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グッズ（goods）は、中国の若者の間では音訳されて「谷子

（グーズ）」と呼ばれており、主にマンガやアニメ、ゲームなど

の「二次元」関連の商品（例：バッジ、スタンド、ぬいぐるみな

ど）を指す。その核心的な特徴は、IPライセンスを基盤とし、ブ

ラインドボックスやトレーディングカードといった革新的なビジ

ネスモデルを通じて価値転換を実現することにある。 

ここ数年、中国の二次元文化の浸透率が徐々に高まり、

「グッズ」も比較的ニッチなサブカルチャー層から大衆の中心

へと押し上げられ、爆発的な成長期を迎えている。2020年か

ら2024年にかけて、中国のグッズ経済の市場規模は902億元

から1,689億元へと急速に拡大し、約3倍の成長を記録した。

2029年には市場規模全体が3,089億元に達すると予測されて

いる。 

一方、中国の「グッズ」関連企業の登録数も年々増加して

いる。2025年6月末時点で、存続中の関連企業数は約700万

社に達し、2015年の7万8,900社から87倍に増加した。 

中国グッズ経済の発展特徴 

● 消費層の若年化と全年齢層への拡散 

コンサルティング業界の調査によると、18～40歳の消費層

が「グッズ」商品の主力購買層であり、78％以上を占める。特

にZ世代（主に1995年から2009年生まれのインターネットの影

響を深く受ける若者を指す）の購買力が顕著で、半数以上を

占めている。性別分布では、女性消費者が「グッズ」購入をよ

り好む傾向にあり、その割合は2023年の67％から2025年に

は78％へと年々上昇している。都市分布では、一線・二線都

市の消費割合が合計80％を超え、地方都市の消費アップグ

レードが今後、「グッズ」経済の市場規模をさらに拡大する潜

在的な成長要因となる。 

同時に、「グッズ」商品の投機的属性と収集価値が日増し

に顕著になり、「グッズ投機」現象の流行により幅広い年齢層 

 

 

 

 

 

 

 

の消費者が参入し、「グッズ」経済が全年齢層向けの大衆消

費へと発展しつつある。  

● 中古市場では高額なプレミアム価格も 

全体的に見て、一次「グッズ」市場の消費行動は低価格・

高頻度の特徴を示しており、2025年第1四半期における中国

消費者の平均単回購入金額は102元、月平均購入回数は2.9

回に増加した。しかし、隠しアイテムのブラインドボックスや限

定品など一部の希少モデルは、明らかな希少性と感情的帰

属属性を有し、一部投機家の買い占め行為も相まって、中古

市場におけるプレミアム現象が顕著である。例えば、定価99

元のPOPMART LABUBU 3.0シリーズは中古市場で最高

2,600元を超える価格がついた。2025年6月には、初代バー

ジョンLABUBUの「薄荷色」が108万元の高値で落札されてい

る。  

グッズ経済が急速に発展した理由 

● 消費の主力世代が交代し、「グッズ」経済が世代の感情

消費ブームに合致 

中国市場における「グッズ」経済の爆発的成長の核心的な

原動力は、Z世代消費層の台頭にある。Z世代はインターネッ

トが高度に発達したデジタル時代に育ち、アニメやゲームな

どの二次元文化に対して強い感情的依存を持っている。その

ため、二次元IPを原型とした周辺商品は、この消費層の共感

を大きく呼び起こすことができる。  

さらに、生活リズムの加速とストレスの増大に伴い、若い

消費者は感情や心理的ニーズを満たす製品やサービスを購

入することで気分を調節する傾向が強まっている。90年代生

まれと00年代生まれが情緒消費の主要層を占め、それぞれ

44％と33.5％を占める。Z世代の情緒製品に対するプレミアム

支払率は300％に達し、2025年までに中国の「情緒消費」市

場規模は12兆元を突破し、消費全体の43％を占めると予測さ

れている。 

● 国産優良IPの台頭がオタク経済発展にコンテンツ基盤

を提供 

「グッズ」経済発展の初期を振り返ると、国内「グッズ」業界

は海外IPの派生商品が主流で、中でも「日本グッズ」は日本

アニメの成熟した産業チェーンを背景に世界市場で主導的地

位を占めていた。国内の「グッズ」愛好家は購入経路の制

限、高価格、長い待ち時間などの理由から、「グッズ活動」は

しばしばコミュニティ内部で流行するニッチな趣味に留まって

いた。近年、「黒神話・悟空（Black Myth： Wukong）」、「原
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神」、「哪吒（ナーザ）」などの国産ゲーム・映像コンテンツの

優良IPが急速に台頭し、消費者に高い文化的自信をもたら

した。これにより派生したゲーム市場も急速に拡大し、ゲー

ム文化は「輸入品」からローカル化へと移行しつつある。

2024-2025年には複数の国産ゲームIPの中古市場取引額

が急増し、2025年第1四半期には「国産グッズ」の取引額が

「日本グッズ」の1.2倍に急伸した。特に映画「哪吒」関連グッ

ズの売上は前年比2,346.2%増を記録した。国産IP派生商品

の割合は、2025年の35%から2030年には50%に上昇すると

予測される。 

● オフライン消費の新シーン拡大が穀物経済の急速な

発展を牽引する重要な原動力に 

フラッシュモブ、クロスオーバーコラボレーション、オフラ

イン「グッズ」専門店などの業態革新が販売チャネルの拡大

をもたらした。その本質は五感デザインフレームワークによ

るユーザーの深い関与を実現し、没入型消費シーンの構築

を通じて「グッズ」消費への熱意をさらに高めることにある。

現在、中国では20以上の一線都市・二線都市において60

以上のコア商業エリアが二次元消費の都市ランドマークを

構築中である（例：北京の王府井喜悦ショッピングモール、

上海の百聯ZX創趣場、武漢のX118ショッピングセンターな

ど）。  

上海国有資産監督管理委員会の公開情報によると、上

海百聯ZX創趣場は汎二次元層をターゲットにした転換によ

り大量の集客に成功しました。ピーク時には来客数が10倍

に増加し、上海は「中国痛城」（二次元用語）と称されるまで

に成長。243店舗のアニメグッズ店を擁し、国内最多の店舗

数を誇る。上海に続き、成都・北京・重慶・広州でもアニメ

グッズ店が急増しており、それぞれ270店以上、240店以

上、190店以上、180店以上を展開し、現在も急速に拡大を

続けている。 

「グッズ」経済の発展トレンド 

● 需給両端の持続的拡大により、市場規模は成長傾向

を維持 

需要面では、「グッズ」経済の受容基盤が拡大を続けて

いる。『中国二次元コンテンツ業界白書』の予測によれば、

2026年までに中国の二次元関連ユーザーは5億2,000万人

に増加し、うちコア二次元ユーザーは1億3,000万人に達し、

巨大な消費潜在力を秘めている。 

供給面では、二次元関連商品の多様化が進み、より幅

広い消費層に向けた豊富な消費シーンが展開されている。

関連商品は従来のソーシャル・コレクション属性に加え、機

能性や技術的特徴を融合。バッジやカードなどのソフトグッ

ズから、生活・事務用品、技術系新商品（ARバッジ、NFC音

楽チケットなど）へとカテゴリーを拡大している。 

● 国産優良IPの海外での人気拡大と広大な海外市場

の可能性 

海外市場ではIP消費習慣が成熟し、客単価も高い。従

来は日本や米国のIPが主導していたが、近年、数多くの国

産優良IPが海外で人気を博す中、「国産IP」の海外進出が

海外市場の構造を再構築し、「グッズ」経済の将来の発展

に新たな成長余地を創出する可能性がある。2025年「618」

（ショッピングイベント）期間中、淘宝（タオバオ）・天猫

（Tmall）プラットフォームにおける「グッズ」類商品の海外注

文は前年比3桁増を達成し、輸出商品の主力は国産IPの派

生商品であった。POPMART、卡游（KAYOU）、「閲文集団」

などのトップブランドもグローバル展開を加速させている。  

● リアルテーマパークが「グッズ」経済発展に新たな機

会を創出可能 

現在、国内のIPテーマパーク建設は依然として模索段階

にあり、「POPMART都市型テーマパーク」や「BLUEBLUE 

APESテーマパーク」（建設中）などの有益な試みが見られ

る。将来的には、IPコンテンツ、ハードウェア施設、テクノロ

ジーインタラクションが深く融合したテーマパークエコシステ

ムの構築が期待され、グッズ経済のオフラインシーンと派

生価値をさらに拡大する見込みである。 

直面する課題と挑戦 

● 著作権保護の不備 

「グッズ」経済のビジネスモデルの中核はIPライセンスと

流通にあり、IP著作権は根本的な前提条件である。しかし

現在の「グッズ」経済発展過程では著作権紛争が頻発し、

海賊版侵害行為がIP創作者の正当な権益と創作意欲を深

刻に損ない、「グッズ」経済の長期的な健全な発展を阻害し

ている。  

● オンラインプラットフォームでは取引の乱れ 

中古市場、共同購入、代行購入などのプライベート取引

は依然として「グッズ」取引の重要なルートであるが、この種

の取引は監督が難しく、一部の悪質業者は代金を受け取る

と連絡を絶ち、「グッズチャート」の未成年者を騙したり、小

中学生に保護者を迂回して過剰消費を促したりして、法的

紛争を引き起こしている。さらに「空気グッズ（代金支払い済

みだが未納品の非現物グッズ）」と呼ばれる商品では、全額

前払いの予約販売を名目に、販売開始から出荷、発送まで

数ヶ月から1年もの深刻な遅延が頻発し、市場秩序を乱して

いる。 

● 同質化競争の激化 

一方で、上流のIP源におけるイノベーション不足が続き、

優良IPの相対的不足やIP開発の断片化といった問題が存

在し、持続的な価値転換が困難である。他方で、全国的な

「グッズ店」の爆発的増加に伴い、各店舗間で取扱商品や

運営モデルが類似する問題が顕在化している。 

 

 

 

 



 

     i2Cool、電気を使わない冷却技術のグリーンテクノロジーの先駆者 

ESG（環境、社会、ガバナンス）理念が広く浸透する今日、

科学技術の革新と持続可能な発展の融合は高品質な発展に

新たな原動力をもたらす。現在、地球規模の気候変動が激化

し、冷房エネルギー需要が増加する中、新型冷房技術の開発

は省エネルギーとカーボンニュートラル推進において極めて

重要である。 

深セン市創冷科技有限公司（以下、i2Cool）は電力不要の

冷房技術の研究開発に注力し、追加エネルギーや冷媒を用

いずに室内温度を低下させることを目標としている。 

同社は香港城市大学（CityU）エネルギー・環境学部の教授

と若手科学者によって設立され、トップジャーナル『Science』

の科学研究成果を商業応用へと転換しており、中核となる冷

却製品にはコーティングやフィルムなどが含まれ、独自開発の

ナノ材料により高効率な太陽光反射と中赤外放射を実現。エ

ネルギー消費ゼロの冷却を実現し、最大42℃の冷却効果を発

揮し、建築、電力、化学工業、穀物貯蔵、太陽光発電、物流、

新エネルギーなどの業界に適用され、世界20カ国以上で展開

している。 

市場展開において、i2Coolは「二輪駆動」の市場戦略を採

用し、To B（企業顧客）とTo G（政府・公共事業）市場の両方に

深く注力しており、その応用シーンは広範かつ深い。現在最も

主要な応用市場は、商業ビル、工場、住宅などの建築物に冷

却コーティングを提供することで、空調のエネルギー消費を大

幅に削減し、都市の省エネ・排出削減に重要な技術を提供し

ている。 

さらに、中東、東南アジア、欧米など高温・高エネルギー消

費かつ環境意識の高い地域を中心に海外市場への積極的な

展開を進め、国際的に著名な企業や機関との協力を通じて、

技術のグローバルな応用を推進している。 

現在、i2Coolの製品は塗料、フィルム、タイル、繊維製品、

自動車塗装など多岐にわたる分野をカバーしており、主な顧

客層は中国本土、香港、および海外市場に分布している。ま

た、国内外で10件以上の発明特許を出願し、複数の環境配慮

型製品認証を取得している。 

無電冷却コーティングiPaintシリーズ製品：主力製品。形態

は通常の塗料と同様で、各種固体表面に直接スプレー可能。

建築外壁、金属屋根、コンテナ、通信キャビネットなどに広く応

用され、高効率な省エネ冷却を実現。 

コア成分は高分子ポリマーと無機粒子で構成され、理想的

な電磁特性を有し、優れた光学性能と熱伝達効果を実現。従

来の断熱塗料が90%以上を達成困難だった課題を突破し、95%

に達する太陽光反射率と95%に達する中赤外放射率を実現。 

無電冷却フィルムiFilmシリーズ製品：柔軟な冷却材料で、

曲面、ガラス、自動車の天井、屋外設備など柔軟な貼り付け

が必要なシーンに適している。 

高性能PET光学マイクロコーティングを採用し、94%に達す

る中赤外放射率を実現。多層反射と屈折により光線と熱を遮

断し、熱の侵入を効果的に防止して室内温度を低下させる。

同時に高い可視光透過率と紫外線遮断率を維持し、高透過

性と高断熱性を両立。ガラス内外両面への適用が可能で、空

調冷房需要を大幅に削減し、省エネルギーに貢献している。 

織物と繊維製品：冷却粒子を繊維に組み込み、冷却衣類、

帽子、テントなどを製造し、個人や屋外作業に快適な微気候を

提供している。 

電力不要の冷却コア技術を基盤に、i2Coolはサブブランド

「Infinity Kelvin」アパレルシリーズを正式発表。本シリーズは

マイクロ・ナノ構造材料を繊維に織り込み、太陽光の高効率反

射と迅速な放熱を実現し、顕著な体感温度低下効果を発揮す

る。製品ラインアップは日焼け防止シャツ、ポロシャツ、サイク

リング用アームカバー、アウトドア用傘類などを網羅。 

カスタマイズソリューション：データセンターの冷却、5G基地

局の放熱、新エネルギー自動車のバッテリー熱管理、大型倉

庫物流など、特定業界の課題に対応した、深くカスタマイズさ

れたパッシブ冷却ソリューションを提供している。 

建築、工業用途から日常の衣類に至るまで、i2Coolは製品

を絶えず更新し、電力不要の冷却技術を人々の生活に真に

浸透させ、生活に緑と涼しさを吹き込み続けている。 

科学技術革新と環境保護の理念が出会うとき、常に驚くべ

き火花を散らす。i2Coolの無電冷却技術はまさにこの融合の

模範であり、生活の質を向上させるだけでなく、緑の未来の可

能性を私たちに示している。 

 

 

 



 

中国の複数のプラットフォームおよび公的機関のデータに

よると、今年の国慶節ゴールデンウィーク期間中（10月1日～9

日）、中国人の海外旅行先として日本は検索人気度も実際の

旅行者数もともにトップクラスとなり、最も人気のある目的地と

なっています。 

人気の理由にはいくつかありますが、まず大きいのは安全

性の高さです。次に最近の円安傾向によるお得感です。また、

日本への往復航空券料金は欧米などの長距離目的地に比べ

て有利であり、さらに両国には１時間の時差しかなく、飲食や

気候が近いこともあり、旅行体験全体のコストパフォーマンス

が非常に高くなっているといえます。公開データによると、実に

6％もの中国旅行客が20回以上日本を訪問した経験があるそ

うです。これは、日本が多様化する旅行ニーズに対応した体

験提供することで、旅行客を何度も引き寄せることに成功して

いるのでしょう。 

さて、日本政府は直近、2026年度を目処にビザ申請手数料

を大幅に引き上げることを検討していると正式に発表しまし

た。その理由として、日本の現在のビザ料金は比較的安価な

水準であり、欧米諸国の水準に合わせるとしていました。現

在、日本のシングルビザの手数料は約3,000円（約145元）、マ

ルチビザの費用は約6,000円（約300元）です。 

金額調整後、シングルビザ申請費用は1,200元（約2.4万円）

前後に値上がりする可能性があります。日本にとって約50年

ぶりのビザ費用調整により、中国の旅行客が日本ビザを申請

する際のコストが約9倍にも増加することになります。日本政

府が今回、ビザ費用を大幅に引き上げる決定をした背景に

は、複数の要因が絡み合っていると思われます。 

訪日外国人旅行者数は持続的に増加しており、2025年1月

から9月までの訪日外国人旅行者数は約3,165万人に達し、前

年同期比17.7％増となり、「1年で3,000万人突破」の最速記録

を更新しました、 

日本政府観光局（JNTO）が2025年通年の訪日旅行者数が

4,000万人の大台を突破する可能性があると予測している中、

中国の旅行客はその中で重要な部分を占めています。2025

年上半年期（1月～6月）では、中国からの旅行客は471万8千

人に達し、訪日外国人全体の22％を占め、前年同期比53.5％

増となっています。 

 

 2024年、中国旅行客による在日消費額は1.7兆円（約800億

元）に達し、外国人旅行者総消費額の21.3％を占めました。 

日本政府は、ビザ費用の引き上げを通じて、より高い消費

力を持つ「高品質な旅行客」を選別し、人気観光地のオーバー

ツーリズムを緩和することを狙っているのでしょう。 

一方、日本観光業の課題は、旅行客の多さそのものではな

く、資源配分の偏りにあるという見解も多くあります。ほとんど

の旅行客は東京、大阪、京都などの人気都市に集中している

一方で、地方都市はほとんど注目されていないのが現状で

す。実際、日本では一部の地方自治体が既に、旅行客を地方

に分散させるための誘導策を講じ始めています。 

北海道はスキー、温泉、美食などを含む「冬季限定」の旅

行パッケージを提案し、沖縄はその独特な地理的位置と文化

を活かし、「島リゾートの楽園」をアピールしています。 

これらの取り組みは一定の成果を上げており、2025年上半

期、北海道と沖縄を訪れた中国旅行客数は前年同期比でそ

れぞれ35％、42％増加したというデータが出ています。ビザ費

用調整後にも、日本の観光業が魅力を維持できるかどうか、

その答えは今後数年間の観光統計データに記されることにな

るでしょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2025年10月30日、星野リゾートが深センでプレス会を開催（撮影：MICS編集部） 

 

日本行きのビザ申請費用が9倍に高

騰するかも！ 
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