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 “อุตสาหกรรมดิจิทัล” เป็นการนําผลผลิตจากภาคอิเล็กทรอนิกส์ มาใช้เป็น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
เน็ตเวิร์ก คอนเทนต์ และการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ในด้านการพาณิชย์ และการดําเนินธุรกิจ อุตสาหกรรมนี้
กําหนดจากกลุ่มอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องมีอยู่เดิมใน ISIC REV. 4 หมวด C การผลิต ซึ่งมีรหัส C260000 คือ 
การผลิตผลิตภัณฑ์คอมพิวเตอร์ อิเล็กทรอนิกส์ และอุปกรณ์ที่ใช้ในทางทัศนศาสตร์  และหมวด J ข้อมูล
ข่าวสารและการสื่อสาร 

แนวโน้มของสภาวะอุตสาหกรรมดิจิทัลระดับโลกในปี 2560 พบว่า ในยุคดิจิทัล 4.0 บริการต่างๆ 
จะไปอยู่บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต การใช้อินเตอร์เน็ตเชื่อมต่อทุกสิ่งของ  การบอก
ตําแหน่งที่อยู่ การเชื่อมต่อระหว่างกับคน การพิมพ์สามมิติ สมาร์ตเซ็นเซอร์ การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big 
Data การผสานเทคโนโลยีความจริงกับโลกเสมือน และการประมวลผลแบบคลาวด์ 

 แนวโน้มของสภาวะอุตสาหกรรมระดับประเทศจากนโยบายไทยแลนด์ 4.0 (Thailand 4.0) จะ
เน้น การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัล ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต การร่วมมือกับทุกภาคส่วน และการใช้
พลวัตการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการก้าวสู่การเป็นประเทศผู้นํา โดยส่วนงานที่เกี่ยวข้อวกับสมาร์ทโฟน พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ การรับชําระเงินอิเล็กทรอนิกส์ ดิจิทัลคอนเทนต์ คลาวด์คอมพิวติ้ง ฟินเทค จะเป็นส่วนที่มี
การเติบโตขึ้นอย่างมาก  

ผลการวิเคราะห์ศักยภาพของอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า มีโอกาสจากการเติบโตของการปรับปรุง
โครงสร้างพื้นฐานทางดิจิทัล การเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่างๆ การใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการทดแทนแรงงานมนุษย์
มาตรฐานด้านความปลอดภัยของข้อมูล บ้านและเมืองอัจฉริยะ โดยมีคู่แข่งหลัก คือ ประเทศพัฒนาแล้ว 
อย่างเช่น สหรัฐอเมริกา ญี่ปุุน เกาหลีใต้ สหภาพยุโรป และบริษัทข้ามชาติจากประเทศเหล่านี้ ที่จะมาจด
สิทธิบัตรเพื่อปกปูองทรัพย์สินทางปัญญาของกิจการเอง ในอนาคตจะต้องเฝูาระวังการเติบโตของกิจการจาก
ประเทศจีนอีกด้วย 

ศักยภาพด้านปัจจัยการผลิตดิจิทัล ปัจจัยที่ขับเคลื่อนสําคัญ คือ โครงสร้างพื้นฐานด้านอินเทอร์เน็ต 
และโครงข่ายโทรคมนาคม รวมถึงปัจจัยด้านแรงงานทักษะด้านดิจิทัล การสร้างสรรค์สื่อ เนื้อหา และการ
บริหารจัดการเพื่อสร้างรูปแบบธุรกิจแบบใหม่ๆ  ซึ่งความท้าทายมากที่สุด คือ การผลิตแรงงานทักษะที่ให้ได้
ทั้งปริมาณและคุณภาพเพ่ือตอบโจทย์ภาคอุตสาหกรรม อันได้แก่ ทักษะการออกแบบและพัฒนาฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ โครงข่าย คอนเทนต์และบริการ สําหรับเทคโนโลยีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเข้ากับทุกสิ่ง การ
วิเคราะห์ข้อมูลปริมาณมากอย่างรวดเร็ว ระบบความปลอดภัยและระบบปัญญาประดิษฐ์สําหรับหุ่นยนต์ 

ศักยภาพด้านความต้องการของตลาดดิจิทัล อุตสาหกรรมต่างๆ ต้องการยกระดับผลิตภาพ โดย
อาศัยดิจิทัลในกระบวนการทํางาน รวมถึงใช้ดิจิทัลในการสร้างผลิตภัณฑ์แบบใหม่ อย่างเช่น รถยนต์ไร้
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คนขับ ระบบคลาวด์ ระบบการพิมพ์สามมิติ อุปกรณ์พกพาติดตัวเคลื่อนที่แบบต่างๆ ในด้านการแพทย์ 
การเกษตร ฯลฯ 

ศักยภาพของอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องและสนับสนุนด้านดิจิทัล : อุตสาหกรรมที่เก่ียวข้องหลัก ได้แก่ 
อุตสาหกรรมไฟฟูา อิเล็กทรอนิกส์ เซมิคอนดักเตอร์ แผงวงจร การปรึกษาและบริการด้านไอซีที การพัฒนา
ระบบ การศึกษา การซ่อมบํารุง การผลิตสื่อ เนื้อหาบนเครือข่ายสังคม การบริการทางการเงิน 

สภาวะการแข่งขันในอุตสาหกรรม: อุตสาหกรรมดิจิทัล สําหรับองค์กรขนาดใหญ่ จะเป็นบริษัทข้าม
ชาติ อย่างเช่น IBM, Google, Facebook, Line, Amazon Cloud และบริษัทของคนไทยที่ให้บริการด้าน
คําปรึกษา พัฒนาระบบซอฟต์แวร์และโซลูชั่น โดยด้านฮาร์ดแวร์และโครงข่ายยั งเป็นของต่างประเทศโดย
ส่วนใหญ่ สําหรับองค์กรขนาดเล็ก ส่วนมากจะผันตัวจากซอฟต์แวร์เฮ้าส์มาเป็นสตาร์ทอัพ หรือผู้บริหารสื่อ
เนื้อหาบนแพลตฟอร์มของตนเอง อย่างเช่น อุ๊คบีส์ โอมิเสะ 

บทบาทของรัฐบาลที่มีต่ออุตสาหกรรม: รัฐบาลไทยให้ความสําคัญต่ออุตสาหกรรมดิจิทัล ในช่วง 3-
4 ปีที่ผ่านมา เพ่ือเป็นกลไกสําคัญในการขับเคลื่อนสู่ประเทศไทย 4.0 โดยการจัดให้มีเงินทุนสนับสนุน
ผู้ประกอบการแบบสตาร์ทอัพเป็นจํานวนมาก และทําให้เกิดเงินทุนไหลเข้าจากต่างประเทศ ในกิจการหน้า
ใหม่ในเทคโนโลยีต่างๆ ที่ขับเคลื่อนด้วยแอปพลิเคชันบนโมบาย  

การวิเคราะห์ทรัพย์สินทางปัญญาของอุตสาหกรรมดิจิทัล : โดยกําหนดเกณฑ์ในการเลือกวิเคราะห์
เทคโนโลยีที่มีศักยภาพในอุตสาหกรรม โดยใช้รหัสสัญลักษณ์การจําแนกสิทธิบัตร ( IPC number) เป็น
ตัวกําหนดกลุ่มเทคโนโลยี ซึ่งสามารถจําแนกออกเป็น 7 กลุ่มเทคโนโลยี ได้แก่ อินเทอร์เน็ตที่เชื่อมต่อสิ่งต่างๆ 
การตรวจจับสถานที่ อินเตอร์เฟซเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานและระบบ การตรวจจับทุจริตและพิสูจน์ตัวตน การ
พิมพ์สามมิติ เซนเซอร์อัจฉริยะ Big Data การทําโพรไฟล์ลูกค้าแบบหลายระดับ ความจริงเสมือน เทคโนโลยีสวม
ใส่ติดตัว คลาวด์คอมพิวติ้ง และอุปกรณ์เคลื่อนที่ พบว่า จํานวนคําขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม
ดิจิทัลมีจํานวนทั้งหมด 34,092 ฉบับ ในช่วงเวลาตั้งแต่ปี 2540-2560 โดยประเทศที่มีจํานวนคําขอรับสิทธิบัตร
สะสมมากที่สุด คือ ประเทศจีน ส่วนลําดับรองลงมา คือ ประเทศสหรัฐอเมริกา เกาหลีใต้ และญี่ปุุน ผลการ
จําแนกตามผู้ขอรับสิทธิบัตร พบว่า ผู้ขอรับสิทธิบัตรที่มีจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรสะสมมากที่สุด คือ บริษัท IBM  
ตามมาด้วยบริษัท Samsung Electronics บริษัท Inspur และ ZTE จากประเทศจีน และบริษัท Xerox, 
Microsoft, Huawei และ Qualcomms 

เทคโนโลยีที่เหมาะสมต่อการพัฒนาเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของกลุ่มอุตสาหกรรม
ดิจิทัล ได้แก่ ระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet 
of things: IoT) การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud Detection) การวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) พบว่า สัดส่วนเทคโนโลยีที่มีจํานวนคําขอรับ
สิทธิบัตรสะสมมากที่สุด จะอยู่ในส่วนเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ 3D Printing รองลงมาเป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง
กับ Cloud Computing, Big Data และ Internet of Things 
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ทิศทางการวิจัยและพัฒนาในอุตสาหกรรมดิจิทัลของประเทศไทยควรมุ่งเน้นการวิจัยและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ให้มีการตอบโจทย์ผู้ใช้ในด้านบริการพ้ืนฐานบนคลาวด์ อันได้แก่ Platform/ Software/ 
Infrastructure as a Service การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยอัลกอริทึมบน Big Data การตรวจสอบความ
ปลอดภัยและพิสูจน์ตัวตน การพิมพ์สามมิติ สําหรับการพิมพ์ยา พิมพ์อาหาร พิมพ์บรรจุภัณฑ์  และ
โครงสร้างต้นแบบทางวิศวกรรม การใช้อินเทอร์เน็ตเชื่อมต่อกับทุกสิ่ง เพ่ือยกระดับผลิตภาพของแต่ละ
อุตสาหกรรม โดยเฉพาะด้านการเกษตร การขนส่ง การบริการ การเงิน การสาธารณสุข และการศึกษา 
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    หนา้ 
     

บทสรปุผูบ้รหิาร ก 
สารบัญ ง 
สารบัญตาราง ฉ 
สารบัญรปู ซ 
บทที ่1  ภาพรวมอตุสาหกรรมดจิทิลั (Digital) 1 
 1.1 นยิามและการแบง่อตุสาหกรรมดจิทิลั 1 
  1.1.1 นิยามของอุตสาหกรรมดิจิทัล 1 
  1.1.2 การแบ่งอุตสาหกรรมดิจิทัล 1 
 1.2 ภาพรวมและสถานการณข์องอุตสาหกรรมดจิทิลั 11 
  1.2.1 แนวโน้มของสภาวะอุตสาหกรรมในระดับโลก 11 
  1.2.2 แนวโน้มของสภาวะอุตสาหกรรมในระดับประเทศ 12 
  1.2.3 ภาพรวมของอุตสาหกรรมดิจิทัล 14 
บทที ่2 การวเิคราะหศ์ักยภาพของอตุสาหกรรมดจิทิลั (Digital) 21 
 2.1 ศักยภาพของอุตสาหกรรมดิจทิลั 21 
  2.1.1 ศักยภาพด้านปัจจัยการผลิต 23 
  2.1.2 ศักยภาพความต้องการของตลาดในอุตสาหกรรม 29 
  2.1.3 ศักยภาพของอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องและสนับสนุน 29 
  2.1.4 สภาวะการแข่งขันในอุตสาหกรรม 30 
  2.1.5 บทบาทของรัฐบาลที่มีต่ออุตสาหกรรม 33 
  2.1.6 ปัจจัยสภาวะแวดล้อมที่ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรม 34 
 2.2 หว่งโซ่อปุสงค ์อปุทาน (Supply and Demand Chain) ของ

อุตสาหกรรมดจิทิลั 
36 
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บทที ่3 การวเิคราะหท์รัพยส์นิทางปญัญาของอุตสาหกรรมดจิิทลั (Digital) 41 
 3.1 เกณฑใ์นการเลอืกวเิคราะหเ์ทคโนโลยีทีม่ีศกัยภาพในอตุสาหกรรมดจิทิลั 41 
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บทที ่1 
ภาพรวมอตุสาหกรรมดจิิทลั (Digital) 

 
1.1 นยิามและการแบง่อตุสาหกรรมดจิิทลั  
 1.1.1 นยิามของอตุสาหกรรมดจิิทลั 

พระราชบัญญัติ การพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 ได้นิยามความหมายของ
“ดิจิทัล”และ“ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม” ดังนี้ 

“ดิจิทัล” หมายความว่า เทคโนโลยีที่ใช้วิธีการนําสัญลักษณ์ศูนย์และหนึ่งหรือสัญลักษณ์อ่ืนมาแทน
คําสัง่ทั้งปวง เพ่ือใช้สร้าง หรือก่อให้เกิดระบบต่างๆ เพ่ือให้มนุษย์ใช้ประโยชน์ 

“ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม” หมายความว่า ระบบเศรษฐกิจและสังคมที่มีการติดต่อสื่อสารการ
ผลิต การอุปโภคบริโภค การใช้สอย การจําหน่ายจ่ายแจก การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การทําธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ การคมนาคมขนส่ง การโลจิสติกส์ การศึกษา การเกษตรกรรม การสาธารณสุข การภาษี
อากร การอุตสาหกรรม การเงินการลงทุน การบริหารจัดการข้อมูล และเนื้อหาหรือกิจกรรมทางเศรษฐกิจ
และสังคมอ่ืนใด หรือการใดๆ ที่มีกระบวนการหรือการดําเนินงานทางดิจิทัลหรือทางอิเล็กทรอนิกส์ทั้งใน
กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ กิจการวิทยุคมนาคม กิจการโทรคมนาคม กิจการสื่อสารดาวเทียมและ
การบริหารคลื่นความถี่ โดยอาศัยโครงสร้างพื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารรวมทั้งเทคโนโลยีที่
มีการหลอมรวมหรือเทคโนโลยีอ่ืนใดในทํานองเดียวกันหรือคล้ายคลึงกัน 

 
1.1.2 การแบง่อตุสาหกรรมดจิิทลั 

 การนิยามและแบ่งอุตสาหกรรมดิจิทัลครั้งนี้ เป็นการกําหนดจากกลุ่มอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องมีอยู่
เดิมใน ISIC REV. 4 หมวด C การผลิต ซึ่งมีรหัส C260000 คือ การผลิตผลิตภัณฑ์คอมพิวเตอร์ อิเล็กทรอนิกส์ 
และอุปกรณ์ท่ีใช้ในทางทัศนศาสตร์ และหมวด J ข้อมูลข่าวสารและการสื่อสาร ดังแสดงในตารางที่ 1.1  
ตารางที่ 1.1 การจัดประเภทอุตสาหกรรมตามกิจกรรมทางเศรษฐกิจ ( ISIC-BOT) Rev.4 

รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
C260000 การผลติผลติภัณฑ์คอมพวิเตอร ์อิเลก็ทรอนกิส ์และอปุกรณ์ทีใ่ช้ในทางทัศนศาสตร์ 

(Manufacture of computer, electronic and optical products) 
C261000 การผลติชิน้สว่นและแผน่วงจรอเิล็กทรอนิกส์ (Manufacture of electronic 

components and boards) 
C261010 การผลติชิน้สว่นอปุกรณแ์สดงภาพ (Manufacture of display components) 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
C261020 การผลติตวัเกบ็ประจุและตวัตา้นทานอเิล็กทรอนิกส์ (Manufacture of 

electronic capacitors and resistors) 
C261030 การผลติแผ่นวงจรอเิลก็ทรอนกิส์ (Manufacture of bare printed circuit 

boards) 
C261040 การผลติอปุกรณ์กึง่ตวันําและวงจรรวม (Manufacture of semiconductor and 

integrated circuits) 
C261090 การผลติชิน้สว่นอเิลก็ทรอนกิส์อืน่ๆ (Manufacture of other electronic 

components) 
C262000 การผลติคอมพวิเตอรแ์ละอุปกรณต์่อพว่ง (Manufacture of computers and 

peripheral equipment) 
C262010 การผลิต/ประกอบคอมพิวเตอร์ (Manufacture and/or assembly of 

electronic computers) 
C262020 การผลิตอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล (Manufacture of storage devices) 
C262030 การผลิตจอคอมพิวเตอร์ (Manufacture of monitors) 
C262090 การผลิตอุปกรณ์ต่อพ่วงอ่ืนๆ (Manufacture of other peripheral 

equipment) 
C263000 การผลติอปุกรณส์ื่อสาร (Manufacture of communication equipment) 
C263010 การผลิตโทรศัพท์และโทรสารแบบใช้สาย (Manufacture of wire 

telephone and facsimile equipment) 
C263020 การผลิตอุปกรณ์สื่อสารแบบไร้สาย (Manufacture of wireless 

communications equipment) 
C263030 การผลิตอุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการรับ/ส่งสัญญาณทางวิทยุและโทรทัศน์ 

(Manufacture of radio and television transmitters and receivers) 
C263090 การผลิตอุปกรณ์สื่อสารอ่ืนๆ (Manufacture of other communication 

equipment) 
C264000 การผลติเครื่องอเิลก็ทรอนกิสช์นดิใชใ้นครวัเรอืน (Manufacture of consumer 

electronics) 
C264010 การผลิตเครื่องรับโทรทัศน์ (Manufacture and/or assembly of 

televisions) 



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
อตุสาหกรรมดจิทิลั 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
C264020 การผลิตเครื่องรับวิทยุ เครื่องเล่น บันทึก และทําสําเนาเสียงและภาพ 

(Manufacture of radio receivers, audio and visual playing, 
recording and duplicating equipment (except televisions)) 

C264030 การผลิตไมโครโฟน ลําโพง และเครื่องขยายเสียง (Manufacture of 
microphone, amplifiers and public address systems) 

C264090 การผลิตเครื่องใช้อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ ชนิดใช้ในครัวเรือน (Manufacture of 
other consumer electronics) 

C265000 การผลติเครื่องอปุกรณ์ทีใ่ชใ้นการวดั การทดสอบ การนาํรอ่งและการควบคุม รวมถึง
นาฬิกา (Manufacture of measuring, testing, navigating and control 
equipment; watches and clocks) 

C265100 การผลติเครื่องอปุกรณ์ทีใ่ชใ้นการวดั การทดสอบ การนาํรอ่งและการควบคุม 
(Manufacture of measuring, testing, navigating and control 
equipment) 

C265110 การผลิตเครื่องอุปกรณ์ท่ีใช้ในการวัด การทดสอบ การนําร่องและการควบคุม 
(ยกเว้นที่ใช้ในทางอุตสาหกรรม) (Manufacture of measuring, testing, 
navigating and control equipment (except for industrial 
purposes)) 

C265120 การผลิตเครื่องอุปกรณ์ท่ีใช้ในการวัด การทดสอบ และการควบคุม
กระบวนการผลิตในทางอุตสาหกรรม (Manufacture of measuring, 
testing, and control equipment for industrial purposes) 

C265200 การผลตินาฬิกา (Manufacture of watches and clocks) 
C265210 การผลิตนาฬิกา (Manufacture of watches and clocks) 
C265290 การผลิตผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ ที่มีเครื่องนาฬิกาประกอบอยู่ (Manufacture of 

equipment with a watch or clock movement or with synchronous 
motor) 

C266000 การผลติเครื่องฉายรงัส ีเครื่องไฟฟูาทางการแพทยแ์ละทางกายภาพบาํบัด 
(Manufacture of irradiation, electromedical and electrotherapeutic 
equipment) 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
C267000 การผลติอปุกรณ์ทีใ่ชใ้นทางทศันศาสตรแ์ละอปุกรณ์ถา่ยภาพ (Manufacture of 

optical instruments and photographic equipment) 
C267010 การผลิตเลนส์ที่ใช้ในทางทัศนศาสตร์ (Manufacture of optical lenses) 
C267020 การผลิตอุปกรณ์ท่ีใช้ในทางทัศนศาสตร์ (ยกเว้นเลนส์ที่ใช้ในทางทัศนศาสตร์) 

(Manufacture of optical instruments (except optical lenses)) 
C267030 การผลิตอุปกรณ์ถ่ายภาพและถ่ายภาพยนตร์ (Manufacture of 

photographic and motion picture equipment) 
C268000 การผลติสื่อแมเ่หลก็และสือ่เชงิแสง (Manufacture of magnetic and optical 

media) 
C270000 การผลติอปุกรณ์ไฟฟูา (Manufacture of electrical equipment) 
C271000 การผลติมอเตอรไ์ฟฟาู เครือ่งกําเนดิไฟฟาู หม้อแปลงไฟฟาู และอปุกรณ์ควบคุมและ

จา่ยไฟฟาู (Manufacture of electric motors, generators, transformers and 
electricity distribution and control apparatus) 

C271010 การผลิตมอเตอร์ไฟฟูาและเครื่องกําเนิดไฟฟูา (Manufacture of electric 
motors and generators) 

C271020 การผลิตหม้อแปลงไฟฟูา (Manufacture of electric transformers) 
C271030 การผลิตอุปกรณ์ควบคุมและจ่ายไฟฟูา (Manufacture of electricity 

distribution and control apparatus) 
C272000 การผลติแบตเตอรี่และหม้อสะสมไฟฟูา (Manufacture of batteries and 

accumulators) 
C273000 การผลติสายไฟและอปุกรณ์การเดนิสายไฟฟูา (Manufacture of wiring and wiring 

devices) 
C273100 การผลติเคเบลิใยแกว้นาํแสง (Manufacture of fibre optic cables) 
C273200 การผลติสายไฟและเคเบลิอืน่ๆ ชนดิใชใ้นทางอเิล็กทรอนิกสแ์ละไฟฟาู 

(Manufacture of other electronic and electric wires and cables) 
C273300 การผลติอปุกรณ์การเดนิสายไฟฟูา (Manufacture of wiring devices) 
C274000 การผลติอปุกรณ์ไฟฟูาสาํหรบัให้แสงสวา่ง (Manufacture of electric lighting 

equipment) 
C274010 การผลิตหลอดไฟฟูา (Manufacture of electric bulbs) 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
C274090 การผลิตอุปกรณ์ไฟฟูาอ่ืนๆ สําหรับให้แสงสว่าง (Manufacture of other 

electric lighting equipment) 
C275000 การผลติเครื่องใช้ในครวัเรือน (Manufacture of domestic appliances) 
C275010 การผลิตเครื่องใช้ไฟฟูาชนิดใช้ในครัวเรือน (ยกเว้นชนิดที่ให้ความร้อน) 

(Manufacture of domestic electric appliances (except 
electrothermic appliances)) 

C275020 การผลิตเครื่องใช้ไฟฟูาชนิดใช้ในครัวเรือนที่ให้ความร้อน (Manufacture of 
domestic electrothermic appliances) 

C275030 การผลิตเครื่องใช้ในการประกอบอาหารและให้ความร้อนชนิดใช้ในครัวเรือนที่
ไม่ใช้ไฟฟูา (Manufacture of domestic non-electric cooking and 
heating equipment) 

C279000 การผลติอปุกรณ์ไฟฟูาอื่นๆ (Manufacture of other electrical equipment) 
C279010 การผลิตเครื่องจ่ายไฟฟูาสํารอง (Manufacture of power supplies) 
C279020 การผลิตอุปกรณ์ไฟฟูาสําหรับให้สัญญาณ (Manufacture of electrical 

signs) 
C279090 การผลิตอุปกรณ์ไฟฟูาอ่ืนๆ ซึ่งมิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน (Manufacture of 

other electrical equipment, not elsewhere classified) 
J000000 ข้อมลูขา่วสารและการสือ่สาร (Information and communication) 
J580000 การจดัพมิพจ์ําหนา่ยหรือเผยแพร่ (Publishing activities) 
J581000 การจดัพมิพจ์ําหนา่ยหรือเผยแพรห่นังสอื นิตยสาร และงานอืน่ๆ (Publishing of 

books, periodicals and other publishing activities) 
J581100 การจดัพมิพจ์ําหนา่ยหรือเผยแพรห่นังสอื (Book publishing) 
J581110 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่ตําราเรียน พจนานุกรม และสารานุกรมลง

บนสื่อต่างๆ (ยกเว้นทางออนไลน์) (Publishing of textbooks, dictionaries 
and encyclopedias activities (except on-line)) 

J581120 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่โบรชัวร์ ใบปลิว และสิ่งพิมพ์อ่ืนๆ ที่
คล้ายกัน ลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้นทางออนไลน์) (Publishing of brochures, 
leaflets and similar publications activities (except on-line)) 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
J581130 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่หนังสือออนไลน์ (On-line book 

publishing) 
J581140 การดูแลสิทธิในการผลิตซ้ําหนังสือเพ่ือจําหน่ายหรือเผยแพร่ (Licensing 

activities for books) 
J581200 การจดัพมิพจ์ําหนา่ยหรือเผยแพรน่ามานุกรมและรายการชื่อ-ที่อยูท่างไปรษณยี์ 

(Publishing of directories and mailing lists) 
J581210 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่นามานุกรมและรายการชื่อ-ที่อยู่ทาง

ไปรษณีย์ลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้นทางออนไลน์) (Publishing of directories 
and mailing lists (except on-line)) 

J581220 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่นามานุกรมและรายการชื่อ-ที่อยู่ทาง
ไปรษณีย์ผ่านทางออนไลน์ (On-line publishing of directories and 
mailing lists) 

J581300 การจดัพมิพจ์ําหนา่ยหรือเผยแพรห่นังสอืพิมพ ์วารสาร และนติยสาร (Publishing 
of newspapers, journals and periodicals) 

J581310 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่หนังสือพิมพ์ลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้นทาง
ออนไลน์) (Publishing of newspapers (except on-line)) 

J581320 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่วารสารและนิตยสารลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้น
ทางออนไลน์) (Publishing of journals and periodicals (except on-
line)) 

J581330 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่หนังสือพิมพ์ วารสาร และนิตยสาร ออนไลน์ 
(On-line publishing of newspapers, journals and periodicals) 

J581340 การดูแลสิทธิในการผลิตซ้ําหนังสือพิมพ์ วารสาร และนิตยสารเพ่ือจําหน่าย
หรือเผยแพร ่(Licensing activities for newspapers, journals and 
periodicals) 

J581900 การจดัพมิพจ์ําหนา่ยหรือเผยแพร่งานอืน่ๆ (Other publishing activities) 
J581910 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่งานอ่ืนๆ ลงบนสื่อต่างๆ (ยกเว้นทาง

ออนไลน์) (Other publishing activities (except on-line)) 
J581920 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่งานอ่ืนๆ ผ่านทางออนไลน์ (On-line other 

publishing activities) 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
J581930 การดูแลสิทธิในการผลิตซ้ํางานอื่นๆ เพ่ือจําหน่ายหรือเผยแพร่ (Licensing 

activities for other publishing) 
J582000 การจดัทาํซอฟต์แวรส์าํเรจ็รปู (Software publishing) 
J582010 การจัดทําซอฟต์แวร์เกมสําเร็จรูป (Software game publishing) 
J582020 การจัดทําซอฟต์แวร์สําเร็จรูป (ยกเว้นซอฟต์แวร์เกมสําเร็จรูป) (Software 

publishing (except software games)) 
J582030 การดูแลสิทธิในการผลิตซ้ําซอฟต์แวร์สําเร็จรูปเพ่ือจําหน่ายหรือเผยแพร่ 

(Licensing activities for the right to use software) 
J590000 การผลติภาพยนตร ์วดีทิัศน ์และรายการโทรทศัน ์การบนัทกึเสยีงลงบนสือ่ และการ

จดัพิมพจ์ําหนา่ยหรือเผยแพรด่นตรี (Motion picture, video and television 
programme production, sound recording and music publishing activities) 

J591000 กิจกรรมที่เกีย่วขอ้งกับภาพยนตร ์วดีิทศัน ์และรายการโทรทศัน ์(Motion picture, 
video and television programme activities) 

J591100 การผลติภาพยนตร ์วดีทิัศน ์และรายการโทรทศัน์ (Motion picture, video and 
television programme production activities) 

J591110 การผลิตภาพยนตร์และวีดิทัศน์ (Motion picture and video production 
activities) 

J591120 การผลิตรายการโทรทัศน์ (Television programme production 
activities) 

J591200 กิจกรรมภายหลงัการผลิตภาพยนตร ์วดิีทศัน ์และรายการโทรทศัน์ (Motion 
picture, video and television programme post-production activities) 

J591210 การบริการตัดต่อภาพและเสียง (Audio-visual editing activities) 
J591220 การบริการทําคอมพิวเตอร์ แอนิเมชั่น และเทคนิคพิเศษ (Computer 

graphics, animations and visual effects activities) 
J591290 กิจกรรมอ่ืนๆ ภายหลังการผลิตภาพยนตร์ วิดีทัศน์ และรายการโทรทัศน์ 

(Other motion picture, video and television programme post-
production activities) 

J591300 การเผยแพรภ่าพยนตร ์วดีทิัศน ์และรายการโทรทัศน์ (Motion picture, video 
and television programme distribution activities) 



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
อตุสาหกรรมดจิทิลั 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
J591310 การเผยแพร่ภาพยนตร์ วีดิทัศน์และรายการโทรทัศน์ (Motion picture, 

video and television programme distribution activities) 
J591320 การดูแลสิทธิในการผลิตซ้ําภาพยนตร์ วีดิทัศน์ และรายการโทรทัศน์ เพ่ือ

จําหน่ายหรือเผยแพร่ (Licensing activities for film rights and their 
revenues) 

J591400 การฉายภาพยนตร ์(Motion picture projection activities) 
J592000 การบนัทกึเสยีงลงบนสือ่และการพมิพจ์าํหน่ายหรือเผยแพรด่นตรี (Sound recording 

and music publishing activities) 
J592010 การบันทึกเสียงลงบนสื่อ (Sound recording activities) 
J592020 การจัดพิมพ์จําหน่ายหรือเผยแพร่ดนตรี (Music publishing activities) 
J592030 การดูแลสิทธิในการผลิตซ้ําดนตรี เพ่ือจําหน่ายหรือเผยแพร่ (Licensing 

activities for the right to use acoustic originals) 
J600000 การจดัผังรายการและการแพรภ่าพกระจายเสยีง (Programming and broadcasting 

activities) 
J601000 การออกอากาศทางวทิยุกระจายเสยีง (Radio broadcasting) 
J601020 การออกอากาศทางวิทยุกระจายเสียงผ่านทางออนไลน์ (On-line radio 

broadcasting) 
J302000 การจดัผังรายการและการแพรภ่าพกระจายเสยีงทางโทรทศัน์ (Television 

programming and broadcasting activities) 
J602030 การจัดผังรายการและการแพร่ภาพกระจายเสียงทางโทรทัศน์ผ่านทาง

ออนไลน์ (On-line television programming and broadcasting 
activities) 

J610000 การโทรคมนาคม (Telecommunications) 
J611000 การโทรคมนาคมแบบใชส้าย (Wired telecommunications activities) 
J611010 การบริการอินเทอร์เน็ตแบบใช้สาย (Internet access activities over 

wired networks) 
J611020 การบริการจัดส่งรายการโทรทัศน์/วิทยุผ่านสายเคเบิล (Home programme 

distribution activities over wired infrastructure) 
  



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
อตุสาหกรรมดจิทิลั 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
J611090 การโทรคมนาคมอ่ืนๆ แบบใช้สาย (Other wired telecommunications 

activities) 
J612000 การโทรคมนาคมแบบไรส้าย (Wireless telecommunications activities) 
J612010 การบริการระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile telecommunications 

activities) 
J612020 การบริการอินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย (Internet access activities over 

wireless networks) 
J612090 การโทรคมนาคมอ่ืนๆ แบบไร้สาย (Other wireless telecommunications 

activities) 
J613000 การโทรคมนาคมผา่นดาวเทยีม (Satellite telecommunications activities) 
J613010 การบริการจัดส่งรายการโทรทัศน์/วิทยุผ่านดาวเทียม (Home programme 

distribution activities via satellite) 
J613020 การโทรคมนาคมผ่านดาวเทียม (ยกเว้นการบริการจัดส่งรายการโทรทัศน์/วิทยุ

ผ่านดาวเทียม) (Satellite telecommunications activities (except 
home programme distribution activities via satellite)) 

J619000 การโทรคมนาคมดา้นอืน่ๆ (Other telecommunications activities) 
J920000 การจดัทาํโปรแกรมคอมพวิเตอร ์การให้คาํปรึกษาเกี่ยวกบัคอมพวิเตอร ์และกจิกรรมที่

เกีย่วข้อง (Computer programming, consultancy and related activities) 
J920100 การจดัทาํโปรแกรมคอมพวิเตอร ์การให้คาํปรึกษาเกี่ยวกบัคอมพวิเตอร ์และ

กิจกรรมที่เกีย่วขอ้ง (Computer programming activities) 
J620110 การจัดทําโปรแกรมเว็บเพจและเครือข่ายตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้ (Web 

pages and networks programming activities) 
J620120 การจัดทําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้ (ยกเว้นโปรแกรม

เว็บเพจและเครือข่าย) (Computer programming activities (except web 
pages and networks programming activities)) 

J620200 การให้คาํปรึกษาเกีย่วกบัคอมพิวเตอรแ์ละการจดัการสิง่อาํนวยความสะดวกดา้น
คอมพวิเตอร ์(Computer consultancy and computer facilities 
management activities) 

J620210 การให้คําปรึกษาทางด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware consultancy activities) 



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
อตุสาหกรรมดจิทิลั 
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รหสั รายละเอยีดกจิกรรมทางเศรษฐกจิ 
J620220 การให้คําปรึกษาทางด้านซอฟต์แวร์ (Software consultancy activities) 
J620230 การจัดการสิ่งอํานวยความสะดวกด้านคอมพิวเตอร์ (Computer facilities 

management activities) 
J620900 การบริการเทคโนโลยสีารสนเทศและคอมพวิเตอรอ์ื่นๆ (Other information 

technology and computer service activities) 
J630000 การบริการสารสนเทศ (Information service activities) 
J621000 การประมวลผลขอ้มลู การจดัการและการให้เชา้พื้นทีบ่นเครื่องแม่ขา่ย และกจิกรรมที่

เกีย่วข้อง รวมถึงเวบทา่ (Data processing, hosting and related activities; web 
portals) 

J631100 การประมวลผลขอ้มลู การจดัการและการให้เชา้พื้นทีบ่นเครื่องแม่ขา่ย และ
กิจกรรมที่เกีย่วขอ้ง (Data processing, hosting and related activities) 

J631110 การบริหารจัดการและประมวลผลข้อมูล (Data processing activities) 
J631120 การจัดการและการให้เช่าพ้ืนที่บนเครื่องแม่ข่าย (Web hosting) 
J631200 เวบทา่ (Web portals) 
J639000 การบริการสารสนเทศอื่นๆ (Other information service activities) 
J639100 กิจกรรมสาํนักข่าว (News agency activities) 
J639110 กิจกรรมสํานักข่าวสื่อสิ่งพิมพ์ (News agency activities to newspapers 

and periodicals) 
J639120 กิจกรรมสํานักข่าวสื่อโสตทัศน์ (News agency activities to audio-visual 

media) 
J639900 การบริการสารสนเทศอื่นๆ ซึง่มไิดจ้ดัประเภทไวใ้นที่อืน่ (Other information 

service activities, not elsewhere classified) 
ที่มา: ดัดแปลงจาก ISIC REV. 4 กระทรวงอุตสาหกรรม เข้าถึงได้จาก 
https://www.bot.or.th/Thai/Statistics/DataManagementSystem/ReportDoc/DataSetFIFM/Sta
ndardCodeLib/ISIC-
BOT%20Code%20Rev%204%20add%20mark%20SME_551225(%E0%B9%80%E0%B8%9C%E
0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B9%88).xls 
 
 

https://www.bot.or.th/Thai/Statistics/DataManagementSystem/ReportDoc/DataSetFIFM/StandardCodeLib/ISIC-BOT%20Code%20Rev%204%20add%20mark%20SME_551225(%E0%B9%80%E0%B8%9C%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B9%88).xls
https://www.bot.or.th/Thai/Statistics/DataManagementSystem/ReportDoc/DataSetFIFM/StandardCodeLib/ISIC-BOT%20Code%20Rev%204%20add%20mark%20SME_551225(%E0%B9%80%E0%B8%9C%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B9%88).xls
https://www.bot.or.th/Thai/Statistics/DataManagementSystem/ReportDoc/DataSetFIFM/StandardCodeLib/ISIC-BOT%20Code%20Rev%204%20add%20mark%20SME_551225(%E0%B9%80%E0%B8%9C%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B9%88).xls
https://www.bot.or.th/Thai/Statistics/DataManagementSystem/ReportDoc/DataSetFIFM/StandardCodeLib/ISIC-BOT%20Code%20Rev%204%20add%20mark%20SME_551225(%E0%B9%80%E0%B8%9C%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B9%88).xls


รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
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1.2 ภาพรวมและสถานการณข์องอุตสาหกรรมดจิทิลั 
ภาพรวมและสถานการณ์ของอุตสาหกรรมดิจิทัลเป็นการวิเคราะห์แนวโน้มของสภาวะอุตสาหกรรม

ดิจิทัลในระดับโลก ในระดับประเทศและภาพรวมของอุตสาหกรรมดิจิทัล มีรายละเอียดดังนี้ 
 
1.2.1 แนวโนม้ของสภาวะอตุสาหกรรมระดบัโลก 
ในปัจจุบันดิจิทัลจะไม่ได้เป็นเพียง เครื่องมือสนับสนุนการทํางานของผู้คนและองค์กร แต่จากวิถี

การใช้ชีวิตในปัจจุบันทําให้ดิจิทัลกลายเป็นสิ่งหลอมรวมเข้ากับชีวิตคนอย่างแท้จริงและเปลี่ยนโครงสร้างของ
รูปแบบกิจกรรมทางเศรษฐกิจ กระบวนการผลิต การค้า การบริการ และกระบวนการ ทางสังคม รวมถึงการ
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลไปอย่างสิ้นเชิง แนวโน้มของอุตสาหกรรมดิจิทัลในระดับโลกจึงมีศักยภาพสูงมาก
ในโครงสร้างอุตสาหกรรม 4.0 ของโลกโดยเทคโนโลยีดิจิทัลจะเข้าไปเกี่ยวข้องและครอบคลุมอุตสาหกรรมที่
จะต้องใช้เครื่องมือดังสรุปได้ในรูปที่ 1.1 
 
รปูที ่1.1 ภาพรวมของเครือ่งมือหลักในอตุสาหกรรม 4.0 ของโลกที่เกีย่วขอ้งกับดจิทิลัเทคโนโลยี 

 
ที่มา: รายงานประจําปีของ PwC IAB Internet Advertising Revenue Report Industry 4.0: Building 
the digital enterprise หน้า 2 เข้าถึงได้จาก https://www.pwc.com/gx/en/industries/industries-
4.0/landing-page/industry-4.0-building-your-digital-enterprise-april-2016.pdf 

 
 



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
อตุสาหกรรมดจิทิลั 
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ในโครงสร้างอุตสาหกรรม 4.0 ของโลกเทคโนโลยีดิจิทัลจะเข้าไปเกี่ยวข้องและครอบคลุมอยู่ใน
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ (Mobile Devices) อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of 
Things: IoT) เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการบอกตําแหน่งที่อยู่ (Location Detection Technologies) 
อุปกรณ์ชั้นสู งที่ เชื่อมต่อกับคน (Advance Human-Machine Interfaces)  การปูองกันการทุจริต 
(Authentication and Fraud Detection) การพิมพ์สามมิติ (3D Printing) สมาร์ตเซ็นเซอร์ (Smart 
Sensors) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และการใช้สูตรขั้นสูงการปฏิสัมพันธ์กับลูกค้าหลายระดับ และ
โปรไฟล์ของลูกค้า (Multilevel Customer Interaction and Customer Profiling) เทคโนโลยีใหม่ที่ผสาน
เอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented Reality: AR) และ VR (Virtual Reality) และ
ระบบประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) ทั้งนี้สภาวการณ์อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล จะเติบโตอย่างรวดเร็วเนื่องจากวิถีในการดําเนินชีวิตของคนปัจจุบัน และการเติบโตของของการตลาด
ดิจิทัลของโลกจากความนิยมในการถ่ายทอดสด (Life Platforms) Chatbots Immersive Video และ 
Digital VDO  

จากรายงานประจําปี 2559 ของ PwC IAB Internet Advertising Revenue Report พบว่า Digital 
Video ได้รับความนิยมสูงมากโดยเฉพาะ Digital Video ใน Mobile กระแสการบริโภควิดีโอ (Video) มี
มูลค่าสูงถึง 1.6 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ ซึ่งเพ่ิมข้ึนจากปี 2558 ถึงร้อยละ 178 

 
1.2.2 แนวโนม้ของสภาวะอตุสาหกรรมระดบัประเทศ 
ประเทศไทยให้ความสําคัญอย่างเร่งด่วนในการนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เป็นเครื่องมือในการ

ขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศเพ่ือแก้ปัญหาและเพ่ิมโอกาสในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ด้วยการลงทุน 
และพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัล การจัดตั้งกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การจัดทํา
แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม เพ่ือผลักดันให้เทคโนโลยีดิจิทัล และอุตสาหกรรมดิจิทัล เป็น
อุตสาหกรรมพ้ืนฐานในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศในอนาคต เพ่ือใช้ในการเปลี่ยนผ่าน
ประเทศและการปฏิรูปกระบวนการทางธุรกิจ การผลิต การค้า และการบริการ การปรับปรุงประสิทธิภาพ
การบริหารราชการแผ่นดิน และการยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน อันจะนําไปสู่ความมั่นคง มั่ งคั่ง 
และยั่งยืนของประเทศไทยตามนโยบายของรัฐบาล 

แนวคิดเศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศ คือ ระบบเศรษฐกิจและสังคมที่มีการติดต่อสื่อสาร การผลิต 
การอุปโภคบริโภค การใช้สอย การจําหน่ายจ่ายแจก การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การทําธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ การคมนาคมขนส่ง การโลจิสติกส์ การศึกษา การเกษตรกรรม การอุตสาหกรรม การ
สาธารณสุข การเงินการลงทุน การภาษีอากร การบริหารจัดการข้อมูลและเนื้อหา หรือกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจและสังคมอ่ืนใด หรือการใดๆ ที่มีกระบวนการหรือการดําเนินงานทางดิจิทัล  หรือทาง
อิเล็กทรอนิกส์ ทั้งในกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ กิจการวิทยุคมนาคม กิจการโทรคมนาคม กิจการ
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สื่อสารดาวเทียม และการบริหารคลื่นความถี่  โดยอาศัยโครงสร้างพ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร 

การพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทย แบ่งเป็น 4 ระยะ ให้สอดคล้องกับการ
จัดทํายุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ดังรูปที ่1.2 
รปูที ่1.2 ภาพรวมการพฒันาอุตสาหกรรมดจิทิลัของประเทศไทยในระยะเวลา 20 ปี 

 
ที่มา: กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม หน้า 2 
เข้าถึงได้จาก http://www.mict.go.th/assets/portals/1/files/590613_4Digital_Economy_Plan-
Book.pdf 
 

1. ระยะที ่1 พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัลประสิทธิภาพสูงให้ครอบคลุมทั่วประเทศด้วยโครงการ
ขยายโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงให้ครอบคลุมหมู่บ้านทั่วประเทศ  และยกระดับ
โครงสร้างพ้ืนฐานของประเทศไทยให้เชื่อมต่อโดยตรงกับศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนข้อมูล
อินเทอร์เน็ตของโลก 

2. ระยะที ่2 การรวมพลังทุกภาคส่วนในการขับเคลื่อนการขับเคลื่อนแผนพัฒนาดิจิทัลฯ ไปสู่การ
ปฏิบัติโดยเน้นความร่วมมือของทุกภาคส่วน และเน้นให้ภาคประชาชนและภาคธุรกิจเป็นผู้นํา
การพัฒนาด้านเศรษฐกิจและสังคม และภาครัฐจะเป็นผู้อํานวยความสะดวก และส่งเสริม
สนับสนุนภาคประชาชนและภาคธุรกิจควบคู่ไปกับการปรับปรุงประสิทธิภาพของภาครัฐด้วย
ดิจิทัล 

3. ระยะที ่3 การใช้ประโยชน์สูงสุดจากพลวัตของเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้ประเทศไทยสามารถใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้อย่างก้าวกระโดด 

4. ระยะที่ 4 การพัฒนาประเทศไทยไปสู่ประเทศผู้นําในการใช้ประโยชน์จากดิจิทัล ทั้งทางด้าน
สังคม และเศรษฐกิจ 

http://www.mict.go.th/assets/portals/1/files/590613_4Digital_Economy_Plan-Book.pdf
http://www.mict.go.th/assets/portals/1/files/590613_4Digital_Economy_Plan-Book.pdf
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1.2.3 ภาพรวมของอุตสาหกรรมดจิทิลั 
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีพ้ืนฐานที่นําไปสู่การเพ่ิมคุณประโยชน์ในหลายอุตสาหกรรม และ

การพัฒนาสังคม จากรายงานของ World Economic Forum ปี 2016 มีการคาดการณ์ว่าเทคโนโลยีดิจิทัล
จะถูกนําไปใช้ในอุตสาหกรรมต่างๆ ในระหว่างปี 2015-2025 และสามารถสร้างประโยชน์ต่ออุตสาหกรรม 
และต่อสังคม ประเมินมีมูลค่าถึง 100 ล้านล้านเหรียญสหรัฐฯ ดังตารางที่ 1.2 

 
ตารางที่ 1.2 ประมาณการมูลค่าของการนําเทคโนโลยีดิจิทัลไปสร้างคุณประโยชน์ในอุตสาหกรรมที่
เกี่ยวข้อง (ล้านเหรียญสหรัฐฯ) 

อุตสาหกรรม อุตสาหกรรม สงัคม มลูคา่รวม 
อิเล็กทรอนิกส์ 1,360 1,741 3,101 
ยานยนต์ 667 3,142 3,809 
โลจิสติกส์ 1,546 2,369 3,915 
ผู้บริโภค 4,840 5,439 10,279 

มลูคา่รวม 8,413 12,691 21,104 
ที่มา: WORLD ECONOMIC FORUM 2016. Digital Transformation of Industries หน้า 9 เข้าถึงได้
จาก http://reports.weforum.org/digital-transformation/wp-
content/blogs.dir/94/mp/files/pages/files/digital-enterprise-narrative-final-january-2016.pdf 
 

จากตารางที ่1.2 พบว่า การเปลี่ยนผ่านสู่ยุคดิจิทัลจะส่งผลอย่างมากต่อ 4 อุตสาหกรรมหลัก ได้แก่ 
อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ยานยนต์ โลจิสติกส์ และอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับผู้บริโภค โดยคาดว่า 
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับผู้บริโภค มีมูลค่าสูงถึง 10,279 ล้านเหรียญสหรัฐฯ จากอิเล็กทรอนิกส์ การ
จัดการห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) การผลิตสินค้าและบริการ เพ่ือเพ่ิมคุณภาพชีวิตของผู้บริโภค  

อุตสาหกรรมโลจิสติกส์ มีการนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในการพัฒนาเกี่ยวกับการวิเคราะห์ และ
การควบคุมด้านโลจิสติกส์ การขนส่งในเมืองและการขนส่งในหนึ่งวัน การแบ่งปันความสามารถในการเก็บ
สินค้า โกดังสินค้าและการขนส่ง การพิมพ์ 3 มิติ อากาศยานไร้คนขับ 

อุตสาหกรรมยานยนต์มีการนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในการสร้างข้อมูลเพ่ือการบันเทิง
(Infotainment) การบูรณาการห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) การบูรณาการการเชื่อมต่อชิ้นส่วนภายใน
รถยนต์  

อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ มีการนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในการเก็บพลังงาน การบริหาร และ
จัดการพลังงาน การสร้างระบบอุปสงค ์และอุปทานแบบตามจริง (Real Time Demand Supply Platform)  

http://reports.weforum.org/digital-transformation/wp-content/blogs.dir/94/mp/files/pages/files/digital-enterprise-narrative-final-january-2016.pdf
http://reports.weforum.org/digital-transformation/wp-content/blogs.dir/94/mp/files/pages/files/digital-enterprise-narrative-final-january-2016.pdf
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รปูที ่1.3 แผนภาพเครือขา่ยอตุสาหกรรมดจิิทลัในภาพรวม 

 
ที่มา: ผู้วิจัยและดัดแปลงมาจาก International Journal of Business and Social Research, Vol 2, No 
5 (2012) by Danuvasin Charoen, Ph.D. เข้าถึงได้จาก 
http://thejournalofbusiness.org/index.php/site/article/view/110/109 

 
ในประเทศไทยยังไม่มีการคาดการณ์มูลค่าของการเติบโตของอุตสาหกรรมหลักที่มีการนําเอา

เทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ อย่างไรก็ดี ในปัจจุบันมีรายงานของไพรซ์ วอเตอร์เฮ้าส์ คาดการณ์ว่าอุตสาหกรรม
การผลิต ดิจิทัล คอนเทนต์ ในประเทศไทยจะมีมูลค่ารวมสูงถึงกว่า 4 แสนล้านบาท ในปี 2561 ซึ่งถือเป็น
อุตสาหกรรมที่มีขนาดใหญ่ และมีศักยภาพสูงมากในการที่จะสร้างรายได้ให้กับประเทศ ทั้งในส่วนของรายได้
หลักจากการผลิตคอนเทนต์ และรายได้รองที่จะมาจากอุตสาหกรรมที่มีความเกี่ยวเนื่อง  และเนื่องจาก
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ มีมูลค่ารวมสูงถึง 4 แสนล้านบาท จึงเป็นอุตสาหกรรมที่ภาครัฐบาล และ
สถาบันการเงินให้การสนับสนุนการพัฒนา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของโครงสร้างพ้ืนฐาน อาทิ 
อินเทอร์เน็ตทั้งในส่วนมีสาย และไร้สายเพ่ือให้มีศักยภาพ และประสิทธิภาพเพียงพอที่จะรองรับการเติบโต
ของดิจิทัลคอนเทนต์ทั้งในประเทศ และเพ่ือดึงดูดการลงทุน และนักลงทุนจากต่างประเทศเข้ามาในประเทศ
เพ่ิมมากข้ึนจากการขยายลงทุนในระบบโครงข่ายภายในประเทศ 

ซึ่งศูนย์วิจัยกสิกรไทย รายงานว่าในปี 2558 -2559 มีมูลค่าการลงทุนในโครงข่ายบรอดแบนด์
อินเทอร์เน็ต ทั้งแบบมีสายและไร้สายทั้งจากภาครัฐ และเอกชนกว่า 111,200 ล้านบาท ขณะที่การลงทุนใน

http://thejournalofbusiness.org/index.php/site/article/view/110/109
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ส่วนของโครงข่ายแบบไร้สายบนเทคโนโลยี 3G และ 4G อยู่ที่ประมาณ 62,000 ล้านบาท หรือคิดเป็นมูลค่า
รวมที่ 173,200 ล้านบาท พร้อมทั้งคาดว่าจํานวนผู้ใช้งานบรอดแบนด์อินเทอร์เน็ตโดยภาพรวมทั้งแบบมี
สาย และไร้สายในปี 2558 จะเพ่ิมขึ้นเป็น 34.6-36.0 ล้านคน หรือคิดเป็นการขยายตัวกว่าร้อยละ 19.3-
24.1 จากปี 2557 

แผนงานเร่งด่วนของรัฐบาลในการปรับโครงสร้างพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องเพ่ือผลักดันประเทศเข้าสู่
เศรษฐกิจดิจิทัล ภายใต้การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานใน 5 ส่วนหลัก ได้แก่ 

1. การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานทางกายภาพ (Hard Infrastructure) ประกอบด้วยโครงข่าย 
และโครงสร้างโทรคมนาคม อินเทอร์เน็ต รวมถึงการจัดสรรคลื่นความถี่เพ่ือการใช้งาน
อย่างมีประสิทธิภาพ   

2. การสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานด้านบริการ (Service Infrastructure) เช่น การพัฒนา
แอปพลิเคชั่น (Application) ให้สามารถครอบคลุมความต้องการที่หลากหลายมากขึ้น 

3. โครงสร้างพื้นฐานด้านกฎระเบียบ มาตรฐาน ความมั่นคงปลอดภัย (Soft Infrastructure) 
เพ่ือสร้างความมั่นใจให้กับการทําธุรกิจ ซึ่งสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิ เล็กทรอนิกส์ 
(องค์การมหาชน) (ETDA) ขานรับนโยบายในการดําเนินงานอย่างต่อเนื่อง 

4. การส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Promotion) เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการพัฒนา 
อาทิ ดิจิทัลคอนเทนต์ที่สามารถต่อยอดให้งานได้มาตรฐาน และมีคุณภาพ เพ่ือสนับสนุน
ให้เกิดธุรกิจหลัก และธุรกิจรองท่ีจะสร้างงานสร้างอาชีพได้เป็นจํานวนมาก 

5. การส่งเสริมสังคมดิจิทัล (Digital Society Promotion) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างกลไก
การเรียนรู้ในระยะยาว (Lifelong Learning) ให้กับสังคม 

แผนการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล การผลักดัน การพัฒนา และการเติบโตของอุตสาหกรรมการผลิต
ดิจิทัล คอนเทนต์จะไม่เพียงมุ่งเน้นไปที่ตลาดหลัก เช่น อุตสาหกรรมภาพยนตร์ อุตสาหกรรมเพลง 
อุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชั่น หรือเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เพียงอย่างเดียว หากแต่จะครอบคลุมตลาด
รองที่มีความเกี่ยวเนื่องอันทรงพลังในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ เช่น อุตสาหกรรมท่องเที่ยว อุตสาหกรรมสิ่ง
ทอเครื่องนุ่งห่ม ธุรกิจอาหารและเครื่องดื่ม ธุรกิจการโรงแรม ให้มีการเติบโต และพร้อมสร้างรายได้เพ่ิมขึ้น
ไปพร้อมกัน 

ศูนย์วิจัยกสิกรไทย มีการคาดการณ์ว่าตลาดไทยเที่ยวไทย ภายในปี 2558 จะมีเงินสะพัดประมาณ 
7.72 แสนล้านบาท ในขณะที่ตลาดนักท่องเที่ยวต่างชาติมีตัวเลขการเติบโตร้อยละ 15.0 ในช่วงไตรมาสที่ 1 
ของปีนี้ ส่วนธุรกิจโรงแรมที่อยู่ ในช่วงของการฟ้ืนตัวน่าจะมีเงินสะพัดในปี 2558 ประมาณ 513,000-
527,000 ล้านบาท เพ่ิมขึ้นร้อยละ 7.1-10.0 จากปี 2557 ซึ่งหากการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลทั้งในส่วน
ของตลาดหลัก และตลาดรอง ตามแผนเศรษฐกิจดิจิทัลดําเนินไปได้ดี มูลค่าการตลาด และรายได้ของ
อุตสาหกรรมต่างๆ ที่เก่ียวเนื่องน่าจะมีการขยายตัวได้สูงกว่าที่มีการประเมินไว้อย่างมหาศาล 
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 สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (ETDA) กระทรวงดิจิทัลเพ่ือ
เศรษฐกิจและสังคม พบว่า ในปี 2558 มูลค่าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ไทย มีมูลค่ากว่า 2.24 
ล้านล้านบาท ส่วนใหญ่เป็นมูลค่าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  (E-Commerce) ประเภทธุรกิจขายให้กับธุรกิจ 
(B2B) 1.33 ล้านล้านบาท มูลค่าขายที่ธุรกิจขายให้กับผู้บริโภค (B2C) ประมาณ 0.51 ล้านล้านบาท และ
มูลค่าขายที่ธุรกิจขายให้กับภาครัฐ (B2G) ประมาณ 0.40 ล้านล้านบาท พร้อมคาดการณ์ปี 2559 จะเติบโต
แบบก้าวกระโดด 12.42% มูลค่ารวมสูงถึง 2.52 ล้านล้านบาท 

ข้อมูลจาก IDC พยากรณ์ เปิดเผยว่าตลาดจะมีการเติบโตในปี 2016-2017 ที่ 3.9% จากเศรษฐกิจ
ฐานดิจิทัล ในขณะที่ GDP จะมีการเติบโตเพียง 3.2% ซึ่งคาดการณ์กันว่าประเทศไทยจะมีการใช้จ่ายที่ 
400,000 ล้านบาท ในปี 2560 ข้อมูลการเติบโตปีต่อปี จนถึงปี 2563 จะอยู่ที่ 5% ซึ่งจะทําให้มีมูลค่าการใช้
จ่ายอยู่ที่ 500,000 ล้านบาท การขับเคลื่อน Thailand 4.0 จะเริ่มทําให้เห็นการเปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจนใน
อุตสาหกรรมการเงิน สาธารณสุข และการผลิต โดยที่ข้อมูลคาดการณ์ในปี 2560 คือ ตลาดอุปกรณ์อยู่ที่ 
230,000 ล้านบาท ตลาดบริการไอซีทีอยู่ที่ 85,000 ล้านบาท ตลาดโครงสร้างพ้ืนฐานอยู่ที่ 62,500 ล้าน
บาท ตลาดซอฟต์แวร์อยู่ที่ 37,500 ล้านบาท 

 
ตารางที ่1.3 พยากรณ์การเตบิโตของอตุสาหกรรมดจิทิลั (ลา้นบาท) 

หมวดอุตสาหกรรม/ป ี 2560 2561 2562 2563 2564 

อุปกรณ์ 230,000 241,500 253,575 266,254 279,566 
บริการไอซีที 85,000 89,250 93,713 98,398 103,318 
โครงสร้างพื้นฐาน 62,500 65,625 68,906 72,352 75,969 
ซอฟต์แวร์ 37,500 39,375 41,344 43,411 45,581 

มูลค่ารวม 415,000 435,750 457,538 480,414 504,435 
ที่มา: IDC (2016). Digital transformation to have big influence. ด้วยสมมติฐานการเติบโตที่ 5% ต่อ
ป ีเข้าถึงได้จาก http://www.nationmultimedia.com/news/Startup_and_IT/30301200 
 

ตารางที่ 1.4 มูลค่าอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และดิจิทัลคอนเทนต์ ปี 2557 (ล้านบาท) 
ป ี2557 (2014)  มลูคา่รว่ม นาํเขา้ ผลติในประเทศ สง่ออก 

ซอฟต์แวร์ 85,703 33,751 48,633 3,319 
ซอฟต์แวร์ฝังตัว 8,076 n/a 5,832 2,244 
ดิจิทัลคอนเทนต์     

- อนิเมชัน 3,503 293 2,583 627 
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ป ี2557 (2014)  มลูคา่รว่ม นาํเขา้ ผลติในประเทศ สง่ออก 
- เกม 7,835 5,114 1,661 1,060 

มลูคา่รวม 105,117 39,158 58,709 7,250 
ที่มา: IDC (2016). Digital transformation to have big influence. ด้วยสมมติฐานการเติบโตที่ 5% ต่อ
ปี เข้าถึงได้จาก http://www.nationmultimedia.com/news/Startup_and_IT/30301200 
 

ตารางที่ 1.5 มูลค่าการส่งออกซอฟต์แวร์และบริการ (ล้านบาท) 

ประเภทซอฟตแ์วร์ 2556 2557 2558 2559 
อัตราเตบิโต

เฉลีย่ 
ซอฟต์แวร์สําเร็จรูป 12,389 14,050 16,045 19,013 18% 

- ส่งออก 352 520 n/a n/a 47.7% 
บริการซอฟต์แวร์  34,734 37,902 43,132 50,292 15% 

- ส่งออก 2,644 2,799 n/a n/a 5.9% 
รวม 47,123 51,952 59,178 69,306 16% 
ที่มา: สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน). แผนยุทธศาสตร์การส่งเสริม
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 2560-2563 เข้าถึงได้จาก 
http://www.depa.or.th/sites/default/files/document/files/sw-strategy60-63.pdf 
 

หากนําข้อมูลมาพยากรณ์ด้วยอัตราเติบโตเฉลี่ยดังกล่าว จะได้ตารางดังต่อไปนี้ 
ตารางที ่1.6 ข้อมลูพยากรณด์ว้ยอตัราเตบิโตเฉลีย่ของซอฟตแ์วร ์(ลา้นบาท) 

ประเภทซอฟตแ์วร์ 2560 2561 2562 2563 
อัตราเตบิโต

เฉลีย่ 
ซอฟต์แวร์สําเร็จรูป 22,435 26,474 31,239 36,862 18% 

- ส่งออก 768 1,134 1,676 2,475 47.7% 
บริการซอฟต์แวร์  57,836  66,511  76,488  87,961  15% 

- ส่งออก 2,964 3,139 3,324 3,520 5.9% 
รวม 80,271 92,985 107,727 124,823 19% 

ที่มา: IDC (2016). Digital transformation to have big influence. ด้วยสมมติฐานการเติบโตที่ 5% ต่อ
ปี เข้าถึงได้จาก http://www.nationmultimedia.com/news/Startup_and_IT/30301200 
 

http://www.depa.or.th/sites/default/files/document/files/sw-strategy60-63.pdf
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 สําหรับมูลค่าการผลิตซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ในแต่ละประเภท หากนําข้อมูลของสํานักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) มาพยากรณ์เพ่ิมเติมจากอัตราการเติบโตที่ได้ระบุไว้ในแผนยุทธศาสตร์ จะ
ได้ตารางดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 1.7 การนําข้อมูลของสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) มาพยากรณ์ (ล้านบาท) 

ประเภทซอฟตแ์วร์  2560  2561  2562  2563 
อัตราเตบิโต

เฉลีย่ 
ซอฟต์แวร์ปรับแต่งตามความ
ต้องการลูกค้า (Custom 
Software) 

22,404 24,308  26,374  28,616 8.5% 

บริการบูรณาการระบบ
คอมพิวเตอร์ (SI Services) 

11,199 12,498 13,947 15,565 11.6% 

รับจ้างบริการซอฟต์แวร์ 
(Software Services 
Outsourcing) 

7,121  7,506   7,911   8,339  5.4% 

บริการบํารุงรักษาซอฟต์แวร์ 
(Software Maintenance 
Services) 

 5,450   5,974   6,547   7,176  9.6% 

ให้เช่าพ้ืนที่แอปพลิเคชันและ
บริการ (Service and 
Application Hosting) 

 2,091   2,600   3,231   4,017  24.3% 

การศึกษาและการฝึกอบรม
ซอฟต์แวร์ (Software Related 
Training and Education) 

 682   775   882   1,002  13.7% 

อ่ืนๆ (Other)  594   616   640   664  3.8% 
รวม  49,542   54,277   59,533   65,379  19% 

ที่มา: IDC (2016) ด้วยสมมติฐานการเติบโตที่ 5% ต่อปี เข้าถึงได้จาก
http://www.nationmultimedia.com/news/Startup_and_IT/30301200 
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ข้อมูลจากธนาคารออมสิน กล่าวว่า ธุรกิจดิจิทัล โดยเฉพาะด้านธุรกิจโทรคมนาคมประกอบด้วย 
ธุรกิจสมาร์ตโฟน (Smart Phone) ธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-commerce) และธุรกิจรับชําระเงิน
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Payment) มีแนวโน้มที่จะเติบโต แต่กําไรจะอยู่ในระดับต่ําจากการแข่งขันที่สูงศูนย์วิจัย
กสิกรไทย กล่าวว่ามูลค่าการลงทุนในโครงข่ายบรอดแบนด์อินเทอร์เน็ต ทั้งแบบมีสายและไร้สายทั้งภาครัฐ
และเอกชน จะมีมูลค่ามากกว่า 111,200 ล้านบาท ไม่รวมส่วนการลงทุนใน 3G และ 4G อยู่ที่ประมาณ 
62,000 ล้านบาท โดยคาดว่าจะมีผู้ใช้งานบรอดแบนด์ราว 36 ล้านคน โดยมีนโยบายภาครัฐสนับสนุนการ
เข้าสู่เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล 5 ส่วน ได้แก่ การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานทางกายภาพ (โครงข่าย 
อินเทอร์เน็ต คลื่นความถี่) การสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานด้านการบริการ (การพัฒนาแอปพลิเคชัน) โครงสร้าง
พ้ืนฐานด้านกฎระเบียบ มาตรฐาน ความม่ันคงปลอดภัย (ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์) การส่งเสริมเศรษฐกิจ
ดิจทัล (คอนเทนต์ มาตรฐาน คุณภาพ ในแต่ละอุตสาหกรรม) และการส่งเสริมสังคมดิจิทัล (กลไกการเรียนรู้
ตลอดชีวิต) จากรายงานของบริษัท ไพรซ์ วอเตอร์เฮ้าส์ คาดการณ์ว่าอุตสาหกรรมการผลิตคอนเทนต์ จะมี
มูลค่าสูงกว่า 400,000 ล้านบาท ในปี 2560 ครอบคลุมตั้งแต่ อุตสาหกรรมอนิเมชัน เกมออนไลน์ เพลง 
ภาพยนตร์ สื่อสิ่งพิมพ์ และอ่ืนๆ  

อุตสาหกรรมที่จะเกี่ยวข้องกับกลุ่มดิจิทัล ได้แก่ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-commerce) เทคโนโลยี
ด้านการเงิน (Fintech) เทคโนโลยีด้านการศึกษา (Edtech) ตัวกลางตลาดอิเล็กทรอนิกส์ (E-Marketplace) 
การยกระดับบริการ (Service Enhancement) การประมวลผลแบบคลาวด์สําหรับแอปพลิเคชัน 
(Application Cloud Computing) อินเทอร์เน็ตสําหรับการสื่อสารกันระหว่างสิ่งของอุปกรณ์ (Internet 
of Things) โดยที่ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) น่าจะมีโอกาสที่จะเติบโตมากที่สุด เพราะครอบคลุม
ส่วนของเพลง ภาพยนตร์ สื่อสิ่งพิมพ์ออนไลน์ ตลาดดิจิทัลไทย ได้รับการขับเคลื่อนจากการเติบโตของ
โทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสมาร์ตโฟน และโครงข่ายไร้สายความเร็วสูง ทําให้ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital 
Content) มีการเติบโตอย่างมาก ซึ่งแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ ได้แก่ ประเทศเกาหลีใต้ที่ใช้คอนเทนต์ในการ
นําเสนอไปยังมุมต่างๆ ทั่วโลก ทําให้เกิดอุตสาหกรรมสนับสนุน ได้แก่ เสื้อผ้า แฟชั่น เครื่องสําอาง อาหาร 
ท่องเที่ยว และอ่ืนๆ อีกมากมาย ทั้งนี้รัฐบาลพึงจับตามองกลยุทธ์ด้านการตลาดดิจิทัลที่เป็นหนึ่งเดียว 
(Digital Single Market Strategy) ที่จะทําให้โลกของอุตสาหกรรมดิจิทัล ไร้พรมแดน สามารถเข้าถึง
บริการดิจิทัลภายใต้มาตรฐาน และสภาพแวดล้อมเดียวกัน  
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บทที ่2 
การวิเคราะหศ์กัยภาพของอตุสาหกรรมดจิิทลั (Digital) 

 
2.1 ศักยภาพของอุตสาหกรรมดิจทิลั 
 ในการวิเคราะห์ความได้เปรียบเชิงแข่งขันในระดับประเทศ ส่วนใหญ่นิยมใช้การประยุกต์ 
Diamond Model ของ Michael E.Porter (1990) ซึ่งได้เสนอแนวคิดการสร้างความได้เปรียบเชิงแข่งขัน 
โดยพิจารณาจากปัจจัยที่เกี่ยวข้องในด้านต่างๆ และนําเสนอปัจจัยกําหนดความได้เปรียบในระดับประเทศ 
เป็น 4 ปัจจัยหลัก ได้แก่ 

1. ปัจจัยด้านการผลิต (Factor Condition) หมายถึง เงื่อนไขที่แสดงสภาพตําแหน่งการ
แข่งขันด้านการผลิตของประเทศ อาทิ ความเหมาะสมของตําแหน่งที่ตั้งของประเทศใน
ด้านการผลิต ทรัพยากรมนุษย์ หรือแรงงานฝีมือ และโครงสร้างพ้ืนฐานต่างๆ ที่จําเป็นต่อ
การแข่งขันในอุตสาหกรรม เป็นต้น โดยนัยแล้ว ปัจจัยด้านนี้เปรียบเสมือนปัจจัยนําเข้าที่
จําเป็น และมีผลสะท้อนให้เห็นถึงความได้เปรียบที่สําคัญในการแข่งขันด้านวัตถุดิบ ส่วน
ใหญ่ศักยภาพด้านนี้จึงวิเคราะห์โดยพิจารณาจากความพร้อมของทรัพยากรด้านต่างๆ ของ
ประเทศ เน้นถึงปริมาณและคุณภาพของทรัพยากรที่สําคัญต่างๆ  

2. ปัจจัยด้านความต้องการหรือการตลาด (Demand Condition) หมายถึง ธรรมชาติของ
ความต้องการสินค้า หรือบริการในระดับประเทศ  หรือลักษณะของตลาดผู้ซื้อ หรือ
ธรรมชาติของความต้องการสินค้าหรือบริการในแต่ละประเทศนั้นๆ ขนาดของตลาด และ
รูปแบบการเติบโตของความต้องการ หรือตลาดประเทศนั้นๆ เป็นต้น ศักยภาพเชิงแข่งขัน
สําหรับปัจจัยนี้ เน้นวิเคราะห์ความพร้อมของปัจจัยด้านตลาดของประเทศ รวมทั้งปริมาณ
และคุณภาพของผู้ซื้อในประเด็นที่เกี่ยวข้อง  

3. ปัจจัยเกี่ยวกับอุตสาหกรรมต่อเนื่อง/สนับสนุน (Related and Supporting Industries) 
เป็นปัจจัยที่วิเคราะห์และสะท้อนให้เห็นถึงการมีอยู่ (Existing) หรือขาดหาย (Lacking) 
ของอุตสาหกรรมที่เป็นส่วนต้นน้ํา (Upstream) และส่วนปลายน้ํา (Downstream) ที่
เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมหลักที่ใช้ในการวิเคราะห์ โดยเน้นความได้เปรียบเมื่อเทียบกับ
ประเทศอ่ืน เช่น วิเคราะห์จากศักยภาพ และความครบวงจรของการมีอยู่ของอุตสาหกรรม
ที่เป็นซัพพลายเออร์ และอุตสาหกรรมต่อเนื่องที่มีอยู่ในห่วงโซ่ อุปทาน (Supply Chain) 
เดียวกัน เป็นต้น 
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4. ปัจจัยด้านยุทธศาสตร์ โครงสร้าง และสถานการณ์การแข่งขันทางธุรกิจ (Firm Strategy, 
Structure, and Rivalry) หมายถึง เงื่อนไขในประเทศที่ใช้ในการบริหารจัดการ เกี่ยวกับ
การดําเนินงานธุรกิจ เช่น เปูาหมายการดําเนินงานหรือจัดระบบบริหาร การจัดการเชิงกล
ยุทธ์เพ่ือการบริหารของธุรกิจ ผลกระทบจากภาพลักษณ์ของประเทศ การให้ความสําคัญ
ต่อการตระหนักรับรู้และการยอมรับของผู้บริโภค ตลอดจนธรรมชาติของการแข่งขันที่
เกิดข้ึนภายในประเทศที่อาจมีรูปแบบใหม่ และหลากหลาย เป็นต้น 
 

นอกจากนี้ Diamond Model ยังมีปัจจัยสนับสนุนที่สําคัญอีก 2 อย่าง ได้แก่ บทบาทของภาครัฐ 
(The Role of Government) ถือได้ว่าเป็นปัจจัยที่มีส่วนส่งเสริมและสนับสนุนหลักในการสร้างความ
ได้เปรียบเชิงแข่งขันกับนานาประเทศ และบทบาทของโอกาส (Chance) จากการศึกษาพบว่าอุตสาหกรรม
ที่ประสบความสําเร็จต้องอาศัยโอกาสที่เหมาะสมช่วยส่งเสริม เช่น การเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสําคัญของ
ตลาดการเงินระดับโลก หรืออัตราแลกเปลี่ยน สภาวะโลกร้อน เป็นต้น   
 
รปูที ่2.1 Diamond Model ของศาสตราจารย ์Michael Eugene Porter 

 
ที่มา: Diamond Model ของ Michael E. Porter (1980) 
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2.1.1 ศักยภาพด้านปจัจยัการผลติ 
การวิเคราะห์ปัจจัยการผลิตของอุตสาหกรรมดิจิทัลของประเทศไทย เป็นการประเมินศักยภาพของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลโดยพิจารณาจากปัจจัยที่แสดงถึงความพร้อมและศักยภาพด้านปัจจัยการผลิต ได้แก่
โครงสร้างพ้ืนฐาน โครงสร้างพ้ืนฐานด้านดิจิทัลของประเทศไทย ทรัพยากรบุคคล เงินทุน แรงงาน ที่ดิน 
สถานประกอบการ ตัวผู้ประกอบการ องค์ความรู้ เทคโนโลยี และแนวโน้มความเป็นไปได้ในการพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลของประเทศไทยในการสร้างความสามารถในการแข่งขันให้กับประเทศ โดยสามารถสรุปได้
ดังนี้ 

1. โครงสร้างพื้นฐานด้านดิจิทัลของประเทศไทย  
โครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัล หมายถึง โครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) โทรคมนาคม 

(Telecommunication) และการแพร่ภาพกระจายเสียง (Broadcast) รวมทั้งการหลอมรวมของเทคโนโลยี 
(Convergence) ทั้ง 3 ด้านที่เป็นนวัตกรรมใหม่ในการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พบว่า 

- โครงสร้างพ้ืนฐานด้านการสื่อสารดิจิทัล ยังไม่ครอบคลุมทุกพ้ืนที่ โดยเฉพาะหน่วยงาน
ภาครัฐที่สําคัญในท้องถิ่น และในระดับหมู่บ้าน มีหมู่บ้านประมาณร้อยละ 53 จากจํานวน 
74,965 หมู่บ้าน ที่สามารถเข้าถึงบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เช่น โรงเรียน โรงพยาบาล
สุขภาพประจําตําบล (รพ.สต.) องค์การบริหารส่วนตําบลหลายแห่ง ยังไม่สามารถเข้าถึง
โครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงได้ 

- การเข้าถึงบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และการใช้งานในภาคประชาชน ภาคเอกชน 
และภาครัฐ ที่มีระดับต่ํา โดยอัตราการเข้าถึงบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงผ่านโครงข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่มีร้อยละ 52.5 ของประชากร จํานวนครัวเรือนที่ เข้าถึงบริการ
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงมีเพียงร้อยละ 29.96 หรือคิดเป็นร้อยละ 8.997 ของประชากร
ทั้งหมด 

- ความสามารถในการเข้าถึงและใช้งานของประชาชนและองค์กร ยังขึ้นกับอัตราค่าบริการที่
เหมาะสมกับระดับค่าครองชีพ (Affordability) ซึ่งราคาค่าบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง
ของประเทศไทย คิดเป็นร้อยละ 5.8 ของรายได้มวลรวมประชาชาติ (หรือ GNI) ในขณะที่
ค่าบริการของประเทศเพ่ือนบ้านมีราคาท่ีต่ํากว่ามาก  

- อินเทอร์เน็ตแบนด์วิดท์ระหว่างประเทศ (International Internet Bandwidth) และการ
เชื่อมต่อโครงข่ายระหว่างประเทศ เป็นตัวชี้วัดหนึ่งที่บ่งบอกถึงคุณภาพของโครงสร้าง
พ้ืนฐานดิจิทัล ซึ่งในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาอินเทอร์เน็ตแบนด์วิดท์ระหว่างประเทศใน
ภูมิภาค และประเทศต่างๆ ทั่วโลก มีปริมาณเพ่ิมขึ้นอย่างมาก เพ่ือรองรับการประยุกต์ใช้
งานและบริการที่มีการรับส่งข้อมูลปริมาณมากผ่านเครือข่ายความเร็วสูงปริมาณ 
อินเทอร์เน็ตแบนด์วิดท์ระหว่างประเทศของไทย มากกว่าร้อยละ 50 มีการติดต่อสื่อสารไป
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ยังประเทศที่เป็นศูนย์กลางการเชื่อมต่อและแลกเปลี่ยนข้อมูลอินเทอร์เน็ต มีแหล่งข้อมูล
ขนาดใหญ่เป็นที่ต้องการของผู้ใช้งาน ได้แก่ ประเทศสิงคโปร์  มาเลเซีย และสหรัฐอเมริกา 
โดยประเทศไทยมีโครงข่ายสื่อสารระหว่างประเทศ เชื่อมต่อกับประเทศเพ่ือนบ้านผ่าน
สายใยแก้วนําแสงทางภาคพ้ืนดิน และเชื่อมโยงกับประเทศอ่ืนๆ  ผ่านเคเบิ้ลใต้น้ํา แต่
โครงข่ายสื่อสารระหว่างประเทศของไทย โดยเฉพาะโครงข่ายสื่อสารผ่านเคเบิ้ ลใต้น้ํายัง
น้อยกว่าประเทศเพ่ือนบ้าน โดยในปัจจุบันประเทศไทย มีเคเบิ้ลใต้น้ํา 5 เส้น และมี 4 
Landing Stations   

ทรัพยากรด้านบุคลากร และแรงงานคน: การเปลี่ยนผ่านเข้าสู่องค์กรดิจิทัล ทําให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงโครงสร้างกําลังคน โดยเทคโนโลยีดิจิทัลจะเข้ามาทดแทน งานในบางประเภท 
เช่น พนักงานขายตั๋ว การใช้บริการทางการเงิน ความต้องการผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่มีความรู้ 
และทักษะสูง เช่น นักวิทยาศาสตร์ หรือผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล ผู้เชี่ยวชาญด้านความมั่นคง
ปลอดภัยไซเบอร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านโซเชียลเน็ตเวิร์ค นักธุรกิจดิจิทัล  

ผู้ทํางานด้านไอซีทีที่มีอยู่ในตลาดแรงงานระหว่างปี 2554-2557 พบว่า มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น ในปี 
2557 ผู้ทํางานด้านไอซีที มีจํานวน 570,705 รายทั่วประเทศ แต่คิดเป็นร้อยละ 1.49 ของกําลังคนด้านไอซี
ทีต่อจํานวนกําลังคนทั้งประเทศ ซึ่งนับว่าประเทศไทยมีจํานวนกําลังคนทางด้านดิจิทัลต่ํามาก เมื่อเทียบกับ
ประเทศเพ่ือนบ้านผู้ทํางานด้านไอซีทีของประเทศไทย 2 อันดับแรก เป็นกลุ่มช่างไฟฟูาอิเล็กทรอนิกส์ และ
กลุ่มช่างเทคนิคด้านไอซีที ตามลําดับ ซึ่งเป็นกําลังคนระดับล่างในขณะที่ผู้ทํางานด้านไอซีที ที่เป็นกลุ่มผู้
ประกอบวิชาชีพด้านไอซีที มีจํานวนเพียงร้อยละ 11.6 ของผู้ทํางานด้านไอซีทีของประเทศไทย ในกรณีของ
กําลังคนตําแหน่งทางด้านซอฟต์แวร์ ระดับ 13 พบว่า มีจํานวนประมาณ 50,934 ราย โดยมีพนักงานที่เป็น
โปรแกรมเมอร์มากท่ีสุด ขณะที่บุคลากรด้านซอฟต์แวร์สมองกลฝังตัวมีเพียง 1,536 ราย ซึ่งแสดงถึงการขาด
แคลนบุคลากรอย่างรุนแรงและต่อเนื่อง 

นอกจากนี้วิชาชีพทางด้านนักวิเคราะห์ธุรกิจ (Business Analyst) ด้านวิศวกรซอฟต์แวร์ 
(Software Engineer) และด้านวิศวกรระบบ (System Engineer) มีไม่เพียงพอต่อความต้องการของ
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลภายในประเทศ โดยทักษะของบุคลากรที่เป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน
ทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมากที่สุด คือ ทักษะประเภทการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ  (Object 
Oriented Design and Programming) 

จากรายงานของสํานักงานสถิติแห่งชาติ ได้จัดกลุ่มสายงานวิชาชีพด้านไอซีที ที่คาดว่าจะเป็นที่
ต้องการของตลาดแรงงานทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลในประเทศไทย ภายในระยะเวลา 5 ปี ได้แก่ 1. สายงาน
ด้านระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) 2. สายงานด้านการประมวลผลข้อมูลขนาด
ใหญ่ (Big Data) และ 3. สายงานด้านโซลูชันธุรกิจ และแอปพลิเคชันมือถือ (Mobile Application and 
Business Solution) เนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีที่สามารถรองรับความต้องการ และพฤติกรรม
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การใช้งานของกลุ่มผู้บริโภคท่ีมีความหลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ กลุ่มผู้ปฏิบัติงานที่มีการใช้ไอซีทีใน
การทํางาน และผู้ประกอบการเป็นบุคลากรอีกกลุ่มที่สําคัญ แต่ปัจจุบันสัดส่วนของกลุ่มผู้ปฏิบัติงานที่ใช้
คอมพิวเตอร์ในสถานประกอบการยังไม่สูงนัก ซึ่งสถานประกอบการเหล่านี้ยังไม่เห็นความจําเป็นในการนํา
คอมพิวเตอร์มาใช้ประกอบธุรกิจ ดังนั้นการสร้างสมรรถนะหลักทางดิจิทัล (Digital Competency) ในกลุ่ม
ผู้ประกอบการ โดยเฉพาะผู้บริหารระดับสูง เป็นสิ่งจําเป็นอย่างยิ่งในสถานการณ์ปัจจุบัน ทั้งนี้การสร้าง
แรงจูงใจ (Incentive) เพ่ือให้ผู้ประกอบการหันมาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการปฏิบัติงานถือเป็นสิ่งที่ผู้กําหนด
นโยบายเศรษฐกิจดิจิทัลต้องคํานึงถึง ดังนั้นประเทศไทยจําเป็นต้องมีการพัฒนากําลังคนทั้ งปริมาณและ
คุณภาพ กล่าวคือ พัฒนากลุ่มทักษะที่เป็นที่ต้องการ นอกจากนี้ ยังต้องมีการปรับโครงสร้างกําลังคน
ทางด้านดิจิทัลอย่างเป็นระบบในลักษณะของการบูรณาการ เพ่ือเตรียมความพร้อมทางด้านกําลังคนดิจิทัล
ร่วมกับหน่วยงานอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ให้
ไปสู่ระบบเศรษฐกิจและสังคมที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมที่จะเกิดวิชาชีพใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลแห่งอนาคต 

2. ผู้ประกอบการ: จากการสํารวจการมีการใช้ไอซีทีในสถานประกอบการ ปี 2558 โดยสํานักงาน
สถิติแห่งชาติ พบว่า ธุรกิจ SMEs ที่มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในระดับค่อนข้างต่ํา โดยธุรกิจ 
SMEs (ขนาดการจ้างงาน 1-9 คน) มีการใช้คอมพิวเตอร์ เพียงร้อยละ 22.5 มีการใช้อินเทอร์เน็ต 
เพียงร้อยละ 18.3 และมีการขายสินค้าออนไลน์ เพียงร้อยละ 2.6 ในขณะที่ธุรกิจขนาดใหญ่มี
การใช้คอมพิวเตอร์ ร้อยละ 99.6 อินเทอร์เน็ต ร้อยละ 99.1 และมีการสู่ระบบการค้าดิจิทัล 
เพ่ือเพ่ิมโอกาสทางการตลาด และยกระดับเศรษฐกิจฐานรากของไทยให้เข้มแข็ง 

ธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology Startup) ซึ่งเป็นฐานเศรษฐกิจใหม่ที่สําคัญในการ
พัฒนาประเทศไปสู่เศรษฐกิจดิจิทัลเริ่มเป็นที่กล่าวถึง และได้รับความสนใจ เพราะเป็นธุรกิจที่มีศักยภาพใน
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือสร้างธุรกิจใหม่บนพ้ืนฐานของการต่อยอดเทคโนโลยีดิจิทัลในเชิง
พาณิชย์ (Disruptive Business) ปัญหาที่สําคัญของธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลในประเทศ คือ ส่วนใหญ่ยังเป็น
ธุรกิจขนาดเล็กมาก (Micro SMEs) และมีมูลค่าไม่สูงพอที่จะดึงดูดเงินลงทุนจากนักลงทุน  (Venture 
Capital) ทั้งในและต่างประเทศ 

3. เทคโนโลยีและองค์ความรู้: พบว่า ในอุตสาหกรรมดิจิทัลความสามารถสําหรับการรู้ดิจิทัล
สามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนที่สําคัญ ได้แก่ ใช้ (Use) เข้าใจ (Understand) และสร้าง (Create)   

ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จําเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์  และอินเทอร์เน็ต 
ทักษะและความสามารถที่เกี่ยวข้องกับคําว่า “ใช้”ครอบคลุมตั้งแต่เทคนิคขั้นพ้ืนฐาน คือ การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลคํา (Word Processor) เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) อีเมล และ
เครื่องมือสื่อสารอ่ืนๆ สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้นสําหรับการเข้าถึง และการใช้ความรู้ เช่น โปรแกรมที่ช่วยในการ
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สืบค้นข้อมูล (Search Engine) และฐานข้อมูลออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น ระบบการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) 

 
เข้าใจ (Understand) คือ ชุดของทักษะที่จะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบท และประเมินสื่อดิจิทัล เพ่ือให้

สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ทํา และพบบนโลกออนไลน์จัดว่าเป็นทักษะสําคัญที่จําเป็นจะต้องเริ่มสอน
เด็กให้เร็วที่สุดเท่าที่จะเข้าสู่โลกออนไลน์ รวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อ
พฤติกรรม และมุมมองของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความเชื่อ และความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัว
ผู้เรียนอย่างไร ช่วยเตรียมผู้เรียนสําหรับเศรษฐกิจฐานความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศ
เพ่ือค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือติดต่อสื่อสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไข
ปัญหา 

 
สร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื้อหา และการสื่อสาร อย่างมีประสิทธิภาพผ่าน

เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย การสร้างด้วยสื่อดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผล
คํา หรือการเขียนอีเมล แต่ยังรวมความสามารถในการดัดแปลงสิ่งที่ผู้เรียนสร้างสําหรับบริบท  และผู้ชมที่
แตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและสื่อสารด้วยการใช้สื่อผสม (Rich Media) เช่น ภาพ 
วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ 
เช่น บล็อค (Blog) การแชร์ภาพวิดีโอ โซเชียลมีเดีย (Social Media) และรูปแบบอื่นๆ 

 
  สิ่งสําคัญ คือ การพัฒนาการรู้ดิจิทัล คือ กระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะเฉพาะที่มีความ
จําเป็นสําหรับการรู้ดิจิทัลจะแตกต่างจากคนหนึ่งถึงอีกคนหนึ่ง โดยขึ้นอยู่กับความต้องการ และสถานการณ์
ของผู้เรียน ซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพ้ืนฐาน และการฝึกอบรมสู่การประยุกต์ใช้งานที่มีความ
ยุ่งยาก และซับซ้อนยิ่งขึ้น  
 นอกจากนี้การรู้ดิจิทัลมีความหมายมากกว่าแค่การรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี แต่มันยังครอบคลุมถึง
ประเด็นต่างๆ เกี่ยวกับจริยธรรม สังคม และการสะท้อน (Reflection) ซึ่งฝังอยู่ในการทํางาน การเรียนรู้ 
การพักผ่อน และชีวิตประจําวัน 
 อีกแนวคิดหนึ่ง คือ ความรู้ดิจิทัลในหลากหลายมิติ (Multi-literacies) ซึ่งเป็นคําที่มักใช้เพ่ืออธิบาย
ถึงความถนัด และความสามารถที่แตกต่างและหลากหลาย ซึ่งจําเป็นต่อการใช้ เข้าใจ และสร้างสื่อดิจิทัลที่
กล่าวถึงข้างต้น จากตรงนี้ช่วยให้เราได้คิดว่า “การรู้ดิจิทัลไม่ใช่ชุดทักษะที่ตายตัวแต่คือกรอบแนวคิด 
(Framework)” 
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การรูส้ื่อ (Media Literacy)  
การรู้สื่อสะท้อนความสามารถของผู้เรียนเกี่ยวกับการเข้าถึงการวิเคราะห์ และการผลิตสื่อผ่านความ

เข้าใจและการตระหนักเกี่ยวกับ 1. ศิลปะ ความหมาย และการส่งข้อความในรูปแบบต่างๆ 2. ผลกระทบ 
และอิทธิพลของสื่อมวลชน และวัฒนธรรมที่เป็นที่นิยม 3. สื่อข้อความถูกสร้างขึ้นอย่างไร และทําไมถึงถูก
ผลิตขึ้น และ 4. สื่อสามารถใช้ในการสื่อสารความคิดของเราเองได้อย่างมีประสิทธิภาพได้อย่างไร 

 
การรูเ้ทคโนโลย ี(Technology Literacy) 
ความชํานาญในเทคโนโลยีส่วนใหญ่มักจะเกี่ยวข้องกับความรู้ดิจิทัล ซึ่งครอบคลุมจากทักษะ

คอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐานสู่ทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้น เช่น การแก้ไขภาพยนตร์ดิจิทัล หรือการเขียนรหัส
คอมพิวเตอร์ 
 

การรูส้ารสนเทศ (Information Literacy) 
การรู้สารสนเทศเป็นอีกสิ่งที่สําคัญของการรู้ดิจิทัล ซึ่งครอบคลุมความสามารถในการประเมินว่า

สารสนเทศใดที่ผู้เรียนต้องการ การรู้วิธีการที่จะค้นหาสารสนเทศที่ต้องการออนไลน์ และการรู้การประเมิน  
และการใช้สารสนเทศที่สืบค้นได้ การรู้สารสนเทศถูกพัฒนาเพ่ือการใช้ห้องสมุดยังสามารถเข้าได้ดีกับยุค
ดิจิทัลซึ่งเป็นยุคที่มีข้อมูลสารสนเทศออนไลน์มหาศาลซึ่งไม่ได้มีการกรอง ดังนั้นการรู้วิธีการคิดวิเคราะห์
เกี่ยวกับแหล่งที่มาและเนื้อหานับเป็นสิ่งจําเป็น 
 

การรูเ้กีย่วกับสิง่ที่เหน็ (Visual Literacy) 
การรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เห็น สะท้อนความสามารถของของผู้ เรียนเกี่ยวกับความเข้าใจ การแปล

ความหมายสิ่งที่เห็น การวิเคราะห์ การเรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น และความสามารถในการใช้สิ่งที่เห็น
นั้นในการทํางาน และการดํารงชีวิตประจําวันของตนเองได้ รวมถึงการผลิตข้อความภาพไม่ว่าจะผ่านวัตถุ 
การกระทํา หรือสัญลักษณ์ การรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เห็นเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการเรียนรู้และการสื่อสารในสังคม
สมัยใหม่ 
 

การรู้การสื่อสาร (Communication Literacy) 
การรู้การสื่อสารเป็นรากฐานสําหรับการคิด การจัดการ และการเชื่อมต่อกับคนอ่ืนๆ ในสังคม

เครือข่าย ทุกวันนี้เด็กและเยาวชนไม่เพียงจําเป็นต้องเข้าใจการบูรณาการความรู้จากแหล่งต่างๆ เช่น เพลง 
วิดีโอ ฐานข้อมูลออนไลน์ และสื่ออ่ืนๆ เด็กและเยาวชนจําเป็นต้องรู้วิธีการใช้แหล่งสารสนเทศเหล่านั้นเพ่ือ
เผยแพร่ และแลกเปลี่ยนความรู้ 
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การรูส้งัคม (Social Literacy) 
การรู้สังคม หมายถึง วัฒนธรรมแบบการมีส่วนร่วม ซึ่งถูกพัฒนาผ่านความร่วมมือ และเครือข่าย 

เยาวชนต้องการทักษะสําหรับการทํางานภายในเครือข่ายทางสังคม เพ่ือการรวบรวมความรู้ การเจรจาข้าม
วัฒนธรรมที่แตกต่าง และการผสานความขัดแย้งของข้อมูล 

Henry Jenkins ได้ระบุชุดของการรู้ชุดใหม่ซึ่งถูกสร้างขึ้นบนทักษะทางสังคมข้างต้น ขณะเดียวกัน
ก็เพ่ือใช้เสริมสร้างทักษะทางสังคมดังกล่าว ซึ่งรวมถึง Play หรือการเล่น คือ ความสามารถในการทดลอง 
หรือทดสอบกับสภาพแวดล้อมของคนใดคนหนึ่ง ซึ่งเป็นรูปแบบของการแก้ไขปัญหา 

- สมรรถนะในการใช้สื่ อ  (Performance) คือ ความสามารถในการที่ จะเลือกใช้
ลักษณะเฉพาะทางเลือกอ่ืนๆ เพ่ือวัตถุประสงค์ของการปรับตัว และการค้นพบ  

- การจําลองสถานการณ์ (Simulation) คือ ความสามารถในการตีความ และการสร้าง
แบบจําลองเชิงไดนามิกสําหรับกระบวนจริง 

- การประยุกต์ใช้สื่ออย่างเหมาะสม (Appropriation) คือ ความสามารถในการเลือก และ
เรียบเรียงเนื้อหาของสื่อ 

- การทํางานที่หลากหลายได้พร้อมกัน (Multitasking) คือ ความสามารถในการสแกน
สภาพแวดล้อมหนึ่งๆ และการเปลี่ยนแปลงเปูาหมายตามความจําเป็นเพ่ือรายละเอียดที่
สําคัญที่สุด 

- การรับรู้แบบทั่วถึง (Distributed Cognition) คือ ความสามารถในการโต้ตอบอย่างมี
ความหมายด้วยเครื่องมือที่ขยายขีดความสามารถทางจิตใจ 

- ความอัจฉริยะเชิงกลุ่ม (Collective Intelligence) คือ ความสามารถในการรวมความรู้ 
และเปรียบเทียบข้อความหรือความรู้ต่างๆ เพ่ือเปูาหมายร่วมกัน 

- การประเมิน (Judgment) คือ ความสามารถในการประเมินความน่าเชื่อถือ และความ
เชื่อถือได้ของแหล่งสารสนเทศท่ีแตกต่างกัน 

- การสื่อสารเรื่องราวข้ามประเภท (Trans-media Navigation) คือ ความสามารถในการ
ปฏิบัติตามการไหลของเรื่องราว และสารสนเทศข้ามแพลตฟอร์ม เช่น ความเข้าใจโครง
เรื่องซ่ึงถูกบอกเล่าทั้งในรายการโทรทัศน์ และเว็บไซต์  

- การสร้างเครือข่าย (Network) คือ ความสามารถในการค้นหา สังเคราะห์ และเผยแพร่
สารสนเทศ 

- การเจรจา (Negotiation) คือ ความสามารถในการเจรจาต่อรองข้ามชุมชนที่แตกต่าง และ
หลากหลาย รวมถึงความฉลาด และความเคารพในมุมมองที่หลากหลาย  
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2.1.2 ศักยภาพความต้องการของตลาดในอตุสาหกรรม 
พลวัตของเทคโนโลยีดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิต รูปแบบกิจกรรม

ของปัจเจกชน และองค์กร รวมถึงระบบเศรษฐกิจและสังคม ความสามารถในการใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นปัจจัยสําคัญของการพัฒนาประเทศ อุตสาหกรรมดิจิทัลจึงมีศักยภาพ และมีแนวโน้ม
เติบโตเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องจากความต้องการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการเชื่อมต่อกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจและสังคมของประชาคมในประเทศ และประชาคมโลก การสร้างและใช้ประโยชน์จากข้อมูล
จํานวนมหาศาลการเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจและสังคมที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม โดยใช้นวัตกรรมดิจิทัล เพ่ือ
สร้างคุณค่า และขีดความสามารถทางการแข่งขันในระดับสากล เพ่ือนําไปสู่เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลที่
หมายถึงระบบเศรษฐกิจและสังคมที่เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกสําคัญในการดําเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจ
และสังคม การใช้ชีวิตประจําวันของประชาชน การเปลี่ยนกระบวนทัศน์ทางความคิดรูปแบบการมี
ปฏิสัมพันธ์ของคนในสังคม การปฏิรูปกระบวนการทางธุรกิจซึ่งรวมถึงการผลิต การค้า การบริการ 

แนวโน้มจากการนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลเข้าไปใช้ในอุตสาหกรรมหลักสําคัญในช่วง 5 ปีข้างหน้า 
ได้แก่  เทคโนโลยีสื่อสารที่มีความเร็วและคุณภาพสูงมาก (New Communications Technology) 
เทคโนโลยี อุปกรณ์เคลื่อนที่ เ พ่ือการเชื่อมต่ออินเทอร์ เน็ตแบบทุกที่ทุกเวลา ( Mobile/Wearable 
Computing) เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูล
ขนาดใหญ่ (Big Data Analytics) อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things) เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ 
(3D Printing) และเทคโนโลยีความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber Security) โดยมีเทคโนโลยีอ่ืน เช่น 
เทคโนโลยีหุ่นยนต์ (Robotics) หรือรถยนต์อัตโนมัติ (Autonomous Car) 

 
2.1.3 ศักยภาพของอุตสาหกรรมทีเ่กี่ยวข้องและสนบัสนนุ 
- อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องหลัก ได้แก่ กลุ่มไฟฟูาอิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิตฮาร์ดแวร์ 

ประกอบด้วย อุตสาหกรรมต้นน้ําต่างๆ ตั้งแต่อุตสาหกรรม เซมิคอนดักเตอร์วงจรรวม 
(Integrated Circuit: IC) แผงวงจร (Printed Circuit Board: PCB) คอมพิวเตอร์และชิ้นส่วน 
เป็นต้นกลุ่มการผลิตซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย อุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ที่
ปรึกษาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Consultancy) และการพัฒนาระบบ (Systems 
Development) เป็นต้น 

- อุตสาหกรรมที่สนับสนุน ได้แก่ กลุ่มบริการด้าน ICT ประกอบด้วย กลุ่มอุตสาหกรรม
บริการโทรคมนาคม การบํารุงรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และบริการอินเทอร์เน็ต เป็นต้น  
นอกจากนี้ อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา และการบันเทิง อันเป็นผู้ผลิตเนื้อหา 
(Content) ที่เก่ียวข้องกับการศึกษาทางไกล E-Learning หรือ MOOCs (Massive Open 
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Online Course) และเนื้อหามัลติมีเดียต่างๆ รวมถึงอุตสาหกรรมโฆษณาบนเครือข่าย
สังคมและอินเทอร์เน็ต เช่น Youtube, Facebook, Twitter, Google 

 
2.1.4 สภาวะการแข่งขนัในอตุสาหกรรม 
อุตสาหกรรมดิจิทัลไทย ประกอบด้วย ผู้เล่นรายใหญ่ เช่น ผู้ให้บริการโทรคมนาคม ผู้พัฒนา

ซอฟต์แวร์ ผู้ให้บริการแบบครบวงจรด้านการจําหน่าย และทําโซลูชันฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เน็ตเวิร์กผู้จัดทํา
โฆษณาและสื่อดิจิทัล    

อุตสาหกรรมดิจิทัลถือเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมการผลิตที่มีขีดความสามารถทางการแข่งขันในการ
ดึงดูดเงินลงทุนจากต่างประเทศในปริมาณมาก และมีความสําคัญต่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศมาก 
เนื่องจากอุตสาหกรรมดิจิทัล ช่วยยกระดับการจัดการความรู้ การตรวจสอบได้ รวดเร็ว มีประสิทธิภาพ และ
ช่วยลดต้นทุนของกิจกรรมทางด้านเศรษฐศาสตร์ สร้างความโปร่งใสให้กับสังคม และยังทําให้เกิดการจ้าง
งานที่มีมูลค่าสูง  

อย่างไรก็ดี ตั้งแต่ปี 2555 ได้มีการเกิดข้ึนของธุรกิจสตาร์ทอัพ และบริการฝึกอบรมต่างๆ มากมายที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีด้านการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีการวิเคราะห์
ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) ความปลอดภัยของข้อมูลโดยสตาร์ทอัพที่ได้รับเงินลงทุนมากที่สุด ในช่วงปี 
2559 คือ e-Book และ Fintech ราว 19 ล้านเหรียญสหรัฐ ได้แก่ OokBee, Omise และ Orami แนวโน้มที่
สําคัญอีกประการหนึ่ง คือ สตาร์ทอัพกลุ่มอาหาร กําลังได้รับความสนใจเป็นอย่างมากโดยผู้เล่นรายใหญ่ ได้
เข้ามาร่วมสร้างตัวแทนจําหน่ายด้วย เช่น การจัดตั้งกองทุนร่วมความเสี่ยงของกิจการ (Corporate Venture 
Capital) และการควบรวมและเข้าซื้อกิจการ (Merger and Acquisition) 
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รูปที่ 2.2 ระบบนิเวศน์ และการเติบโตของสตาร์ทอัพไทย 

 
ที่มา: Tech sauce. กุมภาพันธ์ 2017. Thailand Tech Startup Ecosystem Q1 2017 สรุปข้อมูลสถิติใน
วงการตลาด 5 ปี จนถึงปัจจุบัน เข้าถึงได้จาก https://techsauce.co/report/thailand-tech-startup-
ecosystem%E2%80%8B-q1-2017/ 

 
ที่มา: Tech sauce. กุมภาพันธ์ 2017. Thailand Tech Startup Ecosystem Q1 2017 สรุปข้อมูลสถิติ
ในวงการตลาด 5 ปี จนถึงปัจจุบัน เข้าถึงได้จาก https://techsauce.co/report/thailand-tech-startup-
ecosystem%E2%80%8B-q1-2017/ 

https://techsauce.co/report/thailand-tech-startup-ecosystem%E2%80%8B-q1-2017/
https://techsauce.co/report/thailand-tech-startup-ecosystem%E2%80%8B-q1-2017/
https://techsauce.co/report/thailand-tech-startup-ecosystem%E2%80%8B-q1-2017/
https://techsauce.co/report/thailand-tech-startup-ecosystem%E2%80%8B-q1-2017/
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จากข้อมูลของสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) พบว่า การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา
ของซอฟต์แวร์สําเร็จรูป และบริการซอฟต์แวร์ จะช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ดีในการสร้างสรรค์งาน  และมี
แนวโน้มว่า บริการซอฟต์แวร์ จะมีอัตราการเติบโตที่ 1.6% ซึ่งสูงกว่าซอฟต์แวร์สําเร็จรูป (0.1%) โดยที่
นโยบาย Thailand 4.0 สํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) ได้สร้างกลไกสนับสนุน 4 มาตรการ 
ได้แก่ การให้สตาร์ทอัพเข้าถึงการจดทะเบียนทรัพย์สินทางปัญญา การส่งเสริมให้เข้าถึงแหล่งเงินทุนการ
ส่งเสริมสิทธิประโยชน์จากการลงทุนร่วมกับสํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน (BOI) การขึ้น
ทะเบียนผู้ประกอบการซอฟต์แวร์ และดิจิทัลคอนเทนต์ โดยผลการดําเนินการที่ DEPA ได้ร่วมกับ BOI ใน
การสนับสนุนการลงทุน ในปี 2559 นั้น โครงการที่อยู่ในคลัสเตอร์ดิจิทัล (Digital Cluster) ได้รับการอนุมัติ
จากสํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน (BOI) จํานวน 264 โครงการ คิดเป็นเงินลงทุนทั้งสิ้น 
4,230.30 ล้านบาท และเกิดการจ้างงานในอุตสาหกรรมดิจิทัล จํานวน 6,224 คน เพ่ิมขึ้นจากปี 2558 ที่มี
การอนุมัติโครงการรวมทั้งสิ้น จํานวน 123 โครงการ คิดเป็นเงินลงทุนทั้งสิ้น 1,120.30 ล้านบาท และเกิด
การจ้างงานในอุตสาหกรรมดิจิทัลทั้งหมด 3,129 คน ในแง่ของดิจิทัลคอนเทนต์ จากผลการสํารวจ พบว่า 
ในปี 2558 มีมูลค่าตลาดรวมสูงกว่า 12,000 ล้านบาท พบว่า ผู้ประกอบการไทยมีศักยภาพและได้รับการ
ยอมรับในระดับสากล ในการผลิตดิจิทัลคอนเทนต์ ซึ่งมีข้อมูลการส่งออก คิดเป็นมูลค่ารวมกว่า 1,500 ล้าน
บาท ส่วนในปี 2559 คาดการณ์ว่ากลุ่มอนิเมชันจะเติบโตเพ่ิมข้ึนเป็น 5.0% และกลุ่มเกมจะเติบโตเพ่ิมขึ้นถึง
กว่า 22% ในปี 2560 

อย่างไรก็ดี จากรายงานของศูนย์ทรัพย์สินทางปัญญาโลก (Global Intellectual Property Center: 
GIPC) เปิดเผยดัชนีทรัพย์สินทางปัญญา ซึ่งไทยได้อันดับที่ 40 จาก 45 ประเทศ โดยไทยมีสิ่งที่ต้องปรับปรุง
หลายด้าน ได้แก่ มาตรการคุ้มครองสิทธิบัตรที่ยังไม่เพียงพอ ช่องโหว่ในการขอสิทธิบัตร การกํากับดูแล
ลิขสิทธิ์ดิจิทัลที่ยังไม่สมบูรณ์ การจัดการระบบบล็อกเว็บไซต์ใหม่ที่มีการละเมิดลิขสิทธิ์ยังไม่มีประสิทธิภาพ 
อัตราปลอมแปลงสินค้า ละเมิดลิขสิทธิ์แบบดั้งเดิม ซึ่งดิจิทัลสูงมาก และการบังคับใช้กฎหมายคุ้มครอง
ทรัพย์สินทางปัญญาที่ไม่เข้มงวด 
 การกําหนดทิศทางของเทคโนโลยี โดยกลุ่มอุตสาหกรรมในต่างประเทศ โดยส่วนใหญ่จะเป็นบริษัท
วิจัยข้ามชาติ เช่น บริษัท Gartner ที่จะทํารายงานในแต่ละปีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
สื่อสาร โดยเทคโนโลยีที่คาดการณ์ว่าจะเกิดการยอมรับภายในอีก 2-5 ปีข้างหน้า คือ การเรียนรู้ด้วยเครื่อง 
(Machine Learning) ซอฟต์แวร์กําหนดทุกสิ่งทุกอย่าง (Software-Defined Anything) และการถามตอบ
ภาษาได้อย่างธรรมชาติ (Natural Language Question Answering) หมายถึง การพัฒนาให้คอมพิวเตอร์
ทํางาน และตัดสินใจได้คล้ายกับความคิดของมนุษย์   
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รูปที่ 2.3 การกําหนดทิศทางของเทคโนโลยี 

 
ที่มา: Gartner (2016). Gartner’s 2016 Hype Cycle for Emerging Technologies Identifies Three 
Key Trends That Organizations Must Track Gain Competitive Advantage เข้าถึงได้จาก 
http://www.gartner.com/newsroom/id/3412017 
 

2.1.5 บทบาทของรฐับาลที่มตี่ออุตสาหกรรม 
ประเทศไทยให้ความสําคัญกับการพัฒนาและการนําไอซีที มาใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุน (Enabling 

Technology) การพัฒนาประเทศมาโดยตลอดที่ได้มุ่งเน้นให้ประเทศไทยมีโครงสร้างพ้ืนฐานด้านไอซีที
โดยเฉพาะอย่างยิ่งอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง (Broadband) กระจายอย่างทั่วถึง เสมือนบริการสาธารณูปโภค
ขั้นพ้ืนฐานทั่วไป ประชาชนมีความรอบรู้ เข้าถึงสามารถพัฒนาและใช้ประโยชน์จากสารสนเทศได้อย่างรู้เท่า
ทันอุตสาหกรรมไอซีทีม่ีบทบาทเพ่ิมข้ึนต่อระบบเศรษฐกิจของประเทศ ประชาชนมีโอกาสในการสร้างรายได้
และคุณภาพชีวิตดีขึ้น และไอซีที (ICT) มีบทบาทต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
สําหรับปัจจุบัน รัฐบาลได้ตระหนักถึงอิทธิพลของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ซึ่ง
เป็นทั้งโอกาสและความท้าทายของประเทศไทย ที่จะปรับปรุงทิศทางการดําเนินงานของประเทศ 

หนว่ยงานภาครฐัและภาคเอกชนที่เกีย่วขอ้ง 
1. กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์ (DITP) 
2. กรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ (DIP) 
3. กระทรวงวัฒนธรรม 
4. สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ SIPA 
5. สมาคมผู้ประกอบการอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกไทย (TACGA) 
6. สมาพันธ์สมาคมดิจิทัลคอนเทนต์บันเทิงไทย (TDEC) 
7. สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย (TGA)  
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8. สมาคมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย (DCAT)  
9. สมาคมอีเลิร์นนิงแห่งประเทศไทย (e-LAT) 

 
2.1.6 ปจัจยัสภาวะแวดล้อมทีส่่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรม  
โอกาส  

1. การเติบโตของเทคโนโลยีทั้ง 5 กลุ่มในอนาคต ยังคงมีอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ด้านการเชื่อมต่อของสิ่งต่างๆ บนอินเทอร์เน็ต และมาตรฐานด้านความปลอดภัยของข้อมูล
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับบ้านอัจฉริยะ (Smart Home) และเมืองอัจฉริยะ (Smart City) 
ยังคงเป็นโอกาสให้กับผู้ประกอบการไทยในการวิจัยและพัฒนา 

อุปสรรค 
1. คู่แข่งระดับโลก เช่น จีน ประเทศในกลุ่มสหภาพยุโรป สหรัฐอเมริกา เกาหลีใต้ มีการ

พัฒนาวิจัยและนวัตกรรมไปได้ก้าวหน้าอย่างมาก โดยเฉพาะประเทศเกาหลีใต้  และ
ประเทศจีน มีบริษัทข้ามชาติขนาดใหญ่อย่าง Samsung และ Inspur ในการเจาะตลาดโลก 
และร่วมมือกับบริษัทข้ามชาติด้านไอซีทีจากสหรัฐอเมริกาอย่าง IBM, Cisco, Microsoft  

2. การเติบโตที่ช้าลงของเทคโนโลยี เพราะมีการเติบโตมาตั้งแต่  ปี 2553 สร้างแรงกดดันให้
ผู้ผลิตในประเทศไทยต้องทําการหาการเติบโตบน S-curve ใหม ่

 
การวิเคราะห์ศักยภาพในการแข่งขันของอุตสาหกรรมดิจิทัล ใช้แบบจําลองการวิเคราะห์ 

Diamond Model สามารถสรุปได้ดังรูปที ่2.4 
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รูปที่ 2.4 ศักยภาพการแข่งขันของอุตสาหกรรมดิจิทัล 

 
ที่มา: ประยุกตโ์ดยผู้วิจัย โดยใช้ตัวแบบ Diamond Model ของ Michael E.Porter 
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2.2 หว่งโซ่อปุสงค ์อปุทาน (Supply and Demand Chain) ของอุตสาหกรรมดจิิทลั 
อุตสาหกรรมดิจิทัล ประกอบด้วย โครงสร้างพื้นฐานและโครงข่าย (Infrastructure and Network) 

อุปกรณ์เครื่องมือ (Devices and Hardware) ซอฟต์แวร์ และแอปพลิเคชัน (Software and Application) 
เนื้อหาสาระดิจิทัล (Digital Content) และบริการ (Service) ห่วงโช่อุปทานของอุตสาหกรรมดิจิทัล 
แบ่งเป็นอุตสาหกรรมต้นน้ํา กลางน้ําและปลายน้ํา สามารถสรุปได้ดังรูปที่ 2.5 

เพ่ือให้เข้าใจความเชื่อมโยงในโครงสร้างของกลุ่มอุตสาหกรรม ICT สามารถพิจารณาได้จากภาพ
ต่อไปนี้ 
 
รปูที ่2.5 ธรุกจิในกลุม่อตุสาหกรรม ICT 

 
ที่มา: ประยุกตโ์ดยผู้วิจัย 
 

ในภาพรวมอุตสาหกรรมต้นน้ําของไอซีท ีเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นผู้ผลิตฮาร์ดแวร์ 
และอุปกรณ์ต่างๆ เพ่ือใช้เป็นส่วนประกอบในอุตสาหกรรมกลางน้ํา เช่น อุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์และบริการโทรคมนาคม โดยมีอุตสาหกรรมปลายน้ําเป็นพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) 
ด้านอุตสาหกรรม คอมพิวเตอร์แยกเป็น 2 ส่วน คือ ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ ในทางปฏิบัติตลาดซอฟต์แวร์ 
และฮาร์ดแวร์ ยังไม่สามารถแยกได้อย่างเด็ดขาด โดยเฉพาะในระดับระบบปฏิบัติการ (Operation 
System: OS) เนื่องจากผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมบางส่วน โดยเฉพาะแบรนด์สากลจะดําเนินธุรกรรม
ทั้ง 2 ประเภท เช่น IBM, Apple และ Oracle เป็นต้น อย่างไรก็ตามซอฟต์แวร์ในกลุ่มโปรแกรมอรรถประโยชน์ 
(Utilities) มีความชัดเจนในขอบเขตของตลาดมากกว่า โดยโปรแกรมสําเร็จรูป (Package Software) 
เหล่านี้มีเปูาหมายการใช้งานเฉพาะขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้ใช้ ผู้พัฒนาโปรแกรมเหล่านี้เป็นบริษัทที่
ไม่ได้เป็นผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมฮาร์ดแวร์  
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กลุม่อตุสาหกรรม ICT  
การศึกษาครั้งนี้แบ่งกลุ่มอุตสาหกรรมไอซีที ออกเป็น 3 ส่วน คือ คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ และบริการ และกลุ่มโทรคมนาคม สําหรับคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์นั้น สามารถแบ่งได้
หลายแบบ ตั้งแต่ใช้ขนาดของฮาร์ดแวร์เป็นเกณฑ์ โดยแบ่งออกเป็น 4 ระดับ คือ ขนาดใหญ่ ขนาดกลาง 
ขนาดเล็ก และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer: PC) แต่ด้วยเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่าง
รวดเร็วทําให้เกิดความไม่ชัดเจนในระดับชั้นของการแบ่งกลุ่มดังกล่าว อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาในระดับ
เทคโนโลยีในการผลิตแล้ว ฮาร์ดแวร์ขนาดใหญ่ต้องใช้เทคโนโลยีในการผลิตสูงที่สุด และคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลมีระดับเทคโนโลยีต่ําที่สุด ตามลําดับ ด้วยเหตุนี้กลุ่มฮาร์ดแวร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง จึงเป็นตรา
สินค้า (Brand) สากลเท่านั้น เนื่องจากผู้ประกอบการมีศักยภาพในการผลิตมากกว่า 

คอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ บริการซอฟต์แวร์ ได้แก่ งาน Professional 
Service หรืองานที่ปรึกษาด้าน IT เป็นต้น โปรแกรมสําเร็จรูป (Package Software) ได้แก่ การพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์ เช่น Microsoft Office และ Pladao Office และ Digital Content ได้แก่ งานพัฒนา 
อนิเมชัน และกราฟิกดีไซน์งานออกแบบเว็บไซต์ งานพัฒนาเกมและสื่อ (Content) บนอุปกรณ์ไร้สาย 
คอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ เป็นตลาดที่ให้ความสําคัญกับคุณภาพฝีมือแรงงานเป็นสําคัญ โดยเฉพาะในส่วน
บริการวิชาชีพ (Professional Service) และดิจทิัลคอนเทนต์ (Digital Content) 

โทรคมนาคม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนของอุปกรณ์ (Equipment/Device) และผู้ให้บริการ
เครือข่ายการสื่อสาร (Network Services Provider) ซึ่งโดยทั่วไปมี 2 ลักษณะ คือ กลุ่มสื่อสารมวลชน เช่น 
สถานีวิทยุโทรทัศน์ต่างๆ และกลุ่มโทรคมนาคม การให้บริการของกลุ่มโทรคมนาคม แบ่งออกเป็น 4 
อุตสาหกรรมย่อยตามรูปแบบการสื่อสาร คือ กลุ่มโทรศัพท์พ้ืนฐาน กลุ่มโทรศัพท์เคลื่อนที่ กลุ่มสื่อสารผ่าน
ดาวเทียม และผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider: ISP) การให้บริการ 3 ลักษณะแรก มี
ระดับของการทดแทนกันค่อนข้างสูง อย่างไรก็ตามกรณีของการสื่อสารผ่านดาวเทียม มักถูกใช้เพ่ือการ
สื่อสารข้อมูลในลักษณะมุ่งกลุ่มเปูาหมายจํานวนมาก (Mass) มากกว่า ส่วนกิจการโทรคมนาคมเป็นกิจการที่
ต้องใช้เงินเริ่มต้นสูง เนื่องจากต้องลงทุนในเครือข่าย ทําให้ผู้ประกอบการที่มีเครือข่ายเป็นของตัวเองจะ
สามารถสร้างความได้เปรียบจากการแข่งขันได้อย่างง่ายดาย  

นอกจากนี้ ด้วยเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ทําให้การใช้เครือข่ายมีความหลากหลาย
มากขึ้น จากเดิมที่มีการสื่อสารเฉพาะเสียง ในปัจจุบันสามารถส่งได้ทั้งภาพเสียง และข้อมูล โดยโครงสร้าง
แล้วสามารถแบ่งลักษณะการส่งได้เป็น 2 แบบ คือ ผ่านสายสัญญาณ และผ่านเครือข่ายไร้สาย (ทั้งแบบ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Cellular) และการสื่อสารผ่านดาวเทียม (Satellite))  
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รปูที ่2.6 โครงสรา้งหว่งโซอุ่ปทานของอตุสาหกรรมดจิิทลั 

 
ที่มา: ประยุกตโ์ดยผู้วิจัย 

 
ในอุตสาหกรรมต้นน้ํา พบว่า ประเทศไทยยังขาดความรู้ความเข้าใจในเรื่องระบบการผลิต

อิเล็กทรอนิกส์ขั้นสูง เพ่ือรองรับเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น เทคโนโลยีด้านการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud 
Computing) เทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) และอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of 
Things) ซึ่งประเทศผู้นําด้านชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ขั้นสูง ยังคงเป็นสหรัฐอเมริกา จีน ญี่ปุุน และเกาหลีใต้  
สําหรับการผลิตฮาร์ดแวร์อื่นๆ ระบบปฏิบัติการโซเชียลเน็ตเวิร์ก ก็เช่นเดียวกัน ยังคงเป็นผู้เล่นรายใหญ่จาก
สหรัฐอเมริกา ได้แก่ บริษัท Google, Microsoft, Apple และ Facebook อย่างไรก็ดี การลงทุนใน
อุตสาหกรรมต้นน้ํา จะต้องอาศัยเม็ดเงินจํานวนมาก วิธีการดึงดูดเงินทุนจากต่างประเทศ โดยการย้ายฐาน
การผลิต หรือรับจ้างผลิตชิ้นส่วนบางประเภทน่าจะเป็นสิ่งที่เหมาะสมกับประเทศไทย 

ในอุตสาหกรรมกลางน้ํา พบว่า การแปรรูปยังเป็นการแปรรูปขั้นกลางที่มีมูลค่าเพ่ิมในระดับหนึ่ง ใน
ประเทศไทยมีผู้ประกอบการในรูปแบบนี้เป็นจํานวนมาก ได้แก่ บริษัทที่รับติดตั้ง ปรับปรุงแก้ไขซอฟต์แวร์
ให้เข้ากับความต้องการของบริษัท บริษัทตัวแทนจําหน่ายลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์ บริษัทรับจ้างผลิตโฆษณา และ
สื่อดิจิทัล บริษัท Startup ด้านแอปพลิเคชันมือถือ เพ่ือตอบโจทย์บางอย่างของอุตสาหกรรม หรือผู้บริโภค
อุตสาหกรรมต้องการการสนับสนุนการเพ่ิมคุณภาพเพ่ิมความเร็วในการพัฒนาระบบ และรูปแบบธุรกิจ ให้
ตอบรับกับความต้องการของตลาดได้อย่างทันท่วงที 

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัล ส่วนใหญ่ขาดความรู้ ความเข้าใจ ในเรื่องการจัดระบบการ
จัดการที่ดีโดยเฉพาะด้านการเงิน การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา การตีมูลค่าของผลิตภัณฑ์ทางดิจิ ทัล 
การออกแบบฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ คอนเทนต์ที่มีความเป็นสากลสูง ในการยกระดับอุตสาหกรรมดิจิทัลไปสู่
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อุตสาหกรรมดิจิทัลแห่งอนาคตรัฐบาลมีเปูาหมายให้เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมของประเทศ ได้รับการ
บริหารจัดการด้วยดิจิทัล เพ่ือเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิต การขาย และการบริการ รวมถึงการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ อย่างมีนวัตกรรมทางดิจิทัล และการสร้างเครือข่ายกับภาคส่วนต่างๆ ทั้งใน
ระดับประเทศ และระดับนานาชาติ   

ในอุตสาหกรรมปลายน้ํา พบว่า การส่งออกสินค้าดิจิทัลสู่ตลาดต่างประเทศยังต้องการการพัฒนาใน
ด้านการส่งเสริมการพัฒนาคุณภาพการผลิตให้ได้มาตรฐานการผลิต คุณภาพ และความปลอดภัย รวมถึง
ภาษาที่เป็นสากล การพัฒนาระบบตรวจสอบดิจิทัล ที่มีส่วนผสมจากหลายชิ้นส่วน การกําหนดพัฒนา
ช่องทางการตลาด และ Social Media Platform และการพัฒนาตราสินค้า หรือตราดิจิทัลแห่งชาติ (Digital 
Product of Thailand)  

การวิเคราะห์อุปสงค์ อุปทานของอุตสาหกรรมดิจิทัลมีความจําเป็นที่จะต้องวิเคราะห์ตามลักษณะ
ของสินค้าในแต่ละประเภท เนื่องจากดิจิทัลแต่ละประเภทมีอุตสาหกรรมต้นน้ํา กลางน้ํา และปลายน้ํา ที่
แตกต่างกันไปตามบริบทของการใช้งานในแต่ละอุตสาหกรรม และแต่ละกลุ่มย่อยของผู้บริโภค ในการ
วิเคราะห์ตามกรอบแบบจําลอง Diamond Model แบ่งออกเป็น 4 มิติ ประกอบด้วย (1) ปัจจัยการผลิตใน
ประเทศ (Factor Conditions) (2) อุปสงค์ภายในประเทศ (Demand Conditions) (3) อุตสาหกรรม
สนับสนุนและเกี่ยวเนื่องภายในประเทศ (Related and Support Industries) และ (4) กลยุทธ์โครงสร้าง 
และสภาพการแข่งขันในประเทศในระดับบริษัท (Firm strategy, Structure, and Rivalry) สามารถอธิบาย
ได้ ดังนี้ 

1. ปัจจัยการผลิตภายในประเทศ (Factor Condition) โดยสิ่งที่เป็นข้อได้เปรียบทางด้าน
ปัจจัยการผลิตของอุตสาหกรรรม ICT ในประเทศไทย คือ 1) ด้านฮาร์ดแวร์-อุตสาหกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ ระบบการควบคุมคุณภาพ และโลจิสติกส์ เป็นที่ยอมรับในต่างประเทศ 2) 
ผู้ประกอบการซอฟต์แวร์ในประเทศ มีความได้เปรียบในเรื่องภาษาในการสื่อสารกับลูกค้า
ในประเทศ (แต่ไม่สามารถทําตลาดในต่างประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ) 3) มีการจัดตั้ง
กลุ่มงานวิจัยเฉพาะด้าน (Special Research Unit) และเครือข่ายงานวิจัย (CRN) ของ
มหาวิทยาลัย และมีการร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาร่วมกับเอกชน พร้อมทั้งมีการ
ร่วมมือทําวิจัยกับต่างประเทศ 4) มีการตั้งสมาคมวิชาการ หรือองค์การเพ่ือส่งเสริมการ
ทําอุตสาหกรรมด้านคอมพิวเตอร์ อิเล็กทรอนิกส์ เช่น สมาคม ECTI (สมาคมทางวิชาการ
ไฟฟูาอิเล็กทรอนิกส์ คอมพิวเตอร์ โทรคมนาคมและสารสนเทศ) และ TESA (Thai 
Embedded System Association) สําหรับสิ่งที่อุตสาหกรรม ICT ในประเทศไทยควร
ปรับปรุง คือ 1) การขาดแคลนบุคลากรด้าน IT ซึ่งเป็นอุปสรรคสาคัญในการพัฒนา
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ และ 2) อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ต้องพ่ึงพาการนําเข้าวัตถุดิบ
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และชิ้นส่วนจากต่างประเทศในสัดส่วนที่สูง เนื่องจากขาดการพัฒนาอุตสาหกรรมต้นน้ํา
ในประเทศ 

2. สภาพแวดล้อมในด้านการแข่งขัน (Context for Firm Strategy and Rivalry) ในประเทศ
ไทยอุตสาหกรรม ICT มีการแข่งขันสูง ยากต่อการเข้ามาของผู้ประกอบการรายใหม่ แต่
ในขณะเดียวกันก็มีจุดอ่อนในเรื่องของการผลิตไม่สามารถก้าวสู่กระบวนการ หรือขั้นตอน
ที่มีมูลค่าเพ่ิมสูงได้ นอกจากนี้ยังขาดการทํา R&D เนื่องจากนโยบายบริษัทแม่ไม่ส่งเสริม
กิจกรรม R&D ในประเทศไทย และในด้านตลาดซอฟต์แวร์ภายในประเทศยังถูกจํากัดใน
แง่ของภาษา และความสามารถในการใช้เครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์ ทําให้ผู้ประกอบการใน
ประเทศมีความได้เปรียบในระยะสั้น รวมทั้งผลิตภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์มีการเปลี่ยนแปลง
รวดเร็ว และแนวโน้มราคาเมื่อเทียบกับประสิทธิภาพจะลดลง โดยเฉพาะต้องเผชิญกับ
การแข่งขันสินค้าราคาถูกจากจีนมากขึ้น นอกจากนี้ประเทศไทยยังประสบกับปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับการละเมิดลิขสิทธิ์ที่มีอย่างต่อเนื่อง และจํานวนมากมาย รวมทั้งยังมีปัญหา
ทางด้านสัมปทาน นับเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ขัดขวางการเติบโตของอุตสาหกรรม ICT  

3. อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง และสนับสนุนกัน (Related and Supporting Industries) ใน
ประเทศไทยมีอุตสาหกรรมต่อเนื่องค่อนข้างมากที่อยู่ในฐานะผู้บริโภคสินค้ากลุ่ม IT แต่
นโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรมยังไม่ชัดเจน และขาดความร่วมมือระหว่างผู้ประกอบการ
ต้นน้ํา และปลายน้ํา 

4. เงื่อนไขด้านอุปสงค์ (Demand Conditions) ในประเทศไทยมีความต้องการ ICT อย่าง
ต่อเนื่อง จากปริมาณผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ หรือมีการใช้อินเทอร์เน็ตเติบโตอย่างต่อเนื่อง แต่
ผู้บริโภคไม่มีความต้องการที่สูงในสินค้าหรือบริการนั้น โดยส่วนใหญ่จะดูปัจจัยเรื่องราคา
เป็นหลัก และมีประชากรบางส่วนยังขาดความรู้ความเข้าใจในประโยชน์ของ ICT รวมทั้ง
ราคาก็ยังถือว่ามีราคาสูง สําหรับคนในพ้ืนที่ชนบททําให้มีความแตกต่างในการเข้าถึง
เทคโนโลยี 
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บทที ่3 
การวิเคราะห์ทรพัยส์นิทางปญัญาของอตุสาหกรรมดจิิทลั 

 
3.1 เกณฑ์ในการเลือกวเิคราะหเ์ทคโนโลยทีี่มศีักยภาพในอุตสาหกรรมดจิทิลั 
 
 จากการศึกษาข้อมูลอุตสาหกรรมดิจิทัลในบทที่ 1 และ 2 นั้น จะพบว่าการพัฒนาด้านดิจิทัลนั้น 
เป็นการพัฒนาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าไปในอุตสาหกรรมต่างๆ ซึ่งทําให้การผลิต การใช้งาน 
หรือการดําเนินงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น หากพิจารณาจากการเข้าไปเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมตาม ISIC 
Rev.4 พบว่าดิจิทัลเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมต่างๆ เช่น การผลิตผลิตภัณฑ์คอมพิวเตอร์ อิเล็กทรอนิกส์ และ
อุปกรณ์ที่ใช้ทางทัศนศาสตร์ อุปกรณ์ไฟฟูา หรือสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารด้านต่างๆ ฯลฯ อีกทั้งนโยบาย
การขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ยังส่งเสริมและผลักดันให้เกิดการประยุกต์ใช้งานดิจิทัลเข้า
ไปในทุกอุตสาหกรรม ไม่ว่าจะเป็น ภาคการเกษตร ภาคการผลิต การสาธารณสุข การเงินการธนาคาร หรือ
แม้แต่การค้าปลีกค้าส่ง ทั้งขนาดใหญ่ ขนาดกลาง และขนาดเล็ก หรือแม้กระทั่งการใช้งานในองค์กร หรือ
หน่วยงานภาครัฐหรือท่ีเรียกว่ารัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (E-Government) อีกด้วย 

จะเห็นได้ว่ามีเครื่องมือต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมดิจิตอลมากมายในโลก เช่น อุปกรณ์
โทรศัพท์มือถือ (Mobile Devices) อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things: IoT) เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง
กับการบอกตําแหน่งที่อยู่  (Location Detection Technologies) อุปกรณ์ชั้นสูงที่ เชื่อมต่อกับคน 
(Advanced Human-Machine Interfaces)  การปูองกันการทุจริ ต  (Authentication and Fraud 
Detection) การพิมพ์สามมิติ (3D Printing) สมาร์ตเซ็นเซอร์ (Smart Sensors) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big 
Data และการใช้สูตรขั้นสูงการปฏิสัมพันธ์กับลูกค้าหลายระดับ  และโปรไฟล์ของลูกค้า (Multilevel 
Customer Interaction and Customer Profiling) เทคโนโลยีใหม่ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับ
โลกเสมือน (Augmented Reality: AR) และ VR (Virtual Reality) และระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ 
(Cloud Computing) ทั้งนี้สภาวการณ์อุตสาหกรรมที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น  

- การประยุกต์ใช้ Internet of Things ในอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิตเครื่องใช้ไฟฟูา
ให้มีความอัจฉริยะข้ึน สามารถเชื่อมต่อการสั่งการผ่านอุปกรณ์มือถือ หรืออุตสาหกรรมบริการ
ต่างๆ ที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตเข้าไปประยุกต์ใช้เพ่ืออํานวยความสะดวกให้ผู้ใช้งาน 

- การประยุกต์ใช้ 3D Printing ในอุตสาหกรรมยานยนต์ หรือการผลิตชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ หรือ
วัสดุอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมการแพทย์ 

- ระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) ซึ่งมีการบริการในรูปแบบต่างๆ ได้แก่ 
Software as a Service (SaaS) เช่น การยกเลิกใช้ Mail Server มาใช้ Google Apps หรือ 
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Platform as a Service (PaaS) เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชั่นให้บริการคนจํานวนมากได้ ผ่าน 
Google App Engine และ Infrastructure as a Service (IaaS) คือ การบริการหน่วย
ประมวลผลและจัดเก็บข้อมูลนั้นเอง ทั้งนี้สามารถประยุกต์ใช้ได้ในทุกอุตสาหกรรม ทั้งขนาด
เล็ก กลาง และใหญ่ เพื่อเป็นการลดต้นทุน ลดเวลา และความยุ่งยากในการบริหารจัดการด้าน
ไอที (IT) 

 
รูปที่ 3.1 การบริการของระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Service) 

 
ที่มา: iT 24 Hrs. บทความไอที 24 ชั่วโมง “Cloud computing คืออะไร และดีอย่างไร” วันที่ 23 เมษายน 
2558 เข้าถึงได้จาก https://www.it24hrs.com/2015/cloud-computing-and-cloud-definition/  
 

- การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่มหาศาล ในการหา
รูปแบบหรือโอกาสในการเกิดเหตุการณ์ต่างๆ หรือข้อมูลที่ช่วยในการตัดสินใจทางธุรกิจ ทําให้
ทราบปัจจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการดําเนินธุรกิจ เป็นต้น 

ดังนั้นปัจจัยในการประกอบการพิจารณาเลือกเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการวิเคราะห์ด้านทรัพย์สิน
ทางปัญญาของอุตสาหกรรมดิจิทัลนั้น จะประกอบไปด้วย 

1. ความเชื่อมโยงระหว่างการแบ่งอุตสาหกรรม และเครื่องมือหรือเทคโนโลยีของ
อุตสาหกรรมดิจิทัล  

2. ความเหมาะสมของเทคโนโลยีในการประยุกต์ใช้เพ่ือให้สอดคล้องกับนโยบาย Thailand 
4.0 ในการผลักดันให้ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน และประชาชน ในการใช้ประโยชน์จากดิจิทัล 
หรือการใช้อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things) 

3. การเป็นปัจจัยส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาคุณภาพสินค้าและบริการ ทั้งในภาคการเกษตร 
การผลิต การบริการ และอ่ืนๆ ซึ่งส่งผลให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขันในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ และ/หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ และการดําเนินงานต่างๆ 

https://www.it24hrs.com/2015/cloud-computing-and-cloud-definition/
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รูปที่ 3.2 ขอบเขตการแบ่งประเภทอุตสาหกรรมดิจิทัล 

 
 ที่มา: สรุปจากข้อมูลบทที่ 1 และ 2 
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3.2 ภาพรวมทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
3.2.1 ภาพรวมทรัพย์สินทางปัญญาของคลัสเตอร์ที่เลือกในอุตสาหกรรมดิจิทัลระดับโลก 
ในการศึกษาวิจัยภาพรวมทรัพย์สินทางปัญญาในรายงานฉบับนี้  จะให้ความสําคัญเฉพาะข้อมูล

สิทธิบัตร โดยการรวบรวมข้อมูลสิทธิบัตรจากฐานข้อมูลสิทธิบัตรทั้งในและต่างประเทศ ในเบื้องต้นได้สํารวจ
ข้อมูลระดับโลกเกี่ยวกับสิทธิบัตรโดยใช้เครื่องมือ คือ ฐานข้อมูลสิทธิบัตร Questel ในการวิเคราะห์
ภาพรวมของอุตสาหกรรมดิจิทัลในระดับโลก เพ่ือวิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะของสิทธิบัตรที่มีอยู่ ณ 
ปัจจุบัน ในการศึกษาเก่ียวกับทรัพย์สินทางปัญญา ในอุตสาหกรรมนี้จะกําหนดขอบเขตการศึกษาอ้างอิงจาก
การศึกษาภาพรวมของอุตสาหกรรมในบทที่ 1 โดยทําการสืบค้นและรวบรวมข้อมูลคําขอรับสิทธิบัตรที่
เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง 
(Internet of things: IoT) การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud Detection) 
การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D printing) 

ผลที่ได้จากการสืบค้นฐานข้อมูลสิทธิบัตร ณ วันที่ 25 กรกฎาคม 2560 พบว่า  จํานวนคําขอรับ
สิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตใน
ทุกสิ่ง ( Internet of things: IoT) การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud 
Detection) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) มีจํานวน
ทั้งหมด 34,092 ฉบับ ในช่วงระยะเวลา 20 ปี เริ่มตั้งแต่ปี 2540 ถึงวันที่ดําเนินการสืบค้น โดยเริ่มมีคําขอรับ
สิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดังกล่าวเพ่ิมข้ึนอย่างเห็นได้ชัดเมื่อปี 2553 และมีการเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง
ในทุกๆ ปี ดังรูปที่ 3.3 
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รูปที่ 3.3 จํานวนคําขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต
ในทุกสิ่ง การพิสจูนย์นืยนั/การตรวจจบัการโกง การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์
สามมิติ ในภาพรวมระดับโลก ตั้งแต่ปี 2540 (ข้อมูล ณ วันที่ 25 กรกฎาคม 2560) 

 
รูปที่ 3.4 ความหนาแนน่ของจาํนวนคําขอรบัสทิธบิตัรสะสมที่เกี่ยวขอ้งกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ 
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data 
และเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ ในอาณาเขตต่างๆ (ข้อมูล ณ วันที่ 25 กรกฎาคม 2560) 
 

 
 
  



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
อตุสาหกรรมดจิทิลั 

 
 

 
 

 สถาบนัทรพัยส์นิทางปญัญาแหง่จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 46 

รูปที่ 3.5 จํานวนคําขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต
ในทุกสิ่ง การพิสจูนย์นืยนั/การตรวจจบัการโกง การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์
สามมิติ ในแต่ละประเทศ 20 อันดับแรก (ข้อมูล ณ วันที่ 25 กรกฎาคม 2560) 

 
จากข้อมูลผลการสืบค้นข้างต้น รูปที่ 3.4 และรูปที่ 3.5 แสดงความหนาแน่นและจํานวนคําขอรับ

สิทธิบัตรสะสมที่เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยี
อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต ใ น ทุ ก สิ่ ง  ( Internet of things: IoT) การพิ สู จน์ ยื นยั น /การตรวจจั บการ โกง 
(Authentication/Fraud Detection) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ 
(3D Printing) ในอาณาเขตต่างๆ พบว่า ประเทศที่มีจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรสะสมมากที่สุด คือ ประเทศ
จีน โดยเมื่อคิดเป็นสัดส่วนแล้ว มีสัดส่วนมากถึงร้อยละ 60 ซึ่งทําให้เห็นว่าประเทศจีนค่อนข้างให้
ความสําคัญกับเทคโนโลยีในส่วนนี้เป็นอย่างมาก ส่วนลําดับรองลงมา คือ ประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศ
เกาหลี และประเทศญี่ปุุน ตามลําดับ (โดย WO คือ คําขอรับสิทธิบัตรที่ยื่นเข้าระบบ PCT ขององค์การ
ทรัพย์สินทางปัญญาโลก (World Intellectual Property Organization) และ EP คือ คําขอรับสิทธิบัตรที่
ยื่นผ่านสํานักงานสิทธิบัตรยุโรป (European Patent Office: EPO)) 
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รปูที ่3.6 จาํนวนคาํขอรบัสทิธบิตัรทีเ่กีย่วข้องกบัระบบการประมวลผลแบบคลาวด ์เทคโนโลยีอนิเทอรเ์นต็
ในทุกสิง่ การพสิูจนย์นืยนั/การตรวจจับการโกง การวเิคราะห์ขอ้มลูดว้ย Big Data และเทคโนโลยกีารพิมพ์
สามมติ ิ20 อนัดบัแรก (ข้อมลู ณ วนัที ่25 กรกฎาคม 2560) 

 
จากข้อมูลผลการสืบค้นข้างต้น รูปที่ 3.6 แสดงจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับระบบการ

ประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of things: IoT) 
การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud Detection) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big 
Data และเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) จําแนกตามผู้ขอรับสิทธิบัตร พบว่า ผู้ขอรับสิทธิบัตรที่
มีจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรสะสมมากที่สุด คือ บริษัท IBM ซึ่งเป็นผู้ผลิตคอมพิวเตอร์ และเป็นผู้ให้บริการ
ด้านคอมพิวเตอร์ รวมถึงเป็นบริษัทสารสนเทศที่ใหญ่ที่สุดในโลก ลําดับรองลงมา คือ บริษัท SAMSUNG 
ELECTRONICS บริษัทสัญชาติเกาหลี ที่เป็นผู้ผลิตหลักในอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์อยู่แล้ว โดยมีผลิตภัณฑ์
ที่สําคัญ คือ SMART PHONE ลําดับถัดไป คือ บริษัท Inspur ซึ่งเป็นผู้ผลิต Server รายใหญ่ที่สุดรายหนึ่ง
ของประเทศจีน และอยู่ในกลุ่มของผู้ผลิต Server ที่ขาย Server จํานวนมากที่สุดของโลกรายหนึ่งต่อเนื่อง
มาหลายปีแล้ว ล่าสุดบริษัท Inspur ได้สร้างความร่วมมือกับบริษัทสัญชาติอเมริกันที่ชื่อว่า Cisco ซึ่งเป็น
ผู้นําด้านไอที และระบบเครือข่ายทั่วโลก ภายใต้ชื่อ Inspur-Cisco  Networking  Technology โดยจะ
นําเสนอเทคโนโลยีเครือข่ายที่ครอบคลุมทั้งสําหรับ IT Infrastructure, Cloud, Data Center, Smart City, 
Big Data, SDN และอ่ืนๆ ซึ่งจากจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรที่ปรากฏก็ถือว่าเป็นบริษัทหนึ่งที่น่าติดตาม 
ลําดับถัดไปเป็น บริษัท ZTE, XEROX และ MICROSOFT TECHNOLOGY ตามลําดับ 

 
  



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
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รปูที ่3.7 สดัสว่นคาํขอรับสทิธบิตัรทีเ่กีย่วข้องกบัระบบการประมวลผลแบบคลาวด ์เทคโนโลยีอนิเทอรเ์นต็
ในทุกสิง่ การพสิูจนย์นืยนั/การตรวจจับการโกง การวเิคราะห์ขอ้มลูดว้ย Big Data และเทคโนโลยกีารพิมพ์
สามมติ ิ(ข้อมลู ณ วนัที ่25 กรกฎาคม 2560) 

 
รูปที่ 3.7 แสดงสัดส่วนคําขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud 

Computing) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of things: IoT) การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับ
การโกง (Authentication/Fraud Detection) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์
สามมิติ (3D Printing) พบว่า สัดส่วนเทคโนโลยีที่มีจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรสะสมมากที่สุด จะอยู่ในส่วน
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ 3D Printing รองลงมาเป็นเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ Cloud Computing, Big Data 
และ Internet of Things ตามลําดับ 

 
3.2.2 ภาพรวมทรัพย์สินทางปัญญาของคลัสเตอร์ที่เลือกในอุตสาหกรรมดิจิทัลระดับประเทศ 
ในการศึกษาวิจัยภาพรวมทรัพย์สินทางปัญญาในอุตสาหกรรมดิจิทัลของประเทศไทย โดยทําการ

สืบค้น และรวบรวมข้อมูลคําขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud 
Computing) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of things: IoT) เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D 
printing) และการพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud Detection) จากฐานข้อมูล
สิทธิบัตรของกรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ (www.ipthailand.go.th) ผลที่ได้จากการสืบค้น
ฐานข้อมูลสิทธิบัตร ณ วันที่ 25 กรกฎาคม 2560 พบว่า จํานวนคําขอรับสิทธิบัตรในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ 
Cloud Computing, Internet of Things, 3D Printing และ Authentication/Fraud Detection มีจํานวน 
58 ฉบับ ในช่วงระยะเวลา 20 ปี เริ่มตั้งแต่ปี 2540 ถึงวันที่ 25 กรกฎาคม 2560 แนวโน้มในการยื่นขอรับ
ความคุ้มครองสิทธิบัตรในประเทศไทยแสดงในรูปที่ 3.8 
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รปูที ่3.8 จาํนวนคาํขอรบัสทิธบิตัรทีย่ืน่ขอรับความคุ้มครองในประเทศไทยทีเ่กีย่วข้องกบัระบบการ
ประมวลผลแบบคลาวด ์เทคโนโลยีอนิเทอรเ์นต็ในทุกสิง่ การพสิจูนย์นืยนั/การตรวจจบัการโกง การ
วเิคราะหข์้อมลูดว้ย Big Data และเทคโนโลยกีารพมิพส์ามมิติ (ขอ้มลู ณ วนัที ่25 กรกฎาคม 2560) 

 
 

พบว่า คําขอรับสิทธิบัตรในอุตสาหกรรมนี้แต่ละปีมีจํานวนค่อนข้างน้อย และคําขอรับสิทธิบัตรส่วน
ใหญ่เป็นคําขอรับสิทธิบัตรของชาวต่างชาติ สัดส่วนร้อยละ 74 รูปที่ 3.9 แสดงสัดส่วนจํานวนคําขอรับ
สิทธิบัตรไทยจําแนกตามสัญชาติผู้ขอรับสิทธิบัตรในประเทศไทย พบว่า  ประเทศที่ยื่นขอรับความคุ้มครอง
มากที่สุด คือ ประเทศสหรัฐอเมริกา สัดส่วนร้อยละ 26 รองลงมา คือ ญี่ปุุน (ร้อยละ 12) และสิงค์โปร์ (ร้อย
ละ 9) บริษัทที่จํานวนคําขอรับสิทธิบัตรสูงสุด ได้แก่ บริษัท Qualcomm, Inc (ประเทศสหรัฐอเมริกา) ยื่น
ขอรับความคุ้มครองทางด้าน Internet of Things บริษัท Thomson Licensing S.A. (ประเทศสหรัฐอเมริกา) 
ยื่นขอรับความคุ้มครองทางด้าน Internet of Things และ Authentication/Fraud Detection 
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รปูที ่3.9 สดัสว่นจํานวนคาํขอรบัสทิธบิัตรระบบการประมวลผลแบบคลาวด ์เทคโนโลยอีินเทอร์เนต็ในทุก
สิง่ การพสิจูนย์นืยัน/การตรวจจบัการโกง การวเิคราะหข์้อมลูดว้ย Big Data และเทคโนโลยกีารพิมพส์าม
มิต ิจาํแนกตามสญัชาตผิูข้อรบัสิทธบิตัรในประเทศไทย (ขอ้มลู ณ วนัที ่25 กรกฎาคม 2560) 

 
 

เมื่อวิเคราะห์ในเชิงลึกดังแสดงในรูปที่ 3.10 พบว่า สัดส่วนคําขอรับสิทธิบัตรของไทยส่วนใหญ่มา
จากหน่วยงานสนับสนุนทุนวิจัย ได้แก่ สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ ส่วนมากเป็น
เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) 

 
  



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
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รูปที่ 3.10 สัดส่วนจาํนวนคําขอรบัสทิธบิตัรระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุก
สิ่ง การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์สาม
มิติ ของคนไทยจําแนกตามลักษณะขององค์กร (ข้อมูล ณ วันที่ 25 กรกฎาคม 2560) 

 
3.3 เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาอุตสาหกรรมในปัจจุบัน 

เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาอุตสาหกรรม สามารถแบ่งเป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับระบบ
การประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things: 
IoT)  เทคโนโลยีการ พิม พ์สามมิติ  (3D Printing)  และการพิสู จน์ ยืนยัน/ การตรวจจับการโกง 
(Authentication/Fraud Detection) จากผลการสืบค้นคําขอรับสิทธิบัตรในประเทศไทยข้างต้น สามารถ
จําแนกคําขอรับสิทธิบัตรตามเทคโนโลยีได้ดังแสดงในรูปที่ 3.11 
 
  



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
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รูปที่ 3.11 สัดส่วนจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรจําแนกตามเทคโนโลยี (ข้อมูล ณ วันที่ 25 กรกฎาคม 2560) 

 
พบว่า คําขอรับสิทธิบัตรส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับ 
- เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things: IoT) หมายถึง การที่สิ่งต่างๆ ถูก

เชื่อมโยงทุกสิ่งทุกอย่างสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์เครื่องที่ใช้งานใน
ชีวิตประจําวัน อุปกรณ์ที่เป็นเครื่องมือในการผลิตสินค้าในโรงงาน ทําให้มนุษย์สามารถสั่ง
การควบคุมการใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจากการสืบค้น พบว่า 
คําขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับ IoT จะมี IPC อยู่ในหมวดหมู่ H04L ปัจจุบันเทคโนโลยี 
IoT ถูกนํามาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ จากข้อมูลบนเว็บไซต์ IoT Analytics ได้ทําการสํารวจ 
และจัดอันดับ โดยรวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่มีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต ทําให้ทราบได้ว่ามีการ
ประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ ดังแสดงในรูปที่ตามมา 
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อตุสาหกรรมดจิทิลั 
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จากภาพจะเห็นได้ว่าอันดับแรกของเทคโนโลยีอุปกรณ์สวมใส่ (Wearables) มีการนํามาประยุกต์ใช้

ในด้านเทคโนโลยี IoT ค่อนข้างมากเป็นอันดับ 1 อันดับ 2 คือ เมืองอัจฉริยะ (Smart City) และอันดับ 3 
บ้านอัจฉริยะ (Smart home) แสดงให้เห็นได้ว่าเทคโนโลยี IoT อยู่รอบตัวเราและนํามาประยุกต์ใช้งานกับ
สภาพแวดล้อมได้ใกล้ตัวที่สุด สิ่งต่างๆ เหล่านี้จะนํามาสู่การพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

อย่างไรก็ตาม พบว่า คําขอรับสิทธิบัตรของประเทศไทย 
- การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud Detection) เช่น วิธีการ

และชุดเครื่องสําหรับดําเนินการพิสูจน์ว่าผู้ใช้เป็นตัวจริงด้วยวีดิทัศน์เครื่องบริการการ
พิสูจน์ตัวจริงระบบการใช้เครื่องบริการการพิสูจน์ตัวจริง และวิธีการพิสูจน์ตัวจริงระบบการ
พิสูจน์อักษรเอกสารแบบออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีตัวบริการเว็บไซต์ เป็นต้น 

- เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) เป็นสิ่งที่เริ่มเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน
มากขึ้น ถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมเปลี่ยนโลกแห่งการพิมพ์จากเดิมพิมพ์ลงบนกระดาษ ซึ่ง
ปัจจุบันสามารถพิมพ์ออกมาเป็นแบบจําลองมีรูปร่างได้ เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ  เริ่ม
จากการนําวัสดุมาขึ้นรูปทีละชั้นตามแบบที่กําหนดในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ปรับเปลี่ยน
รายละเอียดตามความเหมาะสม ทําให้มีค่าใช้จ่ายที่ต่ํากว่าการสั่งผลิตในโรงงาน
อุตสาหกรรม รวมไปถึงเทคนิคการสร้างชิ้นงานด้วยการเติมวัสดุของเครื่องพิมพ์สามมิติยัง
ทําให้สูญเสียวัตถุดิบน้อยกว่าการผลิตแบบทั่วไป โดยทั่วไปมี 2 ขั้นตอน ดังนี้ 



รายงานการวเิคราะหแ์นวโนม้เทคโนโลยแีละอตุสาหกรรม 
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1. การเตรียมแบบจําสองสามมิติ หรือรูปแบบที่ต้องการจะพิมพ์ 
2. การเตรียมวัสดุที่เหมาะสมกับชิ้นงาน และการตั้งค่าพิมพ์ในเครื่องพิมพ์สามมิติ ซึ่ง

การพิมพ์จะมีรูปแบบการพิมพ์ที่หลากหลาย เช่น การพิมพ์แบบหัวฉีด (Fused 
Deposition Modeling: FDM)  ก า ร พิ ม พ์ ด้ ว ย รั ง สี อั ล ต ร า ไ ว โ อ เ ล ต 
(Stereolithography:  SLA)  การพิมพ์ด้ วยแสง เล เซอร์  (Selective Laser 
Sintering:  SLS)  การ พิม พ์ด้ ว ยการซ้ อนแผ่ นวั สดุ  ( Laminated Object 
Manufacturing: LOM) เป็นต้น 

 อย่างไรก็ตามการนําเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมดิจิทัลมาประยุกต์ใช้งานให้เหมาะสม จะ
ช่วยลดต้นทุน เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน มีความต่อเนื่องในธุรกิจ การวิเคราะห์ข้อมูลทางธุรกิจ สิ่ง
ต่างๆ ที่กล่าวถึงจะช่วยให้ธุรกิจประสบความสําเร็จ ไม่ว่าจะเป็นการใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบ
คลาวด์ (Cloud Computing) ที่ลดต้นทุนการบริหารจัดการระบบ การใช้เทคโนโลยีการเชื่อมต่ออุปกรณ์
ต่างๆ (Internet of Things) เพ่ือให้สามารถควบคุมการทํางานได้จากระยะไกล เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ 
(3D Printing) และเทคโนโลยีข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลหาความสัมพันธ์ในแง่มุมต่างๆ 
นําไปสู่การพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
3.4 จุดอ่อนและจุดแข็งของเทคโนโลยีภายในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

จากการวิเคราะห์ผลการสืบค้นข้อมูลสิทธิบัตร  พบว่า เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมนี้ 
ส่วนมากไม่สามารถขอรับความคุ้มครองภายใต้พระราชบัญญัติสิทธิบัตรของประเทศไทยได้ ในการคุ้มครอง
สิทธิต้องอ้างอิงพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ จึงพบว่าจํานวนคําขอรับสิทธิบัตรในประเทศไทยมีจํานวนน้อย โดยมี
จุดอ่อนและจุดแข็ง ดังนี้ 

จุดอ่อน 
1. ประเทศไทยยังคงเน้นงานวิจัยปลายน้ํา คือ การประยุกต์เทคโนโลยีต่างชาติมาใช้ใน

อุตสาหกรรมของตน หรือให้บริการด้านสารสนเทศ 
จุดแข็ง 

1. หน่วยงานให้ทุนและหน่วยงานวิจัยภาครัฐยังคงเป็นหน่วยงานหลัก ในการวิจัย  
2. นักวิจัยไทยมีความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยีเหล่านี้ ได้แก่ อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet 

of Things: IoT) และการพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud 
Detection)  
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3.5 การวิเคราะห์เทคโนโลยีที่เหมาะสมต่อการพัฒนาเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของกลุ่ม
อุตสาหกรรมดิจิทัล 

จากการวิเคราะห์ผลของข้อมูลสิทธิบัตรข้างต้น 5 กลุ่ม พบว่า เทคโนโลยีที่มีศักยภาพสูง
ประกอบด้วย 

1. เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things: IoT) เป็นเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ
การสร้างขีดความสามารถในระยะยาว เพราะสามารถประยุกต์ใช้ได้หลายแอปพลิเคชั่น 

2. การพิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud Detection) เป็น
เทคโนโลยีที่สามารถพัฒนาขึ้นมาได้ อย่างเช่น การเข้ารหัส การถอดรหัส การระบุตัวตน 
และสามารถนําไปใช้ได้ในหลากหลายแอพพลิเคชัน เช่น การพิสูจน์ตัวตนก่อนเข้าใช้อาคาร 
หรือซอฟต์แวร์ต่างๆ  
 

เทคโนโลยีที่ต้องมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาเพิ่มเพื่อปรับปรุงศักยภาพ ได้แก่ 
1. การวิจัยด้านเทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) ประกอบด้วย 

บริการดิจิทัล มี 3 ประเภท ได้แก่ Platform as a Service (PaaS), Software as a 
Service (SaaS), Infrastructure as a Service (IaaS) ซึ่งบริการเหล่านี้ ส่วนใหญ่มีผู้เล่น
รายหลัก คือ บริษัทข้ามชาติ เช่น Microsoft, Google, Apple, Amazon สําหรับประเทศ
ไทย ยังคงไม่มีสมรรถนะหลักในการสร้างสรรค์งานวิจัย หรือสิทธิบัตรทางด้านนี้โดดเด่น
มากนัก 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ด้วย Big Data เป็นวิจัยประยุกต์ นํามาต่อยอดใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ได้แก่ การวิเคราะห์ด้านการเกษตร การสาธารณสุข พยากรณ์อากาศ 
ฯลฯ  

3. เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือนํามาประยุกต์ใช้ใน
อุตสาหกรรมที่ไทยมีความเข้มแข็ง เช่น การพิมพ์ยา การพิมพ์อาหาร การพิมพ์บรรจุภัณฑ์
อาหาร การพิมพ์โครงสร้างทางวิศวกรรม 
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3.6 ข้อเสนอแนะการนําทรัพย์สินทางปัญญาเพื่อนําไปใช้ในอุตสาหกรรมดิจิทัลในอนาคต 
ภาครัฐ 

1. กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา ควรมีการปรับปรุงให้มีความทันสมัยและครอบคลุมต่อการ
พัฒนาและเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี  

2. นโยบายการลงทุน และภาษี เพื่อดึงดูดเงินลงทุนจากต่างประเทศ ทําให้ไทยเป็นศูนย์กลาง
งานวิจัยด้านดิจิทัลของอาเซียน เพ่ือให้ได้เรียนรู้เทคโนโลยีล่าสุด เนื่องจากเทคโนโลยีด้าน
ดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงเร็ว และวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์มีระยะสั้นกว่า 1 ปี  

3. การสนับสนุนบริษัทขนาดใหญ่ของไทยให้เป็นผู้เล่นระดับโลก เพ่ือนําการวิจัยและพัฒนา
ให้เป็นเครือข่ายเชื่อมต่อกับผู้ประกอบการรายย่อย  เนื่องจากแนวโน้มส่วนใหญ่ของการ
แข่งขันด้านดิจิทัล ผู้เล่นของเอเชีย เช่น จีน มีบริษัทหัวเหว่ย (Huawei Technologies 
Co. Ltd.) เกาหลีใต้ มีบริษัทซัมซุง (Samsung) และอินเดีย มีบริษัททาทาคอนซัลติ้ง
เซอร์วิส (Tata Consulting Services) จะเป็นบริษัทขนาดใหญ่ 

4. การดําเนินงานตามแผนที่นําทางด้านดิจิทัล (Digital Roadmap) ของประเทศ ตามที่
กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมได้กําหนดไว้ 

 
ภาคเอกชน 

1. การสร้างคลัสเตอร์เครือข่ายเป็นพันธมิตรกับผู้ให้บริการคลาวด์ระดับโลก บริษัทด้าน
เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) และ Big Data เป็นพันธมิตรกับบริษัทขนาดใหญ่
ของไทย ในด้านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things: IoT) และการ
พิสูจน์ยืนยัน/การตรวจจับการโกง (Authentication/Fraud Detection) 

2. การส่งเสริมให้ SMEs พัฒนาพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงแบบกะทันหันของเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Digital Disruption) เช่น การเปลี่ยนแปลงจากคอมพิวเตอร์ไปสู่มือถือและแท็บเล็ต จาก
เทคโนโลยีการสื่อสารแบบมีสายเป็นการสื่อสารไร้สาย 

 
ภาคมหาวิทยาลัย และหน่วยวิจัยภาครัฐ 

1. การสนันสนุนให้งานวิจัยในคณะวิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือสาขาที่เกี่ยวข้องกับ
ดิจิทัล ให้เกิดการสปินออฟ (Spin-off) เป็นสตาร์ทอัพด้านเทคโนโลยี โดยมีสิ่งอํานวย
ความสะดวกสนับสนุน เช่น พ้ืนที่ การพัฒนาธุรกิจ การให้เงินทุนสนับสนุน การบ่มเพาะ
แนวคิดทางธุรกิจ เป็นต้น 
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2. การทําวิจัย ที่ตอบโจทย์ระดับโลก มีการพยากรณ์เทคโนโลยีด้านดิจิทัลที่เหมาะสมกับ
บริบทของประเทศ ในทุกอุตสาหกรรม เช่น การค้าส่งค้าปลีก การเกษตร การผลิต การ
ขนส่ง การโฆษณา  

3. การพัฒนาธุรกิจให้กับผลงานของนักวิจัยที่มีความสามารถสูงด้านเทคโนโลยีแต่ขาดทักษะ
ด้านธุรกิจ 
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก 1 การสบืคน้ขอ้มลูสทิธบิัตรทีเ่ลือกนาํมาวเิคราะห ์(IP Search) 
1.1 การสืบคน้ขอ้มลูสทิธบิัตรที่เลอืกนาํมาวเิคราะห ์(IP Search) อตุสาหกรรมดจิทิลัระดบัโลก 

การสืบค้นข้อมูลสิทธิบัตรที่เลือกนํามาวิเคราะห์ (IP Search) จะทําการสืบค้นและรวบรวมข้อมูลคํา
ขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยี
อิ น เ ทอร์ เ น็ ต ใ นทุ กสิ่ ง  ( Internet of things: IoT) กา ร พิ สู จ น์ ยื น ยั น / ก ารต ร วจจั บ กา ร โ ก ง 
(Authentication/Fraud Detection) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Big Data และเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ 
(3D printing) โดยใช้เครื่องมือฐานข้อมูลสิทธิบัตร Questel โดยใช้คําสําคัญ (key word) ร่วมกับสัญลักษณ์
การประดิษฐ์ (IPC) ดังนี้ 
(((G06Q-050/12 OR G06Q-050/14 OR G06Q-010/02)/IPC AND APD <= 2017-08-04) OR 
((TOURIS+ OR TRAVEL OR HOTEL OR RESTAURANT OR BOOKING OR RESERVATION OR 
FLIGHT)/TI AND (G06Q)/IPC AND APD <= 2017-08-04)) OR ((spa OR massage)/TI AND 
(A61H)/IPC AND APD <= 2017-08-04) 
 
1.2 การสืบค้นข้อมูลสิทธิบัตรที่เลือกนํามาวิเคราะห์ ( IP Search) อุตสาหกรรมดิจิทัลระดับประเทศ 
 การสืบค้นข้อมูลสิทธิบัตรที่เลือกนํามาวิเคราะห์ (IP Search) ของอุตสาหกรรมดิจิทัลระดับประเทศ 
จากฐานข้อมูลสิทธิบัตรของกรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ โดยมีแนวทางการสืบค้นของ
อุตสาหกรรมดิจิทัลดังนี้ 

1. ฐานข้อมูลการสืบค้น เข้าถึงได้จาก 
http://patentsearch.ipthailand.go.th/DIP2013/complexsearch.php  

2. คําสําคัญ (Keyword) ที่ใช้ในการสืบค้น ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ดังนี้ 
ENG Keyword TH Keywords 

cloud computing title/คลาว 
 title/เมฆ 
3D Printing title/สามมิติ AND title/พ 
Internet of thing title/อินเท AND IPC/H04L 
 title/อินเต AND IPC/H04L 
Big data title/ข้อมูล AND title/ใหญ่ 
Authentication title/พิสูจน์ AND IPC/G06F 

http://patentsearch.ipthailand.go.th/DIP2013/complexsearch.php
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ภาคผนวก 2 สรุปสมัภาษณผ์ูเ้กีย่วข้องในเทคโนโลยี 
ผู้ให้สัมภาษณ์ ผู้แทนจาก 1. บริษัท ดีลอยท์ โธมัส ทุช ไชยยศ จํากัด 2. บริษัท อุ๊คบีส์ จํากัด  
3.บริษัท ดีแทค จํากัด และ 4. บริษัท เคลมดิ จํากัด  
 
ศักยภาพของอุตสาหกรรม 

ในปัจจุบันอุตสาหกรรมมีปัญหาอุปสรรคในด้านของการผลิตบุคลากรด้านดิจิทัลให้อย่างเพียงพอ 
ทั้งในด้านปริมาณและคุณภาพ ที่ทันท่วงทีต่อความต้องการแรงงานในตลาด ทั้งในส่วนของ Big Data, IoT, 
Smart Devices สําหรับในเมืองไทย โอกาส น่าจะเกี่ยวข้องกับระบบต่างๆ ที่สนับสนุนการทํางานของ
โทรคมนาคม การบริการทางการเงิน การบริหารจัดการทรัพยากรต่างๆ การบริการด้านสุขภาพ และการ
ท่องเที่ยว 

สภาวะการแข่งขันของอุตสาหกรรม จะเป็นการแข่งขันในระดับภูมิภาคอาเซียน คือ นักลงทุนด้าน
นวัตกรรมที่เก่ียวเนื่องกับดิจิท้ล โดยจะมีการมองถึงศักยภาพในการแข่งขันเปรียบเทียบระหว่างประเทศไทย
กับประเทศอ่ืนๆ ในอาเซียน ได้แก่ สิงคโปร์ มาเลเซีย และอินโดนีเซีย เนื่องจากความน่าดึงดูดในการลงทุน 
แตกต่างกันตามโครงสร้างพ้ืนฐาน กฎระเบียบที่เอ้ืออํานวยต่อการจัดตั้งธุรกิจใหม่ และจํานวนแรงงานทักษะ
ที่มีความสามารถและสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษได้ 

ตลาดในประเทศต้องการแอปพลิเคชันที่จะช่วยเพิ่มผลิตภาพของอุตสาหกรรมดั้งเดิมของไทย ได้แก่ 
เกษตรกรรม การศึกษา การบริการ การเงิน ด้านโลจิสติกส์ สําหรับตลาดต่างประเทศ ยังเป็นแอปพลิเคชัน
จากรายใหญ่เป็นหลัก อย่างเช่น Facebook, Google, LINE 

สภาวะปจัจยัการผลิต ด้านเงินลงทุนไม่ใช่ปัญหา เพราะมีนักลงทุนจากต่างชาติจํานวนมาก ให้ความ
สนใจที่จะลงทุนในส่วนของดิจิทัล ประเด็นท้าทายน่าจะเป็นเรื่อง ทักษะแรงงานที่เพียงพอ กฎระเบียบ
ข้อบังคับ และโครงสร้างพ้ืนฐานทั่วไปด้านโครงข่ายโทรคมนาคม 

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องยังคงเกี่ยวข้องกับทุก Sector โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการศึกษา และด้าน
บริการทั้งหมด  

ห่วงโซ่อุปทานของอุตสาหกรรม คือ เริ่มจากอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ที่จะสร้างฮาร์ดแวร์และ
โครงข่าย ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นการนําชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์มาประกอบใหม่เป็นระบบมากกว่า ส่วนกลางน้ํา
และปลายน้ํา คือ การเป็นตัวแทนจําหน่าย และการพัฒนาแอปพลิเคชัน ซอฟต์แวร์ เพ่ือเชื่อมต่อฮาร์ดแวร์ 
และตอบสนองความต้องการทางธุรกิจ 

เทคโนโลยหีลักที่ใช้ในอุตสาหกรรมปัจจุบัน คือ เทคโนโลยีที่อยู่บนโปรโตคอลของอินเทอร์เน็ต และ
มาตรฐานโทรคมนาคมตามมาตรฐานของโลก ซึ่งทําให้เกิดปัญหาอุปสรรคในการที่จะต้องปรับตัว
เปลี่ยนแปลงตามเทคโนโลยีตลอดเวลา ทําให้เกิดต้นทุนแอบแฝงในการพัฒนาระยะยาว 
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ปัจจัยแห่งความสําเร็จในอุตสาหกรรม คือ เรื่องของการพัฒนาคน เรื่องของบทบาทในการกําหนด
มาตรฐานด้านดิจิทัลของประเทศไทยให้สอดรับกับมาตรฐานของโลก 
การนําเทคโนโลยีไปใช้ในเชิงพาณิชย์ 

ประเทศไทยมีศักยภาพที่จะทํา Open Innovation และ Co-creation หรือนํา License 
ต่างประเทศมาจัดทําใหม่ เพราะเทคโนโลยีต้นน้ําบางอย่างที่เกี่ยวข้องกับอิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะที่เป็นต้น
ทางของดิจิทัล ยังคงเป็นสหรัฐอเมริกา ญี่ปุุน จีน เกาหลีใต้ ที่เป็นผู้นําเป็นหลัก 

ในกรณีของดีแทค มีการทํา MVNO (Mobile Virtual Network Operator) ร่วมกับ LINE เป็น 
ส่วนของ LINE Mobile ที่ให้บริการโทรคมนาคม ในรูปแบบที่ไม่ผูกมัดสัญญา และในราคาค่าบริการที่
ย่อมเยากว่า 
แนวทางการคัดเลือกเทคโนโลยีและการประเมินมูลค่าของทรัพย์สินทางปัญญา  

ในระดับสากล ทางอุ๊คบีส์ ได้ให้ทางดีลอยท์ช่วยทําการดิวดิลิเจนซ์อย่างรอบคอบ ก่อนที่จะนําเสนอ
มูลค่าของบริษัทต่อการร่วมลงทุน ซึ่งหลักเกณฑ์ก็จะเกี่ยวข้องกับศักยภาพของการสร้างรายได้ในอนาคต 
การประเมินมูลค่าสินทรัพย์ที่จับต้องไม่ได้ และต้นทุนการวิจัย 
ปัญหาการนําวิจัยไปสู่เชิงพาณิชย์ 

ส่วนใหญ่เป็นเรื่องของความเร็วในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และความเร็วในการยื่นขอจดทะเบียน
ทรัพย์สินทางปัญญา เพ่ือการปกปูอง  แต่ในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ ที่แข่งขันสูงและเป็นลิขสิทธิ์ ส่วนใหญ่ 
จะเน้นการออกสู่ตลาดก่อน แล้วแจ้งจดในภายหลัง 
การสนับสนุนของหน่วยงาน 

องค์กรใช้บริการของกรมทรัพย์สินทางปัญญา โดยใช้บริษัทที่ปรึกษาด้านกฎหมายเกี่ยวข้องกับ
เครื่องหมายทางการค้า ลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์เป็นหลัก โดยเฉพาะกลุ่มสตาร์ทอัพ ซึ่งเรื่องแบรนด์มีผลต่ออํานาจ
ทางการตลาดและการเข้าสู่ตลาดใหม่ๆ   

ภาคเอกชนคาดหวังหน่วยงานภาครัฐ ให้เน้นความรวดเร็วในการทํางานและปรับปรุงกฎหมายให้
เอ้ือประโยชน์ต่อภาคธุรกิจ และแข่งขันได้ เมื่อเทียบกับสิงคโปร์ 
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ภาคผนวก 3 ผลการสาํรวจจากแบบสอบถาม 
 
 กลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล มีผู้ประกอบการ จํานวน 21 คน ซึ่งมีธุรกิจ เช่น วางระบบ ระบบ IOT เพ่ือ
ควบคุมจัดการพลังงาน ดิจิทัล VIDEO Streaming, Information Provider-Smart Farmer, IT Solution
งานปูายกล่องไฟ Media Marketing โทรคมนาคม Software: Smart Shohola, Backup Solution, e-
service/website/online service, E-commerce 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 
ตารางที ่ผ.3-1 แสดงขนาดกจิการของกลุ่มอุตสาหกรรมดจิิทลั (n=21) 

ขนาดกจิการ จาํนวน ร้อยละ 
วิสาหกิจชุมชน (SMCE หรือ Small and Micro 
Community Enterprise) 

3 14.29 

ขนาดย่อม (มูลค่าสินทรัพย์ถาวรไม่เกิน 50 ล้านบาท) 10 47.62 
ขนาดกลาง (มูลค่าสินทรัพย์ถาวร 51-200 ล้านบาท) 6 28.57 
ขนาดใหญ่ (มูลค่าสินทรัพย์ถาวรมากกว่า 200 ล้าน
บาท) 

2 9.52 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ขนาดของกิจการส่วนใหญ่เป็นธุรกิจ
ขนาดย่อม (มูลค่าสินทรัพย์ถาวรไม่เกิน 50 ล้านบาท) ร้อยละ 47.62 รองลงมา คือ ขนาดกลาง (มูลค่า
สินทรัพย์ถาวร 51-200 ล้านบาท) ร้อยละ 28.57 วิสาหกิจชุมชน (SMCE หรือ Small and Micro 
Community Enterprise) ร้อยละ 14.29 และขนาดใหญ่ (มูลค่าสินทรัพย์ถาวรมากกว่า 200 ล้านบาท) 
ร้อยละ 9.52  
 
ตารางที ่ผ.3-2 แสดงอายุกจิการของกลุม่อตุสาหกรรมดจิทิลั (n=21) 

อาย ุ จาํนวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 3 ปี 2 9.52 
4-6 ปี 9 42.86 
7-10 ปี 2 9.52 
11-15 ปี 3 14.29 
16-20 ปี 2 9.52 
20 ปี ขึ้นไป 3 14.29 

รวม 21 100.00 
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 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า กิจการส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 4-6 ปี 
ร้อยละ 42.86 รองลงมา คือ อายุระหว่าง 11-15 ปี และอายุ 20 ปี ขึ้นไป ร้อยละ 14.29 เท่ากัน และอายุ
น้อยกว่า 3 ปี อายุระหว่าง 7-10 ปี และอายุระหว่าง 16-20 ปี ร้อยละ 9.52 เท่ากัน 
 
ตารางที ่ผ.3-3 สดัสว่นผู้ถอืหุน้ของกจิการของกลุม่อตุสาหกรรมดิจทิลั (n=21) 

สดัสว่น จาํนวน ร้อยละ 
ผู้ถือหุ้นไทยทั้งหมด 15 71.43 
มีผู้ถือหุ้นไทย  5 23.81 
ผู้ถือหุ้นต่างชาติทั้งหมด 1 4.76 

รวม 21 100.00 
 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า สัดส่วนของผู้ถือหุ้นของกิจการส่วน
ใหญ่มีผู้ถือหุ้นไทยทั้งหมด ร้อยละ 71.43 มีผู้ถือหุ้นไทย ร้อยละ 23.81 และผู้ถือหุ้นต่างชาติทั้งหมด ร้อยละ 
4.76 
 
ตารางที ่ผ.3-4 แสดงรปูแบบการดาํเนนิกจิการของกลุม่อตุสาหกรรมดจิทิลั (ตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) (n=21) 

รปูแบบการดําเนนิกจิการ จาํนวน ร้อยละ 
รับจ้างผลิตสินค้า ตามท่ีลูกค้ากําหนด (Original 
Equipment Manufacturer: OEM) 

6 28.57 

ผลิตและมีรูปแบบการพัฒนาดีไซน์สินค้าเอง 
(Original Design Manufacturer: ODM) 

5 23.81 

ผลิตและสร้างแบรนด์สินค้าเอง (Original Brand 
Manufacturer: OBM) 

9 42.86 

อ่ืนๆ เช่น วิจัย ออกแบบ และจ้างผลิต Agent, 
Distributor ออกแบบงานด้าน IT 

4 19.05 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า รูปแบบการดําเนินกิจการส่วนใหญ่
เป็นแบบผลิตและสร้างแบรนด์สินค้าเอง (Original Brand Manufacturer: OBM) ร้อยละ 42.86 รองลงมา 
คือ รับจ้างผลิตสินค้า ตามที่ลูกค้ากําหนด (Original Equipment Manufacturer: OEM) ร้อยละ 28.57 
ผลิตและมีรูปแบบการพัฒนาดีไซน์สินค้าเอง (Original Design Manufacturer: ODM) ร้อยละ 23.81 และ
อ่ืนๆ เช่น วิจัย ออกแบบ จ้างผลิต Agent และ Distributor ร้อยละ 19.05 
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ตารางที ่ผ.3-5 แสดงตลาดกลุม่เปาูหมายของสนิค้าหรอืบริการของกลุ่มอุตสาหกรรมดจิิทลั (ตอบได้
มากกวา่ 1 ข้อ) (n=21) 

ตลาดกลุ่มเปาูหมาย จาํนวน ร้อยละ 
ในประเทศ 20 95.24 
ต่างประเทศ 10 47.62 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ตลาดกลุ่มเปูาหมายของสินค้าหรือ
บริการส่วนใหญ่เป็นในประเทศ ร้อยละ 95.24 และต่างประเทศ ร้อยละ 47.62 
 
ตารางที ่ผ.3-6 แสดงแหล่งทีม่าของเทคโนโลยทีีใ่ชใ้นการพฒันาผลิตภณัฑ์ของกลุม่อตุสาหกรรมดจิทิลั 
(ตอบไดม้ากกวา่ 1 ข้อ) (n=21) 

แหล่งที่มาของเทคโนโลย ี จาํนวน ร้อยละ 
In house R&D 10 47.62 
กรมทรัพย์สินทางปัญญา 5 23.81 
จาก Supplier 12 57.14 
จากลูกค้า 11 52.38 
จากมหาวิทยาลัย 6 28.57 
จากการสนับสนุนจากภาครัฐ 8 38.10 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า แหล่งที่มาของเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่มาจาก Supplier ร้อยละ 57.14 รองลงมา คือ จากลูกค้า ร้อยละ 52.38 In 
house R&D ร้อยละ 47.62 จากการสนับสนุนจากภาครัฐ ร้อยละ 38.10 จากมหาวิทยาลัย ร้อยละ 28.57 
และกรมทรัพย์สินทางปัญญา ร้อยละ 23.81 
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ตารางที ่ผ.3-7 แสดงระดบัความใหม่ของเทคโนโลยทีี่ใช้ของกลุม่อตุสาหกรรมดจิทิลั (n=21) 
ระดบัความใหม่ของเทคโนโลยี จาํนวน ร้อยละ 

ใหม่ในอุตสาหกรรม 4 19.05 
เท่าเทียมในอุตสาหกรรมในประเทศ 9 42.86 
เทียบเท่ากับคู่แข่งในต่างประเทศ 5 23.81 
ด้อยกว่าอุตสาหกรรมต่างประเทศ 3 14.29 
ด้อยกว่าอุตสาหกรรมในประเทศ 0 0.00 

รวม 21 100.00 
 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ระดับความใหม่ของเทคโนโลยีที่ใช้ 
ส่วนใหญ่เท่าเทียมในอุตสาหกรรมในประเทศ ร้อยละ 42.86 รองลงมา คือ เทียบเท่ากับคู่แข่งใน
ต่างประเทศ ร้อยละ 23.81 ใหม่ในอุตสาหกรรม ร้อยละ 19.05 และด้อยกว่าอุตสาหกรรมต่างประเทศ ร้อย
ละ 14.29 
 
สว่นที ่2 ศักยภาพและการแขง่ขนัในอุตสาหกรรม 
ตารางที ่ผ.3-8 แสดงวงจรชวีติของกลุ่มอตุสาหกรรมดจิทิลั (n=21) 

วงจรของอตุสาหกรรม จาํนวน ร้อยละ 
ช่วงเริ่มต้น 5 23.81 
ช่วงเติบโต 12 57.14 
ช่วงเติบโตเต็มที่ 3 14.29 
ช่วงถดถอย 0 0.00 
ไม่ระบุ 1 4.76 

รวม 21 100.00 
 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า วงจรชีวิตของอุตสาหกรรม ส่วนใหญ่
อยู่ในช่วงเติบโต ร้อยละ 57.14 รองลงมา คือ ช่วงเริ่มต้น ร้อยละ 23.81 และช่วงเติบโตเต็มที่ ร้อยละ 
14.29  
 
 เทคโนโลยีหลักที่ใช้ในอุตสาหกรรม คือ Internet of Things (IOT), ITC, Information Technology 
เครื่องเชื่อมหุ่นยนต์ เครื่อง CNC ฐานข้อมูล RFID และ Online device 
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ตารางที ่ผ.3-9 แสดงระดบัความเหน็กบัประเดน็ตา่งๆ ของการแข่งขนัในอตุสาหกรรมของกจิการของกลุม่
อุตสาหกรรมดจิทิลั (n=21) 

ประเด็น 
ระดบัความเหน็ดว้ย 

น้อยทีสุ่ด ---------------------------- มากทีสุ่ด ค่าเฉลีย่ 
SD 
(n) 

1 2 3 4 5 
1. กิจการเป็นธุรกิจที่มีความสามารถ

แข่งขันเหนือผู้ประกอบการอ่ืนใน
อุตสาหกรรม 

0.00 
(0) 

4.76 
(1) 

33.33 
(7) 
 

52.38 
(11) 

9.52 
(2) 

3.67 
มาก 

0.73 
(21) 

2. กิจการมีเทคโนโลยีหรือการวิจัย
พัฒนาอยู่ในระดับแนวหน้าของ
อุตสาหกรรม 

0.00 
(0) 

9.52 
(2) 

42.86 
(9) 

38.10 
(8) 

9.52 
(2) 

3.48 
มาก 

0.81 
(21) 

3. กิจการมีความสามารถพัฒนาผลิต
สินค้าใหม่ออกสู่ตลาดที่ตอบสนอง
ต่อความต้องการ 

0.00 
(0) 

4.76 
(1) 

28.57 
(6) 

57.14 
(12) 

9.52 
(2) 

3.71 
มาก 

0.72 
(21) 

4. กิจการมีความสามารถสร้างความ
แตกต่างด้านผลิตภัณฑ์และบริการ
ออกสู่ตลาดที่ตอบสนองต่อความ
ต้องการ 

0.00 
(0) 

4.76 
(1) 

23.81 
(5) 

57.14 
(12) 

14.29 
(3) 

3.81 
มาก 

0.75 
(21) 

5. สภาวะการแข่งขันในอุตสาหกรรม
ในประเทศและต่างประเทศมีการ
แข่งขันสูง 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

42.86 
(9) 

42.86 
(9) 

14.29 
(3) 

3.71 
มาก 

0.72 
(21) 

6. ผลิตภัณฑ์/ บริการของกิจการมี
สินค้าทดแทนมาก 

0.00 
(0) 

4.76 
(1) 

28.57 
(6) 

47.62 
(10) 

19.05 
(4) 

3.81 
มาก 

0.81 
(21) 

7. กิจการมีความสามารถในการ
แข่งขันด้านต้นทุน (ผลิตสินค้าได้
ต้นทุนต่ําสุด เมื่อเทียบกับคุณภาพ
สินค้า 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

61.90 
(13) 

33.33 
(7) 

4.76 
(1) 

3.43 
มาก 

0.60 
(21) 

8. กิจการมีปัจจัยการผลิตด้านวัตถุดิบ
และสามารถจัดการได้ในปริมาณ
และระดับราคาท่ีเหมาะสม 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

35.00 
(7) 

50.00 
(10) 

15.00 
(3) 

3.80 
มาก 

0.70 
(20) 
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ประเด็น 
ระดบัความเหน็ดว้ย 

น้อยทีสุ่ด ---------------------------- มากทีสุ่ด ค่าเฉลีย่ 
SD 
(n) 

1 2 3 4 5 
9. กิจการสามารถจัดแรงงานที่มี

คุณภาพได้ตามที่ต้องการ 
0.00 
(0) 

20.00 
(4) 

45.00 
(9) 

35.00 
(7) 

0.00 
(0) 

3.15 
ปานกลาง 

0.75 
(20) 

10. การจัดการด้านห่วงโซ่อุปทาน
สามารถจัดการได้เหมาะสม 
(ความเร็ว ค่าใช้จ่าย และคุณภาพ 
ของห่วงโซ่อุปทาน) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

40.00 
(8) 

60.00 
(12) 

0.00 
(0) 

3.60 
มาก 

0.50 
(20) 

11. สามารถบริหารจัดการระบบผลิต
และจัดส่งให้ลูกค้าได้ตามความ
ต้องการ 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

30.00 
(6) 

55.00 
(11) 

15.00 
(3) 

3.85 
มาก 

0.67 
(20) 

12. กิจการมีความสามารถในการ
บริหารด้านคุณภาพ 

0.00 
(0) 

5.00 
(1) 

15.00 
(3) 

55.00 
(11) 

25.00 
(5) 

4.00 
มาก 

0.79 
(20) 

13. กิจการมีความสามารถในการรับ
ถ่ายทอดเทคโนโลยี 

0.00 
(0) 

5.00 
(1) 

10.00 
(2) 

70.00 
(14) 

15.00 
(3) 

3.95 
มาก 

0.69 
(20) 

14. บุคลากรมีความรู้และทักษะ 
ประสบการณ์ในด้านเทคโนโลยี
และการวิจัยและพัฒนา 

0.00 
(0) 

4.76 
(1) 

33.33 
(7) 

52.38 
(11) 

9.52 
(2) 

3.67 
มาก 

0.73 
(21) 

15. กิจการมีความสามารถในตลาดใน
ประเทศ 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

33.33 
(7) 

61.90 
(13) 

4.76 
(1) 

3.71 
มาก 

0.56 
(21) 

16. กิจการมีความสามารถในตลาด
ต่างประเทศ 

9.52 
() 

19.05 
(4) 

28.57 
(6) 

38.10 
(8) 

4.76 
(1) 

3.10 
ปานกลาง 

1.09 
(21) 

17. มีแหล่งเงินทุนที่เพียงพอและ
เหมาะสม 

0.00 
(0) 

19.05 
(4) 

23.81 
(5) 

47.62 
(10) 

9.52 
(2) 

3.48 
มาก 

0.93 
(21) 

18. กิจการมีความสามารถในการทํา
กําไรสูงกว่ากิจการอ่ืนใน
อุตสาหกรรม 

0.00 
(0) 

14.29 
(3) 

28.57 
(6) 

47.62 
(10) 

9.52 
(2) 

3.52 
มาก 

0.87 
(21) 

หมายเหตุ: คะแนน 1.00-1.80 = เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 
  คะแนน 1.81-2.60 = เห็นด้วยน้อย 
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  คะแนน 2.61-3.40 = เห็นด้วยปานกลาง 
  คะแนน 3.41-4.20 = เห็นด้วยมาก 
  คะแนน 4.21-5.00 = เห็นด้วยมากท่ีสุด 
  

จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ระดับความเห็นด้วยในการแข่งขันของ
อุตสาหกรรมของกิจการ อยู่ในระดับมาก มีดังนี้ กิจการมีความสามารถในการบริหารด้านคุณภาพ (ค่าเฉลี่ย 
4.00) กิจการมีความสามารถในการรับถ่ายทอดเทคโนโลยี (ค่าเฉลี่ย 3.95) รองลงมา คือ สามารถบริหาร
จัดการระบบผลิตและจัดส่งให้ลูกค้าได้ตามความต้องการ (ค่าเฉลี่ย 3.85) กิจการมีความสามารถสร้างความ
แตกต่างด้านผลิตภัณฑ์และบริการออกสู่ตลาดที่ตอบสนองต่อความต้องการ และผลิตภัณฑ์/บริการของ
กิจการมีสินค้าทดแทนมาก (ค่าเฉลี่ย 3.81 เท่ากัน) กิจการมีปัจจัยการผลิตด้านวัตถุดิบและสามารถจัดการ
ได้ในปริมาณและระดับราคาที่เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย 3.80) กิจการมีความสามารถพัฒนาผลิตสินค้าใหม่ออกสู่
ตลาดที่ตอบสนองต่อความต้องการ สภาวะการแข่งขันในอุตสาหกรรมในประเทศและต่างประเทศมีการ
แข่งขันสูง และกิจการมีความสามารถในตลาดในประเทศ (ค่าเฉลี่ย 3.71 เท่ากัน) กิจการเป็นธุรกิจที่มี
ความสามารถแข่งขันเหนือผู้ประกอบการอ่ืนในอุตสาหกรรม และบุคลากรมีความรู้และทักษะ ประสบการณ์
ในด้านเทคโนโลยีและการวิจัยและพัฒนา (ค่าเฉลี่ย 3.67 เท่ากัน) การจัดการด้านห่วงโซ่อุปทานสามารถ
จัดการได้เหมาะสม (ความเร็ว ค่าใช้จ่าย และคุณภาพ ของห่วงโซ่อุปทาน)  (ค่าเฉลี่ย 3.60) กิจการมี
ความสามารถในการทํากําไรสูงกว่ากิจการอ่ืนในอุตสาหกรรม (ค่าเฉลี่ย 3.52) กิจการมีเทคโนโลยีหรือการ
วิจัยพัฒนาอยู่ในระดับแนวหน้าของอุตสาหกรรม และมีแหล่งเงินทุนที่เพียงพอและเหมาะสม (ค่าเฉลี่ย 3.48 
เท่ากัน) กิจการมีความสามารถในการแข่งขันด้านต้นทุน (ผลิตสินค้าได้ต้นทุนต่ําสุด เมื่อเทียบกับคุณภาพ
สินค้า (ค่าเฉลี่ย 3.43)  
 ผู้ประกอบการมีความเห็นด้วยระดับปานกลาง มีดังนี้ กิจการสามารถจัดแรงงานที่มีคุณภาพได้
ตามท่ีต้องการ (ค่าเฉลี่ย 3.15) และกิจการมีความสามารถในตลาดต่างประเทศ (ค่าเฉลี่ย 3.10)  
  
ตารางที ่ผ.3-10 แสดงปจัจยัแห่งความสาํเรจ็ของกจิการของกลุม่อตุสาหกรรมดจิทิลั (ตอบไดม้ากกวา่ 1 
ข้อ) (n=21) 

ปจัจยัแหง่ความสําเรจ็ จาํนวน ร้อยละ 
มีความสามารถด้านนวัตกรรม 12 57.14 
มีความสามารถด้านเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม 12 57.14 
มีความสามารถด้านการตลาด 13 61.90 
มีความสามารถการบริหารจัดการด้านคุณภาพ 11 52.38 
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ปจัจยัแหง่ความสําเรจ็ จาํนวน ร้อยละ 
มีทรัพยากรมนุษย์ที่มีความสามารถ 12 57.14 
มีความสามารถจัดการด้านการเงิน 5 23.81 
มีเครือข่ายสนับสนุนทั้งภาครัฐและเอกชน 6 28.57 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ปัจจัยแห่งความสําเร็จของกิจการ คือ 
มีความสามารถด้านการตลาด ร้อยละ 61.90 รองลงมา คือ มีความสามารถด้านนวัตกรรม มีความสามารถ
ด้านเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม และมีทรัพยากรมนุษย์ที่มีความสามารถ ร้อยละ 57.14 เท่ากัน มี
ความสามารถการบริหารจัดการด้านคุณภาพ ร้อยละ 52.38 มีเครือข่ายสนับสนุนทั้งภาครัฐและเอกชน ร้อย
ละ 28.57 และมีความสามารถจัดการด้านการเงิน ร้อยละ 23.81 
 
สว่นที ่3 การบรหิารจัดการดา้นทรัพยส์นิทางปัญญา 
ตารางที ่ผ.3-11 แสดงประสบการณด์า้นทรัพยส์นิทางปญัญาของกลุม่อตุสาหกรรมดจิิทลั (n=21) 

ประสบการณด์า้นทรัพยส์นิทางปญัญา จาํนวน ร้อยละ 
มี 7 33.33 

- การขอจดสิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตร 2 28.57 

- การนําทรัพย์สินทางปัญญาไปใช้ประโยชน์
เชิงพาณิชย์ 

4 57.17 

ไม่มี 14 66.67 
 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ส่วนใหญ่ไม่มีประสบการณ์ด้าน
ทรัพย์สินทางปัญญา ร้อยละ 66.67 และมีประสบการณ์ด้านทรัพย์สินทางปัญญา ร้อยละ 33.33 คือ การขอ
จดสิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตร ร้อยละ 28.57 และการนําทรัพย์สินทางปัญญาไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ ร้อยละ 
57.17  
 
ตารางที ่ผ.3-12 แสดงการทาํวจิยัและพฒันา และไปขอจดสทิธบิัตรที่กรมทรัพยส์นิทางปัญญาของกลุ่ม
อุตสาหกรรมดจิทิลั (ตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) (n=21) 

การทําวจิยัและพฒันาและไปขอจดสทิธบิตัร จาํนวน ร้อยละ 
เป็นผลงานของกิจการ 7 33.33 
เป็นผลงานความร่วมมือกับมหาวิทยาลัย เช่น 
มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระนคร
เหนือ 

3 14.29 
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การทําวจิยัและพฒันาและไปขอจดสทิธบิตัร จาํนวน ร้อยละ 
เป็นผลงานความร่วมมือกับสถาบัน  0 0.00 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า การทําวิจัยและพัฒนา และไปขอจด
สิทธิบัตร ส่วนใหญ่เป็นผลงานของกิจการ ร้อยละ 33.33 และเป็นผลงานความร่วมมือกับมหาวิทยาลัย ร้อย
ละ 14.29  
 
ตารางที ่ผ.3-13 แสดงปญัหาในกรณทีีผู่ป้ระกอบการซื้อสทิธบิตัร/อนสุิทธบิตัร เพื่อไปใชป้ระโยชนเ์ชงิ
พาณชิย ์ของกลุม่อตุสาหกรรมดจิทิลั (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) (n=21) 

ประสบการณด์า้นทรัพยส์นิทางปญัญา จาํนวน ร้อยละ 
การสืบค้นสิทธิบัตร 4 19.05 
การประเมินมูลค่าสิทธิบัตร 2 9.52 
กฎระเบียบ/กฎหมายทางทรัพย์สินทางปัญญา 3 14.29 
การนําสิทธิบัตรไปสู่ขั้นตอนการผลิต/ใช้งาน 4 19.05 
อายุการคุ้มครอง 4 19.05 
ความสามารถในการสร้างผลกําไรในอนาคต 6 28.57 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ปัญหาในกรณีที่ผู้ประกอบการซื้อ
สิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตร เพ่ือไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ ส่วนใหญ่ คือ ความสามารถในการสร้างผลกําไรใน
อนาคต ร้อยละ 28.57 รองลงมา คือ การสืบค้นสิทธิบัตร การนําสิทธิบัตรไปสู่ขั้นตอนการผลิต/ใช้งาน และ
อายุการคุ้มครอง ร้อยละ 19.05 เท่ากัน กฎระเบียบ/กฎหมายทางทรัพย์สินทางปัญญา ร้อยละ 14.29 และ
การประเมินมูลค่าสิทธิบัตร ร้อยละ 9.52 
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ตารางที ่ผ.3-14 แสดงการประเมินความสามารถของเทคโนโลยขีองกจิการของกลุ่มอตุสาหกรรมดจิทิลั 
(n=21) 

ประเด็น 
ระดบัความเหน็ดว้ย 

น้อยทีสุ่ด --------------------------- มากทีสุ่ด ค่าเฉลีย่ 
SD 
(n) 

1 2 3 4 5 
1. ความสามารถในการแสวงหา

เทคโนโลยีเพ่ือมาพัฒนาเป็น
สินค้าหรือแก้ไขปัญหาในกิจการ 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

35.00 
(7) 

55.00 
(11) 

10.00 
(2) 

3.75 
มาก 

0.64 
(20) 

2. ความสามารถในการประเมิน
เทคโนโลยีที่เลือกมาใช้ ได้แก่ การ
ประเมินความเป็นไปได้ด้าน
เทคนิค ด้านการตลาด ด้านการ
ดําเนินงาน และด้านการเงิน 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

35.00 
(7) 

60.00 
(12) 

5.00 
(1) 

3.70 
มาก 

0.57 
(20) 

3. ความสามารถในการวางแผน การ
จัดการเทคโนโลยี และการนํา
เทคโนโลยีไปใช้ในองค์กรที่
เหมาะสมกับการดําเนินงานของ
กิจการ 

0.00 
(0) 

5.00 
(1) 

45.00 
(9) 

45.00 
(9) 

5.00 
(1) 

3.50 
มาก 

0.69 
(20) 

4. ความสามารถของกิจการในการ
ใช้เทคโนโลยีที่เลือกให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด เช่น ลดต้นทุน 
เพ่ิมกําไร เพ่ิมประสิทธิภาพ สร้าง
ความแตกต่าง ลดเวลา 

0.00 
(0) 

10.00 
(2) 

20.00. 
(4) 

65.00 
(13) 

5.00 
(1) 

3.65 
มาก 

0.75 
(20) 

5. ความสามารถในการปรับปรุง 
พัฒนา ต่อยอด เทคโนโลยีที่เลือก
ในอนาคต 

0.00 
(0) 

5.00 
(1) 

30.00 
(6) 

55.00 
(11) 

10.00 
(2) 

3.70 
มาก 

0.73 
(20) 

6. ความสามารถในการปกปูอง
เทคโนโลยี เช่น การปูองกันการ
ลอกเลียนจากคู่แข่ง การได้สิทธิ์
ในการใช้เทคโนโลยีแต่เพียงผู้

0.00 
(0) 

15.00 
(3) 

35.00 
(7) 

40.00 
(8) 

10.00 
(2) 

3.45 
มาก 

0.89 
(20) 
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ประเด็น 
ระดบัความเหน็ดว้ย 

น้อยทีสุ่ด --------------------------- มากทีสุ่ด ค่าเฉลีย่ 
SD 
(n) 

1 2 3 4 5 
เดียว หรือการหาเทคโนโลยีใหม่
มาทดแทนได้ง่าย 

7. ความสามารถในการติดตามและ
ประเมินผลการนําเทคโนโลยีไปใช้
ในเชิงพาณิชย์หรือเชิงสังคม 

0.00 
(0) 

15.00 
(3) 

15.00 
(3) 

70.00 
(14) 

0.00 
(0) 

3.55 
มาก 

0.76 
(20) 

8. ผู้ประกอบการสนใจนํา
ผลงานวิจัยหรือผลงานทรัพย์สิน
ทางปัญญาไปใช้ในเชิงพาณิชย์ 

5.00 
(1) 

0.00 
(0) 

15.00 
(3) 

80.00 
(16) 

0.00 
(0) 

3.70 
มาก 

0.73 
(20) 

หมายเหต:ุ คะแนน 1.00-1.80 = เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 
  คะแนน 1.81-2.60 = เห็นด้วยน้อย 
  คะแนน 2.61-3.40 = เห็นด้วยปานกลาง 
  คะแนน 3.41-4.20 = เห็นด้วยมาก 
  คะแนน 4.21-5.00 = เห็นด้วยมากที่สุด 
  

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ระดับความเห็นด้วยของความสามารถ
ของเทคโนโลยีของกิจการ อยู่ในระดับมาก มีดังนี้ ความสามารถในการแสวงหาเทคโนโลยีเพ่ือมาพัฒนาเป็น
สินค้าหรือแก้ไขปัญหาในกิจการ (ค่าเฉลี่ย 3.75) รองลงมา คือ ความสามารถในการประเมินเทคโนโลยีที่
เลือกมาใช้ ได้แก่ การประเมินความเป็นไปได้ด้านเทคนิค ด้านการตลาด ด้านการดําเนินงาน และด้าน
การเงิน ความสามารถในการปรับปรุง พัฒนา ต่อยอด เทคโนโลยีที่เลือกในอนาคต และผู้ประกอบการสนใจ
นําผลงานวิจัยหรือผลงานทรัพย์สินทางปัญญาไปใช้ในเชิงพาณิชย์ (ค่าเฉลี่ย 3.70 เท่ากัน) ความสามารถของ
กิจการในการใช้เทคโนโลยีที่เลือกให้เกิดประโยชน์สูงสุด เช่น ลดต้นทุน เพ่ิมกําไร เพ่ิมประสิทธิภาพ สร้าง
ความแตกต่าง ลดเวลา (ค่าเฉลี่ย 3.65) ความสามารถในการติดตามและประเมินผลการนําเทคโนโลยีไปใช้
ในเชิงพาณิชย์หรือเชิงสังคม (ค่าเฉลี่ย 3.55) ความสามารถในการวางแผน การจัดการเทคโนโลยี และการนํา
เทคโนโลยีไปใช้ในองค์กรที่เหมาะสมกับการดําเนินงานของกิจการ (ค่าเฉลี่ย 3.50) และความสามารถในการ
ปกปูองเทคโนโลยี เช่น การปูองกันการลอกเลียนจากคู่แข่ง การได้สิทธิ์ในการใช้เทคโนโลยีแต่เพียงผู้เดียว 
หรือการหาเทคโนโลยีใหม่มาทดแทนได้ง่าย (ค่าเฉลี่ย 3.45)  
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สว่นที ่4 ความต้องการใชบ้รกิารศูนยใ์ห้คาํปรึกษาผูป้ระกอบการเรื่องนวตักรรมและทรพัยส์นิทางปัญญา 
Innovation Driven Enterprise (IDE Center) 
ตารางที ่ผ.3-15 แสดงความสนใจในการใชบ้รกิารศนูย์ใหค้าํปรกึษาผูป้ระกอบการของกลุม่อตุสาหกรรม
ดจิิทลั (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) (n=21) 

บริการศนูยใ์ห้คาํปรกึษา จาํนวน ร้อยละ 
Techno Lab 15 71.43 
Idea Lab 16 76.19 
Value Lab 16 76.19 
Inter Lab 14 66.67 
Online Service 17 80.95 

 จากการสํารวจผู้ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่า ผู้ประกอบการมีความสนใจที่จะใช้
บริการให้คําปรึกษา ด้าน Value Lab ร้อยละ 76.19 รองลงมา คือ ด้าน Idea Lab ร้อยละ 76.19 ด้าน 
Online Service ร้อยละ 80.95 ด้าน Techno Lab ร้อยละ 71.43 และด้าน Inter Lab ร้อยละ 66.67  
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ภาคผนวก 4 อินโฟกราฟิก (Info graphic) อตุสาหกรรมดจิิทลั 
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