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EXECUTIVE 
SUMMARY

รายได้ของธุรกิจบริการดิจิทลัและซอฟตแ์วรโ์ดยรวมคาดว่าจะเติบโต
ต่อเน่ืองในอัตราเฉล่ีย 19.0-20.0% ในช่วงปี 2566-2568 จากแนวโนม้การท า
ธุรกรรมของผูบ้รโิภคที่เนน้ความสะดวกสบายและมุง่สูร่ะบบไรส้มัผสัผ่านออนไลน์
บน Mobile platform ในชว่ง Post-COVID รวมถึงการเรง่ลงทนุปรบัโครงสรา้ง
องคก์รในภาคธุรกิจที่เนน้ขบัเคลื่อนมลูคา่เพิ่มดว้ยเทคโนโลยีดจิทิลัมากขึน้ 

1) บริการดิจิทลั รายได้มีแนวโน้มเติบโตเฉล่ีย 22.0-23.0% จากการขยายตวั
ตอ่เน่ืองของธุรกรรมในชีวิตประจ าวนัหลายรูปแบบบนแพลตฟอรม์ดิจิทลัที่
ครอบคลมุกลุม่ผูบ้รโิภคนอกเขตเมืองมากขึน้ พรอ้มกบัการสรา้งพนัธมติรของ
ผูใ้หบ้รกิารรายใหญ่กบัภาคธุรกิจตา่งๆ ในการตอบโจทยบ์รกิารธุรกรรมออนไลน์
ครบวงจร

2) ซอฟตแ์วรแ์ละบริการซอฟตแ์วร ์รายได้มีแนวโน้มขยายตัว 11.0-12.0%
จากการปรบัตวัของภาคธรุกิจโดยเนน้การประมวลฐานขอ้มลูขนาดใหญ่ โดยเฉพาะ
บนระบบคลาวด ์เพ่ือสรา้งมลูคา่เพ่ิมในสินคา้และการใหบ้รกิารเฉพาะเจาะจงกบั
ลกูคา้ในปรมิาณมาก (Mass customization) 

3) ดิจิทลัคอนเทนต:์ รายได้มีแนวโน้มเติบโตดีขึน้ 13.0-14.0% ตามธุรกิจเกม
ที่จะเติบโตตอ่เน่ือง จากการพฒันาเกมบนแพลตฟอรม์ที่สรา้งประสบการณใ์หม่ๆ  
ขณะที่ธุรกิจ Animation และ Character มีทิศทางฟ้ืนตวัตามกิจกรรมบนัเทิงที่
กระเตือ้งขึน้ในประเทศคูค่า้ โดยเฉพาะการสตรมีผ่านแพลตฟอรม์บน Internet 
(Over-the-Top: OTT) ที่ก  าลงัเติบโต

ในช่วงปี 2566-2568 ธุรกิจนีมี้ศักยภาพในการเติบโตของรายได้อย่าง
ต่อเน่ืองในทุกกลุ่มธุรกิจย่อย โดยเฉพาะธุรกิจบริการดิจิทลัทีจ่ะเป็นแรง
ขับเคล่ือนหลักในการเติบโตของผลประกอบการ

 ธุรกิจบริการดิจิทลั: รายไดมี้แนวโนม้เติบโตตอ่เน่ือง จากการแข่งขนัของ
องคก์รเพ่ือใหบ้รกิารลกูคา้ผ่านแพลตฟอรม์มากขึน้ พรอ้มกบัเทคโนโลยีใหม่ๆ  ที่
เอือ้ตอ่การพฒันาแพลตฟอรม์รองรบัการใหบ้รกิารหลายรูปแบบ โดยธุรกิจที่จะ
มีผลประกอบการดีจากมลูคา่ตลาดขนาดใหญ่และยงัคงเติบโตได ้อยูใ่นกลุม่ 
e-Retail, e-Logistics, และ e-Contents ใน Online media ขณะที่ e-Tourism 
และ e-Health ยงัมีมลูคา่ตลาดนอ้ยแตจ่ะขยายตวัดีจากการทยอยเปิดประเทศ
มากขึน้
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 ซอฟตแ์วรแ์ละบริการซอฟตแ์วร:์ รายไดมี้แนวโนม้ขยายตวัจากการขยายตวัของเทคโนโลยีระบบ Cloud พรอ้มกบัการพฒันาเครอืข่าย 
5G ที่ครอบคลมุมากขึน้ เอือ้ใหภ้าคธุรกิจแข่งขนัใหบ้รกิารเฉพาะเจาะจงกบัลกูคา้ในปรมิาณมากซึง่ตอ้งใชร้ะบบฐานข้อมลูขนาดใหญ่ โดย
ธุรกิจที่จะมีผลประกอบการดี ไดแ้ก่ SaaS, Software integration & customization ซึง่จะเอือ้ใหธุ้รกิจในหว่งโซบ่รกิารคือ Software 
consultation มีรายไดเ้พ่ิมขึน้ดว้ย แมจ้ะยงัแข่งขนัสงู

 ดิจิทลัคอนเทนต:์ รายไดมี้แนวโนม้เติบโตดีขึน้ โดยผูพ้ฒันาและจ าหน่ายเกมบนแพลตฟอรม์ที่สรา้งประสบการณใ์หม่ๆ ที่ผูเ้ลน่สามารถ
สะสมรายไดใ้นรูปเหรยีญดจิิทลั จะมีผลประกอบการที่เติบโตดี ขณะที่ผลประกอบการของธุรกิจ Animation และ Character มีทิศทางฟ้ืนตวั
ตามกิจกรรมบนัเทิงที่กระเตือ้งขึน้ในประเทศคูค่า้
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อุตสาหกรรมบริการดิจิทลัและซอฟตแ์วร ์(Digital services and software industry) หมายถึงการผลิตและการใหบ้รกิารดา้นเทคโนโลยี
ดิจิทลั โดยครอบคลมุการพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิทลั  การใหบ้รกิารขอ้มลูเนือ้หาและธรุกรรมตา่งๆ ผ่านแพลตฟอรม์ดิจิทลั รวมถึงการผลิต
ซอฟตแ์วร ์และการใหบ้รกิารดา้นซอฟตแ์วร ์ซึง่ถือเป็นองคป์ระกอบหนึ่งที่ส  าคญัของการสรา้งมลูคา่ (Value creation) ผ่านนวตักรรมและ
ความคิดสรา้งสรรคส์ูค่วามเป็นเศรษฐกิจดิจิทลั (Digital economy) ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งอตุสาหกรรมของโลก (Global 
industrial transformation) จากเดิมที่เนน้เพ่ิมประสิทธิภาพในกระบวนการผลิต (Industrialization) ไปสูก่ารน าเทคโนโลยีดจิิทลัมาใชพ้ฒันา
รูปแบบธุรกิจใหม่ๆ  (New business model) เพ่ือเพ่ิมคณุคา่ในสินคา้และบรกิารใหก้บัลกูคา้ (Digitalization) และมแีนวโนม้ที่ Digitalization จะ
ถูกประยกุตไ์ปใชเ้พือ่สรา้งมูลค่าเพิม่ในรูปแบบบรกิารทีห่ลากหลาย (Digitalized services) มากขึน้ (UNCTAD 2021, ภาพที่ 1) 

ข้อมูลพื้นฐำน
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Figure 1: New Paths for Value Creation 
Moving from Industrialization to Digitalization

Source: Technology and innovation report 2021, UNCTAD
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ภาพรวมของโลก: อตุสาหกรรมดิจิทลัเติบโตอยา่งรวดเรว็ตัง้แตช่ว่งกา้วเขา้สูท่ศวรรษ 2000 ซึง่เป็นยคุของการปฏิวตัิเพิ่มผลิตภาพในภาค
อตุสาหกรรมดว้ยเทคโนโลยดีิจิทลั (Industry 4.0) ตอ่ยอดจากยคุแหง่การพฒันาธรุกิจดว้ยเทคโนโลยีสารสนเทศในชว่ง 30 ปีก่อนหนา้ แตก่าร
พฒันาอตุสาหกรรมดิจิทลัสว่นใหญ่ยงัอยูใ่นกลุม่ประเทศที่มีความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี (Advanced economies) สง่ผลใหผ้ลผลิตมวลรวมที่
แทจ้รงิตอ่หวัของกลุม่ประเทศดงักลา่วเพ่ิมขึน้อยา่งกา้วกระโดด (ภาพที่ 2) 
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Figure 2: Technological Change towards the Digital Ages

Source: Technology and innovation report 2021,UNCTAD.

Note: “Core” corresponds to the United States, EU, Japan, Canada, Australia, and New Zealand.

“Periphery” corresponds to the world, excluding the “core” countries.
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สหรัฐฯ และจีน เป็นผู้น าตลาดบริการดิจิทลัของโลก จาก The digital economy report ปี 2564 (ลา่สดุ) ของ UNCTAD มลูคา่ธุรกรรมบน
แพลตฟอรม์ดิจิทลัของโลก สว่นใหญ่กระจกุตวัในสหรฐัฯ และจีน ในสดัสว่นสงูเกือบ 90% ของมลูคา่ตลาด (Market capitalization) ในกลุม่
แพลตฟอรม์รายใหญ่โดยรวมของโลก ดว้ยเงินทนุของ startups ในการพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิทลัของทัง้ 2 ประเทศรวมกนัถึง 94% ของทั่วโลก
ในชว่ง 5 ปีที่ผ่านมา โดยเฉพาะสหรฐัฯ ซึง่เป็นที่ตัง้ของ Silicon Valley แหลง่รวมตวัของผูใ้หบ้รกิารแพลตฟอรม์ดิจิทลัรายใหญ่ (Tech. giants) 
ไดแ้ก่ Microsoft, Apple, Amazon, Facebook (Meta) และ Alphabet  สว่นในจีน ไดแ้ก่ Tencent (Shopee, WeChat, JD.com, JOOK) และ 
Alibaba ทัง้สหรฐัฯและจีน จงึสามารถสรา้งผลก าไรจากการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อวิเคราะหฐ์านขอ้มลูขนาดใหญ่ในหว่งโซค่ณุคา่ดา้นขอ้มลู (Data 
value chain) จากเครอืข่ายแพลตฟอรม์ทั่วโลกในการพฒันาชอ่งทางการใหบ้รกิารดิจิทลัรูปแบบใหม่ๆ  จ  านวนมาก (ภาพที่ 3-5)
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Figure 3: Value Added in the Digital/ICT Industry of Top 10 Economies

Source: The digital economy report 2019,UNCTAD, Krungsri Research
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Figure 4: Geographical Distribution of the Top 100 Global Digital Platforms, by Market Capitalization 2021

Source: Digital Economy Report 2021, UNCTAD, Holger Schmidt, Krungsri Research

Note: As a reference, the market capitalization of Apple is USD2.22trn



ในชว่งการระบาดของ COVID-19 ผลก าไรจากธุรกรรมดิจิทลัของสหรฐัฯ และจีน ปรบัเพ่ิมขึน้มาก (ภาพที่ 5) แรงหนนุจากอปุสงคใ์นการท า
ธุรกรรมออนไลนท์ี่เนน้การเวน้ระยะหา่งทางสงัคม ในจงัหวะที่การประยกุตใ์ชร้ะบบ Cloud computing ซึง่เป็นโครงสรา้งพืน้ฐานส าคญัในการ
บรหิารจดัการขอ้มลูขนาดใหญ่บนแพลตฟอรม์ออนไลนก็์ขยายตวัครอบคลมุมาถึงประเทศก าลงัพฒันาอยา่งกวา้งขวางรวมทัง้ไทยอยา่งไรก็ตาม 
อตัราดอกเบีย้ที่ปรบัเพ่ิมสงูขึน้ทา่มกลางภาวะเศรษฐกิจโลกที่ซบเซาในปี 2565-2566 เป็นปัจจยัทา้ทายที่อาจกดดนัตน้ทนุทางการเงินและ
ความสามารถในการระดมทนุเพ่ือพฒันาเทคโนโลยขีองบรษิัท Startups โดยเฉพาะกลุม่ที่ตอ้งพึง่พา Venture capital (VC-based companies) 
หลงัการปิดตวัของ Silicon Valley Bank (ลกูคา้ Startups 37,000 ราย ที่มา: The National Venture Capital Association, US, 2023) ในเดือน
มีนาคม 2566
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ธุรกจิบรกิารดา้นดจิิทลัของโลกไดเ้ร่งตวัชดัเจนมากขึน้จากผลกระทบของไวรสั COVID-19 ทีร่ะบาดทั่วโลก จากการส ารวจการปรบัตวัทางธรุกิจ
ของผูป้ระกอบการ 900 รายทั่วโลก ของ McKinsey ในชว่งที่ COVID-19 ระบาดรุนแรง (ปี 2563) พบวา่ ผูป้ระกอบการทั่วโลกมีการปรบัธรุกิจให้
อยูใ่นรูปแบบดิจิทลั เพ่ิมขึน้จากสดัสว่น 35% ณ สิน้ปี 2562 เป็น 55% ในชว่งปี 2563 เพ่ือรองรบัพฤติกรรมการใชช้ีวิตและการท างานตามวิถี
ใหม ่(New normal) ที่ติดตอ่ผ่านออนไลนแ์ละบรกิารดิจิทลัมากขึน้ (ภาพที่ 6) โดย McKinsey คาดวา่การลงทนุพฒันาธุรกิจสูรู่ปแบบดิจิทลั
ทั่วโลกจะยงัคงมีทิศทางขยายตวัเพ่ิมขึน้ตอ่เน่ืองตลอดชว่งปี 2564-2570 สอดคลอ้งกบัรายงาน e-Conomy 2020 ของ Google, Temasek, 
Bain & Company ซึง่ครอบคลมุ 6 ประเทศในภมิูภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้(ภาพที่ 7) พบวา่ จ  านวนผูใ้ชบ้รกิารดิจิทลั (Digital service 
consumers) ของไทยที่มีแผนจะใชบ้รกิารผ่านแพลตฟอรม์ดิจิทลัตอ่ไปหลงัพน้ชว่งการระบาด (Post-COVID) มีสดัสว่นสงูถึง 95% ของจ านวน
ผูท้ี่ใชบ้รกิารดิจิทลัทัง้หมด (ภาพที่ 9) 
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Figure 6: Average Share of Business that are Digitized

Source: McKinsey, Oct. 2020
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Figure 5: Profits by Major Digital Platforms 

Source: Digital Economy Report, 2021, UNCTAD, Krungsri Research
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ไทย: โครงสรา้งธุรกิจบรกิารดิจิทลัและซอฟตแ์วรข์องไทย ธุรกิจนีป้ระกอบดว้ยกลุม่ธุรกิจหลกั 3 กลุม่ ไดแ้ก่

95 95 94 93 92 91 94

Figure 7: Percentage of New Digital Consumers Who will Continue 
to Use at Least One Digital Service during Post-COVID-19

Source: e-Conomy 2020, Google, Temasek, Bain & Company,  Krungsri Research

Note: Based on survey, in comparison to the COVID-19 lockdown period, do you think going 
forward that your online purchases of/frequency of using will....(increase/stay the same). 
New users: SG n=425, ID n=564, MY n=438, VT n=593, PH n=465, TH n=378

หมายเหต:ุ อา้งอิงค  านิยามจากรายงานส ารวจขอ้มลูสถิติของส  านกังานเศรษฐกิจดิจิทลั (Digital Economy Promotion Agency: DEPA) สอดคลอ้งกบัค  าจ  ากดัความอตุสาหกรรมดิจิทลัในรายงาน 
Digital supply chain ของ A.T.Kearney และ UNCTAD ตามเอกสาร GDI Development Informatics Working Papers, University of Manchester, Bukht R and Heeks R (2017)

การใหบ้รกิารธุรกรรมตา่งๆ ผ่านออนไลนห์รอืแพลตฟอรม์ดิจิทลั ไดแ้ก่ บรกิารขอ้มลูข่าวสาร
การซือ้ขายแลกเปลี่ยน หรอืการใหค้  าปรกึษา โดยอาจเป็นแพลตฟอรม์ที่ผูใ้หบ้ริการพฒันาขึน้เอง 
หรอืผ่านแพลตฟอรม์กลางที่มีผูพ้ฒันาระบบจดัการดิจิทลัตลอดทัง้กระบวนการไวแ้ลว้ ไดแ้ก่ 
Marketplace หรอื Social media

1
Digital services
(บริการดิจิทลั)

การผลิต จ  าหน่าย บรกิาร และใหเ้ชา่ดา้นซอฟตแ์วร ์โดยประเภทซอฟตแ์วร ์แบง่เป็น ซอฟตแ์วร ์
ส าเรจ็รูปเพ่ือติดตัง้ใชง้านในองคก์ร ซึง่รายไดม้าจากคา่ธรรมเนียมการใชส้ิทธ์ิ (On-premise) 
และซอฟตแ์วรท์ี่ใหบ้รกิารผ่านทางเวป็บนระบบ Cloud (Software as a service: SaaS) สว่น
บรกิารซอฟตแ์วร ์ประกอบดว้ยบรกิารซอฟตแ์วรด์า้นบรูณาการระบบ  การปรบัปรุง การพัฒนา
เพ่ือใชง้านเฉพาะ และการใหค้  าปรกึษา

2
Software and 
software services
(ซอฟต์แวร์และบริการ
ซอฟต์แวร์)

การผลิตเนือ้หา ขอ้มลู หรอืสื่อสรา้งสรรคใ์นรูปแบบดิจิทลั โดยแบง่เป็น 3 รูปแบบหลกั ไดแ้ก่ 
Games, Animation และ Characters นอกจากนีย้งัมีในรูปแบบอ่ืน เชน่ Computer graphic,
ภาพยนตร ์รายการโทรทศัน ์สื่อการศกึษาในรูป AR/VR/MR และ E-book

3
Digital content
(ดิจิทัลคอนเทนต)์
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ตลาดธุรกิจบรกิารดิจิทลัและซอฟตแ์วรข์องไทยมีมลูคา่รวมกนัโดยเฉลี่ยประมาณ 4.4 แสนลา้นบาทตอ่ปี ในชว่งปี 2562-2564 (ภาพที่ 8) โดย
กลุม่ธุรกิจบรกิารดิจิทลัมีสดัสว่นรายไดส้งูสดุกวา่ครึง่หนึ่งของรายไดร้วมในธุรกิจนี ้(โดยเฉลี่ย 60%) รองลงไปเป็นธุรกิจซอฟตแ์วรแ์ละบรกิาร
ซอฟตแ์วร ์(สดัสว่น 30%) และดิจิทลัคอนเทนต ์(สดัสว่น 10%) ผูป้ระกอบการในธุรกิจบรกิารดจิิทลัและซอฟตแ์วรส์ว่นใหญ่เป็นบรษัิทคนไทย
สดัสว่นถึง 95% โดยผูป้ระกอบการที่มีขีดความสามารถในการแข่งขนัมกัเป็นรายใหญ่ซึง่ยงัมีอยูจ่  านวนนอ้ย โดยเฉพาะบริษัทตา่งชาติทีเ่นน้
การใชน้วตักรรมใหม่ๆ  ซึง่สามารถพฒันาขึน้ไดเ้อง และมีการปรบัปรุงรูปแบบการด าเนินธุรกิจไดท้นัการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดจิิทลัได้
ตลอดเวลา (Innovative firms) โครงสรา้งตลาดโดยรวมของธุรกิจบรกิารดจิิทลั ซอฟตแ์วรแ์ละบรกิารซอฟตแ์วรย์งัเนน้ในประเทศเป็นหลกัสดัสว่น
กวา่ 90% โดยธุรกิจดิจิทลัคอนเทนตมี์ตลาดตา่งประเทศรองรบัอยูบ่า้ง สว่นใหญ่เป็นการรบังานออกแบบ (ที่มา: ส  านกังานนโยบายและ
ยทุธศาสตรก์ารคา้ กระทรวงพาณิชย:์ TPSO, MOC และ DEPA)

 -

 100
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Digital service Software & Software services Digital content

Figure 8: Revenue of Digital Services and Software Business

THB, bn

Source: DEPA, Krungsri Research

กลุ่มบริการดิจิทลั กลุม่ธุรกิจนีป้ระกอบดว้ยธรุกิจยอ่ย ไดแ้ก่  

1) บริการออนไลนม์ีเดีย (Online Media) ประกอบดว้ย 2 สว่นหลกั คือ i) กลุม่ใหบ้รกิารเนือ้หาผ่านออนไลน ์ประเภทข่าวหรือหนงัสือ
ออนไลน ์เชน่ Ookbee การรวีิวรา้นอาหาร เชน่ Wongnai หรอืเว๊บบอรด์ เชน่ Pantip.com เป็นตน้ รวมถึงกลุม่หนงัสือพิมพอ์อนไลน ์และ 
ii) กลุม่ที่ใหบ้รกิารดา้นบนัเทิงผ่านออนไลน ์เชน่ หนงัออนไลนผ์่าน iFlix เป็นตน้

2) บริการด้านการค้าขายออนไลน ์(e-Retail) ผ่านแพลตฟอรม์ตวักลาง Marketplace, Website, Application, Social Media  เชน่ 
Lazada, Shopee, JD commerce

3) บริการด้านระบบโลจิสติกส ์และส่ังอาหารออนไลน ์(e-Logistics) ผ่านแพลตฟอรม์ตวักลางในการขนสง่สินคา้และอาหารไปยงั
ผูบ้รโิภคปลายทาง เชน่ Kerry, Flash, J&T, Ninja, Line Man, Grab, Robinhood

4) บริการด้านทอ่งเทีย่วออนไลน ์(e-Tourism) ผ่านแพลตฟอรม์ตวักลางระหวา่งผูป้ระกอบการที่พกัและนกัทอ่งเที่ยว เช่น Agoda, 
Booking.com, Traveloka

5) บริการด้านการโฆษณาออนไลน ์(e-Advertise) ครอบคลมุการโฆษณาผ่าน Website เชน่ Google Adverse, Google Adsense หรอื
ผ่าน Social media เชน่ Facebook, Instagram, TikTok โดยมีผูใ้หบ้รกิาร อาทิ IPG Media, iTOPPlus เป็นตน้

6) บริการด้านธุรกรรมทางการเงนิ (Fintech) โดยใชน้วตักรรม เชน่ กลุม่  Startup InsurTech, e-Wallet และ Payment Gateway,

7) บริการด้านสุขภาพ (HealthTech) ผ่านแพลตฟอรม์กลาง เชน่ Arincare, Diamate

8) บริการด้านการศึกษา (EdTech) โดยใชเ้ทคโนโลยีสื่อเพ่ือสรา้งการเรยีนรูแ้บบใหมใ่นทกุระดบัชัน้เรยีน รวมถึงแพลตฟอรม์เพ่ือพฒันา
ทกัษะ เชน่ OpenDurian, Conicle, Globis
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กลุม่ธุรกิจนีใ้ชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเป็นชอ่งทางหลกัในการใหบ้รกิารลกูคา้โดยมีรายไดจ้ากคา่ธรรมเนียมผ่านบรกิารออนไลน ์แมล้งทนุสงูในชว่งแรก 
แตธุ่รกิจมีปัจจยัหนนุการเติบโตอยา่งตอ่เน่ือง ไดแ้ก่ 1) ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีดจิิทลั อาทิ AI และ Blockchain ที่ท  าใหมี้การพฒันา Social 
platform รองรบัการท าธุรกิจคอนเทนตผ์่านออนไลนไ์ดใ้นหลากหลายรูปแบบ 2) โครงข่ายการสื่อสาร 5G ที่ครอบคลมุมากขึน้ ผนวกกบั Smart 
phones ที่มีความสามารถมากขึน้ เอือ้ตอ่การใชบ้รกิารดิจิทลัในวงกวา้ง 3) การยกเลิกคา่ธรรมเนียมการโอนเงินออนไลนต์ัง้แตปี่ 2561 ท าให้
ผูบ้รโิภคหนัมาใชบ้รกิารช าระเงินผ่านมือถือมากขึน้ 4) พ.ร.บ. การประกอบธุรกิจระบบหรอืเครอืข่ายอิเล็กทรอนิกสส์  าหรบัธรุกรรมสินเช่ือระหวา่ง
บคุคลกบับคุคล (peer to peer lending platform) พ.ศ. 2562 เอือ้ตอ่การกูย้ืมระหวา่งบคุคลผ่านเวบ็ไซตห์รอืแอปพลิเคชั่น (funding platform) 
หรอื FinTech และ 5) พฤติกรรมของผูบ้รโิภคที่เนน้ความสะดวกรวดเรว็ผ่านการท าธรุกรรมออนไลนใ์นชีวิตประจ าวนัมากขึน้ โดยเฉพาะในยคุที่ 
Smart phones เป็นเครือ่งใชต้ิดตวัที่จ  าเป็น   

มลูคา่ตลาดของธุรกิจกลุม่นีส้ว่นใหญ่มาจาก Online media, e-Logistics และ e-Retail โดยมีสดัสว่นรวมกนักวา่ 80% ของมลูคา่ตลาดทัง้หมด
ของธุรกิจบรกิารดิจิทลั ขณะที่จ  านวนผูป้ระกอบการกวา่ครึง่หนึ่งอยูใ่นธุรกิจบรกิารดิจิทลัดา้นอื่นๆ ไดแ้ก่ e-Tour, EdTech, Health และ FinTech 
(ขอ้มลูปี 2564) โดย Online media เป็นธุรกิจที่มีรายไดเ้ฉลี่ยตอ่บรษัิทสงูกวา่ธรุกิจอ่ืนในกลุม่ เน่ืองจากเป็นบรกิารดา้นเนือ้หาผ่านการ
สรา้งสรรคบ์น Social media ที่สรา้งมลูคา่เพิ่มไดส้งู และผูใ้หบ้รกิารสว่นใหญ่เป็นรายใหญ่ที่ยงัมีจ  านวนไมม่ากนกั ขณะที่ Fintech และธุรกิจ
บรกิารดิจิทลัดา้นอื่นๆ แมจ้ะก าลงัเติบโต แตผู่เ้ลน่ในธุรกิจที่มีจ  านวนมากท าใหก้ารแขง่ขนัสงูและมีผลใหร้ายไดต้อ่บรษัิทยงันอ้ยโดยเปรยีบเทียบ 
(ภาพที่ 9)

Figure 9: Structure of Digital Service (2021)

Average Revenue per company by Segment

Revenue by Segment No. Firms by Segment
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กลุ่มซอฟตแ์วรแ์ละบริการซอฟตแ์วร ์ โดยประเภทของธุรกิจการผลิตซอฟต์แวร์ แบง่เป็น 1) ซอฟตแ์วรส์ าเร็จรูปเพื่อติดตัง้ใช้งาน 
(On-premise) บนระบบเครอืข่ายของส านกังาน/องคก์ร โดยไมต่อ้งเชื่อมตอ่ Internet มีรายไดจ้ากการขายหรอืใหเ้ชา่ Software license  และ 
2) ซอฟตแ์วรท์ีใ่ช้งานบนระบบ Cloud โดยอาจติดตัง้บนโครงแมข่่ายของบรษัิทผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร ์(Software as a Service: SaaS) เพ่ือให้
ผูใ้ชเ้ขา้ถึงโปรแกรมตา่งๆ ไดโ้ดยผ่านอินเตอรเ์น็ต เชน่ Microsoft Office365, Google Drive คิดคา่บรกิารแบบ Subscription รายเดือน/ปี 
ส  าหรบัธุรกิจบริการซอฟต์แวร์ ประกอบดว้ย 4 ธุรกิจยอ่ย ไดแ้ก่  

1) Software system integration (SI) ธุรกิจจดัท  าระบบซอฟตแ์วร ์หรอืใหบ้รกิารบรูณาการรวมระบบที่เก่ียวขอ้งกบัซอฟตแ์วร ์

2) Software maintenance ธุรกิจบรกิารจดัหา ติดตัง้ บ  ารุงรกัษา และปรบัปรุงเวอรช์ั่นของซอฟตแ์วร ์ 

3) Software customization ธุรกิจซอฟตแ์วรท์ี่ลกูคา้วา่จา้งใหอ้อกแบบและพฒันาเพ่ือใชเ้ฉพาะกบังานที่เฉพาะเจาะจง โดยลูกคา้จะเป็น
เจา้ของลิขสิทธ์ิ 

4) Software consult/training ธุรกิจบรกิารใหค้  าปรกึษาดา้นการวางระบบซอฟตแ์วรแ์ละอบรมหลกัสตูรที่เก่ียวขอ้งกบัซอฟตแ์วร ์

รายไดธุ้รกิจกลุม่นีม้าจากการผลติ จ  าหน่าย บรกิารหรอืใหเ้ชา่ระบบซอฟตแ์วร ์ธุรกิจเติบโตตามทิศทางการปฏรูิปองคก์รของภาคธรุกิจที่เนน้
ยทุธศาสตร ์Digital transformation ซึง่ตอ้งใชซ้อฟตแ์วรเ์พ่ือประมวลผลขอ้มลูเชิงวิเคราะห ์ปัจจบุนัผูป้ระกอบการซอฟตแ์วรอ์ยูใ่นชว่ง
ปรบัเปลี่ยนรูปแบบธุรกิจ (Business transformation) โดยเนน้ขยายชอ่งทางรายไดจ้ากการใหบ้รกิารดา้นซอฟตแ์วรใ์นรูปแบบของ SaaS หรอื 
Software enable Service ที่ใชท้รพัยส์ินทางปัญญาของตนเองมากขึน้ พิจารณาจากรายไดข้องธุรกิจการผลิตซอฟตแ์วรบ์นระบบ Cloud ที่มี
สดัสว่นเพ่ิมขึน้เป็น 39.7% ของรายไดจ้ากการผลิตซอฟตแ์วรท์ัง้หมดในปี 2564 จาก 35.9% ในปี 2563 (DEPA, 2022) ท าใหรู้ปแบบการบรโิภค
ซอฟตแ์วรป์รบัเปลี่ยนจากการซือ้ลิขสิทธ์ิมาเป็นการเชา่ใชม้ากขึน้ เอือ้ใหผู้ป้ระกอบการรายเล็กสามารถเขา้ถึงการใชซ้อฟตแ์วรง์า่ยขึน้

รายไดส้ว่นใหญ่ (60% ของรายไดท้ัง้หมดจากธุรกิจซอฟตแ์วรแ์ละบรกิารซอฟตแ์วร)์ มาจากการใหบ้รกิารซอฟตแ์วร ์โดยเฉพาะจากธรุกิจบรกิาร 
Software customization ซึง่สว่นใหญ่จะเนน้ดา้นการออกแบบพฒันาซอฟตแ์วรส์มองกลฝังตวัทีใ่ชท้รพัยส์ินทางปัญญาของตนเองซึง่เป็นสว่นที่
สรา้งมลูคา่เพ่ิมสงู รองลงมา ไดแ้ก่ ธุรกิจ Software maintenance และ SI ซึง่สว่นใหญ่เป็นการดแูลและปรบัปรุงระบบซอฟตแ์วรแ์ละบรูณาการ
ระบบซอฟตแ์วร ์โดยไดอ้านิสงสจ์ากตลาดทีม่ีขนาดใหญ่ และภาคธุรกิจเอกชนสว่นใหญ่ยงัอยูใ่นชว่งการแข่งขนัลงทนุปรบัเปลีย่นองคก์รสู ่
Digital transformation ซึง่ทัง้ 3 ธุรกิจบรกิารซอฟตแ์วรด์งักลา่วมีสดัสว่นรายไดร้วมกนักวา่ 80% ของมลูคา่ตลาดบรกิารซอฟตแ์วรท์ัง้หมดใน
ไทย (ขอ้มลูปี 2564) โดยผูป้ระกอบการสว่นใหญ่ (กวา่ 80% ของธุรกิจซอฟตแ์วรแ์ละบรกิารซอฟตแ์วรท์ัง้หมด) เป็นผูป้ระกอบการ SMEs ท าให้
มีการแข่งขนัรุนแรงและยงัมีรายไดเ้ฉลีย่ตอ่ปีไมเ่กิน 10 ลา้นบาทตอ่ปี สว่นใหญ่ใหบ้รกิารดา้นการจดัท าเว็ปเพจ และบรกิารใหค้  าปรกึษาดา้น
ซอฟตแ์วร ์(ภาพที่ 10)

83%

13% 2%
1%
1%

Figure 10: Structure of Software & Software service (2021) 
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ดิจิทลัคอนเทนต ์กลุม่ธุรกิจนีเ้นน้ดา้นการพฒันาเนือ้หาและสื่อสรา้งสรรคใ์นรูปแบบดิจิทลั ประกอบดว้ยธุรกิจย่อย ไดแ้ก่

1) Games มีทัง้ผูป้ระกอบการรายใหญ่ รายยอ่ย ในรูปแบบบรษัิทและผูป้ระกอบการอิสระ (Freelance) จ านวนมาก สว่นใหญ่เป็นผูจ้ดั
จ  าหน่ายและน าเขา้เกมกวา่ 96% ของมลูคา่ตลาดเกมทัง้หมด สว่นผูผ้ลิตที่มีลิขสทิธ์ิของตนเอง ผูร้บัจา้งผลิตและออกแบบยงัมีจ านวนไม่
มากนกั เน่ืองจากการพฒันาและผลิตเกมตอ้งใชเ้งินลงทนุสงูทัง้ดา้นการพฒันาและการตลาด1/ เกมออนไลนท์ี่ไทยน าเขา้ทัง้หมดสว่นใหญ่
เป็นลิขสิทธ์ิของประเทศเกาหล ีจีนและไตห้วนั (สดัสว่นรวมกนั 80%) สว่นชอ่งทางตลาดในประเทศสว่นใหญ่จะผ่าน Smart phone/ Tablet

2) Animation ครอบคลมุแอนิเมชั่นในทกุรูปแบบ (ไดแ้ก่ Animated  Feature Film, animated TV Series, animation on VCD/DVD, 
animation mobile content, visual effects) สว่นใหญ่เป็นการรบัจา้งผลติในสดัสว่นกวา่ 50% ของมลูคา่แอนิเมชั่นทัง้หมด มีทัง้รูปแบบ
เรือ่งราวตอ่เน่ือง และงานรบัจา้งผลิตเทคนิคพเิศษ โดยชอ่งทางตลาดในการน าเสนอผลงานของผูร้บัจา้งผลิต ผูผ้ลิตงานที่มีทรพัยส์ินทาง
ปัญญาของตนเอง และผูจ้ดัจ  าหน่ายน าเขา้ สว่นใหญ่ผ่านทางผูผ้ลิตสือ่รายการโทรทศัน ์และตวัแทนโฆษณาคา่ยตา่งๆ

3) Character (ธุรกิจที่น าตวัละครหลกัใน Animation มาพฒันาหรอืออกแบบเป็นสินคา้) สว่นใหญ่เป็นผูร้บัจา้งออกแบบ ผูจ้ดัจ  าหน่าย ผูน้  า
เขา้และดแูลสิทธิคาแรคเตอร ์ซึง่มีมลูคา่ตลาดคิดเป็นสดัสว่นรวมกนักวา่ 90% ของมลูคา่ตลาดคาแรคเตอรท์ัง้หมด ที่เหลือเป็นสว่นของ
ผูผ้ลิตที่เป็นเจา้ของลิขสทิธ์ิ (ที่มา: TPSO, MOC) โดยชอ่งทางตลาดมีทัง้ที่เนน้กลุม่ผูบ้รโิภครายยอ่ย (เชน่ กรณี Line sticker) และรบัจา้ง
ผลิตใหภ้าคธุรกิจและสือ่ตา่งๆ 

กลุม่ธุรกิจนีเ้ติบโตตามการขยายตวัของ Social media ที่ปรบัเปลี่ยนสูเ่ทคโนโลยีดจิิทลั โดยผูป้ระกอบการมีรายไดจ้ากคา่รบัจา้งผลิต คา่บรกิาร
ออกแบบ และการจ าหน่าย เจา้ของธุรกิจที่มีลิขสิทธ์ิเป็นของตวัเองยงัมีจ  านวนนอ้ย (ประมาณ 20% ของผูป้ระกอบการในกลุม่นี)้ 
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Figure 11: Structure of Digital Content (2021)
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Figure 12: The Main Market Channel of Digital Content
by Group of Players (% of Total Revenue)
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1/ บริษัทผูผ้ลิตเกมท่ีเป็นคนไทยใชเ้งินลงทนุดา้นการพฒันาและการตลาดเฉล่ียสงูประมาณ 100-200 ลา้นบาท และ 50-100 ลา้นบาทตอ่ 1 เกม ตามล าดบั 
สว่นรายใหญ่ตา่งชาติระดบัโลกใชเ้งินทนุพฒันาเฉล่ียอย่างนอ้ย 1,000 ลา้นบาทตอ่ 1 เกม   (ท่ีมา: สมาคมอตุสาหกรรมซอฟตแ์วรเ์กมไทย)



ภาพรวมของผูป้ระกอบการในธุรกิจดิจิทลัคอนเทนต ์ธุรกิจนีใ้นไทยสว่นใหญ่เป็นบรษิัทขนาดเล็ก จงึมีขอ้จ  ากดัในการท าตลาดตา่งประเทศ ท า
ใหผ้ลงานยงัไมเ่ป็นที่รูจ้กัในตลาดโลกมากนกั สว่นใหญ่มุง่เนน้ตลาดภายในประเทศเป็นหลกั (ที่มา: TPSO, MOC) ผูป้ระกอบการที่รบัจา้งผลิต
และออกแบบใหต้า่งชาติมีอยูบ่า้งแตม่กัเป็นรายใหญ่  ผูว้า่จา้งสว่นใหญ่อยูใ่นตลาดสหรฐัฯ ญ่ีปุ่ น และจีน ตลาดดจิิทลัคอนเทนตมี์ศกัยภาพใน
การเติบโตจากแนวโนม้ที่ประเทศพฒันาแลว้นิยมวา่จา้งหรอื Outsourcing ในการสรา้งสรรคผ์ลงานมากขึน้ ตามการขยายตวัของกลุ่มผูเ้ลน่เกม
ออนไลนห์ลงัจากไดร้บัการยอมรบัใหเ้ป็นกีฬา e-Sports รวมทัง้พฤติกรรมผูบ้รโิภคที่นิยมดสูื่อผ่าน Streaming ทางมือถือหรอืแท๊บเล็ตมากขึน้ 
โดยมลูคา่ตลาดกลุม่นีเ้กือบ 90% มาจากธุรกิจเกม ตามความนิยมของผูบ้รโิภคในไทย พิจารณาจากจ านวนชั่วโมงที่ใชเ้ลน่เกมตอ่วนัของไทยที่
สงูกวา่ประเทศอื่น (ภาพที่ 13) ธุรกิจเกมมีรายไดเ้ฉลี่ยตอ่บรษัิทสงูกวา่ธรุกิจอ่ืนในกลุม่ แมจ้ะมีผูป้ระกอบการจ านวนมาก รองลงไปคือธุรกิจ 
Character ซึง่เป็นธุรกิจสรา้งสรรคท์ี่มีมลูคา่สงู ขณะที่ธุรกิจ Animation ยงัมีรายไดเ้ฉลี่ยตอ่บรษัิทต ่ากวา่โดยเปรยีบเทียบ เน่ืองจากสว่นใหญ่ยงั
เป็นการรบัจา้งผลิตและมีจ  านวนผูป้ระกอบการโดยเฉพาะ SMEs จ านวนมาก (ภาพที่ 11-14)
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Figure 13: Daily Time Spent Using Games Consoles (2020) 
Average amount of time each day (in hours and minutes)

that internet users spend using games consoles

Source: Datareportal, Krungsri Research
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Figure 14: Digital Content Ecosystem

Source: TSPO, MOC, Krungsri Research
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หน่วยงานขับเคล่ือนทีส่ าคัญของไทย จากบรบิทของโลกที่ก  าลงัเขา้สูย่คุ Industry 4.0 ซึง่ขบัเคลื่อนโดยเทคโนโลยีดิจิทลั ไทยยงัมีปัจจยั
หลายดา้นที่ตอ้งพฒันาเพ่ือสนบัสนนุการเติบโตของอตุสาหกรรมดิจิทลัใหส้ามารถแขง่ขนัได ้ภาครฐัไดม้ีนโยบายขบัเคลือ่นประเทศไทยเขา้สู่
ระบบเศรษฐกิจดิจิทลัอยา่งจรงิจงัภายใตแ้ผนระดบัชาติ “Digital Thailand” โดยออกพระราชบญัญัติการพฒันาดจิิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม 
พ.ศ. 2560 และจดัตัง้คณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ เพ่ือสรา้งระบบนิเวศสนบัสนนุการปรบัเปลี่ยนธุรกิจสูด่ิจิทลั (Digital 
transformation) ทัง้ในภาคธุรกิจและภาครฐั โดยมีหน่วยงานสนบัสนนุภาครฐัที่รว่มขบัเคลือ่นเชิงบรูณาการ (ภาพที่ 15) ดงันี ้
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Figure 15: Thai Government’s Main Agencies Involved in Supporting Investment in IT/Digital Industry

Roles and 
Functions

Privileges, 
Incentives
and Offers 

Source: Krungsri Research
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1) หน่วยงานหลักจัดท าแผนนโยบายดิจิทลัระดับชาติ (National master plan and policy developer) คือ ส  านกังานคณะกรรมการ
ดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ (สดช) หรอื Office of the national digital economy and society commission (ONDE) 
กระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม เพ่ือจดัท  านโยบายดิจิทลัระดบัชาติทัง้แผนรวมและแผนเฉพาะดา้น โดยเนน้การพฒันาโครงสรา้ง
พืน้ฐานและระบบนิเวศดา้นดิจิทลั รวมถึงสนบัสนนุการขบัเคลือ่นเศรษฐกิจดว้ยเทคโนโลยีดจิิทลั (พฒันาแพลตฟอรม์ออนไลน ์
e-Commerce เมืองอจัฉรยิะ และสนบัสนนุ R&D ในอตุสาหกรรมดิจิทลั) 

2) หน่วยงานสนับสนุนในการขับเคล่ือนนโยบาย (Policy supporting/ implementing agencies) ประกอบดว้ย

2.1   ส  านกังานสง่เสรมิเศรษฐกิจดิจิทลั (Digital Economy Promotion Agency: DEPA) เป็นหน่วยงานสนบัสนนุหลกัภายใตก้ระทรวง
ดิจิทลัฯ ที่ขบัเคลื่อนนโยบายสูภ่าคปฏิบตั ิโดยเนน้การพฒันาก าลงัคนดา้นดิจิทลัและสนบัสนนุใหเ้กิดการปรบัเปลีย่นธรุกิจสูด่ิจิทลั
โดยผ่านโครงการใหท้นุและการบม่เพาะ Startups ใหส้ามารถขยายธรุกิจ (Scaling-up) สูก่ารสรา้งผลก าไรเชิงพาณิชยไ์ด ้โดย
โครงการสนบัสนนุตามกลยทุธใ์นปี 2565 สว่นใหญ่กวา่ 50% เนน้เพ่ือปรบัเปลี่ยนสูเ่ทคโนโลยดีิจิทลั (Digital transformation) และ
พฒันาโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นดจิิทลั (Digital infrastructure) (ภาพที่ 16)



2.2   หน่วยงานสนบัสนนุภายใตก้ระทรวงวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ไดแ้ก่ ส  านกังานพฒันาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยแีหง่ชาต ิ
(National Science and Technology Development Agency: NSTDA) ศนูยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสแ์ละคอมพิวเตอรแ์หง่ชาติ 
(National Electronics and Computer Technology Center: NECTEC) และ ส  านกังานนวตักรรมแหง่ชาติ (National Innovation 
Agency: NIA) สว่นใหญ่เนน้ใหก้ารสนบัสนนุดา้นวิจยัและพฒันาในกลุม่อตุสาหกรรมเป้าหมายของแตล่ะหน่วยงาน โดย NSTDA 
จะเนน้ 5 กลุม่เป้าหมาย ไดแ้ก่ เกษตรและอาหาร พลงังานและสิ่งแวดลอ้ม สขุภาพและเวชภณัฑ ์ชีวภาพและชมุชน การผลิตและ
บรกิาร สว่น NECTEC จะเนน้กลุม่อิเล็กทรอนิกส ์และคอมพิวเตอร ์เป็นตน้

2.3   หน่วยงานสนบัสนนุอ่ืนๆ ไดแ้ก่ ส  านกังานคณะกรรมการสง่เสรมิการลงทนุ (Board of Investment: BoI) เพ่ือสง่เสรมิการลงทนุใน
อตุสาหกรรมดิจิทลั (ครอบคลมุการพฒันาเทคโนโลยีดจิิทลั ซอฟตแ์วร ์บรกิารดิจิทลั และโครงสรา้งพืน้ฐานดิจิทลั) ซึง่จดัอยูใ่น
อตุสาหกรรม New S-curve ที่ใชเ้ทคโนโลยีชัน้สงูหรอืเป็นฐานความรูใ้หม ่(กลุม่ A1-A3) โดยใหส้ิทธิพิเศษในการลงทนุ อาทิ การ
ไดร้บัยกเวน้ภาษีเงินไดนิ้ติบคุคล (5-8 ปี) และภาษีน าเขา้เครือ่งจกัร/ชิน้สว่น เป็นตน้ 

15วิจัยกรุงศรี

Digital transformation
32%

Digital infrastructure
19%

Digital transformation for community
13%

Digital startups
12%

Digital manpower
11%

Mini transformation
8%

IP 2%

Standardization 2%
Digital scholarship 1%

Research 0%

Figure 16: DEPA's Strategic Projects in 2022

Source: DEPA, Krungsri Research

359
Projects



ตลาดโลก: ค่าใช้จ่ายด้านบริการเทคโนโลยีดิจิทลั (Spending on digital transformation technologies and services) เติบโตต่อเน่ือง
ในอัตรา 21.4% ในปี 2564 และคาดว่าจะยังคงเพิ่มขึน้ 16.4% โดยมีมูลค่าประมาณ USD 1.9 trn. ในปี 2565 (ภาพที่ 17) ในจ านวนนี้
สดัสว่นเกือบ 35% ของมลูคา่ใชจ้า่ยทัง้หมดอยูใ่นประเทศสหรฐัฯ รองลงมา ไดแ้ก่ตลาดยโุรป และจีน โดยคา่ใชจ้า่ยดา้นบรกิารดิจิทลัสว่นใหญ่
อยูใ่นภาคการผลิตดว้ยสดัสว่นเกือบ 30% ของคา่ใชจ้า่ยดา้นดิจิทลัทัง้หมดของโลก รองลงไปไดแ้ก่ ภาคธุรกิจบรกิาร คา้ปลีก และการเงิน 
ตามล าดบั (ภาพที่ 18) ปัจจยัหนนุมาจากการแข่งขนัของบรษัิทชัน้น าในทกุภาคธรุกิจทั่วโลกทีเ่นน้การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพ่ือขบัเคลื่อน
มลูคา่เพ่ิมในการสรา้งประสบการณด์า้นการใหบ้รกิารออนไลนใ์นรูปแบบใหม่ๆ  แก่ลกูคา้ (Customer experience transformation) ซึง่ตอ้งอาศยั
ระบบฐานขอ้มลูขนาดใหญ่เพ่ือใชป้ระมวลความตอ้งการของตลาดที่เปลีย่นแปลงในทกุขณะ (Real time) ท าใหต้อ้งมีคา่ใชจ้า่ยดา้นระบบ
คลาวด2์/ ซึง่เป็นโครงสรา้งพืน้ฐานส าคญัรองรบัการพฒันาและประยกุตใ์ชซ้อฟตแ์วรแ์ละบรกิารบนซอฟตแ์วร ์(Software as a service: SaaS) 
รวมถึงแพลตฟอรม์ดิจิทลัตา่งๆ ท  าใหค้าดวา่ คา่ใชจ้า่ยดา้นระบบคลาวดข์องโลกในปี 2565 จะสงูถึง USD 490.3 bn. จาก USD 412.4 bn. ในปี 
2564 หรอืขยายตวัเฉลีย่ 18.8% (ภาพที่ 19)

สถำนกำรณ์ท่ีผ่ำนมำ
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Figure 17: Global Spending on Digital Transformation 
Technologies and Services
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Figure 18: Global Spending on Digital Transformation 
Technologies and Services by Sector
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Figure 19: Global Public Cloud Services
End-User Spending

USD, bn

Source: Gartner, Oct.2022, Krungsri Research
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2/ การขยายตวัของคา่ใชจ้่ายดา้นระบบคลาวด ์เป็นดชันีท่ีส  าคญัอย่างหนึง่ซึง่สะทอ้นทิศทางการปรบัตวัดา้นเทคโนโลยีดิจิทลัในระดบัองคก์ร



ไทย: ในปี 2565 ธุรกิจบริการดิจิทลัและซอฟตแ์วรโ์ดยรวมของไทยมีรายได้เติบโตต่อเน่ืองในอัตรา 23.8% (เทยีบกับ 26.8% ในปี 
2564) (ภาพที่ 20) จากการแข่งขนัปรบัตวัดา้น Digital transformation ในภาคธุรกิจและการขยายตวัของธุรกรรมผ่านออนไลนต์าม Global 
megatrends โดยมีนโยบายสนบัสนนุจากภาครฐับาล โดยเฉพาะการใหแ้รงจงูใจดา้นภาษีที่กระตุน้ใหภ้าคธรุกิจมีความตอ้งการใชบ้รกิาร
ซอฟตแ์วรเ์พ่ือประมวลผลขอ้มลูขนาดใหญ่บนแพลตฟอรม์ที่เชื่อมโยงผ่านระบบคลาวดแ์ละ IoT มากขึน้ ขณะที่ผูบ้รโิภคสามารถเขา้ถึง Internet 
จากโครงข่าย 5G ที่ครอบคลมุกวา้งขวางขึน้ เอือ้ตอ่ความตอ้งการบรกิารดิจิทลัดา้นติดตอ่สื่อสารในชีวิตประจ าวนัมากขึน้ หลงัจากที่การระบาด
ของ COVID-19 ในชว่งที่ผ่านมาไดเ้รง่ใหมี้การใชบ้รกิารดิจิทลัและซอฟตแ์วรบ์นแพลตฟอรม์ตา่งๆ  มากขึน้ จนกลายเป็นความปกติในวถีิใหม ่
(New normal) ส าหรบัการท าธุรกรรมตา่งๆ ในชีวิตประจ าวนั แมใ้นชว่งหลงัที่การระบาดเริม่คลี่คลาย  กลุม่ธุรกิจที่ขับเคลื่อนการเตบิโตสว่นใหญ่
มาจากธุรกิจบรกิารดิจิทลั ทัง้ดา้นขนาดของตลาดและอตัราการขยายตวั รองลงไป ไดแ้ก่ ธุรกิจ ซอฟตแ์วร ์และดิจิทลัคอนเทนต ์ตามล าดบั โดย
รายละเอียดดา้นสถานการณข์องแตล่ะกลุม่ธุรกิจหลกั มีดงันี ้

 บริการดิจิทลั: รายไดย้งัคงเติบโตสงูถึง 31.0% ในปี 2565 (เทียบกบั 37.8% ในปี 2564) จากปัจจยัหนนุทัง้ดา้นอปุสงคแ์ละอปุทาน

ด้านอุปสงค์: ภาคธุรกิจและผูบ้รโิภคใหค้วามส าคญักบัการน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใชป้ระโยชนใ์นการด าเนินธรุกิจ (Digital transformation) 
และในภารกิจประจ าวนัมากขึน้ จากการเขา้ถึงบรกิารทางอินเตอรเ์น็ตไดอ้ยา่งรวดเรว็ ท  าใหมี้ความตอ้งการใชข้อ้มลูในปรมิาณมากและ
บรกิารดิจิทลัที่ซบัซอ้นขึน้ สอดคลอ้งกบัขอ้มลูสถิติที่ส  าคญั อาทิ 

1) สดัสว่นของผูบ้รโิภคขอ้มลูข่าวสารผ่านออนไลนข์องไทยอยูท่ี่ 91% ของผูบ้รโิภคขอ้มลูข่าวสารทัง้หมดของไทย สงูเป็นอนัดบั 3 ของ
โลก เทียบกบัคา่เฉลีย่ของโลกที่ 82% (ภาพที่ 22)

2) สดัสว่นคา่ใชจ้า่ยของผูบ้รโิภคผา่นแอปพลิเคชั่นบนมือถือตอ่ GDP ของไทย อยูท่ี่ 0.22% สงูเป็นอนัดบั 6 ของโลก และสงูกวา่คา่เฉลีย่
ของโลกที่ 0.20% เป็นตน้ (ภาพที่ 23) (ที่มา: Datareportal, Jan 2022) 
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Figure 21: Total Revenue of Digital Services
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Figure 22: Online News Consumption
Percentage of respondents who use digital media to access news content (%)
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Figure 24: Broadband Connections vs. All Connections
3G, 4G and 5G mobile connections

as a percentage of total mobile connections (%)
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Figure 23: Consumer Spending on Mobile Apps vs. GDP 
Total amount of consumer spending on mobile applications

as a percentage of GDP (%)
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ด้านอุปทาน: ความพรอ้มของโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นดิจิทลัที่มีระบบการเชื่อมตอ่ผ่านออนไลนแ์บบอจัฉรยิะ (Smart connection density) 
ดว้ยโครงข่ายอินเตอรเ์น็ตความเรว็สงู โดยสดัสว่นของการเช่ือมตอ่ผ่านโครงข่าย 3G-5G ของไทยสงูถึงประมาณ 98.7% เทียบกบัคา่เฉลี่ย
ของโลกที่ 81.7% ของการเช่ือมตอ่โครงข่ายในโทรศพัทมื์อถือทัง้หมด (ขอ้มลูลา่สดุปี 2564) (ภาพที่ 24) เอือ้ใหมี้การพฒันาแพลตฟอรม์
ออนไลนใ์นการใหบ้รกิารดิจิทลัหลายรูปแบบอยา่งครบวงจรมากขึน้

เม่ือเปรยีบเทียบรายไดใ้นหมวดธุรกิจยอ่ยของกลุม่ธุรกิจบรกิารดิจิทลั ในปี 2564 (ลา่สดุ) (ภาพที่ 25) พบวา่ ธุรกิจที่มีรายไดร้วมสงูสดุคือ 
ธุรกิจ Online media  ซึง่มีอตัราการเติบโตสงู 28.0% เน่ืองจากเป็นบรกิารออนไลนด์า้นเนือ้หาข่าวและขอ้มลูที่ใหส้าระและความบนัเทิงซึง่
จ าเป็นมากขึน้ในชีวิตประจ าวนัของผูบ้รโิภค ธุรกิจที่มีรายไดร้วมสงูรองลงไป ไดแ้ก่ e-Logistics และ e-Retail จากการแข่งขนัขยายชอ่ง
ทางการใหบ้รกิารของกลุม่ผูป้ระกอบการแพลตฟอรม์ e-Marketplace รายใหญ่ตา่งชาติที่มีระบบ e-Logistics รองรบัเพ่ือขบัเคลื่อนบรกิาร 
e-Delivery ครบวงจร เชน่ Lazada express, Shopee express ขณะที่ผูป้ระกอบการไทย เชน่ ShopAt24 ในเครอื CP All ก็สามารถขยาย
ฐานรายไดต้อ่เน่ือง (Pay Solutions, Jan 2023) สว่นธุรกิจที่มีการเติบโตของรายไดใ้นอตัราสงูสดุคือ FinTech จากพฤติกรรมผูบ้รโิภครุน่
ใหมท่ี่หนัมาใชแ้อปพลิเคชั่นทางการเงินผ่านออนไลนม์ากขึน้ในชว่งการเปลี่ยนผ่านสูส่งัคมการเงินอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีความเสี่ยงของ 
COVID-19 เป็นปัจจยัเรง่ อยา่งไรก็ตาม FinTech ยงัเผชิญแรงกดดนัดา้นการแขง่ขนัจากจ านวนผูป้ระกอบการจ านวนมาก โดยคาดวา่ในปี 
2565 ธุรกิจ Online media, e-Logistics และ e-Retail จะยงัเป็นแรงขบัเคลื่อนหลกัของการเติบโตของรายไดใ้นกลุม่ธุรกิจนี ้จากธุรกรรมใน
ภาคธุรกิจที่เริม่กระเตือ้งขึน้ รวมถึงการทยอยเปิดประเทศรบันกัทอ่งเที่ยวตา่งชาติ
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Figure 25: Revenue of Digital Services by Segment (THB, bn)
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 ซอฟตแ์วรแ์ละบริการซอฟตแ์วร:์ รายไดเ้ติบโตตอ่เน่ือง 11.7% ในปี 2565 (เทียบกบั 13.0% ในปี 2564) เน่ืองจากภาคธุรกิจหนักลบัมา
ลงทนุพฒันาระบบ IT และ Software เพ่ือพฒันาองคก์รหลงั COVID-19 รองรบัความตอ้งการเฉพาะทางของลกูคา้ในปรมิาณมาก (Mass 
customization) และบรกิารหลงัการขายทีค่รบวงจร เชน่เดียวกบัหน่วยงานภาครฐัที่ก  าลงัปรบัโครงสรา้งฐานขอ้มลูสูร่ะบบ Cloud เพ่ือเพ่ิม
ความคลอ่งตวัในการใหบ้รกิารลกูคา้ โดยองคก์รตา่งๆ มีแนวโนม้จะใชร้ะบบ Cloud-based Software as a Service (SaaS) มากขึน้โดยเนน้
บรกิารดา้น Data management และ End-point protection ทัง้นี ้PwC Thailand ประเมินวา่ ในปี 2565 บรษัิทในไทยมากกวา่ 50% หนัมา
ใชบ้รกิารบนคลาวด ์โดยเฉพาะ Hybrid Cloud ที่สนบัสนนุการท างานทางไกลซึง่เนน้ทัง้ความคลอ่งตวัและความปลอดภยัของขอ้มลู

เม่ือเปรยีบเทียบรายไดใ้นหมวดธุรกิจยอ่ยแยกตามประเภทซอฟตแ์วร ์ในปี 2564 (ภาพที่ 27) พบวา่ ซอฟตแ์วรท์ี่ใหบ้รกิารผ่านระบบคลาวด ์
(SaaS) แมจ้ะยงัมีสดัสว่นไมถ่ึง 50% ของมลูคา่ตลาดซอฟตแ์วรท์ัง้หมดของไทย แตมี่อตัราการเติบโตสงูถึง 24.2% (เทียบกบัซอฟตแ์วร ์
ระบบ On-premise ที่ยงัมีขนาดของตลาดใหญ่กวา่ แตข่ยายตวัเพียง 6.0%) จากอปุสงคใ์นภาคธุรกิจที่จะแขง่ขนักนัใหบ้ริการลกูคา้ผ่านการ
วิเคราะหฐ์านขอ้มลูขนาดใหญ่ โดยมีความพรอ้มดา้นอปุทานจากการพฒันาเครอืข่ายเทคโนโลยี 5G ที่ครอบคลมุพืน้ที่มากขึน้



สว่นรายไดข้องธุรกิจที่ใหบ้รกิารซอฟตแ์วร ์ธุรกิจบรกิารซอฟตแ์วรท์กุประเภทมีอตัราการขยายตวัสงูอยูใ่นชว่งสงูกวา่ 10.0% โดยเฉพาะธุรกิจ
การใหค้  าปรกึษาดา้นซอฟตแ์วรท์ี่เติบโตถึง 19.3% ขณะที่ฐานรายไดข้องธุรกิจใหบ้รกิารซอฟตแ์วรส์ว่นใหญ่ (สดัสว่น 30.0% ของรายไดจ้าก
การใหบ้รกิารซอฟตแ์วรท์ัง้หมด) มาจากธุรกิจการออกแบบและพฒันาซอฟตแ์วรเ์พ่ือใชง้านเฉพาะเจาะจง (Customization) รองรบัความ
ตอ้งการของภาคธุรกิจในชว่งของการเรง่ปรบัปรุงโครงสรา้งภายในองคก์รสูก่ารบรหิารขอ้มลูบนฐานเทคโนโลยรีะบบคลาวด ์และการใช้
ซอฟตแ์วรเ์พ่ือประเมินฐานลกูคา้เป้าหมายใหม่ๆ  โดยเฉพาะชอ่งทางตลาดออนไลนเ์พ่ือพฒันารูปแบบสนิคา้ที่หลากหลาย ส่วนการเติบโต
ของรายไดใ้นธุรกิจบรูณาการตดิตัง้ (SI) ไดปั้จจยัหนนุจากการเติบโตของธุรกิจกลุม่ SMEs ที่มีแผนยกระดบัการบรหิารจดัการองคก์รเพ่ือ
เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขนั ตามนโยบายสนบัสนนุจากภาครฐัโดยการลดหยอ่นภาษี 2 เทา่(ไมเ่กิน 100,000 บาท) ใหก้บัธรุกิจ 
SMEs ส าหรบัคา่ใชจ้า่ยดา้นซอฟตแ์วรแ์ละบรกิารฯ ในปี 2564-2565 ท าใหค้าดวา่ปี 2565 ธุรกิจดา้น SI และ Customization จะยงัเป็นแรง
ขบัเคลื่อนหลกัของการเติบโตดา้นรายไดใ้นกลุม่ธุรกิจบรกิารซอฟตแ์วร ์
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Figure 26: Total Revenue of Software
and Software Services

-5

0

5

10

15

0

50

100

150

200

2018 2019 2020 2021 2022E

 Value %Growth (RHS)THB, bn

%

Figure 27: Revenue of Software and Software Services
by Segment

 -

 10

 20

 30

 40

 50

2020 2021

Software
THB, bn

6.0%

10.4%

12.4%
13.3%

Software Services

19.3%

24.2%
Growth 2020/21

Source: DEPA. Krungsri Research Source: DEPA. Krungsri Research

 ดิจิทลัคอนเทนต:์ รายได้เติบโต 11.6% ในปี 2565 (เทยีบกับ 6.9% ในปี 2564) สว่นใหญ่มาจากธุรกิจเกมออนไลน ์(สดัสว่น 80%
ของรายไดใ้นกลุม่นี)้ ปัจจยัสนบัสนนุการเติบโตของธุรกิจเกมมาจากทัง้ด้านอุปสงคจ์ากพฤติกรรมการใชช้ีวิตตามวิถีใหมข่องผูบ้รโิภคที่
ยงัคงนิยมกิจกรรมสนัทนาการโดยสรา้งเครอืข่ายเช่ือมโยงกบัชมุชนในวงกวา้งอยา่งไมจ่  ากดัผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน ์โดย Statista ประเมิน
วา่ จ  านวนผูเ้ลน่เกมออนไลนข์องไทยจะเพ่ิมขึน้ 6.0% ในปี 2565 และปัจจยัเอือ้ด้านอุปทาน ไดแ้ก่ 

1) การพฒันาเกมใหเ้ช่ือมตอ่กบั Social media platform และการน าเทคโนโลยใีหม่ๆ  เชน่ AI, AR/VR และ Blockchain เขา้มาผสาน
เพ่ือใหผู้เ้ลน่เกมไดร้บัประสบการณใ์นดา้นตา่งๆ เพ่ิมขึน้ 

2) ผูป้ระกอบการพฒันาโมเดลธุรกิจเพิ่มรายไดใ้นรูปแบบ Gaming as a Service (GaaS) ที่ดงึดดูผูเ้ลน่ใหซ้ือ้ของในเกม (In-game 
purchased) ไดง้า่ยขึน้ และ 

3) เครอืข่ายเทคโนโลยี 5G ที่เอือ้ตอ่การพฒันาเกมบนมือถือทัง้ระบบ Android และ IOS (สดัสว่นมลูคา่รวมกนั 60% ของรายไดใ้นธุรกิจ
เกม) (ภาพที่ 30) 



สว่นธุรกิจ Animation และ Characters ยงัเติบโตไมม่ากนกั เน่ืองจากสว่นใหญ่ไทยยงัรบัจา้งผลิตตามค าสั่งของบรษัิทต่างผลิตโดยเฉพาะ
จากญ่ีปุ่ นและจีนซึง่ก าลงัซือ้ยงัไมฟ้ื่นตวัเต็มที่ ขณะที่ตลาดในประเทศก าลงัอยูใ่นชว่งปรบัเปลี่ยนจากการรบัชมผ่านชอ่งทางภาพยนตร์
แอนนิเมชั่นไปเป็นแพลตฟอรม์ OTT ซึง่ยงัมีปรมิาณคอนเทนตไ์มม่ากนกั
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Figure 28: Total  Revenue of Digital Content Figure 29: Revenue of Digital Content by Segment

Figure 30: Revenue Share of Digital Content by Sub-segment

Source: DEPA. Krungsri Research
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ตลาดโลก: แนวโนม้คา่ใชจ้า่ยดา้นบรกิารเทคโนโลยีดิจิทลัของโลกจะยงัคงขยายตวัตามทิศทางปรบัตวัของภาคธุรกิจสูก่ารประยกุตใ์ชด้ิจิทลัเพ่ือ
สรา้งประสบการณใ์หมแ่ก่ลกูคา้ (Consumer experience) โดยมีแนวโนม้เติบโต 16.4% ตอ่ปี ในชว่งปี 2566-2568 ตามการคาดการณข์อง 
Statista Research (ภาพที่ 31) สอดคลอ้งกบัแนวโนม้การขยายตวัของการลงทนุในโครงสรา้งพืน้ฐานระบบ Cloud IT ในภาคธุรกิจทั่วโลก เพ่ือ
รองรบัความตอ้งการประมวลผลขอ้มลูขนาดใหญ่แบบทนัเวลาของภาคธรุกิจ ตัง้แตก่ระบวนการขาย การตลาด การเสนอผลิตภณัฑแ์ละบรกิาร
ใหม่ๆ  ทางแพลตฟอรม์ดิจิทลัเพ่ือตอบโจทยพ์ฤติกรรมหลากหลายของผูบ้รโิภคที่มีแนวโนม้พึง่พาชอ่งทางออนไลนต์อ่เน่ืองในชว่ง Post-COVID 
โดย Gartner คาดวา่ คา่ใชจ้า่ยดา้นบรกิารระบบคลาวดท์ั่วโลกจะยงัคงเพิ่มขึน้ในอตัราเรง่ 20.7% ในปี 2566 จากที่ขยายตวัประมาณ 18.8% ใน
ปี 2565 (ภาพที่ 32) โดยการเติบโตของตลาดคลาวดจ์ะท าใหบ้รษัิทที่ใหบ้รกิาร SaaS รายใหญ่ของโลก อาทิ Amazon Web Services (AWS), 
Microsoft Azure และ Google Cloud Platform (GCP) เขา้ถึงลกูคา้ระดบัองคก์รทั่วโลกไดง้า่ยขึน้และเป็นปัจจยัเรง่ใหเ้กิดการซือ้ซอฟตแ์วรไ์ด้
เรว็ขึน้ โดย IDC, 2022, ประเมินวา่ การซือ้ซอฟตแ์วรร์ะดบัองคก์รทั่วโลกในรูป SaaS จะเพิ่มขึน้อยูใ่นสดัสว่น 80% ในปี 2573 จาก 30% ในปี 
2565 ซึง่จะเอือ้ใหธุ้รกิจบรกิารดิจิทลัและซอฟตแ์วรข์องโลกเติบโตไดต้อ่เน่ือง 

แนวโน้มธุรกิจ
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Figure 31: Global Spending on Digital Transformation 
Technologies and Services Forecast
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Figure 32: Global Public Cloud Services
End-User Spending Forecast
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ไทย: ในช่วงปี 2566-2568 รายได้ของธุรกิจบริการดิจิทลัและซอฟตแ์วรโ์ดยรวมคาดว่าจะเติบโตต่อเน่ืองในอัตราเฉล่ีย 19.0-20.0%
(ภาพที่ 35) จากแนวโนม้การท าธุรกรรมของผูบ้รโิภคที่เนน้ความสะดวกสบายและมุง่สูร่ะบบไรส้มัผสัผา่นออนไลนบ์น Mobile platform ในชว่ง 
Post-COVID รวมถึงการเรง่ลงทนุปรบัโครงสรา้งองคก์รในภาคธรุกิจที่เนน้ขบัเคลื่อนมลูคา่เพิ่มดว้ยเทคโนโลยีดจิิทลัมากขึน้ 

 บริการดิจิทลั: รายได้มีแนวโน้มเติบโตเฉล่ีย 22.0-23.0% ในช่วงปี 2566-2568 (ภาพที่ 36) ปัจจยัหนนุจาก

1) พฤติกรรมผูบ้รโิภคที่ตอ้งการใชบ้รกิารผ่านแพลตฟอรม์ดิจิทลัในรูปแบบตา่งๆ เพ่ือท าธุรกรรมในชีวิตประจ าวันมากขึน้ สอดคลอ้งกบั
มลูคา่ตลาดบรกิารดิจิทลัของประเทศในอาเซียนที่ยงัมีแนวโนม้ขยายตวัในทกุ Segments โดยเฉพาะ e-Commerce, การขนสง่ การ
ทอ่งเที่ยว และนนัทนาการผ่านสื่อออนไลน ์โดยจะครอบคลมุไปยงักลุม่ผูบ้รโิภคนอกเขตเมืองที่ยงัมีโอกาสขยายตัวมากขึน้ (ภาพที่ 
33-34) 

2) แนวโนม้การพฒันาแพลตฟอรม์ดิจิทลัใหม่ๆ  ในหลายรูปแบบตามความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี ท  าใหส้ามารถรองรบัโอกาสการเติบโต
ของธุรกรรมการใหบ้รกิารดิจิทลัประเภทตา่งๆ ที่ตอบโจทยค์วามตอ้งการ (On-demand commerce) ไดม้ากขึน้ เชน่ คา่ย Grab ขยาย
บรกิารจากการจดัสง่อาหารหรอืเรยีกรถ สู ่Grab Mart (ฝากซือ้สินคา้) และ Grab Home Services (บรกิารแมบ่า้นท าความสะอาด)

3) แนวโนม้การรว่มเป็นพนัธมิตรของผูใ้หบ้รกิารเทคโนโลยดีิจิทลัรายใหญ่กบัภาคธุรกิจตา่งๆ ตอบโจทยบ์รกิารธุรกรรมบรกิารครบวงจร 
เชน่ Lineman – Wongnai แพลตฟอรม์รา้นอาหารพรอ้มบรกิารคนขบั เป็นตน้

e-Commerce
Food

Delivery
e-Transport e-Travel

Video-on-
Demand

Gaming

Affluent
users

98 86 81 84 71 58

Young digital 
natives

92 79 74 71 66 62

Metro main
stream

92 74 64 64 57 45

‘On a budget’ 
users

94 63 47 56 50 46

Suburban 
users

74 34 23 9 19 15

Source: e-Conmy2022, Google, Temasek, Bain & Company, Krungsri Research

Figure 34: Adoption Across Digital Services in
6 Southeast Asian Countries in 2022 (% of population in the segment)
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Figure 35: Revenue of Total Digital Services and
Software Business in Thailand

Source: DEPA. Krungsri Research
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Figure 36: Revenue of Digital Services
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แนวโนม้การเติบโตของกลุม่บรกิารดิจิทลั สว่นใหญ่น่าจะยงัถกูขบัเคลือ่นจากธรุกิจที่อยูใ่นหว่งโซข่องการคา้และขนสง่ผ่านแพลตฟอรม์
ออนไลน ์ไดแ้ก่ e-Retail, e-Logistics และ e-Contents ใน Online media ซึง่มีมลูคา่ตลาดขนาดใหญ่และเติบโตตอ่เน่ือง จากการ
เช่ือมตอ่ทกุสิ่งบนมือถือ (Mobile engagement) ตัง้แตด่า้นขอ้มลู เนือ้หา และช าระคา่สินคา้บนแอปพลิเคชั่น โดยเฉพาะแนวโนม้การพฒันา 
Metaverse ที่จะเป็น Social platform แบบใหมต่อ่ยอดจาก Social media ในปัจจบุนัซึง่จะเอือ้ใหภ้าคธุรกิจมีชอ่งทางในการสรา้ง
ประสบการณเ์สมือนจรงิ (Virtual experiences) แก่ลกูคา้ในการน าเสนอสินคา้ใหมผ่่านแพลตฟอรม์ดิจิทลัไดม้ากขึน้ สว่นธุรกิจที่ยงัมีมลูคา่
ตลาดนอ้ย ไดแ้ก่ e-Tourism จะเริม่เติบโตในอตัราเรง่จากแนวโนม้การฟ้ืนตวัของการเดนิทางทอ่งเที่ยวหลงัการเปิดประเทศมากขึน้ โดยจะ
มาพรอ้มกบัการขยายตวัของ e-Health ซึง่เป็นธุรกิจที่อยูใ่นหว่งโซก่ารทอ่งเที่ยวเชิงสขุภาพ

 ซอฟตแ์วรแ์ละบริการซอฟตแ์วร:์ รายไดมี้แนวโนม้เติบโตเฉลี่ย  11.0-12.0% ตอ่ปี ในชว่งปี 2566-2568 (ภาพที่ 37) สอดรบัแนวโนม้การ
ลงทนุดา้นซอฟตแ์วรท์ี่มีทิศทางขยายตวั โดย Gartner, 2023 คาดวา่ มลูคา่ซอฟตแ์วรแ์ละบรกิารดา้นไอทีของไทยจะเติบโต 14.9% และ 
10.4% ตามล าดบั ในปี 2566 จากแนวโนม้การเพิ่มคา่ใชจ้า่ยในการลงทนุดา้นซอฟตแ์วรแ์ละบรกิารไอทีที่จะครอบคลมุไปถึงองคก์รระดบั
ภมิูภาคกวา้งขวางขึน้ โดยมีปัจจยัหนนุที่ส  าคญั ไดแ้ก่ 

1) การแข่งขนัสรา้งมลูคา่เพ่ิมผ่านการใหบ้รกิารเฉพาะเจาะจงกบัลกูคา้ในปรมิาณมาก (Mass customization) ซึง่ตอ้งใชร้ะบบฐานขอ้มลู
ขนาดใหญ่แบบทนัเวลาทัง้ในภาคการผลติและบรกิาร

2) การลดคา่ใชจ่า่ยดา้นการบรหิารและประมวลผลขอ้มลูโดยใชบ้รกิารผ่านระบบสมาชิกบนคลาวดใ์นรูปแบบ Subscription model หรอื 
SaaS ที่มีตน้ทนุถกูกวา่การติดตัง้ระบบ Software แบบเดิม จากการขยายตวัของเทคโนโลยีระบบคลาวดพ์รอ้มกบัการพฒันาเครอืข่าย 
5G ที่ครอบคลมุมากขึน้ ท  าใหส้ามารถตอบสนองความตอ้งการปรบัโครงสรา้งองคก์รโดยใชเ้ทคโนโลยดีิจิทลั (Digital transformation) 
ของทกุองคก์ร

3) การเขา้มาลงทนุของผูใ้หบ้รกิารคลาวดช์ัน้น าของโลก ไดแ้ก่ Google Cloud และ Amazon Web Services (AWS) โดยจะตัง้ศนูย์
ขอ้มลูระดบัภมิูภาคในประเทศไทย (Regional data centers) ในปี 2566-2567 จะเปิดโอกาสใหภ้าคธรุกิจไทยเขา้ถงึโครงสรา้งพืน้ฐาน
ระบบคลาวดอ์ยา่งเต็มรูปแบบ ซึง่ชว่ยใหผู้ใ้ชบ้รกิารสามารถประมวลผลขอ้มลูบนคลาวดไ์ดเ้รว็ขึน้ถงึ 10 เทา่

Figure 38: Revenue of Digital Content
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Figure 37: Revenue of Software and Software Services
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ประเภทธุรกิจที่สนบัสนนุการเติบโตของกลุม่ซอฟตแ์วรแ์ละบรกิารซอฟตแ์วร ์สว่นใหญ่น่าจะยงัคงมาจาก SaaS, Software Integration (SI) 
และ Software  customization เน่ืองจากองคก์รธุรกิจก าลงัอยูใ่นชว่งบรูณาการขอ้มลูจากระบบซอฟตแ์วรรุ์น่เก่าสูร่ะบบ SaaS เพ่ือสรา้ง
โครงข่ายขอ้มลูที่มีความคลอ่งตวัในการรองรบัระบบและแอปพลิเคชั่นที่หลากหลายส าหรบัการประมวลผลขอ้มลูแบบทนัเวลา ท าใหม้ี
อปุสงคต์อ่บรกิารติดตัง้ระบบ โดยเฉพาะการออกแบบทีมี่ความเฉพาะเจาะจงกบัรูปแบบการด าเนินงานขององคก์รมากขึน้ การเติบโตของ
กลุม่ธุรกิจขา้งตน้จะเอือ้ใหธุ้รกิจที่อยูใ่นหว่งโซบ่รกิาร ไดแ้ก่ ธุรกิจใหค้  าปรกึษาและฝึกอบรมดา้นซอฟตแ์วร ์ (Consultation/Training) มีขนาด
ตลาดที่ใหญ่ขึน้ตามมา อยา่งไรก็ตาม แรงกดดนัในการแข่งขนัมีแนวโนม้สงูขึน้ โดยเฉพาะธุรกิจที่ใหบ้รกิารออกแบบเว็บเพจทั่วไปที่มี
ผูป้ระกอบการ SMEs จ านวนมาก

 ดิจิทลัคอนเทนต:์ รายไดมี้แนวโนม้เติบโตเฉลีย่ 13.0-14.0% ตอ่ปี ในชว่งปี 2566-2568 (ภาพที่ 38) ตามธุรกิจเกมที่จะเติบโตตอ่เน่ือง  
จาก

1) การพฒันาเกมบนแพลตฟอรม์ที่ใชเ้ทคโนโลยีใหม่ๆ  เชน่ Blockchain เพ่ือสรา้งประสบการณด์า้นตา่งๆ โดยเฉพาะแนวโนม้การ
ประยกุตใ์ช ้AR/VR และ Metaverse ในการพฒันาเกมบนโลกเสมือนจรงิมากขึน้ ก็ยิ่งเอือ้ใหผู้เ้ลน่ใชง้าน items ตา่งๆ ในระบบนิเวศ
เกมไดเ้ต็มที่

2) โมเดลทางธุรกิจของเกมใหม่ๆ  ที่เนน้การขยายเครอืข่ายผูเ้ลน่เป็นหมูค่ณะ ท าใหฐ้านลกูคา้เพ่ิมขึน้ และ 

3) การขยายตวัของ E-sports ตามโปรแกรมสง่เสรมิตอ่เน่ืองของภาครฐั เชน่ E-sport online academy และ E-sport acceleration 
program 

ขณะที่ธุรกิจ Animation และ Character คาดวา่จะมีทิศทางฟ้ืนตวัตามกิจกรรมบนัเทิงที่กระเตือ้งขึน้ในประเทศคูค่า้ ไดแ้ก่ ญ่ีปุ่ น จีน สหรฐัฯ 
เกาหลีใต ้และยโุรป โดยเฉพาะชว่งปี 2567-2568 น่าจะมีออรเ์ดอรว์า่จา้งออกแบบและผลิตที่เรง่ตวัขึน้เพ่ือรองรบัการสตรมีผ่านแพลตฟอรม์
บน Internet (Over-the-Top: OTT) ที่จะเติบโตพรอ้มก าลงัซือ้ที่เริม่กลบัมา

24วิจัยกรุงศรี



วิจัยกรุงศรี

ทีมวิจัยเศรษฐกิจ

สุจิต ชัยวิชญชาติ

ผู้บริหารทีมวิจัยเศรษฐกิจมหภาค

จุไรลักษณ์ พลศรี

เศรษฐกรอาวุโส (พยากรณ์ตัวเลขเศรษฐกิจ)

สถิตย์ แถลงสัตย์

นักวิเคราะห์อาวุโส

ทีมวิจัยอุตสำหกรรม

ดร.พิมพ์นารา หิรัญกสิ

ผู้บริหารทีมวิจัยอุตสาหกรรม

พูลสุข นิลกิจศรานนท์

นักวิเคราะห์อาวุโส (Healthcare, Mobile Operators)

ปิยะนุช สถาพงศ์ภักดี

นักวิเคราะห์อาวุโส (Transport & Logistics)

นรินทร์ ตันไพบูลย์

นักวิเคราะห์อาวุโส (Power Generation, Modern Trade, 
Chemicals, Medical Devices)

พุทธชาด ลุนค า

นักวิเคราะห์อาวุโส (Construction Contractors,
Construction Materials, Hotels, Industrial Estate)

พัชรา กลิ่นชวนชื่น

นักวิเคราะห์อาวุโส (Real Estate)

วรรณา ยงพิศาลภพ

นักวิเคราะห์ (Automobile,
Electronics & Electrical Appliances)

ชัยวัช โซวเจริญสุข

นักวิเคราะห์อาวุโส (Agriculture)

ทีมวิเครำะห์และพัฒนำงำนวิจัย

ดร.พิมพ์นารา หิรัญกสิ

รักษาการผู้บริหารทีมวิเคราะห์และพัฒนางานวิจัย

ธมณ เสริญสุขสกลุ

เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป

เชิดศักดิ์ ศรีชัยตัน

เจ้าหน้าที่ระบบข้อมูลวิจัย

วงศกร แก้วอุดทัง

เจ้าหน้าที่ระบบข้อมูลวิจัย

ทีมบริหำรระบบข้อมูลวิจัย

ธเนศ มหัทธนาลัย

นักวิเคราะห์อาวุโส (Digital)

ณธัญอร รัตนาธรรมวัฒน์

นักวิเคราะห์อาวุโส

ชินกฤต อัมพรพรรณวัต

นักวิเคราะห์

เฑียร เทียมศักดิ์

นักวิเคราะห์อาวุโส (Energy, Petrochemicals)

ศุภกร กรบุญไตรทศ

นักวิเคราะห์ (Agriculture, Food & Beverages)

ปริญญา ม่ิงสกุล

นักวิเคราะห์

ทรรศิน กลิ่นถนอม

เศรษฐกร
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