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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR) ก าลงัไดรั้บความสนใจเป็นอย่างมาก 
โดยขอ้มูลการวจิยัของ Juniper Research ไดส้ ารวจตลาดของเทคโนโลย ีVR เม่ือปี ค.ศ. 2016 มีมูลค่าถึง 5 
พนัลา้นเหรียญสหรัฐ และมีการคาดการณ์วา่มูลค่าการตลาดจะเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ และในปี ค.ศ. 2021 เพิ่มข้ึนไม่
น้อยกว่า 5 หม่ืนล้านเหรียญสหรัฐ ซ่ึงเทคโนโลยีดงักล่าวได้ถูกคิดคน้มาและพฒันาต่อเน่ืองถึง 178 ปี 
แต่ในช่วง 2- 3 ปีน้ี ไดรั้บความนิยมเพิ่มมากข้ึน เน่ืองดว้ยเป็นเทคโนโลยท่ีีมีความสมจริงโดยหลอกประสาท
สัมผสัใหคิ้ดวา่ก าลงัอยูใ่นสภาพแวดลอ้มอ่ืนหรือโลกอ่ืนนอกเหนือจากความเป็นจริงดว้ยการใชจ้อแสดงผลสวม
ศีรษะหรือแว่น สามารถสัมผสักบัโลกแห่งจินตนาการและเสียงท่ีคอมพิวเตอร์สร้างข้ึนเป็นการน าโลก
เสมือนมาอยู่ในโลกจริงทั้งท าให้ผูใ้ช้งานสามารถตอบโตก้บัสภาพแวดลอ้มเสมือนนั้นไดอี้กดว้ย ดว้ย
ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยซีอฟแวร์และฮาร์ดแวร์ท่ีปรับปรุงข้ึนมานั้น ท าให้ความเป็นจริงเสมือนเป็น
สภาพแวดลอ้มจ าลองโดยคอมพิวเตอร์ ท่ีสร้างสภาพแวดลอ้มทางประสาทสัมผสัเลียนแบบความเป็นจริง
ผูใ้ชง้านสามารถรับรู้ภาพลวงตานั้น แทบจะแยกโลกเสมือนและโลกความจริงไม่ออก ท าใหก้ารใชง้าน
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนก าลงัขยายเป็นวงกวา้ง ซ่ึงมีตั้งแต่การเล่นเกม ชมภาพยนตร์ การแพทย ์
การศึกษา และไปจนถึงการท่องเท่ียว เทคโนโลยน้ีีมีการปรับปรุงอยา่งต่อเน่ืองมีแนวโน้มท่ีจะกลายเป็น
วิธีการบริโภคส่ือภาพอนัดบัหน่ึงในอนาคตอนัใกล้ตั้งแต่การเล่นเกมชมภาพยนตร์ การท่องเท่ียวไป
จนถึงใช้ในการแพทยจึ์งมีการคาดการกนัวา่เทคโนโลยน้ีี อาจก่อให้เกิดกรณีพิพาทในทางทรัพยสิ์นทาง
ปัญญาหลายประการ ดงัน้ี 
 ประการแรกปัญหาดา้นลิขสิทธ์ิ การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ Virtual Realityคาด
กนัวา่ดา้นการท่องเท่ียวจะไดรั้บผลกระทบเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากมีการสร้างแอปพลิเคชนัการท่องเท่ียว 
จะทดแทนการท่องเท่ียวจริงๆ โดยมีการท าซ ้ า เผยแพร่สถาปัตยกรรมหรือประติมากรรม อาคารสถานท่ีต่างๆ
ในแอปพลิเคชนัการจ าลองการท่องเท่ียว แต่กฎหมายลิขสิทธ์ิของประเทศไทยยอมรับหลกั “เสรีภาพ 
ในทศันียภาพ” (Freedom ofPanorama) การถ่ายภาพ การถ่ายภาพยนตร์ ซ่ึงงานศิลปกรรมใดท่ีตั้งเปิดเผย

                                                           
1บทความน้ีเรียบเรียงจากการศึกษาอิสระ เร่ือง ปัญหาการละเมิดทรัพยสิ์นทางปัญญาจากเทคโนโลยีความเป็น  

จริงเสมือน (Virtual Reality)โดยมีอาจารยท่ี์ปรึกษา คือ รองศาสตราจารย ์ดร.สุมาลี วงษ์วิฑิต และคณะกรรมการสอบ  
คือรองศาสตราจารย ์ดร.ปภาศรี บวัสวรรค ์และผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปวริศร เลิศธรรมเทว.ี 

2นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรนิติศาสตรมหาบณัฑิต (ส่วนกลาง) คณะนิติศาสตร์ มหาวทิยาลยัรามค าแหง 
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ประจ าอยูใ่นท่ีสาธารณะ และการถ่ายภาพยนตร์หรือการแพร่ภาพซ่ึงงานสถาปัตยกรรมดงักล่าวมิใหถื้อวา่
เป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ  หากมีการจ ากดัเสรีภาพในทศันียภาพ(Freedom of Panorama) จะส่งผลกระทบต่อ
วธีิการแบ่งปัน และสร้างสรรคค์วามรู้และวฒันธรรม การเขา้ถึงงานสร้างสรรค ์เป็นการใหป้ระโยชน์กบั
เจา้ของลิขสิทธ์ิมากกวา่ประโยชน์ของสาธารณชน อีกทั้งการท่องเท่ียวของประเทศไทย ส่วนใหญ่เป็น
โบราณสถานหรือสถานท่ีท่องเท่ียวทางธรรมชาติมีกฎหมายและระเบียบท่ีตอ้งขออนุญาตถ่ายท าภาพยนตร์
ซ่ึงหากคนต่างชาติเขา้มาถ่ายท าภาพยนตร์ในราชอาณาจกัร หรือมีการถ่ายท าภาพยนตร์ในเขตอุทยาน
แห่งชาติหรือในเขตโบราณสถาน ตอ้งมีการขออนุญาตจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง และจ่ายค่าธรรมเนียม 
ดงันั้นในกรณีน้ีผูศึ้กษาเห็นว่า แมก้ารใช้เทคโนโลยี VR จะเขา้มามีผลกระทบดา้นการท่องเท่ียวก็ตาม
หากมีการสร้างการท่องเท่ียวเสมือนในสถานท่ีดงักล่าว ซ่ึงเป็นการท่องเท่ียวทางเศรษฐกิจส าคญัของไทย
ยอ่มตอ้งมีการพิจารณาจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งก่อน กรณีน้ีผูศึ้กษาเห็นวา่มีกฎหมายรองรับเพียงพอต่อ
ผลกระทบการท่องเท่ียวในอนาคตแล้วหากมีการจ ากดัเสรีภาพในทศันียภาพ(Freedom of Panorama) 
ในกฎหมายลิขสิทธ์ิการเติบโตของเทคโนโลยดีงักล่าวอาจหยดุชะงกั และเป็นการจ ากดัสาธารณชนในการ
เขา้ถึงงานสร้างสรรค ์
 ในส่วนประเด็นการน างานอนัมีลิขสิทธ์ิเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึงในโลกเสมือน โดยผูพ้ฒันาซอฟแวร์เอง
หรือโดยผูใ้ชง้าน งานใหม่น้ีจะสามารถไดรั้บความคุม้ครองไดห้ากงานท่ีเพิ่มเติมนั้น เกิดจากความคิดริเร่ิม
เพิ่มเติมจากงานท่ีมีอยูก่่อน  ยิง่งานในโลกเสมือนเหมือนกบังานในโลกความจริงเท่าไหร่ การไดรั้บคุม้ครอง
ลิขสิทธ์ิยิง่จ  ากดัมากข้ึน แต่ถา้หากการสร้างงานนั้น มีการเปล่ียนแปลงจากงานเดิมมากข้ึน ก็ยอ่มมีโอกาส
ไดรั้บความคุม้ครองมากข้ึนเท่านั้น พระราชบญัญติัลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537 ให้คุม้ครองงานสร้างสรรค์ เช่น 
งานวรรณกรรม เพลง ภาพยนตร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใหสิ้ทธิผูส้ร้างสรรคใ์นการท าซ ้ า ดดัแปลง 
บุคคลอ่ืนไม่สามารถใช้งานในลกัษณะเหล่าน้ี โดยไม่ไดรั้บอนุญาตจากเจา้ของลิขสิทธ์ิ แต่อย่างไรก็ตาม 
มีขอ้ยกเวน้ส าหรับการใชง้านท่ีไดรั้บความคุม้ครอง ซ่ึงไม่ถือวา่เป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิเทคโนโลยคีวามเป็น
จริงเสมือน (Virtual Reality)มีประเด็นการสร้างงานข้ึน โดยการน างานอนัมีลิขสิทธ์ิของบุคคลอ่ืน มาเป็น
ส่วนหน่ึงโลกเสมือนจะเป็นการเปล่ียนแปลงงานจนเกิดงานใหม่ข้ึนหรือเป็นการดดัแปลงงานของบุคคลอ่ืน
โดยไม่ไดรั้บอนุญาต อนัเป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ  

ประการท่ีสอง ปัญหาเก่ียวกบักฎหมายสิทธิบตัร การพฒันาแอปพลิเคชนัควบคู่ไปกบัเทคโนโลยี
ฮาร์ดแวร์ เครือข่าย และการประมวลผลเติบโตข้ึนอยา่งกา้วกระโดด การใชง้านบนโลกเสมือนดว้ยเทคโนโลยี
VR และ AR ซ่ึงฟังชัน่การท างานมีส่วนท่ีเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นซอฟแวร์เทคโนโลยี VR ท่ีเป็น
ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ไดรั้บความคุม้ครองดา้นลิขสิทธ์ิ ในฐานะงานวรรณกรรม แต่วา่ความคิด 
ขั้นตอน วธีิการในการท างานของซอฟแวร์จะไม่ไดรั้บความคุม้ครองตามกฎหมายลิขสิทธ์ิ หากมีผูท่ี้สร้าง
ซอฟแวร์ท่ีผลการท างานใชข้ั้นตอนเดียวกนัแต่การเขียนภาษาโปรแกรมไม่เหมือนกนั ก็ไม่ถือเป็นการละเมิด
ลิขสิทธ์ิ และผูส้ร้างสรรคโ์ปรแกรมคอมพิวเตอร์อาจถูกน างานนั้นไปสร้างสรรคใ์หม่โดยใชค้วามคิดเดียวกนั 
โดยกระบวนการ  Reverse Engineering หรือกรรมวิธีคดัลอกรูปแบบโดยกระบวนการวิศวกรรมยอ้นกลบั
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ส่วนการคุม้ครองสิทธิบตัรแมจ้ะคุม้ครองความคิด ขั้นตอน วธีิการก็ตาม แต่ตามมาตรา 9 (3) ระบบขอ้มูล
ส าหรับการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เป็นการประดิษฐท่ี์ไม่ไดรั้บความคุม้ครองตามพระราชบญัญติั
สิทธิบตัร พ.ศ.2522 

ประการสุดทา้ย เทคโนโลย ีVRไดรั้บความนิยมกบัการใชใ้นเกมออนไลน์ท่ีมีสภาพแวดลอ้มเสมือน
จริง ท่ีเปิดใหผู้ใ้ชมี้ปฏิสัมพนัธ์ภายในเกม หน่ึงในระบบเสมือนจริงท่ีไดรั้บความนิยมท่ีสุดเรียกวา่ Second 
Life หรือ SLโดยผูใ้ชจ้ะมีอวตารในการส ารวจโลกเสมือนจริงสร้างข้ึนโดยผูใ้ชเ้องไดด้ว้ย จึงมีกรณีปัญหาจาก
การใชต้ราสินคา้บริการหรือสินคา้ท่ีในโลกเสมือน ซ่ึงมกัเกิดกบัเคร่ืองหมายการคา้ท่ีมีช่ือเสียง ตวัอยา่งเช่น 
บริษทัขนมท่ีมีช่ือเสียงส าหรับช็อกโกแลตบาร์ซ่ึงมีขายอยูท่ ัว่โลก จะมีการจดทะเบียนเคร่ืองหมายการคา้
ส าหรับผลิตภณัฑข์นม ช็อกโกแลตในเกมมีเคร่ืองหมายเหมือนกบัคู่ขนานในโลกแห่งความจริง  มีช่ือ
เดียวกนัและบรรจุภณัฑ์เหมือนกนั แต่ช็อกโกแลตในเกมเป็นเพียงของเสมือนเท่านั้น การน าเคร่ืองหมาย
การคา้เขา้ไปใชใ้นโลกเสมือนนั้นผูพ้ฒันาเกมไม่ไดข้อความยนิยอมจากเจา้ของเคร่ืองหมายการคา้ เม่ือเกิด
กรณีพิพาทข้ึนผูพ้ฒันาเกม จะพยายามโตแ้ยง้วา่ไม่ไดข้ายช็อคโกแลตในลกัษณะเป็นการคา้ และการกระท า
ดงักล่าวไม่ส่งผลกระทบต่อการท างานของเคร่ืองหมายการคา้ จึงท าใหเ้จา้ของเคร่ืองหมายการคา้พบความ
ยากล าบากในการแสดงใหเ้ห็นวา่การละเมิดนั้นไดเ้กิดข้ึนจริง เน่ืองจากการใชเ้คร่ืองหมายการคา้เช่นนั้นไม่
ก่อใหเ้กิดความสับสนหลงผิดในตวัสินคา้โดยตรง และเป็นการยากท่ีบุคคลทัว่ไปจะคิดวา่เจา้ของ
เคร่ืองหมายการคา้นั้น เป็นเจา้ของสินคา้ท่ีท าข้ึนในโลกเสมือนและไม่ท าให้สาธารณชนสับสนหลงผดิ 
วา่ไดซ้ื้อสินคา้ของเจา้ของเคร่ืองหมายการคา้นั้นจริงๆ ดงันั้น หากเกิดกรณีเช่นน้ีในประเทศไทยแลว้ จาก
การศึกษาพระราชบญัญติัเคร่ืองหมายการคา้พ.ศ. 2534 มาตรา 44 ไม่ครอบคลุมถึงการท่ีผูส้ร้างเน้ือหา VR ใช้
เคร่ืองหมายการคา้ของบุคคลอ่ืนในโลกเสมือน เน่ืองจากไม่ไดใ้ชก้บัสินคา้โดยตรงและไม่ท าใหส้าธารณชน
สับสนหลงผดิ วา่ไดซ้ื้อสินคา้ของเจา้ของเคร่ืองหมายการคา้นั้นจริง แต่การใชเ้คร่ืองหมายการคา้นั้นเพิ่ม
ประสบการณ์ในโลกเสมือน อาจท าใหผู้ใ้ชง้าน VR นั้น เขา้ใจไดว้า่ เจา้ของเคร่ืองหมายการคา้นั้นสนบัสนุน 
ซ่ึงอาจอาศยัประโยชน์ทางออ้มจากการสร้างสินคา้เสมือนเพื่อเพิ่มช่ือเสียงใหก้บัตน หรือหาก 
การสร้างเน้ือหาVR อาจส่งผลเป็นการเส่ือมทอนช่ือเสียงเคร่ืองหมายการคา้นั้น ยอ่มไม่เป็นธรรมกบัเจา้ของ
เคร่ืองหมายการคา้ ถึงแมผู้บ้ริโภคจะไม่สับสนหลงผดิในสินคา้ก็ตาม แต่เจา้ของเคร่ืองหมายการคา้นั้นควร
จะมีสิทธิแต่เพียงผูเ้ดียวท่ีจะไม่ใหบุ้คคลอ่ืนใชเ้คร่ืองหมายการคา้ของตน 

จากประเด็นปัญหาดงักล่าวขา้งตน้ ผูศึ้กษามีขอ้เสนอแนะดงัต่อไปน้ี 
  1.ควรน าแนวคิดของหลกัการใชอ้ยา่งเป็นธรรม (Fair Use) โดยเฉพาะหลกั Transformative มาปรับใช้
กบัการตีความกฎหมายไทยดว้ย ซ่ึงน่าจะช่วยใหก้ารตีความกฎหมายลิขสิทธ์ิสามารถปรับใชไ้ดก้บั
เทคโนโลยต่ีางๆท่ีมีความกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วได ้โดยวางหลกัการเพื่อรักษาสมดุลท่ีเหมาะสมระหวา่งสิทธิ
ของเจา้ของงานเดิมและผูส้ร้างงานในโลกเสมือนกบัการใชเ้ทคโนโลย ีVR ท่ีเปล่ียนแปลงรูปแบบใหม่หรือ
วตัถุประสงคใ์หม่ และความรู้สึกต่างจากงานเดิม ขยายความคุม้ครองงานเสมือน การตีความท่ีชดัเจนจะเป็น
ประโยชน์ต่อสาธารณะและส่งเสริมการเติบโตของงานสร้างสรรคใ์หม่ 



4 
 

 2.เห็นควรใหค้วามคุม้ครองซอฟแวร์ระบบดา้นสิทธิบตัรดว้ย เน่ืองจากการใหค้วามคุม้ครอง
ซอฟแวร์จากการลกัลอบน าไปใชไ้ดดี้กวา่จึงเห็นควรควรแกไ้ขบทบญัญติัมาตรา 9 อนุมาตรา (3) ท่ีวา่ระบบ
ขอ้มูลส าหรับการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่ไดรั้บความคุม้ครองตามพระราชบญัญติัสิทธิบตัรพ.ศ.2522 
เพื่อท่ีจะใหก้ารคุม้ครองสิทธิบตัรครอบคลุมถึงการขอรับสิทธิบตัรในซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ไดด้ว้ยโดยตดั
บทบญัญติัมาตรา9 อนุมาตรา “(3) ระบบขอ้มูลส าหรับการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์” 
  3.เห็นควรมีการคุม้ครองเคร่ืองหมายการคา้ท่ีมีช่ือเสียงมาปรับใช้ เน่ืองจากประเทศไทยไม่มี
บทบญัญติัเก่ียวกบัการคุม้ครองเคร่ืองหมายการคา้ท่ีมีช่ือเสียงโดยบญัญติัเพิ่มเติม    
    “ผูใ้ดใช้เคร่ืองหมายท่ีเหมือนหรือคลา้ยกบัเคร่ืองหมายการคา้ท่ีมีช่ือเสียงและน าไปใช้กบั
สินคา้หรือบริการท่ีไม่เหมือนหรือคลา้ยกบัสินคา้หรือบริการของเจา้ของเคร่ืองหมายการคา้นั้น ทั้งน้ีไม่วา่
จะท าใหเ้กิดความสับสนหลงผดิหรือไม่ก็ตาม 
   หากเป็นการใชโ้ดยปราศจากเหตุอนัสมควร เพื่อฉวยโอกาสหรือแสวงประโยชน์จากช่ือเสียงของ
เคร่ืองหมายการคา้นั้นโดยมิชอบ หรือก่อใหเ้กิดความเสียหาย หรือเส่ือมเสียช่ือเสียงของเคร่ืองหมายการคา้นั้น  
บุคคลนั้นย่อมละเมิดสิทธิเจา้ของเคร่ืองหมายการคา้ท่ีมีช่ือเสียง” 
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