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คำนำ 
 

  เทคโนโลยีเสมือนจริง  เป ็นกล ุ่มของเทคโนโลย ีท ี ่ม ีความสามารถในการจำลองวัตถุหรือ
สภาพแวดล้อมรูปแบบสามมิติที่มีความเสมือนจริงและทำให้ผู้ใช้งานรู้สึกมีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้งกับสิ่งเสมือนจริง  
ที่ระบบคอมพิวเตอร์ได้จำลองขึ้น เทคโนโลยีดังกล่าวมีแนวโน้มเติบโตขึ้นอย่างต่อเน่ืองและเข้ามามีบทบาท  
ในการดำเนินกิจกรรมของทุกภาคส่วนทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคมในปัจจุบัน เช่น การใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในด้านอุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิง การค้าขายออนไลน์ การศึกษา การท่องเที่ยว 
สุขภาพ รายงานการศึกษาฉบับน้ีจึงได้นำเสนอขอ้มูลที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive Technology) 
เพื่อให้ผู้อ่านได้ทำความรู้จักกับเทคโนโลยีดังกล่าวในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งเทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน 
(Virtual Reality: VR) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) เทคโนโลยีความเป็นจริง
แบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR) และเมตาเว ิร์ส (Metaverse) ตลอดจนประโยชน์และผลกระทบ 
ของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในด้านต่าง ๆ  มุมมอง ท่าที นโยบาย และแผนงานด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ทั้งยุทธศาสตร์และแนวนโยบายเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทย  และมุมมอง ท่าที นโยบาย  
และแผนงานของภาครัฐและภาคเอกชนของต่างประเทศต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง รวมทั้งการเตรียม 
ความพร้อมทางกฎหมายในการเข ้าสู ่ โลกแห ่งเทคโนโลย ีเสมือนจริง อ ันเป ็นการสร้างความตระหนักรู้ 
แก่ท ุกภาคส่วนถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีด ิจิทัล ในอีกรูปแบบหนึ ่งที่จะมีการใช ้กันอย่างแพรห่ลาย 
มากยิ่งขึ้นในอนาคต และเตรียมพร้อมปรับตัวและใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงให้เป็นประโยชน์ ได้อย่า งเต็ มที่  
โดยต้องไม่ส่งผลกระทบต่อบุคคลอื่นหรือก่อให้เกิดประเด็นปัญหาทางกฎหมายจากการใช้เทคโนโลยีดังกล่าว 
 
 
       ฝ่ายค้นคว้าและเปรียบเทียบกฎหมาย 
       กองกฎหมายต่างประเทศ 
       สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา 
       กันยายน ๒๕๖๕ 
 
 
 
 
 
 



ส่วนท่ี ๑  หน้า 
บทนำ ทำความรู้จักเทคโนโลยีเสมือนจรงิ  ๑ 

บทท่ี ๒ ประโยชน์ ผลกระทบ และความท้าทายในการใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริง ๒๑ 

บทท่ี ๓ มุมมอง ท่าที นโยบาย และแผนงานด้านเทคโนโลยีเสมอืนจริง ๕๖ 

ยุทธศาสตร์และแนวนโยบายเกีย่วกับเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทย ๕๖ 

 มุมมอง ท่าที นโยบาย และแผนงานของภาครัฐและภาคเอกชนของต่างประเทศ  ๖๗ 
• สหรัฐอเมริกา ๖๗ 
• ประเทศญี่ปุ่น ๘๑ 
• สาธารณรัฐอินเดีย ๘๙ 
• สหพันธรัฐรัสเซีย ๑๐๑ 
• สาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้) ๑๐๙ 

ส่วนท่ี ๒    
บทท่ี ๔ มาตรการทางกฎหมายของต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ๑๒๑ 

• สหรัฐอเมริกา ๑๒๑ 
• ประเทศญี่ปุ่น ๑๔๖ 
• สาธารณรัฐประชาชนจีน ๑๕๖ 
• สาธารณรัฐอินเดีย ๑๖๕ 
• สหพันธรัฐรัสเซีย ๑๗๗ 
• สาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้) ๑๘๗ 

บทท่ี ๕ บทวิเคราะห์กฎหมายของประเทศไทยท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมอืนจริง ๑๙๓ 

บทสรุป  ๒๓๑ 

สารบัญ
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บทนำ 

ทำความรู้จักกับเทคโนโลยีเสมอืนจรงิ  
   

  ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลมีความก้าวหน้าและได้เข้ามามีบทบาทในการดำเนินกิจกรรม
ของมนุษย์ในมิติต่าง ๆ เป็นอย่างมาก มีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็นเคร่ืองมือ ใ นก ารส นับ สนุน 
การผลิตสินค้าและบริการเพื่อขับเคลื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจ๑ หรือการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเป็น
เคร่ืองมือในการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ทางสังคม ซึ่งการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลให้มีความทันสมัย
อย ่างต ่อเนื ่องมาจนถึงปัจจุบัน ทำให ้เกิดเทคโนโลยีกลุ่มหนึ่งชื ่อว่า “Immersive Technology”  
หรือเรียกกันโดยทั่วไปว่า “เทคโนโลยีเสมือนจริง” ซึ่งเป็นกลุ่มของเทคโนโลยีที่ มีค ว ามส ามารถ  
ในการจำลองวัตถุห รือสภาพแวดล้อมรูปแบบสามมิติที่มีความเสมือนจริง และทำให้ผู้ ใช้งานรู้สึก  
มีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้งกับสิ่งเสมือนจริงที่ระบบคอมพิวเตอร์ได้จำลองขึ้น โดยผู้ใช้งานสามารถใช้ งาน
ผ่านอุปกรณ์รูปแบบต่าง ๆ ที่อาศัยการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสของมนุษย์ เช่น การมองเห็น การรับฟัง 
และการสัมผัสได้ถึงสิ่งเสมือนจริงดังกล่าว๒ ซึ่งปัจจุบันกลุ่มเทคโนโลยีเสมือนจริงมีแนวโ น้มเติบโตขึ้น
อย่างต่อเน่ือง โดยทาง Goldman  Sachs ซึ่งเป็นสถาบันด้านการเงินของต่างประเทศคาดก ารณ์ว่า 
ในปี ค.ศ. ๒๐๒๕ กลุ่มเทคโนโลยีเสมือนจริงจะมีมูลค่าทางการตลาดสูงถึง ๙๕ พันล้านดอลลาร์สหรัฐ ๓ 
แนวโน้มการเติบโตของเทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าวได้สะท้อนถึงการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม วิธีการ
สื่อสาร การทำงาน การเล่น และการดำเนินกิจกรรมด้านต่าง ๆ ของมนุษย์ที่ล้วนมีความเชื่อมโยงกับ
ท ิศทางของกิจกรรมทางเศรษฐกิจ ส ังคม และว ัฒนธรรม โดยเทคโนโลยีที่ถูกจัดอยู ่ในกล ุ่มของ
เทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบัน ประกอบด้วยเทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: 
VR) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) เทคโนโลยีความเป็นจริงแบบผสมผสาน 
(Mixed Reality: MR) และเมตาเวิร์ส (Metaverse) โดยเทคโนโลยีแต่ละประเภทมีรูปแบบการทำงาน
และการประยุกต์ใช้งานแตกต่างกัน  

 
 

๑Harvard University, ‘Knowledge, Technology and Complexity in Economic Growth,’ 
สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://rcc.harvard.edu/knowledge-technology-and-complexity-
economic-growth. 

๒Australian Government, ‘Immersive technologies – position statement,’ สื บค้น 
เม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.esafety.gov.au/industry/tech -trends-and-challenges/ 
immersive-tech. 

๓Innovate UK , ‘The immersive economy in  the UK,’ p.10 , ส ืบค้นเมื ่อวันที่  ๖ 
ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.immerseuk.org/wp-content/uploads/2018/05/Immersive_ 
Technologies_PDF_lowres.pdf. 

https://rcc.harvard.edu/knowledge-technology-and-complexity-economic-growth
https://rcc.harvard.edu/knowledge-technology-and-complexity-economic-growth


๒ 
 

๑. ความหมายและรูปแบบของเทคโนโลยีเสมือนจริงกลุ่มต่าง ๆ   

๑.๑ เทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR)  

  หากกล่าวถึงคำว่า “เทคโนโลยีที่สร้างความเปน็จริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR)” น้ัน 
คนส่วนมากอาจนึกถึงชุดอุปกรณ์สวมศีรษะที่มีลักษณะเป็นแว่นปิดทึบรูปทรงขนาดใหญ่ หรือที่เรียกกัน
โดยทั่วไปว่า แว่น VR  อย่างไรก็ดี จากการค้นคว้าความหมายของคำว่า Virtual Reality ตามพจนานุกรม
ภาษาอังกฤษได้มีการให้ความหมายของคำดังกล่าวไวห้ลากหลาย เช่น  

  Oxford Dictionary:  Virtual Reality หมายความว่า ภาพและเส ียงที่สร้างขึ้น 
โดยคอมพิวเตอร์ซึ่งทำให้ผู้ใชง้านสามารถรับรู้ภาพและเสียงเสมือนจริงและสามารถสื่อสารระหว่างกันได ้

  Cambridge Dictionary:  Virtual Reality หมายความว่า ช ุดของภาพและเสียงที่ 
ผลิตขึ้นโดยคอมพวิเตอร์ซึ่งแสดงสถานที่หรือสถานการณ์เสมือนจริงที่บุคคลสามารถมีส่วนร่วมได้ 

  Merriam Webster:  Virtual Reality  หมายความว่า สภาพแวดล้อมที่ประดิษฐ์ขึ้น 
โดยคอมพิวเตอร์โดยผู้ใช้งานสามารถรับรู้ภาพและเสียงผ่านการใช้ประสาทสัมผัส และอีกความหมาย
หน่ึงคือ เทคโนโลยีที่ใช้สร้างหรือเข้าถึงความสมจริง 

นอกจากน้ี ข้อมูลจากบทความทางวิชาการ สถาบันการศึกษา และข้อมูลขององค์กร
ภาคเอกชนของต่างประเทศได้มีการอธิบายลักษณะของ Virtual Reality  ไว้ดังเช่น  

Univers ity of Oulu๔ ระบ ุว ่า Virtual Reality  มีความหมายประกอบดว้ย  
๔ องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (๑) พฤติกรรมเป้าหมายที่ถูกออกแบบโดยผู้สร้าง (Targeted behavior)  
เช ่น การบ ิน การเด ิน การรับชม และการเข ้าสังคม (๒) การมีต ัวตน (Organism) เช ่น ตัวบุคคล 
หรือรูปแบบของส ิ่งมีชีวิตอ ื ่น (๓) การใช ้ประสาทสัมผ ัสกับสิ ่งที ่ ได ้สมมต ิข ึ้น  (Artificial sensory 
st imulation) และ (๔) การรับรู ้ (Awareness) กล่าวค ือ การถ ูกทำให ้รู ้ส ึกว่าอยู ่ในโลกเสมือน 
ความเป็นจริง (virtual world) โดยปราศจากการรับรู้สิ่งรอบตัวภายนอกโดยสิ้นเชิง  

University of Toronto๕ ระบุว่า Virtual Reality คือ การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
ในการสร้างสภาพแวดล้อมจำลองที่ผู้ใช้งานสามารถรับ รู้การแสดงผลในรูปแบบ ๓๖๐ องศา และมี
ลักษณะเป็นสภาพแวดล้อมที่เสมือนความเป็นจริง 

 
๔Steven M. LaValle, Cambridge University Press, ‘VIRTUAL REALITY,’ p.2-3, สืบค้นเม่ือวนัที่ 

๕ กันยายน ๒๕๖๕, จาก http://vr.cs.uiuc.edu/vrbook.pdf. 
๕University of Toronto, ‘What is virtual reality?,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที่  ๒ กันยายน ๒๕๖๕,  

จาก https://guides.library.utoronto.ca/c.php?g=607624&p=4938314. 

https://guides.library.utoronto.ca/c.php?g=607624&p=4938314


๓ 
 

Goldman Sachs๖ ระบุว่า Virtual Reality (VR) เป็นสิ่งที่ทำให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วม  
ในโลกแห่งจินตนาการหรือโลกจำลอง เช ่น ว ิด ีโอเกม ภาพยนตร์ การจำลองการบิน หรือ การจำลอง
สถานการณ์ในโลกของความเป็นจริง เช่น การชมการถ่ายทอดสดการแข่งขันกีฬา และได้ยกตัวอย่าง
ผ ู ้ผล ิตอ ุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ของเทคโนโลยี  VR เช ่น Oculus, Sony PlayStation VR, HTC Vive และ 
Samsung Gear VR เป็นต้น 

Oculus ผู้ผลิตอุปกรณ์ Virtual Reality ในเครือบริษัท Meta ได้อธิบายลักษณะของ 
Virtual Reality โดยสรุปได ้ว ่า Virtual Reality เป ็นฮาร์ดแวร์ที่ ใช ้กราฟิกที่ล ้ำสมัยในการสร้าง
สภาพแวดล้อมที่จำลองขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ดังกล่าวเป็นอุปกรณ์ที่มีรูปแบบการใช้งาน
โดยการสวมศีรษะ (VR headset) ซึ่งจะแสดงภาพในลักษณะสามมิติ และสามารถติดตามตำแหน่งของ
ผู้ใช้งานเพื่อปรับมุมมองของการแสดงผล ทำให้ผู้ใช้งานรู้สึกเสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ปรากฏขึ้น 
ที่หน้าจอแสดงผลโดยแท้จริง นอกจากน้ี แม้การใช้งานอุปกรณ์ VR จะใช้กับกิจกรรมที่ เกี่ยวกับ เกม 
เป็นส่วนใหญ่ แต่ปัจจุบันได้มีการนำมาใช้สนับสนุนกิจกรรมด้านการศึกษา การฝึกฝนสภาพการทำงานจริง 
การเดินทางเคลื่อนย้ายอย่างไม่มีข้อจำกัด (Teleport) การทดลองออกแบบรถยนต์สำหรับอุตสาหกรรม
ยานยนต์ และการใช้เทคโนโลยี VR สำหรับกิจกรรมทางการค้า เช่น การเสนอขายโดยให้ผู้บ ริโภค
ทดลองสวมใส่เสื้อผา้และเคร่ืองประดับในรูปแบบเสมือนจริงโดยใชอุ้ปกรณ์ VR เป็นต้น๗ 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า Virtual Reality (VR) เป็นเทคโนโลยี 
ที่จำลองสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริงโดยอาศัยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้ใช้งานสามารถมีส่วนร่วมรับรู้
สภาพแวดล้อมด ังกล่าวได้โดยใช้ประสาทสัมผัสของมนุษย์ผ ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ  และเป ็นการใช้งาน 
โดยปราศจากการสัมผัสรับรู้สภาพแวดล้อมจริงภายนอกโดยสิ้นเชิง 
 

ตัวอย่างอุปกรณ์ Virtual Reality (VR) 

 

 

 
๖Goldman Sachs, ‘Virtual and Augmented Reality,’ p.10, ส ืบค้นเมื ่อวันที ่  ๑ กันยายน 

๒๕๖๕ , จ าก  https://www.goldmansachs.com/insights/pages/technology-driving-innovation-folder/ 
virtual-and-augmented-reality/report.pdf. 

๗Oculus, ‘WHAT IS VIRTUAL REALITY ALL ABOUT?,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.oculus.com/blog/what-is-virtual-reality-all-about/. 

ภาพจาก https://www.oculus.com/quest-2/ 

https://www.oculus.com/blog/what-is-virtual-reality-all-about/


๔ 
 

ตัวอย่างการใช้งานอปุกรณ์ Virtual Reality (VR) 

  
ภาพจาก https://www.oculus.com/quest-2/ 

  หากกล่าวถึงความเป็นมาของเทคโนโลยี Virtual Reality หรือ VR พบว่า ได้มีการระบุ
ถึงจุดเร่ิมต้นของเทคโนโลยีน้ีโดยอ้างอิงกับภาพวาดสามมิติของ Charles Wheatstone ในช่วงศตวรรษ
ที่ ๑๙ (ค.ศ. ๑๘๐๑ ถึง ค.ศ. ๑๙๐๐) ซึ่งภาพวาดดังกล่าวได้ทำให้ผู้ชมรู้สึกเสมือนอยู่ในเหตุการณ์ตามที่
ปรากฎบนภาพวาดนั ้น๘ ต ่อมา Charles Wheatstone ได ้ร่วมก ับ Frederick William Cooke 
ประดิษฐ์เทคโนโลยีสารสนเทศรูปแบบหน่ึง คือ โทรเลขไฟฟ้า โดยมีความสามารถในการส่งข้อคว าม
ระยะทางไกลและถือเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่เข้ามาปฏิวัติวงการสื่อสารในขณะน้ัน หลังจากน้ัน Charles 
Wheatstone ได้สร้างเคร่ืองมองภาพสามมิติ (Stereoscope) ขึ้นเป็นคร้ังแรกของโลก โดยมีลักษณะ
เป ็นอ ุปกรณ์ที่นำภาพวาด ( flat images) มาสร้างเป ็นภาพลวงตาให้ผู ้ ใช ้งานสามารถ มองเห็นได้ 
ในรูปแบบสามมิติ๙ ซึ่งกลไกการทำงานของอุปกรณ์ดังกล่าว พัฒนามาจากการศึกษากลไกทางส มอง 
ของมนุษย์ในเร่ืองการกำหนดมุมมองและความซับซ้อนของการมองเห็น โดยได้ผสานภาพสองภาพ  
ที่แสดงมุมมองที่แตกต่างกันทำให้เห็นเป็นภาพสามมิติขึ้น ปัจจุบันเคร่ืองมองภาพสามมิติดังกล่าวได้ถูก
ต่อยอดมาใช้ในการดูภาพเอ็กซ์เรย์ ภาพถ่ายทางอากาศ๑๐ และมีความเชื่อมโยงกับการพัฒนาเทคโนโลยี
และนว ัตกรรมที่ เก ี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสามมิต ิ และเทคโนโลยี Virtual Reality๑๑ ทำให ้ Charles 
Wheatstone เป็นบุคคลผู้ได้รับขนานนามว่าเป็นบิดาแห่งเทคโนโลยีสามมิติและเทคโ นโ ลยีที่ส ร้ าง
ความเป็นจริงเสมือนในปัจจุบัน๑๒ 

 
๘Nishith Desai Associates, ‘Augmented, Virtual and Mixed Reality -  A Reflective 

Future,’ p.2, สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก http://www.nishithdesai.com/fileadmin/user_  
upload/pdfs/Research_Papers/Augmented_Virtual_and_Mixed_Reality.pdf. 

๙King's College London, ‘King's College London,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.kcl.ac.uk/why-sir-charles-wheatstone-should-be-the-new-face-of-the-50-pound-note. 

๑๐เพ่ิงอ้าง. 
๑๑King's College London, ‘Charles Wheatstone: the father of 3D and virtual reality 

technology,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.kcl.ac.uk/charles-wheatstone-the-
father-of-3d-and-virtual-reality-technology-2. 

๑๒เพ่ิงอ้าง. 

https://www.oculus.com/quest-2/
https://www.kcl.ac.uk/why-sir-charles-wheatstone-should-be-the-new-face-of-the-50-pound-note
https://www.kcl.ac.uk/charles-wheatstone-the-father-of-3d-and-virtual-reality-technology-2
https://www.kcl.ac.uk/charles-wheatstone-the-father-of-3d-and-virtual-reality-technology-2


๕ 
 

การจำลองเครื่องมองภาพสามมิติ (Stereoscope) ของ Charles Wheatstone  
โดย King's College London 

 

 

  
ภาพจาก https://www.kcl.ac.uk/charles-wheatstone-the-father-of-3d-and-virtual-reality-technology-2  

 

  ต่อมาในช ่วงปี ค.ศ. ๑๙๒๐ - ๑๙๓๐ ได ้ม ีการพัฒนาเครื ่องจำลองการบิน  ช ื ่อว่า  
“Blue Box” โดย Edwin Albert Link ซึ่งเป็นอปุกรณ์ที่มีลักษณะเสมือนห้องนักบนิที่ใชส้ำหรับการจำลอง
สถานการณ์การบิน๑๓ โดยเคร่ืองจำลองการบินดังกล่าวได้ถูกนำมาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยฝึกฝนนักบิน
จำนวนกว่า ๕๐๐,๐๐๐ คน ในช่วงสงครามโลกคร้ังที่ ๒ ซึ่งช่วยลดระยะเวลา ลดค่าใช้จ่ายในก าร
ฝึกอบรม และเป็นต้นแบบของการฝึกฝนการจำลองสถานการณ์การบินในปัจจุบัน๑๔ 
 

ตัวอย่างเครื่องจำลองการบิน “Blue Box” 

 
ภาพจาก https://www.edencamp.co.uk/news/forgottenfriday-the-link-trainer/ 

 

 
๑๓Western Museum of Flight, ‘The 1942 Model C-3 Link Trainer,’ ส ืบค้นเมื่อวนัที่ 

๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.wmof.com/c3link.html. 
๑๔The Royal College of Surgeons of England, ‘Virtual reality: a look into the past to fuel 

the future,’ สืบค้นเมื ่อวันที ่ ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://publishing.rcseng.ac.uk/doi/pdf/10.1308/rcsbull. 
2015.424. 

https://www.kcl.ac.uk/charles-wheatstone-the-father-of-3d-and-virtual-reality-technology-2
https://www.edencamp.co.uk/news/forgottenfriday-the-link-trainer/
https://www.wmof.com/c3link.html
https://publishing.rcseng.ac.uk/doi/pdf/10.1308/rcsbull.2015.424
https://publishing.rcseng.ac.uk/doi/pdf/10.1308/rcsbull.2015.424


๖ 
 

หลังจากน้ัน ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. ๑๙๕๗ - ๑๙๖๒ ได้มีการพัฒนาอุปกรณ์สองชิ้น 
ชื่อว่า Sensorama และ Telesphere Mask โดย Morton Heilig ซึ่ง Sensorama เป็นเคร่ืองเล่นวิดีโอ
สามมิติที่ใช้เคร่ืองกำเนิดไฟฟ้าจำลองลมและกลิ่น ทำให้ผู้ชมสามารถรับรู้ได้ทั้งการมองเห็น การสัมผัส 
การได้กลิ่น และการรับฟังเสียงขณะรับชมได้ และอุปกรณ์อีกหน่ึงชิ้นที่ได้ประดิษฐ์ขึ้น คือ Telesphere 
Mask มีลักษณะเป็นอุปกรณ์แสดงผลแบบสวมศีรษะ (Head-mounted display: HMD)) ซึ่งขณะน้ัน
ย ังพบปัญหาทางเทคนิคเกี่ยวก ับ ความสามารถในการติดตามการเคล ื่อนไหวและการโต้ตอบของ
ผู้ใช้งาน๑๕  นอกจากน้ัน ในช่วงเดียวกันน้ี ได้มีการคิดค้นจอแสดงผลแบบสวมศีรษะอีกชิ้นหน่ึง เรียกว่า 
Headsight โดยว ิศวกรของบริษัท Philco Corporation ซ ึ ่ง เป็นการเชื่อมโยงอ ุปกรณ์เข้ากับระบบ
บันทึกภาพเคลื่อนไหวด้วยกลอ้งวงจรปิด๑๖ ทำให้อุปกรณ์ในลักษณะดังกล่าวมีความสามารถที่สูงขึ้น 

เคร่ืองเล่น “Sensorama”  อุปกรณ์ Telesphere Mask 

 
ภาพจาก 

https://www.computer.org/publications/tech-
news/research/experiencing-the-sights-smells-

sounds-and-climate-of-southern-italy-in-vr 

 

 
ภาพจาก https://www.finnegan.com/en/insights/ 

articles/a-brief-history-of-virtual-reality-in-patents.html 

 

 

  ต่อมา ในปี ค.ศ. ๑๙๖๘ ได้มีการต่อยอดพัฒนาอุปกรณ์สวมศีรษะอีกชิ้นห น่ึงชื่อว่ า 
Sword of Damocles โดย Ivan Sutherland วิศวกรไฟฟ้าและนักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ชาวอเมริกนั๑๗ 
อุปกรณ์ดังกล่าวมีลักษณะเป็นเคร่ืองแสดงผลแบบสวมศีรษะที่ห้อยลงมาจากเพดานซึ่งได้รับการยอมรับ
ว่าเป็นอุปกรณ์ที่ใช้สำหรับการแสดงผลเสมือนจริงเคร่ืองแรกของโลก๑๘  หลังจากน้ัน ในช่วงต้นทศวรรษ 
๑๙๙๐ บริษัทเกม Sega ได้ผลิตชุดหูฟัง VR ที่ใช้สำหรับอุตสาหกรรมเกม และในช่วงปี ค.ศ. ๒๐๐๗ 
จนกระทั่งปัจจุบัน ได้มีการผลิตชุดอุปกรณ์ VR วางจำหน่ายโดยผู้ประกอบการหลายราย เช่น Google’s 

 
๑๕เพ่ิงอ้าง. 
๑๖อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘. 
๑๗Bri tannica, ‘I van Sutherland,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https:// 

www.britannica.com/biography/Ivan-Sutherland. 
๑๘อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘. 



๗ 
 

Street View, Oculus Rift, Google Cardboard, HTC Vive, Samsung’s Gear VR แ ล ะ  Sony’s 
PlayStation เป็นต้น๑๙    

อุปกรณ์สวมศีรษะ “Sword of Damocles” ของ Ivan Sutherland 

  
ภาพจาก https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-

head-mounted-display 

 

๑.๒ เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR)  

หากกล่าวถึงคำว่า “เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง หรือ Augmented Reality (AR)” 
อาจทำให้นึกถึงเทคโนโลยีที่อยู่เบื้องหลังเกมที่ได้รับความนิยมในช่วงหน่ึง คือ Pokemon Go โดยจาก
การค ้นคว ้าความหมายของคำว ่า Augmented Reality (AR) ตามพจนานุกรมภาษาอ ังกฤษได้ มกีาร 
ให้ความหมายของคำดังกล่าวไวห้ลากหลาย เช่น 

Oxford Dictionary:  Augmented Reality หมายความว่า เทคโนโลยีที่ประสานภาพ
ที่จำลองขึ้นโดยคอมพิวเตอร์เข้ากับหน้าจอของอปุกรณ์ ซึ่งแสดงผลบนวัตถุหรือฉากที่แท้จริง 

Cambridge Dictionary:  Augmented Reality หมายความว ่า ภาพท ี ่ผล ิตข ึ ้นโดย
คอมพิวเตอร์และใช้งานร่วมกับมุมมองที่ปรากฏบนโลกจริง (Real World) 

 
๑๙เพ่ิงอ้าง. 

https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display
https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display


๘ 
 

Merriam Webster:  Augmented Reality หมายความว่า การใช้เทคโนโลยีในการวาง
ข้อมูลดิจิทัลซ้อนทับลงบนภาพที่กำลังรับชมผ่านอุปกรณ์ เช่น กล้อง หรือ สมาร์ทโฟน 

นอกจากนี ้  ข ้อมูลจากบทความทางวิชาการและข้อมูลของหน่วยงานภาคเอกชน 
ของต่างประเทศได้มีการอธิบายลักษณะของ Augmented Reality ไว้ดังเช่น 

PricewaterhouseCoopers (PwC)  ๒๐ บริษ ัทบริการด ้านการตรวจสอบบ ัญชี  
ที่ปรึกษาทางธุรกิจกฎหมายและภาษี ระบุว่า Augmented Reality เป็นการแสดงข้อมูล วัตถุ ห รือ  
ส ื ่อด ิจิทัลที ่มีรูปแบบสามมิต ิ ลงบนพื ้นท ี่ของโลกความเป ็นจริง (real world) ผ ่านการใช้อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น อุปกรณ์พกพา (mobile device) หรือ ชุดหูฟังสวมศีรษะ (headset)  

Nishith Desai Associate๒๑ ระบ ุว ่า Augmented Reality  เป ็นมุมมองของ 
โลกเสมือนที่สร้างวัตถุเสมือนจริงขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์และแสดงผลซ้อนทับกับโลกความเป็นจริง 

Digital Catapult๒๒ หน่วยงานของสหราชอาณาจักรด้านเทคโนโลยีดิจทิลัขั ้นสูง   
ระบุว่า Augmented Reality หมายถึง สภาพแวดล้อมความเป็นจริงที่ถูกซ้อนทับด้วยวัตถุหรือข้อมูล
ทางดิจิทัลผ่านการใช้จอแสดงผลแบบสวมศีรษะ (Head-mounted display: HMD) หรือ อุปกรณ์
พกพาชนิดที่มีกล้อง (handheld device) เช่น สมาร์ทโฟน หรือแท็บเลต  

Goldman Sachs๒๓ ระบ ุว่า  Augmented Reality เป ็นการซ ้อนทับภาพดิจิทัล 
ลงบนโลกแห่งความจริง โดยมีตัวอย่างผู้ผลติอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ AR เช่น Microsoft HoloLens, Google 
Glass และ Magic Leap 

จากข้อมูลดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่า Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยี  
ที่สร้างวัตถุหรือข้อมูลทางดิจิทัลขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร์และแสดงผลด้วยการซ้อนทับกับพื้นที่ จริง  
ผ่านการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น สมาร์ทโฟน (Smartphone) แท็บเลต (Tablet) หรือชุดหูฟงั
แบบคาดศีรษะ (Headphones) เป็นต้น  

 
๒๐PwC, ‘Seeing is believing How virtual reality and augmented reality are transforming 

business and the economy,’ p.3, ส ืบค้นเมื่อวันที ่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.pwc.ch/en/ 
publications/2020/Seeing_is_believing_PwC_AR_VR.pdf. 

๒๑อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘. 
๒๒Dig i tal Catapult, ‘Growing VR/AR companies in the UK,’ p.2, สืบค้นเม่ือวนัที่ 

๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก  https://www.pwc.co.uk/intelligent-digital/vr/growing-vr-ar-companies-in-the-
uk.pdf. 

๒๓Goldman Sachs, ‘Vi rtual  and Augmented Real ity, ’ p.10, ส ืบค้นเ มื ่อวันท ี่  ๑๕ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.goldmansachs.com/insights/pages/technology-driving-innovation-
folder/virtual-and-augmented-reality/report.pdf. 

https://www.pwc.ch/en/publications/2020/Seeing_is_believing_PwC_AR_VR.pdf
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๙ 
 

สำหรับความเป็นมาของเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) น้ัน จากการค้นคว้า
พบว ่า ในป ี ค.ศ. ๑๙๐๑ นักเข ียน ช ื ่อว่า L. Frank Baum เป ็นผู้กล่าวถึงแนวคิดเรื ่องจอแสดงผล
อิเล็กทรอนิกส์ขึ้นเป็นคร้ังแรก ต่อมาในปี ค.ศ. ๑๙๘๖ Pete Purdy และ Kirk Beach ได้เป็นผู้ประดิษฐ์
และยื่นจดสิทธิบัตรจอแสดงผลรูปแบบแว่นสวมศีรษะ (near-eye heads up display) ซึ่งเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์ไบโอเมตริกซ์แบบฝ ัง  (Embedded Computer) ท ี ่ประกอบด้วยเครื ่องวัดความเร็ว 
(speedometer) และระบบคอมพิวเตอร์สมรรถนะสูงที่ใช้สำหรับกิจกรรมกีฬาและใช้ใน เชิงพ าณิชย์  
เป็นคร้ังแรก หลังจากน้ันในปี ค.ศ. ๑๙๙๐ Tom Caudell นักวิจัยและผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอ ร์ 
ของ Boeing Computer Services Research ได้สร้างระบบทดแทนทางคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ส ำห รับ
งานก่อสร้างอากาศยาน๒๔ และเป็นผู้คิดค้นคำว่า “Augmented Reality” ขึ้นเป็นคร้ังแรก ต่อมาในปี 
ค.ศ. ๒๐๐๐ Hirokazu Kato เป็นผู้สร้างซอฟต์แวร์ชื่อว่า “ARToolKit” ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่ทำให้
ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับวัตถุเสมือนที่ปรากฏขึ้นบนสภาพแวดล้อมจริงได้ และนับแต่น้ันเป็นต้นมา  
ได้มีการพัฒนาต่อยอดอุปกรณ์ แอปพลิเคชันและแพลตฟอร์มต่าง ๆ  ของเทคโนโลยี AR มาอย่างต่อเน่ือง 
เ ช ่ น  Google Glass, Microsoft HoloLens, Pokémon Go, ARCore  ข อ ง  Google แ ล ะ  ARKit  
ของ Apple ซึ่งนำไปสู่การใช้งานเทคโนโลยี AR ที่เป็นที่รู้จักในปัจจุบัน๒๕ 
 
 

ตัวอย่างการใช้งานเทคโนโลย ีAugmented Reality (AR) 
 

 
ภาพจาก https://about.ikea.com/en/newsroom/2020/03/19/ikea-
to-launch-new-ar-capabilities-for-ikea-place-on-new-ipad-pro 

 
  
 
 
 

 
ภาพจาก https://www.gameskinny.com/nisbx/how-pokemon-go-is-

the-first-taste-of-what-ar-can-do 

 

 

 

 
๒๔Dummies, ‘The History of Virtual and Augmented Reality,’ ส ืบค้น เมื ่อว ันท ี ่  ๑๕ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.dummies.com/article/technology/programming-web-design/general-
programming-web-design/the-history-of-virtual-and-augmented-reality-256104. 

๒๕อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘. 
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๑๐ 
 

๑.๓ เทคโนโลยีความเป็นจริงแบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR)  

เทคโนโลยีความเป ็นจริงแบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR) เป ็นเทคโนโลยี 
ที่ต่อยอดมาจากเทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) ซึ่งความแตกต่างระหว่าง
เทคโนโลยี MR และ AR จะเป็นเร่ืองของระดับความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลก จริงและ 
โลกเสมือนจริง โดยเทคโนโลยี MR จะมีความสามารถที่สูงขึ้นในการทำให้ผู้ใช้งานสามารถสัมผัสรับรู้กับ
สภาพแวดล้อมจริงรอบตัวได้ควบคู่ไปกับการสัมผัสรับรู้วัตถุดิจิทัลที่ระบบคอมพิวเตอร์ได้จำลองขึ้น และ
ผู้ใช้งานยังสามารถสัมผัสหรือย้ายตำแหน่งของวัตถุดิจิทัลในพื้นที่ของสภาพแวดล้อมจริง รอบตัวได้๒๖  
นอกจากน้ี ข้อมูลจากบริษัท Microsoft ผู้ผลิตอุปกรณ์และเทคโนโลยี MR ได้ระบุว่า MR  เป็นการ
ซ้อนทับกันอย่างเป็นธรรมชาติของ ๓ องค์ประกอบ ได้แก่ มนุษย์ คอมพิวเตอร์ และสภาพแวดล้อม  
โดย MR เป็นเทคโนโลยีที่ครอบคลุมทั้ง Augmented Reality (AR) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ซ้อนทับวัตถุ
เสมือนที่มีการทำงานใกล้ชิดกับสภาพแวดล้อมจริง และ Virtual Reality (VR)  ซึ่งเป็นเทคโนโลยี  
ที่แสดงผลเฉพาะสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริง โดยอุปกรณ์ของเทคโนโลยี MR ประกอบด้วย ๒ ส่วน  
คือ (๑) Holographic devices กล่าวคือ แว่นสวมศีรษะที่แสดงผลโดยการซ้อนทับวัตถุดิ จิทัลลงบ น
พื้นที่จริง เช่น Microsoft HoloLens และ (๒) Immersive VR devices กล่าวคือ อุปกรณ์ VR ที่สร้าง
โลกเสมือนจริงข ึ้นใหม่ทั ้งหมดโดยป ิดกั ้นการส ัมผัสรับรู ้สภาพแวดล้อมจริงรอบตัวของผ ู้ใชง้าน  
(fully immersive)๒๗ 

 
ภาพจาก https://docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/discover/mixed-reality 

  
ภาพจาก https://docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/discover/mixed-reality 

 
๒๖เพ่ิงอ้าง, หน้า ๒ - ๓. 
๒๗Microsoft, ‘What i s mixed reali ty?, ’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 

docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/discover/mixed-reality. 

https://docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/discover/mixed-reality
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/discover/mixed-reality


๑๑ 
 

จากข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปความแตกต่างของเทคโนโลยี VR,  AR และ MR ได้ว่า 
เทคโนโลยี  VR เป ็นการนำผู ้ใช้งานเข้าสู่สภาพแวดล้อมเสมือนจริงที ่ระบบคอมพิวเตอร์สร้างขึ้น 
โดยปราศจากการสัมผัสรับรู้สภาพแวดล้อมจริงภายนอกโดยสิ้นเชิง ส่วนเทคโนโลยี AR เป็นการซ้อนทับ
วัตถุดิจิทัลลงบนสภาพแวดล้อมจริง และเทคโนโลยี MR ทำให้ผู้ใช้งานเข้าสู่สภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
และสามารถสัมผัสรับรู้สภาพแวดล้อมจริงภายนอกควบคูก่ัน 

 

ภาพความแตกต่างของเทคโนโลยี VR, AR และ MR 

 
ภาพจาก https://www.softwaretestinghelp.com/ar-vs-vr-comparison/ 

 

 
ภาพจาก https://www.mobileappdaily.com/2018/09/13/difference-between-ar-mr-and-vr 

 

https://www.softwaretestinghelp.com/ar-vs-vr-comparison/
https://www.mobileappdaily.com/2018/09/13/difference-between-ar-mr-and-vr


๑๒ 
 

๑.๔ เมตาเวิร์ส (Metaverse)  

เมื่อวันที่ ๒ ธันวาคม พ.ศ. ๒๕๖๔ คณะกรรมการจัดทำพจนานุกรมศัพท์ นิ เทศศาสตร์ 
ร่วมสมัย สำนักงานราชบัณฑิตยสภา ได้มีมติให้บัญญัติคำว่า Metaverse ว่า “จักรวาลนฤมิต” หรือ
เข ียนทับศัพท์ได้ว่า “เมตาเวิร์ส”๒๘ โดยคำว ่า “Metaverse” ปรากฏขึ้นครั้งแรกในปี ค.ศ. ๑๙๙๒  
จากนวนิยายเรื่อง Snow Crash โดยนักเขียนชื่อว่า Neal Stephenson๒๙ ซ ึ ่งเป็นการบอกเล่าภาพ 
ในจินตนาการของสิ่งที่เรียกว่า “จักรวาลที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์”๓๐ โดยผู้เขียนนวนิยายได้นิยามคำว่า 
Metaverse ว่าเป็นพื้นที่ของสภาพแวดล้อมเสมือนจริงขนาดใหญ่ที่คู่ขนานไปกับโลกจริง ซึ่งผู้ใช้งาน
สามารถเข้าถึงพื้นที่เสมือนจริงดังกล่าวได้โดยผ่านอุปกรณ์แว่นตาและหูฟัง๓๑ และสามารถโต้ตอบกัน 
ในพื้นที่เสมือนจริงได้ผ่านตัวตนจำลองที่ส ร้างขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร์๓๒หรือร่างสมมติ (Avatar)๓๓  
และในช่วงเดียวกันน้ีได้เกิดกระแสการสร้างเกมออนไลน์ที่ เรียกว่า "Massively multiplayer online  
roleplaying game" ("MMORPG") โดยมีล ักษณะเป ็นเกมท ี ่ผ ู ้ เล ่นสามารถสวมบทบาท สมมติ 
ตามเน้ือเร่ืองของเกม และสามารถเข้าร่วมเล่นในคราวเดียวกันได้เป็นจำนวนมาก๓๔ ตัวอย่างเกมที่เป็น 
ท ี ่นิยม ช ื ่อว ่า World Of Warcraft และ Fortnite๓๕ ต ่อมาในปี ค .ศ . ๑๙๙๙ ได ้ม ีการออกฉาย
ภาพยนตร์ที่มีแนวคิดเกี่ยวกับโลกจำลองขึ้น ชื่อว่า “The Matrix” ซึ่งเป็นภาพยนตร์ที่แสดงตัวอย่าง  

 
๒๘สำนักงานราชบัณฑิตยสภา, “ศัพท์บญัญัติ metaverse,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, 

จาก https://m.facebook.com/story.php?story_fbid=4768763753181682&id=206167399441363 . 
๒๙Merriam-Webster, ‘What i s the 'metaverse?,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, 

จาก https://www.merriam-webster.com/words-at-play/meaning-of-metaverse. 
๓๐เพ่ิงอ้าง. 
๓๑Styl ianos Mystak idi s, ‘Metaverse,’ ส ืบค้น เมื ่อว ันท ี่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 

https://www.mdpi.com/2673-8392/2/1/31/pdf. 
๓๒Tuhat Research Database, Universi ty of Helsink i, ‘All  One Needs to Know 

about Metaverse: A  Complete Survey on Technological Singularity, Vi rtual Ecosystem, and 
Research Agenda,’ p.1, สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://tuhat.helsinki.fi/ws/portalfiles/portal/ 
169348619/METAVERSE.pdf. 

๓๓คณะกรรมการจัดทำพจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศ สำนักงาน 
ราชบัณฑิตยสภา ได้มีมติเม่ือวันที่ ๒๘ มิถุนายน ๒๕๖๒ ให้บัญญัติคำว่า “avatar” ว่า “อวทาร”์ โดยใหมี้ความหมายวา่ 
รูปแทนตัวผู้ใช้ในโลกเสมือนหรอืเกมซึง่อาจเปน็สองมิติหรือสามมิติก็ได้ 

๓๔CORY ONDREJKA, ‘ESCAPING THE GILDED CAGE: USER CREATED CONTENT AND 
BUILDING THE METAVERSE,’ p.82, สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕ จาก https://home.heinonline.org/. 

๓๕Singapore University of Social Sciences, ‘layers of law in the metaverse, ’ 
สืบค้นเม่ือวันที ่๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.suss.edu.sg/docs/default-source/media-coverage/ 
20220125-st---the-metaverse-is-not-above-real-world-law.pdf?sfvrsn=5f6655cb_0. 

https://m.facebook.com/story.php?story_fbid=4768763753181682&id=206167399441363
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๑๓ 
 

ของการท ี ่มนุษย์ถูกควบคุมให้อยู่ ในโลกจำลอง๓๖  หล ังจากน้ัน ในป ี ค.ศ. ๒๐๐๓ ได ้ม ีการเปิดตัว
แพลตฟอร์มออนไลน์ช ื ่อว่า Second Life ท ี ่พ ัฒนาโดยบริษัท Linden Lab ซ ึ ่งเป ็นแพลตฟอร์ม 
ที่นำเสนอแนวคิดของการให้ผู้ใช้งานมีความสามารถในการจำลองการใช้ชีวิตทางสังคมที่ เป็ นอยู่จ ริง  
ของมนุษย์๓๗ เช ่น การพบปะสังสรรค์  การสร้างเครือข ่ายทางส ังคมผ่านร่างสมมติ การค้าขาย  
การทำกิจกรรมทางเศรษฐกิจเสมือนจริง โดยใช้สกุลเงินสังเคราะห์ที่สร้างขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอ ร์ 
(synthetic currency) ช ื ่อว ่า “Linden Dollar” และสามารถแปลงสภาพเป ็นเงินได้๓๘ และโดยที่
ความสามารถในการดำเนินกิจกรรมต ่าง ๆ  ของแพลตฟอร์มดังกล่าว  มีลักษณะแตกต่างจากเกม
โดยทั่วไป จึงทำให้แม้แต่บริษัทผู้พัฒนา Second Life ยังคงไม่เรียกแพลตฟอร์มดังกล่าวว่า เป็น เกม
เสียทีเดียว๓๙ 

ต่อมาในปี ค.ศ. ๒๐๑๘  ได้มีการออกฉายภาพยนตร์ชื่อวา่ “Ready Player One” กำกบั 
โดย Steven Spielberg ซึ่งได้ถ่ายทอดแนวคิดที่เกี่ยวขอ้งกับ Metaverse โดยนำเสนอเร่ืองราวของการ
ให้ผู้คนสามารถเข้าไปอยู่ในพื้นที่เสมือนจริงชื่อว่า “Oasis” ผ่านการใช้อุปกรณ์สวมศีรษะ ทำให้กระแส  
ของการใช้ชีวิตในโลกเสมือนจริงถูกพูดถึงในวงกว้าง ต่อมาจนกระทั่งเดือนตุลาคม พ.ศ. ๒๕๖๔ บริษัท
เทคโนโลยีและสื่อโซเชยีลมีเดยีรายใหญ่อยา่ง Facebook ได้ออกมาประกาศเปลี่ยนชื่อบริษัทเปน็ Meta 
และนำเสนอวิสัยทัศน์ของการสร้างโลกเสมือนจริงบนระบบอินเตอร์เน็ตชื่อว่า “Metaverse” และแสดง
แนวคิดว่า “Metaverse” จะเป็นวิวัฒนาการขั้นต่อไปของระบบอินเทอร์เน็ต๔๐ ทำให้คำว่า Metaverse 
ได้กลับมาได้รับการพูดถึงอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  

อย ่างไรก ็ดี  โดยที่ป ัจจุบ ัน คำว ่า “Metaverse” ย ังคงเป ็นเรื ่องของแนวคิด 
หรือแนวทางการดำเนินการที่ยังไม่มีการกำหนดความหมายในลักษณะที่เป็นสากล และไม่ปรากฏ
ความหมายเฉพาะที่สามารถระบ ุได ้ในทางกฎหมาย  การทำความเข ้าใจความหมายของคำว่า 
“Metaverse” ในเบื้องต้น จึงมาจากการศึกษาข้อมูลแนวคิดจากบทความของบุคคล สถาบันการศึกษา 
องค ์กรภาคเอกชนของต ่างประเทศ และการอ ้างอ ิงความหมายตามท ี ่ปรากฏในพจนานุกรม
ภาษาอังกฤษ เช่น  

 
๓๖เพ่ิงอ้าง. 
๓๗เพ่ิงอ้าง. 
๓๘ResearchGate GmbH, ‘Second Life and other Virtual Worlds: A Roadmap for Research,’ 

สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/publication/221599176_Second_ 
Life_and_other_Virtual_Worlds_A_Roadmap_for_Research. 

๓๙NBC News, ‘If Second Life isn't a game, what is it?,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.nbcnews.com/id/wbna17538999#.U9uyeEi49yw. 

๔๐อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๒๙. 

https://www.nbcnews.com/id/wbna17538999#.U9uyeEi49yw


๑๔ 
 

Merriam-Webster๔๑  ให้ความหมายว ่า “Metaverse” หมายถ ึง แนวคิดของ 
โลกเสมือนจริงที่ทำให้ผู ้ใช้งานเกิดความรู ้สึกด ื่มด่ำหรือความรู ้สึกของการมีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้ง  
(highly immersive) และสามารถทำกิจกรรมรวมกลุ่มสังคม การเล่น หรือการทำงานได้  

Cambridge Dictionary ให ้ความหมายว ่า “Metaverse” หมายถึง อ ินเตอร์เน็ต 
ที่แสดงพื้นที่ที่สมมติขึ้นโดยไร้ขอบเขต และทำให้มนุษย์สามารถพบปะกันได้ โดยอีกความหมายหน่ึง  
คือ ภาพและเสียงที่ผลิตขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ที่มีลกัษณะเป็นการแสดงสิ่งเสมือนสถานการณ์หรือสถานที ่
โดยแท้จริง 

บทความจาก Tuhat Research Database, University of Helsinki ระบุว่า คำว่า 
“Metaverse” เป็นการรวมกลุ่มของคำ โดยมีคำว่า "meta-" เป็นคำนำหน้า (prefix) มีความหมายว่า  
การอยู่นอกเหนือ (Transcend)๔๒ เหนือกว่า หรือ ไกลออกไป (Beyond)๔๓ รวมกับคำว่า “-verse”  
ซึ่งในที่น้ีหมายความถึงคำว่า “universe” ที่มีความหมายว่า “เอกภพ" หรือ “จักรวาล” และเมื่อรวม
สองคำดังกล่าวแล้วจึงเป็นคำว่า “Metaverse” ที่หมายความถึง สภาพแวดล้อมที่ได้จำลองขึ้นและ
เชื่อมโยงกับโลกจริงทางกายภาพ (physical world)๔๔ ข้อมูลดังกล่าวยังได้อ้างถึงคำที่ใกล้ เคียงกับ  

Metaverse เช่น โลกอินเตอร์เน็ตที่มีตัวตน (embodied internet) โลกคู่ขนาน (Mirror world) หรือ
การมีส่วนร่วมในพื้นที่เสมือนจริง (collective space in virtuality)๔๕  นอกจากน้ี บทความดังกล่าว
ย ังได้เสนอความเห ็นว่า การท ี ่จะบรรล ุแนวคิดของโลกคู ่ขนานได้ (Duality) จำเป ็นต ้องพฒันา 
Metaverse โดยอาศัยองค์ประกอบ ๓ ประการ คือ (๑) การสร้างแบบจำลองวัตถุเสมือนจ ริงขึ้ นบน 
โลกดิจิทัล (Digital twins) (๒) กลุ่มคนผู้ใช้งานดิจิทัล (Digital natives)  และ (๓) การอยู่ร่วมกันของ
ความเป็นจริงทางกายภาพและความเป็นจริงเสมือน (co-existence of physical-virtual reality)๔๖  

บทความจาก  World Economic Forum๔๗ ได้นำเสนอมุมมองว่า “Metaverse”  
อาจเป็นวิวัฒนาการขั้นต่อไปของระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งใช้งานผ่านอุปกรณ์ที่มาจากการทำงานร่ว มกัน
ของเทคโนโลย ี Virtual Reality, Augmented Reality และ Mixed Reality โดย Metaverse  
อาจเป็นสื่อกลางหลักที่มีบทบาทสำหรับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมในอ นาคต 
และหากแนวคิดเร่ืองการแทนที่อินเตอร์เน็ตด้วย Metaverse เกิดขึ้นจริง  Metaverse จะเข้ามาเป็น

 
๔๑เพ่ิงอ้าง. 
๔๒อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๓๒. 
๔๓ความหมายของคำว่า “Transcend” ตามฐานข้อมูล Cambridge Dictionary. 
๔๔อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๓๒. 
๔๕เพ่ิงอ้าง. 
๔๖เพ่ิงอ้าง. 
๔๗World Economic Forum, ‘What is the metaverse? And why should we care?,’ สืบค้น

เม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.weforum.org/agenda/2021/10/what-is-the-metaverse-why-care/. 



๑๕ 
 

หล ักในด ้านของเทคโนโลยีแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ (Computing Platform) ที่คาดว ่าจะสามารถ
เปลี่ยนแปลงสังคมและอุตสาหกรรมได้เช่นเดียวกับการเกิดขึ้นของโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

บริษ ัท Meta๔๘ โดย Mark Zuckerberg ได้นำเสนอแนวคิดของ “Metaverse”  
โดยสรุปได้ว่า คำว่า “Meta” มาจากภาษากรีกมีความหมายว่า “เหนือกว่า” หรือ “ไกลออกไป” (beyond)  
และระบุว่า ก ่อนหน้านี้  ในช ่วงทศวรรษที่ผ่านมา ผ ู ้คนใช้ว ิธีพิมพ์ข้อความบนเว็บไซต ์  ใช ้กล้อง 
และอินเตอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ โทรศัพท์มือถือ และเมื่อการเชื่อมต่อทำได้รวดเร็วขึ้ น จากข้อความ 
ได้เปลี่ยนเป็นรูปภาพและเปลี่ยนผ่านไปสู่วิดีโอที่สามารถบอกเล่าประสบ การณ์ได้ สมบู รณ์ยิ่ งขึ้น  
ผู้คนได้เปลี่ยนอุปกรณ์การใช้งานอินเตอร์เน็ตจากคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะไปสู่การใช้งานอุปก รณ์เคลื่อนที่  
การพัฒนาเทคโนโลยีและรูปแบบการใช้อินเทอร์เน็ตยังคงดำเนินต่อไปอย่างไม่สิ้นสุด เทคโนโลยี 
ได้ทำให้มนุษย์มีความสามารถในการเชื่อมต่อและแสดงออกอย่างเป็นธรรมชาติมากขึ้น สิ่งที่ เ รียกว่า 
“Metaverse” จะเข้ามาเป็นพรมแดนถัดไปของการเชื่อมโยงเครือข่ายทางสังคมของมนุษย์ผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์ที่มีความสมจริงมากยิ่งขึ้น โดยผู้ใช้งานสามารถทำกิจกรรมต่าง ๆ ได้ เช่น การพบปะ
ระหว่างกัน การทำงาน การเรียนรู้ การเล่น การค้าขาย การสร้างสิ่งสร้างสรรค์ หรือการเดินทาง
เคลื่อนย้ายไปยังสถานที่ต่าง ๆ ได้อย่างไม่มีข้อจำกัดไม่ว่าร่างกายที่แท้จริงจะปรากฏอยู่ในสถ านที่ใด  
(Teleport) ซึ่งความสามารถดังกล่าวจะเป็นประโยชน์ทำให้ผู้ใช้งานสามารถใช้เวลาร่วมกันได้มากขึ้น 
ลดระยะเวลาการเดินทาง ลดการใช้ยานพาหนะ และลดการปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ได้ สำหรับ
การเข้าใช้งานของ Metaverse ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้ผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นจอแสดงผล  
AR ที่ยังคงให้ผู้ใช้งานสามารถสัมผัสได้ถึงสภาพแวดล้อมจริงรอบตัว หรือแว่น VR ที่จะทำให้ผู้ ใช้งาน 
มีส่วนร่วมกับโลกเสมือนจริงได้อย่างเต็มที่ (Fully Immersive) อย่างไรก็ดี นอกจากเร่ืองดังกล่าวแล้ว  
Mark Zuckerberg ยังได้นำเสนอแนวคิดว่าพื้นที่ของ Metaverse ไมค่วรได้รับการสร้างขึ้นโดยบริษัทใด
เพียงแห่งเดียว หากแต่ควรเป็นการทำงานร่วมกันของบรรดาผู้สร้างสรรค์ (creators) และนักพัฒนา 
(developers) การทำก ิจกรรมบน Metaverse จำเป ็นต ้องสร้างมาตรฐานเรื ่องความปลอดภัย 
และความเป็นส่วนตัวร่วมกัน และไม่จำกัดเฉพาะเร่ืองของการใช้สกุลเงินดิจิทัล (Cryptocurrency) 
หรือสินทรัพย์ดิจิทัลที่มีลักษณะเฉพาะตัว (Non-Fungible Token) แต่จำเป็นต้องสร้างระบบโครงสร้าง
การกำกับดูแลรูปแบบใหม่ที่สามารถรองรับการใช้งานของผู้ใช้งานจำนวนมากได้ โดยท้ายที่สุดแล้ว   
พื้นที่ของ Metaverse จะทำให้ผู้ใช้งานมีความสามารถในการมีส่วนร่วมและปรากฏตัวในสถานที่อื่นใด
ร่วมกับผู้อื่น และทำให้เกิดความรู้สึกของการมีตัวตน (presence) อันเป็นเป้าหมายสูงสุดของเทคโนโลยี
ด้านสังคม  

 
๔๘Meta, ‘Founder’s Letter, 2021 , ’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 

about.fb.com/news/2021/10/founders-letter/. 



๑๖ 
 

J.P. Morgan๔๙ บริษัทด้านการเงินและการลงทุนของต่างประเทศ ระบุคำจำกัดความ 
Metaverse ว่าเป็นการบรรจบกันของชีวิตทางกายภาพและทางดิจิทัล การสร้างชุมช นเสมือ นจ ริง  
ที่มีลักษณะเป็นหน่ึงเดียว และสามารถทำงาน เล่น พักผ่อน ทำธุรกรรม และกิจกรรมทางสังคมได้    

Gartner๕๐ บริษัทวิจัยและให้คำปรึกษาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของต่างป ระ เทศ 
ระบุว ่า Metaverse เป ็นพื้นที่เสมือนจริงที่ม ีการใช้งานร่วมก ันในลักษณะพื้นที่ เปิด ซ ึ ่งได้ประสาน 
โลกความจริงทางกายภาพเข้ากับทางดิจิทัล โดยผู้ใช้งานสามารถใชก้ารสัมผสัรับรู้ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกนั
และทำกิจกรรม เช่น การซื้อขายที่ดินดิจิทัล การสร้างบ้านเสมือนจริง รวมถึงการมีส่วนร่วมทำกิจกรรม 
ทางสังคมในพื้นที่เสมือนจริงได้  

จากข ้อมูลข ้างต ้น สามารถสรุปได้ว ่า การกำหนดล ักษณะหรือระบบนิเวศของ
“Metaverse” ในขณะน้ี ยังเป็นเร่ืองของแนวคิดหรือแนวทางการดำเนินการที่ยังไม่มีการกำหนดรูปแบบ
ที่ชัดเจน โดยแนวคิดในภาพรวมของ Metaverse ในปัจจุบันเป็นเร่ืองของแนวโน้มการใช้งานเทคโนโลย ี
รูปแบบใหม่ ซึ่งเป็นการนำเทคโนโลยี VR เทคโนโลยี AR และเทคโนโลยี MR มาประยุกต์ใช้ในก าร
ดำเนินการ โดยการผสานการทำงานของเทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าวจะทำให้ผู้ใช้งานสามารถดำเ นิน
กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมที่อาจมีผลให้เกิดโครงสร้างของระบบทางเศรษฐกิจและสังคมขึ้ นใหม่ 
บนพื้นที่ของ “Metaverse” ได้ 

 

“The metaverse is going to be far more pervasive and powerful than anything else.  
If one central company gains control of this, they will become more powerful than 

any government and be a god on Earth.” 

 
Tim Sweeney, CEO of Epic Games๕๑ 

 

 

 
๔๙J .P. Morgan, ‘Opportunities in the metaverse,’ p.3, สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, 

จาก https://www.jpmorgan.com/content/dam/jpm/treasury-services/documents/opportunities-in-
the-metaverse.pdf. 

๕๐Gartner, ‘What I s a Metaverse?, ’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https: 
//www.gartner.com/en/articles/what-is-a-metaverse. 

๕๑Octalysis Group, ‘The Metaverse: Business Opportunity of a Lifetime?,’ สืบค้นเม่ือวนัที่ 
๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://octalysisgroup.com/the-metaverse-business-opportunity-of-a-lifetime/. 



๑๗ 
 

๒. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการดำเนินกิจกรรมด้านต่าง ๆ   

ป ัจจุบ ันได ้ม ีการนำเทคโนโลยีที ่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 
เทคโนโลยีทีเ่สริมความเปน็จริง (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยีความเป็นจริงแบบผสมผสาน 
(Mixed Reality: MR) มาประยุกต์ใช้ในการดำเนินกิจกรรมหลากหลายด้าน ดังมีตัวอย่างโดยสรุปดังน้ี  

๒.๑ ด้านอุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิง (Gaming and Entertainment)๕๒ 
ปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิงได้มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพื่อสร้าง

ความได้เปรียบในการแข่งขันทางการตลาด เช่น การให้บริการสตรีมมิ่ง การเปิดตัวสินค้าและบริการ 
ต่าง ๆ  ท ี ่ ให้ผู ้บริโภคสามารถรับชมได้ผ ่านอุปกรณ์ VR เพ ื ่อสร้างการรับรู ้ต ่อต ัวสินค ้าและบริการ 
ที่เพิ่มมากขึ้น ซึ่งในปี ค.ศ. ๒๐๑๘ ถือเป็นปีที่มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบเทคโนโลยี AR  
มาใช้อย ่างแพร่หลายผ ่านการใช ้งานเกมและแพลตฟอร์มที ่เป็นที ่นิยม เช ่น เกม Pokémon Go, 
SpecTrek, Ingress, Gbanga แพลตฟอร์ม ARKit ของ Apple หรือ แพลตฟอร์ม ARCore ของ Google 
ซ ึ ่งก ่อนหน้านี ้ได้มีการจัดทำแพลตฟอร์มและอ ุปกรณ์ AR ท ี ่ ได ้รับความนิยมมาก ่อนบ ้างแล ้ว เช่น 
Google Glass, Ingress และ Snapchat และป ัจจุบ ันบริษ ัท  Magic Leap ผ ู ้พ ัฒนาฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงของต่างประเทศ ได้สร้างอุปกรณ์ AR และ VR ให้มีลักษณะเป็น 
“แว่นน้ำหนักเบา” อันเป็นอุปกรณ์ที่สามารถใช้งานในกิจกรรมบันเทิงต่าง ๆ เช่น การรับชมภาพยนตร์ 
รายการโทรทัศน์ สิ่งบันเทิง เล่นเกม หรือการรับชมกีฬา โดยผู้ชมสามารถโต้ตอบกับผู้ เล่นและผู้ชม 
คนอื่น ๆ ได้แบบเรียลไทม์ (Realtime) ซึ่งปัจจุบันกิจกรรมดังกล่าวเป็นการทำงานร่วมกันระหว่างบริษทั 
Microsoft และ National Football League  

๒.๒ ด้านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media)๕๓ 
เทคโนโลยี AR และ VR เป็นหน่ึงในเทคโนโลยีที่บริษัทด้านสื่อสังคมออนไลน์นำมาใช้

ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและสิ่งใหม่ ๆ ให้แก่สินค้าและบริการ ตัวอย่างแอพพลิเคชันของต่างประเทศ  
เช่น Snapchat หรือ Instagram ได้ปรับใช้เทคโนโลยี AR โดยการนำเสนอฟิลเตอร์ที่สามารถโต้ตอบได้ 
ในรูปแบบต่าง ๆ ให้แก่ผู้ใช้งาน หรือแพลตฟอร์มชื่อว่า Shoppable AR ที่ช่วยอำนวยความสะดวก  
ให้ผู้ใช้งานสามารถทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ของแบรนด์ต่าง ๆ ได้ผ่านอุปกรณ์เสมือนจริงและนำผู้ใช้ง าน 
ไปยังจุดบริการที่สามารถซื้อผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ น้ันได้จริง  นอกจากเทคโนโลยี AR แล้ว ปัจจุบันยังได้มี
การใช้เทคโนโลยี VR ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ ที่เป็นที่นิยม เช่น แพลตฟอร์ม vTime หรือ Facebook 
Spaces ซึ่งได้เสนอฟังก์ชันการใช้งานสำหรับการสร้างเครือข่ายสังคมคู่ขนาน (Digital social worlds) 
กล่าวคือ ผู้ใช้งานสามารถพบปะพูดคุยหรือทำกิจกรรมทางสังคมร่วมกับบุคคลอื่นในพื้นที่เสมือนจริงได้
โดยอาศัยร่างสมมติ และใช้งานผ่านอุปกรณ์ VR เป็นต้น 

 
๕๒อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘, หน้า ๔. 
๕๓เพ่ิงอ้าง. 



๑๘ 
 

๒.๓ ด้านอุตสาหกรรมค้าปลีก (Retail)๕๔ 
ปัจจุบันเทคโนโลยี AR และ VR ได้รับความนิยมอย่างมากสำหรับอุตสาหกรรมค้าปลีก 

เน่ืองจากธุรกิจค้าปลีกมีความจำเป็นต้องตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริง 
จะช่วยอำนวยความสะดวกให้แก่การประกอบธุรกิจในหลายด้าน เช่น การลดปริมาณสินค้าตัวอย่าง  
โดยให้ผู้บริโภคทดลองใช้สินค้าผ่านเทคโนโลยี AR เช่น การให้ผู้บริโภคทดลองกำหนดตำแหน่งของ
สินค้าประเภทเฟอร์นิเจอร์ลงบนพื้นที่อยู่อาศัยจริงของผู้ใช้งาน การเลือกสีของสินค้า หรือการเสนอขาย
สินค้าประเภทเสื้อผ้าเคร่ืองนุ่งห่มที่ จุดจำหน่ายสินค้าผ่านการใช้งานอุปกรณ์ VR เพื่อประกอบการ
ตัดสินใจของลูกค้า โดยปัจจุบันมีผู้ประกอบการในต่างประเทศทีไ่ด้นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาดำเนินการ 
ในล ักษณะดังกล่าวแล ้ว เช ่น Ikea, Adidas, LEGO, Dulux, North Face รวมถ ึงผู ้ประกอบการ 
ในประเทศไทยด้วยเช่นกัน๕๕ ซึ่งการดำเนินการดังกล่าวช่วยให้ผู้ประกอบธุรกิจสามารถประหยัดเวลา
และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ  ได้มากยิ่งขึ้น 

๒.๔ ด้านการศึกษา (Education)๕๖  
เทคโนโลยีเสมือนจริงมีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงสื่อการเรียนการสอนและรูปแบบ  

ของการศึกษาเรียนรู้ด้านต่าง ๆ เป็นอย่างมาก เช่น เกิดสื่อการเรียนการสอนที่แสดงออกใน รูปแบบ  
ของรูปภาพ สัญลักษณ์ และวัตถุจำลองแทนที่การเรียนรู้ผ่านตัวอักษร โดยมีเทคโนโลยี VR เป็นสื่อกลาง 
สร้างประสบการณ์เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เช่น นักเรียนสามารถเข้าถึงและโต้ตอบกับบุคคล 
ทางประวัติศาสตร์ที่ระบบคอมพิวเตอร์ได้จำลองขึ้น แทนที่การอ่านหนังสือประวัติศาสตร์ หรือ การนำ
เทคโนโลยี MR มาใช้ในการเรียนรู้ทางการแพทย์ เช่น การจำลองแยกและขยายส่วนต่าง ๆ  ของอวัยวะ  
การทดลองด้านศัลยกรรม โดยผู้เรียนไม่จำเป็นต้องใช้ห้องทดลองและร่างกายจริงของมนุษย์ ซึ่งรูปแบบ
ของการเรียนรู้ดังกล่าวช่วยฝึกฝนและทดสอบการตัดสินใจของแพทย์ได้เสมือนอยู่ในสถานการณ์จริง๕๗ 
ต ัวอย ่างของแพลตฟอร์มที่มีการดำเนินการด ้านการศึกษาแล้วในปัจจุบ ัน เช่น Google Expeditions 
Pioneer, Alchemy VR, Discovery VR, EON Reality, DAQRI และ GAMOOZ เป็นต้น 

 

 
๕๔เพ่ิงอ้าง, หน้า ๕. 
๕๕Techsauce, “แสนส ิริ  จ ับมือ Microsoft และ AIS เป ิดต ัว Mix Reality Sales Gallery  

ผสาน AR และ VR มาใช้ในการขาย,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://techsauce.co/news/ 
mixed-reality-sales-gallery-powered-by-sansiri-x-microsoft-x-ais. 

๕๖อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘, หน้า ๕. 
๕๗PwC, ‘Seeing is believing How virtual reality and augmented reality are transforming 

business and the economy,’ p.10, ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.pwc.ch/en/ 
publications/2020/Seeing_is_believing_PwC_AR_VR.pdf. 

https://www.pwc.ch/en


๑๙ 
 

๒.๕ ด้านการท่องเที่ยว (Travel)๕๘ 
ความสามารถของเทคโนโลยีเสมือนจริงในการแสดงภาพสามมิติห รือภาพเคลื่อ นไหว  

ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างกันได้ (Interactive Video) ทำให้ในภาคอุตสาหกรรมท่องเที่ยว
ได้มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ประโยชน์ในการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในด้านของนักท่องเที่ยว 
กล ่าวคือ การใช้แอปพลิเคชัน AR ช ่วยอำนวยความสะดวกในการนำทาง ค ้นหาสถานที่  ห รือระบุ 
จุดท่องเที่ยวต่าง ๆ เช่น แอปพลิเคชัน Wikitude และ Waalkz หรือการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้
โดยผู้ให้บริการด้านการท่องเที่ยว เช่น การนำเสนอบริการห้องพักของโรงแรม ที่น่ังของสายการบินที่ใช้
เทคโนโลยี AR เป็นสื่อนำเสนอแทนรูปภาพ ตัวอย่างเช่น บริษัทนำเที่ยว Thomas Cook ได้นำเสนอ
โครงการชื่อว่า “Try before you fly” ซึ่งเป็นการใช้อุปกรณ์ VR มาจำลองการให้บริการนำเที่ยว  
เช่น การเดินทางท่องเที่ยวโดยเฮลิคอปเตอร์บริเวณรอบเกาะแมนฮัตตัน การจำลองการเดินเยี่ยมชม
พีระมิดที่ประเทศอียิปต์ หรือการเยี ่ยมชมทางเด ินลอยฟ้า OCBC Skyway ของประเทศสิงคโปร์  
ซึ่งผลของการจัดทำโครงการดังกล่าวทำให้เกิดยอดการจองเที่ยวบินและโรงแรมที่พักเป็นจำนวนมาก  
นอกจากน้ี ปัจจุบันยังมีบริษัทและแพลตฟอร์มอื่น ๆ ที่นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ด้านการท่องเที่ยว
อ ีกด ้วย  เช ่น Qantas Airways, Timelooper, YouVisit, Google Street View, Discovery VR, Jaunt 
VR, Ascape Virtual Travel & Tours เป็นต้น 

๒.๖ ด้านสิ่งปลูกสร้าง (Construction)๕๙ 
กิจกรรมก่อสร้างในอดีตได้ใช้แบบจำลองการก่อสร้างที่มีลักษณะเป็นโมเดลสอ งมิติ 

(2D)  แต่ในปัจจุบันได้มีการพัฒนามาเป็นโมเดลสามมิติ และมีการนำเทคโนโลยี AR และ VR มาใช้
สำหรับการก่อสร้างในทางวิศวกรรมและการออกแบบ เช่น การนำเทคโนโลยี AR มาช่วยจำลองวตัถุเสมอืน
บนพื ้นที่จริง ซ ึ ่งช่วยให้ว ิศวกรและนักออกแบบสามารถทำงานได้อย่างถูกต ้องและแม่นยำยิ ่งขึ้น   
นอกจากน้ี ยังได้มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาเป็นส่วนช่วยในการเสนอขาย เช่น การนำเสนอ
แบบจำลองการก่อสร้างเสมือนจริง การแสดงตัวเลือกของการออกแบบสิง่ก่อสร้างโดยใช้เทคโนโลยี MR 
ดังตัวอย่างการดำเนินการของบริษัท Lowe เป็นต้น 

๒.๗ อุตสาหกรรมยานยนต์ (Automotive)๖๐ 
อุตสาหกรรมยานยนต์เป็นอีกหน่ึงกิจกรรมที่ได้นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ใ นการ

อำนวยความสะดวกด้านต่าง ๆ  ในปัจจุบัน เช่น การนำเทคโนโลยี AR มาใช้ในการแสดงข้อมูลบนกระจก
หน้ารถ เช่น ข้อมูลความเร็ว ปริมาณเชื้อเพลิง สัญลักษณ์จำกัดความเร็ว การแจ้งเตือนสภาพการจราจร 
และข้อมูลการนำทาง รวมถึงได้มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้สำหรับการเสนอขาย เช่น การใช้
เทคโนโลยี AR แสดงขนาดและสีของรถ หรือการให้ผู้แทนจำหน่ายเสนอขายรถยนต์โดยใช้อุปกรณ์ VR 

 
๕๘อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘, หน้า ๕. 
๕๙เพ่ิงอ้าง, หน้า ๖. 
๖๐เพ่ิงอ้าง. 



๒๐ 
 

ดังตัวอย่างการดำเนินการของบริษัท Lexus ที่ให้บริการอุปกรณ์สวมศีรษะ Oculus Rift สำหรับลูกค้าทีมี่
ความประสงค์ทดลองขบัรถยนต์ 

๒.๘ ด้านสุขภาพ (Healthcare)๖๑ 
การแพทย์เป็นอีกหน่ึงกิจกรรมที่มีการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเสมือนจริงมาอย่าง

ต่อเน่ือง เช่น การใช้ภาพซ้อนทับในลักษณะสามมิติสำหรับการเอกซเรย์ทางคอมพิวเตอร์ (CT scans) 
การตรวจด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าที่แสดงภาพความคมชัดสูง (MRI scans) หรือการใช้แอปพลิเคชัน AR 
เช่น EyeDecide และ AccuVein ในการแสดงให้ผู้ป่วยเห็นภาพลักษณะของการมองเห็น สุขภาพของ
ดวงตา และช่วยให้ผู้ป่วยเห็นภาพลักษณะการทำงานของยาปฏิชีวนะเมื่อเข้าสู่ ร่างกาย  นอกจากน้ี 
ปัจจุบันยังได้มีการพัฒนาแพลตฟอร์ม VRHealth ซึ่งเป็นการนำอุปกรณ์ VR เช่น Oculus Go และ 
Oculus Rift มาประยุกต์ใช้กับการทำงานของบุคลากรทางการแพทย์ในการรักษาผู้ป่วยด้านต่า ง ๆ  
และปัจจุบันมีกลุ่มผู้ประกอบการและแพลตฟอร์มที่นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้สำหรับการดำเนินการ
ด้านสุขภาพแล้ว เช่น Google, Orca, Brain Power, Midsights Tech, Cable Labs, DeepStream VR, 
Immersive Touch และ Virtually Better เป็นต้น 

๒.๙ ด้านแผนที่นำทาง (Maps)๖๒ 
ปัจจุบันการใช้แผนที่นำทางด้วยกระดาษถูกแทนที่ด้วยการให้บริการในรูปแบบดิจิทัล  

เช่น แอปพลิเคชัน Google Maps หรือ Apple Maps ซึ่งเป็นการนำเทคโนโลยี AR มาซ้อนทับกับข้อมลู 
การนำทางบนพื้นที่จริง ซึ่งนอกจากประโยชน์ด้านการนำทางแล้ว เทคโนโลยี AR ยังช่วยสนับสนุน 
การศึกษาสภาพภูมิศาสตร์ด้านต่าง ๆ ได้ เช่น การซ้อนทับข้อมูลสภาพอากาศ หรือการจำลองแผนที่ 
กล ุ ่มดาวบนท ้องฟ้าเพื ่อศ ึกษาดาราศาสตร์  โดยปัจจุบันได้ม ีผ ู้ประกอบการและแพลตฟอร์มที่นำ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในเร่ืองของแผนที่และการนำทางแล้ว เช่น Wrld3d๖๓, Google และ Here 
Technologies เป็นต้น 

   

 
๖๑เพ่ิงอ้าง, หน้า ๗. 
๖๒เพ่ิงอ้าง. 
๖๓สามารถดูตัวอย่างแพลตฟอร์มได้ทีเ่ว็บไซต์ https://www.wrld3d.com/3d-maps/. 
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บทท่ี ๒ 

ประโยชน์ ผลกระทบ และความท้าทายในการใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจรงิ* 
   

ตามที่ได้ให้ข้อมูลไว้ในตอนต้นแล้วว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีที่กำลังไดรั้บ
ความสนใจเป็นอย่างมาก อีกทั้งผู้ใช้งานในระดับบุคคลทั่วไปมีจำนวนเพิ่มมากขึ้น อุปกรณ์ต่อพ่วง  
ที่ออกสู่ตลาดผู้ใช้ทั่วไปมีความหลากหลายและราคาลดลง รวมถึงความสามารถของเทคโนโลยทีี่สามารถ
นำมาประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลาย จึงมีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับกจิกรรมต่าง ๆ  ในหลายมติิ
และไม่ได้จำกัดการใช้เพียงเพื่อความบันเทงิเทา่น้ัน แต่ได้มีการนำมาประยุกต์ใช้เพื่อประโยชน์ในด้านอืน่ ๆ  
เช่น ด้านการประกอบธุรกิจ ด้านการท่องเที่ยว ด้านการศึกษา และด้านสุขภาพ เป็นต้น  อย่างไรก็ตาม 
ด้วยข้อจำกัดทางเทคโนโลยีที่ยังอยู่ระหว่างการพัฒนาและลักษณะของเทคโนโลยทีี่เป็นระดับเสมือนจริง 
การนำเทคโนโลยีน้ีมาใช้จึงไม่ได้สร้างแต่เพียงประโยชน์ แต่ยังสามารถสร้างผลกระทบหรือความท้าทาย 
ในด้านอื่น ๆ ด้วยเช่นเดียวกัน  

 บทนี ้จึงได ้นำเสนอข ้อมูลข่าวสารและข้อค ิดเห็นทางวิชาการจากผู ้เกี ่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อนำเสนอถึงประโยชน์ของเทคโนโลยีเสมือนจริง ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น และ
ข้อสังเกตในลักษณะของการคาดการณ์ประเด็นที่อาจนำไปสู่ปัญหาในอนาคต รวมถึงข้อเสนอแนะ
เกี่ยวกับการรับมือกับความท้าทายที่จะเกิดขึ้นจากการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ ใ นก ารดำ เ นิน
ก ิจกรรมต ่าง ๆ  โดยได้จัดกลุ ่มของการนำเทคโนโลยีเสมือนจริง ไปประยุกต์ใช้  ออกเป็น ๑๒ ด ้าน  
เพื่อนำมาสู่ประเด็นการวิเคราะห์เหตุผลความจำเป็นในการกำหนดกลไกทางกฎหมายเพื่อก ำกับดูแล  
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงต่อไป  

๒.๑ ด้านธุรกิจพาณิชย์ 

เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นแพลตฟอร์มที่อำนวยความสะดวกต่อองค์กรธุรกิจ ผู้ให้บริการ  
และผู้ใช้บริการ ทั้งในรูปแบบของการทำธุรกรรมระหว่างผู้บริโภค (consumer-to-consumer: C2C)  
และธ ุรกรรมระหว่างภาคธุรกิจและผู ้บริโภค ( business-to-consumer: B2C) โดยผ ู ้ใช้ เทคโนโลยี
สามารถสร้างสรรค์สินค้าและซื้อขายสินค้า ไม่ว่าจะเป็นวัตถุหรืออสังหาริมทรัพย์๑  

 

*จัดทำโดย นายณัฐวุฒ ิเลิศลอย นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายกระบวนการยุติธรรม
ทางอาญา กองกฎหมายกระบวนการยุตธิรรม และนางสาวลฐักา เนตรทัศน ์เจ้าหน้าที่โครงการจดัจ้างบุคลากรสำหรบั
จัดทำฐานข้อมูลกฎหมายฯ 

๑ Organisation for Economic Co-operation and Development, ‘Virtual Worlds: 
Immersive Online Platforms for Collaboration, Creativity and Learning,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๒ กันยายน ๒๕๖๕, 
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เทคโนโลยีเสมือนจริงสร้างโอกาสในการสร้างสรรค์การค้ารูปแบบใหม่แล ะ อำนวย  
ความสะดวกในการดำเนินธุรกิจ เช่น การใช้เทคโนโลยีภาพ ๓ มิติ เทคโนโลยี VR และ AR เพื่อออกแบบ
และปรับปรุงรูปแบบร้านค้า ซึ่งจะช่วยลดต้นทุนเกี่ยวกับค่าใช้จ่ายในการแก้ไขเปลี่ยนแปลงแล ะลด
ต้นทุนด้านเวลา เน่ืองจากสามารถดำเนินการได้อย่างรวดเร็ว๒  นอกจากน้ี เทคโนโลยี VR และ AR  
ยังสร้างประโยชน์ในด้านกลยุทธ์ทางการตลาดสำหรับธุรกิจ โดยเทคโนโลยีดังกล่าวสามารถ จำลอง
ประสบการณ์ให้กับลูกค้าเสมือนได้อยู่ในสถานที่จริง ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสนิค้าของผู้บริโภค ๓ 
เช ่น การใช ้เทคโนโลยี VR และภาพ ๓ มิติ  เป ็นเครื ่องมือทางการตลาดในการนำเสนอสินค้า 
เพ ื ่อเพ ิ ่มความสนใจและด ึงดูดการต ัดสินใจซื้ อสินค้า รวมถ ึงการใช้เทคโนโลยีเพ ื ่อแสดงขอ้มูล 
และรายละเอียดของสินค้าให้ลูกค้าเข้าถึงได้อย่างสะดวก และทำให้ลูกค้าสามารถติดต่อกับ ร้านค้าได้  
โดยไม่ถูกจำกัดด้วยพื้นที่และเวลา รวมทั้งร้านค้าอาจใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI)  
ในโลกเสมือนจริง เพื่อให้บริการและแก้ไขปัญหาให้กับลูกค้าได้อย่างรวดเร็วโดยไม่ต้อง มีการก ำกับ  
จากมนุษย์๔ 

 

 

จาก https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/5kg9qgnpjmjg-en.pdf?expires=1645445058 &id= 
id&accname=guest&checksum=A43584C19598E241C88BF524C72835AD. 

๒Alan Smithson, ‘A Brand Guide to The Metaverse,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕,  
จาก https://metavrse.com/a-brand-guide-to-the-metaverse. 

๓Iris Lui, Gabriele Piccoli and Blake Ives, ‘Marketing Strategies in Virtual Worlds,’ 
สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/publication/220627676_Marketing 
_ Strategies_in_Virtual_Worlds. 

๔Bernard Marr, ‘The Amazing Ways Companies Use Virtual Reality for Business 
Success,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://bernardmarr.com/the-amazing-ways-companies-
use-virtual-reality-for-business-success. 

ที่มา: MetaVRse, https://www.youtube.com/watch?v=DWK4RpH4IjM&t=18s 

https://www.researchgate.net/publication/220627676
https://www.youtube.com/watch?v=DWK4RpH4IjM&t=18s
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สำหรับผู้บริโภค เทคโนโลยีเสมือนจริงไม่เพียงแต่จะช่วยอำนวยความสะดวกในก าร
เข้าถึงร้านค้าได้ทุกที่ทุกเวลา ผู้ใช้อาจจะได้รับบริการและสามารถตอบโต้มีปฏิสัมพันธ์กับ ร้านค้าไ ด้  
แบบเรียลไทม์ (Realtime) รวมถึงอาจได้รับประสบการณ์ทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ก่อนการตัดสินใจซื้อด้วย 

ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงของบริษัท IKEA  

บริษ ัท IKEA นำเทคโนโลยี VR และ AR และภาพ ๓ มิติ  มาใช ้ผ ่านเว็บไซต์และ 
แอปพลิเคชัน IKEA Place เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานได้ทดลองออกแบบตกแต่งห้อง ปรับขนาด จัดวาง
เฟอร์นิเจอร์ภายในห้อง และตรวจสอบภาพรวมการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ได้ด้วยมุมมองที่หล ากหลาย  
และเสมือนจริงก ่อนต ัดสินใจเลือกซื ้อส ินค ้า นอกจากนั ้นย ังสามารถแบ ่งป ัน  (share) ภาพน่ิง 
และภาพเคลื่อนไหวของห้องที่ผา่นการออกแบบอย่างสมบรูณ์แล้วไปยงับุคคลอื่นได้๕  

 

นอกจากน้ี เทคโนโลยีเสมือนจริงได้สร้างประโยชน์ในทางพาณิชย์ เพราะได้เพิ่มพื้นที่  
ทางเศรษฐก ิจรูปแบบใหม่เปิดโอกาสให ้บ ุคคลทั ่วไปสามารถสร้างสินค ้าเสมือนจริงท ี ่เ รียกว่า  
Non-fungible token (NFT) ที่มีลักษณะมีหน่ึงเดียวและสามารถโอนเปลี่ยนมือกันได้ และนำมาสู่
ศักยภาพที่จะมีมูลค่าทางการค้า แล้วนำมาซื้อขายในโลกเสมือนจริงได้ เช่น  

▪ ในแพลตฟอร์ม Sandbox ได ้เป ิดโอกาสให้ผู ้ใช้สามารถสร้างที ่ด ินเสมือนจริง 
(Virtual Lands) ซ ึ ่งเป็นการผสานระหว่างการสร้างภาพเสมือนจริงเข้ากับเทคโนโลยี Blockchain 
เพื่อให้เกิดที่ดินที่มีลักษณะเฉพาะและมีเพียงหน่ึงเดียวแล้วนำไปใช้ในโลกเสมือนจริง เพื่อป ระโยช น์  
ทางการค้าต่าง ๆ เช่น เป็นฉากในเกมคอมพิวเตอร์หรือใช้เป็นสินทรัพย์ดิจิทัล๖ และด้วยลักษณะเฉพาะ  

 
๕ IKEA, ‘IKEA launches IKEA Place, a new app that allows people to virtually place 

furniture in their home,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที่ ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕, จากhttps://about.ikea.com/en/newsroom/2017/ 
09/12/ikea-launches-ikea-place-a-new-app-that-allows-people-to-virtually-place-furniture-in-their-home. 

๖The Sandbox, ‘What is Land?,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://sand 
boxgame.gitbook.io/the-sandbox/land/what-is-land. 

ที่มา: https://about.ikea.com/en/newsroom/2017/09/12/ikea-launches-ikea-
place-a-new-app-that-allows-people-to-virtually-place-furniture-in-their-home 

https://sand/
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ที่มีหน่ึงเดียวด้วย Blockchain จึงสามารถนำออกมาซื้อขายเพื่อให้ได้ค่าตอบแทนเป็นเงินดิจิทัลต่อไป  
ซึ่งในโลกเสมือนจริงยังสร้างตลาดรองรับสำหรับการซื้อขายในแต่ละทอดได้ดว้ย๗ 

▪ Gucci ที่ขายสินค้าแฟชั่นในโลกจริงก็ได้เร่ิมเข้าสู่ตลาดโลกเสมือนจริง โดยได้ซื้อ
พื้นที่ในแพลตฟอร์ม Sandbox เพื่อนำเสนอผลิตภัณฑ์ NFT ในอนาคตอันใกล้๘  

 
 
 

  ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในเชิงธุรกิจพาณิชย์ 

๑) ข้อจำก ัดสำหร ับบางธุรก ิจท ี ่ไม่อาจใช้เทคโนโลย ีเสมือนจร ิงได้อย ่างเต ็ มที่   
แม้เทคโนโลยีเสมือนจริงจะนำมาซึ่งประสบการณ์ใหม่สำหรับภาคธุรกิจและผู้ซื้อ แต่ธุรกิจบางประเภท  
ไม่อาจใช้เทคโนโลยีดังกล่าวได้ด้วยข้อจำกัดเกี่ยวกับคุณลักษณะของสินค้าที่ต้องอาศัยประสาทสัมผสัอืน่ 
นอกเหนือจากการมองเห็น การได้ยิน และการสัมผัส โดยเฉพาะธุรกิจอาหารและเคร่ืองดื่มที่ต้องอาศัย  
การรับรู้ที่แตกต่างจากธุรกิจอื่นที่ยังไม่สามารถรับรู้ได้อย่างเสมือนจริงผ่านช่องทางดิจิทัล๙ 

๒) ปัญหาทางกฎหมายเก ี่ยวก ับการทำนิติกรรมทางอิเล ็กทรอนิกส์  เม ื ่อมีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการดำเนินธุรกรรมบางประเภท อาจทำให้เกิดปัญหาเกี่ยว กับ  
การปรับใช้กฎหมาย เช่น การทำสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-Contracts) ในโลกเสมือนจริงที่ขอบเขต
กฎหมายอาจไม่ครอบคลุม หรือยังไม่มีการยอมรับสถานะทางกฎหมายของการกระทำบางอย่าง เช่น 
การให้ความยินยอมโดยการกดปุ่มคลิก (click) หรือการกดปุ่มที่ระบบกำหนด รวมถึงปัญหาข้อสัญญา 
ที่ไม่เป็นธรรมในกรณีที่ผู้ให้บ ริการได้กำหนดข้อสัญญายกเว้นความรับผิดหรือสิทธิการเลิกสัญญาได้  

 
๗เพ่ิงอ้าง. 
๘Vogue, ‘A Rindown of the Fashion Brands That Have Joined the Metaverse,’ 

สืบค้นเม่ือวันที ่๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://vogue.sg/fashion-brands-entering-the-metaverse. 
๙Anwesha Roy, ‘Advertising in the Metaverse Explained: It’s a Jungle Out There,’ 

ส ืบค้นเมื่อว ันท ี่  ๘ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.xrtoday.com/virtual-reality/advertising-in-the-
metaverse-explained-its-a-jungle-out-there. 

ที่มา: The Sandbox 

https://sandboxgame.gitbook.io/the-sandbox/land/what-is-land


๒๕ 
 

โดยฝ่ายเดียว ซึ่งอาจเป็นข้อสัญญาที่ทำให้ผู้ใช้งานต้องเสียเปรียบ และผู้ใช้ที่ทำนิติกรรมผ่านเทคโนโลยี
โลกเสมือนจริงอาจไม่ได้รับการคุ้มครองสิทธิได้เหมือนกับการดำเนินการในโลกความจริง๑๐ 

๒.๒ ด้านอุตสาหกรรม  

เทคโนโลยี VR และ AR เป็นเทคโนโลยีหน่ึงแห่งยุคปฏิวัติอุตสาหกรรม คร้ังที่  ๔ ที่มี
ศักยภาพและประสิทธิภาพในการขับเคลือ่นกระแสงานการผลิตให้มีความคล่องตัวมากยิ่งขึน้ โดยตัวอย่าง
ประโยชน์ของเทคโนโลยี VR และ AR สำหรับภาคอุตสาหกรรม๑๑ เช่น 

๑) ยกระดับการทำงาน ให้ม ีประส ิทธิภาพและคุณภาพมากย ิ ่งข ึ ้น รวมถ ึงลด 
ความผ ิดพลาดที่ เกิดจากการทำงานของมนุษย์ ต ัวอย่างการใช ้เทคโนโลย ี VR และ AR ในบริษัท 
Siemens พนักงานสามารถทำงานทางไกลร่วมกับผู้เชี่ยวชาญที่อยู่คนละสถานที่ได้โดยไม่ถูกจำกัดด้วย
ระยะทาง การใช้เทคโนโลยีดังกล่าวยังช่วยอำนวยความสะดวกสำหรับพนักงานในการเปรียบเทียบและ
ตรวจสอบคุณภาพของแผงวงจรการผลิต (printed circuit board) ได้อย่างสะดวก โดยผลการประเมิน
ประสิทธิภาพการทำงานภายหลังจากที่มีการใช้เทคโนโลยีดังกล่าวพบว่า เทคโนโลยี AR ช่วยปรับปรุง
การทำงานให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นราวร้อยละ ๒๐ - ๒๕  

๒) ส่งเสร ิมการทำงานร ่วมก ัน  อ ุตสาหกรรมการผล ิตประกอบด้วยข ั ้นตอน 
การดำเนินงานที่ซับซ้อนและจำเป็นที่จะต้องมีการทำงานร่วมกันของหลายภาคส่วน เทคโนโลยี VR  
เป็นเคร่ืองมือสำคัญที่จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานร่วมกันของภาคส่ว นดั งกล่ าว ได้ดียิ่ งขึ้น  
เช ่น กรณีของการออกแบบยานยนต์ ข ั ้นตอนเก ี ่ยวกับความปลอดภัย โครงสร้าง ความทนทาน  
การสั่นสะเทือน ที่ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านต้องทำงานร่วมกัน เมื่อมีการนำเทคโนโลยี VR และ AR  
มาประยุกต์ใช้ ก็จะทำให้ทุกฝ่ายสามารถร่วมกันตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้อยา่งรวดเร็ว    

๓) เคร ื ่องมือสำหร ับการฝึกอบรม  เทคโนโลยีเสมือนจริงมีความสำคัญในฐานะ 
ท ี ่ เป ็นเครื่องมือสนับสนุนการฝึกอบรมแรงงานในภาคอุตสาหกรรม เพื ่อให้แรงงานไม่ต้องเผชิญกับ 
ความเสี่ยงภัยที่อาจต้องเจอเมื่อต้องเร่ิมกระบวนงานที่แรงงานน้ันไม่เคยทำมาก่อน การเรียนรู้และฝึกฝน 
ผ่านการจำลองสถานการณ์จะทำให้แรงงานสามารถฝึกตัดสินใจและทำงานได้อย่างปลอดภัยภายใต้  
โลกเสมือนจริงโดยไม่ต้องเสี่ยงกับการทำงานจริง  นอกจากน้ี การใช้เทคโนโลยี VR และ AR เพื่อเป็น

 
๑๐Nishith Desai Associates, ‘Augmented, Virtual and Mixed Reality - A Reflective  

Future,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก http://www.nishithdesai.com/fileadmin /user_upload/ 
pdfs/Research_Papers/Augmented_Virtual_and_Mixed_Reality.pdf. 

๑๑Capgemini, ‘Augmented and Vi rtual Reality in Operations,’ ส ืบค้นเ มื ่อวนัท ี่  ๖ 
ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.capgemini .com/wp-content/uploads/2018/09/ AR-VR-in-
Operations1.pdf. 

http://www.nishithdesai.com/fileadmin


๒๖ 
 

เคร่ืองมือในการฝึกอบรมจะช่วยลดค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับการประกันความปลอดภัยที่อ าจ เกิดขึ้ นจาก  
การฝึกอบรมและการทำงานในรูปแบบเดิมได้อีกด้วย  

 

  ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในภาคอุตสาหกรรม  

ความท้าทายด้านความพร้อมของบุคลากรและผู ้เชี่ยวชาญทางเทคน ิคสำหรับ 
การพัฒนาเทคโนโลย ี VR และ AR เพื ่อใช ้ในภาคอุตสาหกรรม เนื ่องจากเทคโนโลยีด ังกล่าวเป็น 
เทคโนโลยีใหม่ที่ยังไม่มีการใช้งานในภาคอุตสาหกรรมที่แพร่หลาย จึงทำให้องค์ความรู้และบุคลากร 
ในแต ่ละสาขายังคงมีอยู่อย่างจำกัด และเป็นความท้าทายสำหรับภาคอุตสาหกรรมในการพัฒนา 
องค์ความรู้และบุคลากรให้มีความเชี่ยวชาญทางเทคนิคในเทคโนโลยีเสมือนจริง ดังเช่นกรณีที่เกิดขึ้น 
ในประเทศที่มีฐานการผลิตขนาดใหญ่อยา่งสหรัฐอเมริกา เมื่อมีการใช้เทคโนโลย ีVR กับภาคอุตสาหกรรม
มากยิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดปัญหาการขาดแคลนผู้เชี่ยวชาญ โดยมีความต้องการบุคลากรที่มีทักษะดังกล่าว
เพิ่มขึ้นเป็นสามสิบเทา่ในปี ค.ศ. ๒๐๑๗๑๒  

๒.๓ ด้านความบันเทิงและการท่องเที่ยว  

๑) เกมออนไลน์ 

เกมออนไลน์เป็นสาขาที ่ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี  VR และ AR และเทคโนโลยี
เสมือนจริงในระดับสูงและได้รับความนิยมจากผู้ใช้งานที่มากขึ้น โดยเฉพาะเกมออ นไล น์ป ระเภท 
Massively Multiplayer Online Games (MMOGs) ซึ่งเป็นการใช้งานผ่านระบบอินเทอร์เน็ตที่ผู้ เล่น
จำนวนมากสามารถเข้าสู่ระบบได้ในเวลาเดียวกันและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเหมือนอยู่ในโลกเดียวกัน 

 
๑๒เ พ่ิงอ้าง 

ที่มา: https://www.capgemini.com/wp-content/uploads/2018/09/AR-VR-in-Operations1.pdf 



๒๗ 
 

โดยผู้เล่นจะต้องดำเนินเกมไปตามที่ระบบกำหนด๑๓ ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ีได้นำมาประยุกต์ใช้  
ก ับเกมเพื่อสร้างความสมจริงยิ่งขึ ้นให้กับผู ้เล่น เช ่น การใช ้เทคโนโลยี VR และ AR ในการสร้าง
สภาพแวดล้อมในเกม โดยจำลองวัตถุและองค์ประกอบให้มีความใกล้เคียงกับความจริงโดยที่ผู้ เล่น  
ต้องใช้อุปกรณ์เสริมเพื่อการเข้าถึงได้อย่างสมจริงยิ่งขึน้๑๔ 

อ ุตสาหกรรมเกมออนไลน์เป็นสาขาที ่ม ีการเต ิบโตอย่างรวดเร็วและมีการพัฒนา
เทคโนโลยีเพ ื ่อใช ้ก ับอุตสาหกรรม น้ีอย ่างต่อเนื ่อง เพราะนอกจากจะสามารถสร้างความบ ันเทิง 
และความรู้สึกของการมีส่วนร่วมจากความสมจริงให้แก่ผู้เล่นผ่านภาพและเสียง อุตสาหกรรมเกม
ออนไลน์ยังสามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้จากค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกม ซึ่งครอบคลุม 
ถึงฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ และค่าใช้จ่ายภายในเกม๑๕ ดังจะเห็นได้จากมูลค่ารายได้จากเกมออ นไล น์
ประเภท MMOGs ของภูมิภาคอเมริกาเหนือในปี ค.ศ. ๒๐๑๖ ที่มีมูลค่ากว่า ๑.๖ พันล้านดอลลาร์สหรัฐ 
ขณะที่ภาพรวมมูลค่าการใช้จ่ายดังกล่าวระดับโลกตั้งแต่ปี ค.ศ ๒๐๑๑ - ๒๐๑๗ เติบโตขึ้นถึง ๑๖ 
พันล้านดอลลาร์สหรัฐ๑๖ 

๒) เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เทคโนโลยี VR ได้นำมาประยุกต์ใช้กับเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งมีลักษณะแตกต่าง
ก ับส ังคมในเกมออนไลน์ประเภท MMOGs ท ี ่ม ุ ่งเน้นการทำภารกิจตามที่กำหนด โลกเสมือนจริง 
ของเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้รับการสร้างสรรค์ขึ้นโดยผู้ใช้งานและสามารถสร้างร่างสมมติ (Avatar) 

 
๑๓Law Insider, ‘MMOG definition,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี ่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕ จาก https:// 

www.lawinsider.com/dictionary/mmog. 
๑๔Enrico Gandolfi, ‘Virtual Reality and Augmented Reality,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๕ กันยายน 

๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/publication/324571346_Virtual_Reality_and_Augmented_Reality. 
๑๕อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑. 
๑๖Statista Research Department, ‘Revenue generated by free-to-play and pay-to-play 

massively multiplayer online (MMO) games worldwide as of June 2016, by region,’ ส ืบค้นเมื ่อวันที ่  ๖ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.statista.com/statistics/343101/mmo-games-revenue-f2p-p2p-region. 

ตัวอย่างเกม Zenith และเกม World of Warcraft ที่มีการใช้เทคโนโลยี VR 
ที่มา: https://store.steampowered.com/app/1403370/Zenith_The_Last_City และ Blizzard Entertainment 

 



๒๘ 
 

ขึ้นเป็นตัวแทน มีการทำงานร่วมกันระหว่างผู้ ใช้เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจ ริงไ ด้ทั้งวัตถุและ  
ภูมิทัศน์โดยรอบ และมีการกำหนดชุมชน กฎระเบียบ และวัตถุประสงค์ของชุมชน รวมทั้งองค์กรธุรกิจ
สามารถนำเสนอผลิตภัณฑ์และบริการเสมือนจริงภายใต้แพลตฟอร์มดังกล่าวได้ แพลตฟอร์ม Second 
Life เป็นตัวอย่างของโลกเสมือนจริงที่มีการพัฒนาขึ้นตั้งแต่ปี ค.ศ. ๒๐๐๓ โดยเป็นแพลตฟอร์มที่ใช้
เทคโนโลยีสามมิติในการสร้างตัวตนและสภาพแวดล้อม และผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมในการสร้างส รรค์
และมีตลาดสำหรับการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนจริงและสินทรัพยด์ิจิทัลได๑้๗  

ตัวอย่างเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

▪ แพลตฟอร์ม Roblox 
แพลตฟอร์มเกมและชุมชนที่ผู้ใช้สามารถสร้างร่างสมมติ (Avatar) เปลี่ยนรูปลกัษณ์

ได้ตามความต้องการ ภายในแพลตฟอร์มดังกล่าวมีการกำหนดสกุลเงินเฉพาะที่เรียกว่า Robux เพื่อใช้
ในการทำธุรกรรมและผู้ใช้สามารถสร้างสรรค์สินค้าเพื่อนำมาซื้อขายได้ที่ร้านค้าในแพลตฟอร์มซึ่งรองรับ
เงินสกุล Robux 
 

 
▪ แพลตฟอร์ม Horizon Worlds 

Horizon Worlds เป็นแพลตฟอร์มเกมและเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่พัฒนาโดย  
บริษัท Meta โดยมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลย ีVR ในการเข้าถึงการใช้งาน ซึ่งผู้ใช้งานจะต้องสวมใส่อปุกรณ ์
ชุดหูฟัง Quest เพื่อเขา้สู่โลกเสมือนจริงของ Horizon Worlds แพลตฟอร์มดังกล่าวได้กำหนดให้บริการ
เฉพาะบ ุคคลที ่มีอายุ ๑๘ ป ีข ึ ้นไป และภายในแพลตฟอร์มจะมีการแบ่งพื้นที่ออกเป็น ๒ รูปแบบ  
คือ พื้นที่ที่ผู้ใช้งานร่วมกันพัฒนาขึ้นและพื้นที่ที่บริษัท Meta เป็นผู้พัฒนา เช่น Plaza และ Arena 

 
๑๗Linden Lab, ‘About Linden Lab,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 

www.lindenlab.com/about. 

ที่มา: https://www.roblox.com 



๒๙ 
 

Clash ผู้ใช้งานสามารถสร้างร่างสมมติและโต้ตอบกับร่างสมมติอื่นได้อย่างเสมือนจริง ดำเนินกิจกรรม
และมีวิถีชีวิตในพื้นที่เสมือนดังกล่าว๑๘  

๓) ด้านการท่องเที่ยว  

ประโยชน์ของเทคโนโลยีเสมือนจริงมีอิทธิพลต่อภาคการท่องเที่ยวในแง่ของการตลาด 
และการประชาสัมพันธ์สถานที่ท่องเที่ยว โดยเทคโนโลยีดังกล่าวทำให้เกิดการนำเสนอสถานที่ท่องเที่ยว 
ในรูปแบบใหม่ที่มีความน่าสนใจและทันสมัยยิ่งขึ้น รวมถึงประโยชน์ในการนำเสนอข้อมูลรายละเอียด
ของสถานที่ท่องเที่ยวได้อย่างครอบคลุม  นอกจากน้ี เทคโนโลยีเสมือนจริงยังได้มี การนำไป ใช้กับ  
ภาคส ่วนท ี่ เกี่ยวข้องกับการท่องเที ่ยว เช ่น โรงแรม รีสอร์ท และร้านอาหารในแหล ่งท่อ งเที ่ยว  
ซึ่งนอกจากเทคโนโลยีเสมือนจริงจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ใช้บริการให้มีความรู้สึกถึงการมีส่วนร่วม
ในสถานที่และส่งเสริมภาพลักษณ์ของสถานที่ท่องเที่ยวน้ันแล้ว ยังสามารถใช้เป็นเ ค ร่ืองมือที่ช่วย
ส่งเสริมนโยบายการท่องเที่ยวและกระบวนการวางแผนและตัดสินใจ เน่ืองจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  
มีอ ิทธิพลอย่างยิ่งต ่อความต้องการและการรับรู้ของผ ู้บริโภค โดยเฉพาะผลกระทบต่อพฤติกรรม 
การท่องเที่ยวและความรู้สึกของผู้บริโภคเมื่อได้อยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงผ่านการสวมใส่อุปกรณ์
สำหรับการใช้เทคโนโลยี VR และ AR รวมถึงการใช้เทคโนโลยีภาพ ๓ มิติ๑๙  

ประโยชน์ที่นักท่องเที่ยวจะได้รับจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้านการท่องเที่ยว  
ก็คือการได้สัมผัสกับจุดหมายปลายทางล่วงหน้าได้อย่างเสมือนจริงและทราบรายละเอียดของจุดหมาย

 
๑๘Meta Quest, ‘Overview,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๙ กันยายน ๒๕๖๕ จาก https://www.oculus.com/ 

horizon-worlds. 
๑๙Almir Pestek and Maida Sarvan, ‘Virtual reality and modern tourism, ’ ส ื บค้น 

เม่ือวันที่ ๑๕ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JTF-01-2020-
0004/full/pdf. 

ที่มา: https://www.oculus.com/horizon-worlds/community 

https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JTF-01-2020-0004
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JTF-01-2020-0004


๓๐ 
 

ปลายทางเพื่อการวางแผนการท่องเที่ยวและกิจกรรมได้โดยสะดวก๒๐ รวมถึงการสัมผัสประสบการณ์
การท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ที่ไม่ถูกจำกัดด้วยพื้นที่และเวลา โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงจะช่วยขจัดอุปสรรค
ในการท่องเที่ยวและทำให้นักท่องเที่ยวได้สมัผัสกับจุดหมายปลายทางที่ห่างไกลหรือยากต่อการเข้าถึงได้
ง่ายยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นการเปิดโอกาสการเข้าถึงการท่องเที่ยวให้กับผู้สูงอายุและผู้พิการที่อาจเผชิญกับ
ปัญหาและอุปสรรคสำหรับการท่องเที่ยวในรูปแบบเดิม๒๑   

การท่องเที่ยวในรูปแบบเสมือนจริงยังเป็นประโยชน์ต่อการอนุรักษ์สภ าพแวดล้อม 
สถานที่ท่องเที่ยว วัฒนธรรมและวิถชีีวิตดั้งเดิมของชมุชนโดยรอบให้คงอยู่โดยไม่ถูกทำลายจากการทอ่งเทีย่ว 
ของผู้มาเยือน การใช้เทคโนโลยี VR และ AR จึงเป็นหน่ึงในทางเลือกของการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่  
ที่สนับสนุนการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน๒๒ 

  ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยเีสมือนจริงในด้านการท่องเที่ยว/ด้านการบันเทิง  

๑) ผลกระทบจากการใช้งานที ่มากเกินไป  แม้เทคโนโลยีสำหรับโลกเสมือนจริง 
จะนำมาซึ่งประโยชน์ด้านความบันเทิง ความเพลิดเพลิน ความสะดวกของการสื่อสาร ตลอดจนสามารถ
ที่จะสร้างความรู้สึกของการมีส่วนร่วมในชุมชน ขณะเดียวกัน องค์ประกอบในโลกเสมือนจริงถูกพัฒนา 
ให้มีความสมจริงมากยิ่งขึ้นจากเทคโนโลยีและนวัตกรรม ทำให้โลกเสมือนจริงและโลกความจริงยากที่จะ
แยกขาดจากกันซึ่งเป็นการเพิ่มความเสี่ยงให้ผู้ใช้งานเกิดภาวะการติดอินเทอร์เน็ต (online addict)  
จากการใช้เวลาไปกับโลกเสมือนจริงจนส่งผลกระทบต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลภายนอก เช่น เพื่อน
และครอบครัว และผลกระทบต่อบทบาทและหน้าที่ของบุคคลดังกล่าว ตลอดจนการปฏิบัติกิจวัตร
ประจำวัน เช่น การรับประทานอาหารและการพักผ่อน๒๓ โดยเฉพาะกรณีของเกมออนไลน์ที่มีการใช้  
กลยุทธ์เพื่อดึงดูดผู้เล่นผ่านของรางวัลในเกมโดยในช่วงแรกของการเร่ิมเล่น ผู้เล่ นจะได้รับรางวัล  
อย่างรวดเร็ว แต่เมื่อมีระยะเวลาการเล่นมาอย่างยาวนาน ระบบจะกำหนดการให้รางวัลที่ซับซ้อ น  

 
๒๐เพ่ิงอ้าง. 
๒๑Bernard Marr, ‘Extended Reality in Tourism: 4 Ways VR And AR Can Enhance  

the Travel Experience,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕ จาก https://www.forbes .com/s i t e s /  
bernardmarr/2 021/06/ 11/extended-reality-in-tourism-4-ways-vr-and-ar-can-enhance-the-travel-
experience/?sh=5844de9882ff. 

๒๒Tudor Caciora, Grigore Vasile Herman et al, ‘The Use of Virtual Reality to Promote 
Sustainable Tourism: A Case Study of Wooden Churches Historical Monuments from Romania,’  
สืบค้นเม่ือวันที ่๙ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.mdpi.com/2072-4292/13/9/1758/htm. 

๒๓อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่  ๑.  

https://www.forbes/


๓๑ 
 

และยากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นวิธีการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นต้องใช้เวลาไปกับโลกเสมือน จ ริงดั งกล่ าวยิ่งขึ้น 
อันจะนำไปสู่ภาวะการติดอินเทอร์เน็ตได้ในที่สุด๒๔  

นอกจากนี ้  จากการสำรวจของสถาบันฟื ้นฟูการเสพติด รัฐอ ิลล ินอยส ์(Illinois 
Institute of Addiction recovery) พบว่า ผู้ที่สร้างตัวตนลับขึ้นในโลกเสมือนจริงทั้งในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์และเครือข่ายในเกมมีความเสี่ยงสูงที่จะมีความทุกข์จากการลดทอนคุณค่าในตนเอง ความรู้สึก
ของการขาดบางสิ่งบางอย่างและความกลัวที่จะไม่ได้รับการยอมรับ ซึ่งอาจนำไปสู่ภาวะซึมเศร้าและ
ความวิตกกังวล๒๕ 

๒) ผลกระทบในเชิงมานุษยวิทยา การใช้เทคโนโลยีและอุปกรณ์ที่ถูกเสริมเขา้กับร่างกาย
มนุษย์เพื่อเข้าสู่โลกเสมือนจริงอาจทำให้มนุษย์สูญเสียความเป็นมนุษย์หรือที่เรียกว่ ามา นุษยวิทย า 
ไซบอร์ก (Cyborg Anthropology) กล่าวคือ บทบาทที่เพิ่มขึ้นของเทคโนโลยีโลกเสมือ น จ ริงท ำให้ 
ความเป็นมนุษย์ถูกผสานเข้ากับสิ่งดังกล่าวมากยิ่งขึ้น นำไปสู่ภาวะ Cyborg Dilemma เช่น ระบบ
เซ ็นเซอร์ที ่ตรวจจับกับประสาทส ัมผัสของร่างกายในการออกแบบร่างสมมติของผู ้ใช้ เมื ่ออยู ่ใน
แพลตฟอร์มโลกเสมือนจริงจะทำให้ ร่างกายของผู้ใช้ได้ รับประสบการณ์และความรู้สึกใหม่ใ นรูปแบบ
ดิจิทัล จึงเป็นที่มาของภาวะการเป็นมนุษย์และหุ่นยนต์ในขณะเดียวกนั๒๖  

๓) ภัยคุกคามจากชุมชนในโลกเสมือนจริง เน้ือหาที่มีการเผยแพร่ในโลกเสมือนจริง  
ควรได ้รับการควบคุมและกำก ับด ูแลอย ่างเหมาะสม เนื ่องจ ากความเป็นอิสระในโลกเสมือนจริง 
อาจก ่อให้เกิดการสร้างพฤติกรรมที ่เป็นความผิดในโลกความเป็นจริง เช ่น การให้บริการทางเพศ 
เสมือนจริง การทรมาน การฆาตกรรม หรือการกระทำความผิดทางเพศ  ดังเช่นกรณีที ่เก ิดขึ ้นบน
แพลตฟอร์ม Horizon Worlds โดยร่างสมมติเพศหญิงของผ ู้ใช ้ด ังกล ่าวได้ถูกล ่วงละเมิดทางเพศ 
ในลักษณะรุมโทรมโดยร่างสมมติชาย๒๗ และการแสดงพฤติกรรมทางเพศที่ไม่เหมาะสมบนแพลตฟอร์ม
เกมออนไลน์ Roblox ผ่านการสร้างชุมชนเฉพาะที่มีการเผยแพร่เน้ือหาเกี่ยวกับเร่ืองดังกล่าว๒๘  

 
๒๔เพ่ิงอ้าง. 
๒๕‘Social Media and Gaming Taking Over Our World,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๖ กันยายน ๒๕๖๕, 

จาก http://pages.erau.edu/~andrewsa/Oleary_Addiction_oleary.html. 
๒๖ Frank Bioccam, ‘The Cyborg's Dilemma: Progressive Embodiment in Virtual  

Environments,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://academic.oup.com/jcmc/article/3/2/ 
JCMC324/4080399. 

๒๗Maya Oppenheim, ‘Woman reveals ‘nightmare’ of being ‘gang raped’ in virtual 
reality,’ ส ืบค้นเมื่อวันที ่  ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.independent.co.uk/news/uk/home-
news/metaverse-gang-rape-virtual-world-b2005959.html. 

๒๘James Clayton and Jasmin Dyer, ‘Roblox: The children's game with a sex problem,’ 
สืบค้นเม่ือวันที ่๑๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.bbc.com/news/technology-60314572. 

https://academic.oup.com/jcmc/article


๓๒ 
 

นอกจากน้ี เทคโนโลยีการสื่อสารที่มีการพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในโลกเสมือนจริงจะอำนวย  
ความสะดวกในการสร้างเครือข่ายและความผูกพันทางสังคมในโลกเสมือนจริง ซึ่งจะกลายเป็นพื้นที่
สำหรับการเปิดเผยตัวตนของบุคคลมากยิ่งขึ้น อาจมีการสนทนาถึงปัญหาส่วนตัวและก ารเปิดเผย
ความลับกับเครือข่ายสังคมในโลกเสมือนจริง และลดการสื่อสารกับบุคคลใกล้ชดิ๒๙   

๔) ผลกระทบต่อสุขภาพของผู้ใช้งาน การสวมใส่อุปกรณ์เพื่อเข้าถึงโลกเสมือนจริง 
เป ็นเวลานานอาจก่อให้เกิดผลกระทบต่อร่างกายของผู้ใช้งานที่ เรียกว่า ความเจบ็ป่วยทางไซเบอร์ 
(Cybersickness) โดยเบื้องต้นจะมีอาการปวดศีรษะ วิงเวียนศีรษะ ปวดตา หรือคลื่นไส้ ซึ่งอาการ  
ของแต่ละบุคคลอาจแตกต่างกันตามปัจจัยร่วมอื่น เน้ือหาที่เข้าถึง และลักษณะของอุปกรณ์ที่ ใช้งาน  
โดยอาการดังกล่าวอาจเกิดขึ้นเพียงช่วงเวลาหน่ึงหรืออาจส่งผลกระทบต่อร่างกายในระยะยาวได้๓๐   

๕) การคุ ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล  อ ุปกรณ์ที ่ผ ู้ ใช้งานสวมใส่ม ีการจดัเก็บข้อมูล 
ส่วนบุคคลและข้อมูลเฉพาะ เช่น การเคลื่อนไหวร่างกาย การจดจำใบหน้าของผู้ใช้งาน สายตา และการ
ติดตามตำแหน่ง และส่งข้อมูลดังกล่าวไปยังแพลตฟอร์ม โดยที่ผูใ้ช้งานไม่สามารถปรับแต่งการเก็บขอ้มูล
ดังกล่าวได้ด้วยตนเอง ซึ่งอาจเป็นภัยคุกคามต่อชวีิตความเป็นส่วนตัวของบุคคลน้ัน๓๑  

๖) การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา ในพื้นที่ของโลกเสมือนจริงที่มีการใช้เทคโนโลยี 
VR และ AR มีการสร้างสรรค์ผลงานขึ้นอย่างหลากหลายประเภท โดยที่ผู้ผลิตได้ใช้ทักษะ แรงงาน และ
ต้นทุนในการสร้างสรรค์ งานที่สร้างขึ้นในโลกเสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี VR และ AR จึงมีลักษณะเป็น
ทรัพย์สินทางปัญญาทีเ่ข้าหลกัเกณฑ์ทีจ่ะได้รับการรับรองและคุ้มครองตามกฎหมายที่เกีย่วขอ้ง๓๒  

๗) ปัญหาทางกฎหมายเรื่องอำนาจศาลในการพิจารณาคดี เทคโนโลยี VR และ AR  
เป ็นเทคโนโลยีที ่ม ีส่วนช่วยในการขจัดอ ุปสรรคทางพรมแดนโดยที ่ผู ้ใช้สามารถดำเนินก ิจกรรม  
ในโลกเสมือนจริงได้โดยไม่ถกูจำกัดด้วยพื้นที่และสามารถเชื่อมต่อกับระบบเทคโนโลยีดิจิทัลได้จากทุกแหง่
บนโลก  อย่างไรก็ตาม เมื่อเกิดข้อพิพาทขึ้นในโลกเสมือนจริงอาจทำให้เกิดปัญหาทางกฎหมายเกี่ยวกับ
เขตอำนาจศาลในการพิจารณาคดี ดังเช่นกรณีที่เกิดขึ้นในแพลตฟอร์ม Second Life  ซึ่งเป็นคดีที่
เกี่ยวข้องกับการกระทำในโลกเสมือนจริง ซึ่งผู้ใช้งานเสนอคำฟ้องต่อศาลแขวงสหรัฐอเมริกา โดยอ้างว่า
การยึดที่ดินสินทรัพย์เสมือนโดยผู้ควบคุมระบบปฏิบัติการ VR และการยกเลิกการขายทรัพย์สินในโลก
เสมือนจริง รวมถึงการระงับบัญชีการใช้เป็นเหตุให้ผู้ใช้งานต้องเสียสิทธิในทรัพย์สิน ซึ่งในคดีน้ี ศาลได้

 
๒๙อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑. 
๓๐Deanna Lingum and Patricia Bockelman, ‘Factors of Cybersickness,’ ส ื บ ค้ น 

เม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/publication/ 317172322_Factors_ 
of_Cybersickness. 

๓๑อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑๐. 
๓๒เพ่ิงอ้าง. 

https://www.researchgate.net/publication/317172322


๓๓ 
 

วินิจฉัยว่าแม้ศาลจะมีอำนาจพิจารณาคดีได้ แต่ไม่มีอำนาจที่จะวินิจฉัยในสาระสำคัญของป ระเด็ น  
แห่งคดีเน่ืองจากเป็นเร่ืองที่ตกลงกันนอกเขตอำนาจศาล๓๓ 

๒.๔ ด้านการศึกษาและการฝึกอบรม 

ความก ้าวหน้าของเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยพัฒนาเครื่องมือทางการศ ึกษาและ
ส ่งเสริมการสอนและการเรียนรู้ ให้แตกต่างไปจากการศึกษาในรูปแบบเด ิมที่มุ ่งเน้นเพียงการอา่น  
การเข ียน และการทดลองปฏิบัติท ี่ เก ิดขึ ้นภายในห้องเรียน การประยุกต ์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
กับการศึกษาสามารถสร้างประสบการณ์ใหม่สำหรับผู้สอนและผู้เรียน ลดอุปสรรคด้านการศึกษา และ
สามารถกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น  

การผสานเทคโนโลยี VR และ AR กับการศึกษาทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านวิธีการ 
และเคร่ืองมือทางการศึกษารูปแบบใหม่นอกเหนือจากในห้องเรียน และรูปแบบการเรียนก ารสอ น  
ที่หลากหลายมากกว่าใช้รูปแบบการบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยเทคโนโลย ีAR จะทำให้ผู้เรียนสามารถ
มองเห ็นว ัตถ ุได้อย่างเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ ์เชิงโต ้ตอบกับผู ้ เรียนและผ ู้สอน อ ันจะทำให้ 
ในท้ายที่สุดได้สร้างผลลัพธ์ทางการศึกษาในเชิงบวกให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรม ดังเช่นตัวอย่างการใช้
เทคโนโลยี AR เป็นเคร่ืองมือทางการศึกษาสำหรับเด็กวัยประถมศึกษาในประเทศมาเลเซีย งานวิจัย  
ได้สรุปผลการศึกษาที่ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยี AR มีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้สำหรับเด็กในวัย น้ี
ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยังส่งเสริมการมีส่วนร่วมและส่งเสริมปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน๓๔  

เทคโนโลยี VR ยังมีส่วนช่วยในการสร้างทักษะการเรียนรู้และลดอุปสรรคในการเรียนรู้  
ของกลุ่มเปราะบาง โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มเด็กที่มีอาการออทิสติก ซึ่งเทคโนโลยี VR เป็นเคร่ืองมือ
สำคัญที่ช่วยปรับปรุงสมาธิและความจำ การทำงานและการสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และ  
การตระหนักรู้ในตนเองผ่านการใช้เคร่ืองมือดังกล่าวในการฝึกฝนทักษะที่จำเป็น เช่น การตอบสนอง 
การสนทนา การสร้างจินตนาการ ความรู้ และความเข้าใจต่อสภาพแวดล้อม๓๕    

 
๓๓เพ่ิงอ้าง. 
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๓๔ 
 

นอกจากนี ้  เทคโนโลย ี VR และ AR ย ังก ่อให ้เก ิดประโยชน์ด ้านการเข ้ าถึ ง  
แหล ่งทรัพยากรทางการศ ึกษาได ้อย่างสะดวก โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR และ AR  
กับศูนย์การเรียนรู้ของสถาบันการศึกษาและวิจัยทำให้สามารถเข้าถึงทรัพยากรและองค์ค วาม รู้ได้  
อย่างไม่ถูกจำกัดด้วยพื้นที่๓๖ เช่น การใช้เทคโนโลยี VR กับโครงการ Shakespeare - VR ของห้องสมุด
มหาวิทยาลัย Carnegie Mellon University ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็นโครงการสำหรับการศึกษา
ด ้านมนุษยศาสตร์ โดยใช ้เทคโนโลย ี VR ผสานก ับการเรียนรู ้ผ ่านการจำลองการแสดงบทพูด 
ของเช็คสเปียร์ เทคโนโลยี VR ทำให้นักเรียนได้ทำการแสดงกับนักแสดงมืออาชีพและเป็นก ารจำลอง  
โรงละคร Blackfriars๓๗  

ด้านการฝึกอบรม เทคโนโลยี VR และ AR ช่วยยกระดับการฝึกอบรมในสาขาต่าง ๆ 
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยไม่อยู่ภายใต้ข้อจำกัดทางกายภาพ เช่น การฝึกอบรมการจัดก าร  
ภ ัยพิบัติฉุกเฉิน โดยใช้เทคโนโลยี VR จำลองสถานการณ์ภัยพิบัติฉุกเฉิน การเตรียมความพร้อม  
การวางแผนและการฝึกอบรมด้านความปลอดภัย การอพยพ การช่วยเหลือ และการฟื้นฟูจากภัยพิบัติ 
ตลอดจนการประเมินความเสี่ยงเพื่อป้องกันภัยพิบัติล่วงหน้า ซึ่งเทคโนโลยีดังกล่าวจะช่วยให้ผู้ฝกึอบรม
ได้เรียนรู้และตอบสนองได้อย่างเสมือนจริง๓๘ นอกจากน้ี การใช้เทคโนโลยี VR และ AR กับการฝึกอบรม

 
๓๖Bruce E. Massi s, ‘Using vi rtual  and augmented real i ty in the l ibrary, ’ 
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๓๕ 
 

ทางการแพทย์จะทำให้สามารถจำลองสถานการณ์และผู ้ป่วยเสมือนจริงสำหรับการฝ ึกอบรมได้
โดยเฉพาะ ผู้เรียนและผู้ฝึกอบรมสามารถฝึกฝนทักษะตา่ง ๆ  ได้ในสภาพแวดล้อมที่ปราศจากความเสี่ยง 
แม้จะยังคงมีข้อจำกัดในเชิงเทคนิคของการใช้เทคโนโลยีกับสาขาทางการแพทย์ แต่เทคโนโลยี VR  
และ AR สามารถช่วยให้ผู้ฝึกอบรมสามารถฝึกการมีปฏิสัมพันธ์เชิงตอบโต้กับผู้ป่วยได้ในขั้ นพื้ นฐ าน  
และฝึกทักษะการวินิจฉัยทางคลินิกได้ในเบื้องต้น๓๙  

 
 

 ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการดำเนินการด้านการศึกษา  
และฝึกอบรม 

ความท้าทายสำคัญที่เกิดขึ้นจากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เสมือนจริงกับก ารศึกษา 
และฝึกอบรม คือ อุปสรรคด้านต้นทุนสำหรับการพัฒนาระบบ๔๐ โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีขั้นสูง  
และเทคโนโลยีเฉพาะทางที่มีค่าใช้จ่ายสูงมาก เช่น การใช้ระบบ VR สำหรับการศึกษาทางการแพทย์  
ที่ต้องอาศัยฮาร์ดแวร์ที่มีคุณภาพและซอฟต์แวร์ที่มีความเร็วสูง รวมถึงการแสดงผลที่มีความคมชัด  
และแม่นยำ๔๑ โดยอุปสรรคด้านค่าใช้จ่ายได้ส่งผลกระทบอย่างเชื่อมโยงต่อการปรับปรุงและพัฒ นา

 
๓๙อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑. 
๔๐WPG Consulting, ‘The 7 Greatest Challenges Facing Education Technology 

Today,’ ส ืบค้น เมื่อว ันที ่ ๑๕ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.wpgconsult.com/the-7-greatest-
chal lenges-facing-education-technology-today. 

๔๑Tayebeh Baniasadi, Seyed Mohammad Ayyoubzadeh, and Niloofar Mohammadzadeh, 
‘Challenges and Practical Considerations in Applying Virtual Reality in Medical Education and 
Treatment,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๙ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/article/pmc/ 
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๓๖ 
 

เน้ือหาหลักสูตรของการเรียนการสอน โดยเฉพาะในสถาบันการศึกษาระดับเตรียมอุดมศึกษาที่อาจไม่มี
งบประมาณเพียงพอในการพัฒนาระบบได้อย่างต่อเน่ือง๔๒  

๒.๕ ด้านการบริหารราชการ 

เทคโนโลยี VR และ AR เป ็นเครื ่องมือที ่ช่วยปรับปรุงประสิทธ ิภาพการทำงาน 
ของภาครัฐในด้านต่าง ๆ ดังน้ี  

๑) การป้องกันประเทศ ประโยชน์ของเทคโนโลยี VR และ AR ได้นำไปใช้ในภาครัฐ  
เพื่อการป้องกันประเทศ โดยเทคโนโลยีดังกล่าวมีส่วนช่วยขจัดความท้าทายอันเป็นอุปส รรคต่อการ
ฝึกอบรมด้านการป้องกันประเทศ เช่น ปัญหาความขาดแคลนข้อมูลและทรัพยากร รวมถึงข้อจำกัด  
ในการฝึกฝนความสามารถและทักษะ เน่ืองจากต้องอาศัยการสร้างสถานการณ์จำลอง ซึ่งก่อให้เกิด
ความเสี่ยงสูงเกี่ยวกับความปลอดภัย เทคโนโลยี AR จึงถูกนำไปใช้เพื่อจำลองสถานการณ์สงค ราม  
และสนามรบเพื่อสร้างความรู้สึกสมจริงสูงสุดสำหรับผู้ฝึกซ้อม  นอกจากน้ี เทคโนโลยี AR ก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อการวางแผนป้องกันประเทศ สร้างความตระหนักรู้ในสถานการณ์ทั้งในปัจจุบันและที่อาจ
เกิดขึ้นในอนาคต และการใช้เพื่อประโยชน์ในเชิงภูมิศาสตร์สำหรับการศึกษาพื้นที่ผ่านวิธีการทางดิจิทั ล 
อุปกรณ์ AR ยังสามารถพัฒนาให้มีคุณสมบัติพิเศษเพื่อประโยชน์สำหรับทหารผู้ฝึกอบรมหลักสูตร 
การป้องกันประเทศ เช่น พัฒนาการมองเห็นในเวลากลางคืน การตรวจวัดความร้อน และการวัดสัญญาณ 
ชีพจรระหว่างการฝึก   

ส ่วนเทคโนโลยี VR มีความสำคัญต ่อการฝ ึกฝนเพื ่อการป้องกันประเทศในแงข่อง 
การเป ็นอ ุปกรณ์ท ี ่สามารถส ่งข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และนำไปส ู ่การแก้ป ัญหาเฉพาะหน้าได้  
อย ่างท ันท่วงทีที ่จะช ่วยลดความผิดพลาดลงได ้ เช ่น การใช ้เทคโนโลยี VR ก ับหมวกนิรภัยของ 

 
๔๒Arslan Hassan, ‘Virtual Reality in Education: Achievements and Challenges,’ 

สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.emergingedtech.com/2021/02/virtual -reality-in-
education-achievements-challenges. 

ที่มา: https://wonderfulengineering.com/virtual-reality-helmet-will-let-fighter-pilots-see-without-
goggles-at-nightvirtual-reality-helmet-will-let-fighter-pilots-see-without-goggles-at-night/ 



๓๗ 
 

ทหารอากาศ โดยหมวกดังกล่าวมีคุณสมบัติพิเศษในการส่งข้อมูลแผนที่และปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม
จากผู้สวมใส่ไปยังผู้บังคับบัญชาภาคพื้นดินได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งจะมีผลต่อการตัดสินใจแก้ไขปญัหา๔๓ 

๒) การเผยแพร ่ข้อมูล  เทคโนโลยี VR และ AR ช ่วยอำนวยความสะดวกในการ
เผยแพร่ข้อมูลของภาครัฐ อันเน่ืองมาจากลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีที่สามารถมีปฏิสั มพั นธ์ ได้  
เสมือนกับการพูดคุยกับบุคคลทั่วไป ทำให้ประชาชนสามารถเข้าใจข้อมูลได้ดียิ่งขึ้ น ซึ่งมีตัวอย่าง  
การนำไปใช้ทั้งสำหรับการนำเสนอข้อมูลเชิงประวัติศาสตร์ของสถานที่ ชีวประวัติของบุคคลสำคัญ 
ข้อมูลเชิงวิทยาศาสตร์ ข้อมูลการศึกษาค้นคว้าและวิจัยที่เป็นของภาครัฐสามารถนำเสนอได้ในรูปแบบใหม่
ที่สร้างความน่าสนใจมากกว่าการนำเสนอในรูปแบบของข้อความ๔๔ 

๓) การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยลักษณะของเทคโนโลยี VR และ AR ที่
ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับระบบได้แบบเปน็ปัจจุบัน (real time) ทำให้ภาครัฐสามารถใช้ประโยชน์ดังกล่าว
ในการกำหนดนโยบายได้อย่างสะดวกยิ่งขึ้น เช่น คณะผู้ทำงานด้านการพัฒนาเศรษฐกิจของภ าครัฐ
สามารถเปรียบเทียบผลกระทบของแผนการดำเนินโครงการโครงสร้างพื้นฐานต่าง ๆ ของหน่วยงาน  
ผ่านการจำลองสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นจากการปรับใชแ้ผนงานดังกล่าวโดยใชเ้ทคโนโลยี VR และ AR๔๕  

 ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจรงิกับการบริหารราชการ๔๖  

๑) การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล การใช้เทคโนโลยี VR และ AR กับการทำงาน 
ของภาครัฐมีการเก็บข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นปฏิกิริยาทางร่างกาย ความเคลื่อนไหว
ทางร่างกาย รูม่านตา และตำแหน่งที่อยู่ที่จะถูกติดตามและได้รับการจัดเก็บในฐานข้อมูล ซึ่งแม้จะมี
วัตถุประสงค์เพื่อการปรับปรุงและพัฒนาการทำงานของระบบการทำงานให้มีประสิทธิภ าพยิ่ง ขึ้น  
แต่การรวบรวมและจัดเก็บข้อมูลดังกล่าวจำเป็นที่จะต้องมีการควบคุมอย่างเหมาะสมเพื่อคุ้ม ค รอง  
ความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้งาน  

 

 
๔๓Deloitte, ‘Virtual, augmented, and mixed reality for defence and the public 

sector,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๕ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/in/ 
Documents/about-deloitte/in-about-deloitte-Digital%20Reality%20in%20Defence_Final%20print.pdf. 

๔๔PaleBlue, ‘How Governments Are Using AR and VR,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://pale.blue/2020/09/14/how-governments-are-using-ar-and-vr/. 

๔๕Jennifer Dul, Joe Mariani and Ray Briggs, ‘Digital reality in government: How AR 
and VR can enhance government services, ’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่ ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www 
2.deloitte.com/us/en/insigths/industry/public-sector/augmented-virtual-reality-government-services.html. 

๔๖เพ่ิงอ้าง. 

https://www/


๓๘ 
 

๒) ความสอดคล้องของการผสานเทคโนโลย ีใหม่ก ับการทำงานรูปแบบเกา่ 
ของภาครัฐ แม้เทคโนโลยี VR และ AR จะก่อให้เกิดประโยชน์ในการประมวลผลข้อมูลจำนว นมาก  
ได้อย่างสะดวกผ่านการใช้งานแบบโต้ตอบ แต่การนำเทคโนโลยีรูปแบบใหม่มาประยุกต์ใช้ น้ันจำ เป็น 
ที่จะต้องมีการผสานให้เข้ากันได้กับระบบการทำงานรูปแบบเดิมของภาครัฐ การบูรณาการระบบ  
ให ้เข ้ากันจึงเป็นความท้าทายต่อการบริหารจัดการของภาครัฐ เช ่น กองท ัพสหรัฐอเมริกามีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR และ AR เพื่อการจำลองสถานการณ์สำหรับการฝกึซ้อมรบ โดยมีการใช้อปุกรณ์
กว่า ๓๐๐,๐๐๐ ชิ้น และจำเป็นที่จะต้องมีการบูรณาการข้อมูลกับฐานข้อมูลเก่าที่มีการจัด เก็บข้อมูล  
มาตั้งแต่ทศวรรษที่ ๑๙๘๐ จึงเป็นการยากที่จะประสานการทำงานของระบบที่แตกต่างกัน และเป็น
อุปสรรคต่อการฝึกซ้อมรบได้ 

๓) ความม่ันคงทางการเงิน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีขั้นสูงกับการบริหารราชการ  
นำมาซึ่งความท้าทายเกี่ยวกับการจัดสรรงบประมาณสำหรับโครงการของภาครัฐ นับตั้งแต่ค่าใช้จ่าย
ในช่วงเร่ิมต้นของการวางระบบไปจนถึงการบำรุงรักษาอย่างต่อเน่ือง ความยากลำบากในการจัดสรร
งบประมาณซึ่งอาจทำให้เทคโนโลยีดงักล่าวไม่ได้รับการสนับสนุนและพัฒนาอยา่งเต็มที่ 

 

๒.๖ ด้านโทรคมนาคม 

การเต ิบโตขึ ้นของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ก่อให้เกิดผลในเชิงบวกต ่อการ
โทรคมนาคมในหลายมิติ ทั้งในฐานะที่เป็นเคร่ืองมือในการอำนวยความสะดวกต่อการเข้าถึงข้ อมูล  
ที่อยู่ในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ หรือที่เรียกว่าไซเบอร์สเปซ (Cyberspace) และการขยาย
โอกาสในการประกอบกิจการของผู้ให้บริการโทรคมนาคม  

๑) ประโยชน์ในด้านการเข้าถ ึงข้อมูลในไซเบอร์สเปซ  ในบทความทางวิชาการ 
ด้านการสื่อสาร๔๗ ได้ชี้ให้เห็นถึงประโยชน์ของการใช้ VR ในการเป็นเคร่ืองมือนำทางแล ะการก รอง
ข้อมูลที่มีอยู่ในไซเบอร์สเปซทีจ่ะมีข้อมูลตา่ง ๆ  บันทึกอยู่ในไซเบอร์สเปซเป็นจำนวนมาก และในอนาคต
ปริมาณข้อมูลจะยิ่งทวีจำนวนมากยิ่งขึ้น ทำให้ขอบเขตของโลกไซเบอร์สเปซมีความกว้ างขว าง และ
กว้างไกลออกไปจนอาจทำให้ไม่สามารถหาข้อมูลที่ต้องการได้ ซึ่งการนำเทคโนโลยี VR มาใช้เพื่อสร้าง
ข้อมูลให้เกิดรูปลักษณ์และเสมือนจับต้องได้ก็จะทำให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างสะดวกรวดเร็ว
และง่ายยิ่งขึ้น  

 
๔๗Frank Biocca, Mark R. Levy, ‘Communication in the Age of Virtual Reality, ’ 

สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://books.google.co.th/books?hl=en&lr=&id=3X6JJy-
ERK8C&oi=fnd&pg=PA15&dq=Communication+in+the+Age+of+Virtual+Reality&ots=n8qQJ9M
poL&sig=ERgWTd7lmvdbZDfnvdcgtiV3ls&redir_esc=y#v=onepage&q=Communication%20in%  
20the%20Age%20of%20Virtual%20Reality&f=false. 



๓๙ 
 

๒) การขยายตัวของผู้ใช้ระบบโทรคมนาคม ในการประกอบกิจการโทรคมนาคม  
เป ็นก ิจการท ี่ผู ้ประกอบการแต่ละแห่งมีการแข่งขันในการพัฒนาตลอดเวลาเพื ่อขยายโครงข่าย 
ให ้สามารถถ่ายโอนข้อมูลให้มีปริมาณที่มากขึ้นและเร็วข ึ้น เป ็นผลให้มีมูลค่าการลงทุนที่สูงมาก  
ทั้งค่าใช้จ่ายทางเทคโนโลยี อุปกรณ์ รวมถึงค่าตอบแทนให้แก่หน่วยงานของรัฐในการให้บริการ ดังเช่น
กรณีการลงทุนของภาคเอกชนในประเทศไทยท ี่ม ีการลงทุนเฉล ี่ยสำหรับโครงข่าย 2G ประมาณ 
๑๘,๐๐๐ ล้านบาทต่อปี และเมื่อพัฒนาเปน็ระบบ 3G ใช้เงินลงทุนเฉลี่ยประมาณ ๖๙,๐๐๐ ล้านบาทตอ่ปี 
สำหรับระบบ 4G มีมูลค่าการลงทุนเพิ่มขึ้นเป็น ๘๙,๐๐๐ ล้านบาทต่อปี๔๘ และมีประมาณการก าร
ลงทุนสำหรับระบบ 5G ที่มีมูลค่าสูงถึง ๑๐๐,๐๐๐ ล้านบาท๔๙ ซึ่งการใช้เครือข่าย เพื่อก ารสื่อส าร
โทรคมนาคมตามปกติหรือใช้ประโยชน์ในฐานะเป็นเคร่ืองมือค้นหาในโลกไซเบอร์สเปซตามปกติอาจจะ
ทำให ้ผู ้ประกอบการไม่สามารถได ้ผลตอบแทนคุ้มค่าต ่อการลงทุน ต ัวอย่างของผู ้ให้บริการระบบ
โทรคมนาคมในต ่างประเทศหลายกิจการจึงได ้เข้าสู ่การสร้างแพลตฟอร์มสำหรับโลกเสมือนจริง  
เพื่อนำมาใช้กับโครงข่าย 5G ซึ่งคาดว่าจะดึงดูดให้ผู้ใช้บริการมีการใช้เครือข่าย 5G ที่มากขึ้น และมีการ
ประมาณการผลตอบแทนในปี ค.ศ. ๒๐๓๐ เป็นจำนวนถึง ๗๑๒ พันล้านเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ  
๒๓,๐๐๐ ล้านบาทในปี พ.ศ. ๒๕๗๓๕๐  

ผลกระทบเชิงลบ การเติบโตของเทคโนโลยี VR, AR และ Metaverse สามารถสร้าง
วิกฤตต่อระบบโทรคมนาคมได้ อันเน่ืองมาจาก ระบบโทรคมนาคมเป็นปัจจัยด้านโครงส ร้างพื้ นฐ าน  
ที่สำคัญในการส่งผ่านข้อมูลดิจิทัลระหว่างผู้ใช้และผู้ให้บริการตั้งแต่ในยุคเร่ิมต้นของการใช้ไซเบอร์สเปซ 
(Cyberspace) และการมาสู่ยุคของการใช้ VR, AR และ Metaverse เพื่อตอบสนองประสาทสั มผัส  
ของผู้ใช้ได้อย่างสมจริงมากยิ่งขึ้นในระหว่างทีอ่ยู่ในไซเบอร์สเปซ และต้องตอบสนองอย่างมีประสิทธิภาพ
และเสถียรภาพ เมื่อมีผู้ใช้ที่มากยิ่งขึ้นจึงทำให้เกิดการถ่ายโอนข้อมูลที่มากกว่าการใช้ไซ เบอร์ส เปซ  
ตามปกติ และเมื่ออุปกรณ์ต่าง ๆ  ได้รับการพัฒนาให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ทีม่ากขึ้น 

การถ ่ายโอนข ้อมูลในระบบโทรคมนาคมก ็จะย ิ่งทว ีมากข ึ้นไปด้วย มีการประมาณการและเปรียบเทียบ 
ความต้องการความเร็วในการถ่ายโอนข้อมูลของเทคโนโลยี VR ใน ๔ ระดับ ได้แก่ (๑) ระดับของ  

 
๔๘ปวีร์ ศิริมัย และ ชุติพงศ์ กี่สุขพันธ์, “การลงทุนในเทคโนโลยี 3G และ 4G กับผลทางเศรษฐกิจ,” 

สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.nbtc.go.th/getattachment/eded9e16-414b-4393-
9 ff6-d91d55869708/FAQ-139-การลงท ุนในเทคโนโลยี -3G-และ-4G-กับผลทางเศรษฐกิจ-(edited)V2.pdf. 
aspx?lang=th-TH&ext=.pdf. 

๔๙กสทช., “เทคโนโลยี 5G กับผลประโยชน์ด้านเศรษฐกิจของประเทศไทย: Smart Contract 
และผลประโยชน ์ทางเศรษฐกิจต่ออ ุตสาหกรรมไทย ,” ส ืบค้นเมื่อวันที ่ ๑๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 
www.nbtc.go.th/getattachment/Services/quarter2560/ปี-2561/33174/เอกสารแนบ.pdf.aspx. 

๕๐Telecom Review, ‘Telecom in metaverse: A new space to connect and monetize,’ 
สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://telecomreview.com/index.php/articles/reports-
and-coverage/5442-telecom-in-metaverse-a-new-space-to-connect-and-monetize. 

https://telecomreview.com/index.php/articles/reports-and-coverage/5442-telecom-in-metaverse-a-new-space-to-connect-and-monetize
https://telecomreview.com/
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ยุคเร่ิมต้น (๒) ระดับเบื้องต้น Entry level (๓) ระดับก้าวหน้า Advance level และ (๔) ระดับสูงสุด 
Extreme level พบว่า VR ในยุคเร่ิมต้น (ประมาณในช่วงปี พ.ศ. ๒๕๖๐) ต้องการความเ ร็วใ นก าร  
ถ่ายข้อมูลประมาณ 25Mb ต่อวินาที แต่ VR ในระดับที่สูงขึ้นมีความต้องการความเร็ว ได้แก่ 100Mb 
ต่อวินาที 400Mb ต่อวินาที จนถึง 2.35Gb ต่อวินาที๕๑ ตามลำดับ ซึ่งเท่ากับว่า VR ระดับสูงสุดต้องการ
ความเร็วในการถ่ายโอนข้อมูลที่มากกว่ายุคเร่ิมต้นประมาณสองพันเท่า  

การมีปริมาณข้อมูลที่ส่งผ่านจำนวนมากจึงอาจนำมาสู่ปัญหาวิกฤตในด้านศักยภาพ
ของระบบโทรคมนาคม เมื่อมีการส่งข้อมูลที่มากขึ้นย่อมจะทำให้ความสามารถในการรองรับความเ ร็ว  
ในการส่งข้อมูล (bandwidth) ลดลง และทำใหเ้กิดความหน่วงในการส่งถา่ยข้อมูล (latency) ที่มากขึน้๕๒ 
หากไม่ม ีการพัฒนาระบบโทรคมนาคมให้รองรับก็จะส่งผลกระทบต่อเนื ่องไปย ังการใช้ประโยชน์  
ในด้านอื่นบนระบบโทรคมนาคมอันเดียวกัน 

 

 

 
๕๑Simone M. et la, ‘VR is on the Edge: How to Deliver 360° Videos in Mobile Networks,’ 

สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/profile/Simone-Mangiante/ 
publication/319049968_VR_is_on_the_Edge_How_to_Deliver_360_Videos_in_Mobile_Networks/  
links/59cf93a74585150177ee11ee/VR-is-on-the-Edge-How-to-Deliver-360-Videos-in-Mobile-Networks. 
pdf?origin=publication_detail. 

๕๒Mark Datysgeld,  ‘Potential Impacts of Large-Scale Metaverses on Internet 
Governance: Bandwidth,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://circleid.com/posts/20211108-
considerations-on-the-potential-impacts-of-large-scale-metaverses-on-internet-governance-bandwidth. 

ที่มา: DOI: 10.1145/3097895.3097901 
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๒.๗ ด้านการเงิน 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมด้านการเงินใ นหล ายมิติ  
ทั้งเพื่อประโยชน์ของภาคธุรกิจทางการเงินในการใช้เป็นเคร่ืองมือฝึกฝนแก่บุคลากรทางการเงินใ นการ
ให ้บริการด้านต ่าง ๆ ๕๓ การใช ้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและแสดงข ้อมูลให้เป็นภาพเสมือนจรงิ ๕๔  
การเป็นช่องทางเสริมสำหรับบริการทางการเงิน เช่น การให้บริการทางการเงินด้วยสาขาเสมือ นจ ริง
ทดแทนการให้บริการในสถานที ่จริงเพ ื่อขยายการให้บริการแก ่ลูกค้า โดยเฉพาะในสถานการณ์  
การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา ๒๐๑๙ ในปัจจุบันที่ทำให้การใช้บ ริการผ่านระบบท าง ไกล  
มีส่วนสำคัญที ่จะทำให้การบริการด้านการเงินแก่ผู ้ใช้บริการรายย่อยยังคงดำเนินการต่อไปได้ ๕๕  
ซึ่งเกิดประโยชน์ต่อผู้บริโภคทั่วไป  

นอกจากประโยชน์ของภาคธุรกิจทางการเงินที่ได้ รับจากเทคโนโลยีเสมือ นจ ริงแล้ว  
เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นปัจจัยที ่ทำให้มีช่องทางการใช้เงินดิจิท ัลท ี่มากยิ ่งขึ ้น อ ันเป ็นผลมาจาก
ความสามารถของเทคโนโลยีเสมือนจริงที่เปิดพื้นที่ให้เกิดการซื้อขายสิ่งของเสมือนจริง ซึ่งผู้ใช้มักจะใช้
เงินดิจิทัลในการทำธุรกรรมมากกว่าเงินสกุลทางการของแต่ละประเทศ เพราะไม่ มีข้อจำกัดทางการเงิน
ของแต่ละประเทศ ทั้งในเร่ืองจำนวนเงินการโอน การแสดงตัวตนที่แท้จริงในการทำธุรกรรมทางการเงิน 
ข ้อจำก ัดเก ี่ยวกับระยะเวลาทางการโอนเง ิน หรืออัตราการแลกเปลี ่ยนเงินตราของแต ่ละประเทศ  
จึงทำให้โลกเสมือนจริงกลายเป็นพื้นที่ที่กระตุ้นให้เกิดความต้องการเงินดิจิทัลที่มากขึ้น  

 ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจรงิในด้านการเงิน 

๑) การปรับปรุงข้อกำหนดให้รับกับเทคโนโลยี๕๖ ด้วยกฎเกณฑ์เกี่ยวกับวิธีปฏิบัติ
ทางการเงินที่ยังคงยึดโยงกับการแสดงตัวตนของผู้ให้บริการและผู้ใช้บริการ ทำให้กฎเกณฑ์บางประการ
เหล่าน้ันไม่สอดคล้องกับการเข้ามาของเทคโนโลยีเสมือนจริง จึงอาจจะต้องมีการทบทวนและพัฒนา
กฎเกณฑ์ที่เกี่ยวข้อง 

 
๕๓David Penn, ‘How Fintech is Embracing the Metaverse,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กนัยายน 

๒๕๖๕, จาก https://finovate.com/how-fintech-is-embracing-the-metaverse. 
๕๔CGS Blog, ‘5 Augmented Reality Use Cases in the Workplace for Financial Services,’ 

สืบค้นเม่ือวันที ่๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.cgsinc.com/blog/5-augmented-reality-use-cases-
workplace-financial-services. 

๕๕JDSUPRA, ‘AR/VR and the Metaverse Will (Someday) Change Financial Services 
Regulation - Here’s How,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี่  ๑๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.jdsupra.com/ 
legalnews/ar-vr-and-the-metaverse-will-someday-7076784. 

๕๖เ พ่ิงอ้าง.  
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๒) การฉ้อโกงในโลกเสมือนจริง ด้วยลักษณะทางเทคนิคของโลกเสมือนจริงที่ไม่ต่าง
ไปจากไซเบอร์สเปชที่มีอยู่ในปัจจุบัน จึงทำให้มีความเสี่ยงอันตรายในลักษณะเดียวกัน ทั้งในเร่ืองการ
ขโมยสิ่งระบุตัวตน การหลอกลวงให้ทำธุรกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งส่วนหน่ึงเป็นผลมาจากการที่ไม่มี
กฎเกณฑ์กำกับดูแล๕๗ หรือกฎเกณฑ์การตรวจสอบการทำธุรกรรมในโลกเสมือนจริงเป็ นกฎเก ณฑ์
ภายในของแต่ละโลกเสมือนจริงน้ันเอง จึงอาจทำให้กฎเกณฑ์ดังกล่าวไม่ได้มีลักษณะเดียวกับกฎเกณฑ์
ตามกฎหมายตามโลกของความเป็นจริง ซึ่งนำมาสู่ปัญหาการฉ้อโกงต่าง ๆ  ได้โดยง่าย  

๒.๘ ด้านสิ่งแวดล้อมและทรัพยากร 

ด้วยศักยภาพของ VR และ AR ที่สามารถทำให้เกิดภาพเสมือนจริงแล้วนำมาผ นวก  
เข ้าก ับโลกความเป็นจริงจึงสามารถนำมาประย ุกต ์ใช้เพ ื ่อสร้างประโยชน์ในด ้านส ิ่งแวดล้อมและ
ทรัพยากรได้ทั้งในทางตรงและทางอ้อม สำหรับประโยชน์ในทางตรง๕๘ เช่น  

▪ การนำเทคโนโลยี VR และ AR มาใช้สำหรับการทำงานจากระยะไกล (Remote 
Work) หรือการทำงานจากบ ้าน (Work from home) จะช ่วยลดการปล ่อยก ๊าซเรือนกระจกสู่
สิ่งแวดล้อม เน่ืองจากเป็นการลดการใช้น้ำมันเชื้อเพลิงจากยานพาหนะต่าง ๆ เพื่อเดินทางไปสถานที่
ทำงาน โดยตัวอย่างการลดการทำงาน ณ สถานที่ทำงานในประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า หากสามารถลด
การทำงานที่ทำงานได้ถึงกึ่งหน่ึงจะสามารถลดปริมาณการปล่อยก๊าซเรือนกระจกได้ถึง ๕๔ ล้านตันต่อปี 
ซึ่งเทียบเท่ากับการลดการใช้รถยนต์ ๑๐ ล้านคันต่อปี๕๙  

▪ การนำเทคโนโลยี VR และ AR มาใช้ในการออกแบบ การผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแ บบ   
และทดสอบผลิตภัณฑ์จะทำให้เกิดการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้มีความสมบูรณ์ก่อนผลิตภัณฑ์ น้ันออก สู่
ตลาดเพื่อจำหน่ายจริง ส ่งผลให้เกิดการผล ิตอย่างมีประส ิทธิภาพ รวดเร็ว และใช้วัตถุดิบอย่างมี
ประสิทธิภาพสูง อันเป็นการใช้ทรัพยากรอย่างมีคุณค่า 

 
๕๗SEON, ‘The Metaverse Fraud Question: What Are the Risks?,’ สืบค้นเม่ือวนัที่ ๑๓ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://seon.io/resources/metaverse-fraud. 
๕๘Green Child magazine, ‘The Environmental Benefits of Remote Work,’ ส ืบค้น

เม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.greenchildmagazine.com/environmental-benefits-of-
remote-work/#:~:text=Reduced%2 0 Greenhouse%2 0 Gas%2 0 Emissions,greatly%2 0 reduce%2 0 their 
%20carbon%20footprints. 

๕๙Global Workplace Analytics, ‘Telecommuting Could Save U.S. Over $7 00 Billion  
a Year and Much More,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://globalworkplaceanalytics.com/ 
cut-oil. 



๔๓ 
 

สำหรับประโยชน์ทางอ้อม๖๐ ม ีหลายตัวอย่างที ่นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้
สำหรับการสร้างความตระหนักรู้เพื่อกระตุ้นให้คนเห็นความสำคัญของสิ่งแวดล้ อมแล ะก าร รัก ษ า
ทรัพยากรธรรมชาติ เช่น 

▪ ความร่วมมือระหว่าง Artscience Museum ของสิงคโปร์ได ้ร่วมมอืกบับริษัท 
Google และ Lenovo เพ ื ่อนำภาพเสมือนจริงมาจำลองให้เห็นสภาพป่าดิบชื ้นในพื ้นที ่พ ิพธิภัณฑ์  
ซึ่งสามารถสร้างความตื่นตาตื่นใจแก่ผู้ รับชมและคาดหวังให้ผู้ รับชมตระหนักถึงความส ำคัญของป่ า  
มากขึ้น 

 

▪ VR for SDGs๖๑ ซ ึ ่งเป ็นเว็บไซต์ขององค์กรไม่แสวงหากำไรได ้นำเสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับสภาพปัญหาและความท้าทายในการไปสู่เป้าหมายของการพัฒนาอย่างยั่งยืน (SDGs) ผ่านการ
ใช้วีดิทัศน์เสมือนจริงที่นำเสนอมุมมองการรับชมแบบ ๓๖๐ องศา โดยในเว็บไซต์น้ีมุ่งหวังที่ จะสร้าง
ประสบการณ์ที่ทำให้ผู้รับชมมีความรู้สึกเสมือนเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์น้ันจริง ๆ  

 

 
๖๐อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๕๘. 
๖๑VR For SDGs, ‘Urban Waste Management Challenges,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน 

๒๕๖๕, จาก https://vr4sdgs.org. 

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=pprT5GIFxiI     

ที่มา: https://vr4sdgs.org/en 

https://www.youtube.com/watch?v=pprT5GIFxiI
https://www.youtube.com/watch?v=pprT5GIFxiI
https://www.youtube.com/watch?v=iLGmW_s4OJw&t=1s
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ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้านสิ่งแวดล้อมและทรพัยากร  

ข้อกังวลต่อประเด็นสิ่งแวดล้อมจากการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ  สำหรับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เม ื ่อม ีการใช ้ท ี ่แพร่หลายมากย ิ ่งขึ ้น๖๒ เนื ่องจากเทคโนโลย ีนี ้สามารถใช ้ร่วมก ับอ ุปกรณ์ที ่มี  
ความหลากหลาย ทั้งสมาร์ทโฟน อุปกรณ์ยึดติดสมาร์ทโฟน อุปกรณ์สวมใส่ (VR Headset) อุปกรณ์
ควบคุม ซึ่งเมื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงได้รับความนิยมมากขึ้น การผลิต การใช้ และการทิ้งผลิตภัณฑ์ 
ต่าง ๆ ก็จะมีปริมาณที่สูงขึ้น ข้อคำนึงและผลกระทบเชิงลบในทางสิ่งแวดล้อมและการใช้ท รัพยากร  
จึงไม่ต่างกับผลิตภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์และผลิตภัณฑ์อื่น ๆ  ที่ต้องการวิธีการจัดการผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสม
ทั้งในด้านการเลือกใช้วัสดุที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ความคงทนของผลิตภัณฑ์ทั้งในมิติทางกายภาพ  
และทางเทคโนโลยี และความสามารถในการนำมาใช้ซ้ำหรือผลิตซ้ำ   

MAXBOX VR๖๓ เป็นตัวอย่างของผู้ประกอบธุรกิจเอกชนที่ มุ่งเน้นการผลิตอุปกรณ์ VR 
แบบสวมใส่ที่ผลติจากระดาษ โดยได้สื่อให้เห็นว่าอุปกรณ์ดังกลา่วเป็นผลิตภณัฑ์ที่ผลิตขึน้เพื่อให้เป็นมติร
ต่อสิ่งแวดล้อมเน่ืองจากกระดาษที่ใช้มาจากไมท้ี่ได้มาโดยชอบด้วยกฎหมาย กระดาษไม่มีส่วนประกอบ
ของสารพิษที่เกินมาตรฐาน ไม่ใช้สารฟอกขาวประเภทคลอรีน หมึกที่ใช้ไม่มีสารประกอบของปรอท 
แคตเมียม ตะกั่ว โครเมียม กาวที่ใช้ไม่มีสารที่เป็นพิษ และหีบห่อใช้วัสดุที่มาจากการผลิตซ้ำ ได้รับการ
ออกแบบให้นำกลับไปใช้ซำ้ได้๖๔ จากการโฆษณาดังกล่าวจึงสามารถวิเคราะห์ย้อนหลังไปได้ว่าผลติภณัฑ์
ที่ใช้สำหรับเทคโนโลยี VR และ AR อาจเป็นส่วนหน่ึงที่สร้างผลกระทบต่อการใช้ทรัพยากรธรรมช าติ
และต้องมีกระบวนการในการจัดการผลิตและจัดการของเสียที่มีประสิทธิภาพ 

 
๒.๙ ด้านสาธารณสุข 
ด้วยคุณสมบัติของ VR และ AR ในการสร้างและแสดงภาพเสมือนจริงที ่มมีมุมอง  

๓ มิติ เทคโนโลยีน้ีจึงได้ถูกนำมาประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลายในด้านสาธารณสุข เช่น นำมาใช้เป็น
เคร่ืองมือเสริมสำหรับการฝึกนักเรียนแพทย์ให้เข้าใจถึงระบบต่าง ๆ ของร่างกาย การตรวจหาตำแหน่ง  
ของอวัยวะ การฝึกวิธีการในการผ่าตัด เพราะเทคโนโลยีน้ีจะสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ไปพร้อมกับผู้ฝกึได้  
ส่วนประโยชน์ในทางการรักษาน้ัน แพทย์สามารถใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเคร่ืองมือในการจำลอง  
แนวทางการรักษาและชี้ตำแหน่งหรือช่องทางในระหว่างการผ่าตัด และสามารถใช้ในขั้นตอนการบำบัด
ผู้ป่วยทั้งด้านจิตวิทยาและการฟื้นฟู โดยใช้ภาพเสมือนจริงในการเบี่ยงเบนความสนใจเพื่อลดความกังวล 

 
๖๒Medium, ‘Preemptive strike! Planning for the ENVIRONMENTAL IMPACT of VR,’ 

ส ืบค้น เมื ่อว ันที ่  ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://medium.com/@ThisIsMeIn360VR/preemptive-strike-
planning-for-the-environmental-impact-of-vr-6a71b0e2f2d5. 

๖๓MAXBOX VR, ‘About Us,’ ส ืบค้น เมื ่อว ันท ี ่  ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https:// 
www.maxboxvr.com/about-us. 

๖๔MAXBOX VR, ‘Sustainable VR cardboard,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.maxboxvr.com/wiki/sustainable-vr-cardboard. 



๔๕ 
 

หรือความเจ็บปวดจากการรักษา หรือขอคำปรึกษาสำหรับการรักษาผ่านระบบทางไ กลที่ท ำให้ทั้ง  
ผู้ป่วยและแพทย์สามารถสื่อสารและให้ข้อมูลระหว่างกันได้ใกล้เคียงกับการรักษ าแบบที่ม าพบกัน  
ทางกายภาพ๖๕๖๖ รวมถึงเป็นเคร่ืองมือนำทางไปสู่สถานพยาบาล๖๗ 

ตัวอย่างของการใช้ AR ในทางด้านสาธารณสุข เช่น เทคโนโลยีของบริษัท Novarad  
ที่เรียกว่า OpenSight ซึ่งเป็นระบบชี้ตำแหน่งในระหว่างการผ่าตัดให้แก่แพทย์เพื่อให้เข้ าถึงบ ริเวณ
อว ัยวะที่ต ้องรับการผ่าตัดให้ม ีความแม่นยำมากยิ่ งขึ้น ซ ึ ่งระบบนี้ได้ผ่านการรับรองจาก FDA ของ
สหรัฐอเมริกาแล้ว 

▪ Floreo มีการนำโลกเสมือนจริงมาใช้บำบัดผู้มีภาวะออทิซึม วิตกกังวล  หรือภาวะ
ความหลากหลายทางระบบประสาทอื่น ๆ  (neurodiversity) โดยสร้างสถานการณ์ที่ยากจะใช้เหตุการณ์จริง
สำหรับบุคคลที่มีความจำเป็นในกลุ่มน้ีได้รับการฝึกฝนและเสริมทักษะการเข้าสู่สังคมได้ดีและปลอดภัย
ผ่านการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ไปพร้อมกับผู้ช่วยฝึกสอนที่จะคอยให้คำแนะนำและประเมินผลแก่ผู้ เข้า รับ  
การบำบัด 

 
๖๕Wayne L Monsky, Ryan James and Stephen S Seslar, ‘Virtual and Augmented 

Reality Applications in Medicine and Surgery-The Fantastic Voyage is here,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://www.longdom.org/open-access/vi rtual-and-augmented-reality-applicati ons-
in-medicine-and-surgerythe-fantastic-voyage-is-here-25534.html. 

๖๖Ho-Gun Ha, Jaesung Hong, ‘Augmented Reality in Medicine, ’ สืบค้นเม่ือวนัที่ ๑ 
กันยาย ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/publication/311467975_Augmented_Reality_in_ 
Medicine/fulltext/584831e608ae61f75de34be5/Augmented-Reality-in-Medicine.pdf?origin=publication_detail. 

๖๗The Medical Futurist, ‘Augmented Reality In healthcare: 9 Examples,’ ส ื บค้น 
เมื ่อว ันที ่ ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://medicalfuturist.com/augmented-reality-in-healthcare- 
wi l l -be-revolutionary. 

ที่มา: https://www.floreotech.com ที่มา: https://www.novarad.net/augmentedreality 

https://www.longdom.org/author/wayne-l-monsky-923
https://www.longdom.org/author/ryan-james-924
https://www.longdom.org/author/stephen-s-seslar-925
https://www.floreotech.com
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▪ การให้ข้อมูลเกี่ยวกับยา โดย AR สามารถแสดงข้อมูลในรูปภาพ ๓ มิติ ซึ่งทำให้  
เกิดความสะดวกในการให้ข้อมูลได้ดียิ่งกว่าการอ่านจากข้างบรรจุภัณฑ์หรือเอกสารกำกับยา ซึ่งจะทำให้
ผู้ใช้ยาได้รับความปลอดภัยและประโยชน์สูงสุดจากการใช้ยาน้ัน 

 
ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้านการแพทย์ 
๑) ความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยี ด้วยสภาพของเทคโนโลยี VR และ AR ที่ยังอยู่

ในช่วงของการพัฒนาทำให้ประเด็นด้านเทคนิคของเทคโนโลยีน้ันเองที่เป็นปัจจัยในการส ร้างปัญหา  
เมื่อมีการนำมาใช้งานจริง เช่น ความหน่วงของระบบในการส่งข้อมูลหรือประมวลผลที่อาจท ำให้เกิด
ความเคลื่อนของตำแหน่งภาพเสมือนจริงได้ ซึ่งมีการประเมินว่าหากเกิดความหน่วงเพียง ๐.๐๐๑ วินาที 
จะทำให้ตำแหน่งคลาดเคลื่อนไปถึง ๑ มิลลิเมตร๖๘ อันเป็นประเด็นสำคัญต่อความปลอดภัยในขณะ
ปฏ ิบ ัติการทางการแพทย์ หรือความแม่นยำของอุปกรณ์ในการบันทึกข้อมูล การต ิดตามตำแหน่ง  
การแปลข้อมูลเพื่อนำมาผสานกับวัตถุจริงที่ยังต้องมีการพัฒนาต่อไป๖๙ 

๒) ผลกระทบต่อสุขอนามัยแก่ผู ้ใช้ มีการสำรวจและวิจัยหลายฉบับเกี ่ยวกับ
ผลกระทบต่อสุขอนามัยที่อาจเกิดขึ้นต่อผู้ใช้เทคโนโลยีน้ี ซึ่งมีทั้งผลทางตรงต่อร่างกายขณะใช้อุปกรณ์ 
เช่น การใช้ VR ประเภทสวมใส่ไว้ที่ศีรษะ (Head-Mounted Displays: HMDs) ที่สามารถทำให้ เกิด
อาการเจ็บท ี ่ศ ีรษะและคอได้๗๐ การเก ิดอาการมึนงงของร่างกายที ่ เรียกว ่า cybers ickness๗๑  
ซึ่ง cybersickness มีลักษณะคล้ายอาการมึนงงของร่างกาย (motion sickness) ที่เกิดจากการใช้การ
รับรู้ของประสาทสัมผสัด้านต่าง ๆ  ได้รับรู้สภาพแวดลอ้มทีข่ัดแยง้กันจนทำใหร่้างกายตอบสนองขดัแย้งกนั
จนทำให้เกิดอาการต่าง ๆ เช่น คลื่นไส้ วิงเวียน หน้าซีด เหงื่อออก อาเจียน๗๒ นอกเหนือจากอาการ 
ไม่พึงประสงค์อื่นจากการใช้เทคโนโลยี ซึ่งปรากฏตัวเลขของผู้ประสบอุบัติเหตุขณะที่ใช้อุปกรณ์ VR  

 
๖๘อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๖๕. 
๖๙ASME, ‘Augmented Reality to Revolutionize the Health Care,’ ส ืบค้นเมื ่อวันที ่  ๗ 

ก ันยายน ๒๕๖๕ จาก https://aabme.asme.org/posts/novel-augmented-reality-technology-to-
revolutionize-the-health-care-industry. 

๗๐Matthias Wi l le, Bri tta Grauel , & Lars Adolph, ‘Strain caused by Head 
Mounted Displays, ’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.hfes-europe.org/wp-
content/uploads/2014/06/Wille.pdf. 

๗๑Polona Caserman, Augusto Garcia-Agundez, Alvar Gámez Zerban & Stefan Göbel, 
‘Cybersickness in current-generation virtual reality head-mounted displays: systematic review and 
outlook,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://link.springer.com/article/10.1007/s10055-021-
00513-6. 

๗๒Medl inePlus, ‘Motion Sickness, ’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี่  ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https 
://medlineplus.gov/genetics/condition/motion-sickness. 



๔๗ 
 

และ AR ที่มากขึ้น โดยมีการเรียกร้องค่าชดเชยประกันภัยจากกรณีประสบอุบัติเหตุชนกระแทกภายใน
บ้านเพิ่มขึ้นประมาณร้อยละ ๓๑ และคิดเป็นจำนวนร้อยละ ๖๘ นับตั้งแต่ปี ค.ศ. ๒๐๑๖๗๓  

 
๒.๑๐ ด้านสวัสดิภาพและสวัสดิการสังคม  

ด้วยเทคโนโลยีของ VR และ AR ที่สามารถสร้างภาพเสมือนจริงผ่านก าร รับ รู้จาก
ประสาทสัมผัสทางตาด้วยการมองผ่านแว่นอัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟนแลว้ เทคโนโลยีน้ียังสามารถนำมาใช้
เพื่อสร้างความรู้สึกผ่านประสาทสัมผัสทางอื่นได้โดยผ่านอุปกรณ์สร้างการรับรู้ที่หลากหลาย เช่น  
การสร้างการรับรู ้ถ ึงการส ัมผัสด ้วยอุปกรณ์จำพวก Haptic suit ซ ึ ่งอาจเป็นชุดสำหรับสวมใส่หรือ 
เป็นเพียงถุงมือ หูฟัง หรืออุปกรณ์เสริมลักษณะอื่น ๆ    

 

การที่อุปกรณ์ลักษณะน้ีสามารถเสริมสร้างการรับรู้ทางประสาทสัมผัสจึงถูก นำมาใช้
สำหรับการยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้ที่มีความบกพร่องทางร่างกายเพื่อให้ได้รับความรู้สึกที่อาจไม่เคย
สัมผัสได้ในทางความเปน็จริง๗๔ ให้ไดรั้บประสบการณ์ทีใ่กล้เคียงกับบคุคลทีม่ีประสาทสมัผสัปกติทั่วไป เช่น 

 
๗๓The Guardian, ‘Rising popularity of VR headsets sparks 31% rise in insurance 

claims,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.theguardian.com/technology/2022/ feb 
/12/rising-popularity-of-vr-headsets-sparks-31-rise-in-insurance-claims. 

๗๔AR Post, ‘7 Benefits of AR and VR for People With Disability,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://arpost.co/2022/02/09/7-benefits-ar-vr-for-people-with-disability. 

How Much pain I Feel in VR? (Haptic Suit) 
ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=TojeeAoqdSU 

https://www.theguardian.com/technology
https://www.youtube.com/watch?v=TojeeAoqdSU
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▪ Touching Masterpieces๗๕ เป็นแนวคิดที่นำถุงมือมาใช้ร่วมกับเทคโนโลยี AR   
เพื่อสร้างความรู้สึกเสมือนได้สัมผัสจริง โดยได้นำมาใช้กับผู้พิการทางสายตาเพื่ อให้กลุ่ม คนเหล่า น้ี  
ได้ทดลองจับงานศิลปะเสมือนจริงทดแทนการบกพร่องจากการมองเห็นและเสริมการรับ รู้แท นก าร
บรรยายด้วยเสียง ทำให้ผู้พิการเหล่าน้ีสามารถรับ รู้ถึงลักษณะของสิ่งของได้จากประส าทสัมผัสของ
ตัวเองโดยไม่ต้องสัมผัสกับงานศิลปะที่มีอยูจ่ริง 

▪ Chroma๗๖ เป็นการนำแว่นตาอัจฉริยะมาผสานกับโปรแกรม Chroma เพื่อช่วย
ให้ผู้บกพร่องทางสายตาประเภทตาบอดสีสามารถรับรู้ถึงสีได้อย่างถูกต้องด้วยการใช้ AR ในการสร้าง
ภาพเสมือนจริงให้ผู้ม ีตาบอดสีสามารถรับรู้และระบ ุว ่าส ีของสิ่งของที ่มองเห็นตรงก ับท ี่ปรากฏ  
ในธรรมชาต ิอย ่างเป ็นป ัจจุบ ัน ( real time) เครื ่องมือนี ้ เข ้ามาแก ้ไขป ัญหาที ่โดยปกติส ิ ่งของ 
ในชีวิตประจำวันหรือสื่อการเรียนการสอนส่วนใหญ่ถูกสร้างมาสำหรับบุคคลที่ไม่มีความผิดปกติในการ
รับรู้สีทำให้บุคคลผู้บกพร่องกลุ่มน้ีพบความยากลำบากในการใช้ชีวิตและการเรียนรู้ และมีข้อจำกัด  
ในการประกอบอาชีพหลายอาชีพโดยเฉพาะวิชาชีพเฉพาะที่มักกำหนดคุณสมบัติของบุค คลที่ต้องมี
ประสาทการรับรู้ที่เป็นปกติ โดยผู้สร้างเทคโนโลยีมุ่งหวังให้เทคโนโลยีน้ีลดข้อจำกัดในการใช้ชีวิตของ  

 
๗๕VMLY&R Commerce, ‘Neurodigital: Touching Masterpieces, ’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.vmlyrcommerce.com/our-work/touching-masterpieces. 
๗๖Enrico Tanuwidjaja, Derek Huynh, Kristen Koa, Calvin Nguyen, Churen Shao, Patrick 

Torbett, Collen Emmenegger and Nadir Weibel, ‘Chroma: a wearable augmented-reality solution  
for color bl indness,’ ส ืบค้นเมื ่อวันที ่ ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://dl .acm.org/doi/10.1145// 
2632048.2632091z. 

ที่มา: VMLY&R Commerce 

https://www.youtube.com/watch?v=Ys8JW9KhW5Q


๔๙ 
 

ผู้บกพร่องการรับรู้สีของสายตา และมุ่งหวังไปถึงการรับรองทางกฎหมายหากบุคคลกลุ่มน้ีใช้อุปกรณ์
และเทคโนโลยีน้ีแล้วจะสามารถประกอบอาชีพได้เช่นเดียวกับคนปกติทั่วไป๗๗  

นอกเหนือการใช้เทคโนโลยีในฐานะที่เป็นเคร่ืองมือเสริมการรับ รู้ของประสาทสัมผัส 
เทคโนโลยน้ีียังสามารถนำมาใช้ในฐานะผู้ชว่ยพัฒนาสำหรับบคุคลทีม่ีความต้องการพิเศษ ดังเช่น กรณีผู้เปน็ 
ออทิสติก บุคคลกลุ่มน้ีต้องการการกระตุ้นพัฒนาการในหลากหลายด้านทั้งการกระตุ้นประสาทสัมผัส  
ของร่างกาย การเพิ่มทักษะในการรับรู้และการบริหารอารมณ์ที่เป็นผลมาจากข้อจำกัดทางการสื่อสาร
ของบุคคลกลุ่มน้ี ซึ่งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญและครอบครัวในการดูแลเป็นพิเศษผ่านการทำกิจกรรมต่าง ๆ 
เช ่น การฝ ึกสนทนา การปรับพฤติกรรม ๗๘ โดยกรณีของ The Brain Power Autism System  
เป ็นต ัวอย่างของภาคธ ุรก ิจที ่นำแว่นตาอ ัจฉริยะพร้อมก ับโปรแกรมพิเศษเข้ ามาเสริมการทำงาน 
ของผู้เชี่ยวชาญและผู้ดูแลสำหรับการสร้างพัฒนาการให้แก่ผู้ เป็นออทสิตกิ เช่น การสร้างภาพเสมือนจริง
บนแว่นตาเพื่อดึงดูดให้ผู้เป็นออทิสติกมองไปยังหน้าของผู้มีปฏิสัมพันธ์เพื่อเส ริมส ร้างทัก ษะก ารมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น การแสดงภาพสัญลักษณ์ให้ผู้ เป็นออทิสติกทราบว่าผู้ที่สนท นาด้วย ก ำลังแสดง
อารมณ์ในรูปแบบใด สำหรับการเสริมสร้างการเข้าสู่สังคมได้ใช้การจำลองสถานที่หรือกิจกรรมต่าง ๆ  
ให้ผู้เป็นออทิสติกเข้าไปทดลองทำกิจกรรมหรือมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจะเป็นการสร้างความคุ้นชินในการเข้าสู่
สังคมของกลุ่มบุคคลเหล่าน้ีได้อย่างดียิง่ขึ้น๗๙ 

 
๗๗ UCSDCSE, ‘Chroma: a wearable augmented-reality solution for colour 

blindness,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://dl.acm.org/doi/10.1145/2632048.2632091#: 
~:text=p799%2Dtanuwidjaja.mov. 

๗๘โรงพยายาลวิภาวดี, “โรคออทิสติก (Autistic),” สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.vibhavadi.com/Health-expert/byDoctors/detail/399. 

๗๙Brain Power, ‘Empowered Brain,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://brain-
power.com/empowered-brain. 

The Brain Power Autism System 
ท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=CiFNiUmbZ5Q 

https://www.youtube.com/watch?v=CiFNiUmbZ5Q


๕๐ 
 

ผลกระทบเชิงลบที่อาจเกิดข้ึนจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงต่อสวัสดิภาพสังคม 
มีข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ที่อาจจะกระทบต่อสวัสดิภาพ

ของผู้ใช้ในหลายมิติทั้งในประเด็นความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวในข้อมูลส่วนบุคลลเช่นเดียวกับ
ภัยทางไซเบอร์ด้านอื่น ๆ ที่อาจมีการฝังโปรแกรมไม่พึงประสงค์จำพวก malware หรือ spyware  
ท ี ่ละเมิดความเป็นส่วนตัวและนำข ้อมูลส่วนบ ุคคลไปใช้ การส ่งข้อมูลที่ไม ่ต ้องการมารบกวนผู้ใช้ 
มากเกินสมควร และการให้ขอ้มูลที่ไม่ตรงกับความจริง๘๐ ซึ่งความพิเศษของเทคโนโลยี VR และ AR ที่อาจ
มีการใช้อุปกรณ์ที่หลากหลายพร้อมกันจึงทำให้ประเภทของข้อมูลต่าง ๆ ของผู้ใช้ที่อาจถูกนำไปใช้
ประโยชน์มีขอบเขตที่กว้างมากขึ้นด้วย เช่น กล้องที่สามารถจับภาพสภาพแวดล้อมของผู้ใช้ เพื่อนำมา
ประมวลผลซึ่งข้อมูลสภาพแวดล้อมเหลา่น้ีเรียกว่า Non-intended latent Data การดึงข้อมูลเกี่ยวกับ
การเคลื่อนไหวของผู้ใช้ผ่านการควบคุมอุปกรณ์บังคับที่เรียกว่า Gesture, Active User inputs และ
การเก็บข้อมูลอุปกรณ์ของผู้ใช้๘๑ การนำเทคโนโลยีเช่นน้ีมาใช้จึงต้องพิจารณาถึงมาตรการเกี่ยวกับ  
การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อให้สอดรับกบัความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดว้ย 

นอกจากการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลแล้ว ประเด็นความปลอดภัยในโลกเสมือนจริง  
เป็นประเด็นที่มีความกังวลมากขึ้นนอกเหนือไปจากประเด็นปัญหาที่พบในโลกไซเบอร์ปกติทั้งการแสดง
ความเห็นเพื่อเหยียดสีผิว เชื้อชาติ การสร้างความเกลียดชัง การหาประโยชน์ทางเพศ โดยนำร่างสมมติ  
ในโลกเสมือนจริงไปกระทำพฤติกรรมที่ไม่สมควร โดยเฉพาะในกรณีการคุกคามทางเพศด้วยก ารใช้  
ร่างสมมติเข้าใกล้กับร่างสมมติอื่นและแตะต้องตัวโดยไม่ได้รับอนุญาตหรือทำกริยาที่เข้าข่ ายเป็นก าร
คุกคามทางเพศตามโลกแห่งความเป็นจริง  อย่างไรก็ตาม ในทางเทคนิคของผู้ให้บริการโลกเสมือนจริง
สามารถตั้งค่าของระบบโดยไม่ให้ร่างสมมติเข้าใกล้กันได้ในระยะหน่ึง เพื่อลดปัญหาการใช้ร่างสมมติ
แสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมกับร่างสมมติอื่น๘๒ อันนำมาสู่ประเด็นเกี่ยวกับบทบาทของผู้ให้บริการโลก
เสมือนจริง ผู้ปกครอง และรัฐในการป้องกันการล่วงละเมิดผู้อื่นผ่านการใช้โลกเสมือนจริง 

 
 
 

 
๘๐ Bianca Soare, ‘What are the Security and Privacy Risks of VR and AR,   

How Virtual Reality and Augmented Reality may affect you,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก  
https://heimdalsecurity.com/blog/vr-ar-security-privacy-risks. 

๘๑Jaybie A. de Guzman, Kanchana Thilakarathna, Aruna Seneviratne, ‘Security and 
Privacy Approaches in Mixed Reality:A Li terature Survey,’  สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://arxiv.org/pdf/1802.05797.pdf. 

๘๒ NBC News, ‘Concerns Rise Over Metaverse Safety After Claims of Sexual 
Harassment,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.youtube.com/watch?v=xwcPGOOq-hE. 



๕๑ 
 

๒.๑๑ ด้านกระบวนการยุติธรรม 

บทความวิชาการ เร่ือง Virtual reality: a use case for criminal justice practice๘๓ 
ได้เสนอผลการรวบรวมการนำเทคโนโลยี VR มาประยุกต์ใช้กับกระบวนการยุติธรรมเพื่อ เสริมส ร้าง
กระบวนการยุติธรรมให้มีประสิทธิภาพที่ดีขึ้นในหลายมิติ ได้แก่  

๑) การประเมินความเสี่ยงในการเกิดการกระทำความผิด ปัจจุบันมีความพยายาม
สร้างเคร่ืองมือต่าง ๆ ที่ใช้ในการคาดการณ์ว่าจะมีการกระทำความผิดหรือการกระทำความผิดซ้ำขึ้ น
หรือไม่ แต่เคร่ืองมือที่มียังเป็นเพียงขั้นตอนการพัฒนา โดยเทคโนโลยี VR ถูกนำมาใช้ภายใต้แนวคิด
ดังกล่าว เพราะความสามารถทางเทคโนโลยีที่สามารถจำลองสถานการณ์ในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่าง
หลากหลายโดยไม่จำกัดหรือขึ้นอยู่กับการให้ความเห็นส่วนบุคคลแบบวิธีการดั้งเดิมที่ใช้วิธีก ารปก ติ  
ที่ประเมินความเสี่ยงจากพฤติกรรม การใช้มาตรการที่ปรากฏชัดเจน การใช้แบบทดสอบตนเอง ซึ่งมี
แนวโน้มเป็นเพียงการสะท้อนความเห็นส่วนบุคคลเท่าน้ัน และสามารถนำผู้กระทำความผิดให้ใช้ VR  
และทดสอบกับสถานการณ์จำลองเสมือนจริงน้ันกระตุ้นให้เกิดการกระทำความผิดหรือไม่ โดยวิธีการ น้ี
สามารถสร้างความเสี่ยงที่ทำให้เกิดอันตรายกับบุคคลจริง โดยเฉพาะกรณีที่เหยื่อเปน็เด็ก  

๒) การฟื้นฟูผู้กระทำความผิด การใช้ VR เป็นเคร่ืองมือเสริมในการลดพฤติกรรม
ต่อต้านสังคมของผู้กระทำความผิด โดยใช้การสร้างสถานการณ์จำลองเพื่อให้ผู้กระทำความผิดเ รียน รู้  
ในการปรับปรุงตนเองโดยไม่ต้องใช้สถานการณ์จริงทีอ่าจสร้างความเสี่ยงทำให้เกดิอันตราย การผิดจริยธรรม 
หรือสร้างสถานการณ์ในความเป็นจริงเช่นน้ันไม่ได้ รวมถึงการช่วยเหลือให้ผู้กระทำความผิดฝึกการเข้าสู่
สังคมภายหลังได้รับอิสระจากการถูกจองจำเป็นเวลานาน 

๓) การใช้ VR เพ ื ่อประโยชน์ของเหย ื ่อจากอาชญากรรม  ในหลายกรณเีหยื่อ 
จากอาชญากรรมมักเกิดความบอบช้ำทางจิตใจภายหลังจากเกิดเหตุอาชญากรรม และวิธีการบำบัด  
ทางจิตเวชเป็นวิธีการหลักอย่างหน่ึงในการฟื้นฟูเหยื่อให้สามารถเผชิญเหตุการณ์ร้ายแรง ในลักษณะ
เดียวกันได้ การใช้ VR เข้ามาเป็นเคร่ืองมือจะช่วยลดข้อจำกัดของวิธีการดั้งเดิม เช่น การให้เหยื่อระลึกถงึ
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงน้ันเองซึ่งทำให้เหยื่อต้องเผชิญเหตุการณ์น้ันซ้ำด้วยความคิดของเหยื่อ น้ัน เอง  
การใช้ VR จะเปิดโอกาสให้ผู้บำบัดสร้างสถานการณ์จำลองที่เหมาะสมกับสภาวะทางอารมณ์ของเหยื่อ
ได้อย่างเหมาะสม  

 
๘๓Liza J. M. & Jean3louis Van Gelder, ‘Virtual reality: a use case for criminal 

justice practice,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/profile/Jean-Louis-
Van-Gelder/publication/33 8 4 54 4 9 2 _Virtual_reality_a_use_case_for_criminal_justice_practice/ 
links/619b59343068c54fa50fb563/Virtual-reality-a-use-case-for-criminal-justice-practice.pdf?origin= 
publication_detail. 



๕๒ 
 

นอกจากการศึกษาข้างต้น มีตัวอย่างการรวบรวมแนวคิดการนำเทคโนโลยีเสมือนจริง
มาใช ้ก ับการปฏิบ ัต ิงานของเจ้าหน้าที ่ผู ้ใช้กฎหมายท ี่ เก ี่ยวกับกระบวนการยุต ิธรรมในหลายกรณี
ตัวอย่าง๘๔ เช่น  

▪ ในเมืองหน่ึงของประเทศจีนมีการใช้แว่นอัจฉริยะผสานกับเทคโนโลยีจดจำใบหน้า  
เพื่อตรวจจับหน้าบุคคลและแจ้งว่าเป็นผู้อยู่ในฐานข้อมูลอาชญากรรมของรัฐหรือไม่ 

▪ การใช ้การสร้างภาพเสมือนจริงเพื ่อสร้างแผนที ่  การจำลองพื ้นท ี่  รวมถ ึงการ
แปลภาษาต่างประเทศ สำหรับการปฏิบัติการฉุกเฉินของเจ้าหน้าที่ภาคสนาม 

▪ การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงสำหรับตรวจจับการปฏิบัติหน้าที่ของ เ จ้าห น้าที่ รัฐ
ในทางมิชอบด้วยกฎหมาย 

▪ การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมประสิทธิภาพสำหรับวิธีการสืบพยานผ่านระบบ  
การประชุมทางไกล โดยที่ระบบการถ่ายทอดผ่านการประชุมทางไกลมักจะไม่สามารถรับ รู้หรือส ร้าง
ปฏิกิริยาตอบสนองในขณะสืบพยานได้ดี เพราะหากต้องการสังเกตปฏกิิริยาทางสายตาของผู้ให้การผ่าน
ระบบทางไกล ผู้ให้การต้องมองผ่านกล้องวิดีทัศน์ซึ่งทำให้ผู้ให้การมีปฏิกิริยาตอบสนองที่ต่างไปจากการ
ให้การต่อหน้า และสามารถบันทึกปฏิกิริยาด้านอื่น ๆ และนำมาแสดงย้อนหลังได้ รวมถึงใช้ประโยชน์  
ในการซักซ้อมผู้ให้การเพื่อลดความตื่นเต้น ความกังวล หรืออารมณ์อื่น ๆ ที่อาจเกิดขึ้นจากการเข้าสู่
กระบวนการให้การ๘๕ 

ในส่วนของภาคธุรกิจ มีการนำเสนอเทคโนโลยีที่นำมาใช้กับกระบวนก ารยุติธ รรม
เช่นกัน ดังเช่นกรณีของ FactualVR๘๖ ที่เสนอเทคโนโลยีสร้างภาพจำลองสถานที่เกิดเหตุ โดยนำ VR 
และ AR มาใช้ในการทำภาพจำลองสถานที่เกิดเหตุเพื่อแก้ไขจุดอ่อนของการตรวจสอบสถานที่ที่ต้องการ
เก็บข้อมูลที่ละเอียดและครบถ้วน แต่ด้วยข้อจำกัดด้านเทคนิค ด้านเวลา หรือข้อจำกัดด้านอื่ น ๆ  
ที่อาจจะไม่สามารถเก็บข้อมูลเกี่ยวกับพื้นที่น้ันได้เสร็จสิ้นอย่างสิ้นเชิงและไม่สามารถปิดกั้นพื้นที่ น้ันได้
จนเสร็จสิ้นกระบวนการยุติธรรม ทำให้เป็นอุปสรรคต่อการค้นหาความเปน็จริงและส่งผลต่อต้นทุนในการ
ดำเนินการ โดยเทคโนโลยีน้ีสามารถที่จะใช้อุปกรณ์สำหรับการจัดเก็บข้อมูลเชิงวัตถุและพื้นที่แลว้นำมา
ประมวลเป็นภาพ ๓ มิติ แทนการใช้ภาพถ่าย ๒ มิติตามปกติ อันจะทำให้เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องสามารถ

 
๘๔Emily Friedman, ‘Law & Order XR: AR + VR in the Crimina’ Justice System,’ สืบค้น

เม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.awexr.com/blog/21-law-order-xr-ar-vr-in-the-criminal-
justice-system. 

๘๕Jeremy N. Bailenson, Jim Blascovich, Andrew C. Beall, Beth Noveck,  ‘Courtroom 
Applications of Virtual Environments, Immersive Virtual Environments, and Collaborative  
Virtual Environments,’ ส ืบค้นเ มื ่อวันที ่  ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://web.stanford.edu/~bailenso/ 
papers//Courtroom%20VR.pdf. 

๘๖Eduardo Neeter, ‘Exploring Virtual Reality as a Forensic Tool ,’  สืบค้นเม่ือวันที่ 
๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.thevrara.com/blog2/category/Criminal+Justice. 



๕๓ 
 

กลับไปดูสถานที่เกิดเหตุได้โดยไม่ต้องไปสถานที่จริง สามารถสำรวจสถานที่เพื่อหาข้อมูลที่อาจตกหล่น 
โดยการแสดงภาพจำลองในมุมมองต่าง ๆ ให้เก็บข้อมูลเพิ่มเติมได้มากขึ้น ซึ่งภาพจำลองเหล่าน้ีจะทำให้
เจ้าหน้าที่ในกระบวนการยุติธรรมอื่นเข้ามามีส่วนร่วมในการเก็บข้อมูลและตรวจสอบคว ามถูก ต้อง  
ได้มากขึ้นและเกิดการให้ข้อคิดเห็นที่แม่นยำขึ้น  

 ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจรงิด้านกระบวนการยติุธรรม 

ในบทความเดียวกัน๘๗ ได้นำเสนอถึงความท้าทายหลายประการของการนำเทคโนโลยี
เสมือนจริงมาใช้ในกระบวนการยุติธรรม ประกอบด้วย  

๑) ว ัตถ ุประสงค์ของการพัฒนาเทคโนโลยี  เทคโนโลยีเสมือนจริงและอปุกรณ์
ประยุกต์ใช้ทั้งหลายที่กำลังพัฒนาส่วนใหญ่น้ันเป็นการดำเนินการโดยภาคธุรกิจ ส่งผลให้เป้าหมาย  
ของการพัฒนาการใช้จะเป็นไปในเชิงพาณิชย์มากกว่า และขณะเดียวกันเทคโนโลยีน้ีอาศัยการเก็บขอ้มลู
จากการใช้งานเพื่อนำมาประมวลผลและพัฒนาระบบให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น จึงอาจทำให้เกิด  
ข้อขัดกันในทางประโยชน์ของภาคธุรกิจกับข้อมูลส่วนบุคคลในกระบวนการยุติธรรมที่ จะต้อง ได้ รับ  
การคุ้มครองทั้งในเร่ืองของการเก็บข้อมูล การเข้าถึง และใช้ประโยชน์จากข้อมูลส่วนบุคคล 

๒) การกระตุ้นพฤติกรรมจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง แม้เทคโนโลยี น้ีจะมี  
ส่วนช่วยในการบำบัดหรือฟื้นฟูเหยื่อหรือผู้กระทำความผิด แต่ในขณะเดียวกันในทางทฤษฎีเทคโนโลยน้ีี
ก็อาจกระตุ้นให้เกิดการกระทำความผิดได้เช่นเดียวกัน เพราะอาจนำสถานการณ์จำลอง เช่น การจำลอง
การกระทำความผิดเกี่ยวกับเด็กไปใช้ในวัตถุประสงค์เปน็ภาพลามกเด็ก จึงควรมีการนำไปใช้อย่างมีระบบ
ซึ่งต้องอยู่ในการดูแลของผู้เชีย่วชาญหรือนักบำบัดเท่าน้ัน 

๓) ความเข้าใจคลาดเคลื่อนในบทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริง ด้วยลักษณะ 
ของเทคโนโลยีที่ล้ำสมัยจึงทำให้เกิดความน่าสนใจ แต่ไม่ได้หมายความว่าเทคโนโลยน้ีีจะสามารถนำมาใช้
กับทุกกิจกรรมได้ การนำมาใช ้จึงควรต้องพิจารณาอย่างรอบคอบและเหมาะสมกับกิจกรรมแต่ละ
ประเภท รวมทั้งต้องมีการศึกษาเกี่ยวกับการนำมาใช้และผลทีอ่าจเกิดขึ้นเมื่อนำมาใช้ด้วย 

๔) ความพร้อมทางเทคโนโลยี ที่ยังไม่สามารถสร้างภาพให้เทียบเท่าได้อย่า งความ
เป็นจริง อันอาจนำไปสู่การเบี่ยงเบนความเป็นจริงที่ยิ่งขึ้น๘๘ 

 

 
๘๗อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘๓. 
๘๘Jeremy N. Bailenson, Jim Blascovich, Andrew C. Beall, Beth Noveck,  ‘Courtroom 

Applications of Virtual Environments, Immersive Virtual Environments, and Collaborative Virtual 
Environments,’ ส ืบค้นเมื่อว ันที่  ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://web.stanford.edu/~bailenso/papersu// 
Courtroom%20VR.pdf. 
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๒.๑๒ ด้านกิจการต่างประเทศ  

กิจการต่างประเทศได้รับการพัฒนาจนมาสู่ยุคที่เรียกว่า Digital Diplomacy ที่ได้นำ
อ ินเทอร์เน็ต ระบบสารสนเทศ และสังคมออนไลน์ ( social media) มาใช ้ในก ิจการต่างประเทศ 
เพื่อสร้างความสัมพันธ์ทางการทูต๘๙ และด้วยศักยภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ต่อยอดจากก าร
พัฒนาเทคโนโลยีการสื ่อสารข้างต้น จึงม ีข้อเสนอในการนำมาประยุกต ์ใช้กับกิจการต่างประเทศ 
อย ่างหลากหลาย ๙๐ เช ่น การใช ้เป ็นเครื ่องมือแปลภาษาต ่างประเทศสำหรับบ ุคลากรด ้าน  
การต่างประเทศที่ต้องใช้ภาษาอื่นในการปฏิบัติงานเพื่อลดระยะเวลาและค่าใช้จ่ายสำหรับการฝึกอบรม  
ทางภาษา การใช้ภาพเสมือนจริงในการไปปฏิบัติงานในพื้นที่ที่ห่างไกลและมีความยากลำบ ากในการ
เข ้าถ ึงเพ ื ่อลดอ ันตรายท ี่อาจเก ิดขึ ้นจากการปฏ ิบัต ิหน้าท ี ่หรือความยากลำบากในการรักษา  
ความปลอดภัยแก่เจ้าหน้าที่ทางการทูต การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อคาดการณ์อันตรายที่อาจเกิดขึน้ 
ในสถานทูต การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในฐานะเคร่ืองมือที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ทางไกลในการสร้าง
ความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีกับคนต่างประเทศเพื่อผลักดันนโยบายทางการทูตของประเทศ รวมถึง
การใช้เป็นเคร่ืองมือเสริมการเจรจาในทางระหว่างประเทศ อันเน่ืองจากความสามารถของเทคโ นโลยี  
ที่สามารถจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย จึงสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือสำห รับ เต รียม  
ความพร้อมเพื่อศึกษาเรียนรู้ประเด็นข้อขัดแย้งทั้งเ ร่ืองที่ผ่านมาและที่มีอยู่ และการเป็นเคร่ืองมือ
ฝึกซ้อมในการเจรจาเพื่อลดข้อขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการเจรจา หรืออาจใช้ ร่างสมมติในระหว่าง
การเจรจาหรือแสดงความคิดเห็นของผู้ร่วมการเจรจาบางกลุ่มที่จะชว่ยให้แสดงความคิดเหน็ได้อยา่งอิสระ  
โดยไม่มีข้อกังวลในประเด็นเร่ืองรูปลักษณ์ทางกายภาพที่อาจส่งผลต่อการแสดงความคิดเห็น๙๑ 

 ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจรงิด้านกิจการต่างประเทศ 

ในการอภิปรายถึงบทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการเจรจาความขัดแย้งระหว่าง
ประเทศรายการหน่ึงได้มีการนำเสนอข้อคิดเห็นว่า๙๒ เทคโนโลยีเสมือนจริงไม่ใช่สุดยอดของเคร่ืองมือ  

 
๘๙Viona Rasica, ‘The Benef it and Risk of Digi tal  Diplomacy,’  สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/publication/330572468_The_Benefi ts-_and_ 
Risks_of_Digital_Diplomacy. 

๙๐ Ravi Kaneriya, ‘Exponential diplomacy: how technologies of the future  
can innovate the way states administer foreign pol icy,’ ส ืบค้นเมื่อว ันที ่ ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.su.org/blog/exponential-diplomacy-how-technologies-of-the-future-can-innovate-the-way- 
states-administer-foreign-policy. 

๙๑Diplo Foundation, ‘Report of ‘the Potential of Virtual Reality for Peace Mediation’ 
Roundtable,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.diplomacy.edu/blog/report-potential-
virtual-reality-peace-mediation-roundtable. 

๙๒เพ่ิงอ้าง. 
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หรือเป ็นทุกสิ ่งในการสร้างสันต ิภาพที่สามารถทดแทนการหารือที ่ เป็นการพบกันทางกายภาพได้ 
โดยเฉพาะข้อจำกัดทางเทคโนโลยีในปัจจุบันที่ยังไม่สมบูรณ์ ซึ่งยังต้องรอการพัฒนาทางเทคนิคต่อไป 
รวมถึงการใช้เทคโนโลยี น้ีที่สามารถทำให้ผู้ ใช้ รู้สึกร่วมมากเกินไปก็อาจทำให้เกิ ดก ารตอ บส นองที่ 
ไม่เหมาะสมหรือเข้ากับเน้ือหาของการเจรจาได้  นอกจากน้ี ในประเด็นทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยีน้ีก็ยังมี
ความเห็นที่แตกต่างกันทั้งจากผู้ที่เห็นประโยชน์ของการใช้และผูท้ี่ไม่เห็นด้วยกับการนำเทคโนโลยีน้ีมาใช้ 
จึงเป็นความท้าทายในหลายประการต่อการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ 

บทสรุป 

จากผลการรวบรวมประโยชน์ ผลกระทบ และข้อสังเกตต่อการนำเทคโนโลยเีสมือนจริง
มาประยุกต์ใช้เพื่อกิจการด้านต่าง ๆ ได้แสดงให้เห็นถึงลักษณะเด่นของเทคโนโลยีที่มีศักยภาพที่สูงมาก
และสามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้อย่างกว้างขวางทั้งในฐานะที่เป็นเคร่ืองมือสำห รับการลดข้อ จำกัด  
ในความบกพร่องทางร่างกายของกลุ่มบุคคลเฉพาะกลุ ่ม การเข ้ามาเสริมประสิทธิภาพ การทำงาน 
ทั้งในมิติด้านการประกอบธุรกิจ การศึกษา หรือการให้บริการและกิจการของภาครัฐ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  
ในลักษณะทางเทคนิคที่ยังคงสามารถพัฒนาต่อยอดให้เกิดความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีต่อไปและเกิด
การสร้างผล ิตภ ัณฑ์ใหม่ท ี ่สามารถจะนำมาพัฒนาก ับการใช ้งานให ้ม ีประส ิทธิภาพท ี ่ด ียิ ่งขึ้น 
และสามารถนำไปใช้ในด้านต่าง ๆ  ได้อย่างกว้างขวางมากยิ่งขึน้  อย่างไรก็ตาม ด้วยลกัษณะของเทคโนโลยี
ที่ยังสามารถพัฒนาไปได้น้ีเองทำให้เป็นจุดด้อยหลักที่นำมาสู่ผลกระทบหรือข้อจำกัดใ นก ารนำมาใช้  
ในประเด็นของการยอมรับ เน่ืองจากในหลายกรณีศึกษาชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงเหล่า น้ียังอยู่
ระหว่างการพัฒนาเพื่อให้เกิดความถูกต้องและแม่นยำไม่น้อยไปกว่าการใช้เทคโนโลยีแบบวิธีดั้งเดิม 
และจุดอ่อนอีกประการหน่ึงของเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แก่ กฎระเบียบที่มีอยู่ในปัจจุบั นส ำห รับ  
หลายกิจกรรมที่ไม่ได้ออกแบบมาสำหรับการเกิดขึ้นและการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในกิจกรรมน้ัน 
ดังที่สะท้อนให้เห็นจากประเด็นปัญหาทางกฎหมายที่เกิดขึ้นและทีม่ีการคาดการณ์ว่าอาจจะเกิดขึ้นเมื่อมี
การนำเทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้กับกิจกรรมด้านต่าง  ๆตามที่ระบุไว้ข้างต้น แต่การปรับปรุงกฎหมาย 
หรือกฎระเบียบเพื่อให้การยอมรับเทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างทันทีทันใด โดยไม่รอการพัฒนาให้เทคโนโลย ี
มีความเสถียร หรือไม่ได้ศึกษาผลกระทบทีอ่าจเกิดขึน้อยา่งจริงจังก็อาจส่งผลกระทบต่อความเชื่อมั่นในการ
นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ต่อไปได้  

   
 



๕๖ 
 

บทท่ี ๓ 
มุมมอง ท่าที นโยบาย และแผนงานด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 

   

ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันได้เปลี่ยนผ่านสังคมให้เข้ าสู่  
ย ุคด ิจิทัลมากยิ ่งขึ ้น เทคโนโลยีสมัยใหม่ก่อให้เก ิดนว ัตกรรมที ่ เปล ี่ยนแปลงการใช ้ช ีว ิตประจำวัน 
ของประชาชนจากรูปแบบเดิมไปสูรู่ปแบบใหม่ในอนาคต ซึ่งได้แก่ เทคโนโลยี AR VR หรือ MR ที่ปัจจุบัน
เทคโนโลยีดังกล่าวได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจและสังคม เพิ่ มม ากขึ้น 
การศึกษาและทำความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ความรู้ของเทคโนโลยีเสมือนจริงย่อมจะเป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันทั้งในส่วนของภาครัฐและภาคเอกชน รวมทั้งเป็น การ
พัฒนานวัตกรรมสมัยใหม่เพื่ออำนวยความสะดวกต่อการดำรงชีวิตของประชาชนในอนาคตได้ 

 
 

ยุทธศาสตร์และแนวนโยบายเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจรงิของประเทศไทย 
 

๓.๑ ยุทธศาสตร์และแนวนโยบายระดับชาติที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 
  ประเทศไทยได ้ตระหนักและให ้ความสำคัญเก ี ่ยวก ับการพัฒนาองค ์ความ รู้  
ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงมาโดยลำดับ ดังจะเห็นได้จากการที่ รัฐบาลได้มีการกำหนดราย ละ เอียด
ปลีกย่อยและระบุถึงเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้ในยุทธศาสตร์ชาติและแนวนโยบายต่าง ๆ ของภาครัฐ  
โดยมีความมุ่งหมายให้สามารถนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาสนับสนุนและส่งเสริมการดำ เนินง าน  
ของภาครัฐทั ้งในระดับนโยบายและระด ับปฏิบัติการให้เป็นไปอย่างเหมาะสมและมปีระสิทธิภาพ  
ซึ่งสามารถสรุปยุทธศาสตร์ชาติและแนวนโยบายที่เกีย่วขอ้งกบัเทคโนโลยีเสมือนจริงที่สำคัญได้ ดังน้ี 
 

  (๑) ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๘๐) 
ในส่วนที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ันได้มีการระบุไว้ใน “ยุทธศาสตร์ชาติ  

ด้านที่ ๒ การสร้างความสามารถในการแข่งขัน” ซึ่งมีเป้าหมายการพัฒนาที่มุ่งเน้นการยกระดับศักยภาพ
ของประเทศในหลากหลายมิติ โดยเฉพาะในส่วนของการ “ปรับปัจจุบัน” เพื่อปูทางสู่อนาคตผ่านการ
พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานของประเทศในด้านต่าง ๆ ทั้งโครงข่ายระบบคมนาคมและขนส่ง โครงสร้าง
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และดิจิทัล และการปรับสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการพัฒนาอุตสาหกรรม 
และการบริการในอนาคต ยกต ัวอย่าง เช ่น “๔.๓.๒ ท ่องเที ่ยวเชิงธุรกิจ” โดยส ่งเสริมให้ไทยเป็น
ศูนย์กลางการจัดประชุมและนิทรรศการนานาชาติ พร้อมทั้งส่งเสริมการขยายพื้นที่จุดหมายปลายทาง
ของการจัดประชุมและนิทรรศการ และการพักผ่อนระหว่างประชุมจากเมืองหลักสู่เมืองอื่นที่มีศักยภาพ
ของไทย รวมถึงการสร้างพื้นที่หรือช่องทางการจัดแสดงผลงานรูปแบบต่าง ๆ  ทั้งการจัดแสดงผลงานจริง
และในรูปแบบเสมือนจริง รวมถึงการส่งเสริมให้การพักผ่อนระหว่างการประชุมเป็นการจูงใจและต่อยอด



๕๗ 
 

การส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และวัฒนธรรมที่เน้นรูปแบบการท่องเที่ยวที่ยั่งยืนและส่งเสริม
เศรษฐกิจชุมชน๑ เป็นต้น 

 
  (๒) แผนการปฏิรูปประเทศ (ฉบับปรับปรุง) 

โดยในส่วนของการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาช่วยในการดำเนินการ น้ันได้ มี
รายละเอียดปรากฏอยู่ในแผนการปฏิรูปประเทศด้านวัฒนธรรม กีฬา แรงงาน และการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ ซึ่งเกี่ยวข้องกับกิจกรรมปฏิรูปในหลายกิจกรรม เช่น “กิจกรรมปฏิรูปที่ ๑ การส่งเสริมคุณธรรม 
จริยธรรมในท ุกช ่วงว ัย ผ ่านการปฏิรูปอุตสาหกรรมบันเทิงและการใช้กลไกร่วมระหว่างภาครัฐ  
และเอกชนในการข ับเคลื ่อน”  โดยในส่วนของการปฏิรูปสื ่อและอ ุตสาหกรรมบันเท ิง ซ ึ ่งรวมถึง 
สื่อโฆษณาและเกม เพื่อใช้พลังบวก (Soft power) ให้เกิดการผลิตสื่อที่เสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรม   
ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายแต่ละช่วงวัยไดอ้ย่างมีประสิทธผิลอย่างต่อเน่ือง โดยการพัฒนาองค์กรที่จะ
ดำเนินการในรูปแบบที่เหมาะสม เช่น การจัดตั้งวิสาหกิจเพื่อสังคม องค์กรที่มีการลงทุนร่วมกันระหว่าง
รัฐและเอกชน หรือในรูปแบบความร่วมมือที่มุ่งเน้นผลลัพธ์เพื่อสงัคม (Social Impact Partnership) ที่มี
ภาคเอกชนบริหารอย่างมีเป้าหมาย หรือจัดตั้งในลักษณะองค์กรเสมือนจริง (Virtual organization)   
ในรูปแบบคณะกรรมการที ่ได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชน ๒ และ “ก ิจกรรมปฏ ิรปูที่  ๒  
การพัฒนาการเรียนรู้และเศรษฐกิจชุมชนบนฐานวัฒนธรรมแบบบูรณาการ” โดยกำหนดให้มีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในแหล่งเรียนรู้ด้านวัฒนธรรม รวมถึงการใช้สื่อที่เหมาะสมกับทุกช่วงอายุ เพื่อให้
การเผยแพร่มีความน่าสนใจยิ่งขึ้น ซึ่งจะใช้วิธีหารือและร่วมมือกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการพัฒนา
เทคโนโลยี AR (Augment Reality) มาใช้ในการถ่ายทอดเร่ืองราวประวัติศาสตร์ในแหล่ งท่อง เที่ยว
โบราณสถานต่าง ๆ๓ รวมทั้งการปฏิรูปกระบวนการนำโครงการทางวัฒนธรรมลงสู่พื้นที่ โดยใช้รูปแบบ
การทำงานแบบบูรณาการโดยใช้พื้นที่เป็นตัวตั้ง (Area Base) โดยจัดให้มีคณะทำงานในลักษณะองค์กร
เสมือนจริงท ี ่ม ีส่วนเก ี่ยวข้องในการพัฒนาสินค ้าและบริการ โดยใช ้ท ุนทางวัฒนธรรมเป็นฐาน 
ในการต่อยอด เป็นต้น 
 
 
 
 

 
๑ข ้อมูลจาก http://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2561/A/082/T_0001.PDF  

(หน้า ๓๐) (สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕) 
๒ข ้อมูลจาก http://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2564/E/044/T_0001.PDF  

(หน้า ๓๔๐) (สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕) 
๓ข ้อมูลจาก http://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2564/E/044/T_0001.PDF  

(หน้า ๓๔๓) (สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕) 



๕๘ 
 

  (๓) นโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสั งคม  
(พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๘๐) 

เทคโนโลยีเสมือนจริงได้รับการระบุไว้ใน ส ่วนท ี่  ๑ บริบทของประเทศไทย 
ในย ุคด ิจิทัล ในประเด ็นท ี่  ๑.๒ ความท ้าทายจากพลวัตของเทคโนโลยีด ิจิทัล  ซ ึ ่งมีการอธิบายว่า 
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อการใช้ชีวิตของประชาชนทุกคน การดำเนินงาน
ของภาคธรุกิจ ภาครัฐ และภาคประชาสังคมทกุ ๆ  องค์กร โดยจะก่อให้เกดิความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี
แบบก้าวกระโดด ซึ่งมีเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีบทบาทสำคัญในช่วง ๕ ปีข้างหน้า เช่น เทคโนโลยีสื่อสารที่มี
ความเร็วและคุณภาพส ูง (New Communications Technology) เทคโนโลยีการประมวลผลแบบ
คลาวด ์ (Cloud Computing) เทคโนโลย ีการเช ื ่อมต ่อของสรรพส ิ ่ง ( Internet of Things) หรือ
เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing)  อย่างไรก็ดี แม้ว่านโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการ
พัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมจะมิได้ใช้คำว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง แต่เมื่อพิจารณาจาก
อภิธานศัพท์ในภาคผนวกท้ายของนโยบายและแผนระดับชาติดังกล่าวจะพบว่า เทคโนโลยีที่กล่าวถึง
ข้างต้นล้วนแต่เกีย่วขอ้งกับเทคโนโลยเีสมือนจริง กล่าวคือ เทคโนโลยกีารเชื่อมต่อของสรรพสิ่ง (Internet of 
Things) หมายถึง สภาพแวดล้อมอันประกอบด้วยสรรพสิ่งที ่สามารถส ื่อสารและเชื่อมต่อกันได ้ผา่น 
โพรโทคอลการสื่อสารทั้งแบบใช้สายและไร้สาย โดยสรรพสิ่งต่าง ๆ มีวิธีการระบุตัวตนได้ รับรู้บริบท  
ของสภาพแวดล้อมได้และมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบและทำงานร่วมกันได ้โดยจะอาศัยการเชื่อมต่อสื ่อสาร 
และทำงานระหว ่างเครื ่องจักร มนุษย ์ และข้อมูล เทคโนโลย ีการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud 
Computing) หมายถึง เทคโนโลยีที่เกิดจากแนวคิดการให้บริการโดยใช้ประโยชน์จากโครงสร้างพื้นฐาน
ไอซีทีที่ทำงานเชื่อมโยงกัน อีกทั้งยังช่วยประหยัดพลังงานและลดค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เพราะเทคโนโลยี  
การประมวลผลแบบคลาวด์ทำงานผ ่านเทคโนโลยีเสมือน ( Virtualization) ระบบจึงไม่ได้ถูกจำกัด 
ในเร่ืองของสมรรถนะและขีดความสามารถของการใช้ระบบประมวลผลต่าง ๆ ทำให้เกิดการบริการ  
ในหลากหลายรูปแบบ  นอกจากน้ี ในส่วนที่ ๒ วิสัยทัศน์ และเป้าหมายการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ  
และส ังคม ประเด ็นท ี ่  ๒.๓ ภ ูม ิท ัศน์ดิจิทัลของประเทศไทย (Thailand Digital Landscape) ได ้กล ่าวถึง 
ระยะที่ ๓ (๑๐ ปี) Full Transformation ประเทศไทยจะก้าวสู่การเป็น “ดิจิทัลไทยแลนด์” ที่ขับเคลื่อน
และใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมดิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งในส่วนมิติด้านทุนมนุษย์น้ัน ประเทศไทย
จะมีระบบนิเวศของการทำงานรูปแบบใหม่ที่อาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยระบบนิเวศดังกล่าวจะเกี่ยวขอ้ง
กับเทคโนโลยีเสมือนจริง กล่าวคือ เป็นระบบที่มีพื้นที่ทางกายภาพหรือพื้นที่เสมือนสำหรับการทำงาน  
ที่เชื่อมโยงและติดต่อสื่อสารกันด้วยเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ครอบคลุมการทำงานส่วนบุคคล  
และการทำงานร่วมกับบุคคลอื ่น รวมถ ึงมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลก ับบุคคล ( Man to Man)  



๕๙ 
 

ระหว่างบุคคลกับเคร่ืองจักร (Man to Machine) และระหว่างเคร่ืองจักรกับเคร่ืองจักร (Machine to 
Machine) ซึ่งจะเป็นพื้นที่ที่มีความยืดหยุ่นในการทำงานสูงและเข้าถึงได้ในหลากหลายช่องทาง๔   

 
(๔) นโยบาย Thailand 4.0 โมเดลขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ความม่ันค่ัง ม่ันคง  

และยั่งยืน 
นโยบาย Thailand 4.0 ได้มีการระบุถึงความเกี่ยวเน่ืองกับเทคโนโลยีเสมือนจริง

ไว้ในตอนที่ ๑ : โมเดลขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ความมั่งคั่ง มั่นคง และยั่งยืน ซึ่งได้อธิบายสาระสำคัญ
ของกระแสที่สำคัญซึ่งส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตของผู้คนไว้ประการหน่ึงว่า Digitization เป็น
การติดต่อสื่อสารซึ่งมีการเปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารกับ Someone, Somewhere และ Sometime เป็น 
Anyone, Anywhere และ Anytime โดยเรากำลังดำรงชีวิตอยู่ใน ๒ อารยธรรมไปพร้อม ๆ กัน คือ 
อารยธรรมในโลกจริง และ อารยธรรมในโลกเสมือนในโลกดิจิตอล ก่อให้เกิด Network Externalities  ดังน้ัน 
รูปแบบการเติบโตจะไม่เป็นไปตามหลักเศรษฐศาสตร์เด ิมว ่าด ้วย Diminishing Return to Scale  
อีกต่อไป แต่รูปแบบการเติบโตจะเปลี่ยนไปเป็นแบบ Exponential Return to Scale  มากขึ้น  
นอกจากน้ี ในส่วนตอนที่ ๒ ห้าวาระในการขับเคลื่อน Thailand 4.0 วาระที่ ๒ พัฒนาคลัสเตอร์เทคโนโลยี
และอุตสาหกรรมแห่งอนาคต กลุ่มที่ ๕ สร้างสรรค์และวัฒนธรรม ใช้ความรู้ด้านการบริการเพิ่ มมู ลค่ า 
(Creative & Culture - High Value Services) โดยได้กำหนด Roadmap และกลไกขับเคลื่อนเศรษฐกจิ
สร้างสรรค์และวัฒนธรรม ซึ่งจะประกอบด้วย การพัฒนาทรัพยากรมนุษยด์้านการคิดสร้างสรรค์  การสร้าง
ระบบนิเวศน์ที่เหมาะสม (Ecosystem) การกำหนดมาตรฐานและมาตรการสนับสนุน และการพัฒนา
แพลตฟอร์มใหม่ ๆ  ที่ช่วยยกระดับขีดความสามารถทางนวัตกรรม โดยในส่วนของการสร้างระบบนิเวศน์
ที่เหมาะสมน้ันมีสาระสำคัญประการหน่ึง คือ การสร้างพื้นที่ห รือแพลตฟอร์มการจัดแสด งผลง าน
รูปแบบต่าง ๆ  ท ั ้งการจัดแสดงผลงานจริงและ ในรูปแบบเสมือนจริง รวมท ั ้งพัฒนาและปรับปรุง 
หน่วยบ่มเพาะ เพื่อส่งเสริมธุรกิจ Creative-Based Startups การเชื่อมโยงงานวิจัยสู่ธุรกจิ รวมถึงการสร้าง
โอกาสในการพัฒนาและเชื่อมโยงเครือข่ายทั้งในและต่างประเทศ๕ 
 

(๕) (ร่าง) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ ๑๓ (พ.ศ. ๒๕๖๖ -  
๒๕๗๐) 

แม้ว่าร่างแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ ๑๓ ที่ปัจจุบันอยู่ใน
ขั้นตอนการรับฟังความคิดเห็นจากผู้เกี่ยวข้องน้ันจะไม่มีการใช้ถ้อยคำที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  
ในร่างแผนฉบับดังกล่าวก็ตาม แต่เมื่อพิจารณาบริบทและสาระสำคัญในส่วนต่าง ๆ ตามที่กำหนดไว้ใน  
ร่างแผนพัฒนาเศรษฐกิจฯ แล้ว พบว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ถกูอธิบายครอบคลมุไว้ในถ้อยคำที่เกี่ยวกบั

 
๔ข ้อมูลจาก https://onde.go.th/assets/portals/1/ files/620425- Government%20 

Gazette.PDF (หน้า ๕ หน้า ๒๐ หน้า ๒๑ และหน้า ๕๗) (สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕) 
๕ข้อมูลจาก https://waa.inter.nstda.or.th/stks/pub/2017/20171114-draft- blueprint.pdf 

(หน้า ๔ หน้า ๔๑ และหน้า ๔๒) (สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕) 



๖๐ 
 

เทคโนโลยีและนวัตกรรม หรือเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ส่วนที่ ๒ บริบทการพัฒนาประเทศแล ะประเด็น 
ที่ต้องให้ความสำคัญในแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ ๑๓ ข้อ ๒.๒ แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงระดับโลก (Global 
Megatrends) โดยในหัวข้อ ๒.๒.๑ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี กล่าวคือ ปัจจุบันน้ีโลกได้อยู่ ในยุค  
ของการปฏ ิว ัติอุตสาหกรรมครั ้งที ่  ๔ เป ็นย ุคแห่งการประยุกต ์ใช้ควา มก ้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
อย่างก้าวกระโดดในการพัฒนานวัตกรรม เน้นการต่อยอดและผสมผสานเทคโนโลยีต่างสาขาเข้าด้วยกนั 
อาท ิ เทคโนโลย ีทางกายภาพ ช ีวภาพ ด ิจิท ัล และพลังงาน เพื ่อใช้ประโยชน์ในภาคส ่วนตา่ง ๆ   
อย่างกว้างขวางในรูปแบบที่แตกต่างไปจากเดิม ส่งผลให้วิถีชีวิตรวมถึงการดำเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจ
และสังคมเกิดการเปลี่ยนแปลงอยา่งรวดเร็วในหลากหลายมิติ เช่น การใช้ระบบอัตโนมัติในกระบวนการ
ผลิตเพื่อเพิ่มผลิตภาพ การใช้นาโนเทคโนโลยีและวัสดุสมัยใหม่ในการสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจของ  
ภาคการผลิต การใช้เทคโนโลยีชีวภาพและอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งในการยกระดับภาคการเกษต ร  
และบริการทางการแพทย์ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษาและการสื่อสารมวลชน 
เป็นต้น นอกจากน้ี ในส่วนของความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการรักษาพยาบาล ได้กล่าวถึงเทคโนโลยี
ด ิจิท ัลที ่ก้าวหน้าและการเพิ ่มขึ้นของความต้องการบริการทางการแพทย์ได้กระตุ ้นให้เกิดการนำ
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการบริการสาธารณสุข อาทิ อุปกรณ์สวมใส่ที่มีเซ็นเซอร์หรือเทคโนโลยีตรวจวัด
สุขภาพ การพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการข้อมูลในเชิงชีวสารสนเทศ เป็นต้น ซึ่งเป็นโอกาสใหม่
สำหรับการบริการทางการแพทย์ในอนาคต๖ 
 
๓.๒ นโยบายและการดำเนินการที่สำคัญระดับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบันน้ันอาจกล่าวได้ว่ าเป็ น เ ร่ืองที่มี  
ความน่าสนใจและเหมาะสมต่อการศึกษาเรียนรู ้เป็นอย่างยิ ่ง  ด ังนั้น หน่วยงานทั ้งในภาครัฐและ
ภาคเอกชนจึงได้ตระหนักและเล็งเห็นถึงความสำคัญในประเด็นดังกล่าว แม้ว่าหน่วยงานภาครัฐอาจจะมี
ข้อติดขัดเกี่ยวกับความคล่องตัวในการดำเนินการในเร่ืองน้ี ซึ่งแตกต่างจากหน่วยงานของภาคเอกชนที่ม ี
ความคล ่องตัวในการบริหารจัดการที ่มากกว่า แต ่หากพิจารณาจากบริบททั้งในส่วนนโยบายและ  
ส่วนปฏิบัติการ จะเห็นได้ว่า หน่วยงานภาครัฐต่างยอมรับและเร่ิมศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
มาโดยลำดับ ซึ่งสามารถยกตัวอย่างในส่วนของนโยบายและการดำเนินกา รที่สำคัญระดับหน่วยง าน 
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ ดังน้ี 
 

  (๑) กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
โดยที่กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมมีภารกิจที่สำคัญ

ประการหน่ึง คือ มีอำนาจหน้าที่เกี่ยวกับการส่งเสริม สนับสนุน และกำกับการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์   
การวิจัย และการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อการพัฒนาประเทศให้เท่าทันการเปลี่ยนแปล งของโลก  
และเน่ืองจากเทคโนโลยีเสมือนจริงถือเป็นเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอนาคต  

 
๖ข ้อมูลจาก  https://www.nesdc.go.th/download/document/Yearend/2021/plan13.pdf 

(หน้า ๒๒ และหน้า ๒๔) (สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕) 



๖๑ 
 

ซึ่งสอดคล้องกับ (ร่าง) กรอบนโยบายและยุทธศาสตร์การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
พ.ศ. ๒๕๖๖ - ๒๕๗๐ ในประเด็นเกี่ยวกับยุทธศาสตร์และแผนงานด้านการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม ยุทธศาสตร์ที่ ๓ การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรมระดับขั้น
แนวหน้าที่ก้าวหน้า ล้ำยุค เพื่อสร้างโอกาสและความพร้อมของประเทศในอนาคต๗ โดยในส่วนของ  
การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ัน กระทรวงการอุดมศึกษาฯ ได้ร่วมมือกับมหาวิทยาลัยศิลป ากร  
ในการจัดตั้ง “ศูนย์นว ัตกรรมสื ่อเสมือนจริง” ( Immersive Media Lab: IML SU)) ภายใต้แผนงาน 
โครงการพลิกโฉมระบบอุดมศึกษาของประเทศไทย (Reinventing University System) เพื่อเตรียม
ความพร้อมให้กับคนไทยได้มีองค์ความรู้และความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก อนาคตที่มุ่งสู่  
ความเจริญก้าวหน้าในโลกเสมือนจริงมากขึ้น โดยได้รับความร่วมมือจากคณะเทคโนโลยีส ารสนเทศ  
และการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร ในการขับเคลื่อนการดำเนินงานโดยการรวบรวมผู้ เชี่ยวช าญ  
ในภาคอุตสาหกรรมทั้งภายในประเทศและต่างประเทศเข้ามาแบ่งปันและถา่ยทอดความรู้ ประสบการณ์ 
และเทคนิคต่าง ๆ ทั้งในด้านศิลปะ เกม สื่อบันเทิง การบริการทางการแพทย์ และด้านสารสนเทศ  
ซึ่งความรู้เกี่ยวกับ Metaverse ดังกล่าวจะเป็นองค์ความรู้ที่สำคัญต่อการพัฒนานวัตกรรมที่ เกี่ยวข้อง
กับเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อรองรับต่อการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึน้ในอนาคต๘ 
 

  (๒) กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาได้ตระหนักและเล็งเห็นถึงความสำคัญเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบัน โดยในส่วนของแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมภายใต้ภารกจิ 
ของกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๖๕ ได้ระบุถึงการดำเนินการที่ เกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงไว้ในส่วนของยุทธศาสตร์ เป้าหมาย และโครงการเทคโนโลยีดิ จิทัล กล่าวคือ  
ยุทธศาสตร์ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลของกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาได้ถูกกำหนดขึ้นเพื่อสนับสนุนให้
กระทรวงบรรลุพันธกิจและเป้าหมาย โดยมีโครงการด้านเทคโนโลยีที่สนับสนุนในหลายโครงการ ซึ่งใน
ยุทธศาสตร์ที ่  ๔ ส ่งเสริมการบูรณาการโครงสร้างพื ้นฐานด้านเทคโนโลยีดิจิท ัลอย่างมีประสิทธิภาพ  
ได้กำหนดให้มีโครงการที่สำคัญโครงการหน่ึง เรียกว่า โครงการปรับปรุงและพัฒนาระบบงานแบบเสมอืน  
โดยย ุบรวมระบบเครื ่องคอมพิวเตอร์แม่ข ่าย ( Virtualization Transform Migration and Serve 
Consolidation) ซึ่งเป็นการปรับปรุงเกี่ยวกับการโอนย้ายระบบโปรแกรมและฐานข้อมูลที่มีความเสี่ยง
ให้ไปอยู่ในรูปแบบคอมพิวเตอร์เสมือน  นอกจากน้ี ทิศทางการใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่ายทั้งหมด
ของหน่วยงานภายใต ้กระทรวงการท่องเท ี่ยวและกีฬาในอนาคตจะมีการปรับเปลี ่ยนในรูปแบบ  
เคร่ืองคอมพิวเตอร์เสมือน (Virtualization Server) โดยมีการใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์แ ม่ข่าย ร่ว มกัน  

 
๗ข ้อมูลจาก https://op.chandra.ac.th/plan/images/pdf/Policy%20MHSRI%202566-

2570%20.pdf (สืบค้นเม่ือวนัที ่๑ กันยายน ๒๕๖๕) 
๘ข้อมูลจาก https://www.banmuang.co.th/news/education/266721 (สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ 

กันยายน ๒๕๖๕) 



๖๒ 
 

ในล ักษณะท ี่ เป็นโครงสร้างพื ้นฐานมีหน่วยประมวลผลระบบจัดเก ็บข ้อมูลและมีระบบ เครือข่าย 
ในรูปแบบระบบเสมือน (Virtualization)๙ 
 

  (๓) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 
ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการดำเนินการในด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ัน  ปรากฏ

รายละเอียดบางส่วนอยู่ในแผนปฏิบัติการด้านดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมระยะ ๕ ปี (พ.ศ. ๒๕๖๑ - 
๒๕๖๕) ซึ่งเป็นการแปลงวิสัยทัศน์ เป้าหมาย และยุทธศาสตร์ระยะยาวของนโยบายและแผนระดับชาติ  
ว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมสู่กรอบการปฏิบัติที่เป็นรูปแบบในระยะสั้นโดยมุ่งเน้น
การเปลี่ยนผ่านประเทศไทยไปสู่การเป็นประเทศที่ขับเคลื่อนและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิ จิทัลได้
อย่างเต็มศักยภาพ โดยแผนปฏิบตัิการดังกลา่วในบทที่ ๑ การเปลี่ยนผ่านสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัลในบริบทโลก 
ได้ระบุถึงการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศในหลากหลายมิติ เช่น การใช้ข้อมูล
ผ่านเครือข่าย ซึ่งเป็นการผนวกรวมระหว่างโลกจริงและโลกเสมือน การดำเนินการในหลายกิจกรรม  
ที่เกิดขึ้นบนโลกของความเป็นจริงถูกย้ายไปในโลกออนไลน์ โดยสิ่งสำคัญประการหน่ึงที่ต้องตระหนัก
เกี่ยวกับการลงทนุ การพัฒนา และส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดจิิทัล ได้แก่ ปัจจัยทีก่่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางนว ัตกรรมอย ่างพล ิกผ ัน (Disruptive Innovation) โดยมีเทคโนโลยีด ิจิท ัลเป ็นต ัวเร่งสำคัญ  
เช่น Cybersecurity, Artificial Intelligence, Mix Reality, Software-Defined Anything หรือ Commercial 
Drones เป็นต้น ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลเหล่าน้ีจะเข้ามาเปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรมและสังคม สร้างตลาดใหม่  
เกิดผู้บริโภคกลุ่มใหม่ และรูปแบบธุรกิจใหม่  นอกจากน้ี ในบทที่ ๔ ประเด็นขับเคลื่อนหลักเพื่อการ
เปลี่ยนผ่านรายยุทธศาสตร์ ในส่วนประเด็นการพัฒนาการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital Learning & Knowledge) ได้มีการกำหนดโครงการดำเนินการที่สำคัญโครงก ารห น่ึง 
คือ โครงการพัฒนาแพลตฟอร์มองค์ความรู้ด้านสังคมและวัฒนธรรม (Digital Knowledge and Cultural 
Archive) โดยกำหนดเป้าหมายในการบูรณาการความร่วมมือเพื่อรวบรวม จัดเก็บ จัดแสดงข้อมูลที่เป็น
องค์ความรู้ด้านสังคมและวัฒนธรรมในรูปแบบดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นศาสนสถานที่สำคัญ โบราณสถาน 
แหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่สำคัญ และภูมิปัญญาท้องถิ่น ในรูปแบบดิจิทัล เช่น เร่ืองเล่าในเชิงวีดิโอ
สารคดี ภาพถ่าย ๓๖๐ องศา AR, VR, และ Virtual Museum เป็นต้น๑๐ 

 
 
 

 
๙ข ้อมูลจาก https://secretary.mots.go.th/ewtadmin/ewt/ict/download/article/artice_ 

20190109111903.pdf (หน้า ๗๑ และหนา้ ๙๗) (สืบค้นเม่ือวันที ่๑ กันยายน ๒๕๖๕) 
๑๐ข ้อมูลจาก https://www.onde.go.th/assets/portals/1/ files/แผนปฏิบัติการด้านดิจิทัล 

เพ่ือเศรษฐกิจและสังคมระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2561-2565)%20(1).pdf (หน้า ๗ หน้า ๘ และหน้า ๔๔) (สืบค้นเม่ือวนัที่ ๑ 
กันยายน ๒๕๖๕) 
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(๔) กระทรวงพลังงาน 
กระทรวงพลังงานมีอำนาจหน้าที่หลักเกี่ยวกับการจัดหา พัฒนา และบริหารจัดการ 

พลังงาน โดยแผนปฏิบัติราชการของกระทรวงฉบับล่าสุดเป็นแผนสำหรับปี พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕๑๑  
มีแผนงานโครงการด้านส่งเสริมชุมชนโดยการสื ่อสารถ่ายทอดเทคโนโลยีโรงไฟฟ้าฐานเพื ่อสร้าง 
ความพร้อมของประชาชนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) ในเขตพื้นที่ยุทธศาสตร์ 

ภายใต้กระทรวงพลังงานย ังม ีแผนปฏิบัต ิการด ิจิท ัลของสำนักงานนโยบาย 
และแผนพลังงาน ซ ึ ่งเป็นแผนฯ ระยะ ๓ ป ี ค ือ ป ี พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕๑๒ มีโครงการเกี ่ยวกับ 
ระบบ virtualization ซ ึ ่งเอ ื ้อต ่อการใช้เทคโนโลยี เสมือนจริงในอนาคต ค ือ โครงการปรับปรุง 
เครื ่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายพร้อมอุปกรณ์ทดแทนเครื ่องเด ิมและรองรับการขยายของระบบแบบ 
Virtualization แสดงให้เห็นว่ากระทรวงพลังงานมีแผนที่จะนำระบบ virtualization มาใช้ ซึ่งน่าจะ
รองรับหรือเชื่อมโยงไปสู่การใช้งานเทคโนโลยเีสมือนจริงได้ในอนาคต 

นอกจากน้ี สำนักงานปลัดกระทรวงพลังงานยังได้เคยมีการจัดทำแผนปฏิบัติการ  
ด้านดิจิทัลโดยสำนักงานปลัดกระทรวงพลังงานด้วย แต่ฉบับที่มีการเผยแพร่สู่สาธารณะเป็นแผนของ
ช่วงปี พ.ศ. ๒๕๖๒ - ๒๕๖๔ ซึ่งยังไม่มีการระบุถึงการพัฒนาด้านเทคโนโลยี หรือโครงการที่เกี่ยวข้องกบั
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งอาจเน่ืองมาจากแผนฉบับดังกล่าวเร่ิมใช้ตั้งแต่ปี พ.ศ. ๒๕๖๒ ที่ความตื่นตัว
หรือการพัฒนาเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงยังมีไม่มาก และปัจจุบันเว็บไซต์ของกระทรวงพลังง าน  
ยังไม่มีการเผยแพร่แผนปฏิบัติการด้านดิจิทัลฉบับใหม่ว่าจะมีทิศทางการพัฒนาด้านดิจิทัลไปในทางใด 
อย ่างไรก็ตาม เมื ่อเทียบเคียงกับแผนปฏิบัติราชการของกระทรวงที ่กล่าวถึงข้างต ้น และกระแส  
ความตื่นตัวของเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบัน เป็นที่คาดได้ว่าแผนฯ ฉบับใหม่น่าจะระบุถึงการพัฒนา
หรือโครงการของกระทรวงที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยก็ได้ 

 
(๕) กระทรวงพาณิชย์ 

กระทรวงพาณิชย์ได้มีแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจการพาณิชย์ พ.ศ. ๒๕๖๐ - 
๒๕๖๔ (Digital Economy Development Plan for Commerce 2017-2021)๑๓ ของสำนักง าน
นโยบายและยุทธศาสตร์การค้าได้กำหนดให้มียุทธศาสตร์ด้านการพัฒนาผู้ประกอบการแบบครบวงจร 
โดยทิศทางการพัฒนาจะมุ่งไปท ี่การสร้างผู้ประกอบการของไทยให้เป็นผู้ค้าในระด ับภ ูม ิภาคและ 
ระด ับโลก เนื ่องจากการค้าการลงทุนในอนาคตจะลดอุปสรรคการค้ าและการลงทุนข้ามพรมแดน  

 
๑๑ข้อมูลจาก https://energy.go.th/2015/wp-content/uploads/2020/06 /MoEN-

Plan_2563-2565_Dec62.pdf. (สืบค้นเม่ือวันที ่๓ กันยายน ๒๕๖๕) 
๑๒ข ้อมูลจาก http://www.eppo.go.th/images/CORPERATE_GOVERNANCE/ICT_Master_ 

Plan_EPPO/ICT_MasterPlan_Publish.pdf. (สืบค้นเม่ือวันที ่๓ กันยายน ๒๕๖๕) 
๑๓ข้อมูลจาก http://www.tpso.moc.go.th/sites/default/files/01-aephnphathnaadicchithale 

phuueesrsthkicchkaarphaanichy_2560_thueng_2564_khng_snkh.pdf. (สืบค้นเม่ือวันที ่๓ กันยายน ๒๕๖๕) 

https://energy.go.th/2015/wp-content/uploads/2020/06/MoEN-Plan_2563-2565_Dec62.pdf
https://energy.go.th/2015/wp-content/uploads/2020/06/MoEN-Plan_2563-2565_Dec62.pdf
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จึงจํากัดความคิดและแผนงานไว้ เพียงในประเทศไม่ได้อีกต่อไป แต่ต้องพร้อมที่จะแข่งขันกับต่างชาติ 
และทำการค้าและลงทุนในต่างประเทศด้วยการพัฒนา Platform ที่สนับสนุนการทำ E-Commerce 
หรือ Virtual Trade Fair จะเป็นเคร่ืองมือสำคัญที่จะทำให้เพิ่มศักยภาพในการแข่งขันด้วย 

จากแผนพัฒนาดิจิทัลฉบับที่กล่าวข้างต้นจะเห็นการคาดการณ์ถึงการสนับสนุนให้มี
การค้าในรูปแบบ virtual trade fair ซึ่งอยู่ในขอบข่ายของเทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ด้วย  อย่างไรก็ตาม  
แผนฉบับน้ีสิ้นสุดลงแล้ว จึงต้องติดตามต่อไปวา่แผนฉบบัใหม่ที่จะใช้ในระยะต่อไปจะมีการระบุถึงการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อประโยชน์ด้านการค้าและการลงทุนอย่างไร   

 
(๖) กระทรวงมหาดไทย 

เมื่อสำรวจแผนปฏิบัติการดิจิทัลของกระทรวงมหาดไทย พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕๑๔ 
พบว่ามีการรับรู้ถึงการมีอยู่ของเทคโนโลยีเสมือนจริงว่าในปัจจุบันที่คอมพิวเตอร์และระบบการสื่อสาร
เข ้ามามีบทบาทต่อชีว ิตประจำวันของประชาชนมากขึ ้น ม ีการใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เนต็เพื่อ
เช ื ่อมโยงการทำงานต่าง ๆ  การใช ้สารสนเทศในการขับเคล ื ่อนการดำเนินธ ุรกิจอย ่างกว้างขว้าง  
การพัฒนาของคอมพิวเตอร์ที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือน อาทิ ห้องสมุดเสมือนจริง ห้องเรียนเสมือนจริง  
นอกจากน้ี แผนปฏิบัติการฯ  ยังระบุไว้ด้วยว่ากระทรวงมหาดไทยเปน็หน่ึงในหน่วยงานที่ต้องนำนโยบาย
ดังกล่าวไปขับเคลื่อนเพื่อสู่การปฏิบัติให้เป็นรูปธรรม จึงได้ดำเนินการปรับปรุงแผนปฏิบัติการดิ จิทัล  
ของกระทรวงมหาดไทย ระยะ ๔ ปี (พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๖๔) ให้สอดคล้องกับแผนปฏิบตัิการด้านดิจิทัล
เพื่อเศรษฐกิจและสังคมระยะ ๕ ปี (พ.ศ. ๒๕๖๑ -  ๒๕๖๕) ภายใต้นโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วย
การพัฒนาด ิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๘๐) และพระราชกฤษฎีกาว่าด้วย
หลักเกณฑ์และวิธีการบริหารกิจการบ้านเมืองที่ดี (ฉบับที่ ๒) พ.ศ. ๒๕๖๒ เพื่อจัดทำแผนปฏิบัติการ
ดิจิทัลกระทรวงมหาดไทย พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕ สำหรับหน่วยงานในสังกัดกระทรวงมหาดไทยได้ใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ตลอดจนเป็นไปตามเกณฑ์
ตัวชี้วัดและประเมินผลการดำเนินงานและบริหารราชการให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ในการน้ี  
ได้มีการวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (SWOT Analysis) ทั้งสภาพแวดล้อมภายนอกและสภาพแวดล้อมภายใน 
เพื่อนำไปสู่การกำหนดจุดยืน วิสัยทัศน์ พันธกิจ เป้าหมาย ประเด็นยุทธศาสตร์ รวมทั้ง ได้มีการกำหนด
เป้าประสงค์ ตัวชี้วัด ระดับ เป้าประสงค์ แผนงานโครงการของหน่วยงานที่รับผิดชอบไว้  

สำหรับโครงการที่น่าจะพัฒนาสู่การใช้เทคโนโลยเีสมือนจริงน้ัน กระทรวงมหาดไทย
ได้กำหนดให้มีการดำเนินโครงการระบบบริการสารสนเทศของกระทรวงมหาดไทยด้วยโครงข่ายเสมือน   
มีงบประมาณดำเนินโครงการกว่า ๕๐๐ ล้านบาท จึงเชื่อได้ว่าในอนาคตอันใกล้ กระทรวงมหาดไทย

 
๑๔ข้อมูลจาก http://www.ict.moi.go.th/PDF/แผนดิจิทัล%20มท.%2063-65%20(ฉบับสมบูรณ์).pdf. 

(สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕) 

http://www.ict.moi.go.th/PDF/แผนดิจิทัล%20มท.%2063-65%20(ฉบับสมบูรณ์).pdf


๖๕ 
 

น่าจะได้นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพื่อประโยชน์ในการปฏิบัติราชการและอำนวยความสะดวกให้แก่
ประชาชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
(๗) กระทรวงยุติธรรม 

กระทรวงยุต ิธรรมมีแผนพัฒนาดิจิท ัลของกระทรวงย ุติธรรม  (พ.ศ. ๒๕๖๐ -
๒๕๖๔)๑๕ ที่ม ีการระบุถ ึงแนวโน้มหรือท ิศทางด ้านเทคโนโลยี ( technology trend) ไว ้เกี ่ยวกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ด้วย กล่าวคือ Virtual Reality and Augmented Reality หรือเทคโนโลยี VR 
และ AR ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิธกีารที่ผู้คนโต้ตอบกับผู้อื่น หรือระบบซอฟต์แวร์อื่น ๆ  อาทิ Head-
mounted Displays (HMDs) ซึ่งเป็นเคร่ืองแสดงผล หรือเทคโนโลยี Projection ที่อาจถูกรวมเข้าไปใน
อุปกรณ์สวมใส่ อาทิ แว่นตา หรือหมวกกันน็อก ทำให้เราสามารถเห็นภาพเสมือนจาก Digital Mesh 
App ซ ึ ่งม ีความเก ี่ยวข้องกับการประยุกต ์ใช้เครื ่องแสดงผลหรือเทคโนโลยี Projection ร่วมกับ 
การปฏิบัติงานนอกสถานที่ของส่วนราชการในสังกัดกระทรวงยุติธรรม  

ในการน้ี สำนักงานปลัดกระทรวงยุต ิธรรมยังได ้จัดทำแผนปฏิบตักิารดิจิทัล  
พ.ศ. ๒๕๖๐ - ๒๕๖๔๑๖ โดยได้จัดทำแผนการดำเนินโครงการจัดหาและพัฒนาระบบการปฏิบัติงานแบบ
เสมือน (Virtual Office) เพื่อเพิ่มประสทิธภิาพการปฏิบัตริาชการ ตั้งงบประมาณไว้กว่า ๔๓๑ ล้านบาท และ
มีการกล่าวถึงเทคโนโลยีหลักของ 3rd Generation Platform ซึ่งประกอบไปด้วย Infrastructure as  
a Service (IaaS) เป็นการเช่าใช้ระบบโครงสร้างพื้นฐาน อาทิ หน่วยประมวลผลระบบจัดเก็บข้อมูล 
ระบบเครือข่ายเสมือน (Virtualization) ไว้ด้วย 

นอกจากน้ี สำนักงานกองทุนยุติธรรมได้จัดทำแผนปฏิบัติการดิจิทัล ประจำปี  
พ.ศ. ๒๕๖๕๑๗ เพื่อใช้เป็นกรอบและทิศทางเพื่อการขับเคลื่อนนโยบาย ยุทธศาสตร์ และแผนงาน  
สู่การปฏิบัติเพื่อความสำเร็จและบรรลุเป้าหมายโดยทำการวิเคราะห์ความเชื่อมโยง ความสอดคล้อง  
และบูรณาการงาน โครงการ กิจกรรม ของแผนปฏิบัติการดิจิทัลกองทุนยุติธรรม ประจำปี พ.ศ. ๒๕๖๕  
กับแผนยุทธศาสตร์ชาติ ๒๐ ปี (พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๘๐) แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมของ
ประเทศไทย ๒๐ ปี แผนพัฒนาดิจิทัลของประเทศไทย พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕ แผนปฏิบัติการดิจิทัล  
ระยะ ๓ ปี กระทรวงยุติธรรม (๒๕๖๕ - ๒๕๖๗) และแผนปฏิบัติการด้านกองทุนยุติธรรม ระยะที่  ๑  
(พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕) รวมถึงแนวโน้มการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ กฎ ระเบียบ และข้อบังคับทีม่ี
ผลต่อการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต โดยกำหนดแผนงานและจุดเน้นที่มุ่งสู่การพัฒนา

 
๑๕ข้อมูลจาก https://www.moj.go.th/attachments/20171020144858_96408.pdf. (สืบค้น

เม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕) 
๑๖ข้อมูลจาก https://www.moj.go.th/attachments/20171020150847_88290.pdf  (สืบค้น

เม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕) 
๑๗ข ้อมูลจาก https://jfo.moj.go.th/files/files_download/202111121327727696.pdf. 

(สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕) 

https://www.moj.go.th/attachments/20171020144858_96408.pdf
https://www.moj.go.th/attachments/20171020150847_88290.pdf
https://jfo.moj.go.th/files/files_download/202111121327727696.pdf
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เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถสนับสนุนการปฏิบัติง านขององค์กร  
และสามารถอำนวยความสะดวกให้กับประชาชนที่ เข้ารับบริการของกองทุนยุติธรรม  แผนปฏิบัติการ
ดังกล่าวไม่ได้กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงไว้อย่างชัดเจน แต่ในส่วนของประเด็นยุทธศาสตร์  
ด้านการพัฒนาความรู้และศักยภาพของเจ้าหน้าที่ให้มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายคอมพิวเตอร์ มาตรฐาน
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงเพ ิ ่มข ีดความสามารถในการใช ้งานเทคโนโลย ีด ิจิทัลของบ ุคลากร 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและเจ้าหน้าที่สำนักงานกองทุนยุติธรรมให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง  ย่อมเปิด
โอกาสให้มีการส่งเสริมการพัฒนาบุคลากรให้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงต่อไปได้ หากกองทุนยุติธรรม 
เห็นว่าเทคโนโลยีน้ีจะนำมาใช้ประโยชน์ในการปฏิบัติราชการและอำนวยความสะดวกใหแ้ก่ประชาชนได้ 

 
(๘) กระทรวงแรงงาน 

กระทรวงแรงงานมีแผนปฏิบัติการดิจิทัลของกระทรวง พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕๑๘  
ที่ระบุถึงการพัฒนาระบบนิทรรศการด้านความปลอดภัย อาชีวอนามัย และสภาพแวดล้อมในการทำงาน
เสมือนจริง รวมทั้งมียุทธศาสตร์ในการพัฒนา Internal Process Transformation การพัฒนาองค์การ
ให ้ม ีข ีดสมรรถนะสูง และท ันสมัย ซ ึ ่งหากพิจารณาอำนาจหน้าที ่หลักที ่อยู ่ ในความรับผดิชอบ 
ของกระทรวงแรงงานแล้ว เทคโนโลยีเสมือนจริงอาจนำมาประยุกต์ใช้ได้กับการพัฒนาฝีมือแ รงง าน  
โดยผ ู้ใช้แรงงานที่ต้องการพัฒนาฝ ีม ือหรือทักษะในด ้านต่าง ๆ  ไม ่จำเป ็นต้องเข้ารับการฝึกอบรม  
ณ สถานฝึกอบรมด้วยตนเอง แต่หากนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ ผู้เข้ารับการฝึกพัฒนาฝีมือดังกล่าว
ย่อมสามารถเรียนรู้การพัฒนาฝีมือและทักษะการทำงานได้ด้วยตนเอง ณ สถานที่ใดก็ได้ที่มีเทคโนโลยี
เสมือนจริงให้บริการ ซ ึ ่งปัจจุบันนี้การเรียนการสอนท ั้งในระบบและนอกระบบการศ ึกษาตา่งก็  
นำเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ที่ผู้เ รียนไม่ต้องเดินทางมายังสถ านที่ เ รียน  
ด้วยตนเอง แต่สามารถเข้าเรียนผ่านทางระบบออนไลน์ที่ใดก็ได้ และเทคโนโลยีเสมือนจริงย่อมจะทำให้
การเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์มีความเสมือนจริงไม่ต่างไปจากการเรียน ณ สถานที่ เรียนจริง
เหมือนในอดีตที่ผ่านมา 

 
(๙) กระทรวงวัฒนธรรม 

กระทรวงวัฒนธรรมมีแผนพัฒนาดิจิทัล พ.ศ. ๒๕๖๓ - ๒๕๖๕๑๙ ซึ่งมียุทธศาสตร์
ที่อาจพัฒนาไปสู่การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้คือ ยุทธศาสตร์ด้านการพัฒนารูปแบบและสารสนเทศ
เพื่อการบริหารจัดการและการบริการ และอีกหน่ึงยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง คือ การนำทุนทางวัฒนธรรม
เป็นฐานการสร้างเศรษฐกิจดิจิทัล โดยเป็นที่น่าสังเกตว่าขอบเขตอำนาจหน้าที่หลักขอ งก ระท รวง

 
๑๘ข ้อมูลจาก https://www.mol.go.th/wp-content/uploads/sites/2/2021/05/M0L-PlanDigital 

2563-2564.pdf. (สืบค้นเม่ือวนัที ่๖ กันยายน ๒๕๖๕) 
๑๙ข้อมูลจาก https://www.m-culture.go.th/mculture_th60/download/article/article_ 

20210607161552.pdf. (สืบค้นเม่ือวันที่ ๖ กันยายน ๒๕๖๕) 
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วัฒนธรรม ที่เกี่ยวข้องกับศิลปะ ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นอีกหน่ึงกระทรวงที่สามารถนำเทคโนโลยี
เสมือนจริงมาปรับใช้ได้ค่อนข้างมากในการเผยแพร่ศิลปะ ศาสนา หรือวัฒนธรรม ซึ่งย่อมจะเป็นที่
น่าสนใจแก่ผู้คนยุคดิจิทัลได้มากยิ่งขึ้น 

โครงการตัวอย่างที่น่าชื่นชมด้านศิลปะและวัฒนธรรมที่มีการนำเอาเทคโ นโลยี  
เสมือนจริงมาใช้ในการนำเสนอผลงานศิลปะในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ๒๐ ซึ่งนอกจากจะ เป็ นก าร
อำนวยความสะดวกให้กับผู้สนใจเข้าเยี่ยมชมงานในพิพิธภัณฑ์แล้ว  ยังเป็นการช่วยลดความแออัดจาก
การเข้าชมสถานที่จริง รวมทั้งยังช่วยลดโอกาสจากการติดโรคโควิด-๑๙ ที่กำลังแพร่ระบาดในช่วงเวลาน้ี 
การให้บริการเยี่ยมชมผลงานศิลปะด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑ์แห่งมหานครใหญ่ทั่วโลก  
ต่างก็หันมาให้บริการเยี่ยมชมแบบออนไลน์กันแทบทั้งสิ้น และหลายแห่งมีค่าบริการใ นก ารเข้ าชม  
ซึ่งถือว่าเป็นการให้บริการที่ได้ประโยชน์ทั้งผู้เยี่ยมชมที่ไม่ต้องเดินทางไปยังต่างประเท ศด้วยตนเอง 
พิพิธภัณฑ์เองก็ยังคงมีรายได้จากผู้ซื้อตั๋วและยังลดความเสี่ยงจากการถูกโจรกรรมหรือทำความเสียหาย
ให้กับชิ้นงานที่แสดงอยู่ในพิพิธภณัฑ์จากการเข้าชมในสถานที่จริง 

 
 

มุมมอง ท่าที นโยบาย และแผนงานของภาครัฐและภาคเอกชนของต่างประเทศ 
 

 
ประเทศสหรัฐอเมริกา ⃰    

สหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่มีความเจริญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นอย่างมาก  
ซึ่งเทคโนโลยีที่กำลังได้รับความสนใจในปัจจุบัน คือ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive Technology) 
ซึ่งสหรัฐอเมริกาได้เรียกกลุ่มเทคโนโลยีเหล่าน้ีว่า กลุ่มของเทคโนโลยีที่ขยายความเป็ นจ ริงออก ไป 
(Extended Reality: XR) ซึ่งประกอบด้วย (๑) เทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: 
VR) (๒) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) และ (๓) เทคโนโลยีความเป็นจริง
แบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR) โดยเทคโนโลยี XR อาจเปรียบได้กับจุดต ่าง ๆ  บนเส ้นตรง 
หน่ึงเส้นที่มี VR อยู่ปลายด้านหน่ึงของเส้นตรงน้ันที่ทำให้ผู้ใช้ (Users) ได้สัมผัสกับความเป็นจริงเสมือน
โดยสมบูรณ์ ในขณะที่ปลายอีกด้านหน่ึงของเส้นตรงน้ันคือ AR ซึ่งเป็นการเสริมความเป็นจริงโดยการ 
นำข้อมูลหรือภาพที่สร้างโดยระบบคอมพิวเตอร์ซ้อนทับไปบนสิ่งแวดล้อมจริง และเมื่อมีการผสม
องค ์ประกอบที ่เป็นความจริงกับส่วนที ่เป็นความจริงเสมือนในสัดส่วนท ี่แตกต ่างกัน จะทำใ ห้เกิด 
ความเป็นจริงแบบผสม (MR) บริเวณตรงกลางของเส้น XR ดังกล่าว  ดังน้ัน เทคโนโลยี XR จึงเป็นการ

 
๒๐ข ้อมูลจาก http://www.virtualmuseum.finearts.go.th/bangkoknationalmuseums/ 

index.php/en/ และ https://www.louvre.fr/en/online -tours. (สืบค้นเม่ือวันที ่๖ กันยายน ๒๕๖๕) 
⃰จัดทำโดยนางสาวเอกสุดา  สารากรบริรักษ์ นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายค้นควา้ 

และเปรียบเทยีบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ 

https://www.louvre.fr/en/online-tours
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ขยายประสบการณ์ของผู ้ใช้จากการรับรู้ด้วยตา ( visual) ไปส ู ่การรับรู ้ผ ่านประสาทสัมผ ัสอื ่น ๆ  
(sensory - based experiences) เช่น เสียง หรือสัมผัส เป็นต้น๒๑ อันทำให้ผู้ใช้ได้รับประสบการณ์  
ที่มีส่วนร่วม (Immersive experiences) อย่างแท้จริง 

 

 
ที่มา: https://2017-2021.state.gov 

 

ในระดับโลก ตลาดของเทคโนโลยี XR มีมูลค่าสูงถึง ๓๐.๗ พันล้านดอลลาร์สหรัฐ  
ในปี ค.ศ. ๒๐๒๑ และได้รับการคาดหมายว่าจะเติบโตถึง ๓๐๐ พันล้านดอลลาร์สหรัฐในปี ค.ศ. ๒๐๒๔  
สำหรับในสหรัฐอเมริกา จำนวนผู้ใช้เทคโนโลยี VR และ AR มีมากถึง ๑๕๐ ล้านคนในปี ค.ศ. ๒๐๒๑ 
โดยเทคโนโลย ี XR ได ้ช ่วยเพิ่มมูลค ่าของผลิตภัณฑ์มวลรวมภายในประเทศ ( Gross Domestic 
Products: GDP) ถึง ๔๙ พันล้านดอลลาร์สหรัฐในปี ค.ศ. ๒๐๒๑ และจะเพิ่มขึ้นมากกว่า ๑๒๐ พันล้าน
ดอลลาร์สหรัฐในปี ค.ศ. ๒๐๒๔ โดยภาคส่วนที ่ได้รับผลกระทบจากเทคโนโลยี XR มากที ่สุด คือ  
การด ูแลสุขภาพและอุปกรณ์ทางการแพทย์๒๒ (Healthcare and medical devices)  ด้วยเหตุผล
ดังกล่าว ประเทศสหรัฐอเมริกาจึงมีแนวคิดที่จะกำหนดนโยบายเพื่อจัดการกับเทคโนโลยี XR ทั้งในด้าน
การส่งเสริมเทคโนโลยีและการควบคุมกำกับเพื่อความปลอดภัยของผู้ใชทุ้กคน 

 
๑. มุมมองและบทบาทของภาคเอกชน 
 

เทคโนโลยี XR ได ้พ ัฒนาจากการเป ็นเครื ่องมือสำหรับกลุ ่มคนท ี่สนใจและกลุ่ม
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีขั้นสูงมาสู่การเป็นเทคโนโลยีการสื่อสาร (Communications technologies)  
ที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง ซึ่งมีอิทธิพลในการเปลี่ยนวิธีในการสื่อสาร การทำงานร่วมกั น  

 
๒๑U.S. Department of State, ‘What’s Up with Extended Reality?,’ สืบค้นเม่ือวันที่  

๘ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.statista.com/topics/7524/extended-reality-xr-ar-vr-and-mr-in-
the-us/#topicHeader__wrapper. 

๒๒Statista, ‘Extended reality (XR): AR, VR, and MR in the United States - 
statistics&facts,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.statista.com/topics/7524/extended-
reality-xr-ar-vr-and-mr-in-the-us/#topicHeader__wrapper. 
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และการเรียนรู้ของผู้คน ตลอดจนมีบทบาทหลักในความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจและสังคมในอนาคต 
และโดยที่เทคโนโลยี XR หรือ “เทคโนโลยีเสมือนจริง๒๓” (Immersive Technology) มีลักษณะที่
เกี่ยวข้องกับหลายภาคส่วน ทำให้ต้องมีการพิจารณาเพื่อกำหนดนโยบายในเร่ืองน้ี โดยนโยบายบางส่วน
ก็เป็นส่วนหน่ึงของการพิจารณานโยบายเกี่ยวกับเทคโนโลยีในภาพรวม และบางส่วนก็เป็นนโยบายที่มี
ลักษณะเฉพาะสำหรับเทคโนโลยีน้ี 

เมื่อวันที่ ๒๑ ตุลาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ (พ.ศ. ๒๕๖๔) มูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศและ
นวัตกรรม๒๔ (Information Technology & Innovation Foundation: ITIF) ร่วมกับสมาคมอุตสาหกรรม XR๒๕ 
(The XR Association: XRA) ได้จัดการประชุมนโยบายเกี่ยวกับเทคโนโลยี AR/VR (The Augmented 
and Virtual Reality Policy Conference) โดยมีผ ู ้ เข้าร่วมจากหลายภาคส ่วน เพื ่อพิจารณา
บทบาทของนโยบายกับนวัตกรรม AR/VR และกำหนดประเด ็นหล ักที่ควรมีการพิจารณากำหนด
นโยบายขึ้นก่อน ตลอดจนเสนอคำแนะนำที่เป็นไปได้สำหรับผู้กำหนดนโยบายในการนำไปใช้ประโยชน์
ต่อไป๒๖ 

 
ประเด็นหลักด้านนโยบาย 
ผลจากการประชุมแสดงให้เห็นถึงประเด็นหลักด้านนโยบายของเทคโนโลยี AR/VR๒๗ 

(key policy) ที่ควรได้รับการพิจารณา ดังน้ี 

๑. นโยบายความเป็นส่วนตัว (Privacy) 
นโยบายด ้านความเป ็นส ่วนต ัวและการจัดการข ้อมูล (Privacy and Data 

Governance) เป็นประเด็นหลักที่ควรมีการพิจารณากำหนดนโยบายขึ้นก่อน เน่ืองจากอุปกรณ์ AR/VR  
ม ีการเก ็บข ้อมูลจำนวนมากเก ี่ยวกับต ัวบุคคลและสิ ่งแวดล ้อมโดยรอบ เพื ่อที ่จะทำให ้ผู ้ใช้ได้มี

 
๒๓“Immersive Technology” หมายถึง เทคโนโลยีทีส่ร้างความกลมกลืนระหว่างโลกในความเปน็

จริง (physical world) กับโลกจำลองแบบดิจิทัล (digital world, simulated world) ซึ่งเป็นการสร้าง “ความรู้สึก 
จมดิ่ง” (immersion) ลงไปในโลกเสมือนนั้นจนคลา้ยกับอยู่ในโลกความเปน็จริง 
(“เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง Immersive Technology (IMT),” สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก http 
://www.bangkokgis.com/bangkokgis_2008//system_file/-t1562229090.pdf) 

๒๔ITIF คือ สถาบันด้านการวิจัยและการศึกษาอสิระทีไ่ม่แสวงหากำไร ก่อตั้งขึ้นในป ี๒๐๐๖ 
๒๕ผู้ก่อตั้งสมาคมอุตสาหกรรม XR (XRA) ได้แก่ บริษัท Google, HTC Vive, Microsoft, Oculus 

from Facebook และ Sony Interactive Entertainment  
(XRA, ‘Welcome to the XR Association,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://xra.org/) 

๒๖IT IF, ‘The Augmented and Virtual Reality Policy Conference ,’ สืบค้นเม่ือวนัที่ ๑ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://itif.org/events/2021/10/21/augmented-and-virtual-reality-policy-conference. 

๒๗ITIF, ‘Public Policy for the Metaverse: Key Takeaways from the 2021 AR/VR Policy 
Conference,’ ส ืบค้นเ มื ่อว ันที ่ ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://itif.org/publications/2021/11/15/public-
policy-metaverse-key-takeaways-2021-arvr-policy-conference. 
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ประสบการณ์ที ่ม ีส่วนร่วม ( Immersive experiences)  ด ังนั ้น จึงควรมีการพิจารณาความทา้ทาย 
ในเร่ืองน้ี ๒ มิติ คือ ๑) การรักษาเทคโนโลยีให้ปลอดภัย และ ๒) การให้ความมั่นใจกับสาธารณชนว่าจะ
สามารถทราบได้ว่าข้อมูลของบุคคลถูกใช้และจัดการอย่างไร โดยการมีมาตรการปกป้องข้อ มูลและ  
ความเป็นส่วนตัวที่เข้มงวด เช่น ผู้ใช้ควรมีความเข้าใจอย่างชัดเจนว่าข้อมูลชีวภาพ (biometric data)  
เช่น การตรวจจับการเคลื่อนไหวของร่างกายหรือดวงตาถูกนำไปใช้อย่างไร และบริษัทที่รวบรวมข้อมูล
น้ันควรให้ความมั่นใจว่าบริษัทมีมาตรการในการปกป้องข้อมูลที่ จัดเก็บไปน้ันจากการใช้โดยไม่ ได้ รับ
อนุญาตโดยบุคคลที่สามอย่างไร 

ด้วยข้อพิจารณาด้านนโยบายความเป็นส่วนตัวดังกล่าว ในอนาคตจึงควรนำไปสู่
การพิจารณากฎหมายเกี ่ยวกับความเป็นส ่วนตัวที ่ครอบคลุมประเด็นด้านเทคโนโลยีเหล่านี้ด้วย  
เพื่อกำหนดกรอบแนวทางที่จำเป็นและข้อกำหนดพื้นฐานสำหรับบริษัทที่พัฒนาเทคโนโลยีเหล่าน้ีและ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ  อันจะทำให้ประเทศสหรัฐอเมริกาสามารถวางมาตรฐานสากลและเป็นผู้ขับเคลื่อน
นโยบายในระดับโลกได้ต่อไป 

๒. ความปลอดภัย (Safety) 
เทคโนโลย ี AR/VR ม ีแนวโน้มท ี ่จะใช้ในการฝ ึกอบรมและการศ ึกษามากขึ้น  

จึงมีความจำเป็นต้องพิจารณาการรักษาความปลอดภัยจากการใช้เทคโนโลยี AR/VR ที่อาจก่อให้เกิด
อันตรายทั้งต่อร่างกายและจิตใจจากเน้ือหาที่ผู้ใช้ได้รับผ่านสื่อดิจิทัลซึ่งอาจกระทบโลกความเป็นจ ริง 
(physical world) ได้ ในประเด็นความปลอดภัยทางกายภาพ เช่น เทคโนโลยี AR/VR อาจแสดงให้เรา
เห ็นว ่าม ีความปลอดภัยที ่จะข้ามถนนโดยการปิดบังม ุมมองของผู้ใช ้เกี ่ยวกับการจราจรท ี่ เกดิขึ้น  
ส่วนประเด็นความปลอดภัยต่อจิตใจน้ัน เทคโนโลยี AR/VR อาจเป็นการสร้างช่องทางใหม่ส ำห รับ  
การคุกคาม (harassment) และการหมิ่นประมาท (defamation) ได้  นอกจากน้ี ยังมีข้อกังวลเกี่ยวกบั
ปัญหาสุขภาพจิต (mental health) และการเสพติด (addiction) เน่ืองจากความจริงในโลกความเป็นจริง
กับในโลกเสมือนจริงมีการซ้อนทับกัน แต่ไม่ได้บรรจบกันอย่างแท้จริง ซึ่งอาจทำให้เกิดความสับสนได้ 

เมื่อพิจารณาประเด็นความปลอดภัยโดยเฉพาะของเด็ก ๆ เน่ืองจาก AR/VR กำลัง 
จะกลายเป็นสิ่งธรรมดาในบ้านและห้องเรียน ตลอดจนด้านอื่น ๆ ของชีวิตประจำวันของทุกคนในทุกชว่ง
อายุ จึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะต้องมีนโยบายเพื่อปกป้องความเป็นอยู่ที่ดีของเด็ก ๆ  ทั้งด้านร่างกายและจิตใจ 
จากประสบการณ์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีเหล่าน้ี รวมทั้งการป้องกันการกระทำจากผู้ที่ห าป ระโยช น์ 
จากความสามารถในการเปลี่ยนแปลงความเป็นจริงของ AR/VR  ดังน้ัน ในการพิจารณาจึงไม่ได้ จำกัด
เฉพาะก ับสินค ้าที ่ได้รับการออกแบบสำหรับเด็ก ๆ  เท ่านั ้น แต ่ควรครอบคลุมไปถึงสินค้าท ี่มีการ
ออกแบบสำหรับผู้ใหญ่แต่เด็ก ๆ  สามารถใช้ได้ด้วย 

๓. ความม่ันคง (Security) 
นอกจากความปลอดภ ัยส ่วนบ ุคคลแล ้ว ควรมีการพิจารณานโยบายด ้าน  

ความมั่นคงแห่งชาติ (National security) ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี AR/VR ด้วย โดยการกำหนดให้มี
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กลไกปกป้องความมั่นคงแบบใหม่ (new mechanism) ที่จะทำให้มั่นใจได้ว่าข้อมูลต่าง ๆ จะได้รับการ
เก็บรักษาไว้เป็นอย่างดี มิให้มีการแสวงหาประโยชน์จากความสามารถในการเปลี่ยนแปลงความเป็นจริง
ของเทคโนโลยีเหล่าน้ี เช่น เทคโนโลยี Deepfake AI๒๘ ที่สามารถปลอมภาพหรือวีดีโอที่บนัทึกไว้ได ้เมือ่
นำมาใช้ประกอบกับเทคโนโลยี AR/VR ซึ่งสามารถแสดงความเป็นจริงปลอม (falsified realities) แบบ
เวลาจริง ( in real-time) ทำให ้สามารถใช ้การซ ้อนท ับของด ิจิทัลเพื ่อเปล ี ่ยนความเป็นจริงได้  
โดยอาจทำให้บุคคลไปปรากฏในสถานที่อื่นซึ่งบุคคลน้ันไม่ได้ไปจริง หรือแม้กระทั่งการบิดเบือนข้อมูล  
ที่บุคลากรหรือเจ้าหน้าที่ทางทหารได้รับในพื้นที่ในช่วงเวลาสงครามด้วย ซึ่งจะเป็นอันตรายอย่างมาก  
ดังน้ัน หน่วยงานเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) ของสหรัฐอเมริกากำลัง  
จับตามองเทคโนโลยี Deepfake AI เป็นพิเศษ 

๔. ความเท่าเทียมกัน (Equity) 
ความเข ้าถ ึงได้อย่างเท ่าเท ียม (equitable access) และการมีส ่วนร่วมของ 

ทุกภาคส่วน (inclusion) คือปัจจัยพื้นฐานสู่การเป็นนวัตกรรมที่ประสบความสำเร็จ เน่ืองจากเทคโนโลยี 
AR/VR จะอยู่ในชีวิตประจำวันของเราทุกคน การสร้างเทคโนโลยีที่เป็นประโยชน์ต่อบุคคลให้มากที่สุด
เท่าที่จะเป็นไปได้ จะทำให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยีน้ีอย่างกว้างขวางมากขึ้นและเป็นโอก าสในก าร
ขับเคลื่อนนวัตกรรมต่อไป 

การออกแบบอุปกรณ์ที่ครอบคลุมผู้ใช้ ( Inclusive design) หมายถึง การออกแบบ
อุปกรณ์ (devices) สำหรับกลุ่มบุคคลที่มีความต้องการที่หลากหลาย โดยเป็นการออกแบบร่วมกับ
บุคคลเหล่าน้ันด้วย เช่น ผู้พิการ กลุ่มประชากรที่มีความแตกต่างกัน (ทั้งด้านอายุ เชื้อชาติ และเพศ)  
ผู้ที่มีพื้นฐานทางวัฒนธรรมหรือภูมิหลังทางเศรษฐกิจและสังคมที่แตกต่างกัน  ทั้งน้ี นอกจากการให้
ความสำคัญกับการออกแบบอุปกรณ์ที่ใช้ทางกายภาพแล้ว ผู้กำหนดนโยบายยังควรให้ความสำคัญกับ
การเข้าถึงได้อย่างเท่าเทียม โดยเฉพาะในพื้นที่ที่มีการใช้เทคโนโลยี AR/VR อย่างมาก เช่น ในการ
ทำงานและการศึกษา  ดังน้ัน ภาครัฐและภาคเอกชนจึงควรเข้าไปมีส่วนร่วมกับกลุ่มผู้มีสว่นได้เสียตา่ง ๆ  
เพื่อให้มีการเข้าถึงเทคโนโลยีได้อย่างเท่าเทียมกันมากขึ้น เช่น การเข้าเป็นหุ้นส่วนกับโรงเรียนต่ าง ๆ 
เพื่อให้สามารถเข้าถึงกลุ่มนักเรียนที่มีความหลากหลายได้โดยตรง และเมื่อมีนโยบายและแรงจูงใจเพื่อ
ผลักดันเทคโนโลยีน้ีให้ทุกคนสามารถเข้าถึงได้โดยไม่มีการเลือกปฏิบตัิ เทคโนโลย ีAR/VR ย่อมก้าวไปสูจุ่ด
ที่จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อคนส่วนใหญ่ได้ต่อไป 

 
๒๘‘Deepfake AI’ คือ เทคโนโลยีการทำงานของปัญญาประดิษฐ์ผ่านกิจกรรม Deep Learning  

ซึ่งเป็นการเรียนรู้อัตลักษณ์ของบุคคลที่เฉพาะเจาะจงลงไปอย่างลึกซึ้ง เช่น ใบหน้า สีผิว รูปร่าง และท่าทางการ
เคลื่อนไหว แล้วจึงแสดงผลออกมาตามคำสั่งท่าทางที่ป้อนเข้าไป ตัวอย่างของ Deepfake AI ในชีวิตประจำวัน เช่น 
การตรวจจับใบหนา้แลว้แท็กชื่อเพ่ือใหอ้ัตโนมัติของ Facebook หรือ filter เปลี่ยนทรงผม แต่งหน้า ทำท่าทางต่าง ๆ  
ของ Snapchat และ Instagram 
(“อย่าเชื่อในสิ่งที่เห็น เม่ือ Deepfake AI สามารถหลอกตาคุณได้มากกว่าที่คิด,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.ananda.co.th/blog/thegenc/deepfake-ai/#:~:text=หากจะพูดใหเ้ขา้ใจ,สั่งท่าทางที่ปอ้นเข้าไป) 
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คำแนะนำสำหรับผู้กำหนดนโยบาย๒๙ 
เพ ื ่อให ้การใช ้เทคโนโลย ีที ่ผ ู ้ ใช ้ได้รับประสบการณ์ที ่ม ีส ่วนร่วม ( Immersive 

experiences) ส่งผลในทางที่ดีต่อวิถีชีวิตของผู้คน ผู้กำหนดนโยบายและผู้มีส่วนได้เสีย กลุ่มต่ าง ๆ  
ควรดำเนินการต่อไปน้ีเพื่อให้ทันกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 

๑. การมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน 
ผู้กำหนดนโยบาย ผู้นำในภาคอุตสาหกรรม ภาคประชาสังคม และผู้ใช้เทคโนโลยี  

ในส ังคมที ่ม ีความหลากหลาย ควรร่วมมือก ันในการดำเนินการและการสร้างกฎเกณฑ์เพ ื่อกำกับ
เทคโนโลยีเหล่าน้ี เน่ืองจากเทคโนโลยียังคงมีการพัฒนาไปเร่ือย ๆ การสร้างกฎเกณฑ์และการกำหนด
แนวปฏ ิบัติที ่ดีที่ส ุด (best practices) จะทำให้ผู ้พัฒนาเทคโนโลยีย ังคงสร้างนวัตกรรมได้ต่อไป  
นอกจากน้ี ผู้กำหนดนโยบายและองค์กรบังคับใช้กฎเกณฑ์ที่มีอยู่ควรร่วมมือกับผู้พัฒ นาเทคโ นโลยี  
ในการพิจารณากำหนดวิธีการที่ดีที่สุดในการรวมเทคโนโลยีเหล่าน้ีเข้ากับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศทีม่ี
อยู่ในปัจจุบัน เพื่อเป็นการเพิ่มการยอมรับจากทุกภาคส่วน อันจะมีผลไปสู่การดำเนินการของภาครัฐ
และการให้บริการประชาชน การอบรมและการทำงานร่วมกันในที่ทำงาน ตลอดจนการศึกษาในทกุระดับ  

๒. การมีฐานความรู้ 
เมื่อนวัตกรรม AR/VR ขยายไปสู่การใช้และฐานผู้ใช้ ผู้พัฒนาและผู้ดำ เนินก าร 

กลุ่มใหม่ ไม่ว่าจะเป็นบริษัทเอกชน องค์กรภาครัฐ หรือบุคคลทั่วไป ทำให้ต้องมีการสร้างฐานความ รู้  
ที่ถูกต้องเพื่อให้การสร้างและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเป็นไปอย่างปลอดภัยแล ะมีป ระสิทธิภาพ  
โดยปัจจุบันน้ียังไม่มีการศึกษาวิจัยที่เพียงพอในหลายเร่ือง เช่น ประสบการณ์ของเด็ก ๆ กับเทคโนโลยี 
AR/VR จะแตกต่างจากผู้ใหญ่อย่างไร และเทคโนโลยีน้ีอาจมีผลกระทบต่อสุขภาพจิตหรือก ารพัฒนา  
ทางปัญญา (Cognitive development) ของเด็กอย่างไร เป็นต้น กรณีจึงควรมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติม  
ในประเด็นเหล่าน้ีเพื่อที่ผู้กำหนดนโยบายและผู้มีส่วนได้เสียจะได้ร่วมกันกำหนดแ นวท างก าร เ รียน 
การสอนเพื่อให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ดีที่สุด  อย่างไรก็ตาม ขณะน้ียังไม่มีข้อมูลเกี่ยวกับผลตอบแทน 
การลงทุน (Return of investment: ROI) จากเทคโนโลยี AR/VR อย่างเพียงพอ โดยหากผลตอบแทน
การลงทุนในเทคโนโลยีน้ีมีผลดีย่อมเป็นส่วนที่จะช่วยผลกัดันเทคโนโลยีน้ีให้มีการพัฒนาไปข้างหน้าได้ 

เน่ืองจากเทคโนโลยี AR/VR ยังเป็นสิ่งที่คนส่วนมากยังไม่ รู้จักและถือ ได้ว่ าเป็ น  
สิ่งใหม่สำหรับคนส่วนใหญ่ การพัฒนาเทคโนโลยีจึงควรดำเนินการควบคู่ไปกับความพย ายามในการ  
ให ้ความรู้แก่ผู้บริโภคและผู้กำหนดนโยบาย การพัฒนาทักษะของแรงงาน (workforce) ตลอดจน 
การเตรียมความพร้อมให้กับคนรุ่นใหม่ให้สามารถประสบความสำเร็จในโลกที่ความเป็ นจริงเสมื อน  
และโลกความเป็นจริงมีบทบาทสำคัญอย ่างเท่าเท ียมก ันในช ีว ิตประจำว ัน โดยท ี ่อาจต้องมีการ

 
๒๙อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑๗. 



๗๓ 
 

เปล ี ่ยนแปลงการดำเนินการ เปล ี ่ยนว ิธ ีการและแนวทางการทำงาน ที่ม ีมาหลายทศวรรษ เพื ่อให้ 
ทุกภาคส่วนมีทักษะที่สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีน้ีได้ 

 
๒. นโยบายและท่าทีของภาครัฐ 
 

เทคโนโลยี XR กำลังเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในภูมิภาคเอเชีย - แปซิฟิก ที่ มี 
การเปลี่ยนเป็นระบบดิจิทัล (Digitalization) มากขึ้น ส่วนในยุโรปก็มีการพัฒนาการกำหนดนโยบ าย
เกี่ยวกับเทคโนโลยี XR ในขณะที่สหรัฐอเมริกายังคงช้ากว่าประเทศอื่น ๆ  ดังน้ัน ผู้กำหนดนโยบาย  
จึงควรทำงานร่วมก ับภาคอ ุตสาหกรรมในการกำหนดนโยบายและการลงท ุนในเทคโนโลยี น้ี  
เพื่อสนับสนุนนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยี XR อย่างกว้างขวางมากขึ้น โดยเฉพาะในประเด็น
การเพิ่มความสามารถในการแข่งขันในระดับโลก สหรัฐอเมริกาจึงต้องมีนโยบายทั้งในแง่ของการพัฒนา
อุตสาหกรรมและการสร้างสรรค์เน้ือหา (content) ของเทคโนโลยีด้วย ซึ่งการดำเนินการของภาค รัฐ  
ในปัจจุบันได้สะท้อนให้เห็นในร่างกฎหมายหลายฉบับ เช่น 
 

๑. VR TECHS in Government Act of 2019 
“ร่างพระราชบัญญัติเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการฝึกสอนและการฝึกฝนทักษ ะ  

ในรัฐบาล” (Virtual Reality Technologies Enabling Coaching and Honing Skills in  
Government Act of 2019) ได้รับการเสนอในปี ค.ศ. ๒๐๑๙ (๓๐ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๖๒) กฎหมาย
ฉบับน้ีกำหนดให้ “องค์กรกำกับการบริหารงานภาครัฐ๓๐” (General Services Administration: GSA) 
ร่วมก ับ  “สถาบ ันมาตรฐานและเทคโนโลย ีแห่งชาติ ๓๑” (National Institute of Standards and 
Technology: NIST) ดำเนินการจัดต ั ้ง “คณะกรรมการให ้คำแนะนำเก ี ่ยวก ับการใช ้เทคโนโลยี  
ความเป็นจริงในระดับรัฐบาลกลาง”๓๒ (Federal Advisory Committee on the Usability of Reality 

 
๓๐General Services Administration (GSA) เป ็นหน่วยงานอิสระของรัฐบาลกลาง ก่อตั ้งขึ้น 

ในปี ค.ศ. ๑๙๔๙ (พ.ศ. ๒๔๙๒) GSA ทำหน้าที่จัดหาอสังหาริมทรพัย์ที่มีมูลค่าและประหยดัต้นทนุ การจดัซื้อจัดจา้ง 
เทคโนโลยี และการให้บริการทีจ่ำเปน็เพ่ือสนับสนนุการทำงานพ้ืนฐานของหนว่ยงานของรัฐบาลกลาง 
(GSA, ‘Mission and Background,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่ ๘ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.gsa.gov/about-us/ 
mission-and-background) 

๓๑National Institute of Standards and Technology (NIST) มีภารกิจในการเพ่ิมขีดความสามารถ
ในการแข่งขันด้านนวัตกรรมและอุตสาหกรรมในสหรัฐอเมริกา โดยพัฒนาศาสตร์การวัด มาตรฐานและเทคโนโลยี  
ในการที่จะเพ่ิมความปลอดภัยทางเศรษฐกิจและพัฒนาคุณภาพชีวติให้ดีขึน้  
(“NIST คืออะไร,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๙ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://uaychaiblog.com/2021/11/03/nist-what-is-it/) 

๓๒SEC. 2. ESTABLISHMENT OF THE FEDERAL ADVISORY COMMITTEE ON THE 
USABILITY OF REALITY TECHNOLOGIES WITHIN THE FEDERAL GOVERNMENT. 
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Technologies Within the Federal Government) โดยคณะกรรมการให้คำแนะนำฯ มีหน้าที่ส่งเสริม
ความสำคัญของเทคโนโลยีความเป็นจริงในฐานะที่เป็นรูปแบบหน่ึงของการพัฒนาอาชีพของพ นักง าน
ของรัฐ และสร้างวิธีปฏิบัติที่ดีที่สุด (best practices) ในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงดังกล่าว รวมทั้ง
การกำหนดคำนิยามของคำว่า “เทคโนโลยีความเป็นจริง” ที่หมายความรวมถึง เทคโนโลยีความเป็นจริง
แบบผสม (mixed reality technology) เทคโนโลย ีท ี ่ เสริมความเป ็นจริง ( augmented reality 
technology) และเทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (virtual reality technology) โดยปัจจุบัน 
ร่างพระราชบัญญัติ น้ีอยู่ในขั้นตอนการพิจารณาของคณะกรรมการกำกับดูแลและปฏิ รูปกฎห มาย  
ของสภาผู้แทนราษฎร (House Committee on Oversight and Reform) 

 

 

(a) IN GENERAL.—Not later than 120 days after the date of the enactment of this 
Act, the Administrator of General Services (referred to in this Act as the “Administrator”), in 
coordination with the Director of the National Institute of Standards and Technology, shall establish 
an advisory committee to be known as the Federal Advisory Committee on the Usability of Reality 
Technologies Within the Federal Government (referred to in this Act as the “Advisory Committee”). 

(b) DUTIES AND ADVICE.—The Advisory Committee shall— 
(1) promote the importance of reality technology as a form of professional 

development for Federal workers; 
(2) make recommendations and promulgate best practices to the Administrator 

with respect to reality technology; 
(3) coordinate information sharing between Federal agencies with respect to 

the implementation of such best practices; 
(4) develop a definition suitable for use in legislation for reality technology 

that shall include mixed reality technology, augmented reality technology, and virtual reality  
technology; and 

(5) assess whether— 
(A) to create a professional development program to provide for the 

professional development of Federal workers using reality technology; 
(B) to provide technical assistance for reality technology; 
(C) to host workshops for Federal agencies with respect to reality 

technology training; and 
(D) to ensure annual training on reality technology usage for human 

resources departments at Federal agencies. 
  etc.    etc. 

(Congress, ‘H.R. 4103 - VR TECHS in Government Act of 2019,’ ส ืบค้นเมื ่อวันที่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.congress.gov/bill/116th-congress/house-bill/4103/text) 
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๒. United States Innovation and Competition Act of 2021 
“ร่างพระราชบัญญัติโลกไร้พรมแดน” (The Endless Frontier Act: EFA) ปัจจุบัน

ได้รวมเป็นส่วนหน่ึงของ “ร่างพระราชบัญญัตินวัตกรรมและการแข่งขัน” (United States Innovation 
and Competition Act: USICA) โดยร่างกฎหมายฉบับนี ้ม ีความมุ ่งหมายที ่จะเพิ่มการลงทุนเพื่อให้  
มีการค้นพบ (discovery) การสร้างสรรค์ และการค้าเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ (emerging technologies) 
อันจะทำให้สหรัฐอเมริกายังคงเป็นผู้นำของโลกในด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม  ทั้งน้ี ร่างพระราชบัญญัติ  
USICA ได ้ให ้งบประมาณเก ือบ ๒๕๐ พันล ้านดอลลาร์สหรัฐ สำหรับการวิจัยและพัฒนา ( R&D)  
การลงทุน และการอบรมให้ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ ซึ่งการลงทุนในระดับน้ีจะทำให้เกิด
การพัฒนาอย่างมากในระบบนิเวศของเทคโนโลยี XR๓๓ 

ร่างพระราชบ ัญญัต ิ USICA ได ้กำหนดเทคโนโลยีหล ักที ่ได ้จะรับการส่งเสริม 
เป็นพิเศษ เช่น เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) วิทยาการหุ่นยนต์ (robotics) และ
การสื่อสารขั้นสูง เป็นต้น ซึ่งเทคโนโลยีเหล่าน้ีจะมีความเชื่อมโยงกัน จึงต้องพิจารณาร่วมกันไ ม่อาจ  
แยกจากกันได้ โดยมาตรา ๒๐๐๕๓๔ ได้กำหนดให้ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” (Immersive Technology) 

 
๓๓XRA, ‘U.S. Innovation & Competi tion Act, ’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, 

จาก https://xra.org/public-policy/us-innovation-and-competition-act/. 
๓๔SEC. 2005. KEY TECHNOLOGY FOCUS AREAS. 

(a) In General.— 
(1) Initial list.--The initial key technology focus areas are: 

(A) Artificial intelligence, machine learning, autonomy, and related 
advances. 

(B) High performance computing, semiconductors, and advanced computer 
hardware and software. 

(C) Quantum information science and technology. 
(D) Robotics, automation, and advanced manufacturing. 
(E) Natural and anthropogenic disaster prevention or mitigation. 
(F) Advanced communications technology and immersive technology. 
(G) Biotechnology, medical technology, genomics, and synthetic biology. 
(H) Data storage, data management, distributed ledger technologies, and 

cybersecurity, including biometrics. 
(I) Advanced energy and industrial efficiency technologies, such as batteries 

and advanced nuclear technologies, including but not limited to for the purposes of electric 
generation (consistent with section 15 of the National Science Foundation Act of 1950 (42 U.S.C. 
1874). 

(J) Advanced materials science, including composites and 2D materials. 
  etc.    etc. 
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เป็น ๑ ใน ๑๐ ของเทคโนโลยีหลักดังกล่าว โดยปัจจุบัน ร่างพระราชบัญญัติ USICA ได้ผ่านการพิจารณา
ของวุฒิสภา เมื่อวันที่ ๘ มิถุนายน ค.ศ. ๒๐๒๑ (พ.ศ. ๒๕๖๔) ด้วยคะแนนเสียง ๖๘ – ๓๒ 

๓. National Institute of Standards and Technology for the Future Act  
of 2021 

เม ื ่อว ันท ี ่  ๒๗ กรกฎาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ (พ.ศ. ๒๕๖๔) คณะกรรมการด ้าน
ว ิทยาศาสตร์ อวกาศ และเทคโนโลย ีของสภาผู ้แทนราษฎร ( Science, Space and Technology 
Committee) ได้เสนอร่างพระราชบัญญัติฉบับน้ีต่อสภาผู้แทนราษฎร โดยร่างกฎหมายฉบับน้ีเป็นการ
ให้อำนาจแก่ “สถาบันมาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติ” (National Institute of Standards and 
Technology: NIST) และให้งบประมาณแก่ NIST ถึงปีงบประมาณ ค.ศ. ๒๐๒๖ (FY 2026) ในการ
ดำเนินภารก ิจส ่งเสริมนว ัตกรรมและความสามารถในการแข ่งขันทางอุตสาหกรรมของประเทศ
สหรัฐอเมริกา๓๕ โดยมาตรา ๓๕๓๖ กำหนดให้ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” ( Immersive Technology)  
เป็นหน่ึงในเร่ืองที่ต้องมีการวิจัยการสื่อสารขั้นสูงต่อไป รวมทั้งการกำหนดมาตรฐานทางเทคนิคสำหรับ
เทคโนโลยีการสื ่อสารข ั้นสูงบนพื ้นฐานของความสมัครใจและการเห ็นชอบร่วมกันของหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง 

ทั้งน้ี ร่างพระราชบัญญัติ National Institute of Standards and Technology for 
the Future Act of 2021 เป ็นผลต ่อเนื ่องมาจากความสำเร็จของสมาคมอ ุตสาหกรรม XR (XRA)  

 

(Congress, ‘S. 1260 - United States Innovation and Competition Act of 2021,’ ส ืบค้น เมื ่อว ันท ี ่  ๓ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.congress.gov/bill/117th-congress/senate-bill/1260/text) 

๓๕XRA, ‘‘Immersive Technology’ Included in NIST for the Future Act,’ ส ื บ ค้ น 
เม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://xra.org/immersive-technology-included-in-nist-for-the-future-act/. 

๓๖SEC. 35. ADVANCED COMMUNICATIONS RESEARCH ACTIVITIES. 
“(a) ADVANCED COMMUNICATIONS RESEARCH.— 

“(1) IN GENERAL.—The Director, in consultation with the Administrator of the 
National Telecommunications and Information Administration, the Director of the National Science 
Foundation, and heads of other Federal agencies, as appropriate, shall carry out a program of 
measurement research to inform the development of common definiti ons, benchmarks, best 
practices, methodologies, and voluntary, consensus-based technical standards for advanced 
communications technologies. 

“(2) RESEARCH AREAS.—Research areas may include— 
  etc.    etc. 

“(C) artificial intelligence systems to enable internet of things networks, 
immersive technology, and other advanced communications technologies; 

  etc.    etc. 
(Congress, ‘H.R. 4609 - National Institute Standards and Technology for the Future Act of 2021,’ สบืค้น
เม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.congress.gov/bill/117th-congress/house-bill/4609/text) 
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ในการรวม “เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง” เป็นเทคโนโลยีหลักในร่างพระราชบัญญัติ  United States 
Innovation and Competition Act of 2021 

 
ยุทธศาสตร์ในระดับหน่วยงาน 
ปัจจุบันมีการใช้เทคโนโลยี XR ในหลายภาคส่วน โดยเฉพาะการใช้เพื่อวัตถุประสงค์  

ทางการทหารของสหรัฐอเมริกาที่มีมากขึ้น ด้วยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีขั้นสูง เช่น 5G และ Edge 
Computing๓๗ โดยกระทรวงกลาโหม (Department of Defense: DOD) กำล ังทดสอบการใช้
เทคโนโลยี XR ผ่านระบบ 5G ที่ฐานทัพร่วม Lewis-McChord (WA) และฐานทัพร่วม San Antonio 
(TX) รวมทั้งการศึกษาวิจัยการใช้เทคโนโลยี XR ในด้านกลยุทธ์ การฝึกบินของนักบินกองทัพอากาศ 
การซ ่อมบำรุงอ ุปกรณ์ การฝ ึกอบรมทางการแพทย์ และการฝ ึกอบรมอ ื่น ๆ  รวมท ั ้งการฝึกสู ้รบ 
(Warfighting)๓๘ 

การฝึกอบรม 
กระทรวงกลาโหมมีการศึกษาเพื่อใช้เทคโนโลยี AR/VR ร่วมกับการฝึกอบรมจริง (live 

training) ที่ได้รับการพัฒนาโดยอุตสาหกรรมเกม เพื่อเป็นฐานในการพัฒนาโครงการเทคโนโลยี XR ของ
กระทรวงกลาโหมโดยเฉพาะ ซึ่งทำให้กองทัพสามารถจัดการฝึกอบรมที่มีค่าใช้จ่ายสูงและเป็นอันตราย
เก ินไปหากมีการจัดการฝึกจริง และสามารถจัดให้บุคลากร 
ที่อยู่คนละพื้นที่ได้รับการฝึกอบรมร่วมกันได้ โดยไม่จำเป็นต้อง  
เพ ิ ่มบ ุคลากรด ้านก ารจัดก ารฝ ึกอบ รม อ ันจะทำให ้เ กิ ด  
การกระจายการเรียนรู ้และสร้างประสิทธิภาพมากข ึ้น เช่น  
การฝ ึกอบรมในสถานการณ์จำลอง ( Synthetic Training  
Environment: STE)  ซ ึ ่งก ็ค ือการฝ ึกอบรมผ ่านระบบ XR  
ที่ใช้ประกอบกับการฝึกอบรมจริง 

การฝึกสู้รบ 
กองทัพสหรัฐฯ มีการศึกษาการใช้เท คโ นโลยี 

XR สำหรับการฝึกสู้รบ โดยการใช้ร่วมกับจอแสดงผลอัจฉริยะ ๓๙ 
 

๓๗Edge Computing เป ็นว ิธ ีเล ือกใช้หน่วยประมวลผลใน Cloud ท ี ่อยู ่ใกล ้กับตน้ทางข้อมูล 
มากที่สุด เพ่ือลดเวลาในการเข้าถงึข้อมูล 
(NECTEC, “Edge และ Cloud ในย ุคโรงงานอัจฉริยะ ,” ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๘ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 
www.nectec.or.th/news/news-public-document/edge-cloud-smartfactory.html) 

๓๘CRS, ‘Military Applications of Extended Reality,’ สืบค้นเม่ือวันที่  ๗ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://crsreports.congress.gov/product/pdf/IF/IF12010. 

๓๙HUD คือ การแสดงผลผ่านวัตถุโปรง่ใสเพ่ือแจง้ข้อมูลทีจ่ำเป็นโดยไม่ทำให้ผูค้วบคุมยานพาหนะ
นั้นต้องละสายตาจากแนวสายตาปกติ ถือกำเนิดมาจากอากาศยานรบเปน็อย่างแรก โดย HUD ถูกนำมาใช้ร่วมกับ 

ที่มา: https://www.siamvr.com 

https://www/
https://www/
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(Head-up Display: HUD) และจอแสดงผลแบบสวมศีรษะ๔๐ (Head-mounted Display: HMD)  
ที่สวมโดยนักบินหรือลูกเรือ จอแสดงผลเหล่าน้ีสามารถสร้างข้อมูลการบินและการตรวจจับ ( sensor)   
ท ี ่ม ีพลว ัต (dynamic) อ ันจะเป ็นการเพิ ่มความต ื ่นต ัวต ่อสถานการณ์ของผ ู ้ใช ้และพัฒนาการ 
ล็อกเป้าหมายของอาวุธ โดยจอแสดงผลแบบ HMD สามารถแสดงมุมมองแบบ ๓๖๐ องศา รอบตัว
นักบ ิน และแสดงมุมมองในตอนกลางคืน ตลอดจนภาพความร้อน ( thermal imagery) ที่ซ ้อนทับ 
กับรายละเอียดทางเทคนิคอื่น ๆ  เช่น ความสูงหรือความเร็ว 

นอกจากน้ี กองทัพสหรัฐฯ ยังได้พัฒนาระบบปฏิบัติการทางทหารระบบใหม่ เรียกว่า 
“ระบบการเสริมการมองเห ็นแบบบ ูรณาการ” (Integrated Visual Augmentation System: IVAS 
System) โดยใช้ HoloLens๔๑ ของบริษัท Microsoft ที่มีมูลค่าโครงการสูงถึง ๒๒ พันล้านดอลลาร์
สหรัฐ อันจะเป็นการรวมเคร่ืองมือรุ่นใหม่ที่แสดงการรับ รู้สถานการณ์ตลอดเวลาเข้ากับตัว ตรว จ จับ
ดิจิทัลคุณภาพสูง เพื่อให้เกิดพื้นที่ (platform) แห่งเดียวที่จะพัฒนาการรับรู้ของทหาร การตัดสินใจ 
การกำหนดเป้าหมาย และการสู้รบกับเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

อย่างไรก็ดี การใช้เทคโนโลยี XR ของกระทรวงกลาโหมมีหลายประเด็นที่สภาคองเกรส
ให ้ความสำคัญ๔๒ โดยเฉพาะการพิจารณาจัดสรรงบประมาณ ได ้แก ่ (๑) ค ่าใช ้จ่ายในการลงทุน 
ในเทคโนโลยี XR และค่าใช้จ่ายในการบำรุงรักษาระบบ (๒) ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี XR เน่ืองจาก
บางส่วนยังอยู่ในขั้นตอนของการพัฒนาและเป็นเทคโนโลยีที่ต้องมีการผสมผสานกับเทค โนโลยีอื่น  
ในระดับสูง (๓) ความต้องการบุคลากรที่ทำหน้าที่บำรุงรักษา และเจ้าหน้าที่ส่วนสารสนเทศ ซึ่งอาจเพิ่ม
จำนวนสูงขึ้น และ (๔) ประเด็นด้านความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) ของระบบ XR  
เพราะหากระบบเหล่านี ้ถูกแทรกซึมอาจเป็นอ ันตรายก ับข้อมูลสำคัญเก ี่ยวกับระบบอาวุธของ

 

การแสดงภาพเรดารใ์ห้นักบนิรบในชว่งปี ๑๙๗๐ เป็นต้นมา และจนถงึปัจจบุันได้รับการยอมรบัอยา่งแพร่หลายและมี
การใช้จอ HUD ในเครื่องบินรบชัน้ยอดของโลกในทุก ๆ  รุ่น 
(“จอแสดงผลอัจฉริยะ,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.facebook.com/headupdisplay 
thailand/posts/1474017409572665/) 

๔๐HMD คือ จอแสดงผลแบบติดตั้งบนศีรษะ ให้ตาทั้งสองได้เห็นภาพเปน็สามมิติจากจอขนาดเลก็ 
และเม่ือผู้ใช้เคลื่อนไหว ภาพก็จะถูกสร้างให้รับกับความเคลื่อนไหวนัน้ 
(‘ความจร ิงเสมือน (Virtual Reality - VR),’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.saranu 
kromthai.or.th/sub/book/book.php?book=25&chap=8&page=t25-8-infodetail07.html) 

๔๑HoloLens คือ แว่นตาแสดงภาพสามมิติ หรือแว่น Holoscope สามารถแสดงผลของภาพเสมือนจริง 
หรือภาพ Hologram ที่สามารถมองเห็นวัตถุจากโลกดิจิทัลในโลกจริงได้ สามารถจับต้องได้ ด้วยการควบคุมผ่าน  
มือเปล่า โดยไม่จำเป็นต้องใส่เซ็นเซอร์ควบคุมภายนอก 
(‘Microsoft HoloLens,' ส ืบค้นเมื่อว ันที ่  ๙ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.siamvr.com/category/ 
hololens/) 

๔๒CRS,  ‘Mi l itary Applications of Extended Reality ,’ ส ืบคืน เมื ่อวันที ่  ๗ ก ันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://crsreports.congress.gov/product/pdf/IF/IF12010. 

https://www.siamvr/
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สหรัฐอเมริกา รวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับการฝึกอบรมของกองทัพและแนวทางการสู้รบที่อาจท ำให้มีก าร
บิดเบือนการปฏิบัติการทางทหาร เป็นผลให้เกดิการฆ่ากันเอง (fratricide) หรือการเสียชีวิตของพลเรือนได้  
ดังน้ัน จึงควรมีการทดสอบระบบความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์เกี่ยวกบัระบบ XR ของกระทรวงกลาโหม
อย่างสม่ำเสมอ 

เนื ่องจากกิจกรรมของกระทรวงกลาโหมครอบคลุมการดำเนินการเกอืบทุกด้าน  
ตั ้งแต่การปฏ ิบัติการทางทหาร การขนส่ง ส ุขภาพและการรักษาพยาบาล ข ่าวกรอง ( intelligence)  
การดำเนินการในอวกาศ ตลอดจนการจัดการสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ ซึ่งแต่ละกิจกรรมมีการพึ่งพา
เทคโนโลย ีสารสนเทศและเกี ่ยวข้องกับความมั่นคงปลอดภ ัยทางไซเบอร์อย่างมาก ๔๓ ในปัจจุบัน 
กระทรวงกลาโหม (Department of Defense: DOD) จึงได้มีการกำหนด “ยุทธศาสตร์เพื่อความทนัสมยั
ทางดิจิทัล๔๔ (DOD Digital Modernization Strategy)” ในฐานะ “แผนยุทธศาสตร์การจัดการแหล่งขอ้มลู
ของกระทรวงกลาโหม” สำหรับปีงบประมาณ ค.ศ. ๒๐๑๙ - ๒๐๒๓ (DOD Information Resource 
Management Strategic Plan FY 19 -23) โดยใช้วิธีการเพิ่มความสามารถด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
ภายในกระทรวงและเพิ่มความเข้มแข็งของระบบเทคโนโลยีเพื่อขยายความสามารถในการแข่งขั นไปสู่
ด้านดิจิทัล ซึ่งโครงสร้างด้านเทคโนโลยีสารสนเทศใหม่น้ีจะสามารถเปลี่ยนข้อมูลที่กระทรวงกลาโหม  
มีอยู่ให้เป็นข้อมูลสำหรับการปฏิบัติการได้ และสามารถให้ความมั่นใจต่อการปฏิบัติภารกิจใ นก ารใช้
ข้อมูลดังกล่าวเมื่อต้องเผชญิกับการคุกคามทางไซเบอร์ โดยแผนยุทธศาสตร์เพื่อความทันสมัยทางดิจิทลัน้ี
มีเป้าหมาย ๔ ประการ (Digital Modernization Goals) ได้แก่ 

(๑) การสร้างนวัตกรรมเพื ่อสร้างความได้เปรียบในการแข่งข ัน ( Innovation for 
Competitive Advantage) 

(๒) การปรับปรุงเพ ื ่อ เพ ิ ่มประส ิทธ ิภาพและพัฒนาศักยภาพ ( Optimize for 
Efficiencies and Improved Capability) 

(๓) การพัฒนาความมั ่นคงปลอดภ ัยทางไซเบอร์ท ี ่ม ีความย ืดหย ุ ่น ( Evolve 
Cybersecurity for and Agile and Resilient Defense Posture) 

(๔) การฝึกฝนความสามารถสำหรับแรงงานดิจิทัลที่มีความพร้อม (Cultivate Talent 
for a Ready Digital Workforce) 

 
๔๓จากสถิติแสดงให้เหน็ว่า ในปีงบประมาณ ๒๐๑๙ มีการใช้งบประมาณด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(IT) มากกว่า ๔๖.๔ พันล้านดอลลาร์สหรัฐ 
(CRS, ‘Military Applications of Extended Reality,’ สืบคืนเม่ือวันที ่๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://crsreports. 
congress.gov/product/pdf/IF/IF12010) 

๔๔DoD, ‘DoD Digital Modernization Strategy 2019,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://media.defense.gov/2019/Jul/12/2002156622/-1/-1/1/DOD-DIGITAL-MODERNIZATION-
STRATEGY-2019.PDF. 
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“ยุทธศาสตร์เพื่อความทันสมัยทางดิจิทัล” เป็นส่วนหน่ึงที่สนับสนุนการด ำเ นินการ
ของ “ยุทธศาสตร์การป้องกันประเทศ (National Defense Strategy: NDS)” โดยการกำหนดให้มีการ
จัดต ั ้ง “ห ัวหน้าเจ้าหน้าที่ด้านข้อมูลข่าวสารของกระทรวงกลาโหม ๔๕ (Department of Defense 
Chief Information Officer: DOD CIO)” ซ ึ ่งเป ็นหน่วยงานใหม่ของกระทรวงกลาโหมท ี ่ได ้ รับ
งบประมาณด้านเทคโนโลยีจากสภาคองเกรส รับผิดชอบด้านเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสาร ( Information 
Technology) ของกระทรวงกลาโหมทั ้งหมด รวมถ ึงระบบความมั ่นคงของประเทศและระบบ  
การป ้องก ันประเทศ และการจัดก ารแหล่งข้อมูล ( Information Resource Management: IRM)  
โดยการให้ความสำคัญกับ ๔ เร่ืองหลัก  ได้แก่ การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artific ial Intelligence: AI)   
การใช ้ระบบ Cloud๔๖ ระบบการบ ังค ับบ ัญชาและการส ื ่อสาร ( Command, Control and 
Communications: C3) และความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) 

 
ที่มา: https://media.defense.gov 

๓. บทสรุป 
เน่ืองจากเทคโนโลยี XR ได้กระจายไปทกุภาคส่วนในชีวิตประจำวันของผู้คนสหรัฐอเมริกา

ซึ่งเป็นหน่ึงในประเทศที่มีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีจึงมีแนวคิดที่จะกำหนดนโยบายเพื่อจัดการ
กับเทคโนโลยี XR ทั้งในด้านการส่งเสริมเทคโนโลยีและการควบคุมกำกับเพื่อความปลอดภัยของผู้ใช้  
ทุกคน โดยภาคเอกชนถือได้ว่ามีบทบาทอยา่งมากในการริเร่ิมและมีส่วนกระตุ้นให้ภาครัฐพิจารณากำหนด
นโยบายเกี ่ยวก ับเทคโนโลยี XR ในด ้านต ่าง ๆ  ได ้แก ่ นโยบายความเป็นส ่วนต ัว ความปลอดภัย  
ความมั่นคง และความเท่าเทียมกัน ในขณะที่ภาครัฐได้ให้ความสำคัญกับเทคโนโลยี XR เช่นเดียวกัน  
ดังจะเห ็นได้จากร่างกฎหมายหลายฉบับที ่มีการกำหนดให้ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” ( Immersive 

 
๔๕DOD, ‘Chief Information Officer,’ ส ืบค้นเ มื ่อวันท ี่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก http 

://dodcio.defense.gov. 
๔๖Cloud หรือ Cloud Computing เป็นระบบคอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นเพ่ือรองรับการทำงานของ

ผู้ใช้งานในทุก ๆ  ด้าน ทั้งด้านระบบเครือข่าย ด้านการจัดเกบ็ข้อมูล ด้านการติดตั้งฐานข้อมูล หรือการใช้งานเฉพาะ
ด้านในธุรกิจต่าง ๆ  เป็นต้น โดยผู้ใช้งานไม่จำเป็นต้องติดตั้งระบบทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ไว้ที่สำนักงานของตน  
ให้ยุ่งยาก แต่ผู้ใช้บริการสามารถใช้งานง่าย ๆ  ด้วยการเชื่อมต่อกบัระบบ Cloud Computing ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
(BUILK, “ทำไมต้อง Cloud ? แล ้ว Cloud ดีกว ่าย ังไง?,” ส ืบค้นเ มื ่อว ันที ่  ๑๐ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https 
://www.builk.com/th/cloud-คืออะไร/) 
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Technology) เป็นเทคโนโลยีที่จะได้รับการส่งเสริมและวิจัยเป็นพิเศษ  นอกจากน้ี ในทางปฏิบัติ ภาครัฐ
มีการใช้เทคโนโลยี XR เพื่อวัตถุประสงค์ในด้านต่าง ๆ มากขึ้น โดยเฉพาะการใช้เพื่ อวัตถุป ระส งค์  
ในทางทหาร ซึ่งทำให้กระทรวงกลาโหมมีการกำหนดยุทธศาสตร์ระดับหน่วยงานที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีน้ี 
อย่างชัดเจนมากขึ้น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการดำเนินการของหน่วยงาน  อย่างไรก็ดี การกำหนด
นโยบายสำหรับ เทคโนโลยีเสมือนจริงควรเป ็นความพยายามร่วมก ันระหว่างผู ้กำหนดนโยบาย 
(Policymakers) ผ ู ้นำด ้านอ ุตสาหกรรม ภาคประชาสังคม (Civil society) และผ ู ้ใช ้ (Current and 
potential users) ในสังคมที่มีความหลากหลายน้ี๔๗ 

 
 

ประเทศญ่ีปุ่น ⃰ 
 
  นับตั้งแต่ญ่ีปุ่นได้ลงนามในตราสารแห่งการยอมจำนน (Instrument of Surrender)  
บนเรือรบ USS Missouri (BB-63) ที่ลอยอยู่เหนืออ่าวโตเกียวเมื่อวันที่ ๒ กันยายน ค.ศ. ๑๙๔๕ ซึ่งเป็น
วันที่นักประวัติศาสตร์ส่วนใหญ่เห็นตรงกันว่าเป็นวันที่สงครามโลกคร้ังที่ ๒ ได้ปิดฉากลงอย่างสมบูรณ์น้ัน 
ผลแห่งการลงนามในตราสารดังกล่าวทำให้ญ่ีปุ่นมีรัฐธรรมนูญฉบับใหม่ คือ The Constitution of 
Japan, November 3, 1946๔๘ ใช้บังคับตั้งแต่วันที่ ๓ พฤศจิกายน พ.ศ. ๒๔๘๙ เป็นต้นมาถึงปัจจุบัน  
โดยหมวด ๒ การสละสงคราม มาตรา ๙๔๙ แห่งรัฐธรรมนูญญ่ีปุ่น บัญญัติว่า “ด้วยความปรารถนา 
อย่างจริงใจต่อสันติภาพระหว่างประเทศบนพื้นฐานของความยุติธรรมและความสงบเรียบร้อย ชาวญ่ีปุ่น
ได้ละทิ้งการทำสงคราม การคุกคาม หรือการใช้กำลังเพื่อระงับข้อพิพาทระหว่างประเทศ อันเป็นสิทธิ
อธิปไตยของประเทศตลอดไป” และในฐานะประเทศผู้แพ้สงคราม ญ่ีปุ่นได้เยียวยาฟื้นฟูความเสียหาย
ของประเทศด้วยการเปลี่ยนแนวทางการพัฒนาประเทศจากเดิมที่มุ่งเน้นการพัฒนาเฉพาะด้านการทหาร 
มาเป็นการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ เกษตรกรรม และอุตสาหกรรมแทน โดยได้ดำเนินการอย่า งจ ริง จัง  

 
๔๗อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑๗. 
⃰จัดทำโดยนางสาวนพรัตน์  พิริยานสรณ์ นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายค้นคว้า  

และเปรียบเทยีบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ 
๔๘The Consti tution of Japan,  ส ืบค้นเมื ่อว ันที่ ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก http://www 

.japaneselawtranslation.go.jp/law/detail/?id=174&vm=02&re=2&new=1.  
๔๙Chapter 2  Renunciation of War 

Article 9  Aspiring sincerely to an international peace based on justice and order, 
the Japanese people forever renounce war as a sovereign right of the nation and the threat or use 
of force as means of settling international disputes. 

In order to accomplish the aim of the preceding paragraph, land, sea, and air forces, 
as well as other war potential, will never be maintained. The right of belligerency of the state will not be 
recognized. 
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ตั้งแต่ช่วงปลายทศวรรษ ๑๙๕๐ เป็นต้นมา ซึ่งแนวทางใหม่น้ีประสบความสำเร็จเป็นอย่างยิ่ง เพราะ
ญ่ีปุ่นมีอัตราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจที่สูงมากในช่วงทศวรรษ ๑๙๖๐ - ๑๙๗๐ โดยคิดเป็นอัตรา
เฉล ี ่ยร้อยละ ๑๒.๑ ต ่อปี๕๐ ซ ึ ่งหนึ ่งในการพัฒนาด้านอุตสาหกรรมที่โดดเด่นที ่สุดของญี่ปุ่นก็คือ
อุตสาหกรรมการ์ตูน (ภาษาญ่ีปุ่นเรียกว่า “มังงะ” (マンガ)) ซึ่งกลายเป็นเอกลักษณ์สำคัญอย่ างห น่ึง  
ของญ่ีปุ่น ชาวญ่ีปุ่นได้นำการ์ตูนมาใช้เป็นเคร่ืองมืออย่างหน่ึงในการสื่อสารระหว่ า งผู้ค นใ นสัง คม  
ท ั ้งภายในประเทศและขยายไปถ ึงระด ับสากล และด้วยเหตุผลน้ีเองญ่ีปุ่นจึงได้พัฒนาอุตสาหกรรม 
ด้านการผลิตการ์ตูนอย่างต่อเน่ือง จากแรกเร่ิมที่เป็นเพียง “มังงะ” ซึ่งเป็นภาพวาด ๒ มิติธรรมดาน้ัน  
ก็พัฒนาให้มีความซับซ้อนยิ่งขึ้นด้วยการทำให้ภาพวาดการ์ตูน ๒ มิติน้ันสามารถเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์
ผ่านทางสีหน้าและแววตา ตลอดจนสื่อความหมายถ่ายทอดเร่ืองราวออกมาได้ ไม่ว่าจะด้วยวิธีการใช้มือ
วาดหรือใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกวาดก็ตาม และในเวลาต่อมาก็เป็นที่รู้จักกันอย่างกว้างขวางทั้งในและ
นอกประเทศภายในชื่อของ “อนิเมะ” (Anime (アニメ))  
  ปัจจุบัน ญ่ีปุ่นก็ยังคงมุ่งพัฒนาการสร้าง “มังงะ” และ “อนิเมะ” อย่างไม่หยุดยั้ง  
และด้วยความมุ่งมั่นน้ีเองที่ทำให้เกิดพัฒนาการสำคัญหน่ึงขึ้น น่ันก็คือการนำ “มังงะ” หรือ “อนิเมะ”  
มาสร้างและพัฒนาเป็นเกม RPG (Role-Playing Game : เกมที่ผู้เล่นต้องเล่นตามบทบาท)  บริษัทผูผ้ลติ
เกม RPG ทั้งหลายต่างพยายามสร้างจุดเด่นของเกมชนิดน้ีเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคด้วยการ  
ทำให้ “มังงะ” หรือ “อนิเมะ” ในเกมมีความสมจริงใกล้เคียงกับมนุษย์มากที่สุด ซึ่งการพัฒนาเกม RPG 
อย่างต่อเน่ืองน้ีเองได้ทำให้ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” ถือกำเนิดขึ้นมาในที่สุด 
 

       
          ตัวอย่าง “มังงะ” (Hatsune Miku แบบ ๒ มิติ)           ตัวอย่าง “อนิเมะ” (Hatsune Miku แบบ ๓ มิติ) 

 

 
๕๐ประเสริฐ  จิตติวัฒนพงษ์, “การพัฒนาประเทศ ๑๐๐ ปีของญ่ีปุ่น ,” วารสารญ่ีปุน่ศึกษา ปีที่ ๓ 

ฉบับที่ ๔ (๑๙๘๖), น. ๒๖ – ๓๙, สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://so02.tci-thaijo.org/index.php/ 
japanese/article/view/52796/43837. 

ภาพจาก https://www.destructoid.com/hatsune-miku-
to-strut-her-stuff-in-space-channel-5-vr-kinda-funky-

news-flash/ 

ภาพจาก https://www.digitallydownloaded 
.net/2016/02/game-theory-what-hatsune-miku-

teaches.html 
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๑. ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง  

  ในประเทศญี ่ป ุ ่น ได ้ม ีผ ู ้ ให ้คำจำก ัดความเพื ่ออธ ิบายความหมายและลักษณะ 
ของคำที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ไว้ดังน้ี 
  Nihon Hoso Kyokai (NHK)๕๑: “Metaverse” คือ อ ินเทอร์เน็ตเวอร์ชั่นสมจริง 
ที่ผู้ใช้งานสามารถสัมผัสได้จากมุมมองของบุคคลที่หน่ึงแทนการมีส่วนร่วมกับเน้ือหาจาก “ภายนอก” 
ดังเช่นที่เป็นอยู่ในปัจจุบันน้ี โดย Metaverse จะทำให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าตัวเองมีตัวตนอยู่ในเน้ือหาของ  
โลกเสมือนจริงแห่งน้ัน ถ้าผู้ใช้งานสนทนากับใครสักคนหน่ึง ก็จะรู้สึกเหมือนกับว่าตนเองกำลังสนทนา
กับคนผู้น้ันจริง ๆ๕๒ 
  The Mainichi Shimbun๕๓: “Metaverse” เป็นคำศัพท์ซึ่งสร้างขึ้นจากการผสานคำ
ว ่า “Meta”๕๔ ท ี ่หมายความว ่า “เหนือกว ่า” และคำว ่า “Verse”๕๕ เข ้าด ้วยก ัน โดยมีความหมายถึง 
โลกเสมือนจริงที่ส ร้างขึ้นบนอินเทอร์เน็ตโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิก ๓ มิติ  และเทคโนโลยีที่ส ร้าง 
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR)”๕๖ และอธิบายวิธีการใช้งาน Metaverse ว่า ผู้ใช้งานต้อง
สวมแว่นตา VR หรือใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ ื ่นใดเด ินไปรอบ ๆ  โลกเสมือนจริงหรือสื ่อสารผ่าน 
ร่างสมมติ (Avatar) ซึ่งในขณะน้ีส่วนใหญ่จะใช้กับเกม ภาพและเสยีง แต่มีการพัฒนาเทคโนโลยใีห้สามารถ

 
๕๑บรรษ ัทกระจายเสียงและแพร่ภาพแห่งญี่ปุ่น (Japan Broadcasting Corporation) เป็นองค์กร 

แพร่ภาพกระจายเสียงสาธารณะของรัฐบาลญ่ีปุ่น, สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.nhk.or.jp/ 
corporateinfo/english/history/. 

๕๒The metaverse is an immersive version of the Internet that users can experience 
from a first-person perspective. Instead of engaging with the content from the “outside” like we do 
now, the metaverse will give users the impression that they are present within the content; if they 
are talking to someone, it will feel like they are physically present with that person. ส ืบค้นเมื่อวันท ี่  ๗ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/en/news/backstories/1881/. 

๕๓หนึ่งในหนังสือพิมพ์รายใหญ่ของประเทศญ่ีปุ่น จัดพิมพ์โดย The Mainichi Newspapers Co. 
๕๔คำว ่า  “Meta”  มาจากภาษากร ีก  μετα-, meta-หมายถ ึง “after”  หร ือ “beyond”  

เป็นคำนำหน้าที่มีความหมายครอบคลุมหรือเหนือกว่า, สืบค้นเม่ือวันที่ ๕ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.tnn 
thailand.com/news/tech/98504/. 

๕๕คำว ่า “verse” มาจากคำว ่า “Universe” ท ี ่หมายถึงอวกาศและท ุกส ิ่งในอวกาศ รวมทั ้งดาว  
ดาวเคราะห์ กาแล็กซี่ หรือเรียกง่าย ๆ  ว่า “จักรวาล,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.tnn 
thailand.com/news/tech/98504/. 

๕๖The term is a portmanteau of "meta," which means beyond, and "universe." It refers 
to a virtual world created on the internet using 3D computer graphics and virtual reality (VR) 
technology. , ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๕ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.mainichi.jp/english/articles 
/20220217/p2a/00m/0op/026000c. 

https://www/
https://hmong.in.th/wiki/Newspaper
https://hmong.in.th/wiki/Japan
https://hmong.in.th/wiki/Ancient_Greek
https://www.tnn/
https://www.tnn/
https://www.mainichi.jp/english/articles


๘๔ 
 

นำไปใช้กับการประชุม การทำงาน การซื้อของ และกิจกรรมทางวิชาการ ร่วมกับการพัฒนาอุปกรณ์และ
ซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกบัประสาทสัมผัสทั้งหา้ของมนุษย์ดว้ย๕๗ 
 

   
ตัวอย่างการใช้แว่นตา VR 

 
 

๒. ยุทธศาสตร์และท่าทีของภาครัฐ 
  ๒.๑ แผนยุทธศาสตร์ความม่ันคงแห่งชาติ (The National Security Strategy)๕๘ 
        เมื่อวันที่ ๑๗ ธันวาคม ค.ศ. ๒๐๑๓ รัฐบาลญ่ีปุ่นภายใต้การนำของนายกรัฐมนตรี  
นายชินโซ อาเบะ (Shinzo Abe) ได้มีมติอนุมัติแผนยุทธศาสตร์ความมั่นคงแห่งชาติ ฉบับลงวันที่ ๑๗ 
ธันวาคม ค.ศ. ๒๐๑๓ (The National Security Strategy, December 17, 2013) ซึ่งมีวัตถุประสงค์
เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการป้องกันประเทศ ซึ่งการกำหนดแผนยุทธศาสตร์ดังกล่าวสืบเน่ืองมาจาก
กรณีข้อพิพาทระหว่างญ่ีปุ่นกับจีนที่ต่างฝ่ายต่างอ้างว่าตนมีอำนาจอธิปไตยเหนือดินแดนของ หมู่ เก าะ 
เซ็งกากุ (ชื่อภาษาญ่ีปุ่น) หรือหมู่เกาะเตียวหยู (ชื่อภาษาจีน)๕๙ โดยคำว่า “ยุทธศาสตร์” (Strategy) 
ตามแผนยุทธศาสตร์ความมั่นคงแห่งชาติเป็นนโยบายพื้นฐานที่เกี่ยวกับความมั่ นคงขอ ง ญ่ีปุ่ นที่ ได้
นำเสนอแนวทางสำหรับนโยบายด้านความมั่นคงของประเทศซึ่งรวมถึงทะเล อวกาศ ไซเบอร์สเปซ 
(Cyberspace) ความช่วยเหลือเพื ่อการพัฒนาอย่างเป็นทางการ และพลังงาน  โดยแผนยุทธศาสตร์ฯ 
กำหนดให้ไซเบอร์สเปซเป็นโดเมน (domain) ระด ับโลกที ่ประกอบ ไปด้วยระบบข้อมูล เครือข่าย

 
๕๗Users wear VR goggles or use other equipment to walk around the virtual world 

or communicate through their avatar. At the moment, it is mainly used for visual and auditory games, 
but the technology is also being applied to work meetings, shopping and academic activities. The use 
of the metaverse can expand if equipment and software engaging with all five human senses  
are developed. , ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.mainichi.jp/english/articles 
/20220217/p2a/00m/0op/026000c. 

๕๘Cabinet Secretariat, ‘The National Security Strategy,’ December 17, 2013, ส ืบค้น
เม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.cas.go.jp/jp/siryou/131217anzenhoshou/nss-e.pdf. 

๕๙หมู่เกาะอันเปน็มูลเหตุแหง่ข้อพิพาทระหว่างจีนและญ่ีปุ่นนีเ้ป็นกลุ่มเกาะร้างขนาดเล็กในทะเลจนี
ตะวันออก ตั้งอยู่ทางทิศตะวันออกของจีนแผ่นดินใหญ่ ทางทิศตะวันออกเฉียงเหนือของไต้หวัน และทางตะวันตก 
ของเกาะโอกินาวะ อยู่ทางเหนอืของปลายตะวันตกสุดของหมู่เกาะริวกิวของญ่ีปุน่ 

ภาพจาก https://pixovr.com/how-virtual-reality-for-training-is-different/ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B8
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B8
https://www.mainichi.jp/english/articles/20220217
https://www.mainichi.jp/english/articles/20220217
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%8D%E0%B9%88
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
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โทรคมนาคม และอ ื่น ๆ  จึงทำให้ไซเบอร์สเปซเป ็นรากฐานสำหรับก ิจกรรมทางส ังคม เศรษฐกิจ 
การทหาร และเป็นสิ่งที่มีความเสี่ยงที่จะถูกโจมตีด้วยเจตนาที่จะขโมยข้อมูลลับ การขดัขวางโครงสร้าง
ขั้นพื้นฐานที่สำคัญ และการขัดขวางระบบทหาร  ประกอบกับญ่ีปุ่นมีระดับการเชื่อมต่อเครือข่ายของ
ระบบสังคมและองค์ประกอบอื่น ๆ ที่เพิ่มขึ้น ไซเบอร์สเปซจึงมีความจำเป็นและมีความสำคัญต่อการ
ส่งเสริมการเติบโตทางเศรษฐกิจและนวัตกรรมผ่านการหมุนเวียนของข้อมูลอย่างเสรีภายในไซเบอร์สเปซ
น้ันเอง  ดังน้ัน การปกป้องไซเบอร์สเปซจากความเสี่ยงดังกล่าวข้างต้นจึงมีความสำคัญต่อการรักษาความ
มั่นคงของชาติ รัฐบาลญ่ีปุ่นจึงได้กำหนดแนวทางยุทธศาสตร์ด้านการเสริมสร้างความมั่นคงปลอดภัยทาง
ไซเบอร์ ดังต่อไปน้ี 
        (๑) เสริมสร้างความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชนในด้านการออกแบบระบบ  
การพัฒนาและการดำเนินงาน โดยพิจารณาจากการประเมินความเสี่ยง การระบุเหตุการณ์ การลด 
ความเสียหายและการขยายตัวของความเสี่ยง ตลอดจนวิเคราะห์สาเหตุและป้องกันเหตุการณ์ที่คลา้ยกนั 
        (๒) พิจารณาและใช้มาตรการที่จำเป็นต่อการขยายแหล่งทรัพยากรมนุษย์ในด้าน
ความปลอดภัย การปกป้องระบบควบคุม และการตอบสนองต่อปัญหาความเสี่ยงในหว่งโซอุ่ปทาน 
        (๓) เสริมสร้างความร่วมมือระหว่างหน่วยงาน ตลอดจนกำหนดบทบาทของ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้สามารถเสริมศักยภาพในการปกป้องไซเบอร์สเปซ และตอบสนองต่อ
เหตุการณ์ต่าง ๆ โดยรวมของประเทศ 
        (๔) ส่งเสริมมาตรการต่าง ๆ รวมถึงการเสริมสร้างความสามารถและหน้าที่ในการ
กำกับดูแล ประเมิน จับกุม วิเคราะห์ และประสานงานระหว่างประเทศเกี่ยวกับเหตุการณ์ในโลกไซเบอร์ 
ตลอดจนเสริมกำลังหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทีรั่บผิดชอบงานเหล่าน้ัน 
        (๕) เสริมสร้างความร่วมมือระหว่างประเทศในด้านต ่างๆ โดยใช้มาตรการ 
ในระดับเทคนิคและระดับปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมความร่วมมือระหว่างประเทศ ตลอดจนเสริมสร้าง  
การแบ่งปันข้อมูลและส่งเสริมความร่วมมือด้านการป้องกันทางไซเบอร์กับประเทศที่เกี่ยวข้อง  
        ท ั ้งนี ้  เพ ื ่อปกป ้องไซเบอร์สเปซจากก ิจกรรมท ี ่ เป ็นอ ันตราย และคุกคาม 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ และเพื่อให้การใช้งานไซเบอร์สเปซเป็นไปอย่าง เป็นอิสระแล ะปลอดภัย 
รวมทั้งเพื่อปกป้องโครงสร้างขั้นพื้นฐานที่สำคัญจากการโจมตีทางไซเบอร์ ซึ่งรวมถึงสิ่งที่ น่าสงสัย
เกี่ยวกับการมีส่วนร่วมของรัฐ และเสริมสร้างความสามารถในการตอบสนองต่อการโจมตีทาง ไซเบอ ร์ 
โดยขณะน้ีรัฐบาลญ่ีปุ่นอยู่ระหว่างการพิจารณาทบทวนยุทธศาสตร์ความมั่นคงแห่งชาติ และมีแผนการ 
ท ี ่จะนำเสนอแนวทางระยะกลางถึงระยะยาวสำหรับนโยบายการป ้องกันประเทศและนโยบาย
ต่างประเทศต่อคณะรัฐมนตรีเพื่อพิจารณาในช่วงสิ้นปี ค.ศ. ๒๐๒๒๖๐   
 

 
๖๐สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก The Japan Times https://www.japantimes 

.co.jp/news/2021/11/07/national/security-guideline-revision/. 

https://www.japantimes/


๘๖ 
 

  ๒.๒ แผนยุทธศาสตร์ความม่ันคงทางด้านไซเบอร ์(The Cybersecurity Strategy) 
        นอกเหนือจากแผนยุทธศาสตร์ความมั่นคงแห่งชาต ิแล้ว รัฐบาลญ่ีปุ่นยังได้อนุมัติ  
แผนย ุทธศาสตร์ความมั ่นคงทางด้านไซเบอร์  จำนวน ๓ ฉบ ับ เพ ื ่อกำหนดแนวทางยุทธศาสตร์ 
ทางด้านไซเบอร์ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีและสภาพการณ์ที่ เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ได้แก่  
(๑) The Cybersecurity Strategy, September 4, 2015๖๑ (๒) The Cybersecurity Strategy, July 
27, 2018๖๒ แ ล ะ  ( ๓ )  The Cybersecurity Strategy, September 28, 2021๖๓ ต ามล ำดับ  
โดยแผนยุทธศาสตร์ความมั่นคงทางไซเบอร์ดังกล่าวได้จัดทำขึ้นตามพระราชบัญญัติพื้ นฐ านว่ าด้วย  
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ ค.ศ. ๒๐๑๔ ( The Basic Act of Cybersecurity 2014 )๖๔ โดยตั ้งอยู่ 
บนหลักการพื้นฐาน ๕ ประการ ได้แก่ 

(ก) การรับประกันการเคลื่อนไหวของข้อมูลอย่างเสรี 
            เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนของไซเบอร์สเปซซึ่งเป็นสถานที่สำหรับการสร้างสรรค์  
และนวัตกรรม จำเป็นต้องสร้างและรักษาโลกที่ส่งข้อมูลไปยังผู้รับที่กำหนดไว้โดยไม่ถูกตรวจสอบหรือ
แก้ไขอย่างไม่เป็นธรรมในระหว่างทาง (Data Free Flow with Trust) และในขณะเดียวกันต้องทำให้
ชัดเจนว่าการเคลื่อนไหวของข้อมูลอย่างเสรีน้ันต้องไม่เป็นอันตรายต่อสิทธิและผลประโยชน์ของผู้อื่น  
โดยปราศจากสาเหตุอันสมควร รวมถึงการคำนึงถึงความเป็นส่วนตัวด้วย  
       (ข) หลักนิติธรรม 
           เมื่อเกิดการรวมตัวกันของไซเบอร์สเปซและพื้นที่ทางกายภาพขึน้ หลักนิติธรรม 
จำเป็นต้องดำรงอยู่เพื่อเป็นรากฐานของการสนับสนุนระบบประชาธิปไตยแบบเสรีนิยมและอื่ น ๆ  
ในทำนองเดียวกัน โดยต้องกำหนดให้ชัดเจนด้วยว่า การกระทำใด ๆ อันเป็นการคุกค ามสั นติภ าพ  
และกิจกรรมที่สนับสนุนการกระทำเช่นว่าน้ันไมอ่าจได้รับการอภัย โดยให้นำกฎหมายระหว่างประเทศ  
ที่มีอยู่ตลอดจนถึงกฎบัตรของสหประชาชาติมาใช้บังคับกับไซเบอร์สเปซด้วย 
       (ค) การเปิดกว้าง 
          เพื่อให้เกิดการพัฒนาของไซเบอร์สเปซขึ้นเป็นพื้นที่ในการสร้างค่ า นิยมให ม่  
อย่างยั่งยืน จะต้องเปิดกว้างให้แก่ผู้มีส่วนได้เสียทั้งหมดโดยไม่จำกัดความเป็นไปได้ใ นการเชื่อมโย ง

 
๖๑NISC, ‘The Cybersecurity Strategy,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www 

.nisc.go.jp/eng/pdf/cs-strategy-en.pdf. 
๖๒NISC, ‘The Cybersecurity Strategy,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที่  ๕ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www 

.nisc.go.jp/eng/pdf/cs-senryaku2018-en.pdf. 
๖๓NISC, ‘The Cybersecurity Strategy,’ สืบค้นเม่ือวนัที่ ๘ กนัยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.nisc 

.go.jp/eng/pdf/cs-senryaku2021-en.pdf. 
๖๔‘The Basic Act on Cybersecurity 2014,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี ่  ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก http:// 

www.japaneselawtranslation.go.jp/law/detail/?id=3677&vm=02&re=2&new=1. 

https://www.nisc.go/
https://www.nisc.go/
https://www/
https://www.nisc.go/
https://www.nisc.go/
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ความคิดและความรู้ที่หลากหลาย ญ่ีปุ่นยึดมั่นในหลักการว่าไซเบอร์สเปซต้องไม่ถูกค รอบง ำโดยผู้มี  
ส่วนได้เสียเพียงบางกลุ่มเท่าน้ัน หากแต่ผู้มีส่วนได้เสียทั้งหมดต้องได้รับโอกาสที่เท่าเทียมกัน 
       (ง) เอกราช 
          โดยเหตุที่ไซเบอร์สเปซได้ถูกพัฒนาผ่านทางความคิดริเร่ิมอันเป็ นอิส ระของ  
ผ ู ้ม ีส่วนได ้เสียหลายฝ ่าย การกำหนดให้ รัฐแต ่เพียงผู ้เดียวที ่ต้องรับบทบาทในการรักษาความสงบ
เรียบร้อยทั้งหมดในพื้นที่ของไซเบอร์สเปซจึงไม่เหมาะสมและไม่อาจเป็นไปได้  ดังน้ัน เพื่อพัฒนา 
ไซเบอร์สเปซในฐานะพื้นที่ซึ่งมีกฎระเบียบและความคิดสร้างสรรค์ให้อยู่ร่วมกันได้อย่างยั่งยืน และเพื่อ
รักษาความสงบเรียบร้อยในพื้นที่ดังกล่าวน้ี ระบบสังคมต่าง ๆ จะต้องปฏิบัติตามบทบาทและหน้าที่ของ
ตนอย่างเป็นอิสระ ซึ่งจะเป็นการเพิ่มความยืดหยุ่นของสังคมโดยรวมและขัดขวางกิจกรรมของผูมุ้่งร้าย  
       (จ) ความร่วมมือระหว่างผู้มีส่วนได้เสียหลายฝา่ย 
           ไซเบอร์สเปซเป็นโลกหลายมิติที ่จัดตั ้งขึ้นผ่านก ิจกรรมของผู้มีส่วนไดเ้สีย 
หลายฝ่าย ซึ่งรวมถึงรัฐบาลระดับชาติและรัฐบาลระดับท้องถิ่น ผู้ดำเนินการโครงสร้างพื้นฐานที่สำคัญ 
ธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับไซเบอร์และธุรกิจอื่นๆ สถาบันการศึกษาและการวิจัย และบุคคลต่าง ๆ  ดังน้ัน  
เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนของไซเบอร์สเปซ ผู้มีส่วนได้เสียทัง้หมดต้องปฏิบัติตามหน้าที่และความรับผดิชอบ
ของตน และนอกเหนือจากความพยายามของปจัเจกชนแล้ว ยังต้องมีการประสานงานและความร่วมมอืดว้ย 
รัฐบาลแห่งชาติมีบทบาทในการส่งเสริมการประสานงานและความร่วมมือเช่นว่าน้ี และในขณะเดียวกัน
ก็ต ้องส ่งเสริมความร่วมมือก ับประเทศอื ่น  ๆ  ท ี ่ม ีค ่านิยมร่วมก ันตลอดจนส ่งเสริมความร่วมมือ 
กับประชาคมระหว่างประเทศในแง่ของการเปลี่ยนแปลงในกิจการระหว่างประเทศด้วย 
 

  
 

 

๓. มุมมองและท่าทีของภาคเอกชนต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

  ดังที่ได้อธิบายพัฒนาการของการ์ตูนญ่ีปุ่นตั้งแต่ “มังงะ” ไปจนถึง “Metaverse”  
ไว้ในบทนำแล้วว่า จุดกำเนิดของ Metaverse ในญ่ีปุ่นเกิดจากการพัฒนาเกม RPG ของภาคเอกชน 
ประกอบกับการที่ Mark Elliot Zuckerberg ได้ประกาศเปลี่ยนชื่อบริษัท “Facebook” เป็น “Meta” 
พร้อมกับได้แสดงเจตจำนงที่จะพัฒนาเทคโนโลยีในปัจจุบันให้ก้าวไปสู่เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ เชื่อมต่อ
ก ับโลกแห่งความเป็นจริงด้วยนั้น  หนังสือพิมพ์  Yomiuri รายงานว ่าภาคธุรก ิจเอกชนและศิลปิน

ภาพจาก https://www.there100.org/our-
work/news/japanese-government-renewable-energy-

target-falls-short 

ภาพจาก https://mainichi.jp/english/articles 
/20180629/p2a/00m/0na/003000c 

https://mainichi.jp/english/articles


๘๘ 
 

ทั้งหลายในญ่ีปุ่นล้วนจับจ้องสายตาไปที่ Metaverse อย่างมีความหวังว่า Metaverse จะเป็นช่องทาง
ใหม่สำหรับการโฆษณาผลิตภัณฑ์ การขายสินค้าที่เกี่ยวข้องของบริษัทต่าง ๆ ไปจนถึงการจัดงานแสดง
ดนตรีสดเพื่อนำเสนอผลงานของศิลปิน เน่ืองจากภาคเอกชนญ่ีปุ่นได้จัดงานผ่านการใช้เท คโ นโลยี  
เสมือนจริงดังกล่าวจัดงานลักษณะน้ีตั้งแต่ปี ค.ศ. ๒๐๑๘ เป็นต้นมาแต่มีผู้ร่วมงานจำนวนไม่ม ากนัก  
แต่หลังจากที่ Zuckerberg ได้ประกาศวิสัยทัศน์เกี่ยวกับ Metaverse น้ัน ในเวลาต่อมาบริษัท Hikky 
บริษ ัท VR ท ี ่ต ั ้งอยู ่ ในเขตชิบุยะ กรุงโตเกียว ได้จัดงาน Metaverse ท ี ่ใหญ่ที ่ส ุดในโลกและได้รับ 
ความสนใจจากบริษัทเอกชนระดับแถวหน้าทั้งในและนอกประเทศญ่ีปุ่น เช่น Seven-Eleven Japan 
Co., Audi AG ของเยอรมนี และ The Walt Disney Co. โดยบริษ ัท เหล ่านี ้ต ้องจ่ายค่าธรรมเนยีม 
การเข้าร่วมงานให้ Hikky เพื่อเปิดร้าน โปรโมตและขายผลิตภัณฑ์ของตนในงาน Metaverse ดังกล่าว 
ส่วนผู้บริโภคที่ประสงค์จะร่วมงานต้องลงทะเบียนข้อมูล เช่น ชื่อและอีเมล์ และใช้ร่างสมมติ (Avatar) 
แทนตนเองเพื่อซื้อสินค้าในงานน้ีได้ (คล้ายกับการซื้อขายสินค้าและบริการผ่านระบบออนไลน์)  ทั้ง น้ี 
เป็นเพราะความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้กระตุ้นความสนใจใน Metaverse เน่ืองจากประสิทธิภาพของ 
เซมิคอนดักเตอร์ที่ได้รับการปรับปรุงและการใช้มาตรฐานการสื่อสารความเร็วสูงและความจุสูง 5G  
อย่างแพร่หลายทำให้ผู้คนนับล้านสามารถเข้าร่วมงานใน Metaverse โดยไม่เกิดความล่าช้ า แต่มี
ข ้อส ังเกตว ่าบริษัทที ่ดำเนินงานใน Metaverse ควรเพิ่มมาตรการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 
ส่วนบุคคลและข้อมูลการซื้อสนิค้าด้วย๖๕ 
 

 
 

  สถานีโทรท ัศน์ NHK ได ้ส ัมภาษณ์ Louis Rosenberg, CEO ของ Unanimous AI  
ซึ่งตั้งข้อสังเกตเกี่ยวกับผลกระทบทางสงัคมและศลีธรรมของ Metaverse ไว้อยา่งน่าสนใจ ดังต่อไปน้ี 
  (๑) ผู้ให้บริการแพลตฟอร์ม Metaverse มีข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ใช้งานแพลตฟอร์ม  
ทุกคนอยู่ในมือของตนเอง และสามารถใช้ข้อมูลน้ันติดตามและตรวจสอบพฤติกรรมของผู้ใช้ งานได้  

 
๖๕The Yomiuri Shimbun เป็นหนังสือพิมพ์ญ่ีปุ่นที่ตีพิมพ์และจำหน่ายในกรุงโตเกียว โอซาก้า  

ฟุกุโอกะ และตามเมืองใหญ่อื่น ๆ  ในญ่ีปุ่น, สืบค้นเม่ือวันที ่๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก The Japan News by Yomiuri 
Shimbun, japannews.yomiuri.co.jp/business/economy/20211208-7098/. 

ภาพจาก https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/en/news/backstories/1881/ 
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และมันจะเป็นเร่ืองน่ากังวลในกรณีที่มีการนำข้อมูลน้ันไปใช้ในทางที่ผิดจนเกิดความเสียหายต่อเจ้าของ
ข้อมูลและต่อสังคม 
  (๒) Metaverse เป็นเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ถูกออกแบบมาเพื่อหลอกประสาทสัมผัส
ของผู้ใช้งาน กล่าวคือ เพื่อให้ผู้ใช้งานดำดิ่งไปในโลกเสมือนจริง พวกเขาจะต้องรู้สึกว่าสิ่งที่ได้เห็นและ 
ได้ยินน้ันเป็นของจริง ซึ่งถ้าผู้ใช้งานไม่สามารถแยกแยะระหว่างสิ่งที่เป็นจริงกับสิ่งเสมือ นจริงได้แล้ว  
ย่อมมีความเสี่ยงที่จะตกเป็นเหยื่อของกลุ่มที่มีแรงจูงใจในเชิงพาณิชย์หรือทางการเมือง ยกตัวอย่างเช่น 
โฆษณาแฝง สิ่งที่ผู้ใช้งานคิดว่าเป็นประสบการณ์จริงใน Metaverse อาจเป็นการโฆษณาผลิตภัณ ฑ์ 
ที่บุคคลที่สามได้จ่ายให้ผู้ใหบ้ริการแพลตฟอร์มเพื่อนำเข้าสู่โลกของผู้ใชง้าน 
  (๓) ผู้ให้บริการแพลตฟอร์มสามารถนำผู้คนจำลองเข้าสู่ Metaverse เพื่อจูงใจผู้ใช้งาน
ด้วยการสนทนาที่มีจุดประสงค์เพื่อส่งเสริมผลิตภัณฑ์ แนวคิดทางการเมือง หรือบริการเฉพาะ โดยที่
ผู้ใช้งานไม่สามารถตรวจสอบถึงตัวตนที่แท้จริงของผูใ้ช้งานคนอื่นได้๖๖ 
 

สาธารณรัฐอินเดีย ⃰ 

๑. บทนำ 

 อินเดียเป็นประเทศที่มีพัฒนาการทางด้านนวัตกรรม เทคโนโลยี และวิทยาศาสตร์  
ที่มีชื่อเสียงมายาวนานแห่งหน่ึงของโลก เมื่อย้อนกลับไปสู่ช่วงปี ค.ศ. ๑๙๕๘ (พ.ศ. ๒๕๐๑) รัฐบาล
อินเดียได้มีนโยบายเปลี่ยนผ่านประเทศจากการกำหนด “นโยบายด้านวิทยาศาสตร์ (scientific policy 
resolution: SPR 1958)” ซึ่งมุ่งเน้นให้อินเดียเป็นรัฐสวัสดิการ (welfare state) และรัฐให้ความสำคัญ
กับการลงทุนในด้านการวิจัยและพัฒนา (research & development) และการศึกษาขั้นสูงเป็นหลัก 
โดยเปลี่ยนไปสู่การกำหนดนโยบายทีส่ำคัญตามลำดับ๖๗  ดังน้ี 
 (๑) “นโยบายด้านเทคโนโลยี (technology policy statement: TPS 1983)”  
ที่มุ่งเน้นการส่งเสริมและพัฒนาเทคโนโลยีของคนในท้องถิ่น  

 
๖๖The metaverse is an immersive version of the Internet that users can experience 

from a first-person perspective. Instead of engaging with the content from the “outside” like we do 
now, the metaverse will give users the impression that they are present within the content; if they 
are talking to someone, it will feel like they are physically present with that person. สืบค้นเม่ือวันที่ ๓
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/en/news/backstories/1881/. 

⃰จัดทำโดยนางสาววารีรัตน์  รัตนวิบูลย์สม นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายกฎหมาย
การเงิน กองกฎหมายการเงินการคลัง 

๖๗Aditya Kaushik, et al., ‘Science Technology and Innovation (STI) Policies in India:  
a Flashback,’ ส ื บค้นเมื ่อว ันที ่  ๑๓ ก ั นยายน  ๒๕๖๕, จ าก https://indiabioscience.org/columns/ 
indian-scenario/science-technology-and-innovation-sti-policies-in-india-a-flashback. 



๙๐ 
 

 (๒) “นโยบายด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (science and technology policy:  
STP 2003)” ที่มุ่งเน้นการจัดทำโครงสร้างพื้นฐานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในแง่ของทรัพยากร
มนุษย์และสถาบัน  
 (๓) “นโยบายด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม (science, technology 
and innovation policy: STIP 2013)” ที่มุ่งเน้นการสร้างระบบนิเวศ (ecosystem) ในประเทศและ
สร้างความเชื่อมโยงอย่างกว้างขวางทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม เพื่อมุ่งไปสู่การให้
ความสำคัญกับเศรษฐกิจและสังคมของประเทศเป็นอันดับแรก 
 แม้ว่าตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา อินเดียจะเผชิญกับความท้าทายทั้งในด้านเศ รษฐกิจ  
และการเมือง แต่ด้วยความที่รัฐบาลอินเดียมีแนวความคิดอย่างต่อเน่ืองในการพัฒนาประเทศให้เป็นรัฐ  
ที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี๖๘ จึงทำให้อินเดียมีการพัฒนาด้านเทคโนโลยีที่รวดเร็วและก้าวขึ้น
ไปสู่ประเทศชั ้นนำของโลกในด ้านเทคโนโลยีในเวลาต ่อมา เห ็นได้จากแต่เดิมอ ินเด ียได้นำความรู้  
ด้านเทคโนโลยีจากต่างประเทศเข้ามาเป็นส่วนใหญ่ก่อนที่จะเร่ิมมีนโยบายส่งเสริมให้คนท้องถิ่นทดลอง
จัดตั้งบริษัทของท้องถิ่นขึ้นซึง่เกิดจากการรวมตวัของกลุ่มคนที่มีทั้งคนร่ำรวยและคนยากจนมารวมกลุม่กนั
ในตลาดขนาดเล็ก และเร่ิมผลิตสินค้าเพื่อจำหน่ายในวงกว้างต่อไปอันเป็นที่มาของกลยุทธ์ในการพัฒนา
นว ัตกรรมขนาดย่อมของประเทศในขณะนั้น๖๙ พ ัฒนาการดังกล่าวนี ้เป็นจุดเริ ่มต้นของการจัดตั้ง  
start-ups ที่มีคนอินเดียเป็นเจ้าของ จำนวน ๔๐ กว่าแห่ง และสร้างรายได้มูลค่าสูงถึง ๓๒ พันล้าน
ดอลลาร์สหรัฐ ในปี ค.ศ. ๒๐๒๑ (พ.ศ. ๒๕๖๔) และคาดว่าจะมีจำนวนเพิ่มสูงขึ้นทั้งในแง่ของรายได้และ
จำนวนผู้ประกอบการของกลุ่ม start-ups ในปีต่อ  ๆไป แต่โดยที่การพัฒนาด้านเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไป
อย่างรวดเร็ว จนในปัจจุบันได้ก้าวเข้าสู่ยุคของเทคโนโลยีเสมือนจริง จึงเป็นหน้าที่ของรัฐบาลอินเดียที่จะ
พึงตระหนักถ ึงมาตรการทั้งในด ้านบริหารและด้านกฎหมายที่ม ีอยู่ เพ ื่อส ่งเสริมและกำกับดูแลการใช้
เทคโนโลยีให้สอดคล้องและเปน็ธรรมมากที่สดุ โดยในเอกสารน้ีจะขอนำเสนอถึงภาพรวมของนโยบายและ
มุมมองท่าทีของภาครัฐและภาคเอกชนต่อการเตรียมความพร้อมและปรับตัวให้เท่าทันต่อเทคโ นโลยี
เสมือนจริง รวมทั้งประเด็นข้อกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยเีสมือนจริง ดังจะกล่าวต่อไป  

 
๖๘รัฐบาลอินเดียได้กำหนดนโยบายเกี่ยวกับการพัฒนาเทคโนโลยีของประเทศไว้ในแผนนโยบาย 

ด้านว ิทยาศาสตร ์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม ๒๐๑๓ (Science, Technology and Innovation Policy 2013)  
และกำหนดแนวคิดเทคโนโลยีเชิงกลยทุธ์ (Strategic Technologies) ไว้ในแผนนโยบายด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี
และนวัตกรรม ฉบับเดอืนธันวาคม ๒๐๒๐ (๒๕๖๓) ไว้ด้วย 

๖๙Dr. R.A.Mashelkar, ‘India’s Technology Journey,’ สืบค้นเม่ือ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
http://www.mashelkar.com/index.php/work/articles/item/379-india-s-technology-journey. 
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๒. การกำหนดแนวนโยบายและท่าทีของภาครฐั 

 นับตั้งแต่ที่อินเดียได้มีวิวัฒนาการด้านการพัฒนาเทคโนโลยีของป ระ เทศ เ ร่ือย มา  
โดยเฉพาะในช่วงคริสต์ทศวรรษที่ ๑๙ เป็นต้นมา รัฐบาลอินเดียได้กำหนดนโยบายระดับ ประ เทศ  
ที่ครอบคลุมถึงการพัฒนาเทคโนโลยีที่สำคัญไว้ในแผนงานหลายฉบับ ได้แก่ (๑) Technology Policy 
Statement (TPS 1983) ( ๒ )  Science and Technology Policy (STP 2003) แ ล ะ  ( ๓ )  Science, 
Technology and Innovation Policy (STIP 2013)  อย ่างไรก็ด ี โดยที ่พลวัตทางด ้านเทคโนโลยีของ
อินเดียได้เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ประกอบกับภาคเอกชนให้ความสำคัญกับการลงทุนใ นกิ จก รรม  
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเพิ่มมากขึ้น ทำให้รัฐบาลอินเดียมีความจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนขอบเขตของการ
กำกับดูแลการใช้เทคโนโลยแีละผลลัพธท์ี่เกิดขึ้นภายหลังอยา่งรัดกุมและรอบคอบยิง่ขึ้น จึงเป็นที่มาของ
การออกแผนนโยบายฉบับล่าสุดในเดือนธันวาคม ค.ศ. ๒๐๒๐ ชื่อว่า Science, Technology, and 
Innovation Policy สรุปการดำเนินการของแผนนโยบายดังกล่าวได้ดังน้ี 
 

 Science, Technology and Innovation Policy (STIP), December 2020๗๐ 

 ๑. ในช่วงกลางปี ค.ศ. ๒๐๒๐ (พ.ศ. ๒๕๖๓) กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ได ้ริ เริ ่มยกร่างแผนนโยบายด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนว ัตกรรม ฉบ ับนี ้ขึ ้นเนื ่องมาจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโคโรนา ๒๐๑๙ (COVID-19)  

 
๗๐ Ministry of Science & Technology, Department of Science & Technology, 

Government of India, ‘Science, Technology, and Innovation Policy, ’ December 2020, สืบค้น
เม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://dst.gov.in/sites/default/files/STIP_Doc_1.4_Dec2020.pdf. 

ภาพจาก https://www.newindianexpress.com/business/2022/apr/24/metaverse-it-firms-jump-on-the-
bandwagon-to-explore-this-space-2445835.html 
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 ๒. ร่างแผนนโยบายฯ ที่กล่าวถึงน้ีเป็นเวอร์ชั่น ๑.๔ ซึ่งเป็นฉบับสมบูรณ์หลังจากที่ได้  
ผ่านกระบวนการมายาวนานถึง ๔ ขั้นตอน โดยเร่ิมมีการนำร่างแผนนโยบายฯ ออกรับฟังความคิดเห็น  
ในช่วงเดือนพฤษภาคม ค.ศ. ๒๐๒๐ (พ.ศ. ๒๕๖๓) เป็นจำนวนเกือบ ๓๐๐ คร้ัง และมีผู้เข้าร่วมแสดง  
ความคิดเห็นต่อร่างแผนนโยบายฯ จำนวนมากกว่า ๔๐,๐๐๐ คน ซึ่งมีความหลากหลายทั้งในแง่ของ
พื้นที่ อายุ เพศ การศึกษา และสถานะทางเศรษฐกิจ  ทั้งน้ี ฝ่ายเลขานุการของ STIP ได้รับความร่วมมือ  
การสนับสนุน และคำแนะนำจากหน่วยงานหลายแห่งด้วยกัน ได้แก่ Office of the Principal Scientific 
Adviser (PSA) National Institution for Transforming India (NITI Aayog) แ ล ะ  Department of 
Science & Technology (DST)๗๑ 
 ๓. ว ัตถ ุประสงค ์ของการยกร่างแผนนโยบายด้านว ิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ
นวัตกรรม ฉบับปี ค.ศ. ๒๐๒๐๗๒ 
  รัฐบาลอินเดียมุ่งหมายที่จะสร้างแนวทางการพัฒนาอย่างยั่งยื นทั้ง ในด้ านการ
พัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม เพื่อมุ่งไปสู่ความสำเร็จของการเป็นสังคมที่พึ่งพาตนเองได้ หรือ
ที่เรียกว่า “Atmanirbhar Bharat” โดยสังคมลักษณะน้ีมุ่งเน้นการเสริมสร้างระบบความรู้เกี่ยวกับจารีต
ประเพณี (traditional knowledge systems) การพัฒนาเทคโนโลยีท้องถิ่น (indigenous technologies) 
และการส่งเสริมนวัตกรรมพื้นฐาน (grassroots innovations)๗๓  นอกจากน้ี รัฐบาลอินเดียมีเป้าหมาย  
เพื่อวางแผนงานสำหรับการส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา การสร้างระบบที่เข้มแข็งในการวางแผน ข้อมูล 
การประเมินผล และการวิจัยนโยบายในประเทศ ทั้งในระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาว ตลอดจน  
เพื่อกำหนดและวิเคราะห์จุดแข็งและจุดอ่อนของระบบนิเวศด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม 
เพื่อให้สามารถแข่งขันในระดับโลกได้ต่อไป 
 ๔. เนื ้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงที ่รัฐบาลอ ินเดียได้กำหนดไว้ในร่างแผน
นโยบายด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม ฉบับปี ค.ศ. ๒๐๒๐ ปรากฏอยู่ในส่วนที่ ๘ ว่าด้วยเร่ือง 
การมีส่วนร่วมของประชาชนและการติดต่อสื่อสาร (Chapter 8: Science Communication and Public 
Engagement) ซ ึ ่งระบุถึงกระแสหลักของการส ื ่อสารทางว ิทยาศาสตร์ (mainstreaming science 
communication) ที่รัฐบาลมุ่งเน้นให้เป็นกิจกรรมที่มีความสำคัญในลำดับต้นของประเทศ โดยขับเคลือ่น
แผนงานด้านว ิทยาศาสตร์ในระด ับชาต ิเพ ื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ของผ ู ้ เรียนให ้ทันสมัยย ิ ่งขึ ้น เช่น  
การปรับเปลี ่ยนพิพ ิธภัณฑ์ทางว ิทยาศาสตร์ที ่มีอยู ่ ให้มีความก้าวหน้าโดยใช ้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ทั้งประเภท augmented reality (AR) และ virtual reality (VR) โดยได้รับความร่วมมือจากกระทรวงตา่ง ๆ  
ที่เกี่ยวข้อง เพื่อมุ่งสร้างให้พิพิธภัณฑ์เหล่าน้ีเป็นพิพิธภัณฑ์ที่แสดงถึงประวัติศาสตร์ทางธรรมชาติให้แก่

 
๗๑Department of Science & Technology, ‘Draft 5th National Science, Technology, and 

Innovation Policy for public consultation,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://dst.gov.in/ 
draft-5th-national-science-technology-and-innovation-policy-public-consultation. 

๗๒เพ่ิงอ้าง. 
๗๓อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๗๐, หน้า ๔๕-๔๖. 
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ประชาชนทั่วไปโดยเฉพาะเยาวชนให้ตระหนักและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์มากยิ่งขึ้น  
นอกจากน้ี รัฐบาลอินเดียได้สนับสนุนให้มีการลงทุนในกิจกรรมด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีผ่านการ
ร่วมลงทุนระหว่างภาครัฐและเอกชน (Public-Private Partnership: PPP) ตลอดจนจัดตั้งศูนย์สื่อกลาง
ด้านวิทยาศาสตร์ (Science Media Centres) ขึ้นทั้งในระดับชาติและระดับภูมิภาคเพื่อเป็นที่พบปะกนั
ระหว ่างบ ุคคลในแวดวงต่าง ๆ  ได ้แก ่ นักว ิทยาศาสตร์ นักส ื ่อสารมวลชน และนักต ิดต ่อสื ่อสาร 
ด้านวิทยาศาสตร์ เพื่อเพิ่มพูนกระแสหลักของประเด็นเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์มากยิ่งขึน้ 
 นอกจากแผนนโยบายด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม ฉบับปี ค.ศ. ๒๐๒๐  
ที่กำหนดนโยบายด้านเทคโนโลยีไว้โดยตรงแล้ว ยังมีแผนงานหรือนโยบายอื่นที่เกี่ยวข้อ งซึ่ง รัฐบ าล
อินเดียได้ระบุเน้ือหาเกี่ยวกับการพัฒนาเทคโนโลยีไว้เชน่กัน ได้แก่ 

 ๑. National Strategy on Blockchain: Towards Enabling Trusted Digital 
Platforms, December 2021๗๔ 

  ๑.๑ กระทรวงอิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยีสารสนเทศ (Ministry of Electronics 
& Information Technology: MeitY) ได ้ยกร่างแผนย ุทธศาสตร์ระด ับชาต ิว ่าด ้วยบล ็อกเชน 
(Blockchain) ขึ้นใช้บังคับเมื่อเดือนธันวาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ (พ.ศ. ๒๕๖๔) โดยมีวิสัยทัศน์เพื่อต้องการ
สร้างแพลตฟอร์ม (platforms) ด้านดิจิทัลที่น่าเชื่อถือผ่านโครงสร้างพื้นฐานด้านบล็อกเชน การส่งเสริม
การพัฒนาและวิจัย นวัตกรรม การพัฒนาเทคโนโลยแีละแอปพลเิคชันร่วมกัน ตลอดจนการจัดให้มีบริการ
ในด้านดิจิทัลที่มีศิลปะ โปร่งใส มั่นคง และเชื่อถือได้ เพื่อส่งต่อไปยังประชาชนและภาคธรุกิจต่าง ๆ ๗๕ 
  ๑.๒ แผนย ุทธศาสตร์ฯ มีว ัตถุประสงค์เพ ื่อใช้เป็นแพลตฟอร์มดิจิทัล (digital 
platform) สำหรับพัฒนาและใช้ประโยชน์ที่สนับสนุนด้วย sandbox ในการทดสอบผลลัพธข์อง multiple 
Blockchain การส่งเสริมให้มีการพัฒนาและการวิจัยเทคโนโลยีบล็อกเชนเพื่อรับมือกับความท้าทายต่อ
การปรับปรุงและการพัฒนาแอปพลิเคชัน ความร่วมมือระหว่างกัน ความสามารถในการปรับขนาดหรือ
ขอบเขต รวมทั ้งความมั่นคงและความเป็นส่วนบ ุคคล การพัฒนามาตรฐานของเทคโนโลยีบล็อกเชน  
การกำหนดประเดน็ข้อกฎหมายและนโยบายเพื่อประโยชน์ในการกำกับดูแลการให้บริการด้านบล็อกเชน
แก่ประชาชนและภาคธุรกิจ การเสริมสร้างความเข้มแข็งในการประสานความร่วมมือกับองค์การระหว่าง
ประเทศและศูนย์วิจัยและนวัตกรรมเพื่อทำงานร่วมกันในด้านเทคโนโลยีบล็อกเชน เป็นต้น๗๖ 

 
๗๔Ministry of Electronics & Information Technology, Government of India, ‘National 

Strategy on Blockchain: Towards Enabling Trusted Digital Platforms,’ December 2021, ส ืบค้น เมื ่อว ันท ี ่  ๑๑ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.meity.gov.in/writereaddata/files/National_BCT_Strategy.pdf. 

๗๕Press Information Bureau, Government of India, ‘Rajeev Chandrasekhar Launches 
National Strategy on Blockchain ,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี ่ ๑๔ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://pib.gov.in/Press 
ReleseDetailm.aspx?PRID=1777711. 

๗๖อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๗๔, หน้า ๑-๒. 



๙๔ 
 

  ๑.๓ ขอบเขตของแผนยุทธศาสตร์ฯ ประกอบด้วย (๑) บทเกร่ินนำ ซึ่งประกอบด้วย 
ภาพรวมของเทคโนโลยี ความสำคัญของเทคโนโลยีบล็อกเชน รูปแบบของบล็อกเชน มูลค่าเพิ่มของการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อสนับสนุนให้เกิดธรรมาภิบาล (๒) แผนการใช้งานเทคโนโลยี 
บล็อกเชน (๓) แผนงานระดับระหว่างประเทศและระดับชาติ (๔) ข้อแนะนำจากการรับฟังความเห็นของ
ประชาชน (๕) ยุทธศาสตร์และผลลัพธ์ที่มุ่งไปสู่ ๕ ปีข้างหน้า และ (๖) กรอบแผนงานบล็อกเชนแหง่ชาติ  
ท ั ้งนี ้  ในเนื ้อหาตามยุทธศาสตร์และผลลัพธ ์ท ี่ม ุ่งไปสู ่ ๕ ป ีข ้างหน้า  (Strategies and Outcomes 
Targeted for the Next 5 Years)” มีประเด็นที่เกี่ยวข้องกับนโยบายและกฎระเบียบต่าง ๆ  ที่เกี่ยวขอ้ง
ก ับบล็อกเชน ซ ึ ่งเป ็นประเด ็นที ่รัฐบาลอินเดียเน้นย้ำว่านโยบายและกฎระเบียบที่มีอยู่ ในปัจจุบัน
จำเป ็นต ้องปรับเปลี่ยนให้ก้าวทันต ่อวิว ัฒนาการของกรอบแผนงานบล็อกเชนแห่งชาติ (National 
Blockchain Framework)๗๗  นอกจากน้ี เน้ือหาตามแผนงานระดับระหว่างประเทศและระดับชาติ ”  
ได้กล่าวถึงหน่วยงานต่าง ๆ ที่รับผิดชอบตามกรอบแผนงานบล็อกเชนแห่งชาติ โดยหน่วยงานเหล่าน้ี  
มีที่มาหลากหลาย ได้แก่ C-DAC, NIC AND NICSI, STQC, IDRBT Hyderabad, SETS Chennai and 
premier academic institutes, NeGD, Ministry of Electronics and Information Technology 
(MeitY), Industry and Startups๗๘ 

 ๒. National Education Policy 2020 (NEP)๗๙ 

  ๒.๑ แผนนโยบายว่าด้วยการศึกษาแห่งชาติ ฉบับปี ค.ศ. ๒๐๒๐ (พ.ศ. ๒๕๖๓)  
อย ู ่ในความรับผ ิดชอบของกระทรวงการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (Ministry of Human Resource 
Development) แผนนโยบายฉบับนี้ได ้รับความเห็นชอบจาก Union Cabinet of India เม ื ่อวันที่  
๒๙ กรกฎาคม ค.ศ. ๒๐๒๐ โดยนำมาใช ้แทนท ี ่แผนนโยบายเด ิม ได ้แก ่ National Policy on 
Education, 1986 และมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปลี่ยนผ่านระบบการศึกษาของอินเดียไปจนถึงปี ค.ศ. ๒๐๔๐ 
(พ.ศ. ๒๕๘๓)๘๐ 
  ๒.๒ นอกจากแผนนโยบายฯ จะมีเน้ือหาหลักที่มุ่งเน้นการปฏิรูประบบการศึกษา  
ของอินเดียให้มีความทันสมัย ส่งเสริมการพัฒนาประเทศ และเสริมสร้างความเป็นผู้นำในเวทีโลกในด้าน 
การเติบโตทางเศรษฐกิจและความเท่าเทียมและเป็นธรรมในสังคมแล้ว รัฐบาลอินเดียยังมุ่งประสงค์ที่จะ
ให้ม ีการนำเทคโนโลยีมาใช้ให้เก ิดประโยชน์ในการเรียนการสอน ขจัดอ ุปสรรคทางภาษา รวมทั้ง  

 
๗๗เพ่ิงอ้าง, หน้า ๓๑. 
๗๘เพ่ิงอ้าง, หน้า ๓๗-๓๘. 
๗๙ Ministry of Human Resource Development, Government of India, ‘National 

Education Policy 2020,’ July 2020, สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.education.gov.in/ 
sites/upload_files/mhrd/files/NEP_Final_English_0.pdf. 

๘๐Priscilla Jebaraj, ‘The Hindu Explains/ What has the National Education Policy 2020 
proposed?,’ ส ืบค้นเมื่อวันที ่  ๑๔ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.thehindu.com/education/the-hindu-
explains-what-has-the-national-education-policy-2020-proposed/article32249788.ece. 
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การจัดการและการวางแผนด้านการศึกษาด้วย โดยได้กำหนดให้มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เป็น
สื่อกลางในห้องเรียน หรือนำปัญญาประดิษฐ์มาใช้เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม เช่น 
การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ การสร้างห้องปฏิบัติก ารเส มือ นจ ริง 
(virtual labs) หรือการเล่นเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้โดยผ่านโลกของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 นอกจากแผนนโยบายระดับชาติดังที่กล่าวข้างต้นจะกำหนดเร่ืองการพัฒนาเทคโนโลยี  
ของประเทศไว้แล้วก็ตาม รัฐบาลอินเดียยงัได้จัดทำช่องทางการสร้างความร่วมมือระหว่างกระทรวงตา่ง ๆ  
ในนามของรัฐบาลเพื่อร่วมมือกันพัฒนาอินเดียให้เปลี่ยนผ่านกลายเป็นสังคมดิจิทัล โดยอินเดียได้จัดทำ
เว็บไซต์ที่ชื่อว่า “Digital India” ซึ่งมีเน้ือหาครอบคลุม ๙ เสาหลัก ได้แก่ (๑) Broadband Highways  
( ๒ )  Universal Access to Mobile Connectivity ( ๓ )  Public Internet Access Programme  
(๔) e-Governance: Reforming Government through Technology (๕) e-Kranti - Electronic 
Delivery of Services (๖) Information for All (๗) Electronics Manufacturing (๘) IT for Jobs 
และ (๙) Early Harvest Programmes๘๑ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
๓. มุมมองและท่าทีของภาคเอกชนต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 รัฐบาลอ ินเด ียมีบทบาทหล ักในการกำกับด ูแลเพื ่อสนับสนุนให ้ผ ู ้ค ิดค ้นเนื้อหา 
บริษัทเอกชน และธุรกิจของท้องถิ่น ได้รับโอกาสในการเข้ามามีส่วนร่วมในโลกของเทคโนโลยีเสมือนจริง
อย่างเท่าเทียมกัน โดยหลักการพื้นฐานของการเข้าสู่โลกแห่ง Metaverse บุคคลใดซึ่งสามารถสร้างธุรกิจ
ของตนขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ จะมีบทบาทสำคัญในการดำเนินธุรกิจในสังคม เน่ืองจาก  
ในอนาคตอันใกล้ รูปแบบธุรกิจของการสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริงจำเป็นต้องเปลี่ยนแปลงจากรูปแบบ
ปัจจุบันซึ่งบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่ เช่น Google หรือ Facebook ดำเนินการอยู่ในลักษณะของการ
กำหนดขนาด (establishing scale) การกำจัดค ู ่แข ่ง (pushing out competitors) และการสกัดกั้น 

 
๘๑Ministry of Electronics and IT, Government of India, ‘Programme Pillars, Digital 

India: Power to Empower,’ ส ืบค้นเมื ่อวันที่  ๑๔ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก  https://digitalindia.gov.in/content/ 
programme-pillars. 

ภาพจาก https://www.ndtv.com/offbeat/tamil-nadu-
couple-to-wedding-reception-in-metaverse-2712084 



๙๖ 
 

และการขายข้อมูล (extraction and sale of data) ไปเป็นการสร้างความเชื่อมั่นในการแข่ งขันที่ มี
นัยสำค ัญจากผู ้ม ีส่วนได ้เสียและบริษ ัทจำนวนมาก (ensuring meaningful competition from 
numerous stakeholders and companies) การแทรกแซงของรัฐบาล (government intervention) 
และข้อมูลส่วนบุคคล (data privacy)๘๒ 
 กลุ่ม Indian startups ในอินเดียรวมทั้งกลุ่มอุตสาหกรรม เช่น Reliance Industries 
Limited (RIL) ได้เข้ามาสู่แวดวงของเทคโนโลยเีสมือนจริงเพิ่มมากขึน้ โดยผสมผสานประเภทของเทคโนโลยี
เสมือนจริง ได้แก่ เทคโนโลยี AR เทคโนโลยี VR และเทคโนโลย ีMR เข้าไว้กับซอฟต์แวร์และฮารด์แวร์อืน่
เพ ื ่อท ี่จะปรับให้เข้าอยู่ในแพลตฟอร์มเสมือนจริงได้  นอกจากน้ี ไม่เพียงแต่กลุ่ม startups และกลุ่ม
อุตสาหกรรมดังที่กล่าวมาน้ีเท่าน้ันที่เข้ามามีบทบาทในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง แต่กลุ่มบริษัทที่ประกอบ
กิจการประเภทอื่น เช่น กลุ่มธุรกิจน้ำมันและก๊าซ หรือกลุ่มบริษัทด้านเทคโนโลย ีเช่น Plutoverse ก็เร่ิมนำ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในธุรกิจของตนแล้วเช่นกัน จึงกล่าวได้ว่า ตลาดเทคโนโลยเีสมือนจริงในอินเดยี
เร่ิมเป็นที่ดึงดูดการลงทุนของนักลงทุนทั้งจากในประเทศและต่างประเทศอย่างกว้างขว างแล ะเติบโต  
อย่างรวดเร็วเป็นอย่างมาก๘๓ 
 
๔. ประเด็นข้อกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 
 ที่ผ่านมาน้ัน บทบาทของภาคเอกชนต่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในอินเดียมีพัฒนาก าร  
อย่างรวดเร็ว โดยที่ปรากฏเป็นข่าวอย่างแพร่หลายเมื่อไม่นานมาน้ี กรณีที่นาย Mark  Zuckerberg  
ผู้ก่อตั้ง Meta (หรือชื่อเดิมคือ Facebook) ได้กล่าวถงึอินเดียไว้ว่า “อินเดียจะมีส่วนร่วมอย่างมากต่อการ
สร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง (India will hugely contribute in building Metaverse)” โดยคำกล่าวน้ีเป็น
การจุดประกายให้อินเดียกลายเป็นชาติที่ได้รับการจับตามองว่าเป็นประเทศที่จะนำการปฏิวัติคร้ังใหม่  
ในด้านอินเตอร์เน็ตมาสู่โลก  อย่างไรก็ดี ข้อเท็จจริงที่ว่าอินเดียเป็นประเทศผู้บริโภคบริการด้านเทคโนโลยี
ขนาดใหญ่ จะมีวิธีการใช้เทคโนโลยดีังกล่าวน้ีในประเทศอย่างไร ซึ่งทำใหเ้กิดประเด็นข้อกฎหมายเกี่ยวกบั
การค ุ ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลและทำให้อินเดียมีความกระตือรือร้นอย่างยิ ่งในการบังคบัใช้กฎหมาย  
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยใีหม่โดยมุ่งไปที่เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นหลัก๘๔ และโดยที่ในขณะน้ี อินเดียไม่มี

 
๘๒Ovee  Karwa & Sahil  Deo, ‘Metaverse: Making it a universe for all,’ Digital Frontiers, 

Feb 10 2022, ส ืบค้นเมื ่อวันท ี่  ๑๔ ก ันยายน  ๒๕๖๕, จาก  https://www.moneylife.in/article/why-india-
should-start-framing-a-law-for-metaverse/66364.html. 

๘๓ Kavita Jhaveri, ‘The Metaverse wave in India’s startup landscape,’ Trade 
Promotion Counci l of India, January 9 , 2022 , ส ืบค้นเมื ่อวันท ี่  ๑๔ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 
www.tpci.in/indiabusinesstrade/blogs/the-metaverse-wave-in-indias-startup-landscape/. 

๘๔Siddharth Chaturvedi and Priyansh  Bharadwaj, ‘Why India Should Start Framing a 
Law for Metaverse,’ MONEYLIFE, 11 February 2022, ส ืบค้นเมื ่อวันท ี ่  ๑๔ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https: 
//www.moneylife.in/article/why-india-should-start-framing-a-law-for-metaverse/66364.html. 
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กฎหมายเฉพาะที่กำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง๘๕ จึงยังมีประเด็นข้อกฎห มายอื่น 
หลายประเด็นที่ต้องพิจารณาขอบเขตของกฎหมายที่มีอยู่ว่าจะสามารถนำมาปรับใช้กับการสร้างส รรค์
งานที่เกิดจากเทคโนโลยีเสมือนจริงได้อย่างไร โดยจะสรุปประเด็นข้อกฎหมายที่สำคัญได้ดังน้ี 

 ๑. ลิขสิทธ์ิ (Copyright)๘๖ 

  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ถูกจัดได้ว่าเป็น “ช ิ้นงานที ่ประพันธ ์ (literary work)” ขึ้น 
และได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของอินเดีย (Indian Copyright Act, 1957) โดยรหัสที่ใช้
ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นต่อการจัดทำซอฟต์แวร์ของเทคโนโลยีเสมือนจริงประเภท AR 
หรือ VR น้ัน เป็นซอฟต์แวร์ที่ได้รับความคุ้มครองภายใต้กฎหมายลิขสิทธิ์ดังกล่าว เน่ืองจากกฎหมาย
ลิขสิทธิ์ให้ความคุ้มครองแก่ผู้เขียนหรือสร้างสรรค์งาน (author)๘๗ จึงรวมถงึผู้สร้างสรรค์งานที่ใชเ้ทคโนโลยี 
AR และ VR โดยตรงด้วย  อย่างไรก็ดี อาจมีข้อโต้แย้งว่ามีการละเมิดลิขสิทธิ์เน่ืองจากการออกแบบ AR  
ทำในลักษณะเป็นการใช้เทคนิควาดภาพทางกายภาพแม้ว่าอาจมีคนเห็นต่างว่าภาพน้ันใช้เทคโ นโลยี
ดิจิทัลในการวาดก็ตาม  

 ๒. สิทธิบัตร (Patent)๘๘ 

  กฎหมายสิทธิบัตรของอินเดีย (Patents Act, 1970) ให้ความคุ้มครองด้านสิทธิบัตร 
แก่งาน AR และ VR ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ “ระบบ (systems)” ทั้งในด้านโครงสร้างและการท ำงาน  
“แผนที่ (maps)” ทั้งที่แสดงถึงขั้นตอนของข้อมูล ดัชนี หรือการวางระบบการทำงาน “ข้อมูล (data)”  
ที่เป็นข้อมูลด้านการจัดการ การวิเคราะห์ การแสดงผล หรือรูปแบบ และ “การให้บริการหรือวิธีการ
ประกอบธ ุรก ิจ (business methods/services)” ท ั ้งท ี ่ เก ี ่ยวกับการให ้บริการพื ้นฐานด ้านสถานท ี ่และ
ปฏิสัมพันธ์ที่กระทำผ่านแอปพลิเคชัน AR โดยเงื่อนไขที่สำคัญของการได้รับความคุ้มค รองสิทธิบัต ร

 
๘๕Vrishank Singhania, ‘Augmented & Virtual Reality Apps: The Legal Angle,’ Law 

School Policy Review, 30 June 2018, สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://lawschoolpolicyreview.com/ 
2018/06/30/augmented-virtual-reality-apps-the-legal-angle/. 

๘๖Nishith Desai Associates, ‘Augmented, Virtual and Mixed Reality – A Reflective 
Future: Legal, Regulatory and Tax Considerations,’ Strategic, Legal, Tax and Ethical Issues, September 
2019, หน้า ๘-๑๐, สืบค้นเม่ือวันที ่๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก www.nishithdesai.com. 

๘๗2. Interpretation.— In this Act, unless the context otherwise requires,— 
(d) “author” means, — (i) in relation to a literary or dramatic work, the author of 

the work; (ii) in relation to a musical work, the composer; (iii) in relation to an artistic work other than 
a photograph, the artist; (iv) in relation to a photograph, the person taking the photograph; 2 [(v) in 
relation to a cinematograph film or sound recording, the producer; and (vi) in relation to any literary, 
dramatic, musical or artistic work which is computer-generated, the person who causes the work to 
be created;] 

๘๘อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘๖, หน้า ๑๐-๑๒. 
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ดังกล่าวน้ีต้องเป็นชิ้นงานที่เป็นของแท้ (true) และเป็นผู้ประดิษฐ์คนแรก (first inventor)  อย่างไรก็ดี 
งานประด ิษฐ์ทุกชิ ้นไม่ได้อย ู่ ในความหมายของคำว่า “ส ิ ่งประดิษฐ ์ (inventions)” ตามความหมาย 
ในบทนิยามของกฎหมายสทิธิบตัร๘๙  ดังน้ัน หากงานประดิษฐ์ชิ้นใดที่ไม่ใช่สิ่งประดิษฐ์ตามความหมายใน
บทนิยามแล้วก็ย่อมไม่ได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายสิทธิบัตร และต่อมาเมื่อมีการแก้ไขเพิ่ม เติม
กฎหมายสิทธิบัตรในปี ค.ศ. ๒๐๐๒ (พ.ศ. ๒๕๔๕) โดยกำหนดให้ “โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (computer 
programs)” ไม่อยู่ในความหมายของคำว่า “สิ่งประดิษฐ์” กรณีจึงมีประเด็นพิจารณาว่า เทคโนโลยี AR 
และ VR อาจไม่อยู่ในความหมายของคำว่า “โปรแกรมคอมพิวเตอร์” ด้วยหรือไม่๙๐ 

 ๓. เครื่องหมายการค้า (Trademark)๙๑ 

  โดยที่อินเดียมีกฎหมายว่าด้วยเคร่ืองหมายการค้า (Indian Trade Marks Act, 1999)  
ใช้บังคับอยู่ในปัจจุบัน จึงมีแนวคิดใหม่ที่เห็นว่า งาน AR เป็นงานสามมิติที่อยู่ในขอบเขตของการได้รับ  
ความคุ้มครองตามกฎหมายเคร่ืองหมายการค้า  อย่างไรก็ดี AR และ VR มักจะเกี่ยวข้องกับการนำโลโก้ 
(logo) ซึ่งเป็นชื่อยี่ห้อของบุคคลที่สามมาใช้อยู่เสมอจึงอาจนำไปสู่ข้อพิพาทของการละเมิดเคร่ืองหมาย
การค้าได้โดยไม่ได้คำนึงว่าโลโก้ดังกล่าวจะสร้างความสับสนให้แก่ผู้บริโภคหรือไม่ก็ตาม แต่สินค้าของ
บุคคลที่สามหรือโลโก้น้ันสามารถทำให้ผู้ใช้งานเชื่อมโยงยี่ห้อเข้ากับภูมิทัศน์ของ AR หรือ VR  น้ันได้  
ด ังนั ้น กฎหมายเครื่องหมายการค ้าจึงควรให ้เจ้าของเครื ่องหมายการค้ามีสิทธิที ่จะหาประโยชน์  
จากเคร่ืองหมายการค้าของตนเองได้ในโลกของ AR และ VR เพื่อเชื่อมโยงกับสินค้าและบริการที่ได้ รับ
การจดทะเบียนเคร่ืองหมายการค้าแล้ว๙๒ 

 ๔. ความเป็นส่วนตัว (Privacy concerns)๙๓ 

  เน่ืองด้วยในปัจจุบัน VR เป็นเทคโนโลยีที่สามารถใช้เก็บข้อมูลเกี่ยวกับตำแหน่งทีต่ัง้ 
(location) การเคลื่อนไหวร่างกาย (body movement) ข้อมูลการเคลื่อนที่ของผู้ใช้งาน (movement 
data) รวมถึงการบันทึกเสยีงสดในขณะสนทนาด้วยระบบการติดตามและการบันทึกวิดีโอในพื้นที่สว่นบคุคล 
ต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งการเก็บข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ข้อมูลทางชีวภาพหรือข้อมูลการชำระเงิน ที่อาจส่ง
ต่อไปยังบุคคลที่สามและทำให้เกิดความเสี่ยงในการโจรกรรมข้อมูลเหล่าน้ีได้ ไม่ว่าจะโดยวิธีปล่อยไวรัส

 
๘๙2. Definitions and interpretation.— (1) In this Act, unless the context otherwise 

requires,— 
(j)"invention" means a new product or process involving an inventive step and 

capable of industrial application; 
๙๐Tushar, ‘The Realms of Law in Extended Reality,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 

https://createandprotectlegal.com/the-realms-of-law-in-extended-reality-2/. 
๙๑อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘๖, หน้า ๑๒. 
๙๒อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๙๐. 
๙๓อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘๖, หน้า ๑๓-๑๕. 
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หรือมัลแวร์บนแพลตฟอร์มของผู้ใช้งาน จึงเป็นข้อกังวลอย่างมากในสังคมและกลุ่มอุตสาหกรรมห รือ
ธุรกิจต่าง ๆ ที่จะได้รับผลกระทบจากการละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลน้ี  
  ในปัจจุบันน้ี อินเดียบังคับใชก้ฎหมายทีคุ่้มครองข้อมูลส่วนบุคคลชื่อว่า “Information 
Technology Act, 2000”๙๔ ควบคู ่ไปก ับหล ักเกณฑ์ด ้านเทคโนโลย ีสารสนเทศ (Information 
Technology ( Intermediary Guidelines and Digital Media Ethics Code)  Rules, 2021  ทัง้น้ี 
Information Technology Act, 2000 ด ังกล ่าวได ้กำหนดมาตรการทางกฎหมายในการกำกับดแูล
เก ี ่ยวกับลายมือช ื่อดิจิทัล (digital s ignature)  หล ักธรรมาภ ิบาลด ้านอ ิเล็กทรอนิกส์ (electronic 
governance) การบ ันท ึกข ้อมูลทางอ ิเล ็กทรอนิกส์  การส ่งต ่อและการรับทราบข ้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
(attribution, acknowledgment and dispatch of electronic records)  การบันทึกทางอิเล็กทรอนิกส์  
และการลงลายมือช ื่อทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ปลอดภัย (secure electronic records and secure digital 
signature) การกำหนดผู ้รับรอง (regulation of certifying authorities) ลายมือช ื่อด ิจิทัล (digital 
signature) และการกระทำที ่ เป ็นความผ ิด (offences) ในขณะที ่  IT Rules, 2021 เป ็นหล ักเกณฑ์ที่
กระทรวง MeitY ได้ออกมาใช้บังคับเมื่อเดือนกุมภาพันธ์ ค.ศ. ๒๐๒๑ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้อำนาจ  
แก่ผู้ใช้งานทั่วไป (ซึ่งควรเป็นผู้มีถิ่นพำนักในอินเดีย) ของแพลตฟอร์มบนสื่อสังคม (social media)   
และแพลตฟอร์ม OTT (Over-The-Top) ด ้วยกลไกการแก้ไขปรับปรุงป ัญหาในเวลาท ี่ เหมาะสม 
โดยความช่วยเหลือของ Grievance Redressal Office (GRO) ซึ่งหลักเกณฑ์ดังกล่าวได้เน้นย้ำเกี่ยวกบั 
การคุ้มครองผู้หญิงและเด็กจากความผิดเกี่ยวกับเพศ การสร้างข่าวปลอม และการใช้สื่อสังคมในทาง  
ที่ผิด เป็นหลักสำคัญ๙๕ 

 ๕. เสรีภาพในการแสดงออก (Freedom of Speech and Expression)๙๖ 

  มาตรา ๑๙ ของรัฐธรรมนูญแห่งสาธารณรัฐอินเดีย๙๗ ได้กำหนดคุ้มครองเสรีภาพ  
ในการแสดงออกของประชาชนไว้ แต่เน่ืองด้วยปัจจุบันเมื่อมีการนำเทคโนโลยีเสมือ นจริงมาใช้กั น  

 
๙๔THE INFORMATION TECHNOLOGY ACT, 2000 (No. 21 of 2000), New Delhi, the 9 th 

June, 2000. 
๙๕Debopama  Bhattacharya, ‘The Information Technology (IT) Rules, 2021,’ Defence 

Studies and Analyses, June 04, 2021, สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๕ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.idsa.in/idsa 
comments/it-rules-2021-dbhattacharya-040621. 

๙๖ Vijay Pal Dalmia and Aryan Anand, ‘Metaverse: Indian Law & An Intricate 
Controversial Universe,’ ส ืบค้นเมื ่อวันที ่  ๑๑ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://s3.amazonaws.com/documents. 
lexology.com/35245a40-66a8-426b-b0fa-419febd9b4e8.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAVYILUYJ754JTDY6T 
&Expires=1644933067&Signature=DBbmew9LSOXJ2CO105loiU9POhs%3D. 

๙๗THE CONSTITUTION OF INDIA [As on 26th November, 2021] 
19. Protection of certain rights regarding freedom of speech, etc.—  

(1) All citizens shall have the right—  
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อย่างแพร่หลายในวงกว้าง ทำให้ภาครัฐจำเป็นต้องใช้บังคับมาตรการทางกฎหมายเพื่อกำกับดูแลการใช้
เทคโนโลยีมิให้กระทบหรือล่วงละเมิดสิทธิของปัจเจกชนแต่ละคน ทำให้มีเส้นแบ่งระหว่างเสรีภาพที่  
แต่ละบุคคลจะสามารถแสดงออกและการจำกัดสิทธิที่ภาครัฐได้กำหนดไว้ โดยกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับ
การกำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีย่อมมีบทจำกัดอำนาจขององค์กรต่าง ๆ ในการห้ามเผยแพร่ข่าวปลอม  
การแสดงออกที่ขัดต่อนโยบายภาครัฐ ศีลธรรมอันดี การประพฤติตนให้อยู่ในทำนองคลองธรรม และ  
การปฏ ิบัต ิตนที่ไม่ขัดต่อความมั่นคงของรัฐ เช่น มาตรา ๖๙๙๘ แห่ง Information Technology Act, 
2000 ได้ให้อำนาจรัฐบาลกลาง (Central Government )และรัฐบาลระดับรัฐ (State Government) 
ออกคำสั่งหรือข้อห้ามในการไขขอ้มูลที่เกี่ยวข้องกับความมั่นคงของรัฐ อำนาจอธิปไตย และการรวมเป็นรัฐ  
จึงยังคงเป็นข้อห่วงกังวลในความเกี่ยวพันระหว่างวิวัฒนาการของกฎหมายในประเด็นสิทธิขั้นพื้ นฐาน
ภายใต้ช่วงเวลาของยุคแหง่พัฒนาการของโลกเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 ๖. การจัดเก็บภาษีจากสินทรัพย์เสมือนจรงิ (Taxation of Virtual Assets)๙๙ 

  การประกอบธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงจะมีลักษณะเป็นการดำเนิน
ธุรกิจผ่านแพลตฟอร์ม AR หรือ VR ซึ่งทำให้มีประเด็นข้อกฎหมายว่ารายได้จากการประกอบธุ รกิจ  
ที่ต้องเสียภาษีเงินได้เกิดขึ้นภายใต้เงื่อนไขการเสียภาษีตามกฎหมาย Income Tax Act, 1961 (ITA)๑๐๐ 
ของอินเดียหรือไม่ เน่ืองจากเฉพาะรายได้ที่เกิดขึ้นในอินเดียเท่าน้ันที่จะต้องนำมาเสียภาษีเงินได้ภายใต้ 
ITA และหากเป็นกรณีบริษัทที่มีสถานที่ตั้งในอินเดียและมีรายได้เกิดขึ้นในอินเดีย ผู้ประกอบธุรกิจ  
มีหน้าที่ต้องชำระภาษีในอัตราร้อยละ ๓๐ โดยไม่รวมการเก็บเงินเพิ่มหรือส่วน เกินต่าง ๆ แต่ในทาง
กลับกัน หากเป็นกรณีบริษัทที่มิได้มีสถานที่ตั้งในอินเดียแต่มีรายได้เกิดขึ้นในอินเดียแล้วย่อมมีอตัราของ
ฐานภาษีที่แตกต่างออกไป ในที่น้ีจึงมีประเด็นพิจารณาถึงความเชื่อมโยงของฐานการป ระกอบธุ รกิจ
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ลักษณะของการประกอบธุรกิจอยู่บนโลกออนไลน์ที่ไร้พรมแดน และรายได้  

 

(a) to freedom of speech and expression;  
(b) to assemble peaceably and without arms;  
(c) to form associations or unions 2 [or co-operative societies];  
(d) to move freely throughout the territory of India; 

   etc.     etc. 
๙๘ 69. Directions of Controller to a subscriber to extend facilities to decrypt 

information. 
(1) If the Controller is satisfied that it is necessary or expedient so to do in the 

interest of the sovereignty or integrity of India, the security of the State,  etc. 
๙๙อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘๖, หน้า ๑๖-๑๘. 
๑๐๐เน ื ้อหาในบางหมวดของกฎหมายได้ถูกแก ้ไขเพิ ่มเติมโดย Finance Act, 2011 ข้อมลูจาก 

Department of Revenue, Ministry of Finance, Government of India, สืบค้นเม่ือวันที ่๑๕ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://dor.gov.in/sites/default/files/IT%20Act%20%28English%29_0.pdf. 



๑๐๑ 
 

ที่เกิดขึ้นอันจะถือว่ามีฐานภาษีเกิดขึ้นในอินเดียหรือไม่ โดยอาจต้องพิจารณาสถานที่ตั้งที่ชัดเจนสำหรับ
ประกอบธุรกิจ ตัวแทนหรือนายหน้าของธุรกิจ รวมถึงสินทรัพย์หรือการทำธุรกรรมใด ๆ ของธุรกิจ
ดังกล่าวประกอบกัน  
 
๕. บทสรุป 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง เปรียบเสมือนเป็นโลกแห่งจินตนาการแต่ส่งผลกระทบต่อชีวิต
มนุษย์ได้อย่างแท้จริง เน่ืองจากเป็นโลกที่ทำให้ผู้คนเกิดปฏิสัมพันธ์ เรียนรู้ ใช้ชีวิต และทำกิจกรรม
ร่วมกันในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึงได้เสมือนอยู่ในชีวิตจริง โดยผ่านเทคโนโลยีและอุปกรณ์ที่ถูกส ร้างขึ้น 
เพื่อรองรับการเข้าไปสู่โลกแห่งจินตนาการน้ี ซึ่งอินเดียเป็นประเทศหน่ึงที่มีชื่อเสียงและวิวัฒนาการ  
ด้านเทคโนโลยีมาอย่างยาวนาน และได ้ปรับต ัวเพื ่อรองรับการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้ 
อย่างรวดเร็วในลำดับต้น ๆ  ของโลก โดยรัฐบาลอินเดียได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนาเทคโนโลยีมาอยา่ง
ต่อเน่ืองสังเกตได้จากการออกนโยบายภาครัฐที่มักจะนำเร่ืองการพัฒนาเทคโนโลยีมากำหนดแท รกไว้  
อยู่เสมอ หรือกรณีที่เกิดประเด็นข้อกังวลในสังคมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง รัฐบาลอินเดีย  
ได ้พยายามแก้ไขปัญหาโดยใช้มาตรการทางกฎหมายควบคู ่ก ับมา ตรการทางบริหารเพื ่อให้สังคม 
อย ู ่ร่วมกับเทคโนโลยีได ้อย่างไร้รอยต่อ ในภาคเอกชนก็เช่นเด ียวก ัน กล ุ ่มธุรกิจทั้งขนาดเล็กและ 
ขนาดใหญ่ต่างมีความกระตือรือร้นและพร้อมที่จะปรับตัวเพื่อนำเทคโนโลยีเสมือนจ ริงมาใช้ ให้เกิด
ประโยชน์ในภาคธุรกิจเพิ่มมากขึ้น จึงเป็นที่น่าสนใจว่า ในอนาคตข้างหน้าอาจจะได้เห็นอินเดยีเป็นประเทศ
ต้นแบบในด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างสมบูรณ์ 
 
 

สหพันธรัฐรัสเซีย ⃰ 
 

  ในทางประวัต ิศาสตร์ สหพันธรัฐรัสเซ ียถ ือเป็นประเทศท ี่ม ีความโดดเด่นทางด้าน
วิทยาศาสตร์ประเทศหน่ึงของโลก จนมาถึงปัจจุบันวิทยาศาสตร์ถือเป็นปัจจัยสำคัญในการ รักษาไว้ซึ่ง  
ความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ (the country’s security) และการพัฒนาผลงานทางวิทยาศาสต ร์
และเทคโนโลยีระดับสากล (the development of global science)๑๐๑ และด้วยจำนวนประชาก ร

 
⃰จัดทำโดยนางสาวนฐักานต์ ขำยงั นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายกฎหมายสาธารณสขุ 

กองกฎหมายสวัสดกิารสังคม 
๑๐๑ STRATEGY FOR THE SCIENTIFICAND TECHNOLOGICAL DEVELOPMENT OF THE 

RUSSIAN FEDERATION Approved by the Order of the President of the Russian Federation on 1 
December 2016 No. 642, ‘Role of Science and Technologies in Ensuring the Sustainable Future of the 
Nation, Russia’s Development and Identifying its Position in the World,’ หน ้า ๕-๗, สืบค้นเมื่อวันที ่ ๗ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://online.mai.ru/StrategySTD%20RF.pdf. 



๑๐๒ 
 

ประมาณ ๑๔๔ ล้านคน ส่วนแบ่งการตลาดของเทคโนโลยีสารสนเทศ ( Information Technology: IT) 
ในสหพันธรัฐรัสเซียจึงม ีขนาดใหญ่เป็นลำด ับต ้นของโลก โดยในปี ค.ศ. ๒๐๒๕ คาดว ่าจะมผีู ้ ใช้
อินเทอร์เน็ตภายในประเทศสงูถึง ๑๒๔ ล้านคน และในปี ค.ศ. ๒๐๑๙ จากการสำรวจพบว่ามีผู้ถูกจ้างงาน
ในส ่วนของงานด ้านเทคโนโลย ีสารสนเทศจำนวน ๑.๓ ล ้านคน ค ิดเป ็นส ัดส่วนร้อยละ ๑.๗ ของ 
ผู้ถูกจ้างงานในประเทศ และเป็นสัดส่วนร้อยละ ๒.๗ ของผลิตภัณฑ์มวลรวมภายในประเทศ (GDP )  
โดยผู้ประกอบการรายใหญ่ที่ครองสัดส่วนการตลาดในสหพันธรัฐรัสเซีย (market leaders) คาดการณ์
ว่าการปรับเปลี่ยนเศรษฐกิจของประเทศไปสู่ยุคดิจิทัล (digitalization) จะส่งผลต่อการเพิ่มสัดส่วน
ความต้องการในการใช้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศภายในประเทศให้เพิ่มสูงยิ่งขึ้น ในขณะเดียวกัน
รัฐบาลแห่งสหพันธรัฐรัสเซียก็ใหค้วามสำคัญและให้การส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการใช้เทคโนโลยใีหม่ ๆ  
ที่ทันสมัยในชีวิตประจำวัน ควบคู่กับความพยายามในการกำกับดูแลขอ้มูลขา่วสารต่าง ๆ  ที่มีการเผยแพร่
ทางเว็บไซต์ให้มีความเหมาะสม และในช่วงระยะเวลาสองสามปีที่ผ่านมาน้ี การพัฒนาเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมต่าง ๆ ส่งผลต่อการพัฒนาภาคอุตสาหกรรมของประเทศอย่างมีนัยยะสำคัญ ดังจะเห็นได้จาก
การจัดทำกฎหมายหรือปรับปรุงแก้ไขกฎหมาย เช่น กฎหมายเกี่ยวกับการแพทยท์างไกล  (Telemedicine 
Law ๒๐๑๘) กฎหมายเกี่ยวกับโครงสร้างพื้นฐานที่สำคัญ (Law on Critical Infrastructure ๒๐๑๗) 
และการแก้ไขเพิ่มเติมกฎหมายเกี่ยวกับการร่วมลงทุนระหว่างรัฐและเอกชน (Public-Private Partnerships 
Law ๒๐๑๘) และแม้ว่าผู้ประกอบการภาคอุตสาหกรรมยังคงมีข้อห่วงกังวลเกี่ยวกับสภาวะทางการเมือง
และข ้อจำกัดในการดำเนินธ ุรกิจซึ ่งม ีบทลงโทษบางประการ ( sanctioned industry sectors)  
แก ่ภาคอ ุตสาหกรรมโดยเฉพาะกลุ ่มพลังงาน การเง ิน และการป้องกันประเทศ ( energy, finance, 
defense) แต่ก็ยังคงมีความคาดหวังเป็นอย่างมากเกี่ยวกับนโยบายของรัฐบาลที่จะใช้เศรษฐกิจดิจิทัล 
(digital economy) ท ี ่ม ุ ่งเน้นเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นกลไกหลักในการขับเคล ื่อนอุตสาหกรรม 
ของประเทศ๑๐๒ 
 
๑. การกำหนดแนวนโยบายและท่าทีของภาครฐั 
  หากจะกล่าวถึงประเด็นเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมในประเทศ
สหพันธรัฐรัสเซียแล้ว การดำเนินการดังกล่าวในเร่ืองเหล่าน้ีอยู่ภายใต้กฎหมายหลักระดับสหพันธ รัฐ  
ว่าด้วยวิทยาศาสตร์และแนวนโยบายของรัฐด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (The Federal Law on 
Science and the State Science and Technology Policy) ซึ่งกำหนดให้วิทยาศาสตร์เป็นปรากฏการณ ์
ท ี ่สำค ัญทางส ังคมในการกำหนดระด ับการพัฒนาและเป ็นกลไกการข ับเคลื ่อนประเทศอย่างมี

 
๑๐๒ Official Website of the International Trade Administration, ‘Information & 

Communication Technology,’ This is a best prospect industry sector for this country. Includes a 
market overview and trade data., Last published date: 2021-10-15, สืบค้นเม่ือวันที ่๗ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.trade.gov/country-commercial-guides/russia-information-communication-technology. 



๑๐๓ 
 

ประสิทธิผล๑๐๓ (productive)  ด้วยเหตุน้ี สหพันธรัฐรัสเซียจึงได้มีการจัดทำยุทธศาสตร์และแผนงาน
ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมต่าง ๆ ที่สำคัญดังน้ี 
 
  ๑. ย ุทธศาสตร์ในการพ ัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (The Strategy of 
Scientific and Technological Development of the Russian Federation) สรุปการดำเนินก าร
ได้ดังต่อไปน้ี๑๐๔ 
  (๑) การจัดทำการคาดการณ์เกี่ยวกับสถานการณ์ด้านการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยีของประเทศระหว่างปี ค.ศ. ๒๐๑๔ จนถึงปี ค.ศ. ๒๐๓๐ เอกสารดังกล่าวได้ รับการ
รับรองในปี ค.ศ. ๒๐๑๔ (The Forecast of the Scientific and Technological Development of the 
Russian Federation for the Period up to 2030) 
 (๒) ในป ี ค.ศ. ๒๐๑๕ ได ้ม ีการอนุม ัต ิให ้ม ีการเปล ี ่ยนแปลงแผนงานด้าน 
การศ ึกษาว ิจัยวิทยาศาสตร์พื ้นฐานในสหพันธรัฐรัสเซ ียในระหว ่างปี ค.ศ. ๒๐๑๓ ถ ึงป ี ค.ศ. ๒๐๒๐  
(the Program of Basic Scientific Research in the Russian Federation  for a Long-Term Period 
(2013–2020)) 
 (๓) ในปี ค.ศ. ๒๐๑๖ ได้มีการอนุมัติยุทธศาสตร์ในการพัฒนาด้านวิทยาศ าสตร์  
และเทคโนโลยี (Presidential Executive Office 2016 Decree “On the Strategy of the Scientific 
and Technological Development of the Russian Federation” (December 1, 2016 No. 642) 
(Moscow, Russia)) 
 (๔) ในป ี ค.ศ. ๒๐๑๘ ได ้ม ีการตราพระราชกฤษฎีกาว ่าด ้วยเป ้าหมายและ
ว ัตถ ุประสงค์เชิงยุทธศาสตร์ในการพัฒนาประเทศระหว่างป ี ค.ศ. ๒๐๑๘ จนถ ึงปี  ค.ศ. ๒๐๒๔ 
Presidential Executive Office 2018 Decree “On the national goals and strategic objectives 
of the development of the Russian Federation for the period up to 2024” (May 7, 2018 
No. 204) (Moscow, Russia) ส ่งผลให ้ประเด ็นเรื ่องว ิทยาศาสตร์ (scientific) เทคโนโลยี 
(technological) และเศรษฐก ิจเชิงสังคม ( socio-economy) กลายเป็นเกณฑ์มาตรฐานท ี่สำคัญ 
ของประเทศ (benchmarks for Russia) 

 
๑๐๓T Ediseeva and A Neizvestnykh, ‘Prospects for the scientific and technological 

development of Russian regions in the framework of global science development trends Advances 
in Social Scienceu,’ Education and Humanities Research; volume 364; International Conference on 
Sustainable Development of Cross- Border Regions:  Economic; Social and Security Challenges 
(ICSDCBR 2019), Published by Atlantis Press, หน้า ๑๕๗, สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https 
://www.atlantis-press.com/proceedings/icsdcbr-19/125922268. 

๑๐๔เพ่ิงอ้าง, หน้า ๑๕๗-๑๕๘. 



๑๐๔ 
 

 (๕) ในป ี ค.ศ. ๒๐๑๙ ได ้ม ีการอนุม ัต ิแผนงานด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี (Government of the Russian Federation 2019 Resolution “On Approval of 
the State Program of the Russian Federation “Scientific and Technological Development 
of the Russian Federation”” ( March 29, 2019 No.  377)  ( Moscow, Russia) ) โ ดยม ีเป ้าหมาย 
ในการบูรณาการด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์และการศึกษาขั้นสูง ศักยภาพในด้านทรัพย์สินทางปัญญา 
และการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันด้านเศรษฐกิจของประเทศ 
 ยุทธศาสตร์และแผนงานข้างต้นให้ความสำคัญเป็นพิเศษกับความจำ เป็ นของ
ประเทศในการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล รวมถึงการใช้งานซอฟต์แวร์ภายในประเทศของรัฐบาล รัฐบาล
ท้องถิ่น และหน่วยงานด้านงบประมาณ และการสร้างระบบกฎหมายเพื่อกำกับดูแลเศรษ ฐกิจดิ จิทัล  
ซ ึ ่งผ ู ้ท ี ่มีบทบาทหลักและรับผิดชอบในเรื ่องนี ้  ค ือ กระทรวงว ิทยาศาสตร์และการศ ึกษาขั ้นสูง 
แห ่งสหพันธรัฐรัสเซีย (the Ministry of Science and Higher Education of the Russian Federation) 
และภ ูม ิภาคต ่าง ๆ  (regions)  นอกจากนี ้  ย ังได ้ม ีการก ่อต ั้งสถาบันทางว ิทยาศาสตร์แห ่งรัสเซีย  
( the Russian Academy of Sciences )  และศูนย ์การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ในภ ูม ิภาคต่าง ๆ  
(scientific and educational centers: SECs) เพื่อสร้างความสัมพันธ์ระหว่างภาคอุตสาหกรรม ธุรกิจ 
การศึกษา และวิทยาศาสตร์ 
 

๒. แผนงานระยะยาวเพื่อการริเริ่มและสร้างสรรค์เทคโนโลยีแห่งชาติ (a long-
term complex program “National technological initiative”) แผนงานดังกล่าวมีที่มา
จากถ้อยแถลงของประธานาธิบดีวลาดิเมียร์ ปูติน ในที่ประชุมสภาสหพันธรัฐ เมื่อวันที่ ๔ ธันวาคม  
ค .ศ .๒๐๑๔  ( Message of the President of the Russian Federation to the Federal Assembly)  
ที่ให้ความสำคัญกับเร่ืองดังกลา่ว ในฐานะนโยบายเร่งด่วนในลำดับต้นของประเทศ สรุปการดำเนินการได้
ดังต่อไปน้ี๑๐๕ 
 แผนงานเพื่อการริเร่ิมและสร้างสรรค์เทคโนโลยีแห่งชาติเ ร่ิมต้นดำเนินการใ นปี  
ค.ศ. ๒๐๑๖ ซึ่งถือเป็นช่วงเวลาสำคัญในการปฏิรูปการพัฒนาเทคโนโลยีระดับสากล โดยแผนงาน
ดังกล่าว ให้ความสำคัญกับการรวมตัวกันของผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยี ตัวแทนของมหาวิทยาลัย
หรือสถาบ ันว ิจัยที ่ม ีความโดดเด่น กล ุ ่มธุรกิจขนาดใหญ่ในประเทศ สถาบ ันด ้านการพัฒนา และ
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละสาขาอาชีพ เพื่อจัดตั้งเป็นคณะทำงานชุดต่าง ๆ ภายใต้การนำของรองนายกรัฐมนตรี
และผู้ช่วยประธานาธิบดี ซึ่งเป็นองค์กรผู้บริหารในนามของสภาบริหารสูงสุดด้านเศรษฐกิ จสมัยใหม่  
และการพัฒนานว ัตกรรม (working group under the Presidium of the Presidential Council for 
the Modernization of the Economy and Innovative Development of Russia) อ ีกท ั ้งแผนงาน

 
๑๐๕Natalia Yaskova, ‘On implementation of tasks of the National technological 

initiative,’ MATEC Web of Conferences 212, 09004 (2018), หน้า ๑-๕, สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.matecconferences.org/articles/matecconf/pdf/2018/71/matecconf_icre2018_09004.pdf. 



๑๐๕ 
 

ดังกล ่าวยังเป็นการดำเนินการเพื ่อส่งเสริมและสนับสนุนยุทธศาสตร์ การพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยีที่ได้ดำเนินการไว้แล้วให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นด้วย จากการทำงานของคณะท ำง าน  
ที่เกี่ยวข้องได้มีการจัดทำแผนขั้นตอนการดำเนินการ “Roadmaps” เพื่อกำหนดเป้าหมายหรือกลยุทธ์
ด้านการตลาดใน ๙ ลักษณะ ดังน้ี 
  (๑) เช ื ้อเพลิงและพลังงาน (EnergyNet) โดยมีเป้าหมายเพื ่อบูรณาการ
โครงสร้างพื้นฐานและการใช้พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกันทั้งระบบ  
   (๒) การกระจายผลิตภัณฑ์อาหารและสินค้า (FoodNet) ให้มีความเชื่อมโยง
กับระบบขนส่งตามความต้องการของลูกค้า (client-oriented logistics) โดยมีเป้าหมายเพื่อประเมิน
อุปสงค์ที่แท้จริงและลดระยะทางในการขนส่งระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภค  
   (๓) ระบบความปลอดภ ัยส่วนบ ุคคล ( the personal security system: 
SafeNet) ในฐานะปัจจัยพื้นฐานสำหรับความปลอดภัยในชีวิต 
   (๔) ระบบยาส่วนบุคคล (the personal medicine: HealthNet) ซึ่งต้องนำ
ปัจจัยเร่ืองระยะเวลาที่ใช้ในการดำเนินการและการตอบสนองที่รวดเร็วในการให้บริการทางการแพทย์  
มาประกอบการพิจารณา และรวมถึงการใช้ระบบการแพทย์ทางไกล  
   (๕) การบิน อวกาศ และอากาศยานไร้คนขับ (AeroNet)  
   (๖) การนำระบบอัจฉริยะ (intelligent system) มาใช้ในการบริหารจัดการ 
การขนส่งทางน้ำ (Maritime transport: MariNet) 
   (๗) การใช้โดรน (drone) และการสร้างสรรค์ระบบการขนส่งทาง เลือกอื่น 
(creating alternative transport system: AutoNet) 
   (๘) ระบบการเง ินและอ ัตราการแลกเปล ี ่ยน (Financial systems and 
currencies: FinNet) ซึ่งจะเป็นประโยชน์และสร้างโอกาสที่ดีขึ้นในระบบการลงทนุ 
   (๙) การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ผลิตภัณฑ์และการให้บริการซึ่งมีพื้นฐาน  
มาจากความรู้เกี่ยวกับสมองของมนุษย์ (brain, NeuroNet) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานของสมอง  
และพัฒนาอุปกรณ์ที่จะทำหน้าที่สื่อสารระหว่างบุคคล ซึ่งรูปแบบการพัฒนา น้ีมุ่ งเ น้นไปที่ก ารใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (virtual reality,virtual assisstance) ที่เป็นนวัตกรรมใหม่และคาดว่าจะมีการ
นำมาใช้อย่างแพร่หลายภายในปี ค.ศ. ๒๐๒๕ ในกิจกรรมด้านการศึกษา ยาและเภสัชกรรม บันเทิง  
และก ีฬา และคาดการณ์ว่าภายในปี ค.ศ. ๒๐๓๕ เทคโนโลยีเสมือนจริงจะเป็นเทคโนโลยีสำคัญ 
ที่ถูกนำมาใช้ในการปฏิบัติการต่าง ๆ และเพื่อให้การดำเนินการในเร่ืองน้ีประสบผลสำเร็จ ได้มีการจัดตั้ง
สมาคมเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง “the association of Augmented and Virtual Reality   



๑๐๖ 
 

“VR Consortium”” ประกอบด้วยตัวแทนจากภาคธุรกิจ ภาครัฐ และผู้เชี่ยวชาญจากภาคอุตสาหกรรม  
เพื่อสนับสนุนการดำเนินภารกิจตามขั้นตอนการดำเนินการ NeuroNet ด้วย๑๐๖ 
   แผนงานระยะยาวเพื่อการริเร่ิมและสร้างสรรค์เทคโนโลยีแห่งชาติ “National 
technological initiative” กำหนดระยะเวลาดำเนินงานไว้จนถึงปี ค.ศ. ๒๐๓๕ โดยมีเป้าหมายว่า 
จะต้องมีการลงทุนระยะยาวในงานการวิจัยของภาคเอกชนคิดเป็นสัดส่วน ร้อยละ ๕๐ เมื่อเทียบกับ
ปริมาณการลงทุนทั้งหมด และมีการลงทุนจากต่างชาติในสหพันธรัฐรัสเซีย เกี่ยวกับ การ ริ เ ร่ิมแล ะ
สร้างสรรค์เทคโนโลยีสูงถึงร้อยละ ๑๐ เมื่อเทียบกับงบประมาณของประเทศในด้านการวิจัยและพัฒนา  
ทั้งน้ี ในปี ค.ศ. ๒๐๓๕ คาดว่าค่าใช้จ่ายในการดำเนินการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะต้องเพิ่มขึ้น
ร้อยละ ๔ ของผล ิตภัณฑ์มวลรวมประชาชาต ิ (GNP) ซ ึ ่งหากเป็นไปตามการคาดการณ์ดังกล่าว 
สหพันธรัฐรัสเซียจะเป็นประเทศลำดับต้น ๆ ของโลก (Top-5) ที่มีจำนวนผู้เชี่ยวชาญในด้านก ารวิจัย
และพัฒนาเป็นจำนวนมาก 
 
  ๓. แผนงานเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Program) ในเด ือนธ ันวาคม  
ค.ศ. ๒๐๑๖ ประธานาธิบดีวลาดิเมีย ร์ ปูติน ได้เสนอแนะให้มีการจัดทำแผนงานสำห รับการพัฒ นา
เศรษฐกิจของประเทศไปสู่ยุคแห่งเทคโนโลยี เรียกว่า “Digital Economy” ในระหว่างการป ระชุม
ประจำป ีของสภาสหพันธรัฐ (Message from the President to the Federal Assembly of the 
Russian Federation, December 1, 2016) ภายใต้ข้อเสนอแนะดังกล่าว รัฐบาลจึงได้ดำเนินการ
พัฒนาและอนุมัติแผนงานภายในเดือนมิถุนายน ค.ศ. ๒๐๑๗ ทั้งยังได้มีการจัดตั้งคณะทำงานโดยอาศัย
ความร่วมมือจากภาคส่วนต่าง ๆ ได้แก่ รัฐบาล ภาคธุรกิจ และภาคการศึกษา ภายใต้ความรับผิดชอบ
ของกระทรวงการสื่อสารมวลชน (Ministry of Communications and Mass Media of Russian 
Federation) โดยในเดือนมีนาคม ค.ศ. ๒๐๑๗ ได้มีการจัดตั้งคณะทำงานย่อยเพื่อ จัดทำร่างแผนง าน
ทั้งสิ้นจำนวน ๙ แผนงาน สรุปการดำเนินการตามแผนงานเศรษฐกิจดิจิทัลได้ดังน้ี๑๐๗ 

 (๑) กฎระเบียบเกี่ยวกับเศรษฐกจิดิจิทัล (Regulation of the digital economy) 
 (๒) การวิจัยและพัฒนา (Research and development) 
 (๓) ทรัพยากรมนุษย์และการศึกษา (Human resources and education) 
 (๔) โครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล (Digital infrastructure) 

 
๑๐๖A.  V.  Iva nova. , ‘VR & AR TECHNOLOGIES : OPPORTUNITIES AND APPLICATIONS 

OBSTACLES,’ strategic risk & decisions management, No 3 (108) 2018, หน้า ๙๐, สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กนัยายน 
๒๕๖๕, จาก https://www.jsdrm.ru/jour/article/view/787/696. 

๑๐๗Tatiana V.  Ershova, Yuri E.  Hohlov, ‘RUSSIAN DIGITAL ECONOMY PROGRAM,’ IAC 
Online Journal CIO and Digital Innovation, International Academy of CIO, Edition No.: 02-1 Publishing 
Date: December 2018, หนา้ ๓๕-๓๘, สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/ 
publication/331993372_Russian_Digital_Economy_Program. 

https://www.researchgate.net/
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 (๕) ความมั่นคงปลอดภัยทางข้อมูลข่าวสาร ( Information security) 
 (๖) รัฐบาลดิจิทัล (Digital government) 
 (๗) การสาธารณสุขดิจิทัล (Digital healthcare) 
 (๘) เมืองอัจฉริยะ (Smart city) 
 (๙) การบริหารจัดการการพัฒนาเศรษฐกจิดิจิทัล (Digital economy development 
governance) 
 อย่างไรก็ดี เมื่อมีการนำร่างแผนงานข้างต้นที่ จัดทำโดยคณะทำงานมาพิจารณา
ประกอบก ับประสบการณ์ของประเทศอ ื ่นในการพัฒนาเศรษฐก ิจด ิจิทัล ตามข้อมูลท ี่ได้รับจาก
ธนาคารโลก (World Bank) แล้ว มีแผนงานเพียง ๕ แผนงานเท่าน้ันที่ได้รับอนุมัติตามคำสั่งของรัฐบาล
แห ่งสหพันธรัฐรัสเซ ีย  ท ี ่  ๑๖๓๒ เมื ่อว ันท ี ่  ๒๘ กรกฎาคม ค.ศ. ๒๐๑๗ ( the order of the 
Government of the Russian Federation of July 28, 2017, No.1632) ให้เป็นยุทธศาสตร์ในการ
พัฒนาประเทศที่มีความสำคัญเป็นลำดับแรก ได้แก่ กฎระเบียบเกีย่วกับเศรษฐกิจดิจิทัล ทรัพยากรมนุษย์
และการศึกษา สมรรถนะในการทำว ิจัยและผลงานทางเทคโนโลยี โครงสร้างพื ้นฐาน และความมั ่นคง
ปลอดภัยทางข้อมูลข่าวสาร ในขณะเดียวกันก็ได้มีการจัดตั้งคณะอนุกรรมการ (Subcommittee  on  
the Digital Economy of the Government Commission) เพื่อดำเนินการตามห้าแผนงานที่ได้ รับ
การอนุมัติ เพื่อที่จะใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศมาพัฒนาคุณภาพชีวิตและธุรกิจ และมีการ
จัดทำแผนปฏิบัติการ (action plans) เพื่อให้ครอบคลุมทั้งห้าแผนงานมากกว่า ๑,๐๐๐ แผนปฏิบัติการ 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญจากบริษัทชั้นนำและองค์กรด้านวิทยาศาสตร์ในประเทศมากกว่า ๑ ,๐๐๐ คน รวมทั้ง
ตัวแทนจากภาครัฐอีก ๑๕ หน่วยงาน เข้าร่วมในการพัฒนาและจัดทำแผนปฏิบัติการดังกล่าว  
 ต่อมาในปี ค.ศ. ๒๐๑๘ ได้มีการออกคำสั่งประธานาธิบดีในเดือนพฤษภาคม ค.ศ. 
๒๐๑๘ (Presidential Decree of 07.05.2018, No.204) เพ ื ่อกำหนดเป ้าหมายและต ัวชี ้วัดของ
ประเทศสำหรับการพัฒนาเศรษฐกิจเชิงสังคมจนถึงปี ค.ศ. ๒๐๒๔  ในการน้ี แผนงานเศรษฐกิจดิจิทัล  
ก็เป็นแผนงานหน่ึงที่อยู่ในเป้าหมายการดำเนินการในฐานะที่เป็นแผนงานระดับชาติ (national scale) 
และได้มีการปรับปรุงโครงสร้างของกระทรวงการสื่อสารมวลชน เป็น “กระทรวงการพัฒนาดิจิทัล การสื่อสาร
และส ื ่อสารมวลชน” ( Ministry of Digital Development, Communications and Mass  
Communications of the Russian Federation) เพื่อทำหน้าที่รับผิดชอบแผนงานเศรษฐกิ จดิจิทัล 
และในเดือนสิงหาคม ค.ศ. ๒๐๑๘ แผนงานเศรษฐกิจดิจิทัลได้รับการอนุมัติจากรัฐบาลให้เป็นแผนงาน  
ในระดับสหพันธรัฐ จำนวน ๖ โครงการ ประกอบด้วย 
 (๑) กฎระเบ ียบเก ี ่ยวก ับเทคโนโลย ีด ิจิท ัล ( Regulation of the Digital  
Environment) อยู่ภายใต้ความรับผิดชอบของรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงการพัฒนาเศรษฐกิจ (Head – 
Deputy Minister of Economic Development of the Russian Federation S . Shipov)  
 (๒) โครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล (Digital infrastructure) อยู่ภายใต้ความรับผิดชอบ
ของรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงการพัฒนาดิจิทัล การสื่อสารและสื่อสารมวลชน (Head – Deputy 



๑๐๘ 
 

Minister of Digital Development, Communications and Mass Communications of the Russian 
Federation O. Ivanov) 
 (๓) ทรัพยากรมนุษย ์เพ ื ่อเศรษฐก ิจด ิจิท ัล ( Human Resources for Digital 
Economy) อยู่ภายใต้ความรับผิดชอบของรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงการพัฒนาเศรษฐกิจ (Head – 
Deputy Minister of Economic Development of the Russian Federation I. Torosov)  
 (๔) ความมั่นคงปลอดภัยทางข้อมูลข่าวสาร ( Information Security) อยู่ภายใต้ 
ความรับผิดชอบของรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงการพัฒนาดิจิทัล การสื่อสารและสื่อสารมวลชน  
(Head – Deputy Minister of Digital Development, Communications and Mass Communications 
of the Russian Federation A. Sokolov).  
 (๕) เทคโนโลยีด ิจิทัล (Digital Technologies) อย ู่ภายใต้ความรับผิดชอบของ
รัฐมนตรีช ่วยว่าการกระทรวงการพัฒนาดิจิทัล การส ื่อสารและส ื่อสารมวลชน (Head – Deputy 
Minister of Digital Development, Communications and Mass Communications of the 
Russian Federation E. Kislyakov) 
 (๖) รัฐบาลดิจิทัล (Digital Government) อยู่ภายใต้ความรับผิดชอบของรัฐมนตรี 
ช่วยว่าการกระทรวงการพัฒนาดิจิทัล การสื่อสารและสื่อสารมวลชน (Head – Deputy Minister of 
Digital Development, Communications and Mass Communications of the Russian Federation  
M. Parshin) โดยมีรองนายกรัฐมนตรีเป็นผู ้กำกับดูแลการดำเนินการตามแผนงานเศรษฐกิจดจิิทัล
ระดับชาติ (curator of the national program “Digital Economy of the Russian Federation”) 
และมีรัฐมนตรีว่าการกระทรวงการพัฒนาดิจิทัล การสื่อสารและสื่อสารมวลชนเป็นผู้รับผิดชอบแผนงาน 
(head of the program) 
 นอกจากน้ี ยังได้มีการพัฒนาและนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ  
ซ ึ ่งได ้รับการบรรจุให ้เป็นแผนงานระด ับชาต ิและระด ับหน่วยงานด ้วย (national projects and 
departmental programs) เช ่น กระทรวงสาธารณส ุข (Ministry of Health of the Russian 
Federation) รับผิดชอบแผนงานการสาธารณสุขดิจิทัล (Digital Healthcare) กระทรวงการก่อสร้าง 
(Ministry of Construction of the Russian Federation) รับผ ิดชอบแผนงานเมืองอัจฉริยะ “Smart 
City” กระทรวงอ ุตสาหกรรมและพาณิชย ์ (Ministry of Industry and Trade of the Russian 
Federation) รับผ ิดชอบแผนงานอ ุตสาหกรรมด ิจิทัล ( Digital Industry) และกระทรวงพลังงาน 
(Ministry of Energy) รับผิดชอบแผนงานด้านพลังงานดิจิทัล (Digital energy project) 
 
 



๑๐๙ 
 

๒. มุมมองและท่าทีของภาคเอกชนต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง๑๐๘ 

  ICT.Moscow๑๐๙  ซ ึ ่งเป ็นเว็บไซต ์ท ี่สร้างขึ ้นเพ ื ่อเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารเก ี่ยวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศในมอสโคได ้เผยแพร่ความรู ้พ ื ้นฐานเกี ่ยวกับเทคโนโลย ีเสมือนจริง ( virtual, 
augmented reality) เพ ื ่อให้ผู ้ที ่สนใจได้รับรู ้เกี ่ยวกับแนวโน้มการเต ิบโตของเทคโนโลยีดังกล่าว 
ที่นำมาใช้ในภาคอุตสาหกรรม และได้มีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ตลอดจนตัวแทนผู้ประกอบการที่มี การ
ทำโครงการ (projects) เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อให้ทราบถึงผลกระทบและความคาดหวัง  
ในการนำเทคโนโลยีดังกล่าวมาประยุกต์ใช ้โดยมีตัวอย่างกรณีศึกษาและขอ้มูลในปี ค.ศ. ๒๐๑๙ สรุปไดว้า่ 
สัดส่วนการตลาดของเทคโนโลยีเสมือนจริงเติบโตอย่างรวดเร็ว และมีการคาดการณ์ว่าสัดส่วนการตลาด
จะเติบโตและมีมูลค่าสูงถึง ๑.๕ ล้านล้านดอลลาร์ ($1.5 trillion) ภายในปี ค.ศ. ๒๐๓๐ และไม่ได้ รับ
ผลกระทบจากการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา ๒๐๑๙ ในทางกลับกันในภาคการศึกษาและ
ภาคอ ุตสาหกรรมพบว่า ม ีการขยายสัดส่วนการตลาดอย่างต่อเนื่องอันเป ็นผลพวงมาจากการนำ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพื่อการติดต่อสื่อสารทางไกล การให้คำปรึกษา รวมทั้งการฝึกอบรมต่าง ๆ 
และอาจกล่าวได้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงมีประสิทธิภาพเป็นอย่างมากเมื่อนำมาใช้ในภาคอุตส าหกรรม 
การศึกษา การแพทย์ การท่องเที่ยว และการทหาร  นอกจากน้ี การที่ความต้องการในการจัดกิจกรรม
ในสถานท ี ่ต ั ้งม ีแนวโน้มลดลง (offline activities) ก ็เป ็นอ ีกป ัจจัยหนึ ่งที ่ม ีส ่วนส ่งเสริมให้การ
ต ิดต ่อส ื่อสารทางไกลที ่ม ีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ได้รับความนิยมเพิ ่มมากข ึ้น รวมถึง  
ความต้องการในการจัดงาน (event) และการจัดประชุม (meeting) โดยการนำเทคโนโลยดีังกลา่วมาใชด้้วย 

 

สาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้) ⃰ 
 

เกาหล ีใต ้ได ้ประกาศท ่าท ีล ่าส ุดเก ี ่ยวก ับเมตาเว ิร์ส (Metaverse) ในเด ือนมกราคม  
ค.ศ. ๒๐๒๒ ก่อนการเลือกตั้งประธานาธิบดีในวันที่ ๙ มีนาคม ค.ศ. ๒๐๒๒ โดยตั้งเป้าที่จะเป็นอันดับหา้
ของโลกในอุตสาหกรรมเมตาเวิร์สในปี ค.ศ. ๒๐๒๖ นับจากปัจจุบันที่เกาหลีใต้ได้รับการกล่าวขานว่าอยู่
ในอันดับที่สิบสองของโลกในแง่ของส่วนแบ่งการตลาดในอุตสาหกรรมเมตาเวิร์สด้วยการริเร่ิมดำเนินการ

 
๑๐๘ส ืบค้นเมื่อว ันที ่ ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://ict.moscow/en/news/main-things-

about-vr-ar-today-new-trends-and-different-vision-of-established-trends, August 20,2020. 
๑๐๙ICT. Moscow คือผู้ให้บริการออนไลน์ (an emerging online platform) ที่ให้การสนับสนนุ

และเชื่อมโยงผู้ประกอบการด้านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมต่าง ๆ ในมอสโคว์ไว้ด้วยกัน ตลอดจน
เผยแพร่ข่าวสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศรูปแบบใหม่และงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง, ‘What is ICT.Moscow?,’ จาก
https://ict.moscow/en/. 

⃰จ ัดทำโดยนายอมรฤทธิ ์  อ ินทรชัย น ักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ ่ายค้นคว้า 
และเปรียบเทยีบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ 

https://ict.moscow/en/news/main-things-about-vr-ar-today-new-trends-and-different-vision-of-established-trends
https://ict.moscow/en/news/main-things-about-vr-ar-today-new-trends-and-different-vision-of-established-trends


๑๑๐ 
 

ในหลายด้าน เช่น การสนับสนุนบริษัทเมตาเวิร์ส อย่างน้อย ๒๒๐ แห่งที่มีปริมาณการขายมากกว่า  
ห ้าพันล ้านวอน (๔.๒ ล ้านเหรียญสหรัฐ) และสร้างสถาบันการศ ึกษา Metaverse Academy  
ในปี ค.ศ. ๒๐๒๒ เพื่อบ่มเพาะผู้เชี่ยวชาญในท้องถิ่น ๔๐,๐๐๐ คน ภายในปี ค.ศ. ๒๐๒๖๑๑๐  

นาย Lim Hyesook รัฐมนตรีว่าการกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
และการสื่อสาร (Ministry of Science and ICT: MIST) แถลงวา่ “เมตาเวิร์ส” เป็นทวีปดิจิทัลที่มีศักยภาพ 
อย่างไม่มีข้อจำกัด ทุกคนสามารถตระหนักถึงความฝันของพวกเขา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เมตาเวิร์สจะเป็น
สถานท ี ่ท ี ่ เยาวชนสามารถใช ้ความท ้าทายมากขึ ้น  เต ิบโตและก้าวกระโดดไปสู่โลกที่ยิ ่งใหญ่ขึ้น  
โดยกระทรวงรับรองว่าจะใช้ยุทธศาสตร์การสนับสนุนที่หลากหลายอย่างซื่อสัตย์เพื่อให้เกาหลีใต้สามารถ
กลายเป็นประเทศเมตาเวิร์สชั้นนําของโลกได้"๑๑๑ 

 
๑. การกำหนดนโยบายของรัฐบาล 

รัฐบาลเกาหลีใต้ภายใต้การบริหารของประธานาธิบดี Moon jae yoon (ค.ศ. ๒๐๑๖ - 
๒๐๒๒)ได้กำหนดข้อตกลงใหม่หรือแผนแม่บทการฟื ้นฟูและพัฒนาประเทศ ( Korean New Deal )๑๑๒  
โดยตั้งเป้าหมายที่จะเปลี่ยนเศรษฐกิจจากผู้ติดตามที่รวดเร็วไปสู่ผู้นําทางเศรษฐกิจ และจากเศรษฐกิจ
ที่พึ่งพาคาร์บอนไปสู่ เศรษฐกิจสีเขียว โดยสังคมจะมุ่งสู่สิ่งที่ครอบคลุมมากขึ้น ภายใต้สภาพวิกฤต  
การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา ๒๐๑๙ และแนวโน้มของการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอ าก าศ 
(Climate change) ประกอบด้วย ๒ นโยบายหลักได้แก่ Digital New Deal และ Green New Deal 
และหน่ึงนโยบายเสริมได้แก่ stronger safety net ซึ่งจะดําเนินการด้วยการสนับสนุนทางก ารเงิ น  
ที่แข็งแกร่งเพื่ออัดฉีดเงินเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจ และพัฒนากฎระเบียบที่ดีขึ้นเพื่อส่งเสริมภาค เอกชน 
โดยเร่ิมแผนแม่บทตั้งแต่เดือนกรกฎาคม ค.ศ. ๒๐๒๐ ต่อมาในเดือนกรกฎาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ ได้พัฒนา
แผนแม่บทการพัฒนาของประเทศอีกคร้ัง (Korean New Deal 2.0) ๑๑๓ ประกอบด้วยยุทธศาสตร์ ๔ ดา้น 
ได ้แก่ (๑) การพัฒนาดิจิทัล (Digital New Deal) (๒) การพัฒนาส ิ่งแวดล ้อม (Green New Deal)  
(๓) การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (Human New Deal) และ (๔) การพัฒนาภูมิภาคหรือท้องถิน่ (Regional 

 
๑๑๐Y O N H AP , ’S. Korea aims to become world's 5th-biggest metaverse market by 

2026,’ จาก https://en.yna.co.kr/view/AEN20220120002700320 . สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕. 
๑๑๑M I ST ,  ‘MSIT to announce pan-government strategy on metaverse,’ จาก 

https://www.msit.go.kr/eng/bbs/view.do;jsessionid=vYBYhaiMhA5Zylm7Gj86CxYlKbtDjGrYq2lBdqZ6.AP_ 
msit_2?sCode=eng&mPid=2&mId=4&bbsSeqNo=42&nttSeqNo=621 . สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๑๒Ministry of Economy and Finance (MOEF), ‘GOVERNMENT ANNOUNCES OVERVIEW OF 

KOREAN NEW DEAL,’ จาก https://english.moef.go.kr/pc/selectTbPressCenterDtl.do?boardCd=N0001&seq=4940. 
สืบค้นเม่ือวันที ่๘ กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๑๓MSIT, ‘Korea New Deal 2.0-National Strategy for a Great transformation,’ จาก 
https://digital.go.kr/front/main/eng.do. สืบค้นเม่ือวันที ่๘ กันยายน ๒๕๖๕. 

file:///C:/Users/USER/Downloads/จาก%20https:/en.yna.co.kr/view/AEN20220120002700320
https://english.moef.go.kr/pc/selectTbPressCenterDtl.do?boardCd=N0001&seq=4940
https://digital.go.kr/front/main/eng.do
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New Deal) แผนแม่บทดังกล่าวนอกจากจะมุ่งเน้นการพัฒนาอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับดิ จิทัลและ
สิ่งแวดล้อมแล้ว ยังให้ความสำคัญกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์โดยเฉพาะเยาวชนซึ่ง จะ เป็ นพลัง
ขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจ และเพิ่มการสนับสนุนการศึกษาตลอดชีวิตให้แก่ประชาชนโดยเฉพาะกับ  
กลุ่มเปราะบางที่ได้รับผลกระทบจากโรคระบาดมากที่สุด รวมทั้งให้ความสำคัญกับการพัฒนาภูมิภาค
หรือท ้องถ ิ ่น อ ันเป ็นผลให้ในปี ค.ศ. ๒๐๒๑ มีแนวโน้มของการฟื ้นต ัวทางเศรษฐก ิจจากวกิฤต 
ของโรคระบาด โดยมีการเติบโตทางเศรฐกิจเพิ่มขึน้จากที่คาดการณ์ไว้ (จากร้อยละ ๓.๒ เป็นร้อยละ ๔.๒) 
ซึ่งเป็นผลมาจากอุตสาหกรรมตามยุทธศาสตร์โดยเฉพาะทางด้านไอทีและสิ่งแวดล้อม โดยในด้าน
แผนการลงทุน รัฐบาลได้จัดสรรงบประมาณรวมทั้งงบประมาณของรัฐ ท้องถิ่น และแผนการลงทุนของ
เอกชนเพิ่มขึ้นจากแผนแม่บทแรกจำนวน ๑๖๐ ล้านล้านวอน เป็น ๒๒๐ ล้านล้านวอน โดยคาดว่า 
การดำเนินการตามแผนแม่บทจากปี ค.ศ. ๒๐๒๐ - ๒๐๒๕ จะสามารถสร้างงานเพิ่มขึ้นจาก ๑.๙ ล้าน
ตำแหน่ง เป็น ๒.๕ ล้านตำแหน่ง หรือเพิ่มขึ้น ๐.๖ ล้านตำแหน่ง 

ในส่วนของแผนการพัฒนาดิจิทัลคร้ังใหม่ (Digital New Deal 2.0) ๑๑๔ ซึ่งเป็นหน่ึง  
ในสองยุทธศาสตร์หลักของแผนแม่บทของประเทศนอกจากยุทธศาสตร์ด้านสิ่งแวดล้อม (Green New 
Deal 2.0) เร่ิมต้นในเดือนกรกฎาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ โดยกระทรวง MSIT ได้เพิ่มการพัฒนาอุตสาหกรรม  
ท ี ่ เก ี ่ยวข้องกับการเชื่อมต่อ (Hyper-connected Industries)๑๑๕ ๑๑๖ ๑๑๗ ที่รวมถ ึงเมตาเวิรส์ซึ่งจะ 
ช ่วยให้เกาหล ีใต ้ตอบสนองต่อการเปล ี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่เก ิดขึ ้นใหม่ไดด้ีขึ้น 
และเตรียมความพร้อมสำหรับอนาคต มุ่งเน้นใน ๔ ด้าน ได้แก่ (๑) การฟื้นฟูและส่งเสริมระบบนิเวศของ
แพลตฟอร์มที่เติบโตอย่างรวดเร็ว (๒) การบ่มเพาะผู้เชี่ยวชาญในสาขาเมตาเวิร์ส และการเข้าถึงและมี
ส่วนร่วมในเมตาเวิร์สโดยไม่มีข้อจํากัดของภูมิภาค (๓) การบ่มเพาะบริษัทชั้นนําที่มีคว ามเชี่ยวช าญ 
เมตาเวิร์ส และ (๔) การสร้างแบบอย่างของเมตาเวิร์ส ได้แก่ หลักจริยธรรมในเมตาเวิร์ส เพื่อป้องกัน
การกระทำที่ผิดจรรยาบรรณและกฎหมาย การคุ้มครองสินทรัพย์ดิจิทัลและลิขสิทธิ์ รวมทั้งการแก้ไข

 
๑๑๔MIST, ‘MSIT to announce pan-government strategy on metaverse,’ จ า ก 

https://www.msit.go.kr/eng/bbs/view.do;jsessionid=vYBYhaiMhA5Zylm7Gj86CxYlKbtDjGrYq2lBdqZ6.A
P_msit_2?sCode=eng&mPid=2&mId=4&bbsSeqNo=42&nttSeqNo=621. สืบค้นเม่ือวันที ่๘ กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๑๕The Korea Geraldine, (November 3, 2021), ‘Korean Businesses Grow with Digital 
New Deal 2.0,’ จาก http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20211103001083. ส ืบค้น เมื ่อวันที ่  ๘ 
กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๑๖Scientific Foresight (STOA), December 8, 2014, ‘What makes us human in a hyper-
connected era? ,’ จ า ก https://epthinktank.eu/2014/12/08/what -makes-us-human-in-a-hyper-
connected-era/. สืบค้นเม่ือวันที ่๘ กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๑๗Marketingoops, ‘ท ำ คว ามร ู ้ จ ั ก “ Hyper Local –  Hyper Connected –  Hyper 
Convenience” 3 เทรนด์ใหญ่ในโลกยุคสุดขั้ว,’ จาก https://www.marketingoops.com/reports/behaviors/ 
hyper-local-hyper-connected-hyper-convenience-business-and-marketing-trends/. ส ืบค้น เมื ่อวันที ่  ๘ 
กันยายน ๒๕๖๕. 

https://www.msit.go.kr/eng/bbs/view.do;jsessionid=vYBYhaiMhA5Zylm7Gj86CxYlKbtDjGrYq2lBdqZ6.AP_msit_2?sCode=eng&mPid=2&mId=4&bbsSeqNo=42&nttSeqNo=621
https://www.msit.go.kr/eng/bbs/view.do;jsessionid=vYBYhaiMhA5Zylm7Gj86CxYlKbtDjGrYq2lBdqZ6.AP_msit_2?sCode=eng&mPid=2&mId=4&bbsSeqNo=42&nttSeqNo=621
http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20211103001083
https://epthinktank.eu/2014/12/08/what-makes-us-human-in-a-hyper-connected-era/
https://epthinktank.eu/2014/12/08/what-makes-us-human-in-a-hyper-connected-era/


๑๑๒ 
 

ปัญหาความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัลระหว่างประชาชน เช่น การให้การศึกษาแบบเมตาเวิร์สแก่คนชายขอบ
หรือผู้ที่อยู่ห่างไกลจากศูนย์กลาง 

อย่างไรก็ดี เกาหลีใต้มีการเปลี่ยนแปลงรัฐบาลจากการครบวาระการดำรงตำแห น่ง  
ห้าปีของประธานาธิบดี Lee Jae-myung และจัดให้มีการเลือกตั้งเมื่อวันที่ ๙ มีนาคม ค.ศ. ๒๐๒๒  
ซึ่งผู้ชนะการเลือกตั้ง Yoon Suk-yeol เป็นผู้นำของกลุ่มพรรคการเมืองที่ไม่ใช่รัฐบาลเดิมและได้เข้ารับ
ตำแหน่งในเด ือนพฤษภาคม ค.ศ. ๒๐๒๒ ซ ึ ่งคาดว ่าท ิศทางของการใช้เทคโนโลยีเพื ่อขับเคลื ่อน 
การเติบโตทางเศรษฐกิจยังคงมีแนวโน้มที่จะดำเนินต่อไปเน่ืองจากเป็นนโยบายที่สำคัญของป ระเทศ   
แม้จะมีท่าที่ผ่อนคลายการแทรกแซงทางเศรษฐกิจโดยให้เอกชนเป็นผู้นำในการดำเนินการซึ่งต่า งจาก
รัฐบาลเดิมที่รัฐเข้าแทรกแซงทางเศรษฐกิจ๑๑๘ 
 
๒. แนวนโยบายของรัฐบาลท้องถิ่น  

วิสัยทัศน์กรุงโซลและแผนแม่บทห้าปีในการสร้างเมือง Metaverse (Metaverse Seoul) 
รัฐบาลของกรุงโซล (Seoul Metropolitan Government: SMG) เป็นรัฐบาลท้องถิ่น 

แห่งแรกของเกาหลีใต้ที่มีแผนในการสร้างเมืองในรูปแบบของ metaverse โดยนายกเทศมนตรีของ  
มหานครกรุงโซล (Oh Se-hoon) ได ้ประกาศแผนระยะยาว ได ้แก่  ว ิสัยทัศน์กรุงโซล ค.ศ. ๒๐๓๐ 
(Seoul Vision 2030) ๑๑๙ เม ื ่อว ันท ี่  ๑๕ ก ันยายน ค.ศ. ๒๐๒๑ เพื ่อกำหนดแผนแม่บทระยะยาว
ครอบคลุมยุทธศาสตร์สี่ด้าน ได้แก่ การสร้างกรุงโซลให้เป็นเมืองชั้นนำหน่ึงในห้าของโลก เมืองของการ
อยู่ร่วมกัน เมืองที่ปลอดภัย และเมืองแห่งอารมณ์ของอนาคต ในส่วนของยุทธศาสตร์เมืองแห่งอารมณ์
ของอนาคต SMG ได้ประกาศเมื่อวันที่ ๖ ตุลาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ กำหนดแผนแม่บทระย ะกล างห้ าปี  
ที่มีชื่อชั่วคราวว่า Metaverse Seoul๑๒๐ เป็นการสร้างแพลตฟอร์มเมตาเวิ ร์สเพื่อตอบสนองต่อช่องทาง 
การสื่อสารในภาวะโรคระบาด ซึ่งเป็นการให้บริการสาธารณะในรูปแบบใหม่ เร่ิมต้นแผนในปี ค.ศ. ๒๐๒๒ 
โดยจะมีการขยายแผนในปี ค.ศ. ๒๐๒๓ - ๒๐๒๔ และแผนระยะสุดท้ายในปี ค.ศ. ๒๐๒๕ - ๒๐๒๖  
ใช้เงินลงทุนประมาณ ๓.๙ พันล้านวอน โดยเน้ือหาของแผนครอบคลุม ๗ ด้าน ได้แก่ เศรษฐกิจ การศกึษา 

 
๑๑๘Yonhap, ‘(Election 2022) Key election promises and policy views of two leading 

presidential candidates,’ March 06, 2022, จ า ก  https://en.yna.co.kr/view/AEN20220303008300315? 
section=national/politics. สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๑๙Seoul Metropolitan Government, ‘Announcement of Seoul Vision 2030 by Mayor 
Oh Se-hoon to Restore the Hierarchical Mobility Ladder and City’s Competitiveness, ’ จ า ก 
http://english.seoul.go.kr/announcement-of-seoul-vision-2030-by-mayor-oh-se-hoon-to-restore-the-
hierarchical-mobility-ladder-and-citys-competitiveness/. สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๒๐Seoul Metropolitan Government, ‘Seoul, First Local Gov’t to Start New-Concept 
Public Service with “Metaverse Platform”,’ ๑๑ พย ๒๑, จาก https://english.seoul.go.kr/seoul-first-local-
govt-to-start-new-concept-public-service-with-metaverse-platform/. สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕. 

https://en.yna.co.kr/view/AEN20220303008300315?section=national/politics
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๑๑๓ 
 

การท ่องเที ่ยว การส ื่อสาร การพัฒนาเมือง การบริหาร และโครงสร้างพื้นฐาน โดยมีรายละเอยีด 
การดำเนินการ เช่น   

ด้านเศรษฐกิจ รัฐบาลกรุงโซลจะจัดตั้งห้องปฏิบัติการฟินเทคกรุงโซล (Seoul Fintech 
Lab) ในเมตาเวิร์ส มีวัตถุประสงค์ในการให้บริการที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจในโลกเสมือนจริง เพื่อช่วยให้
บริษ ัทต ่าง ๆ  สามารถด ึงด ูดการลงทุนจากต่างประเทศในเมตาเว ิร์ส และต ัวละครเสมือน (virtual 
characters) จะให้คําปรึกษาและบริการแบบครบวงจรแก่นักลงทุนต่างชาติ รวมถึงการจัดตั้งค่ายบ่มเพาะ
บริษัทสตาร์ทอัพ (Start up) ในกรุงโซลแคมปัสโดยบริษัทกูเกิล (Google) สำหรับผู้ประกอบการ รวมถึง
การฝึกอบรมการสร้างเน้ือหาดิจิทัลและกิจกรรมทางสังคมบนแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส  

การศึกษา รัฐบาลกรุงโซลจะจัดตั้งวิทยาเขตเสมือนของมหาวิทยาลัย เปิด (Seoul 
Open City University) ใช้แพลตฟอร์มการศ ึกษาออนไลน์ในเนื้อหาที ่หลากหลายแก่เยาวชน เช่น  
การบรรยาย โปรแกรมการให้คําปรึกษา และนิทรรศการจัดหางาน 

การท่องเที่ยว การท่องเที่ยวของกรุงโซลจะสร้างสถานที่ท่องเที่ยวที่สำคัญของกรุงโซล 
บนแพลต์ฟอร์มโลกเสมือนจริง (Yuan Cosmos Seoul) เช่น จัตุรัสวังฮวามุน (Gwanghwamun 
Plaza) พระราชว ังท็อกซู (Deoksugung Palace) และตลาดนัมแดมุน (Namdaemun Market) 
รวมถึงเทศกาลที่มีชื่อเสียงของกรุงโซล เช่น เทศกาลกลองโซล และเทศกาลโคมไฟโซล จะจัดทำขึ้นเป็น
เน้ือหาสามมิติบนแพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส 

การบริการสาธารณะ เช่น การดําเนินคดีแพ่ง การให้คําปรึกษา และการจองสิ่งอํานวย
ความสะดวกสาธารณะ รวมทั้งการสร้างสํานักงานนายกเทศมนตรีบนแพลต์ฟอร์มเมตาเวิ ร์ส เพื่อให้
ประชาชนได้รับบริการที่สะดวกยิ่งขึ้น และเพื่อใช้เป็นช่องทางการสื่อสารแบบเปิดกบัผู้อยู่อาศัยของเมอืง  
ซึ่งยกระดับเมืองดิจิทัลโดยรวมของกรุงโซล 

การจัดการเมือง กรุงโซลมีแผนที่จะยกระดับการจัดการเมืองโดยใช้เทคโนโลยีที่ ส ร้าง 
ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) เทคโนโลยีทีเ่สริมความเป็นจริง (augmented reality) และเทคโนโลยี
ขยายความเป็นจริง (extended reality) เพื่อให้บริการที่หลากหลาย รวมทั้งให้บริการกลุ่มเปราะบาง  
และผ ู้พิการเพื่อความปลอดภัยและความสะดวกสบาย  และการจัดประชุมแบบเมตาเว ิร์ส เพื ่อจัด
กิจกรรมต่าง ๆ และใช้เป็นช่องทางการสื่อสารโดยใช้เทคโนโลยีที่ทนัสมัยที่สุดเพื่อพัฒนาสภาพแวดลอ้ม
การทํางานระยะไกลบนพื้นฐานของเมตาเวิร์ส โดยจะเปิดตัวสํานักงานอัจฉริยะในพื้นที่เสมือน ซึ่งจะเป็น
การให้บริการให้คําปรึกษาและรับคำร้องโดยเจ้าหน้าที่ของรัฐในรูปแบบร่างสมมติ (Avatar) 

รัฐบาลกรุงโซลจะมีการแต่งตั้งผู้อำนวยการรับผิดชอบในแต่ละภารกิจขอ งนโยบ าย  
เพื่อทำการวิเคราะห์กระบวนการของโครงการและประเมินผลแต่ละโครงการเป็นรายไตรมาส เพื่อให้
โครงการดำเนินการได้อย่างราบร่ืน และปรับปรุงและพัฒนาแผนโครงการทุกปี รวมทั้งมีการสื่อสาร  
และปรึกษากับสภาเมืองอย่างใกล้ชิดเพื่อการนำนโยบายตามวิสัยทัศน์ไปสูก่ารปฏิบตัิอย่างไดผ้ล ๑๒๑ 

 
๑๒๑อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑๑๙. 



๑๑๔ 
 

 
๓. มุมมองและท่าทีของภาคเอกชนต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เกาหล ีใต้ตระหนักถึงโอกาสที่จะได้รับจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  เช ่น การนําเข้า
เทคโนโลยีที่หลากหลายเพื่อช่วยกระตุ้นการวิจัยทางเทคโนโลยีรวมถึงการลงทุนบ่มเพาะผู้มีทักษะสูง
ผ่านมหาวิทยาลัย ด้วยการลงทุนที่หลากหลายจากรัฐบาลและเงินร่วมทุนของกลุ่มบริษัทหลายแห่ง  
เกาหลีใต้ทํางานอย่างหนักเพื่อรักษาความได้เปรียบของการเป็นผู้นําในพื้นที่เทคโนโลยี๑๒๒ 

ในปี ค.ศ. ๒๐๑๙ เกาหลีใต้ถือครองสว่นแบ่งการตลาดของเทคโนโลยกีารแสดงผลร้อยละ 
๕๐ ของตลาดโลกและต ั้งเป้าให ้ได้ร้อยละ ๗๐ ในปี ค.ศ. ๒๐๒๕ ซ ึ ่งเทคโนโลยีการแสดงผลเป็น
ส ่วนประกอบหล ักของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive Technology: IMT) โดยเทคโนโลยี IMT  
ได ้นำมาใช้ในหลายภาคส่วนแล ้วอย่างมีนัยสําคัญโดยเฉพาะในภาคการผลิตซึ ่งในปี ค.ศ. ๒๐๒๑  
ภาคการผลิตมีมูลค่าร้อยละ ๒๙.๔ ของ GDP เกาหลีใต้พยายามที่จะรักษาการผลิตเชิงเทคนิคในประเทศ
โดยใช ้เทคโนโลย ี VR/AR เพื ่อยกระดับทักษะแรงงานและการฝึกอบรมพนักงาน รวมท ั้งการเพิ่ม 
ขีดความสามารถภายในประเทศโดยใชเ้ทคโนโลย ีIMT และการปฏิวัติโรงงานอัจฉริยะแห่งอนาคต๑๒๓ 

ในขณะที่ประเทศมีความได้เปรียบตามธรรมชาติในพื้นที่ดิจิทัล เน่ืองจากความสามารถ 
ในการผลิตชั้นนําของโลกจึงมีโอกาสสําหรับการเจริญเติบโต แต่เกาหลีใต้ก็ต้องนําเข้า Head Mounted 
Display (HMDs) ร้อยละ ๙๐ จากต่างประเทศเน่ืองจากไม่มีบริษัทในประเทศที่เชี่ยวชาญในการสร้าง  
ชุดครอบศีรษะ (headset) รวมทั้งเทคโนโลยีเซ็นเซอร์ที่ต ้องนําเข้าความเชี่ยวชาญในระดบัสากล  
การวิจัยและนวัตกรรมส่วนใหญ่ดําเนินการโดยบริษัทขนาดใหญ่ซึ่งได้ลงทุนจำนวนมากกว่ าบ ริษัท  
สตาร์ทอัพ และ SMEs ซึ่งมีจำนวนร้อยละ ๙๒.๓ ของผู้ประกอบธุรกิจ การเติบโตทางเศรษฐกิจดิจิทัล
ของเกาหลีใต้ได้รับแรงหนุนจากภาคเอกชนโดยบริษัทอิเล็กทรอนิกส์ชั้นนําระดับโลกและผู้ให้บ ริการ
โทรศัพท์มือถือ เช่น ในช่วงกลางปี ค.ศ. ๒๐๒๐ บริษัท SK Telecom (SKT), Korea Telecom (KT) 
และ LG U+ ร่วมกันลงทุนกว่า ๒ พันล้านดอลลาร์ก่อนปี ค.ศ. ๒๐๒๒ เพื่อเพิ่มโครงสร้างพื้นฐาน 5G 
ทั่วเกาหลีใต้ผสมผสานการใช้ AR/VR ที่ต้องการความเร็วในการส่งผ่านข้อมูล  นอกจากน้ี SMEs เช่น 
Virnect และ Meddiction เร่ิมมีการผลักดันการลงทุนและนวัตกรรม๑๒๔  

ท่าทีของบริษัทขนาดใหญ่ (conglomerate/chaebols) ต่อเมตาเวิร์ส นอกจากบริษทั 
Samsung และ LG แล ้ว SK Group ซ ึ ่งเป ็น chaebol อ ันด ับสามของประเทศมีบริษ ัทในเครือ
ประกอบด้วย SK Telecom Co, SK square Co และ SK Hynix Inc ได้ประกาศความร่วมมอืของ 
ท ั ้งสามบริษัทในเครือ ในการลงทุนเพิ ่มขึ ้นนอกเหนือจากการลงทุนในระบบนิเวศเซมิคอนดักเตอร์ 

 
๑๒๒Global Alliance, ‘Global Expert Mission South Korea Immersive Technologies,’ 

April 2021 จ า ก  https://ktn-uk.org/wp-content/uploads/2021/08/0427_KTN_GEM_SouthKo rea_  
ImmersiveTechnologies_External_v1.pdf. สืบค้นเม่ือวันที ่๙ กันยายน ๒๕๖๕. 

๑๒๓ เพ่ิงอ้าง. 
๑๒๔ เพ่ิงอ้าง. 



๑๑๕ 
 

(Semiconductor Ecosystem) เพื่อเจาะลึกธุรกิจเมตาเวิร์สและบล็อกเชน (Blockchain) Yoo Yong-
sang ซ ีอีโอ ของบริษ ัท SK Telecom กล ่าวว่า “ป ีนี ้จะเป็นปีแรกของความสำเร็จ ๑๐ ปี สำหรับ 
ความร่วมมือด้านไอซีทีของ SK โดยปรับตัวเข้ากับนวัตกรรมทางเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence) เมตาเวิร์ส และบล็อกเชน และ 5G อย่างรวดเร็ว" ขณะที่ผู้อำนวยการของ SK square 
ให้สัมภาษณ์สำนักข่าว Bloomberg ว่าบริษัทจำเป็นต้องวิวัฒนาการไปสู่เมตาเวิร์ส โดยลูกค้าของบริษทั
จะสามารถใช้สกุลเงินดิจิทัล (Cryptocurrency) ในการซื้อขายสินค้า steaming media และทำธุรกรรมได้
ในชุมชนเมตาเวิร์ส (Metaverse Community)  

อุตสาหกรรมเกม 
เกาหลีใต้มีตลาดเกมที่ใหญ่เป็นอันดับสี่ของโลกซึ่งคาดว่าจะมีมูลค่าท างก ารตล าด  

เก ิน ๑๘ ล ้านล ้านวอน (๑๖.๖ พันล ้านดอลลาร์) และเป็นการส ่งออกทางวัฒนธรรมที ่ใหญ่ที ่สุด  
ของเกาหลีใต้๑๒๕ บริษัทของเกาหลีใต้มีอุตสาหกรรมเกมออนไลน์เป็นพื้นฐาน (massively multiplayer 
online role-playing games) และได ้ขยายไปสู่เมตาเวิร์ส  metaverse โดยใช้ร่างสมมติ (Avatar)  
ในเกมและทรัพย์สินทางปัญญาของตนเอง ตัวอย่างเช่น Nexon บริษัทเกมชั้นนําในเกาหลีใต้วางแผนที่
จะเปิดตัวเน้ือหาเมตาเวิร์สใหม่โดยใช้ทรัพย์สนิทางปัญญา เช่น Maplestory  

Shopping  Zepeto แพลตฟอร์มบริษัทยอ่ยของบริษัท Naver Z Corporation บริษทั
ยักษ์ใหญ่ทางอินเทอร์เน็ต เป็นแพลตฟอร์มเมตาเวิร์สชั้นนําในเกาหลีใต้โดยมีผู้ใช้มากกว่า ๒๐๐ ล้านคน 
ทั่วโลก โดยร้อยละ ๙๐ ของผู้ที่เข้าสู่ระบบมาจากนอกเกาหลีใต้๑๒๖ แพลตฟอร์มน้ีใช้ในก ารพบปะ
ส ังสรรค์และซื ้อของโดยผู้ เข้าใช้งานสามารถสร้างร่างสมมติของตนเองในแผนที่  (Map) หรือพื ้นที่ 
ในโลกเสมือนจริง โดยเปิดให้แบรนด์สินค้ายอดนิยมเช่น Nike, Gucci และ Ralph Lauren เข้ามาเปิด
ร้านค้าเสมือนภายในแพลตฟอร์มเพื่อขายผลิตภัณฑ์ดิจิทัลโดยสามารถออกแบบร้านและส ร้าง รายได้
ของตนเองได้  

นอกจากนี ้  ย ังม ี Korea Idol ในเมตาเว ิร์สที่ได้รับความนิยมผ่านความร่วมมอืกับ
ไอดอล K pop เช่น BTS และ Blackpink และแบรนด์แฟชั่นระดับโลกเช่น Gucci และ Nike ด้วย 

 

 
๑๒๕ Sang Kim, ‘South Korea’s Approach to the Metaverse ,’ จ า ก  https: 

//thediplomat.com/2021/11/south-koreas-approach-to-the-metaverse/. ส ืบค้นเ มื ่อว ันที ่  ๑๗ กันยายน 
๒๕๖๕. 

๑๒๖ Lim Young-shin and Cho Jeehyun, ‘Naver to add game-creating feature on its 
metaverse studio Zepeto,’, จาก https://pulsenews.co.kr/view.php?year=2021&no=556906. สืบค้นเม่ือ
วันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕. 

https://www.kedglobal.com/newsView/ked202108060009?lang=/
https://pulsenews.co.kr/view.php?year=2021&no=556906
https://www.forbes.com/sites/martyswant/2021/08/25/ralph-lauren-is-now-selling-digital-apparel-for-avatars-inside-of-zepeto/?sh=756661e33690
https://forkast.news/k-pop-sensation-bts-nfts-label-army-fanbase/
https://thediplomat.com/2021/11/south-koreas-approach-to-the-metaverse/
https://thediplomat.com/2021/11/south-koreas-approach-to-the-metaverse/


๑๑๖ 
 

๔. ความร่วมมือระหว่างรัฐและเอกชน๑๒๗ 
ในปี ค.ศ. ๒๐๑๗ รัฐบาลก ําหนดให้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นหนึ่งในเทคโนโลยี  

๑๓ ด ้าน ท ี ่ต ้องการผลักดันการเติบโตในอุตสาหกรรมไฮเทคของประเทศ  และได ้กำหนดแผนงาน
เท ค โ นโ ลย ี เ สมื อนจร ิ ง  ( Immersive Technologies Roadmap 2019 - 2023) โ ด ย มอบหมาย 
ความรับผิดชอบเพื่อการบรรลุเป้าหมายให้ ๓ กระทรวง ได ้แก ่ กระทรวงวิทยาศาสตร์และไอซทีี 
(Ministry of Science and ICT: MSIT) ม ีหน้าที่รับผิดชอบในการพัฒนาเทคโนโลยีและการใช้งาน 
กระทรวงวัฒนธรรม กีฬา และการท่องเที่ยว (Ministry of Culture, Sports and Tourism: MCST) 
มีหน้าที่กํากับดูแลและสนับสนุนการผลิตเน้ือหาโดยเฉพาะอย่างยิ่งในภาคความบันเทิง  กีฬา และการ
ท ่องเท ี่ยว  และกระทรวงพาณิชย์ อ ุตสาหกรรม และพลังงาน (Ministry of Trade, Industry and 
Energy: MOTIE) ได้รับมอบหมายให้สนับสนุนเทคโนโลยีทีเ่กี่ยวข้องกบัอุปกรณ์ VR/AR/MR  

นอกจากน้ี รัฐบาลได้จัดตั้งคณะกรรมร่วมภาครัฐและเอกชนประกอบด้วยกระท รวง 
ที่เกี่ยวข้องและบริษัทภาคเอกชน เพื่อให้สามารถพัฒนาเทคโนโลยใีหม่ ๆ  ในพื้นที่การใช้งานที่แตกต่างกนั 
คณะกรรมการร่วมประกอบด้วย ๙ กระทรวง ได้แก่ กระทรวงมหาดไทยและความปลอดภัย (Ministry 
of the Interior and Safety) กระทรวงวิสาหกิจขนาดกลาง ขนาดย่อม และรายย่อย และสตาร์ตอัป 
(Ministry of SMEs and Start-ups) กระทรวงที่ดิน โครงสร้างพื้นฐานและการคมนาคม (Ministry of 
Land, Infrastructure and Transport) กระทรวงวิทยาศาสตร์และไอซีที (Ministry of Science and 
ICT) กระทรวงพาณิชย ์ อ ุตสาหกรรม และพล ังงาน ( Ministry of Trade, Industry and Energy) 
กระทรวงสาธารณสุขและสวัสดิการ (Ministry of Health and Welfare) กระทรวงวัฒนธรรม การกีฬา
และการท่องเที ่ยว (Ministry of Culture, Sports and Tourism) กระทรวงเศรษฐกิจและการคลัง 
(Ministry of Economy and Finance) และคณะกรรมการการสื่อสารเกาหลี (Korea Communications 
Commission) และกลุ่มบริษัทขนาดใหญ่ (conglomerates) จำนวน ๑๒ กลุ่ม รวมถึงผู้เชี่ยวชาญ 
เช่น SK telecom, kt, LGU+, SUMSUNG ELECTRONICS และ LG Electronics ซึ่งได้รับการขนาน
นามว่าเป็นคณะกรรมการยุทธศาสตร์ 5G+  

 
๕. ประเด็นกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 

ความเคลื่อนไหวในบริบทของกฎหมายที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงของเกาหลีใต้  
ที่โดดเด่น ได้แก่ กรณีการผูกขาดของ Big tech หรือบริษัทขนาดใหญ่ อันเน่ืองมาจากก ารป ระก าศ  
ของ Apple และ Google ในปี ค.ศ. ๒๐๒๐ ที่ เรียกเก ็บค ่าบริการร้อยละ ๓๐ ส ําหรับการซื้อ 
ในแพลตฟอร์มและบ ังค ับให ้นักพัฒนาซอฟต์แวร์ใช ้ระบบการเรียกเก ็บเง ิน ของ Apple และ  

 
๑๒๗Global Alliance, ‘Global Expert Mission: Global Technology Report Immersive 

Technologies in Korea February 2022 ,’ จ า ก  https://ktn-uk.org/wp-content/uploads/2020/12 / 
0477_KTN_GEM_SouthKorea_ImmersiveTechnologiesGTR_final.pdf. สืบค้นเม่ือวันที ่๙ กันยายน ๒๕๖๕. 



๑๑๗ 
 

Google เป ็นเหต ุให้สภานิต ิบ ัญญัติแห่งชาติเสนอร่างกฎหมายแก้ไขรัฐบ ัญญัติธุรกิจโทรคมนาคม 
(Telecommunications Business Act) หรือที่เรียกว่า "Anti- Google Act" โดยร่างกฎหมายผ่านสภา
นิติบัญญัติแห่งชาติในเดือนกันยายน ค.ศ. ๒๐๒๑ มีวัตถุประสงค์เพื่อปกป้องผลประโยชน์แล ะสิทธิ  
ของนักพัฒนาซอฟต์แวร์และผ ู้ใช้  โดยกำหนดห้ามผู้ให้บริการแพลตฟอร์มที ่มีอำนาจเหนือตลาด 
(market dominance) ใช้อำนาจในทางที่ผิด (abuse of power) เช่น การบังคับผู้ให้บริการเ น้ือหา 
(content services) ใช้ระบบการชําระเงินที่ผู้ให้บริการแพลตฟอร์มกำหนด หรือชะลอการตรวจสอบ
หรือลบเน้ือหาจากแพลต์ฟอร์มอย่างไม่เหมาะสม ซึ่งจากการแก้ไขกฎหมายดังกล่าวนักพัฒนาซอฟต์แวร์
และผู้ให้บริการเน้ือหาสามารถทําธุรกรรมโดยตรงกับผู้บริโภคและหลีกเลี่ยงค่าใช้จ่ายจากผู้ให้บ ริการ
แพลตฟอร์ม๑๒๘ 

การออกกฎหมาย Anit – Google Act ของเกาหล ีใต ้ส ่งผลกระทบไม่เพ ียงแต่
ภายในประเทศแต่มีผลกระทบไปยังบริบทระหว่างประเทศ เน่ืองจาก  Google และ Apple เป็นบริษัท
เทคโนโลยีขนาดใหญ่ (Big tech) ของสหรัฐอเมริกาซึ่งอยู่ระหว่างการมีข้อโต้แย้งเกี่ยวกับการผูกขาด 
หรือการแข่งขันอย่างไม่เปน็ธรรม ทั้งภายในสหรัฐอเมริกาและกับประเทศอื่น  ๆการที่เกาหลีใต้ออกกฎหมาย 
Anti – Google Act เป ็นประเทศแรก จึงเป ็นกรณีต ัวอย ่างให้ก ับประเทศอ ื ่น ๆ  ท ี ่อย ู ่ ในระหว่าง 
การออกกฎหมายในลักษณะเดียวกัน เช่น ญ่ีปุ่น ออสเตรเลีย และสหภาพยุโรป๑๒๙  นอกจากน้ี เกาหลีใต้
ย ังอยู ่ระหว่างการพิจารณาเกี่ยวกับการออกกฎหมายที่ เกี่ยวข้องก ับกรณีการใช้เทคโนโลยีโดยไม่
เหมาะสมในโลกเสมือนจริง เช่น การคุกคามทางเพศ (Sexual harassment) ด้วย  

 
๖. ความพร้อมและการปรับตัวให้เท่าทันต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 

จากการกำหนดท่าทีของประเทศอย่างชัดเจนในการเป็นผู้นำในอุตสาหกรรมโลกเสมือนจริง 
ด้วยการทะยานขึ้นสู่อันดับที่ ๕ ภายในห้าปีหรือในปี ค.ศ. ๒๐๒๖ จากปัจจุบันที่อยู่ในอันดับที่  ๑๒  
โดยภาคส่วนต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ เอกชน และนักวิชาการต่างให้ความร่วมมือและพัฒนาไปในแนวทางที่จะ
รักษาระดับการนำของประเทศทางด้านเทคโนโลยีและมุ่งสู่การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง  จึงสะท้อน
ถ ึงการยอมรับในเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นอย่างด ี สำหรับในด้านความสามารถในการพัฒนาและ 
นำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อให้บรรลุตามความต้องการของประเทศน้ัน เน่ืองจากเทคโนโลยีเส มือ นจ ริง  
เป็นเทคโนโลยีของอนาคตที่ยังคงไม่ชัดเจนว่าจะมีขอบเขตเพียงใดการคาดการณ์อนาคตนอก จาก
พิจารณาถึงสภาพการณ์ในปัจจุบันแล้ว การพิจารณาถึงความสำเร็จหรือล้มเหลวของเกาหลใีต้ในอดีตก็อาจ

 
๑๒๘Korea Heral, ‘[Law Talk] Recent legislative changes over online platform businesses 

in Korea,’ จาก http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20210912000157. สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน 
๒๕๖๕. 

๑๒๙Yonhap, ‘(Yonhap Interview) S. Korea's new law on in-app payment is monumental: 
CAF chief,’ November 16, 2021, จาก https://en.yna.co.kr/view/AEN20211115009400320. สืบค้นเม่ือวนัที ่
๙ กันยายน ๒๕๖๕. 

http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20210912000157
https://en.yna.co.kr/view/AEN20211115009400320


๑๑๘ 
 

เป็นข้อบ่งชี้ถึงความสามารถหรือความพร้อมในการปรับตัวให้เท่าทันหรือนำเทคโนโลยี เสมื อนจ ริ ง 
มาใช้ประโยชน์ 

 
 ความพร้อมทางการเมืองและการบริหารประเทศ 

การเปลี่ยนแปลงประธานาธิบดีใหม่จากพรรคฝ่ายค้านมีผลต่อทิศทางก ารบ ริห าร
ประเทศของเกาหลีใต้อย่างย ิ่ง เนื ่องจากโครงสร้างการบริหารที ่ม ีการแบ่งแยกเด ็ดขาดระหว่าง 
ฝ่ายบริหาร นิติบัญญัติ และตุลาการ ประธานาธิบดีซึ่งเป็นผู้นำฝ่ายบริหารของเกาหลีใต้ จึงมีบทบาท
สำคัญในการกำหนดทิศทางของประเทศโดยเฉพาะนโยบายทางด้านเศรษฐกิจและการพัฒนาประ เทศ  
ในทุกห้าปีตามวาระของประธานาธิบดี แม้โดยพื้นฐานจะยึดถือระบบทุนนิยม แต่บทบาทหรือระดับของ
รัฐในการเข้าแทรกแซงเศรษฐกิจหรือการเข้าควบคุมกำกับการดำเนินธุรกิจของเอกชนแตกต่างกันขึ้นกับ
นโยบายของประธานาธิบดี๑๓๐ อย่างไรก็ดี แม้การที่ประธานาธิบดีใหม่จากพรรคแนวทางอนุ รักษ์นิยม
หรือการปล่อยให้เอกชนดำเนินการในระบบเศรษฐกิจแบบเสรีโดยไม่เข้าแทรกแซง และได้ประกาศ  
ก่อนการเลือกตั้งว่าจะแก้ไขนโยบายด้านสิ่งแวดล้อมของรัฐบาลเดิม (Green Deal) แต่ในส่วนนโยบาย
ด้านดิจิทัลโดยเฉพาะกับเมตาเวิร์สที่รัฐบาลเดิมได้สร้างฉันทามติร่วมของสังคม จึงมีแนวโน้มที่ รัฐบาล
ใหม่จะยังคงให้ความสำคัญกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ รวมทั้งให้เสรีภาพในการ
ดำเนินธุรกิจของเอกชนเพิ่มขึ้น เช่น การกำกับดูแลสกุลเงินดิจิทัล หรือคริปโตเคอร์เรนซี หรือ NFT เพื่อ
ช่วยแก้ปัญหาการว่างงานของคนหนุ่มสาว และที่อยู่อาศัยในกรุงโซลมีราคาที่ยากแก่การเข้าถึง รวมถึง
ความเหลื่อมล้ำระหว่างคนรวยและคนจน  

 
 ความพร้อมทางเศรษฐกิจและการพัฒนา 
 ภาวะเศรษฐกิจชะงักงัน (Stagnant Growth) อันอาจเน่ืองมาจากการเปลี่ยนผ่านจาก  
ผู้ตามที่รวดเร็วในระบบเศรษฐกิจ (catch up) เป็นผู้นำเศรษฐกิจ๑๓๑ ยืนยันจากคำประกาศเป้าหมาย
นโยบาย Digital New Deal เป็นเหตุให้เกาหลีใต้ต้องแสวงหาแรงขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจเพื่อสนับสนุน 
การเติบโตที่สอดคล้องกับกระแสโลก ได้แก่ สิ่งแวดล้อมหรือเศรษฐกิจสีเขียว และสังคมยุคดิจิทัล  
ซึ่งเกาหลีใต้มีความพร้อมทางด้านเทคโนโลยีดิ จิทัลเป็นพื้นฐาน เมื่อกระแส เมตาเวิ ร์สที่ถูกป ระโคม  
โดย Meta ซึ่งเป็นชื่อใหม่ของ Facebook เกาหลีใต้ก็พร้อมที่จะโลดแล่นไปในกระแสของ เมต าเวิ ร์ส  
โดยนโยบาย Digital New Deal 2.0 กำหนดเพิ ่มให้ เมตาเว ิร์สอยู ่ในอุตสาหกรรมการเช ื ่อมโยง 

 
๑๓๐ดำรงค์ ฐานดี, “จากอนุรักษ์นิยมแบบดั้งเดิมมาเป็นอนุรักษ์นิยมแบบปัก กินเฮ : กรณีศึกษา

ประเทศเกาหลีใต้,” วารสารปาริชาติ มหาวิทยาลัยทักษิณ ปีที่ ๒๖ ฉบับที่ ๒ ตุลาคม ๒๕๕๖ - กันยายน ๒๕๕๗, 
สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕ จาก https://www.tci-thaijo.org/index.php/parichartjournal/arti cle  
/download/42957/35550. 

๑๓๑Ministry of Science, ‘ICT and Future Planning,’ จ า ก  https://www.adb.org/sites/ 
default/files/publication/183353/adbi-wp571.pdf. สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕. 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/parichartjournal
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อย ่างเข้มข ้น (hyper-connected industry) ตามแนวทางการพัฒนาที่ เกาหลีใต ้ได้ดำเนินมาก่อน
กระแสของ Meta เพื่อเป็นแรงขับเคลื่อนใหม่ของระบบเศรษฐกิจที่อยู่ในภาวะชะงักงัน เช่น การดำเนิน
นโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ตามนโยบายในช่วงแรกของวาระการดำรงตำแหน่งประธานาธิบดี  Yoon 
Suk-yeol ส ู ่นโยบาย Digital New Deal 2.0  ด ังนั ้น แนวทางข ับเคล ื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจ 
โดยอาศัยการพัฒนาทางเทคโนโลยีเสมือนจริงจึงส่งเสริมความพร้อมในการปรับตัวและแสวงหาโอกา ส
จากเทคโนโลยีได้เป็นอย ่างด ี และสอดรับกับอนาคตด้วยการจับสองกระแสหลักของโลกดงักล่าว  
ซึ่งในอนาคตย่อมหลอมรวมเข้าด้วยกันตามพัฒนาการของเทคโนโลยี เช่น เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
บล็อกเชน และ quantum ที่จะเพิ่มศักยภาพของเทคโนโลยีที่มีอยู่และเทคโนโลยีแห่งอนาคตในก าร
ผสมผสานระหว่างโลกเสมือนและโลกแห่งความเป็นจริงเข้าเป็นหน่ึงเดียว  
 

 
Image source: Ministry of Science, ICT and Future Planning 

 

ความพร้อมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 ภายในช่วงอายุคนเพียงคนเดียว เกาหลีใต้สามารถยกระดับจากประเทศยากจนข้นแค้น 
ขึ้นสู่ประเทศที่พัฒนาแล้วทางเศรษฐกิจทั้งขนาดของเศรษฐกิจและรายได้ต่อหัวของประชากร จนได้รับ  
การกล่าวขานว่าเป็นปรากฏการณ์มหัศจรรย์แห่งแม่น้ำฮัน ความสำเร็จน้ีเกิดขึ้นจากปัจจัยหลายประการ   
แต่ปัจจัยหน่ึงที่อยู่เบื้องหลังความสำเร็จและยังคงถูกนำมาปลุกเร้าให้คนเกาหลีใต้ภาคภูมิใจและมุ่งมั่น  
สู่ความสำเร็จคือ จิตวิญญาณของผู้คนที่ว่า “เราทำได้” (Can-Do Spirit) ด้วยจิตวิญญาณน้ีเกาหลีใต้จึงมี
แนวโน้มที่จะขึ้นเป็นผู้นำในเทคโนโลยีเสมือนจริงในที่สุด 
 



๑๒๐ 
 

 
Image source: Ministry of Science, ICT and Future Planning 
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๑๒๑ 
 
 

บทท่ี ๔ 
มาตรการทางกฎหมายของต่างประเทศท่ีเกี่ยวขอ้งกับเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 

   
 

  ดังที่ได้กล่าวไว้แล้วว่า ปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าและได้ เข้ามามีบทบาทในการ
ดำเนินกิจกรรมของมนุษย์ในมิติต่าง ๆ มากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการนำเทคโนโลยีมาเป็นส่วนช่วยสนับสนุน 
การผลิตสินค้าและบริการเพื่อขับเคลื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจ หรือการใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือ  
ในการดำเนินกิจกรรมทางสังคม อันเป็นที่มาของเทคโนโลยี “Immersive Technology” หรือเรียกกัน
โดยทั่วไปว่า “เทคโนโลยีเสมือนจริง” ซึ่งเป็นเร่ืองที่ค่อนข้างล้ำสมัยสำหรับสังคมโลกในขณะน้ี ในขณะที่
จำนวนผ ู ้ เช ี่ยวชาญเฉพาะในด้านน้ียังมีจำนวนน้อยและผู้ เชี่ยวชาญเหล ่านี้กำลังดำเนินการพฒันา
เทคโนโลยีดังกล่าวอย่างต่อเน่ือง และด้วยเหตุผลน้ี จึงควรที่จะมีการศึกษาว่าประเทศต่าง ๆ รวมถึง
ประเทศไทยมีความพร้อมทางกฎหมายในการรองรับและกำกับดูแลเทคโนโลยีเสมือนจริงแล้วหรือไม่  
รายงานการค ้นคว ้าส่วนน้ีจึงได้ศึกษากฎหมายต ่างประเทศและกฎหมายของไทยที่ม ีบทบัญญัติ 
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ดังต่อไปน้ี 
 

สหรัฐอเมริกา* 
 

  เม ื ่อเทคโนโลยีเสมือนจริงทำให้โลกความเป็นจริงกับโลกด ิจิทัลใกล้ชิดกันมากขึ้น 
และในบางส่วนก็มีความทับซ้อนกัน ในขณะที่เทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive Technology) หรือที่
สหรัฐอเมริกาเรียกโดยทั ่วไปว่า เทคโนโลยีที ่ขยายความเป็นจริงออกไป (Extended Reality: XR)  
ได้ก่อให้เกิดมูลค่าทางธุรกิจ เทคโนโลยี XR ก็ทำให้เกิดข้อท้าทายสำหรับภาครัฐและภาคธุรกิจในการ
พิจารณาว่ากฎเกณฑ์ที่มีอยู่ในปัจจุบันใช้บังคับกับเทคโนโลยี XR อย่างไร และต้องการกฎเกณฑ์ใหม่
เกี่ยวกับธุรกิจน้ีหรือไม่ ซึ่งภาครัฐและภาคธุรกิจต้องร่วมมือกันในการดำเนินการ เน่ืองจากภาครัฐ  
มีภารกิจในการปกป้องประชาชนและภาคธุรกิจจากผลกระทบในแง่ลบทีอ่าจเกิดขึน้จากการใช้เทคโนโลยี 
ในขณะเดียวกันก็ต้องไม่ขัดขวางการพัฒนานวัตกรรม 
 
๑. แนวทางในการออกกฎเกณฑเ์พื่อกำกบัเทคโนโลยี XR๑ 

  เน่ืองจากเทคโนโลยี XR มีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลาและมีการพัฒนาอย่ าง รว ดเ ร็ว  
 

*จัดทำโดยนางสาวเอกสุดา สารากรบริรักษ์ นักกฎหมายกฤษฎกีาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายค้นควา้
และเปรียบเทยีบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ 

๑Deloitte, ‘How to begin regulating a digital reality world,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน  
๒๕๖๕, จาก https://www2.deloitte.com/us/en/insights/industry/public-sector/regulating-digital-reality-
augmented-spaces.html. 
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จนไม่สามารถคาดเดาได้ทั้งหมด ในเบื้องต้นจึงควรทบทวนและทำความเข้าใจกฎเกณฑ์ที่มีผลใช้บังคับอยู่ 
ในปัจจุบัน แล้วจึงนำผลที่ได้มาพัฒนากฎเกณฑ์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากกฎเกณฑ์ที่มีอยู่เดิม  
ยังไม่ครอบคลุมการกำกับดูแลเทคโนโลยี XR การกำหนดกฎเกณฑ์ขึ้นใหม่เพ ื ่อกำก ับเทคโนโลยี XR   
อาจทำได้หลายวิธี เช่น การจัดให้มีตัวแทนของภาครัฐในองค์กรกำกับดูแลตนเองและองค์ก รกำห นด
มาตรฐานของภาคเอกชน (self - regulatory and private standard -setting bodies) และการสร้าง 
Regulatory sandbox๒  
 

๑. การส่งเสริมให้มีการใช้ Soft Law 
Soft law๓ เช ่น แนวทางปฏ ิบ ัต ิ (Code of Conduct) มาตรฐาน ข ้อแนะนำ 

(guidelines) หรือแนวปฏิบัติที่ดีทีสุ่ด (best practices) คือ สิ่งที่ภาคธุรกิจและภาครัฐผู้มีอำนาจในการ
กำหนดกฎเกณฑ์ร่วมกันกำหนดขอบเขตของปัญหาและพัฒนามาตรฐานทางธุรกิจขึ้น เพื่อให้สามารถ
ตอบสนองต่อสถานการณ์ได้อย่างรวดเร็วโดยไม่ต้องผ่านกระบวนการนิติบัญญัติ 

๒. การทดสอบแนวทางการกำกับดูแลโดยกฎเกณฑ์ใน Sandbox 
เนื ่องจากการทำนายผลล่วงหน้าของกฎเกณฑ์ที่ ใช้ในการกำกับดูแลทำได้ยาก  

เพ ื ่อลดความเสี่ยงที ่อาจเกิดขึ้นนี ้ ภาครัฐและภาคเอกชนอาจพิจารณาใช ้ Regulatory Sandbox  
ซึ่งอนุญาตให้ผู้สร้างนวัตกรรมทดสอบผลิตภัณฑ์ บริการ หรือรูปแบบของธุรกิจใหม่ภายใต้สิ่งแวดล้อม  
ที่ถูกควบคุม โดยไม่ต้องปฏิบัติตามกฎเกณฑ์มาตรฐานทั้งหมด ทำให้สามารถทดลองเทคโนโลยีและ
ทดสอบผลของกฎเกณฑ์ที่เสนอเพื่อใช้บังคับกับเทคโนโลยีดังกล่าวได้ในเวลาเดียวกัน โดยการทำงาน
ร่วมกันระหว่างภาครัฐและภาคอุตสาหกรรม เพื่อให้สามารถพัฒนากฎหรือกฎเกณฑ์ที่เหมาะสมสำหรับ
ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือรูปแบบธุรกิจที่ใช้เทคโนโลยี AR/VR เป็นการจัดให้มีสิ่งแวดล้อมที่ปลอดภัย  
ในสถานการณ์จริง (live environment) เพื่อส่งเสริมนวัตกรรมแต่ยังสามารถปกป้องความปลอดภัย
ของผู้บริโภคได้ โดยหน่วยงานภาครัฐต้องทำความเข้าใจกับเทคโนโลยีน้ีก่อนที่จะมีการยอม รับ การใช้
เทคโนโลยีอย่างกว้างขวาง และภาคเอกชนต้องร่วมมือกับรัฐตั้งแต่เร่ิมต้นจนจบ เน่ืองจากไม่สามารถ
ออกกฎเกณฑ์เฉพาะในขั้นตอนสุดท้ายเท่าน้ัน 

 
๒Regulatory Sandbox คือ การพัฒนาและทดสอบนวัตกรรมภายใต้กฎเกณฑ์ที่กำหนดการกำกบั

ดูแลของผู้กำหนดกฎเกณฑ์ และมาตรการปกปอ้งที่เหมาะสม 
(UNSGSA, ‘Briefing on Regulatory Sandboxes,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๑๕ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.unsgsa. 
org/sites/default/files/resources-files/2020-09/Fintech_Briefing_Paper_Regulatory_Sandboxes.pdf) 

๓Soft law คือ การที่รัฐสนับสนุนให้ผู้ประกอบการออกกฎกติกาหรือมาตรฐานของตนเองเพ่ือให้
เกิดบริการที่ดี บังคับการกันเอง โดยเฉพาะในกิจการทีเ่กี่ยวกบัการยกสภาพความเป็นอยู่หรือความปลอดภยัทางด้าน
สุขภาพของประชาชน หรือมาตรฐานการบริการ (Best practices) 
(ธรรมน ิตย์  ส ุม ันตกุล, ‘New Legislative Culture: Soft Law,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๑๕ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.krisdika.go.th/data/activity/act90.pdf) 
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การออกกฎเกณฑ์เพื่อกำกับดูแลเทคโนโลยี XR ควรเร่ิมดำเนินการในทันที โดยการ
เรียนรู้บทเรียนจากเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่อื่น ๆ เพื่อป้องกันผลลัพธ์ในทางลบที่อาจจะเกิดขึ้นเท่ าที่  
จะเป ็นไปได ้ ไม ่ว ่าจะโดยการส ่งเสริมให้ม ีการใช ้ Soft Law การทดสอบแนวทางการกำกับดูแล 
โดยกฎเกณฑ์ใน Sandbox การดำเนินการร่วมกันในลักษณะข้ามสายงาน (cross - functional) หรือ
ข้ามหน่วยงาน (cross - agency) เน่ืองจากเทคโนโลยี XR ต้องอาศัยมุมมองที่กว้างขวาง ครอบคลุม  
ทั้งด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ และการปฏิบัติตามกฎหมายทั้งหมด ตลอดจนการส่งเสริ มให้มีหุ้นส่วน 
ในการดำเนินการจากภายนอก เช่น ภาควิชาการและธุรกิจสตาร์ตอัป (start up) เพื่อให้ทุกฝ่ายได้มี  
ส่วนร่วมในการดำเนินการ 

สำหรับกฎหมายที่เกี่ยวขอ้งกับเทคโนโลยี XR อาจแบ่งออกได้เป็น ๓ ประเภท ได้แก่ 
๑) กฎหมายที่มุ่งเน้นการส่งเสริมการดำเนินการ 
๒) กฎหมายที่มุ่งเน้นการคุ้มครองผู้ประกอบการ/ผู้เข้าถึง/ผู้บริโภค/ประชาชนทั่วไป 
๓) กฎหมายที่มุ่งเน้นการควบคุมดูแลการดำเนินการ เช่น กฎหมายที่กำหนดเร่ืองการ

อนุญาตต่าง ๆ และกำหนดโทษผู้ที่ฝ่าฝืนการดำเนินการตามที่กฎหมายกำหนด 

ในการพิจารณากฎหมายของประเทศสหรัฐอเมริกาจะพิจารณากฎหมายทั้ง ๓ ประเภท 
โดยแยกพิจารณาเป็น ๒ ระด ับ ค ือ กฎหมายในระดับรัฐบาลกลาง และกฎหมายในระด ับมลรัฐ 
โดยจะยกตัวอย่างกฎหมายของมลรัฐแคลฟิอร์เนีย 

 
๒.กฎหมายในระดับรัฐบาลกลาง 

(๑) กฎหมายที่มุ่งเน้นการส่งเสริมการดำเนินการ 
การดำเนินการของภาครัฐในปัจจุบันได้สะท้อนให้เห็นในความพยายามเส นอ ร่าง

กฎหมายหลายฉบับ อาทิเช่น 
(ก) VR TECHS in Government Act of 2019 

“ร่างพระราชบัญญัติเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการฝึกสอนและการฝึกฝ น
ทักษะในรัฐบาล” (Virtual Reality Technologies Enabling Coaching and Honing Skills in  
Government Act of 2019) ได้รับการเสนอในปี ค.ศ. ๒๐๑๙ (๓๐ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๖๒) ร่างกฎหมาย
ฉบับน้ีกำหนดให้ “องค์กรกำกับการบริหารงานภาครัฐ๔” (General Services Administration: GSA)  

 
๔General Services Administration (GSA) เป็นหน่วยงานอิสระของร ัฐบาลกลาง ก่อต ั้งขึ ้นในปี  

ค.ศ. ๑๙๔๙ (พ.ศ. ๒๔๙๒) ทำหน้าที่จัดหาอสังหารมิทรัพยท์ี่มีมูลค่าและประหยัดต้นทุน การจัดซื้อจัดจา้ง เทคโนโลยี 
และการให้บริการที่จำเป็นเพ่ือสนบัสนุนการทำงานพ้ืนฐานของหนว่ยงานของรัฐบาลกลาง 
(GSA, ‘Mission and Background,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.gsa.gov/about-us/ 
mission-and-background) 
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ร่วมก ับ “สถาบ ันมาตรฐานและเทคโนโลย ีแห ่งชาติ๕” (National Institute of Standards and 
Technology: NIST)  ดำเนินการจัดตั ้ง “คณะกรรมการให้คำแนะนำเก ี ่ยวกับการใช ้เทคโนโลยี  
ความเป ็นจริงในระด ับรัฐบาลกลาง”๖ (Federal Advisory Committee on the Usability of Reality 
Technologies Within the Federal Government) โดยคณะกรรมการดังกล่าวมีหน้าที ่ส่งเสริม 

 
๕National Institute of Standards and Technology (NIST) มีภารกิจในการเพ่ิมขีดความสามารถ

ในการแข่งขันด้านนวัตกรรมและอุตสาหกรรมในสหรฐัอเมริกา โดยพัฒนาศาสตร์การวัด มาตรฐานและเทคโนโลยีใน
การที่จะเพ่ิมความปลอดภยัทางเศรษฐกิจและพัฒนาคุณภาพชีวิตใหด้ีขึ้น 
(‘NIST คืออะไร,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๙ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://uaychaiblog.com/2021/11/03/nist-what-is-it/) 

๖SEC. 2. ESTABLISHMENT OF THE FEDERAL ADVISORY COMMITTEE ON THE 
USABILITY OF REALITY TECHNOLOGIES WITHIN THE FEDERAL GOVERNMENT. 

(a) IN GENERAL.—Not later than 120 days after the date of the enactment of this 
Act, the Administrator of General Services (referred to in this Act as the “Administrator”),  
in coordination with the Director of the National Institute of Standards and Technology, shall establish 
an advisory committee to be known as the Federal Advisory Committee on the Usability of Reality 
Technologies Within the Federal Government (referred to in this Act as the “Advisory Committee”). 

(b) DUTIES AND ADVICE.—The Advisory Committee shall— 
(1) promote the importance of reality technology as a form of professional 

development for Federal workers; 
(2) make recommendations and promulgate best practices to the Administrator 

with respect to reality technology; 
(3) coordinate information sharing between Federal agencies with respect to 

the implementation of such best practices; 
(4) develop a definition suitable for use in legislation for reality technology 

that shall include mixed reality technology, augmented reality technology, and virtual reality 
technology; and 

(5) assess whether— 
(A) to create a professional development program to provide for the 

professional development of Federal workers using reality technology; 
(B) to provide technical assistance for reality technology; 
(C) to host workshops for Federal agencies with respect to reality 

technology training; and 
(D) to ensure annual training on reality technology usage for human 

resources departments at Federal agencies. 
  etc.    etc. 

(Congress, ‘H.R. 4103 - VR TECHS in Government Act of 2019,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.congress.gov/bill/116th-congress/house-bill/4103/text) 
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ความสำคัญของเทคโนโลยีความเป็นจริงในฐานะที่เป็นรูปแบบหน่ึงของการพัฒนาอาชีพขอ งพ นักง าน  
ของรัฐ และสร้างวิธีปฏิบัติที่ดีที่สุด (best practices) ในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงดังกล่าว รวมทั้ง
กำหนดคำนิยามของคำว่า “เทคโนโลยีความเป็นจริง” หมายความรวมถึง เทคโนโลยีความเป็นจริง  
แบบผสม ( mixed reality technology)  เทคโนโลย ีที ่ เสริมความเป็นจริง (augmented reality 
technology) และเทคโนโลยีทีส่ร้างความเปน็จริงเสมือน (virtual reality technology)  โดยร่างกฎหมาย
ดังกล่าวไม่ได้ผ่านการพิจารณาของรัฐสภาหรือสภาคองเกรส (Congress) สมัยที่ ๑๑๖ (ค.ศ. ๒๐๑๙ - 
๒๐๒๑) แต่อย่างไรก็ด ีแม้ว่าร่างกฎหมายน้ีจะไม่ได้ตราขึ้นใช้บังคับ บทบัญญัติของร่างกฎหมายดังกล่าว 
ก็ยังสามารถเป็นกฎหมายได้โดยนำหลักการไปรวมไว้ในร่างกฎหมายฉบับอื่นหรือนำเสนอต่อ รัฐสภา  
ในสมัยต่อไปในฐานะร่างกฎหมายใหม่๗ ซึ่งปัจจุบันร่างกฎหมาย น้ียังอยู่ในขั้นตอนการพิ จารณาของ
คณะกรรมการกำก ับด ูแลและปฏ ิรูปกฎหมายของสภาผ ู ้แทนราษฎร ( House Committee on 
Oversight and Reform) 

(ข) United States Innovation and Competition Act of 2021 
“ร่างพระราชบัญญัติโลกไร้พรมแดน” (The Endless Frontier Act: EFA)  

ป ัจจุบ ันได ้รวมเป็นส่วนหนึ่งของ “ร่างพระราชบ ัญญัตินวัตกรรมและการแข่งขัน” ( United States 
Innovation and Competition Act: USICA) โดยร่างกฎหมายนว ัตกรรมและการแข ่งขันมีความ 
มุ่งหมายที่จะเพิ่มการลงทุนเพื่อให้มีการค้นพบ (discovery) การสร้างสรรค์ และการค้าเทคโนโลยี  
ท ี ่ เก ิดขึ ้นใหม่ (emerging technologies) อ ันจะทำให้สหรัฐอเมริกายังคงเป็นผ ู้นำของโลกในดา้น
เทคโนโลยีและนวัตกรรม  ท ั ้งนี ้ ร่างพระราชบัญญัต ิ USICA ได ้ให้งบประมาณเกือบ ๒๕๐ พันลา้น
ดอลลาร์สหรัฐ สำหรับการวิจัยและพัฒนา (R&D) การลงทุน และการอบรมให้ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
ที่เกิดขึ้นใหม่ ซึ่งการลงทุนในระดับน้ีจะทำให้เกิดการพัฒนาอย่างมากในระบบนิเวศของเทคโนโลยี XR๘ 

ร่างพระราชบัญญัติ USICA ได้กำหนดเทคโนโลยีหลักที่ได้จะรับการส่งเสริม  
เป็นพิเศษ เช่น เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) วิทยาการหุ่นยนต์ (robotics) และ 
การสื่อสารขั้นสูง ซึ่งเทคโนโลยีเหล่าน้ีจะมีความเชื่อมโยงกัน จึงต้องพิจารณาร่วมกันไม่อาจแยกจากกนัได้  
โดยมาตรา ๒๐๐๕๙ ได้กำหนดให้ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” (Immersive Technology) เป็น ๑ ใน ๑๐ 

 
๗VR TECHS in Government Act of 2019 (2019; 116th Congress H.R. 4103) - GovTrack.us 
๘XRA, ‘U.S. Innovation & Competition Act,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 

https://xra.org/public-policy/us-innovation-and-competition-act/. 
๙SEC. 2005. KEY TECHNOLOGY FOCUS AREAS. 

(a) In General.— 
(1) Initial list.--The initial key technology focus areas are: 

(A) Artificial intelligence, machine learning, autonomy, and related advances. 
(B) High performance computing, semiconductors, and advanced computer 

hardware and software. 

https://www.govtrack.us/congress/bills/116/hr4103
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ของเทคโนโลยีหลักดังกล่าว ซึ่งปัจจุบันร่างพระราชบัญญัติ USICA ได้ผ่านการพิจารณาขอ งวุฒิสภา 
เมื่อวันที่ ๘ มิถุนายน ค.ศ. ๒๐๒๑ ด้วยคะแนนเสียง ๖๘ – ๓๒ แต่ยังไม่ได้มีการประกาศใช้เป็นกฎหมาย 

(ค) National Institute of Standards and Technology for the Future 
Act of 2021 

เมื่อวันที่ ๒๗ กรกฎาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ คณะกรรมการด้านวิทยาศาสตร์ อวกาศ 
และเทคโนโลยีของสภาผู้แทนราษฎร (Science, Space and Technology Committee) ได้เสนอร่าง
พระราชบัญญัติฉบับน้ีต่อสภาผู้แทนราษฎร โดยร่างกฎหมายฉบับน้ีเป็นการให้อำนาจแก่ “สถาบัน
มาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติ” (National Institute of Standards and Technology: NIST) และให้
งบประมาณแก่ NIST ถึงปีงบประมาณ ค.ศ. ๒๐๒๖ (FY 2026) ในการดำเนินภารกิจในการส่งเส ริม
นว ัตกรรมและความสามารถในการแข่งขันทางอุตสาหกรรมของสหรัฐอเมริกา๑๐ โดยมาตรา ๓๕๑๑ 

 

(C) Quantum information science and technology. 
(D) Robotics, automation, and advanced manufacturing. 
(E) Natural and anthropogenic disaster prevention or mitigation. 
(F) Advanced communications technology and immersive technology. 
(G) Biotechnology, medical technology, genomics, and synthetic biology. 
(H) Data storage, data management, distributed ledger technologies, and 

cybersecurity, including biometrics. 
(I) Advanced energy and industrial efficiency technologies, such as batteries 

and advanced nuclear technologies, including but not limited to for the purposes of electric 
generation (consistent with section 15 of the National Science Foundation Act of 1950 (42 U.S.C. 
1874). 

(J) Advanced materials science, including composites and 2D materials. 
  etc.    etc. 

(Congress, ‘S. 1260 - United States Innovation and Competition Act of 2021,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://www.congress.gov/bill/117th-congress/senate-bill/1260/text) 

๑๐XRA, ‘Immersive Technology’ Included in NIST for the Future Act,’ ส ืบคืนเมื่อวนัที่ 
๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://xra.org/immersive-technology-included-in-nist-for-the-future-act/. 

๑๑SEC. 35. ADVANCED COMMUNICATIONS RESEARCH ACTIVITIES. 
“(a) ADVANCED COMMUNICATIONS RESEARCH.— 

“(1) IN GENERAL.—The Director, in consultation with the Administrator of the 
National Telecommunications and Information Administration, the Director of the National Science 
Foundation, and heads of other Federal agencies, as appropriate, shall carry out a program of 
measurement research to inform the development of common definitions, benchmarks, best 
practices, methodologies, and voluntary, consensus-based technical standards for advanced 
communications technologies. 



๑๒๗ 
 
กำหนดให้ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” (Immersive Technology) เป็นหน่ึงในเร่ืองที่ต้องมีการวิจัยการ
ส ื ่อสารขั ้นส ูงต ่อไป ตลอดจนการกำหนดมาตรฐานทางเทคนิคสำหรับเทคโนโลยีการสื ่อสารขั ้นสูง  
บนพื้นฐานของความสมัครใจและการเห็นชอบร่วมกันของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง  

ทั้งน้ี ร่างพระราชบัญญัติ National Institute of Standards and Technology 
for the Future Act of 2021 เป็นผลต่อเน่ืองมาจากความสำเร็จของสมาคมอุตสาหกรรม XR (XRA)   
ในการรวม “เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง” เป็นเทคโนโลยีหลักในร่างพระราชบัญญัติ  United States 
Innovation and Competition Act of 2021 

 
(๒) กฎหมายที่มุ่งเน้นการคุ้มครองผู้ประกอบการ/ผู้เข้าถงึ/ผู้บรโิภค/ประชาชนทั่วไป 

 โดยที่เทคโนโลยี XR มีลักษณะเฉพาะสูง จึงมีกฎหมายที่เกี่ยวข้องที่ต้องพิจารณา  
หลายฉบับ๑๒ อาทิเช่น 

 (ก) กฎหมายเกี่ยวกับนโยบายความเป็นส่วนตัว (Privacy) และการจัดการ
ข้อมูล (Data governance) 

เน่ืองจากเทคโนโลยี XR มีการบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับตัวบุคคลและสิ่งแวดล้อม
รอบตัวจำนวนมาก ซึ่งข้อมูลที่เก็บไปน้ันอาจเป็นข้อมูลที่อ่อนไหวและนำไปสู่การเลือกปฏิบตัิในหลาย ๆ  
ด้านในชีวิตประจำวันได้ เช่น การเก็บข้อมูลทางชีวภาพ๑๓ (biometric) ตลอดจนสิ่งที่มีการบันทึกไว้  
อาจมีทั้งลักษณะที่เป็นวัตถุสาธารณะและสิ่งทีเ่ป็นประโยชน์ของปจัเจกบุคคลโดยแท้ (private interest) 
ซึ่งในการบันทึกข้อมูลดังกล่าวจะต้องได้รับความยินยอมของบุคคลดังกล่าวก่อน  ดังน้ัน เทคโนโลยี XR 

 

“(2) RESEARCH AREAS.—Research areas may include— 
  etc.    etc. 

“(C) artificial intelligence systems to enable internet of things networks, 
immersive technology, and other advanced communications technologies; 

  etc.    etc. 
(Congress, ‘H.R. 4609 - National Institute Standards and Technology for the Future Act of 2021,’ สบืค้น
เม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.congress.gov/bill/117th-congress/house-bill/4609/text) 

๑๒ Anne Hobson, ‘Reality Check: The Regulatory Landscape for Virtual and 
Augmented Reality,’ (September 2016), สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.rstreret.org/ 
wp-content/uploads/2016/09/69.pdf. 

๑๓ไบโอเมทริกซ์ (Biometrics) คือ เทคโนโลยีสำหรับยืนยันตัวบุคคล โดยผสมผสานเทคโนโลยี
ทางด้านชีวภาพและทางการแพทย์กับเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์เขา้ด้วยกัน โดยการตรวจวัดลักษณะทางกายภาพ 
(เช่น ลักษณะบนใบหน้า ดวงตา ลายนิว้มือ) และลักษณะทางพฤติกรรม ที่เปน็ลกัษณะเฉพาะของแต่ละคนมาใช้ในการ
ระบุตัวบุคคลนั้น ๆ  ได้อย่างถูกต้องแม่นยำ ทำให้มีความปลอดภยัและน่าเชือ่ถือสงู 
(อช ิรญา  ชนะสงคราม, “ไบโอเมทริกซ ์ (Biometrics),” ส ืบค้น เมื ่อว ันท ี ่  ๘ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https 
://www.scimath.org/article-technology/item/10998-biometric) 

https://www/
https://www/
https://www/


๑๒๘ 
 
จึงทำให้เกิดประเด็นเกี่ยวกับความเป็นส่วนตัวว่าจะจัดเก็บข้อมูลอย่างไรให้มีความเหมาะสม และใคร 
จะมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลดังกล่าวได้ รวมทั้งบุคคลแต่ละคนมีสทิธิทีจ่ะปฏเิสธการถูกบนัทึกขอ้มูลทางออนไลน์ 
(opt out) ได้หรือไม่ 

Communication Decency Act (CDA) 1996 
“พระราชบัญญัติความเหมาะสมในการสื่อสาร (Communication Decency 

Act: CDA 1996)” เป็นกฎหมายที่มีส่วนสำคัญที่ทำให้เกิดการใช้ Internet อย่างแพร่หลาย โดยการ
ปกป ้องเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น ( Freedom of Expression) และนว ัตกรรมบน Internet  
โดย Section 230 (การคุ้มครองการขัดขวางและการป้องกันเน้ือหาที่ไม่เหมาะสม) ของกฎหมาย CDA  
ได้กำหนดว่า 

“ห้ามมิให้ผู้ให้บริการหรือผู้ใช้บริการคอมพิวเตอร์ (interactive computer 
service) ได้รับการปฏิบัติในฐานะเป็นผู้เผยแพร่ (publisher) หรือผู้พูด (speaker) ในข้อมูลใดซึ่งผู้สร้าง
หรือพัฒนาข้อมูลอื่น๑๔ (information content provider) เป็นผู้สร้างหรือพัฒนาข้อมูลน้ัน๑๕” 

กล ่าวค ือ Section 230 กำหนดให้สื่อกลางทางออนไลน์ ( online  
intermediaries) ซึ่งมีการเผยแพร่คำพูด (speech) ใน platform น้ัน (host) หรือมีการเผยแพร่ซ้ำ  
จะได้รับการคุ้มครองจากกฎหมายต่าง ๆ ที่อาจทำให้ต้องรับผิดทางกฎหมายในสิ่งที่ผู้อื่นพูดหรือทำ 
(absolute immunity) โดยส ื ่อกลางทางออนไลน์ด ังกล่าวหมายถึงผู้ ให้บริการอินเทอร์เน็ตทั่วไป 
(Internet Service Providers: ISPs) รวมถึงผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ (Interactive computer service) 
ด ้วย ทำให้ครอบคล ุมบริการออนไลน์ทั ้งหมดที ่ม ีการเผยแพร่เนื ้อหาที ่บุคคลที ่สามเป็นผู้นำมาลงไว้   
(third-party content) แม้ผู้ให้บริการจะเผยแพร่เน้ือหาดังกล่าวทางออนไลน์ซึ่งก่อให้ เกิดอั นต ราย  
ต่อร่างกายหรือจิตใจก็ตาม 

 
๑๔‘information content provider’ means any person or entity that is responsible, in 

whole or in part, for the creation or development of information provided through the Internet or 
any other interactive computer service. 
(ส ืบค้น เมื ่อว ันที ่  ๙ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.law.cornell.edu/definitions/uscode.php? 
width=840&height=800&iframe=true&def_id=47-USC-10252844-1237841279&term_occur=999&term_ 
src=title:47:chapter:5:subchapter:II:part:I:section:230) 

๑๕Sec. 230. Protection for private blocking and screening of offensive material 
(a) Findings 

  etc.    etc. 
(c) PROTECTION FOR “GOOD SAMARITAN” BLOCKING AND SCREENING OF OFFENSIVE MATERIAL 

(1) TREATMENT OF PUBLISHER OR SPEAKER 
No provider or user of an interactive computer service shall be treated as 

the publisher or speaker of any information provided by another information content provider.  
  etc.    etc. 

https://www.law.cornell/


๑๒๙ 
 

อย่างไรก็ดี ปัจจุบันหลายฝ่ายได้พิจารณาแล้วเห็นว่า ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์
หลายราย เช่น Facebook ได้เผยแพร่เน้ือหาที่ส่งเสริมการใช้ความรุนแรง (extremism) การบิดเบือน
ข้อมูล (disinformation) และเน้ือหาที่เป็นอันตราย (harmful content) เพื่อแสวงหากำไรทั้งที่ รู้อยู่
แล้วว่าเป็นการกระทำที่ก่อให้เกิดอันตรายต่อสังคม ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์เหล่าน้ีจึงไม่ได้เป็ นเพียง
บ ุคคลภายนอกที ่ไม ่เกี ่ยวข ้อง (passive bystanders) อ ีกต ่อไป๑๖  ด ังนั ้น เม ื ่อว ันท ี ่ ๑๕ ต ุลาคม  
ค.ศ. ๒๐๒๑ จึงได้มีการเสนอร่างพระราชบัญญัติ The Justice Against Malicious Algorithms Act  
of 2021 (JAMA) เพื่อให้ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ทั้งหลายต้องรับผิดชอบต่ออันตรายร้ายแรงที่ เกิดขึ้น
จากการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นอันตราย โดยการแก้ไข Section 230 ของพระราชบัญญัติความเหมาะสม
ในการสื่อสาร (CDA) โดยการจำกัดการคุ้มครองความรับผิด (Federal liability protection) ที่ เคย
ให ้แก ่ผ ู ้ ให้บริการคอมพิวเตอร์ เช ่น บริษ ัท social media กล ่าวค ือ การค ุ ้มครองความรับผิด 
ตาม Section 230 ของกฎหมาย CDA จะไม่นำมาใช้กับผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ ในกรณีดังต่อไปน้ี๑๗ 

๑) มีผู้เข้าชมเว็บไซต์มากกว่าเดือนละ ๕ ล้านคน เป็นระยะเวลามากกว่า  
๓ เดือน ในช่วง ๑๒ เดือนก่อนหน้า กล่าวคือ กฎหมายน้ีจะไม่ใช้กับ platform ขนาดเล็ก 

๒) มีการใช้อัลกอริทึม๑๘ (algorithm) หรือกระบวนการทางคอมพิว เตอ ร์ 
ท ี ่คล ้ายคลึงกันในการแนะนำเนื ้อหา ( personalized recommendation)  โดยอาศ ัยขอ้มูล 
ที่เฉพาะเจาะจงของบุคคลใดบุคคลหน่ึง เน่ืองจาก online platform มีการใช้ประวัติการค้นข้ อมูล  
ของผู้ใช้ในการแนะนำหรือเน้นที่เน้ือหาใดเป็นพิเศษ 

๓) โดย “จงใจ โดยรู้หรือประมาทเลินเล่อ” ปล่อยให้มีการเผยแพร่เน้ือหาที่ม ี
ส่วนสำคัญในการก่อให้เกิดอันตรายต่อร่างกายหรือจิตใจของบุคคล (materially contribute t o  
physical or severe emotional injury) 

อย่างไรก็ดี การคุ้มครองความรับผิดตาม Section 230 ยังคงใช้ได้กับ 
๑) เน้ือหาที่ตอบสนองโดยตรงต่อการค้นหาของผู้ใช้ กล่าวคือ กฎหมายน้ี 

จะไม่ใช้บังคับกับ search features หรืออัลกอริทึมที่ไม่ได้อาศัยข้อมูลของบุคคลใดโดยเฉพาะ 

 
๑๖House Committee on Energy and Commerce, ‘E&C Leader Announce Legislation 

to Reform Section 230,’ (Oct 14, 2021), สืบค้นเม่ือวันที่ ๙ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://energycommerce.house.gov/ 
newsroom/press-releases/ec-laders-announce-legislation-to-reform-section-230. 

๑๗ข้อมูลจาก https://www.congress.gov/bill/117th-congress/house-bill/5596. 
๑๘อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถงึ ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาเชิงคำนวณด้วยคอมพิวเตอร์ 

(ว ัชรพัฒน์  ศร ีคำเว ียง, “อ ัลกอร ิทึมและผ ังงานเบื ้องต ้น ,” ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี ่ ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https 
://www.scimath.org/lesson-technology/item/8809-2018-09-21-02-51-34) 

https://energy/


๑๓๐ 
 

๒) ผู้ให้บริการ web hosting๑๙, การลงทะเบียน domain, การเก็บข้อมูล 
(data storage) และบริการที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ  ที่ผู้ให้บริการอื่นใช้บริการดังกล่าวเพื่อจัดการ ควบคุม หรือ
ดำเนินการในการให้บริการของตนเอง 

ขณะน้ี ร่างพระราชบ ัญญ ัต ิ JAMA อยู่ ในระหว ่างการพิจารณาข อ ง
คณะกรรมการด้านพลังงานและการค้าของสภาผู้แทนราษฎร (House Committee on Energy and 
Commerce)  ทั้งน้ี แม้พระราชบัญญัติความเหมาะสมในการสื่อสาร (CDA) จะเน้นประเด็นที่เกี่ยวข้อง
กับคำพูด (speech) ซึ่งเกี่ยวกับ free speech rights ที่ได้รับการคุ้มครองตาม First Amendment  
ในขณะที่เทคโนโลยี AR/VR จะเกี่ยวกับการกระทำของบุคคล (human conduct) ไม่ใช่เพียงแค่เน้ือหา 
(content) ที่บุคคลนำมาลงไว้ใน platform ต่าง ๆ แต่ร่างกฎหมาย JAMA ซึ่งแก้ไข Section 230 ของ
กฎหมาย CDA เพื่อให้ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ทั้งหลายต้องรับผิดชอบต่ออันตรายร้ายแรงที่เกิดขึ้นจาก
การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นอันตราย ก็ได้รับการคาดหมายว่าจะมีผลในการคุ้มครองผู้ เข้าถึง ผู้บ ริโภค  
และประชาชนโดยทั่วไปจากเทคโนโลยี AR/VR ด้วยเช่นกัน  ทั้งน้ี เพื่อไม่ให้ digital forum ได้เปรียบ  
การกระทำทางกายภาพ (physical) 

 
 (ข) กฎหมายเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property) 

เทคโนโลยี XR มีความสามารถในการบันทึกทุกสิ่งที่ผู้ใช้ได้ยินหรือเห็น รวมทัง้
ความสามารถในการซ้อนทับ (overlay) ข้อมูลไปบนความเป็นจริงทางกายภาพ (physical reality)   
ซึ่งลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยี XR ดังกล่าว ทำให้เกิดประเด็นที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีน้ีโดยเฉพาะ เช่น  
การใช ้สถานที ่สาธารณะเป็นฐานในการสร้างประสบการณ์ที ่ม ีส่วนร่วม ( Immersive Experience) 
ให้แก่ผู้ใช้ ซึ่งมีการใช้สถานที่สาธารณะในฐานะเป็นตัวบอกตำแหน่งของผู้ใช้ ( location - based๒๐ 
triggers) อาจทำให้เกิดประเด็นทางกฎหมายระหว่างเจ้าของพื้นที่เสมือนจริง (augmented spaces) 
กับเจ้าของสถานที่ในความเป็นจริงได้  นอกจากน้ี การบันทึกภาพสถานที่ดังกล่าวอ าจมีการบั นทึก

 
๑๙Web Hosting คือ รูปแบบการให้บริการสำหรับผู้ใช้อินเตอร์เน็ตอย่างหนึ่ง ซึ่งผู้ใช้งานมีความ

ต้องการที่จะฝากเว็บไซต์ของตนเองไว้กับผู้ให้บรกิารเซิฟเวอร์ (Hosting Service Provide: HSP) เพ่ือให้เว็บไซต์ของ
ตนเองออนไลน์อยูบ่นโลกอนิเตอร์เนต็ตลอด ๒๔ ชั่วโมง 
(P&T Hosting, ‘เว็บโฮสติ้ง คืออะไร?,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.pathosting.co.th/ 
hosting/whatis#:~:text=เว็บโฮสติง้%20(Web,โลกอินเทอร์เน็ตตลอด%2024%20ชม.) 

๒๐เทคโนโลยี LBS (Location-Based Service) หรือ “การบริการบอกตำแหน่ง” เป็นเทคโนโลย ี
ที่ให้บริการข้อมูลสารสนเทศทีมี่ความสัมพันธ์กับตำแหน่งที่อยู่ของผู้ใช้และเวลาที่อยู ่ในการระบุตำแหน่งของผู้ใช้นั้น 
เทคโนโลยี LBS จะอาศัยระบบ GPS (Global Positioning System) หรือ “ระบบระบตำแหน่งบนพื้นผิวโลก”  
ซึ่งทำการรับสัญญาณจากดาวเทียมที่โคจรรอบโลก ทำการหาพิกัดทีอ่ยู่ของผู้ใช้แล้วสง่ข้อมูลทีไ่ด้มายงัเครื่องรับของผูใ้ช้ 
(ศศิวิมล  สุขพัฒน์, “การบริการบอกตำแหน่งด้วย LBS: Location-Based Service,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก http://ejournals.swu.ac.th/index.php/ssj/article/view/2930) 

https://www.pathosting/


๑๓๑ 
 
รูปภาพหรืองานที่มีลิขสิทธิ์ (Copyright) หรือเคร่ืองหมายการค้า (Trademark) ที่ปรากฏในสถานที่น้ัน 
ซึ่งอาจเป็นการละเมิดสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาอีกด้วย เน่ืองจากเจ้าของลิขสิทธิ์จะมี “สิทธิในการ
เผยแพร่ผลงานต่อสาธารณชน” (Public Display and Performance Rights) ที่ให้ผู้มีลิขสิทธิ์สามารถ
ควบคุมได้ว่างานที่มีลิขสิทธิ์ของตนจะปรากฏต่อสาธารณะอย่างไร และมีสิทธิเด็ดขาด (exclusive 
rights) ที่จะห้ามมิให้มีการเผยแพร่ผลงานโดยไม่ได้รับความยินยอมจากเจ้าของลิขสิทธิ์ก่อนด้วย  ดังน้ัน 
จึงต้องมีการพิจารณาว่ากฎหมายเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญาที่มีอยู่ในปัจจุบันจะใช้บังคับกับเทคโนโลยี 
XR ได้เพียงใด 

 
Digital Millenium Copyright Act (DMCA) 
“กฎหมายลิขสิทธิ์ดิจิทัล” (DMCA) ตราขึ้นในปี ค.ศ. ๑๙๙๘ (พ.ศ. ๒๕๔๑)  

โดยกฎหมายฉบับน้ีมีการสร้างระบบสำหรับเจ้าของลิขสิทธิ์และบุคคลทางออนไลน์ (online entities)  
สามารถร่วมกันตรวจสอบและแจ้งการละเมิดลิขสิทธิ์ออนไลน์ และกำหนดข้อจำกัดความรับผิด (safe 
harbor) แก่ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ที่ปฏิบตัิตามข้อกำหนดของกฎหมาย กฎหมายฉบับน้ีจึงมีส่วนสำคญั
ในการส่งเสริมการเจริญเติบโตของบริการในอินเทอร์เน็ต๒๑ (internet-based services) 

ข้อจำกัดความรับผิดตาม Section 512 ของกฎหมาย DMCA คือ การจำกัด  
ความรับผ ิดของ” ผ ู ้ ให้บริการคอมพิวเตอร์” ( Online Service Providers: OSPs) จากการละเมิด
ลิขสิทธิ์ทางอ้อม เพื่อมิให้ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ต้องรับผิดหากมีการนำเข้าเน้ือหาที่ละ เมิดลิขสิทธิ์  
ใน platform ของตนเอง ในการกระทำของผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์สำหรับ ๔ กรณี๒๒ ดังต่อไปน้ี 

 
๒๑U.S. Copyright Office, ‘Section 512 Study,’ ส ืบค้นเ มื ่อวันที ่ ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 

https://www.copyright.gov/policy/section512/#:~:text=Enacted%20in%201998%20as%20part,growth
%20of%20internet%2Dbased%20services. 

๒๒Sec. 512. Limitations on liability relating to material online 
(a) Transitory Digital Network Communications.—A service provider shall not be 

liable for monetary relief, or, except as provided in subsection (j), for injunctive or other equitable 
relief, for infringement of copyright by reason of the provider’s transmitting, routing, or providing 
connections for, material through a system or network controlled or operated by or for the service 
provider, or by reason of the intermediate and transient storage of that material in the course of such 
transmitting, routing, or providing connections, if— 

(1) the transmission of the material was initiated by or at the direction of  
a person other than the service provider; 

(2) the transmission, routing, provision of connections, or storage is carried out 
through an automatic technical process without selection of the material by the service provider;  

(3) the service provider does not select the recipients of the material except 
as an automatic response to the request of another person; 



๑๓๒ 
 

๑) การส่งต่อ เป็นเส้นทาง หรือให้การเชื่อมต่อผ่านระบบคอมพิวเตอร์ของตน 
๒) การเก็บไว้หรือเก็บไว้เป็นการชั่วคราวในระบบคอมพิวเตอร์ของตน 
๓) การเก็บไว้ในระบบคอมพิวเตอร์ของตนตามที่ผู้ใช้บริการกำหนด 
๔) การเชื่อมต่อหรือการอ้างอิงที่อยู่ออนไลน์โดยการใช้เคร่ืองมือระบุตำแหน่ง

ข้อมูล เช่น รายชื่อข้อมูลที่ถูกบันทึกไว้ในอุปกรณ์เก็บขอ้มูล (directories) 
โดยผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ที่จะสามารถใช้ข้อจำกัดความรับผิดดังกล่าว ได้ 

จะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไข ๓ ประการ๒๓ ดังต่อไปน้ี 
(๑) บ ุคคลทางออนไลน์ ( entity)  ท ี ่จะสามารถใช้ข้อจำกัดความรับผิด 

ตาม Section 512 จะต้องอยู่ในนิยามของ “ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์” (Service Provider) หมายถึง  
ผู้ให้บริการออนไลน์ หรือผู้ให้บริการเข้าถึงเครือข่าย หรือผู้จัดให้มีการอำนวยความสะดวกในบ ริก าร
ดังกล่าว ซึ่งเป็นความหมายที่กว้าง 

(๒) ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์จะต้องกำหนดและบังคับใช้นโยบายการยกเลิก
บัญชีของผู้ใช้บริการที่เป็นผู้ละเมิดลิขสิทธิ ์(Termination policy) 

(๓) ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์จะต้องอำนวยความสะดวกและไม่แ ทรกแซง 
“มาตรการทางเทคนิคมาตรฐาน” ที่มีอยู่ในการจัดการการละเมิดลิขสิทธิ์ 

เนื ่องจากการเต ิบโตของ platform ท ี ่ม ีเนื้อหาที ่สร้างโดยผู ้ใช้บริการ เช่น 
Youtube ทำให้มีการใช้ข้อจำกัดความรับผิดในด้านการเก็บไว้ในระบบคอมพิวเตอร์ขอ งตนต ามที่
ผู้ใช้บริการกำหนดมากที่สุด  ทั้งน้ี นอกจากผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์จะต้องดำเนินก ารตามเงื่ อนไข  
๓ ประการข้างต้นแล้ว ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ยังต้องดำเนินการตามข้อกำหนดอีก ๓ ประการ ดังน้ี 

๑) ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ไม่สามารถ รู้ (Actual knowledge) หรือควรรู้ 
(Constructive knowledge) ถ ึงการละเมิดล ิขส ิทธ ิ ์ท ี ่ เกิดข ึ ้นบน platform ของตนเอง  ท ั ้ง น้ี  
เมื่อผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ได้ รู้หรือควรรู้การละเมิดลิขสิทธิ์ จะมีหน้าที่ตามกฎหมายในการนำสิ่งที่

 

(4) no copy of the material made by the service provider in the course of such 
intermediate or transient storage is maintained on the system or network in a manner ordinarily 
accessible to anyone other than anticipated recipients, and no such copy is maintained on the system 
or network in a manner ordinarily accessible to such anticipated recipients for a longer period than 
is reasonably necessary for the transmission, routing, or provision of connections; and 

(5) the material is transmitted through the system or network without 
modification of its content. 

  etc.    etc. 
๒๓CRS, ‘Digital Millennium Copyright Act (CMCA) Safe Harbor Provisions for Online 

Service Providers: A Legal Overview,’ (March, 2020), ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๘ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https: 
//crsreports.congress.gov/product/pdf/IF/IF11478. 



๑๓๓ 
 
ละเมิดลิขสิทธิ์ออกจากระบบคอมพิวเตอร์อย่างรวดเร็ว โดยการใช้กระบวนการ takedown ที่จะได้
กล่าวต่อไป 

๒) ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ไม่ได้รับประโยชน์ทางการเงินโดยตรงจากกิจกรรม
ท ี ่ม ีการละเมิดล ิขส ิทธิ ์นั ้น แต ่เด ิมศาลมีก ารตีความข ้อกำหนดนี ้อย่างแคบคือต้องมีการจ่ายเงิน  
แต่ในปัจจุบัน การที่ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ได้ รับผลประโยชน์เพิ่มขึ้น เช่น รายได้จากการโ ฆษณา  
ศาลก็พิจารณาว่าเข้าเกณฑ์น้ีแล้ว 

๓) ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ต้องกำหนดให้มีตัวแทนในการรับเร่ือง ร้องเ รียน
เนื ้อหาที่ละเมิดลิขส ิทธ ิ์ ใน platform โดยการระบุชื่อและข้อมูลในการต ิดต่อของต ัวแทนดังกล่าว 
อย่างเปิดเผยในเว็บไซต์ และต้องลงทะเบียนตัวแทนที่ได้ รับมอบหมายกับสำนักงานลิขสิท ธิ์  ( U.S. 
Copyright Office) 

เมื่อผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ได้รับแจ้งเกี่ยวกับเน้ือหาที่มีการละเมิดลิขสิทธิ์  
บน platform เหต ุการณ์นี ้จะเป็นจุดเริ ่มต้นของกระบวนการตามกฎหมายที ่ เรียกว่า “ Notice-and-
Takedown” ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 

๑) ผ ู ้ ให ้บริการคอมพิวเตอร์จะต ้องนำ “เนื ้อหาท ี ่ถ ูกกล่าวหาว่าละเ มิด
ลิขสิทธิ์” ออกจากระบบคอมพิวเตอร์หรือทำให้ไม่สามารถเข้าถึงเน้ือหาดังกล่าวได้ในทันที  

๒) ผ ู ้ ให ้บริการคอมพิวเตอร์จะต้องดำเนินการตามข ั ้นตอนในการแจ้ง 
(Notice) ให้ผู้ใช้บริการซึ่งเป็นผู้นำเข้าข้อมูลที่ถูกกล่าวหาว่าละเมิดลิขสิทธิ์ เกี่ยวกับการนำข้ อมูลดั งกล่ าว 
ออกจากระบบคอมพิวเตอร์  ท ั ้งนี ้ หากผ ู ้นำเข้าข้อมูลดังกล่าวโต้แย ้งว่างานที ่ตนนำเข้าสู ่ระบบ
คอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ไม่ใช่งานที่ทำขึ้นโดยละเมิดลิขสิทธิ์ ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์
จะต้องนำเน้ือหาที่ได้ลบไปกลับคืนมาภายใน ๑๐ - ๑๔ วันทำการ อย่างไรก็ดี ผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์
จะไม่ต้องนำเน้ือหาที่ได้ลบไปกลับคืนมา หากผู้ที่แจ้งให้ดำเนินการนำข้อมูลดังกล่าวออกได้ยื่นฟ้องผู้ที่
นำเข้าข้อมูลดังกล่าวต่อศาลภายใน ๑๔ วัน หลังจากได้รับแจ้งจากผู้ให้บริการคอมพิวเตอ ร์ถึงการนำ
เน้ือหาที่ลบไปกลับมา และได้แจ้งผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ทราบถึงการดำเนินคดีน้ัน 

หากผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ไม่ดำเนินการตามกระบวนการดังกล่าวอาจจะ
ต้องรับผิดสำหรับการละเมิดน้ัน  ทั้งน้ี ในการบังคับใช้ข้อจำกัดความรับผิดตาม Section 512 ที่ผ่านมา  
ผู้สร้างสรรค์เน้ือหาและเจ้าของลิขสิทธิ์ได้แสดงความเห็นว่าควรจะมีการกำหนดหน้าที่ให้แก่ผู้ให้บริการ
คอมพิวเตอร์มากขึ้นในการตรวจตรา platform ของตนเอง เน่ืองจากผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน
มีผู้เชี่ยวชาญทางเทคนิคที่สามารถตรวจสอบการละเมิดได้ในระดับ large scale ในขณะที่การกำหนดให้
ผ ู ้สร้างสรรค ์เนื ้อหาเป็นผู ้ตรวจตราการละเมิดซึ ่งม ีค ่าใช้จ่ายมากและไม่เพ ียงพอต่อการจัดการ 
กับการละเมิด online ที่มีการเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง๒๔  ซึ่งหลักการ Notice -and-Takedown น้ี 
เป็นหลักการใหม่ที่ปรากฏในพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ (ฉบับที่ ๕) พ.ศ. ๒๕๓๕ ของไทยด้วย  

 
๒๔เพ่ิงอ้าง. 



๑๓๔ 
 

โดยท ี ่กฎหมาย DMCA จะกำหนดข ้อจำก ัดความรับผ ิดของผ ู ้ให ้บริการ
คอมพิวเตอร์ในกรณีที่มีการละเมิดลิขสิทธิ์เกิดขึ้นในระบบคอมพิวเตอร์ของตน แต่ข้อจำกัดความรับผิด
ดังกล่าวก็มิใช่ข้อจำกัดความรับผิดเด็ดขาด (absolute immunity) ในลักษณะเดียวกับ Section 230 
ของกฎหมาย CDA จึงอาจคาดหมายได้ว่าจะมีผลในการคุ้มครองผู้เข้าถึง ผู้บริโภค และประชาชน
โดยทั่วไปจากการละเมิดลิขสิทธิข์องเทคโนโลย ีXR ด้วยเช่นกัน 

 
 (ค) กฎหมายที่เกี่ยวกับความปลอดภัยของบุคคล (Safety) 

เน่ืองจากเทคโนโลยี AR/VR มีลักษณะเฉพาะที่สามารถสร้างประสบก ารณ์  
ท ี ่มีระด ับความเป ็นจริงสูง (High Degree of Realism) เพ ื ่อทำให ้ผู ้ ใช ้มีประสบการณ์ที ่ม ีส่วนร่วม 
อย่างสมบูรณ์๒๕ (Complete Immersion Experience) โดยข้อมูลที่ให้แก่ผู้ใช้อาจเป็นเท็จ ไม่สมบูรณ์ 
หรือทำให้เข้าใจผิด ซ ึ ่งสามารถดึงความสนใจของผู ้ใช้จากความระมัดระวังต ่อส ิ่งแวดล้อมรอบตัว 
ในความเป็นจริง ทำให้เกิดประเด็นที่เกี่ยวข้องกับกฎหมายความรับผิดในผลิตภัณฑ์ (Product Liability 
Law) และกฎหมายละเมิด (Tort Law) โดยคณะกรรมาธิการความปลอดภัยในผลิตภัณฑ์ของผู้บริโภค 
(The Consumer Product Safety Commission: CPSC) ทำหน้าที่กำหนดมาตรฐานความปลอดภัย
ของผล ิตภัณฑ์ในระด ับรัฐบาลกลางสำหรับอ ุปกรณ์ AR/VR โดยท ั ่วไปใช้การกำหนดอายุขั ้นต่ำ  
นอกจากน้ี ยังมีประเด็นด้านสุขภาพจิต ทั้งในเร่ืองเน้ือหาที่มีความรุนแรง หรือภาพลามกอนาจาร  
ซึ่งอาจทำให้เกิดการเสพติด ซึ่งกระทบสังคม ประเด็นด้านศีลธรรม ที่จะต้องมีการทบทวนกฎหมาย  
ที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อไป 

 
๓. กฎหมายในระดับมลรัฐ : รัฐแคลิฟอร์เนีย (California)* 
  แคลิฟอร์เนีย (California) เป็นรัฐที่ตั้งอยู่ทางฝั่งตะวันตกของสหรัฐอเมริกา มีจำนวน
ประชากรราว ๓๙ ล้านคน ซึ่งเป็นรัฐที่มีความสำคัญในฐานะของแหล่งที่ตั้งสำนักงานให ญ่ของบริษัท  
ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมระดับสากล เช่น บริษัทด้านฮาร์ดแวร์ Apple บริษัทบริการแพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียและแพลตฟอร์มโลกเสมือนจริง Meta Inc. บริษัทผลิตชิป (Chip) สำหรับคอมพิวเตอร์ 
Intel บริษัทธุรกิจซอฟต์แวร์ Google  
 ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับโลกเสมือนจริง ในแคลิฟอร์เนียมีการ 
ใช้เทคโนโลยี AR และ VR ในด้านต่าง ๆ อย่างแพร่หลาย เช่น การใช้เทคโนโลยี VR เพื่อฝึกปฏิบัติการ

 

*จัดทำโดย นางสาวลัฐกา เนตรทัศน์ เจ้าหน้าที่โครงการจัดจ้างบุคลากรสำหรับจัดทำฐานข้อมูล
กฎหมายฯ 

๒๕Roman Dremliuga, Olga Dremliuga and Andrei Lakovenko, ‘Virtual Reality : 
General I ssues of Legal  Regulation ,’ (February 2020), ส ืบค้นเมื ่อวันที่  ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.ccsenet.org/journal/index.php/jpl/article/view/0/42073https://www.ccsenet.org/journal/ 
index.php/jpl/article/view/0/42073 



๑๓๕ 
 
ภายใต้สถานการณ์จำลองของเจ้าหน้าที่ตำรวจ๒๖ ด้านการศึกษาเพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ส ำหรับ
ผู้เรียนและผู้สอน๒๗  นอกจากน้ี เมื่อเดือนธันวาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ เมืองแซนตา มอนิกา (Santa Monica) 
เมืองทางตะวันตกของรัฐแคลิฟอร์เนียเป็นเมืองแรกของประเทศที่ได้ประกาศนำเทคโนโลยี AR และ VR 
มาใช้เพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวและกระตุ้นเศรษฐกิจระดับจุลภาค โดยมีบริษัท Flick Play เป็นผู้ผลิต
และให้บริการผ่านแอพลิเคชันที่ใช้ชื่อเดียวกัน โดยได้พัฒนาแผนที่เชิงโต้ตอบ ( interactive map) ที่มี
เป้าหมายเพื่อสร้างประสบการณ์การเข้าถึงสถานที่ท่องเที่ยวและย่านการค้าของเมืองในรูปแบบใหม่  
ผ่านโลกเสมือนจริงที่ผู้ใช้งานสามารถเก็บโทเคน (token) FlickCoins และ BlueCoins ซึ่งเป็นสินทรัพย์
ดิจิทัลที่มีปรากฏอยู่ทั่วเมืองและใช้โทเคนเข้าถึงประสบการณ์เพิ่มเติมในแอพลิเคชัน เช่น ของตกแต่ง 
ของสะสม รวมถึงใช้โทเคนแลกสินค้าจริงได้ที่ร้านค้าภายในเมือง๒๘ 

 
ที่มา https://dot.la/santa-monica-metaverse-2656021933/particle-2 

 

 กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 ด้วยล ักษณะเด ่นและศักยภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริงที ่ถูกพัฒนาให้ม ีความ 
ชาญฉลาดมากยิ่งขึ้นเพื่อตอบสนองต่อข้อกำจัดในมิติต่าง ๆ ทำให้เทคโนโลยีดังกล่าวได้รับความสนใจ
และถูกนำไปประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในรัฐแคลิฟอร์เนีย  อย่างไรก็ดี ความแพร่หลายเทคโนโลยี
ก่อให้เกิดความท้าทายทางกฎหมายในหลายประเด็น ส่วนน้ีจึงได้นำเสนอประเด็นเกี่ยวกับความท้าทาย
บางส่วนที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงและความก้าวหน้าด้านกฎหมายของรัฐแคลิ ฟอ ร์เ นีย  
เพื่อแสดงให้เห็นถึงความพร้อมในการตอบสนองต่อเร่ืองดังกล่าว  

 
๒๖Jasmine Taylor, ‘California Police Departments Showcases New VR Training Simulator,’ 

สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.policetechnews.com/post/california-police-showcase-
new-vr-training-simulator. 

๒๗Kristopher Gee, ‘Marymount California University embraces VR in the classroom,’ 
สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://spectrumnews1.com/ca/la-west/education/2022/03/29/ 
marymount-california-university-embraces-vr-in-the-classroom. 

๒๘‘Downtown Santa Monica Becomes First U.S. City to Join the Metaverse,’ สืบค้น
เม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://wersm.com/downtown-santa-monica-join-the-metaverse-flickplay/. 

https://dot.la/santa-monica-metaverse-2656021933/particle-2


๑๓๖ 
 
 อย่างไรก็ตาม ไม่ปรากฎว่ามีการบังคับใช้กฎหมายที่มีลกัษณะเฉพาะเจาะจงครอบคลมุ
ประเด็นที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงทั้งหมด โดยกฎหมายที่มีการบังคับใช้อยู่บางส่วนได้ครอบคลุม
ประเด็นที่เกี่ยวข้อง  นอกจากน้ี สภานิติบัญญัติแห่งรัฐได้พิจารณากฎหมายใหม่เพิ่มเติมเพื่อให้สอดรับ  
กับความเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี ซึ่งแยกพิจารณากฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยเีสมือนจริงของ
รัฐแคลิฟอร์เนียได้ดังน้ี 

  (๑) กฎหมายที่มุ่งเน้นการส่งเสริมการดำเนินการ 
      ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลต่อการดำรงชีวิตมากยิ่งขึ้นและมีความสำคัญต่อ  
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมในภาพรวมในฐานะเคร่ืองมือยกระดับคุณภาพชีวิต ประเด็นเกี่ยวกับ  
การส่งเสริมและสนับสนุนเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างทั่วถงึจึงถูกระบุไว้เป็นหน่ึงในกลไกภายใต้กรอบนโยบาย 
และกฎหมายสำหรับการพัฒนาประเทศ ซึ่งครอบคลุมการออกแบบ การเชื่อมต่อ โครงสร้างพื้ นฐาน 
ตลอดจนการเข้าถึงเทคโนโลยีดังกล่าวได้อย่างทั่วถึง เพื่อลดความเหลื่อมล้ำและสร้างความเท่าเทียม  
ทางดิจิทัลโดยไม่คำนึงถึงความแตกต่างและไม่เลือกปฏิบัติ๒๙ แม้แคลิฟอร์เนียจะเป็นรัฐที่มีอัตราก าร
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตสูงเป็นอันดับ ๔ ของประเทศ๓๐ และมีอัตราการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตคิดเป็นร้อยละ 
๘๑.๒ ของประชากร๓๑ แต่ช่องว่างทางดิจิทัล (Digital Divide) ยังเป็นความท้าทายสำหรับรัฐใ นก าร
สร้างความเสมอภาคให้เกิดขึ ้นท่ามกลางการเติบโตอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ได้ รับความสนใจจากหลายภาคส่วน ซึ่งการเข้าถึงจำเป็นต้อ งอาศัยอุปก รณ์  
รับสัญญาณและสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่เป็นโครงสร้างพื้นฐานทางดิจิทัลเพื่อการเชื่อ มต่อที่ จะท ำให้
ผ ู ้ ใช ้งานสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได ้อย่างเต ็มศ ักยภาพ  อย ่างไรก็ตาม ความแพร่หลาย  
ของเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ขยายเป็นวงกว้างในหลายสาขาอาจทำให้ช่องว่างทางดิจิทัลขยายตัวมากขึ้น
ตามไปด้วย๓๒ ซึ่งปัจจุบันรัฐแคลิฟอร์เนียยังคงเผชิญกับช่องว่างทางดิจิทัลด้านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
โดยข้อมูลจากคณะกรรมการ Little Hoover ชี้ให้เห็นว่ามีประชากรกว่า ๒.๓ ล้านคนในรัฐแคลิฟอร์เนีย

 
๒๙Michèle Causey, Arindam Guha, Mahesh Kelkar , และ Mohamed Malouche, 'Digital 

access for all:  Equity in digital service delivery,' ส ืบค้น เมื ่อว ันที ่  ๘ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 
www2 .deloitte.com/s/en/ insights/ industry/public-sector/government-trends/2022/digital-access-
government.html. 

๓๐‘2 0 1 9  American Community Survey,’  ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี ่  ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://data.census.gov/cedsci/table?q=broadband&tid=ACSST1Y2019.S2801&hidePreview=true. 

๓๑‘ Internet usage penetration in the United States in November 2021, by state ,’ 
สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.statista.com/statistics/184691/internet-usage-in-
the-us-by-state/. 

๓๒Mayank Sharma, ‘How the Metaverse Could Worsen the Digital Divide,’ สืบค้นเม่ือ
วันที่ ๖ กันยายน ๒๕๖๕ จาก https://www.lifewire.com/how-the-metaverse-could-worsen-the-digital-
divide-5215708. 



๑๓๗ 
 
ที่ขาดการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ส่วนด้านการสำรวจความครอบคลุม ความเร็ว และราคาของอินเทอร์เน็ต
พบว่าแคลิฟอร์เนียเป็นรัฐที่ถูกจัดอยู่ในอันดับ ๑๓ ของประเทศ๓๓  
     สำหรับพัฒนาการด ้ านกฎหมายในประเด ็ นด ั งกล ่าว ในป ี ค.ศ. ๒๐๒๒  
สภานิต ิบัญญัติแห่งรัฐได้พิจารณากฎหมายที ่เกี ่ยวข้องกับการส่งเสริมการเข้าถึงเทคโนโลยีดจิิทัล 
อย่างเท่าเทียมกัน โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตในฐานะที่เป็นโครงสร้างพื้นฐานทางดิจิทัล มีรายละเอียดดังน้ี 

     (ก) กฎหมาย Department of Technology: state digital equity plan  
(AB 2750) 

    กฎหมายดังกล่าวมีสาระสำคัญเป็นการกำหนดหน้าที่ให้กับกระทรวงเทคโนโลยี
แคลิฟอร์เนีย ซึ่งเป็นหน่วยงานหลักด้านเทคโนโลยีของรัฐจัดทำแผนความเท่าเทียมทางดิจิทัล (digital 
equity plan) ให ้แล ้วเสร็จภายในว ันท ี่  ๑ มกราคม ค.ศ. ๒๐๒๔ โดยประสานความร่วมมือกับ 
ภาคประชาชน คณะกรรมการไฟฟ้าแคลิฟอร์เนีย (California Public Utilities Commission: CPUC) และ
สภาบรอดแบนด์แคลิฟอร์เนีย (California Broadband Council) รวมถ ึงกำหนดกรอบของแผน 
ความเท่าเทียมทางดิจิทัล ซึ่งต้องประกอบด้วยรายละเอียดเกี่ยวกับอุปสรรคความเสมอภาคทางดิจิทัล 
ครอบคล ุม ๕ ด ้านสำค ัญ ได ้แก ่ ๑) ความพร้อมใช ้งานและความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตไร้สายและแบบประจำที่ ๒) การเข้าถึงและความหลากหลายของแหล่งข้อมูลและบริการ
สาธารณะออนไลน์ ๓) ทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ๔) การตระหนักรู้และการใช้มาตรการ
เพื ่อรักษาความเป็นส่วนต ัวออนไลน์และความปลอดภ ัยทางไซเบอร์ และ ๕) ความพร้อมใช้งาน 
และความสามารถในการใช้จ่ายสำหรับอุปกรณ์ และการสนับสนุนทางเทคนิคสำหรับอุปกรณ์  
นอกจากน้ี ภายใต้แผนดังกล่าวต้องระบุวัตถุประสงค์ที่สามารถประเมินผลได้อย่างชัดเ จ นเพื่อบ รรลุ 
เป้าหมายความเท่าเทียมทางดิจิทัล๓๔ 
 
     (ข) Digital Equity Bill of Rights (AB 2753) 

ร่างกฎหมายว่าด้วยสิทธิความเท่าเทียมทางดิจิทัล (Digital Equity Bill of 
Rights: AB 2753) ได้ระบ ุถึงความสำคัญของความเท่าเทียมทางดิจิทัลที ่จำเป็นต่อการมีส ่วนรว่ม 
ในสังคมของพลเมือง จึงต้องกำหนดรับรองสิทธิความเท่าเทียมทางดิจิทัลให้กับพลเมืองในรัฐ โดยผู้ที่  
อยู่อาศัยในแคลิฟอร์เนียมีสิทธิใช้อินเทอร์เน็ตและได้รับประโยชน์จากการเข้าถึงบริการอิ น เทอร์ เน็ต  
อย่างเท่าเทียมกันและไม่ถูกเลือกปฏิบัติ ร่างกฎหมายกำหนดให้คณะกรรมการไฟฟ้ าแคลิ ฟอ ร์เ นีย 
(CPUC) ออกกฎระเบียบเพื่ออำนวยความสะดวกในการเข้าถึงบริการอินเทอร์เน็ตและกฎ ระเบียบ

 
๓๓Little Hoover Commission, ‘Issue Brief: California’s Digital Divide,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://lhc.ca.gov/sites/lhc.ca.gov/files/Reports/253/IssueBrief1.pdf. 
๓๔‘AB-2750 Department of Technology: state digital equity plan,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๐ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://leginfo.legislature.ca.gov/faces/billTextClient.xhtml?bill_id=202120220AB2750. 



๑๓๘ 
 
ส่งเสริมการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพอย่างเท่าเทียมกันโดยไม่เลือกปฏิบัติ ภายในวันที่  ๑ 
มกราคม ค.ศ. ๒๐๒๕ กรณีที่รัฐไม่ได้ดำเนินการโดยสุจริตและไม่ดำเนินมาตรการที่เห มาะส ม เพื่อ  
บังคับใช้กฎหมายน้ี บุคคลมีสิทธิยื่นคำร้องขอบรรเทาความเสียหายได้ตั้งแต่วนัที่ ๑ มกราคม ค.ศ. ๒๐๒๗ 
เป็นต้นไป  นอกจากน้ี ร่างกฎหมายได้กำหนดให้คณะกรรมการ CPUP จัดทำต้นแบบนโยบายและ 
แนวปฏิบัติที่องค์กรส่วนท้องถิ่นสามารถนำไปใช้เพื่อให้ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตไม่เลือกปฏิบัติทางดิจิทลั 
และดำเนินการปรับปรุงกระบวนการร้องเรียนเพื ่อรับคำร้องเรียนจากผู้บริโภคและบุคคลท ี่ได้ รับ
ผลกระทบจากการเลือกปฏิบัติทางดิจิทัล๓๕  

  (๒) กฎหมายที่มุ่งเน้นการคุ้มครอง 
ด้วยลักษณะพิเศษของเทคโนโลยีที่ขยายความเป็นจริงออกไป (Extended Reality: 

XR) มีความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลจำนวนมากผ่านระบบตรวจจับและระบบติดตาม ตั้งแต่ข้อมูล
ช ีวภาพ (biometric data) เช ่น การทำงานของเครื่องแสดงภาพแบบสวมศีรษะ ( Head-mounted 
display: HMD) ที่สามารถเก็บข้อมูลโครงสร้างใบหน้า การเคลื่อนไหวของศีรษะ และม่านตา ไปจนถึง
ข้อมูลเชิงพื้นที่ เช่น สภาพแวดล้อมและบรรยากาศโดยรอบของผู้ใช้งาน จึงทำให้ความเป็นส่วนตัว  
ของผู้ใช้งานตกอยู่ในความเสีย่งทีอ่าจเกิดการคุกคามความปลอดภัยจากการนำข้อมูลไปใช้โดยปราศจาก
การควบคุม๓๖ กฎหมายเกี่ยวกับความเป็นส่วนตัวที่ครอบคลุมประเด็นด้านเทคโนโลยีจึงมีความสำคัญ  
ในฐานะของเคร่ืองมือกำหนดกรอบที่จำเป็นและเป็นพื้นฐานสำหรับบริษัทพัฒนาเทคโนโลยีเพื่ อคุ้มครอง
ความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้งานอย่างรอบด้าน 

นอกจากนี ้  ด ้วยเหตุที่องค์ประกอบภายในโลกเสมือนจริงถูกพัฒนาให้สมจริง 
มากยิ่งขึ้นเพื่อให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์สูงสุดอาจทำให้โลกเสมือนจริงและโ ลกคว าม เป็ นจ ริง 
ยากที่จะแยกขาดจากกันได้ ส่งผลให้เทคโนโลยีดังกลา่วมีอิทธพิลต่อชวีิตประจำวันมากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นการ 
เพ ิ ่มความเส ี่ยงให้ผู ้ใช้งานเกิดภาวะเสพติดอ ินเทอร์เน็ตและปัญหาส ุขภาพจิต ( mental health)  
จากการใช ้เวลาไปกับโลกเสมือนจริงที ่นานเก ินไป๓๗ มาตรการทางกฎหมายสำหรับการคุ ้มครอง 

 
๓๕‘AB-2753 Communications: Digital Equity Bill of Rights,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๖ กันยายน 

๒๕๖๕, จาก https://leginfo.legislature.ca.gov/faces/billNavClient.xhtml?bill_id=202120220AB2753. 
๓๖‘Life, the Metaverse and Everything: An Overview of Privacy, Ethics, and Governance 

in Metaverse,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่ ๙ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.researchgate.net/publication/ 
359710984_Life_the_Metaverse_and_Everything_An_Overview_of_Privacy_Ethics_and_Governance_ 
in_Metaverse. 

๓๗ Organisation for Economic Co- operation and Development, ‘ Virtual Worlds: 
Immersive Online Platforms for Collaboration, Creativity and Learning,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๙ กันยายน 
๒๕๖๕ , จาก https://www.oecd- ilibrary.org/docserver/5kg9qgnpjmjg-en.pdf?expires=1645445058 
&id=id&accname= guest&checksum=A43584C19598E241C88BF524C72835AD. 

https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/5kg9qgnpjmjg-en.pdf?expires=1645445058


๑๓๙ 
 
ที่เกี่ยวข้องกับประเด็นดังกล่าวจึงมีความสำคัญในฐานะของเคร่ืองมือปกป้องผู้ใช้งานและสร้างสมดุล
ระหว่างประโยชน์กับความเสี่ยงจากการใช้เทคโนโลยเีพื่อคุณภาพชีวิตทีด่ีทั้งทางร่างกายและจิตใจ 

สำหรับความพร้อมด ้านกฎหมายของรัฐแคล ิฟอร์เนียซึ ่ง เป็นรัฐหนึ ่งในห้ารัฐ 
ของสหรัฐอเมริกาท ี ่บ ังค ับใช ้กฎหมายคุ ้มครองความเป ็นส ่วนต ัวของผ ู ้บริโภคท ี ่ครอบคลุม
(comprehensive consumer privacy law)๓๘ ขณะเดียวกัน ในปี ค.ศ. ๒๐๒๒ สภานิติบัญญัติแห่งรัฐ
ได้พิจารณากฎหมายใหม่ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและการคุ้มครองผู้ใช้งานในด้านต่าง ๆ เพื่อให้สอดรับ
กับการเติบโตของเทคโนโลยใีหม่ โดยมีกฎหมายทีเ่กี่ยวข้อง ดังน้ี 

  (ก) California Privacy Rights Act of 2020 (CPRA)  
 กฎหมาย CPRA บ ังค ับใช้เมื ่อวันที ่ ๑๖ ธ ันวาคม ค.ศ. ๒๐๒๐ เป ็นกฎหมาย

คุ้มครองผู้บริโภคที่มีความเข้มงวดมากที่สุดฉบับหน่ึงของประเทศ ประกอบด้วยบทบัญญัติเกี่ยวกับ
หล ักการค ุ้มครองผ ู้บริโภคที ่สอดคล้องก ับกฎหมายคุ ้มครองผู ้บริโภคท ี่ม ีมาตรฐานการคุ ้มครอง  
อย่างครอบคลุม โดยเฉพาะความสอดคล้องกับกฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลของสหภ าพยุโ รป 
(General Data Protection Regulation : GDPR)๓๙ CPRA เป็นกฎหมายที่ยกระดับความคุ้มครองให้มี
ความช ัดเจน ครอบคล ุม และเป ็นระบบยิ ่งขึ ้นจากกฎหมาย California Consumer Privacy Act 
(CCPA) ที่บังคับใช้ตั้งแต่ปี ค.ศ. ๒๐๑๘ โดยรับรองสิทธิเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัวของผู้บริโภค ๘ สิทธิ  
ที่สำคัญ โดยสิทธิที่เพิ่มเติมจากกฎหมาย CCPA ได้แก่ สิทธิแก้ไขข้อมูลและสิทธิจำกัดการใช้และแบง่ปัน
ข้อมูลอ่อนไหว (sensitive personal information)๔๐ และกำหนดมาตรการเพิ่มเติมสำหรับองค์กรธุรกิจ 
ได้แก่ การจำกัดด้วยวัตถุประสงค์ (Purpose Limitation) หมายถึง การรวบรวม การใช้ การเก็บรักษา 
และการแบ่งปันข้อมูลส่วนบุคคลขององค์กรธุรกิจต้องกระทำด้วยความจำเป็นและตามสมควรเพื่อบรรลุ

 
๓๘๕ ร ัฐท ี ่บังค ับใช้กฎหมายคุ ้มครองผู้บริโภคที่ครอบคล ุม ได ้แก่  ได ้แก่  ๑) ร ัฐแคลิฟอร์เนีย 

(California) กฎหมาย California Privacy Rights Act of 2020 ๒) รัฐโคโลราโด (Colorado) กฎหมาย Colorado 
Privacy Act ๓) รัฐคอนเนตทิคัต (Connecticut) กฎหมาย Personal Data Privacy and Online Monitoring ๔) 
รัฐเวอร์จิเนีย (Virginia) กฎหมาย Virginia Consumer Data Protection Act และ ๕) รัฐยูทาห์ (Utah) กฎหมาย 
Utah Consumer Privacy Act 
(National Conference of State Legislatures, ‘2022 Consumer Privacy Legislation,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี่  ๑๓ 
ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https :/ /www .ncsl. org/research/telecommunications- and- information-
technology/2022-consumer-privacy-legislation.aspx) 

๓๙‘California Privacy Rights Act: Executive Summary,’ สืบค้นเม่ือวนัที ่๙ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.caprivacy.org/cpra-exec-summary/. 

๔๐กฎหมาย CCPA รับรองสิทธิผู้บริโภคเกี่ยวกับขอ้มูลส่วนบุคคล ๖ สิทธิ ได้แก่ ๑) สิทธิได้รู้ข้อมูล
ส่วนบุคคลที่องค์กรธุรกิจจัดเก็บ ใช้ และเปิดเผย ๒) สิทธิขอให้ลบข้อมูลส่วนบุคคลที่มีการจัดเก็บ ๓) สิทธิถอน  
ความยินยอมให้ขายข้อมูลสว่นบคุคล ๔) สิทธิให้ความยินยอมให้ขายขอ้มูลส่วนบุคคลของบุคคลที่มีอายตุ่ำกว่า ๑๖ ปี 
๕) สิทธิที่จะไม่ถูกเลือกปฏิบตัิ และ ๖) สิทธิดำเนนิการกับองค์กรธุรกิจทีล่ะเมิดข้อมูล 



๑๔๐ 
 
วัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวมหรือวัตถุประสงค์ตามที่ระบุไว้ และข้อจำกัดเร่ืองการเก็บรักษาข้อมูล 
โดยองค์กรธุรกิจต้องไม่เก็บรักษาข้อมูลสว่นบุคคลไว้เกินความจำเป็นของวัตถุประสงค์  

 ความคุ ้มครองตามกฎหมาย  CPRA ครอบคล ุมข ้อมูลช ีวภาพ (Biometric 
information) ซึ่งหมายถึง ข้อมูลลักษณะทางสรีระ ชีวภาพ หรือที่เกี่ยวกับพฤติกรรมของบุคคล รวมถึง
ดีเอ็นเอ (Deoxyribonucleic acid : DNA) ที่สามารถใช้หรือนำไปใช้โดยตรงหรือประกอบกัน หรือ
ประกอบกับข้อมูลระบุตัวตนอื่นเพื่อระบุตัวตนของบุคคล ข้อมูลชวีภาพรวมถึงม่านตา เรตินา ลายน้ิวมือ 
ใบหน้า มือ ฝ่ามือ ลายของเส้นเลือด การบันทึกเสียง แบบระบุตัวตนหรือแผนภาพคลื่นเสียงที่สามารถ
นำออกมาได้และรูปแบบการกดแป้นพิมพ์ห รือจังหวะการพิมพ์ รูปแบบการเดินหรือจังหวะก ารเดิ น 
ข้อมูลการนอนหลับ ข้อมูลสุขภาพ หรือข้อมูลการออกกำลังกายทีม่ีข้อมูลระบุตัวบคุคล ๔๑ 

นอกจากน้ี กฎหมาย CPRA ได้กำหนดให้มีการจัดตั้งหน่วยงาน California Privacy 
Protection Agency (CPPA) เพื่อกำกับดูแลและบังคับใช้กฎหมายน้ีและกฎหมาย CCPA โดยเฉพาะ 
โดยที่ไม่เป็นการจำกัดอำนาจของรัฐมนตรีว่าการกระทรวงยุติธรรมที่มีอำนาจบังคับใช้กฎหมาย CCPA 
อยู่แต่เดิม ซึ่งเป็นกลไกการกำกับดูแลความเป็นส่วนตัวของผู้บริโภคที่มีความเข้มงวดยิง่ขึ้น๔๒  

     (ข) กฎหมาย Biometric information (SB 1189)  
     กฎหมายว ่าด ้วยข ้อมูลช ีวภาพ  (Biometric information: SB 1189 )  

มีสาระสำคัญเป็นการกำหนดหน้าที่ให้กับองค์กรธุรกิจที่จัดเก็บข้อมูลชีวภาพในการ จัดท ำนโยบ าย  
และเผยแพร่นโยบายเป็นลายลักษณ์อักษรเกี่ยวกบัการเก็บรักษาข้อมูลชีวภาพและการทำลายข้อมูลถาวร 
ซึ่งต้องดำเนินการให้แล้วเสร็จภายในวันที่ ๑ กันยายน ค.ศ. ๒๐๒๓ และปฏิบัติตามนโยบายดังกล่าว
อย่างเคร่งครัด รวมถึงกำหนดห้ามมิให้องค์กรธุรกิจเปิดเผยข้อมูลชีวภาพของบุคคล เว้นแต่จะเป็นไป
ตามหลักเกณฑ์ของกฎหมาย โดยข้อมูลชวีภาพตามกฎหมายน้ีหมายถงึ ข้อมูลของบคุคลทีร่วมการวัดผล

 
๔๑SEC. 14. Section 1798.140 of the Civil Code is amended to read:  

1798.140. For purposes of this title: 
( c)  " Biometric information"  means an individual's physiological, biological 

behavioral characteristics, including information pertaining to an individual's deoxyribonucleic acid 
(DNA) , that can be is used or intended to be used, singly or in combination with each other or with 
other identifying data, to establish individual identity.  Biometric information includes, but is not 
limited to, imagery of the iris, retina, fingerprint, face, hand, palm, vein patterns, and voice recordings, 
from which an identifier template, such as a faceprint, a minutiae template, or a voiceprint, can be 
extracted, and keystroke patterns or rhythms, gait patterns or rhythms, and sleep, health, or exercise 
data that contain identifying information. 

๔๒The California Privacy Rights Act Of 2020, ส ืบค้นเ มื ่อวันท ี่  ๑๐ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก
https://www.weil.com/-/media/the-california-privacy-rights-act-of-2020-may-2021.pdf. 



๑๔๑ 
 
โดยอัตโนมัติของลักษณะทางชีวภาพหรือพฤติกรรมของบุคคล รวมถึงข้อมูลจดจำใบหน้า ลายน้ิวมือ 
เสียง เรตินา หรือม่านตา หรือลักษณะทางชีวภาพอื่นที่สามารถใช้เพื่อยืนยันตัวบุคคล๔๓  

     (ค) กฎหมาย Information privacy: connected devices: labeling (AB 2392) 
กฎหมายว่าด้วยความเป็นส่วนตัวของข้อมูล อุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  

และการติดป้ายกำกับ (Information privacy: connected devices: labeling (AB 2392)) เป็นกฎหมาย
ที่ได้รับการเสนอขึ้นใหม่เพื่อให้เป็นไปตามคำสั่งประธานาธิบดีเกี่ยวกับการปรับปรุงคว ามปลอดภัย  
ทางไซเบอร์ของประเทศ (Executive Order on Improving the Nation's Cybersecurity : E.O. 
14028) ลงนามเมื่อวันที่ ๑๒ พฤษภาคม ค.ศ. ๒๐๒๑ โดยกำหนดให้สถาบันมาตรฐานและเทคโนโลยี
แห ่งชาต ิ ( Institute of Standards and Technology : NIST) พ ัฒนาหล ักเกณฑ์ความปลอดภัย 
ทางไซเบอร์และให้คำแนะนำเร่ืองการติดป้ายกำกับผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์และผลิตภัณฑ์ที่ เชื่อ มต่อ
อ ินเทอร์เน็ต  ( Internet of Things ( IoT) products) กฎหมายดังกล่าวมีวัตถ ุประสงค ์เพื ่อกำหนด
มาตรการค ุ ้มครองความปลอดภัยของข้อมูลท ี่จัดเก ็บผ่านอุปกรณ์เชื ่อมต่อ ( connected device)  
โดยกำหนดให้ผู ้ผลิตอุปกรณ์ต ้องทำให้อุปกรณ์นั ้นมีค ุณสมบัต ิ ( features) ด ้านความปลอดภัย 
ที่เหมาะสมหรือคุณสมบัติที่เหมาะกับลักษณะและการทำงานของอุปกรณ์ และคุณสมบัติที่เหมาะสมกบั
ข้อมูลที่เก็บรวบรวม ใช้ ถ่ายโอน รวมถึงกำหนดให้มีวิธีการคุ้มครองอุปกรณ์และข้อมูลภายในจากการ
เข้าถึง ทำลาย ใช้ ดัดแปลง หรือเปิดเผยโดยไม่ได้รับอนุญาต ซึ่งอุปกรณ์เชื่อมต่อที่อยู่ภายใต้ข้อกำหนด
หมายถ ึงอ ุปกรณ์ที ่มีลักษณะตรงตามหลักเกณฑ์หรือสูงกว่าหลักเกณฑ์แนะนำการติดป้ายกำกับ
ผล ิตภัณฑ์ที ่เชื ่อมต่ออ ินเทอร์เน็ตของผู ้บริโภค ( Recommended Criteria for Cybersecurity 
Labeling for Consumer Internet of Things ( IoT) Products) ครอบคลุมผลิตภัณฑ์เชื่อมต่อ
อ ินเทอร์เน็ตที ่ม ีส ่วนประกอบหล ักด ังนี ้  ๑) เกตเวย์ (Gateway) หรือเครือข ่าย ๒) แอพล ิเคชัน 
ที่แสดงร่วมกับอุปกรณ์ และ ๓) ระบบหลังบ้าน  นอกจากน้ี กฎหมายได้กำหนดให้ผู้ผลิตอุปกรณ์ต้อง
ปฏิบัติตามคำแนะนำการติดป้ายกำกับผลิตภัณฑ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยคำแนะนำดังกล่าวได้เสนอ
ให้ผู้ผลิตอุปกรณ์ติดป้ายกำกับผลิตภัณฑ์แบบคู่ คือ ป้ายกำกับเร่ืองความปลอดภัยทางไซเบอร์ที่ เป็น
ข้อมูลเชิงเทคนิคและป้ายกำกับทั่วไปที่เข้าใจได้โดยง่ายสำหรับผู้บริโภคที่ไม่จำเป็นต้อ งอาศัยคว าม รู้

 
๔๓TITLE 1.81.7. Biometric Information 

1798.300. As used in this title: 
(a)  ( 1 )  “ Biometric information” means the data of an individual generated by 

automatic measurements of an individual’ s unique biological or behavioral characteristics, including 
a faceprint, fingerprint, voiceprint, retina or iris image, or any other biological characteristic that can 
be used to authenticate the individual’s identity. 



๑๔๒ 
 
เฉพาะทางด ้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ รวมถ ึงระบุช่องทางการเข้าถึงข ้อมูลดังกล่าวเพิ่มเติม  
เช่น การใส่ URL และ QR Code เป็นต้น๔๔  

    (ง) Social Media Platform Duty to Children Act (AB 2408)  
     กฎหมายว่าด ้วยหน้าที ่ของแพลตฟอร์มโซเชียลมีเด ียต ่อเด็ก  (Social Media 

Platform Duty to Children Act: AB 2408) เป ็นกฎหมายท ี ่ได ้รับการเสนอข ึ้นใหม่เพ ื ่อป้องกัน 
การเสพติดโซเชียลมีเดีย (Social media) ของเด็กโดยเฉพาะ โดยตระหนักถึงผลกระทบของการเสพตดิ
โซเชียลมีเดียที่มีผลต่อการทำงานของระบบสมอง ความแพร่หลายของการใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย
ในเด็กวัยรุ่นภายในรัฐ ตลอดจนปัญหาการเสพติดโซเชียลมีเดียที่เกิดขึ้นอย่างเป็นที่น่ากังวล เช่น กรณีที่
วารสาร The Wall Street Journal เผยแพร่บทความ The Facebook Files อ้างถึงเอกสารภาย ใน
ของบริษัทแพลตฟอร์มดิจิทัลระดับโลก เอกสารดังกล่าวปรากฏข้อเท็จจริงที่แสดงให้เห็ นว่ าบ ริษัท  
รู้ว่าแพลตฟอร์มของตนก่อให้เกิดอันตรายอย่างมากต่อผู้ใช้งานโดยเฉพาะผู้ใช้งานที่เป็นเด็ก เน่ืองจากได้
ทำการศึกษารูปแบบการใช้งานแพลตฟอร์มและพบว่าร้อยละ ๕ ของผู้ใช้งานที่มีอายุ ๑๔ ปี  รู้สึกได้ว่า 
ไม่สามารถควบคุมการใช ้งานของตนได้และการใช้งานนั้นส่งผลกระทบต่อความรับผิดชอบท ี่มี อยู่ 
โดยเฉพาะผลกระทบต่อเวลาในการทำการบ้าน รวมถึงผลกระทบต่อสุขภาพ๔๕ ซึ่งเป็นลักษณะที่เข้าขา่ย
ความหมายของการเสพต ิด (Addiction) ตามกฎหมายที ่กำหนดไว้ว่าหมายถึง การใช้แพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียตั้งแต่หน่ึงแพลตฟอร์มขึ้นไป โดยมีการใช้งานทั้งสองลักษณะต่อไปน้ี ๑) การใช้งานที่บ่งชี้
ถึงความหมกมุ่นหรือการถูกครอบงำ หรือการถอนตัวหรือมีความยากลำบากในการหยุดหรือลดการใช้
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย แม้ผู้ใช้งานต้องการหยุดหรือยกเลิก และ ๒) เป็นสาเหตุห รือก่อให้ เกิด
อันตรายทางกาย จิตใจ อารมณ์ พัฒนาการ หรือทางวัตถุต่อผู้ใช้งาน๔๖ ด้วยข้อกังวลดังกล่าวจึงนำไปสู่
การกำหนดมาตรการทางกฎหมายสำหรับผู้ให้บริการแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย ให้มีหน้าที่จัดให้มีวิธีการ
ป้องกันการเสพติดโซเชียลมีเดียของผู้ใช้งานที่เป็นเด็ก (บุคคลที่ใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียและมีอายุ  

 
๔๔ National Institute of Standards and Technology, ‘ Recommended Criteria for 

Cybersecurity Labeling for Consumer Internet of Things (IoT) Products,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี่  ๑๐ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://nvlpubs.nist.gov/nistpubs/CSWP/NIST.CSWP.02042022-2.pdf. 

๔๕The Wall Street Journal, ‘The Facebook Files,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.wsj.com/articles/the-facebook-files-11631713039. 

๔๖1714.48. (a) For purposes of this section: 
(2) “Addiction” means use of one or more social media platforms that does both 

of the following: 
(A)  Indicates preoccupation or obsession with, or withdrawal or difficulty to 

cease or reduce use of, a social media platform despite the user’s desire to cease or reduce that use. 
(B)  Causes or contributes to physical, mental, emotional, developmental, or 

material harms to the user. 



๑๔๓ 
 
ต่ำกว ่า ๑๘ ปี )  และห ้ามไม่ให้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียใช้วิธีการใดก็ตามท ี่ก่อให้เกิดการเสพติด 
การใช้งาน  นอกจากน้ี ได้รับรองสิทธิดำเนินการเพื่อเยียวยาความเสียหายอันเกิดจาก การที่บ ริษัท
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียฝ่าฝืนกฎหมายจนเป็นเหตุให้เด็กได้รับความเสียหาย โดยผู้มีอำนาจกระทำการ
แทนเด็กมีสิทธิได้รับค่าเสียหายที่เกิดขึ้ นจริงและสิทธิดำเนินคดีแบบกลุ่ม (class action) โดยต้องมี
จำนวนค่าเสียหายต่อคนไม่น้อยกว่าหน่ึงพันดอลลาร์๔๗ 
 

  (๓) กฎหมายที่มุ่งเน้นการควบคุม 
แพลตฟอร์มโลกเสมือนจริงถูกพัฒนาให้ใกล้เค ียงก ับโลกของความเป็นจริง 

โดยเฉพาะสภาพแวดล้อมและกิจกรรมภายใน ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ บรรยากาศ สิ่งของ การเป็นเจ้าของ
สินทรัพย์ดิจิทัล รวมถึงการทำธุรกรรมต่าง ๆ เช่นตัวอย่างแพลตฟอร์ม Decentraland แพลตฟอร์ม 
โลกเสมือนจริงที่ผู้ใช้งานสามารถสร้างร่างสมมติ (avatar) และโต้ตอบกับร่างสมมติอื่น ดำเนินกิจกรรม
และมีวิถีชีวิตในพื้นที่เสมือน Decentraland ทำงานบนระบบบล็อกเชน Ethereum และมีรูปแบบ  
การทำงานที่เรียกว่า Decentralized Autonomous Organizations (DAO) ซึ่งเป็นชุมชนที่ปราศจาก
องค์กรกลางในการควบคุมการทำธุรกรรม ธุรกรรมสำคัญที่เกิดขึ้นจะดำเนินการผ่านสัญญาอั จฉริยะ 
(Smart Contract)๔๘ และมีเหรียญ MANA เป็นสกุลเงินดิจิทัลที่ใช้สำหรับซื้อสินท รัพย์แล ะบ ริก าร
เสมือนภายในแพลตฟอร์ม ผู้ใช้งานสามารถซื้อขายที่ดินเสมือน (LAND) และสร้างสิ่งปลูกสร้างบนที่ดิน 
ตลอดจนลงทุนโดยใช้เหรียญดังกล่าว๔๙  อย่างไรก็ตาม แม้เทคโนโลยีดังกล่าวจะก่อให้เกิดประโยชน์
อย่างมากต่อผู้ใช้งานจากความชาญฉลาดที่ถูกพัฒนาให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น แต่หากปราศจากกลไก
ควบคุมอาจนำมาซ ึ่งความเสี่ยงด ้านความปลอดภัยโดยเฉพาะเรื ่องความโปร่งใสและกระบวนการ
ตรวจสอบการดำเนินงานของผู้ให้บริการ 

แคลิฟอร์เนียในฐานะของศูนย์กลางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมชั้นนำพย ายาม  
ที่จะสร้างรากฐานด้านกฎระเบียบสำหรับบริษัทเอกชนที่ให้บริการบล็อกเชน สินทรัพย์ดิจิทัล และบริษทั 
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการเงิน เพื่อกระตุ้นให้เกิดการผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ มี
ความรับผิดชอบต่อผู้ใช้งานและผู้มีส่วนได้เสีย สร้างมาตรการสำหรับการคุ้มครองผู้บริโภค ตลอดจน

 
๔๗‘AB-2408 Child users:  addiction,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https 

://leginfo.legislature.ca.gov/faces/billNavClient.xhtml?bill_id=202120220AB2408. 
๔๘เป็นสัญญาที่ดำเนินการผา่นระบบบล็อกเชน โดยเนือ้หาของสัญญาและผู้ทำสัญญาจะถูกบันทกึ

ในระบบ เม่ือผู้ทำสัญญาปฏบิัตติามเง่ือนไขในระบบอย่างครบถว้น ระบบจะดำเนนิการและอนมัุติเปน็สัญญาที่ใช้บงัคับ
ได้ทันที และเป็นสัญญาทีมี่การเผยแพร่ในแพลตฟอร์มโดยที่ใหผู้้ใช้งานอื่นสามารถตรวจสอบได้โดยไม่ต้องพ่ึงตัวกลาง 
(ศิวพันธ์ แซ่ลิ้ม, “ปัญหาสัญญาอัจฉริยะบนระบบบล็อกเชน ศึกษากรณีการคุ้มครองผู้บริโภคในสัญญาอัจฉริยะ  
บนระบบบล็อกเชน,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก http://ethesisarchive.library.tu.ac.th/thesis/ 
2019/TU_2019_6101031083_12144_12163.pdf) 

๔๙‘Decentraland DAO,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://dao.decentraland.org/en. 



๑๔๔ 
 
วางรากฐานด้านกฎระเบียบให้สอดคล้องกับแนวทางของส ่วนกลาง ๕๐ ผ ู ้ว ่าการแห่งรัฐจึงไดอ้อก 
คำส ั ่งบริหาร (Executive Order) ลงนามเมื่อว ันท ี ่ ๔ พฤษภาคม ค.ศ. ๒๐๒๒ กำหนดหน้าที ่และ 
ความรับผิดชอบให้กบัองค์กรที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและการเงินในการกำกับดูแลสินทรัพย์ดิจิทัลและ
บริการทางการเง ิน ทำให้แคล ิฟอร์เนียเป็นรัฐแรกของสหรัฐอเมริกาที ่ริเริ ่มสร้างกรอบการทำงาน 
ที่ครอบคลุมและเป็นหน่ึงเดียวสำหรับการเติบโตของเทคโนโลยี Web3๕๑ โดยคำสั่งบริหารได้กำหนดให้
กระทรวงคุ้มครองการเงินและนวัตกรรม (Department of Financial Protection and Innovation: DFPI) 
เป็นหน่ึงในหน่วยงานหลกัดำเนินการตามคำสัง่ดังกลา่วภายใต้กฎหมาย Consumer Financial Protection Law 
ในการพัฒนาแนวทางและความชัดเจนด้านกฎระเบียบและกำกับดูแลภาคเอกชนที่เสนอขายผลิตภัณฑ์
และบริการทางการเงินซึ่งเป็นสินทรัพย์ดิจิทัลในแคลิฟอร์เนีย๕๒  

กฎหมายคุ้มครองทางการเง ินของ ผู้บริโภ ค ( Consumer Financia l  
Protection Law) เป็นกฎหมายที่บงัคับใช้เมื่อปี ค.ศ. ๒๐๒๐ มีวัตถุประสงค์เพื่อกำกับดูแลสถาบันการเงนิ
และบริการทางการเงิน ไม่ว่าจะเป็นธนาคาร บริษัททรัสต์ สหภาพเครดิต ผู้ให้กู้ยืมเงิน และผู้ให้กู้ยืม  
สินเชื่อเพื่อที่อยู่อาศัย โดยกฎหมายดังกล่าวมีสาระสำคัญเป็นการกำหนดอำนาจหน้าที่ให้กับกระท รวง
คุ้มครองการเงินและนวัตกรรม (DEPI) ในการพัฒนาระบบการเงินของรัฐให้เป็นระบบที่มีความโปร่งใส

 
๕๐หมายถึง คำสั ่งประธานาธ ิบดีว่าด ้วยการพัฒนาสินทรัพย์ด ิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบ 

(Executive Order on Ensuring Responsible Development of Digital Assets) ลงนามเมื ่อว ันที ่  ๙ มีนาคม  
ค.ศ. ๒๐๒๒ มีสาระสำคัญกำหนดให้มีมาตรการที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจทิัล ๗ ด้าน ได้แก่ ๑) มาตรการคุ้มครอง
ผ ู ้บริโภค ผ ู ้ลงทุน และธ ุรกิจในประเทศ ๒) มาตรการคุ้มครองเสถียรภาพการเงินของประเทศและโลก รวมถึง 
ลดความเสี ่ยงของระบบ ๓) ลดความเสี ่ยงด้านการเงินและความมั่นคงของประเทศจากการใชส้ินทรัพย์ดจิิทัล 
อย่างผิดกฎหมาย ๔) ส่งเสริมความเป็นผู้นำของสหรัฐฯ ด้านการแข่งขันเทคโนโลยีและเศรษฐกิจเพ่ือให้ประเทศ  
เป็นผู้นำด้านระบบการเงินระดับโลก ๕) ส่งเสริมการเข้าถงึบริการทางการเงินทีป่ลอดภยัและเข้าถึงได้อย่างเท่าเทียม  
๖) สน ับสนุนความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การพัฒนาและการใช ้สินทรัพย์ด ิจิทัลอย่างมีความรบัผิดชอบ และ  
๗) สำรวจความเปน็ไปได้ของการสรา้งสกลุเงินดิจทิัลโดยธนาคารกลาง (Central Bank Digital Currency) 
(The White House, ‘Executive Order on Ensuring Responsible Development of Digital Assets,’ สืบค้น
เม่ือวันที่ ๑๕ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.whitehouse.gov/briefing-room/statements-releases/  
2022/03/09/fact-sheet-president-biden-to-sign-executive-order-on-ensuring-responsible-innovation-
in-digital-assets) 

๕๑Office of Governor Gavin Newsom, ‘Governor Newsom Signs Blockchain Executive 
Order to Spur Responsible Web3 Innovation, Grow Jobs, and Protect Consumers,’ สืบค้นเม่ือวนัที่ ๒ 
ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.gov.ca.gov/2022/05/04/governor-newsom-signs-blockchain-
executive-order-to-spur-responsible-web3-innovation-grow-jobs-and-protect-consumers/. 

๕๒‘Executive Department State of California Executive Order N-9-22,’ สืบค้นเม่ือวันที่ 
๑๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.gov.ca.gov/wp-content/uploads/2022/05/5.4.22-Blockchain-EO-
N-9-22-signed.pdf. 



๑๔๕ 
 
และรับผิดชอบต่อผู้บริโภคและผู้มีส่วนได้เสีย รวมถึงส่งเสริมการเข้าถึงเครดิตโดย ไม่ เลือกปฏิบั ติ  
การจัดตั้งฝ่ายคุ้มครองการเงินผู้บ ริโภค (Consumer Financial Protection Division) สำนักงาน
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการเง ิน (Office of Financial Technology Innovation) และสำนักงาน
ผู้ตรวจการ (Office of the Ombuds) เพื่อเป็นกลไกเฉพาะด้านสำหรับการกำกับดูแลและตรวจสอบ
ระบบการเงินของรัฐ 

กฎหมายกำหนดควบคุมการดำเนินงานของบุคคลและผู้ให้บริการที่เกี่ยวข้องกับ
ผลิตภัณฑ์การเงินและบริการการเงิน โดยกำหนดให้การกระทำดังต่อไปน้ีเป็นความผิด  

๑) การประกอบธ ุรก ิจท ี ่ดำเนินการหรือกระทำการอ ันไม่ชอบด้วยกฎหมาย  
ไม่เป็นธรรม หลอกลวง หรือฝ่าฝืนกฎหมายเกี่ยวกับผลิตภณัฑ์หรือบริการการเงิน 

๒) เสนอหรือจัดให้มีผลิตภัณฑ์หรือบริการการเงินที่ไม่เป็นไปตามกฎหมายการเงิน  
หรือกระทำการหรือละเว้นการกระทำที่เป็นการละเมิดกฎหมายการเงิน 

๓) ปฏ ิบัติไม ่ถูกต้องตามกฎหมายหรือไม่ปฏิบ ัติตามกฎหมายคุ้มครองการเงิน
ผู้บริโภคหรือกฎระเบียบของกระทรวง DEPI  

นอกจากนี ้  กระทรวง DEPI มีอำนาจออกกฎระเบียบเก ี่ยวกับการจดทะเบียน
สำหรับบุคคลที่ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับการเสนอหรือจัดหาผลิตภณัฑ์หรือบริการการเงินสำหรับผู้บริโภค 
และกำหนดมาตรการกำกับดูแลบุคคลทีต่้องจดทะเบียน เช่น  

 ออกกฎระเบียบเพื่ออำนวยความสะดวกในการกำกับดูแล ประเมินผล และ
ตรวจสอบความเสี่ยงที่มีต่อผู้บริโภค  

 ออกกฎระเบียบกำหนดให้ผู้จดทะเบียนรวบรวม จัดทำ หรือเก็บรักษาบันทึก  
เพ ื ่อว ัตถ ุประสงค ์ในการกำกับดูแล ประเมินผล และตรวจสอบความเสี ่ยงต ่อผู ้บริโภค ตลอดจน 
เพื่อตรวจสอบว่าผู้จดทะเบียนเป็นนิติบุคคลที่ถูกต้องตามกฎหมายและสามารถปฏิบัติตามข้อผูกพัน  
ที่มีต่อผู้บริโภคได้ ข้อกำหนดดังกล่าวอาจรวมการตรวจสอบประวัติบุคคลที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ เงื่อนไข
หรือข้อกำหนดทางการเงินด้วยก็ได้ 

 ออกกฎระเบียบเพื่อกำกับดูแลคณุลักษณะของผลติภัณฑ์หรือบริการทางการเงิน
ให้มีการเปิดเผยอย่างถูกต้อง และเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีประสิทธิภาพต่อผู้บริโภคเพื่อช่วยให้ผู้บริโภคเข้าใจ
ผลประโยชน์และความเสี ่ยงที ่เกี ่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์หรือบริการด ังกล่าว โดยคำนึงถึงข้อเท็จจริงและ
สถานการณ์ 

 ออกกฎระเบียบที่กำหนดให้ผู้ที่ได้รับความคุ้มครองและผู้ให้บริการที่ป ระกอบ
ธุรกิจในตลาดบริการการเงินสำหรับผู้บริโภคยื่นคำประกาศ รายงาน หรือคำชี้แจงเป็นลายลักษณ์อักษร
ตามหลักเกณฑ์และภายในระยะเวลาที่กำหนดเพื่อใหก้ระทรวง DEPI สามารถติดตามและตรวจสอบได้ 
 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า แม้รัฐแคลิฟอร์เนียจะยงัไม่มีการบังคับใช้กฎหมายทีม่ีลักษณะเฉพาะ
สำหรับเทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างครอบคลุมทั้งด้านการส่งเสริม คุ้มครอง และควบคุม แต่กฎหมายที่มี



๑๔๖ 
 
การบังคับใช้อยู่ในปัจจุบันบางส่วนได้ครอบคลุมประเด็นความท้าทายที่เกี่ยวขอ้งกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  
นอกจากน้ี ภาครัฐได้มีการพิจารณากฎหมายเพิ่มเติมเพื่อตอบสนองการเติบโตของเทคโนโลยี โดยด้าน
การส่งเสริมการดำเนินการจะมุ่งเน้นกฎหมายที่สร้างความเท่าเทียมทางดิจิทัลเพื่อวางรากฐานคว าม
เสมอภาคในการเข้าถ ึงเทคโนโลยี ด ้านการคุ ้มครอง จะให้ความสำคัญก ับกฎหมายที ่ปกป้องความ
ปลอดภัยของความเป็นส่วนตัวและข้อมูลของบุคคล รวมถึงมาตรการป้องกันการใช้งานเทคโนโลยีที่มาก
จนเก ินไป ขณะที ่ด ้านการควบคุมจะมุ ่งเน้นมาตรการสำหรับการเต ิบโตของเทคโนโลยีบล็อกเชน 
สินทรัพย์ดิจิทัล และเทคโนโลยีการเงินเพื่อสร้างกฎระเบียบที่ครอบคลุมและสอดคล้องกับแนวทางของ
ส่วนกลางเกี่ยวกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ ซึ่งการผลักดันกฎหมายต่าง ๆ ข้างต้นได้สะท้อนถึงความ
พยายามในการสร้างสภาพแวดล้อมด้านกฎหมายที่สามารถรักษาสมดุลระหว่างประโยชน์จากเทคโนโลยี
เสมือนจริงกับความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยี แคลิฟอร์เนียจึงเป็นตัวอย่างของรัฐที่มีการ
เตรียมความพร้อมด้านกฎหมายที่สอดคล้องกับความเปลีย่นแปลงของสังคม 
 
 

ประเทศญ่ีปุ่น* 
 

      ดังที่ได้กล่าวไว้แล้วในเอกสารส่วนที่หน่ึง เร่ือง “มุมมอง ท่าที นโยบาย และแผนงาน
ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศญ่ีปุ่น” ซึ่งปัจจุบันญ่ีปุ่นยังไม่มีการตรากฎหมายว่าด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงขึ้นเป็นการเฉพาะ แต่มีบทบัญญัติของกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้องที่อาจใช้บังคับกับการกำกับ
ดูแลการดำเนินการที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยเีสมือนจริงได้ในบางกรณี ดังต่อไปน้ี 

      ๑. พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อห้ามในการเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยมิได้รับอนุญาต 
(Act on Prohibition of Unauthorized Computer Access) (Act No.128 of 1999)๕๓ 
   กฎหมายฉบับนี ้ม ี เจตนารมณ์เพ ื ่อป ้องกันการก่ออาชญากรรมเกี ่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ที่กระทำผ่านสายโทรคมนาคมและรักษาความสงบเรียบร้อยเกี่ยวกับโทรคมนาคมด้วยการ
ควบคุมการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ โดยห้ามมิให้มีการเข้าใช้งานคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต ตลอดจน
กำหนดบทลงโทษสำหรับการกระทำดังกล่าวและกำหนดมาตรการให้ความช่วยเหลือซึ่งดำ เ นินการ 
โดยคณะกรรมการความปลอดภัยสาธารณะของจังหวัดเพื่อป้องกันไม่ให้เกิดการกระทำคว ามผิดซ้ ำ  
โดยในเบื้องต้นต้องทำความเข้าใจกับบทนิยามคำสำคัญตามกฎหมายฉบับน้ี จำนวน ๔ คำ ได้แก่ 

 

*จัดทำโดยนางสาวนพรัตน์ พิริยานสรณ์ นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายค้นคว้า  
และเปรียบเทยีบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ 

๕๓ส ืบค้นเ มื ่อว ันที ่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.japaneselawtranslation.go.jp 
/en/laws/view/3933/en. 

https://www.japaneselawtranslation.go.jp/


๑๔๗ 
 
   (๑) คำว่า “ผู้ดูแลระบบ” (access administrator) หมายความว่า บุคคลที่
ดูแลจัดการการปฏิบัติงานของคอมพิวเตอร์ซึ่งเชื่อมต่อกับสายโทรคมนาคมในเร่ืองที่เกี่ยวกับการใช้งาน 
(จำกัดแต่เฉพาะที่ผ่านสายโทรคมนาคมที่เกี่ยวข้อง) 
   (๒) คำว่า “รหัสประจำตัว” (identification code) หมายความว่า รหัสที่
จัดสรรให้กับผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ซึ่งได้รับอนุญาตจากผู้ดูแลระบบที่มีอำนาจหรือผู้ดูแลระบบที่เกีย่วขอ้ง 
(“ผู้ใช้ที่ได้รับอนุญาต) เพื่อให้ผู้ดูแลระบบสามารถระบุผู้ใช้ที่ ได้ รับอนุญาตเฉพาะราย ไ ด้ โดยรหัส
ประจำตัวอาจเป็นสิ่งต่อไปน้ีหรือการรวมกันของรหัสใด ๆ  ดังต่อไปน้ี  
        (ก ) รห ัสที่ม ี เนื ้อหาซึ ่ง ไม ่เปิดเผยต ่อบ ุคคลที ่สามโดยปราศจากเหตุผล 
ตามคำแนะนำของผู้ดูแลระบบ 
        (ข) รหัสที่สร้างขึ้นจากภาพทั้งหมดหรือบางส่วนของร่างก ายขอ งผู้ใช้  
ที่ได้รับอนุญาต หรือเสียง หรือสิ่งอื่นใดที่เกี่ยวข้อง ฯลฯ ด้วยวิธีการที่ผู้ดูแลระบบกำหนด 
        (ค) รห ัสที ่สร้างขึ ้นจากลายมือชื ่อของผู้ใช้ท ี่ ได้รับอนุญาต หรอืสิ ่งอื ่นใด 
ที่เกี่ยวข้อง ฯลฯ ด้วยวิธีการที่ผู้ดูแลระบบกำหนด 
   (๓) คำว่า “สิ่งควบคุมการเข้าถึง” หมายความว่า  คุณสมบัติพิเศษที่เพิ่มขึ้น 
ในคอมพิวเตอร์เคร่ืองใดเคร่ืองหน่ึงตามการใช้งานที่ระบุห รือคอมพิวเตอร์เคร่ือ งอื่ นที่ เชื่อมต่อผ่าน  
สายโทรคมนาคมโดยผู้ดูแลระบบที่มีอำนาจเหนือการใช้งานคอมพิวเตอร์เพื่อควบคุมการใช้งานดังกล่าว  
สิ่งควบคุมการเข้าถึงน้ีเป็นสิ่งที่ถูกกำหนดขึ้นเพื่อลบข้อจำกัดในการเข้าถึงที่เกี่ยวข้องด้วยการยืนยันว่า 
การป้อนรหัสในคอมพิวเตอร์โดยบุคคลที่ประสงค์จะใช้งานตามที่ระบุในลักษณะเช่นเดียวกับการระบุ
ตัวตน หรือรหัสที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานที่ระบุที่เกี่ยวข้อง๕๔ (ซึ่งรวมถึงรหัสที่สร้างขึ้นจากรหัสประจำตวั
โดยใช้วิธีการที่ระบุโดยผู้ดูแลระบบ ตลอดจนส่วนหน่ึงของรหัสประจำตัวที่เกี่ยวขอ้ง) 
   (๔) คำว ่า “การเข ้าถ ึงคอมพิวเตอร์โดย มิได้รับอนุญาต” หมายความว่า  
การกระทำอย่างใดอย่างหน่ึงดังต่อไปน้ี: 
        (ก) การกระทำใด ๆ  ที่ทำให้คอมพิวเตอร์ซึ่งต้องระบุสิ่งควบคุมการเข้าถึงน้ัน
มีสถานะพร้อมใช้งานสำหรับการใช้งานตามที่กำหนดภายใต้ข้อจำกัดที่กำหนดโดยสิ่งควบคุมการเข้าถึง
ดังกล่าว โดยการป้อนรหัสประจำตัวที่เป็นสิ่งควบคุมการเข้าถึงของบุคคลอื่นผ่านสายโท รคมนาคม  
และการใช้งานคอมพิวเตอร์ที่ เกี่ยวข้อง (ยกเว้นการกระทำของผู้ดูแลระบบ และการกระทำที่ได้ รับ
อนุญาตจากผู้ดูแลระบบหรือผู้ใช้ที่ได้รับอนุญาต) 
        (ข) การกระทำใด ๆ  ที่ทำให้คอมพิวเตอร์ที่ต้องระบุสิง่ควบคุมการเข้าถงึน้ัน
ทำการแสดงผลภายใต้ข้อจำกัดที่กำหนดโดยสิ่งควบคุมการเข้าถึงที่เกี่ยวข้องน้ันด้วยการป้อนข้อมูลใด ๆ  
(ไม่รวมรหัสประจำตัว) หรือคำสั่งที่เหมาะสม เพื่อหลบเลี่ยงข้อจำกัดเกี่ยวกับการใช้ งานต ามที่ ระบุ 

 
๕๔ในที่นี้น่าจะหมายถึง ชื่อในการเขา้ระบบคอมพิวเตอร์ (Log-in name) และรหสัผ่าน (Password) 

ที่ผู้ใช้งานคอมพิวเตอรต์้องระบเุพ่ือทำการเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ (ความเหน็ของผู้เขียน) 



๑๔๘ 
 
ผ่านสายโทรคมนาคมและการทำงานของคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง (ยกเว้นการกระทำของผู้ดูแลระบบ  
และการกระทำที่ได้รับอนุญาตจากผู้ดูแลระบบ) 
        (ค) การกระทำใด ๆ ที่ทำให้คอมพิวเตอร์ที่กำหนดน้ันทำการแสดงผล
ภายใต ้ข ้อจำก ัดที ่กำหนดโดยส ิ ่งควบคุมการถึงของคอมพิวเตอร์เครื ่องอื ่นซึ ่งเช ื่อมต ่อผ ่านสาย
โทรคมนาคมด้วยการป้อนข้อมูลใด ๆ หรือคำสั่งที่เหมาะสมเพื่อหลีกเลี่ยงข้อจำกัดเกี่ยวกับการใช้งาน 
เข้าไปในคอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่นที่เกี่ยวข้องผา่นสายโทรคมนาคมและใช้งานคอมพิวเตอร์เคร่ืองอื่นน้ัน 
       มาตรการในการปกป้องมิให ้ม ีการเข ้าถ ึงคอมพิวเตอร์โดยมิช อ บ  
ด้วยกฎหมายตามพระราชบัญญัติน้ี สามารถแบ่งได้เป็น ๓ ระดับ ได้แก่ 
       (๑) ระดับประชาชน เป็นการกำหนดข้อห้ามซึ่งระบุให้เป็ นห น้าที่และ 
ความรับผิดชอบของประชาชนทุกคน ได้แก่ กำหนดห้ามมิให้ผู้ใดทำการเข้าถึงคอมพิวเตอ ร์โดยไม่ได้  
รับอนุญาต กำหนดห้ามมิให้ผู้ใดรับรหัสประจำตัวที่ เกี่ยวกับการเข้าถึงคอมพิวเตอ ร์ขอ งผู้อื่ นโดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้ รับอนุญาตตามประเภทที่ระบุไว้ กำหนดห้ามมิให้ผู้ ใด 
ส่งมอบรหัสประจำตัวที่เกี่ยวกับการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ของผู้อืน่ให้แก่บคุคลอื่นใดทีม่ิใช่ผู้ดแูลระบบหรือ
ผู้ใช้ที่ได้รับอนุญาต เว้นแต่มีเหตุโดยชอบด้วยกฎหมาย กำหนดห้ามมิให้ผู้ใดจัดเก็บ รหัสป ระจำตัว  
ที่เกี่ยวกับการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ของผู้อื่นที่ได้ รับมาอย่างไม่ถูกต้องโดยมีวัตถุป ระส งค์ เพื่อ เข้ าใช้
คอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต และกำหนดห้ามมิให้ผู้ใดกระทำการโดยแอบอ้างเป็นผู้ดูแลระบบที่ได้
เพิ่มสิ่งควบคุมการเข้าถึงไว้ในคอมพิวเตอร์ที่กำหนด หรือสร้างความเข้าใจผิดว่าเป็ นผู้ดูแล ระบบที่
เกี่ยวข้องสำหรับการกระทำการต่าง ๆ  ได้แก่ ๑) การปล่อยข้อมูลที่พร้อมให้ประชาชนทั่วไปตรวจสอบได้
ด้วยการส่งสัญญาณสาธารณะอัตโนมัติที่เชื่อมต่อกับสายโทรคมนาคม (หมายถึงชนิดที่ออกแบบสำหรับ
การเปิดใช้งานตามความต้องการและการรับตรงจากบุคคลทั่วไป ยกเว้นการแพร่ภาพหรือแพร่ภาพทาง
เคเบิล) ข้อมูลที่อ้างว่าเป็นผู้ดูแลระบบที่เกี่ยวข้องโดยขอให้ผู้ ใช้ที่ได้ รับอนุญาตซึ่ งได้ รับการจัดส รร  
รหัสประจำตัวที่เกี่ยวข้องกับสิ่งควบคุมการเข้าถึงทำการป้อนรหัสประจำตัวที่เกี่ยวข้องลงในคอมพิวเตอร์ 
ที่ระบุ ๒) การส่งข้อมูลทีอ่้างวา่มาจากผู้ดูแลระบบที่เกี่ยวขอ้งไปยังผู้ใช้ที่ได้รับอนุญาตที่เกี่ยวขอ้งทางอเีมล์  
โดยขอให้ผู้ใช้ที่ไดรั้บอนุญาตซึ่งได้รับการจัดสรรรหัสประจำตัวที่เกี่ยวข้องกับสิง่ควบคุมการเข้าถึงทำการ
ป้อนข้อมูลรหัสประจำตัวที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ที่ระบุ  นอกจากน้ี ผู้ดูแลระบบยังมีหน้าที่ ในการ
จัดการรห ัสประจำต ัวท ี่ เก ี่ยวกับการควบคุมการเข้า ถึงคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม หรือรหัสที่ใช้ 
เพื่อยืนยันผ่านการควบคุมการเข้าถึงดังกล่าว และต้องตรวจสอบประสิทธิภาพของสิ่งควบคุมการเข้าถึง
เช่นว่าน้ัน ตลอดจนใช้มาตรการที่จำเป็นโดยทันที เพื่อปกป้องคอมพิวเตอร์จากการเข้าถึงโดยไม่ได้ รับ
อนุญาต เช่น การเพิ่มประสิทธิภาพของฟังก์ชันของสิ่งควบคุมการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ 
       (๒) ระด ับจังหว ัด ม ีกลไกในรูปแบบคณะกรรมการระด ับจังหว ัด ได ้แก่ 
คณะกรรมการความปลอดภัยสาธารณะของจังหวัดเป็นผู้รับผิดชอบดูแลการดำเนินการตามกฎหมาย   
โดยในกรณีที ่พบว่ามีการเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต คณะกรรมการความปลอดภัย
สาธารณะของจังหวัดมีหน้าที่จัดให้ผู้ดูแลระบบการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ที่ถูกเข้าถึงโดยไม่ได้ รับอนุญาต



๑๔๙ 
 
ได้รับความช่วยเหลือที่เหมาะสม รวมทั้งให้คำแนะนำและจัดหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ผู้ดูแลระบบน้ัน
สามารถใช้มาตรการฉุกเฉินที่จำเป็นเพื่อป้องกันคอมพิวเตอร์จากการเข้าถึงโดยไม่ได้ รับอนุญาตตามวิธีการ
หรือสาเหตุของการกระทำอันเป็นการเข้าถึงโดยไม่ได้รับอนุญาต  ทั้งน้ี โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขว่าผู้ดูแลระบบ
การเข้าถึงที่เกี่ยวข้องได้ยื่นขอความช่วยเหลือพร้อมกับเอกสารและรายการอื่น ๆ  ที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้เป็น
ข้อมูลอ้างอิง เช่น สถานะการทำงานและการจัดการของคอมพิวเตอร์ดังกล่าวในขณะที่เกิดเหตุการกระทำ
อันเป็นการเข้าถึงโดยไม่ได้รับอนุญาต หรือสถานการณ์อื่นๆ เพื่อป้องกันมิให้เกิดการกระทำความผิดอีก 
และคำขอที่เกี่ยวข้องน้ันเป็นการสมควรแก่เหตุ 
    ในการนี ้  คณะกรรมการความปลอดภ ัยสาธารณะจังหวัดอาจ
มอบหมายงานเกี่ยวกับการดำเนินการวิเคราะห์กรณีที่จำเป็น ซึ่งครอบคลุมการสอบสวนทางเทคนิค  
การวิเคราะห์วิธีดำเนินการ และสาเหตุของการกระทำอันเป็นการเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต
ที่เป็นเหตุแห่งการขอความช่วยเหลือ เพื่อให้ความช่วยเหลือตามที่กำหนดไว้แก่บุคคลที่ระบุไว้ในระเบียบของ
คณะกรรมการความปลอดภัยสาธารณะแห่งชาติ ก็ได ้  นอกจากนี้  คณะกรรมการความปลอดภัย
สาธารณะของจังหวัดต้องสร้างความตระหนักและเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับการปกป้อง คอมพิ วเตอ ร์  
ที่มีสิ่งควบคุมการเข้าถึงจากการกระทำอันเป็นการเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต  
       (๓) ระด ับประเทศ กฎหมายกำหนดให ้เป ็ นหน้ าท ี ่ ของคณะกรรมก าร 
ความปลอดภัยสาธารณะแห่งชาติ รัฐมนตรีว ่าการกระทรวงกิจการภายในและโทรคมนาคม และ
รัฐมนตรีว่าการกระทรวงเศรษฐกิจ พาณิชย์ และอุตสาหกรรม ที่ต้องทำการเผยแพร่สถานะของก าร
เข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต ตลอดจนความคืบหน้าของการวิจัยและพัฒ นาเท คโ นโลยี  
ที่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติการควบคุมการเข้าถึงอยา่งน้อยปลีะคร้ัง และตอ้งให้ความช่วยเหลอืแก่องค์กรใด ๆ  
ที่จัดตั้งขึ้นโดยบุคคลที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมทางธุรกิจที่มุ่งสู่การเพิ่มประสิทธิภ าพขอ ง สิ่งค วบคุม 
การเข้าถึงคอมพิวเตอร์ เพื่อวัตถุประสงค์ในการช่วยเหลือตามมาตรการที่ดำเนินการโดยผู้ดูแลระบบ  
ด้วยการให้ข้อมูลที่จำเป็นและอื่น ๆ  นอกจากน้ี รัฐบาลกลางมีหน้าที่สร้างความตระหนักและเผยแพร่
ความรู้เกี่ยวกับการป้องกันคอมพิวเตอร์ที่ระบุด้วยคุณลักษณะการควบคุมการเข้าถึงจากการกระทำของ
การเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้ รับอนุญาตด้วย  ทั้งน้ี โดยกฎหมายได้มีการกำหนดโทษท างอ าญา 
แก่บุคคลผู้ฝ่าฝืนหรือไม่ปฏิบัติตามบทบัญญัติแห่งกฎหมายด้วย เช่น ๑) บุคคลที่เข้าถึงคอมพิวเตอร์ 
โดยไม่ได้รับอนุญาตต ้องระวางโทษบังค ับใช้แรงงาน ( imprisonment with work) ไม ่เก ินสามปี  
หรือปรับไม่เก ินหนึ ่งล ้านเยน ๒) บ ุคคลซึ ่งรับรห ัสประจำตัวท ี ่เกี ่ยวก ับการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ 
ของผู้อื่นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาตตามประเภทที่ระบุไว้ หรือบุคคล
ซึ่งส่งมอบรหัสประจำตัวที่เกี่ยวกับการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ของผู้อื่นให้แก่บุคคลอื่นใดที่มิใช่ผู้ดูแลระบบ
หรือผู้ใช้ที่ได้รับอนุญาต เว้นแต่มีเหตุโดยชอบด้วยกฎหมาย หรือบุคคลซึ่งจัดเก็บรหัสป ระจำตัว ที่
เก ี ่ยวกับการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ของผู้อื ่นที่ได้รับมาอย่างไม่ถูกต ้องโดยมีว ัตถุประสงค์ เพ ื่อเข้าใช้
คอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต ต้องระวางโทษบังคับใช้แรงงาน (imprisonment with work) ไม่เกิน
หน่ึงปี หรือปรับไม่เกินหน่ึงล้านเยน เป็นต้น โดยหากกรณีความผิดของบุคคลที่เข้าถึ งคอมพิวเต อร์ 



๑๕๐ 
 
โดยไม่ได ้รับอนุญาต บ ุคคลซ ึ ่งรับรห ัสประจำต ัวท ี ่ เก ี ่ยวกับ การเข ้าถ ึงคอมพิวเตอร์ของผู้อื่น 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเขา้ถึงคอมพิวเตอร์โดยไม่ไดรั้บอนุญาตตามประเภทที่ระบุไว้ หรือบุคคลซึ่งส่งมอบ
รหัสประจำตัวที่เกี่ยวกับการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ของผู้อื่นให้แก่บุคคลอื่นใดที่มิใช่ผู้ดูแลระบบหรือผู้ใช้ 
ที่ได้รับอนุญาตเป็นการกระทำของบุคคลที่อยู่นอกดินแดนของประเทศญ่ีปุ่น การกระทำความผิด
ดังกล่าวจะอยู่ภายใต้ความผิดตามมาตรา ๔-๒ ของประมวลกฎหมายอาญาของญ่ีปุ่น๕๕ 

      ๒. ประมวลกฎหมายอาญา (The Penal Code (Act No. 45 of April 24, 1907))๕๖ 
นอกจากความผิดตามพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อห้ามในการเข้าถึงคอมพิวเตอ ร์  

โดยมิได้รับอนุญาตฯ ตามท ี ่ได ้ระบ ุข้างต ้นแล้ว ประมวลกฎหมายอาญาของญี ่ปุ ่นยังมีบทบัญญัติ 
ที่อาจเกี่ยวข้องและนำมาใช้บังคับกับเทคโนโลยเีสมือนจริงได้ ดังน้ี 

(๑) มาตรา ๗-๒๕๗ บ ัญญัต ินิยามคำว่า "บ ันทึกทางอิเล็กทรอนิกส์หรือคลื่น
แม่เหล็ก" ไว้ว่าหมายความว่า บันทึกใด ๆ  ที่สร้างขึ้นโดยวิธีทางอิเล็กทรอนิกส์ คลื่นแม่เหล็ก หรือวิธีการ
อ ื ่นใดที่ มีส ่วนทำหน้าที ่รับรู ้ตามธรรมชาต ิไม่อาจรับ รู้ได้ และใช ้สำหรับการประมวลผลข้อมูล 
โดยคอมพิวเตอร์ 

(๒) มาตรา ๒๔๖-๒๕๘ ความผิดฐานฉ้อโกงทางคอมพิวเตอร์ 
           นอกจากบทบัญญัติด ังกล่าว ผู้ท ี ่ได้รับมาอย่างผิดกฎหมายหรือทำให้ผู้อื่น 
ได ้รับกำไรอย่างผิดกฎหมายด้วยการสร้างบันทึกทางอิเล็กทรอนิกส์หรือคลื ่นแม่เหล็กอันเป็นเท็จ 
ที่เกี่ยวข้องกับการได้มา การสูญหาย หรือการเปลี่ยนแปลงสิทธิในทรัพย์สิน โดยการป้อนข้อมูลเท็จหรือ

 
๕๕Article 4-2  Beyond what is provided for in the provisions of Article 2 through the 

preceding Article, this Code also applies to anyone who commits those crimes outside the territory of 
Japan prescribed under Part II which are governed by a treaty even if committed outside the territory 
of Japan. 

๕๖ส ืบค้นเมื่อว ันที ่  ๕ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.japaneselawtranslation.go.jp/ 
en/laws/view/3581. 

๕๗Article 7-2  The term "electronic or magnetic record" as used in this Code means 
any record which is produced by electronic, magnetic or any other means unrecognizable by natural 
perceptive functions and is used for data-processing by a computer. 

๕๘Article 246-2 (Computer Fraud) 
Beyond what are provided for in the provisions of the preceding Article, a person 

who illegally obtains or causes another person to illegally obtain a profit by creating a false electronic 
or magnetic record relating to acquisition, loss or alteration of property rights by inputting false data 
or giving unauthorized commands to a computer utilized for the business processes of another 
person, or by putting a false electronic or magnetic record relating to acquisition, loss or alteration 
of property rights into use for the business processes of another person, is punished by imprisonment 
for not more than 10 years. 

https://www.japaneselawtranslation.go.jp/


๑๕๑ 
 
คำสั่งที่ไม่ได้รับอนุญาตไปยังคอมพิวเตอร์ที่ใช้สำหรับกระบวนการทางธุรกิจของบุคคลอื่น หรือโดยการ 
ใส ่บ ันท ึกทางอ ิเล ็กทรอนิกส์หรือคล ื่นแม่เหล็กอันเป็นเท็จเก ี ่ยวกับการได้มา การส ูญหาย หรือ 
การเปลี่ยนแปลงสิทธิในทรัพย์สินเพื่อใช้ในกระบวนการทางธุรกิจของบุคคลอื่น ต้องระวางโทษจำคุก  
ไม่เกินสิบปี 

  ๓. พระราชบัญญัติพื้นฐานว่าด้วยความปลอดภัยทางไซเบอร ์(The Basic Act on 
Cybersecurity (Act No.104 of 2014))๕๙ 
      มาตรา ๑๖๐ ระบุวัตถุประสงค์ของพระราชบัญญัติว่า เพื่อกำหนดนโยบายพื้นฐาน 
ในการริเร่ิมด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ของญ่ีปุ่นโดยให้เป็นความรับผิดชอบของทั้ง รัฐบ าลกลาง 
และรัฐบาลท้องถิ่น กำหนดกลยุทธ์ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์และสิ่งอื่น ๆ ที่เป็นพื้นฐานของ
ความคิดริเร่ิมในการรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์ โดยให้ดำเนินการร่วมกับพระราชบัญญัติพื้นฐาน
ว่าด้วยการสร้างสังคมเครือข่ายสารสนเทศและโทรคมนาคมขั้นสูง (พระราชบัญญัติฉบับที่ ๑๔๔ ของปี 
ค.ศ. ๒๐๐๐) ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัดตั้งสำนักงานใหญ่ยุทธศาสตร์การรักษาความปลอดภัยทาง  
ไซเบอร์ อันเป็นการเสริมสร้างพลังทางเศรษฐกิจและสังคมและบรรลุการพัฒนาที่ยั่งยืน ซึ่งก่อให้เกิด
สังคมที่ประชาชนสามารถอยู่ ร่วมกันได้ด้วยความรู้สึกปลอดภัยและมั่นคง ตลอดจนสร้างสันติภ าพ  
และความปลอดภัยในประชาคมระหว่างประเทศและความมั่นคงของประเทศ 

 
๕๙ส ืบค้น เมื่อวันที ่  ๕ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.japaneselawtranslation.go.jp 

/en/laws/view/3677. 
๖๐Article 1 (Purpose) 

The purpose of this Act is to set a basic policy for Japan's cybersecurity initiatives, 
clarify things such as the responsibilities of the national and local governments, and provide for  
the formulation of a cybersecurity strategy and other things that will become the foundation of 
cybersecurity initiatives, and also to comprehensively and effectively advance cybersecurity initiatives 
in conjunction with the Basic Act on the Formation of an Advanced Information and 
Telecommunications Network Society (Act No. 144 of 2000) in ways such as establishing  
a Cybersecurity Strategic Headquarters, and by doing so, to enhance economic and social vitality and 
achieve sustainable development and bring about a society where the people can live with a sense 
of safety and security, and also to contribute to ensuring peace and safety in the international 
community and contribute to Japan's national security, in consideration of the context in which it 
has become an urgent issue to ensure cybersecurity while also ensuring the free flow of information, 
due to the increasing severity of threats to cybersecurity and other such changes in internal and 
external circumstances that are arising on a global scale as a function of the development of the 
Internet and other such advanced information and telecommunications networks, and the increased 
use of information and communications technologies. 

https://www.japaneselawtranslation.go.jp/


๑๕๒ 
 
      ส่วนคำว่า “ความปลอดภัยทางไซเบอร์” จะเป็นไปตามที่บัญญัติไว้ในมาตรา ๒๖๑  
ที่กำหนดความหมายของคำดังกล่าวไว้ว่าหมายความถึง มาตรการที่จำเป็นต้องใช้เพื่อป้องกันการร่ัวไหล  
สูญหาย หรือเสียหายของข้อมูลที่บันทึก ส่ง ส่งต่อ หรือรับในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ คลื่นแม่เหล็ก หรือ
รูปแบบอื่นใดที่ประสาทสัมผัสของมนุษย์ไม่สามารถรับ รู้ได้ และเพื่อจัดการข้อมูลน้ันอย่างปลอดภัย  
ด้วยวิธีอื่นใดด้วยการใช้มาตรการที่จำเป็นเพื่อรับรองความปลอดภัยและความน่าเชื่อถือของระบบขอ้มลู
และเครือข่ายข้อมูลการสื่อสารดังกล่าวที่ได้ รับการบำรุงรักษาและจัดการอย่างเหมาะสม (ซึ่งรวมถึง
มาตรการที่จำเป็นเพื่อป้องกันความเสียหายจากกิจกรรมที่ไม่ได้ รับอนุญาตที่มุ่งไปยั งคอมพิว เตอ ร์ 
ผ่านเครือข่ายข้อมูลการสื่อสาร หรือผ่านสื่อกลางที่ใช้เก็บข้อมูลเกี่ยวกับบันทึกที่สร้างขึ้น ใน รูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์หรือคลื่นแม่เหล็ก)” 
      ทั้งน้ี โดยหลักการพื้นฐานเกี่ยวกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ตามพระราชบัญญัติน้ี 
ได้แก่  
      (๑) มุ่งพัฒนาความปลอดภัยทางไซเบอ ร์ในเชิงรุกเพื่อตอบสนองต่อภัยคุกค าม  
ต่อความปลอดภัยทางไซเบอร์ผ่านทางการประสานงานระหว่างผู้ปฏิบัติที่หลากหลาย เช่น รัฐบาลกลาง 
รัฐบาลท้องถิ่น ตลอดจนผู้ให้บริการโครงสร้างพื้นฐานทางสังคมที่สำคัญ (หมายถึง ผู้มีส่วนร่วมในธุรกิจ 
ที่ให้บริการโครงสร้างพื้นฐานซึ่งเป็นพื้นฐานของชีวิตประชาชนและกิจกรรมทางเศรษฐกิจ และผู้ที่ได้รับ
ผลกระทบอย่างร้ายแรงจากความล้มเหลวในการปฏิบตัิหน้าที่หรือความเสื่อมสภาพ) เน่ืองจากต้องมีการ
รับรองการไหลเว ียนของข้อมูลโดยอิสระผ ่านทางการพัฒนาอ ินเทอร์เน็ตและเครือข ่ายขอ้มูล
โทรคมนาคมขั้นสูงอื่น ๆ และผ่านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีความสำคัญต่อสิ่งต่าง ๆ 
เช่น เสรีภาพในการแสดงออกของผู้คน การสร้างสรรค์นวัตกรรม และการเสริมสร้างพลังทางเศรษฐกิจ
และสังคมผ่านการใช้เครือข่ายและเทคโนโลยเีหลา่น้ี 

 
๖๑Article 2 (Definitions) 

The term "cybersecurity" as used in this Act means that the necessary measures 
have been taken to prevent the leakage, loss, or damage of information that is recorded, sent, 
transmitted, or received in electronic form, magnetic form, or any other form that cannot be 
perceived by the human senses (hereinafter referred to as "electronic or magnetic form" in this Article) 
and to securely manage that information in other such ways; that the necessary measures have been 
taken to ensure the security and reliability of information systems and of information and 
communications networks (including the necessary measures to prevent damage from unauthorized 
activities directed at a computer through an information and communications network or through a 
storage medium associated with a record that has been created in electronic or magnetic f orm 
(hereinafter referred to as "electronic or magnetic storage medium")); and that this status is being 
properly maintained and managed. 



๑๕๓ 
 
      (๒) สร้างความตระหนักรู้ในเร่ืองความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ให้กับประชาชน  
และสนับสนุนให้ประชาชนปฏิบัติโดยสมัครใจ ตลอดจนส่งเสริมการดำเนินการเชิงบวกเพื่อจัดตั้งระบบ  
ที่ยืดหยุ่นซึ่งสามารถป้องกันความเสียหายใด ๆ อันเกิดจากภัยคุกคามต่อความปลอดภัยทางไซเบอ ร์  
และสามารถกู้คืนจากความเสียหายหรือความล้มเหลวได้อยา่งรวดเร็ว 
      (๓) ต ้องพัฒนานโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์บนพื ้นฐานของการพัฒนา
อ ินเทอร์เน็ตและเครือข่ายข้อมูลโทรคมนาคมขั้นสูงอื ่น ๆ  และส ่งเสริมการดำเนินการในเชิงบวก  
เพื่อสร้างเศรษฐกิจและสังคมที่สำคัญผ่านทางการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
      (๔) นโยบายความปลอดภยัทางไซเบอร์ต้องพัฒนาผ่านความร่วมมือระหวา่งประเทศ 
เพื ่อให้ญี ่ปุ ่นมีบทบาทนำในอ ันท ี ่จะกำหนดและพัฒนากรอบการรักษาความปลอดภ ัยทางไซเบอร์ 
ในระดับสากล  โดยคำนึงถึงการตอบสนองต่อภัยคุกคามความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ซึ่งเป็นปัญหา
ทั่วไปในสังคมนานาชาติ โดยชุมชนและเศรษฐกิจและสังคมของญ่ีปุ่นต้องดำเนินการภายใต้บริบทของ
ความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดและพึ่งพากันในระดับสากล 
      (๕) การพัฒนานโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ต้องคำนึงถึงหลกัการพื้นฐานของ
พระราชบัญญัติพื้นฐานว่าด้วยการสร้างสังคมเครือข่ายสารสนเทศและโทรคมนาคมขั้นสูงด้วย 
      (๖) การพัฒนานโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ต้องคำนึงถึงการไม่ละเมิดสิทธิ
ของประชาชนโดยมิชอบด้วยกฎหมาย  
      พระราชบัญญัติพื้นฐานว่าด้วยความปลอดภัยทางไซเบอร์กำหนดให้รัฐบ าลกลาง 
รัฐบาลท้องถิ่น ตลอดจนผูม้ีส่วนเกี่ยวขอ้งทุกภาคส่วนต่างมีหน้าที่และความรับผิดชอบ โดย ๑) รัฐบาลกลาง
มีหน้าท ี ่รับผิดชอบในการจัดทำและดำเนินการนโยบายความปลอดภ ัยทางไซเบอร์ที ่ครอบคลุม  
ตามหล ักการพื ้นฐาน ๒) รัฐบาลท ้องถ ิ ่นมีหน้าที่ รับผ ิดชอบในการกำหนดและดำเนินนโยบาย 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ที ่เป็นอ ิสระโดยให้พิจารณาจัดแบ่งบทบาทท ี่ เหมาะสมกับรัฐบาลกลาง  
๓) ผู้ให้บริการโครงสร้างพื้นฐานทางสังคมต้องให้ความสนใจและเข้าใจถึงความสำคัญของความปลอดภยั
ทางไซเบอร์อย่างลึกซึ้ง และต้องให้การรับรองความปลอดภัยทางไซเบอร์ ตลอดจนให้ความร่วมมือ  
ในการปฏิบัติตามนโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ที่รัฐบาลกลางหรือรัฐบาลท้องถิ่นกำหนด เพื่อให้
การให้บริการเป็นไปอย่างมีเสถียรภาพและเหมาะสม ๔) องค์กรธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับ ไซเบ อ ร์สเปซ 
(Cyberspace) (หมายถึง ผู้ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับการบำรุงรักษาอินเทอร์เน็ตและเค รือข่ ายข้อมูล
โทรคมนาคมขั ้นส ูงอื ่น ๆ  การใช ้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส ื่อสาร  หรือธ ุรกิจที่ เกี ่ยวข้องกับ 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์) และองค์กรธุรกิจอื่น ๆ  ต้องรับรองความปลอดภัยทางไซเบอร์ในอันที่จะทำให้
การดำเนินกิจกรรมทางธุรกิจเป็นไปอย่างเป็นอิสระและจริงจัง รวมถึงให้ความร่วมมือที่จะปฏิบัติตาม
นโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ที่รัฐบาลกลางหรือรัฐบาลท้องถิ่นกำหนด ๕) สถาบันการศึกษา เช่น 
มหาวิทยาลัยและองค์กรด้านการศึกษาและวิจัยต่าง ๆ ต้องรับรองความปลอดภัยทางไซเบอร์ ส่งเสริม
ทรัพยากรมนุษย์ ดำเนินการวิจัย และเผยแพร่ผลลัพธ์เกี่ยวกบัความปลอดภยัทางไซเบอร์อย่างเป็นอิสระ
และจริงจัง ตลอดจนให้ร่วมมือในการปฏิบัติตามนโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ที่ รัฐบ าล กล าง 



๑๕๔ 
 
หรือรัฐบาลท้องถิ่นกำหนด และ ๖) ประชาชน มีหน้าที่ให้ความสนใจและเข้าใจถึงความสำคัญของ  
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น และให้ความสนใจที่จำเป็นต่อการรับรองคว ามปลอ ดภัย  
ทางไซเบอร์ด้วย 
      การปฏิบัติตามพระราชบัญญัติ น้ีจะมีสำนักงานใหญ่ยุทธศาสตร์ความปลอ ดภัย  
ทางไซเบอร์เพื่อขับเคลื่อนนโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและครอบคลุม   
โดยสำนักงานใหญ่ยุทธศาสตร์ความปลอดภัยทางไซเบอร์จะทำหน้าที่ในการจัดทำร่างยุทธศาสตร์ว่าด้วย 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์และประชาสัมพันธ์การดำเนินการ โดยการจัดทำร่างยุทธศาสตร์ดังกล่าว  
ต้องมีการรับฟังความคิดเห ็นของสำนักงานใหญ่ยุทธศาสตร์เพ ื่อส่งเสริมเครือข ่ายสารสนเทศและ
โทรคมนาคมขั ้นสูงและคณะมนตรีความมั ่นคงแห่งชาติ ด้วย การกำหนดมาตรฐานของมาตรการ 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์สำหรับหน่วยงานทางปกครองระดับประเทศ หน่วยงานสนับสนุนที่จัดตั้งขึ้น 
และองค ์กรท ี่ได้รับมอบหมาย ตลอดจนสนับสนุนการปฏิบัติการตามผลการประเมินผล รวมถึง 
การตรวจสอบของมาตรการตามมาตรฐานและมาตรการอื ่น ๆ  การประเมินมาตรการรับมือกับ 
เหตุร้ายแรงที่เกี่ยวข้องกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับหน่วยงานทางปก ครอง
ระดับประเทศ หน่วยงานสนับสนุนที่ จัดตั้งขึ้น หรือองค์กรที่ได้รับมอบหมาย รวมถึงการสอบสวน 
เพื่อค้นหาสาเหตุหรือสาเหตุของเหตุการณ์ การอำนวยความสะดวกในการสื่อสารและการประสานงาน
กับฝ่ายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งในและนอกประเทศ เมื่อเกิดเหตุที่เกี่ยวกับความปลอดภัยทางไซ เบอ ร์  
และการมีส่วนร่วมในการวิจัยและการพิจารณาข้อเสนอสำหรับนโยบายความปลอดภัยทางไซ เบอ ร์  
ที่สำคัญ การจัดทำแผนระหว่างรัฐบาลกลางและรัฐบาลท้องถิ่น การจัดทำแนวทางการประมาณก าร
ค่าใช้จ่ายของหน่วยงานทางปกครองที่ เกี่ยวข้อง และการจัดทำหลักการพื้นฐานในก ารปฏิบัติต าม
นโยบาย สนับสนุนการปฏิบัติตามนโยบายเหล่าน้ัน เช่น การประเมิน และดำเนินการป ระส านง าน
โดยรวม  ทั้งน้ี สำนักงานใหญ่ยุทธศาสตร์ความปลอดภัยทางไซเบอร์ต้องทำงานร่วมกันอย่างใกล้ชิดกับ
สำนักงานใหญ่ยุทธศาสตร์เพื่อส่งเสริมสมาคมเครือข่ายสารสนเทศและโทรคมนาคมขั้นสูงในป ระ เด็น
สำค ัญท ี่ เก ี่ยวข้องกับความปลอดภัยทางไซเบอร์  และต ้องประสานงานอย่างใกล้ชิดกับคณะมนตรี 
ความมั่นคงแห่งชาติในประเด็นสำคัญเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ในบริบทของความมั่นคง
ของชาติ  
      สำหรับสาระสำคัญในส่วนที่มีความคาบเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ันปรากฏอยู่
ในบทบัญญัติหลายมาตรา ได้แก่ 
      (๑) มาตรา ๑๘ การควบคุมและป้องกันอาชญากรรมทางไซเบอร์ กำหนดให้รัฐบาลกลาง
ต้องใช้มาตรการที่จำเป็นในการควบคุมอาชญากรรมที่เกี่ยวกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ และป้องกัน
การแพร่กระจายของความเสียหายอันเกิดจากการประกอบอาชญากรรมดังกล่าว  
      (๒) มาตรา ๑๙ การตอบสนองต ่อเหต ุการณ์ท ี ่อาจส ่งผลกระทบร้ายแรงต่อ 
ความปลอดภัยของประเทศ กำหนดให้รัฐบาลกลางต ้องใช ้มาตรการท ี่จำเป็นในการปรับปรงุและ
เสริมสร้างระบบของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง และเสริมสร้างการประสานงานร่วมกัน ตลอดจนชี้แจง 



๑๕๕ 
 
การแบ่งบทบาทระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่เกี่ยวขอ้งกับความปลอดภยั
ในโลกไซเบอร์ซึ่งอาจส่งผลกระทบร้ายแรงต่อความปลอดภัยของประเทศ 
      (๓) มาตรา ๒๐ การยกระดับการพัฒนาอุตสาหกรรมและความสามารถในก าร
แข ่งขันระหว่างประเทศ กำหนดให้รัฐบาลกลางต้องใช้มาตรการที ่จำเป็นเกี ่ยวกับความปลอดภัย 
ในโลกไซเบอร์ รวมถึงการส่งเสริมการวิจัยและพัฒนาขั้นสูง ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การพัฒนา
และการจัดหาทรัพยากรมนุษย์ การเสริมสร้างสภาพแวดล้อมของตลาดและการพัฒนาธุรกิจใหม่โดยการ
ปรับปรุงเงื ่อนไขการแข่งขันและความเป็นสากลของมาตรฐานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีและ 
ความน่าเชื่อถือและการมีส่วนร่วมในกรอบดังกล่าว เพื่อการรับรู้ร่วมกันของมาตรฐานในอันที่จะสร้าง
โอกาสทางธุรกิจใหม่ พัฒนาธุรกิจให้มีความมั่นคง และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขั นระหว่ าง
ประเทศ เพื่อให้ภาคส่วนของการรักษาความปลอดภยัทางไซเบอร์สามารถกลายเป็น “อุตสาหกรรมทีก่ำลงั
เติบโต” ซึ่งสร้างโอกาสในการจ้างงาน  ทั้งน้ี โดยต้องคำนึงถึงข้อเท็จจริงว่าเป็นปัจจัยสำคัญสำหรับญ่ีปุ่น
ที่จะต้องมีความสามารถในพึ่งพาตนเองเพื่อความปลอดภัยในโลกไซเบอร์ด้วย 
      (๔) มาตรา ๒๑ การส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา กำหนดให้รัฐบาลกลาง ต้องใช้
มาตรการท ี ่จำเป็นเกี ่ยวก ับความปลอดภัยทางไซเบอร์เพ ื ่อปรับปรุงสภาพแวดล้อม ของการวิจัย 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ การส่งเสริมการวิจัยพื้นฐานด้านเทคโนโลยีหลักกับเทคโนโลยคีวามปลอดภยั
และความน่าเชื่อถือ การพัฒนานักวิจัยและว ิศวกรที่ม ีทักษะ การเสริมสร้างความร่วมมือระหว่าง
สถาบ ันว ิจัยแห ่งชาต ิ มหาว ิทยาล ัย ภาคเอกชน และหน่วยงานอื่ น ๆ ที่ เก ี ่ยวข ้อง ตลอดจน 
การประสานงานระหว ่างประเทศเพื ่อการว ิ จัยและพัฒนาเพื ่อส ่งเสริมการว ิจัยและพ ัฒ นา  
ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ และการสาธิตทางเทคโนโลยีและการสาธิตอื่น ๆ  ที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้เกิด
ผลลัพธ์ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ที่ เกี่ยวข้องอย่างแพร่หลาย โดยคำนึงถึงความจริงที่ว่า ญ่ีปุ่ น 
ต้องดำรงรักษาความสามารถในการพึ่งพาตนเองด้านความเทคโนโลยีปลอดภัยทางไซเบอร์ 
      (๕) มาตรา ๒๒ การพัฒนาทรัพยากรบ ุคคล  กำหนดให้ในการร่วมมือและ
ประสานงานอย่างใกล้ชิดกับมหาวิทยาลัย ว ิทยาลัยเทคโนโลยี ว ิทยาลัยอาชีวศึกษา เอกชน และ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ รัฐบาลแห่งชาติต้องใช้มาตรการที่จำเป็นเพื่อเป็นหลักประกั นแก่เงื่อ นไข  
การจ้างงานและการปฏิบัติตามสภาพการจ้างที ่เหมาะสมในสาขาด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์  
ซึ่งทำให้การปฏิบัติหน้าที่และสภาพแวดล้อมในการทำงานมีความน่าสนใจเพียงพอที่จะผลิตผลงานที่มี
คุณค่าทางวิชาชีพและเป็นไปตามมาตรฐาน และต้องใช้มาตรการที่จำเป็นรวมถึงการใช้ประโยชน์จาก
รูปแบบคุณสมบัติและการฝึกอบรมผู้เชี่ยวชาญทางเทคนิครุ่นเยาว์เพื่อสรรหา พัฒนา และปรับปรุง
คุณภาพของทรัพยากรมนุษย์ที่เกี่ยวขอ้งกับความปลอดภยัทางไซเบอร์ 
      (๖) มาตรา ๒๓ การส ่งเสริมการศ ึกษาและการเรียนรู ้และการสร้างจิตสำนึก
สาธารณะ กำหนดให้รัฐบาลแห่งชาติจะต้องดำเนินมาตรการที่จำเป็นรวมถึงการส่งเส ริมก ารศึกษา  
และการเรียนรู้ กิจกรรมสร้างจิตสำนึกสาธารณะ และการเผยแพร่ความรู้ด้านความมั่นคงปลอดภัย  
ทางไซเบอร์เพื ่อว ัตถุประสงค์ในการสร้างความตระหนักรู ้และความเข้าใจอย่างลึกซ ึ้งเกี ่ยวกับ  



๑๕๖ 
 
ความปลอดภัยในโลกไซเบอร์ในหมู่ประชาชนในวงกว้าง  ทั้งน้ี รวมถึงการดำเนินกิจกรรม เพื่อส ร้าง  
ความตระหนักรู้ของสาธารณชนและการเผยแพร่ข้อมูลด้านความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ และ 
การกำหนดระยะเวลาในการส่งเสริมกิจกรรมความปลอดภัยทางไซเบอร์ในลักษณะที่มุ่งเ น้น คว าม มี
ประสิทธิภาพ 
      (๗) มาตรา ๒๔ การส่งเสริมความร่วมมือระหว่างประเทศ กำหนดให้รัฐบาลกลาง 
ต้องพัฒนาความร่วมมือระหว่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ รวมถึงการมีส่วนร่วม  
ในการกำหนดกฎเกณฑ์ระหว่างประเทศโดยอิสระด้วยการสร้างความสัมพันธ์ของความไว้วางใจ และ 
การส ่งเสริมการแบ่งปันข้อมูลในระดับสากลโดยให้การสนับสนุนอย่างแข็งขันสำหรับการสร้าง  
ขีดความสามารถในการตอบสนองต่อความปลอดภัยทางไซเบอร์ในภ ูมิภาคท ี ่กำล ังพ ัฒนาและ 
ความร่วมมือทางเทคโนโลยีระหว่างประเทศอื่น ๆ และผ่านการควบคุมอาชญากรรม ตลอดจนดำเนิน
มาตรการที่จำเป็นเพื่อให้ประเทศอื่น ๆ เข้าใจเร่ืองความปลอดภัยในโลกไซเบอร์ในญ่ีปุ่นยิ่งขึ้น   ทั้ง น้ี 
เพื่อให้ญ่ีปุ่นมีบทบาทอย่างแข็งขันในประชาคมระหว่างประเทศด้านความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์
และเพิ่มผลประโยชน์ระหว่างประเทศของญ่ีปุ่น 
 

สาธารณรัฐประชาชนจีน* 

 
  สาธารณรัฐประชาชนจีนยังไม่มีกฎหมายเฉพาะที่ใช้บังคับกับเทคโนโลยีเสมือ นจริง 
โดยตรง แต่มีกฎหมายที่เกี่ยวข้องที่อาจใช้บงัคับกบัการดำเนินการเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ดังน้ี 

  ๑. กฎหมายว ่าด้วยความปลอดภ ัยทางไซเบอร์ของสาธารณรัฐประชาชนจีน 
(Cybersecurity Law of the People’s Republic of China)๖๒ 
       กฎหมายฉบับน้ีตราขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อรับรองความปลอดภัยทางไซเบอ ร์ 
ปกป ้องอธิปไตยของไซเบอร์สเปซ ความมั ่นคงของประเทศและประโยชน์สาธารณะของสังคม  
ปกป้องสิทธิประโยชน์อันชอบด้วยกฎหมายของประชาชน นิติบุคคล และองค์กรอื่น ๆ และส่งเสริม  
การพัฒนาการให ้ข้อมูลข่าวสารด ้านเศรษฐกิจและสังคมที่ม ีค ุณภาพ โดยในเบ ื้องต้นอาจต้องทำ 
ความเข้าใจบทนิยามคำสำคัญต่าง ๆ ตามกฎหมายฉบับน้ี จำนวน ๕ คำ ได้แก่ 
       (๑) คำว ่า “เครือข ่าย” (网络 หรือ “ไซเบอร์”๖๓) หมายความว ่า ระบบที่
ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองปลายทาง (terminal) ของข้อมูลอื่น ๆ และอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง  

 

*จัดทำโดยนางสาวนพรัตน์ พิริยานสรณ์ นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายค้นคว้า  
และเปรียบเทยีบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ 

๖๒China Cybersecuri ty Law, ส ืบค้น เมื ่อว ันที ่  ๕ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://d-
russia.ru/wp-content/uploads/2017/04/China-Cybersecurity-Law.pdf. 

๖๓คำแปลของ Cybersecurity Law of the People’s Republic of China ใช้คำว่า “network” 



๑๕๗ 
 
ซึ่งเป็นไปตามกฎและขั้นตอนบางประการสำหรับการรวบรวม การจัดเก็บ การส่ง การแลกเปลี่ยน และ
การประมวลผลข้อมูล 
       (๒) คำว ่า “ความปลอดภ ัยทางไซเบอร์” (网络安全) หรือ “ความปลอดภัย 
ของเครือข่าย” หมายความว่า การใช้มาตรการที่จำเป็นเพื่อป้องกันการโจมตีเครือข่าย การบุกรุก  
การรบกวน การทำลาย และการใช้งานที่ผิดกฎหมาย ตลอดจนอุบัติเหตุที่ไม่คาดคิด เพื่อทำให้เครือข่าย
อยู่ในสถานะ การทำงานที่เสถียรและเชื่อถือได้ ตลอดจนรับประกันความจุของข้อมูลเค รือข่ายให้สมบรูณ์ 
เป็นความลับ และใช้งานได้ 
       (๓) คำว่า “ผู้ให้บริการเครือข่าย” (网络运营者) หมายความว่า เจ้าของเครือข่าย 
ผู้จัดการ และผู้ให้บริการเครือข่าย 
       (๔) คำว ่า “ข ้อมูลเครือข่าย” (网络数据) หมายความว่า ข ้อมูลอ ิเล็กทรอนิกส์ 
ทุกประเภทที่รวบรวม จัดเก็บ ส่ง ประมวลผล และผลิตผ่านเครือข่าย  
       (๕) คำว ่า “ข ้อมูลส ่วนบุคคล” (个人信息) หมายความว ่า ข ้อมูลทุกประเภท 
ที่บันทึกด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์หรือโดยวิธีการอื่น ๆ ที่เมื่อนำมาเพียงอย่างเดียวหรือใช้ร่วมกับ
ข้อมูลอื่น ๆ แล้วเพียงพอที่จะระบุตัวตนของบุคคลธรรมดา เช่น ชื่อเต็ม วันเกิด หมายเลขประจำตัว
ประชาชน ข้อมูลทางชีวภาพส่วนบุคคล ถิ่นที่อยู่ หมายเลขโทรศัพท์ และอื่น ๆ  
       กฎหมายฉบับน้ีบังคับใช้กับการก่อสร้าง การดำเนินงาน การบำรุงรักษา และ  
การใช ้เครือข่าย ตลอดจนการกำกับดูแลและการจัดการความปลอดภัยของเครือข่ายในเขตแดน 
ของสาธารณรัฐประชาชนจีน รวมทั้งกำหนดให้การสร้างและการทำงานของเครือข่ายหรือการให้บริการ
ผ่านเครือข่ายต้องดำเนินการให้เป็นไปตามบทบัญญัติของกฎหมาย กฎระเบียบในการบริหาร และ
ข้อกำหนดบังคับของมาตรฐานแห่งชาติ การรับรองมาตรการทางเทคนิคและมาตรการที่จำเป็นอื่น ๆ 
เพื ่อปกป ้องความปลอดภัยของเครือข ่ายและเสถียรภาพในการดำเนินงาน การตอบสนองต่อ  
ความปลอดภัยของเครือข่ายอย่างมีประสิทธิภาพ การป้องกันอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตและกิจกรรม
ผิดกฎหมาย และรักษาไว้ซึ่งความสมบูรณ์ ความลับ และความสามารถในการใช้งานของข้อมูลออนไลน์ 
       นอกจากนี ้  กฎหมายย ังได ้กำหนดหล ักการสำค ัญเ กี่ยวกับความปลอดภัย 
ทางไซเบอร์ โดยกำหนดให้รัฐต้องปกป้องสิทธิของประชาชน นิติบุคคล และองค์กรอื่น ๆ ในอันที่จะใช้
เครือข่ายตามกฎหมาย ส่งเสริมการเข้าถึงเครือข่ายให้แพร่หลาย ยกระดับบริการเครือข่ายเพื่อให้บริการ
เครือข่ายที่ปลอดภัยและอำนวยความสะดวกแก่สังคม ตลอดจนรับประกันการไหลเวียนขอ งข้อมูล  
ในเครือข่ายที่ถูกต้องตามกฎหมาย เป็นระเบียบ และปราศจากค่าใช้จ่ายใด ๆ  ส่วนบุคคลและองค์กรทีใ่ช้
เครือข่ายน้ันมีหน้าที่ต้องปฏิบัติตามรัฐธรรมนูญ กฎหมาย รักษาความสงบเรียบร้อยของประชาชน และ
เคารพในศีลธรรมของส ังคม ไม่ กระทำการท ี่ เป ็นอันตรายต่อความปลอดภ ัยในโลกไซเบอร์ ไม่ใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อดำเนินกิจกรรมที่เป็นอันตรายต่อความมั่นคง เกียรติยศ และผลประโยชน์ของประเทศ 
ไม่กระทำการอันเป็นการยุยงให้ล้มล้างอธิปไตยของประเทศ ล้มล้างระบบสังคมนิยม ยุยงให้แบ่งแยก
ด ินแดน ทำลายความสามัคคีของประเทศ สนับสนุนการก ่อการร้ายหรือล ัทธิหัวรุนแรง สนับสนุน 



๑๕๘ 
 
ความเกลียดชังทางชาติพันธุ์และการเลือกปฏิบัติทางชาติพันธุ์ เผยแพร่ข้อมูลความรุนแ รง ลามก
อนาจาร หรือทางเพศ และไม่สร้างหรือเผยแพร่ข้อมูลเท็จเพื่อขัดขวางระเบียบทางเศรษฐกิจหรือสังคม 
หรือข้อมูลที่ละเมิดชื่อเสียง ความเป็นส่วนตัว ทรัพย์สินทางปัญญา หรือสิทธิและผลประโยชน์ที่ชอบดว้ย
กฎหมายอื่น ๆ ของผู้อื่น  ทั้งน้ี โดยกฎหมายกำหนดให้บุคคลและองค์กรมีสิทธิรายงานการกระทำใด ๆ 
ที่อาจเป็นอันตรายต่อความปลอดภัยทางไซเบอร์ไปยังหน่วยงานด้านข้อมูลและเครือข่ายของรัฐ และ
หน่วยงานที่ได้รับรายงานดังกล่าวต้องดำเนินการตามกฎหมายทันที โดยต้องรักษาความลับของข้อมูล
ของผู้แจ้ง ตลอดจนปกป้องสิทธิและผลประโยชน์ที่ถกูต้องตามกฎหมายของผู้แจ้งน้ันด้วย 
       สำหรับความปลอดภัยทางไซเบอร์ตามพระราชบัญญัติน้ี แบ่งเป็น ๓ ประเภท ไดแ้ก่ 
       (๑) ความปลอดภัยในการดำเนินงานเครือข่าย ซึ่งมีบุคคลที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ รัฐ  
ผู้รับรองความปลอดภัยทางไซเบอร์ การทดสอบ การประเมินความเสี่ยง หรือกิจกรรมอื่น ๆ หรือ  
การเผยแพร่ข้อมูลความปลอดภัยทางไซเบอร์ต่อสาธารณะ และผู้ให้บริการเครือข่าย โดยรัฐมีหน้าที่  
ในการใช้ระบบป้องกันความปลอดภัยทางไซเบอร์หลายระดับ (Multi-Level Protection Scheme: 
MLPS) ส ่วนผ ู ้รับรองความปลอดภัยทางไซเบอร์ม ีหน้าที ่ต ้องปฏิบัติตามข ้อกำหนดระดับประเทศ  
ที่เกี่ยวข้อง ส่วนผู้ให้บริการเครือข่ายน้ันมีหน้าที่ตามที่กฎหมายกำหนดหลายประการ สรุปได้ดังน้ี 

๑) หน้าที่ ในการป้องกันความปลอดภัยตามข้อกำหนดของระบบป้องกัน 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์หลายระดับ (Multi-Level Protection Scheme: MLPS) เพื่อให้ความมั่นใจวา่
เครือข่ายปราศจากการรบกวน ความเสียหาย หรือการเข้าถึงโดยไม่ได้รับอนุญาต และเพื่อป้องกัน  
การร่ัวไหลของข้อมูลเครือข่าย การโจรกรรม หรือการปลอมแปลง  

๒) การไม่ต ิดตั ้งโปรแกรมท ี่ เป ็นอันตราย ในกรณีที ่พบว่าผลิตภัณฑแ์ละ 
การให้บริการของตนมีข้อบกพร่องหรือจุดอ่อนด้านความปลอดภัย ผู้ให้บริการต้องใช้มาตรการแก้ไข  
โดยทันที และปฏิบัติตามข้อกำหนดเพื่อแจ้งให้ผู้ใชบ้ริการทราบทันทีและรายงานไปยังหน่วยงานที่มี
อำนาจ  นอกจากน้ี ต้องจัดให้มีการรักษาความปลอดภัยสำหรับผลิตภัณฑ์และบริการของตน และไม่ยตุิ
การให้บริการบำรุงรักษาความปลอดภัยในช่วงเวลาใดหรือช่วงเวลาที่ตกลงกับลูกค้า และถ้าผลิตภัณฑ์
หรือบริการเครือข่ายมีหน้าที่ในการรวบรวมข้อมูลผู้ใช้บริการ ผู้ให้บริการต้องระบุไว้อย่างชัดเจนและ
ขอรับความยินยอมจากผู้ใช้บริการด้วย รวมทั้งหากมีความเกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคลของผูใ้ช้บริการ 
ผู้ให้บริการต้องปฏิบัติตามบทบัญญัติของกฎหมายน้ี ตลอดจนกฎหมายที่เกี่ยวขอ้งและระเบียบขอ้บงัคบั
เก ี ่ยวกับการคุ ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลด ้วย  ท ั ้งนี้ ผล ิตภัณฑ์และบริการเครือข่ายต ้องเป็นไปตาม
ข ้อกำหนดระด ับชาติและข ้อบังค ับที ่ เก ี่ยวข ้อง  ส ่วนอ ุปกรณ์เครือข่ายที ่สำค ัญและผลิตภัณฑ์ 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์เฉพาะต้องเป็นไปตามมาตรฐานแห่งชาติและข้อกำหนดบังคับ และได้รับการ
รับรองความปลอดภัยโดยสถานประกอบการที่มีคุณสมบัติหรือตรงตามข้อกำหนดของการต รวจสอบ
ความปลอดภัยก่อนที่จะขายหรือจัดหาด้วย 

๓) จัดการการเข้าถึงเครือข่ายและบริการลงทะเบียนชื่อโดเมน (domain 
name) สำหรับผู้ใช้บริการ การจัดการการเข้าถึงเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือให้บริการสิ่งพิมพ์ข้อมลู



๑๕๙ 
 
หรือบริการส่งข้อความโต้ตอบแบบทันทีแก่ผู้ใช้บริการ ซึ่งผู้ใช้บริการต้องให้ข้อมูลระบุตัวตนที่แท้จริง  
เมื่อลงนามในข้อตกลงกับผู้ใช้บริการหรือยืนยันการให้บริการ ในกรณีที่ผู้ใช้บริการไม่ได้ให้ข้อมูลระบุ
ตัวตนที่แท้จริง ผู้ให้บริการเครือข่ายต้องงดการให้บริการที่เกี่ยวข้องแก่ผู้ใช้บริการ  

๔) จัดทำแผนรับมือเหตุฉ ุกเฉ ินสำหรับเหต ุการณ์ด ้านความปลอดภัย 
ทางไซเบอร์ และแก้ไขปัญหาข้อบกพร่องของระบบ ไวรัสคอมพิวเตอร์ การโจมตีทางไซเบอร์ การบุกรุก
เครือข่าย และความเสี่ยงด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์อื่น ๆ  ดังกล่าว  

นอกจากน้ี กฎหมายยังได้กำหนดหน้าที่ของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง โดยกำหนดให้
บุคคลและองค์กรต้องไม่มีส่วนร่วมในการบุกรุกเครือข่ายของบคุคลอื่นโดยไม่ชอบด้วยกฎหมาย ขัดขวาง 
การทำงานปกติของเครือข่ายของบุคคลอื่น หรือขโมยข้อมูลเครือข่ายหรือมีส่วนร่วมในกิจกรรมอื่น ๆ  
ที่เป็นอันตรายต่อความปลอดภัยทางไซเบอร์ และต้องไม่ให้โปรแกรมหรือเคร่ืองมือที่ใช้เฉพาะในก าร  
บุกรุกเครือข่ายที่ขัดขวางการทำงานปกติของเครือข่ายและมาตรการป้องกันทำการขโมยข้อมูลเครือขา่ย
หรือมีส่วนร่วมในการกระทำอื่นๆ ที่เป็นอันตรายต่อความปลอดภัยทางไซเบอร์  นอกจากน้ี ข้อมูล  
ที่ได้รับจากหน่วยงานด้านข้อมูลและเครือข่ายของรัฐ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องที่ปฏิบัติหน้าที่ในการ
ป้องกันความปลอดภัยทางไซเบอร์ จะใช้ได้เท่าที่จำเป็นในการป้องกันความปลอดภัยทางไซเบอร์เท่าน้ัน 
และต้องไม่นำไปใช้ในลักษณะอื่น  
       (๒) ความปลอดภัยในการปฏิบ ัต ิงานสำหร ับโครงสร้างพื ้นฐานของข้อมูล 
ที่สำคัญ โดยกฎหมายกำหนดมาตรการด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ ดังน้ี 

๑) หน้าท ี ่ของรัฐ  กำหนดให้รัฐต ้องดำเนินการป ้องก ันความปลอดภัย 
ทางไซเบอร์หลายระดับ (Multi-Level Protection Scheme: MLPS) สำหรับการสื่อสารส าธ ารณะ  
และบริการข้อมูล ไฟฟ้า การจราจร แหล่งน้ำ การเงิน การบริการสาธารณะ รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ และ
โครงสร้างพื้นฐานข้อมูลที่สำคัญอื่น ๆ ซึ่งถ้าถูกทำลาย การประมวลผลถูกทำให้สูญหาย หรือข้อมูล
ร่ัวไหลแล้วอาจเป็นอันตรายต่อความมั่นคงและสวัสดิการของประเทศ การดำรงชีวิตของประชาชน หรือ
สาธารณประโยชน์อย่างร้ายแรง  

๒) หน้าที่ของผู้ดำเนินการโครงสร้างพื้นฐานด้านข้อมูลที่สำคัญ กำหนดให้
ผู้ดำเนินการมีหน้าที่ ดังน้ี 

 การให้การรับรองว่าตนมีความสามารถในการสนับสนุนความมั่ นคง  
ทางธ ุรก ิจและการดำเนินงานท ี ่ยั ่งย ืน และรับรองว่าได้ม ีการวางแผน จั ดต ั ้ง และใช ้มาตรการ 
ความปลอดภัยทางเทคนิคควบคู่กันไป และปฏบิัติหน้าที่ในการป้องกันความปลอดภัย  

 การเข้ารับการตรวจสอบความมั่นคงของชาติจากหน่วยงานด้านข้อมูล  
และเครือข่ายของรัฐ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องของสภาแหง่รัฐ  

 การปฏ ิบ ัต ิตามข ้อกำหนดท ี ่ เก ี ่ยวข ้องและลงนามในข ้อตก ล ง  
ด้านความปลอดภัยและการรักษาความลับกับผู้ให้บริการ โดยชี้แจงหน้าที่และความรับผิดชอบในการ
รักษาความปลอดภัยและการรักษาความลับ  



๑๖๐ 
 

 ผู้ดำเนินการซึ่งรวบรวมหรือผลิตข้อมูลส่วนบุคคลห รือข้อ มูลส ำคัญ
ระหว่างการดำเนินงานภายในอาณาเขตจีนแผ่นดินใหญ่ต้องจัดเก็บข้อมูลดังกล่าวไว้ภายในอาณาเขตจีน
แผ่นดินใหญ่ ในกรณีที่มีความจำเป็นอย่างแท้จริงที่จะต้องจัดหาให้แก่ผู้อยู่นอกอาณาเขตจีนแผ่นดินใหญ่
เน่ืองจากข้อกำหนดทางธุรกิจ ผู้ดำเนินการต้องปฏิบัติตามมาตรการที่ ร่วมกันกำหนด โดยหน่วยง าน  
ด้านข้อมูลและเครือข่ายของรัฐและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องของสภาแหง่รัฐ ในกรณีที่กฎหมายและระเบยีบ
ข้อบังคับกำหนดไว้เป็นอย่างอื่น ให้ปฏิบตัิตามข้อกำหนดเหล่าน้ัน  

 ดำเนินการตรวจสอบและประเมินความปลอดภัยและความเสี่ยงของ
เครือข่ายของตนที่อาจเกิดขึ้นอย่างน้อยปีละคร้ัง และส่งรายงานความปลอดภัยทางไซเบอร์ตลอดจน
มาตรการปรับปรุงไปยังหน่วยงานที่รับผิดชอบในการป้องกันความปลอดภัยโครงสร้างพื้นฐานข้อมูล  
ที่สำคัญ  

๓) หน้าท ี ่ของหน่วยงานความมั ่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ของรัฐและ 
ฝ่ายสารสนเทศ กำหนดให้หน่วยงานดังกล่าวต้องประสานหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการใช้ม าต รก าร
ดังต่อไปน้ี เพื่อคุ้มครองความมั่นคงปลอดภัยโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศที่สำคัญ 

 ดำเนินการทดสอบเฉพาะจุดของความเส ี ่ยงด ้านความปลอดภัย 
ของโครงสร้างพื้นฐานของข้อมูลที่สำคัญ นำเสนอมาตรการปรับปรุง และกรณีจำเป็นต้องให้อง ค์กร 
ที่ให้บริการความปลอดภัยทางไซเบอร์ดำเนินการทดสอบและประเมินความเสี่ยงด้านความปลอดภัย  
ทางไซเบอร์ 

 จัดระเบียบผู้ดำเนินการโครงสร้างพื้นฐานด้านข้อมูลที่สำคัญเป็นระยะ  
เพื่อดำเนินการฝึกซ้อมตอบโต้ความปลอดภัยทางไซเบอร์ฉุกเฉิน และเพิ่มระดับการประสานง านและ
ความสามารถในการตอบสนองต่อเหตุการณ์ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

 ส่งเสริมการแบ่งปันข้อมูลความปลอดภัยทางไซเบอร์ระหว่างหน่วยงาน 
ที่เกี่ยวข้อง ผู้ดำเนินการโครงสร้างพื้นฐานด้านข้อมูลที่สำคัญ และสถาบันวิจัยที่เกี่ยวข้องและองค์กร
บริการความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

 ให้การสนับสนุนด้านเทคนิคและความช่วยเหลือสำหรับก ารจัดก าร  
และการกู้คืนฉุกเฉินด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์และอื่น ๆ  

(๓) ความปลอดภ ัยของข้อมูลในระบบเคร ือข่าย  โดยกฎหมายกำหนดให้ 
การรักษาความปลอดภัยในส่วนน้ีส่วนใหญ่จะเป็นหน้าที่ของผู้ให้บริการเครือข่าย สรุปได้ดังน้ี 

๑) การรักษาข้อมูลของผู้ใช้บริการเครือข่ายที่ตนเก็บ รักษาไว้เป็นคว ามลับ  
โดยต้องสร้างและทำให้ระบบการป้องกันข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ใช้บริการเครือข่ายน้ันมีความสมบู รณ์ 
นอกจากนี ้  ผ ู ้ ให ้บริการเครือข่ายซึ ่งได้รวบรวมและใช ้ข้อมูลส ่วนบุคคลต้องปฏิบ ัติตามกฎหมาย  
ความเหมาะสม และความจำเป็น ตลอดจนเผยแพร่กฎเกณฑ์สำหรับการรวบรวมและการใช้งานข้อมูล 
โดยระบุวัตถุประสงค์ วิธีการ และขอบเขตในการรวบรวมหรือการใช้ข้อมูลอย่างชัดเจน และได้รับ  
ความยินยอมจากบุคคลเจ้าของข้อมูลที่เก็บรวบรวมน้ัน  ทั้งน้ี ผู้ให้บริการเครือข่ายต้องไม่รวบรวมข้อมลู



๑๖๑ 
 
ส่วนบุคคลใด ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับบริการที่ตนนำเสนอ และต้องไม่ละเมิดบทบัญญัติขอ งกฎหมาย 
กฎระเบียบในการบริหาร หรือข้อตกลงระหว่างคู่สัญญาในการรวบรวมหรือการใช้ข้อมูลส่ว นบุคคล 
ตลอดจนต้องปฏิบัต ิตามบทบ ัญญัติของกฎหมาย กฎระเบียบในการบริหาร และข้อตกลงกับผู้ใช้  
ในการประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคลที่เกบ็ไว ้ 

๒) ไม่เป ิดเผย ด ัดแปลง หรือทำลายข้อมูลส่วนบุคคลที่รวบรวมไว้ และ 
ถ้าไม่ได้รับความยินยอมจากบุคคลเจ้าของข้อมูลที่ เก็บรวบรวมแล้ว ห้ามมิให้ผู้ให้บ ริการเค รือข่าย  
ให้ข้อมูลส่วนบุคคลเช่นว่าน้ันแก่ผู้อื่น เว้นแต่ข้อมูลที่เมื่อได้ประมวลผลแล้ว ไม่สามารถระบุตัวบุคคลได้
และไม่สามารถกู้คืนข้อมูลประจำตัวได้  

๓) ใช้มาตรการทางเทคนิคและมาตรการที่จำเป็นอื่น  ๆเพื่อรับรองความปลอดภัย
ของข้อมูลส่วนบุคคลที่รวบรวม และเพื่อป้องกันไม่ให้ข้อมูลส่วนบุคคลร่ัวไหล ถูกทำลาย หรือสูญหาย  
โดยเมื่อมีการร่ัวไหล การทำลาย หรือการสูญเสียข้อมูลส่วนบุคคลเกิดขึ้นหรืออาจเกิดขึ้น ผู้ให้บ ริการ
เครือข ่ายมีหน้าที่ดำเนินการตามมาตรการแก ้ไขโดยทันท ี และปฏิบัติตามข้อกำหนด เพื ่อแจง้ให้
ผู้ใช้บริการทราบโดยไม่ชักช้าและรายงานไปยังหน่วยงานที่มีอำนาจตามระเบียบข้อบงัคับ  

๔) เสริมสร้างการจัดการข้อมูลที่เผยแพร่โดยผู้ใช้บริการ ในกรณีที่พบข้อมูล  
ที่กฎหมายหรือระเบียบทางปกครองห้ามการเผยแพร่หรือส่งข้อมูล ต้องระงับการส่งข้อมูล น้ันทั นที  
โดยใช้มาตรการจัดการ เช่น การลบข้อมูลเพื่อป้องกันการเผยแพร่ข้อมูลเช่นว่าน้ัน แล้วบันทึกข้อมูล  
ที่เกี่ยวข้องและรายงานไปยังหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง  

๕) จัดให้มีระบบการร้องเรียนและการรายงานเกี่ยวกับความปลอดภัยของ
ข้อมูลเครือข่าย เปิดเผยข้อมูลต่อสาธารณะ เช่น วิธีการร้องเรียนหรือการรายงาน และยอมรับและ
จัดการข้อร้องเรียนและการรายงานเกี่ยวกับความปลอดภัยของข้อมูลเครือข่ายโดยทนัที  

นอกจากนี ้  กฎหมายยังได้กำหนดหน้าที่สำหรับผู ้เกี ่ยวข ้องอื่นนอกจาก 
ผู้ให้บริการเครือข่าย ได้แก่ 

(๑) บุคคลธรรมดา๖๔ หรือองค์กร มีหน้าที่ดังน้ี 
๑) ในกรณีที่บุคคลใดพบว่าผู้ให้บริการเครือข่ายละเมิดบทบัญญัติของ

กฎหมาย กฎระเบียบในการบริหาร หรือข ้อตกลงระหว ่างค ู่สัญญาในการรวบรวมหรือใช้ข้อมูล  
ส่วนบุคคล บุคคลน้ันมีสิทธิขอให้ผู้ให้บริการเครือข่ายลบข้อมูลส่วนบุคคลของตน และเมื่อพบว่าข้อมูล
ส่วนบุคคลที่รวบรวมหรือจัดเก็บโดยผู้ให้บริการเครือข่ายมีข้อผิดพลาด บุคคลน้ันมีสิทธิเรียกร้องให้  
ผู้ให้บริการเครือข่ายแก้ไขข้อมูลดังกล่าว ซึ่งผู้ประกอบการเครือข่ายต้องดำเนินการลบหรือแก้ไขข้อมูล
เช่นว่าน้ัน  

 
๖๔คำแปลภาษาอังกฤษของกฎหมายฉบับนีใ้ช้คำว่า “Individual” ซึ่งหมายถึงเอกชน แต่ผู้เขียน

เห็นควรใช้คำว่า “บุคคลธรรมดา” จึงจะมีความหมายที่ถูกต้องตรงตามเจตนารมณ์ของกฎหมาย 



๑๖๒ 
 

๒) บุคคลหรือองค์กรต้องไม่ขโมยหรือใช้วิธีการผิดกฎหมายอื่น ๆ เพื่อให้
ได้มาซึ่งข้อมูลส่วนบุคคล และต้องไม่ขายหรือให้ข้อมูลส่วนบุคคลโดยผิดกฎหมายแก่ผู้อื่น และต้อง
รับผิดชอบต่อการใช้เว็บไซต์ของตน และต้องไม่ตั้งเว็บไซต์หรือกลุ่มสื่อสารเพื่อใช้ในการฉ้อโกง การแจ้ง
แนะนำว ิธ ีการทางอาชญากรรม การสร้างหรือการขายของต้องห้ามหรือควบคุม หรือก ิจกรรม  
ผิดกฎหมายอื่น ๆ และเว็บไซต์ต้องไม่ถูกนำไปใช้เพื่อเผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับการฉ้อโกง การสร้างหรือ
การขายส ิ ่งของต ้องห้ามหรือควบคุม หรือกิจกรรมผ ิดกฎหมายอื ่น  ๆ   นอกจากนี ้  บรรดาข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งต่อไปยังที่อื่น หรือซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันที่บุคคลหรือองค์กรจัดหาให้น้ัน ต้องไม่
ต ิดต ั ้งโปรแกรมที ่เป็นอันตราย และต ้องไม่มีข้อมูลต ้องห ้ามเผยแพร่โดยกฎหมายและขอ้บังคับ 
ทางปกครอง และผู้ให้บริการในการกระจายข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์กับผู้ให้บริการดาวน์โหลดซอฟต์แวร์
แอปพล ิเคช ันมีหน้าที ่บริหารจัดการความปลอดภัย โดยเมื ่อรู้ว่าผู ้ใช้บริการ มีการกระจายข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์หรือผู้ดาวน์โหลดซอฟต์แวร์มีส่วนร่วมในการติดตั้งโปรแกรมที่เป็นอันตรายหรือมีข้อมูล
ต้องห้ามเผยแพร่ ผู้ให้บริการต้องใช้มาตรการต่างๆ เช่น การหยุดการให้บริการแล ะลบข้อ มูลห รือ
โปรแกรมเช่นว่าน้ันและเก็บบันทึกข้อมูลที่เกี่ยวขอ้งรายงานไปยังหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้งต่อไป 

(๒) หน่วยงานควบคุมและดูแลความปลอดภัยทางไซเบอร์ตามกฎหมาย 
และเจ้าหน้าที่ของหน่วยงานดังกล่าว มีหน้าที่ในการรักษาข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลส่วนตัว และความลับ
ทางการค้าที่ตนได้รับทราบมาจากการปฏิบัติหน้าที่ และต้องไม่ทำให้ข้อมูลดังกล่าวร่ัวไหล ขาย หรือ
จัดหาให้โดยมิชอบด้วยกฎหมายซึ่งขอ้มูลเช่นว่าน้ันให้แก่ผู้อืน่  

(๓) หน่วยงานด ้านข้อมูลและเครือข่ายของรัฐ มีหน้าที ่ควบคุมดแูลและ
จัดการความปลอดภัยของข้อมูลเครือข่ายตามกฎหมาย หากพบการตีพิมพ์หรือการส่งข้อมูลต้องห้าม
ตามกฎหมายหรือระเบียบทางปกครอง หน่วยงานต้องแจ้งให้ผู้ให้บริการเครือข่ายหยุดการส่งข้อมูลและ
ใช้มาตรการการจัดการ เช่น การลบและจัดเก็บบันทึกที่เกี่ยวข้อง ในกรณีที่ข้อมูลดังกล่าวมีที่มาจาก  
นอกเขตแดนของประเทศ หน่วยงานด้านข้อมูลต้องแจ้งให้องค์กรที่เกี่ยวข้องใช้มาตรการทางเทค นิค  
และมาตรการที่จำเป็นอื่น ๆ เพื่อสกัดกั้นการแพร่กระจายข้อมูลน้ัน  

นอกจากน้ี กฎหมายได้กำหนดให้มีระบบและขั้นตอนการตรวจสอบ การแจ้งเตือน
ล่วงหน้า และการตอบสนองในสถานการณ์ฉุกเฉินในกรณีที่เกิดเหตุคุกคามหรือเป็นภัยอันตรายต่อระบบ
เครือข่าย เพื่อให้การดำเนินการตามกฎหมายว่าด้วยความปลอดภัยทางไซเบอร์เป็นไปได้อย่างครบถ้วน
และมีประสิทธิภาพ โดยกำหนดให้รัฐจัดให้มีระบบติดตามความปลอดภัยทางไซเบอร์ การแจ้งเตือน
ล่วงหน้า และระบบการสื่อสารข้อมูล โดยมีหน่วยงานด้านข้อมูลและเครือข่ายของรัฐประสานงานร่วมกบั
หน่วยงานอื่นที่เกี่ยวข้องเพื่อเสริมสร้างความเข้มแข็งในการรวบรวม วิเคราะห์ และรายงานสำหรับข้อมูล
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ และปฏิบัติตามกฎระเบียบในเร่ืองน้ี รวมทั้งกำหนดให้มีการจัดทำแผนรับมือ
เหตุฉุกเฉินจากเหตุการณ์ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ด้วย 



๑๖๓ 
 

๒. คำสั่งประธานาธิบดีแห่งสาธารณรัฐประชาชนจีน ฉบับที่  ๓๕ (กฎหมาย  
ว่าด้วยการเข้ารหัส) (Order of the President of the People’s Republic of China No. 35๖๕)  
มีผลใช้บังคบัตัง้แต่วนัที่ ๑ มกราคม ค.ศ. ๒๐๒๐  
      กฎหมายน้ีตราขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อควบคุมการใช้งานและการบริหาร จัดการ 
การเข้ารหัส การส่งเสริมการพัฒนางานเกี่ยวกับการเข้ารหัส การรับประกันความปลอดภัยของข้อมูล  
การปกป้องความมั่นคงของประเทศและประโยชน์สาธารณะ ตลอดจนการค ุ ้มครองสิทธิประโยชน์  
อันชอบธรรมของประชาชน นิติบุคคล และองค์กรอื่น ๆ โดยการเข้ารหัสตามกฎหมายน้ีหมายความถึง 
เทคโนโลยี ผลิตภัณฑ์ และบริการที่ใช้สำหรับการป้องกันการเข้ารหัสและการตรวจสอบความปลอดภัย
ของข้อมูลและสิ่งอื่นใดทีค่ล้ายกนัโดยใชว้ิธีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบโดยเฉพาะเจาะจง  
      การเข้ารหัสตามกฎหมายน้ีแบ่งออกเป็น ๓ ประเภท ได้แก่ (๑) การเข้ารหัสหลัก  
(๒) การเข้ารหัสทั่วไป และ (๓) การเข้ารหัสเชิงพาณิชย์ โดยรัฐต้องดำเนินการจัดการความลับของการ
เข้ารหัสต่าง ๆ ดังกล่าว  ทั้งน้ี การเข้ารหัสหลักและการเข้ารหัสทั่วไปจะใช้เพื่อรักษาความปลอดภัยของ
ขอ้มูลลับของรัฐ กล่าวคือ ข้อมูลที่ได้รับการคุ้มครองระดับสูงสุดโดยการเข้ารหัสหลกัน้ันถือเป็นความลบั 
ขั้นสูงสุด ส่วนข้อมูลที่ได้รับการคุ้มครองโดยการเข้ารหัสทั่วไปถือเป็นความลับ ซึ่งข้อมูลทั้งสองประเภทน้ี
เป็นความลับของรัฐที่ฝ่ายบริหารจัดการการเข้ารหัสจะต้องดำเนินการอย่างเข้มงวดตามกฎหมายน้ี  
และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง กฎระเบียบในการบริหารจัดการ ตลอดจนข้อกำหนดของรัฐ ส่วนการ
เข้ารหัสเชิงพาณิชย์น้ันจะใช้เพื่อปกป้องข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องกับความลับของรัฐ ซึ่งประชาชน นิติบุคคล 
หรือองค์กรอื่น ๆ อาจใช้วิธีการเข้ารหัสเชิงพาณิชย์เพื่อปกป้องความปลอดภัยทางไซเบอ ร์และข้อมูล  
ตามกฎหมายได้  
      การเข้ารหัสหลักและการเข้ารหัสทั่วไปจะเป็นไปตามบทบัญญัติหมวด ๒ ว่าด้วย  
การเข ้ารห ัสหลักและรหัสทั ่วไป โดยมีผู้ เกี ่ยวข้อง ๓ ฝ ่าย ได ้แก ่ รัฐ สถาบ ันที ่ทำหน้าท ี่ เกี ่ยวกับ 
การเข ้ารห ัส (หมายถึง สถาบ ันที ่มีส่วนร่วมในการว ิจัยทางวิทยาศาสตร์ การผลิต การให้บริการ  
การทดสอบ อุปกรณ์ การใช้ หรือการทำลายการเข้ารหัสหลักและการเข้ารหัสทั่วไป (ต่อไปน้ีจะเรียกว่า 
“สถาบันฯ”)) และฝ่ายบริหารจัดการการเข้ารหัส ส่วนการเข้ารหัสเชิงพาณิชย์จะเป็นไปตามบทบัญญัติ
หมวด ๓ ซึ่งมีผู้เกี่ยวข้องหลายฝา่ย ได้แก ่รัฐ หน่วยงานการเข้ารหัสเชงิพาณิชย ์ฝ่ายบริหารการเขา้รหสัลบั
ผู้ดำเนินการโครงสร้างพื้นฐานด้านข้อมูล และองค์กรต่าง ๆ   
      สำหรับหลักการสำคัญที่มีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงจะปรากฏอยู่ใน
บทบัญญัติ ดังต่อไปน้ี 

 
๖๕NPC, ‘Cryptography Law of the People’s Republic of China,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๗ กนัยายน 

๒๕๖๕, จาก http://www.npc.gov.cn/englishnpc/c23934/202009/dfb74a30d80b4a2bb5c19678b89a4 
a14.shtml. 

http://www.npc.gov.cn/englishnpc/c23934/202009/dfb74a30d80b4a2bb5c


๑๖๔ 
 
      (๑) มาตรา ๑๒ กำหนดห้ามมิให้องค์กรหรือบุคคลใดขโมยข้อมูลที่เข้ า รหัสหรือ  
บุกรุกเข้าสู่ระบบที่มีการป้องกันการเข้ารหัสของผู้อื่นโดยผิดกฎหมาย และห้ามองค์กรหรือบุคคลใด  
ใช้การเข้ารหัสเพื่อมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เป็นอันตรายต่อความมั่นคงของชาติ ประโยชน์สาธารณะ หรือ
สิทธิประโยชน์ที่ชอบด้วยกฎหมายของผู้อื่น หรือกิจกรรมที่ผิดกฎหมายหรือทางอาญาอื่น ๆ ซึ่งหากมี
การฝ่าฝืนบทบัญญัติแห่งกฎหมาย หน่วยงานที่เกี่ยวข้องจะเข้ามาตรวจสอบความรับผิดทางกฎหมาย
ตามกฎหมายว่าด้วยความปลอดภัยทางไซเบอร์ กฎหมายที่เกี่ยวข้อง หรือระเบียบทางปกครองอื่น ๆ  
      (๒) มาตรา ๑๔ กำหนดให้ความลับของรัฐที่ส่งไปในการสื่อสารแบบมีส ายห รือ  
ไร้สายตลอดจนระบบข้อมูลที ่จัดเก ็บหรือประมวลผลความลับของรัฐ ต ้องถูกเข้ารหัสหรือรบัรอง  
ความถูกต้องโดยใช้การเข้ารหัสหลักหรือการเข้ารหัสทั่วไปตามกฎหมายที่เกี่ยวข้อง กฎระเบียบในการ
บริหาร และข้อกำหนดของรัฐ กรณีที่มีการฝ่าฝืนบทบัญญัติน้ี ฝ่ายบริหารฯ จะออกคำสั่งแก้ไขหรือยุติ
กิจกรรมที่ผิดกฎหมายและออกคำเตือน แต่กรณีที่มีเหตุร้ายแรง ฝ่ายบริหารฯ จะแนะนำให้หน่วยงาน
หรือหน่วยงานของรัฐที่เกี่ยวข้องกำหนดบทลงโทษผู้รับผดิและบุคคลอืน่ที่ร่วมรับผิดโดยตรง  
      (๓) กรณีบุคคลหรือนิติบุคคลละเมิดบทบญัญัติแหง่กฎหมายน้ีและก่ออาชญากรรมขึน้  
ผู้น้ันต้องถูกสอบสวนและรับผิดทางอาญาตามกฎหมาย และรับผิดทางแพ่งในกรณีเกิดความเสียหาย  
แก่ผู้อื่น  

  ๓. ประมวลกฎหมายอาญา๖๖ 
      ประมวลกฎหมายอาญาของสาธารณรัฐประชาชนจีนมีการกำหนดความผิด 
ทางอาญาแก่ผู้กระทำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ไว้หลายกรณีด้วยกัน เช่น (๑) ความผิดสำหรับ  
ผู้ซึ่งฝ่าฝืนข้อบังคับของรัฐ บุกรุกระบบข้อมูลคอมพิวเตอร์ในด้านกิจการของรัฐ การสร้างการป้องกัน
ประเทศ หรือวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ซับซ้อน๖๗ (๒) ความผิดสำหรับผู้ซึ่งฝ่าฝืนข้อบังคับของรัฐ 
ยกเลิก เปลี่ยนแปลง เพิ ่มหรือขัดขวางการทำงานของระบบข้อมูลคอมพิวเตอร์จนเป็นเหตุให้ระบบ
คอมพิวเตอร์ไม่สามารถดำเนินการได้ตามปกติหากผลที่ เกิดขึ้นมีความร้ายแรงหรือมีคว าม ร้ายแ รง  
เป็นพิเศษ ผู้ซึ่งฝ่าฝืนข้อบังคับของรัฐ ยกเลิก เปลี่ยนแปลง หรือเพิ่มข้อมูลที่จัดเก็บหรือจัดการหรือ  
ส ่งโดยระบบข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมแอปพลิเคชันหากผลที่ เก ิดข ึ้นมีความร้ายแรง หรือ 
ผู้ซึ่งจงใจสร้างหรือเผยแพร่โปรแกรมที่เป็นอันตราย เช่น ไวรัสคอมพิวเตอร์ ซึ่งส่งผลต่อการทำงานปกติ  

 
๖๖Criminal Law of the People’s Republic of China, สืบค้นเม่ือวันที่ ๗ กันยายน ๒๕๖๕, 

จาก https://www.ilo.org/dyn/natlex/docs/ELECTRONIC/5375/108071/F-78796243/CHN5375%20Eng3.pdf. 
๖๗ Article 285 Whoever, in violation of State regulations, invades the computer 

information system in the fields of State affairs, national defence construction or sophisticated science 
and technology shall be sentenced to fixed-term imprisonment of not more than three years or 
criminal detention. 

https://www.ilo.org/dyn/natlex/docs/ELECTRONIC/5375/108071/F-78796243/CHN5375


๑๖๕ 
 
ของระบบคอมพิวเตอร์๖๘ และ (๓) ความผ ิดสำหรับผู ้ซึ ่ง ใช้คอมพิวเตอร์เพ ื่อก่ออาชญากรรม เช่น  
การฉ้อโกงทางการเงิน การโจรกรรม การยักยอก การยักยอกเงินสาธารณะ และการขโมยความลับ  
ของรัฐ๖๙ เป็นต้น 
 

สาธารณรัฐอินเดีย* 

 
  หากพิจารณากฎหมายที่ใช้บังคับอยู่ในปัจจุบันของอินเดีย ยังไม่ปรากฏวา่มีกฎหมายใด
ที่กำหนดมาตรการกำกับดูแลเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้โดยตรง แต่ประเด็นการออกกฎหมายเพื่อกำกบัดแูล
เทคโนโลยีเสมือนจริงดังกลา่วยังเป็นที่ถกเถียงกันอย่างกว้างขวางในอินเดีย เน่ืองจากเทคโนโลยเีสมือนจริง
เร่ิมมีบทบาทในชีวิตประจำวันของคนในสังคมเพิ่มมากขึ้น โดยมีความคาบเกี่ยวกันระหว่างการใช้ชีวิต  
ในสังคมและการใช้ชวีิตในรูปแบบดิจิทัลผา่นเทคโนโลยี augmented reality (AR) และ virtual reality (VR) 
เทคโนโลยีเสมือนจริงเปรียบเสมือนเป็นจักรวาลดิจิทัลคู่ขนานไปกับการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลเชิงลึก
เพื่อให้เกิดความราบร่ืนในการให้บริการ แต่ในทางกลับกัน การเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลเชิงลึกย่อมทำให้
เกิดความเสี่ยงต่อการละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลและเกิดช่องโหวท่างกฎหมายในการคุ้มครองเจ้าของขอ้มลู 
ตลอดจนมีแนวโน้มที่จะเกิดปัญหาทางกฎหมายในเร่ืองอื่นตามมาด้วย เช่น การละเมิดผลงานที่มีลิขสทิธิ์ 
สิทธิบัตร และเคร่ืองหมายการค้า การล่วงละเมิดสิทธิของปัจเจกชนในการแสดงออก รวมถึงปัญหา  

 
๖๘Article 286  Whoever, in violation of State regulations, cancels, alters, increases or 

jams the functions of the computer information system, thereby making it impossible for the system 
to operate normally, if the consequences are serious, shall be sentenced to fixed-term imprisonment 
of not more than five years or criminal detention; if the consequences are especially serious, he shall 
be sentenced to fixed-term imprisonment of not less than five years.  

Whoever, in violation of State regulations, cancels, alters or increases the data 
stored in or handled or transmitted by the computer information system or its application program, 
if the consequences are serious, shall be punished in accordance with the provisions of the preceding 
paragraph. 

Whoever intentionally creates or spreads destructive programs such as the 
computer viruses, thus affecting the normal operation of the computer system, if the consequences 
are serious, shall be punished in accordance with the provisions of the first paragraph.  

๖๙Article 287 Whoever uses computers to commit the crimes such as financial fraud, 
theft, embezzlement, misappropriation of public funds and theft of State secrets shall be convicted 
and punished in accordance with the relevant provisions of this Law. 

*จัดทำโดย นางสาววารีรัตน์ รัตนวิบูลยส์ม นักกฎหมายกฤษฎกีาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายกฎหมาย
การเงิน กองกฎหมายการเงินการคลัง 



๑๖๖ 
 
ในการจัดเก็บภาษีอันเกิดจากรายได้ในการประกอบธุรกิจที่ เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  ดังน้ัน 
เพื่อเป็นการหลีกเลี่ยงการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในทางที่ผิด การมีกฎระเบียบเพื่อกำกับดูแล  
การใช ้เทคโนโลยีเสมือนจริงจึงเป็นส ิ่งจำเป็นที ่รัฐบาลอินเดียพึงคำนึงถึงเพ ื่อให้ประชาชนได้รับ  
ความคุ้มครองและช่วยส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ในขณะเดียวกัน๗๐ แต่ถึงแม้ในขณะน้ี
อินเดียจะยังไม่มีกฎหมายที่ออกมาเพื่อกำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง แต่รัฐบาลอยู่
ระหว่างการพิจารณาปรับปรุงแก้ไขกฎหมายเดิมและมีการตรากฎหมายขึ้นใหม่ เพื่อให้การบังคับใช้
กฎหมายมีความเท่าทันต ่อการเปลี ่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในปัจจุบัน เช ่น การยกร่าง กฎหมาย 
Personal Data Protection Bill (PDP Bill)  โดยมุ ่งเน้นที ่การบังคับใช้กฎหมายต ่อความผิด 
ที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล หรือร่างกฎหมาย Online Gaming 
(Regulation) Bill ที่มุ่งเน้นการกำกับดูแลการเล่นเกมส์ออนไลน์บนเว็บไซต์ โดยในเอกสารน้ี จึงขอนำเสนอ
ข้อมูลกฎหมายของอินเดียที่ใช้บังคับอยู่ในปัจจุบันและร่างกฎหมายที่จะมีขึ้นในอนาคตที่เกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
๑. กฎหมายปัจจุบันที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 
  แม้ว่าในอินเดียจะยังไม่มีการตราหรือใช้กฎหมายที่กำกับดูแลเทคโนโลยีเสมือ นจริง  
ไว ้โดยตรง แต่หากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงก ่อให้เก ิดการละเมิดความเป ็นส่วนตวัหรือก่อให้เกิด  
ความเสียหายต่อบุคคลอื่น รัฐบาลอินเดียก็ได้มีการปรับใช้บทบัญญัติของกฎหมายที่มีอยู่ ใ นปัจ จุบัน  
เพื่อกำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าวไว้โดยอนุโลม ดังจะยกตัวอย่างกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 
ดังน้ี 

  ๑. Information Technology Act, 2000 (IT Act)๗๑  
      ๑.๑ วัตถุประสงค์ 
   กฎหมายฉบับน้ีมีขึ้นเพื่อใช้บังคับกับธุรกรรมต่าง ๆ ที่ดำเนินการด้วยวิธีการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์และวิธกีารอื่นที่เป็นการติดต่อสื่อสารผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือที่
เรียกว่า “การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Commerce)” เพื่อเป็นการอำนวยคว ามส ะดวก  
ในการเก็บรักษาข้อมูลเอกสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ 
 
 

 
๗๐Prashant  Kataria and Dhaval Bothra, ‘Metaverse: Legality & Regulatory Concerns In 

India,’ King, Stubb & Kasiva, May 23, 2022 , สืบค้นเม่ือวันที่ ๘ กันยายน ๒๕๖๕, จาก Metaverse: Legality & 
Regulatory Concerns In India - Fin Tech - India (mondaq.com). 

๗๑แก้ไขเพ่ิมเติมโดย Information Technology (Amendment) Act 2008 โดยรัฐบาลได้ปรบัใช้
เกี่ยวกับโทษสำหรับฐานความผิดละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล 

https://www.mondaq.com/Author/2775186/King-Stubb-Kasiva-Dhaval-Bothra?article_id=1195182
https://www.mondaq.com/india/fin-tech/1195182/metaverse-legality-regulatory-concerns-in-india
https://www.mondaq.com/india/fin-tech/1195182/metaverse-legality-regulatory-concerns-in-india


๑๖๗ 
 

๑.๒ สาระสำคัญที่เกี่ยวขอ้งกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
           (๑) บทนิยาม๗๒ 
    คำว่า “คอมพิวเตอร์” หมายความว่า ระบบหรืออุปกรณ์การประมวลผล
ข้อมูลด้วยอิเล็กทรอนิกส์ แม่เหล็กไฟฟ้า แสง หรือความเร็วสูงประเภทอื่น  
ซึ่งปฏิบัติการโดยใช้หลักตรรกะ คณิตศาสตร์ และความจำ โดยการปรับแต่ง
ของแรงกระต ุ ้นทางอ ิเล ็กทรอนิกส ์ แม่เหล ็กไฟฟ้า และแสง รวมถึง
กระบวนการรับส ่งข ้อมูล หน่วยเก ็บความจำของเครื ่องคอมพิวเตอร์ 
ซอฟต์แวร์ หรือสิ่งอำนวยความสะดวกด้านการสื่อสารต่าง ๆ  ที่เชื่อมต่อหรือ
เชื่อมโยงไปถึงในระบบหรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

 
๗๒2. Definitions 

(1) In this Act, unless the context otherwise requires, 
   etc.     etc. 

(i) "Computer" means any electronic, magnetic, optical or other high-speed data 
processing device or system which performs logical, arithmetic, and memory functions by manipulations 
of electronic, magnetic or optical impulses, and includes all input, output, processing, storage, 
computer software, or communication facilities which are connected or related to the computer in 
a computer system or computer network; 

(j) (Substituted vide ITAA-2008) "Computer Network" means the interconnection 
of one or more Computers or Computer systems or Communication device through- 

( i) the use of satellite, microwave, terrestrial line ,wire, wireless or other 
communication media; and 

( ii) terminals or a complex consisting of two or more interconnected 
computers or communication device whether or not the interconnection is continuously maintained; 

( r) "Electronic Form" with reference to information means any information 
generated, sent, received or stored in media, magnetic, optical, computer memory, micro film, 
computer generated micro fiche or similar device; 

( t) "Electronic Record" means data, record or data generated, image or sound 
stored, received or sent in an electronic form or micro film or computer generated micro fiche;  

(w) (Substituted vide ITAA-2008) " Intermediary" with respect to any particular 
electronic records, means any person who on behalf of another person receives, stores or transmits 
that record or provides any service with respect to that record and includes telecom service 
providers, network service providers, internet service providers, web hosting service providers, search 
engines, online payment sites, online-auction sites, online market places and cyber cafes. 
   etc     etc. 

ภาพประกอบจาก 
https://www.dnaindia.com/bu 1df 



๑๖๘ 
 
    คำว่า “เครือข่ายคอมพิวเตอร์” หมายความว่า การเชื่อมต่อระหว่าง
ระบบคอมพิวเตอร์หนึ ่งระบบหรือหลายระบบ หรืออ ุปกรณ์การส ื ่อสารผ ่านการใช ้ดาวเท ียมส ื ่อสาร  
คลื่นแม่เหล ็กไฟฟ้าที ่ม ีความถี่สูง สายดิน หรือสื ่อกลางอื ่น ๆ  ท ี ่ม ีสายและไร้สาย และผ่านการใช้  
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อระหว่างกันหน่ึงเคร่ืองหรือมากกว่าหน่ึงเคร่ืองที่มีคว ามซับซ้อ นไม่ว่ า  
ความเชื่อมต่อระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์น้ันจะคงอยู่อย่างต่อเน่ืองหรือไม่ก็ตาม 
    คำว่า “แบบฟอร์มอิเล็กทรอนิกส์” ที่อ้างอิงถึงข้อมูล หมายความว่า 
ข ้อมูลใด ๆ  ที่ถ ูกสร้าง ส ่ง ได ้รับ หรือเก ็บรักษา ในอ ุปกรณ์ส ื ่อ แม่เหล ็กไฟฟ้า แสง หน่วยความจำ 
ในคอมพิวเตอร์ ฟิล์มขนาดเล็ก แผ่นฟิล์มขนาดเล็กที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น หรืออุปกรณ์อื่นที่คล้ายกัน 
    คำว่า “เอกสารอิเล็กทรอนิกส์” หมายความว่า ข้อมูลดิบ บันทึก หรือ
ข้อมูลที่ถูกสร้างขึ้น รูปภาพหรือเสียงที่ถูกเก็บ ได้รับ หรือ ส่ง ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ฟิล์มขนาดเล็ก  
หรือแผ่นฟิล์มขนาดเล็กที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น 
    คำว่า “ตัวกลาง” ซึ่งเกี่ยวข้องกับข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ใด ๆ เป็นการเฉพาะ 
หมายความว่า บุคคลใดซึ่งกระทำในนามของบุคคลอีกคนหน่ึงในลักษณะเป็นการรับ เก็บรักษา หรือ  
ให้บริการใด ๆ เกี่ยวกับข้อมูลน้ัน รวมถึงเป็นผู้ให้บริการด้านโทรคมนาคม เครือข่าย อินเ ทอร์เน็ต  
การสร้างเว็บไซต์ เคร่ืองมือค้นหา การชำระเงินออนไลน์ การประมูลออนไลน์ ตลอดจนเป็นตลาดสินค้า
ออนไลน์และสถานที่ให้บริการด้านไซเบอร์ (Cyber cafes) 
   (๒) การบริหารจัดการทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีหลักการสำคัญ ดังน้ี 

 กฎหมายฉบับน้ีใช้บังคับกับข้อมูลใด ๆ ที่เป็นลายลักษณ์อักษรหรือ  
อยู่ในลักษณะของการจัดพิมพ์ขึ้นมา โดยข้อมูลดังกล่าวแสดงผลหรือจัดทำในรูปแบบอิเล็กทรอ นิกส์  
และเป็นข้อมูลที่สามารถเข้าถึงเพื่อใช้อา้งอิงได้ในภายหลัง  

 การใช้ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์และลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ในวงราชการ  
และหน่วยงานราชการ กฎหมายกำหนดให้ใช้ในกรณีที่บัญญัติไว้สำหรับการยื่นแบบฟอร์ม การสมัคร  
หรือเอกสารอื่นใดต่อสำนักงาน หน่วยงานผู้รับผิดชอบ หรือหน่วยงานที่ รัฐกำกับ ดูแลโดย เฉพาะ/  
การออกใบอนุญาต การอนุญาต การลงโทษ หรือการได้รับอนุมัติในเร่ืองใดเป็นการเฉพาะ/การรับหรือ
ชำระเงินในลักษณะใดลักษณะหน่ึงไม่ว่าจะมีกำหนดไว้ในกฎหมายอื่นใดหรือไม่ก็ตาม ให้ถือว่าการรับ
หรือชำระเงินดังกล่าวเป็นที่ยอมรับได้หากการยื่น การอนุญาต การรับหรือชำระเงิน แล้ว แต่กรณี  
ได้กระทำในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ตามที่รัฐบาลกำหนดไว ้ 

 รัฐบาลอาจสั่งให้ผู้ให้บริการจัดทำ บำรุงรักษา และพัฒนา สิ่งอำนวย  
ความสะดวกด้านคอมพิวเตอร์และกระทำการอื่นตามที่กำหนดไว้โดยประกาศในราชกิจจา นุเบกษ า  
ทั้งน้ี ผู้ให้บริการรวมถึงหน่วยงานของรัฐและเอกชน บริษัทเอกชน ห้างหุ้นส่วน หรือผู้ประกอบการใด  
ที่ได้รับอนุญาตจากรัฐบาลเพื่อให้บริการด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ตามที่กฎหมายกำหนดแลว้  

 
 



๑๖๙ 
 
   (๓) การจ่ายค่าชดเชย มีหลักการสำคัญ ดังน้ี 

 ความรับผิดในการจ่ายค่าชดเชยเป็นจำนวนเงินไม่เกินสิบล้านเหรียญ
รูปี (one crore rupees) ในกรณีที่บุคคลใดโดยปราศจากการได้รับอนุญาตจากเจ้าของหรือบุคคลซึ่งมี
หน้าที่ดูแลคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ได้กระทำการดังต่อไปน้ี บุคคลน้ัน
ย ่อมมีความรับผิดชดใช้ค่าเส ียหายตามจำนวนดังกล่าว ได ้แก่ (๑) เข ้าถึงข้อมูลหรือระบบรกัษา 
ความปลอดภ ัยของคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ เครือข ่ายคอมพิวเตอร์ หรือแหล ่งขอ้มูล  
ในคอมพิวเตอร์ดังกล่าว (๒) ดาวน์โหลดข้อมูล ทำสำเนา หรือดึงข้อมูลหรือฐานข้อมูลคอมพิวเตอ ร์ 
จากคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งการกระทำดังกล่าวรวมถึงข้อมูล  
ที่จัดเก็บในหน่วยเก็บข้อมูลที่สามารถถอดออกมาได้ (๓) ให้คำแนะนำ หรือกระทำการใดที่เป็นเหตุให้
คอมพิวเตอร์ได้รับไวรัสหรือสิ่งแปลกปลอมใด ๆ เข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (๔) ทำลายหรือกระทำการอันเป็นเหตุให้เกิดการทำลายเคร่ืองคอ มพิวเ ตอ ร์ 
ระบบคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (๕) ขัดขวางหรือทำให้เกิดการหยุดชะงักขอ งเค ร่ือง
คอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (๖) ปฏิเสธหรือทำให้เกิดการปฏิเสธผู้ซึ่ง  
มีสิทธิเข้าถึงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (๗) ให้ความช่วยเหลือ
แก่บุคคลใด ๆ ที่จะเข้าถึงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอ ร์ อันมี
ลักษณะเป็นการขัดหรือแย้งกับกฎหมายน้ี หรือกฎระเบียบใด ๆ กำหนดไว้ (๘) เรียกเก็บค่าบริการจาก
บุคคลหน่ึงไปยังบัญชีของบุคคลอีกคนหน่ึงโดยเป็นการให้สินบนหรือการปลอมแปลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ระบบคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (๙) ทำลาย ลบล้าง หรือเปลี่ยนแปลง ข้อมูลใด ๆ ที่อยู่
ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือตัดทอนคุณค่าหรือประโยชน์การใช้งานด้วยวิธีการใด ๆ และ (๑๐) ขโมย 
ปกปิด ทำลาย หรือเปลี่ยนแปลง หรือกระทำการอันเป็นเหตุให้บุคคลใดสามารถขโมย ปกปิด ทำลาย 
หรือเปลี่ยนแปลง รหัสข้อมูลเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ใช้เป็นแหล่งข้อมูลในเคร่ืองโดยมีเจตนาเพื่อทำให้เกิด
ความเสียหาย  

 ความรับผิดในการจ่ายค่าชดเชยเป็นจำนวนเงินไม่เกินห้าสิบล้านเหรียญ
รูปี (five crore rupees) ในกรณีที่นิติบุคคลใดเพิกเฉยต่อการดำเนินการและการดำรงไว้ซึ่งม าตรก าร
ด้านความปลอดภัยและเป็นเหตุใหเ้กิดความสูญเสยีหรือไดม้าโดยมิชอบแก่บคุคลอื่น นิติบุคคลน้ันย่อมตอ้ง
รับผิดชดใช้ค่าเสียหายสำหรับความผิดดังกล่าว  ทั้งน้ี นิติบุคคลตามมาตราน้ีครอบคลุมถึงบริษัทใด ๆ 
และสมาคมของเอกชนที่ดำเนินกิจกรรมทั้งในทางพาณิชย์และวิชาชีพ 
   (๔) ศาลอุทธรณ์ไซเบอร์ (Cyber Appellate Tribunal) มีหลักการสำคัญ ดังน้ี 

 รัฐบาลกลางมีอำนาจในการจัดตั้งศาลอุทธรณ์ไซเบอร์จำนวนหน่ึงแห่ง  
หรือหลายแห่ง ประกอบด้วยประธานศาลจำนวนหน่ึงคนและสมาชิกอื่นตามที่ รัฐบาลกลางได้ ระบุไว้  
ในราชกิจจานุเบกษา มีวาระการดำรงตำแหน่งคราวละ ๕ ปี โดยสมาชิกดังกล่าวเป็นผู้มีความรู้และ
ประสบการณ์เป็นพิเศษในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โทรคมนาคม อุตสาหกรรม การจัดการ หรือกิจการ
ที่เกี่ยวข้องกับผู้บริโภค  



๑๗๐ 
 

 แม้ว ่ากระบวนพิจารณาของศาลอ ุทธรณ ์ไซเบอร์ จะ ไม ่ผ ูก พั น 
ตามบทบัญญัติของประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความแพ่ง ค.ศ. ๑๙๐๘ (พ.ศ. ๒๔๕๑) แต่ต้องเป็นไป
ตามหลักความยุติธรรมตามธรรมชาติ (natural justice) และเป็นไปตามบทบัญญัติอื่นที่กฎหมายฉบบัน้ี
หรือกฎระเบียบอื่นกำหนดไว้  ทั้งน้ี ศาลอุทธรณ์ไซเบอร์มีอำนาจในการออกระเบียบหรือหลักเก ณฑ์
รวมทั้งสถานที่ในการพิจารณาคดีของศาล และมีอำนาจเช่นเดียวกับศาลแพ่งภายใต้ประมวลกฎหมาย  
วิธีพิจารณาความแพ่ง ค.ศ. ๑๙๐๘ (พ.ศ. ๒๔๕๑) ทั้งในเร่ืองของการออกหมายศาลและการเรียกบคุคลใด
มาให้ถ้อยคำ และการกำหนดให้ค้นหาและผลิตเอกสารหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์อื่นใด  อย่าง ไรก็ดี 
บุคคลใดซึ่งได้รับความเสียหายจากคำตัดสินหรือคำสั่งของศาลอุทธรณ์ไซเบอร์ยั งสามารถที่ จะยื่น
อุทธรณ์ไปยังศาลสูง (High Court) ต่อไปได้ภายในหกสิบวันนับแต่วันที่มีคำตัดสินหรือคำสั่งน้ัน 
   (๕) ฐานความผิดตามกฎหมาย  

IT Act ได ้กำหนดฐานความผ ิดและบทกำหนดโทษซ ึ ่งประกอบด้วย 
โทษจำคุกหรือโทษปรับหรือโทษจำและปรับสำหรับความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในหลายกรณี ได้แก่  
การปลอมแปลงข้อมูลในคอมพิวเตอร์ การส่งข้อความที่ไม่เหมาะสมผ่านบริการการสื่อสาร การส่งข้อมูล
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรือข้อความอิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะที่ก่อให้เกิดความรำคาญหรือท ำให้ผู้ รับ  
เกิดความเข้าใจผิด การรับข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ถูกขโมยมาด้วยเจตนาที่ไม่สุจริต การละเมิดความเป็น
ส ่วนบ ุคคล๗๓ การก ่อการร้ายทางไซเบอร์ การต ีพ ิมพ์หรือเผยแพร่ภาพลามกอนาจารในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ หรือการเปิดเผยข้อมูลอันเป็นการฝ่าฝืนสัญญาที่ชอบด้วยกฎหมาย เป็นต้น 

  ๒ .  Ministry of Communications and Information Technology  
(Department of Information Technology) Notification, New Delhi, the 11 th April, 
2011๗๔  
      เป็นกฎที่ออกโดยอาศัยอำนาจตามความในกฎหมาย Information Technology 
Act ค.ศ. ๒๐๐๐ (พ.ศ. ๒๕๔๓) มีสาระสำค ัญที ่ เก ี่ยวข ้องก ับเทคโนโลยีเสมือนจริงในแง่มมุของ 
การค ุ ้มครองข้อมูลส่วนบ ุคคลที ่ม ีความอ ่อนไหว ( sensitive personal data or information)  

 
๗๓เป็นกรณีที่ผู้กระทำมีเจตนาตีพิมพ์หรือเผยแพร่ภาพส่วนบุคคลโดยมิได้รับความยินยอมอันเปน็

พฤติกรรมที่เป็นการละเมิดความเปน็สว่นบคุคลของบุคคลนัน้ ย่อมได้รับโทษขยายไปถึงสามปีหรือปรับไม่เกนิสองแสน
เหรียญรูปีหรือทั้งจำทัง้ปรับ 

66E. Punishment for violation of privacy. (Inserted Vide ITA 2008) 
Whoever, intentionally or knowingly captures, publishes or transmits the 

image of a private area of any person without his or her consent, under circumstances violating the 
privacy of that person, shall be punished with imprisonment which may extend to three years or 
with fine not exceeding two lakh rupees, or with both. 

๗๔ชื่อเรียกของกฎนี ้เรียกว่า Information Technology (Reasonable security practices and 
procedures and sensitive personal data or information) Rules, 2011 



๑๗๑ 
 
โดยข้อมูลดังกล่าวหมายความรวมถึงข้อมูลที่บ่งบอกอัตลักษณ์ของบุคคล (biometric information)  
ข้อมูลด้านการเงิน หรือข้อมูลที่บ่งบอกถึงลกัษณะทางกายภาพหรือสขุภาพส่วนบุคคล โดยหากนิติบคุคล
หรือบุคคลใดซึ่งกระทำในนามของนิติบุคคลได้ทำการเก็บรวบรวม รับ ครอบครอง จัดเก็บ ซื้อขาย หรือ
จัดการข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลน้ันมีหน้าที่จัดให้มีนโยบายความเป็นส่วนตัวเพื่อที่จะจัดการข้อมูลส่วนบุคคล
ซึ่งรวมถึงข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความอ่อนไหว และทำให้เกิดความเชื่อมั่นได้ว่าข้อมูลเหล่าน้ีจะได้รับการ
ตรวจตราโดยผู้ให้บริการข้อมูลดังกล่าวภายใต้สัญญาที่ชอบด้วยกฎหมาย การเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล  
ที่มีความอ่อนไหวไปยังบุคคลที่สามย่อมต้องได้รับอนุญาตจากผู้ให้บริการข้อมูลน้ัน เว้นแต่การเปิดเผย
เป็นไปตามข้อตกลงที่ระบุไว้ในสัญญาระหว่างนิติบุคคลและผู้ให้บริการข้อมูล  นอกจากน้ี นิติบุคคลหรือ
บุคคลใดอาจถ่ายโอนข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความอ่อนไหวรวมถึงข้อมูลใด ๆ ไปยังนิติบุคคลอื่นหรือ  
บุคคลอื่นในอินเดียหรืออยู่ในประเทศอื่นที่ได้รับการรับรองว่ามีการคุ้มครองข้อมูลที่อยู่ในระดับเดียวกัน 
โดยการถ่ายโอนข้อมูลดังกล่าวจะกระทำได้เฉพาะเมื่อมีเหตุจำเป็นที่ เป็นการดำเนินก ารตามสัญญา  
ที่ชอบด้วยกฎหมาย 

  ๓. The Public Gambling Act, 1867 (PGA)๗๕ 
        PGA เป็นกฎหมายที่มีที่มาจาก British Gaming Act, 1845 และ Betting Act, 
1853 ของสหราชอาณาจักร โดยกฎหมายทั้งสองฉบับของสหราชอาณาจักรได้กำหนดให้สัญญาเดิมพัน 
(wagering contracts) ไม่สามารถใช้บังคับได้ในขณะที่มีการยกเลิกกฎหมาย Unlawful Games Act, 
1541  ทั้งน้ี อินเดียได้ตรากฎหมาย PGA ขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลงโทษการเล่นพนันในที่สาธารณะ
และการเล่นพนันใด ๆ ในเคหสถาน (Common gaming-house) แต่กฎหมายดังกล่าวไม่ใช้บังคับกับ
การเล่นเกมใด ๆ ที่ใช้ทักษะในการเล่นแต่เพียงอย่างเดียว๗๖  
        PGA เป ็นกฎหมายท ี่ออกโดยรัฐบาลกลางของอ ินเด ียแต ่มิได้เป็นกฎหมาย 
ที่ใช้บังคับทั่วทั้งประเทศเน่ืองจากบางรัฐของอินเดียมีกฎหมายในเร่ืองเดียวกันใช้บงัคับภายในรัฐของตน
อยู่แล้ว เช่น รัฐนากาแลนด์ (State of Nagaland) ได้ตรากฎหมายเพื่อห้ามเล่นพนันและก ำกับดูแล  
และส่งเสริมการเล่นเกมออนไลน์แห่งทักษะขึ้นในปี ค.ศ. ๒๐๑๕ (พ.ศ. ๒๕๕๘) มีชื่อว่า The Nagaland 
Prohibition of Gambling and Promotion and Regulation of Online  Games of Skill Act, 2015 
(“2015 Act”) โดยกฎหมายฉบบัน้ีกำหนดความหมายของคำว่า “เกมแห่งทักษะ” ไว้หมายความรวมถึง 
การมีทักษะเหนือโอกาส รวมถึงทักษะเกี่ยวกบัการวางกลยุทธ์การเดิมพันหรือการพนันหรือทักษะในการ
เลือกทีมหรือเลือกหุ้นเสมือนจริงตามที่ได้มีการวิเคราะห์ ไม่ว่าทักษะน้ันจะเกี่ยวข้ องกับความชำนาญ 
ทางกายภาพ จิตใจ หรือไหวพริบ๗๗ ซึ่งบทบัญญัติแห่ง 2015 Act ได้กำหนดให้คณะกรรมการด้านการเงิน 

 
๗๕The Public Gambling Act, 1867 ACT No. 3 of 1867. 
๗๖12. Act not to apply to certain games.—Nothing in the foregoing provisions of this 

Act contained shall be held to apply to any game of mere skill wherever played. 
๗๗2. Definitions:-In this Act, unless the context otherwise requires- 



๑๗๒ 
 
(Finance Commissioner) หรือผ ู ้มีอำนาจตามท ี่ได ้รับมอบหมาย กำหนดรายชื ่อของเกมที่อยู ่ ใน
ขอบเขตของคำว่า “เกมแห่งทักษะ” ไว้ท้ายกฎหมายฉบับน้ี และมีอำนาจออกใบอนุญาตให้แก่ผู้ยื่น  
คำขอซึ่งประสงค์จะจัดให้มีเกมแห่งทักษะขึน้บนเว็บไซต ์แพลตฟอร์มบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ โทรทัศน์หรือ
สื่อออนไลน์ต่าง ๆ และประสงค์จะหารายได้จากวิธีการโฆษณาหรือรับส่วนแบ่งของผลชนะจากก าร  
เล ่นเกมหรือการดาวน์โหลดเกมต ่าง ๆ ๗๘ โดยต ัวอย่างของรายชื ่อเกมท ้ายกฎหมาย เช ่น Virtual 
Fighting, Virtual combat games หรือ Virtual sport fantasy league games เป ็นต ้น  นอกจากน้ี  
รัฐส ิกขิม (State of Sikkim) ก ็เป็นอ ีกรัฐหนึ ่งของอ ินเด ียท ี่มีกฎหมายว ่าด ้วยเกมออนไลน์ใช้บังคับ 
เป็นเอกเทศในปี ค.ศ. ๒๐๐๘ (พ.ศ. ๒๕๕๑) มีชื่อว่า The Sikkim Online Gaming (Regulation) Act, 
2008 โดยใช้ควบคู่กับกฎหมายอีกหน่ึงฉบับ ได้แก่ The Sikkim Online Gaming (Regulation) Rules, 
2009 มีสาระสำคัญเป็นการออกใบอนุญาตโดยรัฐบาลแห่งรัฐสิกขิมที่ออกให้แก่ผู้ซึง่ประสงค์จะประกอบ
ธุรกิจเกี่ยวกับเกมกีฬาและเกมออนไลน์โดยรวมถึงการจัดการ การส่งเสริม การเจรจา หรือการได้รับ
ประโยชน์จากการพนัน จึงเห็นได ้ว่า ท ั ้งรัฐนากาแลนด์และรัฐสิกขิมเป็นต ัวอย่างของการบังคับใช้
กฎหมายที่มีอยู่ในอินเดียซึ่งครอบคลมุถึงการเลน่เกมออนไลน์ที่เปน็ส่วนหน่ึงในโลกเสมือนจริงในปัจจุบัน 
 
๒. ร่างกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  เมื่อหลายปีที่ผ่านมาน้ี รัฐบาลอินเดียเร่ิมมีความตระหนักถึงความจำเป็นที่ต้องกำหนด
มาตรการด้านกฎหมายอย่างเป็นรูปธรรมขึ้นเพื่อกำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  ทั้งน้ี นอกจาก
เพื่อให้ประชาชนได้รับความคุ้มครองจากการที่มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้ในท างที่ เป็ นก าร  
ล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคลแล้ว ยังเป็นการอำนวยความสะดวกและส่งเสริมการพัฒ นาเท คโ นโ ลยี

 

    etc.    etc. 
(3) "Games of skill" shall include all such games where there is preponderance of 

skill over chance, including where the skill relates to strategizing the manner of placing wagers or 
placing bets or where the skill lies in team selection or selection of virtual stocks based on analyses 
or where the skill relates to the manner in which the moves are made, whether through deployment 
of physical or mental skill and acumen. 
    etc.    etc. 

๗๘7. Procedural set-up for licensing and terms and conditions:- A license under 
this Act shall be issued in the following manner:- 

(1) In order of any entity to offer 'games of skill" on their website, mobile platform, 
television or any other online media, and earn revenue from the same whethe r by means of 
advertising revenue or taking a percentage of winnings of gameplay or charging fixed fee for 
membership or downloading the game etc., it shall be necessary for the entity to obtain a valid 
license as prescribed under this Act. 
     etc.    etc. 



๑๗๓ 
 
เสมือนจริงที่ก่อให้เกิดประโยชน์ในสังคมควบคู่กัน โดยในขณะน้ีมีร่างกฎหมายที่รัฐบาลเสนอ ให้มีการ
ตราขึ้นใหม่รวมทั้งปรับปรุงกฎหมายที่มีอยู่เดิมและกำหนดบทบัญญัติให้ครอบคลุมถึงการก ำกั บดูแล  
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงให้ชัดเจนขึ้น ได้แก่ 

  ๑. The Personal Data Protection Bill, 2019 
      รัฐบาลได้เสนอร่างกฎหมายว่าด ้วยการคุ ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลฉบับนี้ไปยัง 
โลกสภา (Lok Sabha) หรือสภาล่าง เมื่อปี ค.ศ. ๒๐๑๙ (พ.ศ. ๒๕๖๒) และขณะน้ีอยู่ระหว่า งก าร
พิจารณาของรัฐสภาอินเดีย ร่าง กฎหมายดังกล่าวมีวัตถุประสงค ์เพ ื่อค ุ ้มครองความเป็นส่วนตัว 
(protection of the privacy) จากการใช้ข้อมูลส่วนบุคคล สร้างความไว้วางใจกันระหว่างบุคคลกับ
หน่วยประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคล ปกป้องสิทธิของบุคคลซึ่งถูกนำข้อมูลไปใช้ สร้างกรอบมาตรการ  
ทางเทคนิคและการจัดระเบียบการประมวลผลข้อมูล กำหนดหลักปฏิบัติสำหรับตัวกล างสื่อสั งคม  
การโอนข้อมูลข้ามพรมแดน ตลอดจนกำหนดมาตรการเยียวยาความเสียหายต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายใต้
กฎหมายฉบับน้ี๗๙ 
      ร่างกฎหมายมีสาระสำคัญเป็นการแก้ไขเพิ ่มเติม Information Technology Act, 
2000 โดยตัดบทบัญญัติเกี่ยวกับการกำหนดให้บริษัทจ่ายเงินชดเชยกรณีที่ล้มเหลวในการคุ้มครองข้อมลู
ส่วนบุคคล รวมทั้งมีสาระสำคัญอื่นสรุปได้ดังน้ี๘๐ 
      ๑. กำหนดมาตรการกำกับดูแลการประมวลข้อมูลส่วนบุคคลที่กระทำโดยรัฐบ าล  
บริษัทที่จัดตั้งในอินเดีย และบริษัทต่างชาติที่จัดการข้อมูลส่วนบุคคลของปัจเจกชนในอินเดีย  
      ๒. กำหนดให้ข้อมูลส่วนบุคคลครอบคลุมถึงข้อมูลของบุคคลธรรมดาที่ไม่ว่าจะอยู่
ในสถานะออนไลน์ (online) หรือออฟไลน์ (offline) หรืออยู่ในรูปดิจิทัลหรือไม่ด้วยก็ตาม๘๑ และ

 
๗๙THE PERSONAL DATA PROTECTION BILL, 2019 A BILL to provide for protection of 

the privacy of individuals relating to their personal data, specify the flow and usage of personal data, 
create a relationship of trust between persons and entities processing the personal data, protect the 
rights of individuals whose personal data are processed, to create a framework for organisational and 
technical measures in processing of data, laying down norms for social media intermediary, cross-
border transfer, accountability of entities processing personal data, remedies for unauthorised and 
harmful processing, and to establish a Data Protection Authority of India for the said purposes and 
for matters connected therewith or incidental thereto. 

๘๐Anurag  Vaishnav, ‘Bill Summary: The Personal Data Protection Bill, 2019,’ PRS 
Legislative Research, ส ืบค้นเมื่อวันที่  ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก  The Personal Data Protection Bill, 2019 
(prsindia.org). 

๘๑3. In this Act, unless the context otherwise requires,— 
   etc.     etc. 

https://prsindia.org/billtrack/the-personal-data-protection-bill-2019
https://prsindia.org/billtrack/the-personal-data-protection-bill-2019


๑๗๔ 
 
กำหนดให้ข้อมูลส่วนบุคคลประเภทข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความอ่อนไหว (sensitive personal data )  
ให ้รวมถ ึงข้อมูลด ้านการเง ิน (financial data) ข ้อมูลที ่บ่งบอกอ ัตลักษณ์ของบุคคล (biometric 
information) ความเช ื่อด้านการเมือง ศาสนา และชนชั ้นวรรณะ (caste, religious or political 
beliefs) หรือข้อมูลด้านอื่นที่รัฐบาลกำหนด 
      ๓. เนื ้อหาของร่างกฎหมาย แบ ่งออกเป ็น (๑) หน้าท ี ่ของผ ู ้จัดการข ้อมูล  
(๒) การประมวลผลข ้อมูลส ่วนบุคคลโดยไม่ได้รับความยินยอม (๓) ข ้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูล  
ส่วนบุคคลที่มีความอ่อนไหวของเด็ก (๔) สิทธิในเร่ืองต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลหลัก (๕) มาตรการ  
ด้านความโปร่งใสและความรับผิดชอบ (๖) ข้อจำกัดในการถ่ายโอนข้อมูลส่วนบุคคลนอกเขตอิ น เดีย   
(๗) ข้อยกเว้นต่าง ๆ ที่ไม่อยู่ภายใต้บังคับของร่างกฎหมาย เช่น การสอบสวนหรือสืบสวนความผิด  
(๘) หน่วยกำกับดูแลข้อมูล (๙) บทกำหนดโทษและการจ่ายค่าชดเชย (๑๐) องค์คณะพิจารณาอุทธรณ์ 
(๑๑) การเงิน บัญชี และการตรวจสอบ และ (๑๒) ฐานความผิด 
      ๔. กำหนดห้ามการจัดทำข้อมูลที่บ่งบอกอัตลักษณ์ของบุคคล (biometric data)   
ในบางรูปแบบเว้นแต่ได้รับอนุญาตตามกฎหมาย และได้กำหนดมาตรการเยียวยาทั้งทางแพ่งและอาญา  
กรณีที่มีการกระทำละเมิดกฎหมายหรือทำให้เกิดความเสียหายตามที่กฎหมายกำหนด  
 

      ๒. The Cryptocurrency and Regulation of Official Digital Currency Bill, 2021 
          รัฐบาลได ้เสนอร่างกฎหมายฉบับนี ้ต ่อสภาล่าง (Lok Sabha) เม ื ่อป ี ค.ศ. ๒๐๒๑  
(พ.ศ. ๒๕๖๔) ขณะนี ้  อย ู ่ระหว ่างการพิจารณาของรัฐสภา  
ร่างกฎหมายมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างกรอบที่อำนวยความสะดวก 
ในการสร้างระบบเงินตราดิจิทัลของรัฐที่ธนาคารกลางของอินเดีย
เป ็นผ ู ้ออกเพื่อใช้เป็นเง ินตราของประเทศ โดยร่างกฎหมาย
พยายามท ี ่จะห ้ามมิให้ม ีการใช ้สินทรัพย์ด ิจิทัลของเอกชน 
ในอ ินเด ียแต ่ก ็ย ังม ีข ้อยกเว้นท ี ่อนุญาตให ้ส ่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีของสินทรัพย์ดิจิทัลได้ในบางกรณี๘๒ 

 

(28) "personal data" means data about or relating to a natural person who is 
directly or indirectly identifiable, having regard to any characteristic, trait, attribute or any other 
feature of the identity of such natural person, whether online or offline, or any combination of such 
features with any other information, and shall include any inference drawn from such data for the 
purpose of profiling; 
   etc.     etc. 

๘๒Neil  Hildreth, ‘India: Cryptocurrency Bill 2021: The Road Ahead,’ LUMIERE Law 
Partners: Advocates & Solicitors, สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก Cryptocurrency Bill 2021: The 
Road Ahead - Fin Tech - India (mondaq.com). 

ภาพประกอบจาก Key features of an Official 
Digital Currency Bill, 2021 - iPleaders 

https://www.mondaq.com/india/fin-tech/1145012/cryptocurrency-bill-2021-the-road-ahead
https://www.mondaq.com/india/fin-tech/1145012/cryptocurrency-bill-2021-the-road-ahead
https://blog.ipleaders.in/key-features-official-digital-currency-bill-2021/
https://blog.ipleaders.in/key-features-official-digital-currency-bill-2021/


๑๗๕ 
 
       หากพิจารณาที่มาการยกร่างกฎหมาย พบว่า แนวคิดในการนำสินทรัพย์ดิจิทัลมาใช้ 
ในอินเดียไม่เป็นที่ยอมรับของรัฐบาลและไม่เป็นการชอบด้วยกฎหมาย และหากจะมีการใช้สินทรัพย์
ดิจิทัลในอินเดียแล้ว การใช้สินทรัพย์ดิจิทัลดังกล่าวต้องถูกควบคุมโดยหน่วยงานของรัฐ  อย่างไรก็ดี 
หลายประเทศในปัจจุบันเร่ิมยอมรับการนำสินทรัพย์ดิจิทัลมาใช้เป็นสกุลเงินหน่ึงที่ชอบด้วยกฎหมาย
ภายในประเทศแล้ว ร่างกฎหมายฉบับน้ีจึงได้กำหนดสาระสำคัญที่เป็นการส่งเสริมให้มีการใช้สินทรัพย์
ดิจิทัลในประเทศได้แต่อยู่ภายใต้การกำกับดูแลของหน่วยงานรัฐ โดยธนาคารกลางอินเดียจะเป็นผู้ออก
สินทรัพย์ดิจิทัลตัวใหม่ที่เรียกว่า “RBI-backed Digital Rupee” ด้วยวิธีการใช้เทคโนโลยบีล็อกเชนและ
เทคโนโลยีอื่น ซึ่งธนาคารกลางของอินเดียจะได้นำออกมาใช้เพื่อให้เป็นสินทรัพย์ดิจิทัลท างก ารของ
ประเทศ และรัฐบาลอาจอนุญาตให้ใช้สินทรัพย์ดิจิทัลที่สามารถแลกเปลี่ยนบนแพลตฟอร์มและให้ถือ
เป็นการแลกเปลี่ยนอย่างเป็นทางการกับรัฐบาลได้ ซึ่งเป็นการผ่อนปรนแนวคิดเดิมของรัฐบาลอิน เดีย
พอสมควรจากที่เคยไม่ยอมรับให้สินทรัพย์ดิจิทลัเป็นเงินตราที่ชอบดว้ยกฎหมายมาตั้งแตอ่ดีต๘๓ 

  ๓. The Online Gaming (Regulation) Bill, 2022  
      รัฐบาลได้เสนอร่างกฎหมายฉบับน้ีในสภาล่าง (Lok Sabha) เมื่อปี ค.ศ. ๒๐๒๒  
(พ.ศ. ๒๕๖๕) ขณะน้ีร่างกฎหมายอยู่ระหว่างการพิจารณาของรัฐสภา โดยร่างกฎหมายมีวัตถุประสงค์  
เพื่อกำหนดระบบการกำกับดูแลอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ให้เกิดประสิทธิภาพ เพื่อป้องกันการฉ้อโกง  
หรือการใช้ในทางที่ผิด เน่ืองจากเป็นที่ทราบกันดีโดยทั่วไปถึงผลกระทบของการเสพติดเกมออนไลน์  
และผลกระทบของอุตสาหกรรมเกมทีม่ีต่อสงัคมในวงกวา้ง จึงจำเป็นต้องกำหนดหลักเกณฑ์การกำกับดแูล 
เกมออนไลน์ไว้ในร่างกฎหมายน้ี๘๔ 
       ร่างกฎหมาย Online Gaming มีสาระสำคัญสรุปได้ดังน้ี๘๕ 
       ๑. กำหนดให้เกมออนไลน์หมายถึงเกมที่เล่นผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอ นิกส์ทั้งเล่ น
ผ่านคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศัพท์มือถือ แทปเล็ต (tablet) และอุปกรณ์อื่น และการให้บริการเกม
ออนไลน์ประกอบด้วยการให้บริการเล่นเกมออนไลน์ผ่านเว็บไซต์และผ่านเครือข่าย (online gaming 
website and online gaming server) 
       ๒. กำหนดมาตรการกำกับดูแลการพนันกีฬาออนไลน์โดยการแต่งตั้ง Online 
Gaming Commission ข ึ ้นมารับผิดชอบในการกำก ับด ูแลการดำเนินการตามร่าง กฎหมาย เช่น  

 
๘๓Sneha  Mahawar, ‘Key features of an Official Digital Currency Bill, 2021,’ สืบค้น 

เม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก Key features of an Official Digital Currency Bill, 2021 - iPleaders. 
๘๔Ambuj  Sonal and Subham  Biswal, ‘India: The Online Gaming (Regulation) Bill, 

2022: Hits and Misses,’ ส ืบค้นเมื่อว ันท ี่  ๑๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก The Online Gaming (Regulation) Bill, 
2022: Hits and Misses - Legal Desire. 

๘๕The Online Gaming (Regulation) Bill, 2022, Bill No. 78 of 2022. 

https://blog.ipleaders.in/key-features-official-digital-currency-bill-2021/#What_to_anticipate_from_the_Cryptocurrency_Bill_2021
https://legaldesire.com/the-online-gaming-regulation-bill-2022-hits-and-misses/
https://legaldesire.com/the-online-gaming-regulation-bill-2022-hits-and-misses/


๑๗๖ 
 
การออกใบอนุญาต การยกเลิกใบอนุญาต ตลอดจนการร้องขอให้ตำรวจสืบสวนการกระท ำล ะเมิด  
ตามที่กฎหมายกำหนดได้ 
 

๓. บทสรุป 
  แม้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงจะพัฒนาและเติบโตอย่างต่อเน่ืองในสาธารณ รัฐอิ น เดีย   
แต่ปรากฏข้อเท็จจริงว่า อินเดียยังไม่มีการตรากฎหมายที่กำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงออกมา 
ใช้บังคับโดยตรงอย่างจริงจัง อาจเน่ืองจากรัฐบาลอินเดียยังมีความกังวลในเร่ืองความปลอดภัยจากการ
นำเทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้ในสังคม และการที่รัฐบาลยังสามารถอนุโลมนำข้อกฎหมายที่ เกี่ยวข้อง  
ในปัจจุบันมาใช้บังคับไปพลางก่อนซึ่งอาจยังไม่ครอบคลุมช่องโหว่ทางกฎหมายที่มีได้ทั้งหมด จึงทำให้
เกิดการถกเถียงประเด็นข้อกฎหมายในแวดวงวิชาการอย่างแพร่หลาย ทั้งประเด็นการละ เมิดข้อ มูล  
ส่วนบุคคล ความเป็นเจ้าของผลงานในโลกเทคโนโลยีเสมือนจริง การคุ้มครองเสรีภาพในการแสดงออก
ของประชาชน ตลอดจนการจัดเก็บรายได้ของรัฐจากการใช ้เทคโนโลยีเสมือนจริง ๘๖  อย่างไรกด็ี  
จนถึงขณะน้ี รัฐบาลอินเดียแสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าในการผลักดันร่างกฎหมายที่ เกี่ยวข้องกับ  
การกำกับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในระดับหน่ึง ทั้งร่างกฎหมายว่าด้วยการคุ้ มค รองข้อ มูล  
ส่วนบุคคลซึ่งเป็นร่างกฎหมายที่ป รับปรุงกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศเดิมที่ ใช้บังคับ มาตั้งแ ต่ปี  
ค.ศ. ๒๐๐๐ (พ.ศ. ๒๕๔๓) เพื่อให้ครอบคลุมรูปแบบของข้อมูลสมัยใหม่มากขึ้น ร่างกฎหมายที่กำกับ
ดูแลการใช้สินทรัพย์ดิจิทัลซึ่งเป็นร่างกฎหมายที่มีการต่อสู้กันมายาวนานในประเด็นเกี่ยวกับขอบเขต
การกำก ับดูแลของภาครัฐ และร่างกฎหมายที่กำก ับด ูแลการให้บริการเกมออนไลน์ผ่านเว็บไซต์  
และระบบเครือข่าย เพื่อให้เท่าทันต่อการเล่นเกมออนไลน์ในโลกแห่งเทคโนโลยีเสมือนจริงในปั จจุบัน 
จึงอาจกล่าวได้ว่า เป็นนิมิตหมายอันดีที่แสดงให้เห็นว่ารัฐบาลอินเดียมีความจริงจังที่จะใช้ม าต รการ  
ทางกฎหมายเพื่อให้ความคุ้มครองประชาชนรวมทั้งส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงในประเทศ
ไปอย่างคู่ขนานกันในอนาคต 

 
 
 

 

 

 
๘๖ดังที่ได้เคยกล่าวไว้ในเอกสารเรื่อง “นโยบาย กลยุทธ์ ยุทธศาสตร์ แผนงาน มุมมอง ท่าทีของ

ภาครัฐและภาคเอกชนของสาธารณรัฐอินเดียต่อการเตรียมพร้อมและปรับตัวให้เท่าทันต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ,” 
จัดทำโดยนางสาววารีรัตน์  รัตนวิบูลย์สม เผยแพร่ในเว็บไซต์ https://lawforasean.krisdika.go.th/ (กันยายน 
๒๕๖๕) 



๑๗๗ 
 

สหพันธรัฐรัสเซีย* 
 

  แนวโน้มการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมในสหพันธรัฐรัสเซีย  
ที่มีการคาดการณ์จนถึงปี ค.ศ. ๒๐๓๐ จะมีทิศทางการพัฒนาในด้านต่าง ๆ สรุปได้ดังน้ี๘๗ 

  (๑) เทคโนโลยีด้านข้อมูลและการสื่อสาร (Information and Communication  
Technologies: ICT) การพัฒนาในด้านดังกล่าวจะทำให้คุณภาพชีวิตของประชาชนดียิ่งขึ้น และยัง
ส่งผลต่อการบริหารธุรกิจของภาคเอกชนและการบริหารจัดการภาครัฐให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
รวมทั้งก่อให้เกิดระบบการจัดการศึกษารูปแบบใหม่ ตลอดจนรูปแบบการติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล  
ที่ครอบคลุมและหลากหลายยิ่งขึน้ 
  (๒) ยารักษาโรคและการสาธารณสขุ (Medicine and health) การส่งเสริมคุณภาพชวีติ
ของประชาชนและการมีอาย ุขัยที่ยาวนานเป็นนโยบายสำคัญของรัฐบาลและเป ็นต ัวชี้วัดสำหรับ
ยุทธศาสตร์ด้านการพัฒนาและความมั่นคงของประเทศ 
  (๓) เทคโนโลย ีช ีวภาพ (Biotechnology) ที่จะมีบทบาทสำคัญสำหรับทิศทาง 
การพัฒนาประเทศในอนาคต ด ังจะเห็นได ้จากแนวโน้มและการเปลี ่ยนแปลงทางด้านส ิ่งแวดล้อม 
และพลังงาน จึงมีความจำเป็นที่จะต้องมีการกำหนดแผนระยะยาวเพื่อให้เกิดความมั่นคงด้ านอ าหาร 
วัตถุดิบ การแพทย์ และทรัพยากร 
  (๔) การพัฒนาผลิตภัณฑ์และนาโนเทคโนโลย ี(New materials and nanotechnology) 
เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นส่วนสำคัญที่จะนำมาใช้ในกระบวนการผลิตและภาคการบริการ (production  
processes and the service sectors) โดยเฉพาะอุตสาหกรรมยานยนต์และยานอวกาศ อุตสาหกรรม 
การต่อเรือ อุตสาหกรรมอาหาร การก่อสร้าง การทำเหมือง และด้านเภสัชศาสตร์และอุปกรณ์การแพทย ์
  (๕) การใช ้ทรัพยากรธรรมชาติอย่างเหมาะสม ( Rational use  of nature ) 
ความก ้าวหน้าทางว ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีม ีส่วนในการทำลายทรัพยากรและส ิ ่งแวดล้อม  
ซึ่งในอนาคตทั่วโลกต่างต้องเผชิญกับวิกฤตด้านทรัพยากร การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (climate 
change) ภาวะมลพิษและความหลากหลายทางชีวภาพ จึงมีความจำเป็นต้องสร้างความร่วมมือระหว่าง
ประเทศในการจัดการที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม (green growth) ตลอดจนการสร้างความสมดุลระหว่าง

 

*จัดทำโดยนางสาวนฐักานต ์ขำยัง นักกฎหมายกฤษฎกีาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายกฎหมายสาธารณสขุ 
กองกฎหมายสวัสดกิารสังคม 

๘๗Alexander V.  Sokolov, Alexander A.  Chulok, Vladimir R.  Mesropyan , ‘LONG-TERM 
SCIENCE AND TECHNOLOGY POLICY - RUSSIAN PRIORITIES FOR 2030,’ Basic Research Program Working 
Papers, Series: Science Technology and Innovation, WP BRP219/STI/2013, หน้า ๒๕-๓๔, สืบค้นเม่ือวนัที่ ๔ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://wp.hse.ru/data/2013/10/09/1280362700/19STI2013.pdf. 

https://wp.hse.ru/data/2013/10/09/1280362700/19STI2013.pdf


๑๗๘ 
 
การใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและการควบคุมคุณภาพของผลิตภัณฑ์และการใช้เทคโ นโลยี  
มิให้ส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้ม 
  (๖) การคมนาคมขนส่งและเทคโนโลยีทางอวกาศ (Transportation and space system) 
เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นกลไกสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและมีส่วนในการส่งเสริมและสนับสนุน  
การพัฒนานวัตกรรมที่เป็นพื้นฐานหลักของประเทศ (country’s innovation – based development) 
  (๗) การใช้พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า (Energy efficiency and energy 
saving) การใช้พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนเป็นนโยบายสำคัญของประเทศแล ะก ารวิ จัย  
และพัฒนาในเร่ืองดังกล่าวจะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางการตลาดของประเทศอย่าง มี นัยสำคัญ 
(radical transformation of traditional markets) 

  จากแนวโน้มดังกล่าว แสดงให้เห็นได้ว่า สหพันธรัฐรัสเซียเป็นประเทศที่ให้ความสำคญั
กับการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม (Science Technology and Innovation 
STI policy) เพื่อใช้เป็นกลไกสำคัญในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจของประเทศ ตลอดจนส่งเสริม
คุณภาพชีวิตของประชาชน ซึ่งเมื่อกล่าวถึงวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมที่จะมีส่วนส ำคัญ  
ในการเปลี ่ยนแปลงโลกในอนาคต การเก ิดขึ้นของเทคโนโลยีเสมือนจริงย่อมส่งผลกระทบต่อการ
ดำเนินการต่าง ๆ ในสหพันธรัฐรัสเซีย ที่แม้จะไม่ปรากฏว่ามีการตรากฎหมายเฉพาะเพื่อก ำกับดูแล  
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง แต่การใช้หรือการเกิดขึ้นของเทคโนโลยีดังกล่าว ได้ส่งผลกระทบ
หรือมีความเก ี่ยวข ้องกับกฎหมายของประเทศ ในประเด็นที ่เก ี่ยวก ับยุทธศาสตร์การพัฒนาด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีข้อมูลและการสื่อสาร ตลอดจนระบบการแพทย์และสาธารณสุข สรุปได้ดังน้ี 
 

  ๑. กฎหมายเพ ื่อกำหนดนโยบาย ย ุทธศาสตร์ และแผนงานด้านวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี๘๘ 
      การพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเปน็นโยบายพื้นฐานของสหพันธรัฐรัสเซยี
ซึ่งนโยบายดังกล่าวได้นำมาบัญญัติไว้ในกฎหมายระดับสหพันธรัฐ ได้แก่ Federal law of 23.08.1996  
No. 127-FZ “On Science and State Scientific and Technical Policy” มีสาระสำคัญเพื่อกำหนด
ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หน่วยงานของรัฐ ผู้บริโภคและผลิตภัณฑ์
ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ทั้งในส่วนที่เป็นผลงานและการให้บริการ ตลอดจนกำหนด

 
๘๘A M Kamalyan and M A Egorova, ‘International scientific and technical cooperation 

as an independent direction of foreign policy : Russian and French experience,’ Journal of Physics: 
Conference Series 2020 J. Phys.: Conf. Ser. 1685 012002, หน้า ๑-๔, สืบค้นเม่ือวันที่ ๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.Researchgate.net/publication/347081660_International_scientific_and_technical_cooperation_
as_an_independent_direction_of_foreign_policy_Russian_and_French_experience/link/5fdb3b75299b
f14088170935/download. 



๑๗๙ 
 
บทบัญญัติเกี่ยวกับการส่งเสริมสนับสนุนของรัฐสำหรับกิจกรรมด้านนวัตกรรม โดยภายใต้กฎหมายน้ี 
ผู้วิจัยด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีสิทธิในการสมัครเพื่อเข้าร่วมในกิจกรรมด้ านวิทย าศ าสต ร์  
และเทคโนโลยีที่จัดขึ้นเพื่อเสริมสร้างความร่วมมือระหว่างประเทศ เช่น การฝึกงาน การเจรจาทางธุรกิจ 
หรือการเผยแพร่ผลงานวิชาการในต่างประเทศ รวมทั้งกฎหมายให้สิทธิแก่องค์กรด้านวิทย าศ าสต ร์  
และเทคโนโลยี (Scientific organization) ในการสร้างความร่วมมือด้านวิทยาศาสตร์และเทคโ นโลยี  
ก ับองค ์กรต่างชาติหรือที ่เกี ่ยวข้องกับก ิจกรรมทางเศรษฐกิจระหว่างประเทศภายใต้กฎหมายของ
สหพันธรัฐรัสเซียและสนธิสัญญาระหว่างประเทศ  นอกจากน้ี กฎหมายยังได้กำหนดรองรับให้องค์กร
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสามารถเข้าร่วมกิจกรรมหรือเข้าร่วมในการฝึกอบรมหรือจัดทำโครงการ
ร่วมกับองค์กรหรือสมาคมด้านวิทยาศาสตร์หรือเทคโนโลยีต่างประเทศได้ รวมทั้งการทำสัญญาห รือ
ข้อตกลงต่าง ๆ กับองค์กรต่างประเทศในการดำเนินงานร่วมกันในสหพันธรัฐรัสเซียหรือในต่างประเทศ
ภายใต้บทบัญญัติแห่งกฎหมายของสหพันธรัฐรัสเซีย และหากกล่าวถึงการดำเนินการด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีระดับรัฐ สหพันธรัฐรัสเซียจะมีส่วนเกี่ยวข้องและสร้างความร่วมมือระหว่างป ระเทศ  
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีบนพื้นฐานของสนธิสัญญาระหว่างประเทศ  ดังน้ัน Federal law of 
23.08.1996 No. 27-FZ จึงได้กำหนดความส ัมพันธ ์และความร่วมมือระหว่างประเทศในสามระดับ 
ได้แก่ บุคคลที่เป็นผู้วิจัย องค์กรด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและความสัมพันธ์ระดับรัฐ  
      นอกจาก Federal law of 23.08.1996 No. 27-FZ แล ้ว ย ุทธศาสตร์ด ้านการ
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของสหพันธรัฐรัสเซียยังขับเคลื่อนโดยนโยบายทางบริหารที่สำคัญ  
ซึ่งเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แก่ แผนงานระยะยาวเพื่อการริเร่ิมและสร้างสรรค์เทคโนโลยี
แห่งชาติ๘๙ (a long-term complex program “National technological initiative”) ซึ่งมีเป้าหมาย
ในการช ี ้นำท ิศทางของประเทศโดยอาศัยเทคโนโลยีข ั้นสูงรูปแบบใหม่เชิงกลยุทธ์การตลาดแบบ  
ไร้พรมแดน (new high-tech global market) เพื่อสร้างเครือข่ายและลดระยะห่างระหว่ างผู้ ผลิต  
และผู้บริโภค และให้ความสำคัญกับความต้องการของผู้บ ริโภคเป็นสำคัญ แผนงานดังกล่าวจึงเป็นไป
เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนโดยการพัฒนาด้านเทคโนโลยีเพื่อประโยชน์ด้านคว ามมั่นคง
ปลอดภ ัยและเสถียรภาพทางการเง ินของประเทศ แผนงาน National technological initiative  
เร่ิมดำเนินการในปี ค.ศ. ๒๐๑๖ ซึ่งเป็นห้วงเวลาแห่งการปฏิรูปเทคโนโลยีในทุกมิติเพื่อเอื้อประโยชน์  
ต่อการใช้ชีวิตและการดำเนินกิจกรรมของบุคคลอันนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงด้านการตลาดเป็นการตลาด
แบบไร้พรมแดน เพื ่อทำประโยชน์ทางการค้าหรือการตลาดให้เป็นที ่ยอมรับทั ่วโลก โดยกลยุทธ์  
เชิงการตลาดที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงภายใต้แผนงาน National technological initiative 
ได้แก่ “NeuroNet” ซึ่งเป็นกลยุทธ์เพื่อพัฒนาความรู้เกี่ยวกับสมองของมนุษยแ์ละการนำมาใช้ประโยชน์

 
๘๙Natalia Yaskova, ‘On implementation of tasks of the National technological initiative,’ 

MATEC Web of Conferences 212, 09004 (2018), หน ้า  ๑-๓ , ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๗ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.matec-conferences.org/articles/matecconf/pdf/2018/71/matecconf_icre2018_09004.pdf. 



๑๘๐ 
 
ด้านการติดต่อสื่อสารและการแลกเปลี่ยนข้อมูล โดยแผนกลยุทธ ์“NeuroNet roadmap๙๐” ได้รับการ
อนุมัติแผนขั้นตอนการดำเนินการในเดือนธันวาคม ค.ศ. ๒๐๑๖ โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่ มศักยภ าพ  
สมองของมนุษย์ และพัฒนาอุปกรณ์ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน ในที่น้ี คือ การพัฒนาการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (development of such areas as virtual reality, virt ual assistants)  
เพื่อนำมาใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ  เช่น การศึกษา ยา และเภสัชกรรม  นอกจากน้ี ได้มีการจัดตั้งองค์กร
สำหรับการพัฒนาและส่งเสริมด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง เรียกว ่า “ The center of the National 
Technology Initiative on Neurotechnologies and Technologies of Virtual and Augmented 
Realit ies” ภายใต ้การด ูแลและบริหารจัดการของมหาวิทยาล ัย “ the Far Eastern Federal 
University” ศูนย์ดังกล่าวจะทำหน้าที่ในการพัฒนากลยุทธ์การตลาดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อพัฒนา
ความรู้เกี่ยวกับสมองของมนุษย์และการเข้าถึงการตลาดแบบไร้พรมแดน 

 

  ๒. กฎหมายเพื่อการกำกับดูแลด้านข้อมูลและการสื่อสาร  
      สหพันธรัฐรัสเซียเป็นประเทศหน่ึงที่มีการกำกับดูแลด้านข้อมูลข่าวสารและการสื่อสาร
อย่างเคร่งครัด และได้มีการออกกฎหมายและกฎระเบียบต่าง ๆ เพื่อควบคุมและกำกับดูแลโครงสร้าง
พื้นฐานของระบบอินเทอร์เน็ต สื่อหรือข้อมูลออนไลน์ และการสื่อสารส่วนบุคคล โดยรัฐบาลหรือ
หน่วยงานภาครัฐมีอำนาจในการควบคุมระบบการสื่อสารรูปแบบออนไลน์ต่าง ๆ  เช่น การสั่งปิดเครือข่าย
การให้บริการในพื้นที่ใดพื้นที่หน่ึงของประเทศ หรือการปิดกั้นการรับรู้ข้อมูลจากการสื่อสารหรือข้อมูล
จากภายนอกประเทศ๙๑ (cutting Russia off from the World Wide Web) ซ ึ ่งในห ัวข ้อนี ้จะได้
กล ่าวถึงสาระสำคัญของกฎหมายที ่ม ีผลเป็นการควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตและการต ิดตอ่สื่อสาร 
ตลอดจนข้อมูลข่าวสารรูปแบบออนไลน์ต่าง ๆ ที่สำคัญในประเทศสหพันธรัฐรัสเซีย ซึ่งอาจมีผลกระทบ
หรือเกี่ยวข้องกับการใช้ระบบเทคโนโลยเีสมือนจริง ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 

 
๙๐‘National technological initiative (STI) Venture Fund,’ 2021/12/21, สืบค้นเม่ือวนัที่ ๔ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://tadviser.com/index.Php/Article:National_Technology_Initiative_(STI) 
#National_Technology_Initiative_.28STI.29_Venture_Fund. 

๙๑ ‘Russia: Growing Internet Isolation, Control, Censorship,’ Authorities Regulate 
Infrastructure, Block Content June 18, 2020, สืบค้นเม่ือวันที่ ๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.Hrw.org/ 
news/2020/06/18/russia-growing-internet-isolation-control-censorship. 

https://tadviser.com/index.Php/Article:National


๑๘๑ 
 
      ๒.๑  The Russian Federal Law N90-FZ ,“ On the Introduction of 
Changes to the Federal Law ‘On Communications and ‘On Information, Information 
Technologies and Information Protection’”, “the sovereign Internet Law” 
   “the sovereign Internet Law๙๒” มีผลใช้บังคับเมื่อวันที่ ๑ พฤศจิกายน  
ค.ศ. ๒๐๑๙ และมีผลใช้บังคับเต็มรูปแบบในเดือนมกราคม ค.ศ. ๒๐๒๑ มีสาระสำคัญเป็นการแก้ไข
เพิ ่มเต ิมกฎหมายระด ับสหพันธรัฐสองฉบ ับ ได ้แก ่ the Federal Law ‘On Communications’  
และ the Federal Law ‘On Information, Technologies and Information Protection’ โดยกำหนด
กลไกสำคัญในการควบคุมการใช้ระบบอินเทอร์เน็ตในสหพันธรัฐรัสเซีย ได้แก่ 
   (๑) กำหนดให้ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Providers ISPs)  
ต้องติดตั้งอุปกรณ์ทางเทคนิคในการบริหารจัดการเครือข่าย เพื่อป้องกันการคุกคามที่ส่งผลให้ระบบ
อินเทอร์เน็ตขาดความเสถียร ปกป้องความปลอดภัยในการใช้บริการระบบ และเพื่อให้ระบบใช้งานได้  
อย่างมีประสิทธิภาพ  ทั้งน้ี การติดตั้งอุปกรณ์ทางเทคนิคดังกล่าวจะมีความเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์  
ในการตรวจสอบ (inspection) เป็นหลัก 
   (๒) กำหนดหน่วยงานของรัฐ (designating the governmental body)  
เพื่อทำหน้าที่ในการประสานงานการดำเนินการกับผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 
   (๓) กำหนดให้อำนาจแก่หน่วยงานของรัฐในการกำกับด ูแลและต ิดตาม
ตรวจสอบระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและการติดต่อสื่อสารของประชาชนผู้ใช้บริการระบบอินเทอร์เน็ต 
เพื่อตรวจจับหรือตรวจสอบการคุกคามต่อระบบ ความเสถียร และความมั่นคงปลอดภัยของระบบ  
   (๔) หน่วยงานของรัฐที่ได้รับมอบหมายให้ดำเนินการตามกฎหมายมีทำหน้าที่ 
ในฐานะหน่วยงานกลางที่รับผิดชอบกำกับดูแล ตลอดจนบริหารจัดการการติดต่อสื่อสารของประชาชน
ผู้ใช้บริการระบบอินเทอร์เน็ต ในกรณีที่มีการคุกคามต่าง ๆ  เกิดขึ้น  
   (๕) กำหนดหลักการพื้นฐานเพื่อนำไปสู่แนวคิดในการจัดตั้งระบบอินเทอร์เน็ตกลาง
ของประเทศ  

   ทั้งน้ี การปฏิบัติการให้เป็นไปตามกฎหมายน้ีอยู่ภายใต้หน้าที่และความรับผิดชอบ
ของกระทรวงการพัฒนาดิจิทัล การสื่อสาร และสื่อสารมวลชน ( the  Russian  Ministry of Digital 
Development, Communications and Mass Media) และหน่วยงานระดับสหพันธรัฐที่ก ำกับดูแล
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (The federal Service for Communications, Information 

 
๙๒Veni Markovski, Alexey Trepykhalin, ‘Country Focus Report: Russian Federation 

Internet-Related Laws and United Nations Deliberations,’ 19 January 2021 GE-006), หน้า ๑-๕, สืบค้น
เมื ่อว ันที ่  ๔ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://itp.cdn.icann.org/en/files/government-engagement-ge/ 
ge-006-19jan21-en.pdf. 



๑๘๒ 
 
Technology and Mass Media Oversight: Roskomnadzor) ซึ่งในการบังคับใช้กฎหมายดังกล่ าว  
มีการคาดการณ์ว่าสหพันธรัฐรัสเซียมีความมุ่งหมาย ๓ ประการ ดังน้ี๙๓ 

   ๑) การสร้างกระบวนการหรือกลไกที่มีประสิทธิภาพในการกำกับดูแลการใช้
อินเทอร์เน็ตภายในประเทศ เพื่อทำให้รัฐสามารถควบคุมข้อมูลข่าวสาร และป้องกันมิให้มีการเผยแพร่
ข่าวสารที่รัฐเห็นว่าไม่เหมาะสม 
   ๒) ทำให้รัฐเป็นศูนย์กลางและองค์กรกำกับดูแลการใช้ระบบอินเทอร์เน็ต เชน่ 
การสร้างระบบควบคุมจากส่วนกลางในการใช้ระบบอินเทอร์เน็ต โดยการควบคุมระบบข้อมูลข่าวสาร  
ท ี ่ม ีการเชื ่อมโยงระหว ่างก ันข้ามพรมแดน ตลอดจนความพยายามในการแยกระบบการให้บ ริการ
อินเทอร์เน็ตแห่งชาติออกจากระบบอินเทอร์เน็ตที่มีความเป็นสากล ซึ่งทำให้สหพันธรัฐรัสเซียสามารถ
เปิดหรือปิดรับข้อมูลข่าวสารที่จะเข้ามาภายในประเทศได้ 
   ๓) การขยายแนวคิดในการให้รัฐเป็นผู้ควบคุมระบบการให้บริการอินเทอร์เน็ต
เพื่อสร้างบรรทัดฐานและเป็นที่ยอมรับในระดับสากล ดังจะเห็นได้จากข้อเสนอให้มีการจัดตั้ง ระบบ
อินเทอร์เน็ตกลางของประเทศ (national domain name system) 
 

๒.๒  the Federal Law No. 2 3 6 - FZ “ On the Activities of Foreign 
Entities on the Internet Telecommunications Network in the Territory of the Russian 
Federation” 
   “the Federal Law No. 236-FZ”๙๔ มีผลใช้บังคับเมื่อวันที่ ๑ กรกฎาคม  
ค.ศ. ๒๐๒๑ เพื่อกำหนดเงื่อนไขในการกำกับดูแลการสื่อสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ตที่ดำเนินการโดย
บุคคลต่างชาติและองค์กรต่างประเทศในดินแดนของสหพันธรัฐรัสเซีย ( foreign persons and entities 
on the territory of the Russian Federation; hereinafter referred to as “Foreign Entity(ies๙๕)”)  

 

๙๓Alena Epifanova, ‘Deciphering Russia’s ‘Sovereign Internet Law’ Tightening Control 

and Accelerating the Splinternent,’ German Council on Foreign Relations DGAP ANALYSIS, No.2 January 

2020 ), หน้า ๒-๓, ส ืบค้นเมื่อวันที ่ ๒ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://dgap.org/sites/default/files/article_ 

pdfs/dgap-analyse_2-2020_epifanova_0.pdf. 
๙๔RYBALKIN GORTSUNYAN PARTNERS, ‘Legal Alert ANALYSIS OF FEDERAL LAW NO . 

236-FZ“ON THE Activities OF FOREIGN ENTITIES ON INTERNET TELECOMMUNICATIONS NETWORK IN 
THE TERRITORY OF THE RUSSIAN FEDERATION,’ 26 November 2021, สืบค้นเม่ือวันที ่๒ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https://www.rgp.legal/wp-content/uploads/2021/11/DOWNLOAD-1.pdf. 

๙๕this law applies to foreign legal entities, foreign organizations that are not legal 
entities, foreign citizens and stateless persons operating on the Internet on the territory of the Russian 
Federation; RYBALKIN GORTSUNYAN PARTNERS, ‘Legal Alert ANALYSIS OF FEDERAL LAW NO . 236-
FZ“ON THE Activities OF FOREIGN ENTITIES ON INTERNET TELECOMMUNICATIONS NETWORK IN THE 



๑๘๓ 
 
ทั้งน้ี เงื่อนไขที่กฎหมายดังกล่าวนำมาใช้บังคับมีเป้าหมายเพื่อติดตามแหล่งข้อมูลขา่วสารออนไลน์ต่าง ๆ  
ที่มีการเผยแพร่ภายในประเทศซึ่งวัดจากปริมาณผูใ้ชใ้นดินแดนของสหพันธรัฐรัสเซียที่ตอ้งมีจำนวนมากกวา่ 
๕๐๐,๐๐๐ คน/วัน โดยกำหนดให้บุคคลหรือองค์กรต่างประเทศผู้เป็นเจ้าของแหลง่ข้อมูลที่มีการเผยแพร่
ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น เว็บไซต์ (internet site) เน้ือหาข้อมูลที่แสดงบนเว็บไซต์ ระบบข้อมูล หรือ
ซอฟต์แวร์ท ี่ ใช ้ในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช ่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือแอปพล ิเคชันที ่ใช้บน
โทรศัพท์มือถือ มีหน้าที่ต้องดำเนินการต่าง ๆ ดังน้ี๙๖ 
   (๑) จัดทำแบบฟอร์มอิเล็กทรอนิกส์เพื่อให้ประชาชนและองค์กรต่าง ๆ ของ
สหพันธรัฐรัสเซียสามารถแจ้งคำติชมหรือคำเสนอแนะได้  
   (๒) กำหนดรหัสส่วนบุคคล (create a personal account) กับองค์กรกำกบั
ดูแลด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของสหพันธรัฐรัสเซีย (The Roskomnadzor website) 
เพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารกับหน่วยงานของรัฐ และใช้ในการลงทะเบียนเป็นผู้ดำเ นินก ารต่ างช าติ  
ในสหพันธรัฐรัสเซีย  
   (๓) กำหนดให ้ม ีการจัดตั ้งสาขาหรือสำนักงานของผู ้ดำเนินการต ่างชาติ  
ซึ่งบทบัญญัติในส่วนน้ีมีผลใช้บังคับในวันที่ ๑ มกราคม ค.ศ. ๒๐๒๒  ดังน้ัน หากยังไม่มีการจัดตั้งสาขา
หรือสำนักงาน ผู้ดำเนินการต่างชาติมีหน้าที่ต้องจัดตั้งสาขา (branch) สำนักงานตัวแทน (representative 
office) หรือจัดตั ้งนิต ิบุคคลสัญชาต ิรัสเซีย (establish a Russian legal entity) ภายในว ันท ี่  ๑ 
มกราคม ค.ศ. ๒๐๒๒ 
   (๔) ปฏ ิบ ัติตามคำพิพากษาของศาลในประเทศ และคำสั ่งของหน่วยงาน 
ของรัฐ และเป็นตัวแทนผู้มีส่วนได้เสียขององค์กรต่างประเทศในศาล  
   (๕) ลบข้อมูลที่มีลกัษณะเปน็การละเมิดหรือขัดต่อกฎหมายของสหพันธรัฐรัสเซยี 
หรือจำกัดการเข้าถึงข้อมูลน้ัน 
   (๖) จัดส่งข้อมูลต่าง ๆ ให้แก่องค์กรกำกับดูแลด้านเทคโนโลยีส ารส นเทศ  
และการสื่อสารของสหพันธรัฐรัสเซีย “Roskomnadzor” ตามที่มีการร้องขอ  ทั้งน้ี Roskomnadzor 
จะทำหน้าที่ในการติดตามตรวจสอบแหล่งที่มาของข้อมูล และอนุมัติวิธีการในการพิจารณาก ำหนด
จำนวนผู้ใช้ในแต่ละวัน ซึ่งในกรณีที่มีจำนวนผู้ใช้ในดินแดนของสหพันธรัฐรัสเซียในแต่ละวั น น้อย กว่า 
๕๐๐ ,๐๐๐ คน เป ็นระยะเวลาสามเด ือน ผ ู ้ดำเนินการสามารถย ื ่นเรื ่องต ่อ Roskomnadzor  
เพื่อขอยกเว้นการขึ้นทะเบียนเป็นผู้ดำเนินการต่างชาติกับ Roskomnadzor ได้ หรือในกรณีที่จำนวน

 

TERRITORY OF THE RUSSIAN FEDERATION,’ จาก https://www.rgp.legal/wp-content/uploads/2021/11/ 
DOWNLOAD-1.pdf. 

๙๖Overview of the Federal Law No. 236-FZ ‘On the Activities of Foreign Persons on 
the Internet Information and Telecommunication Network in the Territory of the Russian Federation,’ 
20 July 2021, ส ืบค้น เมื ่อว ันที่  ๔ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.unicon.ru/en/insights/publication/ 
Overview_of_the_Federal_Law_No_236_FZ/. 

https://www.rgp.legal/wp-content/uploads/2021/11


๑๘๔ 
 
ผ ู ้ใช ้น้อยกว ่าที ่กำหนดไว ้เป็นระยะเวลาหกเด ือน  Roskomnadzor สามารถพิจารณายกเว้น 
การข ึ ้นทะเบียนให้แก่ผ ู้ดำเนินการนั้นได้ตามที่ เห็นสมควร แม้จะไม่มีการยื ่นเรื ่องขอยกเว้นจาก
ผู้ดำเนินการดังกล่าว 
   กฎหมายกำหนดมาตรการลงโทษต่าง ๆ ในกรณีที่มีการฝ่าฝืนหรือไม่ปฏิบัติ
ตามกฎหมาย เช่น การห้ามการโฆษณาหรือห้ามการเปิดเผยแหล่งที่มาของข้อมูลซึ่งเป็นเป้าหมายของ
การโฆษณาน้ัน การจำกัดหรือห้ามการโอนเงิน การห้ามการส่งผ่านข้อมูลส่วนบุคคลข้ามพรมแดน หรือ
การจำก ัดหรือการห้ามการเข้าถึงแหล่งข้อมูล รวมท ั้งการห้ามการแสดงผลข้อมูลที ่มกีารสืบค้น ๙๗  
นอกจากน้ี มีการให้ข้อสังเกตเกี่ยวกับการบังคับใช้กฎหมายฉบับดังกล่าวว่า หากพิจารณาจากถ้อยคำที่
กำหนดไว้ในกฎหมายแลว้ กฎหมายฉบับน้ีจะใช้บังคับกับบคุคลธรรมดาด้วย เช่น bloggers, streamers  
อย่างไรก็ดี บริบทของกฎหมายมิได้มีแนวโน้มให้รวมถึงบุคคลธรรมดา เน่ืองจากวัตถุประส งค์ของ
กฎหมายมุ่งเน้นการบังคับใช้กับบริษัทผู้ประกอบการต่างชาติด้านเทคโนโลยีสารสนเทศรายใหญ่  ดังน้ัน 
จากการคาดการณ์ของผู้เชี่ยวชาญ กฎหมายฉบับน้ีจะส่งผลกระทบต่อบริษัทผู้ประกอบการต่ างชาติ  
รายใหญ่๙๘  เช่น Facebook, Twitter, Google, Bings, G-mail, WhatsApp หรือ Telegram messengers 
 

  ๓. กฎหมายเกี่ยวกับระบบการแพทยแ์ละสาธารณสุข 
      สหพันธรัฐรัสเซียได้นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพื่อประโยชน์ในด้านการแพทย์ 
เช่น การผ่าตัด หรือการฝึกปฏิบัติทางการแพทย์ หรือการรักษาหรือฟื้นฟูผู้ป่วยด้วยโรคเกี่ยวกับระบบ
ประสาท อีกทั้งการใช้กลยุทธ์เพื่อพัฒนาความรู้เกี่ยวกับสมองของมนุษย์และการนำมาใช้ประโยชน์  
ด้านการต ิดต่อสื่อสารและการแลกเปลี่ยนข้อมูลก็เป็นแผนงานสำคัญของประเทศภายใต้แผนงาน 
“National technological initiative” และเมื่อพิจารณาบริบทด้านกฎหมายการแพทย์ของประเทศ 
ที่จะได้รับประโยชน์หรือมีความเกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง อาจกล่าวได้ว่ากฎหมาย
เกี่ยวกับการแพทย์ทางไกล (telemedicine) เป็นการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้กับระบบการแพทย์  
โดยว ัตถุประสงค ์หลักที่สำคัญประการหนึ่ง ค ือ การเข้าถึงความช่วยเหลือด้านการแพทย์ผ่านทาง 
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นการให้คำปรึกษาหรือแนะนำทางการแพทย์แก่ ผู้ป่วยหรือ  
การปรึกษาหารือระหว่างแพทยห์รือผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาแนวทางวินิจฉัยหรือรักษาโรค รวมทั้งการติดตามผล
ด้านส ุขภาพของผู ้ป ่วยผ่านทางระบบเทคโนโลยีดังกล่าว ๙๙ ซ ึ ่งในหัวข้อนี ้จะได ้กล่าวถึงหลักการ 
และสาระสำคัญของกฎหมายว่าด้วยการแพทย์ทางไกล (the Federal Law of July 29, 2017 No. 

 
๙๗อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๙๔. 
๙๘อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๙๖. 
๙๙Gorodissky & Partners, ‘Telemedicine law in Russia,’ February 20, 2018, สืบค้นเม่ือวนัที่ 

๔ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=8a2ad156 -7c52-40fa-
8856-0ae6c32bc88c. 

https://www.lexology.com/contributors/gorodissky-and-partners


๑๘๕ 
 
2 4 2 - FZ “ On Amending Certain Legislative Acts of the Russian Federation on  
the Use of Information Technologies in the Field of Health Protection”) สรุปได้ดังน้ี 
      “Federal Law No. 242-FZ”๑๐๐ ม ีผลใช ้บ ังค ับในเด ื อนมกราคม ค.ศ. ๒๐๑๘  
โดยก ฎ ห มาย ได ้ แก ้ ไ ขเพ ิ ่ ม เ ต ิ ม  the Federal Law of November 21 , 2011  No. 323 -FZ  
“On the Basics of Protecting the Health of Citizens in the Russian Federation” เพื่อให้
ครอบคลุมถึงการนำเทคโนโลยีมาใช้กับการแพทย์ทางไกล โดยกฎเกณฑ์ทางกฎหมายเกีย่วกบัการแพทย์
ทางไกล มีสาระสำคัญสองส่วน ได้แก่ (๑) กฎเกณฑ์เกี่ยวกับการรักษาพยาบาล (medical care ) และ  
(๒) การค ุ ้มครองข ้อมูลส ่วนบ ุคคล ( protection of personal data )  ซ ึ ่งกฎเกณฑ์เกี ่ยวกับ 
การรักษาพยาบาลกำหนดไว้ในกฎหมายระดับสหพันธรัฐ (Federal Law No. 242-FZ , Federal Law 
No. 323-FZ) และมีการกำหนดรายละเอียดเพิ่มเติมไว้ในกฎหมายลำดับรอง (by-laws), Order of  
the Ministry of Health of Russia dated November 30 , 2017 No. 965n “On Approval of  
the Organization and Provision of Medical Care Using Telemedicine Technologies”๑๐๑  ทั ้งน้ี 
กฎหมายว่าด้วยการแพทย์ทางไกลกำหนดความหมายของคำวา่ “การแพทยท์างไกล/เทคโนโลยกีารแพทย์
ทางไกล (telemedicine/telehealthcare technologies)” ว่าเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศ (information 
technologies) ที่นำมาใช้ในเร่ืองดังต่อไปน้ี๑๐๒ 
      (๑) การติดต่อสื่อสารทางไกล (remote interaction) ระหว่างแพทย์ด้วยกันเอง  
หรือกับผู้ป่วย (patients) หรือตัวแทนของผูป้่วย (their legal representatives) 
      (๒) การระบุตัวตน (identification) และการพิสูจน์ตัวตน (authentication) ของ
บุคคลตาม (๑) และเพื่อประโยชน์ในการระบุและพิสูจน์ตัวตนของบุคคลที่ใช้ระบบเทคโนโลยีการแพทย์
ทางไกล กฎหมายว่าด้วยการแพทย์ทางไกลได้กำหนดใหม้ีการนำระบบการเข้าถึงข้อมูลและบริการมาใช้ 

 
๑๐๐In Russia, rules on telehealth were adopted in 2 017 . On 2 9 July 2 017, Article 

3 6 . 2 . , governing telemedicine, was added to the Federal Law ‘On Basics of Health Protection of  
Citizens in Russia,’ No.3 2 3 - FZ dated 2 1 November 2 0 1 1  ( the "Health Protection Law"), จาก 
https://www.dlapiperintelligence.com/telehealth/countries/index.html?t=01-availability-of-telehealth&c=RU. 

๑๐๑ Ekaterina Nikolayevna Karyagina, Roza Iosifovna Sitdikova, ‘Telemedicine:  
The Concept and Legal Regulation in Russia, Europe, and USA,’ Journal of History Culture and Art 
Research, 8 (4),  41 7 -424 . D ec ember  2 019), หน้า ๔๑๘–๔๑๙, สืบค้นเม่ือวนัที่ ๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.researchgate.net/publication/3 3 8 5 4 6 2 8 1 _Telemedicine_The_Concept_and_Legal_ 
Regulation_in_Russia_Europe_and_USA/link/5e1bca7892851c8364c8dd43/download. 

๑๐๒REGULATION IN THE TELEHEALTHCARE SECTOR IN RUSSIA: LEGAL DEVELOPMENTS, 
‘the Corporate and Commercial Law Department,’ GRATA International (Moscow), สืบค้นเม่ือวันที่ ๔ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://gratanet.com/Laravel–f ilemanager/f iles/3/0_russia-telemedicine-
regulation-august2017-enfnl.pdf. 

https://www.dlapiperin/
https://gratanet.com/Laravel–filemanager/files/3/0_russia-telemedicine-regulation-august2017
https://gratanet.com/Laravel–filemanager/files/3/0_russia-telemedicine-regulation-august2017


๑๘๖ 
 
(“Gosuslugi portal”, http : //www.gosuslugi.ru/”) ซึ่งเมื่อมีการยนืยันหรือพิสูจน์ตัวตนผ่านระบบแลว้
ก็จะสามารถเข้าถึงฐานข้อมูลซึ่งดำเนินการและกำกับดูแลโดยเจ้าหน้าที่ของรัฐได้๑๐๓ 
      (๓) การเก็บข้อมูลไว้เป็นหลักฐานสำหรับการปรึกษาหารือ หรือระหว่างแพทย์  
หรือผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาแนวทางวินิจฉัยหรือรักษาโรค และการให้คำแนะนำหรือคำปรึกษาทางการแพทย์ 
แก่ผู้ป่วย ตลอดจนการติดตามผลด้านสุขภาพของผู้ป่วย  ทั้งน้ี การให้บริการทางการแพทย์ผ่านระบบ
การแพทย์ทางไกลจะต้องดำเนินการให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ที่กำหนดเกี่ยวกับการให้บริการดังกล่าว  
และสอดคล้องกับมาตรฐานด้านการแพทย์และสาธารณสุข ตลอดจนต้องปฏิบัติตามกฎหมายในส่วนที่
เกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคล (personal data) และการรักษาความลับของผู้ปว่ยดว้ย (medical secrecy) 
      นอกจากน้ี กฎหมายว่าด้วยการแพทย์ทางไกลได้กำหนดให้มีระบบข้อมูลกล าง  
ด้านสาธารณสุข (Unified state information system in healthcare หรือ “the Unified System”) 
เพ ื ่อให ้ประชาชนสามารถเข ้าถ ึงบริการด ้านสาธารณส ุขและต ิดต ่อส ื ่อสารผ ่านระบบบริการ 
ด้านสาธารณสุขต่าง ๆ ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ได้๑๐๔ และยังกำหนดให้มีการจัดทำเอกสารต่าง ๆ  
ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-form) เช่น การออกใบสั่งยาโดยมีการลงลายมือชือ่อิเล็กทรอนิกส์ (e-form 
signed) จากแพทย์ผู้ให้คำแนะนำหรือปรึกษา หรือจากเจ้าหน้าที่ด้านสาธารณสุขผู้มีอำนาจ ภายใต้  
การให้ความยินยอมของผู้ป่วยหรือตัวแทนของผู้ปว่ย  อย่างไรก็ดี ยังคงเป็นสิทธิของผูป้่วยที่จะเลือกใหม้ี
การออกใบสั่งยาเป็นเอกสารที่มีการลงลายมือชือ่ของแพทยก์็ได ้ ดังน้ัน กฎหมายว่าด้วยการแพทย์ทางไกล 
จึงมีประโยชน์และมีความมุ่งหมาย ได้แก่๑๐๕ การป้องกันโรค การเก็บรวบรวมและวิเ ค ราะห์ข้อ มูล
เกี่ยวกับการร้องเรียนของผู้ป่วย และประวัติการรักษาของผู้ป่วย ตลอดจนการประเมินผลการวินิจฉัย
และการรักษาเพื ่อประโยชน์ในการกำก ับด ูแลทางการแพทย ์ท ี ่ดี รวมท ั ้ง เพ ื ่อประโยชน์ในการ
ประกอบการตัดสินใจว่าเป็นกรณีที่จำเป็นต้องพบแพทย์เพื่อเข้ารับการรักษาหรือไม่ และเพื่อประโยชน์
ในการรวบรวมและจัดทำระบบข้อมูลด้านสาธารณสุขของประเทศ  
 
 
 
 

 
๑๐๓‘TELEMEDICINE IN RUSSIA: EXPECTATIONS AND CHALLENGES,’ 07 August 2018,  

ส ืบค้น เมื ่อวันท ี่  ๔ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://gowlingwlg.com/en/insights-resources/articles/2018/ 
telemedicine-in-russia-expectations-challenges/. 

๑๐๔เพ่ิงอ้าง. 
๑๐๕อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๙๙. 
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๑๘๗ 
 

สาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้)  

 
  ด้วยพัฒนาการที่ เต ิบโตขึ ้นอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยไร้ขอบเขต 
และข้อจำกัด ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาทั้งทางเศรษฐกิจและสังคม แต่ในขณะเดียวกัน
เทคโนโลยีเสมือนจริงอาจมีผลกระทบทางลบได้เช่นเดียวกัน ทำอย่างไรให้การกำกับดูแลให้ การใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเกิดผลทางบวกอย่างสูงสุดในขณะที่มีการกำกับดูแลให้ผลกระทบทางลบเกิดขึ้น
น้อยที่สุดเท่าที่จะเป็นได้ กฎหมายจึงย่อมเป็นเคร่ืองมือหน่ึงในการดำเนินการให้ เกิด ผลเช่ น น้ันไ ด้  
การสำรวจความพร้อมของประเทศต่าง ๆ ในการรับมือกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป  โดยเฉพาะ
ประเทศที่มีการพัฒนาเทคโนโลยีสูงเช่นเกาหลีใต้ ย่อมจะสะท้อนให้เห็นถึงความพร้อมและแ นวท าง  
การดำเนินการทางกฎหมายเพื่อรองรับการบริหารจัดการแพลตฟอร์มดิจิทัลขนาดใหญ่และเทคโนโลยี
เสมือนจริง  
 

  ๑. การตอบสนองต่อ Big tech หรือ platform ขนาดใหญ่ 
      การเต ิบโตข ึ ้นอย่างรวดเร็วของบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่ เช ่น Google , 
Amazon, Apple, Microsoft, Facebook ที่ท ําหน้าที ่เป็นทั้งแพลตฟอร์มต ัวกลางและผู้ขายสินค้า
บริการในตลาดหลายภาคส่วนทั่วโลก ทำให้เกิดความวิตกไปทั่วโลกต่อแนวโน้มของอันตรายต่อ ระบบ
เศรษฐกิจจากการกระจุกตัวทางเศรษฐกิจดิจิทัลของบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่เหล่าน้ี แม้ด้านหน่ึงบริษทั
เทคโนโลยีขนาดใหญ่จะทำให้เกิดนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ  โดยเฉพาะเทคโนโลยีเสมือนจริงที่อยู่
ในระยะการเร่ิมต้น  รวมทั้งยังเปิดโอกาสให้ธุรกิจไม่ว่าขนาดเล็กหรือใหญ่สามารถเข้ าถึ งลูกค้ าไ ด้  
ทั่วโลกผ่านแพลตฟอร์มตัวกลางเหล่าน้ี ได้ แต่ในอีกด้านหน่ึงหากแพลตฟอร์มขนาด ให ญ่ใช้สถ านะ 
ที่ได้เปรียบจากการเป็นทั้งแพลตฟอร์มตัวกลางและผู้ขายสินค้าบริการของบริษัท เทคโนโลยีขนาดใหญ่
นั ้นเอง ด ังเช ่น Google และ Apple ท ี ่กำหนดให้บริษัทที ่พัฒนาแอปพลิเคชันต ่าง ๆ  ที่ ใช ้บ ริการ
แพลตฟอร์มตลาดกลางของ Google หรือ Apple เพื่อขายสินค้าและบริการต้องใช้แต่เฉพาะระบบ  
การชำระเง ินของ Google หรือ Apple ซ ึ ่งนำไปส ู ่การเรียกเก ็บค ่าธรรมเนียมท ี ่สูงผ่านระบบ 
การชำระเงินน้ันได้ (in app payment) กรณีน้ีจึงเป็นตัวอย่างหน่ึงที่ทำให้บริษัทหรือธุรกิจข นาด เล็ก  
มีความยากลำบากในการเข้าสู่ตลาดดิจิทัลเน่ืองจากมีต้นทุนการดำเนินการสูงและยากที่จะก่อให้เกิด
นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีใหม่ได้ นำไปสู่ความพยายามของผู้มีหน้าที่และอำนาจในก ารก ำกับดูแล  
การให้บริการสาธารณะทั่วโลกที่จะกำกับดูแลแพลตฟอร์มขนาดใหญ่เหล่าน้ีไม่ให้ใชอ้ำนาจทางการตลาด
ที่เหนือกว่าในทางที่ผิด ในขณะเดียวกันยังคงไว้ซึ่งประโยชน์จากการเป็นตัวกลางกระจายสินค้าบริการ 
และการพัฒนานวัตกรรม 

 
 จ ัดทำโดยนายอมรฤทธิ ์  อ ินทรช ัย น ักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ ่ายค้นคว้า 

และเปรียบเทยีบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ 



๑๘๘ 
 

อย ่างไรก ็ดี แม้หลายภาคส่วนจะมีความเห็นพ้องก ันว ่าควรมีการกำกบัดูแล
แพลตฟอร์มขนาดใหญ่ แต่วิธีการ เคร่ืองมือ หรือกฎหมายในการกำกับดูแลยงัคงอยู่ในระหว่างการแสวงหา
วิธีการที่ดีที่สุด (best practice) เช่น กฎหมายการแข่งขันทางการค้า๑๐๖ ๑๐๗ เกาหลีใต้เป็นประเทศหน่ึง
ที่มีความพยายามที่จะกำกับดูแลแพลตฟอร์มขนาดใหญ่โดยเฉพาะในการกำกับดูแลโดยกฎหมาย เช่น 
การเป็นประเทศแรกของโลกที่เลือกใช้มาตรการทางกฎหมายในการแก้ไขปัญหาแพลตฟอร์มขนาดใหญ่
ในกรณีของการบังค ับให้ใช ้ระบบการชำระเง ิน จึงเป ็นกรณีต ัวอย่างที ่น่าศึก ษาในการกำกับดูแล
แพลตฟอร์มดิจิทัลทั้งความจำเป็นในการออกกฎหมาย ลักษณะหรือขอบเขตของกฎหมายที่เลือกใช้ 
รวมทั้งผลสัมฤทธิ์ของกฎหมายหรือระดับความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ที่คาดว่าจะได้รับ ซึ่งอาจเป็น
เคร่ืองชี้วัดหน่ึงที่แสดงถึงความพร้อมทางกฎหมายของเกาหลใีต้ในการรับมือกับพัฒนาการของเทคโนโลยี
เสมือนจริงในบริบทของเศรษฐกิจดจิิทัลทีม่ีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว 
 
  ๒. กฎหมายกำกับดูแลแพลตฟอร์มดิจิทัลของเกาหลีใต้ 
      รัฐสภาของเกาหลีใต้ได้เร่งแก้ไขกฎหมาย Telecommunications Business Act 
(TBA) และประกาศใช้บังคับเมื่อวันที่ ๑๔ กันยายน ค.ศ. ๒๐๒๑ ด้วยความจำเป็นเร่งด่วน๑๐๘ เพื่อสกัด 
การขึ้นค่าธรรมเนียมเป็นร้อยละ ๓๐ ของ Google ที่จะเรียกเก็บจากผู้พัฒนาแอปพลิเคชันที่ใช้ Google play 
ซ ึ ่งเป ็นแอปพลิเคช ันตลาดกลางระหว่างผ ู้พ ัฒนาแอปพลิเคชันท ี่ใช ้บริการของ  Google กับผู ้ใช้  
และบ ังคับให้ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันต้องใช้ระบบการชำระเง ินของ  Google เท ่านั้น การที่ Google  
เป็นแพลตฟอร์มขนาดใหญ่ระดับโลก เมื่อประกาศนโยบายการขึ้นค่าธรรมเนียมและการบังคับ ให้ใช้
ระบบการชำระเงิน จึงเป็นปัญหาที่กระทบไปทั่วโลกและมีความพยายามที่จะกำกับดูแลโดยกฎหมาย  
เช่น สหรัฐอเมริกา และยุโรป โดยเกาหลีใต้เป็นประเทศแรกของโลกที่เลือกใช้มาตรการทาง กฎหมาย  
ในการแก้ไขปัญหาน้ี๑๐๙  

 
๑๐๖OECD (2021), ‘Ex ante regulation of digital markets, OECD Competition Committee 

Discussion Paper,’ ส ืบค้นเมื่อว ันที ่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.oecd.org/daf/competition/ 
ex-ante-regulation-and-competition-in-digital-markets.htm. 

๑๐๗UNCTAD (2021), ‘Competition law, policy and regulation in the digital era,’ Note 
by the UNCTAD secretariat, 28 April 2021, ส ืบค้นเมื ่อวันที่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://unctad.org/ 
system/files/official-document/ciclpd57_en.pdf. 

๑๐๘ KCC’S NEWS RELEASE, ‘NATIONAL ASSEMBLY PASSES AMENDMENT TO 
TELECOMMUNICATIONS BUSINESS ACT, PROHIBITS APP MARKETS FROM FORCING CERTAIN PAYMENT 
SYSTEMS,’ August 31, 2021, สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://kcc.go.kr/user.do?mode=view 
&page=E04010000&dc=%20E0401000%200&boardId=1058&cp=1&boardSeq=51818. 
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๑๘๙ 
 
      คณะกรรมการการส ื ่อสารของเกาหล ีใต ้ ( K o re a  Commun i c a t ions  
Commission: KCC) ซ ึ ่งมีอำนาจหน้าที่ในการกำก ับด ูแลธุรกิจสื ่อสารโทรคมนาคม ได ้เสนอแกไ้ข 
รัฐบ ัญญัติธุรกิจการสื่อสารโทรคมนาคม ( Telecommunications Business Act (TBA)) โดยแก้ไข 
และเพิ่มเติมในสาระสำคัญ ได้แก่๑๑๐ 
      (๑) ก ําหนดให ้ผู ้ประกอบการตลาดแอปพลิเคชัน (app market operator) ต้อง
คุ้มครองสิทธิและความเสียหายของผู้บริโภค เช่น ออกข้อกําหนดเกี่ยวกับการชําระเงินและการคืนเงิน  
ในข้อกําหนดและเงื่อนไขของโมบายคอนเทนต์ (mobile content) 
      (๒) กำหนดหลักการพื้นฐานการตรวจสอบการดําเนินงานของตลาดแอป พลิเคชัน  
และให้อำนาจรัฐมนตรีว่าการกระทรวงวิทยาศาสตร์และไอซีที (Ministry of Science and ICT) และ
คณะกรรมการการสื่อสารในการตรวจสอบการดำเนินการของผู้ประกอบการแอปพลิเคชัน 
      (๓) ข้อพิพาทเกี่ยวกับการชําระเงิน การยกเลิก หรือการเรียกคืนเงินค่าธรรมเนียม 
ภายใต้ระบบการไกล่เกลี่ยข้อพิพาทด้านโทรคมนาคม 
      (๔) กำหนดห้ามผู้ประกอบการตลาดแอปพลิเคชันใช้สถานการณ์ต่อรองที่เหนือกวา่ 
อย่างไม่เป็นธรรม หรือบังคับให้ผู้ประกอบธุรกิจแอปพลิเคชันใช้วิธีการชําระเงินโดยเฉพาะ เจาะจง 
รวมทั้งชะลอการตรวจสอบหรือยกเลิกโมบายคอนเทนต์  
      ท ั ้งนี ้  โดยการกำหนดข้อห้ามไม่ให้ผ ู้ประกอบการตลาดแอปพลิเคช ันใช้สถานะ 
การต่อรองที่เหนือกว่าบังคับให้ผู้ประกอบธุรกิจแอป พลิเคชันใช้วิธีการชำระเงินโดย เฉพาะเจาะจง  
เป็นวัตถุประสงค์สำคัญที่คณะกรรมการการสื่อสารประสงค์จะแก้ไขปัญหาการที่  Google บังคับให้ 
ผู้ประกอบธุรกิจใช้ระบบการชำระเงินของ Google ซึ่งเป็นปัญหาสำคัญที่คณะกรรมการการสื่อส าร
ประสงค์จะแก้ไข แต่การจำกัดอัตราค่าธรรมเนียมเกี่ยวข้องกับการแข่งขันทางการค้าจึง เป็นการเสนอ  
ข้อห้ามการบังคับให้ใช้ระบบการชำระเงินโดยเฉพาะเจาะจงโดยการใช้สถานะการต่อรองที่เหนื อกว่ า 
ของผู้ประกอบการตลาดแอปพลเิคชันแทนการจำกัดอัตราค่าธรรมเนียม 
      ภายหลังการแก้ไขรัฐบัญญัติธุรกิจโทรคมนาคม คณะกรรมการการสื่อสารจัดให้มี  
การรับฟังความคิดเห็นก่อนออกรัฐกฤษฎีกาบังค ับการให้เป็นไปตามรัฐบัญญัต ิธุรก ิจโทรคมนาคม  
และประกาศที่ เก ี่ยวข้อง๑๑๑ โดยร่างรัฐกฤษฎีกาเกี ่ยวกับการอธ ิบายขอบเขตและความหมายของ 
การแก้ไขกฎหมาย เช่น การใช้สถานะการต่อรองที่เหนือกว่าอย่างไม่เป็นธรรมของผู้ประกอบการตลาด  
แอปพลิเคชัน ได้แก่ (๑) การกระทําที่ปฏิเสธ ล่าช้า จํากัด ยกเลิก ปิดกั้นการลงทะเบียน การต่ออายุ หรือ
การตรวจสอบโมบายคอนเทนต์ที่ใชว้ิธีการชําระเงินที่แตกต่าง (๒) การดําเนินการที่ระงับหรือจํากัดการใช้

 
๑๑๐เพ่ิงอ้าง. 
๑๑๑ KCC’S NEWS RELEASE, ‘KCC FOLLOWS UP ON ACT PROHIBITING FORCING  

CERTAIN IN APP PAYMENTS,’ Sunday, October 17 , 2021 , ส ืบค้นเมื่อวันที่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.kcc.go.kr/user.do?mode=view&page=E04010000&dc=E04010000&boardId=1058&cp=1&
boardSeq=52059. 



๑๙๐ 
 
ตลาดแอปพลิเคชันของผู้ให้บริการโมบายคอนเทนต์ที่ใช้วิธีการชําระเงินที่แตกต่าง (๓) การดําเนินการ  
ที่ใช้วิธีการทางเทคนิคเพื่อจํากัดการใช้วิธีการชําระเงินที่แตกต่าง (๔) การกำหนดขั้นตอนที่ยากอย่างยิ่ง  
ในการใช้วิธีการชําระเงินอื่น รวมทั้งการกระทําที่ใช้เงื่อนไขหรือข้อจํากัดที่ไม่มีเหตุผลหรือเลือกปฏิบัติ
เพื่อผลกําไรทางการเงิน 
      อย่างไรก็ดี การห้ามผู้ประกอบการตลาดแอปพลิเคชันบังคับใช้ระบบการชำระเงิน 
ของผู้ประกอบการตลาดแอปพลเิคชันแทนการจำกัดอัตราค่าธรรมเนียม เป็นช่องว่างให้ Google สามารถ
หลีกเลี่ยงกฎหมายได้ โดยการให้ผู ้ประกอบธ ุรกิจที่ใช้แอปพล ิเคชันในตลาดของ Google สามารถ
เลือกใช้ระบบการชำระเงินอื่นได้ และลดอัตราค่าธรรมเนียมลงจากร้อยละ ๓๐ เช่น ร้อยละ ๔ แต่ Google 
ไม่รับรองความเสียหายที่จะเกดิขึ้นกบัผูใ้ชจ้ากการใชร้ะบบการชำระเงินอื่นดังกล่าว และสำหรับผูท้ี่ใช้ระบบ
การชำระเงินของ Google ทาง Google สามารถคงอัตราค่าธรรมเนียมที่ร้อยละ ๓๐ และอ้างได้ว่าปฏิบัติ
ตามกฎหมายแล้ว ซึ่งการดำเนินการเพื่อบังคับการให้เป็นไปตามกฎหมายจากการที่บทบัญญัติของ
กฎหมายไม่ได้กำหนดการคิดอัตราค่าธรรมเนียมไว้โดยชัดเจน Google ย่อมสามารถโต้แย้งในชั้นศาลได ้
ซึ่งต้องใช้ระยะเวลาการดำเนินการเป็นระยะเวลานานและไม่อาจประกันได้ว่าผู้ฟ้องคดีจะเป็นฝ่ ายชนะ 
การแก ้ไขปัญหาช่องว่างทางกฎหมายที ่ไม่ชัดเจนนี้ ม ีผ ู้ เสนอการแก้ไข กฎหมายให้คณะกรรมการ 
การสื่อสารกำหนดแนวทางปฏิบัติ (guideline) ที่ชัดเจน เช่น การจำกัดอัตราค่าธรรมเนียม แต่ก็มี
นักวิชาการบางส่วนเห็นว่า นอกจากการกำหนดแนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนแล้ว คณะกรรมการการสื่อสาร
ควรเปลี่ยนแปลงทัศนคติในการกำหนดแนวทางปฏิบัติ ซึ่งมักจะกำหนดแนวทางปฏิบัติอย่างกว้างกับ
บริษัทภายในประเทศแล้วจึงทำความตกลงกับบริษัทในภายหลังซึ่งบริษัทภายในประเทศต้องเชื่อฟังรัฐ 
แต่กับบริษัทขนาดใหญ่ระดับโลกการกำกบัดูแลอย่างอ่อน (soft regulation) เช่นน้ีไม่สามารถใชบ้งัคบัได๑้๑๒ 
 

  ๓. การกำกับดูแลแพลตฟอร์มดิจิทัลโดยกฎหมายการแข่งขันทางการค้า  
      ในขณะที่กฎหมายการกำกับดูแลธุรกิจโทรคมคมนาคมเพื่อกำกับดูแลแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเกี่ยวกับการบังคับให้ใช้ระบบการชำระเงินมีผลใช้บังคับ ก็ยังคงมีความพยายามเสนอกฎหมาย  
ในการกำกับดูแลแพลตฟอร์มดิจิทัลอีกหลายฉบับ ในจำนวนน้ี คณะกรรมการการแข่งขันทางการค้าของ
เกาหลีใต้ (Korea Free Trade Commission: KFTC) ซึ่งดำเนินนโยบายในการกำกับดูแลการแข่งขัน
ทางการค้าในตลาดดิจิทัลของแพลตฟอร์มดิจิทัลด้วยกฎหมายแบบผสมผสานโดยใช้แนวท างปฏิบัติ  
ในการตรวจสอบการปฏิบัติฝ่ายเด ียวในตลาดแพลตฟอร์ม ( Guidelines for Examination of  
Unilateral Conduct in Platform Markets) เพ ื่อเพ ิ่มความทันต ่อเวลาและประสิทธิผลของกฎหมาย 
เชิงแก้ไข (Ex Post Regulation) ซึ่งเป็นแนวทางดั้งเดิม โดยมีเป้าหมายเพื่อป้องกันการกีดกันการแข่งขนั
ทางการค้าของแพลตฟอร์มดิจิทัลเป็นอันดับแรก และมีแผนที่จะกําหนดกฎหมายเชิงป้องกัน (Ex Ante 

 
๑๑๒Korea JoongAng Daily, ‘[NEWS IN FOCUS] In Korea vs. tech giants, Goliath is 

winning,’ May 1 , 2022 , สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://koreajoongangdaily.joins.com/ 
2022/05/01/business/tech/Google-law-Netflix-law-inapp-payment/20220501070008988.html. 



๑๙๑ 
 
Regulation) เป็นมาตรการเสริม เน่ืองจากเป็นการยากที่จะบรรลุเป้าหมายนโยบายในตล าดดิจิทัล  
ด้วยกฎหมายเชิงแก้ไขเพียงอย่างเดียว รวมทั้งเสริมสร้างความเข้มแข็งของงานสนับสนุนก ารแข่งขัน  
ทางการค้าผ่านความร่วมมือกับหน่วยงานอุตสาหกรรม๑๑๓ 
      สำหรับการออกกฎหมายใหม่ คณะกรรมการแข่งขันทางการค ้าได้เสนอร่าง 
รัฐบัญญัติว่าด้วยความเป็นธรรมในธุรกรรมตัวกลางแพลตฟอร์มออนไลน์ (Act on Fairness in Online 
Platform Intermediation Transactions: OPA) และรัฐบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภคในธุรกรรมพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ (Act on Consumer Protection in the E-Commerce Transactions) เพื่อกำกับดูแล
การแข่งขันทางการค้าของแพลตฟอร์มดิจิทัลและคุ้มครองผู้บริโภค ซึ่งกฎหมาย OPA มีองค์ประกอบ  
ที่สำคัญ ได้แก่๑๑๔: 
       บทบัญญัติกฎหมายเชิงป้องกัน (Ex Ante Regulation) มีหลักการให้ตัวกลาง
แพลตฟอร์ม (platform intermediaries) จะต้องกำหนดข้อตกลงไว้ล่วงหน้าโดยมีรายการข้อตกลง
ตามที่กฎหมายกำหนดให้กับผู้ประกอบการแพลตฟอร์ม (platform operators) เช่น (๑) ข้อกำหนด
เกี่ยวกับการแก้ไข การต่ออายุ การบอกเลิกสัญญา ฯลฯ ของสัญญาตัวกลาง (๒) ข้อกำหนดเกี่ยวกับ  
การพิจารณาของบริการตัวกลางแพลตฟอร์มออนไลน์ (๓) การเร่ิมต้น การจํากัด การระงับ การแก้ไข
ของบริการตัวกลางแพลตฟอร์มออนไลน์ (๔) การคืนสินค้า การแลกเปลี่ยน การคืนเงินของสิ นค้า  
และบริการที่ทําธุรกรรม (๕) การสั่งซื้อ แบบฟอร์มมาตรฐานของการแสดงสินค้าแล ะบ ริก ารที่ทํา
ธุรกรรมบนแพลตฟอร์มออนไลน์ (๖) การกระจายความเสียหายที่เกิดขึ้นระหว่างขั้นตอนการทําธุรกรรม 
และ (๗) เร่ืองอื่น ๆ ที่คณะกรรมการแข่งขันทางการค้ากําหนดและประกาศใช้บังคับ เกี่ยวกับสิทธิ  
และหน้าที่ของคู่สัญญาในข้อตกลงการทําธุรกรรมตัวกลาง 
       บทบ ัญญัติกฎหมายเชิงแก ้ไข (Ex Post Regulation) เช ่น การบังคับซ ื้ออย่าง 
ไม่เป็นธรรม การบังคับผลกําไรทางเศรษฐกิจ การโอนความเสียหาย การจัดเก็บภาษี และการห้าม
แทรกแซงกิจกรรมทางธุรกิจ  
       บทบัญญัติกฎหมายการระงับข้อพิพาท (Dispute Resolution Regulations) 
กำหนดเกี่ยวกับการดําเนินการตามข้อตกลงที่เป็นประโยชน์ร่วมกันในการระงับข้อพิพาทโดยสํานักงาน  
ไกล ่เกลี ่ยการค ้าที่เป ็นธรรมของเกาหลี (Korea Fair Trade Mediation Agency) ภายใต้กฎระเบยีบ 
การผูกขาดและรัฐบัญญัติการค้าที่เป็นธรรม (Monopoly Regulation and Fair Trade Act) 

 
๑๑๓OECD (2021), ‘Ex-Ante Regulation and Competition in Digital Markets - Note by Korea,’  

2 December 2021, สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://one.oecd.org/document/DAF/COMP/ 
WD(2021)65/en/pdf. 

๑๑๔Jeong Ran Lee, ‘Regulatory Trends Against Online Platforms In Korea: Focusing On 
Competition Law Issues,’ 12 January 2022, สืบค้นเม่ือวันที ่๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.mondaq.com/ 
antitrust-eu-competition-/1149730/regulatory-trends-against-online-platforms-in-korea-focusing-on-
competition-law-issues. 

https://one.oecd.org/document/DAF/COMP/WD(2021)65/en/pdf
https://one.oecd.org/document/DAF/COMP/WD(2021)65/en/pdf


๑๙๒ 
 

คณะกรรมการแข ่งขันทางการค ้าได้เสนอแก ้ไขรัฐบัญญัต ิค ุ ้มครองผ ู้บริโภค 
ในธุรกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Act on Consumer Protection in the E-Commerce Transactions) 
เพื่อคุ้มครองผู้บริโภคในการใช้ธุรกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ได้ดียิ่งขึ้น ร่างรัฐบัญญัติ มีก ารใช้ทั้ง
บทบัญญัติกฎหมายเชิงแก้ไขซึ่งกําหนดความรับผิดชอบของแพลตฟอร์มอย่างชัดเจน และบทบัญญัติ
กฎหมายเชิงป้องกันซึ่งแพลตฟอร์มพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์จะต้องระบุปัจจัยสำคัญที่กำห นดอันดับ  
การค้นหาและการเปิดเผยข้อมูลต่าง ๆ  เช่น จำนวนการเข้าดู ปริมาณการขาย ราคา การค้นหาแบบทั่วไป
หรือการค้นหาแบบออร์แกนิก (Organic Search)๑๑๕ กับรูปแบบชำระเงิน และเปิดเผยการรวบรวม  
และประมวลผลข้อมูลการใช้งานของผู้ใช้ บทบัญญัติกฎหมายเชิงป้องกันมีวัตถุประสงค์เพื่อป้อ งกัน  
ไม่ให้แพลตฟอร์มดิจิทัลให้ข้อมูลที่ผิดแก่ผู้บ ริโภคอันนำไปสู่การตัดสินใจที่ผิดพลาด และก่อให้เกิด  
ความเสียหายต่อผู้บริโภค๑๑๖ 

 

  ๔. การแก้ไขเพิ่มเติมกฎหมายอื่น 
      การแก้ไขกฎหมาย Youth Protection Act เพื่อยกเลิกกฎหมายที่รู้จักกันในชื่อวา่ 
Shutdown Law หรือ Cinderella Law เน่ืองจากเป็นกฎหมายที่กำหนดห้ามเด็กอายุต่ำกว่าสิบหกปี  
เล่นวิดีโอเกมออนไลน์ระหว่างเวลาเที่ยงคืนถึงหกโมงเช้า ซึ่งเป็นกฎหมายที่มีผลบังคับใช้มาตั้งแต่ปี  
ค.ศ. ๒๐๑๑ และถูกยกเลิกในปี ค.ศ. ๒๐๒๑ เพื่อเป็นการเคารพสิทธิของเด็กและส่งเสริมการศึกษ า 
ที่บ้าน โดยผู้เล่นที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะจะได้รับความคุ้มครองจากการเล่นเกมมากเกิ นไปผ่ านระบบ
ตัวเลือก (choice system) ที่ให้ผู้เล่นที่อายุยังไม่ถึงเกณฑ ์และผู้ปกครองสามารถกำหนดจำนวนชั่วโมง
การเล ่นเกมได้๑๑๗  นอกจากนี ้ ย ังม ีร่างกฎหมายที่สำคัญต่อการกำกับดูแลเทคโนโลยีเสมือนจริง
โดยเฉพาะส ินทรัพย์ด ิจิทัลและสกุลเงินด ิจิทัล ได ้แก่ Digital Assets Basic Act ที่อยู ่ ในขั ้นตอน 
การเตรียมการเสนอกรอบกฎหมายของประธานาธิบดีคนใหม่โดยมีแผนที ่จะประกาศใชบ้ังคับในปี  
ค.ศ. ๒๐๒๔ (พ.ศ. ๒๕๖๗)๑๑๘ 

   
 

๑๑๕Organic Search คือ การค้นหาแบบทั ่วไปโดยใช ้คำค้น (keyword) ผ่านเครื่องมือค้นหา 
(Search Engine) โดยผลลัพธ์ที่แสดงสำหรับข้อความที่ค้นหาจะไม่ได้รับอิทธิพลจากความสัมพันธ์เชิงพาณิชยร์ะหว่าง
องค์กรและผู้ให้บริการค้นหา ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider) หรือผู้ให้บริการพ้ืนที่แสดงผล 
การค้นหา (Hosting Search Results) 

๑๑๖อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๑๑๓. 
๑๑๗The Korea Herald, ‘Korea to ax games curfew,’ Aug 25, 2021, ส ืบค้นเมื่อวันที ่  ๓ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20210825000854. 
๑๑๘BUSINESS INSIDER, ‘South Korea’s new crypto bill is likely to impose stricter 

controls on exchanges , ’ ส ืบค้น เ ม่ือว ันที่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.businessinsider.in/ 
cryptocurrency/news/south-koreas-news-crypto-bill-is-likel-to-impose-stricter-controls-on-exchanges/ 
articleshow/91682752.cms. 

http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20210825000854
https://www.businessinsider/
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บทท่ี ๕ 
บทวิเคราะห์กฎหมายของประเทศไทยท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง* 

   
 
  ในส ่วนของการดำเนินการเพื ่อรองรับ ความเจริญก ้าวหน้าและพัฒนาการของ
เทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทยน้ัน แม้ว่าประเทศไทยจะยังมิได้มีกฎหมายที่ว่าด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงเป็นการเฉพาะ แต่เมื่อพิจารณาบริบททางกฎหมายโดยละเอียดแล้วจะเห็นได้ว่า ประเทศไทย
มีกฎหมายที่เกี่ยวข้องที่มีความสำคัญและสามารถเชื่อมโยงรายละเอียดในประเด็นต่าง ๆ เพื่อรองรั บ  
การดำเนินการในทางกฎหมายท ั้งในส่วนของมาตรการทางกฎหมายที ่มีลักษณะเป็นการส่งเสริม 
คุ้มครอง และควบคุมการดำเนินการที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ โดยมีรายละเอียดโดยสรุป 
ดังน้ี 
 

๑. มาตรการทางกฎหมายในลักษณะการส่งเสริมการดำเนินการ 

 
  ๑.๑ พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. ๒๕๖๐ 
        กฎหมายฉบับน้ีอาจกล่าวได้ว่าเป็นกฎหมายแม่บทที่มีลักษณะเป็นก ารส่ง เสริม  
และสนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีด้านดิจิทัลโดยรวมของประเทศไม่ว่าจะเป็นด้านการท ำธุ รก รรม  
ทางอิเล็กทรอนิกส์ การคมนาคมขนส่ง การโลจิสติกส์ การศึกษา การเกษตรกรรม การอุตสาหกรรม  
การสาธารณสุข และเน้ือหาหรือกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมอื่นใด หรือการใด ๆ ที่มีกระบวนการ  
หรือการดำเนินงานทางดิจิทัลหรือทางอิเล็กทรอนิกส์โดยอาศัยโครงสร้างพื้นฐานเทคโนโลยีสารส นเทศ  
และการสื่อสาร รวมทั้งเทคโนโลยีที่มีการหลอมรวม หรือเทคโนโลยีอื่นใดในลักษณะทำนองเดียวกัน  
หรือคล้ายคลึงกัน ซึ่งหมายรวมถึงเทคโนโลยเีสมือนจริงในปัจจุบันด้วย  ทั้งน้ี กฎหมายดังกล่าวได้กำหนด
มาตรการทางกฎหมายในลักษณะการส่งเสริมเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงซึ่งมีรายละเอียดที่สำคัญ  
๓ ประการ ได ้แก ่ ประการท ี ่หนึ ่ง ด ้านนโยบายดิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและสังคม  โดยกำหนดให้มี 
นโยบายและแผนระด ับชาต ิว ่าด ้วยการพัฒนาด ิจิท ัลเพ ื ่อเศรษฐกิจและส ังคม ตามม าตรา ๕๑  

 

*จ ัดทำโดยนายอภิช ัย ก ู ้ เม ือง น ักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ นายสุนทร เปลี่ยนสี  
นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ่ายค้นคว้าและเปรียบเทียบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ และนางสาว 
ป ิยะขวัญ ชมช ื่น เจ้าหน้าที่ โครงการจัดจ้างบุคลากรสำหรับจัดทำฐานข้อมูลกฎหมายฯ โดยเนื้อหาในส่วนนี้  
เป็นความเห็นทางวชิาการของผู้เขียน สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกาไมจ่ำเป็นต้องเห็นพอ้งด้วย 

๑มาตรา ๕  เพ่ือให้การพัฒนาดิจทิัลเกิดประโยชนต์่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศเปน็ส่วนรวม 
ให ้คณะร ัฐมนตรีจัดให้ม ีนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ ื ่อเศรษฐกิจและส ังคมขึ้น  
ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการ 



๑๙๔ 
 
แห่งพระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมฯ ซึ่งนโยบายและแผนระดับชาติดังกล่าว
จะต้องมีสาระสำคัญในการส่งเสริมและพัฒนาเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลในหลากหลายด้านไม่ว่าจะเป็น
การดำเนินการและการพัฒนาให้การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยวิธีการอย่างหน่ึง
อย่างใดที่ทำให้สามารถใช้ร่วมกันหรือเชื่อมโยงกันได้หรือวิธีอื่นใดที่เป็นการประหยัดทรัพยากรของชาติ
และเกิดความสะดวกต่อผู้ที่เกี่ยวขอ้ง การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคม ซึ่งต้องครอบคลุมโครงข่ายการติดต่อสื่อสาร แพร่เสียง แพร่ภาพในทุกรูปแบบ  
ไม่ว่าจะอยู่ในภาคพื้นดินพื้นน้ำ ในอากาศ หรืออวกาศ และเป้าหมายในการใช้คลื่ นค วามถี่ให้ เกิด
ประโยชน์ส ูงส ุดต ่อการพัฒนาเศรษฐกิจและส ังคม และประโยชน์ของประชาชน การส ่งเสริม  
และสนับสนุนให้มีระบบการให้บริการหรือแอปพลิเคชันสำหรับประยุกต์ใช้งานด้วยเทคโ นโลยีดิ จิทัล 
รวมถึงการส่งเสริมให้เกิดมาตรฐานหรือกฎเกณฑ์ในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลให้สอดคล้องกันเพื่อให้
การทำงานระหว่างระบบสามารถทำงานเชื่อมโยงกันไดอ้ยา่งมีความมั่นคงปลอดภัย อยู่ในสภาพพร้อมใชง้าน 
รวมตลอดทั้งทำให้ระบบหรือการให้บริการมีความน่าเชื่อถือ และแนวทางการส่งเสริมให้เกิดการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลในการทำธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์และพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และมีหลักประกัน  
การเข้าถึงและใช้ประโยชน์ของประชาชนอย่างเทา่เทียม ทั่วถึง และเป็นธรรม โดยไม่เลือกปฏิบัติ เป็นต้น 
โดยป ัจจุบ ันได ้ม ีการประกาศใช ้บังค ับ “นโยบายและแผนระด ับชาต ิว่าด ้วยการพัฒนาดิจิทัล 
เพื่อเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๘๐)๒” แล้ว ซึ่งทำให้หน่วยงานของรัฐต้อ งด ำเ นินก าร  
ในส่วนที่เกี่ยวข้องตามหน้าที่และอำนาจของตนให้สอดคล้องกับนโยบายและแผนระดับชาติดั งกล่าว
ต่อไป ประการที่สอง ด้านกองทุนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม โดยกำหนดให้มีกองทุนหน่ึง  
ในสำนักงานคณะกรรมการด ิจิท ัลเพ ื ่อเศรษฐก ิจและส ังคมแห ่งชาต ิ เรียกว ่า “กองท ุนพัฒนาด ิจิทัล 
เพื่อเศรษฐกิจและสังคม” ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อใช้จ่ายเกี่ยวกับการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 
และเป็นการดำเนินการให้เป็นไปตามนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคม และแผนยทุธศาสตร์การสง่เสริมเศรษฐกิจดิจิทลั  ทั้งน้ี การใช้จ่ายเงินจากกองทุนดังกล่าวมกีรอบ
วัตถุประสงค์ที่สำคัญ คือ จะต้องเป็นการส่งเสริม สนับสนุน หรือให้ความช่วยเหลือหน่วยงานของรัฐ 
เอกชน หรือบุคคลทั่วไปในการดำเนินการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม โดยการส่งเสริม สนับสนุน 
หรือให้ความช่วยเหลือดังกล่าวต้องมีวัตถุประสงค์เพื่อประโยชน์ต่อการให้บริการสาธารณะและไม่เป็น
การแสวงหากำไรโดยไม่เป็นการทำลายการแข่งขันอันพึงมีตามปกติวิสัยของกิจการภาคเอกชน หรือมี
ลักษณะเป็นการให้ทุนอุดหนุนการวิจัยและพัฒนาแก่หน่วยงานของรัฐและเอกชนห รือบุค คลทั่วไป  

 

การประกาศใช ้และการแก้ไขปรับปรุงนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดจิทิัล 
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ให้ทำเป็นประกาศพระบรมราชโองการและประกาศในราชกิจจานเุบกษา 

เม่ือมีการประกาศใชน้โยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจทิัลเพ่ือเศรษฐกจิและสังคมแลว้
หน่วยงานของรฐัต้องดำเนนิการตามอำนาจหน้าที่ของตนให้สอดคล้องกับนโยบายและแผนระดับชาติดังกลา่ว 

๒นโยบายและแผนระดับชาติว่าดว้ยการพัฒนาดจิิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. ๒๕๖๑ - ๒๕๘๐) 
ประกาศในราชกิจจานเุบกษา เล่ม ๑๓๖ ตอนที่ ๔๗ ก ลงวันที่ ๑๑ เมษายน ๒๕๖๒ 



๑๙๕ 
 
ในเรื ่องท ี่ เกี ่ยวกับการพัฒนาด ิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและสังคมตามมาตรา ๒๖ ๓ แห ่งพระราชบัญญตัิ 
การพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมฯ จากกรอบวัตถุประสงค์ของการดำเนินการในกิ จก ารของ
กองทุนดังกล่าว จะเห็นได้ว่า มีลักษณะเป็นการส่งเสริม สนับสนุน หรือให้ความช่วยเหลือในการพัฒนา
เทคโนโลยีเสมือนจริงทั้งในภาครัฐและภาคเอกชน และประการที่สาม การกำหนดให้มีหน่วยงานเฉพาะ
เพื่อรับผิดชอบภารกิจโดยตรงเกี่ยวกับการพัฒนาด้านดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม โดยกำหนดให้มี 
“สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล๔” ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการพัฒนา
อุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทัล พัฒนาและส่งเสริมให้เกิดการนำไปใช้เทคโนโลยดีิจิทัลให้เปน็ประโยชน์
ต่อเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และความมั่นคงของประเทศ เน่ืองจากเทคโนโลยีเสมือนจ ริงถือ ได้ว่า  
เป็นนวัตกรรมดิจิทัลเพื่ออนาคตที่มีความสำคัญ เมื่อพิจารณาประกอบกับกรอบหน้าที่และอำนาจของ
สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล๕ แล้ว จะเห็นได้ว่า มีความสอดคล้องและมีลักษณะเป็นการส่งเสริม 

 
๓มาตรา ๒๖  เงินของกองทุน ให้ใช้จ่ายเพ่ือกิจการดังต่อไปนี้ 
(๑) ส่งเสริม สนับสนุน หรือให้ความช่วยเหลือหน่วยงานของรัฐและเอกชนหรือบุคคลทั่วไป  

ในการดำเนินการพัฒนาดิจทิัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม  ทั้งนี้ การส่งเสริม สนับสนุน หรือให้ความช่วยเหลือดังกล่าว
ต้องมีวัตถุประสงค์เพ่ือประโยชน์ต่อการให้บริการสาธารณะและไม่เป็นการแสวงหากำไรโดยไม่เป็นการทำล าย  
การแข่งขันอันพึงมีตามปกติวิสยัของกิจการภาคเอกชน 

(๒) ให้ทุนอุดหนุนการวิจัยและพัฒนาแก่หนว่ยงานของรัฐและเอกชนหรอืบุคคลทั่วไปในเรื่องที่
เกี่ยวกับการพัฒนาดิจทิัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม 

(๓) จัดสรรเป็นเงินอุดหนุนแกส่ำนกังานในการดำเนนิงานตามอำนาจหน้าที่นอกเหนอืจากที่ไดร้บั
จากงบประมาณแผ่นดิน 

(๔) จัดสรรเป็นค่าใช้จ่ายในการดำเนินการของสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลตามที่คณะ
กรรมการบริหารกองทุนเหน็สมควร 

(๕) เป็นค่าใช้จ่ายในการบริหารกองทุน 
(๖) ค่าใช้จ่ายอื่น ๆ  ตามหลักเกณฑ์ทีค่ณะกรรมการกำหนด 

๔มาตรา ๓๔  ให้มีสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจทิัลมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมและสนบัสนุนใหเ้กดิ
การพัฒนาอุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทัล พัฒนาและส่งเสริมให้เกิดการนำไปใช้เทคโนโลยีดิจิทลัให้เป็นประโยชน์
ต่อเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และความม่ันคงของประเทศ 

สำน ักงานส่งเสริมเศรษฐกิจด ิจิทัลเป ็นหน่วยงานของร ัฐมีฐานะเป ็นนิติบุคคลและไมเ่ป็น 
ส่วนราชการตามกฎหมายว่าด้วยระเบียบบริหารราชการแผ่นดินหรือรัฐวิสาหกิจตามกฎหมายว่าด้วยวิธีการงบประมาณ
หรือกฎหมายอืน่ 

กิจการของสำนักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจดิจิทลัไม่อยู่ภายใต้บังคับแห่งกฎหมายว่าด้วยการคุ้มครอง
แรงงาน กฎหมายว่าดว้ยแรงงานสัมพันธ์ กฎหมายว่าด้วยแรงงานรัฐวิสาหกิจสมัพันธ ์กฎหมายว่าดว้ยการประกันสงัคม 
และกฎหมายว่าด้วยเงินทดแทน แต่พนักงานและลูกจ้างของสำนักงานต้องได้รับประโยชน์ตอบแทนไ ม่น้อยกว่า  
ที่กำหนดไว้ตามกฎหมายว่าด้วยการคุ้มครองแรงงาน กฎหมายว่าด้วยการประกันสังคม และกฎหมายวา่ด้วยเงินทดแทน 

๕มาตรา ๓๕  นอกจากอำนาจหนา้ที่ในการดำเนนิการให้เปน็ไปตามวัตถุประสงค์ตามมาตรา ๓๔ 
สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกจิดิจทิัลมีอำนาจหน้าที่ดังต่อไปนี้ดว้ย 



๑๙๖ 
 
สนับสนุน และพัฒนาเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในภาพรวม ซึ่งจะเห็นได้จากหน้าที่และอำนาจของ
สำนักงานดังกล่าวจะต้องเป็นไปเพื่อวัตถุประสงค์ที่สำคัญ ได้แก่ การส่งเสริมและสนับสนุนการลงทุน
หรือประกอบกิจการเกี่ยวกับอุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมดิจิทัล การส่งเสริม สนับสนุน และร่วมมือกับ
บุคคลอื่นในการพัฒนาอุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมดิจิทัล รวมทั้งการเสนอแนะ เร่งรัด และติดตาม  
การปรับปรุงแก้ไขกฎหมายหรือกฎระเบียบหรือมาตรการเกี่ยวกับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาของ
อุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมดิจิทัลต่อหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น ซึ่งในปัจจุบันสำนักงานส่ง เส ริม
เศรษฐกิจดิจิทัลได้ดำเนินการในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมและพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลที่สำคัญที่ควร
กล ่าวถึงใน ๒ ประเด ็นสำค ัญ ได ้แก ่ (๑) การจัดตั้งหน่วยงานย่อยเพื ่อการส่งเสริมวิสาหกิจดจิิทัล 
กล่าวคือ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลได้มีการจัดตั้งหน่วยงานย่อยภายใต้การก ำกับดูแลของ
สำนักงานฯ เรียกว่า “สถาบันส่งเสริมวิสาหกิจดิจิทัลเร่ิมต้น” (Digital Startup Institute) ซึ่งเป็นสถาบนั
ที่มุ่งเน้นความเป็นเลิศด้านการส่งเสริมวิสาหกิจเร่ิมต้นที่ครบวงจร เพื่อให้เป็นองค์กรสำคัญในก าร  
พัฒนา สนับสนุน และขับเคลื ่อนประเทศสู ่เศรษฐกิจดิจิทัล ( Digital Economy)  และเศรษฐกิจ 
ฐานผ ู ้ประกอบการ (Entrepreneurial Economy) โดยสถาบันส ่งเสริมวิสาหกิจด ิจิทัลเริ่มต ้นจะมี
ภารกิจที่สำคัญ เช่น การพัฒนามาตรการส่งเสริมและสนับสนุนสิ่งอำนวยความสะดวก โครงสร้างพื้นฐาน 
และฐานความรู้เพื่อสนับสนุนการเติบโตของวิสาหกิจดิจิทัล การส่งเสริมให้วิสาหกิจดิจิทัล มีบทบาท
สำคัญในการขับเคล ื่อนการเปล ี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีดิจิทัล ( Digital Transformation) รวมทั้ง
ดำเนินการร่วมกับเครือข่ายหน่วยงานทั้งภายในและต่างประเทศในการส่งเสริมบทบาทของประเทศไทย
ในการเป็นศูนย์กลางการพัฒนาวิสาหกิจดิจิทัลเร่ิมต้นของภูมิภาค๖ และ (๒) การกำหนดมาต รการ
ช ่วยเหลือหรือการอ ุดหนุนการประยุกต ์ใช ้เทคโนโลยีและนวัตกรรมด ิจิทัลเพ ื่อชุมชนในชนบท   
แม้ว่ามาตรการดังกล่าวจะมุ่งเน้นเพื่อการดำเนินการที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนในชนบท แต่เมื่อพิจารณา

 

(๑) จัดทำแผนยุทธศาสตร์การส่งเสริมเศรษฐกจิดิจทิัลให้สอดคล้องกับนโยบายและแผนระดบัชาติ
ว่าด้วยการพัฒนาดจิิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม 

(๒) ส่งเสริมและสนบัสนนุการลงทุนหรือประกอบกิจการเกี่ยวกับอุตสาหกรรมหรอืนวัตกรรมดิจิทลั 
(๓) ส่งเสริม สนับสนุน และร่วมมือกับบุคคลอื่นในการพัฒนาอุตสาหกรรมหรอืนวตักรรมดิจทิัล 
(๔) ส่งเสริม สนับสนุน และดำเนินการเกี่ยวกับการพัฒนาบคุลากรด้านอุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทลั 
(๕) เสนอแนะ เร่งรัด และติดตามการปรับปรุงแก้ไขกฎหมายหรือกฎระเบียบหรือมาตรการ

เกี่ยวกับการคุ้มครองทรพัย์สนิทางปญัญาของอตุสาหกรรมหรือนวัตกรรมดิจทิัลต่อหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้ง 
(๖) ปฏิบัติหน้าที่อื่นตามที่คณะกรรมการ คณะกรรมการเฉพาะด้าน หรือคณะกรรมการกำกับ

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกจิดิจทิัลมอบหมาย หรือตามที่กฎหมายกำหนด 
การดำเนินการตาม (๒) (๓) (๔) และ (๕) ต้องสอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์การส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล 
อุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมดิจิทัล ให้หมายความรวมถึงอุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมในการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้างหรือเผยแพร่เนือ้หาผ่านทางสื่อที่เป็นประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และความ
ม่ันคงของประเทศด้วย 

๖สืบค้นเม่ือวันที่ ๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.depa.or.th/th/startup-institute (หน้า ๑-๒) 



๑๙๗ 
 
รายละเอียดเกี่ยวกับมาตรการในภาพรวมแล้ว จะเห็นได้ว่า มาตรการน้ีมีลักษณะเป็นการส่ งเส ริม  
และสนับสนุนทั้งในรูปแบบที่เป็นตัวเงินและไม่เป็นตัวเงิน รวมทั้งประโยชน์อื่นใด เช่น การอุดหนุน  
การให้ทุนสนับสนุน การให้เงินให้เปล่า และการร่วมทุน เป็นต้น โดยมุ่งเน้นการพัฒนาทางด้านวิชาการ 
การศึกษา ค้นคว้า วิจัย รวมทั้งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัลเพื่อนำไปสนับสนุนให้เกดิ
การลงทุนหรือประกอบกิจการเกี่ยวกับอุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมดิจิทัลไม่ว่าจะเป็นอุต สาห กรรม
ซอฟต์แวร์ อ ุตสาหกรรมฮาร์ดแวร์และอ ุปกรณ์อัจฉริยะ ( Hardware and Smart Device)  
ธุรกิจเทคโนโลยีการบริการและออกแบบเทคโนโลยีดิจิทัล ( Pay-per-use model)  อุตสาหกรรม
ดิจิทัล (Digital Content) อุตสาหกรรมโทรคมนาคมและการสื่อสาร (Telecommunication) และธุรกจิ
การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้านการบริการดิจิทัล (Digital Service Infrastructure)  ทั้งน้ี รายละเอียด
เกี่ยวกับโครงการที่ขอรับการส่งเสริมและสนับสนุนจะเป็นไปตามมาตรการช่วยเหลือหรือการอุดห นุน  
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัลเพื่อชุมชนในชนบท (depa Digital Transformation 
Fund for Community) พ.ศ. ๒๕๖๓ ตามที่สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลกำหนดไว้๗ 
 

  ๑.๒ พระราชบัญญัติการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ การวิจัยและนวัตกรรม พ.ศ. ๒๕๖๒ 
        กฎหมายฉบับน้ีตราขึ้นโดยมีความมุ่งหมายเพื่อการรองรับต่อการพัฒนาประเทศ  
ซ ึ ่งต ้องอาศ ัยวิทยาศาสตร์ การว ิจัยและนว ัตกรรม และว ิทยาการแขนงต่าง ๆ  ในการสร้างองคค์วามรู้ 
เพ ื ่อนำไปใช้พ ัฒนาและเสริมสร้างความเข้มแข็งทางด้านเศรษฐก ิจและสังคมของประเทศ  ดังน้ัน  
จึงมีความจำเป็นที่จะต้องเพิ่มขีดความสามารถด้านการวิจัยและนวัตกรรม รวมทั้งด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี สังคมศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ให้ตอบสนองต่อความต้องการของประเทศ เพื่อให้นโยบาย
ยุทธศาสตร์ และแผนด้านวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม นำไปสู่การปฏิบัติได้อย่าง เป็น รูปธ รรม  
และมีการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ การวิจัยและนวัตกรรมให้เหมาะสม ครอบคลุม และสอดคล้องกับ
สถานการณ์ในป ัจจุบ ัน มาตรการตามกฎหมายฉบับนี ้จึงได ้ครอบคล ุมถ ึงเทคโนโลยีนว ัตกรรม 
ในหลากหลายรูปแบบ ไม่ว ่าจะเป ็นผลิตภัณฑ์ ส ิ ่งประดิษฐ ์ บริการ กรรมว ิธีที ่ เก ี่ยวกับการผลิต  
การจัดโครงสร้างองค์กร ระบบบริหารจัดการ การบริหารการเงิน ธุรกิจ การตลาด หรือในการอื่นใด   
ทั้งน้ี ซึ่งเป็นสิ่งใหม่หรือพัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิมอย่างมีนัยสำคัญ และนำไปใช้ประโยชน์ได้ใ นวงกว้ าง  
ทั้งในเชิงพาณิชย์และสาธารณะ และมุ่งส่งเสริมหน่วยงานในระบบวิจัยและนวัตกรรมทั้งหน่วยงานของรัฐ  
องค์กรเอกชน รวมทั้งสถาบันอุดมศึกษาที่ดำเนินการเกี่ยวกับการวิจัยและนวัตกรรม โดยเทคโนโลยี
เสมือนจริงถือเป็นนว ัตกรรมด ิจิท ัลเพื ่อรองรับการเปล ี่ยนแปลงในอนาคต ซ ึ ่งความเจริญก ้าวหน้า 
ของนว ัตกรรมดังกล่าวจะส่งผลต่อภาคเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ  ด ังนั ้น มาตรการตา่ง ๆ   
ตามพระราชบัญญัติการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ การวิจัยและนวัตกรรมฯ จึงมีลักษณะเป็นการส่งเส ริม 

 
๗ส ืบค้นเ มื ่อว ันท ี่  ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://drive.google.com/file/d/1z5PAayz1 

icTs0FmCkiESNSJpjUUPZCQ7/view (หน้า ๑-๕) 

https://drive.google.com/file/d/1z5PAayz1icTs0
https://drive.google.com/file/d/1z5PAayz1icTs0


๑๙๘ 
 
สนับสนุน และพัฒนาความเจริญก้าวหน้าเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงทั้งในทางตรงและทางอ้อม โดยมี
มาตรการที่สำคัญ ๓ ประการ ได้แก่ ประการที่หน่ึง ด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัย
และนวัตกรรมในภาพรวม๘ กำหนดให้รัฐต้องให้การส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาวิทย าศ าสต ร์ 
เทคโนโลย ีการวิจัยและนวัตกรรมของประเทศทั้งระบบโดยต้องจะดำเนินการในเร่ืองต่าง ๆ  เช่น การจัดใหม้ี
โครงสร้างพื้นฐานเพื่อการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรม และโครงสร้างพื้นฐาน 
ด้านค ุณภาพที ่เพ ียงพอ การจัดให้ม ีกลไกและมาตรการสนับสนุน อำนวยความสะดวกแก่การวิจัย  
และนวัตกรรม และการให้สิทธิประโยชน์และแรงจูงใจที่เหมาะสมแก่การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
การวิจัยและนวัตกรรม รวมทั้งรัฐต้องสนับสนุนการมีส่วนร่วมและการใช้ประโยชน์จากผลง านวิ จัย  
และนวัตกรรมโดยภาครัฐ ภาคเอกชน ชุมชน และภาคประชาสังคม  นอกจากน้ี รัฐต้องมีการส่งเสริม
ความร่วมมือของทุกภาคส่วนในการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตก รรมโดยให้
ภาคเอกชนเข้ามามีส่วนร่วมสำคัญในการนำเสนอนโยบาย การลงทุนและร่วมทุน ตลอดจนการร่วม 
ทำวิจัยและนวัตกรรมกับหน่วยงานของรัฐ และกำหนดให้หน่วยงานของรัฐส่งเสริมการนำง านวิ จัย  
และนว ัตกรรมไปใช้ในการกำหนดนโยบายการพัฒนาเศรษฐก ิจและสังคม หรือการประกอบการ 
ในความรับผิดชอบ รวมท ั ้งส่งเสริมให้องค ์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ช ุมชนท้องถิ ่น และชุมชนอ ื่น 

 
๘มาตรา ๕  รัฐต้องให้การส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีการวิจัยและ

นวัตกรรม และศิลปวิทยาการแขนงต่าง ๆ  ของประเทศทั้งระบบ เพ่ือสร้างความรู้นำไปใช้กำหนดนโยบายสาธารณะ
และการพัฒนางานวิจัยและนวัตกรรมให้เกิดมูลค่าทางเศรษฐกิจและประโยชน์ทางสังคม ความม่ันคง และสิ่งแวดลอ้ม  
โดยดำเนินการ ดังต่อไปนี้ 

(๑) กำหนดนโยบาย ยุทธศาสตร์ และแผนด้านวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมของประเทศ  
ให้สอดคล้องกับยุทธศาสตรช์าติ แผนแม่บท และแผนอื่น รวมทั้งนโยบายของรัฐบาล 

(๒) จัดสรรงบประมาณเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรมให้เหมาะสม
และสอดคล้องกับความต้องการและความจำเปน็ของหนว่ยงานของรัฐในระบบวิจยัและนวัตกรรม 

(๓) จัดให้มีโครงสร้างพ้ืนฐานเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรม   
และโครงสร้างพ้ืนฐานด้านคุณภาพที่เพียงพอ 

(๔) จ ัดให ้ม ีกลไกและมาตรการสนับสนุน อำนวยความสะดวกแก่การว ิจัยและนวตักรรม  
และการให้สิทธิประโยชนแ์ละแรงจูงใจที่เหมาะสมแก่การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีการวิจยัและนวัตกรรม 

(๕) สนับสนุนและช่วยเหลอืการจดทะเบยีนสิทธิในทรัพยส์ินทางปัญญา  
(๖) สน ับสนุนการมีส่วนร ่วมและการใช้ประโยชน์จากผลงานวิจัยและนวตักรรมโดยภาครัฐ 

ภาคเอกชน ชุมชน และภาคประชาสังคม 
(๗) ส่งเสริมและสนับสนนุการผลิตและพัฒนาบคุลากรทีมี่คุณภาพ 
(๘) ปรับปรุงกฎหมาย กฎ ข้อบังคับที่เกี่ยวขอ้ง รวมทั้งจัดให้มีกฎหมายใหม่เพ่ือเอื้อต่อการพัฒนา

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรม 
(๙) ส่งเสริมวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรมในสาขาใหม่ให้ทันกับพัฒนาการ  

ของวิทยาการในโลก 



๑๙๙ 
 
มีส่วนร่วมและเข้าถึงงานวิจัยและนวัตกรรม และนำผลงานดังกล่าวไปใช้ประโยชน์ในกิจการของท้องถิ่น 
และชุมชน๙ ประการที่สอง ด้านงบประมาณสนับสนุน๑๐ กำหนดให้ในกรณีที่รัฐดำเนินการโค รงการ
พัฒนาประเทศที่ต้องพึ่งเทคโนโลยีสมัยใหม่จากต่างประเทศ ให้รัฐจัดสรรงบประมาณส่วนหน่ึงของ
โครงการดังกล่าว เพื่อสร้างความสามารถในการถ่ายทอดเทคโนโลยใีห้แก่ผู้ประกอบการ ชุมชน และสังคม
อย่างเป็นระบบ และในกรณีที่มีความจำเป็น หน่วยงานของรัฐ เอกชน หรือสถาบันอุดมศึกษาที่ดำเนินการ
เกี่ยวกับการวิจัยหรือนวัตกรรมจะทำข้อตกลงให้ดำเนินโครงการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ห รือ
โครงการว ิจัยและนว ัตกรรม โดยให้ได ้รับเง ินงบประมาณจากกองท ุนส ่งเสริมว ิทยาศาสตร์ วิ จัย  
และนวัตกรรมตามกฎหมายว่าด้วยสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาต ิ

 
๙มาตรา ๑๑  เ พื ่อประโยชน์ในการพัฒนาเศรษฐก ิจและสังคมของประเทศ ให ้มีการส่งเสริม 

ความร่วมมือของทุกภาคส่วนในการพัฒนาวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีการวิจยัและนวัตกรรม ดังต่อไปนี้ 
(๑) ให้องค์กรวิชาการและวิชาชีพมีส่วนรว่มในการศึกษา วิจัย และสร้างนวัตกรรมในกระบวนการ

ให้การศึกษาหรือให้บริการวิชาชีพ เผยแพร่ผลการศึกษาวิจยัและนวัตกรรม เพ่ือการพัฒนาชุมชน สังคม และประเทศ 
และเป็นแหล่งทรัพยากรบุคคลที่พร้อมให้ข้อเท็จจริงทางวิทยาศาสตร์หรือศึกษาเพ่ิมเติม เพ่ือให้รัฐมีแหล่งข้อมูลเพ่ือใช้
ในการตัดสินใจทีอ่ยู่บนพ้ืนฐานความจริงทางวิทยาศาสตร ์

(๒) ให้ภาคเอกชนมีส่วนร่วมสำคัญในการนำเสนอนโยบาย ลงทุนและร่วมทุน ตลอดจนร่วมทำ
วิจัยและนวัตกรรมกับหน่วยงานของรัฐ รวมทั้งใช้ประโยชนจ์ากงานวิจยัและนวัตกรรมเพ่ือการผลิตและให้บริการ 

(๓) ให ้หน ่วยงานของรัฐส่งเสริมการนำงานวิจัยและนวัตกรรมไปใช้ในการกำหนดนโยบาย 
การพัฒนาเศรษฐกจิและสังคม หรือการประกอบการในความรบัผิดชอบ 

(๔) ส่งเสริมให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ชุมชนท้องถิ่น และชุมชนอื่นมีส่วนร่วมและเข้าถึง
งานวิจัยและนวัตกรรม รวมทั้งนำผลงานดงักล่าวไปใช้ประโยชนใ์นกิจการของท้องถิน่ ชุมชน หรือสมาชิก 

(๕) ให้หน่วยงานภาคประชาสังคมมีส่วนร่วมในการให้ความเห็น ความร่วมมือ และการสรา้งความ
ตระหนักในความสำคัญของการวิจยัและนวัตกรรม 

(๖) หน่วยงานในระบบวิจัยและนวัตกรรมพึงร่วมมือกับบุคคลหรือหน่วยงานในต่า งประเทศ  
ซึ่งเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางในการศึกษาวิจัย การสร้างนวัตกรรม การถ่ายทอดวิทยาการหรือเทคโนโลยีการลงทนุ
หรือร่วมทุนซึ่งเกีย่วกับการวิจยัและนวัตกรรม 

(๗) การกำกับ เร่งรัด ติดตามและการประเมินผลให้ดำเนนิการเท่าที่จำเป็นเพ่ือสง่เสรมิการพัฒนา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรม โดยเนน้การมีส่วนร่วมของผู้ทีเ่กี่ยวข้อง 

๑๐มาตรา ๑๐  ในกรณีท ี่รัฐดำเนินการโครงการพัฒนาประเทศที ่ต ้องพึ ่งเทคโนโลยสีมัยใหม่ 
จากต่างประเทศ ให้รัฐจัดสรรงบประมาณส่วนหนึง่ของโครงการดังกล่าวเพ่ือสร้างความสามารถในการถ่ายทอดเทคโนโลยี
ให้แก่ผู้ประกอบการ ชุมชน และสังคมอย่างเปน็ระบบ 

เพ่ือประโยชน์ในการผลติวัสด ุอุปกรณ ์การให้บริการ การพัฒนาทกัษะวิชาชีพชั้นสูง การทดสอบ
การรับรองมาตรฐานและคุณภาพ เพ่ือใช้ในโครงการตามวรรคหนึ่งในระยะยาวโดยไม่ต้องพ่ึงพาต่างประเทศ ให้รัฐ
จ ัดสรรงบประมาณให้หน่วยงานในระบบวิจัยและนวัตกรรมที่ เกี ่ยวข้องกับการดำเนินการดังกล่าวเพื่อพฒันา  
ขีดความสามารถใหส้ามารถดำเนินการดังกลา่วได้เอง 



๒๐๐ 
 
เก ินหนึ ่งปีงบประมาณก็ได้ ๑๑ และประการที ่สาม ด ้านการพัฒนาบุคลากรว ิจัยและนวัตกรรม ๑๒ 
กำหนดให้กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม คณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์  
วิจัยและนวัตกรรม และสำนักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ 

 
๑๑มาตรา ๑๘  ในกรณีมีความจำเป็น จะทำข ้อตกลงให้ดำเนินโครงการพัฒนาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี หรือโครงการวิจยัและนวัตกรรม โดยให้ได้รบัเงินงบประมาณจากกองทุนเกินหนึ่งปงีบประมาณก็ได้ 
๑๒มาตรา ๒๐  ให้กระทรวง กสว. และ สอวช. โดยความเห็นชอบของสภานโยบายส่งเสริมและ

สนับสนุนการผลิตและพัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพ มีความสามารถในการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัย  
และนวัตกรรม ในส่วนทีเ่กี่ยวกับหนา้ทีแ่ละอำนาจของแต่ละหนว่ยงาน ดังต่อไปนี้ 

(๑) ให้ทุนการศึกษาและทุนอื่นเพ่ือสร้างบุคลากร 
(๒) สร้างแรงจูงใจทางงบประมาณและสิทธิประโยชน์อื่นเพ่ือให้หน่วยงานในระบบวิจัยและ

นวัตกรรมสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพสอดคล้องกับแผนด้านวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวตักรรมของประเทศ 
(๓) ประสานงานก ับสถาบันอ ุดมศึกษาและหน่วยงานกลางด้านการบริหารงานบุคคล 

ของข้าราชการและบุคลากรของรัฐประเภทต่าง ๆ  ให้ปรับปรุงกฎหมายและกฎข้อบังคับเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้า  
ทางอาชีพของบุคลากรให้ทัดเทียมกับผู้ดำรงตำแหน่งอำนวยการและบริหาร ทั้งการเลื่อนตำแหน่ง ค่าตอบแทน  
และสิทธิประโยชน์อืน่ในตำแหนง่ 

(๔) ส่งเสริมการให้บุคลากรในหน่วยงานของรัฐไปทำการวิจัยหรือนวัตกรรมในหน่วยงานอื่น  
ทั้งในภาครัฐและภาคเอกชน โดยให้ถือว่าเปน็การปฏิบตัิหนา้ทีใ่นหน่วยงานต้นสังกัด และให้ได้รับค่าตอบแทนตลอดจน
นำผลงานมาใช้ในการประเมินผลงานและการเลือ่นตำแหนง่ในหนว่ยงานที่ตนสังกัดได้ 

(๕) ให้ทุนหรือสนบัสนนุใหบุ้คลากรไปปฏิบตัิหนา้ทีใ่นต่างประเทศในหน่วยงานทีมี่ชื่อเสียงระดบั
โลกทั้งในภาครัฐและภาคเอกชน โดยให้ถือว่าเป็นการปฏิบัติหน้าที่ในหน่วยงานต้นสังกัด และให้ได้รับค่าตอบแทน 
ตลอดจนนำผลงานมาใช้ในการประเมินผลงานและการเลือ่นตำแหนง่ในหน่วยงานที่ตนสังกัดได้ 

(๖) ให้บุคลากรนำผลงานที่ได้จากการปฏิบตัิหนา้ทีไ่ปหาประโยชน์ทางเศรษฐกิจได้ โดยแบง่หรอื 
ไม่ต้องแบ่งผลประโยชน์กับหน่วยงานของรัฐหรอืภาคเอกชนทีต่นสังกัดหรือไปปฏิบตัิหนา้ที ่แล้วแต่กรณี ตามระเบยีบ
ของสภานโยบาย 

(๗) ดึงดูดบุคคลซึ่งมีความสามารถสูงทั้งที่มีหรือไม่มีสัญชาติไทยให้เข้า มาดำเนินงาน วิจัย  
และนวัตกรรมในประเทศ เป็นที่ปรึกษาโครงการวิจัยและนวัตกรรม โดยมีแรงจูงใจต่าง ๆ  โดยเฉพาะการตรวจลงตรา
เป็นกรณีพิเศษ การให้ขอสัญชาติไทยได้ และการได้รับค่าตอบแทนในอัตราที่แขง่ขันกับต่างประเทศได้ รวมทั้งส่งเสรมิ
ให้บุคลากรที่มีหรือไม่มีสัญชาติไทยดำเนินงานวิจยัและนวัตกรรมในต่างประเทศเพ่ือให้ได้งานวิจยัและนวัตกรรมที่มี
คุณภาพ 

(๘) ส่งเสริมให้ผู้บริหาร พนักงาน หรอืลูกจา้งของหนว่ยงานเอกชนทัง้ในประเทศและต่างประเทศ
มาร่วมดำเนินการตาม (๔) หรือ (๗) กับหน่วยงานของรัฐในระบบวิจยัและนวัตกรรม 

(๙) ส่งเสริมเด็กและเยาวชนทีมี่ความสามารถพิเศษด้านต่าง ๆ  ให้ได้รับการพัฒนาความสามารถ
หรือมีสถานศึกษาทีบ่่มเพาะความสามารถเปน็พิเศษ และให้มีทนุการศึกษาและความสนบัสนุนทีเ่หมาะสมและเพียงพอ 

(๑๐) กำหนดมาตรการอื่นที่เหมาะสมเพ่ือส่งเสริมและพัฒนาบุคลากร 
เมื ่อคณะรัฐมนตรีให้ความเห็นชอบกับการดำเนินการตาม (๒) (๓) (๔) (๕) (๖) (๗) (๘)  

และ (๑๐) แล้ว ให้หน่วยงานของรฐัที่เกีย่วขอ้งดำเนินการให้เป็นไปตามมติคณะรัฐมนตรีโดยเร็ว 



๒๐๑ 
 
ดำเนินการส่งเสริมและสนับสนุนการผลิตและพัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพ เช่น การให้ทุนการศึกษาและ  
ท ุนอ ื ่นเพื ่อสร้างบุคลากร การให ้ทุนหรือสนับสนุนให้บุคลากรได้ไปปฏิบัติหน้าที ่ในต่างประเทศ 
ในหน่วยงานที่มีชื่อเสียงระดับโลกทั้งในภาครัฐและภาคเอกชน โดยให้ถือว่าเป็นการปฏิบั ติห น้าที่  
ในหน่วยงานต ้นสังกัด และให้ได้รับค่าตอบแทน ตลอดจนนำผลงานมาใช้ในการประเมินผลงาน 
และการเลื่อนตำแหน่งในหน่วยงานที่ตนสังกัดได้ รวมทั้งการดึงดูดบุคคลซึ่งมีความสามารถสูงทั้งที่มี  
หรือไม่มีสัญชาติไทยให้เข้ามาดำเนินงานวิจัยและนวัตกรรมในประเทศ เป็นที่ปรึกษาโครงก ารวิจัย  
และนวัตกรรม โดยมีแรงจูงใจต่าง ๆ โดยเฉพาะการตรวจลงตราเป็นกรณีพิเศษ การให้ขอสัญชาติไทยได้ 
และการได ้รับค่าตอบแทนในอัตราที ่แข่งขันกับต ่างประเทศได ้ รวมท ั้งการส่งเสริมให้บุคลากรที่มี  
หรือไม่มีสัญชาติไทยดำเนินงานวิจัยและนวัตกรรมในต่างประเทศเพื่อให้ได้งานวิจัยและนวัตก รรม  
ที่มีคุณภาพ เป็นต้น 

  ๑.๓ พระราชบัญญัติส่งเสริมการใช้ประโยชนผ์ลงานวจิัยและนวตักรรม พ.ศ. ๒๕๖๔ 
        พระราชบัญญัติส่งเสริมการใช้ประโยชน์ผลงานวิจัยและนวัตกรรม พ.ศ. ๒๕๖๔  
เป ็นกฎหมายที ่ม ุ่งเน้นเก ี ่ยวก ับการส ่งเสริมและสนับสนุนการว ิจัยและพัฒนานวัตกรรมซ ึ ่งเป็น
องค์ประกอบพื้นฐานที่สำคัญในการพัฒนาประเทศในอนาคต และที่ผ่านมารัฐได้ให้ทุนสนับสนุนการวิจัย
และพัฒนามาอยา่งต่อเน่ือง แต่โดยที่ผู้รับทุนหรือนักวิจัยไม่สามารถเปน็เจ้าของผลงานวิจัยและนวตักรรมได้
ด้วยข้อจำกัดด้านกฎหมายและกฎระเบียบของภาครัฐจึงไม่มีการนำผลงานวิจัยและนวัตกรรมที่ เกิดขึ้น
ไปใช ้ประโยชน์อย่างเป็นรูปธรรม  ด ังนั ้น เพ ื ่อให้มีการนำผลงานว ิจัยและนวัตกรรมใหม่ ๆ  ไปใช้   
อันจะเป็นประโยชน์ทั้งการต่อยอดการวิจัยและต่อเศรษฐกิจของประเทศในภาพรวม และเป็นแรงจูงใจ
ให้มีการวิจัยและสร้างนวัตกรรมเพิ่มขึ้น สมควรกำหนดให้ผู้รับทุนหรือนักวิจัยสามารถ เป็น เ จ้าของ
ผลงานวิจัยและนวัตกรรมที่เกิดจากเงินสนับสนุนของภาครัฐได้ มีกลไกการบริหารจัดการและติดตาม
การนำผลงานวิจัยและนวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ เพื่อให้เกิดความสมดุลซึ่งกันและกันระหว่างประโยชน์
ของผู้เป็นเจ้าของผลงานวิจัยและนวัตกรรมและประโยชน์ส่วนรวม  ดังน้ัน มาตรการทางกฎหมาย  
ซึ่งกำหนดไว้ในกฎหมายฉบับน้ีย่อมมีส่วนช่วยกระตุ้นและเป็นการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนานวัตกรรม
ใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงที่จะเกิดขึ้นต่อไปได้ โดยมาตรการทางกฎหมายที่มีลักษณะ
เป็นการส่งเสริมการใช้ประโยชน์ผลงานวิจัยและนวัตกรรมที่สำคัญ ได้แก่ การกำหนดให้ผลงานวิจัย  
และนว ัตกรรมท ี่ เกิดขึ้นจากส ัญญาให้ท ุนหรือที่ เกิดขึ ้นจากสัญญาโดยใช้ท ุนสนับสนุนการวจัิยและ
นวัตกรรมเป็นของผู้ให้ทุน และหากผู้รับทุนประสงค์จะเป็นเจ้าของผลงานวิจัยและนวัตกรรม ให้ผู้รับทุน
ยื่นคำขอเป็นเจ้าของผลงานวิจัยและนวัตกรรมเป็นลายลักษณ์อักษร พร้อมทั้งเสนอแผนการใช้ประโยชน์
ผลงานวิจัยและนวัตกรรมต ่อผู ้ให้ทุนภายในระยะเวลาที่กำหนด ในกรณีนี ้ให้ผ ู้ ให้ทุนออกคำรบัรอง 
ความเป็นเจ้าของผลงานวิจัยและนวัตกรรมให้แก่ผู้รับทุนโดยเร็ว และให้ผลงานวิจัยและนวัตก รรม  
ตกเป็นของผู้รับทุนนับแต่วันที่ผู้ให้ทุนออกคำรับรอง๑๓ และในกรณีที่หน่วยงานของรัฐ หน่วยงานหรือ

 
 



๒๐๒ 
 
บุคคลในภาคเอกชน๑๔ร่วมกันให้ทุนสนับสนุนการวิจัยและนวัตกรรม ความเป็นเจ้าของผลง า นวิ จัย  
และนวัตกรรมให้เป็นไปตามที่กำหนดในสัญญาร่วมให้ทุน 
 

๒. มาตรการทางกฎหมายในลักษณะการคุ้มครองการดำเนินการ* 

 

  ๒.๑ พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. ๒๕๖๒ 
        ปัจจุบันผู้ประกอบธุรกิจใช้ฐานข้อมูลส่วนบุคคลของลูกค้าหรือบุคคลทั่วไปมาใช้
ในการเลือกเสนอสินค้าหรือบริการให้ตรงกับความต้องการของบุคคลให้มากที่สุดเพื่อให้อุปสงค์ตรงกับ
อุปทานและเกิดธุรกิจการค้าหากำไรกันต่อไป ขณะเดียวกันผู้ประกอบธุรกิจบางรายที่ไม่มีหรืออาจจะมี
ฐานข ้อมูลส่วนบ ุคคลของล ูกค ้าไม่มากก ็เลือกที ่จะใช ้ว ิธ ีขอซ ื้อข้อมูลจากผู ้ประกอบการรายอื ่นที ่มี  
ข้อมูลดังกล่าวจำนวนมาก หรือแม้แต่การลักลอบขโมยข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงการทำข้อมูล ร่ัวไหล  
ด้วยความเลินเล่อของผูป้ระกอบการที่เกบ็รวบรวมฐานข้อมูลดังกลา่วก็เคยเกิดขึน้และสร้างความวติกกงัวล

 

* จ ัดทำโดยนายสุนทร เปลี ่ยนสี น ักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ ฝ ่ายค้นควา้และ
เปรียบเทียบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ โดยเนื้อหาในส่วนนี้ เป็นความเห็นทางกฎหมายของผู้เ ขียน 
สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา/หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ไม่จำเป็นต้องเหน็พอ้งด้วย  

๑๓มาตรา ๘  ภายใต้บังคับมาตรา ๑๐ ให้ผลงานวิจัยและนวัตกรรมที่เกิดขึ้นจากสัญญาให้ทุน  
ตามมาตรา ๖ วรรคหนึ่งหรือที่เกิดขึ้นจากสัญญาตามมาตรา ๖ วรรคสอง โดยใช้ทุนสนับสนุนการวิจยัและนวัตกรรม
ตามสัญญาให้ทุนเป็นของผู้ให้ทุน เม่ือผู้รับทุนได้เปิดเผยผลงานวิจยัและนวัตกรรมตามมาตรา ๗ วรรคหนึ่ง และแจ้ง
ความประสงค์จะเป็นเจ้าของผลงานวิจยัและนวัตกรรม พร้อมทั้งเสนอแผนการใช้ประโยชนผ์ลงานวิจัยและนวัตกรรม
ต่อผู้ให้ทุนภายในระยะเวลาที่กำหนด 

ในกรณีที่ผู้รับทุนไม่ประสงค์จะเปน็เจ้าของผลงานวิจัยและนวัตกรรมหรอืมิได้ดำเนนิการภายใน
ระยะเวลาที่กำหนดตามวรรคหนึ่ง ให้ผู้ให้ทุนแจ้งให้นกัวิจยัทราบผ่านหัวหน้าโครงการวิจยัโดยให้หัวหน้าโครงการวิจยั
แจ้งต่อนักวิจัยต่อไป และให้นำความในวรรคหนึ่งมาใช้บังคับแก่นักวิจัยที่ประสงค์จะเป็นเจ้าของผลงานวิจัยและ
นวัตกรรมด้วยโดยอนโุลม 

ให้ผู้ให้ทุนออกคำรับรองความเปน็เจ้าของผลงานวิจยัและนวัตกรรมให้แก่เจา้ของผลงานวิจยัและ
นวัตกรรมตามวรรคหนึง่และวรรคสองโดยเรว็ 

การดำเนินการตามวรรคหนึ่ง วรรคสอง และวรรคสาม ให้เป็นไปตามระยะเวลา หลักเกณฑ์ 
วิธีการ และเง่ือนไขตามระเบียบที่คณะกรรมการกำหนด 

๑๔มาตรา ๑๐  ในกรณีที่หน่วยงานของรัฐตามมาตรา ๓ และหน่วยงานอื่นของรัฐหรือหน่วยงาน
หรือบุคคลในภาคเอกชนร่วมกันให้ทนุสนบัสนุนการวิจัยและนวัตกรรม ความเป็นเจา้ของผลงานวจิัยและนวัตกรรมให้
เป็นไปตามที่กำหนดในสญัญาร่วมให้ทุน 

ในกรณีที่สถาบันอุดมศึกษาของรัฐตามกฎหมายว่าด้วยการอุดมศึกษาเป็นผู้ให้ทุนโดยใช้เ งิน
รายได้ของตนซึ่งมิใช่เงินที่ได้รับจัดสรรจากกฎหมายว่าด้วยงบประมาณรายจ่าย หรือทุนสนับสนุนการวิจัยและ
นวัตกรรมตามพระราชบญัญัตินี้ ความเป็นเจา้ของผลงานวิจยัและนวัตกรรมให้เป็นไปตามที่กำหนดในสัญญาใหทุ้น 



๒๐๓ 
 
ให้กับเจ้าของข้อมูลที่ปรากฏเป็นข่าวดังหลายต่อหลายคร้ัง การกระทำดังกล่าวถือเป็นการล่วงละเมิด
สิทธิความเป็นส่วนตัวของบุคคลและสร้างความเสียหายให้แก่เจ้าของขอ้มูลสว่นบุคคล โดยเฉพาะอย่างยิง่
เมื่อเทคโนโลยีในการเก็บรวบรวมประมวลผลมีความเจริญก้าวหน้า การใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล
อันเป็นการล่วงละเมิดดังกล่าวจึงเกิดขึ้นได้ง่ายและอาจก่อให้เกิดความเสียหายต่อเศรษฐกิจโ ดยรวม  
ของประเทศได้ จึงเป็นเร่ืองจำเป็นที่รัฐจะต้องมีกฎหมายในการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลเป็นการทั่วไป 
ซึ่งครอบคลุมไปถึงการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโลกเสมือนจริงด้วย ข้อมูลส่วนบุคคลในโลกจริงและ  
โลกเสมือนจริงสมควรได้รับความคุ้มครองเช่นเดียวกัน หากมีการเก็บรวบรวม ใช้หรือเปิดเผยข้อมูล  
ส ่วนบ ุคคลในโลกเสมือนจริง ย ่อมต้องคำนึงถึงการปฏิบ ัติตามกฎหมายว ่าด้วยการค ุ้มครองข้อมูล 
ส่วนบุคคลน้ีด้วย 
      กฎหมายท ี ่กล ่าวถ ึงข ้างต ้นก็ค ือ พระราชบ ัญญัต ิค ุ ้มครองข ้อมูลส ่วนบคุคล   
พ.ศ. ๒๕๖๒ ซึ่งเป็นกฎหมายที่มีหลักการสำคัญในการกำหนดหลักเกณฑ์ กลไก และมาตรการกำกับ
ดูแลเกี่ยวกับการให้ความคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลเป็นการทั่วไป โดยหลักการสำคัญที่กฎหมายฉบับ น้ี
นำมาใช้เพื่อคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลคือ การเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลจะกระทำ
โดยปราศจากความยินยอมของเจ้าของข้อมูลมิได้ เว้นแต่มีกฎหมายกำหนดข้อยกเว้นไว้ และในการขอ
ความยินยอมต้องกระทำตามหลักเกณฑ์ต่าง ๆ ที่กฎหมายกำหนดเพื่อให้การขอความยินยอม เป็นไป  
โดยอ ิสระ เช ่น การขอความยินยอมต้องกระทำโดยชัดแจ้ง ทำเป็นหนังสือ หรือกระทำโดยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ การขอความยินยอมของผู้เยาว์อาจต้องไดรั้บความยนิยอมของผู้ใชอ้ำนาจปกครองผู้เยาวด์ว้ย
ตามท ี ่กฎหมายกำหนด เป ็นต ้น  นอกจากนี ้  กฎหมายยังกำหนดหลักเกณฑ์ในการเก ็บรวบรวม  
การใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลให้ผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลและผู้ประมวลผลข้อมูลส่ว นบุคคล  
ต้องดำเนินการตามที ่กฎหมายกำหนด ซ ึ ่งมีข้อห้ามในการเก ็บรวบรวม การใช ้หรือเปิดเผยข้อมูล  
ส่วนบุคคลหลายประการ และการฝ่าฝืนไม่ทำตามที่กฎหมายกำหนดมีทั้งโทษในทางแพ่ง ทางปกครอง 
และอาญา 
      พระราชบัญญัต ิค ุ ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลฯ ได ้ให้ความหมายของคำว่า “ข้อมูล 
ส่วนบ ุคคล” ว ่าหมายถึง ข ้อมูลเกี ่ยวก ับบุคคลซึ่งทำให ้สามารถระบุตัวบุคคลได ้ไม่ว่าทางตรงหรือ
ทางอ้อม แต่ไม่รวมถึงข้อมูลของผู้ถึงแก่กรรมโดยเฉพาะ  ดังน้ัน ข้อมูลเกี่ยวกับบุคคลในโลกเสมือนจริง 
หากทำให้สามารถระบุถึงตัวบุคคลในโลกจริงได้ย่อมเข้าข่ายที่จะได้ รับความคุ้มครองตามกฎหมาย น้ี
เช่นกัน การนำข้อมูลดังกล่าวไปใช้ เปิดเผย หรือเก็บรวบรวมย่อมต้องได้รับความยินยอมจากเจ้าของ
ข ้อมูลก่อน เว ้นแต่จะเข้าเง ื่อนไขที ่กฎหมายยอมให้ผู ้ท ี่ เก ็บรวบรวมข้อมูลดังกล ่าวดำเนินการได้  
โดยไม่ต้องขอความยินยอม เช่น กรณีจำเป็นเพื่อป้องกันอันตรายต่อเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล อาจมีการ
นำข้อมูลส่วนบุคคลไปใช้ได้โดยไม่ต้องขอความยินยอม เมื่อข้อมูลส่วนบุคคลในโลกเสมือนจ ริงได้ รับ
ความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลฯ ดังที่กล่าวแล้ว การกระทำอันเป็นการ  
ฝ่าฝืนกฎหมายดังกล่าวและละเมิดต่อข้อมูลส่วนบุคคลของผู้อื่นย่อมเป็ นการกระท ำที่ผิ ดกฎหมาย  



๒๐๔ 
 
และอาจต้องชดใช้ความเสียหายทางแพ่งให้แก่ผู้เสียหาย รวมทั้งอาจต้องรับโทษทั้งทางปกครองและ  
ทางอาญาอีกด้วย 
      การกระทำอันเป็นความผิดหลักตามพระราชบัญญัติฉบับน้ีซึ่งมีโทษทางอาญา คือ 
ความผิดกรณีที่ผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลผู้ใดใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลโดยไม่ได้รับความยินยอม
จากเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล หรือบุคคลหรือนิติบุคคลที่ได้ รับข้อมูลส่วนบุคคลมาจากก ารเปิ ดเผย
ดังกล่าว ใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อวัตถุประสงค์อื่นนอกเหนือจากวัตถุประสงค์ที่ได้แจ้งไว้กับ  
ผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลในการขอรับข้อมูลส่วนบุคคลน้ัน หรือผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลส่งหรือโอน
ข้อมูลส่วนบุคคลไปยงัต่างประเทศ ประเทศปลายทางหรือองค์การระหว่างประเทศที่ รับขอ้มูลสว่นบคุคล
ที่ไม่มีมาตรฐานการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลที่เพียงพอโดยประการที่น่าจะทำให้ผู้อื่นเกิดความเสียหาย  
เสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น ถูกเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย ต้องระวางโทษจำคุกไม่เกินหกเดือน หรือ
ปรับไม่เกินห้าแสนบาท หรือทั้งจำทั้งปรับ หรือถ้าการกระทำดังกล่าวเป็นไปเพื่อแสวงห าประโยชน์  
ที่มิควรได้โดยชอบด้วยกฎหมายสำหรับตนเองหรือผู้อื่น ต้องระวางโทษจำคุกไม่เกินหน่ึงปี ห รือปรับ  
ไม่เกินหน่ึงล้านบาท หรือทั้งจำทั้งปรับ ทั้งน้ี เป็นไปตามมาตรา ๗๙ แห่งพระราชบัญญัติ คุ้ม ครอง  
ข้อมูลส่วนบุคคลฯ 
      ความผ ิดทางอาญาอ ีกฐานหนึ ่งท ี่พระราชบัญญัต ิค ุ้มครองข ้อมูลส่วนบคุคลฯ 
กำหนดไว ้ ค ือ ความผ ิดกรณีล ่วง รู้ข ้อมูลส่วนบ ุคคลของผู ้อ ื ่นเนื ่องจากการปฏ ิบัต ิหน้า ที่ตาม
พระราชบัญญัติน้ี ถ้าผู้น้ันนำไปเปิดเผยแก่ผู้อื่น ต้องระวางโทษจำคุกไม่เกินหกเดือน หรือปรับไม่เกิน  
ห ้าแสนบาท หรือทั้งจำทั ้งปรับ อย ่างไรก็ตาม ความผิดตามมาตรานี ้ม ีข้อยกเว้นให้เปดิเผยข้อมูล  
ส่วนบุคคลของผู้อื่นได้ หากเป็นกรณีการเปิดเผยตามหน้าที่  การเปิดเผยเพื่อประโยชน์แก่การสอบสวน 
หรือการพิจารณาคดี การเปิดเผยแก่หน่วยงานของรัฐในประเทศหรือต่างประเทศที่มี อำนาจหน้าที่  
ตามกฎหมาย การเปิดเผยที่ได้รับความยินยอมเป็นหนังสือเฉพาะคร้ังจากเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล  หรือ
การเปิดเผยข้อมูลสว่นบุคคลทีเ่กี่ยวกับการฟ้องร้องคดีต่าง ๆ  ที่เปิดเผยต่อสาธารณะ ทั้งน้ี ตามมาตรา ๘๐ 
แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลฯ การกระทำดังกล่าวหากเป็นการกระทำในโลกเสมือนจริง 
ผู้กระทำย่อมมีความรับผิดเช่นกันหากเข้าองค์ประกอบความผิดตามที่กฎหมายกำหนด 
      นอกจากความผิดที่มีโทษทางอาญาแล้ว กรณีการกระทำฝ่าฝืนหลักเ กณฑ์ห รือ
คำส ั ่งของเจ้าพนักงานตามที่ กฎหมายกำหนดเกี ่ยวก ับการเก็บรวบรวมข้อมูลส่วนบุคคล การขอ 
ความยินยอม การถอนความยินยอม การคุ้มครองสิทธิของเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล ผู้กระทำการฝ่าฝืน
หลักเกณฑ์หรือคำสั่งตามที่กฎหมายกำหนดอาจต้องรับโทษปรับทางปกครองที่มีโทษป รับสู งสุดถึง  
๕ ล้านบาทด้วย 
 
 
 



๒๐๕ 
 
  ๒.๒ กฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา 
        กลุ่มกฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญหาที่ครอบคลุมการคุ้มครอง
ทรัพย ์ส ินทางป ัญญาในโลกเสมือนจริงที ่สำค ัญ ค ือ พระราชบ ัญญัต ิล ิขสิทธ ิ์  พ.ศ. ๒๕๓๗ และ
พระราชบัญญัติเคร่ืองหมายการค้า พ.ศ. ๒๕๓๔ 
        ๒.๒.๑ พระราชบัญญัติลิขสิทธ์ิ พ.ศ. ๒๕๓๗ ให้ความคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์  
ตามพระราชบัญญัติดังกล่าว ซึ่งได้แก่งานสร้างสรรค์ประเภทวรรณกรรม นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม 
โสตท ัศนวัสด ุ ภาพยนตร์ ส ิ ่งบ ันทึกเสียง งานแพร่เสียงแพร่ภาพ หรืองานอื ่นใดในแผนกวรรณคดี  
แผนกว ิทยาศาสตร์ หรือแผนกศิลปะ ของผู ้สร้างสรรค์ไม ่ว่างานดังกล่าวจะแสดงออกโดยวิธีหรือ  
รูปแบบอย่างใด ซึ่งจะเห็นว่า งานอันมีลิขสิทธิ์ที่ปรากฏหรือเผยแพร่ในโลกเสมือนจริงหรือเทคโนโลยี
เสมือนจริงย่อมได้รับความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ฯ อยู่ด้วย โดยเจ้าของลิขสิทธิ์เปน็ผู้มสีทิธิ
แต่เพียงผู้เดียวที่จะใช้งานดังกล่าว การนำงานอันมีลิขสิทธิ์ของผู้อื่นไปใช้ประโยชน์จะต้องได้รับอนุญาต
จากเจ้าของลิขสิทธิ์เสียก่อน การละเมิดงานอันมีลิขสิทธิ์ของผู้อื่นแม้จะเป็นการกระทำในโลกเสมือนจริง
อาจต้องรับโทษทางอาญาตามที่กฎหมายกำหนด 
        ๒.๒.๒ พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. ๒๕๓๔ 
        พระราชบัญญัติเคร่ืองหมายการค้า พ.ศ. ๒๕๓๔ เป็นกฎหมายที่ให้ความคุ้มครอง
เจ้าของ “เคร่ืองหมายการค้า” ซึ่งเป็นเคร่ืองหมายที่ใช้หรือจะใช้เป็นที่หมายหรือเกี่ยวข้องกับสินค้ า  
เพื่อแสดงว่าสินค้าที่ใช้เคร่ืองหมายของเจ้าของเคร่ืองหมายการค้าน้ันแตกต่างกับสินค้าที่ใช้เคร่ืองหมาย
การค้าของบุคคลอื่น บคุคลทัว่ไปอาจคุ้นชินกับคำว่า “ยี่ห้อ” “โลโก้” (logo) หรือแบรนด์ (brand) ของสินค้า 
แต่สิ่งเหล่าน้ีหากไม่ได้จดทะเบียนเป็นเคร่ืองหมายการค้าจะไม่ได้ รับความคุ้มค รองใ นฐานะที่ เป็น
เคร่ืองหมายการค้าตามพระราชบัญญัติน้ี 
        นอกจากเคร่ืองหมายการค้าแล้ว พระราชบัญญัติเคร่ืองหมายการค้ าฯ 
ยังให้ความคุ้มครองเคร่ืองหมายอื่นที่ได้จดทะเบียนไว้ตามพระราชบัญญัติน้ีด้วย ซึ่งได้แก่ “เคร่ืองหมาย
บริการ” คือ เคร่ืองหมายที่ใช้หรือจะใช้เป็นที่หมายหรือเกี่ยวข้องกับบริการ เพื่อแสดงว่าบริการที่ใช้
เคร่ืองหมายของเจ้าของเคร่ืองหมายบริการน้ันแตกต่างกับบริการที่ใช้เคร่ืองหมายบริการของบุคคลอื่น  
“เคร่ืองหมายรับรอง” คือ เคร่ืองหมายที่เจ้าของเคร่ืองหมายรับรองใช้หรือจะใช้เปน็ที่หมายหรือเกี่ยวขอ้ง
กับสินค้าหรือบริการของบุคคลอื่น เพื่อเป็นการรับรองเกี่ยวกับแหล่งกำเนิด ส่วนประกอบ วิธีการผลิต 
ค ุณภาพ หรือค ุณลักษณะอื ่นใดของสินค้านั ้น หรือเพื ่อรับรองเก ี่ยวกับสภาพ ค ุณภาพ ชนิด หรือ
คุณลักษณะอื่นใดของบริการน้ัน  “เคร่ืองหมายร่วม” คือ เคร่ืองหมายการค้าหรือเคร่ืองหมายบริการ  
ที่ใช้หรือจะใช้โดยบริษัทหรือวิสาหกิจในกลุ่มเดียวกันหรือโดยสมาชิกของสมาคม สหกรณ์ สหภาพ 
สมาพันธ์ กลุ่มบุคคลหรือองค์กรอื่นใดของรัฐหรือเอกชนอีกด้วย  
         ในโลกเสมือนจริงหรือเทคโนโลยีเสมือนจริง การทำกิจกรรมต่าง ๆ ที่มี
การใช ้เครื ่องหมายการค ้าหรือเครื ่องหมายอ ื่นท ี ่ได ้จดทะเบียนถ ูกต ้องตามกฎหมายย ่อมได้รับ  
ความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติเคร่ืองหมายการค้าฯ โดยเจ้าของเคร่ืองหมายดังกล่าวมีสิทธิแต่เพียง  



๒๐๖ 
 
ผู้เดียวในอันที่จะใช้เคร่ืองหมายการค้าน้ันสำหรับสินค้าหรือบริการที่ได้จดทะเบียนไว้ หรือจะอนุญาตให้
บุคคลอื่นใช้เคร่ืองหมายการค้าของตน สำหรับสินค้าที่ได้จดทะเบียนไว้ทั้ งหมดหรือบางอย่างก็ได ้
         พระราชบ ัญญัต ินี ้ย ังให ้ความคุ ้มครองเจ้าของเครื ่องหมายต่าง ๆ   
โดยกำหนดให้การกระทำที่ส ร้างความเสียหายให้แก่เจ้าของเคร่ืองหมายเป็นความผิด ที่สำคัญคือ  
(๑) การปลอมเคร่ืองหมายการค้า เคร่ืองหมายบริการ เคร่ืองหมายรับรอง หรือเคร่ืองหมายร่วมของบุคคลอื่น 
การเลียนเคร่ืองหมายการค้า เคร่ืองหมายบริการ เคร่ืองหมายรับรอง หรือเคร่ืองหมายร่วมของบุคคลอืน่
ที่ได้จดทะเบียนแล้วในราชอาณาจักร เพื่อให้ประชาชนหลงเชื่อว่าเป็นเคร่ืองหมายการค้า เคร่ืองหมาย
บริการ เคร่ืองหมายรับรอง หรือเคร่ืองหมายร่วมของบุคคลอื่นน้ัน (๒) การนำหีบห่อหรือภาชนะที่แสดง
เครื ่องหมายการค ้า เครื ่องหมายรับรอง หรือเครื ่องหมายร่วมของบุคคลอ ื่นที ่จดทะเบียนไวแ้ล้ว  
ในราชอาณาจักรมาใช้สำหรับสินค้าของตนเองหรือของบุคคลอื่นเพื่อให้ประชาชนหลงเชื่อว่าเป็นสินค้า
ของเจ้าของเคร่ืองหมายการค้าหรือเคร่ืองหมายร่วม หรือเชื่อว่าเปน็สินค้าที่ได้รับอนุญาตใหใ้ช้เคร่ืองหมาย
รับรองน้ัน (๓) การนำเข้ามาในราชอาณาจักร จำหน่าย เสนอจำหน่าย หรือมีไว้เพื่อจำหน่ายซึ่งสินค้าที่มี
เครื ่องหมายการค ้า เครื ่องหมายรับรอง หรือเครื ่องหมายร่วมปลอม (๔) การให้บริการหรือเสนอ
ให ้บริการที ่ใช ้เครื ่องหมายบริการ เครื ่องหมายรับรอง หรือเครื ่องหมายร่วมปลอมหรือท ี่ เลียน
เคร่ืองหมายบริการ เคร่ืองหมายรับรอง หรือเคร่ืองหมายร่วมของบุคคลอื่น (๕) การแสดงเคร่ืองหมาย
การค้า เคร่ืองหมายบริการ เคร่ืองหมายรับรอง หรือเคร่ืองหมายร่วมที่มิได้จดทะเบียนในราชอาณาจักร
ว่าเป็นเคร่ืองหมายดังกล่าวที่ได้จดทะเบียนในราชอาณาจักรแล้ว  (๖) การจำหน่ายหรือมีไว้เพื่อจำหน่าย
ซึ่งสินค้าที่มีเคร่ืองหมายการค้า เคร่ืองหมายรับรองหรือเคร่ืองหมายร่วมที่ตนรู้อยู่ว่าเป็ นเท็ จ หรือ
ให้บริการหรือเสนอให้บริการโดยแสดงเคร่ืองหมายบริการ เคร่ืองหมายรับรอง หรือเคร่ืองหมายร่วม  
ท ี ่ตนรู ้อยู ่ว่าเป็นเท็จ การกระทำดังกล่าวแม้จะเป็นการกระทำในโลกเสมือนจริงย่อมมีความผิด 
ตามพระราชบัญญัติเคร่ืองหมายการค้าฯ  
 

        ๒.๓ พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. ๒๕๔๔ 
     พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์พ.ศ. ๒๕๔๔ เป็นกฎหมาย
ท ี ่ให้การรองรับสถานะทางกฎหมายของข ้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ให้เสมอก ับการทำเป็นหนังสอื หรือ
หลักฐานเป็นหนังสือ การรับรองวิธีการส่งและรับข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ การใช้ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
ตลอดจนการรับฟังพยานหลักฐานที่ เป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อเป็นการส่งเสริม การท ำธุ รก รรม  
ทางอ ิเล็กทรอนิกส์ให้น่าเชื ่อถือ มีการกำหนดให้บุคคลสามารถพิสูจน์และยืนยันต ัวตนผ่านระบบ  
การพิสูจน์และยืนยันตัวตนทางดิจิทัลได้ โดยมีกลไกการควบคุมดูแลผู้ประกอบธุรกิจบริการที่เกี่ยวข้อง
เพื่อให้ระบบดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือและปลอดภัย ทั้งน้ี เพื่อให้การทำธุรกรรมทางอิเล็กท รอ นิกส์  
ซ ึ ่งเป ็นธุรกรรมท ี่กระทำข ึ้นโดยใช้วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ไม ่ว่าทั ้งหมดหรือแต่บางส่วนได้รับ  
ความคุ ้มครองและมีผลในทางกฎหมายเช่นเดียวก ับธ ุรกรรมโดยวิธีการทั ่วไปที ่เคยปฏิบัติอยู ่เดิม 



๒๐๗ 
 
สอดคล้องกับสภาพสังคมในปัจจุบันที่มีการค้าขายและ ทำกิจกรรมออนไลน์ทางอินเทอร์เนต็หรือ 
ทางระบบคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ  เพิ่มมากขึ้น 
     พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ฯ ให้ความหมายของคำวา่  
“ธุรกรรม” ไว้หมายความว่า การกระทำใด ๆ ที่เกี่ยวกับกิจกรรมในทางแพ่งและพาณิชย์ห รือใ นการ
ดำเนินงานของรัฐตามท ี ่กำหนดในหมวด ๔  คือ ธ ุรกรรมทางอ ิเล ็กทรอนิกส์ภาครัฐ ส ่วนคำว่า 
“อิเล็กทรอนิกส์” หมายความว่า การประยุกต์ใช้วิธีการทางอิเล็กตรอน ไฟฟ้า คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า หรือ
ว ิธ ีอ ื ่นใดในล ักษณะคล้ายก ัน และให้หมายความรวมถึงการประยุกต ์ใช ้ว ิธีการทางแสง ว ิธ ีการ 
ทางแม่เหล็ก หรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้วิธีต่าง ๆ เช่นว่าน้ัน และคำว่า “ธุรกรรม  
ทางอิเล็กทรอนิกส์” หมายความว่า ธุรกรรมที่กระทำขึ้นโดยใช้วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ทั้งหมดห รือ  
แต่บางส่วน  ดังน้ัน การกระทำใด ๆ ที่เกี่ยวกับกิจกรรมในทางแพ่งและพาณิชย์ อาจเป็นการประกอบ
ธุรกิจหรือการค้าขาย รวมทั้งการดำเนินงานของรัฐในโลกเสมือนจริงย่อมเข้าข่ายเป็นก ารประกอบ
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ตามพระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ฯ ด้วยเช่นกัน 
     อย่างไรก็ตาม การประกอบธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ในโลกเสมือ นจ ริง  
จะได้รับความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติดังกล่าว จะต้องทำตามหลักเกณฑ์ที่กฎหมายกำหนด ด้วย 
เช่น ในกรณีที่กฎหมายกำหนดให้การใดต้องทำเป็นหนังสือ มีหลักฐานเป็นหนังสือหรือมีเอกสารมาแสดง 
หรือกำหนดผลทางกฎหมายกรณีไม่ทำเป ็นหนังสือ ไม่ม ีหลักฐานเป็นหนังส ือหรือไม่ม ีเอกสาร 
มาแสดง ถ้าได้มีการจัดทำข้อความขึ้นเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถเข้าถึงและนำกลั บมาใช้ได้ 
โดยความหมายไม่เปลี่ยนแปลง ให้ถือว่าข้อความน้ันได้ทำเป็นหนังสือ มีหลักฐานเป็นหนังสื อหรือ  
มีเอกสารมาแสดงตามที่กฎหมายกำหนด หรือกรณีที่กฎหมายกำหนดให้ต้องมีการปิดอ าก รแสตมป์  
หากได้มีการชำระเงินแทนหรือดำเนินการอื่นใดด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ตามหลัก เกณฑ์และวิธีการ
ท ี ่หน่วยงานของรัฐซึ่งเกี่ยวข้องประกาศกำหนด ให้ถือว่าหนังสือ หลักฐานเป็นหนังสือ หรือเอกสาร  
ซึ่งมีลักษณะเป็นตราสารน้ันได้มีการปิดอากรแสตมป์และขีดฆ่าตามกฎหมายน้ันแล้ว ในกรณีที่กฎหมาย
กำหนดให้มีการลงลายมือชื่อหรือกำหนดผลทางกฎหมายกรณีที่ไม่มีการลงลายมือชื่อไว้ ให้ถือว่าได้มี
การลงลายมือชื่อแล้ว ถ้าใช้วิธีการในทางอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถระบุตัวเจ้าของลายมือชื่อและสามารถ
แสดงเจตนาของเจ้าของลายมือชื่อเกี่ยวกับข้อความในข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์และเป็นวิธีการที่เชื่อถือได้
หรือสามารถยืนยันตัวเจ้าของลายมือชือ่ได้ เป็นต้น 
 
 
 



๒๐๘ 
 

๓. มาตรการทางกฎหมายในลักษณะการควบคุมการดำเนินการ 
 

  ๓.๑ ร่างพระราชกฤษฎีกาการประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ ต้องแจ้ง  
ให้ทราบ พ.ศ. .... 
         หากกล ่าวถึง “แพลตฟอร์มด ิจิท ัล” ในบริบทของภาคธ ุรก ิจโดยทั ่วไปน้ัน 
หมายความถึง ระบบและพื้นที่ร่วมทางคอมพิวเตอร์ (interface) ที่สามารถสร้างเครือข่ายในเชิงพาณิชย์ 
เพื่อทำธุรกรรมเกี่ยวกับสินค้าและบริการรูปแบบต่าง ๆ มีความสามารถสร้างตลาดหลายฝ่าย (multi-
s ided market) ไม ่ว ่าจะเป็นตลาดระหว่างผู ้ประกอบธ ุรกิจกับผู ้ประกอบธุรกิจ ( business-to-
business) ธุรกิจกับลูกค้า (business-to-customer) หรือระหว่างลูกค้าด้วยกันเอง (customer-to-
customer)๑๕ ซ ึ ่งการพัฒนาของเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบันได้แสดงให ้เห็นถึงความก ้าวหน้า 
ของแพลตฟอร์มดิจิทัล๑๖ ที่เป็นเสมือนประตู (gateway) ให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงและทำกิจกรรมต่าง ๆ  ได้
สมจริงยิ่งขึ้น เช่น แพลตฟอร์ม Sandbox ผู้ใช้งานสามารถสร้างและซื้อขายที่ดินเสมือนจริง (Virtual 
Lands)๑๗ แพลตฟอร์ม Horizon Worlds ผู้ใช้งานสามารถนำอุปกรณ์ VR, AR มาใช้เพื่อเข้าถึงพื้นที่
เสมือนจริง พูดคุย โต้ตอบ หรือทำกิจกรรมทางการค้าผ่านการใชต้ัวตนจำลองหรือร่างสมมติได ้(Avatar)๑๘ 
ความสามารถในการกระทำการบนพื้นที่แพลตฟอร์มดังกล่าว ได้แสดงให้เห็นว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลไดถ้กู
นำมาใช้เป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อผู้ใช้กับพื้นที่เสมือนจริงเพื่อดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้ในหลาย
รูปแบบ 
        เมื่อพิจารณาถึงกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการประกอบธุรกิจบริการแพล ตฟอ ร์ม
ดิจิทัลของประเทศไทยในเบื้องต้นน้ัน มาตรการทางกฎหมายได้กำหนดให้ผู้ประกอบพาณิชยกิ จที่มี
ลักษณะเป็นการซื้อขายสินค้าหรือบริการโดยวิธีการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider : ISP) การให้เช่าพื้นที่ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์

 
จัดทำโดย นางสาวปิยะขวัญ ชมชื่น เจ้าหน้าที่โครงการจัดจ้างบุคลากรสำหรบัจัดทำฐานข้อมูล

กฎหมายฯ  โดยเนื้อหาในส่วนนี้ เป็นความเห็นทางกฎหมายของผู้เขียน สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา /
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ไม่จำเป็นต้องเห็นพอ้งด้วย 
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๑๗The Sandbox, ‘The Sandbox Welcome to the Metaverse,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๓ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://www.sandbox.game/en/. 

๑๘Oculus, ‘Horizon Worlds,’ สืบค้นเม่ือวนัที่ ๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.oculus.com/ 
horizon-worlds/. 
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๒๐๙ 
 
แม่ข่าย (Web Hosting)  และการบริการเป็นตลาดกลางในการซื้อขายสินค้าหรือบริการโดยวิธีใช้สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Marketplace) มีหน้าที่ต้องจดทะเบียนพาณิชย์ที่ถือว่าเป็นการจดทะเบียนพาณิชย์
อ ิเล ็กทรอนิกส์๑๙ ตามข ้อ ๕ แห ่งประกาศกระทรวงพาณิชย ์ เรื ่อง ให ้ผ ู ้ประกอบพาณิชยกจิต้อง 
จดทะเบียนพาณิชย์ (ฉบับที่ ๑๑) พ.ศ. ๒๕๕๓๒๐ หากฝ่าฝืนประกอบธุรกิจโดยไม่กระทำการดังกล่าว 
พระราชบัญญัติทะเบียนพาณิชย์ พ.ศ. ๒๔๙๙ ได้กำหนดให้เป็นความผิด ต้องระวางโทษปรับจนกว่า  
จะได้ปฏิบัติให้ถูกต้องตามกฎหมาย (มาตรา ๑๙)๒๑  นอกจากน้ี หากการประกอบธุรกิจใดมีลักษณะ  
เป็นการทำตลาดแบบตรง กล่าวคือ การทำตลาดสินค้าหรือบริการในลักษณะของการสื่อสารข้อ มูล  
เพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการโดยตรงต่อผู้บ ริโภคซึ่งอยู่ห่างโดยระยะทางและมุ่งหวั งให้ผู้บ ริโภค  
แต่ละรายตอบกลับ เพื่อซื้อสินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงน้ัน ผู้ประกอ บธุรกิจ  
มีหน้าที่ต้องจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงกับสำนักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บ ริโภค 
และปฏิบัติตามพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. ๒๕๔๕ ด้วย๒๒  ทั้งน้ี เว้นแต่จะเป็นการ

 
๑๙กรมพัฒนาธุรกิจการค้า, “คู่มือจดทะเบียนพาณิชยป์ระกอบพาณิชยกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนกิส”์, 

หน้า ๔, สืบค้นเม่ือวันที่ ๖ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.dbd.go.th/download/ecommerce_file/pdf/ 
e-commerce_manual_570428.pdf, หน้า ๔. 

๒๐ข้อ ๕ ให้ผู้ประกอบพาณิชยกิจดังต่อไปนี้ ไม่ว่าจะเป็นบุคคลธรรมดา หรือห้างหุ้นส่วนสามัญ  
ห้างหุ้นส่วนจดทะเบียน ห้างหุน้สว่นจํากัด บริษัทจํากัด ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณชิย์หรือบริษทัมหาชนจาํกดั 
ตามกฎหมายว่าดว้ยบริษัทมหาชนจํากัด ทุกทอ้งที่ทัว่ราชอาณาจักรต้องจดทะเบียนพาณิชย์ 
   ฯลฯ     ฯลฯ 

(๔) การบริการอินเทอร์เน็ต 
(๕) การให้เช่าพ้ืนทีข่องเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ขา่ย 
(๖) การบริการเป็นตลาดกลางในการซื้อขายสินค้าหรือบริการ โดยวิธีใช้สื่ออิ เล็กทรอนิกส์  

ผ่านระบบเครอืข่ายอินเทอร์เนต็ 
   ฯลฯ     ฯลฯ 

๒๑พระราชบัญญัติทะเบียนพาณิชย์ พ.ศ. ๒๔๙๙ จาก https://www.dbd.go.th/download/ 
PDF_law/register2499_total.pdf 

๒๒มาตรา ๓  น ิยามคําว่า “ตลาดแบบตรง” แก ้ไขเพิ ่มเต ิมโดยพระราชบัญญัติขายตรงและ 
ตลาดแบบตรง (ฉบับที่ ๓) พ.ศ. ๒๕๖๐ หมายความว่า  การทำตลาดสนิค้าหรอืบรกิารในลักษณะของการสือ่สารขอ้มูล
เพ่ือเสนอขายสินค้าหรือบรกิารโดยตรงต่อผู้บริโภคซึ่งอยู่หา่งโดยระยะทางและมุ่งหวังให้ผู้บรโิภคแต่ละรายตอบกลับ
เพ่ือซื้อสินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงนั้น ส่วนการซื้อขายสินค้าหรอืบริการโดยวิธีการพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสท์ี่ไม่ถือวา่เปน็ตลาดแบบตรง ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์และเง่ือนไขที่กำหนดในกฎกระทรวง 

มาตรา ๑๘  ให้สำนักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคตามกฎหมายว่าด้วยการคุ้ มคร อง
ผู้บริโภครับผิดชอบในงานธุรการของคณะกรรมการและมีหน้าทีร่ับคําขอจดทะเบียนการประกอบธุรกิจขายตรงและ
ตลาดแบบตรง ติดตามสอดส่องพฤติการณ์ในการประกอบธุรกิจขายตรงและตลาดแบบตรงและปฏิบัติงานให้เป็นไป
ตามพระราชบัญญัตินี้ 

https://www.dbd.go.th/download
https://www.dbd.go.th/download/PDF_law/register2499_total.pdf


๒๑๐ 
 
ซ ื ้อขายสินค ้าหรือบริการโดยวิธ ีการพาณิชย์อ ิเล็กทรอนิกส์ที ่ ไม ่ถือว ่าเป็นตลา ดแบบตรงตามที่ 
กำหนดไว้ในกฎกระทรวง๒๓ โดยมีตัวอย่างบริษัทที่ได้จดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง  
กับสำนักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคแล้วในปัจจุบัน เช่น บริษัท ช้อปปี้ (ประเทศไทย) จำกัด 
และบริษัท ลาซาด้า จำกัด๒๔ เป็นต้น 
        อย ่างไรก็ด ี นอกจากผู ้ประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มจะต้องจดทะเบียน 
และปฏิบัติตามกฎหมายข้างต้นแล้ว น้ัน เมื่อวันที่ ๒๕ ตุลาคม ๒๕๖๔ คณะรัฐมนตรีได้มี มติอ นุมั ติ
หลักการร่างพระราชกฤษฎีกาว่าด้วยการควบคุมดูแลธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ ต้อ งแจ้ง  
ให้ทราบ พ.ศ. .... ตามที่กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (ดศ.) เสนอ๒๕ ซึ่งขณะน้ี อยู่ระหว่าง
ดำเนินการตามขั้นตอนของการประกาศใช้ตามลำดับ๒๖  ร่างพระราชกฤษฎีกาดังกล่าว (ในที่น้ีขออ้างถึง
ร่างฯ ฉบ ับท ี่ผ่านการพิจารณาถึงว ันที ่  ๓ มีนาคม ๒๕๖๕) ๒๗ ม ีความเกี ่ยวข้องโดยตรงกับการนำ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ร่วมก ับบริการแพลตฟอร์มดิจิท ัล โดยมีสาระสำค ัญเป็นการ
กำหนดให้กฎหมายดังกล่าวเป็นกฎเกณฑ์กลางในการควบคุมธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัล เว้นแต่

 

มาตรา ๒๗  ห้ามมิให้ผู้ใดประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง เว้นแต่จะได้จดทะเบียนการประกอบ
ธุรกิจตลาดแบบตรงตามพระราชบญัญัตินี ้

๒๓กฎกระทรวงกำหนดการซื้อขายสนิค้าหรอืบรกิารโดยวิธีการพาณิชย์อิเล็กทรอนกิส์ทีไ่ม่ถือวา่เปน็
ตลาดแบบตรง พ.ศ. ๒๕๖๑ 

การขายสินค้าหรือบรกิารโดยวิธีการพาณิชยอ์ิเลก็ทรอนกิสด์ังต่อไปนี ้ไม่ถือว่าเป็นตลาดแบบตรง 
(๑) การขายสินค้าหรือบริการของบุคคลธรรมดาซึ่งมิได้จดทะเบียนเป็นผู้ประกอบธุรกิจตลาด  

แบบตรง และมีรายได้จากการขายสนิค้าหรอืบริการโดยวธิีการพาณชิยอ์ิเลก็ทรอนกิส์ไม่เกนิหนึ่งล้านแปดแสนบาทตอ่ป ี
(๒) การขายสินค้าหรือบริการของวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมที่ได้ขึ้นทะเบียนตาม

กฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมวิสาหกจิขนาดกลางและขนาดย่อม 
(๓) การขายสินค้าหรือบริการของวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายวิสาหกิจชุมชนทีไ่ด้จดทะเบียน

ตามกฎหมายว่าดว้ยการสง่เสรมิวิสาหกิจชุมชน 
(๔) การขายสินค้าหรือบริการของสหกรณ์และกลุ่มเกษตรกรที่ได้จดทะเบียนตามกฎหมาย  

ว่าด้วยสหกรณ์ 
๒๔สำนักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค, “รายชื่อผู้ประกอบธุรกิจที่ได้รับการจดทะเบียน  

ขายตรง/ทะเบียนตลาดแบบตรง,” สืบค้นเม่ือวันที ่๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://sam.ocpb.go.th/. 
๒๕ร ัฐบาลไทย, “สรุปข่าวการประชุมคณะรัฐมนตรี ๒๕ ตุลาคม ๒๕๖๔,” สืบค้นเมื ่อวนัที่ ๒ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.thaigov.go.th/news/contents/details/47360. 
๒๖สำน ักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ , “อัปเดตร่างกฎหมาย Digital Platform  

กับข้อสงสัยที่ใคร ๆ อยากรู้”, สืบค้นเม่ือวันที่ ๒ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.etda.or.th/th/Useful -
Resource/Update-Draft-Digital-Platform-Decree.aspx. 

๒๗เข ้าถ ึงร ่างพระราชกฤษฎีกาฯ ฉบ ับที ่ผ่านการพิจารณาถ ึง ว ันท ี่  ๓ มีนาคม ๒๕๖๕ ได้ที่  
https://shorturl.asia/meKRX ข ้อมูลจากเว ็บไซต์สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์ https://www 
.etda.or.th/th/Useful-Resource/Update-Draft-Digital-Platform-Decree.aspx 

https://www/


๒๑๑ 
 
กรณีที่มีกฎหมายกำหนดการควบคุมดูแลบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลเร่ืองใดไว้เป็นการเฉพาะ โดยมี
เงื่อนไขว่า กฎหมายน้ันจะต้องมีหลักเกณฑ์ที่ประกันความโปร่งใส ความเป็นธรรมห รือมี มาต รฐาน  
การประกอบธ ุรก ิจบริการแพลตฟอร์มด ิจิท ัลท ี่ไม ่ต่ำกว ่าหล ักเกณฑ์ท ี ่กำหนดไว ้ในหมวด ๒ แห่ง 
ร่างพระราชกฤษฎีกาฉบับน้ี๒๘ โดยร่างพระราชกฤษฎีกาดังกล่าวได้กำหนดนิยามให้ “บริการแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล” หมายความถึง การให้บริการสื่อกลางทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ทำการบริหารจัดการข้อมูลเพื่อให้เกิด  
การเชื่อมต่อกันโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ระหว่างผู้ประกอบการบนแพลตฟอร์มดิจิทัล ผู้บริโภค 
หรือผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลอื่น เพื่อให้เกิดธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ทั้งน้ี ไม่ว่าจะคิดค่าบริการ
หรือไม่ก็ตาม๒๙ และกำหนดให้ผู้ประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลตามที่กฎหมายกำหนด มีหน้าที่
ต้องแจ้งให้สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ทราบก่อนการประกอบธุรกิจ โดยมีรายละเอียด  
ของขอบเขตบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ต้องแจ้งให้ทราบ หน้าที่ของผู้ประกอบธุรกิจ และประเภท  
ของข้อมูลที่ต้องแจ้งใหท้ราบ โดยสรุป ดังน้ี 
 

❖ ขอบเขตของบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ต้องแจ้งให้ทราบ  
ร่างกฎหมายได้กำหนดขอบเขตของบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ผู้ป ระก อบ

ธุรกิจต้องแจ้งให้สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ทราบก่อนการประกอบธุรกิจ โดยอาศัย
หลักเกณฑ์ด้านรายได้และจำนวนผู้ใช้บ ริการเป็นเกณฑ์ โดยกำหนดให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ มี
หน้าที่ต้องแจ้ง มีลักษณะอย่างใดอย่างหน่ึง ดังต่อไปน้ี คือ กรณีผู้ประกอบธุรกิจเป็นบุคคลธรรมดา จะต้อง
เป็นการประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลทีม่ีรายได้ก่อนหักคา่ใช้จ่ายจากการให้บริการแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลในราชอาณาจักรเกินหน่ึงล้านแปดแสนบาทต่อปี กรณีที่ผู้ประกอบธุรกิจเป็นนิติบุคคล จะต้องมี
รายได้ก่อนหักค่าใช้จ่ายจากการให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลในราชอาณาจักรเกินห้าสิบล้านบาทต่อปี 
หรือเป ็นบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที ่ม ีจำนวนผ ู้ใช้บริการในราชอาณาจักรเกินห ้าพันรายต่อเดอืน  

 
๒๘มาตรา ๔  การควบคุมดูแลบริการแพลตฟอร์มดิจทิัลตามกฎหมายตา่ง ๆ  ให้เป็นไปตามทีก่ำหนด

ในพระราชกฤษฎีกานี้ เว้นแต่ในกรณีที่กฎหมายใดกำหนดการควบคุมดูแลบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลเรื่ อง ใด ไว้
โดยเฉพาะ และมีหลักเกณฑ์ที่ประกันความโปร่งใส ความเป็นธรรมหรือมีมาตรฐานการประกอบธุรกิจบริการ
แพลตฟอร์มดิจิทัลไม่ต่ำกว่าหลักเกณฑ์ทีก่ำหนดไว้ในหมวด ๒ หลักเกณฑ์การประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดจิทิลั
และการควบคุมดูแล 

๒๙มาตรา ๕  ในพระราชกฤษฎกีานี ้
“บร ิการแพลตฟอร์มด ิจิทัล” หมายความว่า  การให้บริการส ื่อกลางทางอเิล็กทรอนิกส์ที่  

ทำการบริหารจัดการข้อมูลเพ่ือให้เกิดการเชื่อมต่อกันโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ระหว่า งผู้ปร ะกอบก าร  
บนแพลตฟอร์มดิจิทัล ผู้บริโภค หรือผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลอื่น เพ่ือให้เกิดธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  ทั้งนี้   
ไม่ว่าจะคิดค่าบริการหรือไม่ก็ตาม 
   ฯลฯ     ฯลฯ 



๒๑๒ 
 
โดยคำนวณจากการใช้งานเฉลี่ยต่อเดือนย ้อนหล ัง ตามหล ักเกณฑ์ที ่สำนักงานฯ ประกาศกำหนด๓๐  
และให้รวมถึงผู้ประกอบธุรกิจซึ่งประกอบธุรกิจอยู่นอกราชอาณาจักรแต่ให้บริการแก่ผู้ใช้บริการซึ่งอยู่  
ในราชอาณาจักรด้วย โดยให้ถือว่าบริการที่มีลักษณะ เช่น มีการแสดงผลโดยแพลตฟอร์มทั้งหมดหรือ
บางส่วนเป็นภาษาไทย มีการจดทะเบียนชื่อโดเมน “.th” หรือ “.ไทย” หรือใช้ชื่อโดเมนภาษาไทย มีการ
กำหนดโดยแพลตฟอร์มให้ชำระเงินหรือสามารถเลือกชำระเงินเป็นสกุลเงินบาทหรือมีเง ื่อนไขให้ใช้
กฎหมายไทยเป็นกฎหมายที่ใช้บังคับแก่ธุรกรรมที่ได้ทำบนแพลตฟอร์มดิจิทัล เป็นการให้บ ริการแก่
ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์ดิจิทัลซึ่งอยู่ ในราชอาณาจักร๓๑ เป็นต้น  อย่างไรก็ดี ร่างกฎหมายได้กำห นด

 
๓๐มาตรา ๘ ให้บริการแพลตฟอรม์ดิจิทลัซึ่งมีลกัษณะอย่างใดอยา่งหนึ่งดังต่อไปนี้ เป็นธุรกจิบรกิาร

ที่ต้องแจ้งให้สำนักงานทราบกอ่นการประกอบธุรกิจ  
(๑) บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลที่มีรายได้ก่อนหักค่าใช้จ่ายจากการให้บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลใน

ราชอาณาจักรเกนิหนึง่ล้านแปดแสนบาทต่อป ีในกรณีทีผู่้ประกอบธุรกจิเป็นบุคคลธรรมดา 
(๒) บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลที่มีรายได้ก่อนหักค่าใช้จ่ายจากการให้บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลใน

ราชอาณาจักรเกนิหา้สบิลา้นบาทต่อปี ในกรณทีี่ผูป้ระกอบธุรกิจเป็นนติิบุคคล 
(๓) บร ิการแพลตฟอร ์มดิจิทัลที่ม ีจำนวนผู ้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลในราชอาณาจักร 

เกินห้าพันรายตอ่เดือนโดยคำนวณจากการใช้งานเฉลี่ยต่อเดือนย้อนหลงั ตามหลักเกณฑ์ที่สำนกังานประกาศกำหนด 
คณะกรรมการอาจประกาศกำหนดลักษณะของการให้บริการแพลตฟอรม์ดิจิทัลที่ไม่ต้องแจ้งให้

สำนักงานทราบก่อนการประกอบธุรกิจได้โดยคำนงึถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้จากการประกอบธุรกิจ ความเหมาะสม 
ในการควบคุมดูแล และการปอ้งกันความเสียหายที่เกิดจากผลกระทบดังกล่าว 

ให้ผู้ประกอบธุรกิจที่ให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทลัซึ่งไม่มีลักษณะตามวรรคหนึ่ง หรือได้รับยกเวน้
ตามวรรคสองแจ้งให้สำนักงานทราบก่อนการประกอบธุรกิจถึงรายการโดยย่อตามมาตรา ๑๑ (๑) มาตรา ๑๑ (๒) (ก) 
(ข) และ (ค) และมาตรา ๑๑ (๕) ตามแบบที่สำนักงานประกาศกำหนด และไม่ต้องปฏิบัติตามหมวด ๒ หลักเกณฑ์  
การประกอบ ธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทลัและการควบคุมดูแล แต่ต้องแจง้ข้อมูลดังกลา่วและข้อมูลตามมาตรา ๑๑ 
(๒) (ง) และ (จ) และมาตรา ๑๑ (๓) (ก) ให้สำนักงานทราบตามแบบที่สำนักงานประกาศกำหนดทกุปีภายในหกสบิวนั
นับแต่วันครบหนึง่ปีทีใ่ห้บรกิาร หรือวันสิ้นปีบญัชี แล้วแต่กรณ ี

๓๑มาตรา ๙  ผู้ประกอบธุรกิจซึ่งประกอบธุรกิจอยู่นอกราชอาณาจักรแต่ให้บริการแก่ผู้ใช้บริการ
แพลตฟอร์มดิจิทัลซึง่อยู่ในราชอาณาจกัร ต้องแจ้งการประกอบธุรกิจต่อสำนกังานตามมาตรา ๘ ด้วย 

ให้ถือว่าการให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่งดังต่อไปนี้  เป็นการ
ให้บริการแก่ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์ดิจทิัลซึ่งอยู่ในราชอาณาจักร 

(๑) มีการแสดงผลโดยแพลตฟอร์มทัง้หมดหรือบางส่วนเปน็ภาษาไทย 
(๒) มีการจดทะเบียนชื่อโดเมน “.th” หรือ “.ไทย” หรือชื่ออื่นที่หมายถงึประเทศไทย หรือใชช้ือ่

โดเมนภาษาไทย 
(๓) มีการกำหนดโดยแพลตฟอร์มให้ชำระเงินหรือสามารถเลือกชำระเงินเปน็สกุลเงินไทย 
(๔) มีเง่ือนไขให้ใช้กฎหมายไทยเปน็กฎหมายทีใ่ช้บังคับแกธุ่รกรรมซื้อขายสินค้าหรอืบรกิารทีไ่ด้

ทำบนบริการแพลตฟอร์มดิจทิัล 
(๕) มีการจ่ายค่าตอบแทนแก่ผู้ให้บริการสืบค้นแหล่งที่ตั้งของข้อมูลคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยให้

ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์ดิจทิัลในราชอาณาจกัรเข้าถึงบรกิารแพลตฟอรม์ดิจิทลัของผู้ประกอบธุรกิจเปน็การเฉพาะ 



๒๑๓ 
 
เงื่อนไขมิให้นำกฎหมายน้ีใช้บังคับแก่บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีกฎหมายกำหนดให้อยู่ภายใต้การ
กำกับดูแลของธนาคารแห่งประเทศไทย สำนักงานคณะกรรมการกำกับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์  
และบริการแพลตฟอร์มด ิจิทัลที ่ให้บริการโดยหน่วยงานของรัฐท ี่ไม ่เกี ่ยวกับการพาณิชย์โดยตรง  
หรือไม่เป็นการให้บริการที่มีลักษณะเพื่อแสวงหากำไรเป็นหลัก และได้แจ้งให้สำนักงานพัฒนาธุรกรรม  
ทางอิเล็กทรอนิกส์ทราบแล้ว อีกด้วย๓๒ 
   นอกจากลักษณะโดยทั่วไปของบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ต้องแจ้งให้ทราบ  
ดังกล่าวแล้วน้ัน กฎหมายยังได้กำหนดลักษณะของบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลขนาดให ญ่และบ ริก าร
แพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีลักษณะเฉพาะที่มีหน้าที่ในการดำเนินการต่าง ๆ เพิ่มเติม ดังที่จะกล่าวต่อไป   
โดยกฎหมายได้กำหนดให้บริการแพลตฟอร์มที่อยู่ในขอบเขตของบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลขนาดใหญ่  
และบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีลักษณะเฉพาะ ประกอบด้วย ๓ รูปแบบ คือ ๑) บริการแพลตฟอร์ม
ด ิจิท ัลขนาดใหญ่ ม ีล ักษณะเช่น มีรายได ้ก ่อนหักค่าใช ้จ่ายจากการให้บริการแพลตฟอรม์ดิจิทัล  
ในราชอาณาจักรแต่ละประเภทบริการเกินสามร้อยล้านบาทต่อปี หรือมีรายได้ก่อนหักค่าใช้จ่ายจากการ
ให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลในราชอาณาจักรรวมทุกประเภทบริการเกินหน่ึงพันล้านบาทต่อปี หรือมี
จำนวนผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลในราชอาณาจักรเกินเจ็ดล้านรายต่อเดือน  ๒) บริการแพลตฟอร์ม
ด ิจิท ัลที ่ม ีล ักษณะเฉพาะอันเนื ่องมาจากความเสี ่ยงต ่อความมั ่นคงทางการเงินและการพาณิชย์  
ความน่าเชื่อถือและยอมรับในระบบข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ หรือความเสียหายที่อาจเกิดขึ้นต่อสาธารณชน 

 

(๖) มีการจัดตั ้งสำนักงาน หน่วยงาน หรือมีบุคลากรเพื ่อให ้การสนับสนุนหรือช่วยเหลือ
ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลในราชอาณาจกัร 

(๗) มีลักษณะอื่นใดที่คณะกรรมการกำหนด 
๓๒มาตรา ๓  พระราชกฤษฎีกานีมิ้ให้ใช้บงัคับแกก่รณดีังต่อไปนี ้

(๑) บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีกฎหมายกำหนดให้อยู่ภายใต้การกำกับดูแลขอ งธนาคาร  
แห่งประเทศไทย 

(๒) บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีกฎหมายกำหนดให้อยู่ภายใต้การกำกับดูแลของสำนักงาน
คณะกรรมการกำกับหลกัทรพัย์และตลาดหลักทรัพย ์

(๓) บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลทีใ่ห้บริการโดยหนว่ยงานของรัฐที่ไม่เกี่ยวกบัการพาณิชย์โดยตรง
หร ือไม่เป็นการให้บริการที่ม ีล ักษณะเพื่อแสวงหากำไรเป็นหลัก และได ้แจ ้งให้สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกสท์ราบแล้ว 

ทั้งนี้ บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลตาม (๑) (๒) และ (๓) ต้องมีหลักเกณฑ์ที่ประกันความโปร่งใส
และเป็นธรรมหรอืมีมาตรฐานการประกอบธุรกจิบริการแพลตฟอร์มดิจทิัลไม่ต่ำกว่าที่กำหนดไว้ในพระราชกฤษฎกีานี ้

เม่ือสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนกิส์ร้องขอข้อมูลหรือร้องขอเชื่อมโยงข้อมูลเกี่ยวกบั
บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลซึ่งอยู่ในความรับผิดชอบของหนว่ยงานตาม (๑) หรือ (๒) ที่ได้จัดเก็บจากผู้ประกอบธุรกิจ
บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลทีต่้องแจง้ให้ทราบไว้ ให้หนว่ยงานดังกล่าวส่งหรอืเชือ่มโยงข้อมูลใหส้ำนกังานพัฒนาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ตามรายการที่คณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์กำหนด โดยปรึกษาหารือกับหน่วยงาน  
ตาม (๑) หรือ (๒) แล้วแต่กรณี 



๒๑๔ 
 
และมีผลกระทบในระดับสูงที่อาจเกิดขึ้นจากการประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิ จิทัล น้ัน และ  
๓) บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลซึ ่งม ีผลกระทบต่อความมั่นคงของรัฐ ส ุขภาพอนามัย สิ ่งแวดล้อม 
การพลังงาน การสื่อสารและโทรคมนาคม การขนส่งและโลจิสตกิส์ และการสาธารณูปโภค ซึ่งหน่วยงานอืน่
ของรัฐที่มีหน้าที่รับผิดชอบ เสนอต่อคณะกรรมการตามกฎหมายเพื่อกำหนดให้เป็นบริการแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลที่มีลักษณะเฉพาะ๓๓ 
 

❖ หน้าที่ของผู้ประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ตอ้งแจ้งให้ทราบ  
ผู้ประกอบธุรกิจที่กฎหมายได้กำหนดให้เป็นบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ต้ องแจ้ง  

ให้ทราบ มีหน้าที่พื้นฐานในการแจ้งข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการประกอบธุรกิจแก่หน่วยงานผู้รับแจ้งทราบ  
เป็นประจำทุกปี โดยให้รวมถึงการแจ้งข้อมูลที่มีการเปลี่ยนแปลงด้วย๓๔ และต้องจัดให้มีมาต รก าร
บรรเทาความเส ียหาย การชดใช้หรือเย ียวยาผ ู ้ได ้รับความเส ียหายจากการประกอบธ ุรก ิจ เช่น 

 
๓๓มาตรา ๑๗  ให ้ถือว่าบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลดังต่อไปนี้  เป็นบริการแพลตฟอร์มดจิิทัล 

ขนาดใหญ่และบริการแพลตฟอร์มดิจทิัลที่มีลกัษณะเฉพาะ 
(๑) บร ิการแพลตฟอร์มด ิจิทัลขนาดใหญ่ซึ่งมีรายได ้ก่อนหักค ่าใช้จ่ายจาก การให้บริการ

แพลตฟอร์มดิจิทัลในราชอาณาจกัรแต่ละประเภทบริการเกินสามรอ้ยลา้น บาทต่อปี หรือมีรายได้ก่อนหักค่าใช้จา่ยจาก
การให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลในราชอาณาจักร รวมทุกประเภทบริการเกินหนึ่งพันล้านบาทต่อปีหรือมีจำนวน
ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลในราชอาณาจักรเกินเจ็ดล้านรายต่อเดือนโดยคำนวณจากการใช้งานเฉลี่ยต่อเดือน
ย้อนหลังตามหลักเกณฑ์ที่สำนักงานประกาศกำหนด หรือเกินจำนวนร้อยละสิบของจำนวนราษฎรทั่วราชอาณาจกัร
ตามประกาศ เร ื่อง จำนวนราษฎรทั่วราชอาณาจักรท ี่ผู ้อำนวยการทะเบียนกลางประกาศในราชกจิจานุเบกษา 
ตามกฎหมายว่าด้วยการทะเบยีนราษฎร แล้วแตว่่าจำนวนใด จะมากกว่ากัน 

(๒) บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลที่มีลักษณะเฉพาะอันเนื่องมาจากความเสี่ยงต่อความม่ันคงทางการ
เงินและการพาณิชย์ ความน่าเชื่อถือและยอมรับในระบบข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ หรือความเสียหายที่อาจเกิดขึ้นต่อ
สาธารณชน และมีผลกระทบในระดับส ูงท ี่อาจเก ิดข ึ้นจากการประกอบธุรกิจบร ิการแพลตฟอร์มดิจิทัลนั้ น  
ตามหลักเกณฑ์การประเมินระดับผลกระทบของการประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที ่คณะกรรมการ 
ประกาศกำหนด 

(๓) บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลซึ่งมีผลกระทบต่อความม่ันคงของรัฐ สุขภาพอนามัย สิ่งแวดล้อม 
การพลังงาน การสื่อสารและโทรคมนาคม การขนส่งและโลจิสติกส์ และการสาธารณูปโภค ซึ่งหน่วยงานอื่นของรัฐทีมี่
หน้าที่รับผิดชอบเสนอต่อคณะกรรมการเพ่ือกำหนดให้เป็นบรกิารแพลตฟอรม์ดิจิทลัทีมี่ลักษณะเฉพาะ 

เพ่ือความสะดวกในการปฏิบัติตามมาตรานี้ ให้สำนักงานโดยความเหน็ชอบของคณะกรรมการ
ประกาศกำหนดว่าบริการแพลตฟอร์มดิจทิัลขนาดใหญ่หรอืบรกิารแพลตฟอร์มดิจิทลัทีมี่ลักษณะเฉพาะใดมีหน้าทีต่้อง
ปฏิบัติตามมาตรา ๑๘ มาตรา ๑๙ หรือ มาตรา ๒๐ แล้วแต่กรณ ี

๓๔มาตรา ๑๔  ให้ผู้ประกอบธุรกิจแจ้งข้อมูลตามมาตรา ๑๑ ตามแบบทีส่ำนกังานประกาศกำหนด 
ทุกปีภายในหกสิบวันนับแต่วันสิ้นปบีัญชี 

ผู้ประกอบธุรกิจต้องแจ้งสำนักงานทราบภายในสามสิบวันนับจากวันที่มีการเปลี่ยนแปลงข้อมูล
ตามมาตรา ๑๑ (๑) มาตรา ๑๑ (๒) (ก) (ข) และ (ค) และมาตรา ๑๑ (๕) 



๒๑๕ 
 
กระบวนการจัดการเร่ืองร้องเรียน ช่องทางการให้ความช่วยเหลือผู้ใช้บริการที่ได้รับความเสียหายจาก
การใช้บริการ๓๕ เป็นต้น  นอกจากน้ี ร่างกฎหมายยงัได้กำหนดหน้าที่ในการแจ้งข้อมูลเกี่ยวกับขอ้ตกลงและ
เงื่อนไขการให้บริการที่ผู้ประกอบธุรกิจต้องแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบก่อนหรือขณะใช้บริก าร  เป็นการ
เพิ่มเติม เพื่อส่งเสริมให้เกิดความโปร่งใสและเป็นธรรมในการให้บริการ โดยกำหนดให้หน้าที่ดังกล่าว  
เป็นของผู้ประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีลักษณะเป็นการให้บริการแก่ผู้ใช้บริการซึ่งอยู่ห่าง
โดยระยะทางโดยคิดค่าตอบแทน บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่เป็นสื่อกลางในการเสนอสินค้าหรือบริการ
แก่ผู้บริโภคไม่ว่าธุรกรรมที่เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการน้ันจะเกิดขึ้นบนแพลตฟอร์มทั้งหมดหรือบางส่วน  
ผ ู ้ประกอบธุรกิจที ่มีสัญญากับผู ้ประกอบการบนแพลตฟอร์มดิจิท ัลในการเสนอสินค ้าหรือบริการ 
แก่ผู้บริโภค และให้รวมถึงบริการสืบค้นแหล่งที่ตั้งของข้อมูลคอมพิวเตอร์ (search engine ) ด้วย๓๖  
ซึ่งรายละเอียดของข้อตกลงและเงื่อนไขการให้บ ริการที่ต้องแจ้งให้ผู้ใช้บ ริการทราบก่ อ นหรือขณะ  
เข้าใช้บริการน้ันประกอบด้วยข้อมูล เช่น เงื่อนไขในการให้บริการ การระงับ หรือหยุดการให้บ ริการ  
การคิดค่าตอบแทน ค่าบริการ ปัจจัยหลักของอัลกอริทึม หรือของหลกัเกณฑ์ทีผู่้ประกอบธุรกิจใช้จัดอนัดบั 

 
๓๕มาตรา ๒๒  ผู้ประกอบธุรกิจต้องจัดให้มีมาตรการการบรรเทาความเสียหายและการชดใช้หรอื

เยียวยาผู้ได้รับความเสียหายจากการประกอบธุรกจิ โดยอย่างน้อยต้องประกอบด้วยมาตรการ ดังต่อไปนี้ 
(๑) กระบวนการจัดการเรื่องรอ้งเรียน 
(๒) ช่องทางการให้ความช่วยเหลือผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ได้รับควา มเสียหายจาก  

การใช้บริการ 
(๓) มาตรการอื่นที่คณะกรรมการประกาศกำหนด 
นอกจากต้องดำเนินการตามวรรคหนึ่งแล้ว ผู้ประกอบธุรกิจตามมาตรา ๑๕ และมาตรา ๑๗ ต้อง

จัดให้มีมาตรการการบรรเทาความเสียหายและการชดใช้หรือเยียวยาผูไ้ด้รับความเสียหายดังต่อไปนีไ้ว้ในข้อตกลงและ
เง่ือนไขการให้บรกิารด้วย 

(๑) ข ั ้นตอนและมาตรการการดูแลผู ้ใช้บริการแพลตฟอร์มดจิิทัลที่ ได้รับความเสียหายจาก 
การใช้บริการ 

(๒) ขั้นตอนการเยียวยาความเสียหายและการแจ้งผลการดำเนนิการให้ผู้ใช้บริการแพลตฟอรม์
ดิจิทัลทราบ 

(๓) การระบุสาระสำคัญของสัญญาประกันภัยที่ผู้ประกอบธุรกิจได้ทำไว้ในกรณีเกิดความเสียหาย (ถ้ามี) 
(๔) มาตรการอื่นที่คณะกรรมการประกาศกำหนด 

๓๖มาตรา ๑๕  ให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทลัซึ่งมีลักษณะดังต่อไปนี้ แจ้งให้ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลทราบเกี่ยวกับขอ้ตกลงและเง่ือนไขการใหบ้รกิารตามมาตรา ๑๖ ก่อนหรอืขณะใช้บริการ  

(๑) บริการแพลตฟอรม์ดิจิทลัทีมี่ลักษณะดังนี้ 
(ก) ให้บริการแก่ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจทิัลซึ่งอยู่หา่งโดยระยะทางโดยคิดค่าตอบแทน 
(ข) บริการแพลตฟอร์มนั้นเป็นสื่อกลางในการเสนอสินค้าหรือบริการแก่ผู้บริโภค ไม่ ว่า

ธุรกรรมที่เกี่ยวกับสินค้าหรือบรกิารนั้นจะเกิดขึ้นบนแพลตฟอร์มทัง้หมดหรือบางส่วน และ  
(ค) ผู้ประกอบธุรกิจมีสัญญากับผู้ประกอบการบนแพลตฟอร์มดิจิทลัในการเสนอสินค้าหรอื

บริการแก่ผู้บรโิภค (๒) บริการสบืค้นแหล่งที่ตัง้ของข้อมูลคอมพิวเตอร ์(search engine) 



๒๑๖ 
 
ใช้แนะนำรายการสินค้าหรือบริการ นำเสนอโฆษณาสินค้าหรือบริการแก่ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์ม และที่  
ผู้ประกอบธุรกิจใช้ในการประเมินความพึงพอใจและการแสดงความคิดเห็นของผู้ใช้บ ริการ รวมถึง  
ให้แสดงข้อมูลการจัดการข้อร้องเรียน และการดำเนินการต่อสินค้า บริการ หรือเน้ือหาที่ เข้าข่ าย  
ผิดกฎหมายด้วย๓๗ เป็นต้น 
   นอกจากหน้าที่เพิ่มเติมของผู้ประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอ ร์มดิ จิทัลที่มี
ลักษณะดังกล่าวแล้วน้ัน ร่างกฎหมายยังได้กำหนดให้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลขนาดใหญ่และบ ริการ
แพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีลักษณะเฉพาะ มีหน้าที่ในการประเมินความเสี่ยงและจัดให้มีมาตรการการบริหาร
จัดการความเสี่ยง เป็นการเพิ่มเติม๓๘ รวมถึงจัดให้มีมาตรการบรรเทาความเสียหายและการชดใช้ห รือ

 
๓๗มาตรา ๑๖  เพ่ือประโยชน์ในการส่งเสริมให้เกิดความโปร่งใสและเป็นธรรมในการให้บริการ ให้ผู้

ประกอบธุรกิจตามมาตรา ๑๕ ประกาศข้อตกลงและเง่ือนไขการให้บริการให้ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลทราบ  
อย่างชัดเจนและเหมาะสมก่อนหรือขณะเข้าใช้บริการ อย่างน้อยดังต่อไปนี้ 

(๑) เง่ือนไขในการให้บริการ การระงับ หรือหยุดการให้บริการ การคิดค่าตอบแทน ค่าบริการ 
และค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวกบัการใหบ้ริการซึ่งเรียกเก็บจากผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจทิัล 

(๒) ปัจจัยหลักของอัลกอริทึมหรือของหลักเกณฑ์ที่ผู้ประกอบธุรกิจใช้จัดอันดับหรือแนะนำ
รายการสินค้าหรอืบริการแกผู่้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจทิัล 

(๓) ปัจจัยหลักของอัลกอริทึมหรือของหลักเกณฑ์ที่ผู้ประกอบธุรกิจใช้ในการนำเสนอโฆษณา
สินค้าหรือบรกิารแก่ผูใ้ช้บรกิารแพลตฟอรม์ดิจิทลั 

(๔) ปัจจัยหลักของอัลกอริทึมหรือของหลักเกณฑ์ที่ผู้ประกอบธุรกิจใช้ในการประเ มินความ  
พึงพอใจและการแสดงความคิดเห็นของผูใ้ช้บรกิารแพลตฟอร์มดจิิทลั 

(๕) การเข้าถึงและการใช้งานข้อมูลที่ได้รับจากการให้บรกิารแพลตฟอรม์ดิจิทัลโดยผู้ประกอบ
ธุรกิจหรือผู้ประกอบการบนแพลตฟอร์มดจิิทลั 

(๖) การตอบข ้อสอบถาม การจัดการข้อร้องเรียน และการระงับข้อพิพาท รวมทั ้งกรอบ
ระยะเวลาในการดำเนนิการดังกล่าว 

(๗) การดำเนินการต่อสินค้า บริการ หร ือเนื ้อหาที่ เข้าข ่ายผิดกฎหมาย หร ือการจัดระดับ 
ความเหมาะสมของการนำเสนอสินค้า บริการ หรือเนือ้หา 

ให้สำนักงานโดยความเห็นชอบของคณะกรรมการประกาศกำหนดรายละเอียดการดำเนนิการ
ตามวรรคหนึ่ง (๑) (๒) (๓) (๔) (๕) (๖) และ (๗) เพ่ือประโยชน์ในการปฏบิัตติามมาตรานี้ของผู้ประกอบธุรกิจ 

เม่ือมีการเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อตกลงและเง่ือนไขการให้บริการตามวรรคหนึง่ ผู้ประกอบธุรกิจ 
มีหน้าที่แจ้งให้สำนักงานและผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทลัทราบด้วย ตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และภายในระยะเวลาที่
คณะกรรมการประกาศกำหนด 

ให้ผู้ประกอบธุรกิจตามวรรคหนึ่งยื่นรายงานการดำเนินการตามมาตรานีป้ีละหนึ่งครัง้ตามแบบที่
สำนักงานประกาศกำหนด 

ให้สำนักงานเผยแพร่รายงานหรือขอ้มูลในรายงานตามวรรคสี่ให้สาธารณชนทราบเป็นการทัว่ไป  
๓๘มาตรา ๑๘  นอกจากหน้าที่อื่นที่กำหนดไว้ในพระราชกฤษฎีกานี้ ผู้ประกอบธุรกิจที่ให้บริการ

แพลตฟอร์มดิจิทัลขนาดใหญ่ตามมาตรา ๑๗ (๑) มีหน้าที่ประเมินความเสีย่ง รวมทั้งมีมาตรการการบริหารและจัดการ 



๒๑๗ 
 
เยียวยาผู้ได้รับความเสียหายไว้ในข้อตกลงและเงื่อนไขการให้บริการด้วย เช่น ขั้นตอนและมาตรการดูแล
ผู้ใช้บริการที่ได้รับความเสียหายจากการใช้บ ริการ ขั้นตอนการเยียวยาความเสียหาย และการระบุ
สาระสำคัญของสัญญาประกันภัยที่ผู้ประกอบธุรกิจได้ทำไว้ในกรณีเกิดความเสียหาย (ถ้ามี) ซึ่งในส่วนน้ี
กฎหมายได้กำหนดให้เป็นหน้าที ่ของบริการแพลตฟอร์มด้วยเช่นกัน๓๙  นอกจากนี ้ กฎหมายยังได้
กำหนดให้ผู้ซึ่งประกอบธุรกิจซึ่งอยู่นอกราชอาณาจักรแต่ใหบ้ริการแก่ผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลซึง่อยู่
ในราชอาณาจักร มีหน้าที่ต้องแจ้งการประกอบธุรกิจแก่หน่วยงานผู้รับแจ้ง๔๐ และให้แต่งตั้งผู้ทำหน้าที่
ประสานงานก ับสำนักงานในราชอาณาจักร และกำหนดเง ื่อนไขให้ผู ้ทำหน้าท ี่ด ังกล ่าวต ้องอยู ่ใน
ราชอาณาจักรด้วย โดยต้องไม่ดำเนินการในลักษณะประกอบธุรกิจตามกฎหมายว่าด้วยการป ระกอบ
ธุรกิจของคนต่างด้าว๔๑ 
 

❖ ประเภทของข้อมูลที่ต้องแจ้งให้ทราบ 
ร่างกฎหมายดังกล่าวได้กำหนดรายการข้อมูลที่ผู้ประสงค์จะประกอบธุ รกิจ

บริการแพลตฟอร์มดิจิทัลต้องแจ้งแก่หน่วยงานผู้รับแจ้ง แบ่งออกเป็น ๕ กลุ่มข้อมูล กล่าวคือ ๑) ข้อมูล
เกี่ยวกับผู้ประสงค์จะประกอบธุรกิจ เช่น ชื่อ ที่อยู่ ช่องทางการติดต่อ หรือ รอบระยะเวลาบัญชีกรณี  
นิต ิบ ุคคล ๒) ข ้อมูลเกี่ยวก ับบริการแพลตฟอร์มดิจิท ัล เช ่น ประเภทของบริการ กรณีที ่ม ีบริการ 
หลายประเภท ให ้ระบุบริการทุกประเภทที ่ให้บริการในราชอาณาจักร ช ่องทางการใช ้งานบริการ
แพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น ยูอาร์แอล (URL) หรือแอปพลิเคชัน ๓) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้บริการแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล (ถ้ามี) เช่น จำนวนและประเภทของผู้ใช้บริการ จำนวนผู้ให้บริการที่เกี่ยวข้อง ๔) ข้อมูลเกี่ยวกับ

 

ความเสี่ยงดังกล่าว มาตรการรักษาความม่ันคงปลอดภัยของระบบ การจัดการภาวะวิกฤติ การแต่งตั้งเจา้หน้าที่กำกบั
ดูแลการปฏิบตัิตามกฎหมายของแพลตฟอร์ม (compliance officer) การตรวจสอบ โดยผู้ตรวจประเมินภายนอก และ
การดำเนินการอื่นตามทีค่ณะกรรมการประกาศกำหนด 

มาตรา ๑๙  นอกจากหน้าที่อื่นทีก่ำหนดไว้ในพระราชกฤษฎีกานี ้ผู้ประกอบธุรกิจที่ให้บริการ
แพลตฟอร์มดิจิทัลทีมี่ลักษณะเฉพาะตามมาตรา ๑๗ (๒) มีหน้าที่ประเมินความเสี่ยง รวมทั้งมีมาตรการการบริหารและ
จัดการความเสี่ยงดังกล่าว และการดำเนินการอื่นตามที่คณะกรรมการประกาศกำหนด 

มาตรา ๒๐  นอกจากหน้าที่อื่นที่กำหนดไว้ในพระราชกฤษฎกีานี้ ผู้ประกอบธุรกิจทีใ่ห้บริการ
แพลตฟอร์มดิจิทัลตามมาตรา ๑๗ (๓) มีหน้าที่ประเมินความเสี่ยง รวมทั้งมีมาตรการการบรหิารและจัดการความเสีย่ง
ดังกล่าว และการดำเนนิการอืน่ตามที่คณะกรรมการโดยขอ้เสนอของคณะกรรมการรว่มประกาศกำหนด 

๓๙อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๓๕. 
๔๐อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๓๑. 
๔๑มาตรา ๑๐  เพ่ือประโยชน์ในการแจ้งการประกอบธุรกิจตามมาตรา ๙ และการปฏิบัติตาม

หลักเกณฑ์ในการประกอบธุรกิจตามมาตรา ๑๔ มาตรา ๑๖ วรรคสองและวรรคสาม และมาตรา ๒๔ ให้ผู้ประกอบ
ธุรกิจแต่งตั้งผู้ทำหนา้ทีป่ระสานงานกับสำนกังานในราชอาณาจักรโดยทำเป็นหนงัสือ และผู้ทำหนา้ที่ดังกลา่วต้องอยูใ่น
ราชอาณาจักรโดยตอ้งไม่ดำเนินการในลกัษณะประกอบธุรกิจตามกฎหมายว่าด้วยการประกอบธุรกิจของคนต่างด้าว 



๒๑๘ 
 
ข้อร้องเรียน เช่น จำนวนและประเภทข้อร้องเรียน การจัดการเร่ืองร้องเรียนและการระงับข้อพิพาท 
และ ๕) ข ้อมูลเกี ่ยวกับผู้ประสานงานในราชอาณาจักร ในกรณีท ี่ผู ้ป ระกอบธุรกิจประกอบธุรกิจ 
อยู่นอกราชอาณาจักร๔๒ เป็นต้น 

 
 

 
๔๒มาตรา ๑๑  ผู้ใดประสงค์จะประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทลั ให้แจ้งข้อมูลและเอกสาร

พร้อมลงลายมือชื่อรับรองความถูกต้องและครบถว้นดังรายการต่อไปนี้ต่อสำนกังาน  
(๑) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ประสงค์จะประกอบธุรกจิ 

(ก) ชื่อ-สกุล หรือ ชื่อนิติบุคคล 
(ข) เลขประจำตัวประชาชน หรือเลขทะเบียนนติิบคุคล 
(ค) ที่อยู่ 
(ง) รอบระยะเวลาบญัชี กรณีนติิบคุคล 
(จ) ช่องทางการติดต่อ 

(๒) ข้อมูลเกี่ยวกับบรกิารแพลตฟอร์มดจิิทลั 
(ก) ชื่อบริการแพลตฟอร์มดิจทิัล 
(ข) ประเภทบริการแพลตฟอร์มดิจิทัล ในกรณีที่มีบริการหลายประเภท ให้ระบุบริการ  

ทุกประเภทที่ใหบ้ริการในราชอาณาจักร 
(ค) ช่องทางการใช้งานบริการแพลตฟอร์มดิจทิัล เช่น ยูอารแ์อล (URL) หรือแอปพลิเคชัน 
(ง) มูลค่าการทำธรุกรรมที่เกิดขึน้บนบริการแพลตฟอร์มดิจทิัล (ถ้ามี) 
(จ) รายได้ก่อนหักค่าใช้จ่ายจากการให้บริการแพลตฟอรม์ดิจทิัลในราชอาณาจักร (ถ้ามี) 
(ฉ) ส ัดส ่วนของรายได้จากการให้บริการแพลตฟอร์มดจิิทัลในราชอาณาจักรต่อรายได้ 

จากการให้บรกิารแพลตฟอร์มดงักล่าวทั้งหมดของผู้ประกอบธุรกิจ 
(๓) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มดิจทิัล (ถ้ามี) 

(ก) จำนวนผู้ใช้บรกิารแพลตฟอรม์ดิจิทลัทีใ่ช้บรกิาร 
(ข) ประเภทของผู้ใช้บรกิารแพลตฟอรม์ดิจทิัล 
(ค) จำนวนผู้ให้บรกิารที่เกี่ยวข้อง 

(๔) ข้อมูลเกี่ยวกับข้อรอ้งเรยีน 
(ก) จำนวนและประเภทข้อร้องเรยีน (ถ้ามี) 
(ข) การจัดการเรือ่งร้องเรียนและการระงับขอ้พิพาท 

(๕) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ประสานงานในราชอาณาจักร ในกรณีที่ผู้ประกอบธุรกิจประกอบธุรกิจ  
อยู่นอกราชอาณาจักร 

แบบการแจ้งใหเ้ปน็ไปตามทีส่ำนกังานกำหนด 
เพ ื ่อประโยชน์ในการควบคุมด ูแลการให้บร ิการแพลตฟอร ์มด ิจ ิท ัลของผ ู้ประกอบธุรกิจ 

แต่ละประเภท คณะกรรมการอาจประกาศกำหนดใหผู้้ที่ประสงค์จะประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอรม์ดิจิทลัแจง้ข้อมูล
ซึ่งมิใช่ความลับทางการค้าเพ่ิมเตมิจากที่กำหนดไว้ในวรรคหนึง่ได้ 



๒๑๙ 
 

❖ สาระสำคัญอื่นของร่างพระราชกฤษฎีกาการประกอบธุรกิจบริการแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลที่ต้องแจ้งให้ทราบ พ.ศ. .... 

นอกจากลักษณะของบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลและหน้าที่ของผู้ประกอบธุรกจิ 
ที่อยู่ภายใต้บังคับของกฎหมายดังกล่าวแล้วน้ัน ร่างกฎหมายยังได้กำหนดให้หน่วยงานผู้รับแจ้งจัดทำ
ทะเบ ียนรับแจ้งช่องทางอิเล ็กทรอนิกส์ เพ ื ่อเผยแพร่ข้อมูลให้สาธารณชนสามารถตรวจสอบรายชื่อ  
และสถานะของผู้ประกอบธุรกิจได้ รวมถึงกำหนดหลักเกณฑ์การเลิกประกอบธุรกิจ อำนาจหน้าที่ของ
พนักงานเจ้าหน้าที่ในการควบคุมดูแล การจัดให้มีคณะกรรมการร่วมเพื่อสร้างความร่วมมือ ระหว่ าง
หน่วยงานของรัฐ โดยคำนึงถึงการลดความซ้ำซ้อนที่ผู้ประกอบธุรกิจต้องปฏิบัติตามกฎของหน่วยงาน
ของรัฐ รวมถึงการจัดให้มีช่องทางรับเร่ืองร้องเรียนกลาง ตลอดจนหลักเกณฑ์ในการอุทธ รณ์ค ำสั่ง  
ทางปกครองด้วย  

เมื่อพิจารณาสาระสำคัญของร่างกฎหมายดังกล่าว เห็นได้ว่า เป็นกฎหมาย  
ที่มีลักษณะเป็นการควบคุมธุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับ เทคโ นโลยี
เสมือนจริง ซึ่งร่างกฎหมายได้มีการนำระบบอนุญาต ระบบคณะกรรมการ และหลักเกณฑ์การใช้ดุลพินิจ
ของเจ้าหน้าที่รัฐ มาใช้ในการดำเนินการเพื่อประโยชน์ในการสร้างความน่าเชื่อถื อแก่ ระบบข้อมูล
อ ิเล ็กทรอนิกส์ รักษาความมั ่นคงทางการเงินและการพาณิชย์ ตลอดจนป้องกันความเสยีหายต่อ
ประชาชนอีกด้วย๔๓  

 

  ๓.๒ พระราชกำหนดการประกอบธุรกจิสินทรพัย์ดิจทิัล พ.ศ. ๒๕๖๑ 
        โดยที่การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในปัจจุบันได้มีการ
นำคริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) และโทเคนดิจิทัล (Digital Token) มาใช้อย่างแพรห่ลาย เช่น 
แพลตฟอร์ม Sandbox ซึ่งเป็นพื้นที่เสมือนจริงที่สร้างขึ้นบนเทคโนโลยี Ethereum blockchain ได้มี
การนำโทเคนดิจิทัล (utility token) ช ื ่อว ่า SAND มาใช้เป็นสินทรัพย์พื ้นฐานสำหรับการทำธุรกรรม 
บนระบบนิเวศของแพลตฟอร์ม (Sandbox ecosystem)๔๔ หรือตัวอยา่งเชน่ แพลตฟอร์ม Decentraland 
ก็เป็นแพลตฟอร์มที่มีการจำลองพื้นที่และสิ่งเสมือนจริง เช่น ที่ดิน ตัวละคร และอุปกรณ์ต่าง ๆ  ๔๕ โดยใช้
เทคโนโลยี  blockchain ในการบ ันทึกความเป ็นเจ้าของโทเคนดิจิทัล และรายการธุรกรรมต่าง ๆ   

 
๔๓ระบบกลางทางกฎหมาย, “การรับฟังความคิดเห ็นต ่อ (ร ่าง) พระราชกฤษฎ ีกา Digital 

Platform,” สืบค้นเม่ือวันที ่๑๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.law.go.th/listeningDetail?survey_id= 
NTkwREdBX0xBV19Guk9OVEVORA%3D%3D&fbclid=IwAR3FeXDQscTwmOOPw4oWvFHwKcE7DXyE_tq
6n281jAhrvYxBgbiNtNIx514. 

๔๔The Sandbox, ‘Welcome THE SANDBOX,’ ส ืบค้นเมื่อว ันที่ ๑๔ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก 
https://www.sandbox.game/en/about/sand/. 

๔๕Zipmex, ‘Decentraland (MANA) คืออะไร? มีความน่าสนใจอยา่งไร?,’ สืบค้นเม่ือวันที ่๑๔ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://zipmex.com/th/learn/what-is-decentraland/. 

https://www.law.go.th/listeningDetail?survey_id=NTkwREdBX0xBV19Guk9OVEVORA%3D%3D&fbclid=IwAR3FeXDQscTwmOOPw4oWvFHwKcE7DXyE_tq6n281jAhrvYxBgbiNtNIx514
https://www.law.go.th/listeningDetail?survey_id=NTkwREdBX0xBV19Guk9OVEVORA%3D%3D&fbclid=IwAR3FeXDQscTwmOOPw4oWvFHwKcE7DXyE_tq6n281jAhrvYxBgbiNtNIx514
https://www.law.go.th/listeningDetail?survey_id=NTkwREdBX0xBV19Guk9OVEVORA%3D%3D&fbclid=IwAR3FeXDQscTwmOOPw4oWvFHwKcE7DXyE_tq6n281jAhrvYxBgbiNtNIx514
http://www.sandbox.game/en/about/sand/
https://zipmex.com/th/learn/what-is-decentraland/


๒๒๐ 
 
ซึ่งแพลตฟอร์มเหล่าน้ีได้นำคริปโทเคอร์เรนซีมาใช้เป็นสื่อกลางพื้นฐานในการซื้อข ายแลก เปลี่ยน  
สิ่งต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มด้วย๔๖  ดังน้ัน เมื่อพื้นที่ของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าวได้มีการนำ  
คริปโทเคอร์เรนซี และโทเคนดิจิทัลมาใช้ จึงมีความจำเป็นต้องพิจารณารายละเอียดของสินทรัพย์ดิจิทัล
ประเภทดังกล่าว และลักษณะของการดำเนินกิจกรรมบนแพลตฟอร์มว่ามีลักษณะที่ต้อ งอยู่ภาย ใต้  
การควบคุมกำกับดูแลตามพระราชกำหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล พ.ศ. ๒๕๖๑ ของไทย 
หรือไม่ ซึ่งในที่น้ี ขอพิจารณาจากลักษณะของการดำเนินกิจกรรมที่เกิดขึ้นหรืออาจเกิดขึ้ นบนพื้นที่
เสมือนจริง โดยมีตัวอย่าง ดังน้ี 
 

❖ กิจกรรมบนพื้นที่เสมือนจริงที่อยู่ในขอบเขตของการประกอบธุรกิจสินทรัพย์
ดิจิทัลตามกฎหมาย 
   หลักเกณฑ์ในการควบคุมและการกำกับดูแลกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์
ดิจิทัลตามพระราชกำหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลฯ โดยพื้นฐานน้ันได้กำหนดให้กิ จกรรม  
ที่ถูกควบคุมและกำกับดูแล ได้แก่ ธุรกิจการให้บริการเป็นตัวกลางในการซื้อขาย หรือแลกเปลี่ยน
สินทรัพย์ดิจิทัล ซึ่งผู้ที่จะสามารถดำเนินการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลได้น้ัน จะต้องได้รับอนุญาต
จากรัฐมนตรีว่าการกระทรวงการคลัง ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการ ก.ล.ต.๔๗  ดังน้ัน การดำเนิน
กิจกรรมใดบนพื้นที่เสมือนจริง มีความจำเป็นต้องพิจารณาว่า กิจกรรมน้ันมีลักษณะเป็นการประกอบ
ธุรกิจเพื่อการซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัลที่อยู่ในขอบเขตของการประกอบธุรกิ จสินท รัพย์
ดิจิทัลที่ต้องได้รับใบอนุญาตตามกฎหมาย หรือไม่  ในเบื้องต้นพระราชกำหนดการป ระกอบธุ รกิ จ
สินทรัพย์ดิจิทัลฯ ได้กำหนดประเภทของธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล๔๘ ที่ต้องได้รับใบอนุญาตไว้๔๙ ดังเช่น  
๑) ศูนย์ซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัล กล่าวคือ ศูนย์กลางหรือเครือข่ายใด ๆ ที่จัดให้มีขึ้นเพื่อการซื้อขายหรือ

 
๔๖Decentraland, ‘Ethereum essentials,’ สืบค้นเม่ือวนัที ่๑๔ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https:// 

docs. decentraland.org/blockchain-integration/ethereum-essentials/. 
๔๗มาตรา ๒๖  ผู้ประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลต้องได้รับอนุญาตจากรัฐมนตรีตามข้อเสนอแนะ  

ของคณะกรรมการ ก.ล.ต. 
การขออนุญาตและการอนุญาตตามวรรคหนึ่ง ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเง่ือนไข 

ตลอดจนเสียค่าธรรมเนยีมการขออนญุาตและการอนญุาต  ทั้งนี้ ตามที่รฐัมนตรปีระกาศกำหนด 
๔๘“ธุรกิจสินทรพัย์ดิจทิัล” หมายความว่า  การประกอบธรุกิจตามประเภทดังต่อไปนี ้

(๑) ศูนย์ซื้อขายสินทรพัย์ดิจทิัล 
(๒) นายหน้าซื้อขายสินทรพัย์ดิจทิัล 
(๓) ผู้ค้าสินทรัพย์ดิจทิัล 
(๔) กิจการอื่นที่เกี่ยวกับสินทรัพย์ดิจิทัลตามที่รัฐมนตรีประกาศกำหนดตามข้อ เสนอแน ะ 

ของคณะกรรมการ ก.ล.ต. 
๔๙ อ้างแล้ว, เชิงอรรถที ่๔๗ และเชิงอรรถที่ ๔๘. 



๒๒๑ 
 
แลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัล โดยการจับคู่หรือหาคู่สัญญาให้๕๐ ๒) นายหน้าซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัล 
กล่าวคือ บุคคลซึ่งให้บริการหรือแสดงต่อบุคคลทั่วไปว่า พร้อมจะให้บริการเป็นนายห น้าห รือตัวแทน  
เพื่อซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัลให้แก่บุคคลอื่น๕๑ หรือ ๓) ผู้ค้าสินทรัพย์ดิจิทัล กล่าวคือ 
บุคคลซึ่งให้บริการหรือแสดงต่อบุคคลทั่วไปว่า พร้อมจะให้บริการซื้อขายหรือแลกเปลี่ย นสินท รัพย์
ดิจิทัลในนามของตนเองเป็นทางค้าปกติ โดยกระทำนอกศูนย์ซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัล ๕๒ เป็นต้น๕๓ กรณีที่
มีการฝ่าฝืนไม่ปฏิบัติตามกฎหมาย กฎหมายได้กำหนดมาตรการลงโทษในทางอาญาและมาตรการ
ลงโทษในทางแพ่งไว้ด้วย เช่น การเสนอขายโทเคนดิจิทัลโดยไม่ได้ รับอนุญาต๕๔ การประกอบธุรกิจ
ส ินทรัพย ์ดิจิทัลโดยไม่ได้รับอนุญาต ๕๕ การย ินยอมให้บุคคลอ ื่นใช้บัญช ีซื ้อขายสินทรพัย์ดิ จิทัล  
บัญชีธนาคาร บัญชีที่เปิดไว้กับผู้ประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล๕๖ และการกระทำอันไม่เป็นธรรมเกีย่วกบั 

 
๕๐“ศูนย์ซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทลั” หมายความว่า  ศูนย์กลางหรือเครือข่ายใด ๆ ที่จัดให้มีขึ้นเพ่ือ

การซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินทรพัย์ดิจทิัล โดยการจับคู่หรอืหาคู่สัญญาให้ หรือการจดัระบบหรืออํานวยความสะดวก
ให้ผู้ซึ่งประสงค์จะซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินทรพัย์ดิจทิัลสามารถทำความตกลงหรือ จับคู่กันได้ โดยกระทำเปน็ทางค้า
ปกติ แต่ทั้งนี้ ไม่รวมถึงศูนย์กลางหรือเครอืข่ายในลกัษณะ ที่คณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศกำหนด 

๕๑“นายหน้าซื้อขายสนิทรัพย์ดิจทิัล” หมายความว่า  บุคคลซึ่งให้บริการหรือแสดงต่อบคุคลทั่วไป 
ว่าพร้อมจะให้บริการเป็นนายหน้าหรือตัวแทนเพ่ือซื้อขายหรือแลกเปลีย่นสนิทรัพย์ดิจทิัลให้แก่บุคคลอื่น โดยกระทำ
เป็นทางค้าปกติและได้รับค่าธรรมเนียมหรือค่าตอบแทนอื่น แต่ไม่รวมถึงการเป็นนายหน้าหรือตัวแทนในลักษณะ  
ที่คณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศกำหนด 

๕๒“ผ ู ้ค ้าสินทรัพย์ดิจิทัล” หมายความว่า  บ ุคคลซ ึ่งให้บริการหรือแสดงต่อบ ุคคลท ั่วไปว่า 
พร้อมจะให้บริการซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัลในนามของตนเองเป็นทางค้าปกติ โดยกระทำนอกศูนย์  
ซื้อขายสินทรพัย์ดิจทิัล แต่ไม่รวมถึงการให้บริการในลักษณะที่คณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศกำหนด 

๕๓นภนวลพรรณ ภวสันต, “Metaverse โลกเสมือนกับสินทรัพย์ดิจิทัล,” สืบค้นเม่ือวันที่  ๖ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.sec.or.th/TH/Template3/Articles/2564/141264.pdf. 

๕๔มาตรา ๕๗  ผู้ใดเสนอขายโทเคนดิจทิัลโดยฝ่าฝืนหรือไม่ได้รับอนญุาตตามมาตรา ๑๗ วรรคหนึง่
หรือวรรคสอง หรือเสนอขายโดยไม่กระทำผ่านผู้ให้บริการระบบเสนอขายโทเคนดิจิทัล ตามมาตรา ๑๙ วรรคหนึ่ง  
ต้องระวางโทษจําคุกไม่เกินสองปี หรือปรับเป็นเงินไม่เกินสองเท่าของราคาขายของโทเคนดิจิทัลทั้งหมดซึ่งผู้นั้น  
ได้เสนอขาย แต่ทั้งนี ้เงินค่าปรับต้องไม่น้อยกว่าห้าแสนบาท หรือทัง้จำทัง้ปรบั  

๕๕มาตรา ๖๖  ผู้ใดประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลโดยมิได้รับอนุญาตตามมาตรา ๒๖ ต้องระวาง
โทษจําคุกตั้งแต่สองปีถึงห้าปี และปรับตั้งแต่สองแสนบาทถึงห้าแสนบาท และปรับอีกไม่เกิน วันละหนึ่งหม่ืนบาท
ตลอดเวลาที่ยังฝ่าฝืนอยู่ 

๕๖มาตรา ๗๓  ผู้ใดยินยอมให้บุคคลอื่นใช้บญัชีซื้อขายสนิทรัพย์ดิจทิัล บัญชีธนาคาร บัญชีที่เปิดไว้
กับผู้ประกอบธุรกิจสินทรพัย์ดิจทิัล หรือบญัชีอื่นใดที่ใช้ชําระราคาซือ้ขายสนิทรัพยด์ิจิทลัได้ เพ่ือปกปิดตัวตนของบคุคล
ที่ใช้บัญชีดังกล่าว ในประการที่บุคคลนัน้อาจนาํบัญชไีปใช้ในการกระทำ อันไม่เปน็ธรรมเกี่ยวกบัการซื้อขายสินทรพัย์
ดิจิทัลตามหมวด ๖ การป้องกันการกระทำอันไม่เป็นธรรม เกี่ยวกับการซื้อขายสินทรัพย์ดิจทิัล ต้องระวางโทษจําคุก  
ไม่เกินหนึ่งปี หรือปรบัไม่เกินหนึง่แสนบาท หรือทั้งจำทั้งปรับ 



๒๒๒ 
 
การซ ื ้อขายสินทรัพย์ด ิจิท ัล๕๗ เป ็นต้น  กล่าวโดยสรุปได้ว่า การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในการ 
ดำเนินกิจกรรมใด  ๆที่มีความเกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลหรือการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ ดิจิทัลภายใต้
บทบัญญัติแห่งกฎหมาย จึงอาจมีความจำเป็นต้องอยู่ภายใต้การควบคุมกำกับดูแลของพระราชกำหนด  
การประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลฯ ด้วยเช่นกัน 
 

❖ กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกเสนอขาย  
   หลักเกณฑ์ในการควบคุมและการกำกับดูแลกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์
ดิจิทัลตามพระราชกำหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลฯ โดยพื้นฐานน้ัน ได้กำหนดให้การระดมทุน
ด้วยการเสนอขายโทเคนดิจิทัลต่อประชาชนเป็นกิจกรรมที่ถูกควบคุมซึ่งต้องได้รับอนุญาตจากสำนักงาน
คณะกรรมการกำกับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์ และให้กระทำได้เฉพาะนิติบุคคลประเภทบริษัท
จํากัดหรือบริษัทมหาชนจํากัด๕๘ เช่นน้ีแล้ว หากกิจกรรมใดบนพื้นที่เสมือนจริงได้มีการออกเสนอขาย
สินทรัพย์ดิจิทัลประเภทโทเคนดิจิทัล๕๙ต่อประชาชน หรือเป็นโทเคนดิจิทัลที่มีลักษณะเป็นผลิตภัณฑ์

 
๕๗มาตรา ๙๖  ให้การกระทำความผิดดังต่อไปนี้ เป็นการกระทำความผิดที่อาจดำเนินมาตรการ 

ลงโทษทางแพ่งกับผู้กระทำความผดินั้นได้ 
(๑) แสดงข้อความอันเป็นเท็จหรอืปกปิดขอ้ความจริงซึ่งควรบอกให้แจ้งในสาระสำคัญ อันเปน็

ความผิดตามมาตรา ๕๙ และมาตรา ๖๕ 
(๒) กระทำการอันไม่เป็นธรรมเกี่ยวกับการซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทลั อันเป็นความผิดตามมาตรา 

๗๐ และมาตรา ๗๑ 
(๓) ยินยอมให้บุคคลอื่นใช้บญัชีซื้อขายสินทรัพย์ดิจทิัล บัญชีธนาคาร บัญชีทีเ่ปดิไว้กับผูป้ระกอบ

ธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล หรือบัญชีอื่นใดที่ใช้ชําระราคาซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัล หรือใช้บัญชี ซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัล  
บัญชีธนาคาร บัญชีที่เปิดไว้กับผู้ประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล หรือบัญชีอื่นใด ของบุคคลอื่น  อัน เป็นความผิด  
ตามมาตรา ๗๓  

การนํามาตรการลงโทษทางแพ่งมาใช้บังคับแก่ผู้กระทำความผิดตามวรรคหนึ่ง ให้คำนึงถึง  
ความร้ายแรงของการกระทำผลกระทบต่อตลาด พยานหลักฐานที่อาจนำมาใช้พิสจูนค์วามผิด และความคุ้มค่าในการ
ดำเนินมาตรการนัน้ 

๕๘มาตรา ๑๗  ในการเสนอขายโทเคนดิจิทัลที ่ออกใหม่ต่อประชาชน ผ ู ้ออกโทเคนดิจิทัล  
ที่ประสงค์จะเสนอขายโทเคนดิจิทลัดังกล่าวต้องได้รับอนญุาตจากสำนักงาน ก.ล.ต. และให้กระทำได้ เฉพาะนิติบคุคล
ประเภทบริษัทจํากัดหรือบริษัทมหาชนจํากัด และต้องยื่นแบบแสดงรายการข้อมูลการเสนอขายโทเคนดิจิทัลและ 
ร่างหนังสือชี้ชวนต่อสำนกังาน ก.ล.ต. โดยมีรายละเอียดตามที ่คณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศกำหนด  

ให้นําความในวรรคหนึ่งมาใชบ้ังคับกบัโทเคนดิจิทลัที่ผูเ้สนอขายได้ออกไว้แล้วและมีวัตถุประสงค์
ที่จะเสนอขายเปน็การทัว่ไปต่อประชาชนด้วย 

การขอเสนอขายโทเคนดิจิทัลและการอนุญาตตามวรรคหนึ ่งและวรรคสอง ให้เป็นไปตาม
หลักเกณฑ์ วิธีการ และเง่ือนไขที่คณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศกำหนด 

๕๙มาตรา ๓  ในพระราชกำหนดนี ้
   ฯลฯ     ฯลฯ 



๒๒๓ 
 
เพื่อการลงทุนเช่นเดียวกับหลักทรัพย์อื่นในตลาดหลกัทรัพยท์ี่ได้มีการให้สทิธิแก่ผู้ลงทุนในโครงการ หรือ
มีผลเป็นการผูกพันผู้ออกและผู้ถือโทเคนดิจิทัลในทางกฎหมาย ผู้ออกเสนอขายโทเคนดิจิทัลดังกล่าว
จะต้องได้รับอนุญาตตามที่กฎหมายกำหนด๖๐ รวมถึงกฎหมายยังได้กำหนดหลักเกณฑ์ก าร รับชำระ
ด้วยคริปโทเคอร์เรนซีไว้ด้วย โดยกรณีที่ผู้เสนอขายโทเคนดิจิทัลหรือผู้ประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล  
จะรับคริปโทเคอร์เรนซ ีเป ็นการตอบแทนหรือในการทำธุรกรรม ให ้รับได ้เฉพาะคริปโทเคอร์เรนซี  
ที่ได้มาจากการซื้อขาย แลกเปลี่ยน หรือที่ได้ฝากไว้กับผู้ประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลที่ได้ รับอนุญาต  
ตามพระราชกำหนดน้ีเท่าน้ัน๖๑ เพื่อเป็นมาตรการป้องกันในการนำสินทรัพย์ดิจิทัลไปสนับสนุนธุรกรรม  
ที่ผิดกฎหมายในทางหน่ึง๖๒ 
   นอกจากก ิจกรรมต ่าง ๆ ท ี ่ เก ี ่ยวข ้องก ับการออกเสนอขายด ังกล ่าว 
บนแพลตฟอร์มที่ให้บริการพื้นที่เสมือนจริงต่าง ๆ เช่น Decentraland ยังได้มีการนำสิ่งที่ เ รียก ว่า  
Non-Fungible Token (NFT) มาใช้๖๓ โดย NFT มีลักษณะเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาในรูปแบบ
ของโทเคนดิจิทัลบนระบบเครือข่ายบล็อกเชนที่สามารถยนืยันความถูกต้องและความเปน็เจ้าของสิ่งน้ันได้
โดยอาศ ัย เทคโนโลย ีการเก ็บข้อมูลแบบกระจายส ่วน ( Distributed ledger technology)๖๔  
ผ ู ้ใช ้ NFT จึงม ีความสามารถในการแสดงความเป็นเจ้าของหรือกำหนดสิทธิในส ิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ ่งมี

 

“โทเคนดิจิทัล” หมายความว่า  หน่วยขอ้มูลอิเล็กทรอนกิส์ซึง่ถูกสรา้งขึ้นบนระบบหรอืเครอืขา่ย
อิเล็กทรอนิกสโ์ดยมีวัตถปุระสงค์เพ่ือ 

(๑) กำหนดสิทธิของบคุคลในการเขา้ร่วมลงทุนในโครงการหรือกิจการใด ๆ  
(๒) กำหนดสิทธิในการได้มาซึ่งสินค้าหรือบริการหรือสิทธิอื่นใดที่เฉพาะเจาะจง  ทั้งนี้ ตามที่

กำหนดในข้อตกลงระหว่างผู้ออกและผู้ถือ และให้หมายความรวมถึงหนว่ยแสดงสิทธิอืน่ตามที่คณะกรรมการ ก.ล.ต. 
ประกาศกำหนด 

“สินทรัพย์ดิจทิัล” หมายความวา่  คริปโทเคอร์เรนซแีละโทเคนดิจิทลั 
๖๐ฝ่ายค้นคว้าและเปรียบเทียบกฎหมาย สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา, “รายงานการค้นควา้ 

ทางวิชาการด้านกฎหมาย เรื่อง แนวนโยบายและกฎหมายเกี่ยวกับสกุลเงินดิจิทัล (Digital Currency),” สืบค้น  
เม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://lawforasean.krisdika.go.th/Content//View?Id=854&Type=1. 

๖๑มาตรา ๙  ในกรณีที่ผู้เสนอขายโทเคนดิจิทลัหรือผู้ประกอบธุรกิจสนิทรพัย์ดิจิทัลตามพระราช
กำหนดนี้จะรับคริปโทเคอร์เรนซเีปน็การตอบแทนหรือในการทำธุรกรรม แล้วแต่กรณ ีให้รับได้เฉพาะคริปโทเคอรเ์รนซี 
ที่ได้มาจากการซื้อขาย แลกเปลี่ยน หรือที่ได้ฝากไว้กับผู้ประกอบธุรกิจ สินทรพัย์ดิจิทัลที่ได้รับอนุญาตตามพระราช
กำหนดนี้เทา่นัน้  ทั้งนี้ ตามหลกัเกณฑ์และวิธีการ ที่คณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศกำหนด 

๖๒ฝ่ายค้นคว้าและเปรียบเทียบกฎหมาย สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา, “รายงานการค้นควา้
ทางวิชาการด้านกฎหมาย เรื่อง แนวนโยบายและกฎหมายเกี่ยวกับสกุลเงินดิจิทัล (Digital Currency),” สืบค้น  
.เม่ือวันที่ ๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://lawforasean.krisdika.go.th/Content//View?Id=854&Type=1. 

๖๓SMART VALOR, ‘Why NFTs are a key to the metaverse,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันท ี ่ ๑๓ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://smartvalor.com/en/news/the-metaverse-key-NFTs. 

๖๔สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎกีา, “วารสารกฤษฎีกา,” สืบค้นเม่ือวันที ่๑๐ กันยายน ๒๕๖๕, 
จาก https: //www.krisdika.go.th/data/ebook/journal/e-journal_v1_part_4.pdf หน้า ๓๓. 

https://smartvalor.com/en/news/the-metaverse-key-NFTs
https://www.krisdika.go.th/data/ebook/journal/e-journal_v1_part_4.pdf


๒๒๔ 
 
ลักษณะเฉพาะ ไม่สามารถทำซ้ำหรือทดแทนกันได้ (non-fungible)๖๕ และคุณสมบัติดังกล่าวน้ีเอง  
ทำให้ได้มีการนำ NFT ไปใช้เพื่อเป็นตัวแทนของสินค้าหรือวัตถุเสมือนจริงต่าง ๆ เช่น ผลง านศิลปะ  
ของสะสม อาวุธ หรือแม้กระทั่งที่ดินเสมือนจริง (Virtual land)๖๖ ซึ่งผู้ถือครองที่ดินเสมือนจริงที่พัฒนา 
โดยเทคโนโลยี NFT น้ันสามารถใช้ประโยชน์จากที่ดินได้ เสมือนที่ดินจริงบนแพลตฟอร์มที่ให้บ ริก าร
พื้นที่เสมือนจริง เช่น จัดตั้งสำนักงาน ปล่อยพื้นที่ให้เช่าทำโฆษณา สร้างชุมชน จัดแสดงคอนเสิร์ต งานอีเวนต์  
เป็นต้น และโดยที่การให้บริการพื้นที่เสมือนจริงในบางแพลตฟอร์มได้มีการจำกัดจำนวนการออกขาย
ที่ดินดังกล่าว จึงทำให้ราคาที่ดินที่ได้รับความนิยมในบางพื้นที่ มีราคาสูงขึ้นอย่างก้าวกระโดด๖๗ เกี่ยวกบั
เร่ืองดังกล่าว เมื่อพิจารณาเร่ืองของ NFT ภายใต้พระราชกำหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลฯ น้ัน 
กฎหมายมิได้มีการกำหนดมาตรการกำกับดูแล NFT ไว้เป็นการเฉพาะ ในเบื้องต้น สำนักงาน ก.ล.ต.  
ได้วางแนวทางการกำกับดูแลไว้ว่า หากการนำ NFT มาใช้ มีลักษณะของการเป็นโทเคนดิจิทัลเพื่อการ 
ใช้ประโยชน์ (utility token) กล่าวคือ มีการกำหนดสิทธิในการได้มาซึ่งสินค้า บริการ หรือสิทธิอื่นใด  
ที่เฉพาะเจาะจง เช่น การออก NFT โดยให้สิทธิได้มาซึ่งทรัพย์สิน ไม่ว่าจะเป็นสิ่งที่จับต้องได้ในทาง
กายภาพหรือสิ่งที่อาจจับต้องไม่ได้ เช่น ไฟล์ดิจิทัล หรือเป็นการให้สิทธิอื่นใดแก่ผู้ถือครอง ลักษณะ
ดังกล่าวย่อมอยู่ภายใต้ขอบเขตของการเป็นสินทรัพย์ดิจิทัลประเภทโทเคนดิจิทัล เพื่อการใช้ประโยชน์ 
( utility token ) ตามกฎหมาย  ด ังนั ้น การประกอบธุรกิจที ่ใช ้ NFT ท ี ่ม ีล ักษณะดังกล ่าวเปน็วัตถุ 
แห่งการกระทำย่อมอยู่ภายใต้บังคับของกฎหมายฉบับน้ีด้วยเช่นกัน๖๘  
 
 
 
 
 

 
๖๕ เอกสารของสำนักงาน ก.ล.ต. (๖ มกราคม ๒๕๖๕) ระบุว่า สำนักงาน ก.ล.ต. อยู่ระหว่าง

ทบทวนหลักเกณฑ์ในการกำกับดแูล NFT marketplace เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวทางการกำกับดูแลของสากล  
สำนักงานคณะกรรมการกำกับหลักทรพัย์และตลาดหลกัทรพัย์ (ก.ล.ต.), “Non-Fungible Token 

(NFT )  และการกำกับดูแลของ ก.ล.ต. ,” ส ืบค้นเมื ่อวันที่  ๓ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https://www.sec.or.th/ 
TH/Template3/Articles/2565/060165.pdf. 

๖๖Coindesk, ‘NFTs How to Make, Buy and Sell NFTs,’ ส ืบค้นเมื่อว ันท ี่  ๑๐ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://www.coindesk.com/learn/how-to-create-buy-and-sell-nfts/. 

๖๗Zipmex, “วิเคราะห ์ราคาที ่ดิน Metaverse ทำไมถึงมีราคาแพง?,” ส ืบค้นเมื ่อวันที่  ๑๑ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://zipmex.com/th/learn/metaverse-land-analysis/. 

๖๘สำนักงานคณะกรรมการกำกับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์ (ก.ล.ต.), “Non-Fungible 
Token (NFT) และการกำกับดูแลของ ก.ล.ต.,” สืบค้นเม่ือวันที ่๑๓ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.sec.or.th/ 
TH/Template3/Articles/2565/060165.pdf 

https://www.coindesk.com/learn/how-to-create-buy-and-sell-nfts/
https://www.sec.or.th/TH/Template3/Articles/2565/060165.pdf
https://www.sec.or.th/TH/Template3/Articles/2565/060165.pdf


๒๒๕ 
 
  ๓.๓ มาตรการทางอาญา 
        อุปกรณ์ของเทคโนโลยเีสมือนจริง เช่น ชุดหูฟัง VR ได้ทำให้ผู้ใช้งานมีความสามารถ
ในการควบคุมการกระทำต่าง ๆ บนพื้นที่แพลตฟอร์มได้จากความเคลื่อนไหวของร่างกาย ศีรษะ หรือ
ดวงตาของผู้ใช้อุปกรณ์ ผู้ใช้สามารถสัมผัส ส่งเสียง รับฟัง สื่อสาร และโต้ตอบระหว่างผู้ใช้รายอื่นได้ ๖๙ 
ผ่านตัวตนจำลองทางคอมพิวเตอร์หรือร่างสมมติ (Avatar) ซึ่งนอกจากความสามารถในการโต้ ตอบ
ระหว่างกันแล้วน้ัน ยังมีความสามารถในการทำการค้า ซื้อขาย และแลกเปลีย่นวัตถเุสมือนจริงระหว่างกนั
ได้ด้วย ความสามารถในการกระทำการดังกล่าว แม้ได้กระทำบนพื้นที่ทางคอมพิวเตอร์ ย่อมอาจก่อให้เกดิ
การกระทำที่กระทบต่อสิทธิ เสรีภาพ ชื่อเสียง ความเป็นส่วนตัว และทรัพย์สินของบุคคลอื่น  ที่อาจ 
เข้าข่ายเป็นความผิดตามบทบัญญัติแห่งประมวลกฎหมายอาญาได้ ในที่น้ีขอยกตัวอยา่งโดยสรุป ดังน้ี  
 

❖ การกระทำต่อเสรีภาพ ชื่อเสียง และความเป็นส่วนตัว 
   เม ื ่อเทคโนโลย ีเสมือนจริงได ้อำนวยความสะดวกให้ผ ู ้ ใช ้งานสามารถ 
กระทำการต่าง ๆ ได้เสมือนกับที่สามารถกระทำได้บนพื้นทีจ่ริงทางกายภาพ จึงมีความจำเปน็ต้องพิจารณา
ถึงพฤติกรรมที่อาจเกิดขึ้นบนพื้นที่ของโลกเสมือนจริงที่แม้ผู้กระทำและผู้ถู กก ระท ำจะอยู่ห่ างกั น  
โดยระยะทางและได้กระทำผ่านระบบคอมพิวเตอร์น้ัน แต่หากการกระทำใดมีลักษณะครบองค์ประกอบ
ความผ ิดตามบทบัญญัต ิแห่งประมวลกฎหมายอาญา ผ ู ้กระทำ ก็อาจต้องรับโทษในทางอาญา เช่น 
กรณีศึกษาที่เกิดขึ้นกับชาวต่างชาติผู้ใช้บริการแพลตฟอร์มเสมือนจริงแห่งหน่ึง โดยข้อเท็จจริงปรากฏวา่ 
ผู้ใช้งานเพศหญิงได้เข้าใช้แพลตฟอร์มชื่อว่า Horizon Worlds และเมื่อใช้งานได้เพียง ๖๐ วินาทีก็ได้  
พบกับร่างสมมติเพศชาย ๓ - ๔ รายเดินเข้าหาและแสดงพฤติกรรมในลักษณะของการพยายามล่วงเกิน
ทางเพศและถ่ายรูป ซึ่งในขณะที่ผู้ใช้งานดังกล่าวพยายามจะหลีกหนี ได้มีการส่งเสียงออกจากกลุ่ม  
ร่างสมมติเพศชายดังกล่าวว่า “อย่าแกล้งทำเป็นไม่ชอบเลย”๗๐  กรณีดังกล่าว การกระทำในลักษณะ  
เช ่นว ่าน้ัน ผ ู ้ เข ียนมีความเห ็นว ่า อาจเข้าข ่ายเป ็นการกระทำความผ ิดตามบทบ ัญญัต ิมาตรา ๓๙๗  
แห่งประมวลกฎหมายอาญา ซึ่งได้กำหนดความผิดสำหรับผู้ซึ่งกระทำการรังแก ข่มเหง คุกคาม หรือ
กระทำให้ผู้อื่นได้รับความอับอายหรือเดือดร้อนรำคาญ หรือเป็นการกระทำอันมีลักษณะส่อไปในทาง  
ท ี ่จะล ่วงเกินทางเพศไว้๗๑  นอกจากกรณีด ังกล่าว หากการกระทำใดมีลักษณะของการใส่ความผู ้อื่น 

 
๖๙EDWARD H. ROYLE & PARTNERS LLP, ‘VIRTUAL REALITY AND CRIMINAL LAW ,’ สบืค้น

เม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://roylelaw.ca/virtual-reality-and-criminal-law/. 
๗๐Nina Jane Patel, ‘Reality or Fiction?,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https: 

//medium.com/kabuni/fiction-vs-non-fiction-98aa0098f3b0. 
๗๑มาตรา ๓๙๗  ผู้ใดกระทำด้วยประการใด ๆ  ต่อผู้อื่นอนัเป็นการรังแก ข่มเหง คุกคาม หรือกระทำ

ให้ได้รับความอับอายหรอืเดือดร้อนรำคาญ ต้องระวางโทษปรับไม่เกินห้าพันบาท 

https://roylelaw.ca/virtual-reality-and-criminal-law/


๒๒๖ 
 
ต่อบุคคลที่สามทำให้ผู้น้ันเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น โดยการโฆษณา กระจายเสียง การกระจายภาพ หรือ 
ป่าวประกาศด้วยวิธีอื่น เมื่อครบองค์ประกอบของการกระทำความผิดฐานหมิ่นประมาทแล้ว ผู้กระทำ  
อาจต้องรับผิดตามบทบัญญัติแห่งประมวลกฎหมายอาญาได้เช่นกัน๗๒ 
 
 

 
 
 
 

 

 

ถ้าการกระทำความผิดตามวรรคหนึ่งเป็นการกระทำในที่สาธารณสถานหรือต่อหนา้ธารกำนลั
หรือเป็นการกระทำอันมีลักษณะส่อไปในทางที่จะล่วงเกินทางเพศ ต้องระวางโทษจำคุกไม่เกินหนึ่งเดือนหรือปรับ  
ไม่เกินหนึ่งหม่ืนบาท หรือทัง้จำทัง้ปรบั 

ถ้าการกระทำความผิดตามวรรคสองเป็นการกระทำโดยอาศัยเหตุที่ผู้กระทำมีอำนาจเหนือ
ผู้ถูกกระทำอันเนือ่งจากความสัมพันธ์ในฐานะที่เปน็ผู้บังคับบัญชา นายจ้าง หรือผู้มีอำนาจเหนือประการอื่น ต้องระวาง
โทษจำคุกไม่เกินหนึ่งเดือน และปรับไม่เกินหนึง่หม่ืนบาท 

๗๒มาตรา ๓๒๖  ผู้ใดใส่ความผู้อื่นต่อบุคคลที่สาม โดยประการที่น่าจะทำให้ผู้อื่นนั้นเสียชื่อเสียง  
ถูกดูหม่ิน หรือถูกเกลียดชงั ผู้นั้นกระทำความผดิฐานหม่ินประมาท ต้องระวางโทษจำคุกไม่เกนิหนึ่งปี หรือปรับไม่เกนิ 
สองหม่ืนบาท หรือทัง้จำทั้งปรับ 

มาตรา ๓๒๗  ผู้ใดใส่ความผู้ตายต่อบุคคลที่สาม และการใส่ความนั้นน่าจะเป็น เหตุให้บิดา 
มารดา คู่สมรส หรือบุตรของผู้ตายเสียชื่อเสียง ถูกดูหม่ินหรือถูกเกลียดชัง  ผู้นั้นกระทำความผิดฐานหม่ินประมาท  
ต้องระวางโทษดังบัญญัติไว้ในมาตรา ๓๒๖ นั้น 

มาตรา ๓๒๘  ถ้าความผิดฐานหม่ินประมาทได้กระทำโดยการโฆษณาด้วยเอกสาร ภาพวาด  
ภาพระบายสี ภาพยนตร ์ภาพหรือตัวอักษรทีท่ำให้ปรากฏไม่ว่าด้วยวิธีใด ๆ  แผ่นเสียง หรือสิ่งบันทึกเสียง บันทึกภาพ  
หรือบันทึกอักษร กระทำโดยการกระจายเสียง หรือการกระจายภาพ หรือโดยกระทำการป่าวประกาศด้วยวิธีอื่น   
ผู้กระทำต้องระวางโทษจำคุกไม่เกินสองป ีและปรับไม่เกินสองแสนบาท 

ภาพจาก https://aithority.com/guest-authors/using-virtual-reality-to-make-
sexual-harassment-training-more-realistic-and-effective/ 



๒๒๗ 
 

❖ การกระทำต่อวัตถุเสมือนจริง 
   บนพื ้นท ี่ของเทคโนโลยีเสมือนจริง เช ่น แพลตฟอร์มเกมต ่าง ๆ  ได ้มีการ
แลกเปลี่ยนซื้อขายสินค้าหรือไอเทมเสมือนจริง (virtual items) เช่น เสื้อผ้า หน้ากาก อาวุธ ยานพาหนะ 
ซึ่งปัจจุบันการซื้อขายแลกเปลี่ยนไอเทมเสมือนจริงดังกล่าวได้สร้างมูลค่าทางเศรษฐกจิเป็นจำนวนมาก ๗๓ 
และเมื่อเป็นสิ่งที่มีราคาจึงได้เกิดหลายกรณีที่มีลักษณะของการเอาไปซึ่งไอเทมเสมือ นจ ริงขอ งผู้อื่น  
โดยมิชอบทั้งในต่างประเทศ๗๔ และประเทศไทย๗๕  การกระทำดังกล่าวนำมาสู่ข้อพิจารณาที่ว่ าสินค้ า  
หรือไอเทมเสมือนจริงเหล่าน้ันอยู่ในขอบเขตของการเป็นทรัพย์หรือทรัพย์สินที่อยู่ภายใ ต้บังคับของ  
ฐานความผิดเกี่ยวกับทรัพย์ตามบทบัญญัติแห่งประมวลกฎหมายอาญาหรือไม่ ซึ่งหากเทียบเคียงจาก  
แนวคำพิพากษาศาลฎีกาในประเด็นของวัตถุแห่งการกระทำที่ไม่มี รูปร่างซึ่งเข้าลักษณะของการเป็ น
ทรัพย์หรือทรัพย์สินที่เป็นความผิดตามประมวลกฎหมายอาญา ได้มีคำวินิจฉัยในแนวทางที่แตกต่างกัน 
ดังน้ี 

   คำพิพากษาศาลฎีกาที่ ๘๗๗/๒๕๐๑ (ประชุมใหญ่) ได้วินิจฉัยให้ การลัก
กระแสไฟฟ้าเป็นความผิดตามประมวลกฎหมายอาญาฐานลักทรัพย์ตามมาตรา ๓๓๔ หรือ ๓๓๕  
แล้วแต่กรณี โดยขณะน้ัน ศาสตราจารย์จิตติ ติงศภัทิย์ ได้บันทึกหมายเหตุไว้ในคำพิพากษาฎีกา สรุปความ  
ได้ว่า เมื่อสมัยใช้กฎหมายลักษณะอาญาเดิมตามมาตรา ๖ (๑๐) วิเคราะห์ศัพท์คำว่า “ทรัพย์” ได้ว่า 
สิ่งของที่บุคคลสามารถมีกรรมสิทธิ์หรือถอือำนาจเป็นเจ้าของได้ แม้คำว่าสิ่งของจะมีนัยไปในทางวัตถทุีม่ี
รูปร่างก็ตาม แต่ตามประมวลกฎหมายอาญามิได้มีบทวิเคราะห์ศัพท์ จึงต้องถือตามประมวลกฎหมาย
แพ่งและพาณิชย ์มาตรา ๙๘ ซึ่งบัญญัติว่า “ทรัพย์ ได้แก่ วัตถุมีรูปร่างสำหรับวัตถุที่มีราคาและถอืเอาได”้ 
ตามนัยแห่งกฎหมายลักษณะอาญา มาตรา ๖ ข้อ ๑๐ เดิมน้ัน ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา ๙๙ 
เรียกว่า “ทรัพย์สิน” ซึ่งถ้าถือตามน้ีกระแสไฟฟ้าย่อมเป็นทรัพย์สินตามมาตรา ๙๙ และเป็นสังหาริมทรัพย์  
ตามมาตรา ๑๐๑ อันหมายความรวมถึง กำลังแรงแห่งธรรมชาติที่อาจถือเอาได้ ซึ่งตามอุทาหรณ์ของ  
กรมร่างกฎหมายในขณะนั้น (ป ัจจุบันคือสำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา) ๗๖ ก ็ได ้ยกตัวอย่างถึง 
แรงไฟฟ้าไว้ด้วย ซึ่งเมื่อพิจารณาตามน้ีถือได้ว่ากระแสไฟฟ้าซึ่งมีลักษณะเป็นวัตถุที่ไม่มีรูปร่าง ย่อมไม่ใช่
ทรัพย์ตามมาตรา ๙๘ และไม่เป็นวัตถุแห่งการลักทรัพย์ตามประมวลกฎหมายอาญา มาตรา ๓๓๔  

 
๗๓The Richest, ‘10 Most Expensive Vi rtual  I tems Ever Sold,’ สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ 

กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.therichest.com/luxury/most-expensive-virtual-itens-ever-sold/. 
๗๔Litska Strikwerda, ‘Theft of virtual items in online multiplayer computer games: an 

ontological and moral analysis,’ ส ืบค้นเมื ่อว ันที ่  ๑๑ ก ันยายน ๒๕๖๕ , จาก https:// link.springer.com/ 
article/10.1007/s10676-011-9285-3. 

๗๕ไทยรัฐออนไลน์, “ตำรวจมีงง หนุ่มมหา’ลัยแจ้งถูก‘ลักทรัพย์’ในเกม,” สืบค้นเม่ือวันที่  ๑๑ 
กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://www.thairath.co.th/news/local/east/1007690. 

๗๖สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา, “ประวัติความเป็นมา,” สืบค้นเม่ือวันที่ ๑๑ กันยายน 
๒๕๖๕, จาก https://krisdika.go.th/web/guest/background. 

https://www.therichest.com/luxury/most-expensive-virtual-itens-ever-sold/
https://link.springer.com/article/10.1007/s10676-011-9285-3
https://link.springer.com/article/10.1007/s10676-011-9285-3
https://www.thairath.co.th/news/local/east/1007690
https://krisdika.go.th/web/guest/background


๒๒๘ 
 
ที่กำหนดให้การเอาทรัพย์ของผู้อื่น ฯลฯ ไปโดยทุจริตเป็นการลักทรัพย์ได้  อย่างไรก็ดี ศาสตราจารย์  
จิตติฯ ได้บันทึกไว้เพิ่มเติมว่า การใช้คำว่าทรัพย์หรือทรัพย์สินในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์  
และประมวลกฎหมายอาญาหาได้แยกออกจากกันอย่างเด็ดขาด การลักทรัพย์หมายถึงการลักท รัพย์
เคลื่อนที่ได้ ซึ่งประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์เรียกว่า “สังหาริมทรัพย์” และคำว่า “สังหาริมทรัพย์” 
ในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ก็หมายความถึงกำลังแรงแห่งธรรมชาติ แม้จะถือว่าแรงไฟฟ้า  
เป็นวัตถุไม่มีรูปร่าง แต่ก็มีราคา ถือเอาได้ และนำพาไปเสียจากเจ้าของได้ ทั้งสามารถวัดประมาณที่เอาไป
ได้ด้วย  ดังน้ี การเอาแรงไฟฟ้าของเขาไปโดยเจตนาทุจริต จึงมีความผิดฐานลักทรัพย์ได้ เหมือ นกับ  
การเอาทรัพย์อื่นใดของผู้อื่นไปโดยทุจริต๗๗ 

   คำพิพากษาศาลฎีกาที่ ๑๘๘๐/๒๕๔๒ ข้อเท็จจริงฟังได้ว่า จำเลยลักเอา
สัญญาณโทรศัพท์ของผู้อื่นไปโดยทุจริต โดยศาลฎีกาให้เหตุผลว่า โทรศัพท์เป็นวิธีแปลงเสียงพูดให้เป็น
กระแสไฟฟ้าแล้วส่งกระแสไฟฟ้าน้ันไปในสายลวดไปเข้าเคร่ืองรับปลายทางที่จะท ำห น้าที่ เป ลี่ยน
กระแสไฟฟ้าให้กลับเป็นเสียงพูดอ ีกครั ้งหนึ่ง  การที ่จำเลยลักเอาสัญญาณโทรศัพท์ซึ ่งอยู ่ใน 
ความครอบครองของผู้อื่นไปใช้เพื่อประโยชน์ของจำเลยโดยทุจริตจึงเป็นความผิดฐานลักทรัพย์
เช่นเดียวกับการลักกระแสไฟฟ้า 

   คำพิพากษาศาลฎ ีกาที ่  ๕๓๕๔/๒๕๓๙  การท ี ่จำเลยนำโทรศัพทม์ือถือ 
มาทำการปรับจูนและก๊อปปี้คลื่นสัญญาณโทรศัพท์ของผู้อื่น และใช้ทำการรับส่งวิทยุคมนาคมโดยไม่ได้
รับอนุญาตจากเจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตน้ัน เป็นเพียงการทำการรับส่งวิทยุคมนาคม โดยอ าศัย
คลื่นสัญญาณโทรศัพท์ของผู้เสียหายโดยไม่ได้รับอนุญาต หรือเป็นการแย่งใช้คลื่นสัญญาณโทรศัพท์
ของผู้เสียหายโดยไม่มีสิทธิ มิใช่เป็นการเอาทรัพย์ของผู้อื่นไปโดยทุจริต การกระทำของจำ เลย  
จึงไม่เป็นความผิดฐานลักทรัพย์ 

   คำพิพากษาศาลฎีกาที่ ๕๑๖๑/๒๕๔๗ ได้พิพากษาว่า ข้อมูลจากแผ่นบันทึก
ข้อมูลที่อยู่ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไม่นับเป็นวัตถุมีรูป ร่าง สำหรับตัวอักษร ภาพ แผนผัง เป็นเพียง
สัญลักษณ์ที่ถ่ายทอดความหมายของข้อมูล มิใช่รูปร่างของข้อมูล และเมื่อบทบัญญัติแห่งประมวลแพ่ง
และพาณิชย์ มาตรา ๑๓๗ ได้บัญญัติว่า ทรัพย์ หมายความว่า วัตถุมีรูปร่าง ข้อมูลในแผ่นบันทึกข้อมูล  
จึงไม่ถือเป็นทรัพย์  การที่จำเลยนำแผ่นบันทึกข้อมูลเปล่าลอกข้อมูลจากแผ่นบันทึกข้อมูลของโจทก์ร่วม 
จึงไม่เป็นความผิดฐานลักทรัพย์๗๘ 

 

 

 
๗๗สมจิตร์ ทองศรี, “คำอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ว่าด้วยทรัพย์,” หน้า ๖. 
๗๘คำพิพากษาศาลฎกีาที่ ๕๑๖๑/๒๕๔๗ 



๒๒๙ 
 
   จากแนวคำพิพากษาศาลฎ ีกาท ั ้งหมดข ้างต ้น เห ็นได ้ว ่า ศาลฎ ีกาได้มี  
แนวคำว ินิจฉัยที ่แตกต่างก ันในประเด็นของวัตถุแห่งการกระทำท ี่ เข ้าลักษณะของการเปน็ทรัพย์  
ที่อยู่ภายใต้บังคับของความผิดฐานลักทรัพย์ตามประมวลกฎหมายอาญา ซึ่งบางแนวทางได้ยอมรับ  
ให ้ว ัตถุไม ่ม ีรูปร่าง เช ่น กระแสไฟฟ้า หรือสัญญาณโทรศัพท์ เป ็นทรัพย์ท ี่อยู ่ภายใต ้บังคับ แ ละ 
อีกแนวทางหน่ึงก็ไม่ยอมรับให้วัตถุไม่มี รูป ร่างเป็นทรัพย์ภายใต้บังคับแห่งประมวล กฎหมายอ าญา  
โดยให้เหตุผลว่าการเอาไปซึ่งวัตถุไม่มีรูปร่างดังกล่าวเป็นเร่ืองของการแย่งใช้สิทธิโดยมิชอบ เมื่อนำมา
พิจารณาเทียบเคียงกับสินค้าหรือไอเทมเสมือนจริงแล้วน้ัน โดยที่สินค้าหรือไอเทมเสมือนจริงมีลักษณะ
เป็นวัตถุทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างขึ้นด้วยซอฟต์แวร์ของระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งมี รูปแบบเป็ นไฟล์
ดิจิทัลที่ถูกจัดเก็บและนำเสนอผ่านสื่อดิจิทัล๗๙ จึงอาจถือได้ว่าสินค้าหรือไอเทมเสมือ นจ ริงดังกล่ าว  
เป็นวัตถุไม่มีรูปร่างในลักษณะเช่นเดียวกับข้อมูลจากแผ่นบันทึกข้อมูลที่อยู่ใ นเ ค ร่ืองคอมพิ วเต อร์  
ซึ่งศาลฎีกาในคดีดังกล่าวได้วินิจฉัยให้ไม่เป็นทรัพย์ตามความหมายแห่งประมวลแ พ่งแล ะพาณิชย์  
สินค้าหรือไอเทมเสมือนจริงจึงไม่อาจสามารถเป็นวัตถุแห่งการกระทำที่จะอยู่ภายใต้บังคับของฐ าน
ความผิดใด ๆ เกี่ยวกับทรัพย์ เช่น ความผิดฐานลักทรัพย์ ยักยอกทรัพย์ ชิงทรัพย์ และปล้นทรัพย์   
ตามบทบัญญัติแห่งประมวลกฎหมายอาญาได้๘๐  อย่างไรก็ดี เมื่อพิจารณาถึงลักษณะของการเป็น 
“ทรัพย์สิน” ประมวลแพ่งและพาณิชย์ได้บัญญัติให้ทรัพย์สินมีความหมายกว้างกว่าทรัพย์ กล่าวคือ 
หมายความรวมทั้งทรัพย์และวัตถุไม่มี รูปร่างซึ่งอาจมีราคาและอาจถือเอาได้ เมื่อสินค้าหรือไอเทม
เสมือนจริงโดยลักษณะแล้ว เป็นวัตถุทางดิจิทัลที่ถือว่าไม่มี รูป ร่าง แต่มีราคา โดยสามารถซื้อขาย 
แลกเปลี่ยน และถือครองได้ การกระทำใด ๆ ต่อสินค้าหรือไอเทมเสมือนจริงซึ่งหากครบองค์ประกอบ  
ของการกระทำความผิดท ี่ม ี “ทรัพย ์สิน” เป ็นว ัตถุแห่งการกระทำตามประมวลกฎหมายอาญา 

 
๗๙สรรเสริญ เหรียญทอง, “ศิลปะพิกเซลในงานสร้างสรรค์ด้านศิลปะและการออกแบบ ,” สืบค้น

เมื ่อว ันที ่  ๑ ก ันยายน ๒๕๖๕, จาก https://so01.tci-thaijo.org/index.php/ainu/article/downlold/169399/ 
164746/844254. 

๘๐คะน ึงนิจ ขาวแสง , “ทรัพย์เสมือนจริงกับความผิดทางอาญาเก ี่ยวก ับทรัพย์ ,” สืบค้นเม่ือ 
วันที่ ๑๑ กันยายน ๒๕๖๕, จาก https://so05.tci-thaijo.org/index.php/tulawjournal/article/view/211866// 
155583 หน้า ๗๓๐ – ๗๓๑. 

https://so05.tci-thaijo.org/index.php/tulawjournal/article/view/211866/155583
https://so05.tci-thaijo.org/index.php/tulawjournal/article/view/211866/155583


๒๓๐ 
 
เช ่น ความผ ิดฐานกรรโชก ๘๑ และฉ ้อโกง๘๒ ผ ู ้กระทำอาจเข ้าข่ายมีความผ ิดและต ้องได้ รับโทษ 
ตามบทบัญญัติแห่งประมวลกฎหมายอาญาในฐานความผิดน้ัน ๆ  ได้เช่นกัน๘๓ 
 

   
 

 
๘๑มาตรา ๓๓๗  ผู้ใดข่มขืนใจผู้อื่นให้ยอมให้หรือยอมจะให้ตนหรือผู้อื่นได้ประโยชน์ในลักษณะที่

เป็นทรัพย์สิน โดยใช้กำลังประทุษร้าย หรือโดยขู่เขญ็ว่าจะทำอนัตรายต่อชีวิต ร่างกาย เสรภีาพ ชื่อเสียง หรือทรพัยส์นิ
ของผู้ถูกขู่เข็ญหรือของบุคคลที่สาม จนผู้ถูกขม่ขืนใจยอมเชน่ว่านั้น  ผู้นั้นกระทำความผิดฐานกรรโชก ต้องระวางโทษ
จำคุกไม่เกินห้าป ีและปรบัไม่เกนิหนึ่งแสนบาท 

ถ้าความผิดฐานกรรโชกได้กระทำโดย 
(๑) ขู่ว่าจะฆ่า ขู่ว่าจะทำร้ายร่างกายให้ผูถู้กข่มขืนใจ หรือผู้อื่นให้ได้รับอันตรายสาหัส หรือขู่ว่า

จะทำให้เกิดเพลิงไหม้แก่ทรัพยข์องผู้ถกูข่มขนืใจหรอืผู้อื่น หรือ 
(๒) มีอาวุธติดตัวมาขู่เข็ญ 
ผู้กระทำต้องระวางโทษจำคุกตั้งแต่หกเดือนถึงเจ็ดปี และปรับตั้งแต่หนึ่งหม่ืนบาทถึงหนึ่งแสน  

สี่หม่ืนบาท 
[อัตราโทษ แก้ไขเพ่ิมเติมโดยมาตรา ๔ แห่งพระราชบญัญัติแก้ไขเพ่ิมเติมประมวลกฎหมายอาญา 

(ฉบับที่ ๒๖) พ.ศ. ๒๕๖๐] 
๘๒มาตรา ๓๔๑  ผู้ใดโดยทุจริต หลอกลวงผู้อื่นด้วยการแสดงข้อความอันเป็นเท็จ หรือปกปิด

ข้อความจริงซึ่งควรบอกให้แจ้ง และโดยการหลอกลวงดังว่านั้นได้ไปซึ่งทรัพย์สินจากผู้ถกูหลอกลวงหรือบุคคลทีส่าม 
หรือทำให้ผู้ถูกหลอกลวงหรือบุคคลที่สาม ทำ ถอน หรือทำลายเอกสารสิทธิ  ผู้นั้นกระทำความผิดฐานฉ้อโกง ต้อง
ระวางโทษจำคุกไม่เกินสามปี หรือปรับไม่เกินหกหม่ืนบาท หรือทั้งจำทั้งปรับ 

[อัตราโทษ แก้ไขเพ่ิมเติมโดยมาตรา ๔ แห่งพระราชบญัญัติแก้ไขเพ่ิมเติมประมวลกฎหมายอาญา 
(ฉบับที่ ๒๖) พ.ศ. ๒๕๖๐] 

๘๓อ้างแล้ว, เชิงอรรถที่ ๘๐ หนา้ ๗๓๓. 



๒๓๑ 
 

บทสรุป 

หลังจากการเกิดขึ้นของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ผู้คนทำให้การเชื่อมต่อและการติดต่อสื่อสารสามารถทำได้โดยสะดวกมากขึ้น เทคโนโลยีก็ได้ถูกพัฒนา
ให้สามารถตอบสนองความต ้องการของส ังคมและบริบททางเศรษฐก ิจมาโดยลำด ับ การพัฒนา
เทคโนโลยีให้ม ีความสามารถส ูงขึ้น ได ้นำมาสู่เทคโนโลยีที่มีความสามารถในการจำลองวตัถุหรือ
สภาพแวดล้อมในรูปแบบที่เหมือนของจริง หรือที่เรียกว่า “เทคโนโลยเีสมือนจริง” ได้แก ่เทคโนโลยีทีส่ร้าง
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) 
เทคโนโลยคีวามเปน็จริงแบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR)  ซึ่งปัจจุบันกลุ่มของเทคโนโลยีเสมือนจริง
ดังกล่าวได้ถูกพัฒนาต่อยอดมาใช้ประโยชน์ สนับสนุนการดำเนินการ และลดข้อจำกัดที่มีอยู่ของ
กิจกรรมหลากหลายสาขา เพื่อให้การดำเนินกิจกรรมในสาขาต่าง  ๆมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การนำมา
ประยุกต์ใช้ในด้านอุตสาหกรรม ธุรกิจพาณิชย์ ความบันเทิง เครือข่ายสังคมออนไลน์ การท่องเที่ยว 
การศึกษา การเงิน การแพทย์ กระบวนการยุติธรรม กิจการต่างประเทศ และการบริหารราชการ เป็นต้น   

อย่างไรก็ดี แม้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ถกูนำมาใชใ้นการดำเนินการต่าง ๆ  อย่างแพร่หลาย 
และก่อให้เกิดประโยชน์ในทางเศรษฐกิจและสังคมมากเพียงใด หากแต่ยังมีความจำเป็นต้องพิจารณาถึง
ความท้าทายและผลกระทบจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดังกล่าวด้วย โดยเฉพาะในบางสาขาที่อยู่
ระหว่างการพัฒนาปรับใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในระยะเร่ิมต้นและถูกกล่าวถึงอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั  
คือ แนวคิดการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้อย่างสมบูรณ์ ที่เรียกว่า “Metaverse” ซึ่งขณะน้ียังไม่
ปรากฏรูปแบบการดำเนินการในเร่ืองดังกล่าวที่เป็นรูปธรรมอย่างชัดเจนเท่าใดนัก โดยจากความเป็นมา
ของคำว่า “เมตาเวิร์ส (Metaverse)” ถูกนำมาใช้คร้ังแรกในนวนิยายที่บอกเล่าถึงโลกจำลองที่สร้างดว้ย
คอมพิวเตอร์และคู่ขนานไปกับโลกความเป ็นจริง ซ ึ ่งในช ่วงเดียวกันนี ้  ล ักษณะของการจำลอง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงโดยระบบคอมพิวเตอร์ดังกล ่าว ก ็ได ้ถูกถ่ายทอดออกมาในรูปแบบของ
อุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิง เมื่อประกอบกับบริบทของการทำให้เป็นดิจิทัลและคว ามก้าวหน้า  
ของเทคโนโลยีด้านการทำธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ที่ได้รับการยอมรับมากขึ้นตามลำดับ ก็มีส่วน
สนับสนุนให้เทคโนโลยีเสมือนจริงถูกต่อยอด ขยายขอบเขตไปสู่การนำมาใช้เพื่อประโยช น์ใ นท าง
พาณิชย ์และทางส ังคม โดยผ ู ้ใช ้สามารถทำก ิจกรรมท ี ่ตอบสนองความต ้องการทางก า รค้ า  
และความสัมพันธ์ทางสังคมได้มากกว่าการใช้เพื่อความสนุกสนานที่ได้ รับจากอุตสาหกรรมเกม เพียง
อย่างเดียว ต่อมาสถานการณ์ที่ทำให้เมตาเวิร์สถูกกลับมาพูดถึงอย่างแพร่หลายอีกคร้ัง คือการแสดง
วิสัยทัศน์ของบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่ของต่างประเทศ (Facebook หรือ Meta) ที่มุ่งหมายผลักดัน
ให้เมตาเวิร์สเกิดขึ้นจริงอย่างสมบูรณ์ โดยมีความมุ่งมั่นให้เมตาเวิร์สเป็นวิวัฒนาการขั้นต่อไปของระบบ
อินเทอร์เน็ตที่สามารถเชื่อมโยงเครือข่ายทางเศรษฐกิจและสังคมของมนุษย์ขึ้นบนระบบคอมพิวเตอร์ได้
อย ่างสมจริง การแสดงวิสัยท ัศน์ดังกล่าว ได ้สะท้อนว่ามนุษย์กำลังใช้ชีวิตท ี่ผสมกลมกลืนเข้ากับ
เทคโนโลยีมากยิ่งขึ ้นท ุกขณะ ทำให้หลายภาคส่วนเกิดความตระหนักรู ้และต ื่นตัวถึง แนวโน้มของ 
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การดำเนินก ิจกรรมทางเศรษฐก ิจและสังคม ท ี่อาจถูก เคล ื ่อนย ้ายไปสู ่การดำเนินการบนระบบ
คอมพิวเตอร์มากขึ้นในอนาคต ทุกภาคส่วนจึงมีความจำเป็นต้องตระหนักถึงปัญหา ผลกระทบ และ  
การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างรู้เท่าทัน เพื่อไม่ให้ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดังกล่าว
ย้อนกลับมาหล่อหลอมหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ในการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง  ๆ ที่อาจเบี่ยงเบน
ความเป็นจริง หรือเข้ามากำหนดความสัมพันธ์เชิงอำนาจ หรือความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจและสังคมขึ้ นใหม่ 
(Technological determinism) และอาจก่อให้เกิดลักษณะของสังคม วัฒนธรรม การปกครอง และ
โครงสร้างทางเศรษฐกิจในรูปแบบไม่พึงประสงค์ จึงมีความจำเป็นต้องศึกษาท่าที ความเคลื่อนไหวของภาครัฐ 
ภาคเอกชน และความพร้อมทางกฎหมายของต่างประเทศและประเทศไทยในการตอบสนองต่ อก าร
เกิดขึ้นของเทคโนโลยีเสมือนจริง ก่อนที่เทคโนโลยีดังกล่าวจะเติบโตอย่างเต็มรูปแบบและถูกนำมาใช้
อย่างแพร่หลายในอนาคต  

ผลการศึกษาแนวนโยบายและมาตรการทางกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
ของสาธารณรัฐเกาหลี ญ่ีปุ่น สาธารณรัฐประชาชนจีน อินเดีย สหพันธรัฐรัสเซีย สหรัฐอเมริกา และไทย  

พบว่า ภาคเอกชนโดยส่วนใหญ่เป็นฝ่ายที่มีความตื่นตัวกับการพัฒนาของเทคโนโลยีเสมือนจริง  ยกเว้น 
สาธารณรัฐเกาหลีที่แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าภาครัฐเป็นฝ่ายที่มีบทบาทนำและสนับส นุนก าร นำ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการดำเนินกิจการของรัฐในหลายมิติ การดำเนินการด้านนโยบายในภาพรวม
ของทุกประเทศ ให้ความสำคัญกับการยกระดับศักยภาพของประเทศโดยอาศัยการพัฒนาทางเทคโนโลยี
และนว ัตกรรมที ่เกี่ยวข้องก ับการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช ้ทั ้งโดยตรงและโดยอ้อม ในส่วนของ 
ความพร้อมทางกฎหมาย  ผลการศึกษาพบว่า ขณะน้ีประเทศไทยและประเทศที่ทำการศึกษามีจุดร่วม  
ที่สอดคล้องกันคือ ไม่มีการตรากฎหมายเฉพาะที่นำมาใช้บังคับกับเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง หากแต่
ม ีล ักษณะของการนำกฎหมายที ่มี อย ู ่แล้วด ้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร เทคโนโลยี  
ทางคอมพิวเตอร์ และธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์มาใช้เป็นพื้นฐานรองรับ ร่วมกับการปรับใช้กฎหมาย  
ท ี ่กำก ับด ูแลกิจกรรมเฉพาะเรื ่องที่ เกี ่ยวข้องก ับการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช ้เป็นรายกรณี  
โดยกิจกรรมเฉพาะเร่ืองที่ประเทศที่ทำการศึกษาส่วนใหญ่ให้ความสำคัญไปในทิศทางเดียวกัน และ
สะท ้อนออกมาเป็นมาตรการทางกฎหมายที่ เกี ่ยวข ้องกับ เทคโนโลยีเสมือนจริงนั ้น ค ือ เรื ่องของ 
การคุ้มครองข้อมูลและความเป็นส่วนตัวของข้อมูล การกำกับดูแลสินทรัพย์ดิจิทัล  สกุลเงินดิจิทัล  
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ การกำกับดูแลด้านข้อมูลและการสื่อสาร สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา
โดยเฉพาะประเด็นด้านลิขสิทธิ์และเคร่ืองหมายการค้า การกำกับดูแลแพลตฟอร์มดิจิทัล การแข่งขัน
ทางการค้า การส่งเสริมความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีและการมีส่วนร่วม ตลอดจนกฎหมาย  
ท ี ่ม ีล ักษณะส ่งเสริมการดำเนินการตามนโยบายด้านการพัฒนาเทคโนโลยีและนว ัตกรรมของ  
แต่ละประเทศ  อย ่างไรก ็ดี ในรายละเอ ียดของแต่ละประเทศก็ได้ม ีความเคลื ่อนไหว แนวทาง 
การดำเนินการ และการกำหนดลำดับความสำคัญในเร่ืองต่าง ๆ ที่แตกต่างกันออกไป โดยสรุปดังน้ี 

สาธารณร ัฐเกาหลี ภาครัฐสนับสนุนการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในเชงิรุก 
ทั้งในระดับส่วนกลางและส่วนท้องถิ่น  รัฐบาลกลาง ส่งเสริมเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านกลไกการกำหนด
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นโยบายและแผนแม่บทการพัฒนาประเทศด้านดิจิทัลที่ให้ความสำคัญกับการพัฒนาอุ ตส าหก รรม  
ที่เกี่ยวข้องกับการเชื่อมต่อ (Hyper-connected Industries) และเมตาเวิร์ส (metaverse) โดยมุ่งเน้น
เรื ่องการส ่งเสริมระบบนิเวศของแพลตฟอร์มด ิจิทัล การบ ่มเพาะทรัพยากรมนุษย ์ผู้ เชี ่ยวชาญ  
การส่งเสริมความสามารถในการเข้าถึงและการมีส่วนร่วมในเทคโนโลยีเสมือนจริง ตลอดจนการสร้าง
ต ้นแบบที ่ด ีของพื้นที่เมตาเวิร์สโดยคำนึงถึงประเด็นของหลักจริยธรรม การกระทำที่ผิดกฎหมาย  
การคุ้มครองสินทรัพย์ดิจิทัล ลิขสิทธิ์ และการแก้ไขปัญหาความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัลระหว่างประชาชน  
ในส ่วนของภาครัฐระด ับท้องถ ิ่น กรุงโซล เป ็นเมืองต ้นแบบในการนำเรื่อง เทคโนโลยีเสมือนจริง 
และเมตาเว ิร์สมาบรรจุไว ้ในแผนแม่บทการสร้างเม ือง ภายใต ้ช ื ่อ “Metaverse Seoul” โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อให้พื้นที่เสมือนจริงดังกล่าวตอบสนองการให้บริการสาธารณะรูปแบบใหม่  ซึ่งมีเน้ือหา
ครอบคลุมทั้งการดำเนินการด้านเศรษฐกิจ การศึกษา การท่องเที่ยว การสื่อสาร การพัฒนาเมือง  
การบริหาร และโครงสร้างพื ้นฐาน  ในส ่วนของกฎหมาย เกาหลีใต้ก็ได ้นำมาตรการทางกฎหมาย 
ทั้งในเชิงแก้ไขและป้องกันมาใช้กับกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยให้ความสำคัญกับ
กฎหมายด้านการกำกับดูแลธุรกิจการสื่อสารโทรคมนาคม โดยเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์มดิจิทัล
ขนาดใหญ่ของเอกชนซึ่งได้มีการเร่งรัดแก้ไขเพิ่มเติมกฎหมายที่เกี่ยวข้องเพื่อคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภค 
และกำหนดสิทธิหน้าที่ของผู้ประกอบการแอปพลเิคชนั โดยมุ่งเน้นการแก้ปัญหาการผูกขาดระบบชำระเงนิ
ของแพลตฟอร์มดิจิทัลขนาดใหญ่ และให้อำนาจหน่วยงานของรัฐในการตรวจสอบการดำเนินการของ
ผู้ประกอบการแอปพลิเคชันได้ในอีกทางหน่ึง การดำเนินการด้านกฎหมายดังกล่าวได้กระทำควบคู่ไปกบั
การนำกฎหมายด ้านการแข่งขันทางการค ้ามาใช ้เพ ื่อป้องก ันการก ีดกันทางการค ้า  และส ่งเสริม 
ความเป็นธรรมในการดำเนินการของกลุ่มอุตสาหกรรมแพลตฟอร์มดิจิทัล รวมทั้งขณะน้ี เกาหลีใต้ยังอยู่
ระหว่างการพัฒนากฎหมายด้านสินทรัพย์ดิจิทัลและคริปโทเคอเรนซีที่มีความเกี่ยวข้อ งโดยต รงกับ  
การกำกับดูแลเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วย 

ประเทศญ่ีปุ่น ได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยการต่อยอดมาจากอุตสาหกรรม
การ์ตูนและอุตสาหกรรมเกม ซึ่งเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมที่มีชื่อเสียงของประเทศญ่ีปุ่น หรือที่รู้จักกันในชื่อ
ภาษาญ่ีปุ่นว่า “มังงะ” และ “อนิเมะ” ภาคเอกชนในญ่ีปุ่นมีความตื่นตัวและเห็นโอกาสในการใช้พื้นที่  
เสมือนจริงเป็นช่องทางการตลาดรูปแบบใหม่ ขณะท ี่การดำเนินการของภาครัฐในทางนโยบาย  
เดิมญ่ีปุ่นได้ให้ความสำคัญในเร่ืองของการป้องกันความเสี่ยงต่อความมั่นคงของชาติ และการเสริมสร้าง
ความมั ่นคงปลอดภ ัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) เป ็นหล ัก ต ่อมาได ้พ ัฒนาแผนย ุทธศาสตร์ 
ความมั่นคงทางด้านไซเบอร์โดยให้ความสำคัญกับหลักการในเร่ืองของการรับประกันการเลื่อ นไหล  
ของข้อมูลอย่างเสรี หลักนิติธรรม การเปิดกว้าง เอกราช และความร่วมมือระหว่างผู้มี ส่ว นได้ เสีย  
หลายฝ่าย  ในส่วนของมาตรการทางกฎหมาย ประเทศญ่ีปุ่นได้อาศัยกลไกของกฎหมายที่มีอยู่ในเร่ือง
ของการป้องก ันการก ่ออาชญากรรมเก ี่ยวกับคอมพิวเตอร์  การรักษาความสงบเรียบร้อยเกี ่ยวกับ
โทรคมนาคม และความปลอดภัยทางไซเบอร์มาปรับใช้กับกรณีของเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งครอบคลุม
มาตรการในการป ้องก ันการเข ้าถึ งคอมพิวเตอร์โดยมิชอบด้วยกฎหมาย การพัฒนานโยบาย 



๒๓๔ 
 
ความปลอดภัยทางอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายข้อมูลโทรคมนาคมขั้นสูงอื่น ๆ   การรับรองความปลอดภัย
ทางไซเบอร์ของภาคธุรกิจ การพัฒนาภาคอุตสาหกรรมและการยกระดับความสามารถในการแข่งขัน
ระหว่างประเทศ การสนับสนุนความร่วมมือระหว่างประเทศในการพัฒนาความปลอดภัยทางไซเบอ ร์ 
การส ่งเสริมการวิจัยและพัฒนา รวมถ ึงการสร้างความตระหนักรู้แก่ประชาชนในเรื ่องความมั ่นคง
ปลอดภ ัยทางไซเบอร์ โดยกลไกการดำเนินการภายใต ้กฎห มายได ้ม ีการกำหนดสิทธ ิและหน้าที่ 
ทั้งในระดับรัฐบาลกลาง รัฐบาลท้องถิ่น และระดับประชาชนในเร่ืองที่ เกี่ยวข้องไว้ด้วย และนอกจาก
มาตรการทางกฎหมายในเร่ืองดังกล่าวน้ัน ประเทศญ่ีปุ่นยังสามารถนำหลักกฎหมายทั่วไปมาใช้ เป็น
กลไกในการกำกับดูแลกิจกรรมที่ เกิดขึ้นบนพื้นที่ของเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ โดยประมวลกฎหมาย
อาญาได้มีการกำหนดความรับผิดเกี่ยวกับการกระทำทางคอมพิวเตอร์ไว้ด้วย เช่น ความผิดฐานฉ้อโกง  
ทางคอมพิวเตอร์  อย ่างไรก็ดี แม้ญี ่ป ุ่นได้มีการกำหนดมาตรการทางนโยบายและกฎหมายที่อาจ
เก ี ่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าว ผลการศึกษายังพบข้อห่วงกังวลจากการใช้เทคโนโลยี 
เสมือนจริงท ี ่อาจกระทบต่อส ังคมและศีลธรรมในเรื ่องของการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้  
โดยขาดความสามารถในการแยกแยะข้อมูลที่ถูกต้องและอาจมีผลให้ถูกใช้เป็นเคร่ืองมือในเชิงพาณิชย์
หรือทางการเมืองเฉพาะกลุ ่ม และเรื ่องของความสามารถ ในการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 
ส่วนบุคคลด้วย เป็นต้น  

สาธารณรัฐประชาชนจีน เป็นประเทศที่มีความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีแห่ งห น่ึง  
ของโลก และให้ความสำคัญด้านความมั่นคงภายในประเทศในระดับสูง กฎหมายที่อาจนำมาใช้บังคับกบั
กิจกรรมของเทคโนโลยีเสมือนจริงจึงอยู่ภายใต้ขอบเขตของกฎหมายว่าด้วยความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
ที่มีเป้าหมายในการปกป้องอธิปไตยบนพื้นที่ทางคอมพิวเตอร์ รักษาความมั่นคงแห่งชาติ ประโยชน์
สาธารณะ ปกป้องสิทธิโดยชอบด้วยกฎหมายของประชาชน ป้องกันอาชญากรรมทางอิน เทอ ร์เ น็ต  
และกิจกรรมผิดกฎหมาย โดยมุ่งเน้นไปที่การให้ความสำคัญกับความปลอดภัยของเครือข่ายในเขตแดน
ของประเทศ ความปลอดภัยของเครือข่ายของรัฐ และความปลอดภยัในการปฏิบตัิงานสำหรับโครงสร้าง
พื้นฐานของข้อมูล ซึ่งได้กำหนดหน้าที่ของรัฐและผู้เกี่ยวข้องในการป้องกันความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
ในหลายระดับ และได้กำหนดมาตรการที่เป็นการส่งเสริมการเข้าถึงเครือข่ายของประชาชนและนิติบุคคล
รวมอยู่ด้วย ซึ่งนอกจากกฎหมายเฉพาะในด้านการกำกับดูแลความปลอดภัยทางไซเบอร์ดังกล่าว น้ัน 
กลไกการกำกับด ูแลเทคโนโลยีเสมือนจริงของสาธารณรัฐประชาชนจีนย ังสามารถนำบทบัญญัติ 
แห่งประมวลกฎหมายอาญามาใช้บังคับกับการกระทำทางคอมพิวเตอร์ที่เป็นการฝ่าฝืนข้อบังคับของรัฐ  
กิจกรรมที่เป็นอันตราย หรือการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อก่ออาชญากรรมได้ในอีกทางหน่ึงด้วย 

สาธารณรัฐอินเดีย เป็นอีกหน่ึงประเทศที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีโดยได้อาศยั 
การต่อยอดจากองค์ความรู้ของต่างประเทศมาใช้ในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีและธุรกิจภายในประ เทศ  
อย่างต่อเน่ืองมาจนถึงปัจจุบัน โดยภาคเอกชนให้ความสำคัญกับการลงทุนในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีและให้ความสนใจเทคโนโลย ีเสมือนจริงโดยไม่จำก ัดเพียงกล ุ ่มอุตสาหกรรม หรือ  
กล ุ ่มสตาร์ตอัป (startup) ด ้านเทคโนโลย ีเท่านั ้น แต ่ยังรวมถึง กลุ ่มสาขากิจการประเภทอื ่น เช่น  



๒๓๕ 
 
กลุ่มธุรกิจน้ำมันและก๊าซ ก็ได้มีการตื่นตัวในการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในการดำ เ นินกิ จก าร  
ด้วยเช่นกัน ทำให้ภาพรวมของการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในอินเดีย สามารถเป็น เคร่ืองจักร
ขับเคลื่อนการลงทุนภายในประเทศจากสาขากิจการประเภทอื่นได้อีกด้วย ส่วนภาครัฐของอินเดีย  
ก็ให้ความสำคัญกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยภีายในประเทศโดยไดบ้รรจุเน้ือหาเกี่ยวกับเทคโนโลยี
เสมือนจริงไว้ในแผนงานระดับชาติและระดับหน่วยงานด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม  
ในส่วนของแผนงานด้านการมีส่วนร่วมของประชาชนและการติดต่อสื่อสารมีการนำเทคโนโลยีมาใช้กับ
กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ และสนับสนุนให้มีการลงทุนในกิจกรรมด้านวิทยาศาสตร์และเทคโ นโลยี  
ผ ่านการร่วมลงทุนระหว่างภาครัฐและเอกชน  นอกจากนี้  ภาครัฐยังให้ความสำคัญกับเทคโนโลยี 
บล ็อกเชน โดยการพัฒนาแผนงานระดับชาต ิเพ ื่อสร้างแพลตฟอร์มที ่อาศัยเทคโนโลย ีบล ็อกเชน 
เป็นโครงสร้างพื้นฐานให้มีความน่าเชื่อถือ โปร่งใส และมั่นคง รวมถึงส่งเสริมการพัฒ นา  การวิจัย 
นวัตกรรม และการพัฒนาเทคโนโลยีแอปพลเิคชันอยา่งมีส่วนร่วมผ่านกลไกของพื้นที่ทดลอง  (Sandbox) 
ในส่วนของกฎหมาย การออกกฎหมายในลักษณะของการกำกับดูแลเทคโนโลยีเสมือนจริงในอิน เดีย
ยังคงเป็นที่ถกเถียงกันในวงกว้าง กฎหมายที่อินเดียใช้บังคับอยู่ในปัจจุบันและมีคว ามเกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง มีตัวอย่างเช่น กฎหมายว่าด้วยธุรกรรมและข้อมูลทางอิเลก็ทรอนิกส์ การคุ้มครอง
ข้อมูลส่วนบุคคล การควบคุมกิจกรรมการพนันและเกมออนไลน์ และปัจจุบันได้มีความเคลื่อนไหวที่  
แสดงถึงการผลักดันกฎหมายทีเ่กี่ยวขอ้งกับกิจกรรมบนพื้นที่เสมือนจริงขึ้นใหม่ เช่น ร่างกฎหมายว่าด้วย
การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลซึ่งปรับปรุงจากกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศเดิม ร่างกฎหมายการสร้าง
ระบบเงินตราดิจิทัลของรัฐและการกำกับดูแลการใช้สินทรัพย์ดิจิทัล  ซึ่งแสดงให้เห็นถึงแนวทางการใช้
สินทรัพย์ดิจิทัลที่ผ่อนปรนมากขึ้น จากเดิมที่อินเดียไม่รับรองให้นำสินทรัพย์ดิจิทัลมาใช้ได้อย่างถูกต้อง
ตามกฎหมาย ตลอดจนร่างกฎหมายที่กำกับดูแลอุตสาหกรรมเกมออนไลน์เพื่อป้องกันการฉ้อโกงหรือ
การใช้ในทางที่ผิด ซึ่งครอบคลุมการให้บริการเกมออนไลน์ผ่านเว็บไซต์และระบบเครือข่ายด้วย  

สหพันธรัฐรัสเซ ีย เป ็นประเทศท ี่ให ้ความสำคัญกับการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์  
นวัตกรรมและการใช้เทคโนโลยีใหม่ ควบคู่ไปกับการกำกับดูแลการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารอย่างเหมาะสม 
ภาคเอกชนในรัสเซียตระหนักถึงกระแสการเติบโตของเทคโนโลยีเสมือนจริงและเห็นถึงประโยชน์ในทาง
เศรษฐก ิจจากการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ ในขณะท ี ่ภาครัฐมีบทบาทสนับสนุนการพัฒนา 
ด้านว ิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนว ัตกรรม ภายใต้แผนงานยุทธศาสตร์ระดับสหพันธรัฐ โดยให้
ความสำคัญกับการพัฒนาเทคโนโลยีในมิติของการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล โครงสร้างพื้นฐ านดิ จิทัล   
ความมั่นคงปลอดภัยทางข้อมูลข่าวสาร รัฐบาลดิจิทัล กิจกรรมด้านการศึกษา การต่อยอดศักยภาพ  
ด้านทรัพย์สินทางปัญญา และการส่งเสริมขีดความสามารถในการแข่งขันด้านเศรษฐกิจของประเทศ  
นอกจากน้ี แผนงานระดับชาติยังได้สนับสนุนเป้าหมายและการดำเนินการด้านการตลาดของกิจการ  
ในสาขาอื ่นที ่อาศ ัยเทคโนโลยีร่วมด ้วย เช่น ด ้านพล ังงาน การกระจายสินค้า ระบบความปลอดภัย 
ส่วนบุคคล ระบบยาส่วนบุคคล การบิน การใช้ระบบอัจฉริยะ ระบบการเงิน และการแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสาร โดยมีการคาดการณ์ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงจะถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลายสำห รับ กิจก รรม 
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ด้านการศึกษา ยา ความบันเทิง และกีฬา นอกจากน้ี รัสเซียยังได้ให้ความสำคัญกับก ารบ รรจุ เ ร่ือง
เทคโนโลยีดิจิทัลไว้ในแผนงานระดับหน่วยงานที่มีหน้าที่ รับผิดชอบทั้งด้านสาธารณสุข  โครงสร้าง  
และสิ่งก่อสร้าง อุตสาหกรรมพาณิชย์ และด้านพลังงานอีกด้วย ในส่วนของกฎหมาย การพัฒนาของ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมีความเกี่ยวข้องกับกฎหมายของสหพันธรัฐรัสเซียใน ๓ ส่วนด้วยกัน กล่าวคือ 
กฎหมายเพื ่อการกำหนดนโนบายและแผนงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศท ี่ให้
ความสำคัญกับการส่งเสริมกิจกรรมด้านนวัตกรรม และกำหนดความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยงานของรัฐ 
ผู้บริโภค และการดำเนินการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กฎหมายเพื่อการกำกับดูแลด้านข้อมูล
และการสื่อสารซึ่งเป็นการควบคุมกำกับดูแลโครงสร้างพื้นฐานของระบบอินเทอร์เน็ต สื่อหรือข้อมูล
ออนไลน์ และการสื่อสารส่วนบุคคล โดยกำหนดอำนาจหน้าที่ของหน่วยงานของรัฐในการควบคุมระบบ
การสื่อสารรูปแบบออนไลน์ในดินแดนรัสเซียทั้งที่ดำเนินการโดยคนรัสเซียและคนต่างชาติ และกฎหมาย
เกี่ยวกับระบบการแพทย์และสาธารณสุข โดยรัสเซียได้ให้ความสำคัญกับการนำเทคโนโลยีเสมือนจ ริง  
มาใช ้เพื ่อประโยชน์ทางการแพทย์ เช ่น การผ ่าตัด การฝ ึกปฏิบ ัติทางการแพทย์ รวมถ ึงการเข้าถึง 
ความช ่วยเหล ือด ้านการแพทย ์ผ ่านทางระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือการแพทย ์ทางไกล 
(telemedicine) ซึ่งได้มีการออกกฎหมายเพื ่อกำกับดูแลการดำเนินการดังกล่าวไว ้เป็นการเฉพาะ 
อีกด้วย 

สหรัฐอเมริกา เป็นประเทศแนวหน้าด้านการพัฒนาทางเทคโนโลยีและนวัตก รรม  
โดยภาคเอกชนได้นำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับประเทศ และเป็นผู้มี
บทบาทนำในการผลักดันให้เกิดการยอมรับและใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างแพร่หลาย รวมถึงเป็น  
ภาคส่วนสำคัญในการผลักดันให้ภาครัฐกำหนดนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีเส มือ นจ ริง  
อย่างครอบคลุม โดยให้ความสำคัญในเร่ืองของนโยบายด้านความเป็นส่วนตัวและการจัดก ารข้อ มูล 
ความปลอดภัย ความมั่นคง ความเท่าเทียมกันในการเข้าถึงเทคโนโลยี และการมีส่วนร่วมของทุกภาคสว่น  
ในขณะที่ภาครัฐได ้ให้ความสำคัญก ับเทคโนโลยีเสมือนจริงในด ้านของการส่งเสริมนวัตกรรมและ 
การแข่งขัน การวิจัยและพัฒนา การสนับสนุนรูปแบบการค้าที่ใช้เทคโนโลยีที่ เกิดขึ้นให ม่ และนำ
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ประโยชน์ในการฝึกอบรมบุคลากรภาครัฐ  ในส่วนของกลไกทางกฎหมาย 
สหรัฐอเมริกาได้มีการนำมาตรการทางกฎหมายมาใช้ในการส่งเสริม คุ้มครอง และกำกับดูแลเทคโนโลยี
ที่มีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงทั้งในระดับรัฐบาลกลางและระดับมลรัฐ โดยกฎหมายระดับ
รัฐบาลกลางได้ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการกำหนดหน้าที่ให้หน่วยงานนำเทค โ นโลยี  
เสมือนจริงมาใช้เพื่อประโยชน์ด้านการฝึกอบรมบุคลากรภาครัฐ การสนับสนุนงบประมาณส ำห รับ  
การวิจัยและพัฒนาทางเทคโนโลยี และให้ความสำคัญกับการกำหนดมาตรฐานทางเทคนิคส ำห รับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ถูกจัดให้อยู ่ในกลุ่มของเทคโนโลยีการส ื่อสารขั ้นสูง ในส ่วนของมาตรการ 
ทางกฎหมายที่มีลักษณะเป็นการการคุ้มครอง สหรัฐอเมริกาได้อาศัยกฎหมายที่มีอยู่แล้ว เป็ นกล ไก  
ในการคุ้มครองกิจกรรมเฉพาะเร่ืองที่มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ เช่น กฎหมายว่าด้วยนโยบาย
ความเป็นส่วนตัวและการจัดการข้อมูล กฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองสิทธิในทรัพย์สิ นท างปัญญา  



๒๓๗ 
 
ในเร่ืองของลิขสิทธิ์ดิจิทัลและเคร่ืองหมายทางการค้า และกฎหมายด้านเทคโนโลยีก ารสื่อส า รที่ได้
คุ้มครองความรับผิดของผู้ให้บ ริการอินเทอร์เน็ตจาก เน้ือหาที่เป็นอันตรายที่ผู้อื่ นไ ด้นำมา เผยแพ ร่ 
บนพื้นที่ของผู้ให้บริการ ซึ่งเดิมกฎหมายได้ให้ความคุ้มครองผู้ให้บริการโดยไม่ต้องรับผิดจากการกระทำ
ดังกล่าวของผู้อื่น แต่โดยที่ปัจจุบัน สหรัฐอเมริกาพบปัญหาการขาดความรับผิดชอบ ต่อสังคมของ  
ผู้ให้บริการมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะการละเลยการเข้มงวดกับเน้ือหาที่เป็นอันตราย ในขณะน้ีจึงได้มีการ
พิจารณาแก ้ไขกฎหมายเพื่อควบคุมและกำก ับด ูแลการดำเนินการของผ ู้ให ้บริการโดยการ จำกัด 
การคุ้มครองความรับผิดของผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์มากขึ้นจากที่กฎหมายเดิมมีอยู่ มาเป็นการกำหนด
ความรับผิดที่เพิ่มขึ้นสำหรับผู้ให้บริการแพลตฟอร์มขนาดใหญ่บางประเภทที่ได้ปล่อยให้มีการเผยแพร่
เน้ือหาที่เป็นอันตราย ซึ่งจะมีผลเป็นการคุ้มครองผู้เข้าถึง ผู้บริโภค และประชาชนจากการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงที่ต้องอาศัยพื้นที่ของผู้ให้บริการดังกล่าว นอกจากน้ี ในระดับรัฐบาลกลางยังได้ให้ความสำคญั
กับการใช้กฎหมายเพื่อคุ้มครองความปลอดภัยของบุคคล โดยอาศัยกลไกของกฎหมายความ รับผิด  
ในผลิตภัณฑ์และกฎหมายละเมิด มากำหนดมาตรฐานด้านความปลอดภัยของผลิตภัณ ฑ์ที่ เกิด จาก  
การพัฒนาของเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งโดยทั่วไปได้อาศัยหลักเกณฑ์ด้านการกำหนดอายุการใช้งาน   

ในส่วนของกฎหมายระดับมลรัฐ ได้ศึกษาตัวอย่างของรัฐแคลฟิอร์เนียซึ่งเป็นแหล่งทีต่ัง้ 
ของบริษัทเทคโนโลยีชั้นนำหลายแห่งและได้มีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้อย่างแพร่หลาย ภาครัฐ 
ของรัฐแคลิฟอร์เนียให้ความสำคัญกับการนำมาตรการทางกฎหมายมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการส่งเส ริม  
ความเท่าเทียมกันในการเข้าถึงเทคโนโลยีดิ จิทัลโดยสนับสนุนการจัดทำโครงสร้างพื้นฐานท างดิ จิทัล  
ท ี ่ครอบคลุม ซ ึ ่งได ้ออกกฎหมายที ่เป็นการกำหนดหน้าที ่ให้หน่วยงานของรัฐต้องจัดทำแผนงาน 
และประสานงานเพื่อลดช่องว่างทางดิจิทัล การจัดทำต้นแบบนโยบายและแนวปฏิบัติที่ส่ว นท้องถิ่น
สามารถนำไปใช้ รวมถึงการส่งเสริมความตระหนักรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยีดิ จิทัลของประช าชน 
ควบคู่ไปกับการใช้มาตรการทางกฎหมายในเร่ืองการคุ้มครองความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยของ
ข้อมูล โดยได้เพิ่มความเข้มงวดในการคุ้มครองสิทธิในข้อมูลส่วนตัวของผู้บริโภค เช่น ข้อมูลชีวภาพและ
ข้อมูลสุขภาพ รวมถึงได้กำหนดมาตรการในการคุ้มครองความปลอดภัยของข้อมูลที่จัดเก็บผ่านอุปกรณ์
เชื่อมต่อ และกำหนดให้ผู้ให้บริการแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียมีหน้าที่จัดให้มีวิธีการป้องกันการเสพติด
โซเชียลมีเดียของผู้ใช้งานที่เป็นเด็กภายใต้กฎหมาย Social Media Platform Duty to Children Act 
(AB 2408) อีกด้วย ในส่วนของกฎหมายที่มุ่งเน้นการควบคุมเทคโนโลยีเสมือนจริง รัฐแคลิฟอร์เนียได้มี
ความพยายามที่จะสร้างรากฐานด้านกฎระเบียบเพื ่อให้เกิดการผล ิตและพัฒนาเทคโนโลยี อย่างมี 
ความรับผิดชอบ โดยอาศัยมาตรการทางกฎหมายในการกำหนดหน้าที่ รับผิดชอบแก่องค์กรต่าง ๆ  
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี การบริการทางการเงิน การกำกับดูแลสินทรัพย์ดิจิทัล และการเติบโตของ
เทคโนโลยี Web3 โดยให้ความสำคัญกับหลักการด้านความโปร่งใส ตรวจสอบได้ และการดำเนินการ
อย่างมีความรับผิดชอบ 

สำหรับประเทศไทย ได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนาองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม โดยตระหนักถึงความสามารถของเทคโนโลยีเสมือนจริงมาโดยลำดับ ซึ่งได้บรรจุเร่ือ งที่



๒๓๘ 
 
เก ี ่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงไว ้ในยุทธศาสตร์และแนวนโยบายระดับชาติและระดับหนว่ยงาน  
ทั้งโดยตรงและโดยอ้อม ยุทธศาสตร์และแนวนโยบายระดับชาติที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเส มือ นจ ริง  
ของไทยครอบคลุมการดำเนินงานหลากหลายมิติ ทั้งด้านโครงสร้างพื้นฐานทางดิจิทัล โครงข่ายระบบ
คมนาคมขนส่ง การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพื่อกิจกรรมส่งเสริมการท่องเที่ยว หรือการปรับ
สภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมและการบริการในอนาคต ในส่วนของแผนการปฏิรูป
ประเทศก็ได้ให้ความสำคัญกับการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ประโยชน์สำหรับกิจกรรมปฏิรูปต่าง ๆ 
เช ่น การสนับสนุนให ้ม ีการจัดต ั้งองค ์กรเสมือนจริง ( Virtual organization) เพ ื ่อส่งเสริมก ิจกรรม 
ด้านคุณธรรมจริยธรรมผ่านการปฏิรูปอุตสาหกรรมบันเทิงและการใช้กลไกร่วมระหว่างภาค รัฐและ
เอกชน หรือการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้สำหรับกิจกรรมด ้านการพัฒนาการเรียนรู้  
ซึ่งนอกจากยุทธศาสตร์และแนวนโยบายดังกล่าว  นโยบายการก้าวสู่การเป็น “ดิจิทัลไทยแลนด์” และ
นโยบาย “Thailand 4.0” ของไทยยังได้ตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการติดต่อสื่อสารไปสู่
ความเป็นดิจิทัล และอารยธรรมในโลกจริงที่ควบคู่กับอารยธรรมในโลกเสมือนในโลกดิจิตอล รวมถึงได้
ผลักดันการพัฒนาเทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้องโดยตรงกับเทคโนโลยีเสมือนจริง พร้อมกับการขับเคลื่อ น 
มิต ิด ้านท ุนมนุษย์ เพ ื ่อให้ประเทศไทยสามารถใช ้ประโยชน์จากนวัตกรรมดิจิทัล และเทคโนโลยี 
เสมือนจริงได้อย่างเต็มศักยภาพ  นอกจากน้ี โดยที่เทคโนโลยีเสมือนจริงมีความเกี่ยวข้องกับการดำเนิน
กิจกรรมที่หลากหลาย กลไกการดำเนินการเร่ืองดังกล่าวจึงอยู่ภายใต้การกำกับดูแลของหน่วยงานที่มี
หน้าที่รับผิดชอบแต่ละกิจกรรมร่วมด้วย เช่น กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม
ได้สนับสนุนการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับกิจกรรมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ กระทรวงการท่องเที่ยว
และกีฬาได้มีการจัดทำโครงการปรับปรุงและพัฒนาระบบงานแบบเสมือน กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และส ังคมได้ให้ความสำคัญกับทิศทางการเปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยีอย ่างพล ิกผันในหลายมิติ  
กระทรวงพลังงานได้นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) มาใช้ประโยชน์ในการถ่ายทอดข้อ มูล  
เพื่อสร้างความพร้อมของประชาชนและจัดทำโครงการปรับปรุงเคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่ าย รอ ง รับ  
การขยายของระบบรูปแบบ Virtualization กระทรวงพาณิชย์ ได้ให ้ความสำคัญก ับการพัฒนา
แพลตฟอร์มที่สนับสนุนกิจกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ Virtual Trade Fair เพื่อเพิ่มศักยภาพในการ
แข่งขันของประเทศ  กระทรวงมหาดไทยได้พัฒนาการใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อเ ชื่อมโยง  
การทำงานและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้านการศึกษาเรียนรู้ กระทรวงยุติธรรม ได้ ระบุถึง  
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR/AR ร่วมกับการปฏิบัติงานนอกสถานที่ของสว่นราชการในสังกัด กระทรวง
แรงงานก็อาจสามารถพิจารณาใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์กับกิจกรรมการพัฒนา
ฝีมือแรงงาน และกระทรวงวัฒนธรรมอาจพิจารณานำทุนทางวัฒนธรรมมาเป็นฐานการสร้างเศรษฐกิจ
ดิจิทัลโดยอาศัยเทคโนโลยเีสมือนจริงในการเผยแผ่ศิลปะ ศาสนา หรือวัฒนธรรม ได้ในอีกทางหน่ึง 

ในส่วนของกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทย มีลักษณะ
เช ่นเด ียวกันกับประเทศต่าง ๆ  ท ี ่ ได ้ทำการศ ึกษา กล ่าวคือ ประเทศไทย ไม่มีการตรากฎหมาย 
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้โดยตรง แต่ผู้เขียนมีความเห็นว่าสามารถใช้กลไกของกฎหมาย



๒๓๙ 
 
เฉพาะเร่ืองที่เกี่ยวข้องมารองรับและเชื่อมโยงกับการกำกับดูแลกิจกรรมที่เกิดขึ้นบนพื้นที่ของเทคโนโลยี
เสมือนจริงได้ โดยกฎหมายท ี่มีลักษณะเป็นการส่งเสริมเทคโนโลยีเสมือนจริงของไทยครอบคลุม
กฎหมายในทางนโยบาย เช่น พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ . ๒๕๖๐  
ซึ่งเป็นกฎหมายแม่บทที่มุ่งหมายใหก้ารพัฒนาทางดิจิทัลที่มีส่วนสำคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
ของประเทศครอบคลุมการดําเนินงานในด ้านต่าง ๆ  อย ่างเป็นระบบ  พระราชบ ัญญัต ิการส ่งเสริม
วิทยาศาสตร์ การวิจัยและนวัตกรรม พ.ศ. ๒๕๖๒ ได้ให้ความสำคัญกับความก้าวหน้าของนวัตกรรมที่ส่งผล
ต่อภาคเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ และโดยที่เทคโนโลยีเสมือนจริงถือเป็นนวัตกรรมดิ จิทัลเพื่อ
รองรับการเปลี่ยนแปลงในอนาคต กฎหมายดังกล่าวจึงมีลักษณะเป็นการส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนา  
ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ทั้งในทางตรงและทางอ้อม  พระราชบัญญัติส่งเสริม  
การใช ้ประโยชน์ผลงานวิจัยและนวัตกรรม พ.ศ. ๒๕๖๔  สามารถช ่วยกระต ุ้นและส่งเสริมให้เกิด 
การพัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงที่จะเกิดขึ้นต่อไปได้  ในส่วนของ
กฎหมายที่มีลักษณะเป็นการคุ้มครอง ประเทศไทยสามารถนำกฎหมายว่าด้วยการคุ้ม ค รองข้อ มูล  
ส ่วนบ ุคคล กฎหมายว่าด ้วยการค ุ ้มครองสิทธ ิในทรัพย์ส ินทางป ัญญา กฎหมายว ่าด ้วยธุรกรรม 
ทางอิเล็กทรอนิกส์ และกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับกรณีอื่นมาใช้บังคับกับการกระท ำที่ เ กิดขึ้นบ นพื้ นที่
เสมือนจริงและอยู่ภายใต้บังคับของกฎหมายที่เกี่ยวขอ้งกับกรณี น้ัน  นอกจากน้ี ประเทศไทยยังสามารถ
นำมาตรการทางกฎหมายที่มีลักษณะเป็นการควบคุมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยเีสมือนจริงมาใช้ทั้งในเร่ือง
ของการกระทำต้องห้ามเกี่ยวกับสินทรัพย์ดิจิทัลตามพระราชกำหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล 
พ.ศ. ๒๕๖๑ การกระทำบนพื้นที่ทางคอมพิวเตอร์ที่กระทบต่อสิทธิ เสรีภาพ ชื่อเสียง ความเป็นส่วนตัว 
และทรัพย์สินของบุคคลอื่นที่อาจเข้าข่ายเป็นความผิดตามบทบัญญัติแห่งประมวลกฎหมายอาญา หรือ
กฎหมายด้านการควบคุมดูแลธ ุรกิจบริการแพลตฟอร์มดิจิทัลที ่ขณะนี ้อยู่ระหว่างการพัฒนาและ
ดำเนินการตามขั้นตอนของการประกาศใช้กฎหมายในเร่ืองดังกล่าวตามลำดับ 
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๑. นายปกรณ์  นิลประพันธ์    เลขาธิการคณะกรรมการกฤษฎีกา 
๒. นายนพดล  เภรีฤกษ์    รองเลขาธิการคณะกรรมการกฤษฎีกา 
๓. นางสาวนุชนาถ  เกษมพิบูลย์ไชย   กรรมการร่างกฎหมายประจำ 
๔. นางกาญจนาภรณ์ อินทปันตี  เลิศลอย  ผู้อำนวยการกองกฎหมายต่างประเทศ 
 
ฝ่ายค้นคว้าและเปรียบเทียบกฎหมาย  กองกฎหมายต่างประเทศ 
 

๑. นางชนนันท์ ศรีทองสุข  ศรีพันธุ์   ผู้อำนวยการฝ่ายค้นคว้าและเปรียบเทยีบกฎหมาย 
๒. นางสาวนพรัตน์  พิริยานสรณ์   นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ 
๓. นายสุนทร  เปลี่ยนสี    นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ 
๔. นายอภิชัย  กู้เมือง    นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ 
๕. นายอมรฤทธิ์  อินทรชัย    นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ 
๖. นางสาวเอกสุดา  สารากรบริรักษ์   นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ 
๗. นางสาวลัฐกา  เนตรทัศน์    เจ้าหน้าที่โครงการจัดจ้างบุคลากร 

สำหรับจัดทำฐานข้อมูลกฎหมายฯ 
๘. นางสาวปิยะขวัญ  ชมชื่น    เจ้าหน้าที่โครงการจัดจ้างบุคลากร 

สำหรับจัดทำฐานข้อมูลกฎหมายฯ 
 

ผู้ร่วมจัดทำข้อมูล 
 

๑. นายณัฐวุฒิ เลิศลอย    นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ  
ฝ่ายกระบวนการยุติธรรมทางอาญา  
กองกฎหมายกระบวนการยุติธรรม 

๒. นางสาวนัฐกานต์ ขำยัง     นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ  
  ฝ่ายกฎหมายสาธารณสุข  
  กองกฎหมายสวัสดิการสังคม 

๓. นางสาววารีรัตน์ รัตนวิบูลย์สม   นักกฎหมายกฤษฎีกาชำนาญการพิเศษ  
  ฝ่ายกฎหมายการเงิน  
  กองกฎหมายการเงินการคลัง 
 

    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฝา่ยค้นคว้าและเปรียบเทียบกฎหมาย  
กองกฎหมายต่างประเทศ 

ส านักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา 




