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รายงานคู่มือการค้า เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการสร้างศักยภาพด้านการตลาด สาขาอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์  ด้าน New Media ณ ประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของความร่วมมือระหว่าง สํานักงานส่งเสริม
วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว) และเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ประเทศไทย สังกัดสํานักงานพัฒนา
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ   (สวทช)  รายงานฉบับนี้ ฯ นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ข้อมูลเก่ียวกับ
ประเทศญ่ีปุ่นท้ังทางด้านเศรษฐกิจ สังคม เศรษฐกิจ การเมือง นโยบายของภาครัฐ รวมท้ังแนวทางในการทําธุรกิจ
ซอฟต์แวร์ และ สถานการณ์ของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ในประเทศญ่ีปุ่น รายงานคู่มือการค้านีจ้ะมีประโยชน์แก่นัก
ลงทุน นักพัฒนา ในอุตสาหกรรมไอทีไทยเพ่ือช่วยในการสร้างศักยภาพเตรียมตัวและปรับโมเดลทางธุรกิจให้
สอดคล้องกับความต้องการตลาดซอฟต์แวร์ญ่ีปุ่น อันจะเป็นแนวโน้มในความร่วมมือในอนาคตอันใกล้และ สร้าง
มูลค่าจากความร่วมมือพันธมิตรระดับภูมิภาคในอีก 3 ปีข้างหน้า เม่ือตลาด AEC 2015 เปิดโอกาสให้ซอฟต์แวรไ์ทย
พัฒนาก้าวไกลขยายตลาดสู่ประเทศญ่ีปุ่นมากข้ึน

ปัจจุบันแนวโน้มตลาดไอซีทีญ่ีปุ่นเติบโตแบบก้าวกระโดด จะเห็นได้จากตัวเลขสถิติผู้ใช้อินเตอร์เน็ต 
(Internet Users) ในปี 2553 ท่ีผ่านมา มีจํานวนมากถึง 101,229 ล้านคน คิดเป็นสัดส่วนผู้ใช้จํานวน 80% (ข้อมูล
จาก Internet World Status, December 2011)1 จํานวนดังกล่าวคิดเป็นส่วนแบ่งการตลาด 10% ของจํานวน
ประชากรในเอเชีย  ในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ญ่ีปุ่นสาขา New Media มีความเติบโตอย่างต่อเนื่อง เนื่องจาก
จํานวนผู้ใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ิมมากข้ึน ด้วยศักยภาพด้านการพัฒนาเทคโนโลยี ทําให้อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ ด้าน 
New Media ประเทศญ่ีปุ่นเติบโตและขยายตัวด้านการตลาดอย่างมาก  ในอีก 2-3 ปีด้านหน้าเม่ือมีการรวม
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การเติบโตของเทคโนโลยีการโทรคมนาคม 3G / 4 G จะเชื่อมโซลูชั่นไว้บนเทคโนโลยี
เดียวกัน ทําให้ รูปแบบบริการ ด้าน New Media ไม่จํากัดแค่ในท้องถ่ิน  แต่สามารถขยายตลาดไประดับภูมิภาค
และประเทศได้ ผลจากการนําเทคโนโลยี New Media มาใช้ในกิจกรรมสนับสนุนการตลาด เช่น ในเรื่อง E-
commerce/ Mcommerce  ในอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ทําให้เกิดมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ การขยายตลาดและการ
ลงทุนในระดับท้องถ่ินและภูมิภาค ลดค่าใชจ้่าย และความเสียหายท่ีเกิดจากการดําเนินงาน สร้างงาน และอาชีพให้
คนในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ เกิดการพัฒนาความรู้ ความคิด และประสบการณ์เพ่ือปรับปรุง การดําเนินธุรกิจ
ซอฟต์แวร์ให้ประสบความสําเร็จได้

คณะผู้จดัทํา



Executive Summary

This report is part of marketing capacity reinforce program of New Media 

Software Industry in Japan. This program is executed in cooperation of Office of small and medi-

um Enterprise Promotion (OSMEP) and Software Park Thailand under the National Science and 

Technology Development Agency (NSTDA). This report is aims to give overview information of 

New Media Japan in term of social, economical, cultural and business aspects. This information 

will  be fruitful to Thai software developers and investors to make some preparations to penet-

rate regional market and adjust business model to align with local partners. For this reason it will 

enhance to make some collaboration in the near future especially Asean Economic Community 

(AEC 2015) that will augment business opportunity for collaboration, investment, add value to re-

gional economy.

 The ICT trend in Japan has been dramatically grow that would be seen increasing 

internet users in 2011 that is amount 101,229 million people (accounted 80%) or 10% of the 

global market. The new market sector has been grown  due to the increasing in number of inter-

net users , high investment in R&D and new technology development. The performance of New 

media sector in Japan add value to Japanese economics and support the marketing activities 

around region. It also help to reduce cost of operation and accelerate job creation to develop 

some skills and knowledge in order to do business successfully in the near future.
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1.ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกับประเทศญี่ปุน่

1.1 ประวติัศาสตร์แบบย่อ  

ญ่ีปุ่น (ญ่ีปุ่น: 日本 Nihon/Nippon นิฮง/นิปปง ) มีชื่อทางการคือประเทศญ่ีปุ่น (ญ่ีปุ่น: 日本国 
Nihon-koku/Nippon-koku นิฮงโกะกุ/นิปปงโกะกุ ) (จีนตัวเต็ม: 日本國 ; จีนตัวย่อ: 日本国) เป็น
ประเทศหมู่เกาะในภูมิภาคเอเชียตะวันออก ต้ังอยู่ในมหาสมุทรแปซิฟิก ทางตะวันตกติดกับคาบสมุทรเกาหลี และ
สาธารณรัฐประชาชนจีน โดยมีทะเลญ่ีปุ่นก้ัน ส่วนทางทิศเหนือติดกับประเทศรัสเซีย มีทะเลโอคอตสค์ เป็นเส้นแบ่ง
แดน ตัวอักษรคันจิของชื่อญ่ีปุ่นแปลวา่ถ่ินกําเนดิของดวงอาทิตย์ จึงทําให้บางครั้งถูกเรียกว่าดินแดนแห่งอาทิตย์อุทัย
(ข้อมูลจาก http://th.wikipedia.org/wiki/Japan) 1

 ญ่ีปุ่นมีเนื้อท่ีกว่า 377,930 ตารางกิโลเมตร นับเป็นอันดับท่ี 61 ของโลก[8] หมู่เกาะญ่ีปุ่นประกอบไปด้วย
เกาะน้อยใหญ่กว่า 3,000 เกาะ เกาะท่ีใหญ่ท่ีสุดก็คือเกาะฮนชู ฮกไกโด คีวชู และชิโกกุ ตามลําดับ เกาะของญ่ีปุ่น
ส่วนมากจะเป็นหมู่เกาะภูเขา ซ่ึงในนั้นมีจํานวนหนึ่งเป็นภูเขาไฟ เช่นภูเขาไฟฟูจิ ภูเขาท่ีสูงท่ีสุดในประเทศ เป็นต้น
เมืองหลวงของญ่ีปุ่นคือกรุงโตเกียว สันนิษฐานว่ามนุษย์มาอาศัยในญ่ีปุ่นครั้งแรกต้ังแต่ยุคหินเก่า การกล่าวถึงญ่ีปุ่น
ครั้งแรกปรากฏข้ึนในบันทึกของราชสํานักจีนต้ังแต่คริสต์ศตวรรษท่ี 1 ญ่ีปุ่นได้รับอิทธิพลจากจีนในหลายด้าน เช่น
ภาษา การปกครองและวัฒนธรรม แต่ในขณะเดียวกันก็มีการปรับเปลี่ยนให้เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง จึงทําให้ญี่ปุ่น
มีวัฒนธรรมท่ีโดดเด่นมาจนปัจจุบัน อีกหลายศตวรรษต่อมา ญ่ีปุ่นก็รับเอาเทคโนโลยีตะวันตกและนํามาพัฒนา
ประเทศจนกลายเป็นประเทศท่ีก้าวหน้าและมีอิทธิพลมากท่ีสุดในเอเชียตะวันออก หลังจากแพ้สงครามโลกครั้งท่ี
สอง และถูกปกครองภายใต้อาณานิคมของประเทศสหรัฐอเมริกา  ญ่ีปุ่นก็มีการเปลี่ยนแปลงทางการปกครองโดย
การใช้รัฐธรรมนูญใหม่ใน พ.ศ. 2490

______________________________

1 (http://th.wikipedia.org/wiki/Japan)
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 ญ่ีปุ่นเป็นประเทศผู้นําทางเศรษฐกิจ โดยมีจีดีพีสูงเป็นอันดับสามของโลกในปี พ.ศ. 25532 (แนวโน้ม
เศรษฐกิจญ่ีปุ่นปี 2553; Thai CEO Tokyo ) ประเทศญ่ีปุ่นเป็นสมาชิกของสหประชาชาติ จี 8 โออีซีดี และเอเปค 
และมีความต่ืนตัวท่ีจะมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาของต่างประเทศ ญ่ีปุ่นมีมาตรฐานความเป็นอยู่ท่ีดีประชากรมี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือนสงู ค่าครองชีพสงู

1.2 การปกครอง

ระบบการเมือง :ประชาธปิไตยแบบรัฐสภา

ประมุข คือ สมเด็จพระจกัรพรรดิ

สมเด็จพระจักรพรรดิองค์ปัจจุบันคือ สมเด็จพระจักรพรรดิอากิฮิโตะ เสด็จข้ึนครองราชย์เม่ือวันท่ี 
7 มกราคม 2532 สมเด็จพระจักรพรรดิและสมเด็จพระจักรพรรดินีมิชิโกะ ทรงมีพระราชโอรสและพระราชธิดารวม
สามพระองค์ และทรงประทับ ณ พระราชวงัอิมพีเรียลในกรุงโตเกียว

สถาบันจักรพรรดิ หรือ" เทนโน " เป็นองค์ประกอบสําคัญท่ีขาดไม่ได้สําหรับกลไกการปกครองของญ่ีปุ่น 
ต้ังแต่ญ่ีปุ่นได้ก่อต้ังเป็นประเทศข้ึนมา แต่ว่านอกจากในยุคโบราณแล้ว จักรพรรดิแทบจะไม่ได้มีส่วนร่วมในการ
บรหิารประเทศโดยตรง ในความเป็นจริงแล้วผูท่ี้ดําเนินงานบริหารประเทศคือ ขุนนางและบะคุฟุ ( Bakufu : รัฐบาล
ทหารท่ีจัดต้ังโดยชนชั้นนักรบ)

รัฐธรรมนูญฉบับปัจจุบันของญ่ีปุ่น ซ่ึงมีผลบังคับใช้ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1947 นั้น ได้ให้อํานาจอธิปไตยแก่ปวงชน 
และให้ " สมเด็จพระจักรพรรดิทรงเป็นสัญลักษณ์ของชาติ  สมเด็จพระจักรพรรดิไม่ทรงมีอํานาจในรัฐบาล ทรง
ปฏิบัติพระราชกรณียกิจตามท่ีรัฐสภา หรือคณะรัฐมนตรีกําหนด และทรงถูกจํากัดให้ประกอบพระราชกรณียกิจ 
เฉพาะท่ีเก่ียวกับพระราชพิธีอย่างเป็นทางการเท่านั้น อย่างไรก็ตาม พระองค์ทรงได้รับการยกย่อง ในฐานะเป็น 
พระประมุขของประเทศ เพ่ือจุดประสงค์ทางการฑูต

______________________________

2 http://www.thaiceotokyo.jp/th/
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นายกรัฐมนตรี มาจากการเลือกต้ังของสภาไดเอ็ท โดยมากแล้ว จะมาจากหัวหน้าพรรคท่ีได้เสียงส่วนใหญ่ 
ในสภาผู้แทนราษฎร และในปัจจุบันนับแต่ปีค.ศ. 1955 เป็นต้นมา นายกรัฐมนตรีส่วนมากมาจากพรรคเสรี
ประชาธิปไตย (LDP )  สว่นระบบการเมืองของญ่ีปุ่น ยึดหลักการแยกอํานาจนิติบัญญัติ อํานาจบริหาร และอํานาจ
ตุลาการออกจากสภาซ่ึงทําหน้าท่ีบัญญัติกฎหมายของประเทศคือ สภาไดเอ็ท ( The National Diet ) ซ่ึงเป็นสภา
สูงสุดในการบริหารประเทศ และทําหน้าท่ีเป็นตัวแทนของประชาชนชาวญ่ีปุ่นท้ังหมด สภาไดเอ็ทแบ่งออกเป็นสอง
สภาคือ สภาผู้แทนราษฎรและวุฒิสภา สมาชิกสภาผู้แทนราษฎรมีจํานวนท่ีแน่นอน คือ 512 คน และมีเวลาปฏิบัติ
งานวาระละ 4 ปี ยกเว้นในกรณีท่ีมีการยุบสภาไดเอ็ทก่อนหมดวาระ ส่วนวุฒิสมาชิกมีจํานวนท้ังหมด 252 คน และ
อยู่ในตําแหนง่วาระละ 6 ปี ครึ่งหนึ่งของจํานวนวุฒสิมาชิกต้องได้รบัการเลือกต้ังใหม่ ทุก ๆ 3 ปี

อํานาจหลักของสภาไดเอ็ท คือการออกเสียงลงคะแนนร่างพระราชบัญญัติต่าง ๆ มีอํานาจในการเสนอชื่อ
นายกรัฐมนตรี หรือลงคะแนนไม่ไวว้างใจนายกรัฐมนตรี

กลุ่มบุคคลท่ีมีอํานาจสูงสุดในการบริหารประเทศคือ คณะรัฐมนตรี ซ่ึงจัดต้ังโดยนายกรัฐมนตรี ให้มีหน้าท่ี
รับผิดชอบในการใช้กฎหมายในการบริหาร การเสนอร่างพระราชบัญญัติงบประมาณ และร่างพระราชบัญญัติอ่ืน ๆ 
และการรายงานท้ังเรื่องภายในและภายนอกประเทศ ต่อสภาไดเอ็ท รัฐมนตรีมีหน้าท่ีบังคับบัญชา และควบคุมดูแล
กระทรวงต่าง ๆ ท้ัง 12 กระทรวง

ส่วนราชการฝ่ายตุลาการประกอบด้วย ศาลฎีกา และศาลล่าง ซ่ึงแบ่งออกเป็นศาลภาค มีท้ังหมด 8 แห่ง , 
ศาลจังหวัด มีท้ังหมด 50 แห่ง , ศาลแขวง มีท้ังหมด 575 แห่งและศาลครอบครัว การดําเนินคดีท่ีเก่ียวข้องกับ
ประชาชน และการพิจารณาคดีตามกฎหมายอ่ืน ๆ เป็นหน้าท่ีของข้าราชการอัยการ ซ่ึงอยู่ภายใต้การบังคับของ
อธิบดีกรมอัยการ

1.3 ลักษณะภูมิประเทศ

ภูมิประเทศของประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศหมู่เกาะมีน้ําทะเลล้อมรอบ มีอาณาบริเวณติดกับประเทศ เกาหลี  
จีน และรัสเซีย เกาะญ่ีปุ่นแบ่งออกเป็นหมู่เกาะใหญ่ๆด้วยกัน 4 เกาะ  คือเกาะฮอนชู  เกาะฮอกไกโด  เกาะคิวชู
และเกาะชิโคคุ  ลักษณะภูมิประเทศขอญ่ีปุ่น   50% เป็นภูเขาและป่าไม้ ลักษณะเด่นของภูมิประเทศ ญ่ีปุ่นคือเป็น
ประเทศท่ียังมีภูเขาไฟอยู่มาก ภูเขาไฟท่ีมีชื่อเสียงของญ่ีปุ่น คือภูเขาไฟฟูจิและถือได้ว่าเป็นภูเขาท่ีสวยท่ีสุดในโลก
ท่านสามารมองเห็น ภูเขาไฟฟูจิได้จากโตเกียวในวนัท่ี อากาศดีๆ เนือ่งจาก ลักษณะภูมิประเทศมีแต่ภเูขาทําให้ญี่ปุ่น
เป็นประเทศท่ีมีการเกิดแผ่นดินไหวมากท่ีสดุในโลก

1.4 ประชากร ภาษา ศาสนา

 ประชากรของญ่ีปุ่นนั้นมีมากเป็นอันดับท่ี 10 ของโลก คือประมาณ 128 ล้านคน โตเกียวถ้ารวมบริเวณ
ปรมิณฑลเข้าไปด้วยแลว้จะกลายเป็นเขตเมืองท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลกท่ีมีประชากรอยู่อาศัยมากกว่า 30 ล้านคน คนญ่ีปุ่น
ส่วนใหญ่นับถือศาสนา ปัจจุบันประชากรญ่ีปุ่นนับถือ พระพุทธศาสนานิกายมหายานควบคู่ไปกับศาสนาชินโต ใน
ส่วนของ ศาสนาชินโตเป็นการกราบไหว้คุ้มครองจากเทพเจ้าต่อการเพาะปลูกและเผ่าพันธ์ตนเอง พระพุทธศาสนา
ถูกนําเข้ามาญ่ีปุ่นผ่านประเทศเกาหลี โดยในคริสตวรรษท่ี 6 ได้รับการสนับสนุนจากราชวงศ์ และต่อมามีอิทธิพล
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อย่างมากใน เรื่องวัฒนธรรม อารยธรรม สถาปัตยกรรม แพทย์และเทคโนโลยีการเกษตร (ข้อมูลจากวัฒนธรรมและ
ศาสนาญ่ีปุ่น)3 

ในส่วนเก่ียวกับเรื่องภาษานั้น ภาษาญ่ีปุ่น หรือ นิฮงโก๊ะ เป็นภาษาราชการ มีประชากรใช้ท่ัวโลกประมาณ 
130 ล้านคน คําภาษาญ่ีปุ่นได้รับอิทธิพลจากภาษาจีน ภาษาญ่ีปุ่นมามาตรฐาน 2 แบบ คือ เฮียวจุงโงะ ซ่ึงเป็นภาษา
ใช้ทางโทรทัศน์ และเคียวซือโงะ ซ่ึงเป็นภาษาท่ีใช้กันอย่างไม่เป็นทางการ (GoJapan: ประวัติภาษาญ่ีปุ่น)4

1.5 สาธารณูปโภค 

ประเทศญ่ีปุ่นมีท่ีทําการไปรษณีย์ ถึง 30,000 แห่ง ไปรษณย์เปิดทําการวันธรรมดาต้ังแต่ 9.00-17.00 น 
และในบางแห่งเปิดในวันเสาร์  ส่วนไฟฟ้าในประเทศญ่ีปุ่นเป็นกระแสไฟฟ้าสลับขนาด 100 โวลต์ ท่ีประเทศญ่ีปุ่นมี
ระบบการจัดการน้ําประปา และพลังงานมาจากพลังงานนิวเคลียร์และแก๊ส ซ่ึงควบคุมด้วยมาตราฐานความ
ปลอดภัยสงูสดุ การเดินทางส่วนใหญ่ท่ีญี่ปุ่นจะเป็นการเดินทางสาธารณะ ได้แก่ รถไฟ รถเมลล์ ซ่ึงแม้ราคาค่าใช้จ่าย
สูงมาก แต่ราคาก็ยังไม่เท่าการใช้บริการแท็กซ่ีและรถยนต์สว่นตัว 

1.6 สกุลเงิน

เงินสกุลเยน เป็นสกุลเงินของประเทศญ่ีปุ่น โดยนิยมเป็นเงินทุนสํารองระหว่างประเทศ รองจาก ดอลล่าห์
สหรัฐ และเงินยูโร โดยท้ังเงินเหรียญ โดยเริ่มท่ี 1 ,5,10,50,100,500 เยน และธนบัตรมีต้ังแต่มูลค่าน้อยท่ีสุดคือ 
1,000 เยน , 5,000, 10,000 เยน  อัตราแลกเปลี่ยนเงินเยน: เงินบาท อยู่ท่ี 37.82 ต่อ 100 เยน (ข้อมูลอัตราแลก
เปลี่ยน ณ วนัท่ี 4 พฤศจิกายน 2555, การธนาคารแห่งประเทศไทย) 5

______________________________

3 (www.cybervanaram.net/index.php)

4 ประวติัภาษาญ่ีปุ่น, about-japan.blogspot/2010/03/blog-posy html

5 อัตรแลกเปลี่ยนเงินเยนและเงินบาท, th.ezbangkok.com/currency../jpy-japanese-yen)
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2.  ข้อมูลดา้นเศรษฐกิจ  

2.1 ภาพรวมเศรษฐกิจปัจจุบัน 

2.1.1 สรุปสถานการณ์เศรษฐกิจญ่ีปุ่นล่าสุดประจําเดือน มิ.ย. 2555 

โดย สถานเอกอัครราชทูตไทย ณ กรุงโตเกียว (วันท่ี 28 สงิหาคม 2555)6

2.1.1.1 อัตราการเติบโตของเศรษฐกิจญ่ีปุ่นประจํางวดเดือน เม.ย. - มิ.ย. 2555

เม่ือวันท่ี 13 ส.ค. 2555 สํานักงานคณะรัฐมนตรีญ่ีปุ่น ได้ประกาศผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (GDP) 
ญ่ีปุ่น ประจํางวดเดือน เม.ย. - มิ.ย. 2555 (ไตรมาส 1 ปีงบประมาณ 2555) โดย Real GDP เพ่ิมข้ึน ร้อยละ 0.3 
จากไตรมาสก่อนหน้า (QoQ) และเพ่ิมข้ึนร้อยละ 1.4 จากไตรมาสเดียวกันของปีก่อน (YoY)

โดยเป็นการปรับตัวดีข้ึนเป็นไตรมาสท่ี 4 ติดต่อกัน (อย่างไรก็ดี ตํ่ากว่าการคาดการณ์ของตลาดซ่ึงคาดวา่จะ
เพ่ิมข้ึนรอ้ยละ 0.6 และร้อยละ 2.5 จากไตรมาสเดียวกันของปีก่อน) โดยมีปัจจัยสนับสนุนต่าง ๆ ดังนี้

2.1.1.1.1 อุปสงค์ภายประเทศ ยังคงเพ่ิมสูงข้ึนร้อยละ 0.4 โดยสาเหตุหลักมาจากนโยบายให้เงิน
สนับสนุนในการซ้ือรถยนต์ท่ีเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม (Eco-car)และจากอุปสงค์จากการฟ้ืนฟูจากเหตุภัยพิบัติ ใน
ขณะท่ีการบริโภคส่วนบุคคลเพ่ิมข้ึนในอัตราท่ีลดลงอย่างมาก โดยเพ่ิมข้ึนเพียงร้อยละ 0.1 เทียบกับไตรมาสท่ีแล้ว
เพ่ิมข้ึนร้อยละ 1.2 เนื่องจากการบริโภคสินค้าก่ึงคงทนและไม่คงทน อาทิ เสื้อผ้าท่ีลดลงจากสภาพอากาศท่ี
แปรปรวนและการบรโิภคเชื้อเพลิงท่ีทรงตัว

2.1.1.1.2 การลงทุนภาครัฐบาล เพ่ิมข้ึนร้อยละ 1.7 โดยเพ่ิมข้ึนเป็นไตรมาสท่ี 2 ติดต่อกันจากการ
ฟ้ืนฟูระบบโครงสร้างพ้ืนฐานในพ้ืนท่ีประสบภัยพิบัติในเขตตะวันออกเฉียงเหนือของญ่ีปุ่น

______________________________

6 สถานเอกอัครราชทูตไทย ณ กรุงโตเกียว (วนัท่ี 28 สิงหาคม 2555) 
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2.1.1.1.3 การลงทุนภาคเอกชน เพ่ิมข้ึนร้อยละ 1.5 โดยเพ่ิมข้ึนเป็นไตรมาสท่ี 2 ติดต่อกัน โดยได้
รับผลดีจากการก่อสร้างเพ่ือฟ้ืนฟูพ้ืนท่ีประสบภัยพิบัติ

2.1.1.1.4 การลงทุนในท่ีอยู่อาศัย เพ่ิมข้ึนร้อยละ 0.8 โดยเพ่ิมข้ึนเป็นไตรมาสท่ี 2 ติดต่อกัน จาก
การก่อสร้างท่ีอยู่อาศัยในพ้ืนท่ีภัยพิบัติ

2.1.1.1.5 อุปสงค์ภายนอกประเทศ ลดลงร้อยละ 0.3 เนือ่งจาก

(1) การส่งออก เพ่ิมข้ึนร้อยละ 1.2 ซ่ึงเพ่ิมข้ึนในอัตราท่ีลดลงจากไตรมาสก่อนท่ีเพ่ิมข้ึนร้อยละ 3.4 โดยการ
เพ่ิมข้ึนการส่งออกถูกกดดันปัญหาวิกฤติเขตเศรษฐกิจยูโรท่ีได้เริ่มส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจโลกต้ังแต่ช่วงเดือน 
พ.ค. - มิ.ย. 2555 เป็นต้นมาและเศรษฐกิจของจีนซ่ึงเป็นประเทศท่ีญ่ีปุ่นส่งออกไปมากท่ีสุด ก็เริ่มมีการเพ่ิมข้ึนของ 
GDP ในอัตราท่ีชะลอตัวมากข้ึนโดยการส่งออกเครื่องจักรไปยังจีนซ่ึงมีสัดสว่นร้อยละ 30-40 ของการสง่ออกท้ังหมด
จากญ่ีปุ่นไปยังจนี ลดลงถึงร้อยละ 3 จากงวดเดียวกันของปีก่อนโดยเฉพาะในเดือน มิ.ย. ลดลงถึงร้อยละ 18.5

(2) การนําเข้า เพ่ิมข้ึนร้อยละ 1.6 โดยเฉพาะจากการนําเข้าเชื้อเพลิง อาทิ ก๊าซในระดับสูงเพ่ือทดแทน
พลังงานนิวเคลียร์ซ่ึงอยู่ระหว่างการปิดใช้เตาปฏิกรณ์นิวเคลียร์เกือบทุกแห่งในประเทศท้ังนี้ นักเศรษฐศาสตร์ญี่ปุ่น
คาดว่าเศรษฐกิจญ่ีปุ่นในงวดเดือน ก.ค. - ก.ย. 2555 จะเพ่ิมข้ึนร้อยละ 0.2 และในงวดเดือน ต.ค. - ธ.ค. 2555 จะ
เพ่ิมข้ึนรอ้ยละ 0.1

เนือ่งจากการบริโภคท่ีจะเริ่มหดตัวลงจากนโยบายให้เงินสนบัสนุนในการซ้ือ Eco-car ท่ีกําลังจะสิ้นสุดลงใน
เดือน ส.ค. - ก.ย. 2555 รวมท้ังอุปสงค์ภายนอกประเทศท่ีข้ึนอยู่กับภาวะเศรษฐกิจในต่างประเทศซ่ึงการผลิตใน
เอเชียเริ่มมีแนวโน้มลดลงจากการหดตัวลงของอุปสงค์ในยุโรปซ่ึงได้รับผลกระทบจากวิกฤติเศรษฐกิจยูโรเป็นผล
ทําให้การส่งออกจากญ่ีปุ่นไปยังจนีและท่ีอ่ืน ๆ ในเอเชียเริ่มชะลอตัวลงไปด้วย

2.1.2 คาดการณก์ารเติบโตของเศรษฐกิจญ่ีปุ่นปีงบประมาณ 2555 - 2556

เม่ือวันท่ี 17 ส.ค. 2555 คณะรัฐมนตรีญ่ีปุ่นได้คาดการณ์อัตราการเติบโตของเศรษฐกิจญ่ีปุ่นประจําปีงบประมาณ 
2555 - 2556 ดังนี้

2.1.2.1 ปีงบประมาณ 2555 คาดว่า real GDP ของญ่ีปุ่นจะขยายตัวร้อยละ 2.2

โดยอุปสงค์จากการฟ้ืนฟูพ้ืนท่ีภัยพิบัติจะเป็นปัจจัยหลักในการผลักดันให้เศรษฐกิจเพ่ิมสูงข้ึนในช่วงครึ่งปีแรก 
อย่างไรก็ดี ในช่วงครึ่งปีหลังอุปสงค์จากการฟ้ืนฟูฯจะเริ่มทรงตัว ทําให้อุปสงค์ภายนอกประเทศ โดยเฉพาะการส่ง
ออก นา่จะเป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนแทนโดยมีความกังวลเก่ียวกับทิศทางของเศรษฐกิจโลกซ่ึงได้รับผลกระทบ
จากวิกฤติเศรษฐกิจยูโร และเศรษฐกิจของจนีท่ีเติบโตในอัตราท่ีชะลอตัวลงซ่ึงจะกดดันภาคการส่งออกของญ่ีปุ่น

2.1.2.2 ปีงบประมาณ 2556 คาดว่า real GDP ของญ่ีปุ่นจะขยายตัวร้อยละ 1.7 โดยคาดวา่

- การบริโภคส่วนบุคคลจะเพ่ิมข้ึนร้อยละ 1.6 โดยเฉพาะในชว่งปลายปีงบประมาณ 2556
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คาดว่าจะได้รับผลดีจากการบรโิภคท่ีจะเพ่ิมข้ึนมากในชว่งก่อนการเพ่ิมอัตราภาษีผู้บริโภคจากร้อยละ 5 เป็นรอ้ยละ 
8 (กําหนดเพ่ิมในเดือน เม.ย. 2557)

- การลงทุนในท่ีอยู่อาศัยและการลงทุนภาคเอกชนจะยังคงได้รบัผลดีจากการฟ้ืนฟูพ้ืนท่ีภยัพิบัติ

การลงทุนภาครฐัน่าจะหดตัวร้อยละ 0.3 จากอุปสงค์ต่อการลงทุนเพ่ือฟ้ืนฟูพ้ืนท่ีภัยพิบัติจากภาครัฐท่ีลดลง

- อุปสงค์ภายนอกประเทศน่าจะเพ่ิมข้ึนร้อยละ 0.3

2.1.2.3. บัญชีดุลการชําระเงินระหว่างประเทศ เดือน ม.ค. - มิ.ย. 2555 เม่ือวันท่ี 8 ส.ค. 2555 กระทรวง
การคลังญ่ีปุ่น ได้ประกาศดุลการชําระเงินระหว่างประเทศของญ่ีปุ่นประจําเดือน ม.ค. - มิ.ย. 2555 ดังนี้

• ดุลการชําระเงินท่ัวไป (ซ่ึงแสดงภาวะการซ้ือขายกับต่างประเทศในภาพรวม เช่น สินค้า บริการ 
เงินปันผลและดอกเบ้ีย) เกินดุล 3.04 ล้านล้านเยน (1.2 ล้านล้านบาท) ลดลงร้อยละ 45 จากช่วง
เดียวกันของปี 2554 และเป็นการเกินดุลท่ีตํ่าท่ีสุดนับต้ังแต่ปี 2528 เป็นต้นมาโดยมีสาเหตุหลัก
จากดุลการค้าระหว่างประเทศท่ีลดลงจากการนําเข้าเชื้อเพลิงท่ีเพ่ิมข้ึน

• ดุลการค้าระหว่างประเทศ ขาดดุล 2.50 ล้านล้านเยน (1 ล้านล้านบาท) โดยขาดดุลเพ่ิมข้ึนจาก
ช่วงเดียวกันของปี 2554 ซ่ึงขาดดุล 0.50 ล้านล้านเยน)

• เนื่องจากการนําเข้าเชื้อเพลิงท่ีเป็นวัตถุดิบสําหรับโรงไฟฟ้าพลังงานเชื้อเพลิง เช่น ก๊าซ และน้ํามัน
ดิบ ท่ีเพ่ิมข้ึนเพ่ือทดแทนพลังงานนิวเคลียร์และราคาเชื้อเพลิงท่ีเพ่ิมสูงข้ึน นอกจากนี้ การส่งออก
ยังได้รับผลกระทบจากการส่งออกไปยังยุโรปท่ีลดลงจากวิกฤติเศรษฐกิจเขตยูโร

• รายรบัของภาคธรุกิจ (ซ่ึงแสดงดอกเบ้ียและเงินปันผลท่ีบริษัทได้รับจากจากการลงทุน

• ในต่างประเทศ) เกินดุล 7.15 ล้านล้านเยน (2.9 ล้านล้านบาท) ลดลงร้อยละ 1.8 เนื่องจากอัตรา
ดอกเบ้ียท่ีตํ่าลง อย่างไรก็ดีค่าเงินเยนท่ีแข็งค่าสูงสุดเป็นประวัติการณ์ทําให้บริษัทญ่ีปุ่นมีแนวโน้ม
ควบกิจการและซ้ือกิจการในต่างประเทศมากข้ึนซ่ึงจะทําให้มีรายรับเข้ามาในประเทศมากข้ึนใน
อนาคต

• รายได้จากการบริการ เชน่ การท่องเท่ียว และการคมนาคม ขาดดุลเป็นมูลค่า 9.27 แสนล้านเยน 
(3.71 แสนล้านบาท) โดยขาดดุลมากกว่าช่วงเดียวกันของปี2554

                ท้ังนี้ สําหรับบัญชีดุลการชําระเงินระหว่างประเทศ ประจําเดือน มิ .ย. 2555 ดุลการชําระเงินท่ัวไปเกิน
ดุล 4.33 แสนล้านเยน (1.73 แสนล้านบาท) ลดลงจากเดือนมิ.ย. 2554 ร้อยละ 19.6 เนื่องจากการส่งออกสินค้า
ด้าน IT ท่ีลดลง
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2.1.3. ดัชนีทางเศรษฐกิจอ่ืน ๆ

2.1.3.1 ดัชนีราคาสินค้าผู้บริโภคประจําเดือน มิ.ย. 2555 (ปี 2553 = 100) อยู่ท่ี 99.6 ลดลงร้อยละ 0.2 
จากเดือน มิ.ย. 2554 โดบลดลงต่อเนื่องกันเป็นเดือนท่ี 2 ในขณะเดียวกัน ดัชนีราคาสินค้าผู้บริโภคของกรุงโตเกียว
ประจําเดือน ก.ค. 2555 (ปี 2553 = 100) ซ่ึงไม่รวมอาหารสด อยู่ท่ี 98.7 ลดลงร้อยละ 0.8 จากเดือน ก.ค.2554

2.1.3.2 อัตราการว่างงานสมบูรณ์ เดือน มิ.ย. 2555 อยู่ท่ีร้อยละ 4.3 ลดลงจากเดือน ก.ค. 2555 ร้อยละ 
0.1 โดยลดลงอย่างต่อเนื่องเป็นเดือนท่ี 2 โดยจํานวนผู้ว่างงานสมบูรณ์อยู่ ท่ี 2.81 ล้านคน ลดลง 80,000 คน 
เนือ่งจากมีการจ้างงานท่ีเพ่ิมสงูข้ึนในสาขาการแพทย์และสาธารณสุข

2.1.4. การดําเนินการของภาครัฐเพ่ือแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจจากภาวะผู้สูงอายุและจํานวนประชากรลดลง

ในรายงานเศรษฐกิจญ่ีปุ่น ประจําปีงบประมาณ 2555 ซ่ึได้เน้นการให้ความสําคัญในการหาทางแก้ไขผลกระทบต่อ
เศรษฐกิจจากจํานวนประชากรท่ีลดลง ดังนี้

2.1.4.1 เสนอแนะให้ปรับโครงสร้างให้ธุรกิจและบุคลากรท่ีมีความสามารถให้อยู่ในอาณาบริเวณใกล้เคียง
กันโดยตัวเมืองซ่ึงมีการกระจุกตัวของบริษัทห้างร้านหนาแน่นท่ีมีความสามารถในการผลิตสูง และจังหวัดซ่ึงมี
บุคลากรท่ีมีความสามารถสูง เช่นจบการศึกษามหาวิทยาลยัจํานวนมาก จะทําให้ผลิตภาพต่อคนสูงข้ึนด้วย อย่างไรก็
ดี โดยท่ีเมืองใหญ่ของแต่ละภูมิภาค เช่น ซับโปโร นาโกยา โอซากาก็มีจํานวนประชากรลดลงทุกปี จึงควรดําเนิน
นโยบายดังกล่าวท่ัวประเทศ โดยสร้างความร่วมมือกันระหว่างภาครัฐและเอกชน เช่นในการเสริมศักยภาพบุคลากร
ให้มีศักยภาพสูงด้วยการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างภาคการผลติและหน่วยงานด้านการศึกษา

2.1.4.2 เสนอให้เร่งปฏิรูประบบประกันสังคมและภาษี เนื่องจากในปัจจุบัน สัดส่วนรายได้จากการเก็บภาษี
ของรัฐต่อ GDP อยู่ท่ีร้อยละ 27 ซ่ึงน้อยกว่าประเทศพัฒนาแล้วอ่ืน ๆ เช่น ฝรั่งเศส (ร้อยละ 42) และอังกฤษ (ร้อย
ละ 35) แสดงใหเ้ห็นถึงการขาดแหล่งรายได้ท่ีม่ันคงจากการเพ่ิมค่าประกันสังคม ท้ังนี้สําหรบัแหล่งรายได้ในสว่นของ
เงินบํานาญสังคมและค่ารักษาพยาบาลท่ีรัฐบาลปล่อยกู้ให้ส่วนหนึ่งนั้น ควรเน้นให้สร้างความยุติธรรมระหว่างคน
ต่างรุ่น เชน่ปรับลดเงินบํานาญลง เพ่ือไม่ให้คนรุ่นหลังรบัภาระหนักเกินไป
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2.2 การลงทุนประกอบธุรกิจในญ่ีปุ่น

2.2.1. สภาพท่ัวไป

ธุรกิจต่างชาติท่ีเข้าไปลงทุนในญ่ีปุ่นมีมูลค่าประมาณร้อยละ 2 ของ GDP สัดส่วนตํ่ามากเม่ือเทียบกับประเทศพัฒนา
อ่ืน ประเทศสําคัญลงทุนในญ่ีปุ่น เช่น สหราชอาณาจักร สหรัฐอเมริกา เยอรมนี ฝรั่งเศส สิงคโปร์ ฮ่องกง จีนและ
ไต้หวัน เป็นต้น  ในปี 2552 ต่างชาติเข้าไปลงทุนในญ่ีปุ่นมูลค่า 11,839 ล้านเหรียญสหรัฐฯ  ปี 2553 ต่างชาตินํา
เงินออกมากกว่าการเข้าไปลงทุน ส่งผลให้ Inward FDI ในญ่ีปุ่นติกลบ - 1,359 ล้านเหรียญสหรัฐฯ

2.2.1.1   กฎระเบียบเก่ียวกับการลงทุนในญ่ีปุ่น  

2.2.1.1.1 สัดสว่นหุ้นต่างชาติ ญ่ีปุน่ไม่มีข้อจํากัดสัดสว่นหุ้นต่างชาติในการลงทุนประกอบ
ธุรกิจ ยกเว้น ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์ การประมง  บริการการด้านเงิน  โทรคมนาคม  และการขนส่งโดยเฉพาะการ
ขนส่งภายในประเทศการประกอบธุรกิจในบางสาขาแม้ไม่มีข้อจํากัดต่อต่างชาติ แต่ต้องแจ้งหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง
ก่อน เช่น การทําการเกษตร  ป่าไม้ ประมงเหมืองแร่ อุตสาหกรรมการผลิตบางประเภทเก่ียวกับ ยา หนังและ
ผลิตภัณฑ์หนัง  กาวและเจลาติน ผลติภัณฑ์ปิโตรลียม เป็นต้น

2.2.1.1.2   ประเภทธุรกิจโดยท่ัวไปบริษัทต่างชาติตั้งธุรกิจ  ในญ่ีปุ่น 4 ประเภท คือ

(1)  Representative office  มีขอบเขตดําเนินงานเพ่ือ การจัดเตรียม และชว่ยเสริมการ ดําเนินธุรกิจในญ่ีปุ่นให้แก่
บริษัทแม่จากต่างประเทศ  การดําเนินงานของสํานักงานตัวแทนอาจรวมถึง การสํารวจตลาด การรวบรวมข้อมูล 
การจัดซ้ือสินค้า และการดําเนินการเพ่ือโฆษณา/ประชาสัมพันธ์ แต่ไม่อนุญาตให้เก่ียวข้องกับกิจกรรมการขาย

การจัดต้ังสํานักงานตัวแทนในญ่ีปุ่น สามารถจัดต้ังได้โดยไม่ต้องจดทะเบียน ตาม Japan Corporate Law  และไม่
ต้องแจง้สํานักงานภาษีอากรเนื่องจากไม่ต้องจ่าย corporate tax ยกเว้น สํานักงานตัวแทนของธุรกิจด้านการเงิน ท่ี
จัดต้ังโดยธนาคารต่างชาติ บริษัทประกันภัย  บริษัทหลักทรัพย์ และสถาบันการเงินอ่ืนๆ ต้องแจ้งต่อหน่วยงานด้าน
การเงินท่ีเก่ียวข้องก่อนการจดัต้ัง

สํานักงานตัวแทนไม่สามารถเปิดบัญชธีนาคารและเช่าซ้ืออสังหารมิทรัพย์ในนามสํานักงานฯได้ จะต้องกระทําในนาม
สํานักงานใหญ่ หรือตัวบุคคลท่ีเป็นผูแ้ทนในสํานักงานตัวแทนนั้น

(2)  Branch office  สามารถดําเนินธุรกิจได้ตามท่ีได้รับมอบหมายจากบริษัทแม่ในต่างประเทศ branch office 
ไม่มีสถานภาพเป็นบริษัท บริษัทแม่ต้องรับผิดชอบหนี้สินและเครดิตแต่สามารถเปิดบัญชีธนาคาร และเช่าสํานักงาน
ในนามของ branch office ได้

(3)  Subsidiary company บริษัทต่างชาติสามารถเลือกท่ีจะจัดต้ัง Subsidiary company ได้ใน  ลักษณะท่ีเป็น 
joint-stock corporation (Kabushiki  - Kaish a :K.K)  ส่วนอีก 2 ลักษณะ ในทางปฏิบัติมีการจัดต้ังธุรกิจน้อย
มาก เนื่องจาก ผู้ถือหุ้นต้องรับผิดชอบหนี้สินอย่างไม่จํากัด คือ limited liability company (Godo-Kaisha :LLC)
และ unlimited partnership (Gomei- Kaisha) และ limited partne rship(Goshi Kaisha)
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(4) Limited liability partnership : LLP ไม่มีสถานะเป็น corporation เป็นเพียง partnerships  LLP ไม่ต้อง
ชําระภาษี corporate tax  ผู้ถือหุ้นมีหน้าท่ีชําระภาษีเงินได้โดยตรง

 2.2.1.1.3      เง่ือนไขเงินทุนข้ันตํ่า และหุ้นส่วน    

การจดทะเบียนจัดต้ัง subsidiary company และ LLP อยู่ภายใต้ Japan Corporate Law หรือ  Japan-
ese Commercial Code

•  ไม่กําหนดเงินทุนข้ันตํ่า แต่นักธุรกิจท่ีจได้รับ visa ประเภท Investor/Business Manager ต้องลงทุนไม่
น้อยกว่า 5 ล้านเยน (ประมาณ 2 ล้านบาท)

• ไม่กําหนดจํานวนผู้ลงทุนใน subsidiary company อาจจะป็นเพียง 1 คนหรอืมากกว่า

• LLP ต้องมีหุ้นส่วน 2 รายข้ึนไป และอย่างน้อย 1 รายต้องเป็นบุคคลธรรมดาท่ีมีถ่ินพํานักในญ่ีปุ่นมาแล้ว
เกิน 1 ปี หรือเป็น Japanese corporation

• joint-stock corporat ion ต้องจัดประชุมใหญ่ผู้ถือหุ้นทุกปี  แต่ไม่บังคับว่า LLC และ  LLP ต้องจัด
ประชุมผู้ถือหุ้น

2.2.1.1.4      การถือครองท่ีดินของต่างชาติ   

ญ่ีปุ่นไม่มีข้อจํากัดการถือครองท่ีดินของต่างชาติ ท้ังนี้แม้มีกฎหมายกํากับสิทธิของต่างชาติเก่ียวกับ ท่ีดินต้ังแต่เกือบ
ร้อยปีท่ีแล้ว แต่ไม่มีการบังคับใช้อย่างจริงจัง นอกจากนี้ ตามข้อผูกพันในความตกลงท่ัวไปว่าด้วยการค้าบริการ 
ภายใต้องค์การค้าโลก ญ่ีปุ่นไม่มีข้อจํากัดการถือครองท่ีดินของต่างชาติท่ีเข้าไปประกอบธรุกิจบริการในญ่ีปุ่น

2.2.1.1.5      กฎระเบียบเก่ียวกับแรงงาน  /  บุคลากร  

• ค่าจ้างข้ันตํ่า กําหนดตามจังหวัด และอุตสาหกรรม อัตราค่าจ้างข้ันตํ่าปีงบประมาณ 2554 (เมษายน 
2554- มีนาคม 2555) อยู่ระหว่าง 645-837 เยน/ชัว่โมง

• นายจ้างต้องชําระค่าจ้างให้ลูกจ้างอย่างน้อยเดือนละครั้ง ส่วนใหญ่บริษัทญ่ีปุ่นจ่ายเงินเดือนๆ ละ ครั้งและ
จ่ายโบนัสปีละ 2 ครั้งในช่วง summer (มิถุนายน) และ winter(ธนัวาคม)

2.2.1.1.6      การสง่เสริมการลงทุน   

ทางการญ่ีปุ่นได้จัดต้ัง Invest Japan Office ข้ึนในสํานักงานในภูมิภาคของกระทรวง METI เพ่ือบริการ 
แก่ผู้ลงทุน โดย การสนับสนุนให้คําปรึกษา บริการข้อมูล และช่วยเหลือในการขอรับใบอนุญาต นอกจากนี้ ได้แปล
ข้อมูลเก่ียวกับระเบียบวิธีการลงทุนในญ่ีปุ่น เป็นภาษาอังกฤษ  และจัดต้ัง contact point ใน Japan External 
Trade Organization หรือ JETRO ซ่ึงมีสํานักงานในจังหวัดต่างๆ ของญ่ีปุ่น และต่างประเทศรวมท้ังไทยเป็นหน่วย
งานหนึ่งท่ีทําหน้าท่ีให้ข้อมูลและอํานวยความสะดวกเพ่ือส่งเสริมการลงทุนในประเทศญ่ีปุ่น
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2.2.1.1.7   ปัญหาและ อุปสรรคต่อการลงทุนในญ่ีปุ่น  ได้แก่

• ต้นทุนสูง โดยเฉพาะค่าจ้างบุคลากร ค่าเช่าสํานักงาน

• การดําเนินงานด้านการตลาดและสร้างแบรนด์ให้เป็นท่ีรู้จกัในญ่ีปุ่นเป็นเรื่องยากและต้องใช ้เงินทุนสูง

• การติดต่อสื่อสารต้องใช้ภาษาญ่ีปุ่นเป็นหลักและการทําธุรกิจโดยพนักงานญ่ีปุ่นจะได้รับความ เชื่อถือจาก
บรษัิทคู่ค้ามากกว่า ขณะท่ีบุคลากรญ่ีปุ่นท่ีสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษหาได้ค่อนข้างยาก และบุคลากรไทย
มีข้อจํากัดด้านภาษา

3 รูปแบบการทําธุรกิจซอฟตแ์วร์ในประเทศญ่ีปุ่น

ธุรกิจในภาคซอฟต์แวร์ เป็นรูปแบบในการบริการประเภทหนึ่งซ่ึงสร้างมูลค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ
ญ่ีปุ่นอย่างต่อเนื่อง มีมูลค่ามากกว่า  6% ของ GDP ประเทศญ่ีปุ่นในปี 2553 7 ประเทศญ่ีปุ่นออกนโยบาย 3 win-
dows on Japan 8 เพ่ือให้การสนับสนุนการจัดต้ังธุรกิจในประเทศญ่ีปุ่น โดยได้เสนอว่า ประเทศญ่ีปุ่น สิทธิ
ประโยชน์ในการลงทุนเพ่ือดําเนินธุรกิจใน 3 area เนื่องจากประเทศญ่ีปุ่นเป็นผู้นําด้านการพัฒนาก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี ได้แก่

1) innovation Hub ได้แก่การท่ีญ่ีปุ่นเป็นศูนย์กลางการพัฒนา และการสรา้งนวตักรรมใหม่ๆ

2) Business Platform ได้แก่ การเชื่อมโยงท้ังในประเทศ เป็นศูนย์กลาง การเชื่อมโยงต่อธรุกิจและสร้างโอกาสใน
เอเชียและโลก 

3) Trendsetter ญ่ีปุ่นเป็นประเทศศูนย์กลางเศรษฐกิจโลก และสร้างโอกาสการเติบโตทางเศรษฐกิจ ในส่วนราย
สาขาอุตสาหกรรมท่องเท่ียวและสุขภาพ ร่วมท้ังเป็นศูนย์กลางแฟชัน่ ผู้บริโภคมีความต่ืนตัวในเรื่องสินค้าและบริการ
ใหม่ จึงเสนอเป็น a market for testing market ก่อนการนําสนิค้าเข้าสู่ตลาดเอเชยี

_______________________________

7“Why invest on Japan 2011”, www.jetro.go.th/thailand

8 ข้อมูลจาก Ministry of economy, Trade and Industry Japan
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         สาขาไอซีท่ีท่ีได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลญ่ีปุ่นมี 6 สาขา ได้แก่ Mobile phone service, IC card/RFID, 
Visual Communication, Online affiliate market,  Game industry, IT use in Public sector  ภ า ย ใ ต้
นโยบาย 'U-Japan และ Frequency Open เพ่ือสนับสุน เรือง digitalization of TV broadcasting และ NGN 
(Next generation Network) รัฐบาลญ่ีปุ่นได้ออกฎหมาย “ Basic Law on Formation of an advanced in-
formation and Communication and Telecommunication Network Society ต้ังแต่ปี 2000 ปฎิวติั

การจดทะเบียนบริษัท  (doing business in Japan)9

1. จากกฎหมายการจัดต้ังธุรกิจในประเทศญ่ีปุ่น มี 4 รูปแบบได้แก่ Branch office, Subsidiary com-
pany, Representative company และ Limited liabilty partnership (LLP ตามรายละเอียดท่ีได้กล่าวไว้เบ้ือง
ต้นในหวัข้อการลงทุนท่ีประเทศญ่ีปุ่นแล้ว

          2. การทําวีซ่าทํางาน แบ่งออกเป็นในกลุ่มแรก เจ้าของ นักลงทุนและ ผู้จัดการ หลักๆแล้วต้องมีหลักฐาน
การลงทุนทําธุรกิจท่ีประเทศญ่ีปุ่น รวมท้ังมีเอกสารท่ีต้ังของบริษัท และเป็นผู้ปฎิบัตงานบริหารงานในธุรกิจท่ี
ประเทศญ่ีปุ่น กลุ่มท่ีสองเป็นกลุ่มนักบัญชี ทนาย และ วิศวกร ต้องมีเอกสารสัญญากับบริษัทและใบประกอบสาขา
วิชาชีพ และกลุ่มท่ีสามเป็นกลุม่ skilled labor ท่ีได้รับการรับรองหรือ หนังสือเชิญจากองค์กรประเทศญ่ีปุ่น

           3. เรื่องภาษี

   4.  Human resource management

            5. Trade mark and design Protection system

_______________________________

9 “How to set up Business in Japan”, www.jetro.go.th/thailand
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สิทธิประโยชน์ของนักลงทุนต่างชาติ 

1.  โครงการ Asia Business Location Bill เป็มาตรการให้การสนับสนุนบริษัทบริษัทข้ามชาติโดยการลดหย่อน
ภาษี การยกเว้นเรื่องค่าธรรมเนียมสิทธิบัตร โดยสนับสนุนและกระตุ้นในเรื่องการวิจัยและพัฒนาในประเทศญ่ีปุ่น 
หรือ การต้ังบริษัทลูกในประเทศญ่ีปุ่น

2.  โครงการ Pointed based system สําหรับบุคลากรท่ีมีทักษะการทํางานสูง (highly skill foreign profes-
sional จะได้รับ preferential immigration treatment

3.  โครงการช่วยเหลือในการลงทุนในพ้ืนท่ีพิเศษ และพ้ืนท่ีท่ีเคยได้รับผลกระทบภัยพิบัติ เช่น Kaganawa, Tokyo, 
Osaka ก็จะได้รับสิทธิการลดหย่อนภาษี

4. ภาษีอากร 10

4.1 ประเภทของภาษี

         ภาษีในประเทศญ่ีปุ่นเก็บจากเงินรายได้สถานท่ีให้บริการและการบรโิภคในระดับจังหวัดและเทศบาล ภาษีใน
ประเทศญ่ีปุ่นแบ่งออกเป็น:

        4.1.1 ภาษีเงินได้  ภาษีท่ีบุคคลต้องจ่ายเป็นประจําทุกปีท้ังระดับจังหวัดและเทศบาล หรือท่ีเรียกกันว่า 
"ภาษีถ่ินท่ีอยู่" ในระดับจังหวัดและเทศบาล จํานวนเงินท่ีคํานวณมาจากกําไรสทุธิของแต่ละบุคคล

      4.1.2 ภาษีองค์กร ภาษีจ่ายเป็นประจําทุกปีของแต่ละจงัหวดั โดยเฉพาะบุคคลท่ีประกอบอาชีพอิสระมีสว่น
ร่วมในกิจกรรมทางธุรกิจ จํานวนเงินท่ีคํานวณจากกําไรสุทธขิองบุคคลและประเภทของธรุกิจ

______________________________

10“How to set up Business in Japan”, www.jetro.go.th/thailand
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  4.1.3. ภาษีโรงเรอืน ได้แก่ ภาษีเทศบาลจา่ยเป็นประจําทุกปีโดยเฉพาะบุคคลท่ีเป็นเจ้าของท่ีดินท่ีอยู่อาศัย
และชนิดอ่ืน ๆ ของค่าเสื่อมสินทรัพย์

 4.1.4 ภาษีการบรโิภค

ท่ีจ่ายโดยผู้บริโภคเม่ือพวกเขาซ้ือสินค้าและบริการ ปัจจุบันอัตรา 5% (4% ชาติจังหวัดละ 1%) ร้านค้าและผู้ให้
บริการอ่ืน ๆเป็นภาษีท่ีรวมไปกับราคาสินค้า

 4.1.5 ภาษีท่ีเก่ียวข้องยานพาหนะ ภาษีรถยนต์จังหวัดจะจ่ายเป็นประจําทุกปีโดยเฉพาะบุคคลท่ีเป็นเจ้าของ
รถยนต์, รถบรรทุกหรือรถบัส ในกรณีของรถยนต์นั่งจํานวนเงินท่ีถูกคํานวณจากดีเซลราง แสดงภาษียานพาหนะมี
การจ่ายเงินเป็นประจําทุกปีท่ีเทศบาล โดยเฉพาะบุคคลท่ีเป็นเจ้าของรถมอเตอร์ไซด์หรืออ่ืน ๆ 

  4.1.6 ภาษีสุรายาสูบและเบนซิน ได้แก่ภาษีสุราแห่งชาติจะจ่ายโดยผู้บริโภคเม่ือพวกเขาซ้ือเครื่องด่ืม
แอลกอฮอล์ ในจังหวัดและเทศบาล  ภาษียาสูบจะได้รับเงินจากผู้บรโิภคเม่ือซ้ือผลิตภัณฑ์ยาสบู ส่วนภาษีน้ํามันแห่ง
ชาติจะจ่ายโดยผู้บริโภคเม่ือซ้ือน้ํามันเบนซิน สรุปแล้วภาษีสุรายาสูบและน้ํามันจะรวมอยู่ในราคาท่ีแสดงไปด้วยใน
สินค้านั้น

4.2 การคืนภาษีรายได้

 4.2.1 ภาษีเงินได้

1)  ภาษีเงินได้จ่ายเป็นประจําทุกปี  รายได้ในระหว่างปีปฏิทิน สําหรับวัตถุประสงค์ทางภาษีคนท่ีอาศัยอยู่ใน
ประเทศญ่ีปุ่นจะแบ่งออกเป็นสามประเภท :

2)  Non-resident คือ คนท่ีได้อาศัยอยู่ในประเทศญ่ีปุ่นน้อยกว่าหนึ่งปีและไม่ได้มีฐานหลักในการอาศัยอยู่ท่ีญ่ีปุ่น 
ส่วนคนท่ีอาศัยอยู่ในประเทศญ่ีปุ่นน้อยกว่าห้าปี แต่มีความต้ังใจท่ีไม่ขอท่ีอยู่อาศัยในประเทศญ่ีปุ่นอย่างถาวร (Non-
resident) ต้องจ่ายภาษีรายได้ท้ังหมดยกเว้นรายได้จากต่างประเทศท่ีไม่ได้ส่งไปยังประเทศญ่ีปุ่น

 3) Permanent Resident  ถ่ินท่ีอยู่ถาวร คือ คนท่ีมีชีวิตอยู่ในญ่ีปุ่นเป็นเวลาอย่างน้อยห้าปีหรือมีความต้ังใจท่ีจะ
อยู่ในประเทศญ่ีปุ่นอย่างถาวร คนท่ีมีถ่ินท่ีอยู่ถาวรจา่ยภาษีรายได้จากประเทศญ่ีปุ่นและต่างประเทศท้ังหมด

หมายเหตุ ข้อตกลงเป็นตาม สนธิสญัญาภาษีระหว่างประเทศญ่ีปุ่นและอ่ืน ๆ กว่า 50 ประเทศรวมท้ังสหรฐัอเมริกา, 
อังกฤษ, แคนาดา, ออสเตรเลีย, จีน, เกาหลีใต้และประเทศในยุโรปส่วนใหญ่

 4.3 วิธีการชําระเงินภาษี 11

 ภาษีเงินได้ในประเทศญ่ีปุ่นจะข้ึนอยู่กับระบบการประเมินตนเอง (คนกําหนดจํานวนเงินภาษีตัวเองหรือยื่น
แบบแสดงรายการภาษีด้วยตนเอง) ร่วมกับระบบภาษีหัก ณ ท่ีจ่าย (ภาษีถูกหักจากเงินเดือนและค่าจ้างและส่งมา
โดยผู้ว่าจ้าง) ระบบภาษีหัก ณ ท่ีจ่ายพนักงานส่วนใหญ่ในประเทศญ่ีปุ่นไม่จําเป็นต้องยื่นแบบแสดงรายการภาษี ใน
ความเป็นจริง แต่ถ้าอย่างน้อยตรงตามจริงตามเง่ือนไขต่อไปนี:้
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• ถ้าพวกเขาออกจากประเทศญ่ีปุ่นก่อนสิ้นปีภาษี 

• หากนายจ้างของพวกเขาไม่หักภาษี ณ ท่ี (นายจ้างเช่นนอกประเทศญ่ีปุ่น)

• ถ้าพวกเขาเคยทํางานกับนายจ้างมากกวา่ 1 คน

• ถ้ารายได้ประจําปีของพวกเขามีมากกวา่¥ 20,000,000

• ถ้าพวกเขามีรายได้มากกว่า 200,000 ¥

อัตราภาษี อัตราภาษีจะถูกกําหนดจากกําไรสุทธิทางภาษี เช่นเดียวกับในประเทศอ่ืน ๆ ต้องเสียภาษีเงินได้เป็นราย
ได้รวม  

______________________________

11 ข้อมูลจาก http://www.japan-guide.com/e/e2206.html
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5. สถาบันการเงินและธนาคาร

5.1 นโยบายการเงิน 12

 กระทรวงการคลังมีบทบาทสําคัญในการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของญ่ีปุ่นหลังสงคราม โดยออกนโยบาย
สนับสนุน "การเจริญเติบโตครั้งแรก" วิธีการด้วยสัดส่วนท่ีสูงของการใช้จ่ายของรัฐบาลจะสะสมทุนและการใช้จ่าย
ของรัฐบาลโดยรวมตํ่าสุดท่ีเก็บภาษีและการขาดดุลท้ังการใช้จ่ายลงทําให้เงินมากข้ึนสําหรับการลงทุนภาคเอกชน 
ชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่นําเงินเข้าบัญชีออมทรัพย์ส่วนใหญ่เงินฝากออมทรัพย์ไปรษณีย์ 

สกุลเงินท่ีใช้คือ เงินเยน 

5.2 งบประมาณแห่งชาติ

 การจัดสรรงบประมาณจะได้รับการทบทวนโดยสภานิติบัญญัติแห่งชาติในแต่ละปี งบประมาณบัญชีท่ัวไป
รวมถึงส่วนของค่าใช้จ่ายพ้ืนฐานสําหรับการดําเนินงานของรัฐบาลในปัจจุบัน งบประมาณของบัญชีท่ีพิเศษซ่ึงมี
ประมาณสี่สบิได้รับการออกแบบสําหรับโปรแกรมรัฐบาลพิเศษหรือสถาบันบัญช ีซ่ึงเก่ียวกับรายได้และค่าใช้จา่ยเป็น
สิ่งสําคัญ: ส่วนการปรับประมาณการงบประมาณจะมีข้ึนในฤดูใบไม้ร่วง งบประมาณอํานาจท้องถ่ินข้ึนอยู่กับหนักใน
การถ่ายโอนจากรัฐบาลกลาง การลงทุนสมํ่าเสมของรัฐบาลในโครงสร้างพ้ืนฐานและเงินให้กู้ยืมแก่ผู้ประกอบการ
ภาครัฐและเอกชนประมาณ 15% ของ GNP เงินกู้ยืมจากการลงทุนและการคลังเงินกู้โครงการ  ในส่วนกองทุนมา
จากเงินฝากออมทรัพย์ไปรษณีย์เป็นตัวแทนมากกว่า 20% ของงบประมาณบัญชีท่ัวไป แต่ผลกระทบโดยรวมจาก
การลงทุนทางเศรษฐกิจไม่ได้คิดอย่างเต็มท่ีในสถิติรายได้ประชาชาติ . การใช้จ่ายของรัฐบาลในงบประมาณ 15% 
ของ GNP 

_______________________________

12 งบประมาณของรฐับาล:จาก http://en.wikipedia.org/wiki/Monetary_and_fiscal_policy_of_Japan
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5.3 การจัดสรรงบประมาณ

 สํานักงบประมาณกระทรวงการคลังเป็นหัวใจสําคัญของกระบวนการทางการเมืองเพราะมีหน้าท่ีในจัด
จัดสรรงบประมาณของชาติในแต่ละปี ความรับผิดชอบนี้ทําให้โฟกัสท่ีดีท่ีสุดของกลุ่มผลประโยชน์และกระทรวง 
อ่ืน ๆ ท่ีแข่งขันกัน ช่วงเริ่มต้นของปีงบประมาณใหม่คือวันท่ี 1 เมษายน กระทรวงและหน่วยงานภาครัฐเตรียมขอ 
งบประมาณโดยปรึกษาหารือกับสภาวิจัยนโยบาย ในฤดูใบไม้รว่งของแต่ละปี และจัดสรรการกระจายของรายได้จาก
ภาษี ในช่วงฤดูหนาวหลังจากท่ีปล่อยร่างงบประมาณของแต่ละกระทรวง

6.แรงงานและกฎหมายการจา้งแรงงาน 13 

6.1      กฎหมายมาตรฐานแรงงานญ่ีปุ่น  

   1.  เง่ือนไขการทํางานต่างๆเป็นเรื่องท่ีนายจ้างและลูกจ้างจะต้องเจรจาตกลงกันและเป็นท่ียอมรับของท้ัง
สองฝ่าย และเม่ือตกลงกันแลว้ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยพลการ

  2.  ห้ามนายจ้างเลือกปฏิบัติในเรือ่งค่าจ้าง ชัว่โมงทํางาน สภาพการทํางาน โดยอ้างเหตุเรื่องเชื้อชาติ หรือ 
สถานภาพการทํางาน

   3.   ห้ามนายจ้างเลือกปฏิบัติต่อแรงงานหญิง

   4.  ขอบเขตการบังคับใช้ ใช้กับสถานประกอบการในประเภทกิจการท่ีกําหนดไว้ 17 ประเภท แต่ไม่รวมถึง
สถาน ประกอบการท่ีจ้างเฉพาะญาติพ่ีน้องซ่ึงอยู่กินกับนายจ้างในฐานะสมาชิกของครอบครัว และไม่รวมถึง ลูกจา้ง
งานบ้าน 

_______________________________

13 กฏหมายแรงงานของประเทศญ่ีปุ่น  โดย สํานักงานแรงงานประเทศญ่ีปุ่น 
(http://japan.mol.go.th/node/303)
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 5. สัญญาการจ้างท่ีกําหนดสภาพการจ้างตํ่ากว่ามาตรฐานท่ีกฎหมายกําหนดไม่มีผลบังคับใช้ และสัญญา
จ้าง ยกเว้นกรณีทีไม่ได้กําหนดอายุของสัญญา หรือเป็นสัญญาท่ีกําหนดระยะเวลาการสิ้นสุดของโครงการไว้ ให้
ถือว่า มีอายุสัญญาไม่เกิน 1 ปี และในการทําสัญญาจ้างจะต้องระบุเรื่องค่าจ้าง ชั่วโมงทํางาน สภาพการจ้างให้ชัด
แจ้ง และนายจ้างไม่อาจทําสัญญาการจ้างท่ีจะเรียกร้องค่าปรบักรณีลูกจา้งผิด 

 6. การบอกเลิกจ้าง นายจ้างจะต้องแจ้งลูกจ้างให้ทราบล่วงหน้าอย่างน้อย 30 วัน หรือนายจ้างอาจจ่าย ค่า
จ้างเฉลี่ยเป็นระยะเวลา 30 วันแทนการบอกกล่าวล่วงหน้าก็ได้ ท้ังนี้ไม่รวมถึงกรณีการเลิกจ้างเนื่องจาก เหตุภัย
ธรรมชาติหรือเหตุอ่ืนท่ีหลีกเลี่ยงไม่ได้ หรือการบอกเลิกจ้างอันเนื่องมาจากความประพฤติของลูกจ้าง และไม่รวมถึง
ลูกจ้างรายวันท่ีจ้างติดต่อกันเกิน 1 เดือน หรือลูกจ้างท่ีจ้างโดยมีกําหนดระยะเวลาการจ้าง ท่ีแน่นอนไม่เกิน 2 เดือน 
หรือลูกจ้างท่ีจ้างตามฤดูกาลท่ีมีกําหนดระยะเวลาการจา้งไม่เกิน 4 เดือน หรือลูกจ้างทดลองงาน

 7. การจ่ายค่าจ้างจะต้องจ่ายเป็นเงินสดและจ่ายโดยตรงให้กับลูกจ้าง การจ่ายค่าจ้างจะต้องจ่ายอย่างน้อย 
เดือนละ 1 ครั้ง โดยกําหนดวันจ่ายท่ีแนน่อน

 8. กรณีสถานประกอบการหยุดดําเนินกิจการด้วยเหตุจากฝ่ายนายจ้าง นายจ้างจะต้องจ่ายเบ้ียเลี้ยง      

 9. การจ่ายค่าจ้างสําหรับลูกจ้างตามผลงานหรืองานเหมา นายจ้างจะต้องให้หลักประกันเก่ียวกับจํานวน 
เงินค่าจ้างท่ีจะจ่ายให้โดยคิดตามสัดสว่นของชั่วโมงทํางาน

  10.การจ่ายค่าจ้างจะต้องไม่ตํ่ากว่าค่าจ้างท่ีกําหนดตามกฎหมายค่าจ้างข้ันตํ่า

 11.ชั่วโมงทํางานปกติ 40 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ หรือไม่เกินวันละ 8 ชั่วโมง (ไม่รวมเวลาพัก) กรณีทํางานเกิน 
6 ชั่วโมง นายจ้างจะต้องจัดให้ลูกจ้างมีเวลาพักไม่น้อยกว่า 45 นาที และกรณีทํางานเกิน 8 ชั่วโมง จะต้องให้มีเวลา
พัก ไม่น้อยกว่า 1 ชัว่โมง

          12. การจ่ายค่าจ้างล่วงเวลา กรณีให้ลูกจ้างทํางานเกินชั่วโมงทํางานปกติ นายจ้างจะต้องจ่ายค่าจ้างเพ่ิมอีก 
ในระหว่าง 25% - 50% ของค่าจ้างในชั่วโมงทํางานปกติ หรือ ของค่าจ้างในวันทํางานปกติ กรณีเป็นการทํางานใน
ช่วงเวลา 22.00 น. - 05.00 น. ของวันถัดไป หรือ 23.00 น. - 06.00 น. ของวันถัดไป จะต้องจ่ายเพ่ิมพิเศษ 
อีก 25%

6.2   วันหยุดพักผ่อนประจําปี  

          นายจ้างจะต้องจัดให้ลูกจ้างมีวันหยุดประจําสัปดาห์ไม่น้อยกว่า 1 วัน และกําหนดให้มีวันหยุดพักผ่อน
ประจําปีโดยได้รับค่าจ้างตามหลักเกณฑ์ดังนี้

1) สําหรับผูท่ี้ทํางานติดต่อกัน 6 เดือน และมีจํานวนวนัทํางานต้ังแต่ 80% ข้ึนไป ให้นายจ้างจัดให้มี วนัหยุดพักผ่อน
ประจําปี 10 วัน

2) สําหรับผูท่ี้ทํางานติดต่อกันต้ังแต่ 1 ปี 6 เดือนข้ึนไป ใหห้ยุดเพ่ิมข้ึนได้อีก 1 วัน และให้มีวันหยุดพักผ่อนประจําปี
เพ่ิมข้ึนตามระยะเวลาการทํางาน คิดเป็นปีๆละ 1 วนั จนกระท่ัง มีวันหยุดพัก 
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   6.3   การใช้แรงงานหญิง  

•  ห้ามนายจ้างใช้แรงงานหญิงอายุไม่เกิน 18 ปีบริบูรณ์ ทํางานในประเภทกิจการลําดับท่ี 1-5 (รายละเอียด 
สอบถามสํานักงานแรงงานฯ)ทํางานล่วงเวลาเกินกว่าสัปดาห์ละ 6 ชั่วโมง หรือ เกินกว่าปีละ 150 ชั่วโมง 
หรือทํางานในวันหยุด และไม่ให้ใช้แรงงานหญิงทํางานล่วงเวลาเกิน 12 ชั่วโมง ภายในช่วงระยะเวลา 
2 สัปดาห์

•  ห้ามนายจ้างใช้แรงงานหญิงท่ีอายุไม่เกิน 18 ปีบริบูรณ์ทํางานในระหว่าง 22.00 น.-05.00 น. ของ วันใหม่ 
เว้นแต่เป็นงานในกิจการลําดับท่ี 6,7,13 หรือ 14 หรือกิจการโทรศัพท์หรือเป็นงานท่ีระบุในกฎกระทรวง 
ว่าไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพและสวัสดิภาพของแรงงานหญิง หรือเป็นงานในลักษณะของงานจําเป็นต้อง 
ทํางานภาคกลางคืน เช่น งานผลิตและแปรรูปอาหาร เป็นต้น

• ห้ามนายจ้างใช้แรงงานหญิงอายุตํ่ากว่า 18 ปีบริบูรณ์ทํางานใต้ดิน เว้นแต่เป็นงานท่ีระบุตาม กฎกระทรวง
ว่า อนุญาตให้ทํางานได้ตามความจําเป็นและเป็นการชั่วคราว

• ห้ามนายจ้างจ้างหญิงมีครรภ์ หรือหญิงท่ีคลอดบุตรแล้วภายใน 1 ปี ทํางานเก่ียวกับการเคลื่อนย้าย วัตถุ
หนัก หรือทํางานในสถานท่ีมีแก๊สอันตราย หรืองานอ่ืนท่ีเป็นอันตรายต่อการต้ังครรภ์การคลอดบุตร การ
เลี้ยงดูบุตร ซ่ึงลักษณะงานของงานเหลา่นี้จะกําหนดโดยกฎกระทรวง

•  ห้ามนายจ้างให้หญิงมีครรภ์ท่ีครบกําหนดคลอดภายใน 6 สัปดาห์ หรือ 10 สัปดาห์กรณีเป็น บุตรแฝด 
ท่ีจําเป็นต้องลาพักทํางาน

•  ห้ามนายจ้างจัดใหห้ญิงท่ีคลอดบุตรแล้วภายใน 8 สัปดาห์ทํางานท่ีแพทย์เห็นว่าเป็นอันตรายต่อ สุขภาพ

• กรณีท่ีได้รับการร้องขอ ใหน้ายจ้างจัดให้หญิงมีครรภ์ทํางานเบา

• กรณีท่ีหญิงมีครรภ์ หรือ หญิงท่ีอยู่ในระหว่างการเลี้ยงบุตรร้องขอไม่ให้นายจ้างจัดทํางานล่วงเวลา  ทํางาน
ในวันหยุด หรือทํางานกะกลางคืน

• หญิงท่ีอยู่ระหว่างการเลี้ยงดูบุตรอายุไม่เกิน 1 ปี สามารถขอพักเพ่ิมเติมเพ่ือการเลี้ยงดูบุตรวันละ 2 ครั้งๆ
ละ ไม่น้อยกว่า 30 นาที

• สําหรับแรงงานหญิงท่ีประสบปัญหาความเดือดร้อนจากการมีรอบเดือนให้นายจ้างสั่งให้หยุดพักการ ทํางาน
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6.4   การจ่ายค่าทดแทน  

6.4.1 ค่ารักษาพยาบาล

          ในกรณีท่ีลูกจ้างเจ็บป่วย หรือประสบอันตรายเนื่องจากการทํางาน นายจ้างจะต้องจัดให้ลูกจ้างได้รับการ
รักษาพยาบาล โดยนายจ้างเป็นผู้จ่ายค่ารักษาพยาบาล หรือรับผิดชอบในส่วนของการรักษาทางการแพทย์ท่ีจําเป็น
หากมีโรคอันเนื่องมาจากการทํางานและขอบข่ายการจ่ายค่ารักษาพยาบาลเป็นไปตามกฎกระทรวง

6.4.2 ค่าทดแทนเนื่องมาจากการหยุดงาน

          กรณีท่ีลูกจ้างไม่ได้รับค่าจ้าง เนื่องจากประสบอันตรายต้องเข้ารับการรักษาพยาบาล ไม่สามารถ ทํางานได้
นายจ้าง

          6.4.2.1 ค่าทดแทนกรณีสูญเสียสมรรถภาพการทํางานของอวัยวะ

          สําหรับลกูจ้างท่ีประสบอันตราย หรือเจ็บป่วยเนื่องจากการทํางานเป็นผลใหสู้ญเสยีอวัยวะหรือ สมรรถภาพ
การทํางานของอวัยวะ นายจ้างจะต้องจ่ายค่าทดแทนซ่ึงคํานวณตามความรนุแรงของการสูญเสีย จํานวนเงินทดแทน
ท่ีจะจ่ายเท่ากับค่าจ้างเฉลี่ยคูณจํานวนวันท่ีกําหนดในกฎกระทรวงตามความรุนแรงของการ สูญเสียนัน้ๆ

          หากภายใน 3 ปีนับแต่วันท่ีเข้ารับการรักษาพยาบาล  อาการของลูกจ้างไม่ดีข้ึน นายจ้างอาจจะ เลือกจ่าย
ค่าทดแทนเนื่องจากการหยุดทํางานเป็นจํานวนเท่ากับอัตราค่าจ้างเฉลี่ย 1,200 วันก็ได้ และเม่ือ จ่ายแล้ว ก็ไม่ต้อง
รับผิดชอบจ่ายค่าทดแทนตามกฎหมายนี้ 

          สําหรับกรณีเจ้าหน้าท่ีวินิจฉัยว่า ลูกจ้างประมาทเลินเล่อเป็นผลให้ประสบอันตราย หรือเจ็บป่วยเนื่องจาก 
การทํางาน นายจา้งไม่ต้องรับผิดชอบจ่ายค่าทดแทนในระหว่างหยุดงานและการสูญเสียอวัยวะ

          6.4.2.2 กรณีลูกจ้างถึงแก่ความตายเนื่องจากการทํางาน 

นายจ้างจะต้องจ่ายค่าทดแทนให้ทายาทเป็นจํานวนเงินเท่ากับอัตราเฉลี่ยคูณ 1000 วัน และจ่ายค่าทําศพ ให้ผู้
จัดการศพเท่ากับอัตราค่าจ้างเฉลี่ยคูณ 60 วัน  นายจ้างจะไม่ต้องจ่ายค่าทดแทนตามกฎหมายมาตรฐานแรงงาน 
หากได้มีการจ่ายค่าทดแทนตามกฎหมาย ประกันภัย หรือ กฎหมายอ่ืนแล้ว บุคคลท่ีมีข้อโต้แย้งเก่ียวกับการวินิจฉัย
เรื่องการเจ็บป่วยการประสบอันตราย หรือตายเนื่องมาจากการทํางาน วิธีการรักษาทางการแพทย์ จํานวนเงินค่า
ทดแทนหรือเรื่องอ่ืนใดท่ีเก่ียวข้องกับค่าทดแทนสามารถ ยื่นคําร้อง ขอให้มีการตรวจสอบและวินิจฉัยชี้ขาดและยัง
สามารถอุทธรณ์คําวินิจฉัยของเจ้าหน้าท่ีต่อคณะกรรมการ เงินทดแทน (Workmen's Accident Compensation 
Insurance Referee) ได้ด้วย
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7.การคุ้มครองทางทรัพย์สินทางปัญญา 14

สํานักงานทรัพย์สินทางปัญญาของสมาชิกอาเซียนจับมือสํานักงานสิทธิบัตรญ่ีปุ่นร่วมพัฒนาความร่วมมือ
ด้านทรัพย์สินทางปัญญา รองรับ AEC ให้ความสําคัญของการเสริมสร้างความร่วมมือด้านทรัพย์สินทางปัญญาซ่ึง
เป็นกลไกสําคัญท่ีกระตุ้นให้เกิดการสร้างสรรค์ การถ่ายทอดเทคโนโลยีตลอดจนการอํานวยความสะดวกการค้าและ
การลงทุนระหว่างกลุ่มประเทศสมาชิกอาเซียนและญ่ีปุ่นโดยมอบให้แต่ละประเทศไปดําเนินกระบวนการภายใน เพ่ือ
พร้อมลงนามบันทึกความรว่มมือ (Memorandum of Cooperation) ระหว่างกันอย่างเป็นทางการ  ในการประชุม
คณะทํางานความร่วมมือด้านทรัพย์สินทางปัญญาอาเซียน (ASEAN Working Group on Intellectual Property 
Cooperation : AWGIPC) ครั้งท่ี 38 ซ่ึงกําหนดจัดข้ึนในเดือนกรกฎาคม 2555 ท่ีผ่านมา ณ ประเทศสิงคโปร์บันทึก
ความร่วมมือด้านทรัพย์สินทางปัญญาระหว่างอาเซียนกับญ่ีปุ่น ท่ีจะเกิดข้ึนนี้จะเป็นความร่วมมือฉบับแรกท่ี
สํานักงานทรัพย์สินทางปัญญาสมาชิกอาเซียนลงนามร่วมกับสํานักงานสิทธิบัตรญ่ีปุ่นซ่ึงจะประกอบด้วยความร่วม
มือเพ่ือเสริมสร้างศักยภาพและพัฒนาระบบการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาด้านเครื่องหมายการค้า การออกแบบ
อุตสาหกรรม สิทธิบัตรและอนุสิทธิบัตร ผ่านการแลกเปลี่ยนผู้เชี่ยวชาญ การฝึกอบรมบุคลากร เป็นต้น โดยในปี 
2553 อาเซียนมีการค้ากับญ่ีปุ่น สูงถึงร้อยละ 10.5 ญ่ีปุ่นมีการลงทุนในอาเซียน ในปี 2554 ร้อยละ 15.6 ของการ
ลงทุนในต่างประเทศของญ่ีปุ่นโดยไทยเป็นประเทศสมาชิกอาเซียนท่ีญ่ีปุ่นมีการต้ังฐานทําการวิจัยและพัฒนา ยื่นจด
เครื่องหมายการค้าสิทธิบัตรการประดิษฐ์ และสิทธิบัตรการออกแบบ มากท่ีสุดในบรรดาประเทศสมาชิกอาเซียน 
โดยในปี 2553 ญ่ีปุ่นยื่นคําขอจดสิทธิบัตรการประดิษฐ์ในไทย ประมาณ 2000 คําขอ สิทธิบัตรการออกแบบ 400 
กว่าคําขอและเครื่องหมายการค้า ประมาณ 2500 คําขอ เป็นต้นจึงถือว่าขณะนี้ญ่ีปุ่นให้ความสําคัญกับการลงทุน
และดําเนินธุรกิจในประเทศอาเซียนมาก โดยบันทึกความรว่มมือท่ีจะเกิดข้ึนนี้ ไม่เพียงแต่จะชว่ยเสรมิสรา้งศักยภาพ
ด้านทรัพย์สินทางปัญญาของไทยแต่ไทยจะได้รับความร่วมมือในการถ่ายทอดเทคโนโลยี และความรู้ในเชิงวิชาการ
จากญ่ีปุ่นซ่ึงมีความก้าวหน้าในการบริหารจัดการทรัพย์สินทางปัญญา ด้วยการนําระบบอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ การส่ง
เสริมการใช้ประโยชน์ทรัพย์สินทางปัญญาในเชิงพาณิชย์ให้กับวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม เป็นต้น

_______________________________

14 ข้อมูล กรมทรัพย์สินทางปัญญา 9 ก.พ. 2012 – บนัทึกความร่วมมือด้านทรัพยส์ินทางปัญญาระหว่างอาเซียนกับญี่ปุน่
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         ธรุกิจชั้นนําและผู้บริหารของบริษัทของญ่ีปุ่น เช่น ฮอนด้า พานาโซนิก โซนี่ ยูนิชาร์ม ซิสเม็กและมิตซูบิชเิคมี
คอล เป็นต้น ซ่ึงบริษัทเหล่านี้ ต้องการให้อาเซียนเร่งพัฒนาระบบการให้การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาเร่งรัด
กระบวนการรบัจดทะเบียนทรัพย์สินทางปัญญา โดยเฉพาะสิทธิบัตรการประดิษฐ์ และการออกแบบให้เรว็ข้ึนซ่ึงจะมี
ผลต่อการตัดสนิใจลงทุนและทําธุรกิจของบริษัทเหล่านี้ในอาเซียนด้วยโดยเฉพาะเม่ือประเทศสมาชิกอาเซียนจะเข้าสู่
การเป็นประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community :AEC) ในปี 2558 ท่ีการค้าระหว่าง
อาเซียนจะเป็นเสรี ทําให้อาเซียนเป็นตลาดและฐานการผลิตขนาดใหญ่ท่ีเป็นท่ีสนใจและดึงดูดใจในการลงทุนของ
ญ่ีปุ่นญ่ีปุ่นจึงเห็นความสําคัญและเรียกร้องให้สํานักงานทรัพย์สินทางปัญญาอาเซียนมีการพัฒนาระบบการคุ้มครอง
ทรัพย์สินทางปัญญาใหไ้ด้มาตรฐาน มีระบบการจดทะเบียนซ่ึงสอดคล้องกันในระดับภูมิภาค
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8.คํานิยามไอทีและภาพรวมไอซีทีของญ่ีปุ่น  แบ่งออกเป็น

8.1 คํานยิามไอที

• IT (Information Technology) ได้แก่ ศึกษาการออกแบบการพัฒนาการดําเนินงานสนับสนุนหรือการ
จัดการของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ระบบข้อมูลโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้งานซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ 
(กําหนดโดยเทคโนโลยีสารสนเทศสมาคมแห่งอเมริกา)

• ICT (สารสนเทศและการสื่อสารเทคโนโลยี): คําว่า "สื่อสาร" ถูกเพ่ิมเข้ามาซ่ึงรวมถึงเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้อง
กับการสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์คือเครือข่ายการสื่อสารและการสื่อสารไรส้าย ฯลฯ 

8.2 ภาพรวมไอซีทีประเทศญ่ีปุ่น

อุตสาหกรรม ICT ช่วยเสริมสร้างศักยภาพในการแข่งขันและกระตุ้นเศรษฐกิจของประเทศญ่ีปุ่น   อุตสาหรรม ICT 
เป็นตัวขับเคลื่อนเศรษฐกิจท่ัวโลก โดยช่วยเพ่ิมมูลค่าการผลิต ลดต้นทุน ชว่ยในการบรหิารจัดการ ส่งเสรมิการตลาด 
และยกขีดระดับความสามารถในการแข่งขัน ดังตัวอย่างตารางดังต่อไปนี้

ตาราง 8.2 ดรรชนีศักยภาพการแข่งขันด้านอุตสาหกรรมการผลิตท่ัวโลกปี 2556 ของ Deloitte ซ่ึงประเทศ
ญ่ีปุ่นติดอยู่อันดับท่ี 10 ของโลก ใน ปี 2012 ICT ช่วยทําให้เศรษฐกิจญ่ีปุ่นเติบโตมากกว่า ร้อยละ 6 ของ GDP

23



เปรยีบเทียบ Global IT Service Market ในปี 2012 มีอัตราการเติบโตเฉลี่ย 1.9%โดยคิดมูลค่าท่ี 650.8 หม่ืนลา้น
ดอลล่าห์สหรัฐ ในขณะท่ี  Japan IT Service Market  ในปี 2012 มีอัตราการเติบโตท่ี 3.7%โดยคิดมูลค่าเฉลี่ย 
61.8 หม่ืนล้านดอลล่าหส์หรฐั (ข้อมูลจาก IDC Worldwide 2012)

8.3 โครงสร้างอุตสาหกรรมไอทีญี่ปุ่น

โครงสร้างไอทีในประเทศปุ่นแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ Solution, Platform, Terminal และ Networks ตาม
รายละเอียดดังต่อไปนี้

Solution หมายถงึ กระบวนการแกป้ญัหาทางดา้นเทคโนโลยี
สารสนเทศ มาประยุกตใ์ชเ้พื5อแกป้ญัหาระบบงาน ตามสภาพ
แวดลอ้มของหน่วยงาน หรือภาระกิจนั<นๆ ใหส้าํ เร็จลุล่วง
ไดแ้ก่

-Food Traceability              -ERP

-Home security                  -SCM

-Online shopping               -CRM

-B2B Electronic Marketing   -Videophone

-Online games                  -Telemedicine

-Email, video mail             -ITS

-Distance education           -Disaster monitoring

-E-Books                         -E data exchange

Platform หมายถึง ที5รองรบัระบบปฏิบตัิการที5โปรแกรม
ประยุกตส์ามารถทาํงานไดใ้นคอมพวิเตอรส่์วนบุคคล ถา้พูด
ถึงระบบปฏิบตัิการ ก็หมายถึงว่าเป็นที5รองรบัโปรแกรม 
Excel, PageMaker  เป็นตน้ ไดแ้ก่ 

-Digital right management

-Authentication

-Accounting

-Time stamping

-Security

-privacy

-System Infrastructure

-Positional information                                

Terminal หมายถงึ จอภาพพรอ้มอุปกรณ์ป้อนขอ้มลูที5เชื5อม
ต่อกบัคอมพวิเตอรเ์ครื5องหลกั ทาํหนา้ที5รบัขอ้มูลและแสดง
ผล อาจอยู่ใกลก้บัเครื5องหลกั หรอือยู่ห่างออกไปไกล ๆ กไ็ด ้ 
มี 2 ชนิด คือ เครื5องปลายทางฉลาด ( smart terminal 
หรือ intelligent terminal ) ซึ5งจะมีหน่วยประมวลผลอยู่
ดว้ย กบัเครื5องปลายทางใบ ้(dumb terminal ) คือเครื5องที5
รบั/ส่งขอ้มลูไดแ้ต่เพยีงอย่างเดียว ดู intelligent terminal, 
dumb terminal  ไดแ้ก่

-Digital TV                      

-Mobile phone              

-Car navigator system   

-Wearable terminal     

Networks หมายถงึ การนาํเครื5องคอมพวิเตอร ์มาเชื5อมต่อ
เขา้ดว้ยกนั โดยอาศัยช่องทางการสื5อสารขอ้มูล เพื5อแลก
เปลี5ยนขอ้มลูข่าวสารระหว่างเครื5องคอมพวิเตอร ์และการใช ้
ทรพัยากรของระบบร่วมกนั (Shared Resource) ในเครือ
ขา่ยนั<น ไดแ้ก่

-Cable Internet

-Cable TV

-Optical fiber

-Home network

-Fix line networks

-Wireless Lan
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-information Appliance

-Ubiquitous  terminals           

-Electronic bags  

 -Sensors

-DVR

-Game Machine

-PDA, mobile

-Phone, fax

-Networks robots

-PCs

-Blue tooth

-Terrestrial digital broadcasting

-Transport related system

-Satellite broadcasting

-Electronic tag network

-Sensor network

-Next generation mobile phone

-DSL

ตาราง 8.3 โครงสร้างอุตสาหกรรมไอที จากโครงสร้างอุตสาหกรรมไอที ดังกล่าวพบว่า ปัจจุบัน ด้าน Terminal 
ได้รับความนิยมและมีการพัฒนาด้านการตลาด  เทคโนโลยีสูงท่ีสุดซ่ึง ได้แก่ Mobile application, mobile 
device, cloud technology, digital content and technology เป็นต้น 

ในกลุ่ม new media sector จะอยู่ในประเภทของ Solution และ Terminal มากท่ีสุดท้ังนี้ในรายงานฉบับนี้จะ
เจาะข้อมูลรายสาขาในส่วน new media sector ท่ีสําคัญๆในประเทศญ่ีปุ่น เช่น mobile application, social 
media, cloud computing, digital content และ enterprise solution เป็นต้น

______________________________

15 ข้ อ มู ล จ า ก  Advisory Body for realization of Ubiquitous Network Society, Final Report 
Ministry of Internal Affairs and Communication
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8.4 ข้อมูลท่ัวไปเก่ียวกับ New Media ญ่ีปุ่น

อุตสาหกรรมไอที New Media ประเทศญ่ีปุ่นสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจไม่ตํ่ากว่า 250 หม่ืนล้าน ดอลล่าห์สหรัฐ 
ในปี 2012

ตาราง 8.4 16  สรุป จํานวนผู้ใช้ social media ประเทศญ่ีปุ่น เดือนตุลาคม 2556 โดยคิดเป็นร้อยละ 79% ของผู้ใช้
สามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ต (ประมาณ 101 ล้านคน) แบ่งออกเป็นกลุ่ม social network users ประมาณ 29 ล้าน
คนและ กลุ่มผูใ้ช้โทรศัพท์มือถือ 134 ลา้นคน 

นับต้ังแต่ปี 2006 รัฐบาลญ่ีปุ่นได้ออก นโยบายกระตุ้นภาค ICT ในประเทศ โดยแนวทางการส่งเสริมท้ัง  6 
sectors  ไ ด้ แ ก่  Mobile  phone  services,  IC  card/  RFID,  Visual  Communication,  Online  Affiliate 
Marketing, Gaming Industry และ Public Sector  จนกระท่ังปี  2010 อุตสาหกรรมไอซีทีญ่ีปุ่นกลาย เป็น
อุตสาหกรรม 1 ใน 5 ท่ีมีการเติบโตสูงสุด  อันเนื่องมาจาก การวางโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีเติบโตอย่างรวดเร็ว 
(broadband, internet, wifi) จนกระท่ังปัจจุบันพัฒนา solution ลงบนเครื่องมือต่างๆเช่น มือถือ tablet, 
mobile device เป็นต้น ทําให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกท่ีทุกเวลา  และด้วยเหตุผลดังกล่าวทําให้จํานวนผู้ใช้
อินเตอร์เนต็เติบโตอย่างรวดเรว็

 

_____________________________

16 ข้อมูลจาก we are social http://www.slideshare.net/wearesocialsg/we-are-socials-guide-to-social-digital-mobile-
in-asia-oct-2012
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ประเทศญ่ีปุ่นถูกจัดให้เป็นประเทศท่ีมีศักยภาพด้านการแข่งขันไอที (IT Industry Competitiveness 
Index)   เป็น อันดับสองของโลก รองจาก ประเทศสหรัฐอเมริกา (IT Industry Competitiveness Index 2012) 
คือ ประมาณ 77.74 ขณะท่ีประเทศสหรัฐอเมรกิามีศักยภาพด้านการแข่งขันไอที ประมาณ 81.02  เหตุผลท่ีทําให้
อุตสาหกรรมไอซีทีญี่ปุ่นมีการเติบโตเรว็ได้แก่ การท่ีประเทศญ่ีปุ่นมีการลงทุน R&D สูง ซึงเป็นจุดแข็งและทําให้ญี่ปุ่น
เป็นประเทศท่ีดึงดูดการลงทุนวิจัยและพัฒนาระดับภูมิภาค

ปัจจุบันแนวโน้มตลาดไอซีทีญ่ีปุ่นเติบโตแบบก้าวกระโดด จะเห็นได้จากสถิติการใช้โทรศัพท์มือถือ หรือ 
Device ต่างๆ ในปี 2553 ท่ีผ่านมา ประชากรญ่ีปุ่นกว่า 83% มีโทรศัพท์มือถือ ซ่ึงนอกจากจะใชเ้พ่ือการสื่อสารแลว้ 
ส่วนใหญ่ยังใช้เพ่ือสันทนาการด้านอ่ืนๆ ร่วมด้วย จากจํานวนผู้ใช้อุปกรณ์สื่อสารอิเล็กทรอนิคส์กว่า 59%  ใช้เพ่ือ
การท่องโลกอินเตอร์เน็ตผ่าน browser  หรือ กว่า 63% ใช้เพ่ือความบันเทิง อาทิ ดูโทรทัศน์หรือวีดีโอ การอ่าน 
blog  การฟังเพลง การเล่นเกมส์ แบ่งปันรูปภาพ หรือ ใช้ application ต่างๆ เป็นต้น นอกจากนี้ในปี 2012 การ
ทําการตลาดผ่านสืออิเล็กทรอนิคส์ก็มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนสูงข้ึนอย่างมาก ดังเช่นในปี 2012 มีมูลค่าการโฆษณาผ่านสื่อ
ดังกล่าว กว่า 1.6 พันล้านเหรียญสหรฐั และมีแนวโน้มเพ่ิมสูงข้ึนอีกกว่า 10% ในทุกๆ ปี

    นอกจากนี้ ตลาดญ่ีปุ่นมีโอกาสทางธุรกิจด้าน New Media สูงเนือ่งจากมีการเติบโตทางธุรกิจอย่างต่อเนื่อง 
อาทิ ซอฟต์แวร์ เว็บไซต์ บล็อก โมบายแอพพลิเคชั่น ฯลฯ รวมท้ังการพัฒนาด้านโครงการสร้างพ้ืนฐานท่ีเติบโตและ
ขยายตัวอย่างรวดเร็วเพ่ือรองรับการใช้งานได้อย่างท่ัวถึง ทําให้ญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีผู้เข้าถึงสื่อดิจิตอลได้ง่ายดาย
และขยายขอบเขตอย่างไร้พรมแดน ซ่ึงประเทศญ่ีปุ่นเป็นตลาดท่ีมีประสิทธิภาพท้ังในส่วนของการนําเสนอสินค้าและ
บริการสําหรับผู้ใช้หรือการหาพันธมิตรท่ีมีความต้องการ content ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีมีความหลากหลาย หรือ
แม้แต่การแลกเปลี่ยนความรู้เรื่องเทคโนโลยี 
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8.5 ขนาดตลาด ICT  ประเทศญ่ีปุ่น

กราฟ 8.5 ขนาดตลาด ICT Market Size: ขนาดของตลาดมีการเติบโตต่อเนื่องเพ่ิมข้ึนเรื่อย ในปี 2010 มีมูลค่า 
126.9 หม่ืนล้านเหรีญสหรัฐ จนกระท่ังปี 2012 สร้างมูลค่าการตลาดท่ี 128.2  หม่ืนล้านเหรีญสหรัฐ อัตราส่วนการ
เติบโตของตลาดมากกว่า 2%
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8.6 สาขาซอฟต์แวร์ New Media สามารถแบ่งประเภทได้ดังต่อไปนี้

8.6.1 ธุรกิจบริการออนไลน์

ตาราง 8.6.1  มูลค่าบริการธุรกิจออนไลน์ ตั้งแต่ปี 2009 และ สัดส่วน forecast ในปี 2012

จากตารางจะเห็นว่าตัวเลขมูลค่าบริการออนไลน์ในประเทศญ่ีปุ่นจะไปอยู่ในกลุ่มบริการ B2C , ecommerce, 
video on demand  ซ่ึงมูลค่าจากธุรกรรมมากกว่า 1,000-1,200 หม่ืนล้านดอลล่าห์สหรัฐ  นอกจากนี้ยังมีรูปแบบ
บริการอ่ืนๆ เชน่ online payment, music download , online advertisement เป็นต้น 

บริการธุรกิจออนไลน์แบ่งออกได้ดังนี้

           8.6.1.1  eCommerce

                      ปัจจุบันผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตท่ัวโลกต่างเสาะแสวงหาสินค้าและบริการท่ีดีท่ีสุด ในเรื่องราคาและ
คุณภาพผ่านผู้ให้บริการและเว็บไซต์ต่างๆอย่างกว้างขวาง โดยจากผลสํารวจตลาดใน 12 ประเทศท่ัวโลกของ 
Groupon 17   ได้ทําการวิจัยกลุ่มลูกค้าท่ัวโลก มากกว่าล้านคน ใน 12 ตลาดท่ัวโลก พบว่า นอกจากสหรัฐอเมริกา
จะเป็นประเทศอันดับหนึ่งท่ีใช้บริการอีคอมเมสต์มากท่ีสุด ด้วยจํานวน 10.4 ล้านของผู้มาใช้บริการแล้ว  ประเทศใน
เอเชียท่ีติด 10 อันดับแรกของจํานวนผู้ใช้ อีคอมเมสต์มากท่ีสุดได้แก่ ญ่ีปุ่นและไต้หวันมีจํานวนผู้ใช้บริการท่ี 
1.6 ล้านและ 1.2 ล้านตามลําดับ รายได้ต่อปีในการบริโภคสินค้า E-commerce ประมาณ 86,000 ลา้นเยน

__________________________________

17 GROUPON คือ บริษัทยักษ์ใหญ่และเป็นผู้นําทางด้าน Social Commerce อันดับ 1 ของโลก โดย GROUPON น้ัน ผสมมาจาก 
Group กับ Coupon ก่อตั้งข้ึนในปี 2551 โดย Andrew Mason ซ่ึงเป็นเว็บท่ีทํา Social Commerce และ Geographic Market 
มีหน้าท่ีหลกัคือ รวบรวมคนท่ีกําลงัจะซ้ือสนิค้าช้ินเดียวกัน เพ่ือท่ีจะหาส่วนลดของ Local Business ในเมอืงต่างๆ หรือ Collective 
Buying Power เพ่ือให้เกิด “Deal-for-the-Day” สรุปสั้นๆ คือ GROUPON คือเว็บไซต์ Group Buying หรือท่ีเรียกว่า รวมกันซ้ือ
ในราคาถูก http://www.manager.co.th/Cyberbiz/ViewNews.aspx?NewsID=9550000061958
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 ตารางแสดงการจัดลําดับ

อันดับท่ี 1 สหรัฐอเมริกา จํานวน 10,414,000 คน

อันดับท่ี 2 ฝรั่งเศส จํานวน  3,619,000 คน

อันดับท่ี 3 บราซิล จํานวน  2,501,000 คน

อันดับท่ี 4 สหราชอาณาจักร จํานวน  2,351,000 คน

อันดับท่ี 5 โปแลนด์ จํานวน  2,256,000 คน

อันดับท่ี 6 เยอรมันนี จํานวน  1,846,000 คน

อันดับท่ี 7 ญ่ีปุ่น จํานวน  1,581,000 คน

อันดับท่ี 8 แคนาดา จํานวน  1,407,000 คน

อันดับท่ี 9 อิตาลี จํานวน   1,263,000 คน

อันดับท่ี 10 ไต้หวนั จํานวน  1,192,000 คน

               8.6.1.2  Mobile Commerce

M commerce หรือ mobile commerce คือ การทําธุรกรรมผ่านทางมือถือ หรือ เครื่องมือในประเทศญ่ีปุ่นมี
ศักยภาพสูงมากและเป็นตลาดท่ีใหญ่มากท่ีสุดในโลก โดยมีขนาดตลาดพอๆกับ ประเทศเกาหลีใต้ เพราะความ
ก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมือถือและระบบรักษาความปลอดภยัในการชําระเงินมีความปลอดภัยสูงทําให้การทําธรุกรรม
ทางมือถือได้รับความม่ันใจจากผู้บริโภคมากข้ึน  โดยจากผลการวิจัยของ Morgan Stanley (Internet Trends 
Presentation at CM Summit_NYC on slideshare, June 2010) 18           

________________________________

18 ข้อมูลจาก Morgan Staley Internet Trends Presentation at CM Summit-New York City on 
SlideShare, June 2010
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ตาราง 8.6.1.2a เปรียบเทียบสัดส่วน การเติบโต ของ  Ecommerce และ Mcommerce ในประเทศญ่ีปุ่นมีความ
สัมพันธ์กันมาก โดยในประเทศญ่ีปุ่น M-commerce คิดเป็นยอดขายกว่า 9.4% ของ Ecommerce (ตัวเลขจาก 
world internet market ) เพียงแต่ M-commerce นั้นมาจากช่องทางการซ้ือขาย และชําระเงินทางมือถือ และ 
tablet   ในปี 2012 -2016 มูลค่าของ Mobile commerce หรือการซ้ือขายผ่านอุปกรณ์พกพาท่ีเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตได้ท้ังสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตจะเพ่ิมข้ึนเป็น 4 เท่าของมูลค่าในปัจจุบัน ซ่ึงนับเป็น 3% ของยอดขาย
จากช่องทางออนไลน์ 

จากสถิติ Mcommerce   รายงานว่าผลการสํารวจของ Rakuten ในเรื่องผลประกอบการซ่ึงรายได้มาจากการซ้ือ
ขายออนไลน์ มีอัตราเพ่ิมข้ึน 19% โดยเฉพาะจากโทรศัพท์มือถือ ซ่ึงบริษัท Rakuten Ichiba ซ่ึงป็นบริษัท 
Ecommerce รายใหญ่ท่ีสุดในประเทศญ่ีปุ่น ( Rakuten คือ ผู้ให้บริการช้อปป้ิงมอลล์ ออนไลน์ ท่ีใหญ่ท่ีสุดของ
ประเทศญ่ีปุ่น ขายสินค้าออนไลน์สํานักงานใหญ่ต้ังอยู่ท่ีโตเกียว, เป็นผู้นําด้านอีคอมเมิร์ซ, พอร์ทัลและสื่อ, ท่อง
เท่ียว, บริการด้านการเงิน และด้านกีฬา )ท้ังนี้รายได้ดังกล่าวมาจาก การท่องเท่ียว ท้ังหนังสือ และ auction 
เป็นต้น สําหรับในเรื่องของ Mobile Commerce นั้น ตลาดในประเทศญ่ีปุ่นถือได้ว่าเป็นตลาดท่ีมีศักยภาพเป็น
อย่างมากและมีแนวโน้มเติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยจากข้อมูล Morgan Stanley  พบว่ารายได้กว่า 19% ของ 
Rakuten จากการค้าขายออนไลน์ในไตรมาสท่ี 4 ของปี 2553 นั้นมาจาก Mobile Commerce โดยมีข้อมูลปรากฎ
ดังแผนภาพ ดังนี้
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ปัจจุบันตลาดการซ้ือขายและวางแผนการท่องเท่ียวออนไลน์มีแนวโน้มเติบโตแบบก้าวกระโดด สืบเนื่องมาจากความ
แพร่หลายในการใช้งานของอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ ,Smartphone และ Smart Device ต่างๆ โดยจากการคาด
การณ์ของ IDC และ GuestCentric Report นัน้ภายในปี 2015 19 นักท่องเท่ียวท้ัง Leisure และ Business Travel 
จะมีการซ้ือขายและวางแผนท่องเท่ียวผ่านระบบออนๆไลน์เพ่ิมข้ึน โดยฉพาะอย่างยิ่งผ่านอุปกรณ์พกพาต่างๆ และ
จากข้อมูลท่ีศึกษาโดย Google และ Ipsos MediaCT 20 ในปี 2012 นั้น พบว่าในปี 2009 มีจํานวนนักท่องเท่ียวเพ่ือ
การพักผ่อน (Leisure Travellers) สืบค้นและหาข้อมูลเพ่ือวางแผนการท่องเท่ียวเพ่ิมข้ึนผ่านอุปกรณ์พกพา 
(Mobile & Smart Devices) เพ่ิมข้ึนจากปี 2008 กว่า 450% 
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8.6.1.3 ธุรกิจ Mobile Device

       ในทวีปเอเชียมีจํานวน mobile users ถึง 3,000 ล้าน  subscriber โดยเฉลี่ยอัตราการเติบโตประมาณ 
82% ในเอเชยี แต่ประเทศญ่ีปุ่นมีอัตราการเติบโตประมาณ 106% ผูบ้รโิภคประชากรในประเทศญ่ีปุ่นต้ังแต่อายุ 13 
ปีข้ึนไป จํานวน 102.7 ล้านคน เป็นกลุ่มท่ีใช้มือถือมากท่ีสุดในญ่ีปุ่น (ตัวเลขรวมโทรศัพท์มือถือและ smartphone 
โดยผลวิจัยของ Comscore 21 ในประเทศญ่ีปุ่นมี subcribers จํานวนมากกว่า 4,000 ราย และมีผู้ผลิต mobile 
handset มากกวา่ 22.6% ของสว่นแบ่งการตลาด  Google Android สามารถกินส่วนแบ่งการตลาดในกลุ่ม smart 
phone ถึง 64.1% และ ตามด้วย apple ท่ีสว่นแบ่งการตลาด 32.3% ตามลําดับ

     ประชากรญ่ีปุ่นมากกว่า 24 ล้านคนเป็นเจ้าของโทรศัพท์มือถือเม่ือเทียบอัตราส่วนการเติบโตของ smart 
phone ในเอเชียท่ี 22% หรือ 844 ล้านคน  จากสถิติจนกระท่ังถึงสิ้นเดือน มิถุนายน 2012  22 มีสัดส่วนผู้ใช้
ประมาณ 23.5% ของตลาดมือถือในประเทศญ่ีปุ่น ตัวเลขการใช้ smartphone มีการเติบโตอย่างรวดเร็วอย่างต่อ
เนือ่ง ในปี 2012 เติบโตถึง 43% เม่ือเทียบกับปี 2011. 

______________________________

19 ข้อมูลจาก PhoCusWright’s Japan Online Travel Traffic Report (a Global and Asia Pacific Edition 
Publication)

20 ข้อมูลจาก PhoCusWright, February 2012

21 ข้อมูลจาก www.comscore.com/Insights/Press_Releases/2012/8/Japan_Smartphone_Surge

22 ข้อมูลจาก eMarketer, August 2012
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ตาราง 8.6.1.3 เปรียบเทียบสว่นแบ่งตลาด Mobile และ Smart Phone ในประเทศต่างๆ

ท้ังนี้พบว่ามีจํานวนผู้ท่ีใช้งาน Smart Phones ในประเทศญ่ีปุ่นมีจํานวน ถึง 24.0 ล้านคน คิดเป็น 23.5% 
ของจํานวนผู้ใช้งานโทรศัพท์มือถือท้ังหมด (102.7 ล้านคน) โดยการใช้งาน Smart Phone นั้นมีแนวโน้มการเติบโต
มาอย่างต่อเนื่อง ดังจะเห็นได้ว่าในเดือนมิถุนาย 2012 นั้นมีการเติบโตข้ึนกว่า 43% จากปี 2011 
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อีกท้ังจากข้อมูลของ Comscore ในเดือนสิงหาคม 2012  พบว่าผู้ใช้งานโทรศัพท์มือถือส่วนใหญ่
นิยมใช้งาน Application มากกว่าการใช้ผ่าน Web Browser คิดเป็นสัดส่วน 54.7% และ 50.8% ตามลําดับ และ
มีผู้นิยมใช้งาน Text Message จํานวน 46.9%  

นอกจากนี้ยังพบว่าจากจํานวนผู้ใช้งาน Smart Phone ท้ังหมด มีจํานวนผู้ท่ีเข้าใช้งาน Social 
Media อาทิเช่น Facebook, Twitter, Instagram, etc. เป็นประจํา (Daily basis) สัดส่วนสูงถึง 47%  ท้ังนี้จาก
การคาดการณ์ของ MM Research Institute สถาบันวิจัยในญ่ีปุ่นนั้น ภายในปี 2013 Smart Phone จะครอง
สัดส่วนถึง 3 ใน 4 ของจํานวน Mobile Phone ในตลาดญ่ีปุ่นท้ังหมด และคาดว่าจะเพ่ิมจํานวนสดัส่วนเป็น 81.9% 
ภายในปี 2015 ซ่ึงถือได้ว่าเป็นอีกหนึ่งแนวโน้มท่ีสําคัญอันจะทําให้เกิดการดําเนนิกิจกรรมและธุรกรรมออนไลน์ผ่าน  
Smart Phone เพ่ิมมากข้ึนอย่างกว้างขวางต่อไป

         8.6.1.4 User Generated Content (UGC) and Social Media

ประเทศญ่ีปุ่นนั้นเป็นประเทศท่ีมีการยอมรับในเรื่องของ สื่อ Social Media ต่างชาติค่อนข้างช้า
กว่าประเทศอ่ืนๆ อันอาจเก่ียวเนื่องวัฒนธรรมของผู้คนในประเทศ โดยได้มีการยอมรับอย่างกว้างขวางภายหลังจาก
เหตุการณ์สึนามิ ในเดือนมีนาคม 2011 ท้ังนี้ก่อนเหตุการณ์ภัยพิบัติดังกล่าว ตลาด Social Media/Network ของ
ญ่ีปุ่นก็ถูกครองตลาดโดย Social Media สัญชาติญ่ีปุ่นท่ีมีชื่อว่า “mixi” ซ่ึงมีจํานวนผู้ใช้งานจํานวนกว่า 20 ล้าน
คนในญ่ีปุ่น โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือเป็น “Entertainment Community” เป็นท่ีพบปะและแลกเปลี่ยนความคิด
กับผู้ใช้งานอ่ืนๆบนโลกออนไลน์ แต่ท้ังนี้เม่ือสื่อ Social Media ต่างชาติเริ่มเปิดตัวในประเทศก็ได้รับการยอมรับจาก
ชาวญ่ีปุ่นอย่างรวดเรว็ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Facebook และ Twitter ท่ีมีอัตราการเติบโตเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วและต่อ
เนื่องจากปี 2011 โดยจากข้อมูลของ eMarketer.com 23 พบว่าในปี 2011 ประเทศญ่ีปุ่นมีผู้ใช้งาน Facebook 
กว่า 7.6 ล้านคน ซ่ึงเติบโตมากกว่า 61.6% จากปี 2010 ซ่ึงถือว่าเป็นประเทศท่ีมีอัตราการเติบโตของผู้ใช้งาน 
Facebook มากท่ีสุดในโลกเป็นอันดับ 2 รองจากประเทศบราซิล แต่เม่ือเทียบกับสัดส่วนของผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ต
ท้ังประเทศแล้วยังถือเป็นสัดส่วนท่ีน้อย คือประมาณ 10% จึงยังมีโอกาสเติบโตได้อย่างต่อเนื่อง และจากข้อมูลใน
เดือนเมษายน 2012 พบว่ามีจํานวนผู้ใช้งาน Facebook ในประเทศญ่ีปุ่นท้ังสิ้น 13.5 ล้านคน ถือเป็นอันดับท่ี 25 
ของประเทศท่ีมีจํานวนผู้ใช้งาน Facebook มากท่ีสุด ในส่วนของ Social Media อ่ืนๆ อาทิเช่น Youtube ก็มี
จํานวนผู้เข้าชมท้ังสิ้นกว่า 50 ล้านครั้งในปี 2012 และในส่วนของ Twitter ก็มีสัดส่วนผู้ใช้งานกว่า 10.5% ของ 
จํานวนผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตในประเทศ และประเทศญ่ีปุ่นถือเป็นประเทศท่ีมีสมาชิกผู้ใช้งานของ Twitter มากท่ีสุด
เป็นอันดับ 3 ของโลก และภาษาญ่ีปุ่นเป็นภาษาท่ีได้รับความนิยมเป็นอันดับ 2 ในสังคมออนไลน์ของ Twitter 

______________________________

23  ข้อมูลจาก eMarketer, July 2012
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 8.6.1.4 แผนภาพ Snap Shot of Social Media in Japan in 2012  24

24 ข้อมูลจาก http://f-navigation.jp, http://meyou.jp as of 18 April 2012
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8.6.2 ปัจจุบัน จํานวน Tablet, PC และ ดิจติอลคอลเท็นต์  มีอิทธิพลในการใช้ชีวติของคนญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ ทําให้
อัตราการเติบโตของ tablet ต่างๆ ได้รับการตอบสนองอย่างดีจากคนญ่ีปุ่น จากมูลค่ายอดขาย ดังรายการต่อไปนี้

ตาราง 8.6.2 a เปรยีบเทียบ Tablet PC  และขนาดตลาดคอนเท้นต์ ในญ่ีปุ่น 24

ปี 2010      2013(forecast)     2015 (forecast)

ยอดขาย tablet PC 0.78 million pc 9 million pc 14 million pc

ขนาดตลาดคอนเท้นต์ 850 million USD 1.8 billion USD 2.4 billion USD

จากตาราง 85% ของขนาดตลาดพีซีแท็บเล็ตของญ่ีปุ่นถูกครอบงําโดย iPad ขณะนี้บริษัท SoNY กําลัง
พัฒนาเน้นตลาดแท็บเล็ตท่ีมีขนาดเล็กโดยการนํา dual-screened "แท็บเล็ต P"มาใช้  ในขณะท่ี Lenovo ก็
พยายามผลิต tablet ขนาดเล็กเพ่ือเจาะธุรกิจเอสเอ็มอี ส่วนการพัฒนาตลาดคอนเท็นต์มีขนาดตลาดเติบโตอย่างต่อ
เนือ่ง คาดการณ์วา่ในปี 2015 มีประมาณถึง 2.4 หม่ืนล้านดอลล่าหส์หรฐั

ตาราง  8.6.2 b เปรียบเทียบสัดส่วนการใช้ Blog / SNS ของประเทศญ่ีปุ่นและขนาดตลาด 25

         ปี      Blog SNS

2006 13 million sites 16 million registered users

2012 22 million sites 49 million registered users 

          ขนาดตลาดส่วนใหญ่ BLOG and SNS ในตลาดญ่ีปุ่น ใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ คือ Advertising, E-Sales 
Transactions, Fee-Based Sites, Buzz Marketing*, etc. ในปี 2007 สามารถสร้างรายได้ท่ี $443 million และ
ในปี 2012: $ 1.8 billion (forecast)

____________________________

24 Source: Nomura Research Institute: November 2010

25 “ 3G Network in Japan for edutainment and communication”  จากเว็บไซด์ www.newmediatrendwatch.com
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8.6.3 เทคโนโลยี Cloud Computing

 Cloud Computing คือ วิธีการประมวลผลท่ีอิงกับความต้องการของผู้ใช้ โดยผู้ใช้สามารถระบุความต้องการไปยัง
ซอฟต์แวร์ของระบบ Cloud Computing จากนั้นซอฟต์แวร์จะร้องขอให้ระบบจัดสรรทรัพยากรและบริการให้ตรง
กับความต้องการของผู้ใช้ ท้ังของนี้ระบบสามารถเพ่ิมและลดจํานวนของทรัพยากร รวมถึงเสนอบริการให้พอเหมาะ
กับความต้องการของผู้ใช้ได้ตลอดเวลา 

ขนาดตลาด cloud computing โลกจะมีอัตราส่วนการเติบโตมากกว่า 19.6%  หรือ  ประมาณ 109 หม่ืนล้าน 
ดอลล่าห์สหรัฐในปี 2012 ส่วนในประเทศญ่ีปุ่น มีอัตราส่วนการเติบโตมากกว่า 68.4.6% หรือ ประมาณ 67 หม่ืน
ล้านดอลล่าหส์หรฐัในปี 2012  

รูปภาพท่ี 8.6.3 ดัชนีความพร้อมของญ่ีปุ่นในการนําเทคโนโลยีคลาวด์ไปใช้ โดยประเทศญ่ีปุ่นมีศักยภาพเป็น
อันดับหนึ่งในเอเชีย

จากตารางปัจจัยท่ีทําให้ประเทศญ่ีปุ่นประสบความสําเร็จในความพร้อมใช้เทคโนโลยีคลาวด์เป็น อันดับ 1 คือ 
เรื่อง  data privacy และ international connectivity ในส่วนท่ีต้องปรับปรุงคือ เรื่อง  Data Sovereignty 
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8.7   Industry Demand  ของ สาขา New Media แบ่งได้ 3 ประเภท ได้แก่ กลุ่ม mobile operator , กลุ่ม 
mobile supplier และ cloud computing ดังต่อไปนี้

8.7.1 สว่นแบ่งการตลาดมือถือของ Mobile Operator 

ตาราง 8.7.1  สว่นแบ่งการตลาดมือถือ ปี 2011 26

จากตัวเลขส่วนแบ่งการตลาดมือถือประเทศญ่ีปุ่น NTT Docomo มีผู้ใช้มือถือจํานวน 46 ล้าน subscriber มาก
ท่ีสุด รองลงมาคือ KDDI AU ท่ี 27 ล้านเครือ่ง และ Softbank ท่ี 21 ล้านเครื่อง รวมจํานวน subscription จํานวน
กว่า 94 ล้านเครื่อง ระบบมือถือในประเทศญ่ีปุ่นจะเป็นระบบ 3G Service (W-CDMA, CDMA2000) ตัวอย่างในปี 
2006:มีผู้ใช้  70 ล้านคน (72.3%) และในปี 2009 มีผู้ใช้จํานวน 103 ล้านคน (96.6%) ตอนนี้ประเทศญ่ีปุ่นพัฒนา
จนกระท่ังถึงระบบ 3.5G Service (HSDPA, 1xEV-DO Rev. A)ตัวอย่างในปี 2010:มีผู้ใช้  14 ล้านคน (12.6%) 
และในปี 2012 มีผู้ใช้จํานวน 48 ล้านคน (42.5%) ในอนาคต DoCoMo, KDDI, and Soft Bank มีแผนการศึกษา
การนําเทคโนโลยี IMT-A(International Mobile Telecommunication –Advanced: หรือ 4G มาใช้ในอนาคต
อันใกล้

______________________________

26 “SmartPhone in Japan 2011 ” จากเว็บไซด์ www.emarketer.com
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8.7.2 สว่นแบ่งการตลาด Mobile Supplier ในกลุม่ Smartphone 27

ในส่วนตลาด Smart Phone ในประเทศญ่ีปุ่น อย่าง Android มีส่วนแบ่งการตลาดเป็นอันดับ 1 ถึง 64.1% และ 
Apple มีส่วนแบ่งการตลาดอันดับสอง ท่ี 32.3% ตามมาอันดับ 3 คือ Microsoft ซ่ึงมีส่วนแบ่งการตลาด 3.2% ใน
เดือนมิถุนายน 2012

ตารางท่ี 8.7.1.1  ข้อมูลของ Strategy Analytics ระบุยอดขาย Smartphone ท่ัวโลกปี 2012 เป็น 700 ล้าน
เครื่อง เพ่ิมข้ึนจากปี2011 42.7% โดย Samsung เป็นผู้ครองตลาดมากท่ีสุดคือ 213 ล้านเครื่อง (30.4%) 
และ Apple 135.8 ล้านเครื่อง (19.4%) ตามลําดับ

____________________________

27 “Proportion Smart Phone in Japan 2012”,  จากเวบ็ไซด์ www.comscore.com
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8.7.3 สว่นแบ่งการตลาด Cloud computing ประเทศญ่ีปุ่น

Cloud computing เป็น platform enabling  ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าใช้ทรัพยากรด้านไอทีผ่านเน็ตเวิร์ค เช่น server, 
storage, network operating system และ ซอฟต์แวร์ ข้ามเน็ตเวิร์คกันได้ สามารถจําแนก ได้ 3 ประเภทคือ

-Saas (Software as a service): เป็น platform ท่ีนํารันซอฟต์แวรท่ี์ใช้บนเน็ตเวิ์ค

-Paas (Product as a service) : เป็น platform ท่ีใช้รันฮาร์ดแวร์, operating system และ infrastructure อ่ืนๆ
ผ่านเน็ตเวิ์ค เพ่ือพัฒนาแอ๊พพิเคชั่น และ การนําไปใช้

-Laas ( Infrastructure as a service)  :  เ ป็ น  platform  ท่ี ส า ม า ร ถ เ ข้ า  network line,  servers  แ ล ะ 
infrastructure บน computer system building และ operation 

การให้บริการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing Service) หมายถึง การให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศขนาดใหญ่เสมือนจริง (Virtualization)และมีความยืดหยุ่นสูงในการปรับเปลี่ยนความ
สามารถในการทํางานให้เหมาะสมกับสภาพการใช้งาน โดยเป็นการใช้งานผ่านทางอินเทอร์เน็ต และคิดค่าบริการ
ตามปริมาณท่ีใช้จริงโดยในส่วนของการให้บริการ Cloud Computing แบบท่ีให้บริการซอฟต์แวร์คือ Software as 
a Service (SaaS) ท่ีเป็นแอพพลิเคชั่น ซอฟต์แวร์

_______________________________

28 -ข้อมูล IDC The Japan Black Book for Cloud computing 2011
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ในประเทศญ่ีปุ่น การให้บริการ Cloud computing ได้แพร่หลายมากข้ึนท้ังด้านซอฟต์แวร์ (SaaS) แพลทฟอร์ม 
(Platform as a Service: PaaS) และโดยเฉพาะอย่างยิ่งโครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure as a Service: IaaS) 
โดย IDC รายงานว่า ภาคธุรกิจจะปรับเปลี่ยนจากการใช้ระบบแบบส่วนตัว (private cloud) ไปสู่ระบบแบบ
สาธารณะ (publiccloud) มากข้ึน ทําให้เกิดระบบแบบผสม (hybrid could) กล่าวคือ ระบบการใช้แบบส่วนตัว
เป็นโครงสรา้งพ้ืนฐานแบบปิดใช้เฉพาะในองค์กรและเน้นด้านความปลอดภัยและความเป็นสว่นตัว ขณะท่ีระบบการ
ใช้แบบสาธารณะเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานแบบเปิดสําหรับผู้ใช้งานท่ัวไปและไม่เน้นความเป็นส่วนตัว ส่วนระบบผสม
เป็นการผสมผสานระหว่างระบบการใช้งบสาธารณะและแบบส่วนตัว โดยภาคธุรกิจท่ีมีการใช้ระบบแบบส่วนตัวจะ
หันไปใช้ระบบแบบเปิดมากข้ึน โดยเฉพาะสําหรับงานท่ีไม่สําคัญและไม่จําเป็นต้องเน้นด้านความปลอดภัยสูงเพ่ือให้
สอดคล้องกับการจัดการทรัพยากรท่ีเหมาะสมให้มากข้ึน
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8.8  พฤติกรรมผู้บรโิภค

8.8.1 internet penetration

การเติบโตของจํานวนผู้ใช้ Internet และความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี มีส่วนสําคัญอย่างยิ่งในการพัฒนา สาขา 
New Media  จากตัวอย่างกราฟแสดง สัดส่วน การเข้าใช้ internet ท่ัวโลก

รูปภาพ 8.8.1 a เปรียบเทียบสัดส่วนการเข้าถึง internet ของคนญ่ีปุ่นกับประชากรในเอเชีย 29

รูปภาพ 8.8.1 ภาพสถิติการใช้ internet ของประเทศในแถบภูมิภาคเอชีย มีจํานวนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็น 27% 
ของ คา่เฉล่ียการใช้อินเตอร์เนต็โลก ในขณะท่ีประเทศญ่ีปุ่น คิดจํานวนประชากร  ผู้ใช้อินเตอรเ์น็ตเฉล่ีย 79%

____________________________

29 http://www.slideshare.net/wearesocialsg/we-are-socials-guide-to-social-digital-and-mobile-
in-japan-dec-2011
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รูปภาพ 8.8.1 b จํานวนผู้ใช้อินเตอรเ์นต็ญ่ีปุ่น เทียบกับจํานวนผู้ใช้อินเตอร์เน็ตท่ัวโลก

รูปภาพ 8.8.1b จากข้อมูลของ Internet World Status เม่ือเดือนธนัวาคม 2555 พบวา่ในประเทศญ่ีปุ่นมีจํานวนผู้
ใช้งานอินเตอร์เน็ต (Internet Users) จํานวนกว่า 101 ล้านคน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 79.5 ของประชากรท้ัง
ประเทศ (รายละเอียดดังแผนภาพ)

รูปภาพ 8.8.1 c internet users ในประเทศญ่ีปุ่น

รูปภาพ 8.8.1 c ปัจจัยหนึ่งท่ีทําให้ new media ในญ่ีปุ่นเติบโตอย่างมากเพราะ ค่า MBPS สูง MBPS ย่อมา
จาก Mega bit per second เป็นหน่วยของความเร็วของ Internet เมกะบิตต่อวินาที คือ หน่วยท่ีใช้วัดอัตรา
ความเรว็ในการส่งข้อมูลต่อ 1 วินาที 
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รูปภาพ 8.8.1 d

รูปภาพ 8.8.1 d ภาพแสดง ความเร็วในการต่ออินเตอร์เน็ต  (average connection speed ของประเทศญ่ีปุ่นสูง
กว่าค่าเฉลี่ยท่ัวโลก (2.6 MBPS) โดยมี MBPS รองจากเกาหลีใต้เท่านั้น (10.9) ทําให้ธุรกรรมและกิจกรรม ต่างๆ
ทางอินเตอร์เน็ตเติบโตอย่างรวดเรว็

 8.8.2 Social Media

ในโลกของโซเชี่ยลมีเดียมีความเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดข้ึนทุกๆวัน บางเทคโนโลยีท่ีเกิดใหม่อาจจะเปลี่ยน
พฤติกรรมคนไปอย่างรวดเรว็ ซ่ึงอาจจะทําให้กลยุทธ์และการตลาดแบบด่ังเดิมไม่สามารถใชไ้ด้อีกต่อไป 

การใช้ Social Media เป็นเครื่องมือท่ีมีราคาถูกและยังง่ายในการทําการตลาดตอนนี้ เพราะสามารถสร้างความ
สัมพันธ์อันดีและความเชื่อใจต่อลูกค้าได้ ยิ่งตอนนี้เราสามารถใช้ Social Media จากท่ีใดก็ได้ ยิ่งทําให้ผู้ใช้งาน
สามารถแชร์เรื่องราวของสนิค้าและบริการต่างๆ ให้เพ่ือนๆ ได้ทันที ซ่ึงในทางกลับกันหากผู้บรโิภคส่งข้อความท่ีอาจ
สร้างความเสียหายต่อสนิค้าหรือบริการ เพราะประโยชน์ต่างๆ และความรวดเรว็ของ Social Media

Social Media ท่ีธุรกิจท้ังหลายควรมีก็คือ Blog (บล็อก) คําว่า "Blog" มีรากศัพท์มาจากการผสมคําว่า Web และ 
log เข้าด้วยกันโดยในยุคแรกนิยมเรียกว่า Weblog และตัดลงเหลือเพียง Blog ในท่ีสุดและท่ีสําคัญปัจจุบันนี้คงไม่มี
ใครไม่รู้จัก Youtube, Facebook, Twitter และบริการเว็บไซต์อ่ืนๆ ซ่ึงเราเรียกบริการเหล่านี้รวมๆ ว่า Social 
Media ในอดีต Social Media อาจเป็นบริการในรูปแบบเว็บไซต์ท่ีให้ทุกคนเข้ามาอ่าน พูดคุย เล่นเกม หรือทํา
กิจกรรมบางอย่างร่วมกัน จนกระท่ังเริ่มมีบริษัทหันมาใช้ Social Media ทําการตลาดของตัวเอง โดยเอาสินค้า
เข้าไปโฆษณา สร้างกระแสจนสามารถขายสนิค้าหรือบริการได้มากข้ึน 
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รูปภาพ 8.8.2 สัดสว่นจํานวนผู้ใช้ social media ของประเทศญ่ีปุ่น ต่อ social media ท่ัวโลก 

จากรูปภาพ 8.8.2 แสดง สัดส่วน  social media ในประเทศญ่ีปุ่นสูงกว่า อัตราเฉลี่ย social media ในเอเชีย ถึง 
23% โดยมี social media user จํานวน 29.9 ล้านคน เทียบกับสัดสัดส่วน social media users ในเอเชีย (812 
ล้านคน) คือ 3.68 %

8.8.3 mobile internet

 ผู้เป็นเจ้าของมือถือในญ่ีปุ่น ส่วนใหญ่จะใช้ แอ๊พพิเคชั่น (54.7%) มากกว่า mobile browser (50.8%) ส่วนใหญ่
สัดส่วนในการใช้มือถือเพ่ือส่งข้อความไปยังมือถืออ่ืนๆระหว่างเดือน (46.9%) สัดส่วน 1 ใน 3 ของผู้ใช้มือถือใช้เพ่ือ
การดูข้อมูลการพยากรณ์อากาศ และค้นหาข้อมูล 29.9%  (Search) (comscore, เดือนสิงหาคม 2012)

 8.8.4 smartphone

ประเทศญ่ีปุ่นเป็นตลาดมือถือท่ีมีการพัฒนาเร็วมากท่ีสุด ด้วยพฤติกรรมผู้บรโิภคท่ีมีความซับซ้อนและนําไปประยุกต์
ใช้ในกิจกรรมต่างๆได้หลากหลาย ในเดือนมิถุนายน 2010 ได้มีการสํารวจมีผู้ใช้จํานวนถึง 60 ล้านคน แบ่งเป็น ใช้ 
browser on their devices ประมาณ 59.3% ขณะท่ีผู้ใช้กว่า 42.6 ล้านคน ใช้ access mobile application 
(42.3%)  ส่วนใหญ่กลุ่มผู้ใช้โมบายญ่ีปุ่นจะใช้เพ่ือเช็คเมลล์ (54%) การหาข้อมูลการพยากรณ์อากาศ (34.1%) การ
ค้นหาข้อมูล (33%) อ่านข่าวสารและ ข้อมูลกีฬา (20.8%) ในขณะท่ี 17% ใช้เพ่ือ social networking และ blog 
พฤติกรรมการนํามือถือมาใช้ในกิจกรรมอ่ืนๆ ได้แก่ การถ่ายรูป (63%), การรับส่งข้อความ (40.1%) การดูทีวี/ 
วีดีโอ (22%) การเล่นเกมส์ (16.3%) และการฟังเพลง (12.5%)

นอกจากนี้สัดส่วนของผู้ใช้ / เจ้าของ smart phone ในประเทศญ่ีปุ่นซ่ึงสามารถเข้าถึง mobile social media 
ส่วนใหญ่ความถ่ีในอัตราการใช้ เป็นรายวันมากท่ีสุด (ข้อมูลจาก Mobile social media in Japan, March 2012) 
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จากผลการสํารวจของ Nielsen พบว่า ผู้ใช้ smart phone มักชอบใช้ social networking มากกว่าผู้ใช้มือถือ
ท่ัวไป จํานวน 55% ในขณะท่ีมือถือ multimedia มีสัดส่วนการใช้ท่ี 25% ส่วนใหญ่ผู้ใช้ smart phone ชอบใช้
แอพพิคเคชั่นรวมท้ัง กล้องดิจติอลท่ีช่วยในการรับส่งข้อความและเป็น video message

 ผลการวิจัยพบว่า การนํา smart phone ไปใช้บน platform ของ  apple และ google มีความสําคัญอย่างยิ่งยวด
เพราะการเพ่ิมข้ึนของจํานวน subscribers (ข้อมูลจาก comScore Japan KK) เม่ือเปรียบเทียบกับตลาดโมบายใน
ประเทศอ่ืนๆ การนํา smart phone ในญ่ีปุ่นยังอยู่ในระยะเริ่มต้น แต่ว่าความก้าวหน้าในการพัฒนา smart phone 
กลับพัฒนาไปเร็วมาก เช่น mobile wallet  , 1seg TV, waterproof  ท้ังนี้เพ่ือความสะดวกแก่การใช้งานมากข้ึน 
ปัจจุบันผู้ใช้ smart phone มีจํานวนถึง  6.9 ล้านคน การใช้ smart phone platform  ส่วนใหญ่ในญ่ีปุ่นใช้ 
apple และ Google account มากท่ีสุด เช่นในเดือนธันวาคม 2010 มีผู้ใช้ smart phone จํานวนถึง 3.8 ล้านคน
ท่ีใช้ apple ในขณะท่ี google android มีสัดส่วนผู้ใช้งานสูงข้ึนมากกว่า 2 ล้านคน (ข้อมูล comscore.com) 

ท้ังนี้เหตุผลท่ี smart phone มีอัตราการเติบโตเร็วกว่าเพราะว่า เรื่องของความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 3G ท่ีได้รับ
ความนิยมทําให้ Edutainment เติบโตอย่างรวดเร็วในกลุ่มผู้ใช้เช่นเดียวกับการสื่อสาร (Communication) 
มากกวา่ 80% ของผูใ้ช้ได้ระบุว่าชอบดูวีดีโออย่างน้อย 2-3 ครั้งในสัปดาห์ (Goo Research, December 2012)6

8.8.5 mobile video

สัดส่วนการเข้าถึง mobile video เม่ือเชื่อมต่อกับขนาดของ mobile screen ท่ีมีขนาดใหญ่ของ smart phone 
ช่วยให้ Mobile video ได้รับความสนใจจาก brand และ นักโฆษณาอย่างมากในญ่ีปุ่น E marketer คาดว่าจะมี
รายได้จากการจ่ายค่าโฆษณาถึง 1.7 หม่ืนล้านดอลล่าห์สหรัฐในปี 2012 ในประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงเพ่ิมข้ึนจากปี 2011 ถึง 
13.3%

จํานวนผู้ใช้ Mobile Internet ภายในปี 2012 มีจํานวน 794 ล้านคน ในปี 2012 จากข้อมูล e marketer ระบุว่า 
ประเทศเกาหลีใต้มีสัดส่วนผู้ใช้มือถือท่ีลิงค์กับอินเตอร์เน็ตถึง 63% ส่วนญ่ีปุ่นนั้น มีผู้ใช้มือถือท่ีลิงค์กับอินเตอร์เน็ต 
คิดเป็นสัดส่วน 62% คาดว่าในปี 2014 สดัส่วนผู้ใช้ในญ่ีปุ่นน่าจะตามทันจํานวนผูใ้ชใ้นประเทศเกาหลีใต้  

8.8.6  mobile wallet

บริการผ่านทางมือถือท่ีน่าสนใจ ได้แก่  การใช้มือถือจ่ายเงิน หรือ บริการ mobile wallet มีอัตราส่วนการเติบโต
เพราะการสร้างระบบความปลอดภัยในการใชจ้่ายผ่านออนไลน์มือถือ  
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รูปภาพท่ี 8.8.6  การใช้บริการจ่ายผ่านธุรกรรมทางมือถือของโลก  30

จากภาพ จะเห็นวา่ ประเทศท่ีมีการพัฒนาด้านเทคโนโลยีมือถือ และระบบความปลอดภัยในการชําระเงินออนไลน์มี
สัดส่วนการใช ้Mobile Wallet Services สูง เช่น ญ่ีปุ่น (26%) เกาหลี (26%) และฮ่องกง (31%)

8.8.7 UGC/blog

                       เม่ืออัตราส่วนการเติบโตของ internet user มีจํานวนเพ่ิมข้ึน ทําให้ Facebook ก็เติบโตอย่าง
รวดเร็ว ประมาณการณ์  กันว่ามีจํานวนผู้ใช้ 7.6 กว่าล้านคนและมีความเป็นไปได้ท่ีจะเติบโตถึง 19.5 ล้านคนในปี 
2014  แม้ว่าอัตราผู้ใช้ยังคงน้อยอยู่เม่ือเทียบกับประเทศอ่ืนๆ ผู้ใช้ fb ในประเทศญ่ีปุ่นมากกว่าถึง 52.8% มักจะมี
พฤติกรรมเข้าใช้ ปกติรายวัน (what Japan think ,2012) 30 คนญ่ีปุ่นส่วนใหญ่จะล็อคอินเข้าไปใช้บริการ fb 
มากกวา่ 2 ครั้ง  

                       Blog เป็นศูนย์กลางวัฒนธรรมอินเตอร์เน็ตของคนญ่ีปุ่น เป็นกิจกรรมท่ีได้รับความนิยมต้ังแต่
อดีตจนถึงปัจจุบัน ญ่ีปุ่นเป็นประเทศเดียวในโลกท่ีใช้เวลาในการเล่น blog มากท่ีสุดในโลก จากสถิติแสดงว่า คน
ญ่ีปุ่นใช้เวลามากกว่าชั่วโมงในการใช้ blog คิดเป็นสัดส่วนของกิจกรรม 80.5% (ข้อมูลจาก comscore, เดือน
สิงหาคม  2011)  คนญ่ีปุ่นเป็นเจ้าของ smartphone มากกว่า 9.7 ล้านคน จากผลสํารวจเดือนมีนาคม 2011 และ
มีความนิยมนํา smartphone มาใช้มากข้ึนอย่างเนื่อง  ในช่วง 6 เดือนท่ีผ่านมา มีการใช้ Android ซ่ึงมีจํานวนผู้ใช้
ประมาณ 3.8 ล้านคน เช่น google android ในปี 2011 มีคนใช้ถึง 4.6 ล้าน subscribers เม่ือเทียบกับพ้ืนท่ี การ
ใช้ social network ,twitter และ Mixi มีจํานวนผู้ใช้ในปี 2010 ประมาณ 5.3 ล้านคน คิดเป็นสัดส่วนจํานวนผู้ใช้ 
78% (ClickZ, เดือนพฤศจกิายน  2010) 31

______________________________

30 http://www.slideshare.net/wearesocialsg/we-are-socials-guide-to-social-digital-mobile-in-asia-oct-2012

31"Huge Promotes Stewart To ECD, Chow To CD". MediaPost. 30 July 2010.
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8.9 การผลิต (Production) 

ส่วนใหญ่ผู้เล่น (players)หรือ ผู้จัดหา (providers) เทคโนโลยีด้าน New Media ของญ่ีปุ่นจะมีอยู่ในรูปโมบาย 
Broadband และ Gadget ท่ีเข้ามาเอ้ืออํานวยรปูแบบการใชช้ีวิต ในปี 2013 ไอซีทีในประเทศญ่ีปุ่นประกอบด้วย

-Multimedia Broadcasting for Mobile Devices

-Tablet PC

-Social Media and SNS

-Cloud Computing

-Smart Grid and Green IT

-Medical and Healthcare IT

8.9.1 ผู้จัดหามือถือ (Mobile operator/provider)

ผู้นําโทรคมนาคมรายใหญ่ของประเทศญ่ีปุ่น ได้แก่ NTT DocoMo ท่ีสามารถสร้างรายได้ถึง 42 หม่ืนล้านดอลล่าห์
สหรัฐ รองลงมา คือ KDDI สร้างยอดขายได้ท่ี 34 หม่ืนล้านดอลล่าห์สหรัฐ  และ SoftBank สร้างยอดขายได้ท่ี 30 
หม่ืนลา้นดอลล่าห์สหรัฐ ตามลําดับ ท้ังนี้เม่ือเทียบกับสดัสว่นผู้นําตลาดโทรโคนาคมระดับโลก NTT ก็เป็นอันดับสอง
ของโลก รองจาก AT&T ประเทศสหรัฐอเมริกา

             8.9.1.1 รายชื่อ operation (players) ในตลาดมือถือกลุ่ม smart phone ดังนี้

• NTT DoCoMo: W-CDMA * (3G), HSDPA * (3.5G)

• KDDI AU: CDMA2000 * (3G), 1xEV-DO รายได้ * (3.5G)

• SoftBank: W-CDMA (3G), HSDPA (3.5G)

• eMobile: HSDPA (3.5G) <Newcomer 3/31/07>

• Willcom: PHS (ใช้ 3.3% ของญ่ีปุ่นผู้ใชโ้ทรศัพท์มือถือ)

• IP มือถือ: TD-CDMA <Bankrupted เม่ือ 10/31/07>

* W-CDMA เป็นเครือข่าย 3rdgeneration โปรโตคอลโทรศัพท์มือถือส่งพัฒนาโดย NTT DoCoMo, Nokia และ 
Ericsson

* CDMA2000 เป็นเครือข่าย 3rdgeneration โปรโตคอลโทรศัพท์มือถือท่ีพัฒนาโดยการส่งวอลคอมม์
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* HSDPA (อิน เทอร์ เน็ตความเร็ วสู ง  Downlink Packet): NTT DoCoMo, SoftBank และ eMobile ใช้นี้
โปรโตคอลการส่งผ่านเครือข่ายการใหบ้ริการของ 3.5G มือถือซ่ึงควรจะเป็นประมาณ 10 ครั้งได้เรว็กวา่ W-CDMA

* 1xEV-DO รายได้เป็นรุน่ท่ี KDDI ของบริการโทรศัพท์มือถือ 3.5G

เม่ือเรียงตามลําดับความต้องการของตลาดแล้ว รายช่ือ Smart Phones in Japan 2011 (มือถือท่ีได้รบัความ
นิยม 2011) ได้แก่

1) Samsung GALAXY S II SC-02C/ Android 2.3: NTT DoCoMo

2)NEC MEDIAS Water Proof N-06C / Android 2.3: NTT DoCoMo

3)Sony Ericson Xperia acro IS11S / Android 2.3: KDDI Au

4)Apple iPhone 4(16GB): SoftBank

5)Apple iPhone 4(32GB): SoftBank

6)Sharp AQUOS PHONE SH-12C / Android 2.3: NTT DoCoMo

7)Sharp AQUOS PHONE IS11SH / Android 2.3: KDDI Au

8)Sharp SH-11C: NTT DoCoMo (FOMA Feature Phone)

9)Panasonic Mobile P-07B: NTT DoCoMo (FOMA Feature Phone)

10) Kyocera Kantan Keitai K008: KDDI Au (Simple Feature Phone)
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 8.9.1.2 รูปแบบฟังก์ช่ันบริการในโทรศัพท์มือถือประเทศญ่ีปุ่นท่ีได้รบัความนิยม 32 ไดแ้ก่

                 ชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์, ดาวน์โหลดเพลง, ดาวน์โหลดหนังสือ, กล้อง, เกมส์, นาฬิกา / 
นาฬิกาปลุก, บันทึกเสียง / วิดีโอ / Player, เครื่องอ่านโค้ด QR, ท่องเว็บ, Mail, Web, Data Communication 
(PDF, Word, Excel, ฯลฯ ), อินฟาเรด จัดการสื่อสารข้อมูล, Personal, GPS นําทางโทรศัพท์วิดีโอมือถือผ่าน
ดาวเทียม (FM, AM, ทีวี) ผ่านการขนส่งสาธารณะ , อุปกรณ์รักษาความปลอดภัย, Biometrics ฯลฯ จากผลการ
สํารวจผู้ใช้โทรศัพท์มือถือจํานวน 9,584 ในประเทศญ่ีปุ่น ส่วนใหญ่ไม่ได้ใช้โทรศัพท์เพ่ือการสื่อสารเท่านั้น และ 
96.7% ใช้มือถือเป็น data communication device ข้อมูลท่ัวไปเก่ียวกับ Smart phone ในประเทศญ่ีปุ่นในปี 
2009 มีการส่งของ (shipping) มือถือจัดส่งมาร์ทโฟนในประเทศญ่ีปุ่นประมาณ  6.8% (หรือ 2.34 ล้านเยน) จาก
จํานวนจัดส่งโทรศัพท์มือถือท้ังหมด 34,440,000 เครื่อง มือถือสมาร์ทโฟนท่ีจัดส่งได้แก่ แอปเป้ิล iPhone (72.2%), 
HTC (11.1%), โตชิบา (6.8%), Blackberry (4.3%), Sony Ericsson (4.3%) 33

8.9.2 ecommerce

สําหรับบริษัทท่ีถือเป็นยักษ์ใหญ่ทางด้านการเป็นผู้ขายทางออนไลน์ในลําดับต้นๆ ดูได้จากยอดรายได้ประจําปีท่ีผา่น
มา (ค.ศ. 2011) ท่ีมีมูลค่าถึง 12.9 พันล้านดอลลา่ร์สหรัฐ คือ Rakuten นอกจาก Rakuten แล้วยังมีบริษัทอ่ืนๆ ท่ี
เข้ามาเป็นคู่แข่ง ไม่ว่าจะเป็น Amazon หรือ Yahoo! Shopping ภายใต้แนวคิดการทําการตลาดโดยการขยายฐาน
ลูกค้าไปต่างประเทศอย่างต่อเนื่อง

8.9.3 สัดส่วน  Social Media player ใน sector New media ในประเทศญ่ีปุ่น 

ธุรกิจญ่ีปุ่นจะใช้ social media เป็นเครื่องมือในการทําการตลาด สว่นใหญ่บริษัทชั้นนําท่ีมี brand ต่างๆ ใชใ้นการ
สื่อประชาสัมพันธก์ารขายและบริการ โดยนับจากจํานวนการกด “LIKE” 

______________________________

32 หนังสอืพิมพ์ Asahi Newspaper Article, 7.22.07

33 Source: ZakZak ตลุาคม 2010 
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รูปภาพ 8.9.3  a  แสดง Top social media ในเอเชีย โดยอันดับ 1-3 อยู่ในประเทศจนี และ จํานวน facebook 
users มีจํานวนเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆกว่าทวีปอ่ืนๆ ผู้ใช้ fb ในเอเชียมีประมาณ 229 ล้านคน และทุกๆเดือนจะมีสมาชิก
ใหม่เพ่ิมข้ึนทุกเดือนประมาณ เดือนละ 10 ลา้น users

จากรูปภาพ พบว่า facebook, twitter และ youtube ได้รับความนิยมสูงสุด ในกลุ่มท่ีเป็น others เป็น 
social media ท่ีเพ่ิงเข้ามาใน app store ใหม่ๆ และท่ีเติบโตมากข้ึนในตลาดจีน
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 รูปภาพ 8.9.3  b  แสดง การประยุกต์นํา social media มาใชเ้พ่ือวตัถุประสงค์ทางธุรกิจ 

ความเติบโตของ social media และ new Media มีผลทําให้บริษัทสินค้า brandname จํานวนมากหากลยุทธ ์
โดยใช้ social media marketing ในการทําการตลาดมากกว่า 75% โดยส่วนใหญ่ใช้เพ่ือ การสร้างความตระหนักรู้
ในสนิค้าและบริการ 

จากตาราง 8.9.3  b แสดงจํานวนธุรกิจท่ีนํา social media ไปใช้ ส่วนใหญ่ใช้ในกิจกรรม  marketing (88%), 
การสื่อสารองค์กร (33%) , การประชาสัมพันธ์ (30%)  ,บริการลูกค้า (18%)และ อ่ืนๆ ตามลําดับซ่ึงผลประโยชน์ท่ี
ธุรกิจได้รับจากการทํากิจกรรม social media คือ การสร้าง fan และ follower (82%), สร้าง engagement กับ 
brand (72%), สร้างความตระหนักรู้ (68%), สร้างประโยชน์ด้านการตลาดและการขาย (50%) และ การเข้าถึง
ข้อมูลสนิค้า (45%)

นอกจากนี้มากกว่า 80% ของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตญ่ีปุ่น หรือ  59 ล้านคนนิยมเข้าใช้ blog เช่นตัวอย่าง blog ท่ีมีชื่อ
เสียงของญ่ีปุ่นได้แก่ FC2 inc, LivedoorBlog, Amelo.jp
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รูปภาพ 8.9.3  c แสดงรายชือ่ social networking ของประเทศญ่ีปุ่นท่ีเป็น player 

รูปภาพ 8.9.3  c 34 แสดง social networks ท่ีคนเอเชียนิยมใช้มากท่ีสุด จะเห็นว่า มี facebook รายเดียวท่ี
เป็น social network จากต่างประเทศ แสดงให้เห็นว่า คนเอเชียส่วนใหญัยังใช้ social media ในท้องถ่ินอยู่
มาก

_____________________________

34 ข้อมูล 24 Source: ข้อมูลโทรศัพท์มือถือ Japan's @analytica1st.com, สัปดาห์ Toyo Keizai ตุลาคม 
9, 2010
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9 ยอดขาย และ แนวโน้มอุตสาหกรรม new media ญ่ีปุ่นในอนาคต

9.1 สัดส่วนค่าใช้จ่ายด้านไอทีในภาคอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ในประเทศญ่ีปุ่น

รูปภาพ 9.1 a 

Japan IT Spending by Vertical Market Segments provides forecast for 2012–2016 (or 2013–
2017)

รูปภาพ 9.1 b สัดส่วนการใช้จา่ยเรื่องไอทีในประเทศญ่ีปุ่น Japan IT Spending 2012-2017
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รูปภาพ 9.1 b 35 สัดส่วนการใช้จ่ายค่าบริการ ไอซีทีในประเทศญ่ีปุ่นอยู่ในส่วน telecom service มากท่ีสุด 

ประมาณ 45% รองลงมา คือ Hardware (21%), IT service (20%) และ package software (10%) ตามลําดับ

9.2 แนวโน้มการตลาดมือถือ ผลการสํารวจของ MM research Institute พบว่ากลุ่มผู้ใช้ smart phone มีแนว
โน้มท่ีจะโดดเด่นในกลุ่มผู้ใช้มือถือ ซ่ึงน่าจะมีสัดส่วนเพ่ิมข้ึนถึง 81.9% ในปี 2015 ซ่ึง e marketer  (June, 
2012)5 ทํานายว่า จํานวนผูใ้ช้ smart phone มีจํานวนถึง 83%ของผู้ใช้มือถือในประเทศญ่ีปุ่น หรือมีจํานวนถึง 93 
ล้านคน นอกจาก function ในมือถือน่าสนใจดังนี้

-ยอดขาย Digital music ในประเทศญ่ีปุ่นไม่ต่ํากว่า 1,106 ลา้น ดอลล่าห์สหรฐั

-37% ของ internet users ในประเทศญ่ีปุ่นเล่นออนไลน์เกมส ์เช่น Mogage เป็น social game platform ท่ีใหญ่
มากท่ีสุดในประเทศญ่ีปุ่น มีคนลงทะเบียนถึง 30 ล้านคน ทําให้ตลาด social game ของญ่ีปุ่น มีมูลค่าถึง 2,600 
ดอลล่าห์สหรฐั

 -43% ของประชากรในเอเชียมีความต้องการทําธุรกรรมทางมือถือ เช่น การจ่ายเงินทางมือถือ ประมาณ 85 ล้าน
คน 

-บริษัทชั้นนําในเอเชียมากกว่า 80% จะนํา mobile social media มาวางแผนกลยุทธ์ในการทําการตลาดมากข้ึน 
ข้อมูลประกอบด้วย

1.  สัดส่วน social network ท่ีใชท่ี้บ้าน และใช้บริการ SNS ในประเทศญ่ีปุ่น 36

2. จากการสํารวจการใช้บริการ SNS ในเดือน พฤษภาคม 2011 พบว่าผู้ใช้Facebook ท่ัวโลก จํานวน 680 
ล้านคน (ในขณะท่ีญ่ีปุ่นมีจํานวนผู้ใช้ 3.3 ล้านคน ) และ Mixi มาจากประเทศญ่ีปุ่นมีจํานวนผู้ใช้: 23 ล้าน
คน

3. ตัวอย่าง blog, SNS 37 ได้แก่ 

Moba-GE-Town (ดําเนินการโดย Dena) เป็นเกมเป็นศูนย์กลางเครือข่ายทางสังคมให้ความสําคัญกับการ
ส่งมอบความสนุกและความบันเทิง กราฟเสมือน พันธมิตรทางธุรกิจกับ Mixi และ Yahoo มีจํานวนผู้ใช้ 27 
ล้านคน (มีนาคม 2011)

___________________________________

35 แหลง่ข้อมลู : //www.idcjapan.co.jp/English/factsheet_pdf/Japan_IT_Spending_Patterns_E.pdf

Japan IT Services Market Forecast, 2011–2016

36<Source: 8/03/08> TechCrunch

37 Source: Nomura Research Institute, January 2011>
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Mixi เน้นการสร้างมูลค่าของการติดต่อสื่อสารระหวา่งเพ่ือนในชีวิตจริงผ่านการขัดเกลาทางสังคมเว็บ กราฟ
ทางสังคม พันธมิตรทางธุรกิจกับ Dena มีจํานวนผู้ใช้ 23 ล้าน (มีนาคม 2011)

GREE ชุมชนออนไลน์เสมือน (กราฟเสมือน) ท่ีผู้ใช้สามารถสื่อสารกับแต่ละอ่ืน ๆ ผ่านล่าเล่นเกมและได้รับ
หรือซ้ือสินค้า มีจํานวนผู้ใช ้25 ล้านคน (มีนาคม 2011)

9.3 สัดส่วนแนวโน้มการบริโภค  PC, media tablet วิเคราะห์จากจํานวนการส่งของ (shipping) 38

รูปภาพท่ี 9.3 PC and Media Tablet Consumer Market Forecast by Shipment, 2010–2015

จากรูปภาพ สัดส่วนการขนส่ง tablet และ PC คดิเป็นสัดส่วน 1 ใน 3 ของการจัดส่ง Tablet และ PC โลก 
ซ่ึงแนวโน้วความต้องการของคนญ่ีปุ่นยังคงมีเพ่ิมสูงข้ึนเรื่อยๆ

ในส่วนของ Notebook และ PC สัดส่วนการซ้ือ คอมพิวเตอร์ Notebook/PC ของตลาดโลกมีแนวโน้ม
เติบโตคงท่ี แต่วา่ในประเทศญ่ีปุ่น สัดสว่นการใช้ คอมพิวเตอร์ Notebook/PC จะลดลงตามลําดับ 
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ในขณะท่ี สัดส่วนพวก Media tablet ประเทศญ่ีปุ่นมีการบริโภคเติบโตสูงทุกปี  และในแต่ละปีจะมีอัตราสว่นการ
ซ้ือใช้ แค่ 2/4 ของ media tablet โลก นอกจากนี้อุปกรณ์ media tablet มียอดจําหน่ายท่ี 3,113 ล้านชิ้น และ
คาดการณ์ว่าจะมียอดจําหน่ายใน ปี 2016 ประมาณ 3,699 ล้าน และมียอดในการจัดส่ง (shipping) ท่ี 5.76 ล้าน
หน่วย

9.4 แนวโน้มตลาด  E-commerce ท่ัวโลก (ตั้งแต่ปี 2011-2016)

รูปภาพ 9.4  แสดงสัดส่วน เปรียบเทียบยอดค่าใช้จ่ายในการทําธุรกรรมทางอีคอมเมสต์โลก แบ่งออกเป็นระดับ
ภู มิภาค โดยในเอเชียญ่ีปุ่นมียอดค่าใช้จ่าย 1.4- 2%  นอกจากนี้  มีการคาดการณ์ว่า turnover ของ e-
commerce ของโลก จะเติบโตอย่างต่อเนื่อง ต้ังแต่ปี 2006-2011 สร้างมูลค่าถึง 1,340 หม่ืนล้านยูโร หรือ คิด
สัดส่วนเป็น 1-8% ของ การค้าปลีก และเป็นตัวปัจจัยสําคัญในการเติบโตของอุตสาหกรรมอ่ืนๆอย่างต่อเนื่อง 
เทคโนโลยีก้าวหน้าโดยเฉพาะในเรื่อง การชําระเงินออนไลน์ ทําให้ประชากร online shopping เติบโตอย่างรวดเรว็ 
ปรากฎว่า หลายปีท่ีผ่านมา มีการพัฒนากลไกในการชําระเงินอย่างปลอดภัย โดยนําเทคโนโลยีจ่ายผ่านบัตรเครดิต 
จนกระท่ังพัฒนาชําระเงินบนมือถือออนไลน์อย่างปลอดภัย

9.5  แนวโน้ม แอ๊พพิเคช่ันบนมือถือ

ในขณะท่ีการ์ทเนอร์มีการคาดการณ์ว่า ยอดการดาวน์โหลดโมบายแอพพลิเคชั่นจะมีจํานวนสูงถึง 310 พันล้านครั้ง
ภายในปี 2559  กลยุทธ์การขายแบบใหม่ ท่ีรวมเข้ากับ social network และรูปแบบการนําเสนอท่ีหลากหลาย 
เช่นคูปอง บนเว็บไซด์ ท่ีดึงดูดการใช้จ่ายเงินในรูปแบบ discount coupon เพ่ิมจํานวนผู้ซ้ือให้เพ่ิมจํานวนการซ้ือ
มากข้ึน กลยุทธ์ e-commerce นี้จะช่วยให้ผู้ซ้ือสามารถวางแผนการเงิน เพ่ือวางแผนการใช้จ่ายเงินอย่างเหมาะสม 
ภาพรวมของธรุกิจการผลิตโทรศัพท์มือถือในอนาคตเป็นในเรื่องของการเชื่อมต่ออินเตอรเ์นต็ 

____________________________ 
38  http://www.idcjapan.co.jp/English/factsheet_pdf/Japan_Mobile_and_Client_Computing_E. pdf
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ด้วยพ้ืนฐานของการใช้งานเบราเซอร์ Safari การเชื่อมต่อ จนมาถึงการเชื่อมต่อ 3G บน iPhone 3GS การขาย 
iPhone คือ Smart Phone ท่ีเน้นเรื่องแอพพลิเคชั่น การใช้งานอินเตอร์เน็ตคล่องตัว จึงทําให้การใช้งาน
อินเทอร์เน็ตบนมือถือกลายเป็นเรื่องใกล้ตัวมากข้ึน มีแอพพลิเคชั่นรองรับมากมาบ รวมไปถึงการมาของ Web 3.0 
การใช้งานท่ีง่ายและสะดวก คล่องตัว ใช้งาน EDGE / GPRS / 3G มากข้ึน ค่าบริการท่ีลดลงจนทุกคนสามารถจ่าย
ได้ รวมไปถึงธุรกิจของการสรา้งแอพพลิเคชั่นด้วย 

iPhone มีแอพพลิเคชั่นรองรับกว่า 16x,xxx แอพพลิเคชั่นด้วยกัน โดยการขายเครื่องนั้น ในญ่ีปุ่นมีผู้ใช้ iPhone 
กว่า 300,000 เครื่อง โดยมีเรื่องของการใช้งานแอพพลิเคชั่นแบบท่ีถูกต้องและมีการใช้งานด้วยวิธ ีการบางอย่างเพ่ือ
ใหติ้ดต้ังแอพพลิเคชั่นได้

ส่วน  Google เป็นเทคโนโลยีด้าน Search Engine และ Cloud computing ในรูปแบบ Gmail รวมไปถึงบริการ
ต่างๆ ดังนั้นการเปิดตัว Google Nexus One มีบทบาทสูงมากในแนวโน้มของผู้ครองตลาด   Google Nexus One 
สเปคสูงท่ีสุด ท้ังนี้ Android มาในภาพของ Google Phone ในชื่อ รุ่น Nexus One มีเทคนนิคการตลาดและการ
ขายท่ีดี

ในสว่น ยอดขายของ Android ท้ังหมดอยู่ท่ีประมาณ 60,000 เครื่องท่ัวโลก (ต่อวนั) และเติบโตอย่างต่อเนื่องตลอด 
มีหลายๆค่ายออกมือถือ Android มาจับกลุ่มในตลาด รวมท้ังมือถือเฮ้าส์แบรนด์ โดยการให้บริการของ Google 
โดยผู้บริโภคมองในเรื่องของ Service และ Technical มากกว่า Apple iPhone ท่ีผู้บริโภคมองในเรื่องการตลาด 
โดยทางเทคนิคแล้ว Android นั้นมีการเชื่อมต่อตัวอุปกรณ์กับเครือข่ายตลอด 24 ชั่วโมง มากกว่า iPhone เสียอีก
สําหรับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นและความง่ายในการใช้งานนั้น Android เป็นระบบเปิด Open-source เปิดให้นัก
พัฒนาร่วมกันสร้างสรรค์ได้ จนตอนนี้มีประมาณ 40 – 50 แบรนด์ท่ัวโลก 

ในขณะท่ี iPhone นั้นเป็นระบบปิด คนท่ีจะใช้จะต้องใช้งานผ่าน iTunes จะต้องมี Apple Store, iTunes Store 
หรือต้องมีการ Jailbreak ด้วย เพ่ือการใชง้านแอพพลิเคชั่นผ่าน Cydia ท้ังนี้ท้ังนั้นการใชแ้อพพลิเคชัน่ของท้ังสองฝั่ง 
ก็มีท้ังแบบเสียเงินและฟรี

สําหรับตอนนี้ Android มีแอพพลิเคชั่นในระดับหนึ่ง ประมาณ 30,000 Apps ท่ัวโลก ท่ีนักพัฒนาสามารถนําไป
พัฒนาต่อได้  ตอนนีโ้ทรศัพท์ท่ีเลน่ Android มีท้ัง i-Mobile, Welcom, Samsung, HTC, Motorola เป็นต้น

9.6 ในอนาคต  ความก้าวหน้าทางอินเตอรเ์น็ตและเทคโนโลยีมือถือจะส่งผลในการเติบโตของธุรกิจอ่ืนๆดังนี้

การเติบโตของ M-commerce จะทําให้เกิดการซ้ือขาย รูปแบบ มีเดีย คอนเท็นต์ เช่น ริงโทนส์ เพลง เป็นต้น และ
จะมีการพัฒนาต่อยอดในส่วน สินทรัพย์ ดิจิตอลอ่ืนๆ (Digital Asset) สินทรัพย์ท่ีจับต้องได้ ในประเทศญ่ีปุ่น
มากกว่า 40% อยู่ในส่วนของ M commerce ด้วยยอดซ้ือขายมากกว่า 10 หม่ืนล้านยูโร และในปี 2016 จะมีแนว
โน้มการเติบโตท่ี 50% ปัจจัยท่ีสําคัญในการเติบโตคือ มาจาก การใช้ Broadband Mobile Network (3G and 
LTE) , ความเร็วในการเข้าอินเตอร์เน็ตและเว็บไซด์ และความปลอดภัยในการจ่ายเงิน, และ กลยุทธ์ในการขาย 
(Commercial Strategies) ของการซ้ือขายออนไลน์ , กลยุทธ์การโปรโมทการใช้บริการมือถือ เช่น การขยายค่า
บริการมาตรฐานบนเว็บไซด์  
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เศรษฐกิจบนอินเตอร์เน็ต จะทําให้เกิดรายได้จากการโฆษณาท่ัวโลก ในปี 2016 เกือบ 78 หม่ืนล้านยูโร, ธุรกิจ อี
คอมเมอร์ส สามารถสร้างรายได้ท่ัวโลกท่ี 874 หม่ืนล้านยูโร และ รายได้จากบริการและคอนเท็นต์ ประมาณ 9.8 
หม่ืนลา้นยูโร

การทําตลาด Online advertising สร้างความต่ืนตัวใหเ้ว็บไซด์ท่ีผกูขาดไม่ก่ีราย ได้แก่ Google (50% สว่นแบ่งการ
ตลาดจาก online advertising ท่ัวโลก , Facebook , yahoo นั้นไม่รวมสัดส่วนในประเทศจีน  ซ่ึงมี เว็บไซด์ท้อง
ถ่ิน ได้แก่ Baidu, QQT Tencent และในประเทศเกาหลีใต้ คือ NHN/ Naver, Daum)  

แนวโน้มของ  social media โลกจะทําให้เกิด Customer Utility (การแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ข้อมูลของผู้
บริโภค)อย่างแท้จริง ท่ีสามารถ พัฒนาไปเป็นส่วน หนึ่งของไลฟ์สไตล์ของผู้บริโภค เพราะเข้าถึงได้ง่าย แค่มี
อินเตอร์เน็ต และสามารถใช้ได้ทุกสถานท่ี โดยใช้ mobility device ซ่ึงดิจิตอลจะเป็นสิ่งท่ีช่วยดึงคนจาก offline 
เข้าสูโ่ลก online มากข้ึน

10 . Market segmentation ของ  New Media ญ่ีปุ่น

10.1 Social Media

ในประเทศญ่ีปุ่น กลุ่ม social media อย่าง facebook เป็น platform ในการทํา online marketing โดยบริษัทผู้
ผลิตรายใหญ่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ brand สร้างความตระหนักรู้แก่ลูกค้า วัดจากจํานวนลูกค้าท่ีกด “LIKE” และ 
อัตราการเติบโตของผู้บรโิภค

10.1 a แสดง ตัวอย่าง brand ท่ีนํา social media ทํา marketing campaign ซ่ึงดูความสําเร็จจากจํานวน
ผู้กด “LIKE” และยอดผู้ใช้ท่ีเป็นสมาชิก web page    
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รูปภาพ 10.1 b : Top social networks in Japan (ตามจํานวนผู้ใช้)

รูปภาพ 10.1 b  แสดง top social network ท่ีดูจากยอดจํานวนผู้ใช้ในประเทศญ่ีปุ่น พบว่า local social 
media ท่ีได้รับความนิยม คือ MIXI (24.7 ล้านคน), twitter (17.6 ล้านคน) และ facebook (5,2 ล้านคน )

10.2 ในส่วนของจํานวนผู้ใช้ Mobile Internet 

        ประเทศญ่ีปุ่นเป็นตลาดมือถือท่ีมีการพัฒนาเร็วมากท่ีสุด ด้วยพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีมีความซับซ้อน
และนําไปประยุกต์ใช้ในกิจกรรมต่างๆได้หลากหลาย ในเดือนมิถุนายน 2010 39 ได้มีการสํารวจมีผู้ใช้จํานวนถึง 60 
ล้านคน แบ่งเป็น ใช้ browser on their devices ประมาณ 59.3% ขณะท่ีผู้ใช้กว่า 42.6 ล้านคน ใช้ access 
mobile application (42.3%)  ส่วนใหญ่กลุ่มผู้ใช้โมบายญ่ีปุ่นจะใช้เพ่ือเช็คเมลล์ (54%) การหาข้อมูลการ
พยากรณ์อากาศ (34.1%) การค้นหาข้อมูล (33%) อ่านข่าวสารและ ข้อมูลกีฬา (20.8%) ในขณะท่ี 17% ใช้เพ่ือ 
social networking และ blog พฤติกรรมการนํามือถือมาใช้ในกิจกรรมอ่ืนๆ ได้แก่ การถ่ายรูป (63%), การรับส่ง
ข้อความ (40.1%) การดูทีวี/ วีดโีอ (22%) การเล่นเกมส ์(16.3%) และการฟังเพลง (12.5%)

 SNS ในญ่ีปุ่น เพ่ือสําหรับการแบ่งปันความคิดและสร้างความรู้สึกท่ีมีใจเดียวกันสมาชิกในชุมชนท่ีส่วนใหญ่ระบุว่า
ตัวเองมีชื่อเล่น สามารถทําความรู้จักเพ่ือนใหม่  แม้ว่า facebook จะได้รับความนิยมในสหรัฐอเมริกาแต่ว่าใน
ประเทศญ่ีปุ่นยังไม่ได้รับความนิยมมากนัก  เว็บไซต์ของสหรัฐท่ีได้รับความยอดนิยมในญ่ีปุ่นได้แก่  วิกิพีเดีย, 
Google, YouTube, และ Amazon.com

_______________________________

39 Goo Blog Reputation Analysis, Biglobe Search Analysis, Nifty Buzz Pulse, etc.
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11.มูลค่าการส่งออกและนําเข้าประเทศญ่ีปุ่น

ประเทศญ่ีปุ่นไม่ได้เก็บสถิติการส่งออกและนําเข้าซอฟต์แวร์ต้ังแต่ปี 2004 แต่จากการขอข้อมูล
จากบริษัท OBIC Business Consultant ปี 2012 ประมาณสัดส่วนเทียบเคียง  ประเทศญ่ีปุ่นมีการนําเข้ามากกว่า 
สัดส่วนในการส่งออกซอฟต์แวร์ ส่วนใหญ่จะนําเข้าซอฟต์แวร์ในรูปแบบ การทํา outsourcing กับประเทศจีน คาด
การณ์ว่าสัดสว่นการนําเข้าซอฟต์แวร์ของประเทศญ่ีปุ่นประมาณ 1,000 ล้าน ดอลลา่ห์สหรฐั ในขณะท่ีมูลค่าสง่ออก
ซอฟต์แวร์ ประมาณ 20 ล้านดอลล่าห์สหรัฐ (2012) 40

11.1 กรณีศึกษา Social Media ท่ีส่งออกไปต่างประเทศ

LINE (ไลน)์ 41 เป็นแอพพลิเคชั่นลูกผสมระหวา่ง Instant Messaging และ Voice Call สามารถส่งข้อความคุยกัน
และโทรศัพท์หากันแบบ VOIP ได้ฟรี พัฒนาข้ึนโดยบรษัิท NHN Japan เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนมิถุนายน 
2554 โดยท่ีมาของการพัฒนาแอพพลิเคชัน่ LINE นัน้เริ่มมาจากเหตุการณ์แผ่นดินไหวและสึนามิครั้งใหญ่ท่ีเกิดข้ึนใน
ประเทศญ่ีปุ่นเม่ือเดือนมีนาคม 2554 เหตุการณ์ครั้งนั้นสรา้งความเสียหายอย่างหนักกับระบบการสื่อสาร แม้
โทรศัพท์มือถือจะยังพอใช้งานได้บ้างในบางจุด แต่สัญญาณก็ถูกรบกวนตลอดจนใช้การไม่ได้ 

_______________________________

40 “ what' Hot in the Japanese ICT Market 2011:Mobile, SNS and others by Makoto Abe ; Jatrp 
Sanfrancisco October 20,2011

41 http://incquity.com/articles/line-marketing-activities
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การใช้งาน data สามารถใช้ได้ดีกว่าการพูดคุยผ่านโทรศัพท์มือถือ ดังนั้นทีมงาน NHN Japan จึงได้ออกแบบแอพ
พลิเคชั่นสําหรับสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ เพ่ือใหบ้ริการบนพ้ืนฐาน data network สามารถส่ง
ข้อความและโทรหากันได้ฟรี  สว่นท่ีมาของชื่อแอพพลิเคชั่น LINE มาจากเหตุการณ์ท่ีผู้คนในญ่ีปุ่นต่างมายืนรอเข้า
แถว (Line Up) ท่ีตู้โทรศัพท์สาธารณะ เพ่ือติดต่อญาติพ่ีน้องและขอความช่วยเหลือจากรฐับาล

 

ปัจจุบัน LINE มียอดดาวน์โหลดไปใช้แล้วมากกว่า 45 ล้านคนจาก 230 ประเทศท่ัวโลก จํานวน 20 ลา้นคนเป็นผู้ใช้
ในญ่ีปุ่น รองลงมาคือไต้หวันและไทย มีการส่งข้อความสูงถึง 1,000 ลา้นครั้งต่อวนั และคาดวา่จํานวนผู้ใช้จะเพ่ิมข้ึน
ต่อเนื่องเดือนละ 5 ล้านคน

เนือ่งจาก LINE เป็นแอพพลิเคชั่นท่ีเปิดให้ดาวนโ์หลดฟรีจึงช่วยกระตุ้นให้มียอดดาวน์โหลดมากข้ึนเรื่อยๆ เม่ือเทียบ
กับแอพคู่แข่งอย่าง WhatsApp ท่ีหากต้องการใชง้านต้องเสยีค่าดาวน์โหลดแอพเป็นจํานวน 0.99 เหรียญสหรัฐ 
นอกจากนี้ LINE ยังพัฒนาผลติภัณฑ์อยู่ตลอดเวลาต้ังแต่ User Interface ท่ีดูทันสมัยกว่า WhatsApp ทําให้ง่ายต่อ
การเรียนรู้และใชง้าน และยังพัฒนา feature ต่างๆ ทันต่อความต้องการลูกค้าอยู่เสมอ

ล่าสุด LINE ได้จบัมือกับผู้ให้บริการโทรศัพท์มือถือ AIS ของไทยออกสต๊ิกเกอร์ “น้องอุ่นใจ” และสต๊ิกเกอรคํ์าไทยท่ี
โดนใจวัยรุ่น พิเศษเฉพาะลูกค้า AIS ท่ีใช้สมาร์ทโฟนตระกูล andriod เท่านัน้สามารถดาวน์โหลดแอพ Line (AIS 
Special Edition) และสต๊ิกเกอร์ชุดพิเศษนี้ไปใชไ้ด้ฟรีท่ี AIS App Store

 

LINE ยังถูกนํามาใชใ้นการตลาดสร้างแบรนด์ (Brand Marketing) เนื่องจากกิจกรรมการตลาดนี้ให้สทิธิพิเศษเฉพาะ
ลูกค้า AIS เท่านัน้ ความน่ารักของสต๊ิกเกอร์น้องอุ่นใจและสต๊ิกเกอร์ลายอ่ืนท่ีออกแบบมาได้โดนใจ ทําใหเ้กิดกระแส
บอกกันปากต่อปากในโลกสังคมออนไลน์ และเม่ือเพ่ือนส่งสต๊ิกเกอรภ์าษาไทยน่ารักๆ อย่างนี้มาให้มีหรือท่ีผู้รับจะไม่
อยากได้บ้าง แต่หากไม่ได้ใช้ AIS ก็ไม่ต้องกังวล เพราะ LINE sticker เวอรช์ั่นพิเศษนี้มีฟีเจอร์ Send as Gift ใหผู้้ใช ้
AIS สามารถส่งสต๊ิกเกอร์ลายพิเศษนี้ไปให้เพ่ือนท่ีใช้ LINE บนไอโฟน หรือใช้เครือข่ายผู้ใหบ้ริการโทรศัพท์มือถือราย
อ่ืนได้ 

11.2 การส่งออกและนําเข้า เทคโนโลยี Cloud computing 42

สัดส่วนในการใช ้private cloud หรือ in house คลาวน์เซอร์วิสอยู่ท่ีประมาณ 3.8% โดยสัดส่วนในการเติบโตของ
เทคโนโลยีคลาวด์ไปใช้ในอนาคตมีแนวโน้มสูงข้ึนเรื่อยๆ ในประเทศญ่ีปุ่น ดังรูปภาพ ต่อไปนี้
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Japan Cloud Application Platform Software Market Segment

 อัตราการใช้ IaaS และ PaaS (หรือ cloud computing service provided by IT vendors) ก็มีสัดส่วน
น้อยอยู่ประมาณ  2.5%แต่ สัดส่วนอัตราการใช้เทคโนโลยีคลาวด์ ในองค์กรขนาดใหญ่ อยู่แค่เพียง 10% ส่วนใหญ่
องค์กรใหญ่เหล่านี้จะมี turnover มากกว่า หม่ืนล้านเยน และมีสัดส่วนการใช้ private cloud (in house) ซ่ึงมี
อัตราการใช้ Iaas และ PaaS ท่ี 11%

_____________________________

42 แหล่งข้อมูล Asia Could Computing Association 2012
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12. ภาพรวม Value chain  New Media Technology ของญ่ีปุ่น

             12.1 นิยาม

New Media หมายถึง สื่อใหม่ หรือ สื่อนฤมิต (New Media) เป็นสื่อท่ีเกิดจากการสร้างสรรค์ 
หรือการใช้งานกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซ่ึงบางส่วนสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ และมักจะอยู่ในรูปแบบของ
ดิจิทัล ตัวอย่างของ New Media อาทิ วิดีโอเกม และโลกเสมือนจริง ซอฟต์แวร์ เว็บไซต์รวมท้ังบล็อกและวิกิพิเดีย 
อีเมลล์ โซเชียลเน็ตเวิร์ค อีคอมเมิร์ซ อีมาร์เก็ตเพลส อุปกรณ์พกพาหรืออุปกรณ์เคลื่อนท่ี เช่น โทรศัพท์มือถือ 
แทปเล็ต พีดีเอ พอดแคสต์ นวนิยายแบบข้อความหลายมิติ (hypertext fiction) Web Application Interactive 
Application E-Learning เป็นต้น

        Value Chain New Media

ภาพ Value Chain ของอุตสาหกรรม New Media 
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ภาพวิเคราะห์ New Media Value Chain เป็นนวัตกรรมอุตสหกรรมซ่ึงเกิดข้ึนจากการปรับตัวให้เข้า
กับการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสําหรับทุกภาคอุตสาหกรรม ผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบการทําธรุกิจ ให้
สามารถส่งถึงกลุ่มเป้าหมายได้ท่ัวโลก โดยการสรา้งสรรค์นวัตกรรมการการเผยแพร่ข้อมูลต่างๆ ผา่นการสื่อสารและ
เครื่องมือด้าน IT ก่อให้เกิดประโยชน์แก่เศรษฐกิจและสังคมโลกยุคใหม่อย่างมากมาย

• Content หรือ ขอ้มลู

Content หรือ ข้อมูล เป็นจุดเริ่มต้นของ new media value chain นี้ ซ่ึงมีอยู่มากมายได้กลายเป็น
สิ่งมีค่าสําหรับยุคปัจจุบัน ความต้องการบริโภคข้อมูลมีเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว จํานวนมาก และตลอดเวลา ท้ังด้าน
ความรู้และความบันเทิง ท้ังท่ีมีลิขสิทธิ์และบุคคลท่ัวไปสร้างสรรค์ข้ึน อาทิ ภาพ เสียง เพลง ภาพยนตร์ เกมส์ 
หนังสือ ข่าวสาร หรือ บทความต่างๆ ท่ีอยู่ในรูป digital content 

• New Media Services

นวัตกรรมสินค้าและบริการ  องค์กรต่างๆ เริ่มปรับตัวให้สามารถสนองความต้องการตามพฤติกรรมผู้
บริโภคในการเข้าถึง content หรือ digital content เพ่ือสร้างแนวทางการส่งต่อข้อมูลไปยังผู้บริโภคในรูปแบบ
ต่างๆ ท่ีสามารถสร้างความสะดวกสบาย ความประทับใจ โดยการสร้างสรรค์จากการประยุกต์นวัตกรรมเข้าไว้ด้วย
กัน สามารถนํามาเผยแพร่และแบ่งปันให้กันได้หลากหลายรูปแบบ อาทิ 

• Email : นวัตกรรมท่ีชว่ยในการรับ-ส่งข้อมูล การสื่อสารในรูปแบบ text 

• Social Network : นวัตกรรมท่ีเป็นสร้างสังคมออนไลน์เพ่ือให้ ผู้บริโภคสามารถสื่อสาร แลก
เปลี่ยน แสดงความคิดเห็นหรอือ่ืนๆ เป็นศูนย์กลางท่ีเชื่อมผู้ใช้จากท่ัวทุกมุมโลก 

• Search engine : นวัตกรรมท่ีช่วยในการค้นหาข้อมูล มีรวบรวมไว้ในท่ีต่างๆ บน cyber space

• Transactions : นวัตกรรมการโอนถ่ายสนิค้าและบริการ

เป็นต้น

• Enabling Technology

การประยุกต์เครื่องมือต่างๆ ให้สามารถทํางานร่วมกันและช่วยให้ New Media มีศักยภาพในการนํา
เสนอ มีรูปแบบท่ีสามารถตอบสนองผู้บรโิภคได้เพ่ิมมากข้ึน

• Support Technology : เทคโนโลยีท่ีช่วยให้การรับ-ส่งและการเข้าถึงข้อมูลขององค์กรและผู้
บรโิภค สามารถเกิดข้ึนได้ อาทิ

-Cloud computing : เทคโนโลยีท่ีช่วยให้การนําไอทีไปประยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจสามารถ
ทําได้ง่ายและประหยัดข้ึน โดยใช้บริการโครงสรา้งพ้ืนฐานไอทีรว่มกัน

-Mobile Platform : เทคโนโลยีบน mobile device ของเจ้าของเทคโนโลยีพัฒนาข้ึน
เพ่ือใหน้ักพัฒนาใช้เป็นมาตรฐานในการพัฒนา application ให้มีความหลากหลาย มีประสิทธภิาพ สามารถนํามาใช้
เพ่ิมศักยภาพทางธุรกิจได้
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• E-Commerce หรือ  M-Commerce : นวัตกรรมท่ีมีความหลากหลายท่ีทําให้เกิดการซ้ือ-ขาย
สินค้าและบริการบนโลกออนไลน์ ซ่ึงเป็นท่ีนยิมมากข้ึน โดยฉพาะกลุ่มอุตสาหกรรมท่องเท่ียวและสินค้าย่อย

เป็นต้น

• Connectivity

เทคโนโลยีท่ีเชื่อมต่อให้การสื่อสารและการรับ-ส่งข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เป็นไปได้อย่างรวดเร็ว และ
สามารถทําให้โลกกว้างใบนี้กลายเป็นโลกไร้พรมแดน อาทิ

• Local Area Network : การเชื่อมต่อเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ถึงกันภายในพ้ืนท่ีใกล้ ๆ กัน ออกแบบ
มาเพ่ือใหบ้ริการแลกเปลี่ยนข่าวสารกัน

• Fixed Internet : การเชื่อมต่อเครือข่ายด้วยอุปกรณ์ไร้สายและระบบในบ้านและสํานักงาน และ
อุปกรณ์เฉพาะท่ีติดต่อกับอินเตอร์เน็ตผ่านโมเด็มเฉพาะ อาทิ wifi เป็นต้น

• Satellite Internet : การเชื่อมต่อเครือข่ายด้วยอุปกรณ์ไร้สายผ่านสัญญาณดาวเทียมท่ีสามารถ
เข้าถึงแหล่งชมุชนท่ีอยู่หา่งไกลได้ในวงกว้าง

• Mobile Internet : การเชื่อมต่อเครือข่ายบนโทรศัพท์ไร้สาย หรือ device ต่างๆ ผ่านเครือข่ายผู้
ใหบ้ริการโทรศัพท์ไร้สาย

• User Interface

เครื่องมือหรืออุปกรณ์ท่ีผู้บริโภคใช้เป็นช่องทางในการเข้าถึง แหล่งข้อมูลต่างๆ ท่ีถูกพัฒนาข้ึนอย่างมี
ประสิทธภิาพใหต้อบสนองการใชง้านได้มากข้ึนตามพฤติกรรมผู้บรโิภคท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว อาทิ

• Applications : เครื่องมือในรูปแบบ software ท่ีพัฒนาเ พ่ือใช้ร่วมกับ device เ พ่ือเสริม
ประสิทธภิาพการเข้าถึงข้อมูลในรูปแบบดิจิทอล

• Devices : เครื่องมือในรูปแบบ hardware ท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือรองรับการใช้งานของผู้บริโภค เพ่ือให้
สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ในรูปแบบต่างๆ อาทิ smart phone, tablet หรือ notebook เป็นต้น

               จากภาพเม่ือผู้พัฒนาผสมผสานเทคโนโลยีและข้อมูลต่างๆ (content) มาประยุกต์ใช้ร่วมกันให้เป็น
นวัตกรรมรูปแบบใหม่ (new media) ท่ีสามารถตอบสนองความต้องการการใช้งานได้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของ
พฤติกรรมผู้บริโภค เกิดเป็นธุรกิจท่ีมีสินค้าและบริการใหม่ท่ีเชื่อมต่อเครือข่าย (connectivity) ท่ีสามารถเข้าถึงกลุ่ม
เป้าหมายด้วย user interface  ได้มากข้ึนและกว้างข้ึน
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13.กลยุทธ์การเข้าตลาดของผู้ประกอบการ เอสเอ็มอีไทย

13.1 กลยุทธ์ทางการตลาดแบบออนไลน์ Ecommerce

การเริ่มต้นทํา E-commerce มีข้ันตอนและวิธีการดังนี้

1 ) เริ่มต้นด้วยการคัดเลือกโดเมน ซ่ึงส่วนใหญ่ การรวมทําธุรกิจ ecommerce มักจะเลือก โดเมน เอาท่ีชื่อโดนใจ

2 ) วางแผนสรา้งเว็บไซต์ ซ่ึงอาจจะเลือกใช้เว็บไซต์สําเร็จรูปหรือเว็บไซต์ระบบอัตโนมัติ 

3 ) โฆษณาเว็บไซต์ท่ีสรา้งข้ึนมา เช่น การเพ่ิมเว็บไซต์ในเว็บไซต์ดังๆหลายท่ี การทํา Search Engine ซ่ึงในปัจจุบัน
ถือว่าเป็นหัวใจหลักๆของ E-commerce การโฆษณาตามเว็บไซต์ต่างๆ และการโฆษณาแบบออฟไลน์

3 ) การพัฒนาเว็บไซต์หรอืการอัพเดท เว็บไซต์ต้องมีการอัพเดทอย่างสมํ่าเสมอ เว็บไซต์ไม่มีการท่ีจะสร้างเสร็จแลว้
เก็บไว้ ต้องมีการเคลื่อนไหวหรืออัพเดทอย่างต่อเนื่อง จึงจะเป็นเว็บไซต์ท่ีดี 

สิ่งท่ีควรวางแผนในการทําการตลาดออนไลน์

1 ) ต้องรู้และวิเคราะหก์ลุ่มลูกค้าเป้าหมายออก

2 ) มีจุดเด่นในสินค้าของตัวเองหรือการบริการ

3 ) การทําตลาด เช่น ทําตลาดเฉพาะในประเทศ หรือ ทําตลาดต่างประเทศ หรือทําท้ังสองอย่างรวมกัน

4 ) มีเป้าหมายหรือ Focus ท่ีแน่นอน 

           ปัจจัยสําคัญท่ีส่งผลต่อการเติบโตของการทํา e-Commerce ของญ่ีปุ่นนั้น ไม่เพียงแค่มุ่งทําการตลาดเพียง
ในประเทศแต่ได้มุ่งขยายฐานลูกค้าไปยังประเทศต่างๆ ท่ัวโลก ท้ังในด้านตลาดการท่องเท่ียว ครอบคลุมไปถึงการ
ชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ และบริการในด้านอ่ืนๆ อย่างครบวงจร การพัฒนาท่ีสําคัญ คือ การวางรูปแบบทาง
ธุรกิจท่ีมีการปรับอย่างเป็นลําดับข้ัน โดยกําหนดเป้าหมายของความสําเร็จในแต่ละปีท่ีชัดเจน และวางกลยุทธ์การ
ดําเนินงานท่ีเชื่อมโยงกับความรุดหน้าทางเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง เห็นได้จากเม่ือผู้บริโภคหันมาใช้โทรศัพท์ 
เคลื่อนท่ีในรูปแบบ Smartphone มากข้ึน หลายบริษัทยักษ์ใหญ่ ก็ได้ใช้เป็นสื่อกลางในการเข้าถึงผู้บริโภคในรูป
แบบของ m-Commerce (Mobile Commerce) มากข้ึนตามไปด้วย นอกจากนี้ ยังมีในส่วนของ Tablet โดยการ
พัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือให้เข้าถึงการทําธุรกิจผ่านออนไลน์ได้ง่าย โดยไม่เน้นการเปิดขายแบบมีร้านถาวร

           ปัจจัยความสําเร็จในการผลักดันการทํา e-Commerce ของญ่ีปุ่นท่ีสําคัญ คือ การใช้ช่องทางการสืบค้น
ข้อมูล โดยใช้รูปแบบ SEM (Search Engine Marketing) และ SEO (Search Engine Optimization) ท่ี ถือ
เป็นการปรับแต่งเว็บไซต์ด้วยวิธีการเฉพาะด้าน เพ่ือให้เว็บไซต์อยู่ในอันดับต้นๆ ของ Search Engine ด้วย
พฤติกรรมของคนญ่ีปุ่นท่ีชอบค้นหาข้อมูลผ่าน Search Engine ดังนั้น ช่องทางสําคัญ คือ การทําให้ร้านค้าข้ึนอัน
ดับต้นๆ ของการค้นหาข้อมูล ซ่ึงได้กลายเป็นโอกาสสําคัญท่ีผูป้ระกอบการใชเ้ป็นช่องทางมากข้ึน

             นอกจากนี ้ยังมีในส่วนของการจัดทําเนื้อหา (Content) ท่ีปรากฏในเวบ็ไซต์ให้มีความน่าสนใจ อ่านง่าย 
มีลูกเล่นเพ่ือดึดดูดผูบ้รโิภคท้ังในรูปแบบของ VDO snippets หรือการรวมรูปแบบต่างๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์ให้
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กับผู้บรโิภคและอํานวยความสะดวกในการซ้ือสินค้า รวมถึงการสร้างตราสินค้า (Branding) ให้เป็นท่ีรู้จักในวงกว้าง
ผ่านสื่อต่างๆ แต่กระบวนการนี้ถือได้วา่ต้องใช้เงินทุนเพ่ือผลักดันให้ตราสนิค้าของตนมีการโฆษณาท้ังการสนับสนุน

          การจัดงานในรูปแบบของ Brand event การจ้างคนมีชื่อเสียงมาโฆษณาสินค้า (Brand ambassador) 
หรือการโฆษณาผ่านทางโทรทัศน์ เป็นต้น สิง่เหล่านีจ้ะเป็นการทําให้ผู้บริโภคจดจําสินค้าหรอืตราสินค้าได้มากข้ึน

           ในการสร้างช่องทางธุรกิจในรูปแบบอ่ืนๆ นั้น จะเป็นในส่วนของการรว่มลงทุน หรือการควบรวมกิจการเข้า
ด้วยกัน เพ่ือเป็นการเพ่ิมส่วนแบ่งทางการตลาด โดยญ่ีปุ่นได้มีหลายๆ บริษัทท่ีได้ไปซ้ือกิจการ หรอืควบรวมกิจการ
กับบริษัทในประเทศต่างๆ ในหลายทวีป เพ่ือขยายฐานทางการตลาดให้เพ่ิมมากข้ึน และถือเป็นโอกาสสําคัญในการ
สร้างเครือข่ายความร่วมมือท่ีตอนนี้กลายเป็นสิ่งท่ีจําเป็นในการตลาดปัจจุบัน

           สิ่งนี้ถือเป็นตัวอย่างของมุมมองรูปแบบการเพ่ิมช่องทางการตลาดในด้าน e-Commerce ของญ่ีปุ่น โดย
การยึดเป้าหมายท่ีท้าทายในการเพ่ิมมูลค่าอย่างต่อเนื่องทุกปี อีกท้ัง รูปแบบทางการตลาดก็จะมีการปรับเปลี่ยนไป
ตามสถานการณ์ท้ังในประเทศ และโลกได้

1 3.2 กลยุทธ์การทํา mobile application 

           ปรากฎการณ์การตลาดโมบายผ่านสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตได้สร้างอิทธิพลท่ีพลิกโฉมการสร้างรูปแบบ
ทางการตลาดสมัยใหม่เพ่ือปฏิสัมพันธ์และสร้างช่องทางสื่อสารทางการตลาดในโลกยุคดิจิตอล พร้อมอํานาจในการ
ค้นหา คัดเลือก และตัดสินใจข้อมูลเพียงแค่ปลายนิว้สัมผสั ดังนัน้ผู้บริโภคยุคใหม่จึงเลือกใช้ช่องทางโมบายเชื่อมโยง
กับโซเชียล มีเดียในการติดต่อสื่อสาร สร้างเครือข่ายออนไลน์ และสร้างกลุ่มเฉพาะท่ีมีอิทธิพลต่อความคิด ค่านิยม 
และการเปลี่ยนแปลงของกระแสการบริโภคผ่านโมบายและโซเชียล มีเดีย อีกท้ังกฎระเบียบ ข้อบังคับและแผนการ
ขยายโครงข่าย 3G/ 4G ท่ีจะช่วยเพ่ิมยอดจํานวนผู้ใช้และการตลาดโมบายจึงเป็นช่องทางการตลาดใหม่ท่ีสร้าง
คุณค่าเชิงบวก เพ่ิมยอดขาย ต่อยอดงานเชิงกลยุทธ์ในการสร้างกระแสท่ีดีต่อสินค้า สร้างอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ
และบอกต่อ และสร้างเครือข่ายผู้จงรักภักดีและติดตามแบรนด์สินค้าผ่านช่องทางการตลาดโมบายพัฒนาโซเซียล
แอพต่างๆ ให้สามารถช่วยนักการตลาดขยายฐานลกูค้าและได้รบัผลประโยชน์สูงสุดในการทําการตลาด

            ท้ังนี้เชิงกลยุทธ์ วางแนวทางสําคัญผ่านโซเซียลมีเดียแบบ 360 องศา รวมถึงเครื่องมือค้นหาบน
อินเทอร์เน็ต มีบริการท่ีครบวงจรต้ังแต่การวางแผนกลยุทธ์ การบริหารชุมชนออนไลน์ การพัฒนาแอพพลิเคชั่น การ
ทําสื่อโฆษณาออนไลน์ และการวิเคราะห์แคมเปญ 

              โพสิชั่นคือการทําตลาดอย่างครบวงจร ด้วยโฆษณาระดับพรีเม่ียมบนหน้าแรกของเว็บไซต์ หรือหน้า
โฮมเพจ นอกจากนี้แนวคิดใช้วิธสีร้างประสบการณ์ทางสังคมท่ีชว่ยให้ลูกค้าแบรนด์ต่างๆ เพ่ิมจํานวนแฟนเพจอย่างมี
ประสิทธภิาพ ท้ังยังให้ความสําคัญกับการพัฒนาให้เกิดการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้บรโิภคและแบรนด์โดยตรงผา่นตัว
แอพ ผสมผสานท้ังการกลวธิีการแชรข้์อมูลผา่นตัวแอพพลิเคชั่น และเกมแบบอินเตอร์แอคทีฟ

             ปัจจุบัน นักพัฒนาญ่ีปุ่น  พัฒนาตัวแอพพลิเคชั่นและประสบความสําเร็จอย่างสูงในการเปิดตัวแล้ว
มากกว่า 500 แคมเปญในภูมิภาคเอเชีย ขณะเดียวกันบริษัท ยังได้พัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือรองรับการวิเคราะห์
ทางการตลาดสําหรับเพจต่างๆ บนเฟซบุ๊คกว่า 2,500 เพจ รวมไปถึงมีข้อมูลแคมเปญโฆษณาบนเฟซบุ๊คมากถึง 
5,000 แคมเปญบนฐานข้อมูล
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13.3 กลยุทธ์การทํา   social media

ในโลกการตลาดออนไลน์ และ โซเชียล มีเดีย มีความเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนบ่อยมาก มีเทคโนโลยีใหม่เกิดข้ึนทุกวัน 
ทําให้กลยุทธ ์และการตลาดแบบเดิมใช้ไม่ได้อีกต่อไป จึงต้องปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ให้เหมาะสม

 1.คนญ่ีปุ่นใช้ โซเชียล เน็ตเวิร์ค ผ่านมือถือและอุปกรณ์พกพามากข้ึน (Mobile Social Network)  เพราะไลฟ์
สไตล์ใช้งานอินเทอร์เน็ตคนญ่ีปุ่นเปลี่ยนไป กลุ่มผู้ใหญ่อายุ 45 ปีข้ึนไปจะเริ่มใช้โซเชียล เน็ตเวิร์คมากข้ึนผ่านแทบ
เล็ต เพราะว่าหน้าจอขนาดใหญ่ และใช้งานง่ายกว่าคอมพิวเตอร์ รวมถึงการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตผ่าน 4 จี จะได้รับ
ความนิยมและเข้าถึงได้ง่ายท่ัวประเทศ ทําให้มือถือและอุปกรณ์พกพาเป็นช่องทางหลักในการเข้าสู่โซเชยีล เน็ตเวิร์ค

 คําแนะนํา : เตรียมกลยุทธ์การสื่อสารผ่านทางมือถือ เช่น sns, blog , banner , advertising บนมือถือ 

2.การแข่งขันบริการ โซเชียล เน็ตเวิร์ค (Social Network Competition) การใช้งานเฟซบุ๊ค และทวิตเตอร์ของคน
ญ่ีปุ่นเพ่ิมข้ึนต่อเนื่อง  ปัจจุบันในญ่ีปุ่น เกิดการหล่อหลอมบริการ โซเชียล มีเดีย (Social Media Integration) คน
ญ่ีปุ่นจะเริ่มใช้โซเชียล มีเดีย หลายบริการมากข้ึน การหล่อหลอม และการนําบริการหลายตัวมาใช้ร่วมกันจะทําให้มี
ประสิทธิภาพการสื่อสารมากข้ึน เช่น หลายคนใชเ้ฟซบุ๊คพร้อมกับอินสตาแกรม บางส่วนใช้โฟว์สแควร์ ทําให้การใช้ 
โซเชียล มีเดีย เพียงตัวเดียวในการสื่อสารอาจไม่เพียงพอ เช่นเดียวกันต้องคิดถึงความต่อเนื่องการสื่อสารท่ีออกไปยัง 
โซเชียล มีเดีย ตัวอ่ืนด้วย 

คําแนะนํา : สร้างกิจกรรมการตลาดใน โซเชียล มีเดีย แบบผสมผสาน

3. Yahoo! ยังคงเป็นแบรนด์อินเทอร์เน็ตอันดับ 1 ภายใต้การดูแลของ Softbank โดย smartphone ตัวนี้จะผลิต
โดยบริษัท Sharp โดยจะใช้ชื่อว่า “AQUOS PHONE THE PREMIUM SoftBank 009SH”ตัวเครื่องจะมาพร้อมกับ
ระบบปฎิบัติการ Android 2.3 หน้าจอ LCD 4 นิ้ว พร้อมด้วย QHD resolution และกล้อง 8MP CMOS ระบบ 
Bluetooth 3.0, IEEE 802.11 b/g/n Wi-Fi, ระบบความจําก็ใช้ microSDHC slot และใครท่ีชอบดูทีวีก็จะมี 
digital TV tuner ให้ รวมถึงระบบ e-wallet ใช้ซ้ือของออนไลน์ ฯลฯและท่ีสําคัญท่ีสุดคือผู้ใช้จะได้ใช้บริการต่างๆ 
ของ Yahoo! Japan ติดต้ังอยู่ในเครื่องอยู่แล้วเรียบร้อย อาทิ Yahoo Japan Home (หน้าแรกของเว็บ ท่ีจะมา
พร้อมกับ Yahoo! Search และ Yahoo! news), Yahoo! Japan Auctions, Calendar, Dictionary, Yahoo! 
Loco (บริการ Location-based คล้ายๆ แบบ Foursquare), Yahoo! weather, Yahoo! finance, Yahoo! map 
โดยคนท่ีซ้ือ smartphone รุ่นนี้ก็จะได้เป็นสมาชิก Yahoo Japan premium ฟรี 2 ปี ปกติจะต้องจ่าย 4.50 
เหรียญ ทุกๆ เดือน นอกจากนี้คนท่ีใช้ Yahoo! Phone ตัวนี้ซ้ือของผ่าน Yahoo! Shopping ก็จะได้แต้มสะสมอีก
ด้วย ท้ังหมดนี้ทาง Softbank ประกาศจะวางขาย Yahoo! Phone เดือนหน้าการท่ีออก Yahoo! Phone ในตลาด
ท่ีชื่นชอบ Yahoo! อย่างญ่ีปุ่นมันน่าจะเวิร์คและดีในแง่การทําตลาด เพราะ คนญ่ีปุ่นยังคงใช้ Yahoo! Search แล้ว
ได้ผลดีกว่า Google อีกท้ังยังต่อยอดบริการยอดฮิตอย่าง Yahoo! Auction ในเรื่อง e-wallet ด้วย จึงเป็นการเสริม
ต่อยอดกันมากกวา่จะขายแบรนด์ของ Yahoo! อย่างเดียว

คําแนะนํา : Yahoo เป็นผู้ครองส่วนแบ่งการตลาดในญ่ีปุ่น และมีแผนการลงทุนขยายออกไปยังต่างประเทศมากข้ึน 
โดยต้องการหาบริษัทซอฟต์แวร์ท่ีมีศักยภาพ เพ่ือลงทุนขยายตลาดในภูมิภาค 
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 4.โซเชียล เน็ตเวิร์ค ในทีวี (Social TV) อุปกรณ์ต่อกับทีวี หรือ อินเทอร์เน็ต เซต ท็อป บ็อกซ์ จะเริ่มได้รับความ
นิยมมากข้ึนโดยเฉพาะแอนดรอยด์ จะเริ่มรุกเข้าสู่ตลาดนี้ รวมถึงการมาของสมาร์ท ทีวี ท่ีหล่อหลอมอินเทอร์เน็ต
เข้าไปอยู่ร่วมกัน ทีวีจะเริ่มมีความสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และ โซเชียล เน็ตเวิร์ค ได้ เป็นพ้ืนฐานรายการทีว ี
และสื่อต่างๆ จะเริ่มมีแฮชแท็ก (#Hash Tag) ของตัวเองเพ่ือใช้สื่อสารผ่านโซเชียล มีเดียคนจะดูทีวีผ่าน ยูทูบ ทําให้
วงการโฆษณาไทยหันมามองโฆษณาโลกออนไลน์มากข้ึน

 คําแนะนํา : สร้างแผนการตลาดโดยการทําโฆษณาออนไลน์ท่ีมีประสิทธภิาพ

 5.คนญ่ีปุ่น ค้นหาข้อมูลในโซเชียล มีเดีย เพ่ิมข้ึน (Social Search) เพราะจะได้ข้อมูลท่ีแตกต่างออกไปจากกูเกิล 
เป็นข้อมูลเฉพาะทางเร็วกว่า (Real Time) น่าเชื่อถือมากกว่า (Trusted) ปีหน้าผู้ให้บริการ โซเชียล เน็ตเวิร์ค จะ
เริ่มหันมารุกหนักการเปิดให้ค้นหาข้อมูล และเริ่มมีความเป็นท้องถ่ินมากข้ึน

 คําแนะนํา :ผู้ให้บริการลองเพ่ิมอ๊อบชั่นท่ีค้นหาแบรนด์หรือสินค้าของคุณใน โซเชียล มีเดีย และดูผลลัพธ์ ปรับแต่ง
และทําให้มันออกมาดึงดูดลูกค้าเพ่ือเพ่ิมยอดการขาย

 6. โฆษณาผ่านโซเชียล มีเดียจะเพ่ิมมากข้ึน ฉลาดข้ึน (Social Media Advertising) เม่ือคนใช้โซเชียล เน็ตเวิร์ค
เพ่ิมมากข้ึน การโฆษณาผ่านช่องทางนี้ก็จะเพ่ิมมากข้ึน และจะ “ฉลาด” มากข้ึน โดยสามารถระบุกลุ่มเป้าหมายท่ี
รับสื่อโฆษณาได้ชัดเจนมากข้ึน (Targeted) เช่น การระบุตําแหน่งของคนท่ีจะเห็นโฆษณาด้วยการเช็กตําแหน่ง 
(Location) ของคน ณ ขณะนั้น รวมถึงพ้ืนท่ี (Space) และรูปแบบ (Type) ของโฆษณาจะมีรูปแบบท่ีพัฒนาท่ีแตก
ต่างกันออกไป ท่ีเริ่มเห็นได้ชัด คือรูปแบบการลงโฆษณาของเฟซบุ๊คในมือถือจะได้รับความนิยมมากข้ึน

 คําแนะนํา : วางแผนสื่อโฆษณาในโซเชียล มีเดียให้ฉลาดมากข้ึน และลงลึกถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีหลากหลายและมาก
ข้ึน

 7. กลยุทธ์และเทคนิคการใชโ้ซเชียล มีเดียจะมีชั้นเชิงมากข้ึน (Advance Social Media Tactic) จะเริ่มเห็นเทคนิค
และกลยุทธใ์หม่ๆ ของแบรนด์และธุรกิจผ่านโซเชียล มีเดียมากข้ึน วิธกีารเดิมๆ อย่างแข่งกันกดไลค์ จะถูกใช้น้อยลง 

 คําแนะนํา : หากลยุทธแ์ละวิธกีารท่ีสร้างความแตกต่าง จะเริ่มมีให้เหน็กันมากข้ึน เช่น การสร้างแอพข้ึน หรือ
กิจกรรมพิเศษข้ึนมาโดยเฉพาะ สําหรับการสื่อสารและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายในรูปแบบวิธีใหม่ๆ

 8. การค้าผ่านโซเชียล มีเดียยังคงเติบโต (Social Commerce) การค้าผ่านทางโซเชียล มีเดียจะเริ่มข้ึนและซับซ้อน
มากข้ึนกว่าจากเดิม ท่ีอาจจะเป็นเพียงแค่การโพสต์ลงประกาศไปในโซเชียลมีเดียธรรมดาๆ จะเริ่มมีระบบ 
(Platform) เข้ามารองรับมากข้ึน การค้าจะเริ่มจริงจังมากข้ึน รวมถึงการผู้ให้บริการขายดีลส่วนลดพิเศษ (Daily 
Deal) 

คําแนะนํา : วางแผนและกลยุทธ์การขายสินค้าผ่านช่องทางโซเชยีลมีเดีย

  9. บริการและช่วยเหลือลูกค้าผ่านทางโซเชียล มีเดียจะเพ่ิมมากข้ึน (Social CRM) คนญ่ีปุ่นเริ่มเปลี่ยนช่องทาง
ติดต่อสื่อสารกับแบรนด์และบริษัทจากช่องทางเดิมๆ (โทรศัพท์ จดหมาย) มาใชโ้ซเชียล มีเดียมากข้ึน

เห็นได้ชัดวา่ ถ้าพบคนมีปัญหาอะไรในการใชง้านสินค้าหรือบริการ มักจะเข้าไปสอบถามและติดต่อทางโซเชยีล 
มีเดียกันมากข้ึน เช่น สอบถามผ่านไปยังเฟซบุ๊ค และทวิตเตอร์ของแบรนด์สนิค้าต่างๆ กันมากข้ึน และลูกค้าเด๋ียวนี้
จะรู้สึกว่ามีอํานาจมากเม่ืออยู่ในโลกออนไลน์ การถูกด่าทางสื่อออนไลน์จะสร้างความเสยีหายให้แบรนด์และบริษัท
ได้ผลกระทบในวงกวา้งและสามารถเกิดข้ึนได้อย่างรวดเร็ว
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คําแนะนํา : วางแผนและการเตรียมรองรับลกูค้าผ่านช่องทางนี้ไว้ให้ดี ท้ังในด้านกลยุทธ์ และทีมงานให้พร้อม 

10. ฟังและติดตามลูกค้าพูดถึงคุณอย่างไรในโซเชียลมีเดีย (Social Media Monitoring) เม่ือแบรนด์และธุรกิจเริ่ม
เข้ามาใช้โซเชียล มีเดียมากข้ึนในการสื่อสารและเข้าถึงกลุ่มลูกค้า การใช้เครื่องมือตรวจสอบ ติดตาม (listening & 
monitoring) ว่าคนส่วนใหญ่พูดถึงสินค้าหรือบริการท่ีใช้ไปแล้วเป็นอย่างไรบ้าง ด่าหรือชม หรือพูดถึงและบอกต่อ 
มากน้อยขนาดไหน รวมถึงแคมเปญต่างๆ ท่ีสร้างข้ึนมาในโลกโซเชียล มีเดียจะเริ่มวัดผลท่ีชัดเจนมากข้ึน ลงลึกมาก
ข้ึน เป้าหมาย (Goal & KPI) จะกําหนดให้ซับซ้อนมากข้ึน โดยจะเริ่มใชเ้ครื่องมือ (Tools) ต่างๆ วดัผล ติดตาม การ
ทําการตลาดผา่นโซเชียล มีเดียกันมากข้ึน เช่น ZocialEye.com

คําแนะนํา : ใช้ข้อมูลเก่ียวกับเทรนด์ social media จะชว่ยปรับตัวเพ่ือเตรียมรับมือกับสิง่จะเกิดข้ึน จะสรา้งความ
ได้เปรียบใหธุ้รกิจเหนือคู่แข่ง และยังเพ่ิมประสิทธิภาพของธุรกิจให้เพ่ิมมากข้ึนในช่องทางใหม่ ท่ีมีประสิทธภิาพสูง
มาก

 

14. การตั้งราคา ประเด็นราคา และ การพัฒนาราคา

 การตั้งราคา โมบายแอปพลิเคช่ัน 

          นับต้ังแต่ปี 2010 ท่ีผ่านไปถือกันว่าเป็นปีทองของโมบายแอปพลิเคชั่นอย่างแท้จริง การ์ดเนอร์ประเมินว่า 
ยอดขายแอปพลิเคชั่นท่ัวโลกของเม่ือปี  2011 นั้นสูงถึง 6,700 ล้านเหรียญสหรฐั เกมอย่าง Angry Bird ท่ีออกมาไม่
นานทํายอดขายไปได้ถึง 12 ล้านก๊อปป้ี

          การพัฒนาทางด้านโมบายแอปพลิเคชั่นเริ่มทําให้เกิดโมเดลใหม่ๆ ก็คือ การพัฒนาแอปพลิเคชั่นสําหรับการ
ใช้ในองค์กร เม่ือองค์กรธุรกิจจะหันมาใช้แท็บเลตหรือสร้างแอปพลิเคชั่นรองรับการใช้งานบนแท็บเลตแทน
เดสก์ทอป โมบายล์แอพพลิเคชั่นจะทําให้เกิดการปฏิวัติรูปแบบการใช้ชวีิตของผู้บริโภค และธุรกิจอ่ืนๆท่ีเก่ียวข้อง 

14.1      พฤติกรรมการดาวน์โหลด  

          พฤติกรรมในการดาวน์โหลด เนื่อง จากมีช่องทางในการโหลดจาก 2 ช่องทาง คือ ทาง android และ app 
store โดยใหญ่แล้ว  android market จะเป็น freedownload และ จะสร้าง รายได้จากการดาวน์โหลด 
แอ๊พพิเคชั่น ได้น้อย ในขณะท่ี app store จะ มีการดาวน์โหลด 2 แบบ คือ freedownload เพ่ือทดลองใช้เวอร์ชั่น
เพ่ือดูความเหมาะสมในการซ้ือ และสามารถซ้ือ version upgrade แอ๊พพิเคชั่นใชไ้ด้
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ภาพ 4.1 ผู้ใช้ส่วนใหญ่จะทดลองใช้ version ตัวอย่างทดลองก่อน ในการซ้ือครัง้แรก ประมาณ 46%  เม่ือเทียบ
สัดส่วนระหว่าง  version โหลดฟรี กับเสียเงิน คือ 84:16

14.2      โครงสร้างการต้ังราคา โมบายแอปพลเิคชัน่  

           สัดส่วนในการดาวน์โหลด ในประเทศญ่ีปุ่นใช้ IOS ใน กลุ่มค่าย apple ใน iphone และ ipad มากกว่า 
android อย่างไรก็ตามสัดส่วน android กําลังไลต่ามจํานวนผู้ใช้ IOS  ท้ังท่ีฟรี ราคาถูก ๆ ท่ีเริม่จาก 30 บาทไป
จนถึงท่ีราคา 200-300 บาท แอปพลิเคชัน่สว่นมากจะเป็นแอปพลิเคชั่นสําหรับการใช้งานส่วนตัว ไม่ว่าเพ่ือความ
บันเทิง เพ่ือเสริมประสิทธภิาพการทํางาน หรอืเพ่ือการจดัการสิ่งต่าง ๆ รอบตัว

14.3      ปัจจัยในการพิจารณาเรื่อง ราคา โมบายแอ๊พพิเคชัน่  
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รูปภาพท่ี 1 4.3  เรื่องการให้ลองใช้ฟรี หรือ trial หลังจากนัน้ อาจจะขอ download เพ่ือเพ่ิมฟังค์ชั่น โดยอัตรา
การ download ในแต่ละครั้งประมาณ 0.99-3.99 ดอลล่าห์สหรฐั (40-400 บาท)

รูปภาพท่ี 14.4 กลยุทธ์กระตุ้นให้ผูซ้ื้อให้ลองใช้ แอ๊พพิเคชั่น อาจจะต้องทํา วิธ ีonline advertisement เพ่ือจูงใจ
ใหลู้กคาทราบ วา่มี แอ๊พพิเคชั่นใน store เนือ่งจากมีแอ๊พพิเคชั่นออกมาจํานวนมาก จงึต้องเลือกวิธสีือสารใหผู้้ใช้
ลองใช้ก่อน ลงโฆษณาในรูปแบบ banner ลงในมือถือ เพ่ือให้ลูกค้าลองใช้ดู และเรียกเก็บเงินจากการดาวนโ์หลด
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15. โอกาสทางธุรกิจในประเทศญ่ีปุ่นและข้อเสนอแนะ

       อุปสรรค แนวทางการแก้ไขปัญหา และข้อเสนอแนะ

1. วัฒนธรรมในการทํางานของคนญ่ีปุ่น  เน้นเอาจริงเอา
จัง มีวินัยและความรับผิดชอบสูง ตรงต่อเวลา  

วัฒนธรรมการทํางานของคนไทย จะเป็นแบบสบายๆ 
เล่นๆและทํางานไปด้วย ถ้าต้องทํางานร่วมกับคนญ่ีปุ่น 
คนไทยต้องปรับวิธีการทํางาน และมีความรับผิดชอบ
มากข้ึน

2. ภาษา คนญ่ีปุ่นใชภ้าษาญ่ีปุ่นในการสื่อสารเป็นหลัก 
ในญ่ีปุ่นสว่นใหญ่ใชภ้าษาญ่ีปุ่นท้ังในเรื่องการทํางาน 
และชีวติประจําวัน

บริษัทซอฟต์แวร์ไทย ต้องจ้าง พนักงานท่ีสามารถสื่อสาร
ภาษาญ่ีปุ่นได้ หรือ ถ้าเป็นบริษัทท่ีต้องการทําธุรกิจกับ
ประเทศญ่ีปุ่นก็อาจจะร่วมโครงการแลกเปลี่ยนนัก
พัฒนาซอฟต์แวร์  หรือ จ้าง คนญ่ีปุ่นมาทํางานใน 
ออฟฟิต ท้ังนี้การเข้าใจเรื่องภาษาก็เก่ียวข้องกับเรื่อง
วฒันธรรม และแบบแผนการดําเนินชีวติของคนญ่ีปุ่น

3. อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ประเทศญ่ีปุ่นอ่ิมตัว ต้ังแต่ต้นปี 2555 ท่ีผ่านมา บริษัทขนาดกลางและขนาด
เล็กของญ่ีปุ่น ในท้องถ่ินต่างๆท่ัวประเทศญ่ีปุ่น เดินทาง
เข้ามาในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้มากข้ึน เพ่ือ
ขยายธุรกิจและหาพันธมิตรการค้า แสดงให้เห็นว่า 
ตลาดซอฟต์แวรญ่ี์ปุ่นมีการแข่งขันสูงมาก ผูป้ระกอบการ
ซอฟต์แวร์ญ่ีปุ่นต้องพยายามหากลยุทธ์เพ่ืออยู่รอด จึง
เป็นโอกาสท่ีดีท่ีผู้ประกอบการไทยจะได้หาพันธมิตรเพ่ือ
ขยายตลาดในระดับภูมิภาค

4 .เริ่มต้นวิธีการทําธรุกิจ ความร่วมมือทางธุรกิจ ระหว่างประเทศไทยและญ่ีปุ่น 
ควรเริ่มต้นด้วย ด้วยการเป็นเพ่ือนก่อนการเริ่มต้นด้วย
ธุรกิจ (Friendship before Business)  อุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ญ่ีปุ่นเป็นอุตสาหกรรมขนาดเล็ก ส่วนใหญ่ผู้
ประกอบการญ่ีปุ่นจะรู้จักกันเป็นอย่างดี ถึงแม้จะไม่ได้
ร่วมมือทําธุรกิจร่วมกันในระยะเริ่มแรก แต่ส่วนใหญ่คน
ญ่ีปุ่นก็จะใช้ความสัมพันธ์ส่วนตัวโดยมีการแนะนํากัน
ปากต่อปาก เชน่ เพ่ือน ญาติ เป็นต้น

5. กลยุทธ์การเข้าตลาดญ่ีปุ่น เนื่องจาก อุปสรรคสําคัญการทําตลาดญ่ีปุ่น เป็นเรื่อง
ภาษา วิธีการทํางาน จึงต้องควรจ้างท่ีปรึกษาท่ีเป็นผู้รู้
เฉพาะสาขา  หรือ ผู้ท่ีมีประสบการณ์ในสาขานั้น เพ่ือ
ประสานงาน ติดต่อ กับกลุ่มเป้าหมายท่ีประเทศญ่ีปุ่น 
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ต้ังแต่เริ่มต้นทําธุรกิจ หาข้อมูล ประสานงาน จนกระท่ัง
หาลูกค้า

6. วัฒนธรรมเรื่องความสัมพันธ์ในการดําเนินธุรกิจ วิธีการหาข้อมูล โดยปกติประเทศญ่ีปุ่นจะมีการค้นหา
ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลการวิจัย หรือ หาช่องทางติดต่อ
กับประเทศกลุ่มเป้าหมายโดยผ่านผู้ประสานงาน  คน
ญ่ีปุ่นเน้นการศึกษาหาข้อมูลก่อน และชอบการทําธุรกิจ
แบบจริงใจ เห็นหน้า (face to face) เพ่ือสร้างความ
สัมพันธใ์นระยะยาวในการทําธรุกิจรว่มกัน

7. ความซับซ้อนของ อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ญี่ปุ่น ราย
สาขา

เนื่องจาก รูปแบบ ของโครงสร้างและการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ญ่ีปุ่นมีความซับซ้อน เฉพาะตัวรายสาขา เช่น 
embedded software ของญ่ีปุ่นมีการพัฒนาเฉพาะตัว 
ไม่เหมือนซอฟต์แวร์ใดในโลก จึงต้องทําการศึกษาและ
เตรียมตัวอย่างดีในการทําธุรกิจรว่มกัน

8. ข้อจํากัดในเรื่องข้อมูล ประเทศญ่ีปุ่น ไม่มีหน่วยงานกลางท่ีดูแลอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ ปัจจุบัน มีแต่หน่วยงานด้านการอบรม และ
สร้างมาตรฐานซอฟต์แวร์ ดังนั้น การศึกษาอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ญ่ีปุ่นรายสาขาจึงมีข้อจํากัดเรื่องการเข้าถึง
ข้อมูลซ่ึงส่วนใหญ่เป็นภาษาญ่ีปุ่น ดังนั้นจึงเสนอแนะให้
มีการจ้าง     ผู้ประสานงานท่ีเป็นผู้มีประสบการณ์ใน
สาขาซอฟต์แวร์นั้น

          อย่างไรก็ตาม จากผลการสํารวจและศึกษาในศักยภาพด้านการตลาดของญ่ีปุ่น พบว่า ญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ี
น่าสนใจ ในการหาแนวทางในเรื่องความร่วมมือในตลาดซอฟต์แวรแ์ละไอทีด้วยเหตุผลต่างๆดังนี้

• ญ่ีปุ่นเป็นตลาดท่ีมีกําลังซ้ือสูง ประชากร 127 ล้านคน มีพฤติกรรมการบริโภค และบริการท่ีหลากหลาย มี
การพัฒนาด้านเทคโนโลยีสูง รัฐบาลญ่ีปุ่นสนับสนุนการวิจัยและพัฒนา โดยเฉพาะ ในส่วนของ Mobility 
device, social networking และ การพัฒนาเทคโนโลยี cloud

• ธุรกิจท่ีพัฒนาเติบโตอย่างต่อเนื่อง และกลุ่มสินค้าท่ีกําลังเติบโตตามความต้องการของคนญ่ีปุ่นได้แก่ สินค้า
ท่ีเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ประหยัดพลังงาน ธุรกิจและสินค้าเพ่ือสุขภาพ และไอที มือถือ ซอฟต์แวร์ media

• การรว่มทุนกับญ่ีปุ่น เป็นทางเลือกหนึ่งท่ีชว่ยเพ่ิมเงินทุน และสามารถร่วมมือในการพัฒนาผลิตภัณฑ์รวมท้ัง
เพ่ิมช่องทางในการขยายตลาดผ่านพันธมิตร หรือ local partners ในประเทศญ่ีปุ่น  แต่สิ่งสําคัญคือญ่ีปุ่น
ยังคงต้องการ localization เรื่องภาษา คอนเท๊นต์  รูปแบบบริการซอฟต์แวร์ ส่วนใหญ่จะเป็น 
customized software มากกว่า package software ซ่ึงก่อนท่ีจะทําแผนการตลาดขายซอฟต์แวร์ใน
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ประเทศญ่ีปุ่น ต้องศึกษาข้อมูลโดยละเอียด รวมท้ังพฤติกรรมผู้บริโภค วิธีการจ่ายเงิน และวิธีการดําเนิน
ธุรกิจ จึงหาพันธมิตรท่ีจะรว่มพัฒนาและวางแผนการตลาดรว่มกัน
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