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บทคัดยอ 

จากการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 สงผลตอบริบททั่วโลก ทําใหการใชชีวิตรวมไปถึง

รูปแบบการศึกษาหาความรูเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม ซึ่งพิพิธภัณฑเปนหนึ่งในสถานท่ีที่ไดรับผลกระทบ 

อยางรุนแรง และนับเปนการสรางอัตราเรงในการเขาสูการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล (Digital transformation)

ของ “วงการพิพิธภัณฑ” ทั่วโลก โดยเฉพาะการนําเทคโนโลยีมาใชรวมกับงานดานพิพิธภัณฑ ทั้งในการจัด

แสดงและการบริหารรูปแบบองคกรเพ่ือใหพิพิธภัณฑยังคงมีบทบาทเปนแหลงเรียนรูในสังคม พรอมสงตอ 

การเรียนรูและประสบการณตอไป พิพิธภัณฑสวนใหญจึงไดปรับตัวจากเดิมที่ตองเขาชมในสถานที่จริง 

เปลี่ยนเปนเขาชมในรูปแบบพิพิธภัณฑเสมือนจริงผานระบบออนไลนที่สามารถรับชมไดทุกสถานท่ีและ

ตลอดเวลา เม่ือผลงานอยูในรูปแบบออนไลนทําใหการคัดลอก ทําซ้ํา ดัดแปลง และแจกจายในผลงาน 

หรือสิ่งจัดแสดงที่อยูในรูปแบบดิจิทัลกลายเปนเรื่องงาย ดังนั้นการขาดความรูความเขาใจและความตระหนัก

เก่ียวกับทรัพยสินทางปญญา อาจนําไปสูการกระทบสิทธิโดยชอบธรรมของเจาของลิขสิทธิ์ จนนําไปสู 

การละเมิดกฎหมายลิขสิทธิ์ ที่อาจเกิดข้ึนจากการดําเนินการของพิพิธภัณฑเสมือนจริง การสรางความรู 

และความตระหนักถึงรูปแบบ ลักษณะ นิยาม ประเภท ขอบเขตที่ตองพึงระวังตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  

จึงเปนสิ่งจําเปนตอผูพัฒนาและจัดทําพิพิธภัณฑเสมือนจริง เพ่ือปองกันการละเมิดที่อาจเกิดข้ึนโดยไมเจตนา

จนนําไปสูการฟองรองและเรียกรองคาเสียหาย โดยบทความมุงนําเสนอความสําคัญของประเภททรัพยสิน 

ทางปญญา ลักษณะการละเมิด สิ่งที่ตองพิจารณาและแนวทางการบริหารจัดการเพื่อปองกันการละเมิด รวมถึง

แนวทางในการเลือกใชสื่อสารสนเทศใหเหมาะสมและถูกตองตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ 
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คําสําคัญ: พระราชบัญญัติลิขสิทธิ ์พิพิธภัณฑเสมือนจริง การนําเสนอ ทรัพยสินทางปญญา 

 

Abstract 

  The COVID-19 pandemic affects the global context and changes way of life, including 

the form of learning. Museums around the world are also impacted. Transformation from 

analogue to digital technology in both exhibition and organizational management of museum 

is mandatory, so that the museum continues to play a role as a source of learning in society. 

For example, people can now visit the virtual museum through an online system instead of 

visiting the actual site. However, when exhibits are available online, it is easy to copy, 

reproduce, modify and distribute them in digital formats. Therefore, the lack of awareness 

about intellectual property may lead to the impact on the legitimate rights of the copyright 

owner and to the copyright infringement. It is necessary to develop a virtual museum in a way 

that make people aware of the Copyright Act to prevent unintentional infringements leading 

to lawsuits and claims. The article aimed to highlight the importance of intellectual property 

types, violation nature considerations and management guidelines to prevent abuse including 

guidelines for choosing appropriate and accurate information media according to the Copyright 

Act. 

Keywords: Copyright act, Virtual museum, Presentation, Intellectual property 

 

1. บทนํา 

พิพิธภัณฑเปนสถานที่แลกเปลี่ยนเรียนรู (Sang Si., 2005) ใหนิยามวาเปนแหลงเรียนรูตลอดชีวิต 

ในรูปแบบตาง ๆ และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่  2)  

พ.ศ. 2545 มาตราที่ 25 กําหนดใหรัฐมีหนาที่สงเสริมการดําเนินงานการจัดตั้งแหลงการเรียนรูตลอดชีวิต 

ไดแก หองสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ หอศิลป สวนสัตว สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร อุทยานวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี ซึ่งพิพิธภัณฑมีบทบาทในการเปนสถานที่ที่รวบรวมวัตถุที่มีคุณคา เปนศูนยรวมจิตใจ 

ในระดับชาติ นานาชาติหรือเปนมรดกโลก โดยหนาที่หลักของพิพิธภัณฑจะประกอบไปดวย การตรวจสอบ  

จัดประเภท การศึกษาวิจัย ทําการบันทึก จัดทําทะเบียน ซอมแซมในกรณีมีการชํารุดเสียหาย รักษา 

ความปลอดภัยของสิ่งจัดแสดง ทําการเสนอหรือจัดแสดงใหความรูแกผูเขาชม (Youthongchui, 2011) 

สอดคลองกับสภาการพิพิธภัณฑระหวางชาติ (ICOM, 2010) ที่ไดใหนิยาม พิพิธภัณฑเปนสถาบันถาวร 

ที่ไมแสวงหากําไรในการใหบริการของสังคมและการพัฒนา โดยเปดใหสาธารณชนเขาชม มีหนาที่รวบรวม 

อนุรักษ วิจัย สื่อสาร และจัดแสดงมรดกที่เปนรูปธรรมและจับตองไมไดของมนุษยชาติและสิ่งแวดลอม 



Journal of Information Science, Volume, 40 Issue 4 (October – December 2022) 102 of 119 
 

 

เพ่ือวัตถุประสงคในการศึกษา การศึกษาและความเพลิดเพลิน โดยสภาการพิพิธภัณฑระหวางชาติ ไดจัดแบง

จําแนกประเภทของพิพิธภัณฑออกเปน 3 ประเภทใหญ โดยพิจารณาจากรูปแบบของการนําเสนอสิ่งจัดแสดง

ในพิพิธภัณฑ ไดแก 1) พิพิธภัณฑทางศิลปะ โบราณคดี และประวัติศาสตร 2) พิพิธภัณฑทางวิทยาศาสตร 

และเทคโนโลยี และพิพิธภัณฑทางชาติพันธุวิทยา 3) พิพิธภัณฑผสมผสาน  

ผูพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริงในประเทศไทยมีการนําเอาเทคโนโลยีมาใชในการดําเนินกิจกรรมภายใน

พิพิธภัณฑมาอยางตอเนื่อง ไดแก การนําแสง สี เสียง หรือสิ่งจําลองเพื่อใหเกิดความเขาใจ รวมไปถึงรูปแบบ

การจัดวางเพ่ือดึงดูดผูเขาชม เชน พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร ในสวนของจัดแสดงการทํายุทธหัตถ ี

ในอดีต มีการทําสื่อแสดงโดยยอสวนการจัดกองทัพในอดีตที่ประกอบไปดวยเสียง แสงท่ีสองในแตละตําแหนง 

ควบคู ไปกับมัลติมี เดียผานทางหนาจอเ พ่ือแสดงรูปแบบการจัดกองทัพในแตละกลยุทธ  หรือสวน 

จัดแสดงเกี่ยวกับหัวโขนและเครื่องดนตรีในใชในการแสดงละครรามเกียรติ์ ที่จะมีการแสดงรูปแบบ 

การวางตําแหนงของหัวโขน เสียงเครื่องดนตรีท่ีตองใชหูฟงในรูปแบบเสียงความละเอียดสูง หรือมิวเซียมสยาม 

พิพิธภัณฑการเรียนรู ที่เลือกเสนอสิ่งจัดแสดงโดยการใชลูกเลนแบบผสมผสานผานทางการจับตองการ 

ใชแสง สี เสียง และบรรยากาศเพ่ือดึงดูดผู เขาชมเสมือนวา ไดเขาไปอยูในยุคของสิ่งจัดแสดงนั้น ๆ  

และมีกิจกรรมภายหลังจากเขาชมเสร็จ โดยมิวเซียมสยามมีแนวคิดในการหมุนเวียนกิจกรรมตามยุคตามสมัย 

การเลือกหัวขอสิ่งจัดแสดงท่ีเปนท่ีนาสนใจ เชน เรื่องหวย เรื่องความเชื่อ ผีสาง ใหไดรับความแปลกใหม  

เกิดการเขาชมซ้ํา จนนําไปสูการประชาสัมพันธแบบปากตอปาก และทางสื่อออนไลนดวย ในดานการจัด

บรรยากาศเพื่อเพิ่มความนาสนใจ มิวเซียมสยามมีการเปดใหเขาชมในชวงเวลากลางคืนเพ่ือไมให 

เกิดความจําเจของสิ่งจัดแสดง อีกหนึ่งรูปแบบของการใชเทคโนโลยีในการดําเนินการกิจกรรมและสิ่งจัดแสดง 

คือ การจัดแสดงในลักษณะรวมกลุมพิพิธภัณฑในพื้นที่ใกลเคียงกัน เชน การจัดกิจกรรมทองเที่ยวชุมชนรอบ

เกาะรัตนโกสินทร เที่ยว 3 แพรง เดิน 4 ทา ชม 6 หอศิลป ไหวพระ 9 วัด เปนตน 

ปจจุบันผลกระทบจากสถานการณการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (โควิด-19) ซึ่งเปน

โรคติดตอที่เกิดจากเชื้อไวรัส SARS-CoV-2 ในระดับโลก สงผลทําใหการดําเนินชีวิตของผูคนเปลี่ยนแปลงไป

เกิดเปนคําใหมวา ความปกติใหม (New normal) ทําใหพฤติกรรมของมนุษยมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 

เกิดการเวนระยะหางทางสังคม หรือหลีกเลี่ยงพื้นที่แออัด รวมไปถึงการรักษาความสะอาดเพ่ือระวัง 

และปองกันตนเองจากการติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (Organisations, 2021) และผลกระทบดังกลาวไดสงผล

ถึงพิ พิธภัณฑอยางรุนแรง นับไดวาเปนการสรางอัตราเรงในการเขาสูการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 

ของ “วงการพิพิธภัณฑ” ทั่วโลก โดยทาง ICOM ไดมีการจัดการสัมมนาผานเว็บในหัวขอ ICOM Webinar | 

Keeping in Touch: Digital Transformation for Museums in The Time of COVID-19 ใน วั น ที่  21 

ตุลาคม 2020 หารือแนวทางในการดําเนินการเพ่ือปรับเปลี่ยนรูปแบบของการจัดกิจกรรมและออกแบบ 

สิ่งจัดแสดงใหอยูในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือใหมีความสอดคลองสถานการณของโลกที่เปลี่ยนแปลง ไปรวมไปถึง

สอดคลองกับมาตราการณตาง ๆ เพ่ือปองกันการติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 เชน การรักษาความสะอาด 
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โดยการจํากัดจํานวนผูเขาชมในแตละรอบ การกําหนดระยะหางของผูเขาชม การทําความสะอาดพื้นที่จัดแสดง 

การมีจุดใหบริการทําความสะอาดมือ หรือจุดเสี่ยงสัมผัส การมีจุดคัดกรอง วัดอุณหภูมิผูเขาชมกอนเขาชม  

จากมาตราการณดังกลาวที่ออกมาในบางสถานที่ยังพบการติดเชื้ออยู การนําเทคโนโลยีเขามาปรับใชในการจัด

แสดงหรือนําเสนอของพิพิธภัณฑเปนแนวทางหนึ่งที่ถูกเลือกมาใชงานเพื่อปองกันการติดเชื้อ และสนับสนุน

การดําเนินการกิจกรรมเพ่ือใหการศึกษา เรียนรู และเพ่ือความเพลิดเพลิน อันเปนไปตามวัตถุประสงคหลัก 

ของพิพิธภัณฑ และเพ่ือใหพิพิธภัณฑยังคงบทบาทและดําเนินการตามวัตถุประสงคตอไป การนําเทคโนโลยี

และนวัตกรรมเขามาปรับใชในพิพิธภัณฑจึงมีความจําเปนอยางยิ่ง ในยุคความปกติใหม (New Normal)  

โดยพิพิ ธภัณฑสามารถนํา เทคโนโลยีและนวัตกรรมมาปรับใช ในการดํา เนินงานด านตาง  ๆ  ได 

ตามความเหมาะสม เชน ดานการจัดการพื้นที่  การลงทะเบียนเขาชมเพื่อกําหนดจํานวนผู เขาชม  

ดานการจัดแสดงชิ้นงาน เพ่ือกระตุนความสนใจแกผูเขาชมใหไดรับความรูและความเพลิดเพลิน จะเห็นไดวา

หนึ่งในกลไกหลักที่ถูกนํามาใชในการบริหารจัดการพิพิธภัณฑใหมีประสิทธิภาพ คือ การนําเทคโนโลย ี

และนวัตกรรมมาปรับใชในการบริหารจัดการ การนําเสนอสิ่งจัดแสดง การบํารุงรักษาเนื่องจากสิ่งจัดแสดง 

บางชิ้นมีมูลคาสูงหรือประเมินคามิได และการเก็บรักษาที่ตองมีความเฉพาะเพ่ือลดการเสื่อมสลาย 

หรือความเสียหายของชิ้นงานจัดแสดงที่อาจเกิดจากเวลา หรือสิ่งแวดลอมรอบขางแตยังคงรูปแบบที่กระตุน

ความสนใจของผูเขาชม ฉะนั้นการเลือกนําเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใชจะตองเลือกใชใหมีความเหมาะสม

และเกิดความพึงพอใจตอผูเขาชมไปพรอมกัน 

พิพิธภัณฑหลายแหงมองวาการปรับการบริหารจัดการเพียงบางสวน อาจไมเพียงพอตอสถานการณ

ดังกลาว ในทัศนะของผูเขียนเห็นวา พิพิธภัณฑเหลานั้นจึงเลือกที่จะเปลี่ยนแปลงและปรับตัวทั้งองคกร 

จนนําไปสูดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน (Digital transformation) ซึ่งเปนการเปลี่ยนแปลงแนวทางหรือกลยุทธ 

รวมไปถึงวิธีคิดใหม ๆ ในการบริหารพิพิธภัณฑ โดยสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงมาจากรูปแบบลักษณะ

พฤติกรรมของผูเขาชมพิพิธภัณฑท่ีเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งการปรับตัวจะไมใชเพียงการทําการตลาดดิจิทัล  

แต เปนการศึกษาประสบการณของผู ใช  เพื่อสนองตอบความตองการของลูกคา ท่ีเปลี่ยนแปลงไป 

(Thanyarattakun, 2020) ปจจัยที่จะทําใหการเปลี่ยนแปลงทางดิจิ ทัล ประกอบไปดวย 3 สวนหลัก  

คือ 1) New efficiencies คือ องคกรหรือบริษัทตองมีประสิทธิภาพหรือความสามารถใหม ๆ ท่ีไมใชแค 

การลดตนทุนหรือการผลิตและสงมอบบริการที่เร็วข้ึนเทานั้น 2) Enhance customer experiences คือ  

การทําใหลูกคาหรือผูใชบริการเกิดประสบการณใหมที่ดีกวาเดิม พรอมทั้งตอบสนองตอลูกคาแตละรายแบบ

เฉพาะบุคคล และ 3) Build new business models คือ โมเดลธุรกิจตองสามารถสรางรูปแบบโมเดล 

ทางธุรกิจหรือโมเดลการหารายไดใหม ๆ ได ซึ่งแตกตางจากรูปแบบเดิมที่เคยทํามากอน 

การปรับตัวดังกลาว จะมีการนําเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในการเพ่ิมประสิทธิภาพ ทั้งในการใหบริการ  

การบริหารจัดการ การลดตนทุน พรอมทั้งมอบประสบการณบริการรูปแบบใหม ๆ ที่ดีกวาการใหบริการ 

ในรูปแบบเดิม ๆ (Kaeobucha, 1999) ที่มีรูปแบบนาเบื่อหนายจนทําใหเกิดภาพลักษณของพิพิธภัณฑ 
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ที่หยุดนิ่ ง  (Dead museum) เนื่องจากขาดความเคลื่อนไหวในกิจกรรมที่จะสรางความแปลกใหม   

และความเขาใจในงานพิพิธภัณฑใหกับผูชม การจัดทําพิพิธภัณฑในรูปแบบเสมือนจริง (Virtual museum)  

มีลักษณะเปนการกาวกระโดดในการนําเสนอการจัดแสดงแบบใหม จากพิพิธภัณฑดั้งเดิมใหสามารถดึงดูด

ความสนใจและมีผูเขาชมพรอมศึกษาเรียนรู ซึ่งความแตกตางในเทคโนโลยีพิพิธภัณฑดั้งเดิมกับพิพิธภัณฑ 

ในรูปแบบเสมือนจริง จะพบวา พิพิธภัณฑดั้งเดิมมีจุดเดนคือสามารถสัมผัสสิ่งจัดแสดงหรือชมไดในระยะใกล 

ไดอยูในสถานที่หรือบรรยากาศจริง ยิ่งเปนพิพิธภัณฑในลักษณะสถานที่ เกาจะชวยทําใหรูสึกตื่นเตน 

และเกิดการเรียนรู ท้ังยังสามารถเขาชมเปนหมูคณะหรือครอบครัวได ทําใหเกิดกิจกรรมการมีสวนรวม 

ในลักษณะเปนหมูคณะ ตัวอยางเชน พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร ที่มีการจัดแสดงสิ่งของที่มีประวัต ิ

อยางยาวนานของประเทศที่รวบรวมมาจากทั่วประเทศไทย บางชิ้นไดรับคืนมาจากตางประเทศ หรือจาก 

ผูบริจาค โดยสิ่งจัดแสดงดังกลาวจัดเปนสมบัติของชาติที่ประเมินคามิได หรือพิพิธภัณฑการแพทยศิริราช 

ที่รวบรวมความรูทางดานการแพทยของไทย โรคที่พบในประชากรไทยที่เก็บรวบรวมไวอยางยาวนานเพื่อใช 

ในการศกึษา แตจะพบวาพิพิธภัณฑดังกลาวมีจุดดอย เนื่องจากเปนสถานที่การเขาชมตองมาตามรอบเวลาเปด

ปดท่ีกําหนด การเดินทางรวมไปถึงระยะทางในการเดินทางไปพิพิธภัณฑท่ีอาจไมสะดวก มีระยะทางไกลซึ่งเปน

ขอจํากัดในการเขาชม อีกทั้งบางพิพิธภัณฑมีสถานที่จอดรถที่จํากัด ในดานสิ่งจัดแสดงพบวาบางชิ้นไมสามารถ 

นําออกมาแสดงได เนื่องจากขอจํากัดเรื่องความเสียหายที่อาจเกิดระหวางจัดแสดง สภาพแวดลอม  

และความปลอดภัยของสิ่งจัดแสดง โดยเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมจะเก่ียวของการลิขสิทธิ์ในดานเสียงดนตรี

ประกอบ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งจะแตกตางจากพิพิธภัณฑในรูปแบบเสมือนจริง 

ที่มีจุดเดนในดานท่ีผูเขาชมสามารถเขาชมไดจากทุกท่ีและตลอดเวลา ประหยัดเวลาในการเดินทางเนื่องจาก 

ไมตองเดินทางมาในสถานท่ีจริง แตจุดดอยพบวาผูชมอาจไมเกิดความรูสึกรวม เนื่องจากไมไดชมหรือสัมผัส 

ของจริงและยังไมมีระบบสนับสนุนในลักษณะเปนหมูคณะ เพ่ือสรางการมีสวนรวมในลักษณะเปนหมูคณะ  

โดยเทคโนโลยีหรือนวัตกรรม จะเก่ียวของการลิขสิทธิ์ในดานเสียงดนตรีประกอบ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว

ที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย แตเพ่ิมเติมในสวนของงานวรรณกรรมท่ีเปนโปรแกรมในการดําเนินการเสมือนจริง  

และระบบวิเคราะหจํานวนหรือระยะเวลาผูเขาชมในแตละสวน 

มีการศึกษาของ Chun et al. (2021) ที่ศึกษาผลของการใชสิ่งแวดลอมเสมือนที่มีผลตอการเรียนรู 

ของนักศึกษาในวิทยาลัยครูไทนาน พบวาการใชความเปนจริงเสมือนทําใหผูเรียนเขาใจดีกวาการเรียน 

จากภาพนิ่ งธรรมดา การควบคุมการเคลื่อนที่อยางอิสระเพื่อสํารวจสิ่งแวดลอมเสมือนนั้นกระตุน 

ใหเกิดการคิดในขณะนั้นไดดี และสอดคลอง Yodsin (2004) เก่ียวกับผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือน 

กับภาพนิ่งในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บไซตตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บนเว็บไซต โดยใชภาพพาโนรามาเสมือน 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บไซต โดยใชภาพนิ่งและเปน

การประยุกตใชเทคโนโลยีในหลายสาขา เพื่อใชในการจัดทําสื่อจัดแสดง เพ่ือนําเสนอสิ่งท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ
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เสมือนวาผูรับชมไดเขาไปอยูในสถานท่ีจริงทั้งในรูปแบบ 2 หรือ 3 มิติ โดยประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

ระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ตไรสายความเร็วสูง เพ่ือสรางสื่อมัลติมีเดียหรือสื่อผสมใหเปนรูปแบบเสมือน

จริงเพ่ิมขีดจํากัดในการรับชมสามารถสัมผัส และมีปฏิสัมพันธกับสิ่งจัดแสดงในระยะใกลในทุกมุมมอง 

อาจมีเสียงคําบรรยายประกอบหรือเปนวีดิทัศนสั้น ๆ โดยเทคโนโลยี ท่ีเลือกใชจะเปนการผสมผสาน 

สื่อหลายรูปแบบเพ่ือสรางแรงจูงใจในการเรียนรู เชน การเลือกใชระดับแสง สี เสียง จังหวะ ดนตรีประกอบ 

ภาพเคลื่อนไหว อักษร รูปภาพ และขอมูลอางอิง ตามวัตถุประสงคของการนําเสนอสิ่งจัดแสดงนั้น ๆ  

และสอดคลองกับนิยาม Trirat et al. (2017) ที่กลาววา พิพิธภัณฑเสมือนจริง หมายถึง พิพิธภัณฑ 3 มิติ

เสมือนจริงท่ีนําเสนอเพื่อตอบสนองความตองการแกผูที่ไมสามารถเดินทางมาพิพิธภัณฑได เพื่อลดระยะเวลา

เดินทางและคาใชจายที่เกิดขึ้น ผานระบบดิจิทัลโดยการบันทึกสื่อและทําการเชื่อมโยงหลายรูปแบบ 

และมีวิธีการจัดทําที่หลากหลายตามเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศที่เลือกนํามาใช  

โดยอาจใชชื่อตามลักษณะของเทคโนโลยีที่นํามาใช เชน ศิลปะดิจิทัล (Digital art) หรือศิลปะคอมพิวเตอร  

ในรูปความจริงเสมือน เปนตน ซึ่งสื่อแอนิเมชันดังกลาวสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนรูทําใหเขาใจไดงาย

และเข า ใจ ไดตรงกัน  (Aueragsakul, 2004) เนื่องจากเปนการแสดงเนื้ อหาที่ ตองการสื่อผานทาง

ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงเอื้อตอการแสดงรายละเอียดของสิ่งที่ตองการนําเสนอไดชัดเจนมากกวาจะเปนเพียง

ตัวหนังสือหรือเปนภาพนิ่ง โดยการสรางงานแอนิเมชันเปนการรวมองคความรูและประสบการณทั้งศาสตรและ

ศิลปเขาไวดวยกัน และมีบทบาทในสื่อการศึกษาทุกศาสตรทุกแขนง ซึ่งองคประกอบที่ใชในการสรางแอนิเมชัน

จะตองมีความเหมาะสมในการใหรายละเอียด และแสดงขอมูลหรือสารที่ตองการใหผูเรียนรูหรือผูรับสารเขาใจ

ไดตรงกันในฐานะของสื่อที่ด ี

จากที่กลาวมาการใชเทคโนโลยีและสารสนเทศหลายรูปแบบ เพ่ือจัดทําสื่อแสดงพิพิธภัณฑเสมือนจริง  

มีความเก่ียวของกับทรัพยสินทางปญญาประเภทตาง ๆ เนื่องจากขอมูลและรูปแบบสื่อที่ใชจัดเปนสารสนเทศ

ซึ่งนับเปนทรัพยสินทางปญญาประเภทหนึ่ง (Sukpongthai, 2014) 

ทรัพยสินทางปญญา มีหลากหลายประเภทขึ้นอยูกับวัตถุประสงคการนําไปใชและขอบเขต 

การคุมครองตามลักษณะของงานนั้น ๆ ซึ่งกรมทรัพยสินทางปญญา ไดใหนิยามของคําวา ทรัพยสิน 

ทางปญญา (Department of Intellectual Property, 2001) คือ ผลงานอันเกิดจากการประดิษฐ คิดคน  

หรือการสรางสรรคของมนุษย ซึ่งเนนที่ผลผลิตของสติปญญาและความชํานาญ โดยไมจํากัดชนิด 

ของการสรางสรรค วิธีการแสดงออกในรูปแบบของสิ่งที่จับตองได เชน สินคาตาง ๆ หรือในรูปแบบของสิ่ง 

ของท่ีจับตองไมได เชน บริการ แนวคิดในการดําเนินธุรกิจ กรรมวิธีการผลิตในอุตสาหกรรม เปนตน  

โดยทรัพยสินทางปญญาจะมีความมุงเนนความคุมครองท่ีแตกตางกันตามวัตถุประสงคการนําไปใช เชน 

สิทธิบัตรจะมุงเนนใหความคุมครองความคิดสรางสรรค การประดิษฐคิดคน โดยตองไมเคยมีการเผยแพร

สาระสําคัญและสามารถนําไปประยุกตใชในทางอุตสาหกรรมได สิทธิบัตรการออกแบบมุงเนนคุมครองงาน 

ที่เกี่ยวของกับการออกแบบ ลวดลาย รวมไปถึงรูปทรง เครื่องหมายการคามุงเนนเพ่ือทําใหเกิดการแยกแยะ
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ความแตกตางของสินคาของบุคคลอื่น เพ่ือปองกันความสับสนของผูบริโภคที่อาจเขาใจผิดในสินคาหรือบริการ

นั้น ซึ่งครอบคลุมตั้งแตเครื่องหมาย ตราสัญลักษณทางดานการคา การใหบริการ การรับรอง ความลับทางการ

คามุงเนนคุมครองขอมูลทางธุรกิจที่ไมเปดเผยตอสาธารณชน และไมสามารถเขาถึงไดโดยบุคคลที่ไมมีสวน

เก่ียวของกับขอมูลดังกลาว ซี่งมีมาตรการที่เหมาะสมในการรักษาความลับดังกลาวเพ่ือใชในกิจการทางธุรกิจ 

และลิขสิทธิ์เปนสิทธิ์ที่มุงเนนเก่ียวกับสุนทรียภาพทางอารมณ ความรูสึก ความคิด โดยในผลิตภัณฑหนึ่งชิ้น

อาจประกอบไปดวยทรัพยสินทางปญญามากกวาหนึ่งประเภท เชน ปากกาหนึ่งดาม อาจประกอบไปดวย  

สูตรของน้ําหมึกซึ่งมีลักษณะเฉพาะ มีสีหรือกลิ่นที่เปนเอกลักษณจึงอาจเปนอนุสิทธิบัตร สิทธิบัตรหรือ

ความลับทางการคา รูปรางรูปทรงการออกแบบลักษณะของปากกา อาจเปนสิทธิบัตรการออกแบบ  

ตราเครื่องหมายยี่หออาจเปนเครื่องหมายการคา และลวดลายการตูนที่ปรากฏบนตัวปากกาอาจเปนลิขสิทธิ ์

 

2. เนื้อหา 

กฎหมายที่ เกี่ยวของกับงานดานพิพิธภัณฑเสมือนจริง คือ กฎหมายดานทรัพยสินทางปญญา 

(Intellectual property) ที่ เ ป น ผลผลิ ตห รื อผล งาน อัน เ กิ ดจากความคิ ดส ร า งส ร ร ค  ภู มิปญญา  

และความเชี่ยวชาญ การประพันธ ที่กอประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งกฎหมายใหสิทธ ิ

แต เพียงผู เดียว (Exclusive right) (Loet Tham Thewi, 2018) แก เจ าของในการกระทําเ พ่ือแสวงหา

ผลประโยชนและดําเนินกิจกรรมที่เกี่ยวของในงานที่ตนเองไดพยายามและสรางสรรคขึ้น เพ่ือใหผูสรางสรรค 

มีสิทธิในการแสวงหาผลตอบแทนในสิ่งที่ตนเองสรางสรรค และเปนการสรางแรงจูงใจเพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรคตอยอดองคความรูและสิ่งใหมตอไป อีกทั้งยังมีสิทธิในการปองกันมิใหผู อ่ืนมากระทําการใด ๆ  

อันเปนการละเมิดสิทธิตามกฎหมาย ทําใหทรัพยสินทางปญญาเปนสิ่งที่มีมูลคาในเชิงพาณิชย ถือเปนสินทรัพย

ประเภทหนึ่งที่ใชในการดําเนินการทางธุรกิจ ที่เก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมแกกลุมลูกคา  

หรือองคกรท้ังภาครัฐและเอกชน ที่ขับเคลื่อนกิจกรรมขององคกรโดยใชนวัตกรรม ทรัพยสินทางปญญา 

มีคุณสมบัติพิเศษ 4 ประการ (Protection, 2014) คือ ประการที่หนึ่ง ทรัพยสินทางปญญาเปนทรัพยสิน 

ที่ จับตองไม ได  (Intangible property) ดวยเหตุนี้  การปกปองทรัพยสินที่ จับตองไม ได จึงตองใชวิ ธี 

การจดทะเบียนคุมครองทรัพยสินทางปญญา ประการที่สอง ทรัพยสินทางปญญาเปนสิทธิแตเพียงผูเดียว 

(Exclusive right) ประการที่สาม ทรัพยสินทางปญญา มีอายุความคุมครองท่ีจํากัด ซึ่งเปนไปตามที่กฎหมาย

กําหนด และประการที่สี่ ทรัพยสินทางปญญาสามารถบังคับใชสิทธิไดเฉพาะภายในประเทศที่จดทะเบียน

เทานั้น ยกเวนทรัพยสินทางปญญาประเภทลิขสิทธิ์ โดยแนวคิดในการคุมครองทรัพยสินทางปญญามีเหตุผล

สนับสนุน  (Hemmaratchata, 1993) 5 ประการ คือ 1) ดานความยุติ ธรรม 2) ด านความก าวหนา 

ทางวัฒนธรรม 3) ดานเศรษฐกิจ 4) ดานศีลธรรม และ5) ดานชื่อเสียงของประเทศ และเมื่อแบงทรัพยสิน 

ทางปญญาตามลักษณะการนําไปใชจะแบงออกเปน 2 ประเภทหลัก ดังตอไปนี ้
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2.1. ทรัพยสินทางอุตสาหกรรม  

คุมครองความคิดสรางสรรคของมนุษยที่เกี่ยวกับอุตสาหกรรมท่ีไดมาจากการประดิษฐ การวิจัย 

และพัฒนา จนเกิดเปนผลิตภัณฑ รวมทั้งเครื่องหมายการคาหรือยี่หอ ชื่อและถิ่นที่อยูทางการคา เชน สิทธิบัตร

การประดิษฐ สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ เครื่องหมายการคา เครื่องหมายบริการ เครื่องหมายรับรอง 

เครื่องหมายรวม ความลับทางการคา สิ่งบงชี้ทางภูมิศาสตร แบบผังภูมิของวงจรรวม คุมครองพันธุพืช  

ภูมิปญญาทองถิ่น โดยในประเทศไทยประเภทของทรัพยสินทางปญญาที่ยื่นขอรับความคุมครองมากที่สุด  

คือ ทรัพยสินทางปญญาประเภทสิทธิบัตร และเครื่องหมายการคา ซึ่งตามความหมายสิทธิบัตรตามมาตรา 4 

แหงพระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 ไดใหความหมายวา สิทธิบัตรจะตองเปนการประดิษฐ โดยเปน 

การคิดคนหรือคิดทําขึ้น อันเปนผลใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑหรือกรรมวิธีใดข้ึนใหมหรือการกระทําใด ๆ ท่ีทําใหดี

ขึ้นซึ่งผลิตภัณฑหรือกรรมวิธี โดยจะตองไมใชกรณีการคนพบสิ่งตาง ๆ ที่มีอยูตามธรรมชาติ โดยการขอรับ

สิทธิบั ตรจะต องมีลั กษณะตามที่ ปรากฏในมาตรา  5 แห งพระราชบัญญัติสิทธิบัต ร  พ.ศ . 2522  

คือ 1) เปนการประดิษฐขึ้นใหม 2) เปนการประดิษฐที่มีข้ันการประดิษฐสูงขึ้น และ 3) เปนการประดิษฐ 

ที่สามารถประยุกตในทางอุตสาหกรรม โดยจะขาดคุณสมบัติขอใดขอหนึ่งมิได และเครื่องหมายการคา  

ซึ่งหมายถึง เครื่องหมายที่ใชหรือจะใชเปนเครื่องหมายเก่ียวของกับสินคา เพ่ือแสดงวาสินคาท่ีใชเครื่องหมาย

ดังกลาวแตกตางจากสินคาที่ใชเครื่องหมายของบุคคลอ่ืน โดยจะครอบคลุมถึงเครื่องหมายบริการ เครื่องหมาย

รับรอง และเครื่องหมายรวมดวย โดยการขอจดทะเบียนตองประกอบไปดวยลักษณะท่ีปรากฏในมาตรา 6 

ดังตอไปนี้ 1) เปนเครื่องหมายการคาที่มีลักษณะบงเฉพาะ 2) เปนเครื่องหมายการคาที่ไมมีลักษณะตองหาม

ตามพระราชบัญญัตินี้ 3) ไมเปนเครื่องหมายการคาที่เหมือนหรือคลายกับเครื่องหมายการคาที่บุคคลอ่ืน 

ไดจดทะเบียนไวแลว  

2.2. ทรัพยสินทางปญญาประเภทลิขสิทธิ์เปนสิทธิทางกฎหมาย  

สิทธิที่มอบใหผูสรางสรรคงานแตเพียงผูเดียวในการเผยแพร ทําซ้ํา หรือดัดแปลงงานที่สรางสรรค  

ซึ่งพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 (Copyright Act Volume 11 C.F.R., 1994) ใชแนวทางและปฏิบัติ

ตามภายใตความตกลงวาดวยสิทธิในทรัพยสินทางปญญาเกี่ยวกับการคา (Agreement on Trade-related 

Aspects of Intellectual Property Rights: TRIPs Agreement) อนุสัญญากรงุเบิรนวาดวยการคุมครองงาน

วรรณกรรมและงานศิลปกรรม (Berne Convention for the Protection of Literary and Artistic Works: 

Berne Convention) อนุสัญญาลิขสิทธิ์สากล (Universal Copyright Convention: UCC) และสนธิสัญญา

ลิขสิทธิ์แหงองคการทรัพยสินทางปญญาโลก (WIPO Copyright Treaty: WCT) ไดใหสิทธิแหงผูทรงสิทธิไว 5 

ขอ คือ 1) ทําซ้ําผลงานสรางสรรค 2) การดัดแปลงผลงานสรางสรรค 3) การจัดจําหนายหรือเผยแพรผลงาน

ตอสาธารณชน 4) การจัดแสดงผลงานตอสาธารณชนและ 5) การนําเสนอผลงานสรางสรรคตอสาธารณชน  

ซึ่งเปนสิทธิแตผูเดียว (Exclusive right) (Organization, 1996) โดยงานท่ีสรางสรรคตองเปนงานตามประเภท 

ที่กฎหมายลิขสิทธิ์ใหคุมครอง โดยผูสรางสรรคจะไดรับความคุมครองทันทีท่ีสรางสรรคโดยไมตองจดทะเบียน
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แบงเปน 9 ประเภท ตามท่ีปรากฏในมาตรา 6 ไดแก งานวรรณกรรม นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม 

โสตทัศนวัสดุ ภาพยนตร สิ่งบันทึกเสียง งานแพรเสียงแพรภาพ และงานอื่นใดในแผนกวรรณคดี แผนก

วิทยาศาสตร หรือศิลปะ (Department of Intellectual Property, 2001; NetSupha & ARi Wit YaLoet, 

2013)  

พิพิธภัณฑเสมือนจริงแตละแหงอาจประกอบไปดวยทรัพยสินทางปญญาหลายประเภทที่ มี 

ความแตกตางกันขึ้นอยูกับรูปแบบของการนําเสนอสิ่งจัดแสดง รวมไปถึงลักษณะเทคโนโลยีที่เลือกนํามาใช 

เพ่ือดึงดูดกลุมผูเขาชม และการจัดทําใหเหมาะสมกับชวงวัย เพศของผูเขาชมที่อาจมีความแตกตางกัน โดยใน

พิพิธภัณฑอาจประกอบไปดวยทรัพยสินทางปญญาประเภทตาง  ๆ  โดยอ างอิ งการจัดประเภท 

ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ดังนี ้

ตารางที่ 2 แสดงกฎหมายทรัพยสินทางปญญาที่เกี่ยวของกับพิพิธภัณฑเสมือนจริง 

สิทธิบัตร ลิขสิทธิ ์ ความลับทางการคา เคร่ืองหมายการคา 

- สวนประกอบและการ

ออกแบบสิ่งจัดแสดงท่ีมี

ความใหม และมีข้ันการ

ประดิษฐท่ีสูงข้ึน 

- สวนประกอบของ

ซอฟตแวรที่เช่ือมตอกับ

ฮารดแวรในสิ่งจัดแสดง 

- การออกแบบรูปราง

รูปทรงสิ่งจัดแสดง 

- โปรแกรมคอมพิวเตอรใน

พิพิธภัณฑเสมือนจริงบน

ระบบปฏิบติัการ เชน 

android, IOS หรือ Window 

- ดนตรี เสยีง จังหวะประกอบ 

- เรื่องราว เนื้อหา รูปแบบการ

เลาเรื่องในพิพิธภัณฑเสมือน

จริง 

- ภาพประกอบ รูปถาย ภาพ

ราง ภาพวาด ที่ใชในการ

นําเสนอ 

- ตัวละครที่ปรากฎในเนื้อหา 

- วิดีโอ คลิป ภาพเคลื่อนไหว 

- การออกแบบโครงสรางการ

นําเสนอพิพิธภณัฑเสมือนจริง 

- โปรแกรมระบบชําระเงนิผู

เขาชม 

- โปรแกรมจําหนายของที่

ระลึก 

- รายช่ือผูเขาชม 

- ขอมูลสวนตัวผูเขาชม 

- อุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการ

พัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง 

- รายไดที่เกิดจากผูเขาชม

ในกรณีมีการเก็บเงินผูเขา

ชม 

- ตนทุน/รายไดที่เกดิจาก

การจําหนายสินคา 

- รายรับ รายจายของ

พิพิธภัณฑ 

- ชื่อพิพิธภัณฑ/บริษัท 

- โลโกพิพิธภัณฑ 

- ตัวละครที่ปรากฏใน

เน้ือหา 

ที่มา: ดัดแปลงมาจาก Department of intellectual property (2001) 
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จากการจัดประเภทกฎหมายที่เก่ียวของกับพิพิธภัณฑเสมือนจริงจะพบวากฎหมายที่เก่ียวของ 

มากที่สุดคือ กฎหมายวาดวยลิขสิทธิ์ ท่ีปรากฏตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ โดยคําวาลิขสิทธิ์ มาจากคําวา สิทธิ

ในการคัดลอก (Right to copy) ลิขสิทธิ์มีความหมายตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ (ChanRueang, 2012; 

Copyright Act Volume 11 C.F.R, 1994) คือ สิทธิแตเพียงผูเดียวที่จะกระทําการใด ๆ เก่ียวกับงาน 

ที่ผูสรางสรรคไดริเริ่มโดยการใชสติปญญาความรู ความสามารถ และความวิริยะอุตสาหะของตนเอง 

อยางเพียงพอในการสรางสรรค โดยไมลอกเลียนงานของผูอ่ืน โดยงานสรางสรรคที่เกิดข้ึนตองเปนงาน 

ที่เกิดจากมนุษย หรือบุคคลซึ่งหมายถึงผูทรงสิทธิและหนาที่ไดตามกฎหมาย คือ บุคคลธรรมดา หรือนิติบุคคล

เทานั้น (Srithammavut & Puasiri, 2016) โดยสิทธิที่ เจาของลิขสิทธิ์จะไดรับคือ สิทธิแตเพียงผู เดียว 

ในการทําซ้ํา ดัดแปลง หรือเผยแพรตอสาธารณชน รวมไปถึงการอนุญาตใหบุคคลอ่ืนใชงานดังกลาว รวมถึง 

การเชาตนฉบับ หรือสําเนาเหลานั้นดวย โดยสิทธิ์ดังกลาวไดเกิดข้ึน เมื่อครบองคประกอบของงานอันมีลิขสิทธิ์

ใน 4 ขอหลัก ไดแก การสรางสรรคงานดวยตนเอง (originality) ซึ่งการสรางสรรคงานจะตองแสดงถึง 

ความรูความชํานาญ (Skill) และความมีอุตสาหะพยายาม (Labor) ตลอดจนวิจารณญาณ (Judgment)  

ของผู สร างสรรคด วยตนเอง เปนงานที่ เ กิดจากการแสดงออกซึ่ งความคิด  (Expression of idea)  

โดยการแสดงออกไมครอบคลุมถึงความคิด การปฏิบัติ กรรมวิธี วิธีการดําเนินการ รูปแบบความคิด หลักการ 

หรือการคนพบ เปนประเภทของงานที่กฎหมายลิขสิทธิ์ใหความคุมครอง (Type of work) ที่ใหความคุมครอง

ทั้ง 9 ประเภท และเปนงานที่ไมขัดตอกฎหมาย (Non-illegal work) ที่มีลักษณะการแสดงออกที่ เปน 

สิ่งตองหามหรือขัดตอกฎหมาย รวมไปถึงงานที่ขัดตอศีลธรรมอันดี เชน งานลามกอนาจาร งานวรรณกรรม 

ที่มีเนื้อหาหมิ่นประมาทหรือวาราย (Department of Intellectual Property, 2001) ตามภาพที่ 1 อยางไร 

ก็ตาม มีขอยกเวนที่ไมจัดเปนงานอันมีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ตามมาตรา 7 คือ  

1) ขาวประจําวัน และขอเท็จจริงตาง ๆ ท่ีมีลักษณะเปนเพียงขาวสารอันมิใชงานในแผนกวรรณคดี 

แผนกวิทยาศาสตรหรือแผนกศิลปะ 2) รัฐธรรมนูญ และกฎหมาย 3) ระเบียบ ขอบังคับ ประกาศ คําสั่ง  

คําชี้แจง และหนังสือโตตอบของกระทรวง ทบวง กรม หรือหนวยงานอื่นใดของรัฐหรือของทอง ถ่ิน  

4) คําพิพากษา คําสั่ง คําวินิจฉัย และรายงานของทางราชการ 5) คําแปลและการรวบรวมสิ่งตาง ๆ  

ตาม (1) ถึง (4) ท่ีกระทรวง ทบวง กรม หรือหนวยงานอื่นใดของรัฐหรือของทองถิ่นจัดทําขึ้น และนอกจาก

มาตรา 7 แลวในกรณีผลงานสรางสรรค ลักษณะ ชื่อผลงาน ชื่อตาง ๆ ถอยคําสั้น ๆ รายชื่อสวนประกอบ 

สวนผสมของอาหารหรือเครื่องดื่มจะไมไดรับความคุมครองลิขสิทธิ์เนื่องจากไมมีการสรางสรรคท่ีเพียงพอ  

แตอาจพิจารณาความเหมาะสมในการยื่นขอรับความคุมครองทรัพยสินทางปญญาประเภทอ่ืนแทน 
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ภาพที่ 1 แสดงองคประกอบของงานอันมีลิขสิทธิ์ 

ดัดแปลงมาจาก Srithammavut and Puasiri (2016) 

 

3. ความหลากหลายของงานอนัมีลิขสิทธิ์ท่ีปรากฏในพิพิธภัณฑเสมือนจริง 

พิพิธภัณฑเสมือนจริงมีลักษณะเปนการจัดแสดงผานชองทางออนไลน โดยผานสมารตโฟน คอมพิวเตอร 

แท็บเล็ต ผานเครือขายอินเตอรเน็ตความเร็วสูง โดยการจัดแสดงสิ่งจัดแสดง เกม กิจกรรม รวมไปถึง

บรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ จะเปนรูปแบบผานเว็บเบราวเซอร (Web browser) หรือแอปพลิเคชัน 

(Application) โดยสามารถเขาชมไดทันที หรือเปนลักษณะที่ตองใชอุปกรณเสริม เชน แวนตา 3 มิติ  

หรือการตองใชคู กับสมารตโฟนที่มีระบบไจโร (Gyro sensor) สําหรับตรวจจับการหมุนของสมารตโฟน  

ในรูปแบบ 3 แกน (3-Axes) เพ่ือปรับมุมมองการเคลื่อนไหวและการมองเห็นได 360 องศา เสมือนรับชม 

ในสถานที่จริง พิพิธภัณฑที่เปดใหบริการผานระบบ Virtual reality tour เชน พิพิธภัณฑลูฟวร พิพิธภัณฑ

เดอะวาติกัน หรือองคการนาซาและศูนยวิจัยเกลนน ที่ใหบริการผานแอปพลิเคชัน The space center 

houston ในสวนของประเทศไทยมีการใหบริการพิพิธภัณฑเสมือนจริง เชน พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร 

(กรุงเทพฯ) หอศิลปวัฒนธรรมแหงกรุงเทพมหานคร (กรุงเทพฯ) พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ สมเด็จพระนารายณ 

(ลพบุรี) หอฝน อุทยานสามเหลี่ยมทองคํา (เชียงราย) พิพิธภัณฑไดโนเสารภูเวียง (ขอนแกน) สิรินธรทันตพิพิธ 

(กรุงเทพฯ) เปนตน 

 

4. ลิขสิทธิ์ท่ีเกี่ยวของกับงานวรรณกรรม 

ลักษณะงานที่พบไดบอยในพิพิธภัณฑเสมือนจริง และมีความสําคัญ คือ งานวรรณกรรมประเภท

ซอฟตแวรที่ใชแสดงผลพิพิธภัณฑเสมือนจริงบนเว็ปไซตหรือแอปพลิเคชัน เชน พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ 

พระนครในชองทาง ww.virtualmuseum.finearts.go.th/bangkoknationalmuseums/index.php/th/vir 

tual-museum.html หรือ มิวเซียมสยาม ในชองทาง www.museumsiam.org /virtualexhibition/De 

องคประกอบของ

งานอันมีลิขสิทธิ์

Originality

Expression 

of Idea

Type of work

Non-illegal 

work
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codeThai_4/ โดยจัดเปนงานวรรณกรรมโดยเปนลักษณะงานเขียนประเภทหนึ่ง ใหความคุมครองชุดคําสั่ง 

ในการเขียนชุดโปรแกรม (Source code) เพื่อออกคําสั่งใหผูชมงานพิพิธภัณฑเสมือนจริงสามารถเดินชม 

ขยายสิ่งจัดแสดง หรืออานขอความได ซึ่งความคุมครองดังกลาวจะมีผลทันทีโดยไมตองจดทะเบียนภายหลัง

จากที่ผูสรางสรรคมีการเผยแพรผลงานดังกลาวสูสาธารณะ โดยปญหาท่ีพบในงานซอฟตแวรพบวา ซอฟตแวร

ที่พัฒนาขึ้นมา อาจมีการทํางานรวมกับอุปกรณหรือสิ่งประดิษฐที่พัฒนาขึ้นมา เพ่ือสงเสริมการเรียนรู 

ใหมีประสิทธิภาพและความนาสนใจ เชน ซอฟตแวรถูกใชงานรวมกับอุปกรณท่ีจับตองได แวนตา 3 มิติ  

หรือหนาจอสัมผัสที่ ใชงานเฉพาะ ทําใหการคุมครองทรัพยสินทางปญญาดังกลาวตองมีการพิจารณา 

เลือกความคุมครองทรัพยสินทางปญญาประเภทอ่ืนประกอบ เพ่ือใหเกิดความเหมาะสม และเกิดประโยชน

สูงสุดในการรับความคุมครอง เนื่องจากสิ่งประดิษฐดังกลาวอาจสามารถตีความไดวาจัดเปนงานประเภท

สิทธิบัตรได ซึ่งตองพิจารณาจากวิธีการการควบคุมหรือสั่งการ ลักษณะการเชื่อมตอไปยังอุปกรณในระบบดวย 

ซึ่งตองพิจารณาเปนกรณีไป 

  ลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวของกับซอฟตแวรในพิพิธภัณฑอีกรูปแบบที่พบไดบอย ที่ตองมีการตีความการละเมิด 

คือ เกมหรือสื่อท่ีใชในการเรียนรู ที่ทําหนาที่ควบคุมพื้นฐานเก่ียวกับการเคลื่อนไหว การระบุข้ันพื้นฐาน 

การคํานวณการเคลื่อนไหวทางฟสิกส มุมมองของภาพที่อาจเกิดจากปญญาประดิษฐ การเคลื่อนไหว 

และการเชื่อมโยงวัตถุ วัตถุมุมมองของภาพ แสงและมุมมองของแสงตกกระทบ การเคลื่อนไหวเขาออก 

ตามทางเดินที่กําหนด การหาวัตถุ และจับตอง ยอขยายสิ่งจัดแสดง รวมไปถึงการเลือกวัตถุเสมือนจริง 

เพ่ือเขาชมในรายละเอียดหรือขอมูลเพ่ิมเติมของสิ่งจัดแสดงนั้น ๆ นอกเหนือจากท่ีกลาวมายังมีการสรางสรรค

อ่ืน ๆ ประกอบอีก เชน เนื้อหาพิพิธภัณฑเสมือนจริง ตัวละคร ตัวดําเนินเรื่องในกรณีมีแอนิเมชันการตูน 

นําชม เสนทางการนําชม ทิศทางการเขาชม รูปแบบการเขาชม สิ่งจัดแสดงท่ีปรากฏ และรายละเอียด 

ของสิ่งจัดแสดง ทั้งในรูปแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ดนตรีประกอบในแตฉาก  

  ลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวของกับการทําคอนเทนต (Content) ในพิพิธภัณฑเสมือนจริงบางแหงนิยมใสเนื้อหา

รายละเอียดของสิ่งจัดแสดงหรือประวัติความเปนมาโดยใชยูทูป (Youtube) หรือเว็บไซตที่ใหบริการวิดีโอ 

ผานอินเทอรเน็ต เปนอีกหนึ่งรูปแบบของการนําเสนอที่ไดรับความนิยม เนื่องจากปจจุบันมีผูใชงาน 

เปนจํานวนมาก โดยในวิดีโอที่เผยแพรอาจประกอบไปดวยลิขสิทธิ์หลากหลายประเภท ยกตัวอยาง สิขสิทธิ์

ประเภทดนตรีกรรม เชน เพลง ทํานอง จังหวะประกอบ เสียงเอฟเฟกต สิขสิทธิ์ประเภทศิลปกรรม  

เชน ภาพวาดที่ใช อุปกรณประกอบฉากที่ใช ภาพถาย แผนที่ สถาปตยกรรม สิขสิทธิ์ประเภทวรรณกรรม  

เชน คําปราศรัย ปาฐกถา เทศนา สุนทรพจน เปนตน เพราะถานําไฟลดังกลาวมาใชโดยไมไดรับอนุญาต 

อาจถูกเจาของลิขสิทธิ์ฟองรองไดในภายหลัง ซึ่งแนวทางแนะนํา คือ การเลือกใชไฟลเสียงจากเจาของสิขสิทธิ ์

ที่มีการอนุญาตใหใชไดโดยไมมีคาใชจาย บนเงื่อนไขหรือขอบเขตที่ตกลงกันไว เชน Youtube Audio Library 

หรือในเว็บไซดผูใหบริการไฟลเสียงท่ีไมมีคาใชจายอ่ืน ๆ โดยเงื่อนไขการนําไปใชงานจะขึ้นอยูกับการกําหนด

ของผูสรางสรรค ซึ่งผูนําไปใชจะตองยอมรับและปฏิบัติตามโดยเครงครัด ตามหลักการของงานสรางสรรคเสรี 
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(Creative commons) โดยสิ่งที่ตองพึงระวังคือการเกิดรายไดที่เกิดจากการเขาชมวิดีโอในรูปแบบโฆษณาหรือ

ผูสนับสนุน รวมไปถึงการบริจาค ซึ่งอาจทําใหเกินสิทธิที่ผูอนุญาตไดมีการอนุญาตไว 

  ลิขสิทธิ์ที่เก่ียวของกับการเลาเรื่องหรือเลาเรื่องจากตําราเกา เอกสาร ในรูปแบบหนังสือเสียง เปนหนึ่ง

ในสื่อที่ไดรับความนิยมจากการพัฒนาของ Podcast online ที่มีรูปแบบการใหบริการผานทางหนาเวปไซต

ของพิพิธภัณฑเสมือนจริงในชองทางเอกสารเผยแพรหรือความรู ประเภทของลิขสิทธิ์ที่เก่ียวของ ไดแก ลขิสิทธิ์

ประเภทดนตรีกรรม เชน เพลง ทํานอง จังหวะประกอบ เสียงเอฟเฟกตประกอบการเลาเรื่อง สิขสิทธิ์ประเภท

สิ่งบันทึกเสียง หรือประเภทงานแพรเสียงแพรภาพ เชน บันทึกเสียงการเลาเรื่องของผู เลา เปนตน  

การพิจารณาวาเปนลิขสิทธิ์หรือไม เปนสิ่งที่ตองพิจารณาเปนอันดับแรก และพิจารณาเกี่ยวกับอายุของลิขสิทธิ์

วาไดสิ้นสุดและตกเปนสาธารณะแลวหรือไม ซึ่งเอกสารเกาหลายชิ้นถือเปนสาธารณะสามารถทําซ้ํา ดัดแปลง

โดยที่ไมละเมิดลิขสิทธิ์ แตในกรณีเอกสารหรือตําราดังกลาวยังไมสิ้นสุดอายุคุมครอง การขออนุญาตใชสิทธิ์

ดังกลาวจึงมีความจําเปน โดยการนํามาใชจะตองคํานึงถึงการกระทําที่ไมขัดกับผลประโยชนของเจาของผลงาน

ลิขสิทธิ์จนเกินไป นอกเหนือจากการอานเพื่อใชในกิจกรรมของพิพิธภัณฑแลว การวิจารณหรือแนะนําหนังสือ

เปนสิทธิ์ที่พึงกระทําได โดยการวิจารณหรือรีวิวหนังสืออันเปนงานลิขสิทธิ์ดังกลาว ตองกระทําไปในแนวทาง 

ที่ไมเปนการโจมตีวาราย หรือกระทําใหเจาของลิขสิทธิ์เกิดความเสียหาย หรือเสื่อมเสียชื่อเสียง รวมไปถึง 

การอางอิงผลงานที่นํามารีวิวหรือวิจารณดวยตาม พรบ.ลิขสิทธิ์ มาตรา 32 วรรคสอง ไดกลาวไววา  

“การกระทําอยางใดอยางหนึ่งแกงานอันมีลิขสิทธิ์ ติชม วิจารณ หรือแนะนําผลงานโดยมีการรับรูถึงความเปน

เจาของลิขสิทธิ์ ในงานนั้น มิให ถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ ” แตการทําแบบนั้นก็ตองระวัง ไม ให 

การวิพากษวิจารณเปนไปในเชิงโจมตีใหผูเขียนผลงานเสื่อมเสียชื่อเสียง และควรมีการอางอิงผลงานที่นํามารีวิว

หรือวิจารณเพ่ือเปนการใหเครดิตเจาของผลงานดวย 

  ลิขสิทธิ์ในงานที่ไมปรากฏผูสรางสรรค (Chum Pa, 2006) เปนปญหาหนึ่งที่พบไดบอยในพิพิธภัณฑ 

ที่เก่ียวของกับประวัติศาสตร เอกสารเกา ที่ไดรับการถายทอดหรือตกทอดกันมาซึ่งบางชิ้นไมสามารถระบ ุ

ผูสรางสรรคท่ีแทจริงไดเปนเพียงแตการกลาวอางในลักษณะปากตอปาก หรือในรูปแบบมีนามปากกาที่ไมเปน

ที่รูจัก หรือสืบหาผูสรางสรรคไมได ในการพิจารณางานที่ปรากฏดังกลาวจัดเปนงานอันมีลิขสิทธิ์ที่ไมสามารถ

ระบุตัวตนของผูสรางสรรค ซึ่งไมสามารถระบุตัวตนหรือติดตามผูสรางสรรคไดหรืองานดังกลาวเปนงานที่ไมมี

เจาของและไดรับความคุมครองตามกฎหมาย แตไดสิ้นสุดอายุความคุมครองและไดตกเปนสาธารณะแลว

(Public Domain) ทําใหประชาชนสามารถนํามาใชประโยชนในงานดังกลาวโดยไมละเมิดได รวมไปถึงกรณ ี

ที่ผูสรางสรรคแสดงเจตนาสละการถือครองสิทธิในงานสรางสรรคดังกลาวใหตกเปนสาธารณะดวย  

  สรุปไดวาลิขสิทธิ์ในพิพิธภัณฑเสมือนจริงหมายถึงงานนิพนธที่ทําขึ้นทุกชนิด เชน หนังสือ จุลสาร  

สิ่งเขียน สิ่งพิมพ ปาฐกถา เทศนา คําปราศรัย สุนทรพจน และใหหมายความรวมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรดวย 

ฉะนั้นการใชซอฟตแวรในการบริหารจัดการพิพิธภัณฑเสมือนจริงที่ละเมิดโดยเกิดจากการเจตนา รวมไปถึง

ซอฟตแวรที่ ใชในการพัฒนาระบบพิพิธภัณฑเสมือนจริง เชน การใชซอฟตแวรเ ถ่ือน ถึงแมวาจะเปน 
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การทําสําเนาจากซอฟตแวรตนฉบับของแท ก็จัดวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ รวมไปถึงการทําสําเนาเกินสิทธิ 

ที่ไดรับอนุญาตจากเจาของลิขสิทธิ์ในสัญญาสิทธิการใชงาน (License agreement) ซึ่งปจจุบันงานลิขสิทธิ์

ประเภทงานวรรณกรรม เชน หนังสือ และงานเขียนตาง ๆ ปจจุบันไมไดถูกจํากัดอยูในกระดาษรูปเลมอีกตอไป 

แตยังรวมไปถึงรูปแบบดิจิทัลที่คนจํานวนมากสามารถเขาถึงไดอยางรวดเร็วและเขาถึงไดพรอมกันจากตาง

สถานที่ เชน การเผยแพรผานเว็บไซตของพิพิธภัณฑเสมือนจริง บนแพลตฟอรมออนไลน ในโพสตบนสื่อสังคม

ออนไลน บนแอปพลิเคชัน ฯลฯ งานวรรณกรรมเปนลิขสิทธิ์ท่ีมีความเกาแกและมีการถูกนํามาใชอยางชานาน  

โดยงานวรรณกรรมอาจมีการดัดแปลงตอยอดไปสูลิขสิทธิ์ประเภทอื่น ๆ ไดในหลายรูปแบบ เชน งานแปล  

โดยงานวรรณกรรมเปนภาษาตาง ๆ จากภาษาหนึ่งไปยังภาษาหนึ่ง ทําใหแตละชนชาติเขาถึงงานวรรณกรรม 

ไดเปนการขยายตลาดงานวรรณกรรมจากเดิมที่เคยมีปรากฏโดยเปนการใชความรูความชํานาญ และความมี

อุตสาหะพยายามตลอดจนวิจารณญาณความทุมเทของผูแปลในการสรางสรรคผลงานดังกลาวไปสูผลงาน

ตางประเทศ รวมไปถึงในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสหรือหนังสือเสียง และบันทึกลงในสื่อบันทึกในรูปแบบ

ดิจิทัล และการปรับเปลี่ยนวรรณกรรมในรูปแบบบทละครสําหรับการแสดง เพื่อนําไปสรางเปนละครโทรทัศน 

ละครเวที งานแสดงจริง ภาพยนตร แอนิเมชัน และการเลือกใชตัวละครหรือคาแรคเตอรที่ มีลักษณะ 

หรือเอกลักษณเฉพาะมากเพียงพอมาสรางเปนเกมรอยเรียงเปนเรื่องราวในเกม หรือนําตัวละครจากงาน

วรรณกรรมบางสวนมาเปนตัวดําเนินเรื่องในเกม (Khao Saeng, 2020; Office, 2021) ซึ่งจากที่กลาวมา 

อาจตอยอดวรรณกรรมในรูปแบบงานแพรเสียงแพรภาพโดยการดัดแปลงงานวรรณกรรมในรูปแบบสื่อดิจิทัล

แลวนําออกเผยแพรผานสื่อชองทางตาง ๆ วิทยุ โทรทัศน สื่อมัลติมีเดีย 

 

5. การละเมิดพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ที่พบไดในพิพิธภัณฑเสมือนจริง 

การกระทําอันเปนการละเมิดลิขสิทธิ์แบงไดเปน 2 ประเภทหลัก (Uiphanit, 2007) คือ 1) การละเมิด

ลิขสิทธิ์โดยตรง (Primary infringement) ถาบุคคลอื่นไปกระทําตองานของผูสรางสรรค โดยที่บุคคลนั้นไมมี

สิทธิ ก็จะถือวาเปนละเมิดลิขสิทธิ์ 2) การละเมิดลิขสิทธิ์โดยทางออม (Secondary infringement) ไมไดเปน

การละเมิดลิขสิทธิ์จากงานสรางสรรคอันมีลิขสิทธิ์หรือผูสรางสรรคโดยตรงดังที่บัญญัติไวในพระราชบัญญัติ

ลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 มาตรา 27 มาตรา 28 และมาตรา 30 แตเปนการกระทําละเมิดตองานที่ไดกระทํา 

ละเมิดลิขสิทธิ์โดยบุคคลอ่ืนอยูแลว โดยกฎหมายมุงหมายที่จะลงโทษบุคคลที่ทําการสงเสริมหรือสนับสนุน 

ใหมีการกระทําละเมิดลิขสิทธิ์ การกระทําลักษณะใดถือวาเปนละเมิดลิขสิทธิ์โดยทางออม ซึ่งการละเมิด

พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์จะตองเขาองคประกอบตอไปนี้ ทําซ้ําหรือดัดแปลง หรือเผยแพรตอสาธารณชน 

แบงเปนกรณีตามมาตรา 28 29 30 และ 31 ดังนี้ 

  กรณีการละเมิดงานอันมีลิขสิทธิ์ประเภทงานโสตทัศนวัสดุ ภาพยนตหรือสิ่งบันทึกเสียง โดยไมไดรับ

อนุญาตจากเจาของลิขสิทธิ์โดยลักษณะการกระทําที่ถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ตามมาตรา 28 ดังนี้ 1) ทําซ้ํา

หรือดัดแปลง 2) เผยแพรตอสาธารณชน 3) ใหเชาตนฉบับหรือสําเนา  
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  กรณีการละเมิดงานอันมีลิขสิทธิ์ ในงานแพร เสียงแพรภาพ โดยลักษณะการกระทําที่ ถือวา 

เปนการละเมิดลิขสิทธิ์ตามมาตรา 29 ดังนี้ 1) จัดทําโสตทัศนวัสดุ ภาพยนตหรืองานแพรเสียงแพรภาพ  

2) แพรเสียงแพรภาพซ้ํา 3) ใหประชาชนฟงหรือชม โดยเรียกเก็บเงินหรือประโยชนอยางอ่ืนในทางการคา 

  กรณีการละเมิดงานอันมีลิขสิทธิ์ในงานโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยลักษณะการกระทําที่ถือวา 

เปนการละเมิดลิขสิทธิ์ตามมาตรา 30 ดังนี้ 1) ทําซ้ําหรือดัดแปลง 2) เผยแพรตอสาธารณชน 3) ใหเชาตนฉบับ

หรือสําเนางาน 

  กรณมีีเจตนาละเมิดงานอันมีลิขสิทธิ์เพ่ือนําไปใชในทางการคาหรือประโยชนในเชิงพาณิชย จะเขาขาย

ตามมาตรา 31 ซึ่งจะไดรับโทษท่ีหนักขึ้นโดยขอบเขตการละเมิดจะพิจารณา ดังนี้ 1) ขาย มีไวเพื่อขาย  

เสนอขาย ใหเชา เสนอใหเชา หรือเสนอใหเชาซื้อ 2) เผยแพรตอสาธารณชน 3) แจกจายในลักษณะที่อาจ

กอใหเกิดความเสียหายแกเจาของลิขสิทธิ์ 4) นําหรือ สั่งเขามาในราชอาณาจักร  

 

6. ขอยกเวนการละเมิดลิขสิทธิ ์ 

กฎหมายลิขสิทธิ์ไดใหขอยกเวนการละเมิดลิขสิทธิ์ (Exception to copyright infringement) เพ่ือเปด

โอกาสใหสาธารณชนสามารถนํางานอันมีลิขสิทธิ์มาใชไดบางกรณี โดยไมจําเปนตองขออนุญาต เปนการสราง

ความสมดุลระหวางสิทธิของเจาของลิขสิทธิ์และประโยชนสาธารณะดังที่บัญญัติไวในขอ 7 ของขอตกลงวาดวย

สิทธิในทรัพยสินทางปญญาที่เกี่ยวของกับการคาขององคการการคาโลก (World trade organization)  

วา “การคุมครองและบังคับกฎหมายในทรัพยสินทางปญญาประเภทตาง ๆ จะตองเปนไปเพ่ือการสงเสริม

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีการถายทอดและการเผยแพร เทคโนโลยีเพื่อประโยชนที่ เทาเทียมกัน 

ของผูสรางสรรคงานและผูใชงานนั้นและในลักษณะที่จะสรางประโยชนตอสังคมและระบบเศรษฐกิจ  

และเพ่ือถวงดุลระหวางสิทธิและหนาที่ตาง ๆ ที่เก่ียวของ” ซึ่งเปนไปในทางเดียวกันกับอนุสัญญากรุงเบอรน 

วาดวยการคุมครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม (Berne convention for the protection of literary 

and artistic works) วาประเทศสมาชิกสามารถตรากฎหมายภายในประเทศเพื่อใหบุคคลอื่น สามารถนํางาน

อันมีลิขสิทธิ์มาทําซ้ําได โดยเปนการยกเวนการละเมิดลิขสิทธิ์ แตการนํางานอันมีลิขสิทธิ์มาใชนั้นจะตอง

กําหนดไวเปนการเฉพาะ นอกจากนั้น การกระทําดังกลาว จะตองไมขัดตอการแสวงหาประโยชนตามปกติ 

จากงานดังกลาวโดยเจาของลิขสิทธิ์และจะตองไมสงผลกระทบตอประโยชนของเจาของลิขสิทธิ์โดยไมมีเหตุผล

อันสมควร เพ่ือมิใหเกิดผลกระทบตอสิทธิของเจาของลิขสิทธิ์เกินสมควร ดวยเหตุนี้แตละประเทศจึงไดบัญญัติ

ใหมีขอยกเวนการละเมิดลิขสิทธิ์ไวในกรณีตาง ๆ เชน การใชประโยชนในงานอันมีลิขสิทธิ์เพ่ือการสวนตัว  

หรือการศึกษาและวิจัยเปนตน โดยเปนการทําซ้ํา ดัดแปลง หรือเผยแพรโดยไมตองขออนุญาตจากเจาของ

ลิขสิทธิ์และไมถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์  แตจะตองคําถึงประโยชนของทั้ งสองฝายควบคู กันไป 

(Tingsamitara, 2003) ในประเทศไทยมีเกณฑการใชงานลิขสิทธิ์ท่ีเปนธรรมในการใชเปนขอยกเวนเพื่อการใช
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งานอย างเปนธรรมตามพระราชบัญญัติลิ ขสิทธิ์  พ.ศ 2537 มาตรา 32 (Chum Pa, 2006, 2015; 

Detpiratmongkol et al., 2020) ซึ่งการนํางานอันมีลิขสิทธิ์ของผูอื่นมาใชจะตองเขาลักษณะดังตอไปนี้  

  1) การใชงานอันมีลิขสิทธิ์มาใชงานจะตองไมขัดตอการแสวงหาประโยชนจากงานอันมีลิขสิทธิ์

ตามปกติของเจาของสิทธิบัตร 

  2) การใชงานอันมีลิขสิทธิ์นั้นจะตองไมกระทบกระเทือนตอสิทธิอันชอบธรรมดวยกฎหมาย 

ของเจาของสิทธิบัตรเกินสมควร  

  โดยลักษณะการนํามาใชจะตองเปนการกระทําลักษณะใดลักษณะหนึ่งดังตอไปนี้ 1) วิจัยหรือ 

เพ่ือประโยชนตอการศึกษา 2) ประโยชนตนเองหรือของตนเองและบุคคลอ่ืนในครอบครัว 3) ติชม วิจารณ 

หรือแนะนําผลงาน โดยรับรูความเปนเจาของลิขสิทธิ์ 4) เสนอรายงานขาวทางสื่อสารมวลชน โดยรับรู 

เจาของลิขสิทธิ์ 5) รายงานเสนอตอศาลหรือกระบวนการยุติธรรม 6) ทําซ้ํา ดัดแปลงบางสวนของงาน 

หรือตัดทอนหรือทําบทสรุปโดยผูสอน/สถาบันการศึกษา เพ่ือแจกจายหรือจําหนายแกผูเรียนโดยไมแสวงหาผล

กําไร 7) นํางานมาใชในการถามและการตอบในการสอบ 

  กรณีขอยกเวนสําหรับโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นจะเขาขายตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 

มาตรา 35 โดยมิใหถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์หากไมมีวัตถุประสงคเพ่ือหากําไร และไดปฏิบัติตามมาตรา  

32 วรรคหนึ่งในกรณีดังตอไปนี้ 1) วิจัยหรือเพื่อการศึกษา 2) ใชเพ่ือประโยชนของตนเอง 3) ติชม วิจารณ 

แนะนําผลงาน 4) เสนอรายงานขาวทางสื่อสารมวลชน โดยมีการรับรูถึงความเปนเจาของลิขสิทธิ์รับรูในงานนั้น 

5) ทําสําเนาในจํานวนที่สมควรและไดมาโดยชอบธรรม 6) ใชในกระบวนการพิจารณาของศาล 7) ใชใน 

การสอบหรือถามตอบทางการศึกษา 8) ดัดแปลงในกรณีที่จําเปนแกการใช 9) จัดทําสําเนาไวอางอิง 

เพ่ือประโยชนแกสาธารณชน 

  พบวาการใชงานอันมีลิขสิทธิ์ซึ่งไมขัดตอการแสวงหาประโยชนตามปกติของเจาของสิทธิบัตร  

และไมกระทบกระเทือนตอสิทธิอันชอบธรรมดวยกฎหมายของเจาของสิทธิบัตรเกินสมควรพิจารณาเบื้องตน

จากเกณฑปริมาณการใชงานที่เหมาะสม เชน ประเภทคลิปจัดแสดงในพิพิธภัณฑเสมือนจริง ปริมาณ 

ที่เหมาะสมคือ 1) ขอมูลไมเกิน 10% หรือ 2,500 รายการ/ขอมูล 2) เสียงไมเกิน 10% หรือ 30 วินาที  

และหามดัดแปลงสวนสําคัญ 3) VDO/FOOTAGE ไมเกิน 10% หรือ 3 วินาที และตองแสดงความรับรู 

ความเปนเจาของ โดยแจงใหทราบถึงเจาของลิขสิทธิ์ ชื่อผลงาน แหลงท่ีมา 

 

7. แนวทางการปองกันการละเมิดและขอยกเวนการละเมิดลิขสิทธิ์ 

งานอันมีลิขสิทธิ์เมื่อมีบุคคลหรือนิติบุคคลประสงคนําไปทําซ้ําหรือดัดแปลง เผยแพรตอสาธารณชน หรือ

ขอใชประโยชนงานนั้นเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของตนเองหรือองคกร ผูมีความประสงคใชผลงานลิขสิทธิ์

ดังกลาวจะตองดําเนินการขออนุญาตเจาของลิขสิทธิ์อยางเปนลายลักษณอักษรเสมอ หากเปนการทําซ้ํา  

การดัดแปลง หรือการเผยแพรตอสาธารณชน ซึ่งเปนสิทธิแตเพียงผูเดียวของเจาของลิขสิทธิ์ (Department of 
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Intellectual Property, 2019) โดยตองมีขอตกลงเปนลายลักษณอักษรใหชัดเจนขอกําหนดโอนสิทธิ 

ทั้งรูปแบบทั้งหมดหรือบางสวน รวมไปถึงระบุสาระสําคัญวัตถุประสงคการนําไปใช รูปแบบการนําไปใช 

ลักษณะการเผยแพรหรือการใชงาน ระยะเวลาของการนําไปใช และการจัดสรรผลประโยชนที่เกิดขึ้นกลับมา

ตอบแทนแกผูสรางสรรค ยกเวนจะมีการตกลงกันเปนอ่ืน โดยการนําไปใชผูรับโอนสิทธิจะตองปฏิบัติตาม 

ที่ผูสรางสรรคกําหนด หามทําการดัดแปลง ที่เปนลักษณะบิดเบือน ตัดทอนหรือทําการอยางหนึ่งอยางใด 

ที่สงผลทําใหเกิดความเสียหายแกผูสรางสรรค ทั้งชื่อเสียงและเกียรติคุณของผูสรางสรรคซึ่งปรากฏ 

ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 มาตรา 18 ในกรณีผลงานอันมีลิขสิทธิ์ของผูอื่นไมสามารถตามหา

เจาของหรือระบุแหลงที่มาไมได สามารถแสดงเจตนารมณในการใชงานลิขสิทธิ์ที่ถูกตองโดยใหกรมทรัพยสิน

ทางปญญาประกาศตามหาเจาของลิขสิทธิ์ผานหนาเว็บไซตกรมทรัพยสินทางปญญาเพ่ือเพ่ิมโอกาสในการตาม

หาเจาของลิขสทิธิ์ รวมไปถึงรูปแบบตัวอยางสัญญาอนุญาตใหใชงานลิขสิทธิ์รูปแบบตาง ๆ ที่ชัดเจนและรัดกุม 

ตามประเภทของลิขสิทธิ์และวัตถุประสงคของการนําไปใช (Department of Intellectual Property, 2016)  

 

8. บทสรุป 

การละเมิดลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวของกับพิพิธภัณฑเสมือนจริงมีความเปนไปไดที่จะเพ่ิมสูงขึ้นเนื่องจากเทคโนโลย ี

ที่ใชประกอบในการจัดทําพิพิธภัณฑเสมือนจริงมีความหลากหลายและสามารถหาไดงายผานเสิรชเอนจิน 

ในอินเตอรเน็ต จึงเปนเรื่องงายในการคัดลอก ทําซ้ํา หรือดัดแปลงผลงานดังกลาว ซึ่งงานสรางสรรคที่ปรากฏ

ในเสิรชเอนจินบางอยางไมระบุที่มาของผูสรางสรรคหรือไมมีการอางอิงที่มา ฉะนั้นการนําการสรางสรรคมาใช

จะตองระมัดระวังและตองพึงระลึกเสมอวางานสรางสรรคทุกชิ้นมีเจาของ เพ่ือปองกันเหตุอันนําไปสู 

การละเมิดและถูกดําเนินคดีทั้งในสวนคดีแพง ซึ่งเปนการเรียกรองใหชดใชคาเสียหายตามที่เห็นสมควร  

และคดีอาญาซึ่งเปนการขอใหศาลลงโทษโดยมีทั้งจําคุกและปรับ โดยผูปฏิบัติงานหรือเก่ียวของกับการจัดทํา

พิพิธภัณฑเสมือนจริง จะตองตระหนักเก่ียวกับการนําผลงานหรือสวนหนึ่งสวนใดของผลงานจากแหลงตาง ๆ 

หรือขอมูลอางอิงมาใชเพ่ือปองกันการละเมิดที่อาจเกิดข้ึนได การพิจารณาวาละเมิดงานอันมีลิขสิทธิ์หรือไม

จะตองพิจารณาเปนประเด็น ๆ คือ พิจารณาวางานที่นํามาใชเขาขายงานอันมีลิขสิทธิ์หรือไม และเปนประเภท

ใด ถาไมใชงานอันมีลิขสิทธิ์การนํามาใชก็ไมเปนการละเมิด แตถาพิจารณาแลวพบวางานสรางสรรคดังกลาว 

เปนงานอันมีลิขสิทธิ์ จะพิจารณาตอวางานดังกลาวอายุความคุมครองไดสิ้นสุดไปแลวหรือไม ถาสิ้นสุดไปแลว

งานดังกลาวก็จะไมเขาเงื่อนไขการละเมิดเชนเดียวกันเนื่องจากงานสรางสรรคดังกลาวใหตกเปนสาธารณะ  

แลวและสุดทายในกรณีพิจารณาแลวพบวางานลิขสิทธิ์ดังกลาวยังมีอายุความคุมครอง จะตองพิจารณาตอวา

วัตถุประสงคการนํามาใชเขาขายขอยกเวนในการละเมิดลิขสิทธิ์หรือไม ถาไมเขาขายขอยกเวนในการละเมิด

ผูปฏิบัติงานหรือเก่ียวของกับการจัดทําพิพิธภัณฑเสมือนจริงจะตองดําเนินการขออนุญาตจากเจาของลิขสิทธิ์

โดยจัดทําเปนเอกสารสัญญาโดยระบุวัตถุประสงคการนําไปใช ลักษณะขอบเขตการใชงาน การทําซ้ํา ดัดแปลง 
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หรือดัดแปลงสวนหนึ่งสวนใด ระยะเวลาที่ใชจนบรรลุวัตถุประสงค รวมไปถึงการจัดสรรหรือแบงปน

ผลประโยชนในกรณกีารใชงานดังกลาวกอใหเกิดรายไดตามที่เห็นสมควรกับทั้งสองฝาย  

การดําเนินการอยางถูกตองและเปนธรรมในการนําผลงานอันมีลิขสิทธิ์มาใชของผูขอใชลิขสิทธิ์ 

จะเปนกลไกที่สนับสนุนสงเสริมใหเกิดการสรางสรรคผลงาน กลาวคือ เมื่อผูสรางสรรคไดรับผลตอบแทน 

จากการสติปญญาและทุนทรัพยของตน ก็ยอมจะเกิดกําลังใจที่จะคิดคนสรางสรรค พัฒนาหรือตอยอดออกไป

มากยิ่งขึ้น อันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาประเทศชาติในทุก ๆ มิติ ซึ่งเปนปจจัยสําคัญที่สุดที่จะนําไปสู 

การพัฒนาที่ยั่งยืนตอไปในอนาคต 
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