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ผูใหบริการดิจิทัลแพลตฟอรม
(Digital Platform) ใน
ประเทศไทย

รายงานสรุปผล



ข้้อจำำ�กััดความรัับผิิดชอบ

	 รายงานสรุปุผลการสำำ�รวจและวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลัแพลตฟอร์ม์ (Digital Platform) 
ในประเทศไทย จัดทำำ�ขึ้้�นด้ว้ยวััตถุปุระสงค์์ในการประชาสััมพันัธ์ข์้อ้มูลูผลจากการสำำ�รวจและวิิเคราะห์ใ์ห้้แก่บุ่คุคล
หรืือหน่่วยงานต่่างๆ เพื่่�อให้้เข้้าใจภาพรวมลัักษณะการให้้บริิการ พฤติิกรรมของผู้้�ใช้้บริิการ รวมถึึงมููลค่่า
บริกิารดิจิิิทัลั/ดิจิิิทัลัแพลตฟอร์์มในประเทศไทยและข้อ้มูลูท่ี่�เก่ี่�ยวข้อ้ง อันจะเป็็นประโยชน์์ต่อ่การศึึกษาค้้นคว้้า
ของหน่ว่ยงานภาครัฐั ภาคอุตุสาหกรรม รวมถึึงสถาบันัการศึึกษาเพื่่�อช่ว่ยยกระดับัและพัฒันาบริกิารดิจิิทิัลั/
ดิิจิิทััลแพลตฟอร์์มที่�เกี่่�ยวข้้องให้้สามารถแข่่งขัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพในระดัับสากล โดยผลการสำำ�รวจดััง
กล่่าวเป็็นการสำำ�รวจเชิิงวิิชาการที่่�ไม่่รัับรองและผููกพัันในด้้านกฎหมาย อาทิิ การจััดเก็็บภาษีี ทั้้�งนี้้� ข้้อมููลใน
รายงานฉบัับนี้้�ยัังมีีข้้อจำำ�กััดในด้้านนิิยามของดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม และมีีผลการศึึกษามาจากการสำำ�รวจและ
สัมัภาษณ์จ์ากผู้้�ใช้บ้ริกิารและผู้้�ประกอบกิจิการเพีียงบางส่ว่นเท่า่นั้้�น สำำ�นักังานคณะกรรมการกิจิการกระจาย
เสีียง กิจการโทรทัศัน์์และกิิจการโทรคมนาคมแห่่งชาติิจึึงไม่่รับัผิิดชอบต่่อความเสีียหายใดๆ ที่�อาจเกิิดขึ้้�นทั้้�ง
ทางตรงและทางอ้้อมจากการนำำ�ข้้อมููลส่่วนหนึ่่�งส่่วนใด หรืือทั้้�งหมดในรายงานฉบัับนี้้�ไปใช้้หรืืออ้้างอิิงเพื่่�อ
การใดๆ ไม่่ว่า่จะได้ร้ับัอนุญุาตจากสำำ�นักังานคณะกรรมการกิิจการกระจายเสีียง กิจการโทรทัศัน์ ์และกิิจการ
โทรคมนาคมแห่่งชาติิหรืือไม่่ก็็ตาม

ชื่่�อหนัังสืือ	 รายงานสรุุปผลการสำำ�รวจและวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม  

	 (Digital Platform) ในประเทศไทย

เจ้้าของ	 สำำ�นัักงานคณะกรรมการกิิจการกระจายเสีียง กิิจการโทรทััศน์์ และ	  

	 กิิจการโทรคมนาคมแห่่งชาติิ (สำำ�นัักงาน กสทช.)
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ขอ้จำ�กัดของพ้ืนที่ในการให้บรกิารดิจิทลัแพลตฟอร์ม (Digital Platform) และข้อปฏบิตัิ
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ในนามของสำ�นักงาน กสทช. ขอขอบคุณหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และผู้
มีสว่นเกี่ยวขอ้งทกุทา่นที่มีสว่นร่วมในการให้ขอ้มลูอนัเปน็ประโยชนต์อ่การศึกษาและจดั
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ผู้เกี่ยวข้องและผู้ที่มีความสนใจทุกท่าน

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ภูมิศิษฐ์ มหาเวสน์ศิริ)
รองเลขาธิการคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง
กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ
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01
บทสรุปผู้บริหาร



กลุมบริการสื่อสารโทรคมนาคม
(Telecommunication Services)

กลุมบริการแพรภาพ
(Video Services)

กลุมบริการแพรเสียง
(Audio Services)

กลุมบริการสื่อสังคมออนไลน
(Social Media Services)

กลุมบริการขนสง
(Logistic Services)

กลุมบริการดานสาธารณสุข
(Health Services)

กลุมบริการซื้อขายสินคา/บริการ
(Trade/E-commerce Services)

กลุมบริการทองเที่ยว
(Travel and Tourism Services)

กลุมบริการธนาคารและการเงิน 
(Banking and Financial Services) 

กลุมบริการดานการเกษตร
(Agricultural Services)

กลุมบริการดานการศึกษา
(Education Services)

กลุมบริการสื่อสารโทรคมนาคม
(Telecommunication Services)

กลุมบริการแพรภาพ
(Video Services)

กลุมบริการแพรเสียง
(Audio Services)

กลุมบริการสื่อสังคมออนไลน
(Social Media Services)

กลุมบริการขนสง
(Logistic Services)

กลุมบริการดานสาธารณสุข
(Health Services)

กลุมบริการซื้อขายสินคา/บริการ
(Trade/E-commerce Services)

กลุมบริการทองเที่ยว
(Travel and Tourism Services)

กลุมบริการธนาคารและการเงิน 
(Banking and Financial Services) 

กลุมบริการดานการเกษตร
(Agricultural Services)

กลุมบริการดานการศึกษา
(Education Services)

กลุ่มบริการที่เกี่ยวข้องกับ กสทช. ประกอบด้วย 4 กลุ่มบริการ ได้แก่

การศึึกษาของโครงการได้้ทำำ�การจำำ�แนกกลุ่่�มบริิการดิิจิิทััล 
โดยอาศััยเกณฑ์์ประเภทอุุตสาหกรรม (Industry Dimension) ซึ่่�งแบ่่ง
กลุ่่�มบริิการออกเป็็น 2 กลุ่่�มบริิการหลััก ดัังนี้้�

กลุ่มบริการที่มีนัยต่อเศรษฐกิจและสังคม ประกอบด้วย 7 กลุ่มบริการ ได้แก่



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

9

อย่างไรก็ตาม บริการต่างๆ ของระบบนิเวศบริการดิจิทัลในประเทศจะยังไม่
สามารถเรียกได้ว่าเป็นดิจิทัลแพลตฟอร์มทั้งหมด จากการศึกษาของโครงการจึงได้
มีการทบทวนนิยาม และสรุปได้ว่า ผู้ให้บริการดิจิทัล (Digital Service Provider) จะ
รวมทกบริการผ่านช่องทางออนไลน์ท้ังในรูปแบบเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน ในขณะที่ 
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform Provider) เป็นส่วนหนึ่งของผู้ให้
บริการดิจิทัล (Digital Service Provider) และมีลักษณะสำ�คัญ ดังต่อไปนี้ 

1.	 ดิจิทัลแพลตฟอร์มต้องเข้าถึงได้ผ่านโครงข่ายการสื่อสาร 
(Communication Network)

2.	 ดิจิทัลแพลตฟอร์มต้องประกอบด้วยตลาด 2 ฝ่ายหรือ
มากกว่า (Multisided Markets)

3.	 ดิจิทัลแพลตฟอร์มต้องได้ประโยชน์จากปรากฎการณ์ที่มี 
กลุ่มคนหรือผู้มีส่วนร่วมเพิ่มขึ้น (Network Effects)

โดยดิจิทัลแพลตฟอร์มของการศึกษาของโครงการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย จะถูกคัดกรองด้วย 
3 เงื่อนไขข้างต้น
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กลุ่มผู้ให้บริการดิจิทัลในแต่ละอุตสาหกรรมจากการศึกษาเบื้องต้นมีทั้งกลุ่มที่
เข้าข่ายและไม่เข้าข่ายผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์มตามนิยามที่กำ�หนดไว้ ดังนั้น การ
ศกึษาของโครงการจงึมีการกำ�หนดขอบเขตและเลอืกกลุม่ผูใ้หบ้รกิารดจิทิลัแพลตฟอรม์ 
(Digital Platform Provider) สำ�หรบัการศกึษา โดยใชล้กัษณะของดจิทิลัแพลตฟอรม์
ที่กำ�หนดไวป้ระกอบการคดักรอง อยา่งไรกต็าม ดจิทิลัแพลตฟอร์มที่ไดร้บัการคดัเลอืก
อาจไมร่วมบางกลุม่ผูใ้หบ้รกิารดจิทิลั (Digital Service Provider) ที่สำ�นกังาน กสทช. 
ให้ความสนใจ ดงนั้น การศึกษาของโครงการจึงเพิ่มกลุ่มผู้ให้บริการดิจิทัล (Digital 
Service Provider) ในกลุ่มบริการที่เกี่ยวข้องกับสำ�นักงาน กสทช. เพิ่มเติม เพื่อให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษาในโครงการและตอบโจทย์ความสนใจของ
สำ�นกังาน กสทช. โดยแตล่ะกลุม่อตุสาหกรรมมีบรกิารดจิทิลัที่ไดร้บัการคดัเลอืกมีดงัรปู
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สรุุปผลสำำ�รวจผู้้�ใช้้บริิการดิิจิิทััล
ในประเทศไทย

ในการศึกษาของโครงการได้มีการดำ�เนินการสำ�รวจผู้ใช้บริการดิจิทัลและ/
หรือดิจิทัลแพลตฟอร์ม โดยมีการสำ�รวจกลุ่มตัวอย่างจำ�นวนท้ังหมด 21,071 ราย 
แบ่งจำ�นวนการสำ�รวจตามสัดส่วนโควต้าของช่วงอายุและพื้นที่รายจังหวัด โดยพบว่า  
กลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคมมีผู้ใช้บริการมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 87.8 ของ
ผู้ตอบแบบสำ�รวจทั้งหมด รองลงมาได้แก่ 1) กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ คิดเป็น 
ร้อยละ 59.0 2) กลุ่มบริการแพร่ภาพ คิดเป็นร้อยละ 48.2 3) กลุ่มบริการด้านการ
ขนส่ง คิดเป็นร้อยละ 12.9 4) กลุ่มบริการซื้อขายสินค้า/บริการ คิดเป็นร้อยละ 12.8 
5) กลุม่บรกิารแพรเ่สยีง คิดเปน็รอ้ยละ 12.4 6) กลุม่บรกิารธนาคารและการเงนิ คดิเปน็
ร้อยละ 6.0 7) กลุม่บรกิารดา้นการศกึษา คดิเปน็รอ้ยละ 5.3 8) กลุม่บรกิารทอ่งเที่ยว 
คิดเป็นร้อยละ 4.2 9) กลุ่มบริการด้านการเกษตร คิดเป็นร้อยละ 1.9 และกลุ่มบริการ
ดา้นสาธารณสขุ คดิเปน็รอ้ยละ 1.7 โดยจากผลสำ�รวจพบขอ้มลูเชงิลกึที่นา่สนใจ ดงันี้

1.	 กลุ่มบริการแพร่เสียงได้รับผลกระทบจากการเข้ามาของผู้ให้บริการดิจิทัลมาก
ที่สุด เมื่อเทียบกับกลุ่มบริการอื่นๆ โดยจากผลการสำ�รวจพบว่า มีผู้ใช้บริการ
กว่าร้อยละ 60 ที่ไม่ใช้บริการดั้งเดิมอย่างการฟังวิทยุ AM/FM แล้ว ในขณะที่
กลุม่บรกิารโทรคมนาคมและกลุม่บรกิารแพรภ่าพมีสดัสว่นผูท้ี่ไม่ใช้บรกิารด้ังเดมิ
รองลงมา คิดเป็นร้อยละ 42 และร้อยละ 17 ตามลำ�ดับ

2.	 ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่ม Gen Z ประมาณร้อยละ 70.8 ถึงร้อยละ 72.7 เสพ 
คอนเทนตจ์ากโซเชียลมีเดียเพือ่ความบนัเทิงในรปูแบบวดิีโอและรปูภาพเปน็หลกั 
แตกต่างจากกลุ่มคนในช่วงวัยอื่นที่ส่วนใหญ่ใช้โซเชียลมีเดียเพื่อรับชมหรือ 
อ่านข่าวสาร

1

2
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3.	 การ ใช้บ ริการดิจิ ทัลด้ านการ เงินของผู้ ใ ช้บริการดิจิ ทัลทุกช่ วงวัย  
เนน้การลงทุนครปิโตเคอเรนซี่มากกว่าการลงทุนหุน้ ยกเวน้กลุม่ Babyboomer+ 
ที่ใช้งานแอปพลิเคชันด้านการลงทุนหุ้นมากกว่าคริปโตเคอเรนซี่

4.	 กว่าร้อยละ 76.4 ของผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มสาธารณสุขคือผู้ที่ปรับเปลี่ยน
มาใช้บริการดิจิทัลหลังการเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 โดยใช้ 
บริการดิจิทัลแพลตฟอร์มดานสาธารณสุขจะเปลี่ยนแปลงไปตามช่วงวัย ใน
กลุม่ Gen Z จะใชบ้รกิารเพือ่ปรกึษาแพทย์ออนไลนเ์ปน็หลกั และใชบ้รกิารสัง่ซือ้ 
แพ็กเกจทางการแพทย์ รวมถึงการสั่งซื้อยารองลงมา ในขณะที่ ผู้ใช้บริการ
ดิจิทัลในช่วงวัยที่อายุมากขึ้นมาจนถึงกลุ่ม Babyboomer+ จะเน้นการสั่งซื้อ
ยาหรอืเวชภณัฑเ์ป็นหลกั และใชบ้รกิารปรกึษาแพทย ์รวมถึงการสัง่ซือ้แพก็เกจ 
ทางการแพทย์รองลงมา

5.	 สดัสว่นการใชง้านของกลุม่บรกิารด้านการศึกษาเนน้การเรียนรูเ้พือ่เสรมิทกษะ 
(Upskilling) ในทุกช่วงอายุ โดยผู้ใช้บริการในช่วงอายุที่ยังน้อยส่วนใหญ่จะใช้
งานเพือ่การเรียนรู ้เตรียมสอบหรอืเสรมิทกษะ สว่นผูใ้ชบ้รกิารที่มีอายใุนชว่งวยั
ทำ�งานและวยักลางคนจะใชง้านเพือ่เสรมิทกัษะและถา่ยทอดความรูด้ว้ยสดัสว่น
ที่ใกล้เคียงกัน

3

4

5
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ในภาพรวมผลลพัธก์ารประเมนิมลูคา่บรกิารดจิทิลัในกลุม่บรกิารที่เกี่ยวขอ้งกบั 
กสทช. ในป ีพ.ศ. 2564 ถกประเมนิไวท้ี่ 32,873 ลา้นบาท และมูลค่าในป ีพ.ศ. 2569 จะ
เติบโตเป็น 73,761 ล้านบาท แบ่งเป็นมูลค่ารายอุตสาหกรรม ได้แก่ 

	 กลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคมมีมูลค่า 1,351 ล้านบาท หรือคิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 4.1 โดยในปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูก
คาดการณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 2,623 ล้านบาท โดยมีอัตราการเติบโต
เฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 14

	 กลุม่บรกิารแพร่ภาพ 16,121 ลา้นบาท หรอืคิดเปน็สัดสว่นรอ้ยละ 49 โดย
ในปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า จะเติบโต
เป็นมูลค่า 36,945 ล้านบาท โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) 
อยู่ที่ร้อยละ 18

	 กลุ่มบริการแพร่เสียง 4,485 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 13.6 
โดยในปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า 
จะเติบโตเป็นมูลค่า 7,344 ล้านบาท โดยมีอัตราการเติบโตเฉล่ียต่อปี 
(CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 10

	 กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ 10,917 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วน 
ร้อยละ 33.2 โดยในปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาด
การณว์า่ จะเตบิโตเปน็มลูคา่ 26,848 ลา้นบาท โดยมอีตัราการเตบิโตเฉลีย่ 
ต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 20

มููลค่่าบริิการดิิจิิทััลและดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม
ในประเทศไทย พร้้อมการประมาณการณ์์ในระยะ 5 ปีี
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ในภาพรวมผลการประเมิินมูลูค่่าบริิการดิจิิิทัลั/ดิจิิิทัลัแพลตฟอร์์มในกลุ่่�มบริิการท่ี่�มีีนัย
ต่อ่เศรษฐกิจิและสังัคม ในปี ีพ.ศ. 2564 ถูกูประเมินิไว้ท้ี่่� 93,322 ล้า้นบาท และมูลูค่า่ในปีี 
พ.ศ. 2569 จะเติิบโตเป็็น 146,115 ล้้านบาท แบ่่งเป็็นมููลค่่ารายอุุตสาหกรรม ได้้แก่่ 

กลุ่่�มบริิการธนาคารและการเงิิน 34,455 ล้้านบาท หรืือ
คิิดเป็็นสััดส่วนร้้อยละ 36.9 โดยในปีีพ.ศ. 2569 มููลค่่า
ของกลุ่่�มย่่อยบริิการนี้้�ถููกคาดการณ์์ว่่า จะเติิบโตเป็็น
มููลค่่า 56,060 ล้้านบาท โดยมีีอััตราการเติิบโตเฉลี่่�ยต่่อ
ปีี (CAGR) อยู่่�ที่่�ร้้อยละ 10

กลุ่่�มบริกิารท่อ่งเที่่�ยว 3,254 ล้า้นบาท หรือืคิดิเป็น็สัดัส่ว่น
ร้อ้ยละ 3.5 โดยในปีพี.ศ. 2569 มูลูค่า่ของกลุ่่�มย่อ่ยบริกิาร
นี้้�ถูกูคาดการณ์ว์่า่ จะเติบิโตเป็น็มูลูค่่า 12,050 ล้า้นบาท 
โดยมีีอัตัราการเติบิโตเฉลี่่�ยต่อ่ปี ี(CAGR) อยู่่�ที่่�ร้อ้ยละ 30

กลุ่่�มบริิการซื้้�อขายสิินค้้า/บริิการ 35,144 ล้านบาท หรือ
คิิดเป็็นสััดส่วนร้้อยละ 37.7 โดยในปีีพ.ศ. 2569 มููลค่่า
ของกลุ่่�มย่่อยบริิการนี้้�ถููกคาดการณ์์ว่่า จะเติิบโตเป็็น
มููลค่่า 49,800 ล้้านบาท โดยมีีอััตราการเติิบโตเฉลี่่�ยต่่อ
ปีี (CAGR) อยู่่�ที่่�ร้้อยละ 7

กลุ่่�มบริิการด้้านการขนส่่ง 18,807 ล้านบาท หรือคิดิเป็น็
สัดัส่ว่นร้อ้ยละ 20.2 โดยในปีีพ.ศ. 2569 มูลูค่่าของกลุ่่�ม
ย่อ่ยบริกิารนี้้�ถูกูคาดการณ์ว์่า่ จะเติบิโตเป็น็มูลูค่า่ 28,359 
ล้้านบาท โดยมีีอััตราการเติิบโตเฉลี่่�ยต่่อปีี (CAGR) อยู่่�ที่่�
ร้้อยละ 9
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กลุ่่�มบริิการด้้านสาธารณสุุข 147 ล้้านบาท หรืือคิิดเป็็น
สััดส่่วนร้้อยละ 0.2 โดยในปีีพ.ศ. 2569 มููลค่่าของกลุ่่�ม
ย่่อยบริิการนี้้�ถููกคาดการณ์์ว่่า จะเติิบโตเป็็นมููลค่่า 311 
ล้้านบาท โดยมีีอััตราการเติิบโตเฉลี่่�ยต่่อปีี (CAGR) อยู่่�
ที่่�ร้้อยละ 16

กลุ่่�มบริกิารด้า้นการศึึกษา 1,515 ล้านบาท หรือคิิดเป็น็
สััดส่่วนร้้อยละ 1.6 โดยในปีีพ.ศ. 2569 มููลค่่าของกลุ่่�ม
ย่อ่ยบริกิารนี้้�ถูกูคาดการณ์ว์่า่ จะเติบิโตเป็็นมูลูค่่า 4,016 
ล้้านบาท โดยมีีอััตราการเติิบโตเฉลี่่�ยต่่อปีี (CAGR) อยู่่�ที่่�
ร้้อยละ 22



ภาพรวมบริการดิจิทัล
และดิจิทัลแพลตฟอร์ม

02
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ระบบนิเวศของบริการดิจิทัล

ในการศึึกษาของโครงการได้้ทำำ�การจำำ�แนก
กลุ่่�มบริิการดิิจิิทััลโดยอาศััยเกณฑ์์ประเภท
อุุตสาหกรรม (Industry Dimension) ซึ่่�งแบ่่ง
กลุ่่�มบริิการออกเป็็น 2 กลุ่่�มบริิการหลััก ดัังนี้้�

1.	 กลุ่มบริการที่เกี่ยวข้องกับ กสทช.  
ประกอบด้วย 4 กลุ่มบริการ ได้แก่

2.1

กลุมบริการสื่อสารโทรคมนาคม
(Telecommunication Services)

กลุมบริการแพรภาพ
(Video Services)

กลุมบริการแพรเสียง
(Audio Services)

กลุมบริการสื่อสังคมออนไลน
(Social Media Services)

กลุมบริการขนสง
(Logistic Services)

กลุมบริการดานสาธารณสุข
(Health Services)

กลุมบริการซื้อขายสินคา/บริการ
(Trade/E-commerce Services)

กลุมบริการทองเที่ยว
(Travel and Tourism Services)

กลุมบริการธนาคารและการเงิน 
(Banking and Financial Services) 

กลุมบริการดานการเกษตร
(Agricultural Services)

กลุมบริการดานการศึกษา
(Education Services)

1



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

19

2.	ก ลุ่มบริการที่มีนัยต่อเศรษฐกิจและสังคม  
ประกอบด้วย 7 กลุ่มบริการ ได้แก่

ทั้งนี้ บริการดิจิทัล/ที่ได้แบ่งตามเกณฑ์อุตสาหกรรมแล้ว
นัน้ ยงัคงประกอบดว้ยบริการที่มีความหลากหลาย เนือ่งจากการ
ใหบ้รกิารของบรกิารดจิทิลัในแตล่ะอตุสาหกรรมมีความแตกตา่งกัน
และเปน็เอกลกัษณ ์(Unique) ดงันัน้ คณะวจิยัจงึพจิารณาการจดั
แบ่งกลุม่ย่อยบรกิารของบรกิารดจิทิลัในอตุสาหกรรมนัน้ๆ ประกอบ
การศกึษา ตามหลกัเกณฑวั์ตถปุระสงคก์ารให้บรกิาร (Objective 
Dimension) และหลักเกณฑ์ลักษณะการให้บริการ (Function 
Dimension) ของแต่ละบริการดิจิทัล

กลุมบริการสื่อสารโทรคมนาคม
(Telecommunication Services)

กลุมบริการแพรภาพ
(Video Services)

กลุมบริการแพรเสียง
(Audio Services)

กลุมบริการสื่อสังคมออนไลน
(Social Media Services)

กลุมบริการขนสง
(Logistic Services)

กลุมบริการดานสาธารณสุข
(Health Services)

กลุมบริการซื้อขายสินคา/บริการ
(Trade/E-commerce Services)

กลุมบริการทองเที่ยว
(Travel and Tourism Services)

กลุมบริการธนาคารและการเงิน 
(Banking and Financial Services) 

กลุมบริการดานการเกษตร
(Agricultural Services)

กลุมบริการดานการศึกษา
(Education Services)

2
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บริการดิจิทัล

กลุมบริการที่มีนัยตอเศรษฐกิจและสังคมกลุมบริการที่เกี่ยวของกับ กสทช.

เกณฑประเภทอุตสาหกรรม (Industry Dimension)

กลุมบริการสื่อสารโทรคมนาคม

กลุมบริการแพรภาพ

กลุมบริการแพรเสียง

กลุมบริการสื่อสังคมออนไลน

กลุมบริการธนาคารและการเงิน

กลุมบริการทองเที่ยว

กลุมบริการซื้อขายสินคา/บริการ

กลุมบริการดานการขนสง

กลุมบริการดานสาธารณสุข

กลุมบริการดานการศึกษา

กลุมบริการดานการเกษตร

เกณฑวัตถุประสงคและลักษณะการใหบริการ 
(Objective and Function Dimension)

กลุมบริการยอยที่แตกตางกันไปในแตละอุตสาหกรรม
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นอกจากนี้ ในการศึกษาของโครงการที่ได้มีการแบ่งบริการดิจิทัลตามเกณฑ์
อุตสาหกรรม ที่ปรึกษาได้กำ�หนดนิยามของบริการดิจิทัลและจัดกลุ่มย่อยบริการของ
บริการดิจิทัลในแต่ละกลุ่มบริการไว้ ดังต่อไปนี้

กลุม่บริการสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunication Services) หมายถึง 
บรกิารดจิทัิลที่มีการใหบ้รกิารในลกัษณะคลา้ยคลึงกบัธรุกจิโทรคมนาคม ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยบริการส่ือสารผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต (Online Communication) 
เช่น Line, Messenger, WhatsApp, Skype, WeChat เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการสนับสนุนโทรคมนาคมออนไลน์ (Online Telecommunication 
Support Service) เช่น myAIS, True iService, Dtac OneCall, GOMO 
Thailand, 3BB Member, FINN Mobile เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการทดสอบความเร็วการเชื่อมต่อ (Speed Test Service) 
เช่น Ookla Speed Test, nPerf, ADSL Speed Test เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายส่วนตัวเสมือน (Virtual Private Network: 
VPN) เช่น ExpressVPN, CyberGhost, PiaVPN, NordVPN เป็นต้น 

	 กลุ่มย่อยบริการ Internet of Things (IoT) เช่น Netpie, Anto, True 
IoT เป็นต้น
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กลุ่มบริการแพร่ภาพ (Video Services) หมายถึง บริการดิจิทัลที่ให้บริการ
ถ่ายทอดหรือแบ่งปันคอนเทนต์ภาพยนตร์ ซีรีส์ สารคดี แอนิเมชัน รายการโทรทัศน์ 
หรือคอนเทนต์มัลติมีเดียที่ประกอบด้วยวิดีโอภาพเคล่ือนไหวและเสียงผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยผู้ให้บริการเรียกดูวิดีโอตามต้องการ (Video on Demand) 
เช่น Netflix, Disney Plus Hotstar, Viu เป็นต้น 

	 กลุ่มย่อยผู้ให้บริการแบ่งปันวิดีโอออนไลน์ (Video Sharing) เช่น  
YouTube, Dailymotion, Twitch, Microsoft Stream เป็นต้น
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กลุ่มบริการแพร่เสียง (Audio Services) หมายถึง บริการดิจิทัลที่ให้บริการ
ถ่ายทอด แบ่งปัน หรือสร้างสรรค์คอนเทนต์เสียงต่างๆ เช่น เสียงเพลง เสียงดนตรี 
หรอืเสียงบรรยายเร่ืองราว เปน็ตน้ โดยบรกิารดิจิทลัจะมีจดุประสงค์เนน้ที่การให้บริการ
ด้านเสียงเป็นหลักผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยบริการสตรีมเพลง (Music Streaming) เช่น Spotify, Joox, 
Youtube Music เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการวิทยุผ่านอินเทอร์เน็ต (Internet Radio) เช่น Tero 
Radio, SiamHa, Radio Thailand, TuneIn Radio เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครื่องมือตัดต่อดัดแปลงเสียง (Audio Tools) เช่น 
AudioLab, Walk Band, Super Sound, Tonal Energy เป็นต้น
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กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Services) หมายถึง บริการ
ดิจิทัลที่ให้บริการเป็นสื่อกลางในการพูดคุย แบ่งปันคอนเทนต์ต่างๆ และแลกเปลี่ยน 
ความคดิเห็นภายในเครอืข่ายสือ่สงัคมออนไลนผ์า่นรปูแบบข้อมลู เชน่ ตวัอกัษร บทความ 
รปูภาพ วดิีโอ การถา่ยทอดสดวิดีโอ หรอืที่ตัง้ผ่านเครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ต ประกอบดว้ย

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) เช่น 
Facebook, Instagram, Twitter, Tiktok เป็นต้น 

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายสื่อสังคมส่วนบุคคลออนไลน์ (Private  
Networking) เช่น Google Meeting,  Zoom, Microsoft Team เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครื่องมือค้นหาออนไลน์ (Search Engine) เช่น Google 
Search, Bing, Baidu, Yahoo Search เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายที่อยู่ออนไลน์ (Social Geo-Location) เช่น 
Google Map, Foursquare เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายบทความออนไลน์ (Social Publishing) เช่น 
Pantip, Dek-D, Wikipedia, Sanook เป็นต้น 
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กลุ่มบริการธนาคารและการเงิน (Banking and Financial Services)  
หมายถึง บริการดิจิทัลที่มีการให้บริการต้ังแต่การทำ�ธรกรรมทางการเงินออนไลน์ 
จนถึงการบริหารจัดการการลงทุน โดยกลุ่มให้บริการกลุ่มย่อยมีการนำ�เทคโนโลยีมา
ปรบัใช้เพือ่สร้างสินคา้ บรกิาร และแกป้ญัหาทางการเงนิแตกตา่งตามวตัถปุระสงค์ของ
แต่ละแพลตฟอร์ม ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยบริการการธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ (Online Banking) เช่น 
Krungthai NEXT, Krung Sri Mobile App เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการการเงินทางเลือก (Alternative Finance) เช่น  
PeerPower, DURIAN CORP, LENDEX เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการช่องทางการชำ�ระเงิน (Payment) เช่น TrueMoney 
Wallet, Paypal, 2C2P, ShopeePay เป็นต้น
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	 กลุ่มย่อยบริการการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ (Exchange and 
Trading) เช่น Bitkub, Zipmek, Satang เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการด้านการลงทุน (Investment Management) เช่น 
Robowealth, Finnomena, Jitta เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการด้านองค์ความรู้ (Information) เช่น Refinn, Masii, 
Credit OK, AOM Money, Investing เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการซอฟต์แวร์ในการบริหารจัดการ (Enterprise Software) 
เช่น FlowAccount, Creden.co, FINEMA, TRCLOUD เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการประกันภัย (Insurance) เช่น FairDee, Claimdi, 724 
Insure, Roojai เป็นต้น
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กลุ่มบริการท่องเที่ยว (Travel and Tourism Services) หมายถึง บริการ
ดจิิทลัที่ใหบ้รกิารสนบัสนุนการจองที่พกั สถานที่จัดกิจกรรม รวมถึงบรกิารทอ่งเที่ยวที่
เกี่ยวขอ้ง ประกอบดว้ย บรกิารจองที่พกั/บรกิารท่องเที่ยว บรกิารสนบัสนนุผูใ้ห้บรกิาร
ทอ่งเที่ยว ตลอดจนบรกิารข้อมูลที่พกั/บรกิารท่องเที่ยวแก่นกัท่องเที่ยว ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยให้บริการจองที่พัก/บริการท่องเที่ยว (Online Travel Agency: 
OTA) เช่น Agoda, Booking.com, Trip.com เป็นต้น 

	 กลุ่มย่อยบริการแหล่งข้อมูลพัก/บริการท่องเที่ยว (Metasearch) เช่น 
EventBanana, VenueE เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยให้บริการสนับสนุนการทำ�บริการแพลตฟอร์มของผู้ให้บริการ
ท่องเที่ยว (Online Tourism Management Support) เช่น  
Readyplanet Traveltech, Roomscope, 9Booking.com เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยให้บริการท่องเที่ยว (Tourism Provider) เช่น หนุ่มสาวทัวร์, 
atSiam Tour, GUSTO World Tour เป็นต้น



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

28

กลุ่มบริการซื้อขายสินค้า/บริการ (Trade/E-commerce Services)  
หมายถึง บริการดิจิทัลที่อำ�นวยความสะดวกให้แก่ผู้ซื้อและธุรกิจที่ต้องการมาทำ�การ
ซือ้ขายสนิค้า/บริการผา่นชอ่งทางออนไลน ์ประกอบดว้ย บรกิารศูนย์กลางการซือ้ขาย
สนิคา้/บรกิาร บริการสนับสนุนธรุกจิออนไลน์ รวมถึงบรกิารขอ้มลูประกอบการตดัสนิ
ใจซื้อสินค้า/บริการ ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยแพลตฟอร์ม e-Marketplace เช่น Lazada, Shopee เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยแพลตฟอร์ม e-Tailer เช่น Central Online, Makro click, 
BigC shopping online เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยแพลตฟอร์ม Metasearch เช่น Google, Priceza, ปันโปร, 
Shopback เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยแพลตฟอร์มที่สนับสนุนผู้ขายสินค้า/บริการออนไลน์  
(Support) เช่น TARAD.com Lnwshop, Readyplanet เป็นต้น
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กลุม่บรกิารดา้นการขนสง (Logistic Services) หมายถึง บรกิารดจิทิลัที่ชว่ย
อำ�นวยความสะดวกในการเข้าถึงบริการด้านการขนส่งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
รวมไปถึงการขนส่งเคลื่อนย้ายสิ่งของ และบริการด้านการคมนาคมของผู้โดยสาร
ครอบคลุมรูปแบบของการเดินทางทั้งทางบก น้ำ� และอากาศ ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยบริการด้านการขนส่งสินค้า (Cargo Transports) เช่น Flash 
Express, Lalamove, DHL, Kerry, SCG Express, Ninjavan เป็นต้น 

	 กลุ่มย่อยบริการส่งมอบสินค้าตามต้องการ (On Demand Delivery) 
เช่น Grab, Food Panda, Line Man เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการด้านการขนส่งผู้โดยสาร (Human Transports) เช่น 
Bus Online Ticket, HAUP, Rent Connected เป็นต้น 
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กลุ่มบริการด้านสาธารณสุข (Health Services) หมายถึง บริการดิจิทัลที่
สนับสนุนให้ผู้ใช้บริการหรือผู้ป่วยสามารถเข้ารับบริการทางสาธารณสุขได้สะดวก
มากขึ้น รวมถึงบริการดิจิทัลที่ช่วยสนับสนุนผู้ให้บริการทางสาธารณสุขสามารถนำ�
เทคโนโลยีต่างๆ มาช่วยสนับสนุนการให้บริการได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยบริการให้คำ�ปรึกษาการแพทย์ทางออนไลน์ (Telehealth) เช่น 
Chiwii, Raksa, Ooca เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการค้นหาบริการทางการแพทย์ (Service Search) เช่น 
HDmall, Medical Departure, iTAAM เป็นต้น 

	 กลุ่มย่อยบริการติดตามสถานะสุขภาพส่วนบุคคล (Personal Health 
Platform) เช่น Diamate, Smile Migraine, Cal Diary, Vitaboost, 
Pharmasafe เป็นต้น 

	 กลุ่มย่อยบริการของสถานบริการสาธารณสุข (Healthcare Provider) 
เช่น BDMS, Bumrungrad, Samitivej เป็นต้น  

	 กลุ่มย่อยบริการระบบจัดการภายในสถานบริการสาธารณสุข (Healthcare 
Management Support) เช่น MediSee, Doctor Ease, Doctor A to Z, 
Arincare เป็นต้น
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กลุม่บรกิารดา้นการศกึษา (Education Services) หมายถึง บรกิารดิจทัิลที่เปน็
เครื่องมือในการอำ�นวยความสะดวกด้านการศึกษาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต บริการ
คอนเทนต์และสื่อกลางในการแบ่งปันคอนเทนต์ด้านการศึกษา และบริการสนับสนุนที่
เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย

	 กลุม่ยอ่ยบรกิารคอนเทนตก์ารเรยีนการสอนออนไลน ์(Online Course) เช่น 
Skilllane, Skoodio, Future Skill, OnDemand, Udemy และ StartDee เปน็ตน้

	 กลุ่มย่อยบรกิารแพลตฟอรม์จากสถาบนัการศกึษา (Education Intuition  
Platform) เช่น Mahidol Extension, Kasetsart University และ Chula 
MOOC เป็นต้น

	 กลุม่ยอ่ยบรกิารสือ่กลางดา้นการเรยีนการสอน (E-learning) เชน่ Google 
classroom, Plook Classroom และ Nearpod เป็นต้น

	 กลุม่ยอ่ยบรกิารสือ่เสรมิสรา้งความรู ้(Computer-Assisted Instruction) 
เช่น Coding Thailand, Inskru และ Taamkru เป็นต้น

	 กลุม่ยอ่ยบริการดา้นการจดบนัทกึขอ้มลู (Note-taking) เชน่ Goodnotes, 
Notability และ Evernote เป็นต้น
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กลุม่บริการการเกษตร (Agricultural Services) หมายถึง บรกิารดจิิทลัที่ชว่ย
สนบัสนนุบริการดา้นการเกษตรผา่นการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีดจิทิลัและนวตักรรมตา่งๆ 
และเพิ่มศกัยภาพในการดำ�เนินกจิกรรมตลอดหว่งโซค่ณุค่า ครอบคลมุกจิกรรมดา้นการ
เพาะปลูก กิจกรรมด้านปศุสัตว์ และกิจกรรมด้านการเพาะเลี้ยงสัตว์น้ำ� ประกอบด้วย

	 กลุ่มย่อยบริการด้านการจัดการฟาร์มและการเพาะปลูก (In-Field 
Management) เช่น Ricult, Cropin เป็นต้น  

	 กลุ่มย่อยบริการเทคโนโลยีโดรน หุ่นยนต์ และอุปกรณ์อื่นๆ (Farm 
Equipment) เช่น HR Robotics, SaTi,  LAILA, TEVADA เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการบริหารจัดการหลังการเก็บเกี่ยว (Post-Harvest & 
Traceability) เช่น EDEN, Agritech, Verifik8 เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการด้านเทคโนโลยีเกษตรชีวภาพ (Agri Biotechnology) 
เช่น JuiceInnov8, Agrinos, Evolagic, Tropic, Biosciencess เป็นต้น
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กลุมบริการที่เกี่ยวของกับ กสทช.

กลุมบริการที่มีนัยสําคัญตอระบบเศรษฐกิจและสังคม

กลุมบริการดานการเกษตร

Communication Support

Video On Demand

Music Streaming Internet Radio Tool

Social Network

Banking Trading Insurance Online Agency SolutionOthers Others

E-marketplace E-tailer Others Cargo Trans Human Trans. On demand

Telehealth Healthcare Mgmt. Others

In-field Mgmt. Post HarvestFarm Equipment Agri Biotechnology

Online Course E-learning Others

Private Networking Others

Video Sharing

Support VPN IoT
กลุมบริการสื่อสารโทรคมนาคม

กลุมบริการธนาคารและการเงิน กลุมบริการทองเที่ยว

กลุมบริการซื้อขายสินคา/บริการ กลุมบริการดานการขนสง

กลุมบริการดานสาธารณสุข กลุมบริการดานการศึกษา

กลุมบริการแพรภาพ

กลุมบริการแพรเสียง

กลุมบริการสื่อสังคมออนไลน
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การทบทวนนิยามบริการดิจิทัล 
และดิจิทัลแพลตฟอร์ม

คณะวิิจััยได้้ดำำ�เนิินการศึึกษานิิยามบริิการดิิจิิทััลและดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์มจากองค์์กรระดัับประเทศและระดัับสากลเพื่่�อ
ช่่วยกำำ�หนดขอบเขตของกลุ่่�มบริิการท่ี่�ต้้องการศึึกษาและ
สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของโครงการ  โดยการศึึกษา
นิิยามของบริิการดิิจิิทััลท่ี่�กำำ�หนดโดยองค์์กรระดัับประเทศ
และระดัับสากล พบว่่า คณะกรรมาธิิการยุุโรป (European 
Commission) ได้้มีีการกำำ�หนดนิิยามว่่า ผู้้�ให้้บริิการดิจิิทััล 
(Digital Service Provider) เป็็นการให้้บริิการทางออนไลน์์
หลากหลายประเภท ตั้้�งแต่่เว็็บไซต์์ทั่่�วไป บริิการโครงสร้าง
ทางอิินเทอร์์เน็็ต รวมถึึงทุุกแพลตฟอร์์มที่่�ให้้บริิการผ่่าน
ช่่องทางออนไลน์์”  ในขณะที่่� การศึึกษานิิยามของดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์ม พบว่่า มีี 3 องค์์กรที่่�กำำ�หนดนิิยามของดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์ม ดัังนี้้�

2.2
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บริิการแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล หมายความว่่า การให้้บริิการแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลในลัักษณะ

ที่่�เป็็นสื่่�อกลางที่่�มีีพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�ประกอบการบนแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลและผู้้�บริิโภคเชื่่�อมต่่อ

กััน โดยการใช้้เครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์

ดิจิิทัิัลแพลตฟอร์์ม คือ (1) บริิการท่ี่�เข้า้ถึึงได้้ผ่า่นอิินเทอร์์เน็็ต (2) บริิการท่ี่�ประกอบด้ว้ย 

2 ฝ่า่ยหรืือมากกว่า่ (Two-sided or Multisided) โดยที่่�มีีอย่า่งน้้อยหนึ่่�งฝ่า่ยสามารถ

เข้า้ถึึงได้้โดยกลุ่่�มสาธารณะ และอนุุญาตให้้กลุ่่�มสาธาณะมีีบทบาทบนแพลตฟอร์์ม (เช่่น 

ผู้้�สร้้างสรรค์์ผลงานและผู้้�บริิโภคคอนเทนต์์) และ (3) บริิการท่ี่�ได้้ประโยชน์์จากปรากฎ

การณ์์ที่่�มีีกลุ่่�มคนหรืือผู้้�มีีส่่วนร่่วมเพิ่่�มขึ้้�น (Network Effects)

ดิิจิิทััลแพลตฟอร์์มมีีลัักษณะที่่�สำำ�คััญ ดัังนี้้�

	 บรกิารทีส่ามารถสรา้งตลาดใหม่ ทดแทนตลาดเดมิ และสรา้งการมสีว่นรว่มในภาค

ธุรกิจรูปแบบใหม่บนพื้นฐานของการใช้ข้อมูลปริมาณมาก

	 บริการที่ประกอบด้วยตลาดหลายฝ่าย (Multisided Markets) และมีระดับของ

การมีปฏิสัมพันธ์แตกต่างกันไปตามกลุ่มผู้ใช้บริการ

	 บริการที่ได้ประโยชน์จากปรากฎการณ์ที่มีกลุ่มคนหรือผู้มีส่วนร่วมเพิ่มขึ้น  

(Network Effects)

	 บริการที่พึ่งพาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเข้าถึงผู้ใช้บริการ

	 บริการท่ีมีบทบาทสำ�คัญในการสร้างคุณค่าทางดิจิทัล (Digital Value  

Creation) ผา่นการครอบครองขอ้มูล การอำ�นวยความสะดวกธรุกจิแบบใหม่ และ

การสร้างรูปแบบกลยุทธ์ใหม่ในการดำ�เนินธุรกิจ
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จากการทบทวนนิยามขา้งตน้ จงึสรปุไดว้า่ ผูใ้ห้บริการดจิิทลั (Digital Service 
Provider) จะรวมทกุบรกิารผา่นช่องทางออนไลน์ทัง้ในรปูแบบเวบ็ไซตแ์ละแอปพลเิคชนั 
ในขณะที่ ผูใ้ห้บรกิารดจิทิลัแพลตฟอรม์ (Digital Platform Provider) เปน็สว่นหนึ่ง
ของผู้ให้บริการดิจิทัล (Digital Service Provider) และมีลักษณะสำ�คัญ ดังต่อไปนี้

1.	 ดิจิทัลแพลตฟอร์มต้องเข้าถึงได้ผ่านโครงข่ายการสื่อสาร 
(Communication Network)

2.	 ดิจิทัลแพลตฟอร์มต้องประกอบด้วยตลาด 2 ฝ่ายหรือมากกว่า 
(Multisided Markets)

3.	 ดิจิทัลแพลตฟอร์มต้องได้ประโยชน์จากปรากฏการณ์ที่มีกลุ่ม
คนหรือผู้มีส่วนร่วมเพิ่มขึ้น (Network Effects)

1

2

3
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โดยดิจิทัลแพลตฟอร์มของการศึกษาของโครงการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย จะถูกคัดกรองด้วย 
3 เงื่อนไขข้างต้น

บริการดิจิทัล 
(Digital Service)

A large category of online 
services, from simple websites 
to internet infrastructure 
services and online platforms

Definition

• Access through 
  communication network
• Multisided markets
• Network effects

Definition

ดิจิทัลแพลตฟอรม 
(Digital Platform)
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ขอบเขตบริการ 
ดิจิทัล/ดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
ที่ทำ�การศึกษาในโครงการ

รายงานผลการศึกษาขั้นกลาง (Interim Report)                    
โครงการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูลผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย
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กลุ่มผู้ให้บริการดิจิทัลในแต่ละอุตสาหกรรมจากการ
ศึกษาเบื้องต้นมีทั้งกลุ่มที่ เข้าข่ายและไม่เข้าข่ายผู้ให้บริการ
ดิจิทัลแพลตฟอร์มตามนิยามที่กำ�หนดไว้ ดงนั้น คณะวิจัยจึงมี
การกำ�หนดขอบเขตและเลือกกลุ่มผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
(Digital Platform Provider) สำ�หรับการศึกษาในโครงการ 
โดยใช้ลักษณะของดิจิทัลแพลตฟอร์มที่กำ�หนดไว้ประกอบการ 
คัดกรอง อย่างไรก็ตาม ดิจิทัลแพลตฟอร์มที่ได้รับการคัดเลือก
อาจไม่รวมบางกลุม่ผูใ้ห้บรกิารดิจทัิล (Digital Service Provider) 
ที่สำ�นักงาน กสทช. ใหค้วามสนใจ ดงันัน้ คณะวจิยัจงึศกึษากลุม่
ผู้ให้บริการดิจิทัล (Digital Service Provider) ในกลุ่มบริการ
ที่เกี่ยวข้องกับสำ�นักงาน กสทช. เพิ่มเติม เพื่อให้สอดคล้องกับ
วัตถปุระสงคข์องการศกึษาในโครงการและตอบโจทยค์วามสนใจ
ของสำ�นกังาน กสทช. โดยแตล่ะกลุ่มอตุสาหกรรมมีบรกิารดจิิทลั
ที่ได้รับการคัดเลือกในการศึกษาของโครงการ มีดังนี้

2.3
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Online Communication Service

Online Telecom Support Service

Speed Test Service

Virtual Private Network

Video Sharing

Video On Demand

Music Streaming

Internet Radio

Audio Tool

Social Networking

Private Networking

Search Engine

Social Geo-Location

Social Publishing

Digital Platform Non-digital Platform บริการที่ทำการศึกษา
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Online Banking

Alternative Finance

Payment

Exchange and Trading

Information

Investment Management

Enterprise Software
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Human Transports
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On Demand Delivery
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Online Travel Agency (OTA)

Metasearch

Telehealth

Healthcare Management

Service Search

Personal Health Platform

Travel & Hospitality Service

Travel & Hospitality Solution 
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Online Course

E-Learning 

Education Intuition Platform

Computer-Assisted Instruction

Note-Taking 

In-Field Management

Post-Harvest & Traceability

Farm Equipment

Internet of Things (IoTs)



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

40

กลุ่่�มบริิการแพร่่ภาพ  
(Video Service) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยผู้ให้บริการแบ่งปันวิดีโอออนไลน์ (Video Sharing) เช่น Youtube, 
Dailymotion, Twitch, เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยผู้ให้บริการเรียกดูวิดีโอตามต้องการ (Video on Demand) 
เช่น Netflix, Disney Plus Hotstar, Viu, เป็นต้น

กลุ่่�มบริิการสื่่�อสารโทรคมนาคม  
(Telecommunication Services) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยบริการส่ือสารผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต (Online Communication) 
เช่น Line, Messenger, WhatsApp, Skype, WeChat เป็นต้น
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กลุ่่�มบริิการแพร่่เสีียง 
 (Audio Service) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยบริการสตรีมเพลง (Music Streaming) เช่น Spotify, Joox, 
Youtube Music เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการวิทยุผ่านอินเทอร์เน็ต (Internet Radio) เช่น Tero 
Radio, SiamHa, Radio Thailand, TuneIn Radio เป็นต้น
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กลุ่่�มบริิการสื่่�อสัังคมออนไลน์์  
(Social Media Service) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ (Social Networking) เช่น 
Facebook, Instagram, TikTok, Twitter เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายส่ือสังคมส่วนบุคคลออนไลน์ (Private Networking) 
เช่น Google Meet, Zoom, Microsoft Team เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครื่องมือค้นหาออนไลน์ (Search Engine) เช่น Google 
Search, Bing, Baidu, Yahoo Search เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายที่อยู่ออนไลน์ (Social Geo-Location) เช่น 
Google Map, Foursquare เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการเครือข่ายบทความออนไลน์ (Social Publishing)  
Pantip, Dek-D, Sanook เป็นต้น
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กลุ่่�มบริิการธนาคารและการเงิิน  
(Banking and Financial Services) ประกอบด้้วย

	 กลุม่ยอ่ยบริการการเงินทางเลือก (Alternative Finance) เชน่ PeerPower, 
DURIAN CORP, LENDEX เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการช่องทางการชำ�ระเงิน (Payment) เช่น TrueMoney 
Wallet, Paypal, 2C2P, ShopeePay เป็นต้น

	 กลุม่ย่อยบริการการซ้ือขายแลกเปลีย่นสนิทรพัย ์(Exchange and Trading) 
เช่น Bitkub, Zipmek, Satang เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการประกันภัย (Insurance) เช่น 
FairDee, 724 Insure เป็นต้น
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กลุ่่�มบริิการท่่องเที่่�ยว  
(Travel and Tourism Services) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยให้บริการจองที่พัก/บริการท่องเที่ยว (Online Travel Agency: 
OTA) เช่น Agoda, Booking.com, Trip.com เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยให้บริการแหล่งข้อมูลพัก/บริการท่องเที่ยว (Metasearch) เช่น 
Google Hotel Ads, KAYAK, Trivago เป็นต้น

กลุ่่�มบริิการซื้้�อขายสิินค้้า/บริิการ  
(Trade/E-commerce Services) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยแพลตฟอร์ม e-Marketplace เช่น Lazada, Shopee เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยแพลตฟอร์ม Metasearch เช่น Google, Priceza, ปันโปร, 
Shopback เป็นต้น



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

45

กลุ่่�มบริิการด้้านการขนส่่ง  
(Logistic Services) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยบริการด้านการขนส่งผู้โดยสาร (Human Transports) เช่น 
Bus Online Ticket, HAUP, Rent Connected เป็นต้น

	 บริการส่งมอบสินค้าตามต้องการ (On Demand Delivery) เช่น Grab, 
Food Panda, Line Man เป็นต้น

กลุ่่�มบริิการด้้านสาธารณสุุข  
(Health Services) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยบริการให้คำ�ปรึกษาการแพทย์ทางออนไลน์ (Telehealth) เช่น 
Chiwii, Raksa, Ooca เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการค้นหาบริการทางการแพทย์ (Service Search) เช่น 
HDmall, Medical Departure, iTAAM เป็นต้น



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

46

กลุ่่�มบริิการด้้านการศึึกษา  
(Education Services) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยบริการคอนเทนต์การเรียนการสอนออนไลน์ (Online Course) 
เช่น Skilllane, Skoodio, Future Skill, OnDemand, Udemy และ 
StartDee เป็นต้น

	 กลุ่มย่อยบริการสื่อกลางด้านการเรียนการสอน (E-learning) เช่น  
Google classroom, Edmodo, Nearpod เป็นต้น

กลุ่่�มบริิการการเกษตร  
(Agricultural Services) ประกอบด้้วย

	 กลุ่มย่อยบริการด้านการจัดการฟาร์มและการเพาะปลูก (In-Field  
Management) เช่น Ricult, Ling เป็นต้น
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ระบบนิเวศ 
และห่วงโซ่คุณค่า

03

นอกจากการศึึกษาถึึงนิิยามและขอบเขตของบริิการดิิจิิทััล ในโครงการนี้้� คณะวิิจััย 
ได้้มีีการศึึกษาถึึงระบบนิิเวศภายในแต่่ละกลุ่่�มบริิการ อัันประกอบด้้วยกลุ่่�มบริิการย่่อย
ที่่�ถููกจำำ�แนกตามตามวััตถุุประสงค์์ (Objective Dimension) และลัักษณะการให้้บริิการ 
(Function Dimension) เพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจถึึงขอบเขตของแต่่ละกลุ่่�มบริิการ อีีกทั้้�ง
ยัังมีีการศึึกษาถึึงห่่วงโซ่่คุุณค่่าของทุุกกลุ่่�มบริิการที่่�แสดงให้้เห็็นภาพถึึงการส่่งมอบ
บริิการจากผู้้�พัฒันาแพลตฟอร์ม์ไปยังัผู้้�ใช้บ้ริกิาร รวมถึึงผู้้�มีีส่ว่นได้ส้่ว่นเสีียที่่�มีีบทบาท
ในแต่่ละห่่วงโซ่่คุุณค่่า ซึ่่�งแต่่ละกลุ่่�มบริิการมีีรายละเอีียดผลการศึึกษาของระบบนิิเวศ
และห่่วงโซ่่คุุณค่่า ดัังนี้้�
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กลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคม

กลุม่ยอ่ยบริการสื่อสารผา่นสญัญาณ
อินเทอร์เน็ต (Online Communication) คือ 
บริการดิจิทัลที่ให้บริการโทรแบบเสียงผ่าน
อนิเทอรเ์นต็ (Voice over Internet Protocol: 
VoIP) และ/หรือบริการส่งข้อความสนทนา 
(Chat) ผ่านอินเทอร์เน็ต ซึ่งบริการดังกล่าว
ค่อนข้างมีความใกล้เคียงกับบริการโทรแบบ
เสยีง (Voice) และขอ้ความสัน้ (Short Message 
Service: SMS) ของธุรกจิบรกิารโทรคมนาคม 
โดยในกลุ่มย่อยนี้เป็นบริการดิจิทัลที่เข้าข่าย
ตามนิยามดจิทัลแพลตฟอร์ม และมีตัวอย่าง 
ผูใ้หบ้ริการ เชน่ Line, Messenger, WhatsApp, 
Skype, WeChat เป็นต้นSkype, WeChat 
เป็นต้น

ในระบบนิเิวศกลุ่่�มบริกิารสื่่�อสารโทรคมนาคมประกอบด้ว้ยบริกิารดิจิิิทัลัที่่�มีีจุดุประสงค์ใ์น
การให้้บริิการท่ี่�มีีลักษณะใกล้้เคีียงกัับบริิการโทรคมนาคม รวมถึึงบริิการท่ี่�เก่ี่�ยวข้อ้งกัับ
การบริิการจัดัการบัญัชีีการใช้ง้านของบริกิารสื่่�อสารโทรคมนาคมและการเชื่่�อมต่อ่โครง
ข่า่ยอินิเทอร์เ์น็ต็ โดยบริกิารดิจิิทิัลัในกลุ่่�มนี้้�ถูกูจำำ�แนกออกเป็น็ 4 กลุ่่�มย่อ่ย ประกอบด้ว้ย

3.1
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ก ลุ่ ม ย่ อ ย บ ริ การสน     บ สน ุ น
โ ท ร ค ม นา  ค ม อ อ น ไ ล น์  ( O n l i n e  
Telecommunication Support  
Service) บริการดิจิทัลที่ช่วยให้ผู้ ใช้
บริการโทรคมนาคมสามารถบริหาร
จัดการการใช้บริการต่างๆ ผ่านบัญชี 
ผู้ใช้ออนไลน์ เช่น การตรวจสอบยอด
การใช้บริการโทรคมนาคม การชำ�ระค่า
บริการโทรคมนาคม การเปลี่ยนแปลง 
แพ็กเกจบริการโทรคมนาคม การซื้อ
ซิมการ์ด  เป็นต้น ซึ่งในกลุ่มย่อยนี้
เป็นเพียงผู้ให้บริการดิจิทัล (Digital  
Service Provider) เท่านัน้ โดยมีตวัอยา่ง 
ผูใ้หบ้รกิาร เชน่ myAIS, True iService, 
Dtac OneCall, GOMO Thailand, 3BB 
Member, FINN Mobile เป็นต้น

กลุม่ยอ่ยบรกิารทดสอบความเรว็
การเชื่อมต่อ (Speed Test Service) 
คือ บริการดิจิทัลที่ช่วยทดสอบคุณภาพ
ในการเชื่อมต่ออินเทอร์ เน็ตของทุก 
เครือข่าย ประกอบด้วยความเร็วการ
ดาวน์โหลด (Download) ความเร็วการ
อัปโหลด (Upload) และระยะเวลาการจัดส่งข้อมูลผ่านการเชื่อมต่อ (Ping) ซึ่งในกลุ่ม
ย่อยบริการนี้เป็นกลุ่มผู้ให้บริการดิจิทัล (Digital Service Provider) และมีตัวอย่าง 
ผู้ให้บริการ เช่น Ookla Speed Test, nPerf, ADSL Speed Test เป็นต้น
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กลุม่ยอ่ยบรกิารเครือข่ายส่วนตวัเสมอืน (Virtual Private Network: VPN) 
คือ บริการดิจิทัลที่ช่วยสร้างการเชื่อมต่อแบบจำ�ลองเป็นเครือข่ายส่วนบุคคล และมี
การเข้ารหัสก่อนการส่งข้อมูล ทำ�ให้มีความปลอดภัยและมีความเป็นส่วนตัวในการ
เชื่อมต่อมากขึ้น นอกจากนี้การใช้งานเครือข่ายส่วนตัวเสมือนยังทำ�ให้สามารถปิดบัง 
ตวัตนผูใ้ชง้าน และทำ�ใหเ้ขา้ถึงขอ้มลูตา่งๆ ที่ถกูแบนตามพืน้ที่ได ้ซึ่งในกลุม่ยอ่ยบรกิาร
นี้เปน็กลุม่ผูใ้หบ้รกิารดจิิทลั (Digital Service Provider) และมีตวัอยา่งผูใ้ห้บรกิาร เชน่ 
ExpressVPN, CyberGhost, PiaVPN, NordVPN เป็นต้น 
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Online Communication Service

Facebook 
Messenger

Online Telecommunication Support Service

Speed Test Service

Virtual Private Network
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ในการส่งมอบบรกิารของแพลตฟอรม์กลุม่บรกิารสือ่สารโทรคมนาคมจะประกอบ
ไปดว้ยผูม้ีส่วนไดส้ว่นเสยีตัง้แตก่ารพฒันาบรกิารดจิทิลั ตลอดจนถึงการสง่มอบบรกิาร
แกผู้่ใชบ้รกิารทา้ยสดุ ซึ่งในหว่งโซค่ณุคา่ในกลุม่บรกิารสือ่สารโทรคมนาคมจะประกอบ
ด้วยลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ1 ได้แก่

หว่งโซล่ำ�ดบั 1 ผูพ้ฒันาบรกิารดจิทิลั (Digital Service Developer) 
โดยผู้พัฒนาบริการดิจิทัลมีบทบาทในการออกแบบและสร้างเว็บไซต์/
แอปพลิเคชันทั้งเบื้องหน้าและเบื้องหลังการทำ�งานตามความต้องการ
ของผู้ให้บริการดิจิทัลด้านสื่อสารโทรคมนาคมในห่วงโซ่ลำ�ดับถัดไป 

หว่งโซล่ำ�ดบั 2 ผู้ใหบ้รกิารดจิิทลั (Digital Service Provider) มีบทบาท
ในการดแูลบรกิารดจิิทลั พฒันารูปแบบบรกิาร และดำ�เนนิการใหบ้ริการ 
ซึ่งผู้ให้บริการดิจิทัลในกลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคมจะประกอบด้วย 
ผู้ให้บริการสื่อสารผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต ผู้ให้บริการเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Network Operator: MNO) ผู้ให้บริการ
โทรศัพท์เคลื่อนที่แบบโครงข่ายเสมือน (Mobile Virtual Network 
Operator: MVNO) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service 
Provider: ISP) ผูใ้ห้บรกิารเครอืข่ายส่วนตวัเสมือน และผูใ้ห้บรกิารทดสอบ
คุณภาพการเชื่อมต่อ

ห่วงโซ่ลำ�ดับ 3 ผู้ให้บริการเข้าถงบริการดิจิทัล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้วยผู้ให้บริการเว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) 
เชน่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เปน็ตน้ และผูใ้หบ้รกิาร
ดจิทัิลดาวน์โหลดแอปพลเิคชนัหรอื Digital Distribution Service เชน่ 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็นต้น

1ที่มา: ResearchGate (2010), TechnoFunc (2012), Delta Partners (2014)
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ห่วงโซ่ลำ�ดับ 4 ผู้ส่งมอบบริการ (Service Distribution) มีบทบาท
เป็นตัวกลางในการเชื่อมต่อผู้ให้บริการดิจิทัลและผู้ใช้บริการให้สามารถ
ดำ�เนินการได้สำ�เร็จ ซึ่งในส่วนที่หนึ่ง คือ ผู้ให้บริการสนับสนุนด้าน 
โครงขา่ยการเชือ่มตอ่ เชน่ ผูใ้หบ้รกิารเครอืขา่ยมอืถอื (Mobile Network 
Operator: MNO) ผู้ให้บริการด้านความปลอดภัย (Security Service 
Providers) เป็นต้น 

ห่วงโซ่ลำ�ดับ 5 ผู้ใช้บริการ (End-user) ในกลุ่มบริการสื่อสาร
โทรคมนาคมประกอบด้วยกลุม่บคุคลท่ัวไปที่มีการใชบ้รกิารโทรคมนาคม
ต่างๆ ซึ่งมีจุดประสงค์การใช้บริการสื่อสารทางเลือกที่สะดวกเข้า 
ถึงงา่ย และเพือ่เขา้ถึงการบรหิารจดัการบญัชกีารใช้บริการโทรคมนาคม
ในช่องทางออนไลน์ และการใช้บริการที่เกี่ยวข้องกับการเชื่อมต่อ 
โครงข่ายอินเทอร์เน็ต
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ผูใหบริการสื่อสารผานสัญญาณอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการสนับสนุนโทรคมนาคมออนไลน 

ผูใหบริการทดสอบความเร็วการเชื่อมตอ

ผูใหบริการเครือขายสวนตัวเสมือน 

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

ผูใหบริการเว็บเบราวเซอร

ผูใหบริการแพลตฟอรม
ดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการศูนยขอมูล

ผูใหบริการดานโครงขายการเชื่อมตอ เชน

ลูกคาบริการโทรศัพทเคลื่อนที่

ลูกคาบริการอินเทอรเน็ต

ผูใชงานบุคคลทั่วไป

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ
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กลุ่มบริการแพร่ภาพ 

ในระบบนิ เวศกลุ่ มบริการแพร่ภาพประกอบด้วย
บริการดิจิทัลที่มีจุดประสงค์เพื่อการให้บริการที่เกี่ยวข้องกับ 
การถ่ายทอดคอนเทนต์วิดีโอภาพเคลื่อนไหวต่างๆ โดยบริการ
ดิจิทัลในกลุ่มนี้ถกจำ�แนกออกเป็น 2 กลุ่มย่อย ประกอบด้วย 

ก ลุ่ ม ย่ อ ย ผู้ ใ ห้ บ ริ การ   เ รี ย ก ดู วิ ดี โ อ
ตามต้องการ (Video on Demand) 
คือ บริการดิจิทัลที่ เป็นแหล่งรวบรวม
คอนเทนต์ภาพเคล่ือนไหวที่หลากหลาย 
เช่น ภาพยนต์ ซีรีส์ รายการโทรทัศน์ 
สารคดี   การ์ตูน  เป็นต้น สำ�หรับใ ห้  
ผู้ ใ ช้ บ ริ ก า ร ส า ม า ร ถ เ รี ย ก รั บ ช ม 
คอนเทนต์เหล่านี้ได้ตามความต้องการ 
ผ่านโครงข่ายอินเทอร์เน็ต ทำ�ให้ผู้ ใช้
บรกิารไม่ถกูจำ�กัดการรบัชมดวยระยะเวลา 
สถานที่รับชม  และ เนื้อหาการรับชม
ที่สามารถข้าม (Forward) หรือย้อนดู 
(Rewind) โดยมีตัวอย่างผู้ให้บริการ เช่น 
Netflix, Disney Plus Hotstar, Viu, Line 
TV, DooNee, Ch3 Plus เป็นต้น 

กลุ่มย่อยผู้ ให้บ ริการแบ่งปันวิดี โอ
ออนไลน์ (Video Sharing) คือ บริการ
ดิจิทัลที่อนุญาตให้ผู้ ใช้งานสามารถ 
อัปโหลด เผยแพร่ ถายทอดและรับชมคอนเทนต์ 
วิดีโอภาพเคล่ือนไหวบนแพลตฟอร์ม 
ประกอบด้วยบรกิารแบ่งปันวดิีโอสาธารณะ 
(Public Video Streaming) ในรูปแบบ
ทั้งการอัปโหลดวิดีโอที่ได้บันทึกไว้ หรือ 
การถ่ายทอดสดบนเวบ็ไซต/์แอปพลเิคชนั 
และบริการแบ่งปันวิดี โอ เฉพาะกลุ่ม 
(Private Video Streaming) ที่จำ�กัดการ
เข้าถึงคอนเทนต์วิดีโอส่วนตัวให้แก่คนที่
กำ�หนดไวเ้ทา่นัน้ โดยมีตวัอยา่งผูใ้ห้บรกิาร 
เช่น YouTube, Dailymotion, Twitch, 
Microsoft Stream เป็นต้น

3.2
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Video On Demand

Video Sharing

Private Video Streaming

Public Video Streaming
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ในการสง่มอบบริการของกลุม่บรกิารแพร่ภาพจะประกอบไปดว้ยผูม้ีสว่นไดส้ว่น
เสียต้ังแตก่ารพฒันาบรกิารดจิทิลั การสรา้งสรรคค์อนเทนตว์ดิีโอ ตลอดจนถึงการสง่
มอบบรกิารแกผู่ใ้ชบ้รกิารท้ายสดุ ซึ่งในห่วงโซค่ณุคา่ในกลุม่บรกิารแพรภ่าพจะประกอบ
ด้วยลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ2 ได้แก่

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 1 ผู้้�พัฒันาบริกิารดิจิทิัลัและคอนเทนต์ (Digital Service 
Developer and Content Creator) โดยผู้้�พัฒนาบริกิารดิจิิทิัลัมีีบทบาท
ในการออกแบบและสร้้างเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันทั้้�งเบื้้�องหน้าและเบื้้�องหลัง
ให้้สามารถให้้บริิการด้้านการเผยแพร่่ภาพและสร้้างประสบการณ์์ต่่อ 
การใช้้งานแพลตฟอร์์มที่่�ดีี  ในส่่วนของผู้้�พััฒนาคอนเทนต์์มืืออาชีีพ 
เช่่น GMM Grammy, GDH 559, Workpoint, Kantana เป็็นต้้น และ
รวมไปถึึงผู้้�สร้้างสรรค์์คอนเทนต์์อิิสระ3  จะมีีบทบาทในการสร้้างสรรค์์ 
คอนเทนต์์วิิดีีโอในรููปแบบต่่างๆ เพื่่�อส่่งมอบคอนเทนต์์เหล่านี้้�ผ่่านช่่อง
ทางของผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลในห่่วงโซ่่ถััดไป

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 2 ผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลั (Digital Service Provider) มีีบทบาท
ในการดูแูลบริกิารดิจิิทิัลั พัฒันารูปูแบบบริกิาร และดำำ�เนินิการให้บ้ริกิาร
ดิิจิิทััลตามกลุ่่�มย่่อยบริิการที่่�ได้้กล่่าวไว้้ข้้างต้้นในหััวข้้อระบบนิิเวศของ
กลุ่่�มบริิการแพร่่ภาพ

2ที่มา: Virtusa (2018), Rancord Society (2019), CommonWealth Telecommunications Organization (2020) และ

สำ�นักงาน กสทช. (2020)
3หมายเหตุ: ผู้สร้างสรรค์คอนเทนต์อิสระ คือ ผู้ที่สร้างรายได้จากการเป็นผู้สร้างคอนเทนต์บนแพลตฟอร์มนั้นๆ และมักถูก

เรียกชื่ออาชีพตามชื่อแพลตฟอร์ม ยกตัวอย่างเช่น Youtuber คือ ผู้สร้างสรรค์คอนเทนต์บนแพลตฟอร์มของ Youtube	



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

58

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้ว้ย ผู้้�ให้บ้ริกิารเว็บ็เบราว์เ์ซอร์ ์(Web Browser)  
เช่่น Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็็นต้้น และ 
ผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลดาวน์์โหลดแอปพลิิเคชัันหรืือ Digital Distribution 
Service เช่่น Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 4 ผู้้�ส่่งมอบบริิการ (Service Distribution) มีีบทบาท
เป็็นตััวกลางในการเชื่่�อมต่่อผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลและผู้้�ใช้้บริิการให้้สามารถ
ดำำ�เนิินการได้้สำำ�เร็็จ ซึ่่�งในส่่วนที่่�หนึ่่�ง คืือ ผู้้�ให้้บริิการสนัับสนุุนด้้าน 
โครงข่า่ยการเชื่่�อมต่อ่ เช่น่ ผู้้�ให้บ้ริกิารเครือืข่า่ยมือืถือื (Mobile Network 
Operator: MNO) ผู้้�ให้้บริิการด้้านความปลอดภััย (Security Service 
Providers) เป็็นต้้น 

ห่ว่งโซ่่ลำำ�ดับั 5 ผู้้�ใช้้บริิการ (End-user) ในกลุ่่�มบริิการแพร่่ภาพประกอบ
ด้้วยบุุคคลทั่่�วไปที่่�มีีจุุดประสงค์์การใช้้งานในการเข้้าถึึงคอนเทนต์์วิิดีีโอ
เพื่่�อความบันเทิิง ผู้้�ใช้้งานกลุ่่�มบริิษััทที่�มีีจุดประสงค์์การใช้้งานเพื่่�อ 
เผยแพร่่วิิดีีโอเป็็นหลััก และผู้้�สร้้างสรรค์์คอนเทนต์์ที่่�มีีจุุดประสงค์์การ
ใช้้งานเพื่่�อเผยแพร่่และสร้้างรายได้้จากคอนเทนต์์ที่่�ตนเองสร้้างข้ึ้�นโดย
อาศััยแพลตฟอร์์มเป็็นตััวกลาง
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ผูใหบริการเรียกดูวิดีโอตามตองการ (Video on Demand)

ผูใหบริการแบงปนวิดีโอออนไลน (Video Sharing)

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

ผูสรางสรรคคอนเทนต

ผูสรางสรรค มืออาชีพ

ผูสรางสรรคคอนเทนตอิสระ

บริการแบงปนวิดีโอสาธารณะ
(Public Video Sharing)

บริการแบงปนวิดีโอเฉพาะกลุม
(Private Video Sharing)

ผูใหบริการเว็บเบราวเซอร

ผูใหบริการแพลตฟอรม
ดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการศูนยขอมูล

ผูใหบริการ Content Delivery Network (CDN)

ผูใหบริการดานโครงขายการเชื่อมตอ เชน

ผูใชงานบุคคลทั่วไป
ผูใชงานกลุมบริษัท
ผูสรางสรรคคอนเทนตมืออาชีพ
ผูสรางคอนเทนตอิสระ

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ
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กลุ่มยอ่ยบรกิารสตรมีเพลง (Music Streaming) 
คอื บรกิารดิจทิลัที่ใหบ้รกิารเพลงในรปูแบบออนไลน ์
และมีการให้บริการต่างๆ ได้แก่ บริการเครื่องเล่น
เพลงออนไลน ์(Audio/Music Player) บรกิารเสรมิ
รับฝากเพลงบนคลาวด์ (Audio Cloud Add-on 
Service) และบริการคาราโอเกะออนไลน์ (Online 
Karaoke) ซึ่งในกลุม่ย่อยบริการนี้เป็นผู้ให้บริการ
ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform Provider) 
ตามนิยาม โดยมีตวัอยา่งผูใ้ห้บรกิาร เชน่ Spotify, 
Joox, Apple Music, Youtube Music, Tidal, 
Sound Cloud, WeSing, StarMaker เป็นต้น

กลุ่มบริการแพร่เสียง

ในระบบนิิเวศกลุ่่�มบริิการแพร่่เสีียงจะประกอบด้้วยบริิการ
ดิิจิิทััลที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อการให้้บริิการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการ
ถ่า่ยทอดเสีียงหรือืการให้บ้ริกิารสร้า้งสรรค์เ์สีียง ซึ่่�งประเภทเสีียง
สามารถเป็็นในลัักษณะเสีียงเพลง เสีียงดนตรีีหรือเสีียงบรรยาย 
เรื่่�องราวต่่างๆ โดยบริิการดิิจิิทััลในกลุ่่�มนี้้� ถููกจำำ�แนกออกเป็็น 
3 กลุ่่�มย่่อย ประกอบด้้วย

3.3
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กลุม่ย่อยบริการวทิยผุ่านอนิเทอร์เนต็ (Internet Radio) คือ บรกิารดิจทัิลที่ให้บรกิาร
ถ่ายทอดเนื้อหาเสียงต่างๆ ประกอบด้วยคอนเทนต์ส่วนแรก คือ คอนเทนต์เสียงที่ราย
บุคคลเป็นผู้สร้างสรรค์ แล้วถ่ายทอดแบ่งปันคอนเทนต์เสียง โดยกลุ่มย่อยบริการนี้มี
ลกัษณะเป็นผูใ้หบ้รกิารดจิทิลัแพลตฟอรม์ (Digital Platform Provider) ตามนยิาม และ
มีตวัอย่างผูใ้หบ้รกิาร เชน่ Clubhouse, Facebook Live Audio, Twitter Space เปน็ตน้ 
และคอนเทนต์ส่วนที่สอง คือ คอนเทนต์วิทยุของสถานีวิทยุระบบเอเอ็ม (Amplitude 
Modulation: AM) และระบบเอฟเอ็ม (Frequency Modulation: FM) ต่างๆ ผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต โดยมีตัวอย่างผู้ให้บริการ เช่น Tero Radio, SiamHa, Radio Thailand, 
TuneIn Radio เป็นต้น

กลุ่มย่อยบริการเครื่องมือตัดต่อดัดแปลง
เสียง (Audio Tools) คอื บริการดิจทิลัที่อนุญาต
ให้ผู้ใช้บริการสร้างสรรค์เสียงดนตรีหรือนำ�
เสียงดนตรีมาตัดต่อ แก้ไข และดัดแปลง ซึ่งใน 
กลุ่มย่อยบริการนี้เป็นเพียงผู้ให้บริการดิจิทัล 
(Digital Service Provider) และมีตัวอย่าง 
ผูใ้ห้บรกิาร เชน่ AudioLab, Walk Band, Super 
Sound, Tonal Energy เป็นต้น
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Music Streaming

Internet Radio

Audio/Music Player

Audio Cloud Add-on Service

Online Karaoke

User Generated Contents

Clubhouse

Facebook Live Audio

Twitter Space

Google Podcast

Apple Podcast

AM/FM Contents

Tuneln
Radio

Radio
Thailand

H Radio

Radio
FM

Audio Tool

AudioLab

Walk Band

Super Sound

FL Studio Mobile

Tonal Energy

Moises
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ในการส่งมอบบริการของแพลตฟอร์มกลุ่มบริการแพร่เสียงจะประกอบไปด้วย 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียตั้งแต่การพัฒนาบริการดิจิทัล การสร้างสรรค์คอนเทนต์เสียง 
ตลอดจนถึงการสง่มอบบริการแกผู่ใ้ช้บรกิารท้ายสดุ ซึ่งในห่วงโซคุ่ณคา่ในกลุม่บริการ
แพร่เสียงจะประกอบด้วยลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ4  ได้แก่

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 1 ผู้้�พััฒนาบริิการดิิจิิทััลและคอนเทนต์์ (Digital Ser-
vice Developer and Content Creator) โดยผู้้�พััฒนาบริิการดิิจิิทััล
มีีบทบาทในการออกแบบและสร้า้งเว็บ็ไซต์/์แอปพลิเิคชันัทั้้�งเบื้้�องหน้า้และ 
เบื้้�องหลังัการทำำ�งานให้ส้ามารถให้บ้ริกิารด้า้นเสีียงและสร้า้งประสบการณ์์
ต่่อการใช้้งานท่ี่�ดีี  ในส่่วนของผู้้�พัฒนาคอนเทนต์์จะมีีบทบาทใน 
การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาเสีียงในรููปแบบต่่างๆ เช่่น เสีียงเพลง เสีียงดนตรีี 
เสีียงบรรยายเรื่่�องราว เป็็นต้้น เพื่่�อส่่งมอบเนื้้�อหาเสีียงเหล่่านี้้�ผ่่าน 
หลากหลายช่่องทางของผู้้�ให้้บริิการแพลตฟอร์์มในห่่วงโซ่่ถััดไป

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 2 ผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลั (Digital Service Provider) มีีบทบาท
ในการดูแูลบริกิารดิจิิทิัลั พัฒันารูปูแบบบริกิาร และดำำ�เนินิการให้บ้ริกิาร
ดิิจิิทััลตามกลุ่่�มย่่อยบริิการที่่�ได้้กล่่าวไว้้ข้้างต้้นในหััวข้้อระบบนิิเวศของ
กลุ่่�มบริิการแพร่่เสีียง

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่น่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิาร
ดิจิิทิัลัดาวน์โ์หลดแอปพลิิเคชัันหรือื Digital Distribution Service เช่่น 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น

4ที่มา: Middle-East ATKearney (2010), GeneSys (2014) และ Manuel Andrade (2019)	
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ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 4 ผู้้�ส่งมอบบริิการ (Service Distribution) มีีบทบาท
เป็็นตััวกลางในการเชื่่�อมต่่อผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลและผู้้�ใช้้บริิการให้้สามารถ
ดำำ�เนิินการได้้สำำ�เร็็จ ซึ่่�งในส่่วนที่่�หนึ่่�ง คืือ ผู้้�ให้้บริิการสนัับสนุุนด้้าน 
โครงข่า่ยการเชื่่�อมต่อ่ เช่น่ ผู้้�ให้บ้ริกิารเครือืข่า่ยมือืถือื (Mobile Network 
Operator: MNO) ผู้้�ให้้บริิการด้้านความปลอดภััย (Security Service 
Providers) เป็็นต้้น 

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 5 ผู้้�ใช้บ้ริกิาร (End-user) ในกลุ่่�มบริกิารแพร่เ่สีียงประกอบ
ด้ว้ยบุุคคลทั่่�วไป ซึ่่�งมีีจุดประสงค์์การใช้้งานในการเข้า้ถึึงคอนเทนต์์เสีียง
เพื่่�อความบันเทิงิ และผู้้�ใช้้บริิการเฉพาะกลุ่่�มในการสร้้างสรรค์์คอนเทนต์์
เสีียงประเภทต่่างๆ



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

65

ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการศูนยขอมูล

ผูใหบริการ Content Delivery Network (CDN)

ผูใหบริการดานโครงขายการเชื่อมตอ เชน

ผูใหบริการสตรีมเพลงออนไลน

ผูใหบริการฟงเพลงออนไลน

ผูใหบริการรับฝากเพลงบนคลาวด

ผูใหบริการคาราโอเกะออนไลน

ผูใหบริการวิทยุออนไลน

ผูใหบริการเครื่องมือตัดตอ
ดัดแปลงเสียงดนตรีออนไลน

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

ผูสรางสรรคคอนเทนตเสียง

ศิลปน นักรอง นักดนตรี คายเพลง

บุคคลทั่วไปสถานีวิทยุ

นักบรรยาย

ผูใหบริการเว็บเบราวเซอร

ผูใหบริการแพลตฟอรม
ดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

นักรอง นักดนตรี

นักบรรยายนักดัดแปลงเสียง

บุคคลทั่วไป

ผูสรางสรรคคอนเทนตเสียง

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ
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กลุ่่�มย่่อยบริิการเครืือข่่ายสื่่�อสัังคมออนไลน์์ 
(Social Networking) เป็็นดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม
ที่่� ให้้บริิการเป็็นสื่่�อกลางในการพููดคุุย แชร์ ์
เรื่่�องราว และแลกเปล่ี่�ยนความคิดเห็็นภายใน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ และไม่่ได้้มีีจุุดประสงค์์หรืือ
กำำ�หนดลัักษณะคอนเทนต์์ โดยมีีตััวอย่่าง
ดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม  เช่่น Facebook, Insta-
gram, Tweeter, Tiktok เป็็นต้้น และบริิการ
สื่่� อสารออนไลน์์แบบมีีจุดประสงค์์  (Spe-
cific Purpose Sharing) โดยมีีตััวอย่่าง 
ผู้้�ให้้บริิการ เช่่น Pinterest, Slideshare, Snap-
chat, Tinder, Ask.fm เป็็นต้้น

กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ 

ในระบบนิิเวศกลุ่่�มบริิการสื่่�อสัังคมออนไลน์์จะประกอบด้้วย
บริิการดิิจิิทััลที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อเป็็นสื่่�อกลางให้้กลุ่่�มบุุคคล
สามารถพููดคุุย แชร์์ข้้อมููล และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นภายใน
สื่่�อสังัคมออนไลน์ผ์่า่นข้อ้มูลูตัวัอักัษร บทความ รูปูภาพ วิดิีีโอ 
แบบ Live Streaming และท่ี่�อยู่่� เป็น็ต้น้ รวมถึึงใช้้บริกิารในด้้าน
อื่่�นที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ ใช้้บริิการโฆษณาในรููปแบบต่่างๆ บริิการ
สื่่�อกลางในการประชุุมออนไลน์์ บริิการสื่่�อกลางในการหาคู่่� 
บริกิารสำำ�หรับัส่ง่จดหมายอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์บริกิารสำำ�หรับัแหล่ง่
ข้อ้มูลูความรู้้� เป็็นต้น้ โดยบริิการดิจิิทิัลัในกลุ่่�มนี้้�ถูกูจำำ�แนกออก
เป็็น 5 กลุ่่�มย่่อย ประกอบด้้วย

3.4
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กลุ่่�มย่่อยบริิการเครืือข่่ายส่ื่�อสัังคมส่่วน
บุคุคลออนไลน์ ์(Private Networking) เป็น็
ดิิจิิทััลแพลตฟอร์์มที่่�ให้้บริิการเป็็นสื่่�อกลาง
ในการพููดคุุย และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น
ภายในเครือืข่า่ยที่่�มีีการจำำ�กัดัการเข้า้ถึึง โดย
มีีตัวัอย่า่งผู้้�ให้บ้ริกิาร เช่น่ Google Meeting, 
Gmail, Yahoo Mail, Skype, Zoom และ 
Microsoft Team เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่อ่ยบริกิารเคร่ื่�องมืือค้้นหาออนไลน์์ 
(Search Engine) เป็น็ดิิจิิทัลัแพลตฟอร์์ม
กลางท่ี่�ให้้บริิการในการค้้นหาข้้อมููลและ
เชื่่�อมโยงไปยัังเว็็บไซต์์ต่่างๆ โดยสามารถ
ค้้นหาได้้จากข้้อความไปยัังหััวข้้ออื่่�นๆ 
เช่่น เว็็บไซต์์ รูปภาพ วิดีีโอ บทความ และ
ที่่�อยู่่� เป็็นต้้น ตััวอย่่างดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม 
เช่่น Google, Bing, Baidu และ Yahoo 
Search เป็็นต้้น
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กลุ่่�มย่่อยบริิการเครืือข่่ายบทความออนไลน์์ (Social Publishing) เป็็นดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์มที่�ให้้บริิการนำำ�เสนอบทความและเป็็นสื่่�อกลางในการพููดคุยและแลกเปล่ี่�ยน
ความคิดิเห็น็ โดยสามารถแบ่ง่บริกิารย่อ่ยได้เ้ป็น็บริกิารสำำ�หรับัจััดทำำ�สื่่�อบทความออนไลน์์ 
(User-Generated Publishing) เป็็นสื่่�อกลางในการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น อ่่านและ
จััดทำำ�บทความออนไลน์์ โดยมีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริิการ เช่่น Pantip, Dek-D, Wikipedia , 
Kapook เป็น็ต้น้ และบริกิารบทความออนไลน์ ์(Original Generate Publishing)  เป็น็
แพลตฟอร์์มในการให้้บริิการบทความออนไลน์์ โดยมีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริิการ เช่่น The 
Standard, Marketing Oops, Brandthink, MTHAI, Thairath Online เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการเครืือข่่ายที่่�อยู่่�ออนไลน์์ 
(Social  Geo-Location) เป็็นดิิจิิทััล
แพลตฟอร์ม์ที่่�ให้บ้ริกิารเป็น็สื่่�อกลางสำำ�หรับั
แชร์ท่์ี่�อยู่่�ของผู้้�ใช้้บริกิารและเปิิดสาธารณะให้้
ผู้้�อื่่�นเข้้าถึึงและแสดงความคิดเห็็นได้้ โดยมีี
ตัวัอย่่างผู้้�ให้้บริิการ เช่่น Google Map และ 
Foursquare เป็็นต้้น
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General Sharing

Specific Purpose Sharing

Social Publishing

User Generated Publishing

Original Generate Publishing

Private Networking Search
Engine

Social
Geo-Location
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ในการส่งมอบบริการของกลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์จะประกอบไปด้วยผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียต้ังแต่การพัฒนาบริการดิจิทัล การจัดทำ�คอนเทนต์ ตลอดจนถึงการ
สง่มอบบริการดิจทัิลแกผู่ใ้ชบ้รกิาร ซึ่งในห่วงโซค่ณุคา่ในกลุม่บรกิารสือ่สงัคมออนไลน์
จะประกอบด้วยลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ 4 ขั้นตอน ได้แก่

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 1 ผู้้�พัฒันาบริกิารดิจิทิัลั (Digital Service Developer) 
เป็น็การศึึกษาวิิจัยัตลาดบริิการดัังกล่่าวและพััฒนาบริิการภายในเว็็บไซต์์/
แอปพลิิเคชััน และทดสอบบริิการกัับความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน โดย
มีีผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย ได้้แก่่ ผู้้�พััฒนาบริิการดิิจิิทััล และพัันธมิิตรในการ
พััฒนาบริิการต่่างๆ 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 2 ผู้้�สร้้างสรรค์์คอนเทนต์์ (Content Creator) โดย 
ผู้้�ใช้้งานสามารถสร้้างสรรค์์คอนเทนต์์เองได้้ แชร์์คอนเทนต์์จาก
เว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันอื่่�นๆ หรือจััดจ้้างบริิษััทจััดทำำ�คอนเทนต์์อื่่�นในรููป
แบบของข้อ้ความ บทความ รูปูภาพ ไฟล์อ์ิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์วิดิีีโอ และวิดิีีโอ 
ถ่่ายทอดสด และผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลสามารถจััดทำำ�คอนเทนต์์เอง เพื่่�อ
นำำ�เสนอในวััตถุุประสงค์์ต่่างๆ เช่่น ข่่าวสาร บทความวิิชาการ เป็็นต้้น 
อย่า่งไรก็ต็าม โดยมีีผู้้�มีีส่วนได้ส้่ว่นเสีีย ได้แ้ก่ ่ผู้้�ใช้บ้ริกิาร เอเจนซี่่�โฆษณา 
และพัันธมิิตรบริิการด้้านต่่างๆ 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่น่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิาร
ดิจิิทิัลัดาวน์โ์หลดแอปพลิิเคชัันหรือื Digital Distribution Service เช่่น 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น
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ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 4 ผู้้�ส่ง่มอบบริกิาร (Content Distributor) เป็น็กิิจกรรม
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการทำำ�ให้้ผู้้�บริิโภคเข้้าถึึงบริิการ ไม่่ว่่าจะเป็็นการจััดวาง
บริิการในเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันกลางในการซื้้�อขายบริิการ การโฮสต์์
แพลตฟอร์์มในระบบคลาวด์์ การใช้้บริิการอิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อให้้เข้้าถึึง
บริิการในแพลตฟอร์์ม

ห่ว่งโซ่่ลำำ�ดับั 5 ผู้้�ใช้้บริกิาร (End User) เป็น็การใช้้บริิการดิิจิิทัลัของผู้้�
บริิโภคตามวัตัถุุประสงค์ต์่า่งๆ เช่น่ การใช้บ้ริกิารสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์เพื่่�อ
พููดคุุย แชร์์เรื่่�องราว และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การติิดตามบทความ 
การดููคอนเทนต์์ต่า่งๆ การใช้เ้ป็็นพื้้�นท่ี่�สำำ�หรับโฆษณาสิินค้้า การใช้้บริิการ
หาคู่่� การใช้้บริิการประชุุมออนไลน์์ ในรููปแบบคอนเทนต์์ที่่�เป็็นข้้อความ 
บทความ รููปภาพ วิิดีีโอ และวิิดีีโอถ่่ายทอดสด
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ผูใชงาน/ผูใหบริการแพลตฟอรม

บริการเครือขายสื่อสังคมออนไลน

บริการเครือขายสื่อสังคมสวนบุคคลออนไลน

บริการเครื่องมือคนหาออนไลน

บริการเครือขายที่อยูออนไลน

บริการเครือขายบทความออนไลน

ผูใชบริการทั่วไป

เอเจนซี่โฆษณา

พันธมิตรบริการดานตางๆ

การจัดวางบริการในแพลตฟอรมสําหรับซื้อขายบริการสื่อสังคมออนไลน

การโฮลตแอปพลิเคชันในระบบคลาวด

การเขาถึงบริการอินเทอรเน็ต เพื่อใชบริการในแพลตฟอรม

การสงตอบริการสื่อสังคมออนไลน

เปนพื้นที่สนทนาออนไลนและสรางเครือขาย
สังคมออนไลน

เปนแพลตฟอรมสําหรับติดตามขาวสาร

ดูคอนเทนตภายในแพลตฟอรมที่เปน
คอนเทนตทั่วไปในแตละประเภทและโฆษณา

เปนพื้นที่สําหรับโฆษณาเพื่อทําการตลาด

บริการแพลตฟอรมในการหาคู

บริการเปนแพลตฟอรมกลางในการประชุมและสงอีเมล

ใชงานแพลตฟอรมตามวัตถุประสงค

บทความ

รูปภาพ

ไฟลอิเล็กทรอนิกส

วิดีโอ

วิดีโอถายทอดสด

รูปแบบคอนเทนตที่
ใหบริการ

กิจกรรมทางธุรกิจ (Key Activities) ผูมีสวนไดสวนเสีย

การพัฒนาแอปพลิเคชัน

การศึกษาวิจัยตลาด

การพัฒนาบริการของแพลตฟอรม

การทดสอบบริการกับความตองการ
ของผูใชบริโภคในตลาด

ผูพัฒนาแอปพลิเคชัน

พันธมิตรบริการดานตางๆ

ผูใหบริการเขาถึงแพลตฟอรม
ผูใหบริการโครงขายอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการแพลตฟอรมสําหรับซื้อขายบริการสื่อสังคมออนไลน 

ผูใหบริการคลาวด

การพัฒนาบริการดิจิทัล

การสรางสรรคคอนเทนต

การเขาถึงบริการดิจิทัล

การสงมอบบริการ

การใชบริการดิจิทัล
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ในระบบนิเวศกลุ่มการให้บริการธนาคารและ
การเงินประกอบด้วยบริการดิจิทัลที่มีจุดประสงค์การ
ให้บริการเพื่ออำ�นวยความสะดวกให้ผู้ใช้งานเข้าถึง
บรกิารที่เกี่ยวขอ้งกบัการทำ�ธรุกรรมทางการเงนิ โดย
บริการดิจิทัลในกลุ่มนี้ถูกจำ�แนกออกเป็น 8 กลุ่มย่อย 
ประกอบด้วย

กลุ่มบริการที่มีนัย 
ต่อเศรษฐกิจและสังคม

กลุ่่�มบริิการธนาคารและการเงิิน

กลุ่่�มย่่อยบริิการการธนาคารอิิเล็็กทรอนิิกส์       
(Online Banking) คือื บริกิารดิจิิทิัลัที่่�ให้บ้ริกิารการ
ทำำ�ธุรกรรมต่า่งๆ ในรูปูแบบออนไลน์ ์เช่น่ การถอนเงินิ 
การโอนเงิิน เป็็นต้้น ซึ่่�งในกลุ่่�มย่่อยนี้้�มีีตััวอย่่างผู้้�ให้้
บริกิาร เช่น่ K Plus, SCB Easy, Krungthai NEXT, 
Krung Sri Mobile App เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการการเงิินทางเลืือก (Alternative      
Finance) คืือ บริิการดิิจิิทััลตััวกลางที่่�เชื่่�อมต่่อระหว่่าง
ผู้้�ประกอบการและนัักลงทุุนโดยตรง เพื่่�อลดช่องว่่าง
ในการเข้้าถึึงแหล่งเงิินทุุนของผู้้�ประกอบการธุุรกิิจ ซึ่่�ง
ในกลุ่่�มย่่อยนี้้�มีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม 
(Digital Platform Provider) เช่่น PeerPower, DURIAN 
CORP, LENDEX เป็็นต้้น

3.5
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กลุ่่�มย่่อยบริิการช่่องทางการชำำ�ระเงิิน (Payment)  
คือื กระเป๋า๋เงินิดิจิิทิัลัที่่�เอื้้�ออำำ�นวยความสะดวกผู้้�ใช้ง้าน 
ต่่อการทำำ�ธุุรกรรมออนไลน์์ต่่างๆ เช่่น การยืืนยััน
การชำำ�ระเงิินออนไลน์์การซื้้�อสิินค้้า/บริิการ การโอน
เงิินเข้้าบััญชีีต่่างประเทศ เป็็นต้้น ซึ่่�งในกลุ่่�มย่อยนี้้�
มีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม (Digital 
Platform Provider) เช่่น TrueMoney Wallet, 
Paypal, 2C2P, ShopeePay เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการการซื้้�อขายแลกเปลี่่�ยนสิินทรััพย์์ 
(Exchange and Trading) คื ือบริิการดิิจิิ ทััลใน 
การซื้้�อขายสิินทรััพย์์และ/หรือสกุุลเงิินดิิจิิทััล ซึ่่�งเป็็น 
ผู้้�ให้้บริิการดิจิิิทัลัแพลตฟอร์์ม (Digital Platform Provider) 
ประกอบด้้วย ผู้้�ให้้บริิการการซื้้�อขายสกุุลเงิินดิิจิิทััล 
(Cryptocurrency Exchange) และ ผู้้�ให้้บริกิารการซื้้�อขาย
สิินทรััพย์์  (Trading Platform) เช่่น Bitkub, Zipmek, 
Satang เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการด้้านการลงทุุน  ( Investment  
Management) คืือ บริิการดิิจิิทััลที่่�ช่่วยผู้้�ใช้้งานจััดการ
ด้้านการลงทุุน ซึ่่�งในกลุ่่�มย่อยนี้้�มีีเพีียงบางรายท่ี่�เป็็น 
ผู้้�ให้บ้ริิการดิจิิทิัลัแพลตฟอร์ม์ (Digital Platform Provider) 
เช่่น Noburo เป็็นต้้น เนื่่�องจากบริิการมีีความเก่ี่�ยวข้้อง
กัับบุุคคลที่่�สามทำำ�ให้้มีีลัักษณะเป็็น Multisided Markets 
ในขณะท่ี่�บางรายเป็็นผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Provider) เท่่านั้้�น เช่่น Robowealth, Finnomena, Jitta 
เป็็นต้้น
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กลุ่่�มย่่อยบริิการด้านองค์์ความรู้้� (Information) 
คืือ บริิการดิิจิิทััลท่ี่�ให้้ความรู้้�ทางด้้านการเงิินต่่างๆ 
เช่่น การจััดการการลงทุุนส่่วนตััว การจััดการภาษีี 
การออมเงิิน การลงทุุนคอนโด การวางแผนซื้้�อ
รถยนต์์ เป็็นต้้น ซึ่่�งในกลุ่่�มย่่อยนี้้�มีีเพีียงบางรายที่่�
เป็น็ผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลัแพลตฟอร์ม์ (Digital Platform  
Provider) เช่น่ Refinn, Masii, Credit OK เป็น็ต้น้ ใน
ขณะที่่�บางรายเป็น็ผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลั (Digital Service 
Provider) เท่่านั้้�น เช่่น AOM Money, Investing 
เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการซอฟต์์แวร์์ในการบริิหารจััดการ 
(Enterprise Software) คือ บริกิารดิจิิทิัลัที่่�มีีการ
พััฒนาซอฟต์์แวร์์สำำ�หรัับองค์์กร เช่่น การจััดการ
ระบบบััญชีี การจััดการระบบจ่่ายเงิินเดืือน การ
คำำ�นวณภาษีี  เป็็นต้้น ซึ่่�งในกลุ่่�มย่่อยนี้้�เป็็นเพีียง
ผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััล (Digital Service Provider) 
และมีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริิการ เช่่น FlowAccount, 
Creden.co, FINEMA, TRCLOUD เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่อ่ยบริิการประกันัภัย (Insurance) คือื บริกิาร
ดิจิิทิัลัสำำ�หรับัการซื้้�อประกันัภัยัและประกันัชีีวิติยุคุใหม่่ 
รวมถึึงเป็็นบริิการดิิจิิทััลในการบริิหารจััดการประกััน
และสวััสดิิการสำำ�หรัับผู้้�ใช้้งานประเภทองค์์กร ซึ่่�งใน
กลุ่่�มย่อยนี้้�เป็น็ผู้้�ให้บ้ริิการดิจิิิทัลัแพลตฟอร์์ม (Digital 
Platform Provider) และมีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริิการประกััน
ภััย เช่่น FairDee, Claimdi, 724 Insure, Roojai 
เป็็นต้้น
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Trading Platform
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Payment
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ในการส่งมอบบริการของกลุ่มให้บริการธนาคารและการเงินจะประกอบไปด้วย
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียตั้งแต่การพัฒนาบริการดิจิทัล ตลอดจนถึงการส่งมอบบริการแก่ 
ผูใ้ชบ้รกิารทา้ยสดุ ซึ่งในหว่งโซค่ณุคา่ในกลุม่บรกิารธนาคารและการเงนิจะประกอบดว้ย
ลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญได้แก่

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 1 ผู้้�พัฒันาบริกิารดิจิทิัลั (Digital Service Developer) 
โดยผู้้�พััฒนาบริิการดิิจิิทััลมีีบทบาทในการออกแบบและสร้้างสรรค์์
เว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันทั้้�งเบื้้�องหน้้าและเบื้้�องหลัังการทำำ�งาน ตาม 
ความต้้องการของผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลด้้านการบริิการธนาคารและ 
การเงิินในห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับถััดไป 

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 2 ผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลั (Digital Service Provider) มีีบทบาท
ในการดููแลจััดการการดำำ�เนิินการบนเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชััน พััฒนาการ
บริกิารลููกค้้าสััมพันธ์ ์และนำำ�เสนอสิินค้้า หรือบริิการแก่่กลุ่่�มลูกค้้าอย่่าง
ตรงเป้้า 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่น่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิาร
ดิจิิทิัลัดาวน์โ์หลดแอปพลิิเคชัันหรือื Digital Distribution Service เช่่น 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น
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ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 4 ผู้้�ส่งมอบบริิการ (Service Distribution) มีีบทบาท
เป็็นตััวกลางในการเชื่่�อมต่่อผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลและผู้้�ใช้้บริิการให้้สามารถ
ดำำ�เนิินการได้้สำำ�เร็็จ ซึ่่�งในส่่วนที่่�หนึ่่�ง คืือ ผู้้�ให้้บริิการสนัับสนุุนด้้าน 
โครงข่า่ยการเชื่่�อมต่อ่ เช่น่ ผู้้�ให้บ้ริกิารเครือืข่า่ยมือืถือื (Mobile Network 
Operator: MNO) ผู้้�ให้้บริิการด้้านความปลอดภััย (Security Service 
Providers) เป็็นต้้น 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 5 ผู้้�ใช้้บริิการ (End-user) ในกลุ่่�มบริิการธนาคารและ 
การเงิิน สามารถแบ่่งออกเป็น็ 2 กลุ่่�ม ได้้แก่ ่1) กลุ่่�มผู้้�ใช้้งานบุุคคลทั่่�วไป 
ที่่�มีีกิจิกรรมการทำำ�ธุรุกรรมทางการเงินิ หรือืการลงทุนุในชีีวิติประจำำ�วันั
ผ่า่นช่่องทางออนไลน์์ และ 2) กลุ่่�มผู้้�ใช้้งานนิิติบิุคุคล ที่�มีีความต้องการ
และจุุดประสงค์์ในการใช้้งานเพื่่�อเข้้าถึึงระบบการบริิหารจััดการสำำ�หรับ
องค์์กร เพื่่�อผลประโยชน์์ทางด้้านการเงิินและการบริิหารจััดการภายใน
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ผูใหบริการเครือขายมือถือ

ผูใหบริการดานความปลอดภัย

ผูใหบริการสนับสนุนโครงขายการเชื่อมตอ เชน

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

ผูพัฒนาบริการดิจิทัลและบริการทางการเงิน

ธนาคาร ประกันภัย นักลงทุน

ผูใหบริการเว็บเบราวเซอร

ผูใหบริการแพลตฟอรม
ดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ผูใชงานบุคคลทั่วไป

ผูใชงานกลุมนิติบุคคล

ผูใหบริการการธนาคารอิเล็กทรอนิกส1

ผูใหบริการดานการลงทุน1

ผูใหบริการดานองคความรู1

ผูใหบริการการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินทรัพย

ผูใหบริการการเงินทางเลือก

ผูใหบริการประกันภัย

ผูใหบริการซอฟตแวร
ในการบริหารจัดการ

ผูใหบริการชองทางการชําระเงิน

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ

หมายเหตุ: 1. ณ การศึกษาในปจจุบันผูใหบริการบางรายอาจไมถูกจัดเปนดิจิทัลแพลตฟอรมตามนิยาม แตมีโอกาสที่แพลตฟอรมจะถูกพัฒนาไดในอนาคต
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ในระบบนเิวศกลุม่การให้บรกิารทอ่งเที่ยว ประกอบดว้ย 
บรกิารดจิทัิลที่มีจดุประสงคเ์พือ่เปน็พืน้ที่ในการประชาสมัพนัธ์
และจองที่พักในสถานที่ต่างๆ ผ่านช่องทางออนไลน์สำ�หรับ 
การท่องเที่ยว การจัดกิจกรรมและการจัดประชุมสำ�หรับ
องคก์ร รวมถึงบรกิารที่ชว่ยสนับสนุนผู้ใหบ้รกิารท่องเที่ยวให้
สามารถมีเวบ็ไซต/์แอปพลเิคชนัของตนเอง โดยบรกิารดิจทัิลใน 
กลุ่มนี้ถูกจำ�แนกออกเป็น 4 กลุ่มย่อย ประกอบด้วย

กลุ่มยอ่ยบรกิารจองทีพั่ก/บรกิารทอ่งเทีย่ว (Online Travel Agency: OTA) คือ บรกิาร
ดจิทิลัที่เปดิโอกาสใหผู้ใ้หบ้ริการทอ่งเที่ยว ทัง้ผูใ้หบ้ริการที่พกั/บรกิารทอ่งเที่ยว  ไดเ้ขา้
มาประกาศเปดิใหจ้องบรกิารบนแพลตฟอรม์ และกลุม่นกัทอ่งเที่ยวไดเ้ขา้มาจองที่พกัและ
บริการท่องเที่ยว5 โดยในกลุ่มย่อยนี้เป็นดิจิทัลแพลตฟอร์มที่เข้าข่ายตามนิยามดิจิทัล
แพลตฟอร์ม และมีตวัอยา่งผูใ้หบ้รกิาร เชน่ Agoda, Booking.com, Trip.com เปน็ตน้ 

5บรกิารทีเกี่ยวขอ้งกบับรกิารทอ่งเที่ยวทัง้หมด เชน่ การจองตัว๋เคร่ืองบนิ การจองทวัรก์จิกรรมการทอ่งเที่ยว การจองเพือ่

เข้าร่วมกิจกรรมทางออนไลน์ การจองรถสนามบิน การเช่ารถบริเวณสถานที่ท่องเที่ยว เป็นต้น

กลุ่่�มบริิการท่่องเที่่�ยว
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กลุ่มย่อยบริการสนบสนนการทำ�บริการดิจิทัลของผู้ให้บริการท่องเที่ยว (Online 
Tourism Management Support)  คอื บรกิารดิจทัิลที่มีจดุประสงคห์ลกัเพือ่ให้บรกิาร
แก่ฝั่งอุปทานของกลุ่มธรกิจให้บริการท่องเที่ยว ทงผู้ให้บริการที่พัก สายการบินและ
บริษัททวร์ที่ต้องการเปิดพื้นที่สำ�หรับการจองบริการผ่านช่องทางออนไลน์ของธุรกิจ
เอง เช่น เว็บไซต์ รวมถึงการให้บริการระบบในการจัดการกลุ่มลูกค้าที่จองบริการผ่าน
เวบ็ไซต/์แอปพลิเคชนัของธุรกจิ ซึ่งในกลุม่ยอ่ยนี้มีตัวอยา่งผูใ้ห้บริการ เชน่ Readyplanet 
Traveltech, Roomscope, 9Booking.com เป็นต้น

กลุ่มย่อยบริการแหล่งข้อมูลพัก/บริการท่องเที่ยว (Metasearch) คือ บริการดิจิทัล
ที่รวบรวมขอมลูสถานที่สำ�หรบัเข้าพัก สถานที่สำ�หรบัการจัดกิจกรรม/งานประชมุ รวม
ถึงบรกิารทอ่งเที่ยวหลากหลายรปูแบบ เพือ่เปน็แหลง่ขอ้มูลที่นกัทอ่งเที่ยวสามารถเขา้
ถึงได้เปน็จำ�นวนมาก โดยในกลุม่ยอ่ยนี้เปน็ดิจทัิลแพลตฟอร์มที่เข้าข่ายตามนยิามดจทัิล
แพลตฟอร์ม และมีตัวอย่างผู้ให้บริการที่ให้บริการ เช่น Google Hotel Ads, KAYAK, 
Trivago เป็นต้น รวมถึงตัวอย่างผู้ให้บริการด้านแหล่งข้อมูลสถานที่สำ�หรับการจัด
กิจกรรม/งานประชุม (MICE) เช่น EventBanana, VenueE เป็นต้น
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กลุ่มย่อยบริการท่องเที่ยว (Tourism Provider) คือ บริการดิจิทัลที่ผู้ให้บริการ 
ท่องเที่ยวจัดทำ�ขึ้นเองหรือจ้างกลุ่มให้บริการสนับสนุนการทำ�เว็บไซต์/แอปพลิเคชัน
เพื่อให้ผู้เข้าชมแพลตฟอร์มได้จองโดยตรงและช่วยลดค่าธรรมเนียมที่ผู้ใช้บริการต้อง
จ่ายให้กับผู้ให้บริการกลุ่มย่อย OTA ซึ่งในกลุ่มย่อยนี้มีตัวอย่างผู้ให้บริการท่องเที่ยว
ที่เป็นกลุ่มผู้ให้บริการที่พักและสถานที่จัดกิจกรรม นิทรรศการและงานประชุมต่างๆ 
เช่น CENTARA Hotels & Resorts, MINOR International, MARRIOTT เป็นต้น 
กลุม่สายการบนิ เชน่ Airasia, Thai Lion Air, Bangkok Airways เปน็ตน้ รวมถึงกลุม่
บริษัทจัดกิจกรรมการท่องเที่ยว เช่น หนุ่มสาวทัวร์, atSiam Tour, GUSTO World 
Tour เป็นต้น
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Accommodation, Flights, & Activities

Tourism

Activities

Online Travel Agency (OTA)

Accommodation,Flights, & Activities MICE

Metasearch

 Travel & Hospitality Solution Company

Hospitality Service  Provider Airline Travel Service  
Provider

Travel & Hospitality Service Provider



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

84

สำ�หรับการส่งมอบบริการของกลุ่มบริการท่องเที่ยวจะประกอบด้วยผู้มีส่วนได้
สว่นเสยีตัง้แตก่ารพัฒนาบรกิารดจิทิลัตา่งๆ ผูใ้หบ้รกิารทอ่งเที่ยวที่ตอ้งการเปดิใหจ้อง
ที่พกั/บรกิารท่องเที่ยวผ่านชอ่งทางออนไลน์ บรกิารดิจทัิลที่ใหบ้รกิารประชาสมัพนัธ์และ
เปิดจองที่พักสำ�หรับการท่องเที่ยวในรูปแบบต่างๆ บริการดิจิทัลที่ให้บริการสนับสนุน
การทำ�เวบ็ไซต/์แอปพลเิคชนัของผูใ้ห้บรกิารทอ่งเที่ยว ตลอดจนถึงการสง่มอบบรกิาร
แกผู่จ้องบรกิารท่องเที่ยวท้ายสดุ ซึ่งในห่วงโซค่ณุคา่ในกลุม่บรกิารทอ่งเที่ยวจะประกอบ
ด้วยลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ ได้แก่

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 1 ผู้้�พัฒันาบริกิารดิจิิทิัลัและผู้้�ให้บ้ริกิารท่อ่งเที่่�ยว (Digital 
Service Developer and Tourism Provider) มีีบทบาทในการออกแบบ
รูปูแบบเว็บ็ไซต์/์แอปพลิเิคชันัเพื่่�อให้ผู้้้�ใช้ง้านแต่ล่ะกลุ่่�มสามารถใช้ง้านได้้
อย่า่งสะดวกและมีีประสิทิธิภาพมากที่่�สุดุ ทั้้�งในส่ว่นของเบื้้�องหน้าสำำ�หรับั
ผู้้�ใช้้บริิการที่่�ทำำ�การจอง รวมถึึงเบื้้�องหลัังสำำ�หรัับผู้้�ให้้บริิการท่่องเที่่�ยว
ในการติิดตามการการเข้้าชม การจอง และบริิการอื่่�นๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง  
นอกจากนี้้� ยัังรวมถึึงผู้้�ให้้บริิการท่่องเที่่�ยว ไม่่ว่่าจะเป็็นบริิการที่่�พััก 
บริิการสถานท่ี่�สำำ�หรับการจััดกิจกรรม บริิการกิิจกรรมการท่่องเท่ี่�ยว 
บริกิารอาหารสำำ�หรับัการจัดักิจิกรรม และบุคุคลทั่่�วไปที่่�มีีความต้อ้งการ
ที่่�ประกาศให้้จองที่่�พัักหรืือบริิการผ่่านช่่องทางออนไลน์์
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ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 2 ผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลั (Digital Service Provider) มีีบทบาท
สำำ�คััญในการให้้บริิการแก่่ผู้้�ใช้้งานบนเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชััน รวมถึึง
พัฒันาประสบการณ์์การใช้้งานบนแพลตฟอร์์มอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยดำำ�เนิิน
การให้้บริิการดิิจิิทััลตามกลุ่่�มย่่อยบริิการที่่�ได้้กล่่าวไว้้ข้้างต้้นในหััวข้้อ 
ระบบนิิเวศของกลุ่่�มบริิการท่่องเที่่�ยว

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่น่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิาร
ดิจิิทิัลัดาวน์โ์หลดแอปพลิิเคชัันหรือื Digital Distribution Service เช่่น 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น	

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 4 ผู้้�ส่งมอบบริิการ (Service Distribution) มีีบทบาท
เป็็นตััวกลางในการเชื่่�อมต่่อผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลและผู้้�ใช้้บริิการให้้สามารถ
ดำำ�เนินิการได้ส้ำำ�เร็จ็ ซึ่่�งในส่ว่นที่่�หนึ่่�ง คือื ผู้้�ให้บ้ริกิารสนับัสนุนุด้า้นโครง
ข่่ายการเชื่่�อมต่อ เช่่น ผู้้�ให้้บริิการเครืือข่่ายมืือถืือ (Mobile Network 
Operator: MNO) ผู้้�ให้้บริิการด้้านความปลอดภััย (Security Service 
Providers) เป็็นต้้น 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับที่่� 5 ผู้้�ใช้้บริิการ (End-user) ประกอบด้้วยนัักท่่องเท่ี่�ยว
ที่่�ต้้องการจองท่ี่�พัักหรือจองบริิการกิิจกรรมการท่่องเท่ี่�ยวในสถานท่ี่�
ต่่างๆ รวมถึึงธุุรกิิจ SMEs และบริิษััทที่่�มีีจุุดประสงค์์ในการจััดกิิจกรรม
การท่่องเท่ี่�ยวให้้แก่่พนัักงาน การจััดนิิทรรศการ งานอีีเว้้นท์์ และงาน
ประชุุมนอกสถานที่่� 
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ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการศูนยขอมูล

ผูใหบริการ Content Delivery Network (CDN)

ผูใหบริการดานโครงขายการเชื่อมตอ เชน

ผูใหบริการ OTA

ผูใหบริการทองเที่ยว

ผูใหบริการ Metasearch

ผูใหบริการสนับสนุนการทําเว็บไซต/
แอปพลิเคชันของผูใหบริการ

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

บุคคลทั่วไปที่เปนเจาของที่พัก
ธุรกิจโรงแรม 
ธุรกิจอพารตเมนต
ธุรกิจใหบริการที่พักตากอากาศ
บริษัททัวร
ธุรกิจสายการบิน

ผูใหบริการเว็บเบราวเซอร

ผูใหบริการแพลตฟอรม
ดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ตองการจัดกิจกรรมทองเที่ยวใหแกพนักงาน

ตองการจัดกิจกรรม นิทรรศการ งานประชุม 
หรืองานอีเวนทตางๆ

นักทองเที่ยว

ธุรกิจ SMEs และบริษัท

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ
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ในระบบนเิวศกลุม่บรกิารซือ้ขายสนิคา้/บรกิาร
ประกอบดว้ย แพลตฟอรม์ที่มีจดุประสงคเ์พือ่เปน็พืน้ที่
ในการซื้อขายสินค้าและบริการผ่านช่องทางออนไลน์ 
รวมถึงบริการที่ช่วยสนับสนุนผู้ขายให้สามารถขาย
ออนไลน์ได้สะดวกมากขึ้น โดยบริการดิจิทัลในกลุ่มนี้
ถูกจำ�แนกออกเป็น 4 กลุ่มย่อย ประกอบด้วย 

กลุ่่�มย่่อยบริิการ e-Marketplace คืือ บริิการดิิจิิทััลที่่�เป็็นพื้้�นที่่�ในการซื้้�อขายออนไลน์์
ระหว่างผู้้�ขายและผู้้�ซื้้�อ โดยผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลจะมีีการคิิดค่าธรรมเนีียมกับผู้้�ขาย เมื่่�อ
ขายสิินค้้าหรือบริิการเว็บ็ไซต์์/แอปพลิิเคชัันได้้ โดยในกลุ่่�มย่อยนี้้�เป็็นบริิการดิจิิิทัลัท่ี่�เข้า้
ข่า่ยตามนิยิามดิจิิทัิัลแพลตฟอร์ม์ และมีีตัวัอย่า่งผู้้�ให้บ้ริกิารดิิจิทิัลัแพลตฟอร์ม์ (Digital 
Platform Provider) ที่่�ให้้บริิการแก่่กลุ่่�มผู้้�ใช้้บริิการเป้้าหมายที่่�แตกต่่างกััน ดัังนี้้�

กลุ่่�มบริิการซื้้�อขายสิินค้้า/บริิการ

กลุ่่�ม    e -M a r ke t p l a c e 
ระหว่่างผู้้�บริิโภคและผู้้�บริิโภค 
(Consumer to Consumer: 
C2C) เช่่น Lazada, Shopee, 
Weloveshopping.com 
เป็็นต้้น

กลุ่่�ม e-Marketplace ระหว่าง
ธุรุกิิจและผู้้�บริโิภค (Business 
to Consumer: B2C) เช่่น 
LazMall, Shopee Mall,  JD 
Central เป็็นต้้น

กลุ่่�ม e-Marketplace ระหว่าง
ธุุรกิิจและธุุรกิิจ (Business 
to Business: B2B) เช่่น  
OfficeMate, Pantavanij 
เป็็นต้้น 

กลุ่่�ม e-Marketplace สำำ�หรับการซื้้�อขายระหว่าง
ประเทศ เช่่น Alibaba, amazon, ebay เป็็นต้้น

กลุ่่�ม e-Marketplace ในรููปแบบการประกาศ
ขาย (Classified) เช่่น Kaidee, Pantip 
Market เป็็นต้้น



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

88

กลุ่่�มย่่อยบริิการ e-Tailer คือื บริกิารดิจิิทิัลัที่่�ธุรุกิจิจัดัทำำ�ขึ้้�นเอง โดยมีีจุดุประสงค์เ์พื่่�อ
ขายสิินค้า้ของธุรุกิจิให้แ้ก่่กลุ่่�มลูกูค้า้เป้้าหมาย โดยบริิการดิิจิทิัลัในกลุ่่�มนี้้�จะมีีการจำำ�แนก
ตามรููปแบบการขายสิินค้้าที่่�แตกต่่างกััน ดัังนี้้�

กลุ่่�ม e-Tailer ที่่�มีีการขายสิินค้้าหลาก
หลายประเภท (B2C Multi-Category) 
เช่่น Central Online, Makro click, BigC 
shopping online เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Metasearch คืือ บริิการดิิจิิทััลที่่�
เป็็นศููนย์์กลางข้้อมููลที่่�รวบรวมข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 
การขายสิินค้้า/บริิการ ตั้้�งแต่่ รายการสิินค้้า/บริิการ 
ราคา ตลอดจนถึึงโปรโมชันของสินิค้า้/บริกิารของธุุรกิจิ 
โดยมีีตัวัอย่่างผู้้�ให้บ้ริกิาร เช่น่ Google, Priceza, ปันโปร, 
Shopback เป็็นต้้น

กลุ่่�ม e-Tailer ที่�มีีการขายสิินค้้าเฉพาะ
ประเภท (B2C Vertical) เช่่น Powerbuy, 

Pomelo, IKEA เป็็นต้้น
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กลุ่่�มย่อ่ยบริกิารที่่�สนับัสนุนุผู้้�ขายสินิค้า้/บริกิารออนไลน์ ์(Support) คือื บริกิารดิิจิทิัลั
ที่่�ให้บ้ริกิารแก่ผู่้้�ขายที่่�ต้อ้งการเข้า้มาขายผ่า่นช่อ่งทางออนไลน์ ์โดยบริกิารกลุ่่�มนี้้�จะขาย
เป็็นรายบริกิารหรือืเป็น็แพ็ก็เกจรวมบริกิารต่่างๆ ตั้้�งแต่ ่บริกิารสร้า้งเว็บ็ไซต์์หรือสร้้าง
หน้า้ร้้านในแพลตฟอร์์ม e-Marketplace บริิการระบบสำำ�หรับบริิหารจััดการธุุรกิิจออนไลน์์ 
รวมถึึงระบบในการให้้บริิการลููกค้้าของผู้้�ขายด้้วยการตอบแชทโดยอััตโนมััติิ โดยกลุ่่�ม
ย่่อยบริิการนี้้�จะมีีการจำำ�แนกตามรููปแบบการบริิการที่่�หลากหลาย ดัังนี้้�

กลุ่่�มที่่�มีีการขายบริิการที่่�ช่่วยผู้้�ขายสร้้างธุุรกิิจ
ออนไลน์์แบบครบวงจร (Webstore Platform)6 
เช่่น TARAD.com Lnwshop, Readyplanet 
เป็็นต้้น

กลุ่่�มที่่�มีีการขายบริกิารที่่�ช่ว่ยผู้้�ขายจัดัการคำำ�สั่่�ง
ซื้้�อสิินค้้า เช่่น Sellsuki, Zort, Shipnity เป็็นต้้น

กลุ่่�มที่่�มีีการขายบริกิารที่่�ช่ว่ยผู้้�ขายตอบแชทลูก
ค้้าโดยอััตโนมััติิ (Chatbot) เช่่น Shopplus, 
Chatpify, Convolab เป็็นต้้น 

6บรกิารจะประกอบดว้ย การจดัทำ�เวบ็ไซต ์การสรา้งรา้นในแพลตฟอรม์ e-Marketplace การใหบ้รกิารระบบที่รวบรวมคำ�สัง่

ซื้อจากเว็บไซต์/แอปพลิเคชันต่างๆ มาไว้ในที่เดียว รวมถึงระบบในการตอบแชทลูกค้าจากช่องทางต่างๆ และระบบในการ

ตอบแชทลกูคา้โดยอตัโนมัต ินอกจากนี้ ยงัให้บรกิารรบับสำ�หรบัการชำ�ระเงนิ การจดัสง่ รวมถึงการทำ�การตลาดออนไลน์
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C2C

B2B Cross-Border Classified

B2C

Online Travel Agency (OTA)

Marketing

Online Seller Support

Webstore Platform Order & Stock Management

Chatbot

Metasearch

B2C Multi-Category B2C Vertical
Electronic

Fashion & Beauty

Home & Living

Online Travel Agency (OTA)
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ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 1 ผู้้�พััฒนาบริิการดิจิิทััลและผู้้�ขายสิินค้าและบริิการ 
(Platform Developer and Seller) มีีบทบาทในการออกแบบรููปแบบ
เว็บ็ไซต์์/แอปพลิเิคชันัทั้้�งเบื้้�องหน้า้และเบื้้�องหลังัให้เ้หมาะสมกับัผู้้�ใช้้งานใน
แต่่ละกลุ่่�ม ไม่่ว่า่จะเป็็น ผู้้�ซื้้�อ ผู้้�ขาย และผู้้�ควบคุุมระบบ ทั้้�งนี้้� ผู้้�ขายสิินค้้า/
บริกิารจะเป็น็กลุ่่�มธุรุกิจิที่่�มีีหน้า้ร้า้นสำำ�หรับัการขายอยู่่�แล้ว้ รวมถึึงบุคุคล
ทั่่�วไปท่ี่�ต้อ้งการนำำ�สินิค้า้ที่่�มีีมาลงขายบนเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันเพื่่�อให้้มีี
ช่่องทางในการขายสิินค้้า/บริิการให้้แก่่กลุ่่�มลููกค้้าที่่�หลากหลายมากขึ้้�น

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 2 ผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลั (Digital Service Provider) มีีบทบาท
สำำ�คััญในการพััฒนารููปแบบการให้้บริิการบนเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันแก่่
ผู้้�ใช้้งานอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลแต่่ละรายต่่างดำำ�เนิินการ
ให้้บริิการดิิจิิทััลตามกลุ่่�มย่อยบริิการท่ี่�ได้้กล่่าวไว้้ข้้างต้้นในหััวข้้อระบบ
นิิเวศของกลุ่่�มบริิการซื้้�อขายสิินค้้า/บริิการ

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่น่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิาร
ดิจิิทิัลัดาวน์โ์หลดแอปพลิิเคชัันหรือื Digital Distribution Service เช่่น 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น
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ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 4 ผู้้�ส่ง่มอบบริกิารสินิค้า้/บริกิาร (Goods and Services 
Distribution) มีี 2 กลุ่่�มบริกิารย่อ่ย  ได้แ้ก่ ่1) กลุ่่�มบริกิารจัดัส่ง่สินิค้า้/
บริกิารไปยัังผู้้�ซื้้�อ โดยผู้้�ซื้้�อจะสามารถเลืือกบริิษัทัขนส่่งด้้วยตนเองหรือ
ผู้้�ให้บ้ริิการเป็็นผู้้�เลืือกให้้และชำำ�ระยอดซื้้�อสินิค้า้ พร้้อมค่าขนส่่ง 2) กลุ่่�ม
บริกิารสนับัสนุุนการส่่งมอบบริิการนี้้�จะเป็น็ผู้้�ให้บ้ริกิารด้า้นโครงข่า่ยการ
เชื่่�อมต่อ เช่่น ผู้้�ให้้บริิการอิินเทอร์์เน็็ต (Internet Service Provider: ISP) 
ผู้้�ให้บ้ริิการศูนูย์์ข้อ้มูลู (Data Center Providers) ผู้้�ให้้บริกิาร Content 
Delivery Network (CDN) เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิารแพลตฟอร์ม์ดาวน์โ์หลด
แอปพลิิเคชันัหรือื Digital Distribution Service เช่น่ Play Store, App 
Store, Galaxy Store เป็็นต้้น

ห่ว่งโซ่่ลำำ�ดับั 5 ผู้้�ใช้้บริิการ (End-user) จะประกอบด้้วยบุุคคลทั่่�วไปและ
ธุุรกิิจที่่�มีีวััตถุุประสงค์์ในการเข้้ามาซื้้�อขายกัันบนเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชััน 
รวมถึึงธุรุกิจิที่่�ต้อ้งการเข้า้รับับริกิารสนับัสนุนุการขายต่า่งๆ เช่น่ บริกิาร
จัดัทำำ�เว็บ็ไซต์ธ์ุรุกิจิ บริกิารระบบการจััดการคำำ�สั่่�งซื้้�อและการจััดส่ง่สินิค้า้ 
บริิการตอบแชทลููกค้้าโดยอััตโนมััติิ เป็็นต้้น



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

93

ผูใหบริการที่สนับสนุนผูขายสินคา
และบริการออนไลน (Support)

ผูใหบริการ e-Tailer ของธุรกิจที่ตองการขาย
สินคา/บริการของตนเองผานชองทางออนไลน 

ผูใหบริการ e-Marketplace ที่เปน
ศูนยกลางการซื้อขายผานชองทางออนไลน

ผูใหบริการ Metasearch

ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการศูนยขอมูล

ผูใหบริการ Content Delivery Network (CDN)

ผูใหบริการดานโครงขายการเชื่อมตอ เชน

ผูใหบริการจัดสงสินคา

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

ธุรกิจที่ดําเนินการขายสินคาผานหนาราน 

ธุรกิจใหบริการแบบออฟไลน

บุคคลทั่วไปที่มีเจตนาในการขายสินคาผาน
ชองทางออนไลน

ผูใหบริการเว็บเบราวเซอร

ผูใหบริการแพลตฟอรม
ดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ตองการซื้อสินคาผานชองทางออนไลน

ตองการเขารับบริการสนับสนุนการขายตางๆ

บุคคลทั่วไป

ธุรกิจ SMEs และบริษัท 

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ
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กลุ่่�มย่่อยบริิการด้้านการขนส่่งสิินค้้า (Cargo Transports) คืือ บริิการดิิจิิทััลที่่�ให้้
บริิการรัับคำำ�สั่่�งการจััดส่ง ติดตาม และตรวจสอบสถานะของการเคลื่่�อนย้้าย จัดเก็็บ 
หรือืกระจายสิ่่�งของต่า่งๆ ไปยัังจุุดหมายปลายทาง ซึ่่�งในกลุ่่�มย่อ่ยบริกิารด้า้นการขนส่่ง
สินิค้า้มีีตัวัอย่า่งผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิิทัลั เช่่น Flash Express, Lalamove, DHL, Kerry, SCG 
Express, Ninjavan เป็็นต้้น 

กลุ่่�มบริิการด้้านการขนส่่ง

ในระบบนิิเวศกลุ่่�มบริิการจััดส่่งสิินค้้าจะประกอบด้้วย
บริิการดิิจิิทััลที่่�มีีจุดประสงค์์การให้้บริิการเพื่่�ออำำ�นวย
ความสะดวกให้้ผู้้�ใช้้งานเข้้าถึึงบริิการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การรัับส่่งสิินค้้าและการคมนาคมของผู้้�โดยสาร โดย
บริิการดิิจิิทััลในกลุ่่�มนี้้�ถููกจำำ�แนกออกเป็็น 3 กลุ่่�มย่่อย 
ประกอบด้้วย
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บริิการส่งมอบสิินค้าตามต้้องการ (On Demand 
Delivery) คือื บริิการดิจิิทิัลัที่่�ให้บ้ริกิารรับัคำำ�สั่่�ง
การจััดส่่งอาหารและ/หรืือพััสดุุขนาดพกพา ซึ่่�ง
สามารถรวมไปถึึงบริิการรัับคำำ�สั่่�งเพื่่�อการเดิิน
ทางของผู้้�โดยสารระยะใกล้้ด้้วย โดยในกลุ่่�มย่อย
นี้้�เป็็นบริิการดิิจิิทััลที่่�เข้้าข่่ายตามนิยามดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์ม และมีีตััวอย่่างผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์ม (Digital Platform Provider) ที่่�ให้้
บริิการส่่งมอบสิินค้้าตามต้องการ เช่่น Grab, 
Food Panda, Line Man เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการด้้านการขนส่่งผู้้� โดยสาร 
(Human Transports) คืือ บริิการดิิจิิทััลที่่�ให้้
บริิการรัับจองบััตรโดยสาร เช่่าพาหนะ หรือ
ตรวจสอบข้้อมููลเส้้นทางการเดิินทางสำำ�หรัับ
ผู้้� โดยสาร ทั้้�งทางบก ทางราง ทางน้ำำ��  และ
ทางอากาศ โดยผู้้� ใ ห้้บริิการด้้านการขนส่่ง 
ผู้้�โดยสารทางบก ทั้้�งผู้้�ให้้บริิการจองตั๋๋�วโดยสาร
และผู้้�ให้้บริิการเช่่ารถ ล้้วนเป็็นผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์ม (Digital Platform Provider) ที่่�
เข้้าข่่ายตามนิิยาม เนื่่�องจากเป็็นแพลตฟอร์์มที่่� 
เชื่่�อมโยงระหว่า่ง เช่น่ Bus Online Ticket, HAUP, 
Rent Connected เป็็นต้้น ในขณะที่่�ผู้้�ให้้บริิการ
ด้้านการขนส่่งผู้้�โดยสารทางอากาศ ทางราง 
และทางน้ำำ�� เป็็นเพีียงผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััล (Digital 
Service Provider)
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On Demand Delivery

Human Transports 

Land Transports

Rail Transports Water Transports

Air Transports
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ในการส่งมอบบริการของกลุ่มบริการขนส่งจะประกอบไปด้วยผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียต้ังแต่การพัฒนาบริการดิจิทัล ผู้ประกอบการโลจิสติกส์ ตลอดจนถึงการส่งมอบ
บริการแก่ผู้ใช้บริการท้ายสุด ซึ่งในห่วงโซ่คุณค่าในกลุ่มบริการขนส่งจะประกอบด้วย
ลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ 7 ได้แก่

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 1 ผู้้�พัฒันาบริกิารดิจิิทิัลัและผู้้�ให้บ้ริกิารโลจิสิติกิส์ ์(Digital 
Service Developer and Logistics Service Provider) มีีบทบาทใน
การออกแบบและสร้้างเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันทั้้�งเบื้้�องหน้้าและเบื้้�องหลััง
การทำำ�งานของแพลตฟอร์์มให้้สามารถให้้บริิการต่่างๆ ที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับ
การขนส่่งสิินค้้าหรืือการเดิินทาง ในส่่วนของผู้้�ให้้บริิการโลจิิสติิกส์์จะมีี
บทบาทรัับผิิดชอบด้้านกระบวนการขนส่่งสิินค้้าทุุกรููปแบบ 

ห่ว่งโซ่่ลำำ�ดับั 2 ผู้้�ให้้บริิการดิจิทิัลั (Digital Service Provider) มีีบทบาท
ในการดูแูลเว็บ็ไซต์/์แอปพลิเิคชันั พัฒนารูปูแบบบริกิาร และดำำ�เนินิการให้้
บริกิารตามกลุ่่�มย่อยบริิการท่ี่�ได้้กล่่าวไว้้ข้้างต้้นในหััวข้อ้ระบบนิเิวศของ
กลุ่่�มบริิการขนส่่ง

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่น่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิาร
ดิิจิิทััลดาวน์์โหลดแอปพลิิเคชัันหรืือ Digital Distribution Service เช่่น 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น

7ที่มา: FedEx, McKinsey (2016) และ Inbound Logistics (2017)
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ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 4 ผู้้�ส่งมอบบริิการ (Service Distribution) มีีบทบาท
เป็็นตััวกลางในการเชื่่�อมต่่อผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลและผู้้�ใช้้บริิการให้้สามารถ
ดำำ�เนินิการได้ส้ำำ�เร็จ็ ซึ่่�งในส่ว่นที่่�หนึ่่�ง คือื ผู้้�ให้บ้ริกิารสนับัสนุนุด้า้นโครง
ข่่ายการเชื่่�อมต่อ เช่่น ผู้้�ให้้บริิการเครืือข่่ายมืือถืือ (Mobile Network 
Operator: MNO) ผู้้�ให้้บริิการด้้านความปลอดภััย (Security Service 
Providers) เป็็นต้้น 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 5 ผู้้�ใช้้บริิการ (End-user) ในกลุ่่�มบริิการขนส่่งประกอบ
ด้้วยผู้้�ใช้้บริิการกลุ่่�มต่่างๆ ได้้แก่่ 1) บุุคคลทั่่�วไป 2) ผู้้�ใช้้งานกลุ่่�มบริิษััท 
ซึ่่�งประกอบธุรุกิจิที่่�มีีความจำำ�เป็น็ต้อ้งใช้บ้ริกิารขนส่ง่สินิค้า้อยู่่�สม่ำำ��เสมอ 
3) กลุ่่�มร้า้นค้า้ขายสินิค้า้ทั้้�งออนไลน์แ์ละออฟไลน์ ์และ 4) พนักังานขนส่ง่
อิิสระ (Driver/Rider) 
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ผูใหบริการสงมอบสินคาตามตองการ

ผูใหบริการดานการขนสงสินคา

ผูใหบริการดานการขนสงผูโดยสาร1

ผูใหบริการดานการขนสงผูโดยสารทางบก

ผูใหบริการดานการขนสงผูโดยสารทางอากาศ

ผูใหบริการดานการขนสงผูโดยสารทางราง

ผูใหบริการดานการขนสงผูโดยสารทางนํ้า

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

ผูประกอบการโลจิสติกส

ผูใหบริการที่เกี่ยวเนื่อง เชน รานคา รานอาหาร เปนตน

ขนสงสินคาและผูโดยสาร

ทาเรือ ทารถ ทาอากาศยาน

คลังสินคา

ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการศูนยขอมูล

ผูใหบริการดานโครงขายการเชื่อมตอ เชน

ผูใหบริการเว็บเบราวเซอร

ผูใหบริการแพลตฟอรมดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ผูใชงานกลุมบริษัท

รานคาขายสินคา

พนักงานขนสงอิสระ (Driver/Rider)

บุคคลทั่วไป นักเดินทาง นักทองเที่ยว
พนักงานออฟฟศ

รานคาออนไลน รานคาออฟไลน

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ

หมายเหตุ: 1. ลักษณะแพลตฟอรมที่เขาขายตามนิยามจะประกอบดวยผูใหบริการขนสงผูโดยสารทางบก
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กลุ่่�มบริิการด้้านสาธารณสุุข

ในระบบนิิเวศกลุ่่�มบริิการด้า้นสาธารณสุขุจะประกอบ
ด้้วยบริิการดิิจิิทััลท่ี่�มีีจุดประสงค์์เพื่่�อให้้บริิการแก่ ่
ผู้้�ป่่วยผ่่านช่่องทางออนไลน์์ ตั้้�งแต่่การค้้นหา
บริกิารทางสาธารณสุขุ การติดิตามสถานะสุขุภาพ 
การนััดพบแพทย์ การพบแพทย์ผ่่านแชทหรืือวิิดีีโอ
คอล รวมถึึงบริิการดิิจิิทััลที่่�ช่่วยเป็็นระบบหลังบ้้าน
ในการช่่วยจััดการทรัพยากรในสถานบริิการด้้าน
สาธารณสุุข โดยบริิการดิิจิิทััลในกลุ่่�มนี้้� ถูกจำำ�แนก
ออกเป็็น 5 กลุ่่�มย่่อย ประกอบด้้วย

กลุ่่�มย่อ่ยบริิการให้ค้ำำ�ปรึกึษาการแพทย์์ทางออนไลน์์ (Telehealth) คือ บริิการดิจิิิทัลั
สำำ�หรับผู้้�ป่วยท่ี่�ต้้องการได้้รับัคำำ�ปรึึกษาทั้้�งสุุขภาพกายและสุุขภาพจิิตจากแพทย์ผ่า่นแช
ทหรืือวิิดีีโอคอล รวมถึึงบริิการดิิจิิทััลที่่�มีีการขายแพ็็กเกจบริิการทางการแพทย์์ต่่างๆ 
โดยในกลุ่่�มย่อยนี้้�เป็็นบริกิารดิจิิทิัลัที่่�เข้า้ข่า่ยตามนิยิามดิจิิทิัลัแพลตฟอร์ม์ และมีีตัวอย่า่ง
ผู้้�ให้้บริิการ เช่่น Chiwii, Raksa, Ooca เป็็นต้้น
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กลุ่่�มย่่อยบริิการค้นหาบริิการทางการแพทย์์ (Service Search) คืือ บริิการดิิจิิทััล
แหล่งข้อ้มูลูท่ี่�รวบรวมบริิการทางการแพทย์มาไว้้ในท่ี่�เดีียว อีีกทั้้�งยัังสามารถนัดหมาย
กัับแพทย์์ได้้ผ่่านเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันอีีกเช่่นกััน โดยในกลุ่่�มย่่อยนี้้�เป็็นบริิการดิิจิิทััลที่่� 
เข้า้ข่่ายตามนิยามดิจิิิทัลัแพลตฟอร์์ม และมีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริกิาร เช่่น Medical Departure, 
ZeekDoc, iTAAM เป็็นต้้น 

กลุ่่�มย่่อยบริิการติดตามสถานะ
สุุขภาพส่่วนบุคคล (Personal 
Health Platform) คืือ บริิการ
ดิิจิิทััลที่่�ให้้ผู้้�ใช้้บริิการกรอกข้้อมููล
ทางสุุขภาพสำำ�หรับการติิดตาม
อาการโรคต่า่งๆ หรือืติดิตามการรับั
ประทานอาหาร ในกลุ่่�มนี้้�มีีตััวอย่่าง
ผู้้�ให้้บริิการ เช่่น Diamate, Smile 
migraine, Cal Diary, Vitaboost, 
Pharmasafe เป็็นต้้น 
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กลุ่่�มย่่อยบริิการระบบจััดการภายในสถานบริิการสาธารณสุุข (Healthcare   
Management Support) คือื บริกิารดิจิิทิัลัที่่�ขายระบบการดำำ�เนินิงานที่่�สำำ�คัญภายใน
โรงพยาบาลและคลิินิิก โดยบริิการดิิจิิทััลนี้้�จะมีีการขายเป็็นแพ็็กเกจให้้แก่่คลิินิิกต่่างๆ 
และผู้้�ป่่วยสามารถดาวน์์โหลดแอปพลิิเคชัันของแพลตฟอร์์มดังกล่่าวเพื่่�อได้้รัับบริิการ
จากคลิินิิกได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ โดยในกลุ่่�มนี้้�มีีตััวอย่่างผู้้�ให้้บริิการ เช่่น MediSee, 
Doctoer Ease, Doctor A to Z เป็็นต้น้ นอกจากนี้้� ยังัมีีผู้้�ให้บ้ริกิารดิจิิทิัลัที่่�ช่ว่ยบริหิาร
จััดการร้้านขายยา เช่่น Arincare 

กลุ่่�มย่่อยบริิการของสถานบริิการ
สาธารณสุขุ (Healthcare Provider) 
คืือบริิการดิิจิิทััลท่ี่�โรงพยาบาลและ
คลินิิกิได้จ้ัดัทำำ�ขึ้้�นเพื่่�อให้ผู้้้�ป่ว่ยสามารถ
เข้้าถึึงบริิการของโรงพยาบาลและ
คลิินิิกได้้สะดวกมากข้ึ้�น โดยในกลุ่่�ม
นี้้�มีีตััวอย่่างผู้้�ให้้บริิการ เช่่น BDMS, 
Bumrungrad, Samitivej เป็็นต้้น  
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Healthcare Management

Service Search

Personal Health Platform

Telehealth

Healthcare Provider



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

104

ในการส่งมอบบริการของกลุ่มบริการด้านสาธารณสุข จะประกอบไปด้วยผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียตั้งแต่การพัฒนาบริการดิจิทัล การสนับสนุนการบริหารจัดการของ
สถานบริการสาธารณสุข ตลอดจนถึงการส่งมอบบริการแก่ผู้ใช้บริการท้ายสุด ซึ่งใน
หว่งโซค่ณุคา่ในกลุม่บรกิารดา้นสาธารณสขุจะประกอบดว้ยลำ�ดบัหว่งโซท่ี่สำ�คัญ ไดแ้ก่

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 1 ผู้้�พัฒันาบริกิารดิจิิทิัลัและสถานบริกิารทางสาธารณสุขุ 
(Digital Service Developer and Healthcare Provider) มีีบทบาทใน
การออกแบบและพัฒันาบริกิารดิจิิทิัลัสำำ�หรับัผู้้�ใช้บ้ริกิารในส่ว่นของผู้้�ป่ว่ย
ให้ส้ามารถใช้ง้านได้้สะดวกและสามารถเข้า้ถึึงบริกิารทางด้้านสาธารณสุขุ
ได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็ ในขณะเดีียวกันั ก็ม็ีีการพััฒนาบริกิารดิิจิทิัลัสำำ�หรับัฝั่่�งผู้้�
ให้บ้ริกิารทางสาธารณสุขุ ไม่ว่่า่จะเป็น็โรงพยาบาล คลินิิกิ ร้านขายยา รวม
ถึึงบุคุลากรทางการแพทย์ ์ซึ่่�งจะมีีการเชื่่�อมต่อ่กัับเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชันั
สำำ�หรัับการให้้บริิการผู้้�ป่่วยผ่่านผู้้�ให้้บริิการแพลตฟอร์์มในห่่วงโซ่่ถััดไป

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 2 ผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััล (Digital Service Provider) เป็็น 
กลุ่่�มที่่�เป็น็ตัวักลางที่่�เชื่่�อมโยงระหว่า่งสถานบริกิารทางสาธารณสุขุและ
ผู้้�ใช้้บริิการผ่่านช่่องทางออนไลน์์ด้้วยเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชััน โดยดำำ�เนิิน
การให้้บริิการตามกลุ่่�มย่อยบริิการท่ี่�ได้้กล่่าวไว้้ข้า้งต้้นในหััวข้อ้ระบบนิิเวศ
ของกลุ่่�มบริิการด้้านการสาธารณสุุข

ผูใหบริการติดตามสถานะ
สุขภาพสวนบุคคล 

(Personal Health Platform)

ผูใหบริการดานสถานบริการ
สาธารณสุข 

(Healthcare Provider)

ผูใหบริการระบบการจัดการ
ภายในสถานบริการทางสาธารณสุข

(Healthcare Management) 

ผูใหบริการคนหาบริการ
ทางสาธารณสุข (Service Search) 

ผูใหบริการใหคําปรึกษาการแพทย
ทางออนไลน(Telehealth)
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ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) เป็็นผู้้�ให้้บริิการดาวน์์โหลดแอปพลิิเคชัันหรืือ Digital 
Distribution Service เช่่น Play Store, App Store, Galaxy Store 
เป็็นต้้น 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 4 ผู้้�ให้้บริิการส่งมอบบริิการและยา (Services &  
Medicine Distributor) มีี 2 กลุ่่�มบริิการย่่อย ได้้แก่่ 1) กลุ่่�มผู้้�ให้้บริิการ
ด้า้นโครงข่า่ยการเชื่่�อมต่อ เช่น่ ผู้้�ให้บ้ริกิารอินิเทอร์เ์น็ต็ (Internet Service 
Provider: ISP) ผู้้�ให้้บริิการศููนย์์ข้้อมููล (Data Center Providers) ผู้้�ให้้
บริิการ Content Delivery Network (CDN) เป็็นต้้น 2) บริิการเสริิม
จากกลุ่่�มบริิการให้้คำำ�ปรึึกษาการแพทย์์ทางออนไลน์์ (Telehealth) ที่่�
สร้้างความร่วมมือกัับเครืือข่่ายร้้านขายยาทั่่�วประเทศในการจััดส่่งยา
แก่่ผู้้�ป่่วยบริิเวณใกล้้เคีียงเพื่่�อให้้ผู้้�ป่่วยได้้รัับยาได้้เร็็วที่่�สุุด

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 5 ผู้้�ใช้้บริิการแพลตฟอร์์ม (End-user) เป็็นกลุ่่�มผู้้�ป่วย
อาการต่า่งๆ ที่่�ต้อ้งการนัดัหมายกับัแพทย์เ์พื่่�อเข้้ารับัการรักัษาที่่�สถาน
บริกิารทางสาธารณสุุข ผู้้�ที่�ต้อ้งการได้้รับัคำำ�ปรึึกษาจากแพทย์จากการ
สอบถามผ่า่นช่อ่งทางออนไลน์เ์พื่่�อรักัษาสุขุภาพกายและสุขุภาพจิติผ่า่น
แชทหรือวิิดีีโอคอล ผู้้�ที่่�ต้้องการควบคุุมอาหาร ตลอดจนถึึงองค์์กรที่่�
ต้้องการให้้สิิทธิิประโยชน์์แก่่พนัักงานให้้ได้้รัับบริิการทางสาธารณสุุข
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ตองการนัดหมายกับแพทยเพื่อเขารับการรักษาที่สถานบริการทางสาธารณสุข 

ตองการไดรับคําปรึกษาจากแพทยจากการสอบถามผานชองทางออนไลน

ผูปวยอาการตางๆ

บุคคลทั่วไปที่ตองการควบคุมอาหาร

องคกรที่ตองการใหสิทธิประโยชนแกพนักงานใหได

รับบริการทางสาธารณสุข

ผูใหบริการอินเทอรเน็ต

ผูใหบริการศูนยขอมูล

ผูใหบริการ Content Delivery Network (CDN)

ผูใหบริการดานโครงขายการเชื่อมตอ เชน

ผูใหบริการสงมอบยา 

ผูใหบริการคนหาบริการ
ทางสาธารณสุข (Service Search) 

ผูใหบริการใหคําปรึกษาการแพทย
ทางออนไลน (Telehealth)

ผูใหบริการติดตามสถานะสุขภาพ
สวนบุคคล (Personal Health Platform)

แพลตฟอรมของสถานบริการ
สาธารณสุข (Healthcare Provider) 

ผูใหบริการจัดการภายในสถานบริการสาธารณสุข 
(Clinic & Pharmacy Management) 

นักพัฒนาบริการดิจิทัล

นักพัฒนา Front End นักพัฒนา Back End

นักออกแบบ UX และ UI นักออกแบบกราฟฟก

สถานบริการทางสาธารณสุข

โรงพยาบาล คลินิก รานขายยา

ผูใหบริการแพลตฟอรมดาวนโหลด
แอปพลิเคชัน

ผูใหบริการดิจิทัล

ผูใหบริการเขาถึง
บริการดิจิทัล

ผูพัฒนาบริการดิจิทัล
และสถานบริการทางสาธารณสุข 

ผูสงมอบบริการ

ผูใชบริการ
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กลุม่ย่อยบรกิารคอนเทนตก์ารเรยีนการสอนออนไลน ์(Online Course) เปน็บรกิาร
ที่ให้บรกิารสือ่การเรยีนการสอนออนไลน ์โดยผูจ้ดัทำ�คอนเทนตก์ารสอนสามารถบนัทึก
คลิปวีดีโอและสือ่การเรยีนการสอนตา่งๆ ลงบนเว็บไซต/์แอปพลเิคชนัใหแ้กผู่ใ้ชบ้ริการได้
เลอืกสรร โดยในกลุม่ยอ่ยนี้เปน็บรกิารดิจทิลัที่เขา้ขา่ยตามนยิามดจิทลัแพลตฟอรม์ และ
มีตัวอย่างผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform Provider) ในประเทศไทย
และจากตา่งประเทศ เชน่ Skilllane, Skoodio, Future Skill, OnDemand, Udemy และ 
StartDee เป็นต้น

กลุ่่�มบริิการด้้านการศึึกษา

ในระบบนิเวศกลุ่มบริการด้านการศึกษาจะ
ประกอบด้วยบริการดิจิทัลที่มีจุดประสงค์เพื่อการ
ให้บริการที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายทอดความรู้แก่ 
ผู้ใช้บริการในลักษณะเสียงบรรยาย คลิปวีดีโอ และ
สือ่ที่ช่วยให้ความเพลดิเพลนิ หรอืการให้บรกิารเป็น
สือ่กลางด้านการเรียนรูใ้ห้กบัผู้สอนและผู้เรียน โดย
บรกิารดจิทิลัในกลุม่นี้ถกูจำ�แนกออกเป็น 4 กลุม่ยอ่ย
ตามลักษณะบริการ ประกอบด้วย
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กลุ่มย่อยบริการแพลตฟอร์มจากสถาบันการศึกษา (Education Intuition   
Platform) เป็นบริการดิจิทัลที่ให้บริการสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ของสถาบัน  
ไม่ว่าจะเป็นบริการแบ่งปันคอนเทนต์การเรียนและบริการข้อมูลหลักสูตรการเรียนการ
สอน ในกลุม่ยอ่ยนี้มีตวัอยา่งผูใ้ห้บรกิารจากสถาบนัการศึกษา เชน่ Mahidol Extension, 
Kasetsart University และ Chula MOOC เป็นต้น

กลุม่ยอ่ยบรกิารสื่อกลางด้านการเรยีนการสอน (E-learning) เปน็บรกิารดิจทิลัที่เปน็
ตวักลางเช่ือมต่อระหวา่งผูใ้หค้วามรูแ้ละผูเ้รียน โดยสามารถใชเ้ปน็ชอ่งทางหลกัในการ
เรยีนการสอนแบบดิจทัิลแทนการเรียนจรงิในห้องเรียนได้ และมีตวัอยา่งผูใ้ห้บรกิาร เชน่ 
Google classroom, Plook Classroom และ Nearpod เป็นต้น
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กลุ่่�มย่อ่ยบริกิารสื่่�อเสริมิสร้า้งความรู้้� (Computer-Assisted Instruction) เป็็นบริกิาร
ดิิจิิทััลที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้ามาใช้้บริิการเพื่่�อเพิ่่�มความรู้้�ทางด้้านวิิชาการ 
และทัักษะด้้านต่่างๆ ผ่่านการเรีียนรู้้�ในรููปแบบอื่่�นนอกจากการเรีียนการสอนปกติิแบบ
ในห้้องเรีียน โดยมีีตัวอย่่างผู้้�ให้้บริิการสื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้� เช่่น Coding Thailand, 
Inskru และ Taamkru เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการด้านการจดบัันทึกข้้อมููล (Note-taking) เป็็นบริิการดิิจิิทััลท่ี่�ใช้้
สำำ�หรัับจดบัันทึึกข้้อมููลลงในแอปพลิิเคชััน หรืือสามารถดาวน์์โหลดข้้อมููลหรืือไฟล์์
งานจากภายนอก และเพิ่่�มเติิมข้้อมููลจากเอกสารเดิิมได้้ โดยมีีตััวอย่่างผู้้�ให้้บริิการ เช่่น 
Goodnotes, Notability และ Evernote เป็็นต้้น
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Online Course

Thai Platform

Foreign Platform

Education Intuition Platform

E-Learning

Computer-Assisted Instruction

Note-Taking
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ในการสง่มอบบรกิารของกลุม่บรกิารด้านการศกึษาจะประกอบไปดว้ยผูม้ีสว่นได้
ส่วนเสยีตัง้แตก่ารวจัิยและพฒันาหลกัสูตรการเรยีน การสร้างสรรค์คอนเทนตท์างการ
ศกึษา ตลอดจนถึงการสง่มอบบรกิารแกผู่ใ้ชบ้รกิารทา้ยสดุ ซึ่งในหว่งโซคุ่ณค่าในกลุม่
บริการด้านการศึกษาจะประกอบด้วยลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ 4 ขั้นตอน ได้แก่

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 1 การวิจััยและพััฒนาหลัักสูตรการเรีียน (Curriculum 
Development) โดยผู้้�วิจิัยัและพัฒันาหลักัสูตูรการเรีียนมีีบทบาทในการ
ศึึกษา เก็็บข้อ้มูลู และคิิดค้น้หลักสูตูรการศึึกษา ซึ่่�งสามารถจัดทำำ�หลักัสูตูร
การเรีียนได้ห้ลากหลายรูปูแบบ โดยจุดุประสงค์ข์องการพัฒันาหลักัสููตร
การเรีียนคือืเพื่่�อให้ม้ีีเนื้้�อหา รูปูแบบ และลำำ�ดับัการเรีียนของหลักสูตูรที่่�มีี
ความครบถ้้วนสมบูรณ์ ์เหมาะสม และสอดคล้้องกัับผู้้�เรีียนเป้้าหมายของ
บริิการดิิจิิทััลในระดัับต่่างๆ 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 2 การพัฒนาคอนเทนต์์ (Content Creation) โดยผู้้�
พัฒันาคอนเทนต์ม์ีีบทบาทในการออกแบบคอนเทนต์ด้์้านการศึึกษา ซึ่่�ง
คอนเทนต์์สามารถถูกออกแบบออกมาได้้อย่า่งหลากหลายรููปแบบ โดย
อาจมีีการร่่วมมืือกัับองค์์กร หรืือสถาบัันการศึึกษาต่่างๆ 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่่น Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox 
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เป็็นต้้น และผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลดาวน์์โหลดแอปพลิิเคชัันหรืือ Digital 
Distribution Service เช่่น Play Store, App Store, Huawei  
AppGallery เป็็นต้้น 

ห่ว่งโซ่่ลำำ�ดับั 4 การส่งมอบบริิการ (Service Distribution) มีีบทบาท
เป็น็ตัวักลางในการเชื่่�อมผู้้�มีีส่วนได้้ส่ว่นเสีียระหว่างผู้้�ให้บ้ริกิารดิิจิทิัลัและ
ผู้้�ใช้้บริิการ ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการด้้านอุุปกรณ์์เทคโนโลยีีดิิจิิทััล เช่่น 
คอมพิวเตอร์์ สมาร์์ทโฟน และอุุปกรณ์์ VR เป็็นต้้น และส่่วนที่่�สองเป็็น
ผู้้�ให้้บริิการคลาวด์์ที่่�มีีบทบาทในการจััดการให้้บริิการโฮสต์์คลาวด์์เพื่่�อ
เป็็นพื้้�นที่่�กลางในการจััดเก็็บคอนเทนต์์และสื่่�อการเรีียนรู้้�ต่่างๆ อีีกด้้วย

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 5 ผู้้�ใช้้บริิการ (End user) ในกลุ่่�มบริิการการศึึกษา 
ประกอบด้้วยนัักเรีียน นักศึึกษา อาจารย์์หรือผู้้�ให้้ความรู้้� ซึ่่�งมีีจุดประสงค์์
ในการใช้้บริิการดิิจิิทััลเหล่่านี้้�เป็็นสื่่�อกลางช่่วยในการเรีียนการสอน และ
บุคุคลทั่่�วไป ซึ่่�งมีีจุดประสงค์์การใช้้งานบริิการด้้านการศึึกษาเพื่่�อเพิ่่�มพูนู
ทัักษะความรู้้�และความสามารถเพิ่่�มเติิม

หน่่วยงานภาครััฐ (Government Agency) เป็็นหน่่วยงานที่่�มีีส่่วน
สำำ�คััญในการสนัับสนุุนและส่่งเสริิมการพััฒนาบริิการดิิจิิทััลด้้าน 
การศึึกษา ซึ่่�งมีีจุดุประสงค์ห์ลักัคือืขับัเคลื่่�อนการประยุกุต์ใ์ช้บ้ริกิารดิิจิทิัลั
ด้้านการศึึกษาให้้เกิิดประสิิทธิิภาพและประโยชน์์สููงสุุด
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กิจกรรมทางธุรกิจ (Key Activities)

กลุม Online Course

กลุมแพลตฟอรมโดยสถาบันการศึกษา

กลุม E-Learning

กลุมบริการสื่อเสริมสรางความรู 

กลุมบริการดานการจดบันทึกขอมูล

ผูใหบริการแพลตฟอรมดานการศึกษา

ใชบริการสําหรับเรียนออนไลน

บริการแพลตฟอรมฟอรมกลางระหวางผูสอนและผูเรียน

บริการแพลตฟอรมในการจัดบันทึกขอมูล

บริการแพลตฟอรมฟอรมกลางสําหรับจัดทําคอนเทนตการเรียน

ผูใชบริการดานการศึกษาตามวัตถุประสงค

คอมพิวเตอร/สมารทโฟน

อุปกรณ AR/VR 

สมารทบอรด/แท็บเล็ต

ผูใหบริการดานอุปกรณเทคโนโลยีดิจิทัล

บริการโฮสตคลาวด เพื่อเปนพื้นที่การสอนและจัดเก็บคอนเทนต

ผูใหบริการคลาวด

สถาบันการศึกษาตางๆ

ออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอนตามแผน
การศึกษาของภาครัฐ

การจัดลําดับวิชาการเรียนการสอน

ผูใหบริการแพลตฟอรมดานการศึกษา

พัฒนาและออกแบบแพลตฟอรมสําหรับบริการการศึกษา

เก็บขอมูลความตองการของบริการดานการศึกษา

ผูใหบริการเขาถึงแพลตฟอรม
แพลตฟอรมกลางในการโหลดแอปพลิเคชัน/เว็บบราวเซอร

การพัฒนาคอนเทนต

การวิจัยและพัฒนา

การสงตอบริการ

การใชบริการ

การเขาถึงบริการ

ภาครัฐเปนหนวยงานสําคัญในการขับเคลื่อน
การใหบริการดานการศึกษา
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กลุ่่�มบริิการด้้านการเกษตร

ในระบบนิเิวศกลุ่่�มให้้บริกิารด้้านการเกษตร จะประกอบ
ด้้วยบริิการดิิจิิทััลที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อการให้้บริิการ
เทคโนโลยีีและนวััตกรรมที่่�มีีส่่วนช่่วยในการสนัับสนุุน
และเพิ่่�มศักยภาพในการดำำ�เนิินกิิจกรรมตลอดห่่วง
โซ่่คุุณภาพด้้านการเกษตร เพื่่�อประโยชน์์ในการเพิ่่�ม
ประสิิทธิภาพการผลิิต ลดความเสี่่�ยงในการผลิิต และ
ประหยัดต้นทุุน โดยประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลต่่างๆ 
ร่่วมด้วย เช่่น เทคโนโลยีี IoT เทคโนโลยีี AI เทคโนโลยีี 
Big Data ระบบอััตโนมััติิต่่างๆ เป็็นต้้น ครอบคลุุม
กิิจกรรมด้้านการเพาะปลููก กิิจกรรมด้านปศุุสััตว์์ และ
กิิจกรรมด้้านการเพาะเลี้้�ยงสััตว์์น้ำำ�� โดยบริิการดิิจิิทััล
ในกลุ่่�มนี้้�ถููกจำำ�แนกตามลัักษณะบริิการ ประกอบด้้วย 
4 กลุ่่�มย่่อย

กลุ่่�มย่่อยบริิการด้้านการจััดการฟาร์์มและการเพาะปลููก (In-Field Management) 
คืือ บริิการดิิจิิทััลที่่�ให้้บริิการด้้านระบบการบริิหารจััดการฟาร์์มและการเพาะปลููก  
การบริิหารน้ำำ�� และระบบการจััดการฟาร์์มสมััยใหม่่ โดยเป็็นการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อเก็็บ
ข้้อมููลด้้านการเกษตร เช่่น สภาพดิิน สภาพน้ำำ�� เป็็นต้้น และนำำ�ไปใช้้วิิเคราะห์์เพื่่�อให้้ได้้
แนวทางการทำำ�การเกษตรที่่�มีีความแม่่นยำำ�และมีีประสิิทธิภาพสููง รวมถึึงการทำำ�ฟาร์์ม
ในโรงงานรููปแบบปิิด (Plant Factory) เพื่่�อให้้สามารถควบคุุมสภาพแวดล้อมได้้ โดย
ในกลุ่่�มย่อยนี้้�มีีผู้้�บริิการจััดการด้้านการเพาะปลููกบางรายท่ี่�เป็็นบริิการดิิจิิทััลท่ี่�เข้้าข่่าย
ตามนิยามดิจิิิทัลัแพลตฟอร์์ม (Digital Platform Provider) เนื่่�องจากเป็็นแพลตฟอร์์มที่� 
เชื่่�อมโยงระหว่างเกษตรกรกลุ่่�มธนาคาร และธุุรกิจิที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ซึ่่�งมีีตัวัอย่า่งผู้้�ให้บ้ริิการ 
เช่น่ Ricult, Cropin เป็็นต้้น ในขณะที่่� ผู้้�ให้้บริิการในการบริิหารจััดการด้า้นน้ำำ�� (Irrigation 
Sensors & Solution) และผู้้�ให้้บริกิารระบบจััดการฟาร์์มสมัยัใหม่ ่เป็น็เพีียงผู้้�ให้้บริกิาร
ดิิจิิทััล (Digital Service Provider)
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กลุ่่�มย่อ่ยบริกิารเทคโนโลยีโีดรน หุ่่�นยนต์์ และอุุปกรณ์อ์ื่่�นๆ (Farm Equipment) คือื 
บริกิารดิจิิทิัลัที่่�ให้บ้ริกิารในการประยุกุต์ใ์ช้อุ้ปุกรณ์จ์ากเทคโนโลยีีจากโดรน หุ่่�นยนต์เ์พื่่�อ
การเกษตร และอุุปกรณ์์อื่่�นๆ ในการประกอบกิิจกรรมทางการเกษตร เพื่่�อช่ว่ยประหยัด
เวลา และเพิ่่�มประสิทิธิภิาพของอัตัราการทำำ�การเกษตร และลดต้น้ทุนุในระยะยาว เสมือืน
เทคโนโลยีีที่่�เป็็นการทดแทนการใช้้แรงงานจากเกษตรจากการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลย
เช่่น เทคโนโลยีี AI เป็็นต้้น โดยมีีบริิการกลุ่่�มย่่อย ได้้แก่่ หุ่่�นยนต์์ทางการเกษตร (Farm 
Robotics) โดรน (Drone) และอุุปกรณ์์อื่่�นๆ (Other Equipment) ซึ่่�งในกลุ่่�มย่อยนี้้�มีี
ตััวอย่่างผู้้�ให้้บริิการเทคโนโลยีีโดรน หุ่่�นยนต์์ และอุุปกรณ์์อื่่�นๆ เช่่น HR Robotics, 
SaTi, LAILA, TEVADA  เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการบริิหารจัดการหลัังการเก็็บเกี่่�ยว (Post-Harvest & Traceability) 
คือื บริกิารดิจิิทิัลัที่่�ให้บ้ริกิารบริหิารจัดัการหลังัการเก็บ็เกี่่�ยว และตรวจสอบผลผลิติย้อ้น
กลับั โดยเป็น็การพัฒันาระบบตรวจสอบคุณุภาพผลผลิติที่่�สะดวกแม่น่ยำำ� และเทคโนโลยีี
ที่่�มีีส่วนช่่วยในการยืืดอายุุผลิิตภััณฑ์์จากการเกษตร  ซึ่่�งในกลุ่่�มย่อยนี้้�มีีตััวอย่่างผู้้�ให้้
บริิการบริิหารจััดการหลัังการเก็็บเกี่่�ยว เช่่น EDEN Agritech Verifik8 เป็็นต้้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการด้านเทคโนโลยีีเกษตรชีวภาพ (Agri Biotechnology) คือ บริิการ
ดิจิิิทัลัท่ี่�ให้บ้ริกิารเทคโนโลยีีชีีวภาพทางการเกษตร เป็น็การประยุุทธ์ใ์ช้้เทคโนโลยีีและองค์์
ความรู้้�ด้านการเกษตร ทั้้�งในด้า้นชีีววิิทยาและด้้านเคมีีภัณฑ์ ์เพื่่�อพัฒันาจุลุินิทรีีย์ส์ำำ�หรับั
การใช้้งานด้้านต่่างๆ เช่่น การปรัับปรุุงพัันธ์์พืืชและสััตว์์ การกระตุ้้�นให้้พืืชเจริิญเติิบโต
และทนต่อ่วัชัพืชืซึ่่�งในกลุ่่�มย่อ่ยนี้้�มีีตัวัอย่า่งผู้้�ให้บ้ริกิารบริหิารจัดัการหลังัการเก็บ็เกี่่�ยว 
เช่่น JuiceInnov8 Agrinos Evolagic Tropic Biosciencess เป็็นต้้น
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In-Field Management

Farm Sensors & Solution

Irrigation Sensors & Solution Novel Farming System

Farm Equipment

Farm Robotics Drone Other Equipments

Post-Harvest & Traceability 

Agri Biotechnology 
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ในการส่งมอบบริการของกลุ่มบริการด้านการเกษตรจะประกอบไปด้วย 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียตั้งแต่การวิจัยและพัฒนาด้านการเพาะปลูก การให้บริการด้าน
การเกษตร ตลอดจนถึงการส่งมอบบริการแก่ผู้ใช้บริการท้ายสุด ซึ่งในห่วงโซ่คุณค่า
ในกลุ่มบริการด้านการเกษตรจะประกอบด้วยลำ�ดับห่วงโซ่ที่สำ�คัญ ได้แก่

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 1 ผู้้�วิิจััยและพััฒนาด้้านการเกษตร (Agricultural  
Researcher and Developer) โดยผู้้�วิจััยและพััฒนามีีบทบาทในการ
ทำำ�การศึึกษาความต้องการท่ี่�มีีอยู่่�ในตลาด พัฒนาบริิการดิิจิิทััลด้้าน
การเกษตร และทำำ�การทดสอบกัับผู้้�ใช้้บริิการจริิงในตลาด นอกจากนี้้�
ยังัมีีการร่ว่มมือืกับัผู้้�ให้บ้ริกิารที่่�เกี่่�ยวข้อ้งหรือืภาครัฐัเพื่่�อพัฒันาบริกิาร
อีีกด้้วย โดยผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียในห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับนี้้� ได้้แก่่ ผู้้�ให้้บริิการด้้าน 
การพััฒนาแอปพลิิเคชััน พันธมิตรด้้านเทคโนโลยีี และพัันธมิตรท่ี่�ให้้
บริิการด้้านต่่างๆ

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 2 ผู้้� ให้้บริิการด้านการเกษตร (Agricultural 
Facilitator) มีีบทบาทในการสนัับสนุุนการให้้บริิการด้้านการเกษตร โดย 
มีีผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียในห่ว่งโซ่่ลำำ�ดับันี้้�หลากหลายส่่วน ตั้้�งแต่ผู่้้�ให้บ้ริกิาร
ด้า้นการเพาะปลููก ผู้้�ให้้บริกิารด้้านปศุุสัตัว์ ์ผู้้�ให้้บริกิารด้้านการเพาะเลี้้�ยง
สััตว์์ ผู้้�ให้้บริิการด้้านเกษตรเทคโนโลยีี ผู้้�ให้้บริิการโครงสร้้างพื้้�นฐาน 

ห่่วงโซ่่ลำำ�ดัับ 3 ผู้้�ให้้บริิการเข้้าถึึงบริิการดิิจิิทััล (Digital Service 
Connector) ประกอบด้้วยผู้้�ให้้บริิการเว็็บเบราว์์เซอร์์ (Web Browser) 
เช่น่ Google Chrome, Microsoft Edge, Firefox เป็น็ต้น้ และผู้้�ให้บ้ริกิาร
ดิจิิทิัลัดาวน์โ์หลดแอปพลิิเคชัันหรือื Digital Distribution Service เช่่น 
Play Store, App Store, Huawei AppGallery เป็็นต้้น

ห่ว่งโซ่ล่ำำ�ดับั 4 ผู้้�ใช้บ้ริกิาร (End-user) ในกลุ่่�มบริกิารด้า้นการเกษตร
ประกอบไปด้้วยบริษิัทัผู้้�ใช้บ้ริกิารด้า้นการเกษตร เช่่น กลุ่่�มอุตุสาหกรรม
หรืือบริิษััทที่่�จะมีีการนำำ�ผลผลิิตทางกางเกษตรที่่�ได้้นำำ�ไปแปรรููปออก
มาเป็็นผลิิตภััณฑ์์ต่่อไป เป็็นต้้น และผู้้�ใช้้บริิการรายย่่อย เช่่น เกษตรกร 
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หน่ว่ยงานภาครัฐั (Government Agency) เป็น็หน่ว่ยงานที่่�มีีส่ว่นสำำ�คัญั
ในการสนับัสนุนุและส่ง่เสริมิการพัฒันาบริกิารดิจิิทิัลัด้า้นการเกษตร ซึ่่�ง
มีีจุดประสงค์ห์ลักในการพัฒันาเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั ด้านการเกษตรสมัยัใหม่
ให้้ถููกนำำ�มาใช้้อย่่างแพร่่หลายและก่่อให้้เกิิดประโยชน์์สููงสุุด

กลุมบริการดานการจัดการฟารมและการเพาะปลูก

Farm Sensors & Solution

Irrigation Sensors & Solution

Novel Farming System

กลุมบริการ Farm equipment

Farm Robotics Drone
Other

Equipments

กลุมบริการจัดการหลังการเก็บเกี่ยว 

กลุมบริการเทคโนโลยีเกษตรชีวภาพ 

ผูใหบริการดาน
เกษตรเทคโนโลยี

ผูใหบริการคลาวด

ผูใหบริการอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส

ผูใหบริการดาน
โครงขาย

ผูใหบริการดาน
เทคโนโลยีสนับสนุน 
เชน เทคโนโลยี IoT 
และเทคโนโลยี AI

บริษัทผูใหบริการ
ดานการเกษตร

ผูใหบริการรายยอยซื้อบริการจากผูใหบริการดานเกษตรเทคโนโลยี

การใชบริการตางๆ ในแพลตฟอรม

กิจกรรมทางธุรกิจ (Key Activities)

การพัฒนาแอปพลิเคชัน

การศึกษาวิจัยตลาด

การพัฒนาบริการภายในแอปพลิเคชัน

การทดสอบบริการกับความตองการของ
ผูใชบริโภคในตลาด

รวมมือกับผูใหบริการที่เกี่ยวของหรือ
ภาครัฐเพื่อพัฒนาบริการใหม

ผูมีสวนไดสวนเสีย

ผูใหบริการดานการพัฒนา
แอปพลิเคชั่น

พันธมิตรดานเทคโนโลยี

พันธมิตรบริการดานตางๆ

ผูใหบริการเขาถึงแพลตฟอรม
แพลตฟอรมกลางในการโหลดแอปพลิเคชัน/เว็บบราวเซอร
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ผลสำ�รวจผู้ใช้บริการ
ดิจิทัลในประเทศไทย
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ในการศึึกษาของโครงการได้้มีีการดำำ�เนิินการสำำ�รวจผู้้�ใช้้บริิการดิิจิิทััลและ/หรือดิิจิิทััล
แพลตฟอร์์ม โดยมีีการสำำ�รวจกลุ่่�มตัวอย่่างจำำ�นวนทั้้�งหมด 21,071 ราย แบ่่งจำำ�นวน
การสำำ�รวจตามสััดส่่วนโควต้้าของช่่วงอายุุและพื้้�นที่่�รายจัังหวััด โดยผลการสำำ�รวจ
เกี่่�ยวกัับการใช้้บริิการดิิจิิทััล/ดิิจิิทััลแพลตฟอร์์มทั้้�ง 11 กลุ่่�มอุตสาหกรรมจากผู้้�ตอบ
แบบสำำ�รวจ พบว่่าการใช้้บริิการในภาพรวมมีีดัังต่่อไปนี้้�

สรุปผลสำ�รวจและพฤติกรรมการใช้
บริการดิจิทัลทั่วไปที่น่าสนใจ

4.1

1.	 กลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคมมีผู้ใช้บริการมากที่สุด โดยมีจำ�นวน 18,496 
ราย คิดเป็นร้อยละ 87.8 ของผู้ตอบแบบสำ�รวจทั้งหมด

2.	 กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ จำ�นวน 12,423 ราย คิดเป็นร้อยละ 59.0 ของ
ผู้ตอบแบบสำ�รวจทั้งหมด

3.	 กลุ่มบริการแพร่ภาพ จำ�นวน 10,150 ราย คิดเป็นร้อยละ 48.2 ของผู้ตอบ
แบบสำ�รวจทั้งหมด

4.	 กลุ่มบริการด้านการขนส่ง จำ�นวน 2,722 ราย คิดเป็นร้อยละ 12.9 ของ 
ผู้ตอบแบบสำ�รวจทั้งหมด

5.	 กลุ่มบริการซื้อขายสินค้า/บริการ จำ�นวน 2,694 ราย คิดเป็นร้อยละ 12.8 
ของผู้ตอบแบบสำ�รวจทั้งหมด

6.	 กลุ่มบริการแพร่เสียง จำ�นวน 2,606 ราย คิดเป็นร้อยละ 12.4 ของผู้ตอบ
แบบสำ�รวจทั้งหมด

7.	 กลุ่มบริการธนาคารและการเงิน จำ�นวน 1,273 ราย คิดเป็นร้อยละ 6.0 ของ 
ผู้ตอบแบบสำ�รวจทั้งหมด 
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8.	 กลุ่มบริการด้านการศึกษา จำ�นวน 1,116 ราย คิดเป็นร้อยละ 5.3 ของผู้ตอบ
แบบสำ�รวจทั้งหมด

9.	 กลุ่มบริการท่องเที่ยว จำ�นวน 887 ราย คิดเป็นร้อยละ 4.2 ของผู้ตอบแบบ
สำ�รวจทั้งหมด

10.	 กลุ่มบริการด้านการเกษตร จำ�นวน 397 ราย คิดเป็นร้อยละ 1.9 ของผู้ตอบ
แบบสำ�รวจทั้งหมด

11.	 กลุ่มบริการด้านสาธารณสุข จำ�นวน 350 ราย คิดเป็นร้อยละ 1.7 ของผู้ตอบ
แบบสำ�รวจทั้งหมด

9
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11

8
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โดยจากผลการสำำ�รวจพบข้้อมููลเชิิงลึึก
พฤติิกรรมการใช้้งานที่่�น่่าสนใจ ดัังนี้้�

 ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาพฤติกรรมการใช้บริการดั้งเดิมของกลุ่มบริการแพร่เสียง 
รายช่วงอาย ุพบวา่ กลุม่ Gen Z คอืกลุ่มที่มีการเปลี่ยนแปลงของพฤตกิรรมสงูสดุจาก
การเข้ามาของผู้ให้บริการดิจิทัล โดยมีสัดส่วนการไม่ใช้บริการดั้งเดิมสูงถึงร้อยละ 72 
และสดัสว่นการใชบ้รกิารด้ังเดิมตามปกตเิพียงรอ้ยละ 6 ในขณะที่ กลุ่ม Babyboomer+ 
เป็นกลุ่มที่มีการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมน้อยที่สุด โดยมีสัดส่วนการไม่ใช้บริการ
ดั้งเดิม คิดเป็นร้อยละ 52 และสัดส่วนการใช้บริการด้ังเดิมตามปกติถึงร้อยละ 19 ซึ่ง
ผลจากการสำ�รวจดังกล่าวสอดคล้องกับผลการสำ�รวจพฤติกรรมและแนวโน้มการ
รับฟังสื่อทางเสียงของคนไทย ที่พบว่า มีผู้ฟังเพลงออนไลน์และ Music Streaming 
ในสัดส่วนสูงถึงร้อยละ 67 ของจำ�นวนผู้ฟังส่ือทางเสียงท้ังหมด โดยในกลุ่มนี้รับฟัง
เพลง ด้วยระยะเวลามากกว่า 1-2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 44 ซึ่งสูงกว่ากลุ่มที่รับ
ฟังเพลงผ่านวิทยุด้วยระยะเวลาดังกล่าว โดยมีสัดส่วนคิดเป็นร้อยละ 38

กลุม่บรกิารแพรเ่สยีงไดร้บัผลกระทบ
จากการเขา้มาของผูใ้หบ้รกิารดจิทิลั
มากที่สดุ เมือ่เทียบกบักลุม่บริการอืน่ๆ 
โดยจากผลการสำ�รวจพบว่า

ที่ไม่ใช้บริการดั้งเดิมอย่างการฟังวิทยุ AM/FM แล้ว 

มีผู้ใช้บริการ มีสดัสว่นผูท้ี่ไม่ใชบ้รกิารด้ังเดิม
รองลงมา 
กลุ่มบริการโทรคมนาคม

กลุ่มบริการแพร่ภาพ

กว่าร้อยละ
ร้อยละ

ร้อยละ

60
42
17
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แตกต่่าง
ที่่�ส่่วนใหญ่่ใช้้โซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อรัับชม
หรืืออ่่านข่่าวสาร 

เสพคอนเทนต์์จากโซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อความบัันเทิิง 
ในรููปแบบวิิดีีโอและรููปภาพเป็็นหลััก 

ซึ่่�งถืือเป็็นการเปลี่่�ยนแปลงตามรููปแบบการใช้้ชีีวิิตที่่�แตกต่่างกัันตามช่่วงอายุุและ 
รูปูแบบการใช้ช้ีีวิติ เมื่่�อพิจิารณาในคนกลุ่่�มตั้้�งแต่ ่Gen Y จนถึึง Babyboomer+ จะพบ
ว่า่คนกลุ่่�มนี้้�เป็็นกลุ่่�มคนท่ี่�มีีกำำ�ลังัการซื้้�อสูงูเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับกลุ่่�มคน Gen Z ทำำ�ให้ช้่อ่ง
ทางการบัันเทิิงมีีความหลากหลายกว่่า เช่่น การใช้้บริิการ Music Streaming บริิการ 
Video on Demand  ส่ว่นการใช้ง้านโซเชีียลมีีเดีียจะเป็น็ไปเพื่่�อติดิตามข่า่วสาร เนื่่�องจาก
ผู้้�ใช้บ้ริกิารสามารถเลืือกเสพข่า่วสารตามประเด็็นที่่�สนใจได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็และตลอดเวลา 
ประกอบกับัพฤติกิรรมที่่�ต้อ้งการความก้า้วหน้า้ในงานทำำ�ให้ส้นใจศึึกษาหาความรู้้�อย่า่ง
สม่ำำ��เสมอ ในขณะที่่� กลุ่่�ม Gen Z เป็็นกลุ่่�มที่่�เติิบโตมากัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ดัังนั้้�นการใช้้
ชีีวิติจึึงมีีบริกิารดิจิิทิัลัเข้า้มาเกี่่�ยวข้อ้งค่อ่นข้า้งมาก ประกอบกับัช่ว่งอายุสุ่ว่นใหญ่ข่อง 
Gen Z ที่่�เน้น้ไปที่่�ความบันัเทิงิตามช่ว่งวัยัเป็น็หลักั ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัผลลัพัธ์ก์ารศึึกษา
โดย ETDA8 ที่่�มีีการสำำ�รวจพฤติิกรรมของคนกลุ่่�ม Gen Z ที่�ใช้เ้วลากัับอินิเทอร์์เน็ต็เฉล่ี่�ย 
10 ชั่่�วโมงต่่อวััน มีีพฤติิกรรมการใช้้งานคืือ ใช้้งานโซเชีียลมีีเดีีย เฉลี่่�ยร้้อยละ 87.1 
ดูหูนังั ฟังัเพลง และรัับสื่่�อบันัเทิงิบนออนไลน์์ เฉลี่่�ยร้อ้ยละ 69.2 ค้นหาข้อ้มูลูทางออนไลน์์ 
เฉลี่่�ยร้้อยละ 54.6 อ่่านบทความออนไลน์์และรัับข่่าวสาร

8ที่มา: สำ�นักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2563)

ผู้้�ใช้บ้ริกิารดิจิิทิัลั   กลุ่่�ม Gen Z

จากกลุ่่�มคนใน   ช่่วงวััยอื่่�น

ประมาณร้้อยละ 70.8 ถึึงร้้อยละ 72.7
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จากข้้อมููลพบว่่าในกลุ่่�ม Babyboomer+ มีีสััดส่วนการใช้้งานแอปพลิิเคชัันด้้าน 
การลงทุุนในหุ้้�นอยู่่�ที่�ร้้อยละ 40 ส่วนคริิปโตเคอเรนซ่ี่�มีีการใช้้งานอยู่่�ที่�ร้้อยละ 30 ใน
ขณะที่่� ผู้้�ใช้บ้ริกิารดิจิิทิัลัในช่ว่งวัยัอื่่�นมีีการใช้้งานแอปพลิิเคชันัด้้านคริปิโตเคอเรนซ่ี่�โดย
เฉล่ี่�ยอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 43 ซึ่่�งถืือเป็็นธรรมชาติิระหว่างผลตอบแทนและความเสี่่�ยงตามช่วง
อายุุ9 ที่่�มีีหลัักการสำำ�คััญคืือคนในแต่่ละช่่วงอายุุจะการเลืือกการลงทุุนตามความเส่ี่�ยง 
ที่่�เหมาะสมกล่า่วคือืในกลุ่่�มคนที่่�มีีอายุุน้้อยจะเลืือกลงทุุนสามารถเลือืกลงทุนุในสินิทรัพัย์์
ที่่�มีีความเสี่่�ยงสูงูมากอย่่างคริิปโตเคอเรนซ่ี่�ในสััดส่วนท่ี่�มากได้้ ในทางกลัับกันั เมื่่�ออายุุ
เริ่่�มมากขึ้้�น การจััดสรรการลงทุุนจำำ�เป็็นต้้องเปลี่่�ยนจากสิินทรัพย์์ที่่�มีีความเส่ี่�ยงสููง 
อย่า่งคริิปโตเคอเรนซ่ี่�ไปสู่่�สินทรัพย์์ที่่�มีีความเส่ี่�ยงต่ำำ��กว่่าโดยเปรีียบเทีียบหรือหุ้้�น อีีกทั้้�ง 
คริิปโตเคอเรนซี่่�ยัังมีีความเสี่่�ยงสููงและมีีความซัับซ้้อน ดัังนั้้�นจึึงถืือเป็็นสิินทรััพย์์ที่่�ไม่่
ดึึงดููดให้้คนในกลุ่่�ม Babyboomer+ หัันมาลงทุุนเป็็นหลัักแทนหุ้้�น

9 ที่มา: ตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย (SET) (2565)

การใช้้บริิการดิิจิิทััลด้้านการเงิิน

เน้้นการลงทุุนคริิปโตเคอเรนซี่่� 
มากกว่่าการลงทุุนหุ้้�น
ยกเว้้นกลุ่่�ม Babyboomer+ ที่่�ใช้้งาน 
แอปพลิิเคชัันด้้านการลงทุุนหุ้้�นมากกว่่า 
คริิปโตเคอเรนซี่่� 

ของผู้้�ใช้้บริิการดิิจิิทััล    ทุุกช่่วงวััย
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76.4
ซึ่่�งเป็็นการปรัับเปลี่่�ยนที่่�เกิิดขึ้�นจากพฤติิกรรม New Normal ของคนไทยในการรัับ
บริิการด้้านสาธารณสุุขที่่�จำำ�เป็็นต้้องระวัังการเข้้าในพื้้�นที่่�ที่่�อาจมีีความเส่ี่�ยงในการ
รัับเชื้้�อสููงอย่่างโรงพยาบาล ด้วยการลดการสััมผัส ลดการเดิินทาง ดังนั้้�น บริิการ
ดิิจิิทััลกลุ่่�มสาธารณสุุขประเภทต่่างๆ จึึงสามารถเข้้ามาเติิมเต็็มความต้้องการของคน 
ส่่วนใหญ่่ ตั้้�งแต่่การปรึึกษาแพทย์์เบื้้�องต้้น จนถึึงการติิดต่่อเพื่่�อนััดหมายกำำ�หนดวััน
และเวลาในการเข้้าพบแพทย์์ที่่�ทำำ�ได้้ผ่่านระบบ ซึ่่�งช่่วยให้้โรงพยาบาลสามารถจััดสรร
ความแออััดที่�เกิิดขึ้�นและลดความเส่ี่�ยงจากการรัับเชื้้�อไปได้้ ทั้้�งนี้้�จากผลสำำ�รวจ10 
แสดงให้้เห็็นว่่าไม่่ได้้มีีแต่่ผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีการปรัับตััวเท่่านั้้�น ผู้้�ให้้บริิการด้้านการแพทย์์
ก็็มีีการปรัับตััวเพื่่�อเพิ่่�มศัักยภาพของการให้้บริิการรููปแบบ Telehealth เช่่นกััน อาทิ ิ
การนััดหมาย การส่่งข้อ้ความ การชำำ�ระเงิิน ซึ่่�งจากผลลััพธ์ท่์ี่�เกิดิขึ้้�นจากฝั่่�งผู้้�รับบริิการ
ที่่�เปลี่่�ยนพฤติิกรรม และผู้้�ให้้บริิการที่่�มีีการปรัับตััวอย่่างรวดเร็็ว ทำำ�ให้้การเติิบโตของ
จำำ�นวนผู้้�ใช้้งานผู้้�ใช้้บริิการดิิจิิทััลด้้านนสาธารณสุุขหลัังเกิิดสถานการณ์์โรคระบาด 
โควิิด-19 เป็็นไปอย่่างก้้าวกระโดด

10ที่มา: Forbs Thailand (2021), ECI (2020)

กว่่าร้้อยละ

ของผู้้�ใช้้บริิการดิิจิิทััลกลุ่่�มสาธารณสุุขคืือผู้้�ที่่� 
ปรัับเปล่ี่�ยนมาใช้้บริิการดิิจิิทััลหลังการเกิิด
สถานการณ์์โรคระบาดโควิิด-19
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ในขณะที่่� ผู้้�ใช้้บริิการดิิจิิทััลในช่่วงวััยที่่�อายุุมากขึ้้�นมาจนถึึงกลุ่่�ม Babyboomer+ จะ
เน้้นการสั่่�งซื้้�อยาหรืือเวชภััณฑ์์เป็็นหลััก และใช้้บริิการปรึึกษาแพทย์์ รวมถึึงการสั่่�ง
ซื้้�อแพ็็กเกจทางการแพทย์์รองลงมา โดยมีีเหตุุผลมาจากพฤติิกรรมของกลุ่่�ม Gen Z  
ที่่�ต้้องการบริิการท่ี่�รวดเร็็วเมื่่�อมีีความต้องการใช้้บริิการ ราคาสมเหตุสมผล สามารถ
เปรีียบเทีียบราคาได้้และบริิการได้้ ซึ่่�งสะท้้อนออกมาผ่่านผลสำำ�รวจว่่ามีีกลุ่่�มคน Gen 
Z ถึึงร้้อยละ 37 ที่่�ให้้ความเห็็นว่่ายัังไม่่พึึงพอใจกัับการรัับบริิการผ่่านสถานพยาบาล
ใกล้้บ้้าน11 ดัังนั้้�น การใช้้บริิการปรึึกษาแพทย์์ออนไลน์์จึึงเข้้ามาเป็็นทางเลืือกของการ
รับับริกิารทางการแพทย์ในกรณีีที่�ไม่เ่ร่ง่ด่ว่น สามารถเปรีียบเทีียบราคาและลดขั้้�นตอน
ของการเดิินทางที่่�ไม่่จำำ�เป็็น มีีค่่าบริิการทางการแพทย์์ที่่�น้้อยกว่่าเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับ
การรัับบริิการผ่่านสถานพยาบาล ต่่างจากกลุ่่�ม Babyboomer+ ที่่�ให้้ความสำำ�คััญกัับ
การรัับบริิการโดยต้้องพบแพทย์์ทั้้�งในกรณีีฉุุกเฉิินและไม่่ฉุุกเฉิิน อีีกทั้้�งรููปแบบของโรค
ส่่วนใหญ่ของผู้้�สูงอายุุที่่�เป็็นโรคเรื้้�อรััง ดังนั้้�น ผู้้�ใช้้บริิการจึึงสั่่�งยามาที่่�บ้้านอย่่างต่่อ
เนื่่�องเพื่่�อลดการเดิินทางไปรัับยาจากแพทย์์

	  

11ที่มา: PhillyVoice (2021)

การใช้บ้ริิการดิจิทิัลัด้้านสาธารณสุขุจะเปลี่่�ยนแปลง
ไปตามช่่วงวััย โดยในกลุ่่�ม Gen Z จะใช้้บริิการเพื่่�อ
ปรึกึษาแพทย์อ์อนไลน์เ์ป็น็หลักั และใช้บ้ริกิารสั่่�งซื้้�อ
แพ็็คเกจทางการแพทย์์ รวมถึึงการสั่่�งซื้้�อยารอง
ลงมา
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สััดส่่วนการใช้้งานของกลุ่่�มบริิการด้้านการศึึกษา

ในขณะเดีียวกััน ตลาดผู้้�ให้้บริิการ Edtech ในประเทศไทยล้้วนมีีการปรัับตััวด้้าน 
คอนเทนต์์บนเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันให้้สอดคล้้องกัับความรู้้�/ทัักษะที่่�คนต้้องการเรีียน
รู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยในปััจจุุบัันมีีจำำ�นวนผู้้�ให้้บริิการ Edtech ด้้าน Upskilling สููงเป็็น
อันัดัับ 1 รองลงมาเป็็นผู้้�ให้้บริิการ Edtech ด้าน Tech Learning ด้านภาษาหรือด้้านการ 
เตรีียมสอบ12  โดยผู้้�ใช้้บริิการในกลุ่่�มวัยรุ่่�นหรือวััยเริ่่�มต้นทำำ�งานจะเน้้นไปท่ี่�การเรีียนเพีียง
อย่่างเดีียว ไม่่ว่่าจะเป็็นการเตรีียมสอบหรืือการเสริิมทัักษะ ส่่วนต่่อมาคืือ ผู้้�ใช้้บริิการ
ในวััยทำำ�งานที่่�มีีทั้้�งการเรีียนรู้้�เพื่่�อเพิ่่�มทัักษะใหม่่ๆ ที่่�มีีประโยชน์์ต่่อการทำำ�งานหรืือการ
ใช้้ชีีวิิตในด้้านต่่างๆ และนำำ�องค์์ความรู้้�ที่่�มีีมาใช้้สอนโดยเป็็นการทำำ�เนื้้�อหาเพื่่�ออััปโหลด
ผ่่านบริิการ Edtech ที่่�มัักมีีการเปิิดรัับคอนเทนต์์ใหม่่ ๆ มาลงในเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชััน
อย่่างสม่ำำ��เสมอ 

12ที่มา: Medium(2020)

เน้้นการเรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมทัักษะ (Upskilling) ในทุุกช่่วงอายุุ 

โดยผู้้�ใช้้บริิการในช่วงอายุที่่�ยัังน้้อยส่่วนใหญ่่จะใช้้งานเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�เตรีียมสอบ
หรืือเสริมทัักษะ ส่่วนผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีอีายุในช่วงวััยทำำ�งานและวััยกลางคนจะใช้้งาน
เพื่่�อเสริิมทัักษะและถ่่ายทอดความรู้้�ด้้วยสััดส่่วนที่่�ใกล้้เคีียงกัันงกััน 
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ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคม มี
การใช้งานบริการดิจิทัลในกลุ่มย่อยผู้ให้บริการสื่อสารผ่าน
สัญญาณอินเทอร์เน็ตทั้งหมด โดยมีบริการดิจิทัลยอดนิยม
ประกอบด้วย 2 ผูใ้ห้บรกิารดิจทิลั ไดแ้ก ่Line และ Messenger 
ซึ่งมีสดัสว่นการใชง้านคดิเปน็รอ้ยละ 94.7 และรอ้ยละ 79 ของ
ผู้ใช้งานในกลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคม ตามลำ�ดับ และมี
การใช้งานในบริการดิจิทัลอื่นๆ ได้แก่ WeChat คิดเป็นร้อย
ละ 6.5 WhatsApp คิดเป็นร้อยละ 6 Discord คิดเป็นร้อยละ 
5.9 Google Duo คิดเป็นร้อยละ 5.3 Skype คิดเป็นร้อยละ 
4.2 Hangouts คดิเป็นร้อยละ 2.7 KakaoTalk คดิเปน็รอ้ยละ 
2.1 และ Telegram คิดเป็นร้อยละ 1.8 ตามลำ�ดับ 

กลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคม

ภาพรวม 
การใช้บริการดิจิทัล

4.2
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สำ�หรับดา้นพฤตกิรรมการใชง้านบรกิารดจิทิลัในภาพรวม พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารมี
คา่ใชจ้า่ยบนบรกิารดจิทิลัโดยเฉลี่ยที่ 14 บาทตอ่เดอืน สาเหตทุี่มีค่าใช้จา่ยเฉลี่ยบรกิาร
ดจิทิลัที่นอ้ยมาจากผู้ให้บรกิารสว่นใหญอ่นญุาตให้ผูใ้ชบ้ริการฟรี นอกจากนี้ คนไทยมี
ระยะเวลาการใชง้านโดยเฉลี่ยประมาณ 2 ชัว่โมง 49 นาทีต่อวนั อีกท้ังผูใ้ช้บรกิารในแตล่ะ
ช่วงวัยก็มีความถี่ในการใช้งานในสัดส่วนที่คล้ายกัน โดยมีการใช้งานด้วยความถี่ 6-7 
วนัตอ่สปัดาห์มากที่สดุ อยา่งไรกต็าม กลุม่ Gen X และกลุม่ Babyboomer+ สว่นใหญ่
ใชง้านบรกิารดจิทิลักลุม่บรกิารสือ่สารโทรคมนาคมที่นอ้ยกวา่กลุม่ผูใ้ชง้านในชว่งวัยอืน่

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคม 
ใชบ้รกิารหลากหลายประเภทบริการดิจทัิล โดยมีการใชบ้รกิาร
ส่งข้อความ (Chat & Messaging) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
81.2 รองลงมาได้แก่ 1) บริการโทรแบบวิดีโอ (Video Call) 
คิดเป็นร้อยละ 80.5 2) บริการโทรเสียงผ่านอินเทอร์เน็ต 
(VoIP) คิดเป็นร้อยละ 54.6 3) บริการส่งไฟล์ภาพ หรือไฟล์
ขอ้มลูตา่งๆ (File Transfer) คดิเปน็รอ้ยละ 50.7 4) บรกิาร
ร้านค้ารูปภาพแสดงคำ�พูด (Sticker or Emoticon) คิดเป็น
ร้อยละ 32.1 และ 5) บริการอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 0.6

ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
กับการใช้บริการดิจิทัล
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โดยการเลือกใชบ้รกิารดจิิทลักลุม่นี้มีสาเหตมุา
จากปัจจยด้านการใช้งานของคนรอบตัว (Friend) 
เป็นที่นิยมมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 68.2 รองลง
มาได้แก่ 1) ด้านความหลากหลายของสติ๊กเกอร์  
(Stricker) คิดเปน็รอ้ยละ 41 2) ดา้นการใชง้านไดง้า่ย
และความสะดวก (UX/UI) คิดเปน็ร้อยละ 38.8  3) ดาน
คณุภาพเสยีง (Quality) คดิเปน็รอ้ยละ 37.7 4) ดา้น
ราคาคา่ใชบ้รกิาร (Price) คดิเปน็ร้อยละ 31.2 5) ดา้น
ความเป็นส่วนตัว (Private) คิดเป็นร้อยละ 26.3 6) 
ดา้นความเป็นทางการ (Official) คดิเปน็รอ้ยละ 12.9 
และด้านอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 0.7 ตามลำ�ดับ

จากผลการสำ�รวจข้างต้น สะท้อนให้เห็น
ว่า คนไทยเลือกใช้บริการส่งข้อความ (Chat) โทร
แบบวดิีโอ (Video Call) และบรกิารโทรเสียง (VoIP) 
เป็นหลักบนบริการดิจิทัลกลุ่มนี้  ในขณะเดียวกัน  
การใช้บริการดิจิทัลดังกล่าวส่งผลกระทบต่อ
การใช้บริการแบบดั้งเดิม อาทิ บริการโทรเสียง 
(Voice) หรอืบรกิารสง่ข้อความสัน้ (SMS) อยา่งมี 
นยัสำ�คญั โดยในผลสำ�รวจพบวา่ ผูใ้ชบ้ริการดจิิทลั
กลุ่มน้ีกว่ารอยละ 42.1 ไม่มีการใช้บริการแบบ
ด้ังเดิมแล้ว และอีกร้อยละ 39.9 มีการใช้บริการ
ลดลง ทัง้นี้ ผูใ้ชบ้รกิารดิจิทลับางสว่นยงัมีการใช้
บริการดั้งเดิมอยู่ตามปกติ คิดเป็นร้อยละ 18 ซึ่ง
ปจัจยัหลกัที่ทำ�ใหม้ีการใชง้านบรกิารแบบเดมิ เชน่ 
Voice call, SMS คือ ความจำ�เป็นต้องติดต่อกับ
ผู้ติดต่อที่ไม่เคยรู้จัก (Need) คิดเป็นร้อยละ 36.4 
และความคุน้ชนิกับการใชบ้รกิารสือ่สารแบบด้ังเดมิ
มากกว่า (Familiar) คิดเป็นร้อยละ 34.7 
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ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการแพร่ภาพ มีการใช้งาน
บริการดิจิทัลในกลุ่มย่อยผู้ให้บริการสื่อสารผ่านสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตทั้งหมด  โดยมีผู้ ให้บริการดิจิทัลที่มียอด 
ผู้ใช้บริการมากที่สุด ได้แก่ YouTube ซึ่งมีสัดส่วนการใช้
งานคิดเป็นร้อยละ 95.7 ของผู้ใช้งานในกลุ่มบริการแพร่
ภาพ และมีการใช้งานในบริการดิจิทัลอื่นๆ ได้แก่ Netflix  
คดิเปน็รอ้ยละ 31.4 LINE TV คดิเปน็รอ้ยละ 27.5 Viu คิดเปน็ 
ร้อยละ 13 AIS Play คิดเป็นร้อยละ 12.8  WeTV  
คดิเป็นรอ้ยละ 9.4 TrueID คดิเปน็รอ้ยละ 8.7 iQIYI คดิเปน็ 
ร้อยละ 8.1 Disney+ Hotstar คิดเป็นร้อยละ 7.8 และ  
MonoMax คิดเป็นร้อยละ 5.6 ตามลำ�ดับ 

กลุ่มบริการแพร่ภาพ4.3

ภาพรวม 
การใช้บริการดิจิทัล
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สำ�หรับด้านพฤตกิรรมการใชง้านบนในภาพรวม พบวา่ ผูใ้ชบ้รกิารมีคา่ใชจ้า่ยบน
โดยเฉลี่ยอยู่ที่ 77 บาทต่อเดือน และมีระยะเวลาการใช้งานโดยเฉลี่ยประมาณ 2 ชั่วโมง 
21 นาทีตอ่วนั อีกทัง้กลุ่มผู้ใชบ้รกิารในแต่ละชว่งวยัมีสดัสว่นของความถี่ในการใชง้าน 
อีกทั้ง ผู้ใช้บริการในแต่ละช่วงวัยก็มีความถี่ในการใช้งานในสัดส่วนที่คล้ายกัน โดยมี
การใช้งานด้วยความถี่ 6-7 วันต่อสัปดาห์มากที่สุด อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้บริการในกลุ่ม 
Gen Y และ Babyboomer+ ส่วนใหญ่ใช้งานบริการดิจิทัลกลุ่มบริการแพร่ภาพด้วย
ความถี่ที่น้อยกว่ากลุ่มผู้ใช้งานในช่วงวัยอื่น โดยมีสัดส่วนการใช้งานด้วยความถี่ 4-5 
วันต่อสัปดาห์มากที่สุด  

ผู้ใชบ้รกิารดิจิทัลกลุม่บรกิารแพรภ่าพใชบ้รกิารหลาก
หลายประเภทบริการดิจิทัล โดยใช้บริการรับชมวิดีโอตาม
ตอ้งการ (Watching) มากที่สดุ คิดเปน็รอ้ยละ 95 รองลงมา 
ได้แก่ 1) บริการอัปโหลดเพื่อเผยแพร่วิดีโอ (Uploading)  
คดิเปน็รอ้ยละ 15.3 2) บรกิารถ่ายทอดสด (Live Streaming) 
คิดเป็นร้อยละ 11.2 และ 3) บริการอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 0.2 
ตามลำ�ดับ

สำ�หรบัประเภทของคอนเทนต ์ผูใ้ชบ้รกิารกลุม่นี้เลอืกรบัชมคอนเทนตห์ลากหลาย
ประเภทบนบรกิารดจิทิลัโดยรับชมภาพยนตร/์ซรีสี ์มากที่สดุ คดิเปน็ร้อยละ 63.2 รอง
ลงมาได้แก่ 1) เกมโชว์/วาไรตี้ คิดเป็นร้อยละ 43.2 2) รีวิวสินค้า/บริการ คิดเป็นร้อย
ละ 26.4 3) ทองเที่ยว คิดเป็นร้อยละ 20.3 และ 4) สารคดี คิดเป็นร้อยละ 19.1 ตาม
ลำ�ดับ นอกจากนี้ ผู้ใช้บริการยังมีการรับชมคอนเทนต์จากหลากหลายสัญชาติโดย 

ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
กับการใช้บริการดิจิทัล
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มีการรับชมคอนเทนต์สัญชาติไทยมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 90.1 รองลงมาได้แก่  
1) เกาหลี คิดเป็นร้อยละ 40.2 2) อเมริกา คิดเป็นร้อยละ 23.9 3) จีน คิดเป็นร้อยละ 
19.4 4) ญี่ปุ่น คิดเป็นร้อยละ 18.7 5) อินเดีย คิดเป็นร้อยละ 2.1 และ 6) สัญชาติอื่นๆ 
คิดเป็นร้อยละ 0.2 ตามลำ�ดับ

โดยการเลือกใช้บริการดิจิทัลกลุ่มนี้มี
สาเหตุหลักมาจาก 3 ปัจจยั ไดแ้ก่ ดา้นปริมาณ
ความหลากหลายของเนื้อหา (Quantity) 
ด้านคุณภาพของเนื้อหา (Quality) และด้าน
คณุภาพความคมชดั (Resolution) โดยคิดเปน็ 
รอ้ยละ 59.2 ร้อยละ 58.4 และรอ้ยละ 55.9 ตาม
ลำ�ดบ รองลงมาได้แก่ 1) ดานภาษาในเนื้อหา  
(Language) เชน่ มีซบัไทย/พากยไ์ทย หรอืภาษา
ที่ต้องการ คิดเป็นร้อยละ 43.2 2) ด้านความ
สะดวกในการใชง้าน (UX/UI) คดิเปน็รอ้ยละ 42.4 
3) ดานความต่อเนื่องของเนื้อหา (Continual) 
เช่น การนำ�เสนอภาคต่อ คิดเป็นร้อยละ 30.2 
4) ด้านการทำ�การตลาด (Marketing) คิดเป็น
ร้อยละ 11.2 และ 5) ดานอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 
0.2 ตามลำ�ดับ

ในด้านพฤตกิรรมการสมัครสมาชกิ ผูใ้ชบ้รกิารดิจิทัลกลุม่บรกิารแพรภ่าพไม่มี
การสมัครสมาชิกมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 58 รองลงมาได้แก่ 1) ยกเลิกสมาชิกเม่ือ
ไม่มีการรับชมเป็นเวลานานหลายเดือน คิดเป็นร้อยละ 20 2) ไม่ยกเลิกเพราะในอนาคต
อาจมีการกลับมาใช้งาน คิดเป็นร้อยละ 15 และ 3) ยกเลิกสมาชิกทันทีเมื่อไม่มีเนื้อหาที่
ต้องการรับชมแล้ว คิดเป็นร้อยละ 7 ตามลำ�ดับ
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จากผลการสำ�รวจขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้หน็วา่ คนไทยเลือกใชบ้รกิารรบัชมวดิีโอตาม
ต้องการ (Watching) เป็นหลักบนบริการดิจิทัลกลุ่มนี้ โดยส่วนใหญ่รับชมคอนเทนต์
ประเภทภาพยนตร์/ซีรีส์ และสัญชาติของคอนเทนต์ที่ได้รับความนิยมคือสัญชาติไทย 
อกีทัง้คนไทยส่วนมากเลอืกรบัชมผูใ้ห้บรกิารดิจทิลัที่มีเนือ้หาที่หลากหลายและมีคณุภาพ 
แตม่ีการสมัครสมาชกิบนบรกิารดิจทิลัในสัดสว่นที่คอ่นข้างน้อย ในขณะเดียวกัน ความ
นิยมใชบ้รกิารดจิทิลัดงักลา่วของคนไทยสง่ผลกระทบตอ่การใชบ้รกิารแบบดัง้เดมิ อนั
ไดแ้ก่ การรบัชมคอนเทนตผ์า่นทางรายการโทรทัศนอ์ยา่งมีนยัสำ�คญั โดยในผลสำ�รวจ
พบว่า ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุม่นี้กว่าร้อยละ 58 มีการใช้บริการลดลง และอีกร้อยละ 25 
ยังมีการใช้บริการดั้งเดิมตามปกติอยู่ ทั้งนี้ ผู้ใช้บริการดิจิทัลบางส่วน ไม่มีการรับชม
คอนเทนต์ผ่านรายการโทรทัศน์แล้ว ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 17

Watching Uploading



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

136

ผู้ใชบ้รกิารดิจิทัลกลุม่บรกิารแพรเ่สียง มีการใชง้าน
บริการดิจิทัลในกลุ่มย่อยผู้ให้บริการสื่อสารผ่านสัญญาณ
อนิเทอรเ์น็ตทัง้หมด โดยมีบรกิารดิจิทลัยอดนยิมประกอบด้วย 
3 ผู้ใหบ้รกิาร ไดแ้ก ่Joox Spotify และ Youtube Music ซึ่งมี
สัดส่วนการใชง้านคดิเปน็รอ้ยละ 51 รอ้ยละ 50.8 และรอ้ยละ 
37.3 ของผูใ้ชง้านในกลุม่บรกิารแพรเ่สยีง ตามลำ�ดบั และมี
การใช้งานในบรกิารดิจิทัลอืน่ๆ ได้แก ่Apple Music คดิเปน็
รอ้ยละ 18.1 Amazon Music คิดเปน็รอ้ยละ 5.4 Tidal คดิเปน็
รอ้ยละ 5 WeSing คดิเปน็รอ้ยละ 4.8 Clubhouse คดิเปน็รอ้ย
ละ 3.9 Radio Thailand คดิเปน็ร้อยละ 3.8 Bandcamp คิด
เปน็ร้อยละ 3.1 SoundCloud คิดเปน็รอ้ยละ 3.1 ตามลำ�ดบ 

ภาพรวม 
การใช้บริการดิจิทัล

กลุ่มบริการแพร่เสียง4.4
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สำ�หรับดา้นพฤตกิรรมการใชง้านบรกิารดจิทิลัในภาพรวม พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารมี
ค่าใช้จ่ายบริการดิจิทัลโดยเฉลี่ย 57 บาทต่อเดือน และมีระยะเวลาการใช้งานโดยเฉลี่ย
ประมาณ 2 ชั่วโมง 21 นาทีต่อวัน อีกทั้งกลุ่มผู้ใช้บริการในแต่ละช่วงวัยมีสัดส่วนของ
ความถี่ในการใช้งาน อกีทัง้ผูใ้ชบ้รกิารในแตล่ะชว่งวัยกม็ีความถี่ในการใชง้านในสดัสว่น
ที่คล้ายกัน โดยมีการใช้งานด้วยความถี่ 6-7 วันต่อสัปดาห์มากที่สุด อย่างไรก็ตาม 
ผูใ้ช้บรกิารในกลุม่ Gen X และ Babyboomer+ สว่นใหญใ่ชง้านบรกิารดจิทิลักลุม่บรกิาร
แพร่เสยีงดว้ยความถี่ที่น้อยกวา่กลุม่ผูใ้ชง้านในชว่งวยัอืน่ โดยมีสดัส่วนการใชง้านดว้ย
ความถี่ 4-5 วันต่อสัปดาห์มากที่สุด

โดยการเลือกใช้บริการดิจิทัลกลุ่มนี้มีสาเหตุมาจากปัจจัยด้านการใช้งานได้
ง่ายและความสะดวก (UX/UI) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 57.4 รองลงมาได้แก่ 1) ดาน
คณุภาพของคอนเทนตเ์สียง (Quality) คดิเปน็รอ้ยละ 54.3 2) ดานประสบการณเ์ฉพาะ
บคุคล (Personalization) คดิเปน็รอ้ยละ 45.1 3) ดานการแบง่ปนั (Share) คอนเทนต์
ที่รับฟังบน Social Media คิดเป็นร้อยละ 38.8 4) ด้านปริมาณความหลากหลายของ 
คอนเทนต์เสียง (Quantity) คิดเป็นร้อยละ 37 5) ด้านการทำ�การตลาด (Marketing) 
ของผู้ให้บริการ คิดเป็นร้อยละ 8 และ 6) ด้านอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามลำ�ดับ

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการแพร่เสียงใช้บริการ
หลากหลายประเภท โดยมีการใช้บริการรับฟังเสียงตาม
ต้องการ (Audio on Demand) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
90.5 รองลงมาได้แก่ 1)  บริการอัปโหลดเพื่อเผยแพร่เสียง 
(Sharing) คดิเปน็รอ้ยละ 23.2 2) บรกิารคาราโอเกะออนไลน ์
(Karaoke) คดิเปน็รอ้ยละ 15 และ 3) บรกิารอืน่ๆ คิดเปน็รอ้ย
ละ 0.3 ตามลำ�ดับ

ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
กับการใช้บริการดิจิทัล
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สำ�หรับประเภทของคอนเทนต์ ผู้ใช้บริการกลุ่มนี้เลือกฟังคอนเทนต์เสียงหลาก
หลายประเภทโดยฟังเพลง/ดนตรี (Music) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 89.6 รองลงมา
ได้แก่ 1) พอดแคสต์ (Podcast) คิดเป็นร้อยละ 22.9 2) คอนเสิร์ต (Concert) คิดเป็น
รอ้ยละ 21.9 3) วทิยุ (Radio) คดิเปน็รอ้ยละ 16.8 4) เสยีงเสมอืนจรงิ (ASMR) คดิเปน็
ร้อยละ 10 และคอนเทนต์อื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 0.4 ตามลำ�ดับ

จากผลการสำ�รวจข้างต้น สะท้อนให้เห็นว่า คนไทยเลือกใช้บริการรับฟังเสียง
ตามต้องการ (Audio on Demand) เป็นหลักในการใช้บริการดิจทัลกลุ่มนี้ โดยส่วน
มากนยิมฟงัเพลง และเลอืกใชบ้รกิารดิจิทลัเน่ืองจากการใชง้านได้งา่ยและสะดวก (UX/
UI) คุณภาพของคอนเทนต์เสียง และต้องการได้รับประสบการณ์เฉพาะบุคคล ในขณะ
เดียวกัน การใช้บริการดิจิทัลดังกล่าวส่งผลกระทบต่อการใช้บริการแบบด้ังเดิม ได้แก่ 
การรบัฟงัวิทยผุ่านระบบ AM/FM อยา่งมีนัยสำ�คญั โดยในผลสำ�รวจพบวา่ ผูใ้ชบ้รกิาร
ดิจิทัลกลุ่มนี้กว่าร้อยละ 60.2 ไม่มีการใช้บริการแบบดั้งเดิมแล้ว และอีกร้อยละ 29.9 มี
การใชบ้รกิารลดลง ทงนี้ ผูใ้ชบ้รกิารดิจทิลับางสว่นยงัมีการใชบ้ริการด้ังเดิมตามปกต ิ
คิดเป็นร้อยละ 9.9
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ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ มี
การใช้งานบริการดิจิทัลที่มียอดผู้ใช้บริการมากที่สุด ได้แก่ 
Facebook ซึ่งมีสดัสว่นการใชง้านคดิเปน็รอ้ยละ 94.1 ของ
ผู้ใช้งานในกลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ และมีการใช้งาน
ในบริการดิจิทัลอื่นๆ ได้แก่ Google  คิดเป็นร้อยละ 51.6  
Instragram คิดเป็นร้อยละ 41.5 Tiktok คิดเป็น ร้อยละ 
41.5 Gmail คิดเป็นร้อยละ 35.3 Twitter คิดเป็นร้อยละ 
29.8 Pantip คิดเป็นร้อยละ 10.9 Sanook คิดเป็นร้อยละ 
7.8 Outlook คิดเป็นร้อยละ 6.5 และ Wikipedia คิดเป็น
ร้อยละ 5.7 ตามลำ�ดับ

สำ�หรับดา้นพฤตกิรรมการใชง้านบรกิารดจิทิลัในภาพรวม พบวา่มีระยะเวลาการ
ใชง้านโดยเฉลี่ยประมาณ 2 ชัว่โมง 38 นาทีตอ่วนั อกีทัง้กลุ่มผูใ้ชบ้รกิารในแตล่ะชว่งวยั
มีสัดส่วนของความถี่ในการใช้งาน อีกทั้งผู้ใช้บริการในแต่ละช่วงวัยก็มีความถี่ในการ
ใช้งานในสัดส่วนที่คล้ายกัน โดยมีการใช้งานด้วยความถี่ 6-7 วันต่อสัปดาห์มากที่สุด 
อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้บริการในกลุ่ม Babyboomer+ ส่วนใหญ่ใช้งานบริการดิจิทัลกลุ่ม
บริการแพร่เสียงด้วยความถี่ที่น้อยกว่ากลุ่มผู้ใช้งานในช่วงวัยอื่น โดยมีสัดส่วนการใช้
งานด้วยความถี่ 4-5 วันต่อสัปดาห์มากที่สุด

ภาพรวม 
การใช้บริการดิจิทัล

กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์4.5 กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์
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ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์ใช้
บริการหลากหลายจุดประสงค์ โดยมีการใช้เพื่อติดตาม 
(Follow) ข้อมูล ข่าวสาร และประเด็นดังตามกระแส 
มากที่สดุ คดิเปน็รอ้ยละ 91.5 รองลงมาไดแ้ก ่1) การใชเ้พือ่
แบ่งปัน (Sharing) ขอมูล ขาวสาร และความคิดเห็นต่างๆ 
คิดเป็นร้อยละ 62.2 2) การใช้เพื่อรับชมถ่ายทอดสด (Live) 
คิดเป็นร้อยละ 36.2 3) การใช้เพื่อซื้อขายสินค้า/บริการ 
(Shopping) คิดเป็นร้อยละ 27.7 และ 4) ใช้เพื่อจุดประสงค์
อื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 0.3 ตามลำ�ดับ

ในขณะเดียวกัน ผู้ใช้บริการกลุ่มนี้เลือกบริโภคคอนเทนต์หลากหลายประเภท 
โดยมีการบริโภคคอนเทนต์ประเภทข่าวสาร (News) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 71.8 
รองลงมาไดแ้ก ่1) คอนเทนตป์ระเภทวิดีโอ (Video) คดิเปน็ร้อยละ 65.1 2) คอนเทนต์
ประเภทรูปภาพ (Image) คิดเป็นร้อยละ 60.3 3) คอนเทนต์ประเภทบทความออนไลน์ 
(Article) คิดเป็นร้อยละ 52.8 และ 4) คอนเทนต์ประเภทประเด็นร้อน (Trending) 
คิดเป็นร้อยละ 39.8 ตามลำ�ดับ

ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
กับการใช้บริการดิจิทัล
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	 จากผลการสำำ�รวจข้้างต้้น สะท้้อนให้้เห็็นว่่า คนไทยเลืือกใช้้บริิการเพื่่�อการ
ติิดตามข้้อมููล ข่่าวสาร และประเด็็นดัังตามกระแส รวมถึึงใช้้เพื่่�อแบ่่งปัันข้้อมููล ข่่าวสาร 
และความคิิดเห็็นต่่างๆ เป็็นหลัักบริิการดิิจิิทััลกลุ่่�มนี้้� และส่่วนใหญ่่เลืือกใช้้บริิการดิิจิิทััล
เพื่่�อบริโิภคคอนเทนต์ป์ระเภทข่า่วสาร วิดิีีโอ รูปูภาพ และบทความออนไลน์ ์ในขณะเดีียวกันั 
การใช้บ้ริกิารดิจิิทิัลัดังักล่า่วส่ง่ผลกระทบต่อ่ระยะเวลาการรับัชมโทรทัศัน์ห์รือืวิทิยุ ุอย่า่ง
มีีนัยัสำำ�คัญั โดยในผลสำำ�รวจพบว่า่ ผู้้�ใช้บ้ริกิารดิจิิทิัลักลุ่่�มนี้้�กว่า่ร้อ้ยละ 37.1 มีกีารลด
ระยะเวลาในการใช้ง้านโทรทัศัน์์หรืือวิทิยุเุป็็นอย่า่งมาก ผู้้�ใช้บ้ริกิารดิิจิิทัลั ร้อ้ยละ 32.8 
มีีการลดระยะเวลาเล็ก็น้อ้ย และร้อ้ยละ 22.6 ไม่ม่ีีการเปลี่่�ยนแปลงระยะเวลาในการใช้ง้าน
โทรทัศัน์์หรือืวิทิยุ ุในขณะท่ี่� ผู้้�ใช้บ้ริกิารดิจิิิทัลับางส่่วนมีีการใช้้ระยะเวลามากข้ึ้�นเล็็กน้อ้ย 
คิิดเป็็นร้้อยละ 6.8 และมีีผู้้�ใช้้ที่่�ใช้้ระยะเวลามากขึ้้�น คิิดเป็็นร้้อยละ 0.8 ตามลำำ�ดัับ



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

142

กลุ่มบริการที่มีนัยต่อ 
เศรษฐกิจและสังคม

4.6

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการธนาคารและการเงิน มีการใช้งานบริการดิจิทัล
ยอดนิยมประกอบด้วย 2 ผู้ให้บริการ ได้แก่ TrueMoney Wallet และ ShopeePayTH 
ซึ่งมีสัดส่วนการใชง้านคดิเปน็รอ้ยละ 64.9 และรอ้ยละ 41.2 ของผูใ้ช้งานในกลุม่บรกิาร
ธนาคารและการเงิน ตามลำ�ดบ และมีการใช้บริการในการใช้บริการชำ�ระค่าสนค้า/
บริการผ่านกระเป๋าเงินออนไลน์ (Wallet) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 74.1 รองลงมา
ได้แก่ บริการทำ�ธุรกรรมการลงทุน ซื้อ/ขายสินทรัพย์ดิจิทัล (Crypto) คิดเป็นร้อยละ 
41.8 และ บริการทำ�ธุรกรรมการลงทุน ซื้อ/ขายตราสารทุน (Investment) คิดเป็น
ร้อยละ 28.6 โดยการเลือกใช้บริการดิจิทัลกลุ่มนี้มีมาจากปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือ 
(Reliability) ต่อผู้ให้บริการดิจิทัลมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 63 รองลงมาได้แก่ ดาน
สิทธิประโยชน์ที่ได้รับ (Privilege) และด้านค่าธรรมเนียม (Fee) คิดเป็นร้อยละ 58 และ
รอ้ยละ 51.2 ตามลำ�ดบั สำ�หรบัดา้นพฤตกิรรมการใชง้านบรกิารดจิิทลัในภาพรวม พบ
ว่า ผู้ใช้บริการในกลุ่ม Gen Z กลุ่ม Gen X และกลุ่ม Babyboomer+ มีการใช้งานด้วย
ความถี่ 4-5 วันต่อสัปดาห์มากที่สุด ในขณะที่ ผู้ใช้บริการในกลุ่ม Gen Y ส่วนใหญ่ใช้
งานบริการดิจิทัลกลุ่มบริการธนาคารและการเงินที่มากกว่ากลุ่มผู้ใช้งานในช่วงวัยอื่น 
โดยมีความถี่ในการใช้งานด้วยความถี่ 6-7 วันต่อสัปดาห์มากที่สุด

กลุ่่�มบริิการธนาคารและการเงิิน 

จากผลการสำ�รวจขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้หน็วา่ คนไทยเลอืกใชบ้รกิารชำ�ระค่าสนิค้า/
บริการผ่านกระเป๋าเงินออนไลน์เป็นหลักในกลุ่มบริการนี้ และส่วนใหญ่เลือกใช้บริการ
ดิจิทัลเพราะความน่าเชื่อถือ สิทธประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้บริการดิจิทัล รวมถึงค่า
ธรรมเนียมในการใช้งานของผูใ้ห้บรกิารดิจทิลันัน้ๆ ซึ่งระดับปจัจยัการเลอืกใชง้านบรกิาร
ดิจิทัลทั้ง 3 ปัจจัย อยู่ในระดับที่ใกล้เคียงกัน
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กลุ่่�มบริิการท่่องเที่่�ยว

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการท่องเที่ยว มีบริการดิจิทัลยอดนิยมประกอบด้วย 
2 ผู้ให้บริการดิจิทัล ได้แก่ Agoda และ Booking.com ซึ่งมีสัดส่วนการใช้งานคิดเป็น
ร้อยละ 61.2 และร้อยละ 54 ของผู้ใช้งานในกลุ่มบริการท่องเที่ยว ตามลำ�ดบ และมี
การใช้บริการการชำ�ระเงินหลากหลายรูปแบบบริการดิจิทัล โดย 4 อันดับรูปแบบการ
ชำ�ระเงินที่ได้รับความนิยมได้แก่ ชำ�ระเงิน ณ ที่พัก (Cash) ได้รับความนิยมมากที่สุด  
คิดเป็นร้อยละ 49.8 รองลงมาได้แก่ 1) ชำ�ระผ่านบัตรเครดิต/เดบิต (Credit) คิด
เป็นร้อยละ 48.8 2) ชำ�ระผ่าน Mobile Banking (m-Banking) คิดเป็นร้อยละ 43.6 
3) ชำ�ระผ่านกระเป๋าเงินออนไลน์ (Wallet) คิดเป็นร้อยละ 34.4 โดยการเลือกใช้บริการ
ดิจิทัลกลุ่มนี้มีสาเหตุมาจากปัจจัยด้านความสะดวกในการใช้งาน (UX/UI) มากที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 56.6 รองลงมาได้แก่ ดานราคาค่าบริการ (Price) และด้านสิทธิบริการ
ดิจิทัลพิเศษที่ได้รับ (Privilege) คิดเป็นร้อยละ 53.2 และร้อยละ 51 ตามลำ�ดับ สำ�หรับ
ด้านพฤติกรรมการใช้งานในภาพรวม พบว่า ผู้ใช้บริการในกลุ่ม Gen Y กลุ่ม Gen X 
และกลุ่ม Babyboomer+ มีความถี่ในการใช้งาน 2 ครั้งต่อปีมากที่สุด ในขณะที่ กลุ่ม  
Gen Z สว่นใหญใ่ชง้านบรกิารดจิิทลักลุม่บรกิารทอ่งเที่ยวนอ้ยกวา่กลุม่ผูใ้ช้งานในชว่ง
วัยอื่น โดยมีความถี่ในการใช้งาน 1 ครั้งต่อปีมากที่สุด 

จากผลการสำ�รวจขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้หน็วา่ คนไทยเลอืกชำ�ระคา่บริการผา่นชำ�ระ
เงิน ณ ที่พัก บัตรเครดิต/เดบิต และ Mobile Banking เป็นหลักในบริการกลุ่มนี้ และ 
ส่วนใหญ่เลือกใช้บริการดิจิทัลเนื่องจากสะดวกในการใช้งาน (UX/UI) ราคาค่าบริการ
ที่เหมาะสม และสิทธิพิเศษที่จะได้รับจากการใช้บริการดิจิทัล
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กลุ่่�มบริิการซื้้�อขายสิินค้้า/บริิการ

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการซื้อขายสินค้า/บริการ มีบริการดิจิทัลยอดนิยม
ประกอบด้วย 2 ผู้ให้บริการดิจิทัล ได้แก่ Shopee และ Lazada ซึ่งมีสัดส่วนการใช้งาน
คิดเป็นร้อยละ 80.3 และร้อยละ 69.2 ของผู้ใช้งานในกลุ่มบริการซื้อขายสินค้า/บริการ  
ตามลำ�ดับ และมีการใช้บริการในการซื้อสินค้าแฟชัน เครื่องแต่งกาย (Fashion) มาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 64.6 รองลงมาได้แก่ 1) เครื่องสำ�อาง (Cosmetic) คิดเป็นร้อย
ละ 41.4 2) สินค้าอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic) คิดเป็นร้อยละ 29.1 3) อาหารเสริม/
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ (Supplementary) คิดเป็นร้อยละ 26.9 และ 4) อาหาร (Food) 
คดิเปน็รอ้ยละ 19.9 โดยผูใ้ชบ้รกิารนิยมชำ�ระเงนิสดปลายทาง (Cash) มากที่สดุ คิดเปน็
ร้อยละ 73.5 ของผูใ้ชง้านในกลุม่บรกิารซือ้ขายสนิค้า/บรกิาร รองลงมาได้แก ่1) Mobile 
Banking (m-Banking) คิดเป็นร้อยละ 37 2) โอนเงินผ่านบัญชีธนาคาร (Transfer)  
คิดเป็นร้อยละ 32.9 3) กระเป๋าเงินออนไลน์ (Wallet) และบัตรเครดิต/เดบิต (Credit) 
คดิเป็นรอ้ยละ 27.8 เทา่กัน โดยการเลอืกใช้บรกิารดจิทิลักลุ่มนี้มาจากปจัจยัดา้นราคา 
(Price) สินค้า/บริการมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 81.4 ด้านโปรโมชัน (Promotion)  
คิดเป็นร้อยละ 63.7 ด้านความน่าเชื่อถือ (Reliablility)) ต่อผู้ให้บริการ คิดเป็นร้อยละ 
52.6 และดา้นราคาค่าจดัสง่ (Delivery Fee) คดิเปน็รอ้ยละ 50.7 สำ�หรบัดา้นพฤตกิรรม
การใช้งานบริการดิจิทัลในภาพรวม พบว่า ผู้ใช้บริการในแต่ละช่วงวัยก็มีความถี่ใน 
การใช้งานด้วยความถี่ 3 ครั้งต่อเดือนมากที่สุด ในขณะที่ Gen Y และกลุ่ม Gen X  
มีสัดส่วนการใช้งานด้วยความถี่มากกว่า 3 ครั้งต่อเดือนมากกว่ากลุ่มผู้ใช้บริการใน
ช่วงวัยอื่น 

จากผลการสำ�รวจข้างตน้ สะท้อนให้เห็นวา่ คนไทยเลอืกใชบ้รกิารเพือ่ซือ้สนิคา้
ประเภทสินค้าแฟชัน เคร่ืองแต่งกายกับเคร่ืองสำ�อางสูงที่สุดของบริการดิจิทัลกลุ่มนี้ 
และคนไทยนยิมชำ�ระเงนิโดยชำ�ระเงนิสดปลายทาง โดยมีปัจจยัการเลือกใชบ้รกิารดจิทิลั
ส่วนใหญ่เนื่องจากปัจจัยด้านราคาสินค้า/บริการ และโปรโมชัน
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กลุ่่�มบริิการด้้านการขนส่่ง

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการด้านการขนส่ง มีเว็บไซต์/แอปพลิเคชันยอดนิยม
ประกอบด้วย 4 ผู้ให้บริการดิจิทัล ได้แก่ LINE MAN Grab Foodpanda และ 7 Delivery 
ซึ่งมีสดัส่วนการใชง้านคดิเป็นรอ้ยละ 54 รอ้ยละ 49 ร้อยละ 40.6 และร้อยละ 34.4 ของ
ผู้ใช้งานในกลุ่มบริการด้านการขนส่ง ตามลำ�ดบ รูปแบบการชำ�ระเงินที่ได้รับความ
นิยมได้แก่ ชำ�ระเงินสด (Cash) คิดเป็นร้อยละ 88.5 รองลงมาได้แก่ ชำ�ระผ่านกระเป๋า
เงินออนไลน์ (Wallet) คิดเป็นร้อยละ 56.1 และชำ�ระผ่านบัตรเครดิต/เดบิต (Credit)  
คดิเปน็รอ้ยละ 14.3 โดยการเลอืกใชบ้รกิารดิจิทัลกลุม่นี้มาจากปจัจยัดา้นอตัราคา่จด
ส่งหรือค่าโดยสาร (Fee) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 82.4 รองลงมาได้แก่ ด้านพื้นที่ให้
บริการ (Service Area) และด้านโปรโมชัน (Promotion) คิดเป็นร้อยละ 63.1 และร้อย
ละ 55.5 ตามลำ�ดับ สำ�หรับด้านพฤติกรรมการใช้งานบริการดิจิทัลในภาพรวม พบว่า 
ผูใ้ชบ้รกิารในกลุม่ Gen Z และกลุ่ม Gen Y มีความถี่ในการใชง้าน 3 ครัง้ตอ่สปัดาหม์าก
ที่สุด ในขณะที่  ผู้ใช้บริการในกลุ่ม Gen X และกลุ่ม Babyboomer+ ส่วนใหญ่ใช้งาน
บรกิารดิจทิลักลุม่บรกิารด้านขนสง่ที่นอ้ยกวา่กลุม่ผูใ้ชง้านในชว่งวยัอืน่ โดยมีความถี่ใน 
การใช้งานด้วยความถี่ 1 ครั้งต่อสัปดาห์มากที่สุด

จากผลการสำ�รวจข้างตน้ สะท้อนใหเ้ห็นวา่ คนไทยเลอืกใชบ้ริการดา้นการขนสง่ 
โดยใชก้ารชำ�ระเงนิสด เปน็หลักในกลุม่บรกิารนี้ และสว่นใหญ่เลอืกใชบ้รกิารดิจิทัลเนือ่งจาก
ปัจจัยด้านค่าจัดส่ง/ค่าโดยสาร ด้านพื้นที่ให้บริการ และโปรโมชันเป็นหลัก



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

146

กลุ่่�มบริิการด้้านสาธารณสุุข

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการด้านสาธารณสุข มีเว็บไซต์/แอปพลิเคชันยอด
นยิมประกอบดว้ย 3 ผู้ใหบ้รกิารดิจิทลั ได้แก ่ChiiWii Raksa และ Clicknic ซึ่งมีสดัสว่น
การใช้งานคิดเป็นร้อยละ 42.9 ร้อยละ 37.1 และร้อยละ 32.3 ของผู้ใช้งานในกลุ่ม
บริการด้านสาธารณสุข ตามลำ�ดบ โดยผู้ใช้บริการนิยมใช้บริการเพื่อปรึกษาแพทย์
ออนไลน์ (Consulting) มากที่สดุ คดิเปน็รอ้ยละ 62 รองลงมาไดแ้ก ่สัง่ซือ้ยา/เวชภัณฑ ์ 
(Pharmacy) คิดเป็นร้อยละ 60.3 จอง/ซื้อแพ็คเกจสุขภาพ (Package) คิดเป็นร้อยละ 
44 และอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 1.1 ในด้านประเภทแพทย์ผู้เชี่ยวชาญที่ผู้ใช้บริการเลือกพบ 
ได้แก่ พบแพทย์ด้านด้านผิวหนัง (Dermatology) คิดเป็นร้อยละ 46.9 ของผู้ใช้งาน
ในกลุ่มบริการด้านสาธารณสุข รองลงมาได้แก่ ด้านอายุรกรรม (Medicine) คิดเป็น
ร้อยละ 34.9 ด้านออฟฟิศซินโดรม (Office) คิดเป็นร้อยละ 31.4 และด้านสุขภาพจิต 
(Psychology) คิดเป็นร้อยละ 28 ซึ่งการเริ่มใช้งานบริการดิจิทัลกลุ่มนี้ ผู้ใช้งานเร่ิม
ใช้บริการดิจิทัลในช่วงหลังการเกิดสถานการณ์แพร่ระบาดโควิด-19 มากที่สุด เป็น
สดัสว่นรอ้ยละ 70.2 และมีผูใ้ชเ้ริ่มใชต้ัง้แตก่อ่นการเกดิสถานการณ์แพรร่ะบาดโควดิ-19 
(ก่อนวันที่ 6 มีนาคม 2563) คิดเป็นร้อยละ 29.8 สำ�หรับด้านพฤติกรรมการใช้งาน
บริการดิจิทัลในภาพรวม พบว่า ผู้ใช้บริการในทุกกลุ่มมีความถี่ในการใช้งาน 1-4 ครั้ง
ต่อปมีากที่สดุ ในขณะที่ ผูใ้ชบ้ริการในกลุม่ Gen Z สว่นใหญม่ีสัดสว่นการใชง้านบรกิาร
ดิจิทัลกลุ่มบริการด้านสาธารณสุขที่น้อยกว่ากลุ่มผู้ใช้งานในช่วงวัยอื่น

จากผลการสำ�รวจขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้หน็วา่ คนไทยเลือกใชบ้ริการดา้นสาธารณสขุ
โดยใช้เพื่อปรึกษาแพทย์ออนไลน์ และสั่งซื้อยา/เวชภัณฑ์ เป็นหลักในกลุ่มบริการนี้ และ
นิยมเลือกพบแพทย์ในด้านผิวหนัง อายุรกรรม และด้านออฟฟิศซินโดรม และส่วนใหญ่
เริ่มใช้งานบริการดิจิทัลกลุ่มนี้ในช่วงหลังการเกิดสถานการณ์แพร่ระบาดโควิด-19
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กลุ่่�มบริิการด้้านการศึึกษา

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการด้านการศึกษา มีเว็บไซต์/แอปพลิเคชันยอดนิยม 
ได้แก่ Google Classroom ซึ่งมีสัดส่วนการใช้งานคิดเป็นร้อยละ 85.3 ของผู้ใช้งาน
ในกลุ่มบริการด้านการศึกษา โดยผู้ใช้บริการนิยมใช้บริการดิจิทัลโดยมีการใช้ควบคู่
ไปกับการเรียน (Assisting) เช่น ส่งการบ้านออนไลน์ ดาวน์โหลดไฟล์การเรียนการ
สอน มากที่สดุ คดิเปน็ร้อยละ 79 เรยีนคอรส์ออนไลน ์(Learning) คิดเปน็รอ้ยละ 49.3 
จัดทำ�และเผยแพร่คอร์สออนไลน์ (Teaching) คิดเป็นร้อยละ 15.7 และอื่นๆ คิดเป็น 
ร้อยละ 0.4 ตามลำ�ดับ สาเหตุหลักของการเลือกใช้บริการดิจิทัลกลุ่มนี้มาจากปัจจัย
ด้านคุณภาพคอร์สเรียน (Quality) เช่น ความคมชัดของคลิป คำ�บรรยาย เป็นต้น 
คิดเป็นร้อยละ 65.9 ด้านสถาบันที่สอน (Institution) คิดเป็นร้อยละ 48.7 และด้าน 
ความครอบคลุมของเนื้อหา (Contents) คิดเป็นร้อยละ 40.5 สำ�หรับด้านพฤติกรรม
การใช้งานบริการดิจิทัลในภาพรวม พบว่า ผู้ใช้บริการในแต่ละช่วงวัยมีความถี่ในการ 
ใชง้าน 3 ครัง้ตอ่เดือนมากที่สดุ ในขณะที่ กลุม่ Babyboomer+ สว่นใหญใ่ชง้านบรกิาร
ดิจิทัลกลุ่มบริการด้านการศึกษาที่น้อยกว่ากลุ่มผู้ใช้งานในช่วงวัยอื่น

จากผลการสำ�รวจขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้หน็วา่ คนไทยเลอืกใช้ควบคูไ่ปกบัการเรยีน 
เช่น ส่งการบ้านออนไลน์ ดาวน์โหลดไฟล์การเรียนการสอนเป็นหลักในกลุ่มบริการ
นี้ และส่วนใหญ่เลือกใช้บริการดิจิทัลเพราะคุณภาพคอร์สเรียน สถาบันที่สอน และ 
ความครอบคลุมของเนื้อหา 
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กลุ่่�มบริิการด้้านการเกษตร

ผู้ใช้บริการดิจิทัลกลุ่มบริการด้านการเกษตร มีเว็บไซต์/แอปพลิเคชันยอดนิยม
ประกอบดว้ย 2 ผูใ้หบ้รกิารดจิิทลั ไดแ้ก ่บรกิารดจิิทลัอืน่ๆ และ Ricult ซึ่งมีสัดสว่นการ
ใชง้านคดิเปน็รอ้ยละ 64.2 และรอ้ยละ 48.6 ของผู้ใชง้านในกลุม่บรกิารดา้นการเกษตร 
ตามลำ�ดบั และผูใ้ชบ้รกิารดจิทิลักลุม่บรกิารนี้มีการใช้บรกิารบรหิารจัดการเพาะปลูก 
(Cultivation) มากที่สด คิดเป็นร้อยละ 80.6 รองลงมาได้แก่ บริการบริหารจัดการ
ด้านปศุสัตว์ (Livestock) คิดเป็นร้อยละ 51.6 และบริการบริหารจัดการด้านประมง 
(Fishery) คิดเป็นร้อยละ 35.5 สำ�หรับด้านพฤติกรรมการใช้งานบริการดิจิทัลใน 
ภาพรวม พบวา่ ผู้ใชบ้รกิารในแตล่ะชว่งวยัมีความถี่ในการใชง้าน 3 ครัง้ตอ่เดือนมากที่สดุ

จากผลการสำ�รวจขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้หน็วา่ คนไทยเลอืกใชบ้รกิารดา้นการเกษตร
ในการใช้บริการบริหารจัดการเพาะปลูกเป็นหลักในกลุ่มบริการนี้



มูลค่าบริการดิจิทัลและ
ดิจิทัลแพลตฟอร์มใน

ประเทศไทย พร้อมการ
ประมาณการณ์ในระยะ 5 ปี

มูลค่าบริการดิจิทัลและดิจิทัล
แพลตฟอร์มในประเทศไทย 
พร้อมการประมาณการณ์ในระยะ 5 ปี

05
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การประเมินมูลคาบริการดิจิทัลในกลุมบริการ
ที่เกี่ยวของกับ กสทช. ในป พ.ศ. 2564

ในภาพรวมผลลัพธ

ถูกประเมินไวที่ 32,873 ลานบาท แบงเปนมูลคารายอุตสาหกรรม ไดแก 

กลุมยอยบริการ
ที่มีมูลคาสูงสุด 3 อันดับแรก

กลุมบริการสื่อสารโทรคมนาคม

1,351 ลบ.

คิดเปนสัดสวนรอยละ 4.1

กลุมบริการแพรภาพ

16,121 ลบ.

คิดเปนสัดสวนรอยละ 49

กลุมบริการแพรเสียง

4,485 ลบ.

คิดเปนสัดสวนรอยละ 13.6

กลุมบริการสื่อสังคมออนไลน

10,917 ลบ.

คิดเปนสัดสวนรอยละ 33.2

11,186 ลบ.

คิดเปนสัดสวนรอยละ 34.1

กลุมยอยบริการ 
Video On Demand

8,369 ลบ.

คิดเปนสัดสวนรอยละ 25.5

กลุมยอยบริการ 
Social Networking

กลุมยอยบริการ 
Video Sharing

4,934 ลบ.

คิดเปนสัดสวนรอยละ 15
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สรุปมูลคาการประเมินรายไดกลุมบริการที่เกี่ยวของกับ กสทช.

สรุปมูลคาการประเมินรายไดแบงกลุมตามกลุมยอยบริการ

Online Communication 1,351

403

11,186

4,934

3,326

1,159

8,369

83

348

1,715

Video on Dermand

Video Sharing

Music Streaming

Internet Radio

Social Networking

Social Geo-location

Private Networking

Search Engine

Social Publishing

Telecom 
1,351

Video 
16,121

Audio 
4.485

Social Media 
10,917

32,873 ลบ.
(2564)

Telecom
Video
Audio
Social Media

หนวย: ลานบาท

หนวย: ลานบาท
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กลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคม

ผู้้� ให้้บริิการดิิจิิทััลแพลตฟอร์์มในกลุ่่�มบริิการสื่่�อสาร
โทรคมนาคม  ได้้แก่่ กลุ่่�มย่่อยบริิการ Online Commu 
nication อันประกอบด้้วยการให้้บริิการหลัก (Core Service) 
ในการส่ง่ข้อ้ความสั้้�น (Chat/Instant Message) และบริกิาร
โทรเสีียงผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต (Voice over Internet Protocol: 
VoIP) ซึ่่�งบริิการดัังกล่่าวมีีลัักษณะที่่�ใกล้้เคีียงกัับบริิการ
โทรคมนาคมแบบดั้้�งเดิิม ได้้แก่่ บริิการโทรศััพท์์ (Voice) และ
บริกิารส่ง่ข้อ้ความสั้้�น (SMS) ซึ่่�งบริกิารใหม่บนบริกิารดิจิิทิัลั
นี้้�เป็น็บริกิารที่่�อาจทดแทนบริกิารดั้้�งเดิมิได้ ้เนื่่�องจากลักัษณะ
การให้้บริิการมีีความคล้้ายคลึึงกััน อย่่างไรก็็ตาม บริิการ
ใหม่ย่ังัคงมีีข้อ้จำำ�กัดัและข้อ้แตกต่่างจากบริิการดั้้�งเดิิม ได้้แก่่  
ข้้อจำำ�กััดของการโทรแบบ VoIP และการส่่งข้้อความ จำำ�เป็็น
ต้อ้งส่ง่ไปยังัผู้้�ติดิต่อ่ที่่�รู้้�จักกันับนบริกิารดิิจิทิัลั อีีกทั้้�งไม่โ่ทร
ออกไปยังับริกิารโทรศัพัท์ป์ระจำำ�ที่่� และไม่ส่ามารถโทรออกไป
ยัังสายด่่วนได้้ รวมถึึงการใช้้บริิการใหม่่จำำ�เป็็นต้้องเข้้าถึึง
สััญญาณอิินเทอร์์เน็็ตทุุกครั้้�งในการใช้้งาน

รปูแบบการหารายไดห้ลักของบรกิารดจิทิลัในกลุม่บรกิารโทรคมนาคมไมไ่ด้มีการ
จัดเก็บค่าบริการสื่อสารแบบ Chat หรือ VoIP ทางตรงจากผู้ใช้บริการ แต่ผู้ให้บริการ
ดิจิทัลเลือกเก็บค่าโฆษณาจากพื้นที่บริการดิจิทัล ซึ่งถือเป็นรายได้ทางอ้อมที่ได้รับ
จากผูโ้ฆษณา นอกจากนี้ผู้ใหบ้รกิารบางรายเลอืกที่จะไมเ่กบ็รายไดจ้ากคา่โฆษณาหรอื 
ค่าสมัครสมาชิกเลย เนื่องจากเป็นบริการที่ถูกอุดหนุน (Subsidy) ภายใต้บริการ 
ในระบบนิเวศของผู้ให้บริการนั้นๆ

 

5.1
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรม
กลุมบริการโทรคมนาคม ป 2021

 1,351
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

Online Communication

รูปแบบบริการ

การไหลเวียนของบริการ

รูปแบบการหารายได

การไหลเวียนของรายได

ผูใชบริการผูใหบริการ

ใหบริการสื่อสาร Chat / VolP ฟรี

ผูโฆษณา

โทรเสียง/วิดิโอ/(แบบเดียว)/
แบบกลุม

การใหบริการบนแพลตฟอรม
ไมมีการเก็บรายไดทางตรง
จากผูใชบริการ

แพลตฟอรมเลือกเก็บคา
โฆษณา ซึ่งเปนรายได
ทางออมจากผูโฆษณา

สงขอความ/รูปภาพ/สติกเกอร
/ไฟล

บริการอื่นๆ บนแพลตฟอรม
เชน สง Location สรางโพล
สรางอีเวตรวมกัน
เก็บรูปภาพในอัลบั้มของแชท

mnTHB 
in 2021

1,351
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มย่อยบริการ Online Communication ถูกประเมินว่า
มีมูลค่ารายได้รวมอยู่ที่ 1,351 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้ทั้งหมดมาจากช่องทาง 
การโฆษณา นอกจากนี้ ในปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์
ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 2,623 ล้านบาท โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ 
ร้อยละ 14 ในขณะที่จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่มย่อยบริการนี้จะเติบโตจาก 70 ล้านรายในปี 
พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 88 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี 
(CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 5  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโตของกลุ่มย่อยบริการ Online 
Communication มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 ผู้ประกอบการยังคงให้ความสำ�คัญกับ Digital  
Marketing มากที่สุดในอีก 5 ปี ข้างหน้า เมื่อเทียบกับการ
ใช้เครื่องมือดิจิทัลในด้านอื่นๆ

2.	 การเติบโตอย่างต่อเนื่องของ Social Commerce จาก
ระบบการชำ�ระเงินที่พัฒนามากขึ้น และการแข่งขันของบริ
การโลจิสติกส์ที่ทำ�ให้ต้นทุนการจัดส่งถูกลง

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 คนไทยมีีสััดส่่วนการใช้้สมาร์์ทโฟนที่่�อิ่่�มตััว ซึ่่�งสููงถึึงร้้อย
ละ 98.3 จึึงทำำ�ให้้จำำ�นวนผู้้�ใช้้งานบริิการ Online Commu 
nication อาจเพิ่่�มขึ้้�นได้้ไม่่มาก

2.	 สััดส่่วนการติิดตั้้�งแอปพลิิเคชััน Online Communication 
ที่่�ค่่อนข้้างอิ่่�มตััว ประมาณร้้อยละ 84-87 และมีีผู้้�ใช้้งานคิิด
เป็็นร้้อยละ 87.9 ของผู้้�ตอบแบบสำำ�รวจ
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

ผูประกอบการยังคงใหความสำคัญกับ Digital Marketing มากที่สุดในอีก 5 ป 
ขางหนา เมื่อเทียบกับการใชเครื่องมือดิจิทัลในดานอื่นๆ

การเติบโตอยางตอเนื่องของ Social Commerce จากระบบการชำระเงินที่
พัฒนามากขึ้น และการแขงขันของบริการโลจิสติกสที่ทำใหตนทุนการจัดสงถูกลง

คนไทยมีสัดสวนการใชสมารทโฟนที่อิ่มตัว ซึ่งสูงถึงรอยละ 98.3 
จึงทำใหจำนวนผูใชงานบริการ Online Communication อาจเพิ่มขึ้นไดไมมาก

สัดสวนการติดตั้งแอปพลิเคชัน Online Communication ที่คอนขางอิ่มตัว 
ประมาณรอยละ 84-87 และมีผูใชงานคิดเปนรอยละ 87.9 ของผูตอบแบบสำรวจ

หนวย: ลานบาท

หนวย: ลานผูใขงาน

1,351.0

69.9 75.7 80.7 84.5 86.8 88.0

1,611.9
1,855.7

2,111.2
2,374.22,374.2

2,623.0
14.2%

5Y-CAGR

4.7%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริหาร Online Communication

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Online Communication1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Online Communication

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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ผู้ ให้บริการดิจิทัลในกลุ่มอุตสาหกรรมแพร่ภาพ
ประกอบด้วยกลุ่มย่อยบริการ 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มย่อยบริการ  
Video On Demand และกลุม่ยอ่ยบรกิาร Video Sharing โดย
ลักษณะการให้บริการของท้ัง 2 กลุ่ม สามารถทดแทนการใช้
บริการแพร่ภาพแบบดั้งเดิมได้ รูปแบบการให้บริการใหม่เป็น
บรกิารแบบ Non-Linear ที่ผูใ้ช้บริการสามารถเลือกรบัชมไดใ้น
ขณะใดขณะหนึ่ง โดยผูร้บัชมสามารถเลอืกบรโิภคคอนเทนตไ์ด้
ตามสารบญัแฟม้รายการ (Library) ที่ผูใ้ห้บรกิารจัดหาไว้ โดย
คอนเทนต์ในกลุ่มย่อยบริการ Video On Demand สามารถ
มาจากการผลติคอนเทนตข์องผูใ้ห้บรกิารเองหรอืซือ้ลขิสทิธิ์
คอนเทนต์จากผู้สร้างสรรค์ผลงาน (Content Creator) และ
คอนเทนตใ์นกลุม่ยอ่ยบรกิาร Video Sharing สามารถเกิดจาก
การที่ผูส้รา้งสรรคผ์ลงานเปน็ผูผ้ลติคอนเทนตแ์ละอปัโหลดขึ้น
เว็บไซต์และแอปพลิเคชันเพื่อเผยแพร่เอง (User Generated 
Contents) ในขณะที่บริการแพร่ภาพแบบด้ังเดิมเป็นบริการ
ในลกัษณะ Linear ที่ผูใ้ห้บรกิารในกจิการแพรภ่าพให้ผูบ้รโิภค 
รับชมพร้อมกันบนพื้นฐานของการมีผังรายการ

รููปแบบการหารายได้้หลัักของผู้้�ให้้บริิการในกลุ่่�มนี้้�มีี 2 รูปแบบ คือ รูปแบบการสมััคร
สมาชิิก (Subscription) และรููปแบบการโฆษณา (Advertisement) โดยที่่�รููปแบบแรก
มีีการเก็็บรายได้้ค่่าบริิการจากรููปแบบการสมััครสมาชิิกเท่่านั้้�น ในขณะที่่� รููปแบบที่่�สอง 
มีีการเก็บ็รายได้จ้ากช่อ่งทางการลงโฆษณา รวมกับรายได้ก้ารสมัคัรสมาชิกิในกรณีีที่� 
ผู้้�บริิโภคไม่่ต้้องการรัับชมโฆษณาหรืือต้้องการประสบการณ์์การใช้้บริิการที่่�ดีีกว่่า ซึ่่�ง
เป็็นลัักษณะธุุรกิิจแบบฟรีีเมีียม (Freemium Model)

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Video On Demand 

กลุ่มบริการแพร่ภาพ5.2
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

ใหบริการคอนเทนต

จายคาสมาชิก

ใหบริการคอนเทนต

จายคาสมัครสมาชิก/รับชมฟรีแตมีโฆษณา

มูลคารายไดบนแพลตฟอรม
กลุมบริการ Video on Demand ป 2021

  11,186
ลานบาท

ผูใชบริการ

ผูใชบริการ

ผูใหบริการ

ผูใหบริการ

ผูโฆษณา

การไหลเวียนของบริการ

การไหลเวียนของรายได

รูปแบบที่

1

รูปแบบที่

2

Advertisement 
Revenue

359
10,827

Subscription 
Revenue

ใหพื้นที่โฆษณา

mnTHB 
in 2021

11,186
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มย่อยบริการ Video On Demand ถูกประเมินว่ามีมูลค่า 
รายไดร้วมอยูท่ี่ 11,186 ลา้นบาท ซึ่งมลูคา่รายไดม้าจากรูปแบบการสมคัรสมาชกิมีมลูคา่
รายได้อยู่ที่ 10,827 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 97 ของมูลค่ารายได้รวมทั้งหมด 
และรูปแบบการโฆษณามีมูลค่ารายได้อยู่ที่ 359 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 3 
ของมูลค่ารายได้รวมทั้งหมด นอกจากนี้ ในปีพ.ศ. 2569 มลค่าของกลุ่มย่อยบริการ
นี้ถกคาดการณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 25,965 ล้านบาท โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ย 
ต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 18 ในขณะที่ จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่มย่อยบริการนี้จะเติบโต
จาก 18 ล้านรายในปี พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 35 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดยมีอัตรา
การเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 15  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโตของ 
กลุ่มย่อยบริการ Video on demand มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 สัดส่วนการติดตั้งแอปพลิเคชัน Video on Demand ยังมี
ค่อนข้างน้อย ประมาณร้อยละ 1-21 จึงมีโอกาสที่คนไทย
จะดาวน์โหลดแอปแอปพลิเคชัน กลุ่มนี้มากขึ้น

2.	 การนำ�เทคโนโลยี Blockchain และ AI ในการพัฒนา
บริการดิจิทัล เพื่อสำ�รองข้อมูลสำ�หรับพัฒนา AI ในการ
เรียนรู้พฤติกรรมผู้ใช้งานและพัฒนา Production

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 การข้ึ้�นค่่าบริิการสำำ�หรัับสมาชิิกของผู้้�ให้้บริิการบางรายที่่�
อาจส่่งผลให้้จำำ�นวนผู้้�ใช้้บริิการลดลง รวมถึึงการปรัับรููป
แบบแพ็็คเกจ เช่่น แพ็็คเกจแบบมีีโฆษณา

2.	 การเพิ่่�มฟีเจอร์์ที่่�น่่าสนใจของกลุ่่�มบริิการดิิจิิทััลอื่่�นๆ ดึึง
ความสนใจของผู้้�ใช้้บริิการ ส่่งผลให้้เวลาในการใช้้บริิการ 
รวมถึึงจำำ�นวนผู้้�ใช้้บริิการแพร่่ภาพลดลง
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

สัดสวนการติดตั้งแอปพลิเคชัน Video on Demand ยังมีคอนขางนอย 
ประมาณรอยละ 1-21 จึงมีโอกาสที่คนไทยจะดาวนโหลดแอปฯ กลุมนี้มากขึ้น

การนำเทคโนโลยี Blockchain และ AI ในการพัฒนาบริการดิจิทัล เพื่อสำรอง
ขอมูลสำหรับพัฒนา AI ในการเรียนรูพฤติกรรมผูใชงานและพัฒนา Production

การขึ้นคาบริการสำหรับสมาชิกของผูใหบริการบางรายที่อาจสงผลใหจำนวน
ผูใชบริการลดลง รวมถึงการปรับรูปแบบแพ็คเกจ เชน แพ็คเกจแบบมีโฆษณา

การเพิ่มฟเจอรที่นาสนใจของกลุมบริการดิจิทัลอื่นๆ ดึงความสนใจของ
ผูใชบริการ สงผลใหเวลาในการใชบริการ รวมถึงจำนวนผูใชบริการแพรภาพลดลง

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

 11,186.4 

17.6 21.7 25.9 29.7 32.7 34.7

 14,708.5 
 18,509.1 

 21,851.9 
 24,365.2  24,365.2 

 25,964.8 
18.3%

5Y-CAGR

14.5%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Video on Demand

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Video on Demand1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Video on Demand

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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ผู้้�ให้้บริิการรายสำำ�คััญในกลุ่่�มย่่อย Video Sharing  
ในปีี พ.ศ. 2564 มีีเพีียง 1 ราย ได้้แก่่ YouTube ซึ่่�ง
ครองสัดัส่ว่นปริมิาณผู้้�ใช้บ้ริกิารไปกว่า่ร้อ้ยละ 94 โดย
รูปูแบบการหารายได้้หลักของผู้้�ให้บ้ริกิาร YouTube มีี 
2 รููปแบบ คืือ รููปแบบการโฆษณา (Advertisement) 
และรููปแบบการสมััครสมาชิิก (Subscription) ในกรณีี
ผู้้�ใช้้บริิการไม่่ต้อ้งการมองเห็็นโฆษณาบนบริิการดิจิิิทัลั

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Video Sharing
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มูลคารายไดบนแพลตฟอรม
กลุมบริการ Video Sharing ป 2021

  4,934 
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

mnTHB 
in 2021

ผูใชบริการ
(สมาชิก)

ผูใชบริการ
(ฟรี)

ผูใหบริการ

ผูโฆษณา

การไหลเวียนของบริการ การไหลเวียนของรายได

Subscription 
Revenue

449

4,486
Advertisement 

Revenue

ใหบริการแบบไมมีโฆษณาคั่น

จายคาสมาชิก

ใหพื้นที่โฆษณา

ใหบริการฟรีแบบมีโฆษณาคั่น

4,934
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มย่อยบริการ Video Sharing ถกประเมินว่ามีมลค่า 
รายได้รวมอยู่ที่ 4,934 ลา้นบาท ซึ่งมลูคา่รายได้มาจาก รปูแบบการโฆษณามีมลคา่ราย
ได้อยู่ที่ 4,486 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 91 ของมูลค่ารายได้รวมทงหมด และ 
รูปแบบการสมัครสมาชิกมีมูลค่ารายได้อยู่ที่ 449 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 
9 ของมลูคา่รายไดร้วมทัง้หมด นอกจากนี้ ในปพี.ศ. 2569 มลูคา่ของกลุม่ยอ่ยบรกิาร
นี้ถกูคาดการณว์า่ จะเตบิโตเปน็มลูคา่ 6,439 ลา้นบาท โดยมีอตัราการเตบิโตเฉลี่ยตอ่
ปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 14 ในขณะที่ จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่มย่อยบริการนี้จะเติบโตจาก 
20 ล้านรายในปี พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 29 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดยมีอัตราการ
เตบิโตเฉลี่ยตอ่ป ี(CAGR) อยู่ที่รอ้ยละ 8 โดยปจัจัยที่สง่ผลตอ่การเตบิโตของกลุม่ยอ่ย
บริการ Video on demand มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 สัดส่วนจำ�นวนผู้ใช้งานแบบสมัครสมาชิกยังมีสัดส่วนน้อย 
คิดเป็นเพียงร้อยละ 2 ของผู้ใช้งานทั้งหมดเท่านั้น จึงมี
พื้นที่ให้เติบโตของผู้ใช้งานกลุ่มนี้ได้อีกมาก

2.	 การนำ�เทคโนโลยี Blockchain และ AI ในการพัฒนา
บริการดิจิทัล เพื่อสำ�รองข้อมูลสำ�หรับพัฒนา AI ในการ
เรียนรู้พฤติกรรมผู้ใช้งานและพัฒนา Production

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 สัดัส่ว่นการติดิตั้้�งแอปพลิเิคชันั Video Sharing ที่่�ค่่อนข้า้ง
อิ่่�มตััว ประมาณร้้อยละ 97.6 ดัังนั้้�น จำำ�นวนผู้้�ใช้้งานอาจจะ
เพิ่่�มขึ้้�นได้้ไม่่ก้้าวกระโดด 

2.	 ฟีีเจอร์์และคอนเทนต์์ที่่�เฉพาะเจาะจงต่่อการใช้้บริิการของ
กลุ่่�มบริกิารดิจิิทิัลัอื่่�น สามารถดึึงความสนใจของผู้้�ใช้บ้ริกิาร
ออกจากบริิการกลุ่่�ม Video Sharing ได้้
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

สัดสวนจำนวนผูใชงานแบบสมัครสมาชิกยังมีสัดสวนนอย คิดเปนเพียงรอยละ 2 
ของผูใชงานทั้งหมดเทานั้น จึงมีพื้นที่ใหเติบโตของผูใชงานกลุมนี้ไดอีกมาก

การนำเทคโนโลยี Blockchain และ AI ในการพัฒนาบริการดิจิทัล เพื่อสำรอง
ขอมูลสำหรับพัฒนา AI ในการเรียนรูพฤติกรรมผูใชงานและพัฒนา Production

สัดสวนการติดตั้งแอปพลิเคชัน Video Sharing ที่คอนขางอิ่มตัว ประมาณ
รอยละ 97.6 ดังนั้น จำนวนผูใชงานอาจจะเพิ่มขึ้นไดไมกาวกระโดด

ฟเจอรและคอนเทนตที่เฉพาะเจาะจงตอการใชบริการของกลุมบริการดิจิทัลอื่น 
สามารถดึงความสนใจของผูใชบริการออกจากบริการกลุม Video Sharing ได

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

 4,934.4

 19.9  22.7  25.2  27.1  28.4  29.0

 6,260.9
 7,476.7

 8,693.1
 9,855.2 9,855.2

 10,980.4
17.3%

5Y-CAGR

7.8%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Video Sharing

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Video Sharing1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Video Sharing

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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กลุ่มบริการแพร่เสียง5.3
ผู้ให้บริการดิจิทัลในกลุ่มอุตสาหกรรมแพร่

เสียงประกอบด้วยกลุม่ยอ่ยบรกิาร 2 กลุ่ม ได้แก ่กลุม่
ย่อยบริการ Music Streaming และกลุ่มย่อยบริการ 
Internet Radio ซึ่งลักษณะการให้บริการของทั้ง 2 
กลุ่ม เป็นบริการที่ใกล้เคียงกับรูปแบบบริการเดิมและ
สามารถทดแทนการใช้บริการแพร่เสียงแบบดั้งเดิม
ได้ โดยบริการ Music Streaming เป็นลักษณะที่ผู้ให้
บริการจัดหารวบรวมคอนเทนต์ด้านเสียงเพลงหรือ
ดนตรีเป็นหลัก และอาจรวมไปถึงคอนเทนต์เสียงประ
เภทอื่นๆ เช่น พอดแคสต์ (Podcast) เสียงเสมือน
จริง (ASMR) เป็นต้น ให้ผู้ใช้บริการสามารถเลือกรับ
ฟังได้ตามต้องการ ในขณะที่บริการ Internet Radio 
เป็นบริการที่ถายทอดคอนเทนต์วิทยุแบบด้ังเดิมผ่าน
อินเทอร์เน็ต แต่ผู้ใช้บริการไม่จำ�เป็นต้องอาศัยเครื่อง
รับวิทยุระบบ AM/FM ในการบริโภค

รปูแบบการหารายไดห้ลกัของผูใ้หบ้รกิารในกลุม่ Music Streaming มี 2 รปูแบบ 
คอื รปูแบบการสมคัรสมาชกิ (Subscription) และรปูแบบการโฆษณา (Advertisement) 
โดยที่ผูบ้รกิารรายหลักท้ัง 3 ราย มีการเกบ็รายได้จากชอ่งทางการลงโฆษณา รวมกบั
รายไดก้ารสมคัรสมาชกิในกรณีที่ผูบ้รโิภคไมต่อ้งการรบัชม/รบัฟงัโฆษณาหรอืตอ้งการ
ประสบการณ์การใชบ้รกิารที่ดีกวา่ ซึ่งเปน็ลักษณะธรุกจิแบบฟรเีมียม (Freemium Model)

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Music Streaming
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

มูลคารายไดบนแพลตฟอรม
กลุมบริการ Music Streaming ป 2021

  3,326
ลานบาท

ใหบริการคอนเทนต

จายคาสมาชิก

ใหบริการคอนเทนต

ใหพื้นที่โฆษณา

จายคาสมัครสมาชิก/รับชมฟรีแตมีโฆษณา

ผูใชบริการ

ผูใชบริการ

ผูใหบริการ

ผูใหบริการ

ผูโฆษณา

การไหลเวียนของบริการ

การไหลเวียนของรายได

รูปแบบที่

1

รูปแบบที่

2

Advertisement 
Revenue
497

2,829
Subscription 

RevenuemnTHB 
in 2021

3,326
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ในป ีพ.ศ. 2564 กลุม่ย่อยบรกิาร Music Streaming ถกูประเมนิวา่มีมลูค่าราย
ได้รวมอยู่ที่ 3,326 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้มาจากรูปแบบการสมัครสมาชิกมีมลค่า
รายได้อยู่ที่ 2,829 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 85 ของมูลค่ารายได้รวมทั้งหมด 
และรูปแบบการโฆษณามีมลคา่รายได้อยูท่ี่ 497 ลา้นบาท หรอืคิดเปน็สดัสว่นรอ้ยละ 15 
ของมลูคา่รายได้รวมทัง้หมด นอกจากนี้ ในปพี.ศ. 2569 มลค่าของกลุม่ยอ่ยบรกิารนี้
ถูกคาดการณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 6,439 ล้านบาท โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อ
ปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 14 ในขณะที่ จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่มย่อยบริการนี้จะเติบโตจาก 
7 ลา้นรายในป ีพ.ศ. 2564 เปน็จำ�นวน 12 ลา้นรายในป ีพ.ศ.2569  โดยปจัจยัที่สง่ผล
ต่อการเติบโตของกลุ่มย่อยบริการ Music Streaming มีดังนี้	

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 จำ�นวนผู้ใช้บริการ Music Streaming ยังมีโอกาสเติบโต
ได้อีกมาก จากสัดส่วนการติดตั้งแอปพลิเคชัน ที่มีร้อยละ 
17-22 เมื่อเทียบกับสัดส่วนการใช้สมาร์ทโฟนที่สูง

2.	 AI เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาการผลิตเพลง ประสบการณ์ผู้
ฟังและช่วยให้โฆษณาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้น ซึ่งจะ
ช่วยเพิ่มรายได้ทั้ง 2 ส่วนของกลุ่มบริการนี้

3.	 เทคโนโลยี 5G ช่วยเพิ่มคุณภาพในการบริการ Music 
Streaming ทั้งการยกระดับคุณภาพเสียงบนบริการ
ดิจิทัลและความเร็วในการดาวน์โหลดเพลง

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 อัตัราการจ่่ายค่า่ลิิขสิทิธิ์์�และการลงทุนุที่่�เพิ่่�มขึ้้�นในเพลงและ
คอนเทนต์์ใหม่่ๆ เพื่่�อดึึงดููดผู้้�ใช้้บริิการ
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

จำนวนผูใชบริการ Music Streaming ยังมีโอกาสเติบโตไดอีกมาก จากสัดสวน
การติดตั้งแอปฯ ที่มีรอยละ 17-22 เมื่อเทียบกับสัดสวนการใชสมารทโฟนที่สูง

AI เปนเทคโนโลยีที่พัฒนาการผลิตเพลง ประสบการณผูฟงและชวยใหโฆษณา
เขาถึงกลุมเปาหมายไดมากขึ้น ซึ่งจะชวยเพิ่มรายไดทั้ง 2 สวนของกลุมบริการนี้

อัตราการจายคาลิขสิทธิ์และการลงทุนที่เพิ่มขึ้นในเพลงและคอนเทนตใหมๆ
เพื่อดึงดูดผูใชบริการ

เทคโนโลยี 5G ชวยเพิ่มคุณภาพในการบริการ Music Streaming ทั้งการ
ยกระดับคุณภาพเสียงบนบริการดิจิทัลและความเร็วในการดาวนโหลดเพลง

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

 3,325.5

 7.0  8.0
 9.1

 10.1
 11.2  12.2

 3,874.1
 4,491.6

 5,084.4
 5,732.8 5,732.8

  6,439.4
14.1%

5Y-CAGR

11.7%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Music Streaming

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Music Streaming1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Music Streaming

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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รปูแบบการหารายได้หลักของผูใ้ห้บรกิาร
ในกลุ่ม Internet Ratio สามารถแบง่ชอ่งทางราย
ไดก้ารโฆษณาออกเปน็ 2 สว่น ไดแ้ก ่ชอ่งทางที่ 1 
การใช้แพลตฟอร์มโฆษณา (Ad Platform) เป็น
ลักษณะที่ผู้ให้บริการ Internet Radio นำ� Ad 
Platform เชน่ Google Ad Platform, AdClick, 
Taboola เปน็ตน้ มาฝงัไวบ้นพืน้ที่ใหบ้รกิาร ทัง้

หน้าต่างรับฟังวิทยุออนไลน์บนเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน ซึ่งช่องทางนี้ถือเป็นรายได้
ตรงที่เกิดจากการให้บริการผ่านอินเทอร์เน็ต และช่องทางที่ 2 การโฆษณาบนรายการ
สถานีวิทยุ หรือการโฆษณาแบบดั้งเดิม เป็นช่องทางรายได้ทางอ้อม ที่เกิดจากการให้
บริการผ่านอินเทอร์เน็ต เนื่องจากผู้ฟังวิทยุผ่านทางออนไลน์ก็ได้มีการบริโภคโฆษณา
คัน่รายการหรอืเพลงตา่งๆ ที่มีการลงโฆษณาแบบดัง้เดมิไว ้ทำ�ใหจ้ำ�นวนผูฟ้งัผา่นช่อง
ทางออนไลน์มีผล (Contribution) ต่อรายได้ค่าโฆษณาแบบดั้งเดิม

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Internet Radio
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุมบริการ 
Internet Radio ป 2021

 1,159
ลานบาท

รายไดอุตสาหกรรมตามชองทางโฆษณา

Traditional Ad 1,156

Ad Platform 3

รูปแบบการเผยแพรคอนเทนต

การไหลเวียนของบริการ

รูปแบบการหารายได

การไหลเวียนของรายได

ผูใชบริการผูใหบริการ

ใหบริการฟรี

พื้นที่
โฆษณา

ผูโฆษณา

รับฟงคอนเทนตตามรายการ
ที่จัดไว

แพลตฟอรมใหบริการฟรีแก
ผูใชบริการ แตไดสวนแบงรายได
จากการใชแพลตฟอรมโฆษณา 
เชน Google Ad Platform
, AdClick เปนตน

มีการจัดแบงสัดสวนประเภทของ
คอนเทนตชัดเจน

รายการวิทยุไมมีการเผยแพร
คอนเทนตบนบริการดิจิทัล

ผูฟงสามารถมีสวนรวม
บนรายการได

mnTHB 
in 2021

1,159
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มย่อยบริการ Internet Radio ถูกประเมินว่ามีมูลค่า 
รายได้รวมอยู่ที่ 1,159 ล้านบาท ประกอบด้วย มลค่ารายได้รูปแบบการโฆษณาแบบ
ดั้งเดิม (Traditional Ad) อยู่ที่ 1,156 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 99 และมูลค่า
รายได้รูปแบบ Ad Platform อยู่ที่ 3 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 1 นอกจากนี้ ใน
ปพี.ศ. 2569 มลูคา่ของกลุม่ย่อยบรกิารนี้ถกูคาดการณว์า่ จะเตบิโตเปน็มลูคา่ 905 ลา้น
บาท โดยมีอตัราการเตบิโตเฉลี่ยตอ่ป ี(CAGR) อยูท่ี่รอ้ยละ -5 ในขณะที่ จำ�นวนผูใ้ชง้าน
ในกลุม่ยอ่ยบรกิารนี้จะเตบิโตจาก 1.2 ลา้นรายในป ีพ.ศ. 2564 เปน็จำ�นวน 1 ลา้นราย
ในปี พ.ศ. 2569 โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ -4  โดยปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเติบโตของกลุ่มย่อยบริการ Internet Radio มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 ผู้ประกอบการยังคงใช้ช่องทางออนไลน์ในการรักษา
ฐานจำ�นวนผู้ฟัง ไม่ว่าจะเป็น เว็บไซต์/แอปพลิเคชันของ
คลื่นวิทยุ การจัดรายการผ่านเฟสบุ๊คไลฟ์ 

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 จากผลสำำ�รวจ ผู้้�ใช้้บริิการส่่วนใหญ่ไม่่ฟังัคลื่่�นวิิทยุ (บริิการ
ดั้้�งเดิิม) เมื่่�อเทีียบกัับกลุ่่�มบริิการอื่่�นๆ ที่่�สำำ�รวจ

2.	 ผู้้�ใช้้บริิการบางกลุ่่�มเลืือกฟััง Music Streaming แทน 
เนื่่�องจากผู้้�ใช้้บริิการสามารถเลืือกใช้้บริิการแบบไม่่มีีโฆษณา
ได้้ และมีีคอนเทนต์์ทั้้�งเพลงและพอดแคสต์์

3.	 ผู้้�ประกอบการหลายรายที่่�ไม่่สามารถแบกรัับต้้นทุุนได้้เริ่่�ม
ออกจากตลาด จากการแข่่งขัันของธุุรกิิจคลื่่�นวิิทยุุค่่อน
ข้้างสููง และบริิการใหม่่ที่่�เข้้ามาทดแทน
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

ผูประกอบการยังคงใชชองทางออนไลนในการรักษาฐานจำนวนผูฟง 
ไมวาจะเปน เว็บไซต/แอปพลิเคชันของคลื่นวิทยุ การจัดรายการผานเฟสบุกไลฟ

จากผลสำรวจ ผูใชบริการสวนใหญไมฟงคลื่นวิทยุ (บริการดั้งเดิม) 
เมื่อเทียบกับกลุมบริการอื่นๆ ที่สำรวจ

ผูประกอบการหลายรายที่ไมสามารถแบกรับตนทุนไดเริ่มออกจากตลาด 
จากการแขงขันของธุรกิจคลื่นวิทยุคอนขางสูง และบริการใหมที่เขามาทดแทน

ผูใชบริการบางกลุมเลือกฟง Music Streaming แทน เนื่องจากผูใชบริการ
สามารถเลือกใชบริการแบบไมมีโฆษณาได และมีคอนเทนตทั้งเพลงและพอดแคสต

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

 1,159.1

1.23 1.18 1.13 1.09 1.05 1.02

 1,061.2
 989.8  943.4  917.3 917.3  905.1

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Internet Radio

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Internet Radio1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Internet Radio

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

-4.8%
5Y-CAGR

-3.7%
5Y-CAGR

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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กลุ่มบริการสื่อสังคมออนไลน์5.4
ผูใ้ห้บรกิารดิจิทัลแพลตฟอรม์ในกลุม่อตุสาหกรรมสือ่สงัคมออนไลน์

ประกอบด้วยกลุ่มย่อยบริการ 5 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มย่อยบริการ Social Networking มีลักษณะเป็นพื้นที่สำ�หรับ
กลุ่มผู้ใช้บริการทั่วไปสามารถมีปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความเห็นหรือพูดคุย
บนโพสต์ (Post) คอมเมนต์ (Comment) หรือการแบ่งปันข้อมูล (Share) 
และเร่ืองราว (Story) ทงในรปูแบบข้อความ รปูภาพ หรอืวดิีโอ ในขณะที่กลุม่ 
ผู้โฆษณาสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้บริการทั่วไปผ่านการลงโฆษณาที่สามารถ
กำ�หนดกลุ่มเป้าหมาย (Target Group) ได้อย่างชัดเจน ทำ�ให้การโฆษณามี
ประสิทธิภาพและเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้แม่นยำ�มากขึ้น

กลุ่มย่อยบริการ Search Engine มีลักษณะเป็นที่ให้ผู้ใช้บริการ
ทัว่ไปสามารถคน้หาขอ้มลูตา่งๆ เชน่ เวบ็ไซต ์ขาวสาร รปูภาพ วดิีโอ เปน็ตน้  
ผู้ให้บริการดิจิทัลจะเป็นตัวกลางเชื่อมต่อระหว่างเจ้าของเว็บไซต์กับผู้ใช้
บริการทั่วไป นอกจากนี้ผู้ให้บริการดิจิทัลมีการเปิดพื้นที่สำ�หรับกลุ่มผู้
โฆษณาที่ต้องการโปรโมทเว็บไซต์ของตนเอง เมื่อผู้ใช้บริการค้นหาตามคำ�
ศพัท์ (Keyword) เวบ็ไซตท์ี่ถกโฆษณากจ็ะแสดงผลตามคำ�ค้นหาที่เกี่ยวข้อง

กลุ่มย่อยบริการ Social Geo-location มีลักษณะเป็นที่ให้บริการ
ขอ้มลูดา้นแผนที่ ซึ่งมีบรกิารคน้หาที่คลา้ยคลงึกบักลุม่ยอ่ยบรกิาร Search 
Engine แตเ่ปน็การใหบ้รกิารคน้หาสถานที่ (Place) หรอืตำ�แหนง่ (Location) 
โดยเฉพาะ ผู้ให้บริการดิจิทัลอาจสามารถเปิดให้ผู้ใช้บริการแสดงความเห็น 
(Review) หรือให้คะแนน (Rating) ต่อสถานที่ต่างๆ ที่ผู้ใช้บริการรายอื่น
สามารถมองเหน็ได ้นอกจากนี้ ผูใ้ห้บรกิารดจิิทัลมีการเปดิพืน้ที่สำ�หรบักลุ่ม
ผู้โฆษณาที่ต้องการโปรโมทสถานที่หรือร้านค้าของตนเอง เมื่อผู้ใช้บริการ
ค้นหาสถานที่ในประเภทที่เกี่ยวข้อง
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กลุม่ยอ่ยบรกิาร Private Networking มีลกัษณะเปน็แพลตฟอรม์ที่ใหบ้รกิาร
จัดประชุมออนไลน์ (Online Conference) ซึ่งลักษณะพื้นฐานของบริการคล้ายคลึง
กับบริการ Online Communication แต่มีจุดประสงค์การใช้งานที่แตกต่างกัน  
โดยผูใ้หบ้ริการ Private Networking จะเชือ่มตอ่ระหวา่งผูใ้ชบ้รกิาร 2 กลุม่ ไดแ้ก ่กลุม่
ผู้จัดประชุม (Host) และกลุ่มผู้เข้าร่วมประชุม (Guest)

กลุ่มย่อยบริการ Social Publishing มีลักษณะเป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการ
พื้นที่สำ�หรับผู้ใช้บริการทั่วไปสามารถเปิดประเด็นพูดคุยหรือเผยแพร่เนื้อหาในลักษณะ
ของชุมชนผู้ใช้งาน (Community) ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถมีปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยน
ความเห็นหรือพูดคุยกันเป็นประเด็นหัวข้อ (Topic) ในลักษณะของกระทู้สนทนา (Web 
Board) หรอืเผยแพรเ่นือ้หาใหผู้ใ้ชง้านสาธารณะเขา้ถึงทัง้ในรปูแบบสารานกุรมออนไลน ์
(Online Encyclopedia) หรอืบทความสว่นบคุคล (Blog) นอกจากนี้ผูใ้หบ้รกิารอาจมี
การเปิดพื้นที่สำ�หรับกลุ่มผู้โฆษณาให้สามารถโปรโมทสินค้าหรือบริการ และมีส่วนร่วม
ในการสร้างสรรค์กิจกรรมต่างๆ บนบริการดิจิทัลได้

รูปแบบการให้บริการของผู้ให้บริการหลักในกลุ่มนี้จะอนุญาตให้ผู้ใช้งานเข้า
ถึงบริการต่างๆบนบริการดิจิทัลได้ฟรี ส่วนผู้ให้บริการดิจิทัลจะได้รับประโยชน์จาก
ข้อมูลผู้ใช้บริการ ข้อมูลการใช้งาน และปริมาณ Traffic ที่เกิดขึ้น โดยผู้ให้บริการ So-
cial Networking จะนำ�ขอมูลเหล่านี้ไปใช้ประโยชน์ในการหารายได้ผ่านการเปิดพื้นที่
บริการดิจิทัลสำ�หรับผู้ที่ต้องการโฆษณา ซึ่งการโฆษณาบนบริการดิจิทัลจะมีความ
แม่นยำ�และตรงกลุ่มเป้าหมายมาก เน่ืองจากผู้ให้บริการดิจิทัลมีการใช้ประโยชน์ของ 
ขอ้มลูสว่นบคุคลที่เกดิจากการใชง้านบรกิารดิจทิลั อกีทัง้ผลลพัธ์ความมีประสทิธภาพ
ของการลงโฆษณายังสามารถวัดได้จากบริการของผู้ให้บริการดิจิทัลที่มีการเก็บค่า
สถิติและรายงานต่อผู้ลงโฆษณาอีกด้วย

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Social Networking
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุม
บริการ Social Networking  ป 2021

 8,369
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

Social Networking 

รูปแบบการเผยแพรคอนเทนต

การไหลเวียนของบริการ

รูปแบบการหารายได

การไหลเวียนของรายได

ผูใชบริการผูพัฒนาบริการ

ใหบริการสื่อสารบนแพลตฟอรมฟรี
เชน โพสต คอมเมนต เปนตน

ใหพื้นที่
โฆษณา

ผูโฆษณา

เพิ่มเพิื่อนบนแพลตฟอรม

โพสตขอความ/ รูปภาพ / วีดีโอ

คอมเมนตโพสต

เช็คอินสถานที่ตางๆ

แชร Link บทความ/เพลงจาก
เว็บไซตหรือแอปพลิเคชั่น
ภายนอก

การใหบริการบนแพลตฟอรม
ไมมีการเก็บรายไดทางตรง
จากผูใชบริการ

แพลตฟอรมเลือกเก็บคา
โฆษณา ซึ่งเปนรายได
ทางออมจากผูโฆษณา

mnTHB 
in 2021

8,369 
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มย่อยบริการ Social Networking ถกประเมินว่ามีมลค่า
รายได้จากประเทศไทยรวมอยู่ที่ 8,369 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้ทั้งหมดมาจากช่อง
ทางการโฆษณา นอกจากนี้ ในป ีพ.ศ. 2569 มลคา่ของกลุม่ยอ่ยบรกิารนี้ถกูคาดการณ์
วา่ จะเตบิโตเปน็มลูคา่ 21,365 ลา้นบาท โดยมีอตัราการเตบิโตเฉลี่ยตอ่ป ี(CAGR) อยูท่ี่ 
ร้อยละ 21 ในขณะที่ จำ�นวนผูใ้ชง้านในกลุม่ยอ่ยบรกิารนี้จะเตบิโตจาก 54 ลา้นรายในป ี
พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 59 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี 
(CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 2  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโตของกลุ่มย่อยบริการ Social 
Networking มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 การเติบโตของเทคโนโลยี Metaverse ที่มีการเชื่อมโยงกับ
บริการ Social Networking จากระบบปฏิบัติการสมาร์ท
โฟนสู่ระบบโลกเสมือน (Virtual Reality)

2.	 มูลค่าการซื้อโฆษณาของผู้ประกอบการไทยผ่านสื่อ  
Social Networking มีแนวโน้มเติบโตอย่างมั่นคง ซึ่งส่ง
ผลต่อรายได้ที่จะสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง

3.	 ความนิยมของตลาด Social Commerce ที่เติบโตขึ้น
อย่างต่อเนื่อง ทำ�ให้ช่องทาง Social Networking เป็น
ช่องทางหลักในการประชาสัมพันธ์

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 สััดส่่วนการติิดตั้้�งแอปพลิิเคชัันที่่�ค่่อนข้้างอิ่่�มตััว ประมาณ
ร้้อยละ 91.1 และมีีสััดส่่วนการใช้้งานสููงเป็็นอัันดัับ 2 รอง
จากกลุ่่�มบริกิาร Online Communicationนวิทิยุคุ่อ่นข้า้งสูงู 
และบริิการใหม่่ที่่�เข้้ามาทดแทน
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

การเติบโตของเทคโนโลยี Metaverse ที่มีการเชื่อมโยงกับบริการ Social Networking 
จากระบบปฏิบัติการสมารทโฟนสูระบบโลกเสมือน (Virtual Reality)

มูลคาการซื้อโฆษณาของผูประกอบการไทยผานสื่อ Social Networking 
มีแนวโนมเติบโตอยางมั่นคง ซึ่งสงผลตอรายไดที่จะสูงขึ้นอยางตอเนื่อง

สัดสวนการติดตั้งแอปพลิเคชันที่คอนขางอิ่มตัว ประมาณรอยละ 91.1 และมี
สัดสวนการใชงานสูงเปนอันดับ 2 รองจากกลุมบริการ Online Communication

ความนิยมของตลาด Social Commerce ที่เติบโตขึ้นอยางตอเนื่อง ทำใหชองทาง
Social Networking เปนชองทางหลักในการประชาสัมพันธ

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

8,368.6

53.5 54.1
54.8

56.8
58.0 59.4

9,852.5
11,655.1

14,408.9
17,506.917,506.9

21,364.7
20.6%

5Y-CAGR

2.1%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Social Networking

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Social Networking1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Social Networking

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการในกลุ่ม Search Engine มาจากการ
เก็บรายได้จากช่องทางการโฆษณาของผู้ที่ต้องการลงโฆษณาที่มีจุดประสงค์ในการ
เพิ่มทราฟฟิกหรือโปรโมทเว็บไซต์ของตนเองเป็นหลัก

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Search Engine

รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุม
บริการ Search Engine ป 2021

 1,715
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

Search Engine

รูปแบบบริการ

การไหลเวียนของบริการ

รูปแบบการหารายได

การไหลเวียนของรายได

ผูใชบริการผูพัฒนาบริการ

ใหบริการการคนหาขอมูลฟรี

ใหพื้นที่
โฆษณา

ผูโฆษณา

คนหาขอมูลตางๆบน
อินเทอรเน็ต ไดโดยการกรอกคํา
หรือขอมูลที่ตองการสืบคน

การใหบริการบนแพลตฟอรม
ไมมีการเก็บรายไดทางตรง
จากผูใชบริการ

แพลตฟอรมเลือกเก็บคา
โฆษณา ซึ่งเปนรายได
หลักจากผูโฆษณา

mnTHB 
in 2021

1,715
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ในป ีพ.ศ. 2564 กลุม่ยอ่ยบรกิาร Search Engine ถกประเมนิวา่มีมลูคา่รายได้
จากประเทศไทยรวมอยูท่ี่ 1,715 ลา้นบาท ซึ่งมูลคา่รายไดท้ัง้หมดมาจากชอ่งทางการ
โฆษณา นอกจากนี้ ในปีพ.ศ. 2569 มลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า จะ
เติบโตเป็นมูลค่า 3,875 ล้านบาทในปี โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่
ร้อยละ 18 ในขณะที่ จำ�นวนผูใ้ชง้านในกลุม่ยอ่ยบรกิารนี้จะเตบิโตจาก 44 ลา้นรายในป ี
พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 52 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี 
(CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 4  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโตของกลุ่มย่อยบริการ Search 
Engine มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 การพัฒนาระบบ AI สำ�หรับระบบสั่งการด้วยเสียง (Voice 
Assistant) ให้เข้าใจภาษาไทยและสามารถทำ�นายคำ�ที่
ต้องการค้นหาได้มากขึ้น

2.	 แนวโน้มการค้นหาด้วยเสียง (Voice search) ยังคงสูงขึ้น
อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะการซื้อของออนไลน์ ตั้งแต่การ
ค้นหา เปรียบเทียบราคา สั่งซื้อสินค้า

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 การเพิ่่�มฟีีเจอร์์ให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถอนุุญาตหรืือปฎิิเสธการ
ให้้ผู้้�อื่่�นเข้้าถึึงข้้อมููลการค้้นหา ส่่งผลให้้การยิิงโฆษณาบน
แพลตฟอร์์มมีีประสิิทธิิภาพลดลง

2.	 สัดส่วนการติดตั้งแอปพลิเคชัน Search Engine ที่ค่อน
ข้างอิ่มตัว ประมาณร้อยละ 96.2 ดังนั้น จำ�นวนผู้ใช้งาน
อาจจะเพิ่มขึ้นได้ไม่ก้าวกระโดด
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

การพัฒนาระบบ AI สำหรับระบบสั่งการดวยเสียง (Voice Assistant) 
ใหเขาใจภาษาไทยและสามารถทำนายคำที่ตองการคนหาไดมากขึ้น

แนวโนมการคนหาดวยเสียง (Voice search) ยังคงสูงขึ้นอยางตอเนื่อง 
โดยเฉพาะการซื้อของออนไลน ตั้งแตการคนหา เปรียบเทียบราคา สั่งซื้อสินคา

สัดสวนการติดตั้งแอปพลิเคชัน Search Engine ที่คอนขางอิ่มตัว ประมาณรอยละ 
96.2 ดังนั้น จำนวนผูใชงานอาจจะเพิ่มขึ้นไดไมกาวกระโดด 

การเพิ่มฟเจอรใหผูใชงานสามารถอนุญาตหรือปฎิเสธการใหผูอื่นเขาถึงขอมูลการ
คนหา สงผลใหการยิงโฆษณาบนแพลตฟอรมมีประสิทธิภาพลดลง

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

1,714.7

43.5 48.8
50.9

51.0
51.1 52.1

1,862.8
2.348.7

2,750.3
3,225.43,225.4

3,875.3
17.7%

5Y-CAGR

3.7%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Search Engine

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Search Engine1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Search Engine

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการในกลุ่ม Social Geo-Location มา
จากเก็บรายได้จากช่องทางการโฆษณาของผู้ที่ต้องการลงโฆษณาที่มีจุดประสงค์ใน
การโปรโมทสถานที่ของตนเองเป็นหลัก และรายได้จากช่องทางบริการ Application 
Programming Interface (API) สำ�หรับลูกค้ากลุ่มบริษัทหรือนักพัฒนาโปรแกรม 
(Software Developer) ที่ต้องการใช้ประโยชน์หรือบูรณาการ (Integration) บริการ
แผนที่บนบริการดิจทัิลของตนเอง อยา่งไรกต็าม รายได้ของบรกิาร API อยูใ่นสดัสว่น
ที่ไม่สูงมากนัก เมื่อตรวจสอบโครงสร้างรายได้ของบริษัท ผู้ให้บริการรายใหญ่ พบว่า
รายไดบ้รกิาร API จะอยูภ่ายใตร้ายได้ในกลุม่บรกิาร Cloud อีกขัน้หนึ่ง ซึ่งรายได้ในกลุ่ม
บริการ Cloud คิดเป็นเพียงสัดส่วนร้อยละ 7 ของรายได้ทั้งหมด

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Social Geo-Location
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุมบริการ 
Social Geo-location ป 2021

 82.5
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

Social Geo-location

mnTHB 
in 2021

82.5

ผูพัฒนาบริการ

ผูพัฒนาบริการ

ใหบริการการคนหาสถานที่ฟรี

ใหบริการขอมูลแผนที่

ใหพื้นที่โฆษณา

คาบริการ API

ผูใชบริการ

ผูโฆษณา

การไหลเวียนของบริการ

การไหลเวียนของรายได

รูปแบบที่

1

รูปแบบที่

2
บริษัท/แพลตฟอรม

ที่ตองการแสดงขอมูลแผนที่
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ในป ีพ.ศ. 2564 กลุม่ย่อยบรกิาร Social Geo-Location ถกประเมินวา่มีมลคา่
รายได้จากประเทศไทยรวมอยู่ที่ 82.5 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้ทั้งหมดมาจากช่อง
ทางการโฆษณา นอกจากนี้  ใน ปีพ.ศ. 2569 มลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถกคาด
การณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 251 ล้านบาท โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) 
อยูท่ี่ร้อยละ 25 ในขณะที่ จำ�นวนผูใ้ชง้านในกลุม่ยอ่ยบรกิารนี้จะเติบโตจาก 15 ลา้นราย
ในปี พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 34 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ย
ต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 18  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโตของกลุ่มย่อยบริการ 
Social Geo-Location มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 การพัฒนาเทคโนโลยี AR มาใช้กับบริการ Social  
Geolocation เพื่อดูแผนที่ในรูปแบบสามมิติที่สามารถบอก
ทางและชี้ตำ�แหน่งในพื้นที่ที่ครอบคลุมมากขึ้น

2.	 การกลับมาของตลาดการท่องเที่ยว ซึ่งถือเป็นการเพิ่ม
มูลค่าของแพลต์ฟอร์มดึงดูดผู้ใช้บริการทั้งผู้ซื้อและผู้ขาย
ในการตลาดและการวางแผนการเดินทาง

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ราคาน้ำำ��มันดิบิในประเทศไทยท่ี่�สููงถึึงร้อ้ยละ 63 ทำำ�ให้จ้ำำ�นวน
ผู้้�ใช้้งานบริิการรถยนต์์น้้อยลง

2.	 ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ยังคงมีกังวลในความเป็นส่วนตัว 
และเลือกที่จะปิดการใช้งานการระบุพิกัด ในขณะที่ไม่ได้ใช้
เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

การพัฒนาเทคโนโลยี AR มาใชกับบริการ Social Geolocation เพื่อดูแผนที่
ในรูปแบบสามมิติที่สามารถบอกทางและชี้ตำแหนงในพื้นที่ที่ครอบคลุมมากขึ้น

การกลับมาของตลาดการทองเที่ยว ซึ่งถือเปนการเพิ่มมูลคาของแพลตฟอรม
ดึงดูดผูใชบริการทั้งผูซื้อและผูขายในการตลาดและการวางแผนการเดินทาง

ผูใชบริการสวนใหญยังคงมีกังวลในความเปนสวนตัว และเลือกที่จะปดการใชงาน
การระบุพิกัด ในขณะที่ไมไดใชเว็บไซตหรือแอปพลิเคชั่น

ราคาน้ำมันดิบในประเทศไทยที่สูงถึงรอยละ 63% ทำใหจำนวนผูใชงานบริการ
รถยนตนอยลง

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

82.5

15.2
16.5

20.8
24.4

28.6
34.4

100.2
123.8

160.1
199.8199.8

251.5
25%

5Y-CAGR

17.7%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Social Geolocation

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Social Geolocation

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Social Geolocation

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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กลุ่่�มย่่อยบริิการ Private Networking

รปูแบบการหารายได้หลกัของผูใ้ห้บรกิารในกลุม่ Private Networking โดยผูใ้ห้
บริการดิจิทัลไม่มีการเก็บรายได้จากกลุ่มผู้เข้าร่วมประชุม แต่จะเก็บค่าบริการจากกลุ่ม
ผูจ้ดัประชมุในลักษณะของการสมคัรสมาชกิบรกิารซึ่งกลุม่ผูจ้ดัประชมุสว่นใหญม่กัเปน็
บริษัทหรือองค์กรที่มีกิจกรรมทางธุรกิจที่จำ�เป็นต้องมีการจัดประชุม

รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุมบริการ 
Private Networking ป 2021

 348
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

Private Networking 

mnTHB 
in 2021

348

ผูพัฒนาบริการ

ใหบริการแพลตฟอรม (ครบทุกฟเจอร)

ใหบริการฟรี (ไมครบทุกฟเจอร)

จายคาสมาชิก

รูปแบบการหารายได

ผูใชบริการ (Guest)

บริษัท/แพลตฟอรม
ที่ตองการแสดงขอมูลแผนที่

ธุรกิจเก็บรายไดจากคาสมาชิก โดยผูสมัครสมาชิกสามารถใชบริการได
ครบทุกฟเจอรบนแพลตฟอรม

ผูใชบริการฟรีจะใชฟเจอรไดอยางจำกัด เชน ระยะเวลาการประชุม

การไหลเวียนของบริการ การไหลเวียนของรายได
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มย่อยบริการ Private Networking ถูกประเมินว่ามีมูลค่า
รายได้จากประเทศไทยรวมอยู่ที่ 348 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้มาจากการการสมัคร
สมาชิกบริการของลูกค้าบริษัท/องค์กรเท่านั้นนอกจากนี้ ใน ปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของ
กลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 581 ล้านบาท โดยมีอัตราการ
เตบิโตเฉลี่ยต่อป ี(CAGR) อยูท่ี่รอ้ยละ 11 ในขณะที่ จำ�นวนผูใ้ชง้านในกลุม่ย่อยบรกิารนี้
จะเติบโตจาก 0.62 ล้านรายในป ีพ.ศ. 2564 เปน็จำ�นวน 0.64 ลา้นรายในปี พ.ศ .2569 
โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 0.5  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เติบโตของกลุ่มย่อยบริการ Private Networking มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 การเติบโตของเทคโนโลยี 5G ช่วยพัฒนาความเสถียร
ของการใช้บริการ Private Networking ให้ผู้ใข้งาน
สามารถประชุมออนไลน์ได้โดยไม่ติดขัด

2.	 การพัฒนาบริการการประชุมออนไลน์ในโลกเสมือนด้วย
เทคโนโลยี VR ซึ่งมีการจำ�ลองห้องประชุมออนไลน์และผู้
เข้าร่วมประชุมแบบ Avatar ในโลกเสมือน

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ความสามารถในการปรัับตััวของคนกัับสถานการณ์์โค
วิิด-19 อาจทำำ�ให้้ผู้้�ใช้้บริิการ Private Networking ไม่่เพิ่่�ม
ขึ้้�นอย่่างก้้าวกระโดด

2.	 ความกังวลเรื่องความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล
ระหว่างการประชุมออนไลน์ เช่น ความผิดพลาดที่ทำ�ให้ผู้
เข้าร่วมประชุมเห็นโปรแกรมอื่นที่ไม่ได้แชร์หน้าจอ
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

การเติบโตของเทคโนโลยี 5G ชวยพัฒนาความเสถียรของการใชบริการ 
Private Networking ใหผูใขงานสามารถประชุมออนไลนไดโดยไมติดขัด

การพัฒนาบริการการประชุมออนไลนในโลกเสมือนดวยเทคโนโลยี VR 
ซึ่งมีการจำลองหองประชุมออนไลนและผูเขารวมประชุมแบบ Avatar ในโลกเสมือน

ความกังวลเรื่องความปลอดภัยของขอมูลสวนบุคคลระหวางการประชุมออนไลน 
เชน ความผิดพลาดที่ทำใหผูเขารวมประชุมเห็นโปรแกรมที่ไมไดแชรหนาจอ

ความสามารถในการปรับตัวของคนกับสถานการณโควิด-19 อาจทำใหผูใชบริการ 
Private Networking ไมเพิ่มขึ้นอยางกาวกระโดด

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

348.2

0.62 0.62 0.63 0.63 0.63
0.64

412.2
473.5

524.2
559.7559.7

581.4
10.8%

5Y-CAGR

0.52%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Private Networking

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Private Networking

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Private Networking

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการในกลุ่ม Social Publishing ประกอบ
ด้วยการเก็บรายได้จากค่าโฆษณาบนบริการดิจิทัลเป็นหลัก อย่างไรก็ตาม ผู้ให้บริการ
ในกลุ่มย่อยบริการ Social Publishing อาจมีช่องทางการหารายได้ที่แตกต่างกันไป
ตามความเฉพาะของผู้ให้บริการดิจิทัล เช่น รูปแบบการเก็บค่าโฆษณา รูปแบบการหา
รายได้จากการให้บริการข้อมูลกับบริษัทด้านเครื่องมือฟังเสียงผู้บริโภคบนสื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Listening Tool) รูปแบบการหารายได้เพิ่มเติมจากการเปิดพื้นที่
เว็บไซต์/แอปพลิเคชันที่เชื่อมต่อระหว่างนักเขียนนิยายและผู้อ่านนิยาย รูปแบบการรับ
บริจาค (Donation) ไม่มีการเก็บรายได้จากการให้บริการใดๆ เป็นต้น

กลุ่่�มย่่อยบริิการ Social Publishing
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ภาพรวมกระบวนการคํานวณรายได

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุมบริการ 
Social Publishing ป 2021

 403
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

Social Publishing 

mnTHB 
in 2021

403

ผูพัฒนาบริการ

ผูพัฒนาบริการ

ใหบริการการคนหาสถานที่ฟรี

ใหบริการขอมูลแผนที่

ใหพื้นที่โฆษณา

คาบริการ API

ผูใชบริการ

ผูโฆษณา

การไหลเวียนของบริการ

การไหลเวียนของรายได

รูปแบบที่

1

รูปแบบที่

2
บริษัท Social Listerning
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มย่อยบริการ Social Publishing ถกประเมินว่ามีมลค่า 
รายได้จากประเทศไทยรวมอยู่ที่ 403 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้มาจากช่องทางการ
โฆษณา และรวมรายไดเ้ฉพาะบริการดจิทิลัไวแ้ลว้ นอกจากนี้ ในปีพ.ศ. 2569 มลูค่าของ
กลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 775 ล้านบาท โดยมีอัตราการ
เตบิโตเฉลี่ยต่อป ี(CAGR) อยูท่ี่รอ้ยละ 14 ในขณะที่ จำ�นวนผูใ้ชง้านในกลุม่ย่อยบรกิารนี้
จะเตบิโตจาก 31 ลา้นรายในป ีพ.ศ. 2564 เปน็จำ�นวน 44 ลา้นรายในป ีพ.ศ.2569 โดย
มีอตัราการเตบิโตเฉลี่ยตอ่ป ี(CAGR) อยูท่ี่รอ้ยละ 7 โดยปจัจยัที่สง่ผลตอ่การเตบิโตของ
กลุ่มย่อยบริการ Social Publishing มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 การเติบโตอย่างต่อเนื่องของบริการ Social Networking 
และ Search Engine ช่วยส่งผลให้มีผู้ใช้งานเข้าสู่บริการ 
Social Publishing มากขึ้น

2.	 การพัฒนารูปแบบการเผยแพร่คอนเทนต์ให้ตอบโจทย์
พฤติกรรมผู้ใช้บริการมากขึ้น จากการเน้นการใช้รูปและ
วิดีโอ แทนบทความที่มีเนื้อหายาว

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ผู้้�บริิโภคมีีแนวโน้้มในการอ่่านบทความลดลง โดยมีีอััตรา
การอ่่านบทความออนไลน์์ลดลงร้้อยละ 30 ในขณะที่่� ผู้้�ฟััง 
Podcast เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 42

2.	 การพัฒนาของบริการดิจิทัลอื่นยังคงดึงจำ�นวนผู้ใช้งาน
และเวลาการใช้งานอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะกลุ่ม Social 
Networking และ Online Communication
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

การเติบโตอยางตอเนื่องของบริการ Social Networking และ Search Engine 
ชวยสงผลใหมีผูใชงานเขาสูบริการ Social Publishing มากขึ้น

การพัฒนารูปแบบการเผยแพรคอนเทนตใหตอบโจทยพฤติกรรมผูใชบริการมากขึ้น 
จากการเนนการใชรูปและวิดีโอ แทนบทความที่มีเนื้อหายาว

การพัฒนาของบริการดิจิทัลอื่นยังคงดึงจำนวนผูใชงานและเวลาการใชงาน
อยางตอเนื่อง โดยเฉพาะกลุม Social Networking และ Online Communication

ผูบริโภคมีแนวโนมในการอานบทความลดลง โดยมีอัตราการอานบทความออนไลน
ลดลงรอยละ 30 ในขณะที่ ผูฟง Podcast เพิ่มขึ้นรอยละ 42

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

403.1

30.9 34.1
37.3

40.1
42.1 43.5

468.2
516.9

584.5
675.5675.5

775.1
14%

5Y-CAGR

7%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการ Social Publishing

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการ Social Publishing

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการ Private Networking

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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กลุ่มบริการที่มีนัยต่อเศรษฐกิจ
และสังคม

5.5

ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์มในกลุ่มบริการธนาคารและการเงินประกอบด้วย 
4 กลุ่มยอ่ย ไดแ้ก ่1) กลุม่ยอ่ย Payment Service ประกอบดว้ยบรกิารยอ่ย Payment 
Wallet และบรกิารยอ่ย Payment Gateway สำ�หรบับรกิารยอ่ย Payment Wallet จะ
มีฟีเจอร์สำ�คัญให้ผู้ใช้บริการสามารถเก็บเงินและชำ�ระเงินให้แก่ร้านค้า/ธุรกิจที่รับชำ�ระ
เงินผ่านผู้ให้บริการดิจิทัล รวมถึงบริการอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการชำ�ระเงิน เช่น การ
เติมเงนิ การโอนเงิน เป็นตน้ ในขณะที่ บรกิารยอ่ย Payment Gateway จะให้บรกิารแก่
ธรุกจิ/บรษิทัในการรบัชำ�ระเงินจากผู้ชำ�ระเงินที่เปน็บุคคลธรรมดาหรอืธรุกิจ/บรษัิท โดย
ผู้ให้บริการดิจิทัลกลุ่มนี้จะเชื่อมการชำ�ระเงินผ่านบัตรเครดิต บัตรเดบิต Prompt Pay 
รวมถึง Internet Banking และ Mobile Banking 2) กลุ่มยอ่ย Exchange & Trading 
เปน็กลุม่ที่ใหบ้รกิารเปน็ตวักลางระหวา่งผูซ้ือ้และผูข้ายในการทำ�การซือ้และขายสนิทรพัย์
ดิจิทัล 3) กลุ่มย่อย Insurance เป็นกลุ่มที่ให้บริการเป็นตัวกลางระหว่างบริษัทประกัน
ภัยและผู้ที่ต้องการซือ้ประกนัภยั โดยผูใ้ห้บริการดิจทิลัจะรวบรวมประกนัภยัประเภทต่างๆ 
จากหลากหลายบริษัทเพื่อให้ผู้ซื้อประกันภัยสามารถเลือกซื้อกรมธรรม์ที่เหมาะสมกับ
ความต้องการมากที่สุด 4) กลุ่มย่อย Alternative Finance ประกอบด้วยบริการย่อย 
Crowdfunding และบริการย่อย P2P Lending สำ�หรับบริการย่อย Crowdfunding 
จะให้บริการเป็นตัวกลางระหว่างธุรกิจที่ต้องการระดมทุนกับนักลงทุนที่ต้องการผล
ตอบแทนจากธรุกจินัน้ๆ ในขณะที่ บรกิารยอ่ย P2P Lending จะใหบ้รกิารเป็นตวักลาง
สำ�หรับผู้ให้สินเชื่อและผู้ขอสินเชื่อในการกู้ยืมเงินระหว่างกัน

กลุ่่�มการบริิการธนาคารและการเงิิน
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รู ป แบบการหาราย ได้ หลั กของ 
ผู้ ให้บริการกลุ่มนี้ มี    4 รูปแบบ ได้แก่ 1)  
Payment Service Fee (การเกบ็ค่าธรรมเนียม
การซื้อขายสินค้า/บริการ) เป็นรูปแบบ 
การหารายได้ของกลุ่มยอ่ย Payment Service 
โดยผูใ้ห้บรกิารดิจทิลัจะเลอืกเกบ็คา่ธรรมเนียม
กบัรา้นคา้หรือบรษัิทที่รบัชำ�ระเงนิ และเก็บค่า
ธรรมเนียมกับผู้ที่จ่ายเงินสำ�หรับบางบริการ 
2) Trading Fee (การเก็บค่าธรรมเนียมใน
การซื้อขายสินทรัพย์) เป็นรูปแบบการหาราย
ได้ของกลุ่มย่อย Exchange & Trading โดย 
ผู้ให้บริการดิจิทัลจะเลือกเก็บค่าธรรมเนียม
การขายกบันกัลงทุนที่ขายสนิทรพัยแ์ละเก็บค่า
ธรรมเนียมการซือ้กบันกัลงทุนที่ซือ้สนิทรพัย ์
และผู้ให้บริการแต่ละรายจะมีรูปแบบการเก็บ
ค่าธรรมเนียมที่แตกต่างกัน 3) Insurance 
Service Fee (การเกบ็คา่ธรรมเนียมการขาย
ประกนัภยั) เป็นรปูแบบการหารายได้ของกลุม่
ยอ่ย Insurance โดยผูใ้หบ้รกิารดจิทัิลจะเลอืก
เกบ็คา่ธรรมเนยีมการขายประกนัภยักบับรษิทั
ประกันภยัที่ลงขายบนเวบ็ไซตห์รอืแอปพลเิคชนั
ของผู้ ให้บริการ 4) Management Fee  
(การเก็บค่าธรรมเนียมในการบริการ) เป็นรูป
แบบการหารายได้ของกลุม่ยอ่ย Alternative 
Finance โดยผู้ให้บริการดิจิทัลจะได้ส่วนแบ่ง
รายได้จากดอกเบี้ยในอัตราที่ตกลงกันกับ 
ผู้ให้สินเชื่อหรือนักลงทุน
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ภาพรวมกระบวนการคํานวณรายได

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุมบริการ
ธนาคารและการเงิน ป 2021

 34,455
ลานบาท

มูลคาตามตามรูปแบบการหารายได

Payment 
Service Fee

Trading Fee 

Management Fee Insurance Service Fee

mnTHB 
in 2021

34,455

จายคาธรรมเนียมรานคา/บริษัท

ชองทางการชำระเงิน

บริการ 
Payment Service

Payment Service Fee (การเก็บคาธรรมเนียมการซื้อขายสินคาและบริการ)

ชำระตามมูลคาสินคาและบริการ 
รวมคาธรรมเนียมสำหรับบางบริการ1

ตัวกลางในการซื้อสินคาและบริการ

ผูซื้อ

1

คาธรรมเนียมตอการขายนักลงทุน/ผูขาย

ชองทางการลงทุน

บริการ 
Exchange & Trading

Trading Fee (การเก็บคาธรรมเนียมในการซื้อขายสินทรัพย)

เก็บคาธรรมเนียมตอการซื้อ

ชำระตามมูลคากรมธรรม

ชำระเงินตน พรอมดอกเบี้ย

ชองทางการลงทุน

นักลงทุน / ผูซื้อ

2

จายคาธรรมเนียม
บริษัท/ผูขายประกัน

ชองทางการขายประกันภัย

บริการ Insurance

Insurance Service Fee (การเก็บคาธรรมเนียมการขายประกันภัย)

ตัวกลางในการซื้อสินคาและบริการ

ผูซื้อประกัน

3

สวนแบงรายไดจากดอกเบี้ย
นักลงทุน/ผูใหสินเชื่อ 

ชองทางการลงทุน
จายคาธรรมเนียม

บริการ 
Alternative Finance

Management Fee (การเก็บคาธรรมเนียมในการบริการ)  

พื้นที่ในการเขาถึงแหลงเงินทุน

ผูระดมทุน / ผูขอสินเชื่อ

4

121

4,933

83

29,318
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ในป ีพ.ศ. 2564 กลุม่บรกิารธนาคารและการเงินถกูประเมนิวา่มีมลูค่ารายไดร้วม
อยูท่ี่ 34,455 ลา้นบาท  ซึ่งมลูค่ารายไดท้ัง้หมดมาจาก 4 รูปแบบ ไดแ้ก ่1) รปูแบบการ
เก็บค่าธรรมเนียมการซื้อขายสินค้า/บริการของกลุ่มย่อย Payment Service มีมูลค่า
รายไดอ้ยู่ที่ 29,318 ลา้นบาท คดิเปน็สดัสว่นรอ้ยละ 85.1 ของมลูคา่รายไดร้วมทัง้หมด 
2) รูปแบบการเก็บค่าธรรมเนียมในการซื้อขายสินทรัพย์ของกลุ่มย่อย Exchange & 
Trading มีมลค่ารายได้อยู่ที่ 4,933 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 14.3 ของ
มูลค่ารายได้รวมทั้งหมด 3) รูปแบบการเก็บค่าธรรมเนียมในการบริการของกลุ่มย่อย 
Alternative Finance มีมลค่ารายได้อยู่ที่ 121 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 
0.4 ของมลูคา่รายไดร้วมทัง้หมด และ 4) รปูแบบการเกบ็คา่ธรรมเนยีมการขายประกนั
ภยัของกลุม่ย่อย Insurance มีมลคา่รายไดอ้ยูท่ี่ 83 ลา้นบาท หรอืคิดเปน็สดัสว่นรอ้ย
ละ 0.2 ของมูลค่ารายได้รวมทั้งหมด นอกจากนี้ใน ปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของกลุ่มย่อย
บรกิารนี้ถกูคาดการณ์ว่า จะเตบิโตเปน็มูลคา่ 56,060 ลา้นบาท โดยมีอตัราการเตบิโต
เฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 10 ในขณะที่ จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่มย่อยบริการนี้จะ
เติบโตจาก 17 ล้านรายในปี พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 27 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดย
มีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 10 โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโต
ของกลุ่มย่อยบริการบริการธนาคารและการเงิน มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 การเพิ่มช่องทางการชำ�ระเงินส่งผลให้กลุ่มย่อย Payment Service มีการ
เติบโตมากยิ่งขึ้น อาทิ ตลาด e-Commerce การชำ�ระบิลออนไลน์

2.	 สัดส่วนการใช้เงินสดทั่วโลกมีการปรับลดลงอย่างต่อเนื่อง ซึ่งถูกทดแทนด้วย
กลุ่มย่อย Payment Service รวมถึงกลุ่ม Digital Wallet

3.	 ความน่าเชื่อถือในการลงทุนสินทรัพย์ดิจิทัลในปัจจุบันเพิ่มมากขึ้น เนื่องจา
กกลต. มีการควบคุมธุรกิจกลุ่มย่อย Exchange & Trading ที่มากขึ้น

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ปริิมาณการใช้้งาน และการเข้้าถึึงบริิการกลุ่่�มย่่อย Payment Service ในกลุ่่�ม
ผู้้�ใช้้งานอายุุ 45 – 55 ปีี จะเติิบโตได้้ช้้ากว่่าช่่วงอายุุอื่่�นๆ 
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

การเพิ่มชองทางการชำระเงินสงผลใหกลุมยอย Payment Service 
มีการเติบโตมากยิ่งขึ้น อาทิ ตลาด e-Commerce การชำระบิลออนไลน

สัดสวนการใชเงินสดทั่วโลกมีการปรับลดลงอยางตอเนื่อง ซึ่งถูกทดแทนดวย
กลุมยอย Payment Service รวมถึงกลุม Digital Wallet

ปริมาณการใชงาน และการเขาถึงบริการกลุมยอย Payment Service 
ในกลุมผูใชงานอายุ 45 – 55 ป2 จะเติบโตไดชากวาชวงอายุอื่นๆ 

ความนาเชื่อถือในการลงทุนสินทรัพยดิจิทัลในปจจุบันเพิ่มมากขึ้น เนื่องจาก กลต. 
มีการควบคุมธุรกิจกลุมยอย Exchange & Trading ที่มากขึ้น

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

34,455

16.7 19.9
21.9

24.1
25.9 27.4

39,975.7
45,164.9

49,510.2
53,153.653,153.6

56,060.2
10.2%

5Y-CAGR

10.3%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคาไดกลุมบริการธนาคารและการเงิน

การประมาณการณการใชงานกลุมธนาคารและการเงิน1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการธนาคารและการเงิน

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

GET CASHBACK

PAY

$$$

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์มในกลุ่มบริการท่องเที่ยวประกอบด้วย 2 กลุ่ม
ย่อย ได้แก่ 1) กลุ่มย่อย Online Travel Agency (OTA) เป็นกลุ่มที่ให้บริการเป็น
ตัวกลางระหว่างผู้ใช้บริการกับเจ้าของที่พัก/ธุรกิจบริการท่องเที่ยว โดยผู้ให้บริการจะ
เปิดพื้นที่ให้ธุรกิจโรงแรม เจ้าของที่พักที่ต้องการปล่อยเช่า รวมถึงธุรกิจจัดกิจกรรม 
ทอ่งเที่ยวสามารถเข้ามาเปดิรบัจองบรกิารผา่นเว็บไซตแ์ละแอปพลเิคชนัได้ 2) กลุม่ยอ่ย  
Metasearch เป็นกลุ่มที่ให้บริการเป็นตัวกลางระหว่างผู้ใช้บริการกับผู้ให้บริการดิจิทัล
ที่เปิดให้จองที่พัก ไม่ว่าจะเป็น ผู้ให้บริการ OTA เจ้าของที่พัก รวมถึงธุรกิจบริการ 
ท่องเที่ยวที่มีเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันของธุรกิจเอง  

รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการในกลุ่มบริการท่องเที่ยวมี 2 รูปแบบ 
ไดแ้ก ่1) Service Fee (การเกบ็คา่ธรรมเนยีมการจองบรกิารทอ่งเที่ยว) เปน็รปูแบบการ
หารายได้ของกลุ่มย่อย Online Travel Agency (OTA) โดยผู้ให้บริการดิจิทัลจะเลือก
เกบ็ค่าธรรมเนยีมกบัเจา้ของที่พกั/ธรุกจิบรกิารทอ่งเที่ยวที่เขา้มาใชพ้ืน้ที่สำ�หรบัรบัการ
จองบนเวบ็ไซตห์รอืแอปพลเิคชนั โดยอตัราคา่ธรรมเนยีมจะคิดเป็นสดัสว่นตอ่ยอดการ
จองที่พัก/บริการท่องเที่ยว 2) Advertisement Fee (การเก็บค่าโฆษณาบริการท่อง
เที่ยว) เปน็รปูแบบการหารายไดข้องกลุม่ย่อย Metasearch และกลุม่ยอ่ย Online Travel 
Agency (OTA) สำ�หรบักลุม่ยอ่ย Metasearch จะเลอืกเกบ็ค่าโฆษณากบัเจา้ของที่พกั/
ธรุกิจบรกิารท่องเที่ยว/ผูใ้ห้บรกิาร OTA โดยคา่โฆษณาจะมีการเกบ็ในรปูแบบตน้ทุนตอ่
การดำ�เนินการ (CPA: Cost per Action) กล่าวคือ ค่าโฆษณาจะถูกเก็บเมื่อมีการจอง
บนเว็บไซตห์รอืแอปพลเิคชนัของเจ้าของที่พกั/ธรุกจิบรกิารทอ่งเที่ยว/ผูใ้หบ้รกิาร OTA 
โดยคำ�นวณจากสัดสว่นตอ่ยอดการจองนัน้ๆ ตามที่ผูใ้หบ้รกิาร Metasearch กำ�หนด  
ในขณะที่ กลุ่มย่อย Online Travel Agency (OTA) มีรายได้อีกกลุ่มหนึ่งมาจากการ
เปิดพื้นที่สำ�หรับให้ธุรกิจอื่นๆ สามารถประกาศโฆษณาได้บนแพลตฟอร์มในลักษณะ 
Banner Ads และเก็บค่าโฆษณาในรูปแบบต้นทุนต่อการแสดงผลพันครั้ง (CPM: Cost 
per 1000 Impressions) กล่าวคือ ค่าโฆษณาจะถูกเก็บ เมื่อโฆษณาได้รับการมอง
เห็นทุกๆ 1,000 ครั้ง โดยอัตราค่าโฆษณาจะเป็นไปตามที่ผู้ให้บริการ Online Travel 
Agency (OTA) กำ�หนด

กลุ่่�มบริิการท่่องเที่่�ยว
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุมบริการ
ทองเที่ยว ป 2021

3,254
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

จายคาธรรมเนียม

การไหลเวียนของบริการ การไหลเวียนของรายได

เจาของที่พัก / 
ธุรกิจบริการทองเที่ยว

ชองทางการประชาสัมพันธบริการ

บริการ Online Travel
Agency (OTA)

mnTHB 
in 2021

3,254
Service Fee

Advertisement Fee

 2,897

358

Service Fee (การเก็บคาธรรมเนียมการจองบริการทองเที่ยว)

ชำระตามยอดจองบริการทองเที่ยว

ชองทางการจองบริการทองเที่ยว

ผูใชบริการ

1

จายคาโฆษณา CPA

ชองทางการประชาสัมพันธบริการ

บริการ MetaSearch

Advertisement Fee (การเก็บคาโฆษณาบริการทองเที่ยว

ชองทางการเปรียบเทียบราคา

2

จายคาโฆษณา CPM
ผูโฆษณา

ชองทางการโฆษณา

บริการ Online Travel 
Agency (OTA)

ชองทางการจองบริการทองเที่ยว

ผูซื้อ

ผูซื้อ

1. อัตราคาโฆษณาคิดเปนตนทุนตอการดำเนินการ (CPA: Cost per Action)
2. อัตราคาโฆษณาคิดเปนตนทุนตอการแสดงผลพันครั้ง (CPM: Cost per 1000 Impressions)
 

เจาของที่พัก / 
ธุรกิจบริการทองเที่ยว ชำระตามยอดจองบริการทองเที่ยว
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มบริการท่องเที่ยวถูกประเมินว่ามีมลค่ารายได้รวมอยู่ที่ 
3,254 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้ทั้งหมดมาจาก 2 รูปแบบ ได้แก่ 1) รูปแบบการเก็บ 
ค่าธรรมเนียมการจองบริการท่องเที่ยวของกลุ่มย่อย Online Travel Agency (OTA) 
มีมูลค่ารายได้อยู่ที่ 2,897 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 89 ของมูลค่ารายได้รวม
ทัง้หมด 2) รปูแบบการเกบ็คา่โฆษณาบริการท่องเที่ยวของกลุม่ยอ่ย MetaSearch และ
กลุ่มยอ่ย Online Travel Agency (OTA) มีมลคา่รายไดอ้ยูท่ี่ 358 ลา้นบาท หรอืคดิเป็น
สดัส่วนร้อยละ 11 ของมลูค่ารายไดร้วมทัง้หมด นอกจากนี้ ในปพี.ศ. 2569 มลูค่าของ
กลุม่ยอ่ยบรกิารนี้ถกูคาดการณว์า่ จะเตบิโตเปน็มูลคา่ 12,050 ลา้นบาท โดยมีอตัราการ
เติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 30 ในขณะที่ จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่มย่อยบริการ
นี้จะมีจำ�นวน 8 ล้านรายในปี พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 27 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดย
มีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 29  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโต
ของกลุ่มย่อยบริการบริการท่องเที่ยว มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 การท่องเที่ยวไทยได้ผ่านจุดต่ำ�สุดของ V-Shape ลดลง
ร้อยละ 80 จากปี 2562 ซึ่งก็จะมีการฟื้นตัวอย่างรวดเร็ว
ตามลำ�ดับ ด้วยจำ�นวนนักท่องเที่ยวต่างชาติที่จะมีการ
เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญ

2.	 แนวโน้มค่าใช้จ่ายของนักท่องเที่ยวต่อคนปรับตัวสูงขึ้น 
ส่งผลโดยตรงต่อรายได้ของบริการดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ
การท่องเที่ยว

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ความไม่แน่นอนของสถานการณ์โรคระบาดทั่วโลก ส่งผล
ต่อการชะลอการเดินทางของกลุ่มนักท่องเที่ยว
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

การทองเที่ยวไทยไดผานจุดต่ำสุดของ V-Shape  ลดลงรอยละ 80 จากป 2562 
ซึ่งก็จะมีการฟนตัวอยางรวดเร็วตามลำดับ ดวยจำนวนนักทองเที่ยวตางชาติที่จะมี
การเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญ

แนวโนมคาใชจายของนักทองเที่ยวตอคนปรับตัวสูงขึ้น  สงผลโดยตรงตอรายได
ของแพลตฟอรมดิจิทัลที่เกี่ยวของกับการทองเที่ยว

ความไมแนนอนของสถานการณโรคระบาดทั่วโลก
สงผลตอการชะลอการเดินทางของกลุมนักทองเที่ยว

หนวย: ลานบาท

หนวย: ลานผูใขงาน

 3,254 

7.6 9.0
11.3

15.6
20.8 27.4

 3,885.9 
 4,867.5 

 6,761.8 
 9,058.8  9,058.8 

 12,050.0 
29.9%

5Y-CAGR

29.2%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการทองเที่ยว

การประมาณการณจำนวนการใชงานกลุมบริการทองเที่ยว1 

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการทองเที่ยว

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

1จำนวนการใชงานรวบรวมจากผูใหบริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผูใชงานที่ใชบริการมากกวา 1 แพลตฟอรมขึ้นไป

PASSPORT

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์มในกลุ่มบริการ
ซื้อขายสินค้า/บริการประกอบด้วย 2 กลุ่มย่อย ได้แก่ 
1) กลุ่มย่อย e-Marketplace เป็นกลุ่มที่ให้บริการเป็น
ตัวกลางระหว่างผู้ขายและผู้ซื้อสินค้า/บริการ โดย 
ผู้ให้บริการดิจิทัลจะเปิดพื้นที่ให้ผู้ขายสามารถอัปโหลด
รูปสินค้า/บริการ พร้อมคำ�อธิบายและขายผ่านเว็บไซต์
หรือแอปพลิเคชันของผู้ให้บริการได้ จากน้ันสินค้า/
บรกิารดงักลา่วจะถกูรวบรวมและจัดเปน็หมวดหมูต่่างๆ  
มาไวใ้นที่เดียวเพือ่ใหผู้ซ้ือ้สามารถสัง่ซือ้สนิค้า/บรกิารได้
ตามต้องการ อีกทั้งผู้ซื้อยังสามารถเลือกช่องทางการ
ชำ�ระเงินและช่องทางการขนส่งได้เช่นกัน 2) กลุ่มย่อย 
Metasearch เป็นกลุ่มที่ให้บริการเป็นตัวกลางระหว่าง
ผู้ใช้บริการกับผู้ให้บริการ e-Marketplace หรือผู้ขายที่
มีเวบ็ไซตส์ำ�หรับการซือ้ขายสินคา้/บรกิาร โดยกลุม่ยอ่ย 
Metasearch จะเปดิพืน้ที่ใหผู้ใ้หบ้รกิาร e-Marketplace 
หรือผู้ขายสามารถลงสินค้า/บริการ หรือโปรโมชันที่
ตอ้งการประชาสัมพันธบ์นเวบ็ไซตห์รอืแอปพลเิคชนัของ
ผูใ้หบ้รกิาร Metasearch และบนแพลตฟอรม์ดงักลา่วจะ
แสดงแถบ (Button) บนทุกรายการสินค้า/บริการ เมื่อ 
ผูใ้ชบ้รกิารคลกิแถบ (Button) ของสนิค้า/บรกิารที่สนใจ 
ผูใ้ห้บริการจะเชือ่มตอ่ไปยงัเวบ็ไซตห์รอืแอปพลเิคชนัของ
ผูข้าย/ผูใ้ห้บรกิาร e-Marketplace น้ันๆ เพือ่ให้ผู้ใชบ้รกิาร
สามารถทำ�การซื้อในลำ�ดับถัดไปได้

กลุ่่�มบริิการซื้้�อขายสิินค้้า/บริิการ
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รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการใน
กลุ่มบริการซื้อขายสินค้า/บริการมี 3 รูปแบบ ได้แก่ 
1) Transaction Fee (การเก็บค่าธรรมเนียมการซื้อ
ขายสินค้า/บริการ) เป็นรูปแบบการหารายได้ของกลุ่ม
ยอ่ย e-Marketplace โดยผู้ให้บริการดิจทิลัจะเลอืกเกบ็ 
คา่ธรรมเนียมพืน้ฐานกบัผูข้ายที่เข้ามาใชพ้ืน้ที่ขายสนิค้า/
บรกิารบนเวบ็ไซตห์รอืแอปพลเิคชนัของผูใ้หบ้รกิาร โดย
อัตราค่าธรรมเนียมจะคิดเป็นสัดส่วนต่อยอดการซื้อ
สินค้า/บริการในแต่ละครั้ง โดยค่าธรรมเนียมจะมีทั้ง 
ค่าธรรมเนียมการขายที่เก็บจากร้านค้าประเภท Mall 
หรือร้านค้าทั่วไป และค่าธรรมเนียมเพิ่มเติมในกรณีที่
รา้นคา้เขา้รว่มแคมเปญประจำ�เดอืนที่ผูใ้หบ้รกิารดจิิทลั 
จัดขึ้น 2) e-Marketplace Advertisement Fee (การ
เก็บค่าโฆษณาบน e-Marketplace) เป็นอีกรูปแบบ
การหารายได้ของกลุ่มย่อย e-Marketplace โดย 
ผู้ให้บริการดิจิทัลจะเลือกเก็บค่าโฆษณากับผู้ขายที่
ต้องการโฆษณาสินค้า/บริการของธุรกิจในหน้าแรก
หรอืตำ�แหนง่ที่สำ�คญับนเวบ็ไซตห์รอืแอปพลเิคชันของ
ผู้ให้บริการ และค่าโฆษณาจะถูกเก็บในรูปแบบต้นทุน
ต่อคลิก (CPC: Cost per Click) 3) Metasearch  
Advertisement Fee (การเก็บค่าโฆษณาบน Metasearch) 
เป็นรูปแบบการหารายได้ของกลุ่มย่อย Metasearch 
โดยผู้ให้บริการดิจิทัลจะเลือกเก็บค่าโฆษณากับผู้ขาย/
แพลตฟอรม์ e-Marketplace ที่เขา้มาลงสนิค้า/บริการ 
หรือโปรโมชัน และค่าโฆษณาจะถูกเก็บในรูปแบบต้นทุน
ต่อคลิก (CPC: Cost per Click) และมีอัตราค่าโฆษณา
จะเป็นไปตามที่ผู้ให้บริการ Metasearch กำ�หนด
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุมบริการ
ซื้อขายสินคาและบริการ ป2021

   35,144
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

จายคาธรรมเนียม1

การไหลเวียนของบริการ การไหลเวียนของรายได

ธุรกิจ SMEs / บริษัท

ชองทางการขาย

บริการ e-Marketplace

mnTHB 
in 2021

   
35,144

Metasearch Advertisement Fee

Transaction Fee

e-Marketplace
Advertisement Fee

34,855

60230

Transaction Fee (การเก็บคาธรรมเนียมการซื้อขายสินคาและบริการ)

ชำระตามมูลคาสินคาและบริการ

ชองทางในการซื้อสินคาและบริการ

ผูซื้อ

1

จายคาโฆษณา CPC2

ธุรกิจ SMEs / บริษัท

ชองทางการสงเสริมการขาย

บริการ e-Marketplace

e-Marketplace Advertisement Fee (การเก็บคาโฆษณาบน e-Marketplace)

ชองทางในการซื้อสินคาและบริการ

2

จายคาโฆษณา CPC
ธุรกิจ SMEs / บริษัท
 / e-Marketplace

ชองทางการสงเสริมการขาย

บริการ MetaSearch

Metasearch Advertisement Fee (การเก็บคาโฆษณาบน Metasearch)

ชองทางในการเปรียบเทียบ
ราคาคนหาโปรโมชัน

3
ผูซื้อ

ผูซื้อ

1. คาธรรมเนียมแบงเปน 2 ประเภท ไดแก 1) คาธรรมเนียมการขายของรานคาประเภท Mall หรือรานคาทั่วไป 2) คาธรรมเนียมในการเขารวมแคมเปญ
2.อัตราคาโฆษณาคิดเปนตนทุนตอคลิก (CPC: Cost per Click) 
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มบริการซื้อขายสินค้า/บริการถูกประเมินว่ามีมูลค่ารายได้
รวมอยูท่ี่ 35,144 ลา้นบาท  ซึ่งมูลคา่รายได้ทัง้หมดมาจาก 3 รปูแบบ ได้แก ่1) รปูแบบ
การเกบ็คา่ธรรมเนียมการซือ้ขายสนิคา้/บรกิารของกลุม่ยอ่ย e-Marketplace มีมลูค่า
รายไดอ้ยู่ที่ 34,855 ลา้นบาท คดิเปน็สดัสว่นรอ้ยละ 99.2 ของมลูคา่รายไดร้วมทัง้หมด 
2) รูปแบบการเก็บค่าโฆษณาบน e-Marketplace ของกลุ่มย่อย e-Marketplace มี
มูลค่ารายได้อยู่ที่ 230 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 0.7 ของมูลค่ารายได้รวม
ทั้งหมด 3) รูปแบบการเก็บค่าโฆษณาบน Metasearch ของกลุ่มย่อย Metasearch มี
มูลค่ารายได้อยู่ที่ 60 ล้านบาท หรือคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 0.2 ของมูลค่ารายได้รวม
ทั้งหมด นอกจากนี้ ในปีพ.ศ. 2569 มูลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า จะ
เตบิโตเปน็มลูคา่ 49,800 ลา้นบาท โดยมีอตัราการเติบโตเฉลี่ยตอ่ปี (CAGR) อยูท่ี่ร้อยละ 
7 ในขณะที่ จำ�นวนครัง้การผูใ้ชง้านในกลุ่มยอ่ยบรกิารนี้จะเตบิโตจาก 92 ลา้นครัง้ของ
ผู้ใช้งานในปี พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 131 ล้านครั้งของผู้ใช้งานในปี พ.ศ.2569 โดยมี
อตัราการเตบิโตเฉลี่ยต่อป ี(CAGR) อยู่ที่รอ้ยละ 7  โดยปจัจัยที่สง่ผลตอ่การเตบิโตของ
กลุ่มย่อยซื้อขายสินค้า/บริการ มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 ผู้ใช้บริการปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ New Normal ในการใช้บริการ e-Com-
merce มากขึ้น และเร็วขึ้น ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้บริการ

2.	 การสร้างระบบนิเวศ และความเชื่อมั่น มีการจัดทำ�แผนปฏิบัติการด้านการ
พัฒนาพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยกระทรวงพาณิชย์ เพื่อการพัฒนา
แพลตฟอร์มตลาดออนไลน์

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ตลาด E-commerce ไทยในปััจจุุบัันอยู่่�ในภาวะตลาดอิ่่�มตััว โดยมีีจำำ�นวนผู้้�ใช้้
บริิการที่่�ค่่อนข้้างสููง เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับประเทศอื่่�นๆ  

2.	 จำ�นวนผู้เล่นในตลาด E-commerce มีแนวโน้มสูงขึ้น ทำ�ให้การแข่งขันสูงขึ้น 
แต่สวนทางกับกำ�ลังซื้อของผู้บริโภคในประเทศที่มีแนวโน้มลดลง
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

ผูใชบริการปรับตัวเขากับสถานการณ New Normal  ในการใชบริการ e-Commerce
มากขึ้น และเร็วขึ้น สงผลตอพฤติกรรมการใชบริการ

การสรางระบบนิเวศ และความเชื่อมั่น  มีการจัดทำแผนปฏิบัติการดานการพัฒนา
พาณิชยอิเล็กทรอนิกส โดยกระทรวงพาณิชย เพื่อการพัฒนาแพลตฟอรมตลาดออนไลน

ตลาด E-commerce ไทยในปจจุบันเปน Advance Market   
มีจำนวนผูใชบริการที่คอนขางสูง เมื่อเปรียบเทียบกับประเทศอื่นๆ 

หนวย: ลานบาท

หนวย: ลานผูใชงาน

 35,144.0

91.90 101.50
111.00

119.60
126.50 131.10

 38,676.4
 42,177.7

 45,409.8
 48,013.9  48,013.9 

 49,800.1
7.2%

5Y-CAGR

7.4%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการดานการซื้อขายสินคาออนไลน

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการดานการซื้อขายสินคาออนไลน

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการดานการซื้อขายสินคาออนไลน

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

จำนวนผูเลนในตลาด E-commerce มีแนวโนมสูงขึ้น ทำใหการแขงขันสูงขึ้น
แตสวนทางกับกำลังซื้อของผูบริโภคในประเทศที่มีแนวโนมลดลง

1จำนวนครั้งการใชงานรวบรวมจากผูใหบริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผูใชงานที่ใชบริการมากกวา 1 แพลตฟอรมขึ้นไป

3

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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ผูใ้หบ้ริการดจิทิลัแพลตฟอรม์ในกลุม่บรกิารด้านการขนสง่ ประกอบด้วย 2 กลุม่
ย่อยบริการ ได้แก่ 1) กลุ่มย่อย On Demand Delivery & Ride-hailing ประกอบด้วย
บริการยอ่ย Food Delivery & Messenger และบริการยอ่ย Ride-hailing โดยผูใ้หบ้รกิาร
ในกลุ่มย่อยนี้จะมีทงกลุ่มที่ให้บริการย่อยท้ัง 2 บริการ อาทิ Grab, LINE man กลุ่มที่
ให้บริการเฉพาะ Food Delivery อาทิ Foodpanda, Robinhood และกลุ่มที่ให้บริการ
เฉพาะ Messenger อาทิ Skootar, Lalamove สำ�หรับบริการย่อย Food Delivery & 
Messenger เป็นกลุ่มที่ให้บริการเป็นตัวกลางระหว่างผู้ใช้บริการ ร้านอาหาร/ร้านค้า 
และพนกังานขนสง่อาหาร/สินคา้/พสัด ุโดยผูใ้ชบ้รกิารสามารถใชบ้รกิารไดห้ลากหลาย  
ไม่วา่จะเปน็ การสัง่อาหาร การสัง่ซือ้สนิคา้ และการสง่พสัดุใหแ้ก่ผู้รบั โดยทุกบรกิารจะ
มีพนักงานในการจัดส่งอาหาร/สินค้า/พัสดุ ในขณะที่ บริการย่อย Ride-hailing เป็น 
กลุ่มที่ให้บริการเป็นตัวกลางระหว่างผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการขับรถ โดยผู้ใช้บริการ
สามารถเรียกผู้ให้บริการขับรถที่อยู่ใกล้ที่สุด และเลือกประเภทของรถที่ผู้ใช้บริการ
ต้องการโดยสารได้ 2) กลุ่มย่อย Transportation ประกอบด้วยบริการย่อย Ticket 
Booking และบริการยอ่ย Car Rental สำ�หรบับรกิารยอ่ย Ticket Booking เปน็กลุม่ที่
ให้บริการเป็นตัวกลางระหว่างผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการรถทัวร์ โดยผู้ให้บริการดิจิทัล
เปิดพื้นที่ให้ผู้ให้บริการรถทัวร์สามารถประกาศขายตั๋วรถทัวร์ที่ระบุเวลาและราคาได้บน
เวบ็ไซต์หรือแอปพลิเคชัน จากน้ันผูใ้หบ้รกิารดิจิทลัจะรวบรวมตัว๋จากผูใ้ห้บรกิารรถทวร์
ต่างๆ ไว้ในที่เดียวเพือ่ใหผู้้ใชบ้รกิารไดเ้ลอืกจองตัว๋รถทวัรท์ี่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการ  
ในขณะที่บรกิารยอ่ย Car Rental เปน็กลุม่ที่ใหบ้รกิารเป็นตัวกลางระหวา่งผูใ้ชบ้รกิารและ
ผูใ้หบ้รกิารเชา่รถยนต ์โดยผูใ้หบ้รกิารดจิทิลัเปดิพืน้ที่ใหผู้ใ้หบ้รกิารเชา่รถยนตส์ามารถ
ประกาศให้เช่า พร้อมราคาบนเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันได้ จากนั้นผู้ให้บริการดิจิทัลจะ
รวบรวมบริการเช่ารถจากผู้ให้บริการเช่ารถยนต์เพื่อให้ผู้ใช้บริการได้เลือกเช่ารถยนต์
ยี่ห้อต่างๆ ได้ตามความต้องการ

กลุ่่�มบริิการด้้านการขนส่่ง
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รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการในกลุ่มบริการด้านการขนส่งมี 2 รูป
แบบ ได้แก่ 1) On Demand Service Fee (การเก็บค่าธรรมเนียมจากยอดขายและ 
ค่าขนส่ง) เป็นรูปแบบการหารายได้ของกลุ่มย่อย On Demand Delivery & Ride-hailing 
โดยผู้ให้บริการดิจิทัลจะเลือกเก็บค่าธรรมเนียมการขายหรือค่า GP จากร้านอาหาร/
ร้านค้า โดยค่าธรรมเนียมจะคำ�นวณจากสัดส่วนต่อยอดค่าอาหาร/ค่าสินค้าในแต่ละ
ครั้งตามที่ผู้ให้บริการดิจิทัลกำ�หนด อีกท้ังยังมีการเก็บค่าธรรมเนียมจากพนักงาน
สง่อาหาร/ผูใ้หบ้ริการขบัรถ โดยค่าธรรมเนยีมจะคำ�นวณจากสดัสว่นตอ่ยอดคา่ขนสง่
พัสดุ/ผู้โดยสารตามที่ผู้ให้บริการกำ�หนด 2) Transportation Service Fee (การเก็บ 
ค่าธรรมเนียมจากยอดจองรถยนต์และรถโดยสาร) เป็นรูปแบบการหารายได้ของ
กลุ่มย่อย Ticket Booking ที่เก็บค่าธรรมเนียมจากผู้ให้บริการรถทวร์ และกลุ่มย่อย 
Car Rental ที่เก็บค่าธรรมเนียมจากผู้ให้บริการเช่ารถยนต์ที่มาประกาศบนเว็บไซต์
หรือแอปพลิเคชัน โดยค่าธรรมเนียมของทั้ง 2 บริการย่อยจะคำ�นวณจากสัดส่วนต่อ 
ค่าตั๋วรถทัวร์และค่าบริการเช่ารถยนต์ ตามลำ�ดับ
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรม�กลุม
บริการขนสง ป 2021

 18,807
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

จายคาธรรมเนียม

การไหลเวียนของบริการ การไหลเวียนของรายได

รานอาหาร

ชองทางขายอาหารบนแพลตฟอรม

บริการ OnDemand 
Delivery & Ride-hailing

mnTHB 
in 2021

 
18,807

Transportation Service Fee

OnDemand 
Service Fee 

67

 18,740

OnDemand Service Fee (การเก็บคาธรรมเนียมจากยอดขายและคาขนสง)

ชำระคาสินคาและคาบริการขนสง

ชองทางในการสั่งอาหาร สงพัสดุ 
โดยสารรถยนต

ผูใชบริการ

1

จายคาธรรมเนียมผูใหบริการรถทัวร

ชองทางการขายตั๋ว

บริการ Transportation 
(Ticket Booking)

Package Commission Fee (การเก็บคาธรรมเนียมในการขายแพ็คเกจ)  

ชำระคาตั๋วรถทัวร

ชองทางในการจองตั๋วรถทัวร

2

พนักงานสงอาหาร/ 
พนักงานขับรถ

จายคาธรรมเนียม

ชองทางบริการขนสง

จายคาธรรมเนียมผูใหบริการเชารถ

ชองทางการปลอยเชารถ

บริการ Transportation 
(Car Rental)

ชำระคาเชารถ

ชองทางในการเชารถ

ผูใชบริการ

ผูใชบริการ
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มบริการด้านการขนส่งถูกประเมินว่ามีมลค่ารายได้รวม
อยู่ที่ 18,807 ล้านบาท ซึ่งมูลค่ารายได้ทั้งหมดมาจาก 2 รูปแบบ ได้แก่ 1) รูปแบบการ
เก็บค่าธรรมเนียมจากยอดขายและค่าขนส่งของกลุ่มย่อย On Demand Delivery & 
Ride-hailing มีมูลค่ารายได้อยู่ที่ 18,740 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 99.6 ของ
มูลค่ารายได้รวมทั้งหมด 2) รูปแบบการเก็บค่าโฆษณาบน Transportation ของกลุ่ม
ย่อย Ticket Booking และกลุม่ยอ่ย Car Rental มีมลูค่ารายไดอ้ยูท่ี่ 67 ลา้นบาท หรอื
คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 0.4 ของมูลค่ารายได้รวมทงหมด นอกจากนี้ ในปีพ.ศ. 2569 
มูลค่าของกลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 28,359 ล้านบาท 
โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 9 ในขณะที่จำ�นวนผู้ใช้งานใน
กลุม่ยอ่ยบรกิารนี้จะเตบิโตจาก 8 ลา้นรายในป ีพ.ศ. 2564 เปน็จำ�นวน 13 ลา้นรายในปี 
พ.ศ.2569 โดยมีอัตราการเตบิโตเฉลี่ยตอ่ป ี(CAGR) อยูท่ี่รอ้ยละ 9  โดยปจัจยัที่สง่ผล
ต่อการเติบโตของกลุ่มย่อยบริการด้านการขนส่ง มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 ผู้ให้บริการจัดโปรโมชั่นกระตุ้นตลาดอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งขยายฐานร้านค้า
และกลุ่มลูกค้าใหม่ไปสู่พื้นที่ต่างจังหวัดครอบคลุมพื้นที่ประเทศมากขึ้น

2.	 จำ�นวนผู้เดินทางภายในประเทศมีแนวโน้มสูงขึ้น และจะเพิ่มขึ้นในทุกๆปี
เนื่องจากส่งผลต่อกลุ่มย่อย Transportation โดยตรง

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 การปรับราคาอาหารและค่าจัดส่งของผู้เกี่ยวข้องในธุรกิจ Food Delivery 
ทำ�ได้จำ�กัด ท่ามกลางต้นทุนที่เร่งตัวขึ้น จากราคาพลังงานที่ปรับตัวสูงขึ้น

2.	 ตลาดด้านการขนส่งในไทยปัจจุบัน ผ่านจุดที่มีการเติบโตสูงสุด จากการ
วิเคราะห์รายได้ของแต่ละผู้ให้บริการ
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

ผูใหบริการจัดโปรโมชั่นกระตุนตลาดอยางตอเนื่อง อีกทั้งขยายฐานรานคา�และ
กลุมลูกคาใหมไปสูพื้นที่ตางจังหวัดครอบคลุมพื้นที่ประเทศมากขึ้น

จำนวนผูเดินทางภายในประเทศมีแนวโนมสูงขึ้น และจะเพิ่มขึ้นในทุกๆปเนื่องจาก
สงผลตอกลุมยอย Transportation โดยตรง

การปรับราคาอาหารและคาจัดสงของผูเกี่ยวของในธุรกิจ Food Delivery ทำไดจำกัด  
ทามกลางตนทุนที่เรงตัวขึ้น จากราคาพลังงานที่ปรับตัวสูงขึ้น

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

 18,807.5

8.4 9.5
10.5

11.5
12.3 12.9

21,158.1
 23,540.3

 25,665.8
 27,299.4 27,299.4

 28,359.3
8.6%

5Y-CAGR

8.8%
5Y-CAGR

การประมาณการณรายไดกลุมบริการดานการขนสง

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการดานการขนสง

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการดานการขนสง

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

ตลาดดานการขนสงในไทยปจจุบัน ผานจุดที่มีการเติบโตสูงสุด  
จากการวิเคราะหรายไดของแตละผูใหบริการ

1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์มในกลุ่มบริการด้านสาธารณสุขประกอบ
ดว้ย 2 กลุม่ยอ่ย ไดแ้ก ่1) กลุม่ยอ่ย Telehealth & Pharmacy Marketplace 
เปน็กลุม่ที่ใหบ้รกิารเปน็ตวักลางระหวา่งผูใ้ชบ้รกิาร แพทย ์และรา้นขายยา โดย
ผู้ให้บริการดิจิทัลจะทำ�การติดต่อแพทย์ในสาขาต่างๆ เพื่อเข้ามาให้บริการให้
คำ�ปรึกษาทางการแพทย์ จากนั้นผู้ให้บริการจะรวบรวมรายชื่อแพทย์
ในสาขาตา่งๆ พรอ้มระบคุา่บรกิารรบัคำ�ปรึกษาไว้ในแอปพลเิคชนั
เพ่ือใหผู้้ใชบ้รกิารสามารถเลือกแพทยใ์นสาขาที่ตอ้งการปรึกษา
ได้ตามความต้องการ นอกจากนี้ ผู้ให้บริการดิจิทัลยัง 
มีการพารท์เนอรก์บัรา้นขายยาในหลากหลายพืน้ที่เพือ่ให้
เปน็สถานที่สำ�หรบัสง่ยาใหแ้กผู่ใ้ชบ้รกิารที่อยูใ่นพืน้ที่ใกล้
กับร้านขายยยานัน้ๆ เม่ือหมอสัง่ยาให้ผู้ใช้บรกิารผ่าน
แอปพลเิคชนัหรือผูใ้ชบ้รกิารสัง่ซือ้ยาบนแอปพลเิคชนั
รายการยาดังกล่าวจะถูกส่งไปยังร้านขายยาที่ใกล้
บา้นผู้ใชบ้รกิาร และรา้นขายยาจะทำ�หนา้ที่จดัยาและ
สง่ใหแ้ก่ผู้ใชบ้ริการหรอืผูใ้ชบ้ริการสามารถเลอืกรบั
ยาไดท้ี่รา้นขายยาเช่นกนั 2) กลุม่ยอ่ย Metasearch 
เป็นกลุม่ที่ใหบ้รกิารเปน็ตวักลางระหว่างผูใ้ชบ้รกิารกบั
โรงพยาบาลหรือคลนิกิ โดยกลุม่ยอ่ย Metasearch จะ
เปิดพื้นที่ให้โรงพยาบาลหรือคลินิกสามารถประกาศขาย
แพ็คเกจทางการแพทย์บนเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันของ 
ผูใ้หบ้ริการ Metasearch จากนัน้ผู้ใหบ้รกิารจะรวบรวมแพค็เกจ
ทางการแพทยแ์ละแบง่เปน็หมวดหมูต่า่งๆ ใหผู้้ใชบ้รกิารสามารถ
เลอืกประเภทของแพค็เกจและทำ�การจอง รวมถึงการนดัหมายแพทยไ์ด้

้

กลุ่่�มบริิการด้้านสาธารณสุุข
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รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการ
ในกลุ่มบริการด้านสาธารณสุขมี 3 รูปแบบ ได้แก่ 

1) Service Fee (การเก็บค่าธรรมเนียมการ
บริการทางการแพทย์) เป็นรูปแบบการ
หารายได้ของกลุ่มย่อย Telehealth & 
Pharmacy Marketplace โดยผู้ให้บริการ
ดิจิทัลจะเลือกเก็บค่าธรรมเนียมจากแพทย์ 
ผู้ใหบ้รกิาร โดยคา่ธรรมเนยีมจะคำ�นวณจาก
สัดส่วนต่อยอดบริการในแต่ละครั้งตามที่ 
ผู้ให้บริการกำ�หนด 

2) Package Commission Fee (การเก็บค่า
ธรรมเนียมในการขายแพค็เกจ) เปน็รปูแบบ
การหารายไดข้องกลุม่ยอ่ย Service Search 
ที่เก็บค่าธรรมเนียมจากโรงพยาบาลหรือ
คลนิิกที่ประกาศขายแพค็เกจทางการแพทย์
บนเว็บไซต์/แอปพลิเคชันของผู้ให้บริการ
ดิจิทัล โดยคำ�นวณจากสัดส่วนต่อยอดค่า
แพ็คเกจทางการแพทย์ตามที่ผู้ให้บริการ
กำ�หนด 

3) Pharmacy Commission Fee (การเก็บค่า
ธรรมเนียมในการขายยา) เป็นอีกรูปแบบ
การหารายได้ของกลุ่มย่อย Telehealth & 
Pharmacy Marketplace ซึ่งผู้ให้บริการ
ดิจิทัลจะเก็บค่าธรรมเนียมจากร้านขายยา 
เมื่อร้านขายยาทำ�การจัดยาและส่งให้แก่ 
ผูใ้ชบ้รกิาร ซึ่งคา่ธรรมเนยีมจะคำ�นวณจาก
สัดส่วนต่อค่ายาตามที่ผู้ให้บริการกำ�หนด  

1

2

3



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

212

รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุม
บริการสาธารณสุข ป 2021

 147
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

เขาใหบริการ

การไหลเวียนของบริการ การไหลเวียนของรายได

แพทย/เภสัชกร

รายไดสำหรับผูเชี่ยวชาญ

บริการ Telehealth & 
Pharmacy Marketplace 

mnTHB 
in 2021

147

Package Commission Fee

Telemedicine ‘
Service Fee

Pharmacy C
ommission Fee 

11

87

50

Service Fee (การเก็บคาธรรมเนียมการบริการทางการแพทย)

ชำระคาบริการตอครั้ง

พื้นที่ในการปรึกษาแพทย

ผูใชบริการ

1

จายคาธรรมเนียมรพ./คลินิก

ชองทางการขายแพ็คเกจ

บริการ Service Search

Package Commission Fee (การเก็บคาธรรมเนียมในการขายแพ็กเกจ)  

ชำระคาแพ็คเกจ

พื้นที่ในการซื้อแพ็คเกจทางการแพทย

2

สวนแบงรายได
รานขายยา

พารทเนอรกับรานขายยา

บริการ Telehealth &
 Pharmacy Marketplace 

Pharmacy Commission Fee (การเก็บคาธรรมเนียมในการขายยา)

พื้นที่ในการซื้อผลิตภัณฑยา

3
ผูใชบริการ

ผูใชบริการ

ชำระคายา
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ในป ีพ.ศ. 2564 กลุม่บรกิารดา้นสาธาณสขุสง่ถกูประเมินวา่มีมลูคา่รายได้รวมอยู่
ที่ 147 ลา้นบาท โดยแบง่ซึ่งมลูคา่รายไดท้ัง้หมดมาจาก 3 รปูแบบ ไดแ้ก่ 1) รูปแบบการ
เกบ็คา่ธรรมเนียมในการขายยาของกลุม่ยอ่ย Telehealth & Pharmacy Marketplace  
มีมลูคา่รายไดอ้ยูท่ี่ 87 ล้านบาท คดิเปน็สดัสว่นรอ้ยละ 59ของมลูค่ารายได้รวมทงหมด 
2) รูปแบบการเก็บค่าธรรมเนียมการบริการทางการแพทย์ของกลุ่มย่อยTelehealth 
& Pharmacy Marketplace มีมลูคา่รายได้อยู่ที่ 50 ลา้นบาท หรอืคดิเปน็สดัสว่นรอ้ย
ละ 33.7 ของมูลคา่รายได้รวมทงหมด และ 3) รูปแบบการเก็บค่าธรรมเนียมในการขาย
แพ็คเกจของกลุ่มย่อย Service Search มีมูลค่ารายได้อยู่ที่ 11 ล้านบาท หรือคิดเป็น
สดัสว่นรอ้ยละ 7.3 ของมูลคา่รายได้รวมทงหมด นอกจากนี้ ในปพี.ศ. 2569 มลค่าของ
กลุ่มย่อยบริการนี้ถูกคาดการณ์ว่า จะเติบโตเป็นมูลค่า 311 ล้านบาท โดยมีอัตราการ
เติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 16 ในขณะที่ จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่มย่อยบริการ
นี้จะเติบโตจาก 1 ล้านรายในปี พ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 2 ล้านรายในปี พ.ศ.2569 โดย
มีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 14  โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเติบโต
ของกลุ่มย่อยบริการด้านการขนส่ง มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 โควิด-19 ทำ�ให้คนเลือกใช้บริการ Telehealth มากขึ้น ด้วยนโยบาย Home 
Isolation และผูใ้ช้บรกิารบางกลุม่ต้องการลดความถี่ในการเดนิทางไปพบแพทย์

2.	 สัดส่วนการใช้งานบริการ Telehealth ในประเทศไทยยังค่อนข้างน้อย รวมถึง
ประชาชนกระจายอยู่ในพื้นที่ต่างจังหวัดมากถึงร้อยละ 70

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ความซับซ้อนของการรักษาในแต่ละโรค จะทำ�ให้การเติบโตถึงจุดอิ่มตัว หรือ
เติบโตได้น้อยลง อาทิ ข้อจำ�กัดด้านอุปกรณ์ในการวินิจฉัยโรค

2.	 ปัญหาการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และเทคโนโลยีในพื้นที่ต่างจังหวัด 
เนือ่งจากบริการ Telehealth มีความจำ�เปน็ตอ้งใชอ้นิเทอรเ์นต็ที่มีประสทิธภิาพ



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

214

ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

โควิด-19 ทำใหคนเลือกใชบริการ Telehealth มากขึ้น ดวยนโยบาย Home Isolation
และผูใชบริการบางกลุมตองการลดความถี่ในการเดินทางไปพบแพทย

สัดสวนการใชงานบริการ Telehealth ในประเทศไทยยังคอนขางนอย  รวมถึง
ประชาชนกระจายอยูในพื้นที่ตางจังหวัดมากถึงรอยละ 70

ความซับซอนของการรักษาในแตละโรค จะทำใหการเติบโตถึงจุดอิ่มตัว 
หรือเติบโตไดนอยลง อาทิ ขอจำกัดดานอุปกรณในการวินิจฉัยโรค

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

 147.0 

1.1 1.4
1.6

1.9
2.0 2.3

 177.0 
 211.1 

 245.8 
 278.0  278.0 

 310.8 
16.1%

5Y-CAGR

14.4%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการดานสาธารณสุข

การประมาณการณผูใชงานกลุมบริการดานสาธารณสุข1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการดานสาธารณสุข

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

ปญหาการเขาถึงอินเทอรเน็ตความเร็วสูง และเทคโนโลยีในพื้นที่ตางจังหวัด 
เนื่องจากบริการ Telehealth มีความจำเปนตองใชอินเทอรเน็ตที่มีประสิทธิภาพ

1จำนวนผูใชงานรวบรวมจากผูใหบริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผูใชงานที่ใชบริการมากกวา 1 แพลตฟอรมขึ้นไป
1. จำ�นวนผู้ใช้งานรวบรวมจากผู้ให้บริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผู้ใช้งานที่มากกว่า 1 แพลตฟอร์มขึ้นไป
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ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์มในกลุ่มบริการด้านการศึกษาประกอบด้วย 
2 กลุม่ยอ่ย ได้แก่ 1) กลุม่ยอ่ย Online Course เป็นกลุม่ที่ให้บรกิารเปน็ตวักลางระหวา่ง
ผู้เรียนและผู้สอน โดยผู้ให้บริการจะทำ�การติดต่อผู้สอนจากสถาบันต่างๆ ทั้งครูและ
อาจารย์ที่มีความรู้ในหลากหลายสาขาวิชา จากนั้นผู้ให้บริการดิจิทัลจะพัฒนาคอร์ส
เรียนรว่มกบัผู้สอนและใหผู้ส้อนดำ�เนินการสอนในรปูแบบวดิีโอหรอืรปูแบบการสอนสด ซึ่ง 
ผูใ้หบ้รกิารในกลุม่ยอ่ยนี้จะแบง่ตามหลกัสตูรตา่งๆ โดยผู้เรียนสามารถเลอืกซือ้คอรส์เรยีน
ได้ตามความสนใจ หรอืในกรณีที่ผูใ้ห้บรกิารเปดิชอ่งทางให้ผูเ้รยีนสมัครสมาชกิ ผูเ้รียน
จะสามารถเขา้เรยีนในทกุคอรส์บนเวบ็ไซต์หรอืแอปพลเิคชนัของผูใ้หบ้รกิารในระยะเวลา
ที่ผูเ้รยีนมีการจา่ยคา่สมาชกิ 2) กลุ่มยอ่ย E-learning เปน็กลุม่ที่ให้บรกิารเปน็ตัวกลาง
ระหวา่งผู้เรียนและผูส้อน โดยผูใ้ห้บรกิารมีฟเีจอรส์ำ�คญัเพือ่ให้ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถ
ทำ�กจิกรรมการเรยีนการสอนรว่มกัน เชน่ การแจง้ประกาศสำ�คัญแกผู่เ้รยีน การโพสต์
เนื้อหาสื่อการสอนด้วยไฟล์รูปแบบต่างๆ ให้แก่ผู้เรียน การตรวจการบ้านและให้คะแนน 
ผู้เรียน เป็นต้น 

รูปแบบการหารายได้หลักของผู้ให้บริการในกลุ่มบริการด้านการศึกษามี 3 รูป
แบบ ได้แก่ 1) Revenue Sharing Fee (การเก็บส่วนแบ่งรายได้จากผู้สอน) เป็นรูป
แบบการหารายได้ของกลุ่มย่อย Online Course โดยผู้ให้บริการดิจิทัลจะมีการตกลง 
ส่วนแบ่งรายได้จากการขายคอร์สกับผู้สอน 2) Subscription Fee for Learners 
(การเก็บค่าสมาชิกจากผู้เรียน) เป็นอีกรูปแบบการหารายได้ของกลุ่มย่อย Online 
Course โดยผู้ให้บริการดิจิทัลจะเก็บค่าสมาชิกกับผู้เรียนตามระยะเวลาที่กำ�หนด เช่น 
6 เดือน 1 ป ีเปน็ตน้ ซึ่งผูเ้รียนจะสามารถเข้าเรียนได้ทกุคอรส์บนเวบ็ไซต/์แอปพลเิคชนั
ของผู้ใช้บริการดิจิทัลในระหว่างการเป็นสมาชิก 3) Subscription Fee for Institutes 
(การเก็บคา่สมาชกิจากสถานศกึษา) เปน็รปูแบบการหารายไดข้องกลุม่ยอ่ย e-Learning 
ซึ่งผู้ให้บริการดิจิทัลจะเก็บค่าสมาชิกกับสถาบันการศึกษาที่นำ�เว็บไซต์/แอปพลิเคชัน
ไปใช้ในการเรียนการสอน และมีการแบ่งแพ็คเกจของสมาชิกเป็นระดับต่างๆ ตาม 
ความสามารถในการเข้าถึงหลากหลายฟเีจอรบ์นเว็บไซตห์รอืแอปพลเิคชนัของผูใ้ห้บรกิาร

กลุ่่�มบริิการด้้านการศึึกษา
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รูปแบบการหารายไดของผูใหบริการหลัก

มูลคารายไดบนแพลตฟอรมกลุม
บริการดานการศึกษา ป 2021

 1,515
ลานบาท

มูลคาตามรูปแบบการหารายได

รายไดหลังหักสวนแบงอาจารย / ผูสอน

การสอนบนแพลตฟอรม

บริการ Online Course

mnTHB 
in 2021

1,515

Subscription Fee
(E-learning)

Revenue Sharing Fee
(Online Course)

Subscription Fee
 (Online Course)

31

781

703

Revenue Sharing Fee (การเก็บสวนแบงรายไดจากผูสอน)

ชำระรายคอรสเรียนที่ซื้อ

ชองทางการเขาเรียนคอรสตางๆ

ผูเรียน

1

รายไดหลังหักสวนแบงอาจารย / ผูสอน

การสอนบนแพลตฟอรม

บริการ Online Course

Subscription Fee for Learners (การเก็บคาสมาชิกจากผูเรียน)  

ชำระคาสมาชิกรายเดือนหรือรายป

ชองทางการเขาเรียนคอรสตางๆ

ผูเรียน

2

คาสมัครสมาชิก
สถานศึกษา

ชองทางการสรางหองเรียนออนไลน

บริการ e-Learning

Subscription Fee for Institutes (การเก็บคาสมาชิกจากสถานศึกษา)

ชองทางการเขาหองเรียนออนไลน

ผูเรียน

3
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ในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มบริการด้านการศึกษาถูกประเมินว่ามีมูลค่ารายได้รวม
อยู่ที่ 1,515 ล้านบาท  ซึ่งมูลค่ารายได้ทั้งหมดมาจาก 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) รูปแบบ 
การเกบ็คา่สมาชกิจากผูเ้รยีนของกลุม่ยอ่ย Online Course มีมลูคา่รายได้อยูท่ี่ 781 ลา้น
บาท คดิเปน็สดัสว่นรอ้ยละ 51.6 ของมลูคา่รายไดร้วมทัง้หมด 2) รปูแบบการเกบ็สว่น
แบง่รายไดจ้ากผูส้อนของกลุม่ยอ่ย Online Course มีมลูคา่รายไดอ้ยูท่ี่ 703 ลา้นบาท 
คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 46.4 ของมูลค่ารายได้รวมทั้งหมด และ 3) รูปแบบการเก็บค่า
สมาชิกจากสถานศึกษาของกลุ่มย่อย e-Learning มีมูลค่ารายได้อยู่ที่ 31 ล้านบาท 
หรอืคดิเปน็สัดสว่นร้อยละ 2.1 ของมูลคา่รายได้รวมทงหมด นอกจากนี้ ในปพี.ศ. 2569 
มลูคา่ของกลุม่ยอ่ยบรกิารนี้ถกูคาดการณ์ว่า จะเติบโตเปน็มูลคา่ 4,017 ลา้นบาท โดย
มีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 22 ในขณะที่ จำ�นวนผู้ใช้งานในกลุ่ม
ยอ่ยบรกิารนี้จะเตบิโตจาก 4 ลา้นรายในป ีพ.ศ. 2564 เป็นจำ�นวน 6 ลา้นรายในป ีพ.ศ. 
2569 โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) อยู่ที่ร้อยละ 6 โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเติบโตของกลุ่มย่อยบริการด้านการศึกษา มีดังนี้

ปััจจััยขัับเคลื่่�อนการเติิบโต

1.	 ผู้ใชบ้รกิารมีการปรบัเปลี่ยนพฤตกิรรม มีการเรยีนออนไลนม์ากขึ้น กลุม่คนวยั
ทำ�งานเลือกการเรยีนออนไลน ์เพือ่พฒันาตนเอง รวมถึงกลุม่องค์กรบริษัทตา่งๆ

2.	 ตลาดดานการศึกษาพึ่งเริ่มเติบโต สตารท์อัพในกลุม่ด้านการศึกษาออนไลนม์ี
มากขึ้นอย่างเห็นได้ชัดในช่วง 2 – 3 ปีหลัง 

ปััจจััยชะลอการเติิบโต

1.	 ความครอบคลมุของเน้ือหาในอตุสาหกรรม Edtech ในผู้ประกอบการไทยมีนอ้ย 
ซึ่งส่วนใหญ่เป็นเนื้อหาด้านการเตรียมสอบสำ�หรับนักเรียน

2.	 การเตบิโตของกลุม่ Edtech สำ�หรับผูป้ระกอบการในไทย สามารถอิ่มตวัไดจ้าก
ข้อจำ�กัดในด้านเนื้อหาภาษาไทย ที่ไม่สามารถทำ�ให้ผู้ประกอบการขยายสู่ระดับ
ภูมิภาค หรือระดับโลก
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ปจจัยขับเคลื่อนการเติบโต

ปจจัยชะลอการเติบโต

ผูใชบริการมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม มีการเรียนออนไลนมากขึ้น  กลุมคนวัยทำงาน
เลือกการเรียนออนไลน เพื่อพัฒนาตนเอง รวมถึงกลุมองคกรบริษัทตางๆ

ตลาดดานการศึกษาพึ่งเริ่มเติบโต สตารทอัพในกลุมดานการศึกษาออนไลนมีมากขึ้น
อยางเห็นไดชัดในชวง 2 – 3 ปหลัง 

ความครอบคลุมของเนื้อหาในอุตสาหกรรม Edtech ในผูประกอบการไทยมีนอย  
ซึ่งสวนใหญเปนเนื้อหาดานการเตรียมสอบสำหรับนักเรียน

หนวย: ลานบาท

หนวย:  ลานผูใขงาน

 1,514.8

4.0 4.3
4.5

4.8
5.1 5.5

 1,904.0
 2,355.7

 2,879.6
 3,437.1 3,437.1

 4,016.5
21.5%

5Y-CAGR

6.1%
5Y-CAGR

การประมาณการณมูลคากลุมบริการดานการศึกษา

การประมาณการณจำนวนผูใชงานกลุมบริการดานการศึกษา1

ปจจัยการเติบโตของกลุมบริการดานการศึกษา

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

2564 2565f 2566f 2567f 2568f 2569f

การเติบโตของกลุม Edtech สำหรับผูประกอบการในไทย สามารถอิ่มตัวได 
จากขอจำกัดในดานเนื้อหาภาษาไทย ที่ไมสามารถทำใหผูประกอบการขยาย
สูระดับภูมิภาค หรือระดับโลกได

1จำนวนผูใชงานรวบรวมจากผูใหบริการทั้งหมด ซึ่งอาจมีผูใชงานที่ใชบริการมากกวา 1 แพลตฟอรมขึ้นไป
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ผู้ใหบ้ริการดจิทิลัแพลตฟอรม์กลุ่มยอ่ย In-Field 
Management ในกลุ่มบริการด้านการเกษตร เป็นก
ลุ่มที่ให้บริการเป็นตัวกลางระหว่างเกษตรกร สถาบัน 
การเงิน บริษัทประกันภัย และธุรกิจร้านค้าที่ซื้อขาย
สินค้าทางการเกษตร โดยบริการดิจิทัลที่ให้บริการ
ขอ้มูลแกเ่กษตรกรเกี่ยวกบัขอ้มูลดิน น้ำ� อากาศ เพือ่ใช ้
ในการทำ�การเกษตรอัจฉริยะ (Smart Farming) ซึ่ง
ผู้ให้บริการดิจิทัลบางรายมีการเก็บค่าธรรมเนียม
สมัครสมาชิก หรือค่าบริการฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์
จากเกษตรกร นอกจากนี้ ผู้ให้บริการดิจิทัลบางรายมี 
การเปิดพื้นที่ให้ธุรกิจและเกษตรกรสามารถซื้อขาย
แลกเปลี่ยนสินค้ากัน โดยผู้ให้บริการดิจิทัลจะเก็บค่า
ธรรมเนียมกับผู้ขายในอัตราที่ผู้ ให้บริการกำ�หนด 
ในขณะเดียวกัน ผู้ให้บริการดิจิทัลได้นำ�ขอมูลการใช้
งานของเกษตรกรมาใช้ประโยชน์ด้วยการขายข้อมูลให้
แกส่ถาบนัตา่งๆ ไม่วา่จะเปน็ ธนาคารที่นำ�ขอมูลไปใชใ้น 
การพิจารณาการให้สินเชื่อแก่เกษตรกร รวมถึงกลุ่ม
ธรุกจิประกนัพชืผลที่นำ�ขอมลูไปใชใ้นการประเมินความ
เสี่ยงในการเพาะปลูกของเกษตรกร 

กลุ่่�มบริิการด้้านการเกษตร
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อย่างไรก็ตาม กลุ่มบริการด้านเกษตรยัง
ไม่สามารถประเมินมูลค่าได้ เนื่องจากผู้ให้บริการ
รายสำ�คัญในกลุม่ยอ่ย In-Field Management มี
ปรมิาณการใชง้านทัง้บนเวบ็ไซตแ์ละแอปพลเิคชนั
ที่ไม่สูงมาก ซึ่งส่งผลให้รายได้ที่เกิดจากการใช้
บรกิารดจิทิลัในกลุม่นี้กไ็มส่งูมากเชน่กนั นอกจาก
นี้ ลกัษณะการหารายได้ของแตล่ะผูใ้ห้บรกิารดิจทัิล
ยังค่อนข้างแตกต่างกันมาก อีกทั้งผู้ให้บริการ
ส่วนใหญ่ยังเป็นธุรกิจสตาร์ทอัพที่ต้องพึ่งพา
เงินสนับสนุนจากนักลงทุนและหน่วยงานภาครัฐ 
เนื่องจากกำ�ลังซื้อของเกษตรกรยังไม่เพียงพอ
ต่อการสร้างรายได้ให้แก่ผู้ให้บริการได้



06
การเปลี่ยนแปลงของ 
ตลาดบริการดิจิทัลและ 
ผลกระทบต่อตลาดดั้งเดิม

การเข้้ามาของบริิการดิิจิิทััลในประเทศไทยส่่งผลให้้ผู้้�ให้้บริิการดั้้�งเดิิม 
ต่่างได้้รัับผลประโยชน์์หรืือผลกระทบที่่�แตกต่่างกัันไป เนื่่�องจากบริิการดิิจิิทััล 
ดัังกล่่าวสามารถส่่งเสริิมหรืือทดแทนการให้้บริิการดั้้�งเดิิมได้้ จึึงส่่งผลให้้ผู้้�ใช้้
บริกิารหันัมาเลือืกใช้บ้ริกิารดิจิิิทัลัที่่�มีีความสะดวกและตอบโจทย์ค์วามต้อ้งการ
ของผู้้�ใช้้บริิการมากขึ้้�น ทั้้�งนี้้� จากการศึึกษาในกลุ่่�มบริิการดิิจิิทััลต่่างๆ พบว่่า  
มีี 3 กลุ่่�มบริิการดิิจิิทััลที่่�ส่่งผลประโยชน์์หรืือผลกระทบต่่อผู้้�ให้้บริิการดั้้�งเดิิม 
ได้้แก่่ 1) กลุ่่�มบริิการสื่่�อสารโทรคมนาคม 2) กลุ่่�มบริิการแพร่่ภาพ และ  
3) กลุ่่�มบริิการแพร่่เสีียง โดยในโครงการเลืือกวิิเคราะห์์ผลกระทบใน  
3 ด้้าน ประกอบด้้วย ด้้านความครอบคลุุมของบริิการและพฤติิกรรม
การใช้้บริิการ ด้านผลประกอบการของผู้้�ให้้บริิการดั้้�งเดิิม และ 

ด้า้นการพัฒันาบริกิารดิจิิิทัลั ซึ่่�งการวิเิคราะห์ผ์ลกระทบในแต่่ละ
กลุ่่�มบริิการพบประเด็็นที่่�น่่าสนใจ ดัังนี้้�
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การเปลี่ยนแปลงของ 
ตลาดบริการดิจิทัลและ 
ผลกระทบต่อตลาดดั้งเดิม

สำ�หรับด้านความครอบคลุมของบริการ พบว่า รูปแบบการให้บริการดิจิทัลมี
ความครอบคลมุกวา่รปูแบบการให้บรกิารด้ังเดมิ เนือ่งจากบรกิารด้ังเดิมประกอบด้วย 
2 บรกิารหลกั ได้แก ่1) บรกิารโทรด้วยเสียง 2) บรกิารข้อความที่มีทงบรกิารข้อความ
สั้น (SMS) และบริการข้อความมัลติมีเดีย (MMS) ในขณะที่ บริการดิจิทัลมีหลากหลาย
รูปแบบการให้บรกิาร ไม่วา่จะเปน็ บรกิารโทรด้วยเสียงและภาพ บรกิารข้อความ บรกิาร
แชร์ตำ�แหนง่ที่ต้ัง ไฟลอ์เิลก็ทรอนิกส ์รปูภาพและรายชือ่ บรกิารสรา้งโพลและตารางนัด
หมาย และบริการอื่นๆ ที่บริการดิจิทัลมีการออกฟีเจอร์ใหมมาอย่างต่อเนื่อง ในขณะ
เดียวกัน เมือ่เปรียบเทียบในดา้นคา่ใชจ่้าย พบวา่ ผูใ้ชบ้รกิารส่วนใหญม่ีค่าใชจ้า่ยสำ�หรบั
อินเทอรเ์นต็ในการเขา้ถึงบรกิารดจิิทลัที่สงูกวา่คา่ใชจ้า่ยสำ�หรบัค่าโทรศพัท/์ขอ้ความ
รายเดอืน โดยมีคา่อนิเทอรเ์นต็ประมาณ 200-399 บาทตอ่เดอืน ในขณะที่ มีค่าโทรศพัท/์
ขอ้ความนอ้ยกวา่ 150 บาทตอ่เดอืน จากการวเิคราะหข์อ้มลูดังกลา่ว สะท้อนใหเ้หน็วา่ 

กลุ่มบริการสื่อสารโทรคมนาคม

ด้านความครอบคลุมของบริการและ
พฤติกรรมการใช้บริการ

6.1
1

บรกิารดจิทิลัสามารถทดแทนบรกิารดัง้เดมิไดเ้นื่องจากมบีรกิารที่
ครอบคลุมกว่าและมีการใช้งานกนอย่างแพร่หลาย สังเกตได้จาก
ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ที่มีค่าใช้จ่ายอินเทอร์เน็ตที่สูงกว่าค่าโทรศัพท์ใน
การเข้าถึงบริการดั้งเดิม
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นอกจากนี้ ในการสำ�รวจพฤติกรรมการใช้บริการ
เกี่ยวกับการใชง้านบรกิารด้ังเดิม พบวา่ ผูใ้ชบ้รกิารในกลุม่
บริการสื่อสารโทรคมนาคมยังมีการใช้บริการดั้งเดิม เช่น 
โทรหรือส่งข้อความอยู่ คิดเป็นร้อยละ 58 อย่างไรก็ตาม 
ในกลุม่นี้มีการใชบ้รกิารดัง้เดมิลดลง โดยมีสดัสว่นสงูถึง
ร้อยละ 40 ในขณะที่ร้อยละ 18 ยังมีการใช้บริการด้ังเดิม
ตามปกต ิและเมื่อพิจารณาผลสำ�รวจในกลุม่ที่ยังมีการใช้
บริการดั้งเดิม รายช่วงอายุ จะพบว่า ผู้ใช้บริการในกลุ่ม 
Babyboomer+ และกลุ่ม GenX มีสัดส่วนการใช้บริการ
ดั้งเดิมตามปกติที่สูงกว่าช่วงวัยอื่น โดยคิดเป็นร้อย
ละ 29 และร้อยละ 22 ตามลำ�ดับ ในขณะที่ ผู้ใช้บริการใน
กลุ่ม GenY และกลุ่มบริการ GenZ มีการใช้บริการดั้งเดิม
ตามปกติในสัดส่วนที่น้อยกว่า โดยคิดเป็นร้อยละ 17 และ 
ร้อยละ 9 ตามลำ�ดับ 
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บริการโทรดวยเสียง 

การใชบริการดิจิทัลและบริการดั้งเดิมในกลุมบริการโทรคมนาคม

บริการขอความ
  • บริการขอความสั้น (SMS)
  • บริการขอความมัลติมีเดีย (MMS)

บริการโทรดวยเสียงและภาพ 

บริการขอความ

แชรตําแหนงที่ตั้ง ไฟล รูปภาพ รายชื่อ

สรางโพล / ตารางนัดหมาย

บริการดั้งเดิม

สวนใหญมีคาใชจาย
นอยกวา 150 บาท

ตอเดือน

คาโทรศัพท/ขอความ1

บริการดิจิทัล

สวนใหญมีคาใชจาย
ประมาณ 200-399 

บาทตอเดือน

คาอินเทอรเน็ต 
(คาใชจายทางออม)1

บริการดิจิทัลสามารถทดแทนบริการดั้งเดิมไดเนื่องจากมีบริการที่มากกวาและมีการใชงานกันอยางแพรหลาย

แมผูใชบริการสวนใหญจะมีคาใชจายอินเทอรเน็ตในการเขาถึงบริการดิจิทัลที่สูงกวาคาโทรศัพทในการเขาถึงบริการดั้งเดิม

ผลกระทบตอพฤติกรรมการใชบริการดั้งเดิมในกลุมบริการโทรคมนาคม

• ผูใชบริการสวนใหญในกลุมบริการโทรคมนาคมยังใชบริการดั้งเดิมอยู 

• ผูใชบริการในกลุม GenY และกลุมบริการ GenZ สวนใหญใชบริการดั้งเดิมลดลง

• ผูใชบริการในกลุม Babyboomer+ และกลุม GenX มีสัดสวนการใชบริการดั้งเดิม

  ที่สูงกวากลุมอื่น

42%

41%

40%

40%

46%

40%

30%

38%

43%

45%

18%

29%

22%

17%

9%

Overall

BabyBoomer+

GenX

GenY

GenZ

ใชงานไดตามปกติ ใชงานลดลง ไมใชงาน

1 จากผลการสํารวจการมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561 สํานักงานสถิติแหงชาติ
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ด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการดั้งเดิม

เมื่อพิจารณาในด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการดั้งเดิม (รายใหญ่) พบว่า 
ในชว่งป ีพ.ศ. 2553-2563 รายไดข้องผู้ใหบ้รกิารดัง้เดมิและจำ�นวนหมายเลขโทรศัพท์
เคลือ่นที่ที่มีการเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ืองโดยมีอตัราการเติบโตเฉลี่ยสะสมคดิเปน็ร้อยละ 3 
และรอ้ยละ 5 ตอ่ป ีตามลำ�ดบ หลงัจากการเข้ามาของผูใ้ห้บรกิารดิจิทลัรายสำ�คัญ เชน่ 
LINE, Facebook Messenger ได้เข้ามาให้บริการอย่างเป็นทางการในปี พ.ศ. 2554  
ในขณะเดียวกัน เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลในฝั่งของผู้ให้บริการดิจิทัล พบว่า มลค่าโฆษณา
ผา่นบริการดจิทิลั (รายใหญ่) ในกลุม่บริการสือ่สารโทรคมนาคมมีการเติบโตขึ้นในชว่งป ี
พ.ศ. 2561-2564 อยา่งตอ่เนือ่งเชน่กนั โดยมีอตัราการเตบิโตเฉลี่ยสะสมคิดเปน็รอ้ยละ 
7 ต่อป ีและจำ�นวนผู้ใชง้านบรกิารดจิทิลั (รายใหญ)่ กม็ีการเตบิโตดว้ยอตัราการเตบิโต
เฉลี่ยสะสมคิดเป็นร้อยละ 5.98 ต่อปี

จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการดั้งเดิม (รายใหญ่) 
สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ให้บริการดั้งเดิมได้รับประโยชน์จากการเข้ามาของผู้ให้บริการดิจิทัล 
เนือ่งจากผู้ให้บริการดิจิทลัรายสำ�คัญยงัตอ้งพึ่งพาผูใ้ห้บรกิารด้ังเดิมที่มีการให้บรกิาร
โครงขา่ยอนิเทอร์เนต็แกผู่ใ้ชบ้รกิารสำ�หรบัการเชือ่มตอ่เพือ่เขา้ถึงบริการดจิิทลัในกลุม่นี้ได้

2



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

226

รายไดของผูใหบริการดั้งเดิม (รายใหญ)1

ผูใหบริการดั้งเดิมไดรับประโยชน เนื่องจากผูใหบริการดิจิทัลยังตองพึ่งพาผูใหบริการดั้งเดิม

•  ผูใหบริการดั้งเดิมมีรายไดเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง หลังจากการเขามาของผูใหบริการดิจิทัล

•  มูลคาโฆษณาและจํานวนผูใชบริการบนแอปพลิเคชันหลักของกลุมบริการ Online Communication

มีการเติบโตอยางตอเนื่อง ในชวงป พ.ศ. 2561-2564

1 ขอมูลรายไดของผูใหบริการเครือขายรายใหญในประเทศไทยจากรายงานประจําป 
2 ขอมูลจากรายงานขอมูลกํากับดูแลโทรคมนาคมไตรมาส (กสทช.)

295.0

307.1

342.2

349.8 362.8

359.3

376.0

415.7

331.4

321.6

2554 2555 2556 2557 2558 2559 2560 2561 2562 2563

จํานวนหมายเลขโทรศัพทเคลื่อนที่2

2554 2555 2556 2557 2558 2559 2560 2561 2562 25632553

77.6 83.9 92.5
97.1 102.9

102.9 121.5 125.0 129.6
129.6

71.6

หนวย: พันลานบาท

หนวย: ลานหมายเลข

ปที่ผูใหบริการดิจิทัล
เริ่มใหบริการ

มูลคาโฆษณาผาน
บริการดิจิทัล (รายใหญ)

7%

1.2 1.2 1.2
1.5

2561 2562 2563 2564

จํานวนผูใชงานผาน
บริการดิจิทัล (รายใหญ)

2561 2562 2563 2564

42.0
44.0

46.0
50.0

5.98%

ที่มา: DAAT ที่มา: เว็บไซตของผูใหบริการ
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การพัฒนาบริการดิจิทัลกลุมโทรคมนาคม

Collaboration Doodling: ผูใชงานสามารถวาดเขียน
รวมกันระหวางการโทร
LINE VOOM: ฟเจอรสําหรับการแชรคลิปวิดีโอสั้นบน LINE Timeline
Business Manager: เชื่อมขอมูล LINE และ LINE Ads 
เพื่อวิเคราะหขอมูล และนําเสนอสินคาที่ตรงใจลูกคา)

เทคโนโลยีที่ชวยสนับสนุนการใหบริการดิจิทัลกลุมโทรคมนาคม

• ผูใชบริการสวนใหญในกลุมบริการโทรคมนาคมยังใชบริการดั้งเดิมอยู 

• ผูใชบริการในกลุม GenY และกลุมบริการ GenZ สวนใหญใชบริการดั้งเดิมลดลง

• ผูใชบริการในกลุม Babyboomer+ และกลุม GenX มีสัดสวนการใชบริการดั้งเดิม

  ที่สูงกวากลุมอื่น

End-to-end Encryption: การแชท/โทรแบบเขารหัส 
เพื่อปองกันขอมูลแชทรั่วไหล
Messenger Calls in VR: ผูใชงาน VR Headset สามารถโทรศัพท
หาเพื่อนผานแอปพลิเคชัน Messenger ในขณะที่
อยูในโลก Metaverse ได

กลุม Online Communication

เทคโนโลยี Blockchain
จะถูกนํามาใชในการพัฒนาบริการเพื่อเปนโครงสรางพื้นฐาน
สําหรับการใช NFT (Non-fungible Token) ในการซื้อ
สติ๊กเกอรของ LINE Official Account

เทคโนโลยี 5G และเทคโนโลยี VR
การใชงานบนโลกเสมือนจริง (Metaverse) ที่ใชเทคโนโลยี 5G
และเทคโนโลยี VR จะมีการผสานการใหบริการกับบริการดิจิทัล
กลุมโทรคมนาคม ซึ่งจะเพิ่มประสบการณการติดตอสื่อสารไดดีมากขึ้น

ผลกระทบตอผูใหบริการดั้งเดิม

ความครอบคลุมของฟเจอรใหม ของ
บริการดิจิทัลชวยสงเสริมการใช
อนิเทอรเนต็สงูขึน้ เนือ่งจากผูใชงานมี
ความจาํเปนในการใชฟเจอรใหมมากขึน้ 
ตัง้แตการสือ่สารเพือ่การทํางาน ความ
บันเทิง รวมถึงดานธุรกิจ

ผูใหบริการดั้งเดิมตองมีการลงทุนอยาง
มหาศาลในการเปล่ียนอุปกรณโครงขาย สําหรับ
การเชื่อมตอเทคโนโลยี 5G  เพื่อรองรับการใช
งานบนโลก Metaverse ท่ีจะเชือ่มกบับรกิารดจิทิลั
ในกลุม Online Communication

ดานการพัฒนาบริการดิจิทัลและเทคโนโลยีที่สนับสนุน3
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การพัฒนาบริการดิจิทัลกลุมโทรคมนาคม

Collaboration Doodling: ผูใชงานสามารถวาดเขียน
รวมกันระหวางการโทร
LINE VOOM: ฟเจอรสําหรับการแชรคลิปวิดีโอสั้นบน LINE Timeline
Business Manager: เชื่อมขอมูล LINE และ LINE Ads 
เพื่อวิเคราะหขอมูล และนําเสนอสินคาที่ตรงใจลูกคา)

เทคโนโลยีที่ชวยสนับสนุนการใหบริการดิจิทัลกลุมโทรคมนาคม

• ผูใชบริการสวนใหญในกลุมบริการโทรคมนาคมยังใชบริการดั้งเดิมอยู 

• ผูใชบริการในกลุม GenY และกลุมบริการ GenZ สวนใหญใชบริการดั้งเดิมลดลง

• ผูใชบริการในกลุม Babyboomer+ และกลุม GenX มีสัดสวนการใชบริการดั้งเดิม

  ที่สูงกวากลุมอื่น

End-to-end Encryption: การแชท/โทรแบบเขารหัส 
เพื่อปองกันขอมูลแชทรั่วไหล
Messenger Calls in VR: ผูใชงาน VR Headset สามารถโทรศัพท
หาเพื่อนผานแอปพลิเคชัน Messenger ในขณะที่
อยูในโลก Metaverse ได

กลุม Online Communication

เทคโนโลยี Blockchain
จะถูกนํามาใชในการพัฒนาบริการเพื่อเปนโครงสรางพื้นฐาน
สําหรับการใช NFT (Non-fungible Token) ในการซื้อ
สติ๊กเกอรของ LINE Official Account

เทคโนโลยี 5G และเทคโนโลยี VR
การใชงานบนโลกเสมือนจริง (Metaverse) ที่ใชเทคโนโลยี 5G
และเทคโนโลยี VR จะมีการผสานการใหบริการกับบริการดิจิทัล
กลุมโทรคมนาคม ซึ่งจะเพิ่มประสบการณการติดตอสื่อสารไดดีมากขึ้น

ผลกระทบตอผูใหบริการดั้งเดิม

ความครอบคลุมของฟเจอรใหม ของ
บริการดิ จิทัลชวยสงเสริมการใช
อนิเทอรเนต็สงูขึน้ เนือ่งจากผูใชงานมี
ความจาํเปนในการใชฟเจอรใหมมากขึน้ 
ตัง้แตการสือ่สารเพือ่การทํางาน ความ
บันเทิง รวมถึงดานธุรกิจ

ผูใหบริการดั้งเดิมตองมีการลงทุนอยาง
มหาศาลในการเปลีย่นอุปกรณโครงขาย สําหรบั
การเชื่อมตอเทคโนโลยี 5G  เพื่อรองรับการใช
งานบนโลก Metaverse ท่ีจะเชือ่มกบับรกิารดจิทิลั
ในกลุม Online Communication

ดานการพัฒนาบริการดิจิทัลและเทคโนโลยีที่สนับสนุน

สำ�หรับด้านความครอบคลุมของบริการ พบว่า รูปแบบการเผยแพร่คอนเทนต์
ของบริการดิจิทัลไม่ได้มีความครอบคลุมรูปแบบการเผยแพร่คอนเทนต์ของบริการ
ดัง้เดมิทัง้หมด เนือ่งจากรปูแบบการเผยแพร่คอนเทนตข์องบรกิารดัง้เดมิ ในผูใ้หบ้รกิาร
บางรายไม่มีการเผยแพรค่อนเทนตบ์นบรกิารดิจทิลั และผูใ้ชบ้รกิารสามารถเลอืกรบัชม
คอนเทนต์ได้ตามรายการที่จัดไว้ โดยมีการจัดแบง่สดัสว่นประเภทของคอนเทนตช์ดัเจน 
เช่น ข่าว ละคร รายการ ในส่วนของรูปแบบการเผยแพร่คอนเทนต์ของบริการดิจิทัล  
ผูใ้ชบ้รกิารสามรถเลอืกชมคอนเทนตไ์ด้ทกุที่ทกเวลา โดยมีการจดัหมวดหมคอนเทนตใ์น
แตล่ะประเภทรายการที่เนน้ความบนัเทิง และผูใ้ห้บรกิารบางรายเปดิให้ Content Creator 
สามารถอัปโหลดคอนเทนต์ได้ และเมื่อเปรียบเทียบในด้านค่าใช้จ่าย พบว่า ผู้ใช้บริการ
ส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายสำ�หรับการเข้าถึงบริการดิจิทัลมากกว่าการเข้าถึงบริการดั้งเดิม 
โดยมีค่าใช้จ่ายสำ�หรับการเป็นสมาชิกประมาณ 110 บาทต่อเดือนต่อผู้ใช้บริการ และ
สามารถรับชมแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายในกรณีรับชมแบบมีโฆษณาค่ัน ในขณะที่ การรับชม
ของบริการดั้งเดิมไม่เสียค่าใช้จ่ายแต่ต้องรับชมในรูปแบบมีโฆษณาคั่น และสามารถใช้
หรอืไมใ่ชอ่นิเทอรเ์นต็ในการรบัชมได้ สะท้อนใหเ้ห็นวา่บรกิารดจิทิลัไมส่ามารถทดแทน
บริการดั้งเดิมได้อย่างสมบูรณ์ เนื่องจากคอนเทนต์ของผู้ให้บริการดั้งเดิมส่วนใหญ่
ไม่ได้มีการเผยแพร่บนบริการดิจิทัล เว้นแต่ในกรณีที่ผู้ให้บริการดั้งเดิมเปิดให้บริการ
ดิจิทัลของธุรกิจเอง

กลุ่มบริการแพร่ภาพ

ด้านความครอบคลุมของ
บริการและพฤติกรรมการใช้งาน

6.2
1
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สำ�หรับด้านพฤติกรรมการใช้งานการใช้
บริการเกี่ยวกับการใช้งานบริการด้ังเดิม พบว่า  
ผู้ใชบ้รกิารสว่นใหญใ่นกลุม่บริการแพร่ภาพยงัมีการ
ใช้บริการดั้งเดิม คิดเป็นร้อยละ 83 อย่างไรก็ตาม
ในบริการกลุ่มนี้มีการใช้บริการด้ังเดิมลดลง โดยมี
สัดส่วนสูงถึงร้อยละ 58 ในขณะที่ร้อยละ 25 ยังมี
การใช้บริการดั้งเดิมตามปกติ และเมื่อพิจารณาผล
สำ�รวจในกลุ่มที่ยังมีการใช้บริการด้ังเดิม รายช่วง
อายุ จะพบว่า ผู้ใช้บริการในกลุ่ม Babyboomer+ 
และกลุ่ม GenX มีสัดส่วนการใช้บริการด้ังเดิมตาม
ปกติที่สูงกว่าช่วงวัยอื่น โดยคิดเป็นร้อยละ 58 และ 
ร้อยละ 33 ตามลำ�ดบ ในขณะที่  ผู้ใช้บริการในกลุ่ม 
GenY และ GenZ ส่วนใหญ่ มีการใช้บริการดั้งเดิม
ตามปกตใินสดัสว่นที่น้อยกวา่ โดยคดิเปน็รอ้ยละ 18 
และร้อยละ 12 ตามลำ�ดับ
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• ฟรี พรอมรับชมโฆษณาทางโทรทัศน
• สามารถใช/ไมใชอินเทอรเน็ตในการรับชม

การใชบริการดิจิทัลและบริการดั้งเดิมในกลุมบริการแพรภาพ

• รับชมคอนเทนตตามรายการที่จัดไว
• มีการจัดแบงสัดสวนประเภทของคอนเทนตชัดเจน เชน ขาว ละคร รายการ
• ผูใหบริการบางรายไมมีการเผยแพรคอนเทนตบนบริการดิจิทัล

บริการดั้งเดิม

บริการดิจิทัล

บริการดิจิทัลไมสามารถทดแทนบริการดั้งเดิมไดอยางสมบูรณ เนื่องจากคอนเทนตของผูใหบริการดั้งเดิมสวนใหญ

ไมไดมีการเผยแพรบนบริการดิจิทัล เวนแตในกรณีที่ผูใหบริการดั้งเดิมเปดใหบริการดิจิทัลของธุรกิจเอง

ผลกระทบตอพฤติกรรมการใชบริการดั้งเดิมในกลุมบริการแพรภาพ

• ผูใชบริการสวนใหญในกลุมบริการแพรภาพกวารอยละ 83 ยังใชบริการดั้งเดิมอยู 

• ผูใชบริการในกลุม Babyboomer+ และกลุม GenX ใชบริการดั้งเดิมมากที่สุด 

  และมีสัดสวนการใชบริการดั้งเดิมตามปกติมากที่สุดเชนกัน 

• ผูใชบริการในกลุม GenY และกลุมบริการ GenZ สวนใหญใชบริการดั้งเดิมลดลง

18%

5%

13%

18%

28%

56%

48%

44%

64%

61%

26%

48%

44%

18%

12%

Overall

BabyBoomer+

GenX

GenY

GenZ

ใชงานไดตามปกติ ใชงานลดลง ไมใชงาน

คาบริการรับชมโทรทัศน

รูปแบบการเผยแพรคอนเทนต

• คาสมาชิก: 110 บาท/เดือน/ผูใชบริการ
• ฟรี ในกรณีที่รับชมแบบมีโฆษณา

คาบริการดิจิทัลกลุมแพรภาพ

รูปแบบการเผยแพรคอนเทนต
• เลือกชมคอนเทนตไดทุกที่ทุกเวลา
• มีการจัดหมวดหมูคอนเทนตในแตละประเภทรายการ (เนนความบันเทิง)
•  ผูใหบริการบางรายเปดให Content Creator สามารถอัพโหลดคอนเทนตได
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เมื่อพิจารณาในด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการดั้งเดิม (รายใหญ่) พบว่า 
ในชว่งป ีพ.ศ. 2557-2563 รายได้ของผูใ้ห้บรกิารด้ังเดิมและมูลค่าโฆษณาผา่นโทรทัศน ์
มีแนวโน้มลดลง ในอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมคิดเป็นร้อยละ -12 และร้อยละ -3 ต่อปี 
ตามลำ�ดบั หลงัจากการเขา้มาของผูใ้หบ้รกิารดจิทิลัรายสำ�คัญ เชน่ YouTube ที่เขา้มา
ใหบ้รกิารอยา่งเปน็ทางการในป ีพ.ศ. 2557 และ Netflix, Viu ที่เข้ามาให้บรกิารอยา่งเปน็
ทางการในป ีพ.ศ. 2560 ในขณะเดียวกนัเม่ือวเิคราะห์ขอ้มลูในฝัง่ของผูใ้ห้บรกิารดิจทิลั 
พบว่า มูลค่าโฆษณาผ่านบริการดิจิทัล (รายใหญ่) ในกลุ่มบริการแพร่ภาพมีการเติบโต
ขึ้นในชว่งป ีพ.ศ. 2561-2564 อย่างตอ่เนือ่งเชน่กนั โดยมีอตัราการเตบิโตเฉลี่ยสะสม
คดิเปน็รอ้ยละ 14 ตอ่ป ีและระยะเวลาในการใชบ้รกิารกับผู้ใหบ้รกิารดจิทิลั (รายใหญ)่ ก็
มีการเติบโตด้วยอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมคิดเป็นร้อยละ 28 ต่อปี

ด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการดั้งเดิม2

จากการวเิคราะหข์อ้มูลดา้นผลประกอบการของผูใ้หบ้รกิารดัง้เดมิ (รายใหญ)่ 
สะทอ้นใหเ้หน็วา่ ผูใ้หบ้รกิารดัง้เดมิไดร้บัผลกระทบจากการเขา้มาของผูใ้หบ้รกิารดจิทิลั 
เนือ่งจากบริการดจิทิลัมีตัวเลอืกของคอนเทนต์นา่สนใจและหลากหลาย ทำ�ใหส้ามารถ
ดึงดูดให้ผู้ใช้บริการให้เลือกใช้บริการดิจิทัลมากขึ้น
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รายไดของผูใหบริการดั้งเดิม (รายใหญ)1

ผูใหบริการดั้งเดิมไดรับผลกระทบ เนื่องจากผูใชบริการเลือกใชบริการดิจิทัลมากขึ้น

•  รายไดและมูลคาการโฆษณาผานโทรทัศนของผูใหบริการดั้งเดิมมีแนวโนมลดลง  หลังจากการเขามาของผูใหบริการดิจิทัล

•  มูลคาโฆษณาและระยะเวลาในการใชบริการบนแอปพลิเคชันหลักของกลุมบริการ แพรภาพมีการเติบโตอยางตอเนื่อง ในชวงป พ.ศ. 2561-2564

1 ขอมูลรายไดของผูใหบริการโทรทัศนรายใหญในประเทศไทยจากรายงานประจําป 
3 ขอมูลจาก ขอมูลจากผูใหบริการดิจิทัลกลุมแพรภาพรายใหญ

 28,346.0
25,558.1

21,600.1 21,827.0

20,876.9
17,325.6

13,139.3 

2557 2558 2559 2560 2561 2562 2563

มูลคาโฆษณาผานโทรทัศน2

 84,392.0

 70,995.0  65,786.0  70,382.0  70,310.0
 63,177.0

 79,590.0

หนวย: ลานบาท

หนวย: ลานบาท

ปที่ผูใหบริการดิจิทัล
เริ่มใหบริการ

มูลคาโฆษณาผาน
บริการดิจิทัล (รายใหญ)3

13.89%

ระยะเวลาในการใชบริการผาน
บริการดิจิทัล (รายใหญ)3

2561 2562 2563 2564

8.2 8.5
11.4

17.2

28.19%

ที่มา: DAAT ที่มา: We Are Social

2557 2558 2559 2560 2561 2562 2563

ปที่ผูใหบริการดิจิทัล
เริ่มใหบริการ

หนวย: พันลานบาท

4.0
4.8 5.3

5.9

2561 2562 2563 2564
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การพัฒนาบริการดิจิทัลกลุมแพรภาพ

• 4 แพลตฟอรม1 เพิ่มฟเจอรการดูหนังรวมกันและแชทกันไดบนเว็บไซต (Teleparty)
• Amazon และ Apple TV เปดชองทางการถายทอดสดการแขงขันกีฬา
• ผูใหบริการกลุมแพรภาพมีแนวโนมลดคาสมาชิกและเพิ่มโฆษณา

เทคโนโลยีที่ชวยสนับสนุนการใหบริการดิจิทัลกลุมโทรคมนาคม

• ผูใชบริการสวนใหญในกลุมบริการโทรคมนาคมยังใชบริการดั้งเดิมอยู 

• ผูใชบริการในกลุม GenY และกลุมบริการ GenZ สวนใหญใชบริการดั้งเดิมลดลง

• ผูใชบริการในกลุม Babyboomer+ และกลุม GenX มีสัดสวนการใชบริการดั้งเดิม

  ที่สูงกวากลุมอื่น

• การพัฒนา YouTube Shorts ใหผูใชบริการสามารถสรางคลิปสั้นไดงายขึ้น 
• การแบงปนขอมูลเชิงลึก (Insights) เกี่ยวกับความตองการของผูชมจาก Google 
  เพื่อให Content Creator ผลิตคอนเทนตไดตรงใจผูรับชม
• การเพิ่มฟเจอรใหผูจัด LIVE สามารถเชิญเพื่อนเขามาไลฟรวมกันได

กลุม Video OnDemand

เทคโนโลยี 5G 
จะชวยเพิ่มคุณภาพของวิดีโอ โดยเฉพาะการถายทอดสด
ที่จะชวยลดความลาชาของวิดีโอ รวมถึงชวยลดตนทุนผูผลิต
คอนเทนตในการซื้ออุปกรณถายทําราคาสูงเพื่อความคมชัด

เทคโนโลยีการรับชมวิดีโอเสมือนจริง (Immersive Streaming)
ความเร็วอินเทอรเน็ตจากเทคโนโลยี 5G จะชวยใหเทคโนโลยีการรับชม
วิดีโอเสมือนจริง เชน VR เปนไปไดงายมากขึ้น ซึ่งจะยิ่งเพิ่มประสบการณ
การรับชมวิดีโอไดในอีกระดับ 

ผลกระทบตอผูใหบริการดั้งเดิม

ผูใหบริการดั้งเดิมมีแนวโนมสูญเสียจํานวนผู
ใชบริการและเวลาในการรับชม เนื่องจากผูให
บริการดจิทิลัรายใหญเพิม่ฟเจอรและกจิกรรมที่
หลากหลายเพือ่ดึงดดูใหผูใชบรกิารรบัชมวดิโีอ
และทํากิจกรรมบนแพลตฟอรมใหนานขึ้น

ผูใหบริการดัง้เดมิทีไ่มมกีารใหบรกิารดจิิทลัจะสญู
เสียโอกาสจากประโยชนของเทคโนโลยี 5G 
เนื่องจากเทคโนโลยีนี้จะเปนสวนสําคัญที่ทําใหผู
ใชบรกิารไดรบัประสบการณการรบัชมทีด่มีากขึน้

กลุม Video Sharing

ดานการพัฒนาบริการดิจิทัลและเทคโนโลยีที่สนับสนุน3
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สำ�หรับด้านความครอบคลุมของบริการ พบว่า รูปแบบการเผยแพร่คอนเทนต์
บนบริการดิจิทัลมีความครอบคลุมกว่ารูปแบบเผยแพร่คอนเทนต์บนบริการดั้งเดิม 
เนื่องจากรูปแบบการเผยแพร่คอนเทนต์ของบริการดั้งเดิม ผู้ใช้บริการสามารถเลือก
รับฟังคอนเทนต์ได้ตามรายการที่จัดไว้ โดยมีการจัดแบ่งสัดส่วนประเภทของคอน
เทนต์ไว้ชัดเจน เช่น ข่าว รายการ ซึ่งผู้ฟังสามารถมีส่วนร่วมบนรายการได้ แต่ไม่มี
การเผยแพร่คอนเทนต์บนบริการดิจิทัล ในขณะที่ บริการดิจิทัลมีรูปแบบการเผยแพร่
คอนเทนต์ที่เลือกชมคอนเทนต์ได้ทุกที่ทุกเวลา และผู้ใช้บริการสามารถจัดหมวดหม
ของคอนเทนตท์ัง้ เพลง พอดแคสตไ์ดเ้อง อีกทัง้ผู้ใหบ้รกิารบางรายเปดิใหผู้ใ้ชบ้รกิาร
สามารถสร้างเพลย์ลิสต์แบบสาธารณะได้ แต่ผู้ฟังไม่สามารถมีส่วนร่วมบนรายการได้ 
เมื่อเปรียบเทียบในด้านค่าใช้จ่าย พบว่า ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายในการเข้าถึง
บริการดิจิทัลมากกว่าการเข้าถึงบริการด้ังเดิม โดยมีค่าใช้จ่ายสำ�หรับการเป็นสมาชิก
ประมาณ 77 บาทตอ่เดือนตอ่ผูใ้ช้บริการ และสามารถรบัฟงัแบบไม่เสยีคา่ใชจ้า่ยในกรณี
รับฟังแบบมีโฆษณาคั่น ในขณะที่ การรับฟังบนบริการด้ังเดิมไม่เสียค่าใช้จ่าย แต่ต้อง
รับฟังในรูปแบบมีโฆษณาคั่นเช่นเดียวกับการบริการดิจิทัล และผู้ใช้บริการสามารถใช้
หรือไม่ใช้อินเทอร์เน็ตในการรับฟังได้ สะท้อนให้เห็นว่า บริการดิจิทัลสามารถทดแทน
บรกิารดัง้เดมิไดค้อ่นขางมาก เนือ่งจากบรกิารดิจทัิลมีตวัเลอืกเพลงที่หลากหลายและ 
พอดแคสต์ที่เปรียบเสมือนรายการวิทยุแบบไม่มีโฆษณาคั่น แต่บริการด้ังเดิมยังมีจุด
แข็งในด้านดีเจที่มีฐานแฟนคลับจากการจัดรายการ

กลุ่มบริการแพร่เสียง

ด้านความครอบคลุมของบริการ 
และพฤติกรรมการใช้งาน1

6.3
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นอกจากนี้   ในการสำ�รวจพฤติกรรมการ
ใช้บริการเกี่ยวกับการใช้งานบริการด้ังเดิม พบว่า  
ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ในกลุ่มบริการแพร่เสียงไม่ได้
ใช้บริการด้ังเดิมแล้ว โดยมีสัดส่วนผู้ใช้บริการที่ไม่
ใช้บริการดั้งเดิมสูงถึงร้อยละ 60 ในส่วนของการ
ใช้บริการด้ังเดิมตามปกติและการใช้บริการดั้งเดิม
ลดลง คิดเป็นเพียงร้อยละ 10 และร้อยละ 30 ตาม
ลำ�ดับ และเมื่อพิจาณาผลสำ�รวจในกลุ่มที่ยังมีการ
ใช้บริการดั้งเดิม รายช่วงอายุ จะพบว่า ผู้ใช้บริการ
ในกลุ่ม Babyboomer+ และกลุ่มบริการ Gen X มี
การใช้บริการดั้งเดิมตามปกติมากที่สุด  เมื่อเทียบ
กับช่วงวัยอื่น โดยคิดเป็นร้อยละ 19 และร้อยละ 14 
ตามลำ�ดับ ในขณะที่ผู้ใช้บริการในกลุ่ม Gen Y มีการ
ใช้บริการดั้งเดิมลดลงมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 39 
และกลุ่มบริการ Gen Z ไม่ใช้บริการด้ังเดิมมากที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 72



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

236

• ฟรี พรอมรับฟงโฆษณาทางวิทยุ
• สามารถใช/ไมใชอินเทอรเน็ตในการรับฟง

การใชบริการดิจิทัลและบริการดั้งเดิมในกลุมบริการแพรเสียง

• รับฟงคอนเทนตตามรายการที่จัดไว
• มีการจัดแบงสัดสวนประเภทของ�คอนเทนตชัดเจน เชน ขาว รายการ
• รายการวิทยุไมมีการเผยแพรคอนเทนตบนบริการดิจิทัล Music Streaming

บริการดั้งเดิม

บริการดิจิทัล

บริการดิจิทัลสามารถทดแทนบริการดั้งเดิมไดคอนขางมาก  เนื่องจากบริการดิจิทัลมีตัวเลือกเพลงที่หลากหลายและพอดแคสตที่เปรียบเสมือน

รายการวิทยุแบบไมมีโฆษณาคั่น แตบริการดั้งเดิมยังมีจุดแข็งในดานความนาสนใจของผูจัดรายการวิทยุ

ผลกระทบตอพฤติกรรมการใชบริการดั้งเดิมในกลุมบริการแพรเสียง

• ผูใชบริการสวนใหญในกลุมบริการแพรเสียงไมใชใชบริการดั้งเดิมแลว

• ผูใชบริการในกลุม Babyboomer+ และกลุมบริการ GenX มีการใชบริการดั้งเดิม

  ตามปกติมากที่สุด

• ผูใชบริการในกลุม GenY ลดการใชบริการดั้งเดิมสูงสุด และกลุม GenZ 

  ไมใชบริการดั้งเดิมมากที่สุด

60%

52%

52%

52%

72%

30%

29%

34%

39%

22%

10%

19%

14%

10%

6%

Overall

BabyBoomer+

GenX

GenY

GenZ

ใชงานไดตามปกติ ใชงานลดลง ไมใชงาน

คาบริการรับฟงวิทยุ

รูปแบบการเผยแพรคอนเทนต

• คาสมาชิก: 77 บาท/เดือน/ผูใชบริการ
• ฟรี ในกรณีที่รับฟงแบบมีโฆษณา

คาบริการดิจิทัลกลุมแพรเสียง

รูปแบบการเผยแพรคอนเทนต
• เลือกชมคอนเทนตไดทุกที่ทุกเวลา
• มีการจัดหมวดหมูของคอนเทนตทั้ง เพลง พอดแคสต 
• ผูใหบริการบางรายเปดใหผูใชบริการสามารถสรางเพลยลิสตแบบสาธารณะได
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ด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการดั้งเดิม

จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการดั้งเดิม (รายใหญ่) 
สะท้อนให้เห็นวา่ ผู้ให้บรกิารด้ังเดิมได้รบัผลกระทบจากการเข้ามาของผูใ้ห้บรกิารดิจทัิล 
เนื่องจากบริการดิจิทัลมีความหลากหลายและน่าสนใจในตัวคอนเทนต์ อย่างเพลงและ
พอดแคสต์ ทำ�ให้สามารถดึงดูดให้ผู้ใช้บริการให้เลือกใช้บริการดิจิทัลมากขึ้น

2

เมื่อพิจารณาในด้านผลประกอบการของผู้ให้บริการด้ังเดิม (รายใหญ่) พบ
ว่า ในช่วงปี พ.ศ. 2558-2563 รายได้ของผู้ให้บริการดั้งเดิมและและมูลค่าโฆษณา
ผ่านวิทยุ มีแนวโน้มลดลงในอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมคิดเป็นร้อยละ -11 และ
ร้อยละ -8 ต่อปี ตามลำ�ดับ หลังจากการเข้ามาของผู้ให้บริการดิจิทัลรายสำ�คัญ 
เช่น Joox ที่เข้ามาให้บริการอย่างเป็นทางการในปี พ.ศ. 2559 และ Spotify ที่
เข้ามาให้บริการอย่างเป็นทางการในปี พ.ศ. 2560 ในขณะเดียวกันเม่ือวิเคราะห์
ข้อมูลในฝั่งของผู้ให้บริการดิจิทัล พบว่า จำ�นวนการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน  
(รายใหญ่) ในกลุ่มบริการแพรเ่สยีงมีการเตบิโตขึ้นในชว่งป ีพ.ศ. 2559-2562 อยา่งต่อ
เนื่องเช่นกัน โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยสะสมคิดเป็นร้อยละ 41 ต่อปี และจำ�นวนการ 
สตรีมเพลงผ่านบรกิารดจิทิลั (รายใหญ)่ กม็ีการเตบิโตดว้ยอตัราการเตบิโตเฉลี่ยสะสม
คิดเป็นร้อยละ 59 ต่อปี
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รายไดของผูใหบริการดั้งเดิม (รายใหญ)1

ผูใหบริการดั้งเดิมไดรับผลกระทบ เนื่องจากผูใชบริการเลือกใชบริการดิจิทัลมากขึ้น

•  รายไดและมูลคาการโฆษณาผานวิทยุของผูใหบริการดั้งเดิมมีแนวโนมลดลง  หลังจากการเขามาของผูใหบริการดิจิทัล

•  จํานวนการดาวนโหลดแอปฯ และจํานวนการสตรีมเพลงบนแอปพลิเคชันหลักของกลุมบริการแพรเสียงมีการเติบโตอยางตอเนื่อง

   ในชวงป พ.ศ. 2559-2562

1 ขอมูลรายไดของผูใหบริการวิทยุรายใหญในประเทศไทยจากรายงานประจําป 
2 ขอมูลจาก Nielsen, DAAT
3 ขอมูลจากผูใหบริการดิจิทัลกลุมแพรเสียงรายใหญ

 2,326.3  1,890.8 

 1,778.1  1,406.8 
 1,146.2  1,221.2 

2558 2559 2560 2561 2562 2563

มูลคาโฆษณาผานวิทยุ2

 5,263.0 

 4,476.0  4,802.0  4,741.0 

 3,602.0 

 5,675.0 

หนวย: ลานบาท

หนวย: ลานบาท

จํานวนการดาวนโหลด
แอปพลิเคชัน  (รายใหญ)3

40.95%

จํานวนการสตรีมเพลงผาน
บริการดิจิทัล (รายใหญ)3

1.5
2.0

3.0

6.0
58.74%

ที่มา: เว็บไซตของผูใหบริการ ที่มา: เว็บไซตของผูใหบริการ

2558 2559 2560 2561 2562 2563

ปที่ผูใหบริการดิจิทัล
เริ่มใหบริการ

หนวย: พันลานบาท

25.0

50.0

68.0 70.0

2561 25622559 2560 2561 25622559 2560

หนวย: พันลานครั้ง
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การปรับตัวของผูใหบริการดิจิทัลกลุมแพรเสียง

• Spotify LIVE: การจัดรายการสดของพอดแคสต โดยผูจัดรายการ
  สามารถเชิญผูฟงเขามารวมพูดคุยกันได
• Hey Spotify: การใชเสียงของผูใชบริการในการคนหาและสั่งเลนเพลง
• Mini Player: สั่งเลนเพลงจาก Spotify ที่แชรบน Facebook

เทคโนโลยีที่ชวยสนับสนุนการใหบริการดิจิทัลกลุมแพรเสียง

• ผูใชบริการสวนใหญในกลุมบริการโทรคมนาคมยังใชบริการดั้งเดิมอยู 

• ผูใชบริการในกลุม GenY และกลุมบริการ GenZ สวนใหญใชบริการดั้งเดิมลดลง

• ผูใชบริการในกลุม Babyboomer+ และกลุม GenX มีสัดสวนการใชบริการดั้งเดิม

  ที่สูงกวากลุมอื่น

JOOX Rooms: เปดชองทางใหผูฟงสามารถทํากิจกรรมกับผูใชงานรายอื่น
• เปดหอง (สาธารณะ/สวนตัว) สําหรับไลฟสด/พูดคุย/คอมเมนต
• เปดเพลงจาก JOOX ในหองนั้นๆ
• เปดกลองคุยแบบเห็นหนากัน
• โหวตเพลงที่ตองการฟง

กลุม Music Streaming

เทคโนโลยี 5G 
จะชวยใหการสตรีมเสียงเพลงที่มีความละเอียดสูง (Lossless Audio)
ไดโดยไมติดขัด อีกทั้งยังชวยใหผูฟงสามารถดาวนโหลดหรือ
สตรีมเพลงไดในเวลาอันรวดเร็ว

เทคโนโลยี Blockchain 
“Audius” บริการ Music Streaming รายใหมที่สรางจากเทคโนโลยี Blockchain 
ซึ่งศิลปนสามารถอัพโหลดเพลงไดเองและเลือกเก็บ/ไมเก็บเงินจากผูฟงได 
อีกทั้งยังถูกนําไปใชในแพลตฟอรม Metaverse
 

ผลกระทบตอผูใหบริการดั้งเดิม

ฟเจอรใหมของ Music Streaming สามารถ
ทดแทนบริการดั้งเดิมไดเกือบทั้งหมด ไมวาจะ
เปน การจดัไลฟของรายการพอดแคสตหรอืของ
ผูใชงานเองมลีกัษณะการใชงานท่ีใกลเคยีงกับการ
พูดคุยกับดีเจบนรายการวิทยุ

เทคโนโลย ี5G จะยกระดบัคณุภาพการฟงเพลง
สตรมีมิง่และอาจเปลีย่นพฤตกิรรมผูฟงใหมีความ
ตองการฟงเสยีงเพลงทีม่คีวามละเอียดสูงมาก
ขึ้น ซึ่งอาจสงผลใหผูฟงบางกลุมเลิกฟงเพลง
ผานวิทยุ

ดานการพัฒนาบริการดิจิทัลและเทคโนโลยีที่สนับสนุน3
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องค์ประกอบของ Metaverse และบทบาท
ของ Metaverse ในปัจจุบัน

การศึกษาผลกระทบของ Metaverse

องค์์ประกอบของ Metaverse
Metaverse เป็็นคำำ�ศััพท์์ที่่�ถููกพููดถึึงกัันอย่่างต่่อเนื่่�องในปีีที่่�ผ่่าน
มา และเป็็นสิ่่�งท่ี่�ผู้้�ให้้บริิการดิิจิิทััลรายใหญ่ของโลกให้้ความสนใจเพื่่�อ
พััฒนาเทคโนโลยีีที่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้บริิการสามารถทำำ�กิิจกรรมต่างๆ ร่วม
กัันบนโลกเสมืือนได้้ อย่่างไรก็็ตาม นิิยามของคำำ�ว่่า Metaverse 
ยัังค่่อนข้้างกว้้างและยัังไม่่มีีนิิยามกลางสากล แต่่สามารถสรุุป
องค์์ประกอบของ Metaverse ในภาพรวมได้้ออกเป็็น 7 ระดัับ ดัังนี้้� 

Experience คือื ประสบการณ์์ที่่�ได้ร้ับัจากการใช้้บริิการดิิจิิทัลั เช่่น การ
เล่่นเกม การแข่่งอีีสปอร์์ต การใช้้โซเชีียล การดููหนัง การช็็อปปิิง การ
ร่่วมงานอีีเวนต์์บนเว็็บไซต์์/แอปพลิิเคชัันของผู้้�ให้้บริิการ

1

6.4

1



รายงานสรุปผลการสำ�รวจและวิเคราะห์ข้อมูล                         
ผู้ให้บริการดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ในประเทศไทย

241

1.	 Discovery ระดบัที่ชว่ยใหผู้ใ้ชบ้รกิารดจิทิลัสามารถใชเ้วลาสมัผสัประสบการณ์
บนเว็บไซต์/แอปพลิเคชันมากขึ้น อันเนื่องมาจากการแนะนำ�สิ่งที่น่าสนใจให้แก่ 
ผูใ้ชบ้ริการรายบคุคล เชน่ โฆษณา โซเชยีล คะแนนความนิยม รา้นคา้ตา่งๆ เปน็ตน้

2.	 Creator Economy คอื ระดบัที่ทำ�ใหผู้ใ้หบ้รกิารดจิทิลัมีการเตบิโตจากการพฒันา
ระบบที่ผลกัดันใหผู้้ผลติคอนเทนตส์ามารถสรา้งเนือ้หาที่มีความสรา้งสรรค์บน
เว็บไซต์/แอปพลิเคชันของผู้ให้บริการได้อย่างไม่สิ้นสุด โดยในปัจจุบัน มีผู้ผลิต
คอนเทนตเ์พิ่มขึ้นอย่างตอ่เนือ่ง จงึนำ�ไปสูก่ารพฒันาบริการดจิทิลัในการเผยแพร่
คอนเทนต์ต่างๆ ได้ในกลุ่มบริการต่างๆ เช่น กลุ่มบริการ Social Networking 
ที่มีทัง้คอนเทนตบ์ทความ รปูภาพและวดิีโอ กลุม่บรกิาร Video Sharing ที่เนน้
การเผยแพร่สื่อวิดีโอ

3.	 Spatial Computing คอื ระดับที่ใช้เทคโนโลยีในการผสานโลกจรงิกบัโลกเสมือน 
เช่น เทคโนโลยี VR/AR/XR เพื่อแสดงลักษณะทางกายภาพร่วมกับแอนิเมชัน 
การสร้างแผนที่แบบจีโอสปาเชียล (Geospatial Mapping) เทคโนโลยีที่ใช้ใน
การระบุตัวตนของผู้คน

4.	 Decentralization คคือ ระดับที่ใช้เทคโนโลยีในการการกระจายอำ�นาจหรือ
ขอ้มูลแบบไร้ตัวกลางเพือ่ตอ่ยอดการใชง้านในกลุม่บรกิารตา่งๆ เชน่ เทคโนโลยี 
Blockchain ที่ทำ�ให้เงินดิจิทลัมีการทำ�งานแบบกระจายอำ�นาจ ไรต้วักลางคอย
ควบคุม อาทิ การซื้อขายผลงานดิจิทัล NFTs ซึ่งสามารถนำ�ไปต่อยอดในเกม 
อีสปอร์ต ไลฟ์สตรีมได้ รวมถึงการใช้ DeFi (Decentralized Finance) ในการ
ทำ�ธุรกรรมทางการเงินในปัจจุบันได้โดยปราศจากตัวกลาง

5.	

2

3

4

5
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6.	 Human Interface คอื ระดับที่ทำ�ให้อปุกรณค์อมพวิเตอร์เชือ่มโยงกับรา่งกาย
ของเรามากขึ้น เชน่ แวน่ตาอจัฉรยิะที่สามารถใชง้านไดค้ลา้ยสมารท์โฟน ถงุมอื
อัจฉริยะสำ�หรับการหยิบวัตถุในโลกเสมือน ไบโอเซ็นเซอร์เล็กๆ ที่อาจพิมพ์บน
ผิวหนัง ตลอดจนตัวรับสัมผัสหรือสื่อสารกับระบบประสาทของเรา เป็นต้น

7.	 Infrastructure คอื ระดบัที่เกี่ยวขอ้งกบัโครงสรา้งพืน้ฐานที่ทำ�ใหอ้ปุกรณต์า่งๆ 
เชื่อมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และช่วยให้การนำ�เสนอคอน
เทนต์ใน Metaverse รวดเร็ว ไหลลื่น เช่น เทคโนโลยี 5G/6G/Wi-Fi คลาวด์ที่ 
ประมวล ผลได้อย่างรวดเร็ว ชิปประมวลผลกราฟิกประสิทธภาพสูง (GPUs) 
เป็นต้น

6

7
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ในปััจจุุบััน Layer 1 - 3 ของ Metaverse มีีบทบาทมากแล้้ว ได้้แก่่ บริิการ  
E-marketplace บริิการ Social Network บริิการ Video On Demand ตััวอย่่าง
เช่่น MS teams ของ Microsoft และ Facebook ของ Meta ในส่่วนของ Layer 
4 - 7 ของ Metaverse เป็็นการผสมผสานเทคโลยีีล้ำำ��สมััยใหม่่ๆ ในการพััฒนา
บริิการเดิิมใน Layer 1 - 3 เช่่น การนำำ� AR/VR มาเพิ่่�มประสบการณ์์ในการบริิโภค
คอนเทนต์์วิิดีีโอ ตััวอย่่างแพลตฟอร์์มทีีน่่าสนใจได้้แก่่ Mesh ของ Microsoft และ 
Horizon Worlds ของ Meta

Infrastructure

Human Interface

Decentralization

Spatial Computing

Creator Economy

Discovery

Experience Layer 1 : Games, Social, Esports, 
Theater , Shopping

Layer 2 : Ad Networks, Social, 
Curation, Rating, Stores, Agents
Layer 3 : Digital Tools, Asset 
Markets, Workflow, Commerce
Layer 4 : 3D Engines, VR/AR/XR, 
Multitasking UI, Geospatial Mapping
Layer 5 : Edge Computing, AI 
Agents, Microservices, Blockchain
Layer 6 : Mobile, Smart glasses, 
Wearables, Haptic, Gestures, Voice, 
Neural

Layer 7 : 5G WiFi 6 6 G, Cloud, 7nm 
to 1.4 nm, MEMS, GPUs, Materials

การแบง Layer ของ Metaverse โดย Jon Radoff

ของ Metaverse มีบทบาทมากแลว เชนบริการ 
E-marketplace บริการ Social Network 
บริการ Vide on Demand เปนตน

ของ Metaverse เปนการผสมผสานเทคโนโลยี
ลํ้าสมัยใหมๆ ในการพัฒนาบริการเดิมใน Layer
1 - 3 เชน การนํา AR/VR มาเพิ่มประสบการณ
ในการบริโภคคอนเทนตวีดีโอ เปนตน

Layer 1 - 3 

Layer 4 - 7

บทบาทของ Metaverse ปััจจุบุันั
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1.	 ปัจจัยในด้านความง่ายของการใช้งาน (Ease of use)  
เป็นปัจจัยที่ทำ�ให้เกิดการปรับใช้เทคโนโลยี AR/VR ในปัจจุบัน 
อุปกรณ์ VR ประกอบด้วย 2 ประเภท ได้แก่ 1) อุปกรณ์ VR 
Headset ที่มี 2 รูปแบบย่อย คือ Tethered VR Headsets ซึ่ง
เป็นอุปกรณ์ VR ที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ผ่านสายเคเบิล และ 
Standalone VR Headsets ซึ่งเปน็อปุกรณท์ี่มีหนว่ยการประมวล
ผล เซ็นเซอร์ หน่วยความจำ� และจอแสดงผล (Display) ในตัว
อปุกรณ ์และ 2) อปุกรณ ์Mobile base เปน็อปุกรณ ์VR ที่ตอ้ง
ใช้สมาร์ทโฟนมาเป็นจอแสดงผล 

แนวโน้มการปรับใช้เทคโนโลยี AR/VR 
และผลกระทบจากการใช้งาน

แนวโน้้มการปรัับใช้้เทคโนโลยีี AR/VR
แนวโน้้มการปรัับใช้้เทคโนโลยีี AR/VR อย่่างแพร่่ฟลายในอนาคตจะข้ึ้�น
อยู่่�กัับ 2 ปััจจััยหลััก ดัังนี้้� 

2

1
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ดัังนั้้�นการปรัับใช้้เทคโนโลยีี AR/VR 
ยังัไม่่เกิิดขึ้�นมากในระยะสั้้�นเนื่่�องจาก 
ความง่ายในการใช้้งานของอุุปกรณ์์ 
AR/VR ยังไม่่เทีียบเท่่าแว่่นตาทั่่�วไป 
และผู้้�บริิโภคมีีการรัับรู้้�ราคา (Price 
Perception) ในระดัับที่่�แพง ทำำ�ให้้ 
แนวโน้้มการใช้ง้านเทคโนโลยีี AR/VR 
ยัังคงต้้องใช้้เวลาอีีกนาน โดยจาก
งานวิจิัยัแนวโน้ม้การปรับัใช้เ้ทคโนโลยีี 
AR/VR ของโลก โดย Ark Invest พบ
ว่่า ราคาอุุปกรณ์์ AR/VR มีีแนวโน้้ม
ลดลงทุุกปีี และคาดว่่าการปรัับใช้้
อุุปกรณ์์AR/VR จะเกิิดขึ้้�นอย่่างแพร่่
หลายเทีียบเท่่ากัับอุุปกรณ์์ Smart-
phone ในปีี 2030

2.	 ปัจจยในด้านระดับราคา ระดับ
ราคาของอุปกรณ์ VR Headset  
ยั งคงอยู่ ใ น ร ะ ดับที่ สู ง  แ ล ะ 
ผู้บริโภคไม่เห็นประโยชน์ของการ
ใชง้าน ทำ�ใหก้ารรบัรูร้าคา (Price 
Perception) ในปจัจุบันอยู่ในระดับ
ที่แพง

2

ระดับราคาของอุปกรณ VR Headset ยังอยูในระดับที่สูง และผูบริโภคไมเห็นประโยชน
ของการใชงาน ทําใหการรับรูราคา (Price Perception) ปจจุบันอยูในระดับที่แพง

ราคาอุปกรณ VR ในประเทศไทย
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ประเภทของอุปกรณ VR 

VR Headset Mobile Base

Tethered VR
Headsets

Standalone VR
Headsets

Mobile-Based
VR

ความงายของการใชงาน (Ease of Use) เปนปจจัยที่จะทําใหเกิดการปรับใชเทคโนโลยี
AR/VR ไดมากขึ้น แตปจจุบันความงายของการใชงานยังไมเทียบเทากับแวนทั่วไป

Premium VR headset
that physically

connects to computer
by cable.

A Built-in VR headset
with processors,
sensors, memory

and displlay.

A VR device that
requires user’s

samrtphone as a
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ระดับราคาของอุปกรณ VR Headset ยังอยูในระดับที่สูง และผูบริโภคไมเห็นประโยชน
ของการใชงาน ทําใหการรับรูราคา (Price Perception) ปจจุบันอยูในระดับที่แพง

ราคาอุปกรณ VR ในประเทศไทย
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ประเภทของอุปกรณ VR 

VR Headset Mobile Base

Tethered VR
Headsets

Standalone VR
Headsets

Mobile-Based
VR

ความงายของการใชงาน (Ease of Use) เปนปจจัยที่จะทําใหเกิดการปรับใชเทคโนโลยี
AR/VR ไดมากขึ้น แตปจจุบันความงายของการใชงานยังไมเทียบเทากับแวนทั่วไป
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ผลกระทบจากการใช้้งานเทคโนโลยีี AR/VR
ผลกระทบของการทดแทนบริิการด้้วยเทคโนโลยีี AR/VR ประกอบด้้วย  
3 ประการ ดัังนี้้�

1.	 	ผ ลกระทบเชิงพฤติกรรมของผู้บริโภค

บริการเดิมมีแนวโน้มที่จะค่อยๆ ถกทดแทนด้วยบริการ AR/VR ที่สร้างความ
บันเทิง หรือความสะดวกสบายได้มากกว่า โดยที่ผู้บริโภคยังคงใช้บริการเดิมอยู่แต่มี
ปริมาณการใช้งานที่ลดลง เหมือนที่บริการดั้งเดิมถูกทดแทนด้วยบริการดิจิทัล

2.	 ผลกระทบต่อรายได้อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง 

การเคลื่อนย้ายของเม็ดเงินโฆษณา ปริมาณข้อมูล และช่องทางการหาราย
ได้เปลี่ยนไปตาม ปริมาณทราฟฟิก/ปริมาณการใช้งานของผู้บริโภคบนแพลตฟอร์ม
บริการใหม่

3.	 ผลกระทบต่อความต้องการโครงสร้างพื้นฐานโทรคมนาคม

AR/VR มีความต้องการคณุภาพการเชือ่มตอ่ (Network Requirement) ในระดับ
ที่แตกต่างกัน โดยการใช้งานในระดับสูง (Advanced/Ultimate VR Stage) สามารถ
ต้องการ Bandwidth ได้สูงถึง 1.4 – 3.36 Gbps

1

2

3
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Historical Projected

Unit of Visual Immersion (UVI)

Smartphone
-like Adoption

2030 :
$1,700

2020 :
$20,000

1991 :
$41m

US
D/

UV
I

ยอดผลติอปุกรณ UVI สะสม

อุปกรณ AR/VR จะมีแนวโนมการปรับใชเหมือนกับแนวโนมการปรับ
ใชของ Smartphone ซึ่งคาดวาจะเกิดขึ้นอยางแพรหลายในป 2030 

เนื่องจากระดับราคาลดลงจนผูบริโภคสามารถเขาถึงได

ราคาอุปกรณ AR/VR มีแนวโนมลดลงทุกป โดย ARK Invest คาดวาการปรับใชอุปกรณ AR/VR 
จะเกิดขึ้นอยางแพรหลายเทียบเทากับอุปกรณ Smartphone ในป 2030

บริการเดิมคอยๆ ถูกทดแทนดวยบริการ AR/VR ที่สราง

ความบันเทิง หรือความสะดวกสบายไดมากกวา โดยที่

ผูบรโิภคจะยงัคงใชบรกิารเดมิอยูแตมีปริมาณการใชงานที่

ลดลง เหมือนท่ีบรกิารด้ังเดิมถกูทดแทนดวยบรกิารดิจทัิล

การเคลื่อนยายของเม็ดเงินโฆษณา ปริมาณขอมูล และ

ชองทางการหารายไดเปลี่ยนไปตาม ปริมาณทราฟฟก

/ปริมาณการใชงานของผูบริโภคบนแพลตฟอรมบริการ

ใหม

AR/VR มีความตองการคุณภาพการเชื่อมตอ (Network Requirement) ใน

ระดับที่แตกตางกัน โดยการใชงานในระดับสูง (Advanced/Ultimate VR Stage) 

สามารถตองการ Bandwidth ไดสูงถึง 1.4 – 3.36 Gbps

1 2

3

ผลกระทบของการทดแทนบริการดวยเทคโนโลยี AR/VR

$
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