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บทคัดย่อ 
 

สารนิพนธฉบับนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาและวิเคราะห์หลักเกณฑในการคุ้มครองงานที่เกิด
จากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer ในประเด็นที่เก่ียวข้องกับความคุ้มครอง และการเป็น
เจ้าของงานสร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ โดยท าการศึกษาและเปรียบเทียบจากกฎหมายลิขสิทธิ์
ของประเทศไทย สหรัฐอเมริกา และประเทศญี่ปุ่น เพ่ือก าหนดแนวทางในการปรับใช้กฎหมายและ
เป็นแนวทางในการบังคับใชพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 เรื่องการเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์
และการให้ความคุ้มครองงานสร้างสรรค์ ใหมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับปญหาการคุ้มครองงาน 
ที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer ซึ่งไม่ใช่มนุษย์และไม่มีสถานะเป็นบุคคลในทาง
กฎหมายลิขสิทธิ์  

การคุ้มครองงานสร้างสรรค์ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ได้มีการก าหนดเงื่อนไข 
ของการเป็นผู้สร้างสรรค์ไว้ในมาตรา 4 และหลักเกณฑ์การเป็นผู้สร้างสรรค์ไว้ในมาตรา 8 ที่ให้ผู้สร้าง 
สรรค์ หมายถึง เป็นผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ และ 
ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้ที่มีสัญชาติไทย หรือสัญชาติของประเทศภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ อย่างไรก็ตามหลักเกณฑ์ดังกล่าวไม่ได้ก าหนดถึงกรณีที่สิ่งที่ไม่ใช่บุคคลได้สร้างสรรค์งานออก 
มาไว้อย่างชัดเจนว่าสามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ และงานดังกล่าวสามารถได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์  
จึงอาจส่งผลท าให้มีความสับสนต่อการตีความและบังคับใช้กฎหมายหากมีกรณีดังกล่าวเกิดข้ึน 

อนึ่ง จากการศึกษาและเปรียบเทียบกฎหมายในเรื่อง“การคุ้มครองงานที่เกิดจากการสร้างสรรค์
โดย Virtual Influencer” ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความคุ้มครอง และการเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์
ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ ของประเทศไทย สหรัฐอเมริกา และประเทศญี่ปุ่นเห็นได้วา ทั้งสามประเทศได้
ก าหนดหลักเกณฑ์เกี่ยวกับการเป็นผู้สร้างสรรค์และการคุ้มครองงานสร้างสรรค์ในท านองเดียวกัน คือ  
ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นบุคคลเท่านั้น ไม่ได้มีการบัญญัติเกี่ยวกับการเป็นผู้สร้างสรรค์และการคุ้มครองงาน
สร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นจากสิ่งอ่ืนนอกจากบุคคลไว้ ทั้งนี้ หลักการเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์และการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์จะมีประสิทธิภาพในการบังคับใชได้นั้นตองอาศัยความสมดุลในการบังคับใชกฎหมายและ 
 

 



ง 
 

เทคโนโลยีในปัจจุบันเพื่อให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของกฎหมายลิขสิทธิ์ที่มุ่งคุ้มครองงานที่ได้
สร้างสรรค์ข้ึน 
 
ค ำส ำคัญ: กำรคุ้มครองลิขสิทธิ์, ผู้สร้ำงสรรค์, อินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



จ 
 

Miasef, B.  Master of Law (Law of Intellectual Property and Information Technology), 
October 2023, Graduate School, Bangkok University. 
The Protection of Copyright Works Made by Virtual Influencer (130 pp.) 
Advisor: Wanwipar Puasiri, Ph.D. 
 

ABSTRACT 
 

The purpose of this independent study is to study and analyze the criteria  
for the protection of works produced by Virtual Influencer on issues related to 
protection and the adherence to copyright laws on ownership of creative works.  
The processes are studying and comparing the copyright laws of Thailand, The United 
States, and Japan to establish standards for the legal implementation and enforcement 
of the Copyright Act B.E. 2537 (1994), which addresses the ownership and protection  
of creative works. For the purpose of resolving the issue of the protection of works 
created by Virtual Influencer who are not people and do not have the status of 
persons under the copyright law. 

The protection of creative works under the Copyright Act B.E. 2537 (1994) 
stipulates the conditions of being a creator in Section 4 and the criteria for being a 
creator in Section 8, which refers to a person who produces or creates a creative 
work that is protected by copyright. In addition, a person must have Thai nationality 
or the nationality of a nation that is a signatory to the Convention for the Protection 
of Copyright. However, such criteria do not clearly define the case in which a non-
person has created a work that can be a creator, and such works can be subject to 
copyright protection. If such a situation occurs, it might complicate the application 
and interpretation of the law. 

Accordingly, the law on "the protection of works produced by Virtual 
Influencer" was studied, and comparisons were made about matters pertaining to  
the creator and protection of creative works in accordance with the copyright laws  
of Thailand, the United States, and Japan. The result is that similar regulations for 
creators and the protection of creative works have been created in all three nations, 
i.e., only people could be the creators. Regarding the protection of authors and 
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works produced by entities other than people, there are no provisions. However,  
the principles of copyright ownership and protection must be effective in enforcing a 
balance of application and current technology to comply with the spirit of copyright 
law aimed at protecting the work of creation. 
 
Keywords: Copyright Protection, Author, Virtual Influencer 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

สารนิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความกรุณาจากท่าน ดร.วรรณวิภา พัวศิริ 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลักของสารนิพนธ์ฉบับนี้ ที่กรุณาให้ค าปรึกษา ค าแนะน า และค าชี้แนะในการ 
ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล ตลอดจนช่วยตรวจสอบข้อบกพร่องเพ่ือปรับปรุงแก้ไข ช่วยดูแลและใส่ใจใน
การด าเนินการวิจัยของผู้วิจัยมาอย่างดีโดยเสมอ และท่าน ดร.กริชผกา บุญเฟ่ือง ที่กรุณาเป็นอาจารย์
ที่ปรึกษาร่วมของสารนิพนธ์ฉบับนี้ ซึ่งได้สละเวลาอันมีค่าให้ค าปรึกษาที่เป็นประโยชน์อย่างมากและ
แนะแนวทางในการจัดท าสารนิพนธ์ในครั้งนี้ ขอขอบพระคุณท่านอาจารย์ทั้งสองเป็นอย่างสูงไว้  
ณ โอกาสนี้  

นอกจากนี้ ขอขอบคุณท่านอาจารย์ผู้สอนทุกท่านในทุกวิชาตามหลักสูตรนิติศาสตรมหาบัณฑิต
นี้ ที่ได้มอบความรู้ให้แก่ข้าพเจ้าอย่างดีท่ีสุด เพ่ือให้ข้าพเจ้าได้น าความรู้ไปใช้ต่อยอดได้ต่อไป ตลอดจน
การช่วยเหลือ สนับสนุน และให้ค าแนะน าแก่ข้าพเจ้าเสมอมา  

ขอขอบคุณผู้เขียนวิทยานิพนธ สารนิพนธ์ หนังสือ และบทความต่าง ๆ บนเว็บไซตที่ผู้เขียน
ได้น ามาศึกษาคนควาจนเกิดเป็นสารนิพนธฉบับนี้ 

ข้าพเจาขอขอบคุณคุณพ่อ คุณแม่ ที่คอยใหการดูแลเลี้ยงดูและใหการสนับสนุนข้าพเจา 
อย่างดีที่สุดในทุกเรื่องมาโดยตลอด รวมถึงคอยใหก าลังใจและเป็นแรงผลักดันที่ดีใหแกข้าพเจามา 
โดยตลอด  

สุดท้ายนี้ ขอขอบคุณน้องของข้าพเจ้า เพ่ือน ๆ และทุกคนที่คอยช่วยเหลือ แนะน า และให้
ก าลังใจในการท าสารนิพนธ์ฉบับนี้ ท าให้ข้าพเจ้ามีก าลังใจมากยิ่งขึ้นและส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
ผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่าสารนิพนธฉบับนี้ จะสามารถน าไปต่อยอดหรือเป็นประโยชนแกสังคมและ 
ผู้ที่สนใจสังคมไม่มากก็น้อย หากมีขอผิดพลาดประการใด ผู้เขียนตองขออภัยมา ณ ที่นี้ และขอนอม
รับความผิดนี้แต่เพียงผู้เดียว 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมา และความส าคัญของปัญหา  
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาขึ้นอย่างมาก และรวดเร็วท าให้โลกก าลังเข้าสู่ยุคดิจิทัล 
ที่เทคโนโลยีเป็นปัจจัยส าคัญในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ สิ่งหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาของ
เทคโนโลยี คือ ปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI (Artificial Intelligence) ซ่ึงเป็นระบบประมวลผลของ
คอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ เครื่องจักร หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ที่มีการวิเคราะห์เชิงลึก (deep 
Learning) ซึ่งเป็นการฝึกฝนคอมพิวเตอร์ให้สามารถท างานได้เหมือนมนุษย์ เช่น การจดจ าค าพูด  
การระบุภาพ หรือการคาดการณ์ต่าง ๆ1 AI ได้เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องในการอ านวยความสะดวกเป็น
อย่างมาก เช่น การปลดล็อคหน้าจอโทรศัพท์ด้วย Face ID หรือสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 
ต่าง ๆ การใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฮม การท าธุรกรรมทางการเงินกับธนาคาร หรือการน า AI มาใช้ในการ
บริหารงานของรัฐในการจัดการสวัสดิการทางสังคม เช่น การจัดการสิทธิประโยชน์ด้านการรักษา 
พยาบาล และการดูแลรักษาความปลอดภัยให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และ AI สามารถน ามาใช้
อย่างอัตโนมัติในประเภทงานที่มีลักษณะเดิม ๆ ซ้ า ๆ เป็นกิจวัตร เพื่อทดแทนการท างานของมนุษย์
ท าให้ช่วยแก้ปัญหาในเรื่องของการลดเวลา ลดขั้นตอน และลดค่าใช้จ่ายที่ไม่จ าเป็นลงได้ จึงท าให้ใน
ปัจจุบันอุตสาหกรรมประเภทต่าง ๆ น า AI มาใช้ท างานแทนมนุษย์ และมีแนวโน้มจะใช้มากยิ่งขึ้นใน
อนาคต2 และนอกจากการพัฒนา AI ขึ้นมาเพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับมนุษย์แล้ว ในทางธุรกิจยัง 
มีการพัฒนา AI ขึ้นมาเป็น AI Influencer ซึ่งเรียกว่า อินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง หรือ Virtual 
Influencer 
 Virtual Influencer เป็นอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริงในสื่อสังคมออนไลน์ โดยบริษัทผู้พัฒนา 
ไดม้ีการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปลักษณ์ และโครงสร้างของมนุษย์ และใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกสร้าง
บุคลิกภาพของ Virtual Influencer ให้มีความเหมือนมนุษย์ ในเรื่องของรูปร่าง ใบหน้า หรือการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน เพื่อดึงดูดคนและเป็นผู้มีอิทธิพลในสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ Instagram TikTok 
และ YouTube เพ่ือประโยชน์ต่อธุรกิจของบริษัทผู้พัฒนา และการด าเนินชีวิตประจ าวันของ Virtual 
Influencer ได้มีผู้ออกแบบก าหนดบุคลิกภาพ รูปแบบการแต่งตัว การจัดให้ท่องเที่ยว มีการสังสรรค์
                                                           

1 Sas, การเรียนรู้เชิงลึก คืออะไร และส าคัญอย่างไร [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://www.sas. 
com/th_th/insights/analytics/deep-learning.html.  

2 ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์, ปัญญาประดิษฐ์ในการให้บริการของภาครัฐ [Online], 
22 พฤษภาคม 2564.  แหล่งที่มา https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/ 
Articles/AI-in-Government-Services.aspx. 
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กับเพ่ือน การท างานร่วมกับอินฟลูเอนเซอร์ที่เป็นมนุษย์ หรือ Virtual Influencer ด้วยกนั โดยท า
การโฆษณาสินค้าให้กับแบรนด์ต่าง ๆ เป็นผู้แนะน าสินค้า หรือบริการ นางแบบ หรือนักร้อง รวมถึง
การเป็นจิตอาสาในโครงการต่าง ๆ ซ่ึงเป็นการด าเนินชีวิตให้เสมือนมนุษย์มากที่สุด3 ท าให้ในสื่อสังคม
ออนไลน์มีผู้ติดตามมากถึงหลักล้านคน ยกตัวอย่างเช่น Lil Miquela4 เป็น Virtual Influencer 
สัญชาติอเมริกัน มีจุดเด่นเป็นเด็กผู้หญิงจากแคลิฟอร์เนีย ผู้เป็นแรงบันดาลใจที่ได้รับความนิยมที่สุด
ในโลกเสมือน มีวิถีชีวิตเป็นเด็กผู้หญิงในเมือง และมีความสดใส สนุกสนาน ผู้สร้าง Lil Miquela  
คือ Brud Marketing Agency และ Lil Miquela ได้มีการเปิดใช้บัญชี Instagram โดยในปัจจุบัน 
มีผู้ติดตามจ านวน 3 ล้านบัญชี ในการใช้ Instagram Lil Miquela ได้ท าการสื่อสารกับผู้ติดตาม 
ผ่านทางข้อความ หรือการคอมเมนท์ และโพสต์ภาพถ่ายซึ่งมีการถ่ายภาพตนเอง5 Imma Virtual 
Influencer สัญชาติญี่ปุ่น ชื่อ Imma ในภาษาญี่ปุ่นแปลว่าปัจจุบัน ด้วยทรงผมบ๊อบสีชมพูและการ
แต่งตัว เธอถือเป็นบุคคลต้นแบบเสมือนที่สมบูรณ์แบบและได้รับความนิยมติดหนึ่งในสามของโลก 
โดยได้มีการร่วมงานกับ Dior Porsche Ikea และอ่ืน ๆ อีกมากมาย ผู้สร้าง Imma คือ Modeling 
Cafe6 และ Ai Ailynn หรือ ไอ-ไอรีน Virtual Influencer สัญชาติไทย ผู้สร้างคือ บริษัทเอเจนซี่ SIA 
Bangkok เป็นหญิงสาวอายุ 21 ปี เกิดวันอาทิตย์ ที่ 1 ตุลาคม 2543 ชื่อจริงคือ ไอรีน (Ailynn)7  
ชื่อเล่นคือ ไอ (Ai) มีส่วนสูง 165 ซม. น้ าหนัก 52 กิโลกรัม กรุ๊ปเลือด AB มีระบุอาชีพไว้ว่าเป็น 
Creative Freelance Influencer และมีความสามารถพิเศษคือ การเล่นดนตรี เต้น และการ
ถ่ายภาพ8 ซึ่งความสามารถต่าง ๆ นี้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์ข้ึนได้ 

                                                           
3 ไทยพีบีเอส (Thai PBS), เทรนด์ใหม่ Virtual Influencer ก าลังมา เอเจนซ่ีเปิดตัวสาวไทย "ไอรีน"  

[Online], 28 กันยายน 2564.  แหล่งที่มา https://news.thaipbs.or.th/content/308205.  
4 Nitcha, Lil Miquela สาวน้อยวัย 19 Influencer ยุค 4G แต่เธอเป็นหุ่นยนต!์ [Online], 9 ตุลาคม 

2561.  แหล่งที่มา https://praew.com/fashion/201749.html.  
5 Createx House, รู้จัก Virtual influencer คนดังที่โลดแล่นบนโลกเสมือนจริง [Online], 16 

กันยายน 2565.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/rmGWU. 
6 Narisara Suepaisal, หลีกทางให้ Virtual Influencer ได้เดิน รู้จัก 8 อินฟลูเอนเซอร์เสมือนแบบ

ใหม่แบบสับ [Online], 30 พฤศจิกายน 2564.  แหล่งที่มา https://thematter.co/social/8-virtual-
influencer/156363.   

7 ณัฐนิชา อิสสอาด, รู้จกั ‘ไอ-ไอรีน’ หญิงสาววัย 21 ปี Metaverse Human Virtual Influencer 
คนแรกในไทย พร้อมรับงานพรีเซนเตอร์ ถ่ายแบบ รีวิวสินค้า [Online], 30 พฤศจิกายน 2564.  แหล่งที่มา 
https://www.brandthink.me/content/metaverse-human-virtual-influencer.  

8 TNN Online, Virtual Influencer คนแรกของไทย "Ai Ailynn" [Online], 27 กันยายน 2564.  
แหล่งที่มา https://www.tnnthailand.com/news/tech/92085/.  
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 จากความสามารถและลักษณะเด่นในด้านต่าง ๆ ของ Virtual Influencer นั้น ท าให้ใน
อนาคตจะเป็นประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ได้ เนื่องจากมีความเข้าถึงง่าย และสามารถใช้งานได้ตลอดเวลา 
ซึ่งแตกต่างจากการใช้อินฟลูเอนเซอร์ที่เป็นมนุษย์ ที่จะมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา สุขภาพ หรือปัจจัยที่
เสี่ยงอ่ืน ๆ การเกิดอุบัติเหตุในการท างาน หรือในการเดินทาง ยกตัวอย่างในกรณีสถานการณ์  
COVID-19 เวทีเดินแบบต่าง ๆ ไม่สามารถจัดขึ้นได้ จึงท าให้เกิดการปิดตัวลงอย่างยาวนานท าให้เกิด
การขาดรายได้ขึ้น ดังนั้นการน า Virtual Influencer มาเป็นนางแบบ และจัดแสดงงานในโลกเสมือน
จะเป็นทางเลือกที่ดีที่จะท าให้คนเห็นสินค้าและมียอดขายเพ่ิมข้ึน นอกจากนี้ Virtual Influencer 
สามารถเดินทางไปในหลายประเทศ เพ่ือร่วมงานกับดารา และนางแบบ หรือนายแบบที่อยู่ต่าง 
ประเทศโดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับการเดินทาง และไม่ต้องยกกองถ่ายขนาดใหญ่ติดตามไป
เช่นเดียวกับการถ่ายปกนิตยสาร หรือถ่ายโฆษณาแฟชั่นแบรนด์ต่าง ๆ9 และเนื่องจากความง่าย 
ประหยัดและสะดวกนี้ อาจท าให้การด าเนินธุรกิจในอนาคตเปลี่ยนไปใช้ Virtual Influencer ใน 
การน าเสนอธุรกิจ และเพ่ิมฐานผู้เข้าถึงธุรกิจมากข้ึน เพราะในปัจจุบันมีข้อมูลจากรายงาน Global 
Influencer Marketing ประมาณการว่า ตลาดของ Influencer Marketing ทั่วโลกจะมีขนาดใหญ่ 
ถึง 8.49 หมื่นล้านเหรียญสหรัฐฯ ในปี 2028 จากปี 2020 ที่มีขนาด 7.68 พันล้านเหรียญ หรือมี
อัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปีอยู่ที่ 30.3%10 เนื่องจากการใช้งานอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริงที่เพ่ิมข้ึน
อย่างต่อเนื่อง ได้น าเสนอโอกาสใหม่ ๆ ให้กับตลาด ขณะที่ข้อมูลจาก iiMedia Research ระบุว่า 
อุตสาหกรรม Virtual Idol ของจีนในปี 2020 มีมูลค่าอยู่ที่ประมาณ 487 ล้านเหรียญ เติบโตขึ้น 
จากปีก่อนหน้า 70% และคาดว่าจะเพ่ิมขึ้นเป็น 875.9 ล้านเหรียญ นอกจากนี้การเติบโตของอินฟลู
เอนเซอร์เสมือนจริง ยังท าให้อุตสาหกรรมที่เก่ียวข้องอย่างเช่น เทคโนโลยี AR และ VR ขยายตัวไป
ด้วย โดยคาดว่าในประเทศจีน อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องจะเติบโตจาก 9 พันล้านเหรียญในปี ค.ศ. 
2020 สู่ 1.5 หมื่นล้านเหรียญใน และจากรายงานของ ARK’s Big Ideas 2021 ระบุว่า รายได้จาก
ธุรกิจเกี่ยวกับโลกเสมือนในทั่วโลกจะมีมูลค่าถึง 4 แสนล้านเหรียญภายในปี ค.ศ. 202511 
 

                                                           
9 Jakkrit Siririn, กระทบไหล่ IMMA “นางแบบเสมือนจริง” คนแรกของเอเชีย! [Online], 17 มีนาคม 

2565.  แหล่งที่มา https://www.salika.co/2022/03/17/imma-virtual-model/.   
10 Research and Markets, Global influencer marketing platform market [Online], 2021.  

Available from https://shorturl.asia/3Njbw.  
11 Kanokwan Makmek, ‘มนุษย์เสมือน’ เทรนด์ล  าที่อาจพลิกโฉมอนาคต Influencer marketing 

[Online], 29 กันยายน 2564.  แหล่งที่มา https://workpointtoday.com/virtual-influencer-can-disrupt-
influencer-marketing-industry/.  
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 การที่ Virtual Influencer ได้สร้างสรรค์งานขึ้น เช่น ถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอคลิปสั้น หรือวิดีโอ
คลิปยาว เขียนข้อความ ประพันธ์เพลง เป็นต้น ดังนั้น ภาพถ่าย หรืองานอ่ืน ๆ ดังกล่าวถือเป็นงาน
สร้างสรรค์อย่างหนึ่ง และมีลักษณะเป็นงานที่ถูกคุ้มครองโดยกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศต่าง ๆ 
กล่าวคือ ในต่างประเทศกรณีที่มีงานสร้างสรรค์ กฎหมายลิขสิทธิ์มีหลักการเช่นเดียวกัน คือ ลิขสิทธิ์
เป็นการคุ้มครองส าหรับการน าเสนอทางความคิด โดยอยู่ภายใต้เงื่อนไขการเป็นงานสร้างสรรค์ 8 
ประเภท ได้แก่ งานวรรณกรรม การละคร ดนตรีกรรม ศิลปกรรม งานสร้างสรรค์ทางภาพยนตร์  
การบันทึกเสียง การแพร่ภาพแพร่เสียง และการจัดรูปแบบเกี่ยวกับการพิมพ์12 ซึ่งอยู่ภายใต้
สนธิสัญญา และข้อตกลงเดียวกัน ส าหรับประเทศไทย มาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 
2537 ถือว่างานดังกล่าวเป็นงานสร้างสรรค์ซึ่งได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ ดังนี้ งานภาพถ่ายจัดเป็น
งานศิลปกรรม วิดีโอคลิปจัดเป็นงานโสตทัศนวัสดุ งานเขียนจัดเป็นงานวรรณกรรม งานเพลงจัดเป็น
งานดนตรีกรรม และการคุ้มครองสิทธิของงานนั้นมีหลักการคุ้มครอง คือ ได้รับความคุ้มครองทันที 
นับแต่สร้างสรรค์ และเจ้าของลิขสิทธิ์จะมีสิทธิแต่ผู้เดียวในงานนั้น 
 ค าว่า “เจ้าของลิขสิทธิ์” นั้นหมายถึง “ผู้สร้างสรรค์” ในมาตรา 4 ได้ให้นิยามค าว่า “ผู้สร้าง 
สรรค์” หมายความว่า ผู้ท า หรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์
ตามพระราชบัญญัตินี้13 ค าว่า “ผู้สร้างสรรค์” ในประเทศไทยได้ก าหนดว่าต้องเป็นบุคคล และใน
ต่างประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา ทางส านักงานลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯ หรือ USCO ได้ออกมากล่าวถึง
กรณีภาพวาดที่ถูกสร้างขึ้นด้วย AI ว่า รูปภาพใด ๆ ที่สร้างขึ้นด้วยการส่งข้อความ (Prompt) ไปยัง
เครื่องมือเอไอต่าง ๆ เช่น Midjourney หรือ Stable Diffusion จะไม่สามารถจดลิขสิทธิ์ภายใน 
ประเทศได้ เนื่องจากเทคโนโลยีเอไอได้รับการสั่งงานผ่าน Prompt ให้ผลิตทั้งงานเขียน รูปภาพ หรือ
งานเพลง จะถือว่าเป็นงานที่เกิดจากเครื่องจักรหรือเทคโนโลยี ไม่ได้เกิดจากผู้สร้างที่เป็นมนุษย์ ซ่ึง
ลิขสิทธิ์ดังกล่าว จะคุ้มครองเฉพาะเนื้อหาที่เป็นผลผลิตจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เท่านั้น  
ไม่เพียงแต่ผลงานรูปภาพ แต่ผลงานอ่ืน ๆ ที่เกิดจากเอไอก็จะไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์และการ 
ขึน้ทะเบียนผลงานเช่นเดียวกัน14 ส่งผลให้เกิดปัญหาการคุ้มครองของกฎหมายลิขสิทธิ์ในปัจจุบันที่ไม่
สอดคล้องกับงานสร้างสรรค์ที่เกิดจากปัญญาประดิษฐ์ที่ก้าวหน้า ซึ่งสามารถรับข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 
และสร้างแนวคิดใหม่ผ่านการใช้ซอฟต์แวร์เหมือนกับสมองของมนุษย์ และ Virtual Influencer เป็น
หนึ่งในปัญญาประดิษฐ์ที่ก้าวหน้านั้น  
                                                           

12 ส านักลิขสิทธิ์ กรมทรัพยส์ินทางปัญญา, กฎหมายลขิสิทธิ์-ประเทศอังกฤษ [Online], 26 กันยายน 
2565.  แหล่งที่มา https://www.ipthailand.go.th/images/781/L_english_5_copyright.pdf.  

13 มาตรา 4 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537.  
14 กัญญาภัค ทิศศรี, “สหรัฐออกกฎเข้ม ห้ามจด ‘ลิขสิทธ์ิ’ ภาพวาดทีม่าจากเอไอ”, กรุงเทพธุรกิจ 

[Online], 24 มีนาคม 2566.  แหล่งที่มา https://www.bangkokbiznews.com/tech/ innovation/1059588.   
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 จากแนวทางปฏิบัติของส านักงานลิขสิทธิ์แห่งสหรัฐอเมริกา สามารถตีความได้ว่าการทีจ่ะเป็น
ผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์จะต้องเป็นบุคคลเท่านั้น สัตว์ พืช หุ่นยนต์ หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่
สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ และเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ตามกฎหมายได้ และการที่จะเป็นผู้
สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์บุคคลนั้นต้องได้ท า หรือก่อให้เกิดงานโดยได้ใช้ความวิริยะอุตสาหะในการ
สร้างสรรค์ และงานดังกล่าวมีที่มา หรือต้นก าเนิดจากบุคคลนั้น มิได้คัดลอก หรือท าซ้ า หรือดัดแปลง
มาจากงานอันมีลิขสิทธิ์อื่น15 อีกส่วนหนึ่งในประเทศญี่ปุ่น รัฐบาลญี่ปุ่นมีแนวคิดจะจัดให้ผลงานการ
สร้างสรรค์ของปัญญาประดิษฐ์ ได้รับการคุ้มครองเป็นทรัพย์สินทางปัญญาประเภทใหม่ นอกเหนือไป 
จากสิทธิบัตร (Patent) ลิขสิทธิ์ (Copyright) เครื่องหมายการค้า (Trademark) ความลับทางการค้า 
(Trade Secret) และสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ (Geographical Indications) โดยจะมีการก าหนดเกณฑ์
อย่างชัดเจนว่ามนุษย์เข้าไปมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ผลงานได้ไม่เกินระดับใด จึงจะจัดเข้าเป็นงาน
สร้างสรรค์ของ AI ที่ได้รับการคุ้มครอง16 ดังนั้นจึงเป็นทีน่่าสนใจว่าหาก Virtual Influencer ได้สร้าง 
สรรค์งานขึ้นมาด้วยความวิริยะอุตสาหะในการสร้างสรรค์ด้วยตนเองโดยไม่มีมนุษย์เข้ามาเกี่ยวข้อง 
งานสร้างสรรค์ดังกล่าวอาจยังไม่ได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ และกลายเป็นงานสาธารณสมบัติซึ่งผู้ใด
สามารถน าไปใช้ได้ จึงเป็นการขัดกับการเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ จึงเกิดปัญหาใน
เรื่องของความคุ้มครองงานสร้างสรรค์ และความเป็นเจ้าของในงานสร้างสรรค์ที่ Virtual Influencer 
สร้างสรรค์ข้ึน ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่ากรณีดังกล่าวเป็นปัญหาที่ยังไม่มีกฎหมายไทยรองรับจึงมีความสนใจ
ศึกษาปัญหาลิขสิทธิ์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์ผลงานของ Virtual Influencer โดยการวิเคราะห์จาก
ปัญหาดังกล่าว และศึกษากฎหมายลิขสิทธิ์ของต่างประเทศเพ่ือให้ทราบถึงแนวทางการคุ้มครองตาม
กฎหมาย และเพ่ือที่จะปรับปรุง และพัฒนากฎหมายต่อไป  
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประเด็นต่าง ๆ ที่มีความส าคัญดังต่อไปนี้ 

1.2.1 เพื่อศึกษาเทคโนโลยี และลักษณะการท างานของเทคโนโลยี Virtual Influencer 
บทบาทในสื่อสังคมออนไลน์ และงานสร้างสรรค์ที่เกิดจาก Virtual Influencer มีลักษณะอย่างไร 
เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์หรือไม่ 

                                                           
15 TGC Thailand, ผู้สร้างสรรค์งานอันมลีิขสิทธิ์และความหมายของงานสร้างสรรค์ท่ีเป็นงานอันมี

ลิขสิทธิ์ [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/TaLjm.  
16 ตะโร่งโต้ง, ญี่ปุ่นเตรียมผลักดันกฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาให้คุ้มครองผลงานที่ AI สร้างสรรค์ 

ขึ นด้วย [Online], 10 พฤษภาคม 2559.  แหล่งที่มา https://www.blognone.com/node/80790.   
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1.2.2 เพ่ือศึกษาแนวคิด และทฤษฎีในการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์เพ่ือน ามาปรับใช้กับงาน
สร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นจาก Virtual Influencer 

1.2.3 เพ่ือศึกษาแนวทางทางกฎหมายในการปรับใช้กฎหมายเพ่ือคุ้มครองงานสร้างสรรค์ที่
เกิดจาก Virtual Influencer ในอนาคต 
 
1.3 สมมติฐาน 
 การศึกษาแนวทางในการคุ้มครองงานที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer  
ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความคุ้มครอง และการเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์นี้  
จะท าให้ทราบถึงปัญหาของการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์ว่าหาก Virtual Influencer ซึ่งไม่ใช่มนุษย์ 
และไม่มีสถานะเป็นบุคคลในทางกฎหมายลิขสิทธิ์ เป็นผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ขึ้นมาจะได้รับ
ความคุ้มครองตามกฎหมาย โดยมีการให้สถานะทางกฎหมายแก่ Virtual Influencer เพ่ือไม่ให้งาน
สร้างสรรค์กลายเป็นงานสาธารณะ ซึ่งขัดกับการเป็นงานสร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์และในเรื่อง
ความเป็นเจ้าของ Virtual Influencer ให้ผู้สร้าง Virtual Influencer สามารถเป็นเจ้าของงานที่
สร้างสรรค์ข้ึนมาได้ พร้อมทั้งช่วยพัฒนากฎหมายไทยให้ครอบคลุมถึงปัญหาดังกล่าว และสามารถ
น ามาปรับใช้เพ่ือเป็นแนวทางของกฎหมายลิขสิทธิ์ในอนาคต ตลอดจนเพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหา
เรื่องความคุ้มครอง และการเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพ่ือมิให้เกิดปัญหา
ในทางปฏิบัติของผู้ที่ต้องปฏิบัติตามกฎหมายดังกล่าวอันเนื่องมาจากบทบัญญัติทางกฎหมายไม่ชัดเจน 
 
1.4 ค าถามของการวิจัย  
 1.4.1 งานที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer จะได้รับความคุ้มครองตาม
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 หรือไม่ 
 1.4.2 หากงานที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer ได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ 
ผู้ใดจะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ 
 
1.5 วิธีการด าเนินการศึกษา 

สารนิพนธ์ฉบับนี้เป็นการวิจัยเชิงเอกสาร (Documentary Research) โดยท าการศึกษา
ค้นคว้า จากเอกสารต่าง ๆ ทั้งในส่วนที่เป็นภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ หนังสือกฎหมาย วารสาร
บทความ ค าพิพากษา แหล่งข้อมูลจากทางอินเทอร์เน็ต งานวิจัย วิทยานิพนธ์ สารนิพนธ์ทางกฎหมาย
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 และกฎหมายลิขสิทธิ์ของต่างประเทศ 
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1.6 ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยนี้มุ่งเน้นที่จะทราบถึงการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในกรณีงานสร้างสรรค์ที่เกิดจาก            
Virtual Influencer โดยจะศึกษา ดังนี้ 

1.6.1 ศึกษาเทคโนโลยี ลักษณะการท างานของเทคโนโลยี Virtual Influencer และ
ความสัมพันธ์กับสื่อสังคมออนไลน์  

1.6.2 ศึกษากฎหมายระหว่างประเทศ โดยศึกษาจากความตกลงระหว่างประเทศ ได้แก่ 
อนุสัญญากรุงเบิร์นว่าด้วยการคุ้มครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม (Berne Convention for the 
Protection of Literary and Artistic Works) และความตกลงว่าด้วยสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาที่
เกี่ยวกับการค้า (Agreements on Trade-Related Aspects of Intellectual Property Rights: 
TRIPS) สนธิสัญญาว่าด้วยลิขสิทธิ์ขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO Copyright Treaty 
1996: WCT) 

1.6.3 ศึกษาถึงแนวคิด และทฤษฎีในการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์โดยศึกษาเปรียบเทียบ
กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย ประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศญี่ปุ่น 

 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.7.1 ท าให้ทราบถึงลักษณะการคุ้มครองของงานสร้างสรรค์ที่เกิดจาก Virtual Influencer 
และการได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 

1.7.2 ท าให้ทราบถึงหลักการเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ ว่า Virtual Influencer สามารถเป็น
เจ้าของงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาได้ 

1.7.3 ท าให้ทราบถึงแนวทางทางกฎหมายในการปรับใช้เพ่ือคุ้มครองงานสร้างสรรค์ท่ีเกิดจาก 
Virtual Influencer ในอนาคต 

 
1.8 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 อินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง (Virtual Influencer) หมายถึง อินฟลูเอนเซอร์ที่ถูกสร้างขึ้นจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท าให้มีรูปร่าง ลักษณะ บุคลิกภาพ การด าเนินชีวิต และประกอบอาชีพอย่าง
มนุษย ์  

อินฟลูเอนเซอร์ หมายถึง บุคคลที่มีผู้ให้ความสนใจ และติดตามบนแพลตฟอร์มสื่อสังคม
ออนไลน์ เช่น Facebook Instagram TikTok หรือ YouTube และมีอิทธิพลต่อความคิด และการ
ตัดสินใจของผู้ติดตาม โดยเฉพาะในโลกออนไลน์ สามารถชักจูงผู้ติดตามให้ท าตามอินฟลูเอนเซอร์ 
คนนั้นได้ 
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บทที่ 2 
ลักษณะและบทบาทของ Virtual Influencer  

กับประเด็นที่เกี่ยวกับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ 
 

ในปัจจุบัน AI มีการพัฒนาขึ้นจนมีความสามารถใกล้เคียงกับมนุษย์ จนท าให้มีการน า AI มา
ใช้ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ มากขึ้น แน่นอนว่า อุตสาหกรรมบันเทิงคือหนึ่งในนั้น โดยเริ่มจากการน า AI 
มาพัฒนาเป็นตัวละครในการสร้างอนิเมชัน และพัฒนาต่อมาจนท าให้เกิด Vr Influencer ซึ่งเป็นการ
สร้างความน่าสนใจให้กับวงการบันเทิง เนื่องจากมีการน า Vr Influencer มาเป็นพรีเซนเตอร์ และ
ท างานร่วมกับอินฟลูเอ็นเซอร์ และดาราที่เป็นมนุษย์ โดยมีการรีวิวสินค้า การถ่ายท ามิวสิควิดีโอ หรือ
อ่ืน ๆ ที่ Vr Influencer อาจสร้างสรรค์ขึ้นมาด้วยตัวเอง ท าให้ตลาดบันเทิงเปิดกว้างมากข้ึน และการ
สร้าง Vr Influencer ขึ้นมานี้มีการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยอย่างหลากหลาย และในอนาคตเทคโนโลยี 
Vr Influencer นี้จะเข้ามามีบทบาทต่อการผลิตสื่อในหลากหลายรูปแบบมากยิ่งขึ้น ดังนั้นจึงอาจ
ก่อให้เกิดปัญหาในการใช้กฎหมายลิขสิทธิ์ในอนาคตได้ 

ในบทนี้ผู้เขียนจะศึกษาถึงความเป็นมาของ Vr Influencer แนวคิด และทฤษฎีในการให้
ความคุ้มครอง และการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ของประเทศไทย และกฎหมายลิขสิทธิ์ประเทศไทยในปัจจุบัน
กับเทคโนโลยี Vr Influencer  

 
2.1 Vr Influencer  

2.1.1 ความหมายของ Vr Influencer 
ในปัจจุบัน Vr Influencer ได้ถูกสร้างข้ึน และจัดให้ท าอาชีพอย่างหลากหลาย เช่น เป็น 

อินฟลูเอนเซอร์ ในการโฆษณาแคมเปญการระดมทุนในการช่วยเหลือการแพร่โรคระบาด COVID-19  
การโฆษณาองค์กรเพ่ือสังคม และงานการกุศลต่าง ๆ เช่น  Innocence Project องค์กรช่วยเหลือ 
ผู้บริสุทธิ์ที่ติดคุก Youth Justice เครือข่ายยุติธรรมเยาวชน Downtown Women’s Center เพ่ือ
ช่วยเหลือสตรีไร้บ้าน เป็นผู้โฆษณาให้แบรนด์แฟชั่นชั้นน าต่าง ๆ นางแบบ นักร้อง และอ่ืน ๆ1 

Vr Influencer คือ อินฟลูเอนเซอร์ที่ถูกสร้างขึ้นจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ซึ่งไม่มี
ชีวิต หรือตัวตนอยู่จริง แต่ปรากฏอยู่ในโลกเสมือนจริง (Metaverse) และในโลกเสมือนจริงนั้นพวก
เขาจะเป็นใคร ท าอาชีพอะไรก็ได้ จะมีพฤติกรรมหรือนิสัยแบบใดข้ึนอยู่กับการออกแบบของบริษัท 

                                                           
1 Genie-Property, 11 Virtual Influencer บนโลกเสมือนจริง (Metaverse) ที่ดังท่ีสุดปี 2021-

2022 [Online], 28 ธันวาคม 2564.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/q6RPU.   
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หรือแบรนด์ผู้สร้าง กล่าวได้ว่าเป็นการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างตัวตนการเป็นอินฟลูเอนเซอร์ขึ้นมา
ให้มีความเหมือนมนุษย์มากท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นรูปร่าง หน้าตา หรือการด าเนินชีวิต  

บริษัทผู้พัฒนา Vr Influencer ใช้ข้อมูลจ านวนมากเก่ียวกับรูปลักษณ์ และโครงสร้างของ
มนุษย์ เพื่อสร้าง Vr Influencer ที่ดึงดูดคน ท าให้ Vr Influencer ของพวกเขาเป็นผู้มีอิทธิพลใน 
สื่อสังคมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็น Instagram TikTok หรือ YouTube2 Vr Influencer จึงถอืเป็นผู้มี
อิทธิพลบนสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งแต่ละคนมีบุคลิกท่ีโดดเด่นแตกต่างกัน และมีความเหมือนมนุษย์
ทั่วไป แต่ไม่มีชีวิตบนโลกความจริง3  

ข้อมูลจาก Rockcontent ได้ให้ค าจ ากัดความของ Vr Influencer หรือ AI Influencer คือ 
อินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริงที่มีบุคลิกลักษณะเสมือนมนุษย์ ซึ่งแต่ละคนจะใช้สื่อสื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
Instagram TikTok หรือ YouTube ในการสื่อสารกับผู้ติดตาม และแต่ละคนจะมีความโดดเด่น โดยมี
ลักษณะนิสัยที่แตกต่างกันด้วยเทคโนโลยี AI (Artificial Intelligence) และ ML (Machine Learning) 

อย่างไรก็ตาม Vr Influencer นั้นก็ยังคงเป็น AI แต่สิ่งที่ท าให้ให้ Vr Influencer แตกต่าง
จาก AI ชนิดอื่น ๆ นั้น คือ สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ติดตามได้เสมือนกับมนุษย์ และมีวัตถุประสงค์ 
ในการสื่อสารกับมนุษย์เพ่ือการขายสินค้า หรือการโฆษณาธุรกิจ หรือองค์กรต่าง ๆ ให้เป็นที่รู้จักเพ่ิม
มากขึ้น หรือเพ่ือเป็นการขยายฐานลูกค้าให้กับบริษัทได้ในทั่วทุกมุมของโลก Vr Influencer สามารถ
สื่อสารกับคนได้ทั่วโลกได้อย่างไม่มีขีดจ ากัด เนื่องจากเป็นการสื่อสารกันในโลก Metaverse ที่มีฐาน
ลูกค้าท่ีน่าสนใจ และอาจจะเติบโตอย่างมากในอนาคต การปฏิสัมพันธ์ และการด าเนินชีวิตของ Vr 
Influencer ในปัจจุบันจะยังคงมีมนุษย์เข้ามาเก่ียวข้อง แต่ในบางส่วนนั้นไดม้ีการพัฒนาให้เป็นไป 
ด้วยระบบอัตโนมัติโดยไม่ต้องพ่ึงพามนุษย์ มนุษย์จะเข้ามาเกี่ยวข้องแค่การพัฒนาระบบของ Vr 
Influencer เท่านั้น โดยสามารถเรียนรู้ภาษา และพฤติกรรมของมนุษย์ได้ด้วยตนเอง ท าให้ Vr มีการ
พัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง จนอาจใกล้เคียงกับความเป็นมนุษย์ในที่สุด4 โดยถือเป็นปัญญาประดิษฐ์แบบ
รู้สร้าง (Generative AI หรือ GenAI) คือ ปัญญาประดิษฐ์ประเภทหนึ่งที่สามารถใช้แบบจ าลองทาง
คณิตศาสตร์สถิติในรูปแบบของอัลกอริทึม (Algorithm) ในการเรียนรู้ชุดข้อมูลเพื่อสร้างผลลัพธ์ใน
รูปแบบใหม่ เช่น ข้อความ รูปภาพ เพลง หรือ สื่อในรูปแบบอื่น ๆ โดยมีการประยุกต์ใช้งานแล้วใน

                                                           
2 Korrawit Thaichay, แม้ไม่มลีมหายใจ แต่ไม่ไร้ชีวิต พลิกโฉมวงการ Marketing ด้วย Virtual 

Influencer [Online], 5 ธันวาคม 2564.  แหล่งที่มา https://exvention.co.th/virtual-influencer/.  
3 Starfish Academy, Virtual influencer แทรนด์ใหม่แห่งวงการ marketing [Online], 2565.  

แหล่งที่มา https://shorturl.asia/LIu3y. 
4 Marisa, Virtual influencer กบัการเข้ามามีบทบาทส าคัญท่ีคุณอาจนึกไม่ถึง? [Online], 4 เมษายน

2565.  แหล่งที่มา https://contentshifu.com/blog/virtual-influencer#Virtual_Influencer.   

 



10 
 

หลายอุตสาหกรรม เช่น ศิลปะ, การพัฒนาซอฟต์แวร์, การออกแบบผลิตภัณฑ์, การเขียน, สุขภาพ, 
การเงิน, เกม, การตลาด และแฟชั่น เป็นต้น5 

2.1.2 เทคโนโลยีของ Vr Influencer 
เทคโนโลยีของ Vr Influencer มีการใช้เทคโนโลยีหลายรูปแบบซึ่งได้แก่ เทคโนโลยี AI 

(Artificial Intelligence), ML (Machine Learning), เทคโนโลยี CGI, เทคโนโลยี Virtual Reality 
360 และเทคโนโลยีการออกแบบ AI Generation Face 

1) เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI)  
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) หมายถึง เทคโนโลยีการ

สร้างเครื่องจักรให้มีคุณลักษณะทางด้านสติปัญญา และความฉลาดเหมือนมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นการคิด 
ได้แบบมนุษย์ การกระท าได้แบบมนุษย์ การคิดอย่างมีเหตุผล และการกระท าอย่างมีเหตุผล โดยศาสตร์
ที่เป็นหัวใจส าคัญที่ท าให้เทคโนโลยี AI มีความสามารถทางสติปัญญา และการเรียนรู้เหมือนมนุษย์  
คือ การเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine Learning: ML) ซึ่งหมายถึง ศาสตร์ที่ท าให้คอมพิวเตอร์หรือ
เครื่องจักรสามารถเรียนรู้ที่จะท าความเข้าใจความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ถูกป้อนเข้า (Input) และสร้าง
ผลลัพธ์การตอบสนองต่อข้อมูล (Output) ขึ้นมาได้เองโดยไม่ต้องถูกป้อนโปรแกรม หรือได้รับการ 
ป้อนค าสั่งเข้าไปใหม่ทุกครั้งที่คอมพิวเตอร์ หรือเครื่องจักรได้รับข้อมูลใหม่ เป็นการน าศาสตร์ด้าน
คณิตศาสตร์ และสถิติขั้นสูงมาประยุกต์เข้ากับความรู้ด้านการจัดการข้อมูล และการเขียนโปรแกรม  
โดยมีหลักการ คือ การสร้างองค์ความรู้ในเชิงโมเดลทางคณิตศาสตร์จากข้อมูลป้อนเข้าด้วยตัว
เครื่องจักรเองที่สามารถใช้ท านายอนาคตได้ โดยโมเดลที่ถูกสร้างขึ้นมีความยืดหยุ่น และสามารถที่จะ
ปรับตัวเองเข้ากับข้อมูลใหม่ ๆ ที่ได้รับป้อนเข้าไป ดังนั้นการเรียนรู้ของเครื่องจักร จึงเปรียบเสมือน
ความคิดระบบหนึ่งจากหลาย ๆ ระบบ ที่อยู่ในสมองของ AI ที่ท าหน้าที่แยกแยะ และเรียนรู้ข้อมูลที่ถูก
ป้อนเข้ามา และประมวลผลออกมาเป็นการตอบสนองต่อข้อมูลที่แตกต่างกัน หรือกล่าวโดยสรุปได้ว่า 
AI มาจากการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาให้โปรแกรมมีความสามารถในการคิด วิเคราะห์ วางแผน
และตัดสินใจจากการประมวลผลของฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้ นอกจากนี้ยังสามารถท าการดัดแปลงการ
ประมวลผลและประยุกต์ใช้ตามสถานการณ์ต่าง ๆ ด้วยพื้นฐานของ Machine Learning 

หลักการท างานของ Machine Learning สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท
หลัก ตามอัลกอรึทึม (Algorithm) ที่ใช้ดังต่อไปนี้ 

                                                           
5 “เส้นทางอันพึงปรารถนาของปัญญาประดิษฐ์แบบรูส้ร้าง (Generative AI) ส าหรับประเทศไทย”, 

ผู้จัดการออนไลน์ [Online], 2 ตุลาคม 2566.  แหล่งทีม่า https://mgronline.com/qol/detail/966000 
0088598.   
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(1) Supervised Learning การสอนเครื่องจักรให้เรียนรู้การแบ่งชุดข้อมูล
เพ่ือสร้างโมเดลการอนุมาน โดยท าตามแบบจากชุดข้อมูลในอดีตท่ีมีการระบุ Input และ Output ไว้
อย่างชัดเจน 

(2) Unsupervised Learning การสอนเครื่องจักรให้เรียนรู้จากชุดข้อมูลที่
ไม่มีการแบ่งกลุ่ม หรือระบุความสัมพันธ์ของข้อมูลไว้ชัดเจน เพราะฉะนั้นการเรียนรู้แบบนี้เครื่องจักร
มีหน้าที่ต้องหาความสัมพันธ์และแบ่งกลุ่มของข้อมูลก่อนที่จะสร้างโมเดลการอนุมานขึ้นมา 

(3) Reinforcement Learning การสอนให้เครื่องจักรเรียนรู้ที่จะคิดหากล
ยุทธ์ที่ดีที่สุดจากสภาพแวดล้อม เพื่อที่จะได้รับรางวัล หรือสิ่งตอบแทนที่ก าหนดไว้ 

ในปัจจุบันมีการพัฒนา Algorithm ประเภทใหม่ของ Machine Learning 
ขึ้นมา เช่น Deep Learning หรือการเรียนรู้เชิงลึก โดยเป็นการจ าลองเครือข่ายประสาทของมนุษย์ให้
มีการประมวลผลแบบขนานต่อกันหลาย ๆ ชั้น ในลักษณะต่อเนื่องกัน ท าให้ Deep Learning 
สามารถประมวลผลข้อมูลจ านวนมหาศาลได้อย่างรวดเร็วด้วยประสิทธิภาพที่ไม่ลดลง 

 
ภาพที่ 2.1: ภาพแสดงแนวโน้มพัฒนาการของ AI Machine Learning และ Deep Learning 
 

 
 

ที่มา: Depa.  (ม.ป.ป.).  เทคโนโลยีที่ส ำคัญในยุคดิจิทัล: เทคโนโลยีปัญญำประดิษฐ์ Tech Series: 
Artificial Intelligence (AI).  สืบค้นจาก https://www.depa.or.th/th/article-view/tech-
series-artificial-intelligence-ai. 

 
ปัจจุบันเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ นับเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่ได้รับความสนใจมาก 

เนื่องจากเทคโนโลยี AI ก่อให้เกิดประโยชน์ในงานหลากหลายประเภท และช่วยเพิ่มขีดความสามารถ
ในการแข่งขันให้แก่องค์กรได้ ทั้งยังมีแนวโน้มที่จะถูกใช้ร่วมกับเทคโนโลยี Cloud Computing และ 
Big Data ซึ่งท าให้เกิดการส่งถ่ายข้อมูลไปมาระหว่างเครื่องจักรในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

 

https://www.depa.or.th/th/article-view/tech-
https://www.depa.or.th/th/article-view/tech-
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เมื่อเครื่องจักรหนึ่งสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ข้ึนมาได้ จะสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้นี้ไปยัง
เครื่องจักรอ่ืน ๆ ภายในเวลาอันรวดเร็ว จึงท าให้เกิดการพัฒนาความรู้ใหม่ท่ีต่อยอดจากความรู้เดิม 
อยู่ตลอดเวลา (Depa, ม.ป.ป.)   

AI ถูกจ าแนกเป็น 3 ระดับตามความสามารถ ดังนี้ 
(1) ปัญญาประดิษฐ์เชิงแคบ (Narrow AI) หรือปัญญาประดิษฐ์แบบอ่อน 

(Weak AI): คือ AI ที่มีความสามารถเฉพาะทางได้ดีกว่ามนุษย์ (เป็นที่มาของค าว่า Narrow (แคบ)  
คือ AI ที่เก่งในเรื่องแคบ ๆ หรือเรื่องเฉพาะทาง) เช่น AI ที่ช่วยในการผ่าตัด (AI-assisted Robotic 
Surgery) ที่อาจจะเชี่ยวชาญเรื่องการผ่าตัดกว่าแพทย์ในปัจจุบัน แต่ AI ตัวนี้ไม่สามารถที่จะท าอาหาร 
ร้องเพลง หรือท าสิ่งอ่ืนที่นอกเหนือจากการผ่าตัดได้ 

(2) ปัญญาประดิษฐ์ทั่วไป (General AI): คือ AI ที่มีความสามารถระดับ
เดียวกับมนุษย์ สามารถท าทุกอย่างที่มนุษย์ท าได้ และมีประสิทธิภาพที่ใกล้เคียงกับที่มนุษย์ท า 

(3) ปัญญาประดิษฐ์แบบเข้ม (Strong AI): คือ AI ที่มีความสามารถเหนือ
มนุษย์ในหลายด้าน 

โดยสรุป ปัญญาประดิษฐ์หรือ AI เป็นเทคโนโลยีที่สามารถรับมือกับปัญหา
ที่ซับซ้อนเกินกว่าที่มนุษย์จะสามารถรับมือได้ และเป็นเครื่องมือที่สามารถท างานที่ซ้ า ๆ แทนมนุษย์
ได้อย่างดีเยี่ยม ท าให้มนุษย์มีเวลาเพิ่มมากข้ึน และสามารถสร้างมูลค่าได้มากกว่า นอกจากนี้การ
ประยุกต์ใช้ AI ในระดับอุตสาหกรรมยังช่วยลดต้นทุน และเพ่ิมรายได้มหาศาล6 

ประเภทของเทคโนโลยี AI7 
ตามทฤษฎีของ AI มีการแบ่งประเภทอย่างกว้างไว้ ได้แก่ Weak AI และ Strong AI 

 
 
 
 
 
 
 

                                                           
6 Nitjaree Woraphu, ปัญญาประดิษฐ์ (AI: Artificial Intelligence) [Online], 2 มีนาคม 2563 ก.  

แหล่งที่มา https://shorturl.asia/jpZ61.   
7 Talil, AI คืออะไร? และตัวอย่างการน า AI หรือ ปัญญาประดิษฐ์ ไปใช้ในระดับโลก [Online], 6 

พฤศจิกายน 2564.  แหล่งที่มา https://tips.thaiware.com/1746.html#interesting-ai-examples.  
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ภาพที่ 2.2: ภาพเปรียบเทียบ Weak AI และ Strong AI 
 

 
 
ที่มา: Talil.  (2564).  AI คืออะไร? และตัวอย่ำงกำรน ำ AI หรือ ปัญญำประดิษฐ์ ไปใช้ในระดับโลก.  

สืบค้นจาก https://tips.thaiware.com/1746.html#interesting-ai-examples. 
 

Weak AI  
Weak AI หรือเรียกอีกชื่อว่า Narrow AI หรือ Artificial Narrow 

Intelligence (ANI) ประกอบด้วย AI ที่ช่วยในการตัดสินใจ คอยแนะน า หรือคาดการณ์สิ่งต่าง ๆ จาก
สถิติ หรือ AI ที่ถูกฝึกฝนให้ท าในสิ่งที่ได้เรียนรู้มาเพ่ือช่วยเหลือ ด้านต่าง ๆ  

AI ในปัจจุบัน เช่น ระบบการขับรถอัตโนมัติ (Autonomous Vehicles) 
ระบบ AI บนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ AI บนระบบพยากรณ์ยอดขาย หรือระบบจดจ าใบหน้า (Face 
Recognition) และ Siri ของ Apple เหล่านี้ก็คือ Weak AI ทั้งสิ้น ทุกสิ่งที่มันท า หรือแก้ปัญหา คือ
สิ่งที่มันเรียนรู้มาเพ่ือตอบสนองไปตามอัลกอริทึมของระบบ 

Strong AI  
คือ ปัญญาประดิษฐ์เต็มรูปแบบ ที่สามารถท างานได้ซับซ้อน และมีความคิด

เป็นของตัวเอง มีความฉลาดเทียบเท่ามนุษย์ หรือ สูงกว่า ตามทฤษฎีได้ถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท
คือ 

(1) Artificial General Intelligence (AGI) หรือ ปัญญาประดิษฐ์ทั่วไป มี
ความฉลาดเทียบเท่ามนุษย์ มีการตระหนักคิดได้แบบมนุษย์ ไม่ใช่เรียนรู้จากสิ่งที่เห็นเท่านั้น 

(2) Artificial Super Intelligence (ASI) หรือ ปัญญาประดิษฐ์ขั้นสูง เป็น 
AI ที่มีความฉลาดเกินมนุษย์และ AI ประเภทนี้ยังไม่ได้เกิดข้ึนจริง  
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ตัวอย่างการใช้ เทคโนโลยี AI8 
(1) ใช้เทคโนโลยี AI แต่งเพลง 
AI นี้เป็นของ Google มีชื่อว่า Magenta AI ถูกสร้างข้ึนมาให้เรียนรู้ด้าน

งานศิลปะและดนตรี เพ่ือสร้างความก้าวหน้าในวงการ ซึ่งผลงานของมันล่าสุดถูกใช้โดยองค์กรด้าน
สุขภาพจิตแห่งหนึ่งที่เรียกตัวเองว่า Over the Bridge  

พวกเขาใช้ความสามารถของมันในการสร้างผลงานเพลงรวมกันเป็นอัลบั้ม 
ที่มีชื่อว่า “Lost Tapes of the 27 Club” เป็นบทเพลงที่รวบรวมสไตล์เพลงของศิลปิน 4 คน 
ประกอบด้วย Kurt Cobain จากวง Nirvana, Jim Morrison, Jimi Hendrix และ Amy 
Winehouse ซึ่งทั้ง 4 คน เป็นศิลปินที่เสียชีวิตไปแล้ว โดยค าว่า '27 Club' นั้นหมายถึงอายุบั้นปลาย
ชีวิตของศิลปินเหล่านี้ที่ต้องจบลงก่อนวัยอันควร ด้วยพิษของแอลกอฮอล์ และยาเสพติด ผลงาน
อัลบั้มนี้ทาง Over the Bridge ต้องการท าขึ้นมาเพ่ือสร้างความตระหนักถึงอาการสุขภาพจิตของ
นักร้องที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมเพลง 

ส าหรับวิธีการให้ AI แต่งเพลง พวกเขาจะน าไฟล์ 'MIDI' (Musical 
Instrument Digital Interface) ทีร่วบรวม ท่อนฮุค ท านอง และจังหวะเพลงจ านวน 20-30 เพลง
ของศิลปินแต่ละคนมาให้ AI วิเคราะห์สไตล์และจังหวะ เพ่ือสร้างท่วงท านองใหม่ทั้งหมด จากนั้น
ทีมงานก็จะเลือกส่วนที่น่าสนใจ และบันทึกออกมา ส่วนเนื้อเพลงก็ใช้ขั้นตอนเดียวกัน 

(2) ใช้เทคโนโลยี AI ช่วยตรวจคัดกรองมะเร็ง 
ในกรณีผู้ป่วยมะเร็งที่ยังอยู่ในระยะแรก หรือช่วงที่ยังไม่แสดงอาการ  

หากตรวจพบมะเร็งก่อน จะมีผลต่อการลดอัตราการเสียชีวิต และการเจ็บป่วยได้ 
โดย AI ตัวนี้ถูกพัฒนาโดยองค์กร Mount Sinai ด้วยพลังของ Deep-

learning ท าให้มันมีความสามารถในการตรวจคัดกรองมะเร็งระยะแรก รวมถึงแนะน าการรักษาได้
อย่างแม่นย าด้วยอัตราเฉลี่ย 94% ซึ่งรวมถึง มะเร็งเต้านม มะเร็งตับ มะเร็งทวารหนัก และมะเร็งต่อม
ลูกหมาก  

ปัจจุบันองค์กร Mount Sinai ได้เปิดตัว AI นี้พร้อมประกาศทิศทางของ
วงการแพทย์ยุคใหม่ เพราะนอกจากจะตรวจมะเร็งได้แล้ว ยังถูกวางไว้เพ่ือใช้งานในระบบเครือข่าย
บริการสุขภาพของสถาบันการแพทย์ในทั่วโลก 

 
 

                                                           
8 เรื่องเดียวกัน. 
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(3) เทคโนโลยี AI กับบทบาท ผู้ป้องกันการสูญพันธุ์ของ "ผึ้ง" 
หาก “ผึ้ง” สูญพันธุ์ไป มนุษย์จะมีความเสี่ยงจะสูญพันธุ์ตาม เพราะอาจ

เกิดภาวะขาดแคลนอาหารขั้นวิกฤต เนื่องจากผลผลิตทางการเกษตรกว่า 70 % รวมถึงพันธุ์พืชหลาย
ชนิดจะได้รับผลกระทบ และในปัจจุบันผึ้งบนโลกลดลงเป็นอย่างมาก จากสถิติจ านวนผึ้งอเมริกัน 
(Bombus Pensylvanicus) มีอัตราลดลง 89 % ในช่วง 20 ปีที่ผ่านมา และประเทศไทยมีอัตรา 
ผึ้งหลวงในเขตสวนผึ้ง จ.ราชบุรี ลดลงทุกปี 

สุดท้ายบทบาทของ AI จึงได้ถูกน ามาใช้เป็นผู้ป้องกันการสูญพันธุ์ของผึ้ง 
ขณะนี้การใช้ AI เพ่ือรวบรวมศึกษาพฤติกรรมของรังผึ้ง จนน าไปสู่การแนะน าเป้าหมายว่าควรท า
อย่างไรให้ผึ้งมีจ านวนประชากรเพ่ิมได้ ถูกพัฒนาขึ้นอย่างแพร่หลายในองค์กรต่าง ๆ ทั่วโลก ไม่ว่าจะ
เป็น บริษัท Best Bees โครงการระดับโลกท่ีตั้งขึ้นมาเพ่ืองานนี้โดยเฉพาะ ในส่วนของ The World 
Bee Project และ Google ก็มีทีมพัฒนา AI ด้านนี้โดยเฉพาะ 

เพียงองค์ความรู้ของคนไม่กี่คนอาจเป็นการยากท่ีจะช่วยเหลือผึ้ง แต่ด้วย
ศักยภาพของ AI ที่ถูกฝึกมาอย่างดี อาจท าให้เรารอดพ้นจากวิกฤตนี้ไปก็ได้ 

(4) ใช้เทคโนโลยี AI ช่วยผู้ที่มีความบกพร่องทางการพูด 
ผลงาน AI จากหนึ่งในทีมงานวิจัยของ Google ในชื่อ Project Euphonia 

ซึ่งถูกสร้างขึ้นเพ่ือช่วยเหลือผู้ที่มีความบกพร่องทางการพูด และภาษา เช่น ผู้ที่มีโรคกล้ามเนื้ออ่อน
แรง หรือคนที่พูดไม่ชัดแต่ก าเนิด เป็นต้น เพ่ือให้พวกเขาเข้าถึงฟีเจอร์ค าสั่งเสียง หรือสื่อสารด้วยเสียง
ง่ายขึ้นบนมือถือ 

ในอดีตปัญหาของผู้ที่บกพร่องทางการพูดคือ เวลาใช้ค าสั่งเสียงบนมือถือ 
จะไม่สามารถโต้ตอบกับ AI ได้ เพราะซอฟต์แวร์ด้านเสียงของ AI อย่างเช่น Google Assistant  
ไม่รองรับ แถมหากมีการสื่อสารที่ต้องพูดคุยกันผ่านโทรศัพท์ก็ยังเป็นเรื่องยากท่ีอีกฝ่ายจะเข้าใจ 

การแก้ปัญหาของ Google คือการสร้าง “Project Euphonia” เพ่ือ
รวบรวมข้อมูลการออกเสียงของผู้มีความบกพร่องทางการพูด โดยโครงการนี้ Google ได้ประกาศไว้
เมื่อปี พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) เพ่ือขอให้คนทั่วโลกส่งตัวอย่างเสียงที่พูดไม่ชัดของตนมาให้อัลกอริทึม
ของ Google Assistant ฝึกฝนในการฟัง  

จากนั้นต่อมา Google ก็ได้เปิดตัวแอปต้นแบบที่สร้างจาก “Project 
Euphonia” ในชื่อ Live Relay เป็นระบบแปลงเสียงเป็นข้อความซึ่งท าให้คนที่พูดไม่ชัดสามารถคุย
สื่อสารผ่านโทรศัพท์ได้ง่าย เพราะตัวแอปพลิเคชันนี้จะรองรับการออกเสียงของคนพิการด้วย 

(5) Sophia หุ่นยนต์ที่ใช้เทคโนโลยี AI มีความใกล้เคียงกับมนุษย์ 
โซเฟียร์ (Sophia) เป็นหุ่นยนต์ AI ตัวแรกท่ีได้รับสิทธิในการเป็นมนุษย์ 

และถือสัญชาติของประเทศซาอุดีอาระเบีย ปรากฏตัวครั้งแรกในสาธารณะเมื่อปี พ.ศ. 2560  
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(ค.ศ. 2017) และได้ออกงานสัมภาษณ์นักข่าวหลายครั้งถึงความฝัน ความคิด และทัศนคติแบบมนุษย์
ของเธอ  

การมีอยู่ของโซเฟียร์ (Sophia) ถือว่าเป็นหุ่นยนต์ AI ที่เข้าใกล้ความเป็น
มนุษย์มากท่ีสุด หรือก็คือเข้าใกล้ความเป็น Strong AI เธอถูกพัฒนาโดย บริษัท Hanson Robotics 
โดยมี เดวิด แฮนสัน (David Hanson) เป็นผู้ออกแบบ ซึ่งเขาเคยให้สัมภาษณ์ว่าต้นแบบของโซเฟียร์ 
คือ นักแสดงสาว ออดรีย์ เฮปเบิร์น (Audrey Hepburn) นักแสดงสาวสวยชาวอังกฤษท่ีเสียชีวิตไป
แล้วในปี พ.ศ. 2536 (ค.ศ. 1993) 

2) Machine Learning (ML) 
Machine Learning (ML) คือ ส่วนการเรียนรู้ของ AI ถูกใช้งานเสมือนเป็นสมอง

ของ AI โดย AI ใช้ ML ในการสร้างความฉลาด มักจะใช้เรียกโมเดลที่เกิดจากการเรียนรู้ของ
ปัญญาประดิษฐ์ ไม่ได้เกิดจากการเขียนโดยใช้มนุษย์ มนุษย์มีหน้าที่เขียนโปรแกรมให้ AI เรียนรู้จาก
ข้อมูลเท่านั้น 

Machine Learning เรียนรู้จากสิ่งที่เราส่งเข้าไปกระตุ้นแล้วจดจ าเอาไว้เป็นมันสมอง  
ส่งผลลัพธ์ออกมาเป็นตัวเลข หรือ Code ที่ส่งต่อไปแสดงผล หรือให้ AI น าไปแสดงการกระท า Machine 
Learning เองสามารถเอาไปใช้งานได้หลายรูปแบบ ต้องอาศัยกลไกท่ีเป็นโปรแกรม หรือเรียกว่า 
Algorithm ที่มหีลากหลายแบบ โดยมี Data Scientist เปน็ผู้ออกแบบ หนึ่งใน Algorithm ที่ได้รับ 
ความนิยมสูง คือ Deep Learning ซึ่งถูกออกแบบมาให้ใช้งานได้ง่าย และประยุกต์ใช้ได้หลายลักษณะ
งาน อย่างไรก็ตาม ในการท างานจริง Data Scientist จ าเปน็ต้องออกแบบตัวแปรต่าง ๆ ทั้งในตัวของ 
Deep Learning เอง และต้องหา Algorithm อ่ืนมาเป็นคู่เปรียบเทียบ เพื่อมองหา Algorithm ที่
เหมาะสมที่สุดในการใช้งานจริง 

ซึ่งการเรียนรู้ของ AI จะมีหลักการเรียนรู้ที่คล้ายกับของมนุษย์ที่เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ เช่น การสอนเด็กคนหนึ่งให้สามารถแยกสุนัข และแมวในรูปภาพได้ เราจ าเป็นต้องสอน
เด็กคนนั้นก่อน ว่านั่นเป็นสุนัข และนั่นคือแมว แล้วเด็กจะสามารถเรียนรู้ แยกแยะความแตกต่าง
ระหว่างสุนัขกับแมวได้ โดยที่เราไม่ต้องบอกถึงความแตกต่างระหว่างสัตว์ทั้งสองชนิด ยิ่งสอนเยอะเด็ก 
ก็สามารถแยกสุนัขและแมวได้ถูกต้องยิ่งขึ้น แต่เมื่อเราน าภาพยีราฟให้เด็กคนนั้นดู โอกาสที่เขาสามารถ
ระบุถูกนั้นจะลดลง เนื่องจากเขาไม่เคยพบประสบการณ์นี้มาก่อน ซึ่งการเรียนรู้ของ AI จะถูกฝึกสอน 
(Train) ในรูปแบบเดียวกัน โดยการป้อนชุดข้อมูลส าหรับฝึกสอน (Training Set) เพ่ือให้เครื่องสามารถ
ที่จะเรียนรู้ จ าแนกความแตกต่างระหว่างกันได้ และทดสอบด้วยชุดข้อมูลส าหรับทดสอบ (Test Set) 
เพ่ือทดสอบความถูกต้องหลังจาก AI ได้เรียนรู้แล้ว 
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นอกจากการเรียนรู้ของ AI จะช่วยในเรื่องการตัดสินใจและคาดการณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้น
แล้ว อีกทั้งยังสามารถลดภาระการท างานที่ซ้ าซ้อนของมนุษย์ และถูกน ามาประยุกต์ใช้งานใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น ในด้านการแพทย์ การเรียนรู้ของเครื่องถูกน ามาใช้ในการวินิจฉัยโรค (Disease 
Diagnosis) จากภาพเอกซเรย์ปอด ในด้านของการตลาด การจัดวางสินค้าในร้านขายของ สินค้าท่ี
มักจะถูกซื้อพร้อมกันจะถูกน ามาจัดวางใกล้ ๆ กัน เป็นต้น ส่วนในชีวิตประจ าวันที่พบได้บ่อย ๆ เช่น 
ระบบการสั่งงานด้วยเสียงบนสมาร์ทโฟน หรือระบบการแนะน าสินค้าบนแอปพลิเคชันขายของ 

ดังนั้นการที่ AI จะท าอะไรได้ต้องอาศัยส่วนสมองอย่าง Machine Learning ที่
เรียนรู้จากสิ่งที่เราส่งไปและส่งผลออกมาเป็นชุดข้อมูล โดยอาศัยโปรแกรม Algorithm ในการ
ประมวลผล9 

Machine Learning คือสิ่งที่สัมพันธ์กับ AI 
ปัจจุบันอุปกรณ์ไอที และสมาร์ทโฟนต่าง ๆ ได้น า AI เข้ามาใช้ในการท างานต่าง ๆ 

ของอุปกรณ์นั้น ซึ่งกลไก หรือสิ่งที่ท าให้ AI มีความฉลาดอัจฉริยะคือ Machine Learning หรืออาจ
กล่าวได้ว่า ML คือสมองของ AI อย่างไรก็ตามการท างานของ ML อาจจะดูคล้ายกับการเขียน
โปรแกรมเข้าไปในคอมพิวเตอร์ เพราะลักษณะกระบวนการ หรือรูปแบบคล้ายกัน แต่ในทางผลลัพธ์ที่
ได้จาก ML นั้นแตกต่างกัน การเขียนโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์นั้นจะใช้พื้นฐานการเขียนโค้ด ที่
เป็นหลักทางตรรกศาสตร์ขึ้นมาหนึ่งชุดแล้วก็ส่งเข้าไปในคอมพิวเตอร์ AI ก็จะประมวลผลลัพธ์ต่าง ๆ 
ตามชุดโค้ดท่ีโปรแกรมเมอร์ใส่เข้าไป และจะไม่ท านอกเหนือจากนี้ เมื่อมนุษย์เราต้องการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ หรือโปรแกรมต่าง ๆ ในหลายรูปแบบมากข้ึน โปรแกรมเมอร์ก็ต้องมีการสร้างโปรแกรม
ใหม่ และใส่โค้ดเข้าไปเพ่ิมเรื่อย ๆ จนท าให้โค้ดมีความซับซ้อนมากข้ึนและในที่สุดโปรแกรม หรือการ
ท างานก็จะไม่เสถียรเพราะมีความซับซ้อนเกินไป 

แต่ Machine Learning คือ วิธีการเอาชนะข้อจ ากัดเหล่านั้น โดยจะมีผู้เขียน
โปรแกรม หรือที่เรียกว่า Data Scientist ท าหน้าที่ออกแบบและป้อนข้อมูลให้กับคอมพิวเตอร์ AI 
จากนัน้ให้คอมพิวเตอร์เรียนรู้เอง เสมือนเป็นการใส่ข้อมูลเข้าไปในคอมพิวเตอร์ แล้วให้คอมพิวเตอร์
เรียนรู้ข้อมูลนั้น และหาค าตอบจากข้อมูลที่ใส่ลงไปเอง โดยที่ Data Scientist ไม่ต้องไปใส่ค าตอบ
หรือกฎอะไรเพ่ิม 

Machine Learning มีส่วนประกอบที่ส าคัญ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ  
(1) ข้อมูล (2) Data Model 

                                                           
9 Matana Wiboonyasake, Machine learning คืออะไร? [Online], 15 มีนาคม 2566.  แหล่งที่มา  

https://www.aware.co.th/machine-learning-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8 
%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/.   
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(1) ข้อมูล ส าหรับ ML คือ ข้อมูล Transaction ของรายการที่เราสนใจ 
เช่น อุณหภูมิในแต่ละวัน หรือ รายการขายสินค้าของบริษัท ที่มีจ านวนมากพอ ส าหรับส่งให้ Data 
Model ในการวิเคราะห์ต่อไป 

(2) Data Model คือ ขบวนการในการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งเป็นสูตรทาง
คณิตศาสตร์ แต่ในปัจจุบันไม่ได้เห็นว่าเป็นสูตรคณิตศาสตร์ เพราะถูกแปลงให้อยู่ในรูปแบบของ Flow 
เช่น Microsoft Azure เป็นต้น 

 
การพัฒนา ML สามารถแบ่งออกมาได้เป็น 3 รูปแบบดังในภาพ 

 
ภาพที ่2.3: การพัฒนา ML 
 

 
 
ที่มา: Dusadeeviroj.  (ม.ป.ป.).  Machine learning คือ.  สืบค้นจาก https://www.fusionsol. 

com/ blog/machine-learning-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD/. 
 

(1) การเรียนรู้แบบมีผู้สอน (Supervised Learning) ข้อมูลตัวอย่างและ
ผลลัพธ์ที่ “ผู้สอน” ต้องการ ถูกป้อนเข้าสู่คอมพิวเตอร์ เป้าหมาย คือ การสร้างกฎ ทั่วไปที่สามารถ
เชื่อมโยงข้อมูลขาเข้ากับขาออกได้ 

(2) การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน (Unsupervised Learning) ไม่มีการท า
ฉลากใด ๆ และให้คอมพิวเตอร์หาโครงสร้างของข้อมูลขาเข้าเอง 

(3) การเรียนรู้แบบเสริมก าลัง (Reinforcement Learning) คอมพิวเตอร์ 
มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนไปตลอดเวลาโดย คอมพิวเตอร์จะต้อง ท างานบางอย่าง (เช่น  
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ขับรถ) โดยที่ไม่มีผู้สอนคอยบอกอย่างจริงจัง ว่าวิธีการที่ท าอยู่นั้นเข้าใกล้เป้าหมายแล้วหรือไม่ 
ตัวอย่าง เช่น การเรียนรู้ เพื่อเล่นเกม (Dusadeeviroj, ม.ป.ป.)   

Machine Learning คือ ศักยภาพแห่งอนาคต 
กล่าวโดยสรุป Machine Learning คือ การท าให้คอมพิวเตอร์ สามารถเรียนรู้ได้

ด้วยตัวเองจากข้อมูลที่มนุษย์ใส่ลงไป และเมื่อคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน เครื่องจักรอุตสาหกรรมที่
ควบคุมโดยคอมพิวเตอร์ที่มีความฉลาดมากพอที่จะเรียนรู้ด้วยตัวเอง มันจะรู้ว่าสิ่งใด กระบวนการใด
ที่เกิดซ้ า ๆ ท าบ่อย ๆ สภาพแวดล้อมแบบใดที่จะต้องเจอบ่อย สภาพแวดล้อมใดที่ไม่คุ้นเคย แล้วมันก็
จะเกิดการแยกแยะ จากนั้นจะประมวลผลและท างานผ่าน AI ออกมากลายเป็นความสะดวกสบาย
ของมนุษย์ ซึ่งองค์กรธุรกิจใดสามารถเข้าถึงเรื่องนี้ และน ามาปรับใช้กับธุรกิจของตนเองได้ โดยการน า
เทคโนโลยีนี้มาสร้าง Vr Influencer ท าให้ได้เปรียบในการแข่งขัน เพราะสามารถลดเวลาการท างาน 
และลดต้นทุนแรงงานได้ จึงเรียกได้ว่าสิ่งนี้เป็นศักยภาพแห่งอนาคตที่เข้ามาตอบโจทย์ธุรกิจ
อุตสาหกรรมได้10 

3) เทคโนโลยี CGI 
Computer Generated Imagery (CGI) คือ ภาพที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้ 

Software ส าหรับสร้างภาพส าหรับงาน 3D Animation หรือ Visual Effect อย่าง Maya, 3ds 
Max, SoftImage, LightWave3D ซึ่งอาจมี Software เฉพาะที่เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน เช่น Modo 
ส าหรับปั้นโมเดล หรือ Zbush ส าหรับปั้นโมเดล และสร้างรายละเอียดพ้ืนผิว เป็นต้น11 

หรืออาจกล่าวได้ว่า CGI เป็นเทคโนโลยีเฉพาะ หรือการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก
ส าหรับการสร้าง หรือปรับปรุงภาพ สื่อสิ่งพิมพ์ หุ่นจ าลอง วิดีโอ และวิดีโอเกม โดยมีจุดประสงค์ใน
การออกแบบตัวละคร โลกเสมือนจริง 

4) เทคโนโลยี Virtual Reality 360 
VR หรือ Virtual Reality คือ เทคโนโลยีที่คอมพิวเตอร์จ าลองสภาพแวดล้อมเสมือน

ขึ้นมาจาก Display ต่าง ๆ ส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการมองเห็น โดยแสดงบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ 
อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ ซึ่งผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนได้ผ่านการใช้อุปกรณ์น าเข้า

                                                           
10 Quickserv, Machine learning คืออะไรและส าคัญอย่างไรต่อศักยภาพการเติบโตของธุรกิจ 

[Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/rEKLs. 
11 Sanctuary ICT, CG/CGI/VFX/Compositing คืออะไร?? [Online], 24 มิถุนายน 2562. แหล่งที่มา 

https://shorturl.asia/98Une.  
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มาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ หรือเมาส์12 การจ าลองภาพเสมือนจะมีการจ าลองสถานที่ กิจกรรม วัตถุ 
หรือบทบาทจ าลองต่าง ๆ ผ่านอุปกรณ์ที่รองรับ เช่น จอมือถือ คอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต แว่นแบบพิเศษ 
และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่พัฒนาขึ้นเพื่อท างานร่วมกับการมองเห็นและได้ยินของมนุษย์ เพ่ือพาผู้ใช้งานไป
ยังโลกเสมือนจริงอย่างทั่วทิศ 360 องศา13 

ประเภทของ VR14 
หากแบ่งตามรูปแบบอุปกรณ์ที่ใช้ในการถ่ายภาพ สามารถแบ่งได้ 2 แบบ 

ดังนี้ 
VR 360 หรือ ภาพถ่าย 360 เป็นการท า VR จากการน าภาพถ่ายหลาย ๆ 

ภาพ ไปประมวลผลในโปรแกรมต่าง ๆ และส่งออกมาเป็นภาพ 360 องศา ช่วยให้เรามองเห็นวัตถุหรือ
สถานที่นั้น ๆ ได้ทุกมุมมอง สร้างประสบการณ์ให้ผู้ชม ได้เข้าใจและมองเห็นภาพได้อย่างชัดเจนยิ่งขึ้น 
ช่วยเพิ่มศักยภาพในการท างาน และเพ่ิมคุณค่าของสินค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ประเภทของ VR 360  
(1) VR 360 Tour เป็นการจ าลองบรรยากาศโดยรอบด้วยการถ่ายภาพ

แบบ 360 องศา และน ามาประกอบกันเป็นโลกเสมือนขึ้นซึ่งผู้ใช้งานจะสามารถเคลื่อนที่หรือปรับ
ต าแหน่งของมุมมองในโลกเสมือน เพ่ือให้รู้สึกเหมือนอยู่ในโลกเสมือนนั้นได้อย่างสมจริงมากขึ้น 

(2) VR 360 Video เป็นการถ่ายภาพวิดีโอแบบ 360 องศา เพ่ือให้ได้รับ
บรรยากาศโดยรอบแต่เราไม่สามารถควบคุมสิ่งแวดล้อมในโลกนั้นได้หรือเปรียบเทียบได้กับการดู
ภาพยนตร์ในโรงหนังที่มีจออยู่รอบทิศทาง 

(3) Metterport คือ การท าภาพ VR ด้วยเทคโนโลยีกล้อง 3D หรือ 360 
องศา ที่มีมาตรฐาน ให้ความละเอียดสูง โดยหลักการการท างานจะท าการสแกนภาพและประมวลผล 
ออกมาในรูปแบบ 3D เหมาะกับงานที่ต้องการรายละเอียดและมีความซับซ้อน ทั้งยังให้ความรวดเร็ว
สามารถน าเสนอผลงานภาพเสมือนจริงได้อย่างละเอียดชัดเจน และแม่นย า15 

                                                           
12 Nitjaree Woraphu, เทคโนโลยีโลกเสมือนก้าวสู่โลกความจริง Virtual Reality (VR), 

Augmented Reality (AR) และ Mixed Reality (MR) [Online], 2 มีนาคม 2563 ข. แหล่งที่มา 
https://shorturl.asia /O0bzm.   

13 บริษัท ที่ดีดีสามหกศูนย์ จ ากัด, เทคโนโลยี โลกเสมือนจริง มีอะไรบ้าง? [Online], 20 กรกฎาคม 
2566 ก. แหล่งท่ีมา https://www.teedd360.com/reality-technology/. 

14 บริษัท ที่ดีดีสามหกศูนย์ จ ากัด, VR (Virtual Reality) เทคโนโลยีที่เจ้าของธุรกิจยุคใหม่ต้องให้
ความส าคัญ [Online], 20 กรกฎาคม 2566 ข. แหล่งท่ีมา https://www.teedd360.com/vr-virtual-reality/. 

15 Info Graphic Thailand, Website VR 360° training ทางเลือกส าหรับการอบรมที่บ้านแบบ
เสมือนจริง [Online], 16 กันยายน 2564.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/rLJok.  
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5) เทคโนโลยีการออกแบบ AI Generation Face16 
เทคโนโลยีนี้เป็นเทคโนโลยีการสร้างใบหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้สร้างใบหน้ามนุษย์ที่เหมือน

จริงราวกับภาพถ่ายโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งมีความเหมือนกับคนมาก ท าให้ไม่สามารถแยกใบหน้า
นั้นจากบุคคลจริงได้เนื่องจากมีการแสดงอารมณ์ มีทรงผมที่เป็นเอกลักษณ์ เทคโนโลยีดังกล่าวใช้การ
ฝึกอัลกอริธึม Machine Learning ขั้นสูง ในการเรียนรู้เชิงลึกเกี่ยวกับข้อมูลของใบหน้าของมนุษย์ 
จริง ๆ เพื่อท าความเข้าใจคุณลักษณะทั้งหมดของใบหน้ามนุษย์ ซึ่งท าให้สามารถเรียนรู้รูปแบบและ
สร้างใบหน้าที่เหมือนจริงและสมบูรณ์ภายในเวลาอันสั้น17 

2.1.3 ความสัมพันธ์ของ Vr Influence กับสังคมปัจจุบัน18 
ปัจจุบัน ได้มีการน า AI มาใช้ในอุตสาหกรรมจ านวนมาก โดยแมคคินซีย์แอนด์คอมปะนี 

(McKinsey & Company) บริษัทท่ีปรึกษาด้านการบริหารชั้นน าของโลก ได้กล่าวว่า “AI มีศักยภาพ
ในการท าเงินได้ถึง 600 ล้านดอลล่าร์สหรัฐในการขายปลีก สร้างรายได้มากข้ึน 50 เปอร์เซนต์ใน 
การธนาคารเมื่อเทียบกับการใช้เทคนิควิเคราะห์เเบบอ่ืน ๆ และสร้างรายได้มากกว่า 89 เปอร์เซนต์ 
ในการขนส่ง และคมนาคม” และหากฝ่ายการตลาดขององค์กรต่าง ๆ หันมาใช้ AI จะเป็นการเพ่ิม
ศักยภาพให้กับการท างานด้านการตลาดอย่างมาก เพราะ AI สามารถที่จะท างานที่ซ้ าเดิมได้อย่าง
อัตโนมัติ ส่งผลให้มนุษย์มีเวลาเพ่ิมมากข้ึน เช่น บริษัทนามว่า “Gong” มีบริการที่เรียกว่า 
“Conversation Intelligence” โดยทุก ๆ ครั้งที่ตัวแทนจ าหน่ายต่อสายคุยโทรศัพท์กับลูกค้า AI  
จะท าหน้าที่ในการบันทึกเสียง และวิเคราะห์ลูกค้าในขณะเดียวกัน มันสามารถแนะน าได้ว่าลูกค้า
ต้องการอะไร ควรจะคุยแบบใด19 

Vr Influencer เป็นอีกหนึ่งกลไกทางตลาดเพื่อเตรียมความพร้อมการเข้าสู่โลก Metaverse 
หรือโลกเสมือนจริง ซึ่งในปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุค Metaverse ส่งผลให้การท าการตลาดย่อม
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 

Vr Influencer เป็น Influencer รูปแบบใหม่ที่ไม่ต้องกังวลเรื่องภาพลักษณ์หรือข้อจ ากัด 
ต่าง ๆ ของมนุษย์ สามารถท าให้เข้าใจแบรนด์สินค้าได้อย่างง่าย และสามารถก าหนดให้เป็นแบบใด 

                                                           
16 Goswami, S., 10 Best AI-based Face Generators in 2023 [Online], 21 June 2023.  

Available from https://geekflare.com/best-ai-based-face-generators/. 
17 Unrealperson, This person does not exist: The rise of ai-generated faces [Online], 

12 June 2023.  Available from https://medium.com/@unrealperson29/this-person-does-not-exist-
the-rise-of-ai-generated-faces-2766653f3d97.   

18 Korrawit Thaichay, แม้ไม่มลีมหายใจ แต่ไม่ไร้ชีวิต พลิกโฉมวงการ Marketing ด้วย Virtual 
Influencer. 

19 Nitjaree Woraphu, ปัญญาประดิษฐ์ (AI: Artificial Intelligence). 
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ก็ได้ ซึ่งถือเป็นข้อดีอย่างมากส าหรับแบรนด์สินค้าเพราะสามารถสร้าง Brand Ambassador ที่
สมบูรณ์แบบได้ แม้ไม่มีชีวิตเหมือนมนุษย์ แต่อินฟลูเอนเซอร์ยุคใหม่บนโลกเสมือนจริงนี้ สามารถท า
รายได้ให้กับแบรนด์สินค้าต่าง ๆ และกลายเป็นอินฟลูเอนเซอร์รูปแบบใหม่ที่จะเข้ามาเปลี่ยนวงการ
ธุรกิจทั่วโลก  

โลกเสมือนจริงท าให้การสื่อสารการตลาดเปลี่ยนแปลง 
ตั้งแต่ มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก ได้ประกาศเก่ียวกับการเปลี่ยนชื่อบริษัทจาก Facebook เป็น 

Meta เพ่ือรองรับสังคมเสมือน ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนี้เองท าให้วิธีการสื่อสารย่อมผันเปลี่ยนไปตาม
กระแสสังคมเช่นกัน ท าให้ กระแสโลกเสมือนจริง (Virtual) เหมือนว่าจะไม่ใช่เป็นสิ่งที่เพ้อฝันหรือ
ห่างไกลความเป็นจริงอีกต่อไป โลกเสมือนจริงที่พร้อมด้วยสภาพแวดล้อมจ าลองเชื่อมโยงระหว่างโลก
ปัจจุบันกับ Metaverse ซึ่งผู้คนจะสามารถใช้ชีวิตประจ าวัน เช่น ซื้อของ กินข้าว เดินทาง ได้ผ่าน 
Avatar และเชื่อมโยงผ่านอุปกรณ์ เช่น แว่นตา เป็นต้น ซึ่งน าไปสู่การเปลี่ยนชื่อบริษัทจาก 
Facebook สู่ Meta ในที่สุด20 

ซึ่งในวงการการตลาด อินฟลูเอนเซอร์ (Influencer) ได้มองเห็นถึงความส าคัญของการ
เปลี่ยนแปลงนี้ จึงได้ค้นหาวิธีที่จะสามารถปิดก้ันข้อจ ากัดของอินฟลูเอนเซอร์ที่เป็นมนุษย์ นั้นคือการ 
สร้างสิ่งที่คล้ายมนุษย์ข้ึนมาทดแทน หรือที่ปัจจุบันเรียกกันว่า อินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง (Virtual 
Influencer) ซึ่งอธิบายได้ง่าย ๆ คือ ลักษณะที่มีชื่อ หน้าตา มีตัวตน แต่ไม่มีชีวิต ไม่ใช่มนุษย์ ซึ่งมี
หน้าตาคล้ายกับมนุษย์จริง ๆ ซึ่งลักษณะดังกล่าวนี้มีการก าหนด ความชอบ อายุ สีผิว ความสูง 
น้ าหนัก และการแต่งกาย 

ซึ่งเบื้องหลังการสร้างอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง ให้เติบโตบนสื่อสังคมออนไลน์ และได้
ท างานกับแบรนด์สินค้าต่าง ๆ นั้น ต้องมีคนท างานเบื้องหลังหลายทีม เช่น ทีมด้านคอมพิวเตอร์ที่
คอยดูแล ปรับแต่ง อินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง ให้ออกมามีหน้าตาบุคลิก ลักษณะ เสมือนมนุษย์จริง ๆ 
ผู้ออกแบบที่เป็นผู้ก าหนดลักษณะ การแต่งตัว การด าเนินชีวิต เช่น จัดให้พวกเขาไปเที่ยว ไปสังสรรค์
กับเพ่ือน ไปเดต หรือไปท างานร่วมกับ Influencer คนอ่ืนบนโลกออนไลน์ 

Vr Influencer มีดีกว่า Influencer ที่เป็นมนุษย์อย่างไร21 
Virtual Influencer ท าจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงสามารถก าหนดหน้าตา บุคลิก ลักษณะ 

การด าเนินชีวิตได้ตามแบบที่ต้องการ 

                                                           
20 Sirinya, Facebook ประกาศเปลี่ยนชือ่บริษัทเป็น ‘Meta’ มุ่งเขา้สู่ Metaverse [Online], 29 

ตุลาคม 2565.  แหล่งที่มา https://contentshifu.com/news/facebook-rebranding-to-meta.   
21 Starfish Academy, Virtual influencer แทรนดใ์หม่แห่งวงการ marketing. 
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Influencer บางคนทั้งคิดคอนเทนต์และถ่ายท าเองคนเดียว หรือถ้ามีทีมงานก็จ านวนไม่เยอะ 
แต่ส าหรับ Virtual Influencer จะมีหลายทีมช่วยดูแล ไม่ว่าจะเป็นทีมด้านคอมพิวเตอร์ ทีมครีเอทีฟ
ดูไลฟ์สไตล์ หรือทีมสไตล์ลิสด้านแฟชั่น ท าให้ลดระยะเวลาการท างานไปได้อย่างมาก 

เมื่อเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 คนทั่วไปออกจากบ้านไม่ได้ แต่ Virtual 
Influencer สามารถถูกตัดต่อให้ไปเที่ยว และไปร่วมงานกับ Virtual Influencer คนอ่ืน หรือดาราที่
เป็นคนจริง ๆ ได้โดยที่ไม่ต้องกังวลเรื่องการเดินทาง 

ในระยะยาว Virtual Influencer อาจมีราคาถูกกว่าในแง่ของต้นทุน เมื่อเทียบกับการท างาน
ร่วมกับมนุษย์จริง ๆ 

ในปกติ Influencer ที่เป็นมนุษย์ท าอะไรผิดพลาดในการถ่ายท างาน จะต้องกลับไปถ่ายแก้
งานใหม่ท าให้ใช้เวลามากขึ้น ซึ่งอาจจะท าให้งานทุกอย่างล่าช้าลง แต่ส าหรับ Virtual Influencer 
ผู้ออกแบบสามารถลบ และแก้ไขความผิดพลาดทุกอย่างได้ในคอมพิวเตอร์ เพียงไม่กี่นาทีเท่านั้น 

การเติบโตทางการตลาดของ Virtual Influencer22 
ข้อมูลจาก Global Influencer Marketing ประมาณการว่า ตลาดของ Influencer 

Marketing ทั่วโลกจะมีขนาดใหญ่ถึง 8.49 หมื่นล้านเหรียญสหรัฐฯ ในปี 2028 จากปี 2020 ที่มี
ขนาด 7.68 พันล้านเหรียญ หรือมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปีอยู่ท่ี 30.3% เนื่องจากการใช้งานอินฟลู
เอนเซอร์เสมือนที่เพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ ผลจากรายงานนี้เองท าให้ธุรกิจหลาย ๆ ธุรกิจทั่วโลกต่างมองเห็น
ช่องทางการท ารายได้จากอินฟลูเอนเซอร์เสมือนเหล่านี้มากข้ึน 

ขณะที่ข้อมูลจาก iiMedia Research ระบุว่า อุตสาหกรรม Virtual Idol ของจีนในปี 2020  
มีมูลค่าอยู่ที่ประมาณ 487 ล้านเหรียญ เติบโตขึ้นจากปีก่อนหน้า 70% และคาดว่าจะเพ่ิมขึ้นเป็น 
875.9 ล้านเหรียญในปีนี้ ไม่เพียงเท่านั้น แต่การเติบโตของอินฟลูเอนเซอร์เสมือน ยังท าให้อุตสาหกรรม
ที่เก่ียวข้องอย่างเช่นเทคโนโลยี AR และ VR ขยายตัวไปด้วย โดยคาดว่าในประเทศจีน อุตสาหกรรม 
ที่เก่ียวข้องจะเติบโตจาก 9 พันล้านเหรียญในปี ค.ศ. 2020 สู่ 1.5 หมื่นล้านเหรียญในปีนี้ และจาก
รายงานของ ARK’s Big Ideas 2021 ระบุว่า รายได้จากธุรกิจเกี่ยวกับโลกเสมือนในทั่วโลกจะทะลุ  
4 แสนล้านเหรียญภายในปี ค.ศ. 2025 

จะเห็นได้ว่าจากหลายรายงานที่กล่าวถึงอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง ท าให้การเติบโตทาง
การตลาดสูงขึ้น ซึ่งถ้าธุรกิจใดต้องการใช้อินฟลูเอนเซอร์เสมือนเหล่านี้เข้ามาร่วมงาน อาจจะท าให้
ธุรกิจมีโอกาสได้น าเสนอสิ่งใหม่ ๆ ก่อนธุรกิจคู่แข่งได้ 

                                                           
22 Korrawit Thaichay, แม้ไม่มลีมหายใจ แต่ไม่ไร้ชีวิต พลิกโฉมวงการ Marketing ด้วย Virtual 

Influencer. 
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จุดแข็งของอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริงทั้งหมดถูกสร้างและควบคุมโดยบริษัทที่ท างานด้าน AI 
และ CGI คือ ไม่แก่ ไม่ป่วย ไม่ตาย จึงท าให้มีการพัฒนาต่อไปได้อย่างต่อเนื่องในอนาคต และใน
อนาคตมีโอกาสที่แบรนด์สินค้าต่าง ๆ อาจจะสร้างอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริง ที่เป็นของตัวเองเพ่ือมา
เป็นนางแบบ หรือพรีเซนแบรนด์สินค้าตัวเอง ซึ่งถ้าแต่ละแบรนด์มีอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริงของ
ตัวเอง ในอนาคตอาจจะมีการน าอินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริงของแต่ละแบรนด์มาท างานร่วมกันก็ได้ 

การเติบโตของ Influencer Marketing23 
การขยายตัวของ Vr Influencers เกิดข้ึนจากกระแสการตลาดผ่านอินฟลูเอนเซอร์ซึ่งมี

แนวโน้มเติบโตเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 40% ต่อปี โดย Tellscore แพลตฟอร์มการตลาดออนไลน์เปิดเผยว่า 
ปี พ.ศ. 2564 Influencer Marketing ทั่วโลก มีอัตราขยายตัวสูงถึง 42% เฉพาะในภูมิภาคเอเชีย
แปซิฟิก Influencer Marketing เติบโตเฉลี่ย 40% ขณะที่การใช้งบโฆษณาดิจิทัลในประเทศไทยใน 
ปี พ.ศ. 2564 ขยายตัว 11% หรือมีมูลค่าประมาณ 23,315 ล้านบาท จะเห็นได้ว่ามีการเติบโตอย่าง
มาก เพราะเป็นมากกว่าการโฆษณาขายสินค้า คือเป็นการสร้างช่องทางการตลาดใหม่ที่เข้าถึงผู้คน
ได้มากข้ึน 

ในเดือนกุมภาพันธ์ 2565 ที่ผ่านมา Real Research Media ได้ส ารวจความคิดเห็นผู้คน
จ านวน 50,000 คน ใน 110 ประเทศทั่วโลก พบว่า 85.83% ของผู้ตอบแบบสอบถามเคยเห็นโฆษณา
ที่มี Vr Influencers โดย 43.32% มองว่าการใช้ Vr Influencers ช่วยให้เข้าใจวัตถุประสงค์ด้าน
การตลาด และ 47.47% มองว่าการตลาดที่ใช้ Vr Influencers จะท าให้เกิดการลงทุนมหาศาลใน
เรื่องของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 

แนวโน้ม Virtual Influencers ได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากมีข้อได้ 
เปรียบหลายด้าน เป็นตัวแทนของแบรนด์สินค้าที่อยู่เหนือกาลเวลา ไม่มีการเจ็บป่วย สามารถออกงาน 
ได้หลายงานในเวลาเดียวกัน สามารถควบคุมการด าเนินงานได้ท้ังอดีตและอนาคต ไม่สร้างพฤติกรรม
อ้ือฉาวอันจะส่งผลต่อภาพลักษณ์ของแบรนด์สินค้า เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ในการสื่อสารได้ และสร้าง
โอกาสใหม่ ๆ รวมถึงสร้างภาพลักษณ์ท่ีทันสมัยแก่องค์กร 

ปัจจุบันผู้คนส่วนใหญ่ติดต่อสื่อสารกันในสื่อสังคมออนไลน์ จึงท าให้ Vr Influencer เข้ามามี
บทบาทส าคัญในการโฆษณาสินค้าของแบรนด์ ซึ่งท าได้ง่ายเพราะทุกอย่างท าในคอมพิวเตอร์ ไม่ต้อง
ออกไปถ่ายงานข้างนอก ประหยัดขึ้นถ้าเทียบกับการจ้างงาน Influencer ที่เป็นมนุษย์ รวมถึง
สามารถใช้งานได้ในระยะยาว ท าให้การใช้ Vr Influencer ค่อนข้างได้เปรียบอย่างมาก 

                                                           
23 ธนาคารแห่งประเทศไทย, “Influencer Marketing เตบิโตสูง”, BOT Magazine [Online], 26 

มีนาคม 2566.  แหล่งที่มา https://www.bot.or.th/Thai/BOTMagazine/Pages/25650265Global 
Trend_VirtualInfluencers.aspx.  
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ด้วยเหตุนี้ นักพัฒนาจากหลายประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา บราซิล จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 
รวมถึงไทย ต่างก็สร้าง Vr Influencers ขึ้นมา เพ่ือท า Digital Marketing แต่ข้อเสียของการใช้  
Vr Influencers ในปัจจุบันคอืยังมีต้นทุนที่สูง เนื่องจากเป็นการใช้เทคโนโลยีขั้นสูง แต่ในอนาคต
เทคโนโลยีนี้จะได้รับการพัฒนาไปอย่างต่อเนื่อง 

มีการประเมินว่าเทคโนโลยีเอไอจะส่งผลดีต่อระบบเศรษฐกิจในกลุ่มประเทศพัฒนาแล้วให้
ขยายตัวได้ 1.7 เท่าในปี 2578 หรือ ในอีก 18 ปีข้างหน้า เพ่ิมผลิตผลด้านแรงงานของโลกได้ 30-40 
เปอร์เซ็นต์ และเพ่ิมผลก าไรเพ่ิมข้ึนในทุกสาขาการผลิต24 โดยประเทศสิงค์โปร์ ซึ่ง AI ท าให้อัตราการ
เติบโตเศรษฐกิจของสิงคโปร์เพ่ิมขึ้นจาก 3.2% ไปเป็น 5.4% และท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิมถึง 2.15 แสน
ล้านดอลลาร์ และเป็นประเทศที่มีการเติบโตเศรษฐกิจน าหน้าประเทศต่าง ๆ เช่น สหรัฐฯ สหราช
อาณาจักร สวีเดน เยอรมนี และญี่ปุ่น ซึ่งทุกประเทศ ก าลังผลักดันนวัตกรรมใหม่ เข้าสู่  
ภาคการผลิต โดยเฉพาะ AI ซึ่งสอดคล้องกับผลกระทบของ AI ต่อผลิตภาพแรงงาน (Labor 
Productivity) ที่พบว่า AI จะช่วยเพ่ิม Labor Productivity ของโลกได้ประมาณ 30-40% ภายใน
ปี 2578 และหากพิจารณาเป็นรายประเทศ พบว่า AI สามารถเพ่ิมผลผลิตแรงงานของสิงคโปร์ได้
ถึง 41% ซึ่งถือเป็นอัตราการเติบโตที่สูงที่สุด รองลงมา คือประเทศสวีเดน ฟินแลนด์ ตามล าดับ 25 

สภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum) ได้ออกรายงานส ารวจเกี่ยวกับความเป็นไป
ได้ของผลกระทบเชิงบวกจากเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในชื่อ Positive AI Economic Futures 
(ผลกระทบเชิงบวกต่อเศรษฐกิจจากเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์) ที่เป็นการรวบรวมมุมมอง ความเห็น 
และข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อน าเสนอว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์สามารถจะพาไปสู่อนาคตที่ดีขึ้น
ได้ ซึ่งจากรายงานฉบับนี้ สภาเศรษฐกิจโลกได้ค้นหา และน าเสนอความเป็นไปได้ของอนาคตท่ี
น่าสนใจขึ้นมา 6 ทิศทาง 

1) เศรษฐกิจโดยรวมที่ดีขึ้น (Shared Economic Prosperity) 
ประโยชน์ทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นสิ่งหนึ่งที่

เชื่อมโยงถึงกันในท่ัวทุกมุมโลก และสาเหตุหนึ่งที่เศรษฐกิจทั่วโลกสามารถเติบโตได้อย่างก้าวกระโดด
มาจนถึงปัจจุบัน เพราะเทคโนโลยี AI ที่เข้ามามีส่วนช่วยให้ผลผลิตที่มนุษย์สร้างข้ึนได้นั้นสูงขึ้น และ
ต่อไปการใช้เทคโนโลยี AI ที่มากข้ึนจะสามารถช่วยให้เศรษฐกิจโดยรวมเติบโตไปได้อีก และควบคู่กัน
กับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น สามารถเริ่มต้นเก็บภาษีทางเศรษฐกิจเพ่ือช่วยเหลือผู้ที่มีแนวโน้มที่จะตกงาน หรือ
                                                           

24 P' แพว, AI ส่งผลดีต่อเศรษฐกิจในกลุ่มประเทศพัฒนาแล้ว สร้างก าไรเพ่ิมขึ นทุกสาขาการผลิต 
[Online], 22 พฤษภาคม 2561.  แหล่งที่มา https://www.admissionpremium.com/entrepreneur/news 
/3723.   

25 ศรพล ตุลยะเสถียร, “เศรษฐกิจเป็นอย่างไร ในยุค ‘เอไอ’ ครองเมอืง”,  กรุงเทพธุรกิจ [Online], 6 
ธันวาคม 2560.  แหล่งที่มา https://www.bangkokbiznews.com/business/784048.   
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น าภาษีส่วนนี้ไปยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้คนโดยรวมได้ อย่างไรก็ตามความท้าทายของเรื่องนี้ก็
ยังคงเป็นเรื่องของความเหลื่อมล้ า ที่จะต้องหาวิธีในการแก้ปัญหาต่อไป แต่การเติบโตทางเศรษฐกิจที่
ได้รับการผลักดันด้วย AI จะสามารถช่วยให้เศรษฐกิจโดยรวมดีข้ึนได้ 

2) บริษัทและองค์กรที่เปลี่ยนไป (Realigned Companies) 
ในการใช้เทคโนโลยี AI เพ่ือสร้างอนาคตที่ดีข้ึนกับทุกคนในสังคม สิ่งหนึ่งที่จะต้อง

เกิดข้ึนคือการที่ธุรกิจ บริษัท และองค์กรต่าง ๆ จะต้องเลือกท่ีจะใช้เทคโนโลยีนี้เพื่อประโยชน์ของ
มนุษยชาติ แน่นอนว่าหากมองด้วยภาพปัจจุบันนี่อาจดูเป็นสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ ที่ธุรกิจจะให้ความส าคัญ
กับผู้คนก่อนผลก าไร แต่ต่อไปหากเทคโนโลยีเหล่านี้จะสามารถส่งผลกระทบต่อสังคมโดยรวมได้มาก
ขึ้น ก็จะต้องมีข้อก าหนด และกฎหมาย ไปจนถึงการตรวจสอบ ที่เกิดขึ้นมาควบคุมธุรกิจในการใช้
เทคโนโลยีเหล่านี้ 

3) ตลาดแรงงานที่ยืดหยุ่น (Flexible Labour Markets) 
เราไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าหุ่นยนต์จะเข้ามาแทนที่มนุษย์ในต าแหน่งงานต่าง ๆ และ

ในกระบวนการปรับตัวของผู้คนต่อเทคโนโลยีใหม่ที่เกิดขึ้น จะก่อให้เกิดอาชีพใหม่ ๆ ที่ไม่เคยมีมา
ก่อน แต่สิ่งส าคัญในกระบวนการของช่วงเปลี่ยนผ่านนี้คือการศึกษา และฝึกฝนทักษะใหม่ ๆ ที่สอดรับ
กับงานใหม่ที่เกิดขึ้น ผู้คนจะต้องเรียนรู้ในการปรับตัว และเรียนรู้สิ่งใหม่อยู่เรื่อย ๆ ในขณะเดียวกัน 
ภาครัฐและผู้มีอ านาจในด้านต่าง ๆ เองก็จะต้องให้ความส าคัญกับระบบการศึกษา และการฝึกฝน
แรงงานทักษะ เพื่อให้ผู้คนในตลาดแรงงานสามารถปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมใหม่ที่เกิดขึ้น 

4) การออกแบบปัญญาประดิษฐ์โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-centric 
Artificial Intelligence) 

หากผู้คนตัดสินใจที่จะต่อต้านการเข้ามาแย่งงานของหุ่นยนต์ นักพัฒนา นักธุรกิจ 
และผู้ออกนโยบายเลือกท่ีจะออกแบบเทคโนโลยี AI โดยมีการรักษาบทบาทการท างานของมนุษย์ไว้ 
ในท้ายที่สุดการพัฒนาในทิศทางนี้จะน าไปสู่จุดกึ่งกลางที่เทคโนโลยี AI พัฒนาขึ้นโดยท างานร่วมกับ
มนุษย์ ท าให้ไม่มีงานใดต้องถูกแทนที่ (หรืออาจมีน้อย) ด้วยกระบวนการเช่นการเก็บภาษีหุ่นยนต์ 
และ AI ในระดับที่จ าเป็น หรือจ ากัดการใช้เทคโนโลยี AI ไว้เพ่ือช่วยผู้คนในการท างานเท่านั้น  

การพัฒนา AI ไปโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางจะเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้
ปัญญาประดิษฐ์สามารถเข้ามามีบทบาทมากขึ้น โดยไม่สร้างผลกระทบอันใหญ่หลวงให้กับผู้คนและ
สังคมได้ 

5) งานที่มีความหมายมากขึ้น (Fulfilling Jobs) 
หุ่นยนต์และ AI สามารถเข้ามาท างานต่าง ๆ ที่มีรูปแบบชัดเจน ซ้ าไปซ้ ามา และ

ช่วยสร้างโอกาสให้กับผู้คนในการเปลี่ยนไปท างานที่อาศัยความคิดสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่น และมี
ความหมายมากข้ึนได้ อนาคตในทิศทางนี้สามารถเกิดขึ้นได้จากการผลักดันให้ผู้คนมีส่วนร่วมในการ
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ออกแบบงานของตนเองมากข้ึน เช่นการให้พนักงานเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบงานร่วมกับบอร์ด
บริหาร และอ่ืน ๆ  

6) การยกระดับทางสังคม และการพัฒนาผู้คน (Civic Empowerment and 
Human Flourishing) 

ในอนาคตที่มนุษย์สามารถท างานน้อยลงได้เพราะมีเทคโนโลยีเข้ามาเติมเต็มบทบาท
ต่าง ๆ ให้ผู้คนสามารถกลับมาให้ความส าคัญกับสิ่งต่าง ๆ ที่มีความหมายส าหรับตนเองมากยิ่งขึ้น เช่น
คุณภาพชีวิต การพัฒนาสังคม และอ่ืน ๆ เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่นี้อาจไม่ได้หมายความว่าจะมา
แทนที่มนุษย์เสมอไป แต่อาจเป็นการยกระดับพื้นฐานทางความคิดของมนุษย์ให้สูงยิ่งขึ้นได้ หากงาน
ทักษะต่ าหายไป อาจไม่ได้หมายความว่าผู้คนจะไม่มีงานท าเสมอไป แต่อาจเป็นการปลดล็อคให้ไม่มี
ใครต้องท างานทักษะต่ าอีกต่อไป และท าให้ผู้คนพัฒนาทักษะของตัวเองได้สูงขึ้น26 

ตัวอย่าง Vr Influence  
  Vr Influence ในประเทศไทย 

1) ไอ ไอรีน (Ai-Ailynn)27 
 

ภาพที่ 2.4: ไอ ไอรีน (Ai-Ailynn) 
 

 
 
ที่มา: พลอยจันทร์ สุขคง.  (2564).  เธอคือใคร? ท ำควำมรู้จัก ‘ไอ ไอรีน’ อินฟลูเอนเซอร์ AI คนแรก 

ของไทย.  สืบค้นจาก https://thestandard.co/ai-ailynn-ai-influencer/. 

                                                           
26 Future Trends, Positive AI economic futures ปัญญาประดิษฐ์จะสร้างอนาคตที่ดีให้มนุษย์ได้

อย่างไร [Online], 27 เมษายน 2565.  แหล่งที่มา https://futuretrend.co/positive-ai-economic-futures/.  
27 ณัฐนิชา อิสสอาด, รู้จกั ‘ไอ-ไอรีน’ หญิงสาววัย 21 ปี Metaverse Human Virtual Influencer 

คนแรกในไทย พร้อมรับงานพรีเซนเตอร์ ถ่ายแบบ รีวิวสินค้า [Online], 30 พฤศจิกายน 2564.  แหล่งที่มา 
https://www.brandthink.me/content/metaverse-human-virtual-influencer. 
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  ไอ ไอรีน เป็น Metaverse Human ซึ่งถือเป็นการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงขั้นสูง 
เนื่องจากเป็นการผสมผสานระหว่าง Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) และ 
Spiritual เข้าไป โดยมีอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเป็นตัวกลาง เชื่อมระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือนจริง
เข้าด้วยกันอย่างกลมกลืน โดยท าให้ความคิด และทัศนคติ เข้าใกล้โลกแห่งความจริงมากที่สุด 

ไอ ไอรีนเกิดจาก “SIA BANGKOK” บริษัทเอเจนซีที่มุ่งเน้นงานดิจิทัลเป็นหลัก  
โดยเข้ามาเปลี่ยนแปลงตลาดสื่อโฆษณาเอเจนซี่ไทยในการสร้าง Virtual Influencer Agency  
แห่งแรกของไทย ด้วยการน าแนวคิดโลกเสมือนมาประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์ เพ่ือให้เกิด
ประสบการณ์ใหม่ ๆ  

ไอ ไอรีนมีชื่อจริงว่า ไอรีน (Ailynn) ส่วนชื่อเล่นคือ ไอ (Ai) เกิดวันอาทิตย์ ที่ 1 
ตุลาคม พ.ศ. 2543 อายุ 21 ปีมีน้ าหนัก 52 กิโลกรัม ส่วนสูง 165 เซนติเมตร กรุ๊ปเลือด AB มีการ
ระบุอาชีพว่าเป็น Creative Freelance และ Influencer มีความสามารถพิเศษคือ เต้น เล่นดนตรี 
และถ่ายภาพ โดย ไอรีน มีลักษณะมีความมั่นใจในตัวเอง และพร้อมให้บริการการสื่อสารในทุก
รูปแบบ เช่น พรีเซนเตอร์ ถ่ายแบบโฆษณา มิวสิควิดีโอ หรือการรีวิวสินค้า ที่สามารถทลายข้อจ ากัด
ต่าง ๆ ของแบรนด์สินค้า 

ในปัจจุบันไอรีนเป็น Brand Ambassador ของ AIS 5G ที่ต้องการยกระดับ
ภาพลักษณ์ในการท าการตลาด นอกจากนี้ OPPO ซึ่งเป็นแบรนด์สินค้ามือถือได้น าไอรีนมาถ่ายทอด
มือถือรุ่นใหม่คือ OPPO Reno6 Z 5G เช่นกัน28 
  นอกจากนี้ SIA Bangkok ระบุว่า เมื่อพฤติกรรมผู้บริโภคในชีวิตวิถีใหม่ (ยุค New 
Normal) ที่ต้องใช้ชีวิตประจ าวันอยู่บนหน้าจอออนไลน์เกือบ 24 ชั่วโมง ทั้งการท างาน การเสพสื่อ 
รวมถึงรับชมสื่อบันเทิง และการใช้จ่าย ท าให้แบรนด์สินค้าต่างปรับตัวให้สอดคล้องกับโลกท่ีเปลี่ยนไป
อย่างรวดเร็ว  

อย่างไรก็ตามสิ่งเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความทันสมัยของนวัตกรรมเทคโนโลยี  
ที่สามารถตอบรับวิถีชีวิตในยุคดิจิทัลได้อย่างสมบูรณ์ยิ่งข้ึน อีกทั้งการมีไอรีน นั้นเป็นการยกระดับ
อุตสาหกรรมพรีเซนเตอร์ในประเทศไทยไปให้ก้าวหน้ามากขึ้น 
  
 
 
 
 

                                                           
28 Marisa, Virtual influencer กบัการเข้ามามีบทบาทส าคัญท่ีคุณอาจนึกไม่ถึง? 
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Virtual Influencer ในต่างประเทศ 
2) Lil Miquela 

 
ภาพที่ 2.5: Lil Miquela หรอื Miquela Sousa (มิเคลา ซูซา)  
 

 
 
ที่มา: พัชชา พูนพิริยะ.  (2561).  ท ำควำมรู้จัก Lil Miquela เน็ตไอดอลผู้บุกเบิกวงกำร CGI 

Influencer.  สืบค้นจาก https://thestandard.co/lil-miquela-cgi-influencer/. 
 

Lil Miquela เป็น Vr คนแรกของโลกท่ีเกิดข้ึนในปี ค.ศ. 2016 โดยบริษัท Brud ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นผู้สร้างด้วยเทคโนโลยี CGI ซูซาเป็นลูกครึ่งบราซิลสเปน อเมริกัน อายุ 19 ปี 
อาศัยอยู่ในลอสแอนเจลิส แคลิฟอร์เนีย มีอาชีพเป็นอินฟลูเอนเซอร์ นางแบบ และนักร้อง ในปัจจุบัน
บัญชีอินสตาแกรมของเธอที่ชื่อ @lilmiquela ที่เธอใช้เพ่ือโพสต์ภาพถ่าย หรือคลิปวิดีโอต่าง ๆ มี
จ านวนผู้ติดตามหลักล้าน และมีแอกเคาท์ในสื่อสังคมออนไลน์ อื่น ๆ เช่น Twitter และ Tumblr  
ซูซามีเพลงเป็นของตัวเอง 2 เพลง ซึ่งสามารถฟังได้ใน Spotify เพลงแรกมีชื่อว่า Not Mine และ
เพลงดังกล่าวติดอันดับ 8 ในชาร์ต Spotify Viral เดือนสิงหาคมปี ค.ศ. 2017 และผลงานอ่ืน ๆ  
ของเธอคือเป็นอินฟลูเอนเซอร์โปรโมตแบรนด์แฟชั่นต่าง ๆ เช่น Prada, Supreme, Opening 
Ceremony และอีกมากมาย จนท าให้เธอติดอันดับ 25 Most Influential People on the 
Internet ของนิตยสาร Time โฆษณาแคมเปญของแบรนด์แฟชั่น Calvin Klein ที่ได้ถ่ายท ากับ
นางแบบแห่งยุคอย่าง Bella Hadid29 
 

                                                           
29 Starfish Academy, Virtual influencer แทรนด์ใหม่แห่งวงการ marketing. 

 

https://thestandard.co/lil-miquela-cgi-influencer/


30 
 

3) Imma (อิมมะ) 
 

ภาพที่ 2.6: Imma 
 

 
 

ที่มา: Jakkrit Siririn.  (2565).  กระทบไหล่ IMMA “นำงแบบเสมือนจริง” คนแรกของเอเชีย!   
สืบค้นจาก https://www.salika.co/2022/03/17/imma-virtual-model/. 

 
อิมมะเป็นนางแบบเสมือนจริงคนแรกของเอเชีย มีสัญชาติญี่ปุ่น ถูกสร้างข้ึนจาก

คอมพิวเตอร์ โดยบริษัท CG สัญชาติญี่ปุ่น ในเมืองโตเกียวชื่อ ModelingCafe ที่เป็นเจ้าของ CG ของ
เกม Final Fantasy VII Remake และ The Legend of Zelda: Breath of the Wild อิมมะ เป็น

ชื่อที่มีท่ีมาจากค าว่า อิมะ (ima 今) ซึ่งแปลว่าปัจจุบัน เป็นผลงานของการสร้างแบบจ าลอง CG 
ด้วยเทคโนโลยี CGI (Computer-generated Imagery) เครือ่งแรกของโลกที่ท าให้เธอดูคล้ายกับ
มนุษย์เป็นอย่างมาก ModelingCafe สร้างอิมมะให้มีภาพลักษณ์ที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย และกลาย 
เป็นที่สนใจของผู้คนทั่วโลกได้ เนื่องจากจะท าให้เธอรู้สึกเป็นเหมือนหญิงสาวธรรมดาคนหนึ่งแต่แฝง
ไปด้วยความรอบรู้ด้านแฟชั่น โดยการสร้างอิมมะครั้งนี้บริษัทได้ใช้วิศวกรหญิงแทนวิศวกรชาย  
เพราะมองว่าผู้หญิงจะสามารถเข้าใจ และมองเห็นในรายละเอียดได้ดีกว่า 

โดยเป้าหมายสูงสุดของ ModelingCafe คือการรวมอิมมะเข้ากับโปรแกรม AI ที่
สามารถท าแอนิเมชันแบบทันทีทันใดได้ เพื่อขยายสาขาไปสู่อุตสาหกรรมสื่อของญี่ปุ่นเพ่ิมมากขึ้น 
และท าให้เธอสามารถรับงานในหลากหลายสาขา และท าเงินได้มากข้ึน ซึ่งนอกจาก ModelingCafe 
จะสร้างอิมมะขึ้นมาเป็นนางแบบเสมือนจริงคนแรกของญี่ปุ่นแล้วนั้น ทางบริษัทได้สร้างธุรกิจเก่ียวกับ
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นางแบบเสมือนจริงแห่งแรกในญี่ปุ่น ที่ต้องการสร้างพ้ืนที่ตลาดให้มนุษย์เสมือนจริง ในยุคท่ีก้าวเข้าสู่
โลก Metaverse 30 

อิมมะมีรายละเอียดต่าง ๆ ที่สมจริง ไม่ว่าจะเป็นรอยย่นเล็กน้อยบนใบหน้า ความรู้สึกต่าง ๆ 
ที่แสดงผ่านแววตา การขยับของเส้นผมที่สมจริง โดยเฉพาะโคนผมสีด าแบบชาวเอเชียที่สังเกตเห็นได้ 
ซึ่งเป็นลักษณะของการท าสีผม ปัจจุบันอิมมะมีชื่อเสียงในระดับโลก ถ่ายแบบลงบนปกนิตยสารแฟชัน
ชั้นน าทั้งในญี่ปุ่น และต่างประเทศ รวมไปถึงการถ่ายแบบกับนางแบบชื่อดังที่เป็นมนุษย์จริง ๆ อย่าง 
“กิโกะ มิซูฮาร่า” และร่วมงานโฆษณากับพระเอกจากประเทศจีน คือ “ซ่งเว่ยหลง” อิมมะโด่งดัง 
และประสบความส าเร็จอย่างรวดเร็ว และได้รับการคัดเลือกให้เป็นหนึ่งใน Women of the Year 
ของนิตยสาร Forbes Women ประเทศ Poland31 

2.1.4 การสร้างสรรค์งานของ Vr Influence 
Instagram การโพสต์รูปภาพ และวิดีโอสั นของตัวเองบน Instagram 
ไอ ไอรีน (Ai-Ailynn) 
 

ภาพที่ 2.7: การท างาน Influencer 
 

 
 
ที่มา: ai_ailynn.  (ม.ป.ป.).  Instagram.  สืบค้นจาก https://www.instagram.com/ai_ailynn/. 
 
 

                                                           
30 The People, อมิมะ (IMMA): ‘นางแบบเสมือน’ ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์คนแรกของเอเชีย 

[Online], 2 มีนาคม 2565.  แหลง่ที่มา https://www.thepeople.co/read/41964.  
31 Jakkrit Siririn, กระทบไหล่ IMMA “นางแบบเสมือนจริง” คนแรกของเอเชีย! 
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ภาพที่ 2.8: การวาดภาพบน Digital Canvas 
 

 
 
ที่มา: BrandAgeh Online.  (2566).  ตำมไปดูและเล่นกับกิจกรรม AIS Youniverse of Inno Art 

สร้ำง Immersive Experience จนต้องบอกต่อ.  สืบค้นจาก https://www.brandage.com/ 
article/35724. 

 
ภาพที่ 2.9: การท างาน Influencer 
 

 
 
ที่มา: ai_ailynn.  (ม.ป.ป.).  Instagram.  สืบค้นจาก https://www.instagram.com/ai_ailynn/. 
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ภาพที่ 2.10: การโพสต์รูปภาพบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: ai_ailynn.  (ม.ป.ป.).  Instagram.  สืบค้นจาก https://www.instagram.com/ai_ailynn/. 
 

ภาพที่ 2.11: การโพสต์รูปภาพบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: ai_ailynn.  (ม.ป.ป.).  Instagram.  สืบค้นจาก https://www.instagram.com/ai_ailynn/. 
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ภาพที่ 2.12: การโพสต์รูปภาพบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: ai_ailynn.  (ม.ป.ป.).  Instagram.  สืบค้นจาก https://www.instagram.com/ai_ailynn/. 
 

ภาพที่ 2.13: การโพสต์วิดีโอสั้นบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: ai_ailynn.  (ม.ป.ป.).  Instagram.  สืบค้นจาก https://www.instagram.com/ai_ailynn/. 
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Lil Miquela   
 

ภาพที่ 2.14: Lil Miquela 
 

 
 

ที่มา: Rise of the Machine: Lil Miquela interviewed.  (2019).  Clash Magazine.  
Retrieved from https://www.clashmusic.com/features/rise-of-the-machine-lil-
miquela-interviewed/. 

 

YouTube การโพสต์วิดีโอของตัวเองใน YouTube ทั งคลิปมิวสิควิดีโอเพลงท่ี
ตนเป็นนักร้อง และคลิปส่วนตัวอ่ืน ๆ 

 

ภาพที่ 2.15: การโพสต์วิดีโอบน YouTube 
 

 
 

ที่มา: Miquela.  (n.d.).  YouTube.  Retrieved from https://www.youtube.com/channel 
/UCWeHb_SrtJbrT8VD-_QQpRA. 
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ภาพที่ 2.16: การโพสต์วิดีโอบน YouTube 
 

 
 

ที่มา: Miquela.  (n.d.).  YouTube.  Retrieved from https://www.youtube.com/channel 
/UCWeHb_SrtJbrT8VD-_QQpRA. 

 

ภาพที่ 2.17: มิวสิควิดีโอบน YouTube 
 

 
 

ที่มา: Miquela.  (n.d.).  YouTube.  Retrieved from https://www.youtube.com/channel 
/UCWeHb_SrtJbrT8VD-_QQpRA. 

 

ภาพที่ 2.18: มิวสิควิดีโอบน YouTube 
 

 
 

ที่มา: Miquela.  (n.d.).  YouTube.  Retrieved from https://www.youtube.com/channel 
/UCWeHb_SrtJbrT8VD-_QQpRA. 
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Instagram การโพสต์รูปภาพ และวิดีโอสั นของตัวเองลงบน Instagram 
 

ภาพที่ 2.19: Instagram 

 
 

ที่มา: Lilmiquela.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
lilmiquela/. 

 

ภาพที่ 2.20: การโพสต์รูปภาพบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: Lilmiquela.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
lilmiquela/. 
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ภาพที่ 2.21: การโพสต์รูปภาพบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: Lilmiquela.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
lilmiquela/. 

 
ภาพที่ 2.22: การโพสต์วิดีโอสั้นบน Instagram 
 

 
 
ที่มา: Lilmiquela.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 

lilmiquela/. 
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TikTok มีการสร้างสรรค์คลิปวิดีโอสั น 
 

ภาพที่ 2.23: TikTok 
 

 
 

ที่มา: Lilmiquela.  (n.d.).  Tiktok.  Retrieved from https://www.tiktok.com/@lilmiquela. 
 

ภาพที่ 2.24: การโพสต์วิดีโอสั้นบน TikTok 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
ที่มา: Lilmiquela.  (n.d.).  Tiktok.  Retrieved from https://www.tiktok.com/@lilmiquela. 
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ภาพที่ 2.25: การท างาน Influencer 
 

 
 

ที่มา: Petrarca, E.  (2019).  Calvin Klein Apologizes for Bella Hadid and Lil Miquela 
campaign.  Retrieved from https://www.thecut.com/2019/05/bella-hadid-lil-
miquela-calvin-klein-apology.html. 

 

Imma 
 

ภาพที่ 2.26: Imma 
 

 
 

ที่มา: imma.gram.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
imma.gram. 

 

https://www.thecut.com/2019/05/bella-
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Instagram การโพสต์รูปภาพ และวิดีโอสั นของตัวเองลงบน Instagram 
 
ภาพที่ 2.27: การโพสต์รูปภาพบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: imma.gram.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
imma.gram. 

 

ภาพที่ 2.28: การโพสต์คลิปวิดีโอสั้นบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: imma.gram.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
imma.gram. 
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ภาพที่ 2.29: การท างาน Influencer 
 

 
 

ที่มา: imma.gram.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
imma.gram. 

 

ภาพที่ 2.30: การท างาน Influencer 
 

 
 

ที่มา: imma.gram.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
imma.gram. 
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ภาพที่ 2.31: การท างาน Influencer 
 

 
 

ที่มา: imma.gram.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
imma.gram. 

 
2.2 กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย  

2.2.1 ความเป็นมา แนวคิด และทฤษฎีในการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์ของประเทศไทย 
กฎหมายเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ของประเทศไทยปรากฎขึ้นครั้งแรกในประกาศหอพระสมุด 

วชิรญาณ ร.ศ. 111 โดยมีการออกประกาศดังกล่าวในวันที่ 19 สิงหาคม ร.ศ. 111 ต่อมาในรัชสมัย 
ของพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ได้มีการให้ความคุ้มครองแก่ประชาชนโดยทั่วไป 
นอกจากเรื่องที่ลงพิมพ์ในหนังสือวชิรญาณวิเศษ โดยการประกาศใช้พระราชบัญญัติกรรมสิทธิ์ผู้แต่ง
หนังสือ ร.ศ. 120 (พ.ศ. 2444) ซึ่งต่อมามีการแก้ไขพระราชบัญญัตินี้อีกครั้งเมื่อปี พ.ศ. 2457 มีข้อ 
สังเกตว่าในพระราชบัญญัติกรรมสิทธิ์ผู้แต่งหนังสือ ร.ศ. 120 ยังไม่มีการใช้ค าว่าลิขสิทธิ์แต่ประการใด 
ยังคงใช้ค าว่ากรรมสิทธิ์ แต่น่าจะถืออยู่ในหลักเกณฑ์ของลิขสิทธิ์ในส่วนของการคุ้มครองงานประเภทนี้  

ต่อมาในปี พ.ศ. 2474 หลังจากประเทศไทยเข้าเป็นภาคีในอนุสัญญาเบิร์น ได้มีการพัฒนา
พระราชบัญญัติผู้แต่งหนังสือ ฉบับแก้ไขเพ่ิมเติม พ.ศ. 2457 และได้ประกาศใช้พระราชบัญญัติ
คุ้มครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม พ.ศ. 2474 เพ่ือการคุ้มครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม 
ค.ศ. 1886 ฉบับแก้ไข ณ กรุงเบอร์ลิน ค.ศ. 1908 เมื่อวันที่ 17 กรกฎาคม 2474 และมีการน าค าว่า
ลิขสิทธิ์มาใช้เป็นครั้งแรกจนถึงปัจจุบัน แต่กฎหมายฉบับนี้ให้ความคุ้มครองแก่งานสองประเภท คือ 
วรรณกรรมและศิลปกรรมเท่านั้น  
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หลังจากท่ีประเทศไทยมีการเปลี่ยนแปลงการปกครองจากระบบสมบูรณาญาสิทธิราชมา 
เป็นระบอบประชาธิปไตย บทบัญญัติต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับลิขสิทธิ์ล้าสมัย และไม่ให้ความคุ้มครอง
กว้างขวางเพียงพอและอัตราโทษที่ก าหนดไว้เดิมต่ าท าให้มีการละเมิดกฎหมายเสมอ จึงได้มีการ
ปรับปรุงพระราชบัญญัติคุ้มครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม พ.ศ. 2474 ขึ้นใหม่เป็น
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2521 ในเวลาต่อมาได้มีการตราพระราชกฤษฎีกาก าหนดเงื่อนไข 
เพ่ือคุ้มครองลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ พ.ศ. 2526 และพระราชกฤษฎีกาก าหนดเงื่อนไขเพ่ือคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ พ.ศ. 2536 มาบังคับใช้ตามล าดับ32 

พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2521 ใช้บังคับต่อมาอีก 16 ปี บทบัญญัติต่าง ๆ ก็ไม่สอดคล้อง
กับสถานการณ์ท้ังภายในและภายนอกประเทศที่เปลี่ยนแปลงไป โดยเฉพาะการพัฒนาและการ
ขยายตัวทางเศรษฐกิจ การค้าและอุตสาหกรรมของประเทศและระหว่างประเทศ สมควรที่จะได้มีการ
ปรับปรุงมาตรการคุ้มครองด้านลิขสิทธิ์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงและ
เพ่ือส่งเสริมให้มีการสร้างเสริมงานด้านวรรณกรรม ศิลปกรรม และงานด้านอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องมาก
ยิ่งขึ้นจึงได้มีการตราและประกาศใช้พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ในวันที่ 21 ธันวาคม 2537 
และใช้บังคับต่อมาจนปัจจุบัน และได้มีการแก้ไขเพ่ิมเติมอยู่ตลอดเวลาเพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทของ
ประเทศในปัจจุบัน33 

กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ความคุ้มครองสิทธิของผู้สร้างสรรค์
งานอันมีลิขสิทธิ์นั้น โดยมีการคุ้มครองผลประโยชน์ และป้องกันสิทธิของผู้สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นบุคคลที่
เป็นเจ้าของผลงานสร้างสรรค์โดยใช้ความคิด และสติปัญญาของตนในการสร้างสรรค์งานขึ้น ซึ่งมีท่ีมา
จากหลักการในทางเศรษฐศาสตร์ที่ว่า ผู้ใดได้ท าการสร้างสรรค์สิ่งใดข้ึนมาก็สมควรเป็นผู้ที่สามารถหา
ประโยชน์จากสิ่งที่ตนเองได้สร้างสรรค์นั้น34 เพ่ือให้คุ้มค่ากับการใช้ความวิริยะอุตสาหะ ตลอดจน
ความคิดในการสร้างสรรค์ และการให้ความคุ้มครองประโยชน์นี้จะเป็นแรงจูงใจให้บุคคลทั่วไป
สร้างสรรค์งานในลักษณะต่าง ๆ มากยิ่งขึ้น และเนื่องจากกฎหมายไม่ได้ก าหนดแบบเพ่ือให้ได้รับความ
คุ้มครอง ดังนั้นงานดังกล่าวจะได้รับการคุ้มครองโดยอัตโนมัติเม่ือสร้างสรรค์งานขึ้น35 

 

                                                           
32 อรพรรณ พนสัพัฒนา, ค าอธิบายกฎหมายลขิสิทธิ์, พิมพ์ครั้งท่ี 4 (กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 2549), 31-32. 
33 อรุณ ประดับสินธุ์, คัมภีร์ลขิสิทธิ ์180 ค าถามที่จ าเป็นต้องไขค าตอบ, (กรุงเทพฯ: พสุธา, 2554), 22-

24. 
34 Electronic Transactions Development Agency, กฏหมาย [Online], 4 พฤษภาคม 2566.  

แหล่งที่มา https://shorturl.asia/TU09J. 
35 ไชยยศ เหมะรัชตะ, กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา (พื นฐานความรู้ท่ัวไป), พิมพ์ครั้งท่ี 2 (กรุงเทพฯ: 

นิติธรรม, 2540), 26. 
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2.2.2 พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ได้มีการตราไว้เมื่อวันที่ 9 ธันวาคม พ.ศ. 2537 ซึ่งเป็น

ฉบับที่ใช้อยู่ในปัจจุบันขึ้นใช้บังคับแทนพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2521 เนื่องจากปัจจัยทางด้าน
ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจระหว่างประเทศเป็นปัจจัยส าคัญ โดยมีการประชุมเจรจาระดับโลก ซึ่ง
เรียกว่า การเจรจาการค้ารอบอุรุกวัยของความตกลงว่าด้วยการค้าและพิกัดภาษีศุลกากร (General 
Agreement on Trade and Tariffs) โดยได้ก าหนดให้มีการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาที่เก่ียวกับ
การค้า จนส าเร็จเป็นความตกลงว่าด้วยสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาที่เก่ียวกับการค้า (Agreement 
on Trade Related Aspects of Intellectual Property Rights, TRIPS) จึงท าให้ประเทศไทย
ปรับปรุงกฎหมายลิขสิทธิ์เพ่ือให้เป็นไปตามความตกลงระหว่างประเทศ และเป็นไปตามอนุสัญญากรุง
เบิร์น ว่าด้วยการคุ้มครองงานวรรณกรรม และศิลปกรรม (Berne Convention for the Protection 
of Literary and Artistic Works) ฉบับแก้ไข ณ กรุงปารีส ค.ศ. 1971 และ TRIPS ดังกล่าว โดยมี
สาระส าคัญคือ การปรับปรุงมาตรการคุ้มครองด้านลิขสิทธิ์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเพ่ือรองรับการ
เปลี่ยนแปลงด้านการพัฒนาและการขยายตัวทางเศรษฐกิจ การค้า และอุตสาหกรรมของประเทศ 
และระหว่างประเทศ รวมถึงเพ่ือส่งเสริมให้มีการสร้างสรรค์งานในด้านวรรณกรรม ศิลปกรรม และ 
งานด้านอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องมากยิ่งข้ึน36 และกฎหมายลิขสิทธิ์ฉบับนี้ได้ก าหนดหลักเกณฑ์อันเกี่ยวกับ
การคุ้มครองงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้อยู่ภายใต้ความหมายของงานวรรณกรรมตามแนวความคิด
สากลและก าหนดลักษณะของงานสร้างสรรค์แต่ละประเภทให้ชัดเจนขึ้น ตลอดจนมีบทบัญญัติในการ
คุ้มครองสิทธิของนักแสดง นอกจากนี้ยังมีการแก้ไขเพ่ิมเติมบทบัญญัติในเรื่องต่าง ๆ เช่น การขยาย
หลักเกณฑ์ของสิทธิทางเศรษฐกิจและธรรมสิทธิ การเพ่ิมโทษและวิธีการว่าด้วยคดีละเมิดลิขสิทธิ์37 

พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 นั้นมีความมุ่งหมายที่จะคุ้มครองงานที่บุคคลได้
สร้างสรรค์ข้ึนด้วยตัวเอง ไม่ให้ใครลอก หรือเลียนแบบ เพ่ือให้ผู้สร้างสรรค์ ซึ่งได้แก่ ผู้ท า หรือ
ก่อให้เกิดงาน โดยใช้ความคิดริเริ่มของตนเอง ได้ประโยชน์อย่างเต็มที่ในงานสร้างสรรค์ของตน และ
ให้ผู้อื่นเคารพในสิทธิของผู้สร้างสรรค์นั้น งานสร้างสรรค์ท่ีได้รับการคุ้มครองนี้ จะต้องไม่ใช่เป็นเพียง 
แต่ความคิด แนวคิด หรือแนวเรื่อง แต่ต้องเป็นการแสดงออกซ่ึงความคิด เป็นการสร้างสรรค์โดย
ตนเอง เป็นงานชนิดที่กฎหมายยอมรับ แสดงออกในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง เช่น บทละคร บทความ 

                                                           
36 สิริโฉม พรหมโฉม, การคุ้มครองลิขสิทธิ์ตาม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2558 และพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ 

(ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2558 [Online], 2558.  แหล่งที่มา https://www.senate.go.th/assets/portals/ 
93/fileups/272/files/S%E0%B9%88ub_Jun/12know/k124%20jun_12_5.pdf.  

37 ไชยยศ เหมะรัชตะ, กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา (พื นฐานความรู้ท่ัวไป), 26. 

 



46 
 

รูปภาพ หรือแบบพิมพ์ เป็นต้น ไม่ว่าจะแสดงออกมาด้วยการเขียน พิมพ์ ออกอากาศ เทศนา  
ค าปราศรัยด้วยเสียง ภาพ หรือวิธีอ่ืนใด38 

2.2.2.1 งานอันมีลิขสิทธิ์ที่กฎหมายคุ้มครอง 
มาตรา 6 ได้ก าหนดงานอันมีลิขสิทธิ์ไว้ ได้แก่ งานสร้างสรรค์ประเภทวรรณกรรม 

นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตทัศนวัสดุ ภาพยนตร์ สิ่งบันทึกเสียง งานแพร่เสียงแพร่ภาพ 
หรืองานอ่ืนใด ในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์ หรือแผนกศิลปะ ของผู้สร้างสรรค์ไม่ว่างาน
ดังกล่าวจะแสดงออกโดยวิธีหรือรูปแบบอย่างใด แต่การคุ้มครองลิขสิทธิ์จะไม่คลุมถึงความคิด หรือ
ขั้นตอน กรรมวิธีหรือระบบ หรือวิธีใช้หรือท างาน หรือแนวความคิด หลักการ การค้นพบ หรือทฤษฎี
ทางวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์39 แต่งานดังกล่าวจะต้องเป็นงานสร้างสรรค์ กฎหมายจึงจะคุ้มครอง 
แต่อย่างไรจึงจะถือเป็นงานสร้างสรรค์ ในกฎหมายไม่ได้มีการให้ค านิยามของงานสร้างสรรค์ไว้ หากดู
ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายว่า หมายถึง สร้างให้มีให้เป็นขึ้น 
เนรมิต40 นอกจากนี้ยังมีการให้ความเห็นของนักกฎหมาย นักวิชาการ และศาลไว้ ดังนี้ 

เรืออากาศตรี เสงี่ยม แผ้วพลสง เห็นว่า การใช้ความรู้ความสามารถ หรือความ
ช านาญของตนกระท าให้มีลักษณะเป็นของที่คิดข้ึนใหม่ หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ จะต้องเปลี่ยนรูปเสียใหม่ 
เช่น มีการแต่งเติมหรือมีการวิจารณ์ออกความคิดโดยตนเอง จึงจะถือว่าเกิดวัตถุแห่งสิทธิ 

อาจารย์มานะ พิทยาภรณ์ เห็นว่า จะต้องไม่ใช่เป็นการคัดลอกมาจากบุคคลอื่น 
นอกจากนั้นผลงานจะต้องมีมากพอสมควรในอันที่จะได้รับความคุ้มครอง กล่าวคือจะต้องมีการลงแรง 
ความช านาญหรือรสนิยมพอที่จะได้รับความคุ้มครอง เป็นการยากที่จะก าหนดว่าเพียงใดเป็นการพอ 
ซ่ึงจะต้องวินิจฉัยตามข้อเท็จจริงแต่ละรายไป 

ศาสตราจารย์นิวัฒน์ มีลาภ เห็นว่า เมื่อพิจารณา “ความใหม่ของงาน” กฎหมาย
ลิขสิทธิ์มิได้ถือหลักความใหม่ของงานอย่างเช่นกฎหมายสิทธิบัตร เพราะงานอย่างเดียวกันหรือชนิด
เดียวกันนั้น อาจมีเจ้าของ หรือสิทธิหรือผู้สร้างสรรค์หลายคนได้ โดยไม่จ ากัดจ านวน กฎหมาย
ต้องการเพียงผู้สร้างสรรค์แต่ละคนที่สร้างสรรค์งานนั้น ๆ ขึ้นมา โดยใช้ความรู้ความสามารถของ
ตนเอง ซึ่งมิได้ท าซ้ าหรือดัดแปลงงานของคนอ่ืนมาเป็นของตนเอง กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ กฎหมาย
ลิขสิทธิ์มิได้ห้ามท าเหมือน หากแต่ห้ามท าซ้ าหรือดัดแปลงงานของบุคคลอ่ืนโดยมิได้รับอนุญาต เช่น 
นายเก่งจัดท าการรวบรวมรายชื่อบุคคล โดยเรียงตามตัวอักษร ถือเป็นการจัดรวบรวมทั่วไป ไม่ได้รับ
                                                           

38 คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, กฎหมายทรัพย์สินทางปญัญา [Online], 4 พฤษภาคม 2566.  
แหล่งที่มา https://shorturl.asia/vPVy2.  

39 พระราชบัญญัตลิิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
40 วิศิษฐ์ ศรีพิบูลย์, รวมค าอธิบายพร้อมตัวบท: กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา, พิมพ์ครั้งท่ี 3 

(กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 2548), 46-49. 
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การคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ ต่อมานายบีได้ท าการจัดการรวบรวมรายชื่อบุคคลเช่นเดียวกัน  
แต่ได้ใช้ความคิด ความวิริยะ การลงแรงของตนในการคิดค้นวิธีการรวบรวมรายชื่อบุคคลขึ้นมาโดย
การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อรวบรวมรายชื่อโดยเรียงตามตัวอักษรได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น 
เช่นนี้ถือเป็นการรวบรวมรายชื่อเหมือนกัน แต่ไม่ได้มีการท าซ้ าหรือดัดแปลงงานของบุคคลอ่ืนโดย 
มิได้รับอนุญาต ซึ่งความเห็นของผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุนทร เฉลิมสันต์ ก็เป็นไปในท านองเดียวกัน 

รองศาสตราจารย์อรวรรณ พนัสพัฒนา เห็นว่า งานที่จะได้รับความคุ้มครอง จะต้อง
เป็นการสร้างสรรค์ด้วยตัวผู้สร้างสรรค์เอง กล่าวคือจะต้องใช้ความรู้ความช านาญ ความสามารถ 
(Skill) และความอุตสาหพยายาม (Labor) ตลอดจนวิจารณญาณ (Judgement) ของตนเองไม่ได้
คัดลอกงานมาจากท่ีอ่ืน 

อาจารย์จรัญ ภักดีธนากุล ท่านไม่ได้ให้ความเห็นโดยตรง แต่พอจะอนุมานจากหมาย
เหตุท้ายค าพิพากษาฎีกาท่ี 6182/2533 ในส่วนที่เกี่ยวกับ Originality ในกฎหมายไทยว่า “ในกฎหมาย
ไทยนั้นพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2521 นั้นมิได้บัญญัติเงื่อนไขเก่ียวกับ Originality กับค าว่างานที่
จะมีลิขสิทธิ์เอาไว้ด้วยซ้ า” ข้อความนี้ อาจารย์ พิศวาท สุคนธพันธ์ เห็นว่าตรงข้ามกับ ความเห็นของ
ศาสตราจารย์ ไชยยศ เหมะรัชตะ และรองศาสตราจารย์ อรวรรณ พนัสพัฒนา ในประเด็นที่ว่างานที่ 
จะได้รับความคุ้มครองนั้นต้องเกิดจากการริเริ่ม ของผู้สร้างสรรค์ด้วยตนเอง 

จากความเห็นดังกล่าวจะเห็นได้ว่า งานสร้างสรรค์ที่จะได้รับความคุ้มครองทาง
ลิขสิทธิ์ จะต้องเป็นงานที่ผู้สร้างสรรค์สร้างงานขึ้นมา โดยได้ท าข้ึนด้วยความวิริยะ อุตสาหะ และได้ใช้
ความรู้ ความช านาญ ความสามารถของตน41 

2.2.2.2 ผู้สร้างสรรค์ 
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 
มาตรา 4 ในพระราชบัญญัตินี้ 
“ผู้สร้างสรรค์” หมายความว่า ผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่ง

ที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้ 
การจะเป็นผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์นั้นความส าคัญมิได้อยู่ที่ว่างานที่อ้างว่าได้

สร้างสรรค์นั้นเป็นงานใหม่หรือไม่ แต่อยู่ที่ว่าบุคคลนั้นได้ท า หรือก่อให้เกิดงานโดยได้ใช้ความวิริยะ
อุตสาหะในการสร้างสรรค์ และงานดังกล่าวมีที่มาหรือต้นก าเนิดจากบุคคลผู้นั้น มิได้คัดลอก หรือ
ท าซ้ าหรือดัดแปลงมาจากงานอันมีลิขสิทธิ์อ่ืน การปรับปรุงเล็กน้อยโดยลอกเลียนแบบมา จึงถือไม่ได้
ว่าเป็นงานที่ได้ท าข้ึนโดยใช้ความวิริยะอุตสาหะในการสร้างสรรค์งานจึงมิใช่ผู้สร้างสรรค์ตาม
ความหมายแห่งมาตรา 4 ของ พ.ร.บ.ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ซึ่งการการปรับปรุงเล็กน้อยโดย

                                                           
41 อรุณ ประดับสินธุ์, คัมภีร์ลขิสิทธิ ์180 ค าถามที่จ าเป็นต้องไขค าตอบ, 36-39. 
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ลอกเลียนแบบมาต้องพิจารณาจากสามัญส านึกของบุคคลทั่วไปและข้อเท็จจริงอ่ืนที่เกี่ยวข้องตาม
กรณี42 

ตัวอย่างค าพิพากษาศาลฎีกาที่ได้ให้ความหมายของผู้สร้างสรรค์ 
ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 9523/2544 โจทก์บรรยายฟ้องยืนยันว่าโจทก์เป็นผู้สร้าง 

สรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทน าไปติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ IBMA/S400 ของจ าเลย ซึ่งจ าเลย
มิได้ให้การปฏิเสธโดยชัดแจ้งว่าโจทก์มิใช่ผู้สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทตามค าฟ้องโดย
จ าเลยคงให้การเพียงว่าโจทก์ไม่ใช่ผู้มีสิทธิในโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาท หากลิขสิทธิ์ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ดังกล่าวเป็นของโจทก์จ าเลยก็มิได้ละเมิดลิขสิทธิ์ต่อโจทก์เพราะจ าเลยได้น าโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้นไปใช้งานอันเป็นธุรกิจปกติของจ าเลยตามที่เป็นวัตถุประสงค์แห่งการจ้างแรงงานที่
จ าเลยได้จ้างโจทก์ ดังนี้ ตามค าฟ้องและค าให้การของจ าเลยดังกล่าวถือได้ว่าจ าเลยรับว่าโจทก์เป็น 
ผู้สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามค าฟ้อง จึงไม่มีประเด็นข้อพิพาทที่ว่าโจทก์เป็นผู้สร้างสรรค์
โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทหรือไม่ข้อเท็จจริงในคดีจึงต้องรับฟังเป็นยุติว่าโจทก์เป็นผู้สร้างสรรค์
โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาท เมื่อโจทก์ซึ่งเป็นผู้มีสัญชาติไทยเป็นผู้สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์
พิพาทแล้วโจทก์ย่อมเป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ตนได้สร้างสรรค์ขึ้นตามมาตรา 8 แห่ง
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ฯ 

แม้โจทก์เป็นลูกจ้างของจ าเลยและโจทก์สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาท 
เพ่ือใช้ในกิจการของจ าเลยในฐานะที่โจทก์เป็นลูกจ้างของจ าเลยก็ตาม แต่ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ฯ 
มาตรา 9 ก็เป็นการยืนยันอยู่ว่างานโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทที่โจทก์สร้างสรรค์ข้ึนมาติดตั้งในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของจ าเลยเพื่อใช้ในกิจการของจ าเลยนั้นยังเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ของโจทก์อยู่ เว้นแต่โจทก์
ผู้เป็นลูกจ้างและจ าเลยซึ่งเป็นนายจ้างจะได้ท าหนังสือตกลงกันไว้ให้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทที่
โจทก์สร้างสรรค์ขึ้นมานั้นตกเป็นลิขสิทธิ์ของจ าเลย ซึ่งไม่ปรากฏว่าโจทก์และจ าเลยได้ท าหนังสือตกลง
กันไว้ดังกล่าว จึงรับฟังได้ว่าโจทก์เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาท 

ระหว่างที่โจทก์เป็นลูกจ้างจ าเลยนั้น โจทก์อนุญาตให้จ าเลยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ของโจทก์ในกิจการของจ าเลย โดยปรากฏว่าโจทก์ไม่ได้คิดค่าตอบแทนในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
นี้จากจ าเลย ซึ่งแสดงให้เห็นว่าโจทก์เอ้ือเฟ้ือให้จ าเลยใช้ประโยชน์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของโจทก์
ดังกล่าวเนื่องจากโจทก์เป็นลูกจ้างจ าเลย แต่ต่อมาเมื่อโจทก์ออกจากการเป็นลูกจ้างจ าเลยและไม่
ประสงค์จะอนุญาตให้จ าเลยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ดังกล่าวต่อไป โจทก์ก็ย่อมมีสิทธิทวงถามให้

                                                           
42 TGC Thailand, ผู้สร้างสรรค์งานอันมลีิขสิทธิ์และความหมายของงานสร้างสรรค์ท่ีเป็นงานอันมี

ลิขสิทธิ์ [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/TaLjm.  
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จ าเลยคืนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทแก่โจทก์ได้ แต่จ าเลยไม่ยอมคืนให้และยังใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ของโจทก์ต่อไปอันมีลักษณะเป็นการใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินของโจทก์โดยมิชอบ  
ย่อมท าให้โจทก์ได้รับความเสียหาย กรณีถือได้ว่าจ าเลยได้ท าละเมิดต่อโจทก์ และศาลมีอ านาจ 
ก าหนดค่าเสียหายตามพฤติการณ์และความร้ายแรงแห่งละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ 
มาตรา 438 

การที่โจทก์ติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทในเครื่องคอมพิวเตอร์IBMA/S400 
ของจ าเลยเพ่ือใช้ในกิจการของจ าเลยนั้น ย่อมถือได้ว่าโจทก์ยอมให้จ าเลยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
พิพาทของโจทก์ แม้โจทก์ได้ลาออกจากการเป็นลูกจ้างหรือพนักงานของบริษัทจ าเลยตั้งแต่วันที่ 1 
กรกฎาคม พ.ศ. 2540 ก็ตามแต่จนกระทั่งวันที่ 30 พฤศจิกายน 2542 โจทก์โดยทนายความของโจทก์
จึงมีหนังสือแจ้งจ าเลยให้ระงับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทและให้คืนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แก่
โจทก์ภายในวันที่ 8 ธันวาคม 2542 เมื่อถึงก าหนดจ าเลยไม่ยอมคืนให้โจทก์ ก็ต้องถือว่าจ าเลยได้
กระท าละเมิดต่อโจทก์เริ่มตั้งแต่วันที่ 9 ธันวาคม 2542 ซึ่งเป็นวันที่โจทก์จะมีสิทธิเรียกค่าเสียหายจาก
จ าเลยเป็นต้นไปมิใช่จ าเลยต้องรับผิดชดใช้ค่าเสียหายตั้งแต่วันที่ 1 กรกฎาคม 2540 ซึ่งเป็นวันที่โจทก์
ลาออกจากการเป็นลูกจ้างบริษัทจ าเลย43 

ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 1908/2546 โจทก์รับราชการอยู่ที่ฝ่ายวิจัยและประเมินผล 
สถาบันพัฒนาข้าราชการพลเรือน ส านักงาน ก.พ. มีหน้าที่โดยตรงในการประเมินผลการฝึกอบรม  
ไม่มีหน้าที่จัดท าเอกสารหรือเขียนต าราทางวิชาการเพื่อใช้ในการฝึกอบรม และส านักงาน ก.พ. ก็มิได้มี
ค าสั่งให้โจทก์เขียนหนังสือ “คู่มือการประเมินผลการฝึกอบรมส าหรับผู้รับผิดชอบโครงการฝึกอบรม/
สัมมนา” และหนังสือ “คู่มือการประเมินและติดตามผลส าหรับผู้รับผิดชอบโครงการฝึกอบรม/สัมมนา” 
หรือมีการจ่ายค่าตอบแทนให้ โจทก์เขียนหนังสือทั้งสองเล่มดังกล่าวนอกเวลาราชการ การที่โจทก์เขียน
หนังสือดังกล่าวขึ้น จึงไม่ถือว่าเป็นงานที่โจทก์ต้องปฏิบัติตามหน้าที่ในกรอบงานของโจทก์ โจทก์จึงเป็น
ผู้ท าหรือก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์ประเภทวรรณกรรมอันมีลิขสิทธิ์ขึ้นเอง และในการเขียนหนังสือคู่มือ
ทั้งสองเล่มของโจทก์ โจทก์ได้ก าหนดเค้าโครงการเขียนและได้คิดก าหนดสารบัญรวมทั้งได้เขียนอธิบาย
เนื้อหาสาระและรายละเอียดต่าง ๆ แต่ละประเด็นโดยใช้ถ้อยค าและค าอธิบายของโจทก์ใหม่ทั้งหมด
ตามความรู้ความเข้าใจและประสบการณ์ของโจทก์โดยตรง จึงเป็นงานนิพนธ์ที่โจทก์ท าข้ึนโดยไม่ได้ลอก
เลียนงานอันมีลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืน โจทก์จึงเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานวรรณกรรมหนังสือทั้งสองเล่ม หาใช่
ส านักงาน ก.พ. ไม่ 

                                                           
43 ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 9523/2544 ระหว่าง นาย สุชาติ อัศวมานะชัย โจทก์ และบริษัท เงินทุนไทย

แคปิตอล จ ากัด จ าเลย. 
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แนวความคิด ทฤษฎี และตัวข้อมูลความรู้ไม่ใช่สิ่งที่กฎหมายลิขสิทธิ์คุ้มครองตาม 
พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 มาตรา 6 วรรคสอง หากจ าเลยที่ 1 น าแนวความคิด ทฤษฎี และตัวข้อมูล
ความรู้เกี่ยวกับการประเมินและติดตามผลการฝึกอบรมของบุคคลอื่นรวมทั้งของโจทก์ไปสร้างสรรค์ 
งานวรรณกรรมของตน จ าเลยที่ 1 จะต้องสร้างสรรค์งานนั้นขึ้นมาโดยมีเนื้อหารายละเอียดและลักษณะ
การแสดงออกซ่ึงความคิดของจ าเลยที่ 1 เอง ไม่ใช่เพียงแต่คัดลอกหรือเลียนแบบงานวรรณกรรมอันมี
ลิขสิทธิ์ของบุคคลอ่ืนในส่วนอันเป็นสาระส าคัญซ่ึงถือว่าเป็นการท าซ้ าหรือดัดแปลงงานอันมีลิขสิทธิ์ซึ่ง
เป็นสิทธิแต่ผู้เดียวของเจ้าของลิขสิทธิ์ตาม พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 มาตรา 15 (1) หากจ าเลยที่ 1 
กระท าไปโดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์ การกระท าของจ าเลยที่ 1 ย่อมเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์
ตามมาตรา 27 (1) แห่ง พ.ร.บ. ฉบับเดียวกัน44 

2.2.2.3 สถานะทางกฎหมายของผู้สร้างสรรค์ 
จากนิยามของมาตรา 4 ผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นผู้มีสถานะบุคคลตามกฎหมาย

เท่านั้น เนื่องจากมาตรา 4 ได้ก าหนดความหมายของผู้สร้างสรรค์ หมายถึงเป็นผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิด
งานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ และในมาตรา 8 ได้ก าหนดเงื่อนไขของการ
เป็นผู้สร้างสรรค์ว่าต้องเป็นผู้ที่มีสัญชาติไทย หรือสัญชาติของประเทศภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์45 กล่าวคือผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคลตามกฎหมาย คือบุคคลธรรมดาตามท่ี
กฎหมายก าหนดให้เป็นผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในงานที่ตนได้สร้างขึ้น หากเป็นนิติบุคคลก็ต้องเป็น
นิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมายไทย46 

2.2.2.4 หลักการคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ 
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ได้ให้ความหมายของค าว่า “ลิขสิทธิ์” ไว้ใน

มาตรา 4 ว่า หมายถึง สิทธิแต่เพียงผู้เดียวที่จะท าการใด ๆ เกี่ยวกับงานท่ีผู้สร้างสรรค์ได้ท าข้ึน  
ตามพระราชบัญญัตินี้47 หมายความว่า เจ้าของลิขสิทธิ์เพียงผู้เดียวเท่านั้นที่มีสิทธิจะท าอย่างไรก็ได้ 
กับงานอันมีลิขสิทธิ์ของตนเอง 

                                                           
44 ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 1908/2546 ระหว่าง นาย ชาญหรือปาน สวัสดิ์สาลี โจทก์ และ นาย พัฒนา สุข

ประเสริฐ กับพวก จ าเลย. 
45 มาตรา 8 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
46 อาณดา เรืองศรีบัว, ปัญหาความเป็นผู้ทรงสิทธิในลิขสิทธิ์และสิทธิบัตรของปัญญาประดิษฐ์ 

[Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา http://www.lawgrad.ru.ac.th/AbstractsFile/6312012002/166374 
5886a4b8cc437beeb3dc0300e4bd39b67495_abstract.pdf.  

47 มาตรา 4 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
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มาตรา 1548 ก าหนดให้เจ้าของลิขสิทธิ์มีสิทธิแต่ผู้เดียวในการท าซ้ าหรือดัดแปลง 
การเผยแพร่ต่อสาธารณชน การให้เช่าต้นฉบับหรือส าเนางานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โสตทัศนวัสดุ 
ภาพยนตร์ และสิ่งบันทึกเสียง การให้ประโยชน์อันเกิดจากลิขสิทธิ์แก่ผู้อื่น หรือการอนุญาตให้ผู้อื่นใช้
สิทธิดังกล่าว โดยจะก าหนดเงื่อนไขอย่างใดหรือไม่ก็ได้ แต่เงื่อนไขดังกล่าวจะก าหนดในลักษณะที่เป็น
การจ ากัดการแข่งขันโดยไม่เป็นธรรมไม่ได้ ในมาตรา 1849 ได้ก าหนดให้ผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์มี
สิทธิที่จะแสดงว่าตนเป็นผู้สร้างสรรค์งานดังกล่าว และมีสิทธิที่จะห้ามมิให้ผู้รับโอนลิขสิทธิ์หรือบุคคล
อ่ืนใดบิดเบือน ตัดทอน ดัดแปลงหรือท าโดยประการอ่ืนใดแก่งานนั้นจนเกิดความเสียหายต่อชื่อเสียง 
หรือเกียรติคุณของผู้สร้างสรรค์ และเม่ือผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตายทายาทของผู้สร้างสรรค์มีสิทธิที่
จะฟ้องร้องบังคับตามสิทธิดังกล่าวได้ตลอดอายุแห่งการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ทั้งนี้ เว้นแต่จะได้ตกลงกันไว้
เป็นอย่างอ่ืนเป็นลายลักษณ์อักษร 

มาตรา 1950 ให้ลิขสิทธิ์มีอยู่ตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และมีอยู่ต่อไปอีกเป็นเวลา
ห้าสิบปี นับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย  

จากบทบัญญัติดังกล่าว จะเห็นได้ว่าผู้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ มีสิทธิแต่เพียงผู้เดียว  
ในการใช้ประโยชน์จากผลงานสร้างสรรค์ของตน ในการท าซ้ า ดัดแปลง หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน 
รวมทั้งสิทธิในการให้เช่า และสิทธิอ่ืน ๆ ในงานสร้างสรรค์ และโดยทั่วไปอายุการคุ้มครองสิทธิจะมี 
ผลเกิดข้ึนทันทีที่มีการสร้างสรรค์ผลงาน โดยความคุ้มครองนี้จะมีตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และ
คุ้มครองต่อไปอีก 50 ปีนับแต่ผู้สร้างสรรค์เสียชีวิต 

ตัวอย่างค าพิพากษาที่เกี่ยวข้อง 
ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 3830/2525 การซื้อฟิล์มภาพยนตร์ต่อมาจากผู้ที่ซื้อจาก

เจ้าของลิขสิทธิ์โดยไม่มีข้อความปรากฎในสัญญาว่ามีการโอนลิขสิทธิ์ การซื้อดังกล่าวจะได้รับสิทธิ์มา
เพียงเท่ากับผู้ที่ซื้อจากเจ้าของลิขสิทธิ์ หรือผู้รับโอนลิขสิทธิ์เท่านั้น 51 

ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 2219/2531 การขายภาพวาดสีน้ ามันอันเป็นงานจิตรกรรม
ซึ่งเป็นลิขสิทธิ์ของเจ้าของงาน ถือเป็นการขายภาพดังกล่าวเป็นภาพ ๆ ไป ไม่ได้เป็นการขายลิขสิทธิ์

                                                           
48 มาตรา 15 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
49 มาตรา 18 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
50 มาตรา 19 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
51 ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 3830/2525 ระหว่าง พนักงานอัยการ กรมอัยการ โจทก์ นายสงวนศักดิ์  

มีสมบรูณ์พลูสุข โจทก์ร่วม และ นายโกวิท บัญญตัิทัศนัย กับพวก จ าเลย. 
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ในภายนั้นให้ไปด้วย ผู้ซื้อไม่สามารถท าซ้ าต่องานดังกล่าวโดยมิได้รับอนุญาตจากเจ้าของงานได้ หากมี
การท าซ้ าจะเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ของเจ้าของงาน52 

ค าพิพากษาฎีกาที่ 7036/2543 แม้สัญญาจะระบุชื่อสัญญาว่า “หนังสือสัญญาขาย
ลิขสิทธิ์” แต่มีข้อความในรายละเอียดก าหนดจ านวนต าราคณิตคิดเลขเร็วส าหรับนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 ให้จ าเลยที่ 1 พิมพ์ ก าหนดเดือนและปีที่เริ่มจ าหน่าย และการคิดเงินค่าลิขสิทธิ์ 
โจทก์มิได้ลงนามในฐานะผู้ขายและจ าเลยที่ 1 มิได้ลงนามในฐานะผู้ซื้อเอกสารดังกล่าวจึงเป็นเพียง
บันทึกข้อตกลงเท่านั้น จากการคิดค่าแห่งลิขสิทธิ์เป็นรายเล่มและก าหนดจ านวนพิมพ์ของหนังสือแต่
ละเล่ม แสดงให้เห็นโดยชัดแจ้งว่าโจทก์และจ าเลยที่ 1 ไม่ได้มีเจตนาที่จะซื้อขายสิทธิในการท าซ้ างาน
มีลิขสิทธิ์ของโจทก์ แต่เป็นกรณีท่ีโจทก์อนุญาตให้จ าเลยที่ 1 ใช้สิทธิแต่ผู้เดียวของโจทก์ในการท าซ้ า
งานอันมีลิขสิทธิ์ของโจทก์ได้ ข้อตกลงดังกล่าวจึงไม่ใช่ข้อตกลงในการซื้อขายลิขสิทธิ์ ข้อตกลงดังกล่าว
จึงเป็นเพียงสัญญาอนุญาตให้ใช้ลิขสิทธิ์เท่านั้น53 

ค าพิพากษาฎีกาที่ 848/2519 จ าเลยเป็นเพียงผู้รับจ้างอัดเพลง จากเทปที่โจทก์อัด
ขายลงในเทปของผู้น ามาว่าจ้างให้อัด จ าเลยไม่ได้อัดและน าออกจ าหน่ายเองแต่อย่างใด จึงไม่เป็นการ
ละเมิดต่อโจทก์54 

กล่าวโดยสรุปแล้วผู้สร้างสรรค์ คือ ผู้ที่ท าหรือก่อให้เกิดงานลิขสิทธิ์ผ่านการแสดง 
ออกซ่ึงความคิด (Expression of Idea) ของผู้สร้างสรรค์ที่มีการใช้ทักษะความสามารถ (Skill) 
แรงงาน (Labor) และวิจารณญาณ (Judgement) ของตน จะเห็นได้ว่า ผู้สร้างสรรค์มีการลงทุนลง
แรง และใช้สติปัญญาเพ่ือสร้างงานลิขสิทธิ์ขึ้นมา จึงควรได้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ และได้รับความ
คุ้มครองในงานที่ตนสร้างสรรค์ข้ึน ทั้งนี้ การสร้างสรรค์งานดังกล่าวจะต้องสร้างสรรค์ด้วยตนเอง 
โดยไม่ได้ท าซ้ า หรือดัดแปลงงานของบุคคลอ่ืน ซึ่งเป็นหลักสากลที่เรียกว่า Originality 

แต่ในบางครั้ง การสร้างสรรค์งานลิขสิทธิ์ก็ไม่ได้มีปัจจัยจากผู้สร้างสรรค์แต่เพียง 
ผู้เดียว ดังนั้น จึงไม่ใช่ทุกกรณีที่ผู้สร้างสรรค์จะได้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์  

 
 
 

                                                           
52 ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 2219/2531 ระหว่าง พนักงานอัยการ กรมอัยการ, โจทก์ร่วม และนางสาว 

นิตยา ขจรศริิพงษ์ โจทก์ และ บรษิัท ไอสเทรด จ ากัด กับพวก จ าเลย. 
53 ค าพิพากษาฎีกาที่ 7036/2543 ระหว่าง นาง นิภาพร สัจจปยิะนิจกุล โจทก์ และ ห้างหุ้นส่วนจ ากัด

ส านักพิมพ์ ฟิสิกสเ์ซ็นเตอร์ กับพวก จ าเลย. 
54 ค าพิพากษาฎีกาที่ 848/2519 ระหว่าง นายประสิทธ์ิ ถาวร โจทก์ และ ห้างหุ้นส่วนจ ากัด ต. เง็กชวน 

จ าเลย. 
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2.2.2.5 ความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ 
การพิจารณาความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ของผู้สร้างสรรค์มีหลักการ ดังนี้ 

1) โดยการเป็นผู้สร้างสรรค์งาน 
หมายความว่า ผู้สร้างสรรค์สร้างงานลิขสิทธิ์ขึ้นโดยอิสระ ไม่ได้เกิดจาก

ค าสั่ง หรือข้อตกลงกับใครกรณีเช่นนี้ ผู้สร้างสรรค์ก็จะได้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานนั้น หรือหากเป็น
งานลิขสิทธิ์ที่มีผู้สร้างสรรค์หลายคน ผู้สร้างสรรค์ทุกคนก็จะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ร่วมกันตามสัดส่วนที่
สร้างสรรค์ แต่ผู้สร้างสรรค์อาจจะตกลงกันให้ลิขสิทธิ์เป็นของคนใดคนหนึ่งก็ได้เช่นกัน 

นอกจากนี ้ยังต้องพิจารณาด้วยว่า ในการสร้างงานลิขสิทธิ์ชิ้นใหม่นั้น  
ผู้สร้างสรรค์ได้ท าขึ้นมาจากการดัดแปลง หรือรวบรวมงานลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนด้วยหรือไม่ ซึ่งหากงาน
ลิขสิทธิ์ที่ผู้สร้างสรรค์ท าข้ึน เป็นงานที่มาจากผู้สร้างสรรค์เอง ไม่ได้คัดลอกมาจากใคร ผู้สร้างสรรค์ก็
จะเปน็เจ้าของลิขสิทธิ์ในงานดังกล่าว  

แต่หากงานชิ้นใหม่เกิดจากการดัดแปลง หรือรวบรวมงานลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืน 
แต่ก็ได้มีการใช้ทักษะความสามารถ แรงงาน และวิจารณญาณของผู้สร้างสรรค์ไปด้วยเช่นกัน ผู้สร้าง 
สรรค์จะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานชิ้นใหม่นี้ได้ก็ต่อเมื่อได้รับอนุญาตให้ท าการดัดแปลง หรือรวบรวม
จากเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานชิ้นเดิมอย่างถูกต้อง (มาตรา 11) เพราะหากเป็นการดัดแปลง หรือรวบรวม
โดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์แล้วงานชิ้นใหม่ที่เกิดขึ้นก็จะไม่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ เนื่องจาก
ท าข้ึนโดยละเมิด และผู้ดัดแปลง หรือรวบรวมยังมีความรับผิดในการละเมิดลิขสิทธิ์อีกด้วย 

2) กรณีผู้สร้างสรรค์ “รับจ้าง” สร้างสรรค์งานลิขสิทธิ์ 
หากงานลิขสิทธิ์ที่ผู้สร้างสรรค์ท าข้ึนเกิดเนื่องมาจากการจ้าง จะต้อง

พิจารณาว่า ผู้สร้างสรรค์ถูกจ้างมาในลักษณะใด 
ในกรณีที่เป็นสัญญาจ้างแรงงาน และมีการสร้างงานลิขสิทธิ์ขึ้นในฐานะที่ 

ผู้สร้างสรรค์เป็นลูกจ้าง ผู้สร้างสรรค์จะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์แม้ว่างานลิขสิทธิ์นั้นจะเกิดข้ึนมาได้จาก
การที่มีการจ้างกันก็ตาม ทั้งนี้ นายจ้างมีสิทธิน างานดังกล่าวของผู้สร้างสรรค์ออกเผยแพร่ได้ตามที่เป็น
วัตถุประสงค์แห่งการจ้าง แต่หากนายจ้างต้องการน างานนั้นไปแก้ไขดัดแปลง นายจ้างต้องขออนุญาต
ผู้สร้างสรรค์ซึ่งเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ 

อย่างไรก็ตาม หากมีข้อตกลงเป็นหนังสือระหว่างนายจ้างกับผู้สร้างสรรค์ท่ี
เป็นลูกจ้างว่าให้ลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดข้ึนภายใต้ขอบเขตการจ้างเป็นของผู้ใดก็ต้องเป็นไปตามข้อตกลง
นั้น ๆ ดังนั้น หากในหนังสือสัญญาก าหนดให้นายจ้างเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ ผู้สร้างสรรค์ที่เป็นผู้สร้าง
งานลิขสิทธิ์ขึ้นมาก็จะไม่เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ (มาตรา 9) 
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ส าหรับกรณีสัญญาจ้างท าของที่ผู้สร้างสรรค์จัดท างานลิขสิทธิ์ขึ้นโดยการ
รับจ้าง ลิขสิทธิ์ในงานที่จัดท าขึ้น จะเป็นของผู้ว่าจ้าง ผู้สร้างสรรค์ซึ่งเป็นผู้รับจ้างจะไม่ใช่เจ้าของ
ลิขสิทธิ์ เว้นแต่ผู้สร้างสรรค์กับผู้ว่าจ้างจะได้ตกลงกันเป็นอย่างอ่ืน (มาตรา 10) 

ค าพิพากษาฎีกาที่เกี่ยวข้อง 
ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 3240/2543 งานสร้างสรรค์ที่ผู้รับจ้างท าข้ึนมาจะ

ตกเป็นลิขสิทธิ์ของผู้ว่าจ้างก็ต่อเมื่อการว่าจ้างนั้นมีผลสมบูรณ์ผูกพันกันโดยชอบ การที่สัญญาว่าจ้าง
ระหว่างโจทก์กับจ าเลยยังไม่เกิดข้ึนเนื่องจากยังตกลงเรื่องราคาในการจัดท าป้ายโฆษณากันไม่ได้ 
แสดงให้เห็นว่าโจทก์กับจ าเลยยังตกลงกันในเรื่องสาระส าคัญของสัญญาไม่ได้ การว่าจ้างหรือสัญญา
จ้างท าของระหว่างโจทก์จ าเลยยังไม่เกิดข้ึน จ าเลยจึงไม่ได้เป็นผู้ว่าจ้างโจทก์ งานสร้างสรรค์ภาพ “พิธี
คล้องช้าง” ที่โจทก์ท าขึ้นจึงไม่ตกเป็นลิขสิทธิ์ของจ าเลยตามมาตรา 10 แห่งพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ 
พ.ศ. 2537 แต่เป็นลิขสิทธิ์ของโจทก์เพียงผู้เดียวเท่านั้น55 

ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 2189 - 2190/2548 โจทก์ท างานวาด รูปนกให้แก่ บ. 
เพ่ือใช้ประกอบหนังสือ “A Guide to the Birds of Thailand” ซึ่ง บ. ได้จัดท าขึ้น โดยการวาดภาพ
ต้องท าให้สอดคล้องกับ ข้อมูลทางวิชาการ และต้องใช้ซากนกที่ บ. เก็บรวบรวมไว้กับต้องเดินทางไป 
ดูนกในสภาพธรรมชาติ ท าให้การวาดภาพต้องใช้เวลานานหลายปี และผู้วาดทั้งหมดทุกคนต้องมา
ท างานที่สถานที่ท างานของ บ. เพื่อความ สะดวกในการเทียบเคียงและประสานข้อมูล ในการท างาน  
บ. จะก าหนด ให้วาดภาพนกเป็นวงศ์ไม่ใช่เป็นตัว ๆ การก ากับดูแลของ บ. เป็นเพียงการ เร่งรัดงาน 
โจทก์จะแก้ไขงานตามค าแนะน าหรือไม่ก็ได้ พฤติการณ์เหล่า นี้แสดงว่าโจทก์มีอิสระในการท างานมาก 
มิใช่อยู่ภายใต้การบังคับบัญชา อย่างสัญญาจ้างแรงงาน ประกอบกับโจทก์ต้องออกค่าใช้จ่ายเองใน 
การไป ดูนกตามธรรมชาติก็ผิดวิสัยของผู้เป็นลูกจ้าง ส่วนการจ่ายค่าตอบแทน เป็นรายเดือนตลอด
ระยะเวลาการท างานอันยาวนานนั้น เป็นเพียงการ แบ่งจ่ายค่าจ้างท าของให้เหมาะสมแก่สภาพงาน
เท่านั้น ดังนั้น การวาด ภาพนกของโจทก์จึงเป็นไปตามสัญญาจ้างท าของ เมื่อไม่ได้มีข้อตกลงเป็น 
อย่างอ่ืน ลิขสิทธิ์จึงตกเป็นของผู้ว่าจ้าง มิใช่ตกเป็นของโจทก์ผู้รับจ้าง56 

แต่หากเป็นกรณีท่ีหน่วยงานของรัฐเป็นผู้จ้าง หรือเป็นผู้ออกค าสั่งให้
สร้างสรรค์งานลิขสิทธิ์ขึ้นหน่วยงานของรัฐจะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดขึ้น เว้นแต่หน่วยงาน 
ของรัฐกับผู้สร้างสรรค์จะได้ตกลงกันเป็นอย่างอ่ืนเป็นลายลักษณ์อักษร (มาตรา 14)57 
                                                           

55 ค าพิพากษาฎีกาที่ 3240/2543 ระหว่าง นาย สมหมาย ทับทอง โจทก์ และ นาย สมพาสศ์หรือสม
พาสน์ มีพันธุ์ จ าเลย. 

56 อรพรรณ พนสัพัฒนา, ค าอธิบายกฎหมายลขิสิทธิ์, 64-65. 
57 ส านักลิขสิทธิ์ กรมทรัพยส์ินทางปัญญา, ผู้สร้างสรรค์เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์หรือไม่?  [Online], สิงหาคม 

2562.  แหล่งที่มา https://www.ipthailand.go.th/images/3534/Copyright/2_Author.pdf. 
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2.2.2.6 หลักการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ 
หลักพ้ืนฐาน 
หลักพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์มี 2 หลัก คือ 

1) ลิขสิทธิ์เกิดข้ึนโดยอัตโนมัติเมื่อมีการสร้างสรรค์งาน 
ลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นโดยทันทีท่ีผู้สร้างสรรค์ได้สร้างงานขึ้น ทั้งนี้ผู้ สร้างสรรค์

ไม่ต้องปฏิบัติตามแบบวิธีการใด ๆ อีก เช่น ไม่ต้องน าไปจดทะเบียนลิขสิทธิ์อีก หลักข้อนี้ปรากฏอยู่ใน
อนุสัญญาเบิร์น Article 5 paragraph 2 ที่ว่า “The enjoyment and the exercise of these 
rights shall not bet subject to any formality...” 

หลักการดังกล่าวได้รับการยืนยันอีกครั้งในความตกลง TRIPs Article 62 
paragraph 1 in "Members may require, as a condition of the acquisition or maintenance 
of the intellectual property rights provided for under Section 2-6 of part II of this 
Agreement compliance with reasonable procedures and formalities.” ความตกลง TRIPs 
อนุญาตให้ประเทศสมาชิกก าหนดให้มีระเบียบกฎเกณฑ์ใด ๆ เพื่อเป็นเงื่อนไขในการได้มาซึ่งความ
คุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาประเภทอ่ืน ๆ ที่ก าหนดใน Section 2-8 Part II แต่ในเรื่องลิขสิทธิ์นั้น 
ปรากฏอยู่ใน Section 1 of Part II ของความตกลง TRIP ดังนั้น ประเทศสมาชิกจึงไม่สามารถก าหนด
เงื่อนไขในการให้ได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ กล่าวอีกนัยหนึ่งคือลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นและได้รับความคุ้มครองตาม
กฎหมายโดยอัตโนมัติทันทีที่มีการสร้างสรรค์งาน 

ส าหรับประเทศไทยนั้นเป็นภาคีในอนุสัญญาเบิร์นมาตั้งแต่ พ.ศ. 2474 
กฎหมายลิขสิทธิ์ทุกฉบับของประเทศไทย จึงเป็นไปในแนวทางเดียวกับบทบัญญัติของอนุสัญญาเบิร์น 
คือลิขสิทธิ์นั้นจะได้รับความคุ้มครอง โดยอัตโนมัติทันทีที่มีการสร้างสรรค์งาน 

2) จุดเกาะเกี่ยว (Point of Attachment) 
เกณฑ์ในการก าหนดจุดเกาะเกี่ยว มี 2 เกณฑ์ คือ  

2.1) เกณฑ์บุคคล (Personal Criterion) เกณฑ์บุคคลที่เป็นหลัก
พ้ืนฐานเกี่ยวข้องกับการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ คือเรื่องสัญชาติ (Nationality) และถ่ินที่อยู่ของบุคคล 
(Habitual Residence)  

ตัวอย่างในเรื่องสัญชาติ เช่น นาย ก. เป็นบุคคลสัญชาติไทย 
สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ขึ้นในประเทศใดก็ตาม งานนั้นก็จะได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ตาม
กฎหมายไทย 

ตัวอย่างในเรื่องถิ่นที่อยู่ เช่น นาย A เป็นบุคคลสัญชาติอเมริกัน 
สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ขณะพ านักอยู่ในประเทศไทย งานนั้นก็จะได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ตาม
กฎหมายไทย 
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2.2) เกณฑ์ภูมิศาสตร์ (Geographical Criterion) หมายถึง 
ประเทศที่มีการโฆษณางานเป็นครั้งแรก 

เช่น นาย A สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ในประเทศใดก็ตาม และได้
น างานนั้นมาโฆษณา คือแสดงหรือท าให้ปรากฏต่อสาธารณชนครั้งแรกในประเทศไทย งานนั้นก็จะ
ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ภายใต้กฎหมายไทย58 

2.2.2.7 เงื่อนไขการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ไทย 
ตามหลักทั่วไปของลิขสิทธิ์ ตามข้อตกลงในอนุสัญญากรุงเบิร์น ลิขสิทธิ์เกิดข้ึนทันทีที่

ผู้สร้างสรรค์ได้สร้างสรรค์งานขึ้น ย่อมได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายทันทีทั้งในประเทศไทยและ
ประเทศอ่ืนที่เป็นภาคีของอนุสัญญาดังกล่าว ไม่จ าต้องประกาศหรือมีการรับรองจากหน่วยงานใด เพื่อ
ความสะดวกในการพิสูจน์สิทธิของผู้มีสิทธิและการให้ความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศ
ไทย การได้รับความคุ้มครองจะต้องเป็นไปตามเงื่อนไขดังนี้ 

การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ที่จะได้รับความคุ้มครองตาม พ.ร.บ.ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 
มาตรา 8 ให้ผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในงานที่ตนได้สร้างสรรค์ขึ้นภายใต้เงื่อนไข

ดังต่อไปนี้ 
(1) ในกรณีท่ียังไม่ได้มีการโฆษณางาน ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทย

หรืออยู่ในราชอาณาจักรหรือเป็นผู้มีสัญชาติหรืออยู่ในประเทศที่เป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย ตลอดระยะเวลาหรือเป็นส่วนใหญ่ในการสร้างสรรค์
งานนั้น 

(2) ในกรณีท่ีได้มีการโฆษณางานแล้ว การโฆษณางานนั้นในครั้งแรกได้
กระท าขึ้นในราชอาณาจักรหรือในประเทศที่เป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่ง
ประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย หรือในกรณีท่ีการโฆษณาครั้งแรกได้กระท านอกราชอาณาจักรหรือใน
ประเทศอ่ืนที่ไม่เป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย 
หากได้มีการโฆษณางานดังกล่าวในราชอาณาจักรหรือในประเทศที่เป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วยภายในสามสิบวันนับแต่วันที่ได้มีการโฆษณาครั้งแรก 
หรือผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลักษณะตามที่ก าหนดไว้ใน (1) ในขณะที่มีการโฆษณางานครั้งแรก 

ในกรณีที่ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทย ถ้าผู้สร้างสรรค์เป็นนิติบุคคล นิติบุคคล
นั้นต้องเป็นนิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมายไทย59 

                                                           
58 อรพรรณ พนสัพัฒนา, ค าอธิบายกฎหมายลขิสิทธิ์, 55-57. 
59 มาตรา 8 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
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ดังนั้นจากมาตรา 8 การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์จะมีหลักอยู่ 3 หลัก คือ สัญชาติ 
(Nationality) ถิ่นที่อยู่ (Habitual Residence) และประเทศที่โฆษณางานครั้งแรก (Country of 
First Publication) 

การได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามมาตรา 8 
แบ่งออกเป็น 2 กรณี 
1) กรณีที่ยังไม่มีการโฆษณางาน (มาตรา 8(1)) 
หลักสัญชาติ (Nationality) 
ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทย หรือกรณีท่ีผู้สร้างสรรค์มิได้เป็นผู้มี

สัญชาติไทยจะต้องเป็นผู้มีสัญชาติของประเทศท่ีเป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองว่าด้วยการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์ที่ประเทศไทยเป็นภาคีด้วย 

หลักถ่ินที่อยู่ (Habitual Residence) 
ผู้สร้างสรรค์อยู่ในราชอาณาจักรไทย หรือในประเทศที่เป็นภาคีแห่ง

อนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ที่ประเทศไทยเป็นภาคีด้วยตลอดระยะเวลา
หรือเป็นส่วนใหญ่ในการสร้างสรรค์งานนั้น (กรณีผู้สร้างสรรค์ไม่ใช่ผู้มีสัญชาติไทย)60 

2) กรณีที่โฆษณางานแล้ว (มาตรา 8(2)) 
หลักประเทศท่ีโฆษณางานครั้งแรก (Country of First Publication) 
ตามนิยามของค าว่าโฆษณาในมาตรา 4 “การโฆษณา” หมายความว่า  

การน าส าเนาจ าลองของงานไม่ว่าในรูปหรือลักษณะอย่างใด ที่ท าขึ้นโดยความยินยอมของผู้สร้างสรรค์
ออกจ าหน่าย โดยส าเนาจ าลองนั้นมีปรากฏต่อสาธารณชนเป็นจ านวนมากพอสมควรตามสภาพของ
งานนั้น แต่ทั้งนี้ไม่หมายความรวมถึงการแสดงหรือการท าให้ปรากฏซึ่งนาฏกรรม ดนตรีกรรม หรือ
ภาพยนตร์ การบรรยายหรือการปาฐกถา ซึ่งวรรณกรรม การแพร่เสียงแพร่ภาพ เกี่ยวกับงานใด  
การน าศิลปกรรมออกแสดงและการก่อสร้างงานสถาปัตยกรรม61 

การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ในกรณีงานที่ได้มีการโฆษณาแล้วมีหลักเกณฑ์ดังนี้ 
1) การโฆษณางานนั้นต้องกระท าข้ึนครั้งแรกในราชอาณาจักรหรือใน

ประเทศที่เป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย 
2) กรณีโฆษณางานครั้งแรกท่ีไม่ได้กระท าข้ึนในราชอาณาจักรหรือใน

ประเทศอ่ืนที่ไม่ได้เป็นภาคีฯต้องมีการโฆษณางานดังกล่าวในราชอาณาจักรหรือในประเทศท่ีเป็นภาคีฯ
ภายใน ๓๐ วัน นับแต่โฆษณาครั้งแรก หรือ 

                                                           
60 คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, กฎหมายทรัพย์สินทางปญัญา. 
61 วิศิษฐ์ ศรีพิบูลย์, รวมค าอธิบายพร้อมตัวบท: กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา, 51-52. 
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3) ผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลักษณะตามมาตรา ๘(๑) ขณะที่มีการโฆษณาครั้ง
แรก ผู้สร้างสรรค์ย่อมเป็นผู้มีลิขสิทธิ์ และกรณีผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทย หากเป็นนิติบุคคล 
ต้องเป็นนิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมายไทย62 

 
2.3 กฎหมายลิขสิทธิ์ประเทศไทยในปัจจุบันกับเทคโนโลยี Vr Influencer 
 ในปัจจุบัน AI เข้ามามีบทบาทในสังคมโลกเป็นอย่างมาก และ Vr Influencer ก็เป็นหนึ่งใน 
AI ที่เข้ามามีบทบาทเช่นกัน โดย Vr Influencer เป็นอินฟลูเอนเซอร์ที่ถูกสร้างขึ้นจากโปรแกรมต่าง ๆ 
และใช้การโฆษณาตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ Vr Influencer ไม่มีชีวิต หรือตัวตนอยู่จริง แต่ปรากฏ
อยู่ในโลกเสมือนจริง (Metaverse) มีบุคลิกลักษณะเสมือนมนุษย์ โดยในปัจจุบันนั้น Vr Influencers 
ยังไม่สามารถกระท าการใด ๆ หรือสร้างสรรค์งานขึ้นมาด้วยตนเอง การที่ Vr Influencers จะ
สร้างสรรค์งานขึ้นมานั้นจะต้องได้รับค าสั่งผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากผู้สร้าง Vr Influencers 
ขึ้นมาเสียก่อน ดังนั้นเมื่อมีการสร้างสรรค์งานขึ้นมา ลิขสิทธิ์ของงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาจาก Vr 
Influencers ดังกล่าว จะเป็นลิขสิทธิ์ของผู้สร้าง Vr Influencers หากมีการกระท าใด ๆ กับงาน  
โดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของงาน ซึ่งถือเป็นการละเมิด และท าให้เกิดความเสียหาย ผู้สร้าง Vr 
Influencers ซ่ึงเป็นผู้เสียหาย สามารถใช้มาตรการเพ่ือความปลอดภัยตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ 
พ.ศ. 2537 ในปัจจุบันเพ่ือเยียวยา และลงโทษผู้ที่กระท าการละเมิดได้ทันที (ตามมาตรา 15 มาตรา 
27 มาตรา 30 มาตรา 53/4 มาตรา 64 มาตรา 65 มาตรา 65/1 มาตรา 69 มาตรา 70/1 และ 
มาตรา 73  

ในอนาคตมีแนวโน้มที่ Vr Influencer จะได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง เนื่องจาก
มีข้อได้เปรียบหลากหลายด้าน สามารถเป็นตัวแทนของแบรนด์สินค้าที่ได้อย่างไม่มีข้อจ ากัดอย่าง
มนุษย์ ไม่มีอาการเจ็บป่วย สามารถท างานได้หลายงานในเวลาเดียวกัน สามารถควบคุมการด าเนิน 
งานไดท้ั้งอดีตและอนาคต ไม่สร้างพฤติกรรมไม่เหมาะสมอันจะส่งผลต่อภาพลักษณ์ของแบรนด์สินค้า
ท าให้เสียหาย สามารถเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ในการสื่อสารได้ และสร้างโอกาสใหม่ ๆ รวมถึงสร้าง
ภาพลักษณ์ที่ทันสมัยแก่องค์กร 

ในอนาคต Vr Influencer จะสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ติดตามได้เสมือนกับมนุษย์ ซึ่งการ
ปฏิสัมพันธ์จะเป็นไปด้วยระบบอัตโนมัติโดยไม่ต้องพ่ึงพามนุษย์มาเก่ียวข้อง เพราะมนุษย์จะเข้ามา
เกี่ยวข้องแค่การพัฒนาระบบของ Vr Influencer เท่านั้น นอกจากนี้ การปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ใน
รูปแบบตัวอักษร หรือ Virtual Realities (VR) Vr Influencer ดังกล่าวจะสามารถเรียนรู้ภาษา และ
พฤติกรรมของมนุษย์ได้ ท าให้ Vr Influencer มีการพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง จนอาจใกล้เคียงกับความ

                                                           
62 อรพรรณ พนสัพัฒนา, ค าอธิบายกฎหมายลขิสิทธิ์, 59-62. 
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เป็นมนุษย์ แต่เนื่องจากการไม่ต้องพ่ึงพามนุษย์ในการสร้างสรรค์งานขึ้นมา ความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์
ในงานดังกล่าวอาจไม่เป็นของผู้สร้าง Vr Influencer แต่เปน็ของ Vr Influencer ได ้เนื่องจากใน
อนาคตประเทศต่าง ๆ อาจจะมีการก าหนดสถานะของ Vr Influencer ขึ้นมาให้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ได้ 
และกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทยในปัจจุบันยังคงไม่มีการกล่าวถึงในเรื่องของลิขสิทธิ์ที่เกิดจากสิ่ง
ที่ไม่ใช่มนุษย์แต่อย่างใด ดังนั้นเมื่อมีการกระท าใด ๆ กับงาน ซึ่งเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ และท าให้เกิด
ความเสียหายกับงานดังกล่าว การก าหนดว่าผู้ใดเป็นผู้เสียหาย การใช้มาตรการเพื่อความปลอดภัย 
และบทลงโทษผู้ที่กระท าการละเมิด ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ของประเทศไทยเพื่อเยียวยา และ
ลงโทษผู้ที่กระท าการละเมิดลิขสิทธิ์งานที่เกิดจากสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ จะต้องมีการแก้ไขให้เหมาะสมมาก
ยิ่งขึ้น  

ปัจจุบันผู้คนส่วนใหญ่ติดต่อสื่อสารกันในสื่อสังคมออนไลน์ จึงท าให้ Vr Influencer เข้ามามี
บทบาทส าคัญในการโฆษณาสินค้าของแบรนด์ ซึ่งท าได้ง่ายเพราะทุกอย่างท าในคอมพิวเตอร์ ด้วยเหตุ
นี้ นักพัฒนาจากหลายประเทศ ต่างก็สร้าง Vr Influencers ขึ้นมา เพ่ือท าการตลาดในรูปแบบ
ออนไลน์แต่ข้อเสียของการใช้ Vr Influencers ในปัจจุบันคอืยังมีต้นทุนที่สูง เนื่องจากเป็นการใช้
เทคโนโลยีขั้นสูง แต่ในอนาคตเทคโนโลยีนี้จะได้รับการพัฒนาไปอย่างต่อเนื่อง อาจท าให้มีต้นทุนที่ 
ถูกลง และใช้กันอย่างแพร่หลาย 

พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ได้ก าหนดว่าผู้สร้างสรรค์ท่ีเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์จะต้อง 
เป็นผู้มีสถานะบุคคลตามกฎหมายเท่านั้น เนื่องจากมาตรา 4 ได้ก าหนดความหมายของผู้สร้างสรรค์ 
หมายถึงเป็นผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ตาม
พระราชบัญญัตินี้ และในมาตรา 8 ได้ก าหนดเงื่อนไขของการเป็นผู้สร้างสรรค์ว่าต้องเป็นผู้ที่มีสัญชาติ
ไทย หรือสัญชาติของประเทศภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ กล่าวคือผู้สร้างสรรค์
จะต้องเป็นบุคคลตามกฎหมาย คือบุคคลธรรมดาตามที่กฎหมายก าหนดให้เป็นผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มี
ลิขสิทธิ์ในงานที่ตนได้สร้างข้ึน หากเป็นนิติบุคคลก็ต้องเป็นนิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมายไทย และ
โดยทั่วไปอายุการคุ้มครองสิทธิจะมีผลเกิดข้ึนทันทีท่ีมีการสร้างสรรค์ผลงาน โดยความคุ้มครองนี้จะมี
ตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และคุ้มครองต่อไปอีก 50 ปีนับแต่ผู้สร้างสรรค์เสียชีวิต 

จากนิยามดังกล่าวถือว่า Vr Influencer ไม่ใช่บุคคลตามท่ีกฎหมายก าหนด ไม่มีสถานะทาง
กฎหมาย ท าให้ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมาย ดังนั้น หากในอนาคต Vr Influencers ได้
สร้างสรรค์งานขึ้นมาด้วยตนเองโดยไม่มีมนุษย์เข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น การถ่ายคลิปวิดีโอสั้น การถ่าย 
ภาพ การโฆษณาสินค้าผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ และงานดังกล่าวถือเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ จะท าให้
การตีความตามกฎหมายเรื่องการเป็นผู้สร้างสรรค์ และความเป็นเจ้าของงานนั้นยุ่งยาก และสับสน 
และจะท าให้มีการละเมิดลิขสิทธิ์ในงานสร้างสรรค์โดยง่าย 
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บทที่ 3 
หลักการคุ้มครองลิขสิทธิ์ของข้อตกลงระหว่างประเทศ และกฎหมายต่างประเทศ 

 
3.1 แนวคิด ทฤษฎีของการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ตามความตกลงระหว่างประเทศ  
 ภายใต้บริบทของการค้าระหว่างประเทศท่ีไร้พรมแดน ประเทศอุตสาหกรรมโดยเฉพาะ
สหรัฐอเมริกา และสหภาพยุโรป ในฐานะที่เป็นผู้ผลิตและส่งออกทุนทางปัญญา (Intellectual 
Capital) รายใหญ่ของโลก ได้ตระหนักถึงความส าคัญของการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญามากขึ้น 
ทั้งนี้เพราะสินค้าเหล่านี้ส่วนมากต้องอาศัยเทคโนโลยีชั้นสูงเป็นปัจจัยส าคัญในการผลิต จึงส่งผลให้
ทรัพย์สินทางปัญญาเข้ามามีบทบาทต่อเศรษฐกิจและการค้าระหว่างประเทศมากข้ึน 

การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาเป็นหัวข้อของการเจรจาการค้าของความตกลงแกตต์ 
(General Agreement on Tariffs and Trade) ในบทบัญญัติข้อ 20 (ดี) ของความตกลงแกตต์ได้
กลา่วไว้ว่าการคุ้มครองสิทธิบัตร เครื่องหมายการค้า และลิขสิทธิ์ ต้องไม่ท าให้เกิดอุปสรรคส าหรับ
การค้าเสรีระหว่างประเทศ  

การน าประเด็นการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาเข้ามาเจรจาในความตกลงดังกล่าวนั้น 
เนื่องจากการที่ทรัพย์สินทางปัญญาได้เป็นปัจจัยส าคัญในทางเศรษฐกิจของประเทศอุตสาหกรรม  
และมีความส าคัญต่อการเป็นอยู่ของผู้คนในประเทศอุตสาหกรรม โดยเป็นองค์ประกอบส าคัญที่
ก่อให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขันในตลาดการค้าโลก เช่น การคุ้มครองสิทธิบัตร สามารถกระตุ้น
การพัฒนาทางเศรษฐกิจได้หลายแนวทาง เช่น ข้อมูลสิทธิบัตรช่วยให้เกิดการถ่ายทอดเทคโนโลยีและ
การลงทุน การส่งเสริมการวิจัยและพัฒนาในมหาวิทยาลัยและศูนย์วิจัยต่าง ๆ การช่วยธุรกิจสะสม
เพ่ิมพูนและน าสิทธิบัตรไปใช้ในการอนุญาตให้ใช้สิทธิ การลงทุนร่วม และการประกอบกิจกรรมที่สร้าง
รายได้อ่ืน ๆ1  

การที่ประเทศก าลังพัฒนาที่เป็นผู้ตามในด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มักจะน าเทคโนโลยี
และทรัพย์สินทางปัญญาที่คิดค้นโดยประเทศท่ีพัฒนาแล้วไปใช้โดยไม่ขออนุญาต และไม่จ่ายค่าตอบแทน 
ท าให้ผู้ที่คิดค้นเสียเปรียบและมีการเรียกร้องให้มีการคุ้มครองสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา ประเทศที่
พัฒนาแล้วเห็นว่าการละเมิดสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาอย่างแพร่หลายนั้น เป็นผลมาจากหลายประเทศ
ไม่มีการคุ้มครองสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเพียงพอ ในความเห็นของประเทศอุตสาหกรรม การ
ปลอมแปลงและการลอกเลียนก่อให้เกิดการบิดเบือน และเป็นอุปสรรคกีดขวางต่อการค้าเสรีระหว่าง
ประเทศ เนื่องจากผู้ทรงสิทธิต้องมีการลงทุนคิดค้นพัฒนาเทคโนโลยีและผลผลิตทางปัญญาของตนขึ้น 

                                                           
1 “กรมทรัพย์ฯ เช่ือจดสิทธิบัตร ช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจชาตไิด้”, ผู้จัดการออนไลน์ [Online], 2548. 

แหล่งที่มา https://mgronline.com/smes/detail/9480000044547. 
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ในทางตรงกันข้ามผู้ที่ลอกเลียนกลับมิต้องลงทุนเพ่ืองานนั้นแต่อย่างใด เพียงแต่น างานของผู้อ่ืนไปใช้
ประโยชน์โดยไม่ได้รับอนุญาต ซึ่งนับว่าเป็นการเอาเปรียบเจ้าของผลงานเป็นอย่างมาก และในทาง
เศรษฐศาสตร์สินค้าจากเจ้าของผลงานผู้ทรงสิทธิย่อมมีราคาสูงเนื่องจากต้องผนวกน าต้นทุนการวิจัย 
และพัฒนาเข้าไปด้วย แต่ผู้ลอกเลียนสามารถจ าหน่ายสินค้าในราคาที่ถูกกว่าได้ เนื่องจากผู้ลอกเลียน 
ไม่ต้องวิจัย พัฒนาหรือคิดค้นสิ่งใด2 
 ตามหลักพ้ืนฐานทางนิติศาสตร์ การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาจ ากัดอยู่ภายใต้ขอบเขต
อ านาจของกฎหมายภายใน อย่างไรก็ตาม หากปราศจากระบบการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา
ระหว่างประเทศท่ีมีประสิทธิภาพแล้ว การไม่คุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาหรือการคุ้มครองที่ต่ ากว่า
มาตรฐานในประเทศใดประเทศหนึ่ง อาจส่งผลให้เจ้าของทรัพย์สินทางปัญญาในประเทศอ่ืน ต้อง
สูญเสียผลประโยชน์อย่างมหาศาล เพราะช่องโหว่ที่ไม่มีการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาของประเทศ
หนึ่งในตลาดโลก ท าให้ผู้ละเมิดในประเทศนั้นส่งสินค้าละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาไปขายแข่งขันตัด
ราคากับเจ้าของสิทธิ โดยไม่ต้องลงทุนค้นคว้าวิจัย ด้วยเหตุดังกล่าว จุดเปราะบาง (The Weakest 
Link) ของการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาระหว่างประเทศจะก่อให้เกิดความเสียหายต่อผลประโยชน์
ของเจ้าของสิทธิ โดยเฉพาะอย่างยิ่งภายใต้โครงสร้างเศรษฐกิจโลกท่ีไร้พรมแดนซึ่งมีความสัมพันธ์พึ่งพิง
อย่างใกล้ชิดในปัจจุบัน 
 ด้วยเหตุดังกล่าวกลุ่มประเทศอุตสาหกรรมเหล่านี้จึงเริ่มหันมาให้ความส าคัญต่อการคุ้มครอง
ความลับทางเทคโนโลยีของตนเพื่อเป็นหลักประกันในการรักษาศักยภาพและความสามารถในการ
แข่งขันทางการค้าระหว่างประเทศ โดยสหรัฐอเมริกาและสหภาพยุโรปได้ใช้เวทีระหว่างประเทศทั้งใน
ระดับพหุภาคีภายใต้กรอบขององค์การการค้าโลก (WTO: World Trade Organization) ซ่ึงเดิมคือ
ความตกลงทั่วไปว่าด้วยภาษีศุลกากรและการค้า (GATT: General Agreement on Tariff and 
Trade) และองค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO: World Intellectual Property Organization) 
และเวทีในระดับ ทวิภาคีภายใต้รัฐบัญญัติทางการค้า (Omnibus Trade and Competitiveness Act 
of 1988) ซึ่งมีมาตรา 301 เป็นเครื่องมือในการกดดันประเทศก าลังพัฒนา ให้ยกระดับมาตรฐานการ
คุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาและด าเนินการมาตรการปราบปรามการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาอย่าง
จริงจัง3 

 

                                                           
2 จักรกฤษณ์ ควรพจน์, กฎหมายระหว่างประเทศว่าด้วย ลิขสิทธิ์ สทิธิบัตร และเคร่ืองหมายการค้า, 

พิมพ์ครั้งที่ 6 (กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 2559), 22-24. 
3 บัณฑิต หลิมสกุล, ขอบเขตการคุ้มครองโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์,   

(กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2547), 9-10. 
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ทรัพย์สินทางปัญญาระหว่างประเทศ ได้เริ่มต้นขึ้นจากการวางระบบโดยอนุสัญญา
ระหว่างประเทศ 2 ฉบับ คือ 

1) อนุสัญญากรุงปารีสว่าด้วยการคุ้มครองทรัพย์สินอุตสาหกรรม ค.ศ. 1883 (Paris 
Convention for the Protection of Industrial Property 1883) 

2) อนุสัญญากรุงเบิร์นว่าด้วยการคุ้มครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม ค.ศ. 1886 
(Berne Convention for the Protection of Literary and Artistic Works 1886) 

ภายหลังได้มีการก่อตั้งองค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (World Intellectual 
Property Organization: WIPO) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือสนับสนุนระบบการคุ้มครองทรัพย์สินทาง
ปัญญาของประเทศต่าง ๆ ผ่านความร่วมมือระหว่างรัฐ และองค์การระหว่างประเทศอ่ืน ๆ ซึ่งไทยเป็น
ภาคีอนุสัญญาจัดตั้ง WIPO4 

3.1.1 แนวคิด ทฤษฎีของการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ตามอนุสัญญากรุงเบอร์นว่าด้วยการ
คุ้มครองงานวรรณกรรมและศิลปกรรม (Berne Convention for the Protection of 
Literary and Artistic Works) 

ในคริสต์ศตวรรษที่ 18 ต่อเนื่องมาจนถึง คริสต์ศตวรรษที่ 19 เป็นสมัยของการปฏิวัติ
อุตสาหกรรม ความเจริญก้าวหน้าทางศิลปกรรมและเทคโนโลยีต่าง ๆ มีขึ้นอย่างรวดเร็ว นานาประเทศ 
ได้ตื่นตัวตรากฎหมายลิขสิทธิ์ขึ้น แต่ยังไม่มีการให้ความคุ้มครองในงานสร้างสรรค์ของต่างประเทศ  
จนในปี ค.ศ. 1858 ประเทศฝรั่งเศสได้ขยายความคุ้มครองงานสร้างสรรค์โดยไม่ค านึงถึงแหล่งก าเนิด
ของงาน ซึ่งเป็นหลักพ้ืนฐานของลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ ต่อมาประเทศต่าง ๆ ได้หาทางออกในรูปของ
สนธิสัญญาทวิภาคี แต่ยังประสบปัญหาหลายประการ ทั้งแนวคิดท่ีเห็นไม่ตรงกันและความเหลื่อมล้ ากัน
ของสนธิสัญญาทวิภาคีฉบับต่าง ๆ ดังนั้นจึงได้มีแนวความคิดที่ให้การคุ้มครองลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ
เป็นไปในแนวทางเดียวกัน หรือมีความใกล้เคียงกันซึ่งปรากฏว่าใน ปี ค.ศ. 1878 องค์การวรรณกรรม 
(Literary Congress) ได้มีการจัดประชุมเพ่ือพิจารณาปัญหากฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาสากลขึ้น  
ณ ประเทศเบลเยี่ยม 

ผลจากการประชุมที่ประเทศเบลเยี่ยมนั้นท าให้ใน ปี ค.ศ. 1878 ได้มีการจัดตั้งองค์การ
วรรณกรรมระหว่างประเทศ (International Literary Association) ขึ้น ซึ่งต่อมาในปี ค.ศ. 1884  
ได้กลายเป็น International Literary and Artistic Association (ALAI) องค์กรนี้มีหน้าที่ส าคัญ
ประการหนึ่งคือ การร่างสนธิสัญญาระหว่างประเทศขึ้น และในที่สุดก็ได้มีการร่วมกันจัดท าอนุสัญญา
เบอร์นเพ่ือการคุ้มครองวรรณกรรมและศิลปกรรม (Berne Convention for the Protection of 

                                                           
4 กรมทรัพย์สินทางปญัญา, ทรัพย์สินทางปัญญาในเวทีต่างประเทศ [Online], 14 กันยายน 2559. 

แหล่งที่มา https://shorturl.asia/qv9OZ.  
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Literary and Artistic Works) โดยลงนามกัน ณ กรุงเบอร์น ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ เมื่อวันที่ 9 
กันยายน ค.ศ. 1886 และมีผลใช้บังคับเรื่อยมาจนถึงปัจจุบัน อนุสัญญากรุงเบอร์นมีการแก้ไขหลาย
ครั้ง เพื่อให้สอดคล้องและรองรับกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป5 

อนุสัญญากรุงเบอร์นเป็นความตกลงระหว่างประเทศท่ีมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะ
หากค านึงถึงจ านวนของประเทศที่เข้าร่วม ประเทศท่ีเข้าร่วมในความตกลงระหว่างประเทศนี้มีทั้ง
ประเทศที่พัฒนาแล้ว อันได้แก่ สหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น กลุ่มประเทศสหภาพยุโรป รวมทั้งประเทศที่ก าลัง
ปรับเปลี่ยนระบบโครงสร้างทางเศรษฐกิจในยุโรปตะวันออก ประเทศในค่ายสังคมนิยม เช่น 
สาธารณรัฐประชาชนจีน และบรรดาประเทศก าลังพัฒนาในทวีปเอเชีย แอฟริกา และอเมริกาใต้ 
ส าหรับประเทศไทย นั้นได้เข้าร่วมเป็นภาคีของอนุสัญญากรุงเบอร์นเช่นเดียวกัน โดยได้เข้าร่วมใน
ความตกลงระหว่างประเทศนี้มาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2474 ประเทศไทยได้ยอมรับผูกพันตนตามอนุสัญญา
กรุงเบอร์น ฉบับกรุงเบอร์ลิน ค.ศ. 1908 (Berlin Act 1908) และต่อมาเมื่อเดือนกันยายน พ.ศ. 
2534 ประเทศไทยได้แสดงเจตนาขอเปลี่ยนแปลงพันธกรณีเป็นพันธกรณีตามข้อ 1 ถึง 21 ของ
อนุสัญญากรุงเบอร์นฉบับกรุงปารีส ค.ศ. 1971 (Paris Act 1908) 

อนุสัญญากรุงเบอร์นได้ก่อตั้งสหภาพเบอร์น (Berne Union) ขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์ท่ีจะ 
ให้ประเทศสมาชิกให้การคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ภายใต้หลักการที่เป็นหนึ่งเดียวกัน และได้ก าหนด
มาตรฐานการคุ้มครองลิขสิทธิ์ เพื่อเป็นบรรทัดฐานส าหรับรัฐภาคีท่ีจะน าไปบัญญัติไว้ในกฎหมาย
ภายใน มาตรฐานการคุ้มครองนี้รวมถึงหลักการพ้ืนฐานของการคุ้มครองลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศอัน
ได้แก่ หลักดินแดนของการคุ้มครอง หลักการปฏิบัติเยี่ยงคนชาติ ขอบเขตของสิทธิที่เจ้าของลิขสิทธิ์ 
มีตามกฎหมาย ประเภทของงานอันมีลิขสิทธิ์ การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ การก าหนดสิทธิขั้นต่ า อายุการ
คุ้มครอง ฯลฯ 

เจตนารมณ์ดั้งเดิมของการจัดท าอนุสัญญากรุงเบอร์นคือ เพ่ือสร้างกฎเกณฑ์ในการคุ้มครอง
งานวรรณกรรมและศิลปกรรม (Literary and Artistic Works) ที่เป็นการสร้างสรรค์งานในด้านความ
สวยงามและสุนทรียภาพเป็นส าคัญ แต่ในปัจจุบันขอบเขตของการให้ความคุ้มครองได้ขยายออกไปสู่
งานในลักษณะอื่น รวมทั้งการคุ้มครองงานที่เน้นในด้านหน้าที่ปฏิบัติการ เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยีโทรคมนาคม 

หลักการส่วนใหญ่ภายใต้อนุสัญญากรุงเบอร์นจะใช้กับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ 
โดยไม่ใช้กับการคุ้มครองงานที่มีลักษณะเป็นการภายใน เช่น งานที่คนไทยสร้างสรรค์ข้ึนและท่ีได้มี
การโฆษณางานเป็นครั้งแรกในประเทศไทยนั้น ไม่ได้เป็นสิ่งที่อนุสัญญานี้ต้องการจะคลอบคลุมไปถึง 
หลักเกณฑ์ภายใต้อนุสัญญากรุงเบอร์นมีเป้าหมายที่จะคุ้มครองงานของคนต่างชาติ และเป็นงานซึ่งมี

                                                           
5 อรุณ ประดับสินธุ์, คัมภีร์ลขิสิทธิ ์180 ค าถามที่จ าเป็นต้องไขค าตอบ, (กรุงเทพฯ: พสุธา, 2554), 20. 
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แหล่งก าเนิดในต่างประเทศเป็นส าคัญ ทั้งนี้จะเห็นได้จากการที่บทบัญญัติในข้อ 5(1) ของอนุสัญญา
กรุงเบอร์นก าหนดให้ใช้หลักการปฏิบัติเยี่ยงคนชาติ และหลักสิทธิขั้นต่ า เฉพาะในกรณีท่ีผู้สร้างสรรค์
มิได้เป็นคนชาติของประเทศที่ให้ความคุ้มครองเท่านั้น 

หลักการส าคัญภายใต้อนุสัญญากรุงเบอร์นมีอยู่สามประการใหญ่ๆ คือ 
(1) หลักการปฏิบัติเยี่ยงคนชาติ (National Treatment) ทีก่ าหนดว่าประเทศ

สมาชิกต้องให้สิทธิแก่ผู้สร้างสรรค์ที่เป็นคนชาติของรัฐภาคีอ่ืน เช่นเดียวกันกับที่ได้ให้สิทธิแก่คนชาติ
ของตนเอง เหตุผลของการก าหนดหลักกฎหมายดังกล่าวไว้ในความตกลงระหว่างประเทศนี้ มีลักษณะ
เช่นเดียวกันกับกรณีของทรัพย์สินทางปัญญาอ่ืน ๆ คือ เป็นผลมาจากการรับรองว่าสิทธิตามลิขสิทธิ์
จะมีอยู่อย่างจ ากัดภายใต้หลักดินแดนแห่งรัฐ (Territoriality Principle) 

(2) หลักการก าหนดสิทธิขั้นต่ า (Minimum Rights) หมายความว่า บรรดาสิทธิ 
และการคุ้มครองที่ประเทศภาคีได้ให้แก่ผู้สร้างสรรค์ที่เป็นคนต่างชาติจะต้องไม่น้อยไปกว่าระดับการ
คุ้มครองที่ก าหนดไว้ในอนุสัญญากรุงเบอร์น ตัวอย่างเช่น ตามกฎหมายภายในของประเทศสมาชิก
เจ้าของลิขสิทธิ์ต้องมีสิทธิในการท าซ้ า สิทธิในการดัดแปลงงาน และสิทธิในการเผยแพร่ต่อ
สาธารณชน รวมทั้งอายุการคุ้มครองต้องมีก าหนดไม่น้อยกว่าอายุของผู้สร้างสรรค์กับอีก ๕๐ ป ี
นับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย เป็นต้น 

(3) หลักการคุ้มครองโดยไม่มีรูปแบบ (Protection without Formalities) 
หมายความว่าประเทศสมาชิกจะก าหนดเงื่อนไขของการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ในลักษณะใด ๆ ไม่ได้ ไม่ว่า
จะเป็นการก าหนดให้มีการจดทะเบียน หรือก าหนดให้ใช้เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ใด ๆ เพื่อแสดงถึง
ความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ 

อนุสัญญากรุงเบอร์นก าหนดให้มีการคุ้มครองลิขสิทธิ์ต่างชาติโดยค านึงถึงประเทศท่ีเกิดของ
งานเป็นส าคัญ ประเทศที่เกิดของงาน (Country of Origin) หมายความถึง ประเทศที่ผู้สร้างสรรค์มี
สัญชาติ หรือประเทศท่ีมีการโฆษณางานเป็นครั้งแรก การที่อนุสัญญาก าหนดให้ค านึงถึงประเทศที่มี
การโฆษณางานเป็นครั้งแรกประกอบด้วย ก็เพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาการพิจารณาเรื่องสัญชาติของผู้
สร้างสรรค์ ในกรณีที่งานนั้นมีบุคคลหลายคนร่วมกันเป็นผู้สร้างสรรค์ 

กล่าวโดยสรุป การคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศภายใต้อนุสัญญากรุงเบอร์น  
ใช้ปัจจัยสองประการเป็นเกณฑ์ในการพิจารณา กล่าวคือ สัญชาติของผู้สร้างสรรค์ และสถานที่ท่ีมี 
การเผยแพร่งาน 

ภายใต้ข้อ 3 (1) ของอนุสัญญากรุงเบอร์น การคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ 
จะต้องกระท าภายใต้หลักการต่อไปนี้ 
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ประการแรก งานอันมีลิขสิทธิ์ที่ได้สร้างสรรค์ขึ้นโดยบุคคลที่เป็นคนชาติของประเทศสมาชิก
ของสหภาพเบอร์น ไม่ว่างานนั้นจะมีการเผยแพร่ต่อสาธารณชนหรือไม่ จะได้รับการคุ้มครองตาม
กฎหมายของประเทศภาคีทุกประเทศ 

ประการที่สอง ส าหรับงานอันมีลิขสิทธิ์ที่ได้สร้างสรรค์โดยผู้ที่มิได้เป็นคนชาติของประเทศ
สมาชิก จะได้รับการคุ้มครองในประเทศสมาชิกของอนุสัญญากรุงเบอร์น ก็ต่อเมื่อได้มีการน างาน
ดังกล่าวออกเผยแพร่งานเป็นครั้งแรกในประเทศใดประเทศหนึ่งซึ่งเป็นภาคีของสหภาพเบอร์น หรือ
การเผยแพร่งานนั้นได้กระท าในประเทศสมาชิกพร้อมกันกับที่ได้เผยแพร่ในประเทศอ่ืนที่มิได้เป็น
สมาชิกของสหภาพเบอร์น การโฆษณางานอันมีลิขสิทธิ์ถือว่าได้กระท าพร้อมกัน หากมีการเผยแพร่
งานภายในก าหนด 30 วัน นับแต่วันที่ได้มีการโฆษณางานในประเทศอ่ืนที่ไม่ได้เป็นภาคีสมาชิกของ
อนุสัญญากรุงเบอร์น 

ดังนั้น ในกรณีที่ผู้สร้างสรรค์งานมิได้เป็นคนชาติของประเทศสมาชิกของสหภาพเบอร์น 
สถานที่ที่มีการเผยแพร่งานเป็นครั้งแรกจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมากต่อการที่งานอันมีลิขสิทธิ์จะ
ได้รับการคุ้มครองตามอนุสัญญากรุงเบอร์น 

แม้ว่าอนุสัญญากรุงเบอร์นจะมีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงหลายครั้ง แต่หลักการส าคัญก็ยังคงมี
ผลใช้บังคับอยู่เช่นเดิม การแก้ไขบทบัญญัติของอนุสัญญากรุงเบอร์น แต่ละครั้งได้กระท าเพ่ือท าให้
การคุ้มครองลิขสิทธิ์มีความเหมาะสมสอดคล้องกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละยุคสมัย 
เทา่ที่ผ่านมาหลักการของอนุสัญญากรุงเบอร์นที่มีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงเช่น การยกเลิกเงื่อนไขการ
จดทะเบียนเพ่ือให้ได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ การเปลี่ยนแปลงอายุการคุ้มครอง การขยายการคุ้มครองไปสู่งาน
ประเภทใหม่ การยินยอมให้ประเทศสมาชิกน าเอามาตรการบังคับใช้สิทธิ์ (Compulsory Licensing) 
มาใช้ และการให้การรับรองสิทธิทางศีลธรรม (Moral Rights) ของผู้สร้างสรรค์ เป็นต้น6 

ตามอนุสัญญากรุงเบิร์น ประเทศไทยในฐานะประเทศสมาชิกจะต้องให้ความคุ้มครองผลงาน
ลิขสิทธิ์แก่เจ้าของลิขสิทธิ์ในประเทศสมาชิกอ่ืนเช่นเดียวกับผลงานลิขสิทธิ์ที่เกิดขึ้นในประเทศไทย 
กล่าวคือ แม้ผลงานลิขสิทธิ์จะสร้างสรรค์ข้ีนในประเทศสมาชิกอ่ืน ผู้สร้างสรรค์ก็ย่อมมีสิทธิได้รับความ
คุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของไทย (Article 3 และ 5(1) of Berne Convention for the 
Protection of Literary and Artistic Works) 

                                                           
6 จักรกฤษณ์ ควรพจน์, กฎหมายระหว่างประเทศว่าด้วย ลิขสิทธิ์ สทิธิบัตร และเคร่ืองหมายการค้า, 

68-72. 
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อนึ่ง อนุสัญญากรุงเบิร์นเป็นต้นก าเนิดมาตรฐานที่ท าให้ผู้สร้างสรรค์ได้รับความคุ้มครองตาม
กฎหมายลิขสิทธิ์ตั้งแต่สร้างสรรค์หรือเผยแพร่ทันทีโดยไม่ต้องจดลิขสิทธิ์แต่อย่างใด (Article 5(2) 
Berne Convention for the Protection of Literary and Artistic Works)7 

3.1.2 ความตกลงว่าด้วยสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาเกี่ยวกับการค้า (Agreements on 
Trade- Related Aspects of Intellectual Property Rights: TRIPS) 

ความตกลงทริปส์ได้ผนวกเอาหลักการและสาระส าคัญภายใต้อนุสัญญากรุงเบอร์นเข้าเป็น
ส่วนหนึ่งของความตกลงทริปส์ ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดประสิทธิผลในการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในระดับสูงสุด  
ความตกลงทริปส์ เป็นความตกลงที่สรุปผลในรอบอุรุกวัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือก าหนดกฎเกณฑ์ระหว่าง
ประเทศส าหรับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา โดยก าหนดระดับของการคุ้มครองขั้นพ้ืนฐาน  
ซึ่งรัฐบาลของประเทศสมาชิกขององค์การการค้าโลก หรือ WTO  (World Trade Organization) 
จะต้องให้ความคุ้มครองต่อทรัพย์สินทางปัญญา โดยค านึงถึงความสมดุลระหว่างผลประโยชน์ที่จะ 
เกิดกับสังคมทั้งในระยะยาวและระยะสั้น และมีวัตถุประสงค์หลักในอันที่จะยกระดับและวางกรอบ
มาตรฐานขั้นต่ า (Minimum Standards) ต่อการให้ความคุ้มครองที่มีประสิทธิผลและเพียงพอต่อ
สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาในระดับสากลโลก ความตกลงทริปส์มิได้วางหลักเกณฑ์เฉพาะแต่ในเรื่อง
มาตรฐานของการคุ้มครองเท่านั้น หากแต่ยังได้วางบรรทัดฐานเกี่ยวกับเรื่องขอบเขตของสิทธิใน
ทรัพย์สินทางปัญญาแต่ละประเภท การบังคับใช้กฎหมาย การระงับข้อพิพาทระหว่างประเทศสมาชิก
และองค์กรก ากับดูแลการปฏิบัติการตามความตกลงทริปส์8 

ความตกลงนี้มีที่มาจากความตกลง GATT (The General Agreement on Tariffs and 
Trade) ซึ่งเป็นความตกลงเก่ียวกับพิกัดอัตราศุลกากรและการค้า ความตกลง GATT มีประเทศต่าง ๆ
เป็นภาคีมากมาย และจะมีการเจรจาทบทวนกันอยู่เสมอ ในการประชุมรอบแรก ๆ ของ GATT จะเป็น
การเจรจาเรื่องเกี่ยวกับการค้า เช่น ปัญหาสินค้าเกษตร สินค้าเขตร้อน การช่วยอุดหนุน การระงับข้อ
พิพาทของ GATT เป็นต้น จนมาถึงการเจรจารอบอุรุกวัย (Uruguay Round) ได้มีการเจรจาในเรื่อง
ประเด็นเก่าอันเป็นประเด็นเกี่ยวกับการค้าที่ค้างอยู่ในการเจรจารอบกรุงโตเกียว (Tokyo Round) หรือ
ที่เรียกว่า Old Issues และมีการเจรจาในประเด็นใหม่ ๆ (New Issues) ซึ่งได้แก่ เรื่องมาตรการการ
ลงทุนที่เกี่ยวกับการค้า (Trade Related Investment Measures-TRIMs) การค้าบริการ (Trade in 
Services) และทรัพย์สินทางปัญญา (TRIPs) หรือความตกลงทริปส์ โดยความตกลงทริปส์ได้กล่าวถึง
                                                           

7 Matra Law [Online], 2556.  แหล่งที่มา https://www.matralaw.com/?fbclid=IwAR11k 
F87G1XM7HsHwz3QtS3BY3BvgZDVqBBv7ydtNcyKWa0tMVyFDp1hxbw.  

8 เฉลิมชัย ก๊กเกียรติกุล, ความเป็นมาของความตกลงว่าด้วยทรัพย์สินทางปัญญา (TRIPS  
Agreement) [Online], 10 มิถุนายน 2556.  แหล่งที่มา http://chalermchai-nbtc.blogspot.com/2013/ 
06/1 _7395.html.   
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การให้ความคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาต่าง ๆ ได้แก่ สิทธิบัตร ลิขสิทธิ์ เครื่องหมายการค้า สิ่งบ่งชี้
ทางภูมิศาสตร์ การออกแบบผังวงจรรวม และการควบคุมการปฏิบัติที่ต่อต้านการแข่งขันทางการค้า9 
ประเทศสมาชิกทั้งหลายของแกตต์รวมทั้งประเทศไทยได้ลงนามเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม พ.ศ. 2537   
มีหลักการห้ามเลือกปฏิบัติ (Non-discrimination) ซึ่งรวมถึงหลักการปฏิบัติเยี่ยงคนชาติ (National 
Treatment) และหลักการปฏิบัติเยี่ยงชาติที่ได้รับความอนุเคราะห์ยิ่ง (Most-favoured-Nation) 
นอกจากนี้ความตกลงทริปส์ยังมีหลักการส าคัญท่ีระบุว่าการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาควรจะ
สนับสนุนการสร้างนวัตกรรม และการถ่ายทอดเทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์กับทั้งผู้ผลิตและผู้ใช้รวมถึง
เศรษฐกิจและสังคม 

หลักการพื นฐานของข้อตกลงทริปส์ 
(1) หลักปฏิบัติเยี่ยงคนในชาติ (National Treatment) 
หลักปฏิบัติเยี่ยงคนในชาติภายใต้ข้อตกลงทริปส์นี้มีบัญญัติไว้ใน Article 3 กล่าวคือ 

ภายใต้ข้อตกลง TRIPs ประเทศภาคีสมาชิกจะต้องปฏิบัติต่อคนของชาติอ่ืนเช่นเดียวกับที่ปฏิบัติต่อคน
ในชาติของตน คือต้องไม่มีการเลือกปฏิบัติระหว่างคนในชาติและคนต่างชาติไม่ว่าประเทศใด ๆ ใน
ประเทศภาคีสมาชิก ซึ่งในทางทรัพย์สินทางปัญญานั้นก็คือจะต้องมีการให้ความคุ้มครองต่อสิทธิใน
ทรัพย์สินทางปัญญาของคนต่างชาติในประเทศภาคีสมาชิกไม่น้อยไปกว่าที่ให้แก่คนในชาติ 

(2) หลักปฏิบัติเยี่ยงชาติที่ได้รับความอนุเคราะห์อย่างยิ่ง (Most Favored-Nation 
Treatment – MFN) 

หลักนี้บัญญัติไว้ใน Article 4 ของข้อตกลงทริปส์ โดยมีหลักการส าคัญคือ หาก
ประเทศภาคีสมาชิกประเทศใดให้สิทธิพิเศษแก่คนในชาติของประเทศภาคีสมาชิกอ่ืน คนในชาติของ
ประเทศภาคีสมาชิกประเทศอ่ืน ๆ ที่เหลือจะถือว่าได้รับสิทธิพิเศษนั้นด้วยโดยทันทีและโดยไม่มีเงื่อนไข 

ขอบเขตและวัตถุประสงค์ของข้อตกลงทริปส์ 
(1) เป็นมาตรฐานขั้นต่ าในการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา 
ข้อตกลงทริปส์มิได้ก าหนดกฎเกณฑ์ในการให้ความคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาไว้

ตายตัว แต่มีลักษณะเป็นมาตรฐานขั้นต่ า (Minimum Standard) ซึ่งก าหนดให้ประเทศภาคีสมาชิก
ขององค์การการค้าโลกจะต้องให้ความคุ้มครองแก่ทรัพย์สินทางปัญญาไม่น้อยไปกว่าที่ได้ก าหนดไว้ 
แต่ละประเทศอาจให้ความคุ้มครองสูงกว่ามาตรฐานของทริปส์ก็ได้ ทั้งนี้ภายใต้เงื่อนไขคือต้องไม่ขัดต่อ
หลักการและข้อก าหนดในข้อตกลงทริปส์ โดยข้อตกลงทริปส์มิได้ก าหนดว่าประเทศต่าง ๆ จะต้องใช้

                                                           
9 ปวีณา เอี่ยมศริิกุลมิตร, อนุสัญญาระหว่างประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับลิขสิทธิ์และสิทธิข้างเคียง  [Online], 

ม.ป.ป. แหล่งที่มา https://repository.au.edu/server/api/core/bitstreams/fa808f35-8046-421a-b436-
01e405b06ff1/content. 
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วิธีการใดในการปฏิบัติตามมาตรฐานขั้นต่ าดังกล่าว ดังนั้นประเทศต่าง ๆ จึงมีอิสระในการที่จะ
ตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการใดในการปฏิบัติตามพันธกรณีภายใต้ข้อตกลงทริปส์ 

(2) เพ่ือสร้างความสมดุลระหว่างประโยชน์สาธารณะและปัจเจกชน 
ข้อตกลงทริปส์มีวัตถุประสงค์หลักในการที่จะสร้างความสมดุลระหว่างผลประโยชน์

ในระยะยาวของสังคมกับการให้ความคุ้มครองผลประโยชน์ของปัจเจกชนผู้ท าการประดิษฐ์คิดค้น 
การสร้างสรรค์และประดิษฐ์คิดค้นก่อให้เกิดความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี หาก

ปราศจากการให้ความคุ้มครองแก่การประดิษฐ์คิดค้นแล้ว นักประดิษฐ์คิดค้นก็จะขาดแรงจูงใจในการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ดังนั้นข้อตกลงทริปส์จึงสร้างหลักประกันในการให้ความคุ้มครองแก่การประดิษฐ์
คิดค้นใหม่ ๆ โดยผู้ประดิษฐ์คิดค้นสามารถมั่นใจได้ว่าหากตนได้คิดค้นสิ่งประดิษฐ์ขึ้นมาด้วยการลงทุน 
ลงแรง จะท าให้ได้รับผลตอบแทนที่คุ้มค่าและเหมาะสม เมื่อมีหลักประกันเช่นนี้ สามารถท าให้เกิด
แรงจูงใจให้มีการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่าง ๆ เพ่ิมมากข้ึน และส่งผลให้เกิดการพัฒนาและเกิดความ 
ก้าวหน้าทางเทคโนโลยีต่อไป 

นอกจากการให้ความคุ้มครองแก่การประดิษฐ์คิดค้นและผลประโยชน์ของปัจเจกชน
แล้ว ข้อตกลงทริปส์ยังก่อให้เกิดการเรียนรู้และถ่ายทอดเทคโนโลยีสู่สาธารณะ เนื่องจากเงื่อนไขใน
การขอรับความคุ้มครองภายใต้ข้อตกลงทริปส์นี้ก าหนดให้ผู้ประดิษฐ์คิดค้น จะต้องมีการเปิดเผย
รายละเอียด วิธีการ กลไกของสิ่งประดิษฐ์และเทคนิคในการประดิษฐ์ซึ่งบุคคลอ่ืนสามารถน าไปศึกษา
ค้นคว้าเพิ่มเติมได้ แม้ยังอยู่ในระหว่างอายุการให้ความคุ้มครองแก่สิ่งประดิษฐ์นั้นก็ตาม และเมื่อ
สิ่งประดิษฐ์นั้นสิ้นอายุในการคุ้มครอง บุคคลใด ๆ สามารถที่จะน าสิ่งประดิษฐ์นั้นไปใช้ประโยชน์ได้
โดยไม่ต้องเสียค่าตอบแทนใด ๆ 

นอกจากนี้ข้อตกลงทริปส์ยังมีความยืดหยุ่นในการบังคับใช้และตีความ เพ่ือให้
ประเทศภาคีสมาชิกสามารถปรับแต่งหลักเกณฑ์ต่าง ๆ ในการที่จะมุ่งเพ่ือประโยชน์สูงสุดแก่สังคมได้10 

ข้อตกลงท่ีเกี่ยวกับลิขสิทธิ์  
ความตกลงทริปส์ไม่ได้ก าหนดเป็นเงื่อนไขว่า งานที่จะได้รับการคุ้มครองตาม

กฎหมายลิขสิทธิ์ จะต้องปฏิบัติตามแบบพิธีอย่างหนึ่งอย่างใด ยิ่งกว่านั้น โดยบทบัญญัติข้อ 911 (1) 

                                                           
10 TCIJ ศูนย์ข้อมูลและข่าวสบืสวนเพื่อสิทธิพลเมือง, TRIPs จากอุรุกวัยสู่ไทยแลนด์ [Online], 2555. 

แหล่งที่มา https://www.tcijthai.com/news/2012/12/watch/1626.  
11 Article 9 of TRIPS. Article 9 Relation to the Berne Convention 
   1) Members shall comply with Articles 1 through 21 of the Berne Convention (1971) 

and the Appendix thereto. However, Members shall not have rights or obligations under this 
Agreement in respect of the rights conferred under Article 6bis of that Convention or of the rights 
derived therefrom. 
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ของความตกลงทริปส์ ที่ก าหนดให้ประเทศสมาชิกปฏิบัติตามหลักการในข้อ 1 ถึง 21 ของอนุสัญญา
กรุงเบอร์น มีผลท าให้หลักการคุ้มครองโดยอัตโนมัติซึ่งก าหนดไว้ในข้อ 5 (2) ของอนุสัญญากรุงเบอร์น
ผูกพันประเทศสมาชิกขององค์การการค้าโลกด้วย กล่าวโดยสรุปงานอันมีลิขสิทธิ์จะได้รับความ
คุ้มครองโดยทันทีเมื่อมีการสร้างสรรค์โดยปราศจากแบบพิธีใด ๆ ประเทศสมาชิกจะก าหนดเงื่อนไข
ของการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ไม่ว่าจะเป็นการก าหนดให้มีการบันทึกงาน การจดทะเบียน หรือมีการฝาก
ส าเนางานในลักษณะหนึ่งลักษณะใดไม่ได้12 

3.1.3 แนวคิด ทฤษฎีของการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ตามสนธิสัญญาว่าด้วยลิขสิทธิ์ของ
องค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO Copyright Treaty 1996: WCT) 

จุดเริ่มต้นแห่งการคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์คือ ก่อนปี ค.ศ. 1886 ซึ่งเป็นปีแรกท่ีอนุสัญญา 
กรุงเบอร์นบรรลุข้อตกลง ในวัฒนธรรมตะวันตกการคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ ปรากฏอยู่ในยุคที่ 
อารยธรรมกรีกและโรมันเจริญรุ่งเรือง ในงานเขียนที่ชื่อ “International Copyright and 
Neighbouring Rights” ของ “Stephen M. Stewart” ซึง่พิมพ์เผยแพร่ในปี ค.ศ. 1983 แสดงได้ 
ว่าสังคมยุคแรกนั้น ยอมรับสิทธิในทางจิตใจหรือสิทธิในทางศีลธรรม (Moral Right) ของนักเขียน 
เป็นอย่างมาก เนื่องจากเหตุผลที่ว่าผู้ประพันธ์งานวรรณกรรมในกรีกโบราณมักจะเป็นครูผู้สอน 
นักการเมือง หรือนักกฎหมาย และผู้ประพันธ์เหล่านี้ท างานเขียนเพ่ือชื่อเสียงเกียรติคุณมากกว่า 
เพ่ือหาเลี้ยงชีพ สังคมในยุคนั้นจึงยอมรับว่าผู้ประพันธ์ ชอบที่จะประณามผู้ที่ท าการคัดลอกเอางาน 
ของเขาไปได้ กระทั่งเมื่อก้าวสู่ยุคกลาง (Midle Ages ค.ศ. 476-1453) จุดมุ่งหมายในการประพันธ์ได้
แตกต่างไปจากเดิม งานเขียนต่าง ๆ ท าขึ้นโดยพวกพระ และเป็นเรื่องเก่ียวกับศาสนาหรือการเมือง  
จุดพลิกผันนั้นเกิดขึ้นภายหลังจากที่มีการประดิษฐ์เครื่องพิมพ์ส าเร็จในศตวรรษที่ 14 ต่อมาในปี ค.ศ. 
1546 The Stationer's Company ได้รวบรวมสมาชิกที่มีกิจการด้านหนังสือในอังกฤษท าการจัดตั้ง 
เป็นบริษัท และได้รับการรับรองโดยกฤษฎีกาของศาล Star Chamber ต่อมาได้ตรา The Licensing 
Act. ปี ค.ศ. 1643 ถัดจากนั้นได้มี The Statute of Anne ค.ศ. 1710 ซึ่งถือว่าเป็นกฎหมายลิขสิทธิ์
ฉบับแรกท่ีให้ความคุ้มครองแก่ผู้สร้างสรรค์และผู้พิมพ์ผู้โฆษณา และถือเป็นกฎหมายลิขสิทธิ์ฉบับแรก
ของโลก13 

ส่วนฝรั่งเศสและเยอรมันได้เริ่มให้สิทธิพิเศษ (Privileges) แก่ผู้ขายหนังสือ ท าให้สามารถ
ควบคุมการเผยแพร่งานพิมพ์ได้เป็นอย่างดี อนึ่งถือได้ว่า “สิทธิในการท าส าเนา” (Copyright) ของ

                                                           
12 จักรกฤษณ์ ควรพจน์, กฎหมายระหว่างประเทศว่าด้วย ลิขสิทธิ์ สทิธิบัตร และเคร่ืองหมายการค้า, 89. 
13 Obsolete Articles (Historical), The Statute of Anne 1710 [Online], 19 กุมภาพันธ์ 2564. 

แหล่งที่มา https://www.blockdit.com/posts/602fcfc99703d4130f375223.  
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ประเทศอังกฤษโดย Statute of Queen Anne ค.ศ. 1790 กับ “สิทธิของผู้ประพันธ์” หรือธรรม
สิทธิ์ (Droit d'auteur) ของฝรั่งเศสเกิดข้ึนในยุคนี้14 

ในคริสต์ศตวรรษที่ 18 ต่อเนื่องมาจนถึง คริสต์ศตวรรษที่ 19 เป็นสมัยของการปฏิวัติ
อุตสาหกรรม ความเจริญก้าวหน้าทางศิลปกรรมและเทคโนโลยี ต่าง ๆ มีขึ้นอย่างรวดเร็ว ประเทศ 
ต่าง ๆ ได้ตื่นตัวตรากฎหมายลิขสิทธิ์ขึ้น แต่ยังไม่มีการให้ความคุ้มครองในงานสร้างสรรค์ของต่างประเทศ 
จนในปี ค.ศ. 1858 ประเทศฝรั่งเศสได้ขยายความคุ้มครองงานสร้างสรรค์โดยไม่ค านึงถึงแหล่งก าเนิด 
ของงาน ซึ่งเป็นหลักพ้ืนฐานของลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ ต่อมาประเทศต่าง ๆ ได้หาทางออกในรูปของ
สนธิสัญญาทวิภาคี แต่ยังประสบปัญหาหลายประการ ทั้งแนวคิดที่เห็นไม่ตรงกันและความเหลื่อมล้ ากัน
ของสนธิสัญญาทวิภาคีฉบับต่าง ๆ ดังนั้นจึงได้มีแนวความคิดที่จะให้การคุ้มครองลิขสิทธิ์ระหว่างประเทศ
เป็นไปในแนวทางเดียวกัน หรืออย่างน้อยที่สุดก็ให้มีความใกล้เคียงกันซึ่งปรากฏว่าใน ปี ค.ศ. 1878 
องค์การวรรณกรรม (Literary Congress) ได้มกีารจัดประชุมเพ่ือพิจารณาปัญหากฎหมายทรัพย์สินทาง
ปัญญาสากลขึ้น ณ ประเทศเบลเยี่ยม 

ผลจากการประชุมที่ประเทศเบลเยี่ยมนั้นท าให้ใน ปี ค.ศ. 1878 ได้มีการจัดตั้งองค์การ
วรรณกรรมระหว่างประเทศ (International Literary Association) ขึ้น ซึ่งต่อมาในปี ค.ศ. 1884 ได้
กลายเป็น International Literary and Artistic Association (ALAI) องค์กรนี้มีหน้าที่ส าคัญประการ
หนึ่งคือ การร่างสนธิสัญญาระหว่างประเทศขึ้น และในที่สุดก็ได้มีการร่วมกันจัดท าอนุสัญญาเบอร์นเพ่ือ
การคุ้มครองวรรณกรรมและศิลปกรรม (Berne Convention for the Protection of Literary and 
Artistic Works) โดยลงนามกัน ณ กรุงเบอร์น ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ เมื่อวันที่ 9 กันยายน ค.ศ. 1886 

ครั้นช่วงปลายคริสต์ศตวรรษที่ 19 ถึงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 เป็นช่วงที่ถือได้ว่าเป็น “ยุคแห่ง
ความรุ่งโรจน์” มากที่สุดของการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ยุคไร้พรมแดน และยุค
ดิจิตอลเทคโนโลยี และการติดต่อสื่อสาร รวมถึงวิทยาการแขนงอ่ืน ๆ ก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วพร้อม ๆ 
กันกับสถานการณ์การละเมิดลิขสิทธิ์ที่รุนแรง สร้างความเสียหายทั้งในทางจิตใจ ในทางธรรมสิทธิ์ที่ 
เป็นการให้ความคุ้มครองต่อเจตจ านงของผู้สร้างสรรค์อย่างแท้จริง (Moral right) และทางเศรษฐกิจ 
(Economic Right) แก่ผู้สร้างสรรค์และเจ้าของงานเป็นอย่างมาก ด้วยเหตุนี้แนวคิดที่จะขยายการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์เพ่ือครอบคลุมงานแทบทุกลักษณะก็ได้รับการตอบรับจากประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก 
โดยเฉพาะประเทศท่ีมีอ านาจทางเศรษฐกิจ อย่างไรก็ตามฝ่ายที่ไม่เห็นด้วยได้พยายามออกมาคัดค้าน 
โดยอ้างเหตุผลสนับสนุนว่า เป้าหมายของการมีกฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาก็เพ่ือต้องการให้ความ
คุ้มครองเพียงเล็กน้อยเท่าที่จ าเป็นต่อการส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (Encourage in 

                                                           
14 อรุณ ประดับสินธุ์, คัมภีร์ลขิสิทธิ ์180 ค าถามที่จ าเป็นต้องไขค าตอบ, 20. 
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Innovation) หาใช่สิ่งอื่นไม่ ดังนั้นการให้ความคุ้มครองสิทธิในลิขสิทธิ์นั้น นอกจากจะให้ความส าคัญกับ
ประโยชน์ของปัจเจกบุคคลแล้ว จะต้องค านึงถึงประโยชน์สาธารณะประกอบด้วย 

เมื่อความเจริญก้าวหน้าและนวัตกรรม (Innovation) ใหม ่ๆ เกิดข้ึนอยู่เสมอ ท าให้มีความ
กังวลว่า สิทธิในการสร้างสรรค์งานบางลักษณะจะไม่มีหลักประกันที่ดีพอ หรือไม่มีความชัดเจน ดังนั้น
บรรดาภาคีของ “องค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก" (World Intellectual Property Organization: 
WIPO) จึงผลักดันให้มีกฎหมายที่รองรับสิทธิโลกในยุคสมัยใหม่ โดยขยายความคุ้มครองลิขสิทธิ์ให้
มากกว่าเดิม ซึ่งเป็นที่มาของสนธิสัญญาลิขสิทธิ์ขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO 
Copyright Treaty, 1996) หรือ WCT15 

สนธิสัญญาลิขสิทธิ์ WCT เป็นข้อตกลงพิเศษภายใต้อนุสัญญาเบิร์น มีความมุ่งหมายในการ
พัฒนาและคงไว้ซึ่งความคุ้มครองในสิทธิของผู้สร้างสรรค์ในงานประเภทวรรณกรรมและศิลปกรรม
เพ่ือให้มีประสิทธิภาพและความสอดคล้องกันที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ตลอดจนเพื่อให้มีการยอมรับ
ความจ าเป็นของกฎเกณฑ์ระหว่างประเทศและในการตีความกฎเกณฑ์เหล่านั้นให้เป็นที่เข้าใจได้ง่าย
เพ่ือตอบปัญหาต่าง ๆ ในภาวะที่สภาพเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมและการพัฒนาของเทคโนโลยีที่ 
ก้าวไกลยิ่งขึ้น16 จึงถือได้ว่าอนุสัญญาฉบับนี้เป็นการคุ้มครองผลงานและสิทธิ์ของผู้สร้างสรรค์ในสังคม
ดิจิทัล และได้รับสิทธิทางเศรษฐกิจบางประการ นอกเหนือจากสิทธิที่รับรองโดยอนุสัญญาเบิร์น  
และยังมีข้อตกลงที่เกี่ยวกับการได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์อีก 2 ประการ คือ  

1) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะอยู่ในวิธีหรือรูปแบบใดของการแสดงออกก็ตาม และ  
2) การรวบรวมข้อมูลหรือเนื้อหาอื่น ๆ (ฐานข้อมูล)17 

 
3.2 กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา  

3.2.1 แนวคิด และทฤษฎีในการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา 
กฎหมายลิขสิทธิ์ฉบับแรกเกิดขึ้นที่ประเทศอังกฤษ ในปี ค.ศ. 1970 เรียกว่า “The Statute of 

Anne” กฎหมายฉบับนี้ได้ให้ความคุ้มครองแก่ผู้สร้างสรรค์โดยห้ามมิให้บุคคลใดท าการคัดลอกงานของ
ผู้อื่น ซึ่งประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นประเทศท่ีได้รับอิทธิพลจากกฎหมายของประเทศอังกฤษ18ต่อมา
สหรัฐอเมริกาจึงได้มีการบัญญัติถึงสิทธิในลิขสิทธิ์ไว้ในรัฐธรรมนูญของประเทศสหรัฐอเมริกา โดยได้
                                                           

15 เรื่องเดียวกัน. 
16 ปวีณา เอี่ยมศริิกุลมิตร, อนุสัญญาระหว่างประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับลิขสิทธิ์และสิทธิข้างเคียง.   
17 WIPO, WIPO Copyright Treaty (WCT) [Online], n.d.  Available from https://www.wipo. 

int/treaties/en/ip/wct/. 
18 ฉัตรหทัย จันทาโภ, การคุ้มครองงานศิลปะแบบแอ็ปโพรพริเอชันในกฎหมายลขิสิทธิ์ (การค้นคว้า

อิสระปริญญามหาบณัฑติ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ, 2563), 42. 
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รัฐธรรมนูญของสหรัฐอเมริกาได้มีการบัญญัติไว้ในมาตรา 8 ของรัฐธรรมนูญว่าให้อ านาจแก่รัฐสภา 
เพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และศิลปะ โดยการให้สิทธิแต่เพียงผู้เดียวแก่ผู้สร้างสรรค์ 
และผู้ประดิษฐ์ที่ได้สร้างสรรค์หรือประดิษฐ์งานขึ้นมา บทบัญญัตินี้ถือเป็นการวางรากฐานส าหรับ 
การคุ้มครองลิขสิทธิ์ในสหรัฐอเมริกา19 ประเทศสหรัฐอเมริกาได้ตรากฎหมายลิขสิทธิ์ ค.ศ. 1976  
(The Copyright Act of 1976) ขึ้นในปีค.ศ. 1976 ซึ่งเป็นพื้นฐานของกฎหมายลิขสิทธิ์ในสหรัฐอเมริกา
ในปัจจุบัน มีผลบังคับใช้ในวันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2521 ได้มีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงในเรื่องพ้ืนฐาน 
และครอบคลุมในหลายแง่มุมของกฎหมายลิขสิทธิ์ การคุ้มครองลิขสิทธิ์ขยายไปถึงผลงานต้นฉบับของ 
ผู้สร้างสรรค์ทั้งหมด เพ่ือสามารถใช้กับการสร้างสรรค์ประเภทใหม่ ๆ ได้ การที่สภาคองเกรสได้บัญญัติ 
ไว้อย่างกว้างเนื่องจากเพ่ือหลีกเลี่ยงการแก้ไขกฎหมายลิขสิทธิ์ไม่ให้มีการแก้ไขบ่อยเกินไป เพื่อรองรับ
การพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น การถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือการบันทึก การแก้ไขที่ส าคัญ 
ที่สุดที่เกิดขึ้นในปี ค.ศ. 1976 คือการคุ้มครองลิขสิทธิ์ส าหรับทุกผลงานทันทีที่ถูกสร้างขึ้น20 

3.2.2 ผู้สร้างสรรค์ 
ตามมาตรา 101 ได้ก าหนดนิยามของ "ผู้สร้างสรรค์" ว่าหมายถึงผู้ท าหรือก่อให้เกิดงาน

สร้างสรรค์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเริ่มของตนเอง ผู้สร้างสรรค์สามารถเป็นศิลปิน 
นักเขียน นักแต่งเพลง ผู้สร้างภาพยนตร์ หรือบุคคลใดก็ตามที่สร้างสรรค์งานที่ได้รับการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ เช่น วรรณกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม หรือการแสดงออกท่ีสร้างสรรค์อื่น ๆ และในบาง
กรณี ผู้สร้างอาจเป็นนายจ้างหากงานนั้นถูกสร้างขึ้นภายในขอบเขตของการจ้างงาน21  

ดังนั้นความหมายของผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกาคือ บุคคลใดก็ตามท่ี
สร้างสรรค์งานที่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเริ่ม และความ
วิริยะอุตสาหะของตนเอง 

3.2.2.1 สถานะทางกฎหมายของผู้สร้างสรรค์ 
ในมาตรา 104 ได้บัญญัติเกี่ยวกับชาติก าเนิดของผู้สร้างสรรค์ไว้ว่า 

(a) ในกรณีงานที่ระบุไว้ในมาตรา 102 และ 103 แม้ยังไม่ได้มีการเผยแพร่ก็
สามารถได้รับการคุ้มครองภายใต้ประมวลกฎหมายนี้โดยไม่ค านึงถึงสัญชาติหรือภูมิล าเนาของผู้สร้างสรรค์ 

(b) ในกรณีงานที่ระบุไว้ในมาตรา 102 และ 103 หากได้มีการเผยแพร่แล้ว 
จะได้รับการคุ้มครองภายใต้ประมวลกฎหมายนี้ เมื่อ 
                                                           

19 Copyright.gov., Copyright Act of 1790 [Online], 1790.  Available from https://copyright. 
gov/about/1790-copyright-act.html. 

20 Hull, G. P., Copyright Act of 1976 (1976) [Online], 2009.  Available from 
https://www.mtsu.edu/first-amendment/article/1072/copyright-act-of-1976. 

21 Section 101 (a) of The Copyright Act 1976. 
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(1) ณ วันที่ตีพิมพ์ครั้งแรก ผู้สร้างสรรค์เป็นคนชาติหรือมีภูมิล าเนาอยู่ใน
สหรัฐอเมริกา หรือเป็นคนชาติ หรือมีภูมิล าเนา หรืออ านาจอธิปไตยอยู่ในประเทศภาคีตาม
สนธิสัญญา หรือเป็นคนไร้สัญชาติไม่ว่าบุคคลนั้นจะมีภูมิล าเนาอยู่ท่ีใด22 

ดังนั้นสรุปได้ว่า ผู้สร้างสรรค์จะเป็นบุคคลธรรมดา หรือนิติบุคคลก็ได้ แต่จะต้องเป็น
บุคคลตามกฎหมายเท่านั้น สิ่งอ่ืนที่ไม่ใช่บุคคลไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ 

3.2.3 หลักการคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา 
มาตรา 10223 ในประมวลกฎหมายลิขสิทธิ์ ค.ศ. 1976 ได้ก าหนดว่างานสร้างสรรค์ คือ  

งานที่จะได้รับความคุ้มครองก็ต่อเมื่อผู้สร้างสรรค์ได้ริเริ่มสร้างสรรค์งานนั้นด้วยตนเอง ไม่ใช่ความคิด
ของผู้อ่ืน และเมื่อผู้สร้างสรรค์ได้สร้างงานอันมีลิขสิทธิ์ขึ้น ย่อมได้รับความคุ้มครองโดยทันที ไม่จ าต้อง
น าผลงานไปขึ้นทะเบียน และการจะเป็นงานสร้างสรรค์ดังกล่าวจะต้องแสดงผลงานหรือมีการอธิบาย 
หรือแสดงภาพประกอบของงานนั้นออกมา ซึ่งหากงานนั้นเป็นเพียงแนวความคิด ระบบ หรือขั้นตอน
ที่ไม่ได้มีการแสดงออกมา งานนั้นย่อมไม่ได้รับความคุ้มครอง24 และ “เจ้าของลิขสิทธิ์” หมายถึง 
บุคคลผู้มีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวในสิทธิอย่างใดอย่างหนึ่งหรือทั้งหมดภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ ซึ่งเจ้าของ
ลิขสิทธิ์ในที่นี้ให้หมายความรวมถึง ผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์และเจ้าของลิขสิทธิ์มีสิทธิแต่เพียง 
ผู้เดียวในสิทธิต่าง ๆ ตามที่ก าหนดไว้ในมาตรา 106 ดังต่อไปนี้ 

(1) การท าซ้ างานอันมีลิขสิทธิ์โดยการคัดลอกหรือบันทึกเสียง 
(2) การดัดแปลงงานอันมีลิขสิทธิ์ 
(3) การจ าหน่ายส าเนางานอันมีลิขสิทธิ์ด้วยการขาย โอน เช่า ยืม หรือแลกเปลี่ยน

โดยวิธีการอ่ืนใด 
(4) ในกรณีของงานวรรณกรรม ดนตรี นาฏกรรม นาฏศิลป์ โขน ภาพยนตร์  

และโสตทัศนวัสดุอื่น ๆ สามารถน าออกแสดงงานอันมีลิขสิทธิ์ต่อสาธารณชน 
(5) น างานวรรณกรรม ดนตรี นาฏกรรม และการออกแบบท่าเต้น โขน และงาน

ภาพกราฟฟิก หรือประติมากรรม รวมทั้งภาพยนตร์หรือโสตทัศนวัสดุ แสดงต่อสาธารณะ และ 
(6) ในกรณีสิ่งบันทึกเสียง ให้น างานอันมีลิขสิทธิ์ไปเผยแพร่ต่อสาธารณชนโดยวิธีส่ง

สัญญาณเสียงดิจิทัล25 

                                                           
22 Section 104 (a) (b)(1) of The Copyright Act 1976. 
23 Section 102 of The Copyright Act 1976. 
24 Hull, G. P., Copyright Act of 1976 (1976). 
25 Section 106 of The Copyright Act 1976. 
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ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์จะบัญญัติอยู่ในมาตรา 
201 (เอ) มีหลักเบื้องต้นให้เจ้าของลิขสิทธิ์คือผู้สร้างสรรค์หรือผู้ประดิษฐ์26 รวมถึงผู้ว่าจ้างที่จ้างให้
ท างานนั้นขึ้น เว้นแต่คู่สัญญาจะตกลงเป็นอย่างอ่ืนโดยชัดแจ้งในสัญญาที่เป็นลายลักษณ์อักษรและ 
ลงนามโดยคู่สัญญาตามมาตรา 201 (บี)27 

การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ในประเทศสหรัฐอเมริกา  
การจดทะเบียนลิขสิทธิ์ในสหรัฐอเมริกานั้น ไม่ใช่เงื่อนไขของการได้รับความคุ้มครองโดย

กฎหมาย เนื่องจากผู้สร้างจะได้รับความคุ้มครองโดยทันทีท่ีงานสร้างสรรค์อยู่ในรูปแบบที่สามารถอ่าน 
หรือมองเห็นได้ แต่การจดทะเบียนลิขสิทธิ์มีประโยชน์เนื่องจากท าให้เกิดทะเบียนสาธารณะ หรือ 
Public Record ส าหรับผู้สร้างสรรค์งานในการอ้างลิขสิทธิ์ของตนได้28 

3.2.4 กรณีศึกษาหรือค าพิพากษาที่เกี่ยวข้องกับการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์กับผู้
สร้างสรรค์ที่ไม่ใช่มนุษย์ในประเทศสหรัฐอเมริกา 

3.2.4.1 กรณีศาลสหรัฐฯปฏิเสธลิขสิทธิ์ภาพในการ์ตูน Zarya of the Dawn ที่วาด
ด้วย AI โดยให้เหตุผลว่า ผลงานต้องมาจากฝีมือมนุษย์เท่านั้น 

 
ภาพที่ 3.1: ภาพบางส่วนของการ์ตูน Zarya of the Dawn 
 

 
 

ที่มา: Crownex.  (ม.ป.ป.).  ศำลสหรัฐฯปฏิเสธลิขสิทธิ์ภำพในกำร์ตูนที่วำดด้วย AI โดยให้เหตุผลว่ำ 
ผลงำนต้องมำจำกฝีมือมนุษย์เท่ำนั้น.  สืบค้นจาก https://crownex.co/blog/-ai-. 

 

                                                           
26 Section 201 (a) of The Copyright Act 1976. 
27 Section 201 (b) of The Copyright Act 1976. 
28 ศนูย์ข้อมูลเพื่อธุรกิจไทยในสหรัฐฯ, ทรัพย์สินทางปัญญา [Online], ม.ป.ป. แหล่งที่มา 

https://www.thaibicusa.com/intellectual-property/. 
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ส านักงานลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกาได้ลงมติปฏิเสธค าขอลิขสิทธิ์ส าหรับรูปภาพที่
สร้างข้ึนโดยโปรแกรม AI หลังจากมีการยื่นขอจดทะเบียนลิขสิทธิ์หนังสือการ์ตูนชื่อ “Zarya of the 
Dawn” ที่สร้างขึ้นโดย Kris Kashtanova โดยใช้โปรแกรม AI คือ Midjourney ในการวาดรูป โดย
การที่บุคคลดังกล่าวพิมพ์ค าสั่ง “Zendaya leaving gates of Central Park, Sci-fi scene future 
empty New York….”  เพ่ือให้โปรแกรมสร้างสรรค์งานออกมา โดยให้เหตุผลว่า ภาพถูกสร้างข้ึน
ไม่ใช่ผลงานของมนุษย์ แต่โปรแกรม AI เป็นผู้ด าเนินกระบวนการสร้างสรรค์หนังสือการ์ตูนโดยมีเธอ
เป็นคนพิมพ์ค าสั่งลงไปเท่านั้น ดังนั้นการที่บุคคลที่พิมพ์ค าสั่งไปยัง Midjourney โดยไม่ได้มีการ
จัดรูปแบบภาพหรือใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตัวเองเป็นหลักจึงไม่สามารถขอลิขสิทธิ์ได้ 

มตินี้ชี้ให้เห็นว่างานที่สร้างขึ้นโดย AI ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมาย
ลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯได้ แม้ว่างานจะเป็นผลงานต้นฉบับ แต่การตัดสินดังกล่าวไม่มีผลต่อการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ส าหรับงานที่สร้างข้ึนด้วยการช่วยเหลือของ AI หรืองานที่มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของ
มนุษย์ในการสร้างสรรค์งานเป็นหลัก โดยอ้างอิงมาจากกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกาที่ก าหนดให้
ผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคล และเนื่องจากโปรแกรม AI ไม่มีคุณสมบัติเป็นผู้สร้างสรรค์ที่เป็นมนุษย์ 
จึงไม่ได้รับการคุ้มครองทางลิขสิทธิ์29 

ทางส านักงานลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯ หรือ USCO ได้ออกมากล่าวถึงกรณีนี้ว่า รูปภาพ
ใด ๆ ที่สร้างขึ้นด้วยการส่งข้อความ (Prompt) ไปยังเครื่องมือเอไอต่าง ๆ เช่น Midjourney หรือ 
Stable Diffusion จะไม่สามารถจดลิขสิทธิ์ภายในประเทศได้ เนื่องจากเทคโนโลยีเอไอได้รับการ
สั่งงานผ่าน Prompt ให้ผลิตทั้งงานเขียน รูปภาพ หรืองานเพลง จะถือว่าเป็นงานที่เกิดจากเครื่องจักร
หรอืเทคโนโลยี ไม่ได้เกิดจากผู้สร้างที่เป็นมนุษย์ ซึ่งกฎหมายลิขสิทธิ์จะคุ้มครองเฉพาะเนื้อหาที่เป็น
การสร้างสรรค์จากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เท่านั้น ไม่เพียงแต่ผลงานรูปภาพ แต่ผลงานอื่น ๆ  
ที่เกิดจากเอไอก็จะไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์และการข้ึนทะเบียนผลงานเช่นเดียวกัน 

ทาง USCO มองว่าผลงานที่ถูกสร้างโดย AI เป็นผลงานที่ถูกผลิตซ้ าในทางกลไกหรือ 
Mechanical Reproduction เพราะ AI ได้ใช้ข้อมูลที่มีอยู่แล้วจากระบบลายเส้นมาประมวลผลให้
เกิดข้ึนเป็นรูปใหม่ หรือบางกรณีมีความใกล้เคียงกับรูปเดิมของศิลปินที่เป็นมนุษย์ ท าให้เกิดปัญหา
คัดลอกผลงานที่ตามมา 

 
 
 

                                                           
29 เรื่องเดียวกัน. 
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อย่างไรก็ตามทาง USCO ยังเปิดกว้างในเรื่องการใช้ AI เข้ามาช่วยในส่วนต่าง ๆ 
ของผลงาน ซึ่งจะมีสอบถามเป็นรายกรณี เช่น การใช้ AI เพ่ือช่วยสร้างภาพประกอบในหนังสือ โดยที่
ไม่ได้ใช้ AI สร้างภาพทั้งหมด บุคคลที่เป็นมนุษย์ได้เขียนเรื่องราวและสร้างสรรค์การจัดวางรูปแบบ
หนังสือด้วยตนเอง จะได้รับความคุ้มครองทางด้านลิขสิทธิ์30 

3.2.4.2 นักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ของสหรัฐฯ ชื่อว่า สตีเฟน ธาเลอร์ (Stephen 
Thaler) ยืนยันว่าโปรแกรม AI ของเขามีความรู้สึกและควรได้รับการยอมรับทางกฎหมายในฐานะ
ผู้สร้างงานศิลปะและผลงานที่สร้างข้ึน เขายื่นฟ้องส านักงานลิขสิทธิ์แห่งสหรัฐอเมริกา ยื่นค าร้องต่อ
ศาลสูงสหรัฐฯ และมีการยื่นฟ้องกรณีสิทธิบัตรต่อศาลฎีกาแห่งสหราชอาณาจักร 

โดยสตีเฟนได้ยื่นค าร้องขอสิทธิบัตรส าหรับภาชนะบรรจุอาหารที่ใช้การออกแบบ
โดย AI ที่มีชื่อว่า Dabus ในปี พ.ศ. 2561 และ 2562 ในส านักงานสิทธิบัตร 17 แห่งทั่วโลก ซึ่งรวม 
ถึงในสหรัฐอเมริกา หลายประเทศในยุโรป จีน ญี่ปุ่น และอินเดีย แต่ส านักงานสิทธิบัตรแห่งยุโรป 
(EPO) ส านักงานทรัพย์สินทางปัญญาแห่งสหราชอาณาจักร (UKIPO) ส านักงานสิทธิบัตรและ
เครื่องหมายการค้าแห่งสหรัฐอเมริกา (USPTO) และทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ของออสเตรเลีย 
ต่างปฏิเสธค าขอดังกล่าว เนื่องจากมนุษย์เท่านั้นที่สามารถเป็นนักประดิษฐ์ได้31 

ในอีกด้านหนึ่ง ศิลปินและบริษัทมากมายที่ถือครองสิทธิ์ผลงานสร้างสรรค์ต่าง ๆ 
ออกมาต่อต้านในกรณีนี้อย่างชัดเจน ไม่ให้มีการมอบลิขสิทธิ์ให้กับเจ้าของโปรแกรม AI หรือคนท่ีเป็น
ผู้ใช้งาน โดยให้เหตุผลว่าโปรแกรมเหล่านี้ล้วนถูกสร้างขึ้นมาจากการฝึกด้วยข้อมูลจ านวนมหาศาล
และเป็นข้อมูลที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งบางส่วนมีลิขสิทธิ์  

Getty Images บริษัทคลังภาพออนไลน์ รวมถึงศิลปินอีกมากมายมีการยื่นฟ้อง
เจ้าของโปรแกรม AI อย่าง Midjourney, Stability AI และ ChatGPT ว่าละเมิดลิขสิทธิ์งานของ 
พวกเขา ซึ่งเจ้าของโปรแกรม AI ได้ออกมาปฏิเสธข้อกล่าวหาดังกล่าว 

ซาราห์ แอนเดอร์เซน (Sarah Andersen) นักเขียนการ์ตูนและนักวาดภาพประกอบ
ชาวอเมริกัน กล่าวว่าการมอบสิทธิ์ให้กับงานของ AI คือการท าให้ “การขโมยเป็นเรื่องถูกกฎหมาย” 

ส านักงานลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯ ได้อธิบายต่อว่าในอนาคตผู้ที่จะขอจดทะเบียนลิขสิทธิ์
งานที่มี AI เข้ามาร่วมสร้างสรรค์จะต้องอธิบายขั้นตอนการสร้างสรรค์ให้ชัดเจน และงานที่สร้างด้วย
ระบบ AI ทั้งหมดจะไม่ได้รับการจดทะเบียนลิขสิทธิ์ เพราะขอบเขตของกฎหมายลิขสิทธิ์ที่ส าคัญคือ
                                                           

30 กัญญาภัค ทิศศรี, “สหรัฐออกกฎเข้ม ห้ามจด ‘ลิขสิทธ์ิ’ ภาพวาดทีม่าจากเอไอ”, กรุงเทพธุรกิจ 
[Online], 24 มีนาคม 2566.  แหล่งที่มา https://www.bangkokbiznews.com/tech/ innovation/1059588.   

31 Pretz, K., A first: AI system named inventor a patent was granted that lists it as the 
creator of a food container [Online], 18 January 2022. Available from https://spectrum.ieee.org 
/first-time-ai-named-inventor. 
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มนุษย์จะต้องเป็นผู้สร้างสรรค์งานขึ้นด้วยตนเองทั้งหมด หรือโดยส่วนใหญ่32 ซึ่งลิขสิทธิ์ดังกล่าว  
จะคุ้มครองเฉพาะเนื้อหาที่เป็นผลผลิตจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เท่านั้น ไม่เพียงแต่ผลงาน
รูปภาพ แต่ผลงานอื่น ๆ ที่เกิดจากเอไอก็จะไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์และการขึ้นทะเบียนผลงาน
เช่นเดียวกัน 

ทาง USCO มองว่าผลงานที่ถูกสร้างโดยเอไอ เป็นผลงานที่ถูกผลิตซ้ าในทางกลไก
หรือ Mechanical Reproduction เพราะเอไอได้ใช้วัตถุดิบที่มีอยู่แล้วจากระบบนิเวศลายเส้นมา
ประมวลผลให้เกิดขึ้นเป็นรูปใหม่ หรือบางกรณีก็มีความใกล้เคียงกับรูปเดิมของศิลปินที่เป็นมนุษย์  
ท าให้เกิดปัญหาคัดลอกผลงานที่ตามมา 

อย่างไรก็ตามทาง USCO ยังเปิดกว้างในเรื่องการใช้เอไอเข้ามาช่วยในส่วนต่าง ๆ 
ของผลงาน ซึ่งจะมีสอบถามเป็นรายกรณี33 

3.2.4.3 ผู้พิพากษาของสหรัฐอเมริกาตัดสินให้ งานศิลปะที่สร้างโดย AI ไม่สามารถมี
ลิขสิทธิ์ได้ (Case 1:22-cv-01564-BAH Document 24 Filed 08/18/23) 

 
ภาพที่ 3.2: งานศิลปะที่สร้างโดย AI ของ Stephen Thaler 
 

 
 

ที่มา: United States District Court for the District of Columbia.  (2023).  Memorandum 
opinion.  Retrieved from https://s3.documentcloud.org/documents/ 
23919666/thalervperlmutter.pdf. 

                                                           
32 ทีมแอดมิน แบไต๋, AI vs. Human ใครกันแน่ที่เป็นเจ้าของสขิสทิธิ์ผลงานศิลปะที ่

สร้างด้วย AI?  [Online], 18 มิถุนายน 2566.  แหล่งที่มา https://www.beartai.com/news/ 
weekly/1265343.   

33 กัญญาภัค ทิศศรี, “สหรัฐออกกฎเข้ม ห้ามจด ‘ลิขสิทธ์ิ’ ภาพวาดทีม่าจากเอไอ”. 
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ผู้พิพากษา DC Beryl A. Howell กล่าวว่า มนุษย์เป็นส่วนส าคัญของการเรียกร้องลิขสิทธิ์ 
ผู้พิพากษาสหรัฐอเมริกา Beryl A. Howell ตัดสินว่า งานศิลปะที่สร้างโดย AI ไม่สามารถมี

ลิขสิทธิ์ได้ดังที่ The Hollywood Reporter ระบุไว้ ซึ่งเธอเป็นประธานในการด าเนินคดีกับส านักงาน
ลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกา หลังจากท่ีส านักงานปฏิเสธลิขสิทธิ์ส าหรับรูปภาพที่สร้างโดย AI ของ 
Stephen Thaler ที่สร้างด้วยขั้นตอนวิธี Creativity Machine ของเขา 

Thaler ได้พยายามหลายครั้งในการจดลิขสิทธิ์ภาพในฐานะนายจ้างซึ่งเป็นเจ้าของ 
Creativity Machine แม้จะระบุว่าผู้เขียนเป็นผู้สร้างผลงานและ Thaler เป็นเจ้าของงานศิลปะ  
แต่ยังคงถูกปฏิเสธ 

หลังจากการปฏิเสธครั้งสุดท้ายของส านักงานลิขสิทธิ์ในปี 2022 Thaler ได้ฟ้องร้อง
ส านักงาน โดยอ้างว่าการปฏิเสธดังกล่าวเป็นไปตามอ าเภอใจ ไม่แน่นอน และไม่สอดคล้องกับ
กฎหมาย แต่ผู้พิพากษา Howell ไม่เห็นด้วยกับการตัดสิน ผู้พิพากษา Howell กล่าวว่าลิขสิทธิ์ไม่เคย
ถูกมอบให้กับงานท่ีไม่ได้สร้างสรรค์ขึ้นโดยมนุษย์ และการสร้างสรรค์โดยมนุษย์ถือเป็นข้อก าหนด
พ้ืนฐานของลิขสิทธิ์ ซึ่งเคยมีค าตัดสินเกิดข้ึนแล้วในกรณีที่เกี่ยวข้องกับลิงเซลฟ่ี และผู้พิพากษา 
Howell ได้ตั้งข้อสังเกตในทางตรงกันข้าม กรณีที่ผู้หญิงคนหนึ่งรวบรวมหนังสือจากสมุดบันทึกท่ีเต็ม
ไปด้วยค าที่เธอเชื่อว่าถูกก าหนดให้กับเธอจากเสียงที่เหนือธรรมชาตินั้นควรได้รับลิขสิทธิ์ อย่างไรก็
ตาม ผู้พิพากษา Howell ยอมรับว่ามนุษยชาติก าลังก้าวเข้าสู่ขอบเขตใหม่ในด้านลิขสิทธิ์ โดยศิลปิน
จะใช้ AI เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ เธอเขียนว่าสิ่งนี้จะก่อให้เกิดค าถามเก่ียวกับ
ลิขสิทธิ์ในงานศิลปะที่สร้างโดย AI โดยมีข้อสังเกตว่า AI มักจะใช้ข้อมูลเกี่ยวกับงานที่มีอยู่ก่อนแล้วที่
สร้างข้ึนโดยมนุษย์ 

Stephen Thaler วางแผนที่จะอุทธรณ์คดีนี้ Ryan Abbot ทนายความของเขาจาก Brown 
Neri Smith & Khan LLP กล่าวว่า “เราเคารพต่อการตีความกฎหมายลิขสิทธิ์ของศาลแต่เราไม่เห็น
ด้วย”34 

 
 
 
 
 

                                                           
34 Wes, D., AI-generated art cannot be copyrighted, rules a US federal judge [Online], 

20 August 2023.  Available from https://www.theverge.com/2023/8/19/23838458/ai-generated-art-
no-copyright-district-court.  
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3.3 กฎหมายลิขสิทธิ์ประเทศสหรัฐอเมริกาในปัจจุบันกับเทคโนโลยี Vr Influencer 
รัฐธรรมนูญของสหรัฐอเมริกามีอ านาจที่จะให้รัฐสภาออกกฎหมายลิขสิทธิ์โดยมีอ านาจในการ

ส่งเสริมความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และศิลปะ ศาลสูงสุดของสหรัฐอเมริกากล่าวว่างานสร้างสรรค์
จะต้องมาจากการสร้างสรรค์ของมนุษย์ โดยไม่เกี่ยวข้องกับการท างานของ AI และส านักงานลิขสิทธิ์
ของสหรัฐอเมริกาได้ประกาศอย่างชัดเจนว่าผลงานที่สร้างโดย AI อาจไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์35 

การตัดสินนี้เป็นการเน้นย้ าเกี่ยวกับสถานะของ Vr Influencer ในการสร้างสรรค์งานตาม
กฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯ ที่ผู้สร้างสรรค์งานจะต้องเป็นบุคคลเท่านั้น การตัดสินนี้มีแนวโน้มที่จะ
ส่งผลต่อข้อพิพาทด้านลิขสิทธิ์ในอนาคตที่เก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์งานของ Vr Influencer และ
จากการตัดสินดังกล่าวท าให้เกิดค าถามเกี่ยวกับอนาคตของ Vr Influencer ว่าหากในกระบวนการ
สร้างสรรค์งาน Vr Influencer มีความสามารถมากขึ้น และสร้างสรรค์ผลงานขึ้นมาด้วยตนเองโดย
ปราศจากการช่วยเหลือของมนุษย์ งานดังกล่าวจะไม่ถือเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ และ Vr Influencer จะ
ไม่มีสิทธิในงานดังกล่าว ท าให้งานกลายเป็นงานสาธารณะและบุคคลใดสามารถน างานไปใช้ได้ เช่นนี้
จะเป็นการขัดต่อหลักกฎหมายลิขสิทธิ์ที่งานตามมาตรา 102 ถือเป็นงานสร้างสรรค์ และได้รับลิขสิทธิ์
ตั้งแต่สร้างสรรค์เสร็จ กรณีเช่นนี้จะท าให้ในอนาคตเกิดความสับสนในการตีความเรื่องการเป็นผู้สร้าง 
สรรค์ และความเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์ ท าให้เกิดปัญหาในการการบังคับใช้กฎหมายลิขสิทธิ์  
และท าให้มีการละเมิดลิขสิทธิ์ในงานสร้างสรรค์โดยง่าย 

 

3.4 กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น  
3.4.1 แนวคิด และทฤษฎีในการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น 
ทรัพย์สินทางปัญญาของญี่ปุ่นเริ่มต้นหลังจากการฟ้ืนฟูเมจิในปี ค.ศ. 1868 ภายใต้ระบอบ

การปกครองของโทคุกาวะ ก่อนหน้านี้ ญี่ปุ่นเคยเป็นสังคมแบ่งแยกวรรณะศักดินาอย่างเคร่งครัด
ระหว่างอัศวินซามูไร และชาวนา ส่วนช่างฝีมือ และศิลปินอยู่ในระดับต่ าสุดของล าดับชั้น ในตอนนั้น
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ยังไม่ได้รับความสนใจมากนัก ต่อมาหลังจากการปฏิรูปกฎหมายใน
ประเทศญี่ปุ่นทรัพย์สินทางปัญญาถูกมองว่าเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ในการส่งเสริมอุตสาหกรรม 
เป็นการสร้างแรงจูงใจให้นักวิชาการจากต่างประเทศน างานสร้างสรรค์เข้ามาสู่ประเทศญี่ปุ่น และได้มี
การตรา กฎหมายฉบับแรกเกี่ยวกับสิทธิบัตร ลิขสิทธิ์ การออกแบบ การคุ้มครองเครื่องหมายการค้า
ไม่นานหลังจากเมจิ  
                                                           

35 Khurana & Khurana, Should the works created by artificial intelligence machine be 
protected under the copyright law? [Online], 5 February 2020.  Available from https://www.khurana 
andkhurana.com/2020/02/05/should-the-works-created-by-artificial-intelligence-machine-be-
protected-under-the-copyright-law/.   

 



80 
 

ตั้งแต่ยุคเมจิไปจนถึงช่วงเปลี่ยนศตวรรษที่ 19 นั้นถือเป็นช่วงที่ญี่ปุ่นได้ท าการออกกฎหมาย
ต่าง ๆ หลายรูปแบบ เพ่ือหารูปแบบที่เหมาะสมกับสภาพทางเศรษฐกิจมากที่สุด ในช่วงเริ่มต้นนี้ 
ทรัพย์สินทางปัญญายังคงถูกมองว่าเป็นเครื่องมือในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักประดิษฐ์และ
นักสร้างสรรค์แต่ละคนมากกว่าที่จะเป็นเครื่องมือในการลงทุนขององค์กร ยกตัวอย่างเช่น ผู้ก่อตั้งบริษัท
โตโยต้ามอเตอร์ - ซะกิจิ โทโยดะได้รับสิทธิบัตรชุดแรกในด้านเทคโนโลยีเครื่องทอมือในปี พ.ศ. 2434  

การคุ้มครองลิขสิทธิ์ในญี่ปุ่น ลิขสิทธิ์ถือเป็นสิ่งที่กระตุ้นเศรษฐกิจของประเทศที่ทรงพลัง การ
คุ้มครองลิขสิทธิ์เป็นส่วนหนึ่งของความรับผิดชอบของหน่วยงานด้านวัฒนธรรมของรัฐบาลญี่ปุ่น เช่น 
Japan Copyright Office (JCO) ของ Agency for Cultural Af-fairs (ACA) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
กระทรวง สาขาการศึกษา วัฒนธรรม กีฬา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (MEXT) JCO ได้ด าเนิน
นโยบายลิขสิทธิ์ที่หลากหลาย เช่น การวางแผนกฎหมายลิขสิทธิ์ การปรับปรุง การกวาดล้างการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ การวางแผนนโยบายใหม่เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงในยุคสังคมออนไลน์และเครือข่าย 
การก ากับดูแลสังคมส่วนรวม การศึกษา กิจกรรมส าหรับผู้เชี่ยวชาญและประชาชนทั่วไป การมีส่วน
ร่วมในการก าหนดบรรทัดฐานระหว่างประเทศ โครงการความร่วมมือในเรื่องมาตรการต่อต้านการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ส าหรับประเทศก าลังพัฒนา  

ท่ามกลางการพัฒนาของระบบการเมือง กฎหมาย เศรษฐกิจ และสังคมต่าง ๆ ระบบลิขสิทธิ์
ในญีปุ่่นยังได้รับการจัดตั้งและพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไปหลังการฟ้ืนฟูเมจิในปี พ.ศ. 2411 กฎหมาย
ฉบับแรกเกี่ยวกับลิขสิทธิ์คือกฎหมายการพิมพ์ซึ่งประกาศใช้ในปี พ.ศ. 2412 ซึ่งบัญญัติเกี่ยวกับการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์และระเบียบว่าด้วยผู้จัดพิมพ์ ในปี พ.ศ. 2430 การคุ้มครองลิขสิทธิ์ถูกแยกออกมา
โดยเป็นกฎหมายที่จัดตั้งขึ้นใหม่เรียกว่ากฎหมายลิขสิทธิ์ ซึ่งกล่าวกันว่าเป็นกฎหมายลิขสิทธิ์ฉบับแรก
ในญี่ปุ่น และต่อมาได้มีการแปลงเป็นกฎหมายลิขสิทธิ์ทั้งหมดในปี ค.ศ. 1899 กฎหมายลิขสิทธิ์ปี ค.ศ. 
1899 ได้รับการแก้ไขเพ่ิมเติมหลายครั้ง เพื่อขยายขอบเขตของการคุ้มครองลิขสิทธิ์และเพ่ือความ
สะดวกในการแสวงหาประโยชน์จากผลงานอย่างเป็นธรรม  

กฎหมายลิขสิทธิ์ฉบับใหม่ที่ประกาศใช้ในปี ค.ศ. 1970 เป็นกฎหมายที่รวมองค์ประกอบของ
ลิขสิทธิ์ทั้งภาคพ้ืนทวีปยุโรปและสหรัฐอเมริกาเข้า และเพ่ือตอบสนองต่อความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว
ของสังคมดิจิทัลและเครือข่ายออนไลน์ในปัจจุบัน กฎหมายลิขสิทธิ์หลายฉบับได้ถูกแก้ไขเพ่ิมเติม
เพ่ือให้เหมาะสมกับสภาพปัจจุบันมากข้ึน36 

 

                                                           
36 Węgrzak, M., Intellectual Property Law in Japan: Contemporary trends and 

challenges [Online], 2022.  Available from https://www.researchgate.net/publication/363815838_ 
Intellectual_Property_Law_in_Japan_Contemporary_trends_and_challenges. 
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3.4.2 ผู้สร้างสรรค์ 
ตามมาตรา 2 (1) (ii) ได้ก าหนดนิยามของ “ผู้สร้างสรรค์” ว่าหมายถึง ผู้ที่สร้างสรรค์

ผลงาน37 ขึ้นมารวมถึงนายจ้างหรือนิติบุคคลผู้ว่าจ้างให้สร้างสรรค์งานขึ้นมาตามมาตรา 1538  
3.4.2.1 สถานะทางกฎหมายของผู้สร้างสรรค์ 
มาตรา 6 (1) ได้ระบุงานที่จะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ไว้ว่า เป็นงาน

ของชาวญี่ปุ่น โดยเป็นบุคคลสัญชาติญี่ปุ่น รวมถึงบุคคลตามกฎหมายที่จัดตั้งขึ้นภายใต้กฎหมายของ
ญี่ปุ่นและให้รวมถึงผู้ที่มีส านักงานใหญ่อยู่ในญี่ปุ่น39 

จากนิยามตามมาตรา 2, 15 และมาตรา 6 ที่กล่าวข้างต้น สามารถตีความค าว่า 
ผู้สร้างสรรค์ได้ว่าหมายถึงบุคคลที่เป็นมนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมายเท่านั้น งานที่เกิดจากการ
สร้างสรรค์จากสิ่งอื่นนอกจากนี้ไม่สามารถได้รับความคุ้นครองภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ของญี่ปุ่นได้ 

3.4.3 หลักการคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น 
ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ของญี่ปุ่น การที่งานจะได้รับการคุ้มครองขึ้นอยู่กับ “ผลงาน”  

ที่เป็นการสร้างสรรค์ให้เกิดงานโดยแสดงความคิดหรือความรู้สึกในทางที่สร้างสรรค์และอยู่ใน
ความหมายของวรรณกรรม วิทยาศาสตร์ ศิลปะ หรือดนตรี ข้อสังเกตว่าการจะมีลิขสิทธิ์ได้นั้น  
งานต้องแสดงความคิดหรือความรู้สึกในทางที่สร้างสรรค์ และอยู่ในขอบเขตของค าว่างานที่ได้รับ 
ความคุ้มครองตามมาตรา 1040 ดังนี้ 

มาตรา10 (1) บัญญัติว่า “งาน” จะรวมถึงสิ่งต่อไปนี้ คือ นวนิยาย บทละคร บทความ บท
บรรยาย และงานวรรณกรรมอ่ืน ๆ งานดนตรี งานออกแบบท่าเต้นและละครใบ้ ภาพวาด แกะสลัก 
ประติมากรรม และงานศิลปะอ่ืน ๆ งานสถาปัตยกรรม แผนที่และงานเชิงอุปมาอุปไมยที่มีลักษณะ
ทางวิทยาศาสตร์ เช่น แผน แผนภูมิ และโมเดล งานภาพยนตร์ งานถ่ายภาพ และโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ แต่ในกรณีข่าวประจ าวันและข้อเท็จจริงทั่วไปจะไม่ได้รับความคุ้มครองภายใต้ค าว่า 
"งาน" ดังกล่าวข้างต้นตามมาตรา 10 (2) 

และในมาตรา 10 (3) ก าหนดว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความคุ้มครองตาม (1) จะไม่
รวมไปถึงภาษาการเขียนโปรแกรม กฎ หรืออัลกอริทึมท่ีใช้ในการท างานของโปรแกรมดังกล่าว  
ซึ่งตามอนุมาตรา 3 ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

                                                           
37 Article 2 (1) (ii) of Copyright Act 1970. 
38 Article 15 of Copyright Act 1970. 
39 Article 6 of Copyright Act 1970. 
40 Węgrzak, M., Intellectual Property Law in Japan: Contemporary trends and 

challenges.   
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ภาษาโปรแกรม หมายถึง ตัวอักษรและสัญลักษณ์อ่ืน ๆ รวมทั้งระบบที่เป็นวิธีการเพ่ือใช้
แสดงโปรแกรม 

กฎ หมายถึง กฎพิเศษเกี่ยวกับวิธีการใช้งานในโปรแกรมใดโปรแกรมหนึ่งในภาษาโปรแกรม 
อัลกอริทึม หมายถึง วิธีการรวมค าสั่งในโปรแกรมท่ีให้กับคอมพิวเตอร์41 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าหลักการคุ้มครองลิขสิทธิ์มีองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ 

1) ต้องเป็นงานที่ได้แสดงออกให้เห็นเป็นรูปร่าง และ 
2) ต้องมีความคิดสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบทั้งสองข้อนี้น าไปใช้พิจารณากับงานสร้างสรรค์ท้ังหมด อย่างไรก็ตาม ระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ที่จ าเป็นส าหรับการคุ้มครองลิขสิทธิ์อาจแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับประเภทของงานที่
เป็นปัญหา42 

ดังนั้นภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น งานที่มีลิขสิทธิ์คือ งานที่แสดงความคิดหรือ
ความรู้สึกออกมาอย่างสร้างสรรค์ และอยู่ในขอบเขตวรรณกรรม วิทยาศาสตร์ ศิลปะ หรือดนตรี 

ค าว่าความคิดสร้างสรรค์ในที่นี้หมายถึงการที่ผู้สร้างสรรค์ได้แสดงออกในทางใดทางหนึ่งซึ่ง
สามารถอนุมานได้จากค าพิพากษา หรือแบบอย่างทางกฎหมายต่าง ๆ ดังนั้น เฉพาะผลงานที่มนุษย์
สร้างข้ึนเท่านั้นที่จะได้รับการคุ้มครองภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ ดังนั้น กฎหมายลิขสิทธิ์ของญี่ปุ่นจึงไม่
คุ้มครองผลงานที่สร้างโดย Vr Influencer43 

3.4.3.1 หลักการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ 
มาตรา 1744 ได้ก าหนดให้งานที่สร้างสรรค์ข้ึนมาได้รับลิขสิทธิ์ทันทีท่ีสร้างสรรค์

ขึ้นมาโดยไม่ต้องมีการจดทะเบียน การให้ความคุ้มครองงานในประเทศญี่ปุ่นไม่มีระบบการจดทะเบียน
ลิขสิทธิ์พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ให้ความคุ้มครองงานลิขสิทธิ์ทันทีท่ีสร้างสรรค์งานแล้วเสร็จ อย่างไรก็
ตาม เจ้าของลิขสิทธิ์อาจยื่นขอจดแจ้งบันทึกข้อมูลลิขสิทธิ์กับ Agency for Cultural Affairs ได้45 

                                                           
41 Article 10 of Copyright Act 1970. 
42 Goto, M., Nakazaki, T., Inouel, K., & Tsunoda, S., Copyright 2023 Japan [Online], 20 

December 2022.  Available from https://practiceguides.chambers.com/practice-guides/copyright-
2023/japan.   

43 Khurana & Khurana, Should the works created by artificial intelligence machine be 
protected under the copyright law? 

44 Article 10 of Copyright Act 1970. 
45 IP-Thailand, กฎหมายลขิสิทธิ์–ประเทศญี่ปุ่น [Online], ม.ป.ป. ก.  แหล่งที่มา

https://www.ipthailand.go.th/images/781/L_japan_4_copyright.pdf.  

 



83 
 

ดังนั้นจึงถือว่าการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่นไม่จ าเป็นจะต้องจดทะเบียน
ก็สามารถเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ได้ หากมีการสร้างสรรค์ขึ้นมาโดยการใช้ความสร้างสรรค์ที่เพียงพอ 
การจดทะเบียนเป็นเพียงการป้องกันการละเมิดลิขสิทธิ์ที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต 

  
3.5 กฎหมายลิขสิทธิ์ประเทศญี่ปุ่นในปัจจุบันกับเทคโนโลยี Vr Influencer 

ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่นงานที่ถือว่าเป็นงานสร้างสรรค์ได้นั้นจะต้องเป็นงาน 
ที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เท่านั้น และผู้ที่ถือว่าเป็นผู้สร้างสรรค์ก็จะต้องเป็นมนุษย์
เช่นเดียวกัน ดังนั้นงานที่สร้างสรรค์โดย Vr Influencer จะไม่มีสิทธิ์ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ และ
เป็นเรื่องยากท่ี Vr Influencer จะกลายเป็นผู้สร้างสรรค์ภายใต้กฎหมายปัจจุบัน เพ่ือแก้ไขปัญหานี้ 
ญี่ปุ่นก าลังพิจารณาแนวทางในการควบคุมปัญญาประดิษฐ์ (AI) ซึ่งได้เสนอกรอบการท างานที่เข้มงวด
ส าหรับเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ที่รู้จักกันในชื่อพระราชบัญญัติ AI โดยการใช้นโยบายที่ยืดหยุ่นซึ่งจะ
ช่วยให้ธุรกิจสามารถควบคุม AI เพ่ือวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ได้ หากปฏิบัติตามมาตรฐานทางจริยธรรม  
มีความรับผิดชอบและความโปร่งใส 

ญี่ปุ่นคาดว่าจะสรุปแนวทางของกฎหมาย AI ภายในสิ้นปีนี้หลังจากได้มีการหารือกับ
ผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่เก่ียวข้อง และคาดว่ากฎหมาย AI นี้น่าจะครอบคลุมด้านต่าง ๆ เช่น การปกป้อง
ข้อมูล สิทธิมนุษยชน ความปลอดภัยและความมั่นคง ญี่ปุ่นได้ส่งเสริม AI ให้เป็นตัวขับเคลื่อนหลักใน
การเติบโตทางเศรษฐกิจและสวัสดิการสังคม และได้เปิดตัวโครงการริเริ่มหลายอย่าง เช่น แผน AI 
Network Society และ โปรแกรมการวิจัยและพัฒนา Moonshot เพ่ือส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา 
AI และญี่ปุ่นยังท างานร่วมกันกับยุโรปในการพัฒนา AI ในการพัฒนาและปรับใช้เทคโนโลยี AI ได้
อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึน46 

อย่างไรก็ตามหาก Vr Influencer ได้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ขึ้นมาด้วยตนเองโดยไม่มี
มนุษย์เข้ามาเก่ียวข้องใด ๆ ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ในปัจจุบันของประเทศญี่ปุ่น Vr Influencer ยังไม่
สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ และงานดังกล่าวจะยังไม่ได้รับความคุ้มครอง จึงเป็นปัญหาว่าหากงาน
ดังกล่าวได้เกิดข้ึนจะมีความสับสน และเกิดปัญหาในการปรับใช้กฎหมายลิขสิทธิ์ปัจจุบัน และเกิด
ปัญญาอ่ืน ๆ ขึ้นได้หากมีข้อพิพาทเกิดข้ึนจากงานที่สร้างสรรค์ขึ้นจาก Vr Influencer และหากงาน
ดังกล่าวยังไม่สามารถได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายจะท าให้เกิดปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ขึ้นได้
โดยง่าย และความเป็นลิขสิทธิ์จะมีความสามารถในการผลักดันทางด้านเศรษฐกิจลดน้อยลง

                                                           
46 All Things Windows, ญี่ปุ่นพจิารณากฎระเบียบด้าน AI ที่นุ่มนวลกว่าพระราชบัญญัติ AI ของ

สหภาพยุโรปในฐานะทั งสองฝ่ายแสวงหาความร่วมมือ [Online], 3 กรกฎาคม 2566.  แหล่งที่มา 
https://windows. atsit.in/th/14244/.   
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บทที่ 4 
วิเคราะห์ปัญหาและเปรียบเทียบแนวทางการคุ้มครองลิขสิทธิ์ของงานที่เกิดจาก Virtual 

Influencer จากกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย ประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศญี่ปุ่น 
 

ในบทนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ปัญหาและศึกษาเปรียบเทียบกฎหมายการคุ้มครองลิขสิทธิ์
ในเรื่องที่เกี่ยวกับสถานะทางกฎหมายของผู้สร้างสรรค์ การคุ้มครองงานสร้างสรรค์ และความเป็น
เจ้าของลิขสิทธิ์ในงานสร้างสรรค์ตามกฎหมายของประเทศไทยและกฎหมายของต่างประเทศ เพื่อเป็น
แนวทางในการออกกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีในปัจจุบันและ
อนาคต 

 
4.1 วิเคราะห์ปัญหาการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ภายใต้กฎหมาย
ลิขสิทธิ์ของประเทศไทย (พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537) 

4.1.1 สถานะทางกฎหมายของ Virtual Influencer 
สาระส าคัญของงานอันมีลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย จะต้องเป็นงาน

สร้างสรรค์ท่ีก าหนดไว้ในมาตรา 6 ซึ่งได้ก าหนดงานอันมีลิขสิทธิ์ไว้ 9 ประเภท และในมาตรา 4 ก าหนด
นิยามของค าว่าผู้สร้างสรรค์ไว้ว่า ผู้สร้างสรรค์ หมายความว่า ผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใด
อย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้ ดังนั้นงานสร้างสรรค์จึงต้องเป็นงานที่บุคคลได้ท า
หรือก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์ขึ้น นอกจากนี้งานอันมีลิขสิทธิ์จะต้องเป็นงานที่มีรูปร่างปรากฏออกมา
สามารถจับต้องและมองเห็นได้1  

จากนิยามตามมาตรา 4 ผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นผู้มีสถานะบุคคลตามกฎหมายเท่านั้น เนื่องจาก
มาตรา 4 ได้ก าหนดความหมายของผู้สร้างสรรค์ หมายถึงเป็นผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใด
อย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ และในมาตรา 8 ได้ก าหนดเงื่อนไขของการเป็นผู้สร้างสรรค์ว่าต้องเป็น 
ผู้ที่มีสัญชาติไทย หรือสัญชาติของประเทศภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์2 กล่าวคือ 
ผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคลตามกฎหมาย คือบุคคลธรรมดาตามท่ีกฎหมายก าหนดให้เป็นผู้สร้างสรรค์
เป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในงานที่ตนได้สร้างข้ึน หากเป็นนิติบุคคลก็ต้องเป็นนิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมายไทย3 
และการจะเป็นผู้สร้างสรรค์นั้นความส าคัญไม่ได้อยู่ที่ว่างานนั้นเป็นงานใหม่หรือไม่ แต่อยู่ที่ว่าบุคคลนั้น
                                                           

1 ไชยยศ เหมะรัชตะ, ค าอธิบายกฎหมายลิขสิทธิ์, พิมพ์ครั้งท่ี 3 (กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 2545), 35-42. 
2 มาตรา 8 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
3 อาณดา เรืองศรีบัว, ปัญหาความเป็นผู้ทรงสิทธิในลิขสิทธิ์และสิทธิบัตรของปัญญา ประดิษฐ์ 

[Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา http://www.lawgrad.ru.ac.th/AbstractsFile/6312012002/166374 
5886a4b8cc437beeb3dc0300e4bd39b67495_abstract.pdf. 
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ได้ท าหรือก่อให้เกิดงานโดยได้ใช้ความวิริยะอุตสาหะในการสร้างสรรค์ และงานดังกล่าวมีที่มาหรือต้น
ก าเนิดจากบุคคลผู้นั้น มิได้คัดลอก ท าซ้ า หรือดัดแปลงมาจากงานอันมีลิขสิทธิ์อ่ืน การปรับปรุงเล็กน้อย
โดยลอกเลียนแบบมา ไม่ถือเป็นงานที่ได้ท าข้ึนโดยใช้ความวิริยะอุตสาหะในการสร้างสรรค์งาน เจ้าของ
ผลงานที่ปรับปรุงดังกล่าวมิใช่ผู้สร้างสรรค์ตามมาตรา 44 

กลา่วโดยสรุปผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคลที่ท า หรือก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่าง
หนึ่งซึ่งเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ โดยการสร้างสรรค์นั้นจะต้องมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ด้วยตนเอง ไม่ได้
ลอกเลียนแบบงานของผู้ใด และผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคลตามกฎหมายเท่านั้น5 

ดังนั้นหาก Virtual Influencer ซึ่งไม่ใช่มนุษย์ หรือบุคคลตามกฎหมายใด ได้สร้างสรรค์งาน
ขึ้นมาจะยังไม่อยู่ในความหมายของผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย ท าให้ไม่
สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้แม้งานดังกล่าวจะเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ 

4.1.2 การคุ้มครองงานสร้างสรรค์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer 
กฎหมายลิขสิทธิ์เกิดจากการลงนามความตกลงระหว่างประเทศว่าด้วยสิทธิในทรัพย์สินทาง

ปัญญาที่เก่ียวกับการค้า (Agreements on Trade- Related Aspects of Intellectual Property 
Rights: TRIPS) ซึ่งประเทศไทยได้ร่วมลงนามในความตกลงนี้ และงานลิขสิทธิ์จะได้รับการคุ้มครองใน
ประเทศที่ร่วมลงนาม โดยยึดถือหลักการหลักเดียวกันคือ เจ้าของลิขสิทธิ์เป็นผู้มีสิทธิเหนือผลงาน
ลิขสิทธิ์ มีเพียงเจ้าของลิขสิทธิ์ที่จะน างานลิขสิทธิ์นั้นไปใช้ได้6 

การคุ้มครองงานตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ของประเทศไทยเป็นการให้ความคุ้มครองแก่ 
ผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อันเป็นงานที่ได้รับความคุ้มครองตามมาตรา 67 ดังนี้ 

พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ได้ให้ความหมายของค าว่า “ลิขสิทธิ์” ไว้ในมาตรา 4 ว่า 
หมายถึง สิทธิแต่เพียงผู้เดียวที่จะท าการใด ๆ เกี่ยวกับงานที่ผู้สร้างสรรค์ได้ท าขึ้นตามพระราชบัญญัติ
นี้8 หมายความว่า เจ้าของลิขสิทธิ์แต่เพียงผู้เดียวเท่านั้นที่มีสิทธิจะท าการใด ๆ ก็ได้ กับงานอันมี
ลิขสิทธิ์ของตนเอง 
 

                                                           
4 TGC Thailand, ผู้สร้างสรรค์งานอันมลีิขสิทธิ์และความหมายของงานสร้างสรรค์ท่ีเป็นงานอันมี

ลิขสิทธิ์ [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/TaLjm.  
5 ไชยยศ เหมะรัชตะ, ค าอธิบายกฎหมายลิขสิทธิ์, 77. 
6 IP-Thailand, ผลงานอันมลีิขสิทธิ์คุ้มครองท่ัวโลกหรือไม่ [Online], ม.ป.ป. ข.  แหล่งที่มา 

https://shorturl.asia/4ScbE. 
7 พิศวาท สุคนธพันธุ,์ ความคิดพื นฐานเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ไทย, (กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 2552), 12, 28. 
8 มาตรา 4 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
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มาตรา 8 ได้วางหลักว่า ผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีสิทธิ์ในงานที่สร้างสรรค์ข้ึนทันทีนับแต่มีการ
สร้างสรรค์ โดยไม่ต้องค านึงถึงแบบพิธีทางเอกสารหรือทะเบียนใด ๆ โดยการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์โดย
อัตโนมัตินี้เป็นเงื่อนไขหนึ่งที่อนุสัญญากรุงเบิร์นได้ก าหนดไว้9ซึ่งประเทศไทยได้เข้าร่วมเป็นสมาชิกของ
อนุสัญญาดังกล่าวเมื่อวันที่ 17 กรกฎาคม พ.ศ. 247410 

สิทธิในลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นโดยทันทีนับตั้งแต่ผู้สร้างสรรค์ได้สร้างผลงานโดยไม่ต้องจดทะเบียน 
ซึ่งมีลักษณะการได้มา คือ คุ้มครองทันทีที่ได้มีการสร้างสรรค์งานนั้น หรือกรณีท่ียังไม่ได้มีการโฆษณา
งาน ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทยหรือมีสัญชาติในประเทศที่เป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์ที่ประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย หรือกรณีท่ีมีการโฆษณางานแล้ว ต้องเป็นการโฆษณา
ครั้งแรกได้ท าขึ้นในราชอาณาจักรหรือในประเทศท่ีเป็นภาคีฯ หากกรณีที่ผู้สร้างสรรค์เป็นนิติบุคคล 
ต้องเป็นนิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมายไทย11 

มาตรา 1512 ก าหนดให้เจ้าของลิขสิทธิ์มีสิทธิแต่ผู้เดียวในการกระท าใด ๆ ต่องานของตน 
ลิขสิทธิ์เป็นทรัพย์สินอย่างหนึ่งที่กฎหมายก าหนดวิธีการคุ้มครองไว้โดยเฉพาะ โดยก าหนดให้

เจ้าของลิขสิทธิ์เป็นผู้มีสิทธิแต่เพียงผู้เดียว (Exclusive Right) ในการกระท าบางอย่างที่เก่ียวกับงาน
ลิขสิทธิ์ของตนและได้ก าหนดวิธีการส าหรับการโอนและการบังคับใช้สิทธิในเรื่องลิขสิทธิ์ โดยสิทธิแต่
เพียงผู้เดียวของเจ้าของลิขสิทธิ์ ได้แก่ การท าซ้ า ดัดแปลงโดยเปลี่ยนรูปแบบใหม่ การปรับปรุงแก้ไข
เพ่ิมเติม หรือการจ าลองงานต้นฉบับในส่วนอันเป็นสาระส าคัญโดยไม่มีลักษณะเป็นการจัดท างานข้ึน
ใหม่ ไม่ว่าทั้งหมดหรือบางส่วน การเผยแพร่ต่อสาธารณชน การให้เช่าต้นฉบับหรือส าเนางาน การให้
ประโยชน์อันเกิดจากลิขสิทธิ์แก่ผู้อ่ืน และการอนุญาตให้ผู้อ่ืนใช้สิทธิโดยอาจมีการก าหนดเงื่อนไข
อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น จ านวนค่าตอบแทน  

สิทธิแต่เพียงผู้เดียวของเจ้าของลิขสิทธิ์เป็นการให้อ านาจเฉพาะแก่เจ้าของลิขสิทธิ์ในการใช้
สิทธิหรืออนุญาตให้ผู้อื่นใช้สิทธิ จึงมีลักษณะเป็นสิทธิในเชิงปฏิเสธ กล่าวคือ เป็นสิทธิที่จะห้ามไม่ให้
บุคคลอื่นนอกจากตนเองที่จะท าการใด ๆ ต่องานลิขสิทธิ์ของตน13 

                                                           
9 อ านาจ เนตยสภุา และชาญชัย อารีวิทยาเลิศ, ค าอธิบายกฎหมายลิขสิทธิ์, (กรุงเทพฯ: วิญญูชน, 

2556), 53-54. 
10 คณะผูแ้ทนถาวรไทยประจ าองค์การการค้าโลกและองค์การทรัพย์สนิทางปัญญาโลก, รู้จัก WIPO  

[Online], 25 สิงหาคม 2566  แหล่งที่มา https://www.pmtw.moc.go.th/aboutwipo.   
11 บ้านจอมยุทธ, การได้มาซ่ึงลิขสทิธิ์ [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://www.baanjomyut.com  

/library_2/extension-1/information_technology_law_in_thailand/07.html. 
12 มาตรา 15 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
13 IP-Thailand, สิทธิของเจ้าของลขิสิทธิม์ีอะไรบ้าง?  [Online], ม.ป.ป. ค.  แหล่งที่มา 

https://www.ipthailand.go.th/images/3534/Copyright/3_Rights_Entitled.pdf. 
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มาตรา 1914 ก าหนดให้ลิขสิทธิ์มีอยู่ตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และมีอยู่ต่อไปอีกเป็นเวลา 
ห้าสิบปี นับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย  

อย่างไรก็ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ให้ความคุ้มครองการแสดงออกซ่ึงความคิด แต่จะไม่คุ้มครอง
แนวคิด เช่น ขั้นตอนกรรมวิธี ความคิดต่าง ๆ นอกจากนี้ยังไม่คุ้มครองงานที่เป็นข่าวสาร ข่าว
ประจ าวัน กฎหมาย ระเบียบ และค าพิพากษาของศาล15 

ดังนั้นหาก Virtual Influencer ได้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ขึ้นมา แม้จะได้สร้างสรรค์ขึ้น
ด้วยตนเองโดยไม่มีมนุษย์เข้ามาเก่ียวข้อง งานดังกล่าวจะไม่ได้รับความคุ้มครอง เนื่องจาก Virtual 
Influencer ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ ท าให้ไม่มีสิทธิในงานตามที่พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ของ
ประเทศไทยก าหนดไว้ และเนื่องจากมาตรา 19 กล่าวถึงความตายของผู้สร้างสรรค์ จึงเป็นที่แน่ชัดว่า 
Virtual Influencer ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์และงานที่ได้สร้างสรรค์ข้ึนจะไม่ได้รับความคุ้มครอง
เพราะ Virtual Influencer ไม่สามารถตายหรือสิ้นอายุได้อย่างบุคคลตามกฎหมาย หรือเป็นการไม่มี
สภาพบุคคล 

4.1.3 ความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ของงานสร้างสรรค์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual 
Influencer  
 กฎหมายลิขสิทธิ์ไทยให้ความคุ้มครองแก่ผู้สร้างสรรค์เพ่ือตอบแทนการใช้ความอุตสาหะใน
การสร้างสรรค์งานขึ้น ด้วยการให้สิทธิที่จะห้ามบุคคลอ่ืนใช้ประโยชน์จากงานของตน และลิขสิทธิ์ที่
สามารถเป็นเจ้าของได้จะต้องเป็นลิขสิทธิ์ในงานที่สร้างสรรค์ข้ึนมาโดยชอบด้วยกฎหมาย16 
 ลิขสิทธิ์เป็นสิ่งไม่มีตัวตน จับต้องไม่ได้ แต่กฎหมายให้ความคุ้มครองเป็นทรัพย์สินประเภท
หนึ่ง แต่ไม่ใช่ทุกการสร้างสรรค์งานขึ้น จะถือเป็นงานที่มีลิขสิทธิ์เสมอไป การจะเป็นงานที่มีลิขสิทธิ์
นั้น มีเงื่อนไขหลายประการ เช่น เป็นงานที่กฎหมายให้ความคุ้มครอง ไม่เป็นงานที่กฎหมายไม่ให้ถือ
ว่าเป็นงานที่มีลิขสิทธิ์ เช่น ข่าวสารประจ าวัน ไม่เป็นงานสร้างสรรค์ท่ีขัดต่อศีลธรรมอันดี เช่น เรื่อง
ลามกอนาจาร ที่ถึงแม้จะใช้ความวิริยะอุตสาหะหรือความสามารถในการท าขึ้นอย่างไร แต่ก็เป็นงาน 
ที่ท าลายศีลธรรม ไม่ถือว่าเป็นงานสร้างสรรค์ที่จะมีลิขสิทธิ์ (ฎ.3705/2530)17 เป็นงานที่มีรูปร่าง
ปรากฏ ไม่ใช่เพียงแค่ความคิดหรือแนวคิดทฤษฎี หรือต้องมีลักษณะเป็นงานที่มีการสร้างสรรค์ที่เกิด

                                                           
14 มาตรา 19 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
15 ธรรมนิติ, กฎหมายลขิสิทธิ์ คุ้มครอง-ไม่คุ้มครองอะไร และท าแบบไหนเสี่ยงถูกจับ-ปรับ-จ าคุก?  

[Online], 26 สิงหาคม 2565.  แหล่งที่มา https://www.dharmniti.co.th/copyright/.  
16 พิศวาท สุคนธพันธุ,์ ความคิดพื นฐานเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ไทย, 12, 28. 
17 ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 9523/2544 ระหว่าง นาย พัฒนพงษ์ เกสะวัฒนะ โจทก์ และ บริษัท นาย อุดม 

ตรีสุชน จ าเลย. 
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จากการใช้ความวิริยะอุตสาหะและความสามารถของตนเองสร้างสรรค์ผลงานดังกล่าวขึ้นมา และ
ไม่ใช่เกิดจากการคัดลอกงานสร้างสรรค์อ่ืนที่มีอยู่ก่อนแล้ว 

จากแนวค าพิพากษาของศาลฎีกา ลักษณะของงานสร้างสรรค์อันมีลิขสิทธิ์ตามค าพิพากษา
ของศาลไทยนั้น มีลักษณะดังต่อไปนี้ 

1) ต้องเป็นงานเกิดจากการใช้ความสามารถ ความพยายาม ความตั้งใจท าของ 
ผู้สร้างสรรค์ หมายความว่างานสร้างสรรค์ ต้องเกิดจากการตั้งใจท าของผู้สร้างสรรค์โดยใช้ความ 
สามารถ ความรู้ ประสบการณ์ ความวิริยะ อุตสาหะ การลงมือลงแรง การศึกษาค้นคว้า ท าให้งานนั้น
เกิดข้ึนมา ไม่ใช่เพียงแต่การท าทั่วไป หรือเป็นงานที่ท าได้โดยไม่ต้องอาศัยความสามารถ หรือเป็น
เพียงเรื่องบังเอิญ 

2) ไม่จ าเป็นต้องเป็นงานใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน งานอันมีลิขสิทธิ์ไม่จ าเป็นจะต้องเป็น
งานประเภทที่ไม่เคยมีมาก่อนแต่อย่างใด เพียงแต่งานนั้นจะต้องมีลักษณะตามข้อ 1 คือจะต้องใช้
ความวิริยะอุตสาหะ และความสามารถของผู้สร้างสรรค์ในการจัดท าข้ึนมา เช่น การจัดท าหนังสือ
รวบรวมและเรียบเรียงค าพิพากษาฎีกาโดยใช้ความรู้ความสามารถของผู้จัดท า 

3) ต้องไม่ใช่เป็นการลอกเลียน หรือดัดแปลงแต่เพียงเล็กน้อยจากสิ่งที่มีอยู่เดิม 
ถึงแม้งานอันมีลิขสิทธิ์ จะไม่จ าเป็นต้องเป็นงานใหม่ที่เกิดขึ้นครั้งแรก แต่ต้องไม่เป็นการลอกงานของ
บุคคลอื่นมาท้ังหมด หรือเพียงแต่น างานของคนอ่ืนมาปรับปรุงเพียงเล็กน้อย 

สรุปตามหลักกฎหมายและแนวค าพิพากษาคาลฎีกาของประเทศไทย การจะเป็นงานอันมี
ลิขสิทธิ์นั้น ไม่จ าเป็นว่าจะต้องเป็นงานแบบใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน แต่จะต้องเป็นงานสร้างสรรค์ที่
เกิดข้ึนจากการใช้ความรู้ความสามารถ ความวิริยะอุตสาหะ การทุ่มเทลงมือลงแรงผลิตงานขึ้นมา 
อย่างไรก็ตามงานดังกล่าวจะต้องไม่ใช่การลอกเลียนแบบงานของคนอ่ืน หรือน างานสร้างสรรค์อ่ืน 
มาดัดแปลงเพียงเล็กน้อย 

ซึ่งการวินิจฉัยว่างานสร้างสรรค์ใดถือเป็นงานที่มีลิขสิทธิ์หรือไม่ เป็นเรื่องละเอียดอ่อนที่
จะต้องวิเคราะห์เป็นเรื่องเรื่องไปโดยอ้างอิงตามกฎหมายและแนวค าวินิจฉัยของศาลฎีกา18 

ผู้ที่เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ ได้แก่ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลดังต่อไปนี้ 
1) ผู้สร้างสรรค์งานขึน้ใหม่ ซึ่งอาจเป็นผู้สร้างสรรค์งานด้วยตนเองเพียงผู้เดียว หรือ

ผู้สร้างสรรค์งานร่วมกัน 
2) ผู้สร้างสรรค์ในฐานะพนักงานหรือลูกจ้าง 
3) ผู้ดัดแปลงหรือผู้รวบรวม โดยได้รับอนุญาตจากเจ้าของ 

                                                           
18 เอกสิทธิ์ ศรีสังข์, หลักเกณฑ์ในการเป็น “เจ้าของลิขสิทธิ์” มีอะไรบ้าง? ค าอธิบายลิขสิทธิ์-งาน

ลิขสิทธิ์ ฉบับเข้าถึงง่าย-ครบทุกประเด็น [Online], ม.ป.ป.  แหลง่ที่มา https://shorturl.asia/G1xP5. 
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4) ผู้ว่าจ้างจะเป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในงานที่จ้าง เว้นแต่จะได้ตกลงกันไว้เป็นอย่างอ่ืน 
5) กระทรวง ทบวง กรม หน่วยงานของรัฐหรือท้องถิ่น 
6) ผู้รับโอนสิทธิ 
7) ผู้พิมพ์โฆษณางานท่ีใช้นามแฝงหรือนามปากกาที่ไม่ปรากฏชื่อผู้สร้างสรรค์19 

มาตรา 1820 ได้ก าหนดให้ผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์มีสิทธิที่จะแสดงว่าตนเป็นผู้สร้างสรรค์
งานดังกล่าว และมีสิทธิที่จะห้ามมิให้ผู้รับโอนลิขสิทธิ์หรือบุคคลอื่นใดบิดเบือน ตัดทอน ดัดแปลงหรือ
ท าโดยประการอ่ืนใดแก่งานนั้นจนเกิดความเสียหายต่อชื่อเสียง หรือเกียรติคุณของผู้สร้างสรรค์ และ
เมื่อผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย ทายาทของผู้สร้างสรรค์มีสิทธิที่จะฟ้องร้องบังคับตามสิทธิดังกล่าวได้
ตลอดอายุแห่งการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ทั้งนี้ เว้นแต่จะได้ตกลงกันไว้เป็นอย่างอ่ืนเป็นลายลักษณ์อักษร 

จากค านิยามและข้อก าหนดดังที่กล่าวมาสามารถสรุปความได้ว่าแม้ว่า Virtual Influencer 
จะสร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ด้วยความวิริยะ อุตสาหะ ใช้ความรู้ความสามารถของตนโดยไม่ต้องมี
มนุษย์เข้ามาเก่ียวข้อง ก็ยังคงไม่สามารถเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์อันมีลิขสิทธิ์ และใช้สิทธิ์ตาม
มาตรา 18 ได้ เนื่องจากผู้ที่เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ จะต้องเป็นบุคคลหรือกลุ่มบุคคลตามกฎหมายเท่านั้น 

ดังนั้นจึงสรุปการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์
ของประเทศไทยได้ว่า Virtual Influencer ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ตามนิยามของผู้สร้างสรรค์ 
ตามมาตรา 4 และหากได้สร้างสรรค์งานขึ้นมาจะไม่ได้รับความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  
พ.ศ. 2537 และไม่สามารถเป็นเจ้าของงานอันมีลิขสิทธิ์ได้ ท าให้งานดังกล่าวกลายเป็นงานสาธารณะ 
ผู้ใดสามารถน างานดังกล่าวไปใช้ได้โดยไม่ต้องขออนุญาต 
 
4.2 วิเคราะห์ปัญหาการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ภายใต้กฎหมาย
ลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา (The Copyright Act 1976) 
 ประมวลกฎหมายลิขสิทธิ์ปี 1976 เป็นพื้นฐานของกฎหมายลิขสิทธิ์ในประเทศสหรัฐอเมริกา
มีผลบังคับใช้เมื่อวันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2521 ในประมวลกฎหมายฉบับนี้มีการเปลี่ยนแปลงจากฉบับ
เดิมที่ส าคัญคือ การคุ้มครองลิขสิทธิ์ทันทีส าหรับงานทุกชิ้นที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้น21 
 
                                                           

19 บ้านจอมยุทธ, การได้มาซ่ึงลิขสทิธิ์ [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://www.baanjomyut.com  
/library_2/extension-1/information_technology_law_in_thailand/07.html. 

20 มาตรา 18 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
21 Hull, G. P., Copyright Act of 1976 (1976) [Online], 2009.  Available from 

https://www.mtsu.edu/first-amendment/article/1072/copyright-act-of-1976. 
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4.2.1 สถานะทางกฎหมายของ Virtual Influencer 
มาตรา 101 ได้ก าหนดนิยามของ "ผู้สร้างสรรค์" ว่าหมายถึง ผู้ท าหรือก่อให้เกิดงาน

สร้างสรรค์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเริ่มของตนเอง ผู้สร้างสรรค์สามารถเป็นศิลปิน 
นักเขียน นักแต่งเพลง ผู้สร้างภาพยนตร์ หรือบุคคลใดก็ตามที่สร้างสรรค์งานที่ได้รับการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ เช่น วรรณกรรม ศิลปกรรม ดนตรี หรือการแสดงออกท่ีสร้างสรรค์อ่ืน ๆ และในบางกรณี  
ผู้สร้างสรรค์อาจเป็นผู้ว่าจ้างหากงานนั้นถูกสร้างขึ้นภายในขอบเขตของการจ้างท าของ22 

มาตรา 104 ได้บัญญัติเกี่ยวกับชาติก าเนิดของผู้สร้างสรรค์ไว้ว่า 
(a) ในกรณีงานที่ระบุไว้ในมาตรา 102 และ 103 แม้ยังไม่ได้มีการเผยแพร่ก็สามารถ

ได้รับการคุ้มครองภายใต้ประมวลกฎหมายนี้โดยไม่ค านึงถึงสัญชาติหรือภูมิล าเนาของผู้สร้างสรรค์ 
(b) ในกรณีงานที่ระบุไว้ในมาตรา 102 และ 103 หากได้มีการเผยแพร่แล้ว จะได้รับ

การคุ้มครองภายใต้ประมวลกฎหมายนี้ เมื่อ 
(1) ณ วันที่ตีพิมพ์ครั้งแรก ผู้สร้างสรรค์เป็นคนชาติหรือมีภูมิล าเนาอยู่ในประเทศ

สหรัฐฯ หรือเป็นคนชาติ หรือมีภูมิล าเนา หรืออ านาจอธิปไตยอยู่ในประเทศภาคีตามสนธิสัญญา หรือ
เป็นคนไร้สัญชาติไม่ว่าบุคคลนั้นจะมีภูมิล าเนาอยู่ที่ใด23 

ดังนั้นความหมายของผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐฯคือ บุคคลใดก็
ตามท่ีสร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเริ่ม และความวิริยะ 
อุตสาหะของตนเอง โดยผู้สร้างสรรค์จะเป็นบุคคลธรรมดา หรือนิติบุคคลก็ได้ แต่จะต้องเป็นบุคคล
ตามกฎหมายเท่านั้น สิ่งอ่ืนที่ไม่ใช่บุคคลไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ จากเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้ 
Virtual Influencer ที่ไม่ใช่มนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมาย และไม่เป็นผู้มีสัญชาติของประเทศสหรัฐฯ 
นั้น ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐฯ ได้ 

4.2.2 การคุ้มครองงานสร้างสรรค์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer     
กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐฯได้ให้ความหมายของค าว่าลิขสิทธิ์ไว้ว่า หมายถึง 

รูปแบบของการให้ความคุ้มครองที่กฎหมายของประเทศสหรัฐฯ ได้ให้กับผู้สร้างสรรค์ในงานดั้งเดิม
ของผู้สร้างสรรค์ โดยจะให้ความคุ้มครองกับทั้งงานที่ได้มีการโฆษณาและยังไม่ได้มีการโฆษณา24 

 

                                                           
22 Section 101 (a) of The Copyright Act 1976. 
23 Section 104 (a) (b)(1) of The Copyright Act 1976. 
24 กรมทรัพย์สินทางปญัญา, ทรัพย์สินทางปัญญาในเวทีต่างประเทศ [Online], 14 กันยายน 2559. 

แหล่งที่มา https://shorturl.asia/qv9OZ. 
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การคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯ ผู้สร้างสรรค์ไม่จ าต้องจดทะเบียน
ลิขสิทธิ์25 เนื่องจากมาตรา 102 ก าหนดให้ลิขสิทธิ์เกิดขึ้นทันทีที่มีการสร้างสรรค์งานขึ้น26 โดยงานที่
จะได้รับการคุ้มครองจะต้องเป็นงานที่ผู้สร้างสรรค์ได้ใช้ความคิดริเริ่มด้วยตนเอง ซึ่งงานดังกล่าวไม่
จ าเป็นจะต้องเป็นงานที่เกิดขึ้นใหม่เสมอ แต่งานนั้นจะต้องไม่มีการคัดลอกมาจากงานของผู้อื่น และ
งานบางประเภทจะไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ หากเป็นงานที่ประกอบด้วยข้อมูลสาธารณะทั่วไป 
หรือเป็นข้อเท็จจริงทั้งหมด และงานที่จะได้รับการคุ้มครองจะต้องเป็นงานที่มีการแสดงออก และ
สามารถจับต้องได้ ซึ่งหากงานนั้นเป็นเพียงแนวความคิด ระบบ หรือขั้นตอนที่ไม่ได้มีการแสดงออก 
มางานนั้นย่อมไม่ได้รับความคุ้มครอง27 

งานลิขสิทธิ์จะมีอายุเจ็ดสิบปีนับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่กรรม จนถึงสิ้นปีปฏิทิน ตัวอย่างเช่น 
หากผู้เขียนเสียชีวิตในวันที่ 1 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2523 ลิขสิทธิ์ในงานของผู้เขียนนั้นจะหมดอายุในวันที่ 
31 ธันวาคม พ.ศ. 2593 และตกเป็นสาธารณสมบัติในวันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2594 เมื่อลิขสิทธิ์ในงาน
หมดอายุ งานนั้นจะตกเป็นสาธารณสมบัติ ไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์อีกต่อไปและผู้ใดสามารถน า
งานไปใช้ได้อย่างอิสระโดยไม่ต้องขอหรือได้รับอนุญาตหรือต้องจ่ายค่าชดเชยแก่เจ้าของลิขสิทธิ์28 
      จากหลักในการคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกา การคุ้มครองลิขสิทธิ์
จะเกิดขึ้นเมื่อผู้สร้างสรรค์ได้ริเริ่มสร้างสรรค์งานขึ้นด้วยตนเองและได้แสดงออกมาเป็นรูปร่าง และ
สามารถจับต้องได้ เมื่อ Virtual Influencer ได้สร้างสรรค์งานโดยมีความคิดริเริ่ม และท าการ
สร้างสรรค์งานขึ้นมาด้วยตนเองโดยปราศจากความเกี่ยวข้องของมนุษย์ แต่ Virtual Influencer ไม่ใช่
มนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมายของสหรัฐฯ จึงไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ ดังนั้นงานที่สร้างสรรค์
ขึ้นมาแม้จะสร้างสรรค์ขึ้นมาด้วยความคิดริเริ่มของตนเองก็จะไม่สามารถได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์
ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯได้ 

4.2.3 ความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ของงานสร้างสรรค์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual 
Influencer 

ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์จะบัญญัติอยู่ในมาตรา 
201 (เอ) มีหลักเบื้องต้นให้เจ้าของลิขสิทธิ์คือผู้สร้างสรรค์หรือผู้ประดิษฐ์  รวมถึงผู้ว่าจ้างที่จ้างให้

                                                           
25 ศนูย์ข้อมูลเพื่อธุรกิจไทยในสหรัฐฯ, ทรัพย์สินทางปัญญา [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา 

https://www.thaibicusa.com/intellectual-property/. 
26 Section 102 of The Copyright Act 1976. 
27 Hull, G. P., Copyright Act of 1976 (1976). 
28 Copyrightlaws.com, A simple guide to U.S. copyright law [Online], 2022.  Available 

from https://www.copyrightlaws.com/a-simple-guide-to-u-s-copyright-law/. 
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ท างานนั้นขึ้น เว้นแต่คู่สัญญาจะตกลงเป็นอย่างอ่ืนโดยชัดแจ้งในสัญญาที่เป็นลายลักษณ์อักษรและลง
นามโดยคู่สัญญาตามมาตรา 201 (บี)29 

เจ้าของลิขสิทธิ์ หมายถึง ผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ซึ่งเป็นบุคคลผู้มีสิทธิแต่เพียง 
ผู้เดียวในการกระท าการตามมาตรา 106 ดังต่อไปนี้ 

(1) การท าซ้ างานอันมีลิขสิทธิ์โดยการคัดลอกหรือบันทึกเสียง 
(2) การดัดแปลงงานอันมีลิขสิทธิ์ 
(3) การจ าหน่ายส าเนางานอันมีลิขสิทธิ์ด้วยการขาย โอน เช่า ยืม หรือแลกเปลี่ยน

โดยวิธีการอ่ืนใด 
(4) ในกรณีของงานวรรณกรรม ดนตรี นาฏกรรม นาฏศิลป์ โขน ภาพยนตร์ และ

โสตทัศนวัสดุอื่น ๆ สามารถน าออกแสดงงานอันมีลิขสิทธิ์ต่อสาธารณชน 
(5) น างานวรรณกรรม ดนตรี นาฏกรรม และการออกแบบท่าเต้น โขน และงาน

ภาพ กราฟฟิก หรือประติมากรรม รวมทั้งภาพยนตร์หรือโสตทัศนวัสดุ แสดงต่อสาธารณะ และ 
(6) ในกรณีสิ่งบันทึกเสียง ให้น างานอันมีลิขสิทธิ์ไปเผยแพร่ต่อสาธารณชนโดยวิธีส่ง

สัญญาณเสียงดิจิทัล30 
โดยทั่วไปผู้สร้างสรรค์จะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์คนแรก แต่มีข้อยกเว้นประการหนึ่งคือข้อก าหนด

ของการจ้างงานซึ่งนายจ้างจะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานที่ลูกจ้างสร้างขึ้นในระหว่างการจ้างงาน31 
การจดทะเบียนลิขสิทธิ์ในสหรัฐฯนั้น ไม่ใช่เงื่อนไขของการได้รับความคุ้มครองโดยกฎหมาย32 

โดยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯนั้น ผู้สร้างสรรค์ได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ของงานสร้างสรรค์
โดยทันที นับตั้งแต่ผู้สร้างสรรค์ได้สร้างงานขึ้นโดยไม่ต้องจดทะเบียน33 

กรณีศึกษา งานศิลปะที่สร้างโดยปัญญาประดิษฐ์ไม่สามารถได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์
เช่นเดียวกับงานศิลปะที่มนุษย์สร้างขึ้น 

ผู้พิพากษาของสหรัฐอเมริกาตัดสินให้งานศิลปะที่สร้างโดย AI ไม่สามารถมีลิขสิทธิ์ได้ (Case 
1:22-cv-01564-BAH Document 24 Filed 08/18/23)34 

                                                           
29 Section 201 (b) of The Copyright Act 1976. 
30 Section 106 of The Copyright Act 1976. 
31 Copyrightlaws.com, A simple guide to U.S. copyright law. 
32 ศนูย์ข้อมูลเพื่อธุรกิจไทยในสหรัฐฯ, ทรัพย์สินทางปัญญา. 
33 เรื่องเดียวกัน. 
34 United States District Court for the District of Columbia, Memorandum opinion 

[Online], 2023.  Available from https://s3.documentcloud.org/documents/23919666/ 
thalervperlmutter.pdf. 
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ภาพที่ 4.1: งานศิลปะที่สร้างโดย AI ของ Stephen Thaler 
 

 
 

ที่มา: Solomon, T.  (2023).  US Judge Rules AI-Generated Art Not Protected by  
Copyright Law.  Retrieved from https://www.artnews.com/art-news/news/us-
judge-rules-ai-generated-art-is-not-protected-by-copyright-law-1234677410/. 

 
ผู้พิพากษา DC Beryl A. Howell กล่าวว่า มนุษย์เป็นส่วนส าคัญของการเรียกร้องลิขสิทธิ์ 
ผู้พิพากษาสหรัฐอเมริกา Beryl A. Howell เห็นดว้ยกับค าตัดสินของส านักงานลิขสิทธิ์ของ

สหรัฐอเมริกาในการปฏิเสธการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์แก่งานศิลปะท่ีสร้างโดย Creativity 
Machine ซึ่งเป็นระบบ AI ที ่Stephen Thaler ออกแบบขึ้น โดยตัดสินว่า งานศิลปะที่สร้างโดย AI 
ไม่สามารถมีลิขสิทธิ์ได้เนื่องจากขาดการมีส่วนร่วมของมนุษย์ Howell เขียนในค าร้องของเธอว่า ศาล
ปฏิเสธที่จะให้ลิขสิทธิ์แก่งานที่สร้างขึ้นโดยปราศจากการมีส่วนร่วมของมนุษย์ เนื่องจากมีเพียงผลงาน
ที่มีผู้สร้างสรรค์ท่ีเป็นบุคคลเท่านั้นที่สามารถรับลิขสิทธิ์ได้35 

ก่อนหน้านี้ Thaler ผู้ก่อตั้ง Imagination Engines ซึ่งเป็นบริษัทเทคโนโลยีโครงข่าย
ประสาทเทียม ได้ฟ้องร้องส านักงานลิขสิทธิ์ในเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2565 จากการที่ส านักงานลิขสิทธิ์
ได้ปฏิเสธการยื่นขอจดลิขสิทธิ์ภาพ A Last Entrance to Paradise ซึ่งเป็นภาพรางรถไฟสองมิติที่
ทอดยาวใต้ซุ้มหินเขียวขจี โดย Thaler กล่าวว่างานนี้ได้สร้างขึ้นโดยอัตโนมัติด้วยอัลกอริธึมของ
คอมพิวเตอร์ 

                                                           
35 Blake Brittain, AI-generated art cannot receive copyrights, US court says [Online], 22 

August 2023.  Available from https://www.reuters.com/legal/ai-generated-art-cannot-receive-
copyrights-us-court-says-2023-08-21/.   

 

https://www.artnews.com/art-news/news/us-judge-rules-ai-generated-art-is-not-protected-by-copyright-law-1234677410/
https://www.artnews.com/art-news/news/us-judge-rules-ai-generated-art-is-not-protected-by-copyright-law-1234677410/
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ส านักงานลิขสิทธิ์พบว่าค าอธิบายนี้ขัดแย้งกับหลักการพื้นฐานของกฎหมายลิขสิทธิ์ที่งานนั้น
จะต้องเกิดขึ้นจากมนุษย์ Thaler จะต้องแสดงหลักฐานว่าผลงานนี้ได้เกิดขึ้นจากฝีมือมนุษย์ 36 

Thaler ได้พยายามหลายครั้งในการจดลิขสิทธิ์ภาพในฐานะนายจ้างซึ่งเป็นเจ้าของ 
Creativity Machine แม้จะระบุว่าผู้เขียนเป็นผู้สร้างผลงานและ Thaler เป็นเจ้าของงานศิลปะ  
แต่ยังคงถูกปฏิเสธ 

หลังจากการปฏิเสธครั้งสุดท้ายของส านักงานลิขสิทธิ์ในปี ค.ศ. 2022 Thaler ได้ฟ้องร้อง
ส านักงาน โดยอ้างว่าการปฏิเสธดังกล่าวเป็นไปตามอ าเภอใจ ไม่แน่นอน และไม่สอดคล้องกับ
กฎหมาย และผู้พิพากษา Howell ได้ตั้งข้อสังเกตในกรณีที่ผู้หญิงคนหนึ่งรวบรวมหนังสือจากสมุด
บันทึกท่ีเต็มไปด้วยค าท่ีเธอเชื่อว่าถูกก าหนดให้กับเธอจากเสียงที่เหนือธรรมชาตินั้นควรได้รับลิขสิทธิ์ 
อย่างไรก็ตาม ผู้พิพากษา Howell ยอมรับว่ามนุษยชาติก าลังก้าวเข้าสู่ขอบเขตใหม่ในด้านลิขสิทธิ์ 
โดยศิลปินจะใช้ AI เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ เธอเขียนว่าสิ่งนี้จะก่อให้เกิดค าถาม
เกี่ยวกับลิขสิทธิ์ในงานศิลปะที่สร้างโดย AI โดยมีข้อสังเกตว่า AI มักจะใช้ข้อมูลเกี่ยวกับงาน
สร้างสรรค์ท่ีมีอยู่ก่อนแล้วที่สร้างขึ้นโดยมนุษย์37 

ค าตัดสินของศาลที่สนับสนุนค าตัดสินของส านักงานลิขสิทธิ์ว่าการคุ้มครองทางกฎหมาย
ส าหรับการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์นั นมีไว้ส าหรับผู้สร้างสรรค์ที่เป็นบุคคลเท่านั น 

เมื่อเทียบกับค าตัดสินในกรณีลิงแสมอินโดนีเซียที่ไม่ใช่มนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมาย
เช่นเดียวกับ Virtual Influencer ได้ถ่ายรูปตัวเองด้วยกล้องของช่างภาพธรรมชาติ ศาลของสหรัฐฯ 
ตัดสินว่าลิงไม่สามารถฟ้องร้องเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ได้ มีเพียงมนุษย์เท่านั้นที่มีสถานะทางกฎหมาย
ภายใต้ประมวลกฎหมายลิขสิทธิ์ 

 
 

 
 
 
 

                                                           
36 Solomon, T., US Judge Rules AI-Generated Art Not Protected by Copyright Law 

[Online], 21 August 2023.  Available from https://www.artnews.com/art-news/news/us-judge-
rules-ai-generated-art-is-not-protected-by-copyright-law-1234677410/.  

37 Wes, D., AI-generated art cannot be copyrighted, rules a US federal judge. 

 



95 
 

ภาพที่ 4.2: ภาพเซลฟี่ ของนารูโตะ ลิงแสมเซเลเบสที่ถ่ายภาพทิ้งไว้ในกล้องของช่างถ่ายภาพ
ธรรมชาติ 

 

 
 

ที่มา: Poritz, I.  (2023).  AI art copyright ruling invites future battles over human  
inputs.  Retrieved from https://news.bloomberglaw.com/ip-law/ai-art-copyright-
ruling-invites-future-battles-over-human-inputs. 

 

ศาลอ่ืน ๆ กล่าวว่า ข้อความท่ีอ้างว่ามาจากสิ่งมีชีวิตบนท้องฟ้าและวิญญาณไม่มีสิทธิ์ได้รับ
ลิขสิทธิ์หากไม่มีการสร้างสรรค์จากมนุษย์  

ส านักงานสิทธิบัตรและเครื่องหมายการค้าของสหรัฐอเมริกา ได้ใช้เหตุผลที่คล้ายกันในการ
ปฏิเสธการยื่นขอรับสิทธิบัตรส าหรับสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างโดย AI ของ Thaler ที่ยื่นค าขอโดยกล่าวว่า
ระบบ AI ของเขาเป็นผู้ประดิษฐ์เพียงผู้เดียว (Poritz, 2023) 

กรณีศึกษา หนังสือการ์ตูน Zarya of the Dawn ที่สร้างโดย AI 
 
ภาพที่ 4.3: ภาพบางส่วนของการ์ตูน Zarya of the Dawn 
 

 
 

ที่มา: Crownex.  (ม.ป.ป.).  ศำลสหรัฐฯปฏิเสธลิขสิทธิ์ภำพในกำร์ตูนที่วำดด้วย AI โดยให้เหตุผลว่ำ 
ผลงำนต้องมำจำกฝีมือมนุษย์เท่ำนั้น.  สืบค้นจาก https://crownex.co/blog/-ai-. 

 

https://news.bloomberglaw.com/ip-law/ai-
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ส านักงานลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกาได้ลงมติปฏิเสธค าขอลิขสิทธิ์ส าหรับรูปภาพที่สร้างข้ึนโดย
โปรแกรม AI หลังจากมีการยื่นขอจดทะเบียนลิขสิทธิ์หนังสือการ์ตูนชื่อ “Zarya of the Dawn” ที่
สร้างข้ึนโดย Kris Kashtanova โดยใช้โปรแกรม AI คือ Midjourney ในการวาดรูป โดยการที่บุคคล
ดังกล่าวพิมพ์ค าสั่ง “Zendaya leaving gates of Central Park, Sci-fi scene future empty 
New York….”  เพ่ือให้โปรแกรมสร้างสรรค์งานออกมา โดยให้เหตุผลว่า ภาพถูกสร้างข้ึนไม่ใช่ผลงาน
ของมนุษย์ แต่โปรแกรม AI เป็นผู้ด าเนินกระบวนการสร้างสรรค์หนังสือการ์ตูนโดยมีเธอเป็นคนพิมพ์
ค าสั่งลงไปเท่านั้น ดังนั้นการที่บุคคลที่พิมพ์ค าสั่งไปยัง Midjourney โดยไม่ได้มีการจัดรูปแบบภาพ
หรือใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตัวเองเป็นหลักจึงไม่สามารถขอลิขสิทธิ์ได้ 

มตินี้ชี้ให้เห็นว่างานที่สร้างขึ้นโดย AI ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของ
สหรัฐฯได้ แม้ว่าจะเป็นผลงานต้นฉบับ แต่การตัดสินดังกล่าวไม่มีผลต่อการคุ้มครองลิขสิทธิ์ส าหรับ
งานที่สร้างขึ้นด้วยการช่วยเหลือของ AI หรืองานที่มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ในการ
สร้างสรรค์งานเป็นหลัก โดยอ้างอิงมาจากกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกาที่ก าหนดให้ผู้สร้างสรรค์
จะต้องเป็นบุคคล และเนื่องจากโปรแกรม AI ไม่มีคุณสมบัติเป็นผู้สร้างสรรค์ท่ีเป็นมนุษย์ จึงไม่ได้รับ
การคุ้มครองทางลิขสิทธิ์38 

ทางส านักงานลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯ หรือ USCO ได้ออกมากล่าวถึงกรณีนี้ว่า กฎหมายลิขสิทธิ์
จะคุ้มครองเฉพาะเนื้อหาที่เป็นการสร้างสรรค์จากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เท่านั้น ไม่เพียงแต่
ผลงานรูปภาพ แต่ผลงานอ่ืน ๆ ที่เกิดจากเอไอก็จะไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์และการข้ึนทะเบียน
ผลงานเช่นเดียวกัน 

อย่างไรก็ตามทาง USCO อนุญาตให้ใช้ AI เข้ามาช่วยในส่วนต่าง ๆ ของงานได้ เช่น การใช้ 
AI เพ่ือช่วยสร้างภาพประกอบในหนังสือ โดยที่ไม่ได้ใช้ AI สร้างภาพทั้งหมด จะได้รับความคุ้มครอง
ทางด้านลิขสิทธิ์39 

จากกรณีศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า แม้ว่า Virtual Influencer จะริเริ่มสร้างสรรค์งาน 
โดยใช้ความวิริยะ อุตสาหะด้วยตนเอง โดยไม่มีมนุษย์เข้ามาเกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์งานแต่อย่างใด 
แต่ Virtual Influencer นั้นไม่ใช่มนุษย์หรือบุคคลตามที่กฎหมายได้ก าหนดให้เป็นบุคคล ดังนั้นจึงไม่
สามารถเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์อันมีลิขสิทธิ์ได้ และงานดังกล่าวก็ไม่สามารถได้รับความคุ้มครอง

                                                           
38 Crownex, ศาลสหรัฐฯปฏิเสธลขิสิทธิภ์าพในการ์ตูนที่วาดด้วย AI โดยให้เหตุผลว่า ผลงานต้องมา

จากฝีมือมนุษย์เท่านั น [Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา  https://crownex.co/blog/-ai-. 
39 กัญญาภัค ทิศศรี, “สหรัฐออกกฎเข้ม ห้ามจด ‘ลิขสิทธ์ิ’ ภาพวาดทีม่าจากเอไอ”, กรุงเทพธุรกิจ 

[Online], 24 มีนาคม 2566.  แหล่งที่มา https://www.bangkokbiznews.com/tech/ innovation/1059588.   
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ลิขสิทธิ์เช่นเดียวกัน แต่ในกรณีงานศิลปะที่สร้างขึ้นโดยมนุษย์แต่ได้ใช้ความช่วยเหลือของ
ปัญญาประดิษฐ์บางส่วนสามารถมีสิทธิ์ได้รับลิขสิทธิ์ได้40 
 
4.3 ปัญหาการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์
ของประเทศญี่ปุ่น (The Copyright Act 1970) 

ลิขสิทธิ์เป็นสิ่งที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจภายในของประเทศญี่ปุ่นได้ การคุ้มครองของลิขสิทธิ์ของ
ประเทศญี่ปุ่นอยู่ในความรับผิดชอบของส านักงานลิขสิทธิ์ของญี่ปุ่น (JCO) JCO ได้ด าเนินนโยบาย
ลิขสิทธิ์ที่หลากหลาย เช่น การร่างกฎหมายลิขสิทธิ์ การปรับปรุงระบบลิขสิทธิ์ การวางแผนนโยบาย
ใหม่เพ่ือรองรับการพัฒนาของเทคโนโลยีใหม่ ๆ การก ากับดูแลสังคมส่วนรวม กิจกรรมการศึกษา
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญและประชาชนทั่วไป การมีส่วนร่วมในการสร้างบรรทัดฐานระหว่างประเทศ และ
มาตรการรับมือการละเมิดลิขสิทธิ์41 

4.3.1 สถานะทางกฎหมายของ Virtual Influencer 
ตามมาตรา 2 (1) (ii) ได้ก าหนดนิยามของ “ผู้สร้างสรรค์” ว่าหมายถึง ผู้ที่สร้างสรรค์

ผลงาน42 รวมถึงนายจ้างหรือนิติบุคคลผู้ว่าจ้างให้สร้างสรรค์งานขึ้นมาตามมาตรา 1543  
มาตรา 6 (1) ได้ระบุงานที่จะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ไว้ว่า เป็นงานของชาว

ญี่ปุ่น โดยเป็นบุคคลสัญชาติญี่ปุ่น รวมถึงบุคคลตามกฎหมายที่จัดตั้งขึ้นภายใต้กฎหมายของญี่ปุ่นและ
ให้รวมถึงผู้ที่มีส านักงานใหญ่อยู่ในญี่ปุ่น44 

จากนิยามตามมาตรา 2 15 และมาตรา 6 ที่กล่าวถึงการเป็นบุคคลและสัญชาติของบุคคล 
สามารถตีความค าว่าผู้สร้างสรรค์ได้ว่า หมายถึงบุคคลที่เป็นมนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมายเท่านั้น ที่
สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่นได้ ดังนั้น Virtual Influencer ที่ไม่มี
คุณสมบัติดังกล่าวจึงไม่มีสถานะเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น 

 

                                                           
40 Taylor, H., งานศิลปะที่ได้รับความช่วยเหลือจาก AI อาจมสีิทธิไ์ด้รับลิขสิทธิ์ในบางกรณี ส านักงาน

ลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกากล่าว [Online], 16 พฤษภาคม 2566.  แหล่งที่มา https://tngd.sergeswin.com/ 
th/9614/. 

41 Węgrzak, M., Intellectual Property Law in Japan: Contemporary trends and 
challenges [Online], 2022.  Available from https://www.researchgate.net/publication/363815838_ 
Intellectual_Property_Law_in_Japan_Contemporary_trends_and_challenges. 

42 Article 2 (1) (ii) of Copyright Act 1970. 
43 Article 15 of Copyright Act 1970. 
44 Article 6 of Copyright Act 1970. 
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4.3.2 การคุ้มครองงานสร้างสรรค์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer          
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่นมีวัตถุประสงค์เพ่ือรักษาสิทธิของผู้สร้างสรรค์45 

ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ของญี่ปุ่น การที่งานจะได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์นั้น งานดังกล่าวจะต้อง
อยู่ในความหมายของวรรณกรรม วิทยาศาสตร์ ศิลปะ หรือดนตรี และจะต้องมีการแสดงความคิดหรือ
ความรู้สึกในทางที่สร้างสรรค์ และอยู่ในขอบเขตของค าว่างานที่ได้รับความคุ้มครองตามมาตรา 1046 
ดังนี้ 

มาตรา10 (1) บัญญัติให้งานรวมถึงสิ่งต่อไปนี้ คือ นวนิยาย บทละคร บทความ บทบรรยาย 
และงานวรรณกรรมอ่ืน ๆ งานดนตรี งานออกแบบท่าเต้นและละครใบ้ ภาพวาด แกะสลัก ประติมากรรม 
และงานศิลปะอ่ืน ๆ งานสถาปัตยกรรม แผนที่และงานเชิงอุปมาอุปไมยที่มีลักษณะทางวิทยาศาสตร์ 
เช่น แผน แผนภูมิ และโมเดล งานภาพยนตร์ งานถ่ายภาพ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่ในกรณีข่าว
ประจ าวันและข้อเท็จจริงทั่วไปจะไม่ได้รับความคุ้มครองภายใต้ค าว่า “งาน” ดังกล่าวตามมาตรา  
10 (2)47 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าหลักการคุ้มครองลิขสิทธิ์มีองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ 

1) ต้องเป็นงานที่ได้แสดงออกให้เห็นเป็นรูปร่าง และ 
2) ต้องมีความคิดสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบทั้งสองข้อนี้น าไปใช้พิจารณากับงานสร้างสรรค์ท้ังหมด48 
ดังนั้นภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น งานที่จะได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์จะต้อง

เป็นงานที่ผู้สร้างสรรค์ได้แสดงความคิดหรือความรู้สึกออกมาอย่างสร้างสรรค์ และอยู่ในขอบเขต
วรรณกรรม วิทยาศาสตร์ ศิลปะ หรือดนตรี 

ค าว่าความคิดสร้างสรรค์ในที่นี้หมายถึงการที่ผู้สร้างสรรค์ได้แสดงออกในทางใดทางหนึ่งซึ่ง
สามารถอนุมานได้จากค าพิพากษา หรือแบบอย่างทางกฎหมายต่าง ๆ ดังนั้น เฉพาะผลงานที่มนุษย์
สร้างข้ึนเท่านั้นที่จะได้รับการคุ้มครองภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ ดังนั้น กฎหมายลิขสิทธิ์ของญี่ปุ่นจึงไม่

                                                           
45 Węgrzak, M., Intellectual Property Law in Japan: Contemporary trends and 

challenges. 
46 Ibid. 
47 Article 10 of Copyright Act 1970. 
48 Goto, M., Nakazaki, T., Inouel, K., & Tsunoda, S., Copyright 2023 Japan [Online], 20 

December 2022.  Available from https://practiceguides.chambers.com/practice-guides/copyright-
2023/japan.   
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คุ้มครองผลงานที่สร้างโดย Vr Influencer เนื่องจากขาดคุณสมบัติการเป็นผู้สร้างสรรค์ตาม
กฎหมาย49  

4.3.3 ความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ของงานสร้างสรรค์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual 
Influencer 

การให้ความคุ้มครองงานในประเทศญี่ปุ่นไม่มีระบบการจดทะเบียนลิขสิทธิ์เนื่องจากมาตรา 
17 ได้ก าหนดให้งานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาได้รับลิขสิทธิ์ทันทีที่สร้างสรรค์งานขึ้นมาโดยไม่ต้องมีการจด
ทะเบียน50 อย่างไรก็ตาม เจ้าของลิขสิทธิ์อาจยื่นขอจดแจ้งบันทึกข้อมูลลิขสิทธิ์กับ Agency for 
Cultural Affairs ได5้1 ดังนั้นจึงถือว่าการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่นไม่
จ าเป็นจะต้องจดทะเบียนก็สามารถเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ได้ หากมีการสร้างสรรค์ข้ึนมาโดยการใช้ความ
สร้างสรรค์ท่ีเพียงพอ การจดทะเบียนเป็นเพียงการป้องกันการละเมิดลิขสิทธิ์ที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต 

อาจกล่าวได้ว่าในประเทศญี่ปุ่น ผลงานที่สร้างโดย Virtual Influencer ไม่มีสิทธิ์ได้รับ
ลิขสิทธิ์การคุ้มครอง เนื่องจากขาดการสร้างสรรค์ทางปัญญาของมนุษย์ ภายใต้พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์
ของญี่ปุ่นมาตรา 2(1) ที่กล่าวว่า งานที่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์หมายถึงการสร้างสรรค์ที่แสดงออก
ความคิดและอารมณ์ของมนุษย์52ดังนั้นจึงเป็นเรื่องยากท่ี Virtual Influencer จะกลายเป็นผู้สร้าง
สรรค์ และเป็นเจ้าของผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้นด้วยตนเองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ญี่ปุ่นในปัจจุบัน 
 
 
 
 
 
 

                                                           
49 Khurana & Khurana, Should the works created by artificial intelligence machine be 

protected under the copyright law? [Online], 5 February 2020. Available from https://www.khurana 
andkhurana.com/2020/02/05/should-the-works-created-by-artificial-intelligence-machine-be-
protected-under-the-copyright-law/.   

50 Article 10 of Copyright Act 1970. 
51 IP-Thailand, กฎหมายลขิสิทธิ์–ประเทศญี่ปุ่น [Online], ม.ป.ป. ก.  แหล่งที่มา

https://www.ipthailand.go.th/images/781/L_japan_4_copyright.pdf. 
52 Węgrzak, M., Intellectual Property Law in Japan: Contemporary trends and 

challenges. 
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4.4 เปรียบเทียบปัญหาในการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ของประเทศ
ไทย ประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศญี่ปุ่น ดังรายละเอียดที่ปรากฏในตาราง ดังนี  
 
ตารางที่ 4.1: จากการศึกษาสามารถสรุปเป็นขอเปรียบเทียบกฎหมายที่เก่ียวของกับคุ้มครองลิขสิทธิ์

ในงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ของประเทศไทย ประเทศสหรัฐอเมริกา และ
ประเทศญี่ปุ่น  

 
รายการ ประเทศไทย สหรัฐอเมริกา ประเทศญี่ปุ่น 

กฎหมาย
ลิขสิทธิ ์

พระราชบัญญัตลิิขสิทธิ์ พ.ศ. 
2537 

The Copyright Act 1976 The Copyright Act 1970 

ผู้สร้างสรรค์ มาตรา 4 ก าหนดนยิามของ 
ค าว่าผู้สร้างสรรคไ์ว้ว่า  
ผู้สร้างสรรค์ หมายความว่า 
ผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงาน
สร้างสรรค์อยา่งใดอย่างหนึ่ง 
ที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ตาม
พระราชบัญญัตินี ้

มาตรา 101 ได้ก าหนดนิยาม
ของ “ผู้สร้างสรรค์” ว่า
หมายถึงผู้ท าหรือก่อให้เกิด
งานสร้างสรรค์ โดยใช้
ความคิดสร้างสรรค์และ
ความคิดรเิริม่ของตนเอง 

ตามมาตรา 2 (1) (ii)  
ได้ก าหนดนิยามของ  
“ผู้สร้างสรรค์” ว่าหมายถึง 
ผู้ที่สร้างสรรค์ผลงาน  
รวมถึงนายจ้างหรือนิติ
บุคคลผู้ว่าจ้างให้สรา้งสรรค์
งานขึ้นมาตามมาตรา 15 

สถานะทาง
กฎหมายของ
ผู้สร้างสรรค์ 

ในมาตรา 8 ได้ก าหนดเง่ือนไข
ของการเป็นผู้สร้างสรรค์ว่า
ต้องเป็นผู้ที่มสีัญชาตไิทย หรือ
สัญชาติของประเทศภาคีแห่ง
อนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ ์

มาตรา 104 ได้บญัญตัิ
เกี่ยวกับชาติก าเนิดของผู้
สร้างสรรคไ์ว้ว่า 
การที่จะได้รับการคุ้มครอง
ภายใต้ประมวลกฎหมายนี้ 
เมื่อ ณ วันท่ีตีพิมพ์ครั้งแรก  
ผู้สร้างสรรค์เป็นคนชาติหรือ
มีภูมลิ าเนาอยู่ในประเทศ
สหรัฐฯ หรือเป็นคนชาติ หรือ
มีภูมลิ าเนา หรืออ านาจ
อธิปไตยอยู่ในประเทศภาคี
ตามสนธสิัญญา หรือเป็นคน
ไรส้ัญชาตไิม่ว่าบุคคลนั้นจะมี
ภูมิล าเนาอยู่ที่ใด 

มาตรา 6 (1) ได้ระบุงานที่
จะไดร้ับความคุ้มครองตาม
กฎหมายลิขสิทธิไ์ว้ว่า เป็น
งานของชาวญี่ปุ่น โดยเป็น
บุคคลสญัชาตญิี่ปุ่น รวมถึง
บุคคลตามกฎหมายที่จัดตั้ง
ขึ้นภายใต้กฎหมายของ
ญี่ปุ่นและใหร้วมถึงผู้ที่มี
ส านักงานใหญ่อยู่ในญี่ปุ่น 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.4 (ต่อ): จากการศึกษาสามารถสรุปเป็นขอเปรียบเทียบกฎหมายที่เกี่ยวของกับการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ในงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ของประเทศไทย ประเทศ
สหรัฐอเมริกา และประเทศญี่ปุ่น ดังรายละเอียดที่ปรากฏในตาราง ดังนี้ 

 
รายการ ประเทศไทย สหรัฐอเมริกา ประเทศญี่ปุ่น 

การให้ความ
คุ้มครองงาน
ลิขสิทธิ ์

สิทธิในลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นโดย
ทันทีนับตั้งแต่ผู้สร้างสรรคไ์ด้
สร้างผลงานโดยไม่ต้องจด
ทะเบียน 

สิทธิในลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นโดย
ทันทีนับตั้งแต่ผู้สร้างสรรคไ์ด้
สร้างผลงานโดยไม่ต้องจด
ทะเบียน 

มาตรา 17 ได้ก าหนดให้งาน
ที่สร้างสรรค์ขึ้นมาไดร้ับ
ลิขสิทธิ์ทันทีที่สร้างสรรค์
ขึ้นมา โดยไม่ต้องมีการจด
ทะเบียน 

การเป็น
เจ้าของ 
ลิขสิทธิ์ของ
งานสร้างสรรค์ 

มาตรา 15 ก าหนดให้เจ้าของ
ลิขสิทธิ์มสีิทธิแต่ผูเ้ดียวในการ
กระท าใด ๆ ต่องานของตน 

มาตรา 201 (เอ) มีหลัก
เบื้องต้นให้เจ้าของลิขสิทธิ์คือ
ผู้สร้างสรรค์หรือผู้ประดิษฐ์  
รวมถึงผู้ว่าจ้างท่ีจ้างให้
ท างานนั้นขึ้น เว้นแต่คู่สัญญา
จะตกลงเป็นอย่างอ่ืนโดยชัด
แจ้งในสัญญาที่เป็นลาย
ลักษณ์อักษรและลงนามโดย
คู่สัญญาตามมาตรา 201 (บี) 
และให้มสีิทธิในงานแต่ผู้เดียว 

ผู้สร้างสรรค์สามารถเป็น
เจ้าของลิขสิทธิ์ทันทีที่
สร้างสรรค์งานขึ้นมา หากมี
การสร้างสรรค์ขึ้นมาโดย
การใช้ความสรา้งสรรค์ที่
เพียงพอ 

 
4.5 แนวทางการคุ้มครองงานที่เกิดจาก Virtual Influencer ในประเทศไทย 

จากการศึกษาพบวา พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์พ.ศ. 2537 ซึ่งเป็นกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศ
ไทย ได้มีการบัญญัติเกี่ยวกับการเป็นผู้สร้างสรรค์ที่สามารถได้รับลิขสิทธิ์จากงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้นมา 
การคุ้มครองงานลิขสิทธิ์ของผู้สร้างสรรค์ และหลักการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ โดยหลักเกณฑในเรื่องการเป็น
ผู้สร้างสรรค์ การคุ้มครองลิขสิทธิ์ และหลักการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ของประเทศไทยนั้นได้มีการก าหนด
หลักเกณฑไว้วา เจาของลิขสิทธิ์จะต้องเป็นผู้สร้างสรรค์ตามมาตรา 4 ที่ก าหนดความหมายของค าว่า 
ผู้สร้างสรรค์ไว้ว่า หมายความว่า ผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมี
ลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้ โดยการจะเป็นผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์นั้นความส าคัญมิได้อยู่ที่ว่า
งานที่อ้างว่าได้สร้างสรรค์นั้นเป็นงานใหม่หรือไม่ แต่อยู่ที่ว่าบุคคลนั้นได้ท า หรือก่อให้เกิดงานโดยได้ใช้
ความวิริยะอุตสาหะในการสร้างสรรค์ และงานดังกล่าวมีที่มาหรือต้นก าเนิดจากบุคคลผู้นั้น มิได้
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คัดลอก หรือท าซ้ าหรือดัดแปลงมาจากงานอันมีลิขสิทธิ์อื่น53 ซึ่งงานที่จะเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์นั้นได้
บัญญัติไว้ใน มาตรา 6 ที่ก าหนดให้งานอันมีลิขสิทธิ์ ได้แก่ งานสร้างสรรค์ประเภทวรรณกรรม 
นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตทัศนวัสดุ ภาพยนตร์ สิ่งบันทึกเสียง งานแพร่เสียงแพร่ภาพ 
หรืองานอ่ืนใด ในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์ หรือแผนกศิลปะ ของผู้สร้างสรรค์ไม่ว่างาน
ดังกล่าวจะแสดงออกโดยวิธีหรือรูปแบบอย่างใด แต่การคุ้มครองลิขสิทธิ์จะไม่คลุมถึงความคิด หรือ
ขั้นตอน กรรมวิธีหรือระบบ หรือวิธีใช้หรือท างาน หรือแนวความคิด หลักการ การค้นพบ หรือทฤษฎี
ทางวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์54 

หลักเกณฑในเรื่องการคุ้มครองงานลิขสิทธิ์ของผู้สร้างสรรค์ มาตรา 15 ก าหนดให้เจ้าของ
ลิขสิทธิ์มีสิทธิแต่ผู้เดียวในการกระท าการใด ๆ แก่งานของตนก็ได้55 และสิทธิดังกล่าวให้มีอยู่ตลอด
อายุของผู้สร้างสรรค์ และมีอยู่ต่อไปอีกเป็นเวลาห้าสิบปี นับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตายตาม
มาตรา 1956 

หลักการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์มีหลักพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ 2 หลัก คือ 
1) ลิขสิทธิ์เกิดข้ึนโดยอัตโนมัติเมื่อมีการสร้างสรรค์งาน 
2) จุดเกาะเกี่ยว (Point of Attachment) เกณฑ์ในการก าหนดจุดเกาะเกี่ยว มี 2 

เกณฑ ์คือ  
2.1) เกณฑ์บุคคล (Personal Criterion) 
2.2) เกณฑ์ภูมิประเทศ (Geographical Criterion)  

เกณฑ์บุคคล (Personal Criterion) เกณฑ์บุคคลที่เป็นหลักพ้ืนฐานเกี่ยวข้องกับการได้มาซึ่ง
ลิขสิทธิ์ คือเรื่องสัญชาติ (Nationality) และถ่ินที่อยู่ของบุคคล (Habitual Residence)  

 
 
 
เกณฑ์ภูมิศาสตร์ (Geographical Criterion) หมายถึง ประเทศที่มีการโฆษณางานเป็นครั้ง

แรก57 

                                                           
53 TGC Thailand, ผู้สร้างสรรค์งานอันมลีิขสิทธิ์และความหมายของงานสร้างสรรค์ท่ีเป็นงานอันมี

ลิขสิทธิ์. 
54 พระราชบัญญัตลิิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
55 มาตรา 15 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
56 มาตรา 19 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
57 อรพรรณ พนสัพัฒนา, ค าอธิบายกฎหมายลขิสิทธิ์, พิมพ์ครั้งท่ี 4 (กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 2549), 55-57. 
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มาตรา 8 ก าหนดให้ผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในงานที่ตนได้สร้างสรรค์ข้ึนภายใต้เงื่อนไข
ดังต่อไปนี้คือ กรณีที่ยังไม่ได้มีการโฆษณางาน ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทยหรืออยู่ใน
ราชอาณาจักรตลอดระยะเวลาหรือเป็นส่วนใหญ่ในการสร้างสรรค์งานนั้น และกรณีท่ีได้มีการโฆษณา
งานแล้ว การโฆษณางานนั้นในครั้งแรกได้กระท าขึ้นในราชอาณาจักรหรือในประเทศท่ีเป็นภาคีแห่ง
อนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย ในกรณีท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องเป็น 
ผู้มีสัญชาติไทย ถ้าผู้สร้างสรรค์เป็นนิติบุคคล นิติบุคคลนั้นต้องเป็นนิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมาย
ไทย58 

ตัวอย่างค าพิพากษาศาลฎีกาที่เกี่ยวข้อง 
ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 9523/2544 โจทก์บรรยายฟ้องยืนยันว่าโจทก์เป็นผู้สร้างสรรค์

โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทน าไปติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ IBMA/S400 ของจ าเลย ซึ่งจ าเลยมิได้
ให้การปฏิเสธโดยชัดแจ้งว่าโจทก์มิใช่ผู้สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทตามค าฟ้องโดยจ าเลย
คงให้การเพียงว่าโจทก์ไม่ใช่ผู้มีสิทธิในโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาท หากลิขสิทธิ์ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ดังกล่าวเป็นของโจทก์จ าเลยก็มิได้ละเมิดลิขสิทธิ์ต่อโจทก์เพราะจ าเลยได้น าโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้นไปใช้งานอันเป็นธุรกิจปกติของจ าเลยตามที่เป็นวัตถุประสงค์แห่งการจ้างแรงงานที่
จ าเลยได้จ้างโจทก์ ดังนี้ ตามค าฟ้องและค าให้การของจ าเลยดังกล่าวถือได้ว่าจ าเลยรับว่าโจทก์เป็น 
ผู้สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามค าฟ้อง จึงไม่มีประเด็นข้อพิพาทที่ว่าโจทก์เป็นผู้สร้างสรรค์
โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทหรือไม่ข้อเท็จจริงในคดีจึงต้องรับฟังเป็นยุติว่าโจทก์เป็นผู้สร้างสรรค์
โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาท เมื่อโจทก์ซึ่งเป็นผู้มีสัญชาติไทยเป็นผู้สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์
พิพาทแล้วโจทก์ย่อมเป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ตนได้สร้างสรรค์ขึ้นตามมาตรา 8 แห่ง
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ฯ 

แม้โจทก์เป็นลูกจ้างของจ าเลยและโจทก์สร้างสรรค์โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทเพ่ือใช้ใน
กิจการของจ าเลยในฐานะที่โจทก์เป็นลูกจ้างของจ าเลยก็ตาม แต่ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ฯ มาตรา 
9 ก็เป็นการยืนยันอยู่ว่างานโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทท่ีโจทก์สร้างสรรค์ขึ้นมาติดตั้งในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของจ าเลยเพื่อใช้ในกิจการของจ าเลยนั้นยังเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ของโจทก์อยู่ เว้นแต่
โจทก์ผู้เป็นลูกจ้างและจ าเลยซึ่งเป็นนายจ้างจะได้ท าหนังสือตกลงกันไว้ให้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
พิพาทที่โจทก์สร้างสรรค์ข้ึนมานั้นตกเป็นลิขสิทธิ์ของจ าเลย ซึ่งไม่ปรากฏว่าโจทก์และจ าเลยได้ท า
หนังสือตกลงกันไว้ดังกล่าว จึงรับฟังได้ว่าโจทก์เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาท 

 

                                                           
58 มาตรา 8 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
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ระหว่างที่โจทก์เป็นลูกจ้างจ าเลยนั้น โจทก์อนุญาตให้จ าเลยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ของ
โจทก์ในกิจการของจ าเลย โดยปรากฏว่าโจทก์ไม่ได้คิดค่าตอบแทนในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์นี้
จากจ าเลย ซึ่งแสดงให้เห็นว่าโจทก์เอ้ือเฟ้ือให้จ าเลยใช้ประโยชน์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของโจทก์
ดังกล่าวเนื่องจากโจทก์เป็นลูกจ้างจ าเลย แต่ต่อมาเมื่อโจทก์ออกจากการเป็นลูกจ้างจ าเลยและไม่
ประสงค์จะอนุญาตให้จ าเลยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ดังกล่าวต่อไป โจทก์ก็ย่อมมีสิทธิทวงถามให้
จ าเลยคืนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทแก่โจทก์ได้ แต่จ าเลยไม่ยอมคืนให้และยังใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ของโจทก์ต่อไปอันมีลักษณะเป็นการใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินของโจทก์โดยมิชอบ  
ย่อมท าให้โจทก์ได้รับความเสียหาย กรณีถือได้ว่าจ าเลยได้ท าละเมิดต่อโจทก์ และศาลมีอ านาจก าหนด
ค่าเสียหายตามพฤติการณ์และความร้ายแรงแห่งการละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ 
มาตรา 438 

การที่โจทก์ติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทในเครื่องคอมพิวเตอร์IBMA/S400 ของจ าเลย
เพ่ือใช้ในกิจการของจ าเลยนั้น ย่อมถือได้ว่าโจทก์ยอมให้จ าเลยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทของ
โจทก์ แม้โจทก์ได้ลาออกจากการเป็นลูกจ้างหรือพนักงานของบริษัทจ าเลยตั้งแต่วันที่ 1 กรกฎาคม 
พ.ศ. 2540 ก็ตามแต่จนกระทั่งวันที่ 30 พฤศจิกายน 2542 โจทก์โดยทนายความของโจทก์จึงมี
หนังสือแจ้งจ าเลยให้ระงับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พิพาทและให้คืนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แก่
โจทก์ภายในวันที่ 8 ธันวาคม 2542 เมื่อถึงก าหนดจ าเลยไม่ยอมคืนให้โจทก์ ก็ต้องถือว่าจ าเลยได้
กระท าละเมิดต่อโจทก์เริ่มตั้งแต่วันที่ 9 ธันวาคม 2542ซึ่งเป็นวันที่โจทก์จะมีสิทธิเรียกค่าเสียหายจาก
จ าเลยเป็นต้นไปมิใช่จ าเลยต้องรับผิดชดใช้ค่าเสียหายตั้งแต่วันที่ 1 กรกฎาคม 2540 ซึ่งเป็นวันที่โจทก์
ลาออกจากการเป็นลูกจ้างบริษัทจ าเลย59 

ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 2219/2531 การขายภาพวาดสีน้ ามันอันเป็นงานจิตรกรรมซึ่งเป็น
ลิขสิทธิ์ของเจ้าของงาน ถือเป็นการขายภาพดังกล่าวเป็นภาพ ๆ ไป ไม่ได้เป็นการขายลิขสิทธิ์ในภาย
นั้นให้ไปด้วย ผู้ซื้อไม่สามารถท าซ้ าต่องานดังกล่าวโดยมิได้รับอนุญาตจากเจ้าของงานได้ หากมีการ
ท าซ้ าจะเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ของเจ้าของงาน60 

แต่ทั้งนี้ เนื่องจากกฎหมายลิขสิทธิ์นั้นไม่ได้มีการก าหนดถึงหลักเกณฑที่เก่ียวกับการ
สร้างสรรค์งานจากสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมายไวอย่างแน่ชัดว่า หากได้สร้างสรรค์งาน
อันมีลิขสิทธิ์ขึ้นมา จะสามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้ หรืองานนั้นสามารถได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์

                                                           
59 ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 9523/2544 ระหวา่ง นาย สุชาติ อัศวมานะชัย โจทก์ และ บริษัท เงินทุนไทย

แคปิตอล จ ากัด จ าเลย. 
60 ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 2219/2531 ระหว่าง พนักงานอัยการ กรมอัยการ, โจทก์ร่วม และนางสาว 

นิตยา ขจรศริิพงษ์ โจทก์ และ บรษิัท ไอสเทรด จ ากัด กับพวก จ าเลย. 
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หรือไม่ และงานดังกล่าวใครจะเป็นผู้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ ดังนั้นหาก Virtual Influencer ที่ไม่ใช่
มนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมายได้สร้างสรรค์งานขึ้นมาด้วยความวิริยะ อุตสาหะของตนเอง โดย
ปราศจากการเก่ียวข้อง หรือการช่วยเหลือของมนุษย์ ก็ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมาย
ลิขสิทธิ์ได้และอาจส่งผลท าให้งานสร้างสรรค์ไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ และไม่มีเจ้าของ ท าให้งาน
นั้นเป็นงานสาธารณะ เกิดการละเมิดลิขสิทธิ์ขึ้นโดยง่าย อีกท้ัง จากการก าหนดวาผู้ที่เป็นผู้สร้างสรรค์
เป็นได้เพียงแต่บุคคลเท่านั้นจะเป็นการก าหนดขอบเขตท่ีแคบจนเกินไป เนื่องจากในปัจจุบัน
เทคโนโลยีได้พัฒนาอย่างรวดเร็ว ท าให้มีการสร้างสรรค์ทั้งจากมนุษย์และสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์เพ่ิมมากข้ึน 
ดังนั้นการก าหนดขอบเขตของผู้สร้างสรรค์ดังกล่าวจึงท าให้เป็นเรื่องที่ยากในการพิจารณา และการ
ตีความเกี่ยวกับงานที่จะได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์โดยการสร้างสรรค์จาก Virtual Influencer เหตุ
เพราะเงื่อนไขในการพิจารณาหลักการได้มาของงานอันมีลิขสิทธิ์จะมีหลักเกณฑ์ของการเป็นบุคคลเข้า
มาเก่ียวข้อง ด้วยเหตุนี้ จึงเห็นวาการท่ีกฎหมายไม่ได้มีการก าหนดหลักเกณฑอันเกี่ยวกับการรสร้าง
สรรค์จากสิ่งที่ไม่ใช่บุคคลที่ชัดเจนวา งานที่สร้างสรรค์ข้ึนมาจะได้รับลิขสิทธิ์หรือไม่และใครเป็น
เจ้าของงานดังกล่าวจะท าให้เกิดปัญหาในการใช้กฎหมายหากมีกรณีการละเมิดเกิดข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



106 
 

บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 ในการจัดท าสารนิพนธ์ในครั้งนี้ผู้จัดท าได้ท าขึ้นเพ่ือศึกษาลักษณะของเทคโนโลยี ลักษณะการ
ท างานของเทคโนโลยี Virtual Influencer บทบาทในสื่อสังคมออนไลน์ และงานสร้างสรรค์ที่เกิดจาก 
Virtual Influencer โดยต้องการที่จะศึกษาและน าแนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับกฎหมายลิขสิทธิ์มาปรับใช้
กับการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์เพื่อเพ่ือคุ้มครองงานสร้างสรรค์ที่เกิดจาก Virtual Influencer ใน
อนาคต โดยมีการค้นคว้าข้อมูลจากเอกสารต่าง ๆ ทั้งในส่วนที่เป็นภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ 
หนังสือกฎหมาย วารสารบทความ ค าพิพากษา แหล่งข้อมูลจากทางอินเทอร์เน็ต งานวิจัย วิทยานิพนธ์ 
สารนิพนธ์ทางกฎหมายพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 และกฎหมายลิขสิทธิ์ของต่างประเทศ 
 จากการศึกษาดังกล่าวท าให้ทราบถึงลักษณะของเทคโนโลยี Virtual Influencer และ
กฎหมายลิขสิทธิ์ ดังนี้  
 Virtual Influencer หรืออินฟลูเอนเซอร์เสมือนจริงในปัจจุบันนั้น เป็นหนึ่งใน AI ที่ถูกสร้าง
ขึ้นมาโดยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น อุตสาหกรรมบันเทิง การท างาน
เกี่ยวกับการช่วยเหลือทางสังคมและธุรกิจต่าง ๆ เช่น การเป็นนักร้อง นางแบบ อินฟลูเอนเซอร์ในการ
โฆษณาสินค้าหลากหลายชนิด ดังนั้นจึงถือว่า Virtual Influencer มีบทบาททางสังคมเป็นอย่างมาก 

Virtual Influencer ใช้ช่องทางการน าเสนอตนเองผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ โดยการ
ถ่ายภาพ สร้างคลิปวิดีโอสั้น และการเป็นศิลปินโดยการร้องเพลง ในปัจจุบันสิ่งต่าง ๆ ที่ Virtual 
Influencer สร้างสรรค์ข้ึนเป็นการสร้างสรรค์โดยมนุษย์ แต่ในอนาคตจะมีการพัฒนาเทคโนโลยีที่สูงขึ้น 
โดยการให้ Virtual Influencer สร้างสรรค์งานด้วยตนเองได้โดยปราศจากความช่วยเหลือของมนุษย์ 

การปฏิสัมพันธ์ และการด าเนินชีวิตของ Vr Influencer ในปัจจุบันจะยังคงมีมนุษย์เข้ามา
เกี่ยวข้อง แต่ในบางส่วนนั้นได้มีการพัฒนาให้เป็นไปด้วยระบบอัตโนมัติโดยไม่ต้องพึ่งพามนุษย์ มนุษย์
จะเข้ามาเกี่ยวข้องแค่การพัฒนาระบบของ  Vr Influencer เท่านั้น โดยสามารถเรียนรู้ภาษา และ
พฤติกรรมของมนุษย์ได้ด้วยตนเอง ท าให้ Vr มีการพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง จนอาจใกล้เคียงกับความ
เป็นมนุษย์ในที่สุด1 โดยถือเป็นปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง (Generative AI หรือ GenAI) คือ 
ปัญญาประดิษฐ์ประเภทหนึ่งที่สามารถใช้แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์สถิติในรูปแบบของอัลกอริทึม 
(Algorithm) ในการเรียนรู้ชุดข้อมูลเพ่ือสร้างผลลัพธ์ในรูปแบบใหม่ เช่น ข้อความ รูปภาพ เพลง หรือ 

                                                           
1 Marisa, Virtual influencer กบัการเข้ามามีบทบาทส าคัญท่ีคุณอาจนึกไม่ถึง? [Online], 4 เมษายน

2565.  แหล่งที่มา https://contentshifu.com/blog/virtual-influencer#Virtual_Influencer.     
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สื่อในรูปแบบอ่ืน ๆ โดยมีการประยุกต์ใช้งานแล้วในหลายอุตสาหกรรม เช่น ศิลปะ, การพัฒนา
ซอฟต์แวร์, การออกแบบผลิตภัณฑ์, การเขียน, สุขภาพ, การเงิน, เกม, การตลาด และแฟชั่น เป็นต้น2 

เทคโนโลยีของ Vr Influencer 
เทคโนโลยีของ Vr Influencer มีการใช้เทคโนโลยีหลายรูปแบบซึ่งได้แก่ เทคโนโลยี AI 

(Artificial Intelligence), ML (Machine Learning), เทคโนโลยี CGI, เทคโนโลยี Virtual Reality 
360 และเทคโนโลยีการออกแบบ AI Generation Face 

1) เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI)  
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) หมายถึง เทคโนโลยีการสร้าง

เครื่องจักรให้มีคุณลักษณะทางด้านสติปัญญา และความฉลาดเหมือนมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นการคิดได้
แบบมนุษย์ การกระท าได้แบบมนุษย์ การคิดอย่างมีเหตุผล และการกระท าอย่างมีเหตุผล โดยศาสตร์
ที่เป็นหัวใจส าคัญที่ท าให้เทคโนโลยี AI มีความสามารถทางสติปัญญา และการเรียนรู้เหมือนมนุษย์ 
คือ การเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine Learning: ML) (Depa, ม.ป.ป.)   

2) Machine Learning (ML) 
Machine Learning (ML) คือ ส่วนการเรียนรู้ของ AI ถูกใช้งานเสมือนเป็นสมองของ AI โดย  

AI ใช้ ML ในการสร้างความฉลาด มักจะใช้เรียกโมเดลที่เกิดจากการเรียนรู้ของปัญญาประดิษฐ์ ไม่ได้เกิด
จากการเขียนโดยใช้มนุษย์ มนุษย์มีหน้าที่เขียนโปรแกรมให้ AI เรียนรู้จากข้อมูลเท่านั้น การเรียนรู้ของ  
AI จะมีหลักการเรียนรู้ที่คล้ายกับของมนุษย์ที่เรียนรู้จากประสบการณ์ เช่น การสอนเด็กคนหนึ่งให้
สามารถแยกสุนัข และแมวในรูปภาพได้ เราจ าเป็นต้องสอนเด็กคนนั้นก่อน ว่านั่นเป็นสุนัข และนั่นคือ 
แมว แล้วเด็กจะสามารถเรียนรู้ แยกแยะความแตกต่างระหว่างสุนัขกับแมวได้ โดยที่เราไม่ต้องบอกถึง
ความแตกต่างระหว่างสัตว์ทั้งสองชนิดซึ่งการเรียนรู้ของ AI จะถูกฝึกสอน (Train) ในรูปแบบเดียวกัน  
โดยการป้อนชุดข้อมูลส าหรับฝึกสอน (Training Set) เพ่ือให้เครื่องสามารถที่จะเรียนรู้ จ าแนกความ
แตกต่างระหว่างกันได้ และทดสอบด้วยชุดข้อมูลส าหรับทดสอบ (Test Set) เพ่ือทดสอบความถูกต้อง
หลังจาก AI ได้เรียนรู้แล้วดังนั้นการที่ AI จะท าอะไรได้ต้องอาศัยส่วนสมองอย่าง Machine Learning  
ที่เรียนรู้จากสิ่งที่เราส่งไปและส่งผลออกมาเป็นชุดข้อมูล โดยอาศัยโปรแกรม Algorithm ในการ
ประมวลผล3 
                                                           

2 “เส้นทางอันพึงปรารถนาของปัญญาประดิษฐ์แบบรูส้ร้าง (Generative AI) ส าหรับประเทศไทย”, 
ผู้จัดการออนไลน์ [Online], 2 ตุลาคม 2566.  แหล่งที่มา https://mgronline.com/qol/detail/96600 
00088598.  

3 Matana Wiboonyasake, Machine learning คืออะไร? [Online], 15 มีนาคม 2566.  แหล่งที่มา  
https://www.aware.co.th/machine-learning-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8 
%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/.   
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หลักการท างานของ Machine Learning สามารถแบ่งออกเป็น 3 หลัก ตาม
อัลกอริทึม (Algorithm) ที่ใช้ดังต่อไปนี้ 

(1) Supervised Learning การสอนเครื่องจักรให้เรียนรู้การแบ่งชุดข้อมูลเพื่อสร้าง
โมเดลการอนุมาน โดยท าตามแบบจากชุดข้อมูลในอดีตที่มีการระบุ Input และ Output ไว้อย่าง
ชัดเจน 

(2) Unsupervised Learning การสอนเครื่องจักรให้เรียนรู้จากชุดข้อมูลที่ไม่มีการ
แบ่งกลุ่ม หรือระบุความสัมพันธ์ของข้อมูลไว้ชัดเจน เพราะฉะนั้นการเรียนรู้แบบนี้เครื่องจักรมีหน้าที่
ต้องหาความสัมพันธ์และแบ่งกลุ่มของข้อมูลก่อนที่จะสร้างโมเดลการอนุมานขึ้นมา 

(3) Reinforcement Learning การสอนให้เครื่องจักรเรียนรู้ที่จะคิดหากลยุทธ์ที่ดี
ที่สุดจากสภาพแวดล้อม เพื่อที่จะได้รับรางวัล หรือสิ่งตอบแทนที่ก าหนดไว้ 

ในปัจจุบันมีการพัฒนา Algorithm ประเภทใหม่ของ Machine Learning ขึ้นมา เช่น Deep 
Learning หรือการเรียนรู้เชิงลึก โดยเป็นการจ าลองเครือข่ายประสาทของมนุษย์ให้มีการประมวลผล
แบบขนานต่อกันหลาย ๆ ชั้น ในลักษณะต่อเนื่องกัน ท าให้ Deep Learning สามารถประมวลผล
ข้อมูลจ านวนมหาศาลได้อย่างรวดเร็วด้วยประสิทธิภาพที่ไม่ลดลง 
 
ภาพที่ 5.1: ภาพแสดงแนวโน้มพัฒนาการของ AI Machine Learning และ Deep Learning 
 

 
 

ที่มา: Depa.  (ม.ป.ป.).  เทคโนโลยีที่ส ำคัญในยุคดิจิทัล: เทคโนโลยีปัญญำประดิษฐ์ Tech Series: 
Artificial Intelligence (AI).  สืบค้นจาก https://www.depa.or.th/th/article-view/tech-
series-artificial-intelligence-ai. 
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กล่าวโดยสรุป Machine Learning คือ การท าให้คอมพิวเตอร์ สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง
จากข้อมูลที่มนุษย์ใส่ลงไป ซึ่งองค์กรธุรกิจใดสามารถเข้าถึงเรื่องนี้ และน ามาปรับใช้กับธุรกิจของ
ตนเองได้ โดยการน าเทคโนโลยีนี้มาสร้าง Vr Influencer ท าให้ได้เปรียบในการแข่งขัน เพราะ
สามารถลดเวลาการท างาน และลดต้นทุนแรงงานได้ จึงเรียกได้ว่าสิ่งนี้เป็นศักยภาพแห่งอนาคตที่เข้า
มาตอบโจทย์ธุรกิจอุตสาหกรรมได้4 

3) เทคโนโลยี CGI 
Computer Generated Imagery (CGI) คือ ภาพที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ ซึ่งใช้ 

Software ส าหรับสร้างภาพส าหรับงาน 3D Animation ซึ่งอาจมี Software เฉพาะที่เชี่ยวชาญใน 
แต่ละด้าน เช่น Modo ส าหรับปั้นโมเดล หรือ Zbush ส าหรับปั้นโมเดล และสร้างรายละเอียดพ้ืนผิว 
เป็นต้น5 

หรืออาจกล่าวได้ว่า CGI เป็นเทคโนโลยีเฉพาะ หรือการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิก
ส าหรับการสร้าง หรือปรับปรุงภาพ สื่อสิ่งพิมพ์ หุ่นจ าลอง วิดีโอ และวิดีโอเกม โดยมีจุดประสงค์ใน
การออกแบบตัวละคร ในโลกเสมือนจริง 

4) เทคโนโลยี Virtual Reality 360 
VR หรือ Virtual Reality คือ เทคโนโลยีที่คอมพิวเตอร์จ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นมา

โดยแสดงบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ ซึ่งผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อม
เสมือนได้ผ่านการใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ หรือเมาส์6 การจ าลองภาพเสมือนจะมี
การจ าลองสถานที่ กิจกรรม วัตถุ หรือบทบาทจ าลองต่าง ๆ7 
 
 
 
 

                                                           
4 Quickserv, Machine learning คืออะไรและส าคัญอย่างไรต่อศักยภาพการเติบโตของธุรกิจ 

[Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา https://shorturl.asia/rEKLs. 
5 Sanctuary ICT, CG/CGI/VFX/Compositing คืออะไร?? [Online], 24 มิถุนายน 2562. แหล่งที่มา 

https://shorturl.asia/98Une. 
6 Nitjaree Woraphu, เทคโนโลยีโลกเสมือนก้าวสู่โลกความจริง Virtual Reality (VR), 

Augmented Reality (AR) และ Mixed Reality (MR) [Online], 2 มีนาคม 2563 ข. แหล่งที่มา 
https://shorturl.asia /O0bzm. 

7 บริษัท ที่ดีดีสามหกศูนย์ จ ากัด, เทคโนโลยี โลกเสมือนจริง มีอะไรบ้าง? [Online], 20 กรกฎาคม 
2566 ก. แหล่งท่ีมา https://www.teedd360.com/reality-technology/.  
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5) เทคโนโลยีการออกแบบ AI Generation Face  
เทคโนโลยีนี้เป็นเทคโนโลยีการสร้างใบหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้สร้างใบหน้ามนุษย์ที่เสมือนจริงโดย

ใช้ปัญญาประดิษฐ์8 
บทบาทในสื่อสังคมออนไลน์  
การขยายตัวของ Vr Influencers เกิดข้ึนจากกระแสการตลาดผ่านอินฟลูเอนเซอร์ซึ่งมี

แนวโน้มเติบโตเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 40% ต่อปี โดย Tellscore แพลตฟอร์มการตลาดออนไลน์เปิดเผยว่า 
ปี 2564 Influencer Marketing ทั่วโลก มีอัตราขยายตัวสูงถึง 42% เฉพาะในภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก 
Influencer Marketing เติบโตเฉลี่ย 40% ขณะที่การใช้งบโฆษณาดิจิทัลในประเทศไทยในปี พ.ศ.
2564 ขยายตัว 11% หรือมีมูลค่าประมาณ 23,315 ล้านบาท จะเห็นได้ว่ามีการเติบโตอย่างมาก 
เพราะเป็นมากกว่าการโฆษณาขายสินค้า คือเป็นการสร้างช่องทางการตลาดใหม่ที่เข้าถึงผู้คนได้ 
มากขึ้น 

ในเดือนกุมภาพันธ์ 2565 ที่ผ่านมา Real Research Media ได้ส ารวจความคิดเห็นผู้คน
จ านวน 50,000 คน ใน 110 ประเทศทั่วโลก พบว่า 85.83% ของผู้ตอบแบบสอบถามเคยเห็นโฆษณา
ที่มี Vr Influencers โดย 43.32% มองว่าการใช้ Vr Influencers ช่วยให้เข้าใจวัตถุประสงค์ด้าน
การตลาด และ 47.47% มองว่าการตลาดที่ใช้ Vr Influencers จะท าให้เกิดการลงทุนมหาศาลใน
เรื่องของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 

แนวโน้ม Virtual Influencers ได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากมีข้อ
ได้เปรียบหลายด้าน เป็นตัวแทนของแบรนด์สินค้าที่อยู่เหนือกาลเวลา ไม่มีการเจ็บป่วย สามารถออกงาน
ได้หลายงานในเวลาเดียวกัน สามารถควบคุมการด าเนินงานได้ท้ังอดีตและอนาคต ไม่สร้างพฤติกรรม
อ้ือฉาวอันจะส่งผลต่อภาพลักษณ์ของแบรนด์สินค้า เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ในการสื่อสารได้ และสร้าง
โอกาสใหม่ ๆ รวมถึงสร้างภาพลักษณ์ท่ีทันสมัยแก่องค์กร 

ปัจจุบันผู้คนส่วนใหญ่ติดต่อสื่อสารกันในสื่อสังคมออนไลน์ จึงท าให้ Vr Influencer เข้ามามี
บทบาทส าคัญในการโฆษณาสินค้าของแบรนด์ ซึ่งท าได้ง่ายเพราะทุกอย่างท าในคอมพิวเตอร์ ไม่ต้อง
ออกไปถ่ายงานข้างนอก ประหยัดขึ้นถ้าเทียบกับการจ้างงาน Influencer ที่เป็นมนุษย์ รวมถึง
สามารถใช้งานได้ในระยะยาว ท าให้การใช้ Vr Influencer ค่อนข้างได้เปรียบอย่างมาก 
 

                                                           
8 Goswami, S., 10 Best AI-based Face Generators in 2023 [Online], 21 June 2023.  

Available from https://geekflare.com/best-ai-based-face-generators/. 
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ด้วยเหตุนี้ นักพัฒนาจากหลายประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา บราซิล จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 
รวมถึงไทย ต่างก็สร้าง Vr Influencers ขึ้นมา เพ่ือท า Digital Marketing แต่ข้อเสียของการใช้  
Vr Influencers ในปัจจุบันคอืยังมีต้นทุนที่สูง เนื่องจากเป็นการใช้เทคโนโลยีขั้นสูง แต่ในอนาคต
เทคโนโลยีนี้จะได้รับการพัฒนาไปอย่างต่อเนื่อง9 

งานสร้างสรรค์ที่เกิดจาก Virtual Influencer 
 

ภาพที่ 5.2: การโพสต์วิดีโอสั้นบน Instagram 

 

 
 

ที่มา: ai_ailynn.  (ม.ป.ป.).  Instagram.  สืบค้นจาก https://www.instagram.com/ai_ailynn/. 
 
 
 
 
 

                                                           
9 ธนาคารแห่งประเทศไทย, “Influencer Marketing เตบิโตสูง”, BOT Magazine [Online], 26 

มีนาคม 2566.  แหล่งที่มา https://www.bot.or.th/Thai/BOTMagazine/Pages/25650265Global 
Trend_VirtualInfluencers.aspx. 
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ภาพที่ 5.3: การโพสต์วิดีโอบน YouTube 
 

 
 
ที่มา: Miquela.  (n.d.).  YouTube.  Retrieved from https://www.youtube.com/channel 

/UCWeHb_SrtJbrT8VD-_QQpRA. 
 

ภาพที่ 5.4: มิวสิควิดีโอบน YouTube 
 

 
 
ที่มา: Miquela.  (n.d.).  YouTube.  Retrieved from https://www.youtube.com/channel 

/UCWeHb_SrtJbrT8VD-_QQpRA. 
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ภาพที่ 5.5: การโพสต์คลิปวิดีโอสั้นบน Instagram 
 

 
 

ที่มา: imma.gram.  (n.d.).  Instagram.  Retrieved from https://www.instagram.com/ 
imma.gram. 

 
กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย (พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537) 
มาตรา 4 ในพระราชบัญญัตินี้ 
“ผู้สร้างสรรค์” หมายความว่า ผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็น

งานอันมีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้10 จากความหมายดังกล่าวไม่ได้มีการก าหนดว่าผู้สร้างสรรค์
ต้องเป็นบุคคล ดังนั้น หากในอนาคตมีค าพิพากษาที่เปลี่ยนแปลงไป ผู้สร้างสรรค์อาจจะเป็นใครก็ได้ที่
ได้สร้างสรรค์งานขึ้นมา เช่น กรณี AI เป็นผู้สร้างสรรค์งานขึ้นมา 

มาตรา 1811 ได้ก าหนดให้ผู้สร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์มีสิทธิที่จะแสดงว่าตนเป็นผู้สร้างสรรค์
งานดังกล่าว และมีสิทธิที่จะห้ามมิให้ผู้รับโอนลิขสิทธิ์หรือบุคคลอื่นใดบิดเบือน ตัดทอน ดัดแปลงหรือ
ท าโดยประการอ่ืนใดแก่งานนั้นจนเกิดความเสียหายต่อชื่อเสียง หรือเกียรติคุณของผู้สร้างสรรค์ และ
เมื่อผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตายทายาทของผู้สร้างสรรค์มีสิทธิที่จะฟ้องร้องบังคับตามสิทธิดังกล่าวได้
ตลอดอายุแห่งการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ทั้งนี้ เว้นแต่จะได้ตกลงกันไว้เป็นอย่างอ่ืนเป็นลายลักษณ์อักษร 

                                                           
10 มาตรา 4 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
11 มาตรา 18 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
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มาตรา 1512 ก าหนดให้เจ้าของลิขสิทธิ์มีสิทธิแต่ผู้เดียวในการกระท าใด ๆ ต่องานของตน 
มาตรา 1913 ให้ลิขสิทธิ์มีอยู่ตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และมีอยู่ต่อไปอีกเป็นเวลาห้าสิบปี 

นับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย  
ความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ 
การพิจารณาความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ของผู้สร้างสรรค์มีหลักการ ดังนี้ 
1) โดยการเป็นผู้สร้างสรรค์งาน 
2) ส าหรับกรณีสัญญาจ้างท าของที่ผู้สร้างสรรค์จัดท างานลิขสิทธิ์ขึ้นโดยการรับจ้าง ลิขสิทธิ์

ในงานที่จัดท าขึ้น จะเป็นของผู้ว่าจ้าง ผู้สร้างสรรค์ซึ่งเป็นผู้รับจ้างจะไม่ใช่เจ้าของลิขสิทธิ์ เว้นแต่ 
ผู้สร้างสรรค์กับผู้ว่าจ้างจะได้ตกลงกันเป็นอย่างอ่ืน (มาตรา 10) 

หลักพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการได้มาซึ่งลิขสิทธิ์คือลิขสิทธิ์เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติเมื่อมีการ
สร้างสรรค์งาน14 

จากบทบัญญัติดังกล่าว สรุปได้ว่า ผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นผู้มีสถานะบุคคลตามกฎหมาย
เท่านั้น เนื่องจากมาตรา 4 ได้ก าหนดความหมายของผู้สร้างสรรค์ หมายถึงเป็นผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิด
งานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ และในมาตรา 8 ได้ก าหนดเงื่อนไขของการ
เป็นผู้สร้างสรรค์ว่าต้องเป็นผู้ที่มีสัญชาติไทย หรือสัญชาติของประเทศภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์15 กล่าวคือผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคลตามกฎหมาย คือบุคคลธรรมดาตามท่ี
กฎหมายก าหนดให้เป็นผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในงานที่ตนได้สร้างขึ้น หากเป็นนิติบุคคลก็ต้องเป็น
นิติบุคคลที่จัดตั้งขึ้นตามกฎหมายไทย16จะเห็นได้ว่าผู้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ มีสิทธิแต่เพียงผู้เดียว ในการ
ใช้ประโยชน์จากผลงานสร้างสรรค์ของตน ในการท าซ้ า ดัดแปลง หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน รวมทั้ง
สิทธิในการให้เช่า และสิทธิอ่ืน ๆ ในงานสร้างสรรค์ และโดยทั่วไปอายุการคุ้มครองสิทธิจะมีผลเกิดขึ้น
ทันททีี่มีการสร้างสรรค์ผลงาน โดยความคุ้มครองนี้จะมีตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และคุ้มครองต่อไป
อีก 50 ปีนับแต่ผู้สร้างสรรค์เสียชีวิต และลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติเมื่อมีการสร้างสรรค์งานโดย
ผู้สร้างสร้างสรรค์ 

 

                                                           
12 มาตรา 15 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
13 มาตรา 19 แห่งพระราชบญัญัตลิขิสิทธิ์ พ.ศ. 2537. 
14 อรพรรณ พนสัพัฒนา, ค าอธิบายกฎหมายลขิสิทธิ์, พิมพ์ครั้งท่ี 4 (กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 2549), 55-57. 
15 มาตรา 8 แห่งพระราชบัญญตัิลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537. 
16 อาณดา เรืองศรีบัว, ปัญหาความเป็นผู้ทรงสิทธิในลิขสิทธิ์และสิทธิบัตรของปัญญา ประดิษฐ์ 

[Online], ม.ป.ป.  แหล่งที่มา http://www.lawgrad.ru.ac.th/AbstractsFile/6312012002/166374 
5886a4b8cc437beeb3dc0300e4bd39b67495_abstract.pdf. 
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กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา (The Copyright Act 1976) 
มาตรา 101 ได้ก าหนดนิยามของ “ผู้สร้างสรรค์” ว่าหมายถึงผู้ท าหรือก่อให้เกิดงาน

สร้างสรรค์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเริ่มของตนเอง ผู้สร้างสรรค์สามารถเป็นศิลปิน 
นักเขียน นักแต่งเพลง ผู้สร้างภาพยนตร์ หรือบุคคลใดก็ตามที่สร้างสรรค์งานที่ได้รับการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ เช่น วรรณกรรม ศิลปกรรม ดนตรี หรือการแสดงออกท่ีสร้างสรรค์อ่ืน ๆ และในบางกรณี 
ผู้สร้างอาจเป็นนายจ้างหากงานนั้นถูกสร้างข้ึนเพ่ือเป็นไปตามขอบเขตของการจ้างงาน17  

ในมาตรา 104 ได้บัญญัติเกี่ยวกับชาติก าเนิดของผู้สร้างสรรค์ไว้ว่า 
(a) ในกรณีงานที่ระบุไว้ในมาตรา 102 และ 103 แม้ยังไม่ได้มีการเผยแพร่ก็สามารถได้รับ

การคุ้มครองภายใต้ประมวลกฎหมายนี้โดยไม่ค านึงถึงสัญชาติหรือภูมิล าเนาของผู้สร้างสรรค์ 
(b) ในกรณีงานที่ระบุไว้ในมาตรา 102 และ 103 หากได้มีการเผยแพร่แล้ว จะได้รับการ

คุ้มครองภายใต้ประมวลกฎหมายนี้ เมื่อ 
(1) ณ วันที่ตีพิมพ์ครั้งแรก ผู้สร้างสรรค์เป็นคนชาติหรือมีภูมิล าเนาอยู่ในสหรัฐอเมริกา หรือ

เป็นคนชาติ หรือมีภูมิล าเนา หรืออ านาจอธิปไตยอยู่ในประเทศภาคีตามสนธิสัญญา หรือเป็นคนไร้
สัญชาติทีม่ีภูมิล าเนาอยู่ในประเทศภาคีตามสนธิสัญญา18 

มาตรา 10219 ก าหนดว่างานสร้างสรรค์คือ งานที่จะได้รับความคุ้มครองก็ต่อเมื่อผู้สร้างสรรค์
ได้ริเริ่มสร้างสรรค์งานนั้นด้วยตนเอง ไม่ใช่ความคิดของผู้อื่น และเมื่อผู้สร้างสรรค์ได้สร้างงานอันมี
ลิขสิทธิ์ขึ้น ย่อมได้รับความคุ้มครองโดยทันที ไม่จ าต้องน าผลงานไปขึ้นทะเบียน และการจะเป็นงาน
สร้างสรรคด์ังกล่าวจะต้องแสดงผลงานหรือมีการอธิบาย หรือแสดงภาพประกอบของงานนั้นออกมา 
ซึ่งหากงานนั้นเป็นเพียงแนวความคิด ระบบ หรือขั้นตอนที่ไม่ได้มีการแสดงออกมา งานนั้นย่อมไม่ได้
รับความคุ้มครอง20 

กรณีศึกษาหรือค าพิพากษาที่เกี่ยวข้องกับการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์กับผู้สร้างสรรค์ที่ไม่ใช่
มนุษย์ในประเทศสหรัฐอเมริกา กรณีศาลสหรัฐฯปฏิเสธลิขสิทธิ์ภาพในการ์ตูน Zarya of the Dawn 
ที่วาดด้วย AI โดยให้เหตุผลว่า ผลงานต้องมาจากฝีมือมนุษย์เท่านั้น มตินี้ชี้ให้เห็นว่างานที่สร้างข้ึนโดย 
AI ไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐฯได้ แม้ว่างานจะเป็นผลงานต้นฉบับ แต่
การตัดสินดังกล่าวไม่มีผลต่อการคุ้มครองลิขสิทธิ์ส าหรับงานที่สร้างข้ึนด้วยการช่วยเหลือของ AI หรือ
งานที่มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ในการสร้างสรรค์งานเป็นหลัก โดยอ้างอิงมาจากกฎหมาย
                                                           

17 Section 101 (a) of The Copyright Act 1976. 
18 Section 104 (a) (b)(1) of The Copyright Act 1976. 
19 Section 102 of The Copyright Act 1976. 
20 Hull, G. P., Copyright Act of 1976 (1976) [Online], 2009.  Available from 

https://www.mtsu.edu/first-amendment/article/1072/copyright-act-of-1976. 
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ลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกาที่ก าหนดให้ผู้สร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคล และเนื่องจากโปรแกรม AI ไม่มี
คุณสมบัติเป็นผู้สร้างสรรค์ จึงไม่ได้รับการคุ้มครองทางลิขสิทธิ์21 

นักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ของสหรัฐฯ ชื่อว่า สตีเฟน ธาเลอร์ (Stephen Thaler) ยืนยัน
ว่าโปรแกรม AI ของเขามีความรู้สึกและควรได้รับการยอมรับทางกฎหมายในฐานะผู้สร้างงานศิลปะ
และผลงานที่สร้างขึ้น เขายื่นฟ้องส านักงานลิขสิทธิ์แห่งสหรัฐอเมริกา ยื่นค าร้องต่อศาลสูงสหรัฐฯ แต่
ถูกปฎิเสธค าร้อง เนื่องจากผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นบุคคลเท่านั้น22 

ดังนั้นสรุปได้ว่าความหมายของผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกาคือ บุคคล
ใดก็ตามที่สร้างสรรค์งานที่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเริ่ม 
และความวิริยะ อุตสาหะของตนเอง โดยผู้สร้างสรรค์จะเป็นบุคคลธรรมดา หรือนิติบุคคลก็ได้ แต่
จะต้องเป็นบุคคลตามกฎหมายเท่านั้น สิ่งอื่นที่ไม่ใช่บุคคลไม่สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ได้  

การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์จะบัญญัติอยู่ในมาตรา 201 (เอ) มีหลักเบื้องต้นให้เจ้าของลิขสิทธิ์คือผู้
สร้างสรรค์หรือผู้ประดิษฐ์23 รวมถึงผู้ว่าจ้างที่จ้างให้ท างานนั้นขึ้น เว้นแต่คู่สัญญาจะตกลงเป็นอย่างอ่ืน
โดยชัดแจ้งในสัญญาที่เป็นลายลักษณ์อักษรและลงนามโดยคู่สัญญาตามมาตรา 201 (บี)24 และการจด
ทะเบียนลิขสิทธิ์ในสหรัฐอเมริกานั้น ไม่ใช่เงื่อนไขของการได้รับความคุ้มครองโดยกฎหมาย เนื่องจาก
ผู้สร้างจะได้รับความคุ้มครองโดยทันทีท่ีงานสร้างสรรค์อยู่ในรูปแบบที่สามารถอ่าน หรือมองเห็น หรือ
เผยแพร่โดยวิธีอ่ืนใดได้25 

กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น (The Copyright Act 1970) 
มาตรา 2 (1) (ii) ได้ก าหนดนิยามของ "ผู้สร้างสรรค์" ว่าหมายถึง ผู้ที่สร้างสรรค์ผลงาน26

ขึ้นมารวมถึงนายจ้างหรือนิติบุคคลผู้ว่าจ้างให้สร้างสรรค์งานขึ้นมาตามมาตรา 1527  

                                                           
21 Ibid. 
22 Pretz, K., A first: AI system named inventor a patent was granted that lists it as the 

creator of a food container [Online], 18 January 2022. Available from https://spectrum.ieee.org 
/first-time-ai-named-inventor. 

23 Section 201 (a) of The Copyright Act 1976. 
24 Section 201 (b) of The Copyright Act 1976. 
25 ศนูย์ข้อมูลเพื่อธุรกิจไทยในสหรัฐฯ, ทรัพย์สินทางปัญญา [Online], ม.ป.ป. แหล่งที่มา 

https://www.thaibicusa.com/intellectual-property/. 
26 Article 2 (1) (ii) of Copyright Act 1970. 
27 Article 15 of Copyright Act 1970. 
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มาตรา 6 (1) ได้ระบุงานที่จะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ไว้ว่า เป็นงานของชาว
ญี่ปุ่น โดยเป็นบุคคลสัญชาติญี่ปุ่น รวมถึงบุคคลตามกฎหมายที่จัดตั้งขึ้นภายใต้กฎหมายของญี่ปุ่นและ
ให้รวมถึงผู้ที่มีส านักงานใหญ่อยู่ในญี่ปุ่น28 

มาตรา 1729 ได้ก าหนดให้งานที่สร้างสรรค์ข้ึนมาได้รับลิขสิทธิ์ทันทีท่ีสร้างสรรค์ขึ้นมาโดยไม่
ต้องมีการจดทะเบียน 

หลักการคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น 
ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ของญี่ปุ่น การที่งานจะได้รับการคุ้มครองขึ้นอยู่กับ “ผลงาน” ที่

เป็นการสร้างสรรค์ให้เกิดงานโดยแสดงความคิดหรือความรู้สึกในทางที่สร้างสรรค์และอยู่ในความหมาย
ของวรรณกรรม วิทยาศาสตร์ ศิลปะ หรือดนตรี ข้อสังเกตว่าการจะมีลิขสิทธิ์ได้นั้น งานต้องแสดง
ความคิดหรือความรู้สึกในทางที่สร้างสรรค์ และอยู่ในขอบเขตของค าว่างานที่ได้รับความคุ้มครองตาม
มาตรา 1030 

ค าว่าความคิดสร้างสรรค์ในที่นี้หมายถึงการที่ผู้สร้างสรรค์ได้แสดงออกในทางใดทางหนึ่งซึ่ง
สามารถอนุมานได้จากค าพิพากษา หรือแบบอย่างทางกฎหมายต่าง ๆ ดังนั้น เฉพาะผลงานที่บุคคล
ตามกฎหมายสร้างขึ้นเท่านั้นที่จะได้รับการคุ้มครองภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ ดังนั้น กฎหมายลิขสิทธิ์
ของญี่ปุ่นจึงไม่คุ้มครองผลงานที่สร้างโดย Vr Influencer31 

จากการศึกษากฎหมายลิขสิทธิ์นั้นสรุปได้ว่ากฎหมายลิขสิทธิ์ในปัจจุบันทั้งจากกฎหมาย
ลิขสิทธิ์ของประเทศไทยและในต่างประเทศได้ให้ความคุ้มครองงานลิขสิทธิ์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์
ของมนุษย์เท่านั้น เนื่องจากพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 และกฎหมายลิขสิทธิ์ของสหรัฐอเมริกา 
และประเทศญี่ปุ่น ได้ก าหนดนิยามของค าว่าผู้สร้างสรรค์ไว้ว่าผู้ท าหรือก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์ และมี
เงื่อนไขของการเป็นผู้สร้างสรรค์ว่าต้องเป็นผู้ที่มีสัญชาติของประเทศดังกล่าว หรือสัญชาติของประเทศ
ภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ และงานสร้างสรรค์จะได้รับความคุ้มครองก็ต่อเมื่องาน
นั้นเกิดจากการสร้างสรรค์ของผู้สร้างสรรค์ หากงานใดถูกสร้างขึ้นมาโดยสิ่งที่ไม่ใช่บุคคลตามกฎหมาย

                                                           
28 Article 6 of Copyright Act 1970. 
29 Article 10 of Copyright Act 1970. 
30 Węgrzak, M., Intellectual Property Law in Japan: Contemporary trends and 

challenges [Online], 2022.  Available from https://www.researchgate.net/publication/363815838_ 
Intellectual_Property_Law_in_Japan_Contemporary_trends_and_challenges. 

31 Khurana & Khurana, Should the works created by artificial intelligence machine be 
protected under the copyright law? [Online], 5 February 2020. Available from https://www.khurana 
andkhurana.com/2020/02/05/should-the-works-created-by-artificial-intelligence-machine-be-
protected-under-the-copyright-law/.   
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หรือผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ งานดังกล่าวจะเป็นงานที่ไม่มีลิขสิทธิ์และไม่มีเจ้าของ ดังนั้น 
จึงสรุปการคุ้มครองงานสร้างสรรค์ที่เกิดจาก Virtual Influencer ได้ว่าหาก Virtual Influencer  
ได้สร้างสรรค์งานใดขึ้นมาด้วยตนเองโดยปราศจากความเกี่ยวข้องของมนุษย์งานดังกล่าวจะไม่ได้รับ
การคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 และงานที่ถูกสร้างขึ้นนั้นจะไม่มีผู้ที่เป็น
เจ้าของลิขสิทธิ์ ผู้ใดสามารถน างานไปใช้ได้ เนื่องจากพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ในปัจจุบัน 
ยังไม่มีการกล่าวถึงและยอมรับหรือให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์ในงานประเภทดังกล่าว 

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการบังคับใชกฎหมายลิขสิทธิ์อันเกี่ยวกับการคุ้มครอง
งานที่เกิดจากการสร้างสรรค์โดย Virtual Influencer ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความคุ้มครอง และ
การเป็นเจ้าของงานสร้างสรรค์ตาม พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ของประเทศไทย The 
Copyright Act 1976 กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา และ The Copyright Act 1970 
กฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศญี่ปุ่น ท าให้ทราบถึงปัญหาของการให้ความคุ้มครองลิขสิทธิ์ว่าหาก 
Virtual Influencer ซึ่งไม่ใช่มนุษย์ และไม่มีสถานะเป็นบุคคลในทางกฎหมายลิขสิทธิ์ เป็นผู้สร้าง 
สรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ขึ้นมาโดยปราศจากความช่วยเหลือของมนุษย์จะไม่ได้รับความคุ้มครองตาม
กฎหมาย ท าให้กลายเป็นงานสาธารณะ เนื่องจากท้ังสามประเทศได้มีการบัญญัติกฎหมายในลักษณะ
เดียวกัน คือ ก าหนดให้ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นบุคคลเท่านั้น หากสิ่งอ่ืนนอกเหนือจากบุคคลได้สร้าง 
สรรค์งาน งานดังกล่าวจะไม่ได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ เว้นแต่ในกรณีของงานสร้างสรรค์ที่ AI เป็น 
ผู้สร้างสรรค์ร่วมกับมนุษย์โดยท าหน้าที่เป็นผู้ช่วย และมนุษย์ได้สร้างงานนั้นด้วยความคิด ความรู้ 
ความวิริยะ อุตสาหะของตนเป็นส่วนมาก เช่นนี้จะสามารถได้รับความคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามกฎหมาย 
ในปัจจุบัน  
 ดังนั้นหาก Virtual Influencer ที่ไม่ใช่มนุษย์หรือบุคคลตามกฎหมายได้สร้างสรรค์งานขึ้นมา
ด้วยความวิริยะ อุตสาหะของตนเอง โดยปราศจากการเกี่ยวข้อง หรือการช่วยเหลือของมนุษย์ จึงไม่
สามารถเป็นผู้สร้างสรรค์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ได้และอาจส่งผลท าให้งานสร้างสรรค์ไม่ได้รับการคุ้มครอง
ลิขสิทธิ์ และไม่มีเจ้าของ ท าให้งานนั้นเป็นงานสาธารณะ เกิดการละเมิดลิขสิทธิ์ขึ้นโดยง่าย อีกทั้งจาก
การก าหนดวาผู้ที่เป็นผู้สร้างสรรค์เป็นได้เพียงแต่บุคคลเท่านั้นจะเป็นการก าหนดขอบเขตที่แคบ
จนเกินไป หากมีข้อพิพาทใดเกิดข้ึนจะท าให้เกิดความสับสนในการตีความทางกฎหมาย และมีการตั้ง
ค าถามเกี่ยวกับการเป็นผู้สร้างสรรค์จากผู้สร้าง AI และบุคคลทั่วไปซึ่งอาจก่อให้เกิดปัญหาการโต้เถียง
ขึ้นได้ 
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แม้ในปัจจุบันการสร้างสรรค์ของ AI จะยังคงต้องพ่ึงพามนุษย์ ท าให้ไม่สามารถให้สถานะ AI 
เป็นผู้สร้างสรรค์ได้ แต่ในบางส่วนนั้นเทคโนโลยี AI มีการพัฒนาไปถึงขั้นเป็นปัญญาประดิษฐ์แบบรู้
สร้าง (Generative AI หรือ GenAI) ที่มีความสามารถเทียบเท่ามนุษย์และในอนาคตจะพัฒนาต่อไป
ถึงปัญญาประดิษฐ์แบบเข้ม (Strong AI) ที่มีความสามารถเหนือมนุษย์ จะท าให้ AI มีความฉลาดอย่าง
มาก ดังนั้น การปรับแก้ไขกฎหมายเพื่อให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีจึงเป็นเรื่องจ าเป็น เพ่ือประโยชน์
ทางเศรษฐกิจของประเทศ เนื่องจากการขยายตัวของ Vr Influencers เกิดข้ึนจากกระแสการตลาด
ผ่านอินฟลูเอนเซอร์ซึ่งมีแนวโน้มเติบโตเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 40% ต่อปี โดย Influencer Marketing  
ทั่วโลก มีอัตราขยายตัวสูงถึง 42% เฉพาะในภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก Influencer Marketing เติบโต
เฉลี่ย 40% ขณะที่การใช้งบโฆษณาดิจิทัลในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2564 ขยายตัว 11% หรือมีมูลค่า
ประมาณ 23,315 ล้านบาท  

แนวโน้ม Virtual Influencers ได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากมีข้อ
ได้เปรียบหลายด้าน เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ในการสื่อสารได้ และสร้างโอกาสใหม่ ๆ รวมถึงสร้าง
ภาพลักษณ์ที่ทันสมัยแก่องค์กร32 

โดยมีการประเมินว่าเทคโนโลยีเอไอจะส่งผลดีต่อระบบเศรษฐกิจในกลุ่มประเทศพัฒนาแล้ว
ให้ขยายตัวได้ 1.7 เท่าในปี 2578 หรือ ในอีก 18 ปีข้างหน้า เพิ่มผลิตผลด้านแรงงานของโลกได้  
30-40 เปอร์เซ็นต์ และเพ่ิมผลก าไรเพ่ิมข้ึนในทุกสาขาการผลิต33 

สภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum) ได้ออกรายงานส ารวจเกี่ยวกับความเป็นไป
ได้ของผลกระทบเชิงบวกจากเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในชื่อ Positive AI Economic Futures 
(ผลกระทบเชิงบวกต่อเศรษฐกิจจากเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์) ที่เป็นการรวบรวมมุมมอง ความเห็น 
และข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อน าเสนอว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์สามารถจะพาไปสู่อนาคตที่ดีขึ้น
ได้ ซึ่งจากรายงานฉบับนี้ สภาเศรษฐกิจโลกได้ค้นหา และน าเสนอความเป็นไปได้ของอนาคตท่ี
น่าสนใจขึ้นมา 6 ทิศทาง 

1) เศรษฐกิจโดยรวมที่ดีขึ้น (Shared Economic Prosperity) 
2) บริษัทและองค์กรที่เปลี่ยนไป (Realigned Companies) 
3) ตลาดแรงงานที่ยืดหยุ่น (Flexible Labour Markets) 

                                                           
32 ธนาคารแห่งประเทศไทย, “Influencer Marketing เตบิโตสูง”. 
33 P' แพว, AI ส่งผลดีต่อเศรษฐกิจในกลุ่มประเทศพัฒนาแล้ว สร้างก าไรเพ่ิมขึ นทุกสาขาการผลิต 

[Online], 22 พฤษภาคม 2561.  แหล่งที่มา https://www.admissionpremium.com/entrepreneur/news 
/3723.   
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4) การออกแบบปัญญาประดิษฐ์โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-centric Artificial 
Intelligence) 

5) งานที่มีความหมายมากข้ึน (Fulfilling Jobs) 
6) การยกระดับทางสังคม และการพัฒนาผู้คน (Civic Empowerment and Human 

Flourishing)34 
ดังนั้นเพื่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศโดยให้ AI เป็นผู้สร้างงานต่าง ๆ ขึ้นมา 

กฎหมายลิขสิทธิ์ในปัจจุบันควรมีการปรับปรุงแก้ไขเก่ียวกับการสร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์จากสิ่งที่
ไม่ใช่มนุษย์หรือบุคคลทางกฎหมาย หรือท าการออกกฎหมายส าหรับ AI โดยให้เป็นกฎหมายเฉพาะ 
เพ่ือใช้บังคับกับเทคโนโลยี AI ซึ่งอาจมีการให้สถานะแก่สิ่งนั้นหรือก าหนดความคุ้มครองและผู้เป็น
เจ้าของลิขสิทธิ์ที่ชัดเจนว่าผู้ใดสามารถเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์หากสิ่งที่ไม่ใช่บุคคลตามกฎหมายได้
สร้างสรรค์งานขึ้นมาแม้การสร้างสรรค์จะไม่มีมนุษย์เป็นผู้เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นการครอบคลุมงาน
สร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นทั้งหมด โดยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1) การพิจารณาการคุ้มครองงานสร้างสรรค์ของ AI สิ่งที่ต้องพิจารณาล าดับแรก คือ งานที่
สร้างสรรค์ข้ึนมาสามารถได้รับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซ่ึงให้ถือว่าเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์โดยก าหนดสถานะ
ทางกฎหมายของ AI ให้เป็นผู้สร้างสรรค์ได้ หากมีการสร้างสรรค์งานอันมีลิขสิทธิ์ขึ้นมาด้วยตนเอง 
โดยปราศจากความเกี่ยวข้องของมนุษย์ เพื่อป้องกันการสับสนในการตีความของการเป็นผู้สร้างสรรค์
ตามกฎหมาย โดยการนิยามความหมายของ AI ที่สามารถได้รับความคุ้มครองขึ้นมา โดยให้ความ
คุ้มครองเฉพาะกับ AI ประเภทปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง (Generative AI หรือ GenAI) และ
ก าหนดให้ AI ประเภทดังกล่าวเป็นผู้สร้างสรรค์ หากมีการสร้างสรรค์งานขึ้นมาด้วยตนเอง 
 2) การพิจารณา คือ ความเป็นเจ้าของก าหนดให้ผู้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์และผู้ดูแลรักษา
ผลประโยชน์ของผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้น คือ ผู้สร้าง AI โดยให้เป็นผู้รับผิดชอบในทุกกรณี แม้หน้าที่
ดูแลบ ารุงรักษา AI จะเป็นหน้าที่ของบุคคลอ่ืนที่อาจมีการว่าจ้างให้ดูแล เนื่องจากการที่ผู้สร้างได้สร้าง 
AI ขึ้นมานั้นเพ่ือการต่อยอดทางธุรกิจ หรือองค์กรของตนเอง ท าให้ตนได้รับประโยชน์ และให้ผู้สร้าง 
AI มีสิทธิเรียกร้องใด ๆ ได้ตามกฎหมาย และให้รวมถึงกรณีการสร้าง AI ขึ้นมาเพ่ือให้บุคคลทั่วไปใช้ได้ 
ด้วยการดาวโหลดโปรแกรม  

อนึ่งผู้สร้าง AI ในที่นี้ หมายถึง นายจ้างหรือผู้ว่าจ้างที่ได้จ้างผู้อื่นให้สร้าง AI ตามมาตรา 9 10 
และ 14  

                                                           
34 Future Trends, Positive AI economic futures ปัญญาประดิษฐ์จะสร้างอนาคตที่ดีให้มนุษย์ได้

อย่างไร [Online], 27 เมษายน 2565.  แหล่งที่มา https://futuretrend.co/positive-ai-economic-futures/. 
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3) หากเป็นการสะดวกในการน ากฎหมายมาตีความและใช้บังคับได้โดยปราศจากข้อสงสัย 
หรือความสับสน ให้ออกกฎหมายเฉพาะเกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานทางทรัพย์สินทางปัญญาของ AI 
เพ่ือลดการถกเถียงในเรื่องคุณสมบัติต่าง ๆ ของ AI ที่ไม่สอดคล้องกับกฎหมายลิขสิทธิ์ในปัจจุบัน โดย
ก าหนดขอบเขตถึงบทลงโทษในการละเมิด หาก AI ได้ละเมิดงานของผู้อ่ืนให้ผู้สร้างเป็นผู้รับผิดในผล
แห่งละเมิดนั้น 
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