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บทคัดยLอ 

 ป@จจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลเขKามามีบทบาทอยNางมากในชีวิตประจำวันไมNวNาในดKานใด การพัฒนาอยNางรวดเร็วของ

เทคโนโลยีดิจิทัลจึงเปYนกลไกในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจและสังคมใหKรุดหนKายิ่งขึ้น ยิ่งมีผูKใชKงานมากขึ้นจึงทำใหKตKองมี

มาตรการเพิ่มขึ้น สรKางความทKาทายตNอการคุKมครองและสNงเสริมการใชKประโยชน/จากทรัพย/สินทางป@ญญา โดยเฉพาะอยNางยิ่ง

ลิขสิทธิ์ที่มีกฎหมายกำหนดความคุKมครองงานของผูKสรKางสรรค/ที่จะไดKรับความคุKมครองทันทีที่สรKางสรรค/งาน 

 ดKวยเหตุที่ความเจริญกKาวหนKาของเทคโนโลยีที่ยังไมNมีขีดจำกัด ยNอมสNงผลตNอทุกดKานในสังคมทั้งดKานบวก และดKาน

ลบ ทวNาผลกระทบทางลบ คือ ทำใหKมีโอกาสในการทำซ้ำ ดัดแปลง หรือถNายโอนขKอมูลสามารถกระทำไดKโดยงNาย จึงกNอใหKเกิด

ป@ญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ ป@ญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในลักษณะเชNนนี้จึงทำใหKมีมาตรการทางเทคโนโลยี (Technological 

Protection Measures : TPM) มาใชKเปYนเครื่องมือในการปtองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ ทวNา มาตรการนี้กลับกNอใหKเกิดป@ญหาใน

การเขKาถึงขKอมูลอันมีลิขสิทธิ์ โดยเฉพาะอยNางยิ่งผูKอยูNในแวดวงวิชาการ การใชKประโยชน/จากงานอันมีลิขสิทธิ์โดยชอบดKวย

กฎหมายตKองถูกจำกัดลงไปจากการใชKมาตรการทางเทคโนโลยีเนื่องจากผูKใชKงานอันมีลิขสิทธิ์นั้นไมNสามารถเขKาถึงงานไดK หรือไมN

สามารถใชKประโยชน/จากงานอันมีลิขสิทธิ์นั้นโดยไมNไดKรับความยินยอมจากเจKาของลิขสิทธิ์ แมKการใชKงานนั้นจะเปYนไปโดยชอบ

ดKวยกฎหมายก็ตาม 
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ABSTRACT 

Currently, digital technology influences all aspects of society. The rapid development of digital 

technology has created a system that drives social economics. Therefore, an increase in users creates 

challenges related to intellectual property and copyright issues. This leads to new laws being 

implemented to keep pace with changes in technology.  

As technology progresses over time, this situation could have both positive and negative 

impacts to society. However, the negative impacts could have a greater effect than the positive impacts. 

Technological Protection Measures (TPM) were implemented to protect against copyright infringement. 

Nevertheless, these measures could limit the use of copyright material without the permission from the 

owner even if utilized lawfully.  
 

Key words: digital technology,  Technological Protection Measures,  copyright 
 

1.  บทนำ 
ป@จจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลเขKามามีบทบาทอยNางมากในชีวิตประจำวันไมNวNาในดKานใด การพัฒนาอยNางรวดเร็วของ

เทคโนโลยีดิจิทัลจึงเปYนกลไกในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจ และสังคมใหKรุดหนKายิ่งขึ้น ยิ่งมีผูKใชKงานมากขึ้นจึงทำใหKตKองมี

มาตรการเพิ่มขึ้น สรKางความทKาทายตNอการคุKมครอง และสNงเสริมการใชKประโยชน/จากทรัพย/สินทางป@ญญา โดยเฉพาะอยNางยิ่ง

ลิขสิทธิ์ที่มีกฎหมายกำหนดความคุKมครองงานของผูKสรKางสรรค/ ที่จะไดKรับความคุKมครองทันทีที่สรKางสรรค/งาน ดKวยเหตุที่        

ความเจริญกKาวหนKาของเทคโนโลยีที่ยังไมNมีขีดจำกัด ยNอมสNงผลตNอทุกดKานในสังคมทั้งดKานบวก และดKานลบ ทวNาผลกระทบทาง

ลบ คือ ทำใหKมีโอกาสในการทำซ้ำ ดัดแปลง หรือถNายโอนขKอมูล สามารถกระทำไดKโดยงNาย จึงกNอใหKเกิดป@ญหาการละเมิด

ลิขสิทธิ์ ป@ญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในลักษณะเชNนนี้จึงทำใหKมีมาตรการทางเทคโนโลยี (Technological Protection Measures 

: TPM) มาใชKเปYนเครื่องมือในการปtองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ ทวNามาตรการนี้กลับกNอใหKเกิดป@ญหาในการเขKาถึงขKอมูลอันมี

ลิขสิทธิ์ โดยเฉพาะอยNางยิ่งผูKอยูNในแวดวงวิชาการ การใชKประโยชน/จากงานอันมีลิขสิทธิ์โดยชอบดKวยกฎหมายตKองถูกจำกัดลงไป

จากการใชKมาตรการทางเทคโนโลยี เนื่องจากผูKใชKงานอันมีลิขสิทธิ์นั้นไมNสามารถเขKาถึงงานไดK หรือไมNสามารถใชKประโยชน/จาก

งานอันมีลิขสิทธิ์นั้น โดยไมNไดKรับความยินยอมจากเจKาของลิขสิทธิ์ แมKการใชKงานนั้นจะเปYนไปโดยชอบดKวยกฎหมายก็ตาม

ป@จจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลเขKามามีบทบาทอยNางมากในชีวิตประจำวัน ทั้งดKานการศึกษา ดKานอาชีพ และดKานอื่น ๆ ความกKาวหนKา

ดKานสารสนเทศทำใหKงNายตNอการคKนหาสิ่งตNาง ๆ ทุกดKาน อาทิ การคKนหาความรูK คKนหาขKอมูลที่นำมาใชKประโยชน/ คKนหาสถานที่

ทNองเที่ยว ยNอโลกนี้ใหKแคบลง และงNายตNอการติดตNอสื่อสารถึงกัน แมKอยูNคนละซีกโลกก็ตาม ความรูKตNาง ๆ ที่มีอยูNในโลกงNายตNอ

การคKนหา และคKนควKาโดยไมNจำกัด ความกKาวหนKาของเทคโนโลยีสารสนเทศ ไมNวNาจะเปYนการจัดเก็บขKอมูลดKวยระบบดิจิทัล 

หรือการสNงขKอมูลผNานดาวเทียม หรือไฟเบอร/ออฟติก ยNอมชNวยสNงเสริมการเผยแพรNขKอมูลความรูKในทุกมุมโลก 

การพัฒนาอยNางรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัลเปYนกลไกในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจและสังคม ใหKรุดหนKายิ่งขึ้น 

รวมถึงพฤติกรรมของคนที่มีการใชKเทคโนโลยีดิจิทัลเพิ่มขึ้นเปYนจำนวนมาก จากการสำรวจของบริษัท We are Social พบวNา

เดือนมกราคม 2561 ประเทศไทยมีผูKใชKงานอินเทอร/เน็ตถึง 82% ของประชากรทั้งหมด จากการเปลี่ยนแปลงเขKาสูNเศรษฐกิจ

ดิจิทัล ทำใหKเกิดรูปแบบธุรกิจใหมN ๆ พฤติกรรมของคนที่เปลี่ยนไป รูปแบบทรัพย/สินทางป@ญญา (Copyright, Patent/ Petty 

Patent, Trademark, Trade Secret) ที่เปลี่ยนไป ยNอมสNงผลกระทบ และสรKางความทKาทายตNอการคุKมครอง และสNงเสริม    

การใชKประโยชน/จากทรัพย/สินทางป@ญญาไปทั่วโลก หลายประเทศจึงดำเนินการปรับปรุงมาตรการ และนโยบาย 

ดKานการคุKมครอง และปtองกันการละเมิดทรัพย/สินทางป@ญญา ใหKทันตNอบริบทของยุคสมัย (สำนักงานสNงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 
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2561) แมKวNาเทคโนโลยีจะชNวยใหKชีวิตประจำวันงNายขึ้น ความกKาวหนKาของเทคโนโลยี อินเทอร/เน็ต ภาพและเสียงถูกนำออก

เผยแพรNอยNางกวKางขวาง จึงกNอใหKเกิดป@ญหาตNาง ๆ มากมาย โดยเฉพาะป@ญหาการละเมิดลิขสิทธิแ์ตNการนำขKอมูลจากเทคโนโลย ี

ดังกลNาวมาใชKประโยชน/ยNอมมีขKอจำกัดดKวยหลักกฎหมาย และหลักศีลธรรม รวมถึงจรรยาบรรณ และจริยธรรม   

กฎหมายทรัพย/สินทางป@ญญา โดยเฉพาะกฎหมายลิขสิทธิ์ เปYนไปตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 คือ      

เปYนประเภทหนึ่งของทรัพย/สินทางป@ญญาที่ผูKสรKางสรรค/ผลงานมีสิทธิแตNเพียงผูKเดียวที่จะกระทำการใด ๆ เกี่ยวกับงานที่         

ผูKสรKางสรรค/ไดKริเริ่มโดยการใชKสติป@ญญาความรูK ความสามารถ และความวิริยะอุตสาหะของตนเองในการสรKางสรรค/ ไมNลอก

เลียนงานของผูKอื่น งานที่สรKางสรรค/ตKองเปYนงานตามประเภทที่กฎหมายลิขสิทธิ์ใหKคุKมครอง ผูKสรKางสรรค/จะไดKรับความคุKมครอง

ทันทีที่สรKางสรรค/โดยไมNตKองจดทะเบียน 

ดังนั้นงานอันมีลิขสิทธิ์ที่กฎหมายคุKมครอง จะตKองมีการคุKมครองการแสดงออกของความคิด (expressions of 

idea) และเปYนงานสรKางสรรค/ ซึ่งผลงานสรKางสรรค/นั้นตKองเกิดจากการริเริ่มของผูKสรKางสรรค/โดยไมNทำซ้ำ ลอกเลียน หรือ

ดัดแปลงจากงานอันมีลิขสิทธิ์ของผูKอื่นโดยมิไดKรับอนุญาต แตNไมNจำเปYนตKองเปYนงานใหมNที่ยังไมNมีใครเคยทำมากNอน หรือเปYนงาน

ที่ไมNเคยปรากฎมากNอน และผลงานสรKางสรรค/ตKองเกิดจากความวิริยะอุตสาหะของผูKสรKางงานโดยทุNมเทกำลัง สติป@ญญา ความรูK

ความสามารถ และประสบการณ/ลงในงานพอสมควร มิใชNงานอันเกิดขึ้นโดยบังเอิญ 

สำหรับเจตนารมณ/ของกฎหมายลิขสิทธิ์ คือ การสNงเสริมการสรKางสรรค/งานที่เปYนประโยชน/ตNอสังคมสNวนรวม        

ทวNาการคุKมครองลิขสิทธิ์มีขKอจำกัด 3 ประการ คือ  

1)  มิใหKสิทธิเหนือความคิด แตNใหKสิทธิที่จะปtองกันการลอกเลียนผลงาน ดังนั้น การสรKางสรรค/งานโดยอิสระมิไดK

ลอกเลียนงานของผูKอื่นจึงไมNถือวNาเปYนการละเมิดลิขสิทธิ ์

2)  มิไดKคุKมครองความคิด แตNคุKมครองการแสดงออกซึ่งความคิด (Expression of Idea) ซึ่งจำตKองมีการจำแนก

ความแตกตNางระหวNางความคิดกับการแสดงออกซึ่งความคิด (Idea/Expression Dichotomy) เพื่อมิใหKมีการผูกขาดทาง

ความคิด และสNงเสริมใหKมีการถNายทอดความคิดสูNสังคมในรูปแบบตNาง ๆ  

3)  ไมNคุKมครองขKอเท็จจริง (Facts) ระบบ วิธีการ และขั้นตอนตNาง ๆ เชNน ผูKประพันธ/หนังสือจะไมNมีลิขสิทธิ์ใน

ขKอเท็จจริงที่กลNาวไวKในหนังสือ ขKอเท็จจริงถือเปYนสมบัติสาธารณะ (Public Domain) ที่ไมNมีขKอจำกัดในการใชK โดยไมNคำนึงวNา

การไดKมาซึ่งขKอเท็จจริงนั้นจะเปYนไปดKวยความยากลำบาก หรือมีคNาใชKจNายมากนKอยเพียงใด เชNน นายเอกเขียนหนังสือเกี่ยวกับ

ภูเขาไฟในประเทศอินโดนีเซีย โดยใชKเวลาในการรวบรวมขKอเท็จจริงเปYนระยะเวลานานหลายป� นายเอกมีลิขสิทธิ์ในถKอยคำ 

และรูปแบบของหนังสือนั้นเทNานั้น สNวนขKอเท็จจริงเกี่ยวกับภูเขาไฟในประเทศอินโดนีเซียไมNถือเปYนลิขสิทธิ์ของนายเอก บุคคล

อื่นสามารถนำขKอเท็จจริงเหลNานี้ไปใชKประโยชน/ไดK 
 

สำหรับงานอันมีลิขสิทธิ์ กฎหมายใหKการคุKมครองงานสรKางสรรค/ 9 ประเภท ไดKแกN        

1)  งานวรรณกรรม (หนังสือ  จุลสาร  สิ่งพิมพ/  คำปราศรัย  โปรแกรมคอมพิวเตอร/ ฯลฯ) 

2)  งานนาฎกรรม (ทNารำ  ทNาเตKน ฯลฯ)  

3)  งานศิลปกรรม (จิตรกรรม  ประติมากรรม  ภาพพิมพ/  ภาพถNาย  ศิลปประยุกต/ ฯลฯ) 

4)  งานดนตรีกรรม (ทำนอง  ทำนองและเนื้อรKอง ฯลฯ) 

5)  งานสิ่งบันทึกเสียง (เทป  ซีดี)  

6)  งานโสตทัศนวัสดุ (วีซีดี  ดีวีดี  ที่มีภาพ หรือมีทั้งภาพและเสียง) 

7)  งานภาพยนตร/  

8)  งานแพรNเสียงแพรNภาพ  

9)  งานอื่นใดในแผนกวรรณคดี วิทยาศาสตร/ หรือศิลปะ 
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แตNป@จจุบันไดKขยายไปยังสื่อ และเทคโนโลยีประเภทอื่น รวมทั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร/ เทคโนโลยีโทรคมนาคม 

ภาพยนตร/ และดนตร ีฯลฯ  

นอกจากนี้ประเด็นเรื่องความเปYนเจKาของ หากเปYนกรณีทรัพย/สินทั่วไป ความเปYนเจKาของถูกกำหนดดKวย              

การครอบครอง หรือกรรมสิทธิ์ในทะเบียน เชNน ที่ดิน หรือสิ่งปลูกสรKาง แตNทรัพย/สินทางป@ญญาเปYนทรัพย/สินที่ไมNมีรูปรNาง 

ดังนั้น ความเปYนเจKาของจึงไมNอาจกำหนดไดKจากการครอบครอง หรือการจดทะเบียนเสมอไป ทรัพย/สินทางป@ญญาประเภท        

ตNาง ๆ จึงมีการกำหนดความเปYนเจKาของดKวยวิธีการที่แตกตNางกัน อาทิ ทรัพย/สินทางป@ญญาประเภท “สิทธิบัตร” กำหนด  

ความเปYนเจKาของสำหรับผูKที่ขอรับความคุKมครองรายแรก (First to file) ดKวยการประดิษฐ/ หรือการออกแบบผลิตภัณฑ/ ซึ่งตKอง

มีลักษณะตามเงื่อนไขที่ระบุไวKในกฎหมาย หรือทรัพย/สินทางป@ญญาประเภท “เครื่องหมายการคKา” การกำหนดความเปYน

เจKาของจะใชKระบบผสมระหวNางการจดทะเบียน และการใชK โดยหลัก คือ ผูKที่จดทะเบียนเครื่องหมายการคKาเปYนรายแรกจะเปYน

ผูKมีสิทธิในเครื่องหมายการคKานั้น ยกเวKนจะมีผูKใชKเครื่องหมายการคKานั้นกNอนวันที่จดทะเบียน สNวนทรัพย/สินทางป@ญญาที่มี

ป@ญหาในการกำหนดความเปYนเจKาของมากที่สุด คือ “ลิขสิทธิ์” เพราะกฎหมายลิขสิทธิ์กำหนดใหKผูKสรKางสรรค/งานไดKลิขสิทธิ์

ทันทีโดยมิตKองจดทะเบียน สิทธิตามลิขสิทธิ์จะเกิดขึ้นเฉพาะในสNวนงานที่ไดKสรKางสรรค/ขึ้นโดยมิไดKลอกเลียนผูKอื่น หรือ           

การสรKางสรรค/งานโดยตนเอง (Originality) การสรKางสรรค/โดยตนเองจึงมีความสำคัญตNอการกำหนดความเปYนเจKาของลิขสิทธิ์ 

แตNการพิสูจน/ถึงการสรKางสรรค/โดยตนเองนั้น มิใชNเปYนสิ่งที่จะพิสูจน/ไดKงNาย (จักรกฤษณ/ ควรพจน/ และนันทน อินทนนท/, 2550) 

ดKวยงานอันมีลิขสิทธิ์นี้สามารถนำออกเผยแพรNตNอสาธารณชนไดKใน 4 วิธี ไดKแกN การเผยแพร)ด+วยการจำหน)าย  

การเผยแพร)ด+วยการคิดค)าบริการเพื่อเข+าถึงข+อมูล การเผยแพร)เนื้อหาของงานโดยไม)คิดค)าตอบแทน และการเผยแพร)ใน

ระบบดิจิทัลออนไลนG ดKวยเหตุนี้เองเทคโนโลยีสารสนเทศจึงเขKามามีบทบาท และมีความสำคัญเกี่ยวโยงกับลิขสิทธิ์ เนื่องจาก

การตKองมีการคุKมครองลิขสิทธิ์บนอินเทอร/เน็ต (จักรกฤษณ/ ควรพจน/ และนันทน อินทนนท/, 2550) 

การเผยแพรNดKวยการจำหนNาย เปYนการจำหนNายโอนกรรมสิทธิ์วัตถุที่บรรจุงานอันมีลิขสิทธิ์ เชNน หนังสือ ภาพวาด 

แผNนซีดี ฯลฯ ผูKที่เสียคNาตอบแทนเพื่อเขKาถึงงานลักษณะนี้จะมีสิทธิโดยการที่จะใชKประโยชน/จากงานนั้น เชNน ซื้อหนังสือยNอมมี

สิทธิอNาน หรือใชKประโยชน/จากเนื้อหาในหนังสือนั้นไดKตลอดไป  สำหรับการเผยแพรNดKวยการคิดคNาบริการเพื่อเขKาถึงขKอมูล         

มีลักษณะที่มีความถาวรนKอยกวNาลักษณะแรก เพราะเปYนกรณีที่ผูKประสงค/จะเขKาถึงขKอมูลยอมจNายเพื่อแลกกับสิทธิ์ที่จะเขKาไปใชK

ประโยชน/จากงานในชั่วเวลาจำกัด เชNน การเปYนสมาชิกฐานขKอมูลออนไลน/ เชNาดีวีดี เคเบิลทีวี เปYนตKน คNาตอบแทนที่ใหKจะมี

ลักษณะเปYนการตอบแทนการเขKาถึงขKอมูล ซึ่งจะมีลักษณะจำกัดเรื่องเวลา เมื่อกำหนดเวลาดังกลNาวสิ้นสุดลง สิทธิในการเขKาถึง

งานยNอมถูกระงับ สำหรับการเผยแพรNเนื้อหาของงานโดยไมNคิดคNาตอบแทน เนื่องจากเจKาของงานประสงค/จะเผยแพรNงานนั้นสูN

สาธารณชนในวงกวKางอยูNแลKว เชNน การเผยแพรNงานโฆษณาประชาสัมพันธ/ โฆษณาโดยใชKแผNนปtายโฆษณา วิทยุ โทรทัศน/         

การเผยแพรNงานลักษณะนี้เปYนที่ตKองการของสาธารณชนนKอยกวNาการเผยแพรNในสองลักษณะแรก เพราะมีวัตถุประสงค/ที่จะชัก

จูงสาธารณชนเพื่อความประสงค/บางอยNาง เชNน เพื่อใหKบริโภคสินคKา เปYนตKน สNวนการเผยแพรNในระบบดิจิทัลออนไลน/ คือ       

การเผยแพรNงานผNานอินเทอร/เน็ต ซึ่งแตกตNางจากสองลักษณะแรกที่ไมNมีคNาตอบแทน (นอกจากคNาใชKจNายในการซื้อวัสดุอุปกรณ/ 

และคNาธรรมเนียมการใชKอินเทอร/เน็ต) และแตกตNางจากลักษณะที่สาม ที่มิไดKมีเปtาหมายเพื่อชักจูงโฆษณาประชาสมัพันธ/ 

ดKวยเหตุที่ความเจริญกKาวหนKาของเทคโนโลยีที่ยังไมNมีขีดจำกัด ยNอมสNงผลตNอทุกดKานในสังคมทั้งดKานบวก และ       

ดKานลบ สNวนดKานวิชาการผลกระทบดKานบวก คือ ขKอมูลตNาง ๆ ถูกบันทึกในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส/มากยิ่งขึ้น การคKนควKาสะดวก

และรวดเร็วยิ่งขึ้นเชNนกัน ทวNาผลกระทบทางลบ คือ ทำใหKมีโอกาสในการทำซ้ำ ดัดแปลง หรือถNายโอนขKอมูลสามารถกระทำไดK

โดยงNาย จึงกNอใหKเกิดป@ญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ดKวยเชNนกัน เพราะการละเมิดลิขสิทธิ์ในงานอันมีลิขสิทธิ์ที่ถูกจัดเก็บอยูNในรูปของ

ขKอมูลอิเล็กทรอนิกส/นั้นสามารถกระทำไดKโดยสะดวก รวดเร็ว และคุณภาพของขKอมูลก็ไมNแตกตNางไปจากงานตKนฉบับ  

ป@ญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในลักษณะเชNนนี้ จึงมีความพยายามที่จะสรKางอุปกรณ/ หรือเครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส/

ตNาง ๆ ในการปtองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ หรือที่เรียกวNา “มาตรการทางเทคโนโลยี” (Technological Protection Measures : 

TPM) การใชKมาตรการทางเทคโนโลยีเปYนเครื่องมือในการปtองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ไดKรับความนิยมจากเจKาของลิขสิทธิ์มากขึ้น 
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เนื่องจากมาตรการทางเทคโนโลยีสามารถปtองกันการทำซ้ำ หรือการเขKาถึงขKอมูลอันมีลิขสิทธิ์โดยที่เจKาของลิขสิทธิ์ไมNใหK        

ความยินยอมไดKอยNางมีประสิทธิภาพ 

ในขณะที่มาตรการทางเทคโนโลยีเปYนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการปtองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ ทวNามาตรการ

เชNนนี้กลับกNอใหKเกิดป@ญหาในการเขKาถึงขKอมูลอันมีลิขสิทธิ์นั้น โดยเฉพาะอยNางยิ่งผูKอยูNในแวดวงวิชาการ การใชKประโยชน/จาก

งานอันมีลิขสิทธิ์โดยชอบดKวยกฎหมายตKองถูกจำกัดลงไป จากการใชKมาตรการทางเทคโนโลยี เนื่องจากผูKใชKงานอันมีลิขสิทธิ์นั้น

ไมNสามารถเขKาถึงงานนั้นไดK หรือไมNสามารถใชKประโยชน/จากงานอันมีลิขสิทธิ์นั้นโดยไมNไดKรับความยินยอมจากเจKาของลิขสิทธิ์ 

แมKการใชKงานนั้นจะเปYนไปโดยชอบดKวยกฎหมายก็ตาม จากการศึกษากฎหมายระหวNางประเทศฉบับตNาง ๆ ที่ใหKความคุKมครอง

มาตรการทางเทคโนโลยี ไดKแกN กฎหมาย WCT และ WPPT ขององค/การทรัพย/สินทางป@ญญาโลกกฎหมาย EU-Directive ของ

สหภาพยุโรป กฎหมาย DMCA 1998 ของประเทศสหรัฐอเมริกา และกฎหมายตNางประเทศที่อยูNในภูมิภาคยุโรปและเอเซีย 

รวมถึงรNางพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ (ฉบับที่..) พ.ศ. .... ของประเทศไทย ตลอดจนคดีตัวอยNางที่เกิดขึ้นในตNางประเทศ ทำใหK

ทราบวNาแมKมาตรการทางเทคโนโลยีจะเปYนเครื่องมือที่ชNวยเจKาของลิขสิทธิ์ในการปtองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ แตNในขณะเดียวกัน

มาตรการทางเทคโนโลยีดังกลNาวก็ไดKสรKางอุปสรรคตNอสาธารณชนในการเขKาถึง และใชKงานสรKางสรรค/โดยชอบธรรม (Fair Use) 

และยิ่งไปกวNานั้นในทางตรงกันขKามกลับทำใหKเจKาของลิขสิทธิ์สามารถหาประโยชน/จากการใชKมาตรการทางเทคโนโลยีไปในทาง

มิชอบอีกดKวย การใหKความคุKมครองทางกฎหมายแกNมาตรการทางเทคโนโลยีอยNางไมNมีขKอจำกัด ยNอมสNงผลกระทบตNอการใชKงาน

อันมีลิขสิทธิ์โดยชอบธรรม ดังนั้นกฎหมายที่ใหKความคุKมครองแกNมาตรการทางเทคโนโลยีในลักษณะที่สาธารณชนสามารถนำ

งานอันมีลิขสิทธิ์นั้นไปใชKไดKตราบเทNาที่ไมNเปYนการละเมิดลิขสิทธิ์ เพื่อใหKเปYนไปตามหลักการใชKงานอันมีลิขสิทธิ์โดยชอบธรรม 

และการบังคับใชKกฎหมายเพื่อใหKเกิดความสมดุลระหวNางการปกปtองเจKาของลิขสิทธิ์จากการละเมิดลิขสิทธิ์ แตNในขณะเดียวกันก็

สามารถคุKมครองสิทธิของสาธารณชนในการใชKงานอันมีลิขสิทธิ์โดยชอบธรรมตNอไปไดKอยNางแทKจริง (กฤตภาส ตั้งสมบูรณ/, 

2552) 

ดังนั้น จึงตKองสรKางความตระหนักใหKประชาชนทุกฝ ายมีความเขKาใจในทรัพย/สินทางป@ญญา และความสำคัญของ

การคุKมครองทรัพย/สินทางป@ญญา การไมNละเมิดทรัพย/สินทางป@ญญาโดยเฉพาะลิขสิทธิ์ที่มีการคัดลอกกันอยNางงNายดายในยุค

ป@จจุบันที่ผูKคนนิยมใชKโซเชียลมีเดีย  

การออกกฎหมายคุKมครองทรัพย/สินทางป@ญญาที่เขKมแข็ง รัดกุม และมีการบังคับใชKกฏหมายอยNางมีประสิทธิภาพ        

ก็เปYนอีกหนึ่งแนวทางที่จะชNวยสNงเสริมใหKเกิดการพัฒนาทรัพย/สินทางป@ญญาในประเทศนั้น ๆ ไดK เพื่อใหKเจKาของทรัพย/สินทาง

ป@ญญามั่นใจในระบบการคุKมครองทรัพย/สินป@ญญาในประเทศนั้น ๆ วNาการจดทะเบียน หรือการสรKางสรรค/นวัตกรรม หรือ

ผลงานใด ๆ จะไดKรับความคุKมครองอยNางเปYนธรรม รวมถึงทำใหKคนทั่วไปมีความตระหนัก เห็นถึงคุณคNาของทรัพย/สินทาง

ป@ญญา เขKาใจถึงผลกระทบที่จะเกิด หากตนเองละเมิดกฏหมายคุKมครองทรัพย/สินทางป@ญญา สNงผลใหKการละเมิดกฏหมาย

คุKมครองทรัพย/สินทางป@ญญาลดลง เชNน ประเทศญี่ปุ นมีการแกKไขเพิ่มเติมกฎหมายลิขสิทธิ์ (Copyright Act) ป� 1985 ทำใหK

การคุKมครองลิขสิทธิ์ ครอบคลุมไปถึงการคุKมครองคอมพิวเตอร/ซอฟต/แวร/ หรือในประเทศอังกฤษมีการเพิ่มบทลงโทษผูKละเมิด

ลิขสิทธิ์ออนไลน/ โดยมีโทษจำคุกสูงสุดจาก 2 ป� เปYน 10 ป� และมีการแกKไขปรับปรุง ยกเลิก กฏหมายที่ลKาสมัย ไมNทัน

เทคโนโลยี และสังคม เชNน การแกKกฎหมายเกี่ยวกับการทำ data mining ซึ่งมีขั้นตอนที่ตKองมีการทำซ้ำขKอมูล ใหKไมNถือเปYน   

การละเมิดลิขสิทธิ์ หรือการลKอเลียน (parody) ที่มีการนำเพลงตKนฉบับมาดัดแปลงเพื่อความบันเทิง ใหKถือเปYนขKอยกเวKนที่ไมN

ละเมิดลิขสิทธิ์ของไฟล/ตKนฉบับ โดยถือเปYนการใหKคุณคNาแกNเรื่องวัฒนธรรม และอารมณ/ขัน เปYนตKน นอกจากนี้ประเทศ

ออสเตรเลียไดKมีการปรับกฎหมายทางดKานลิขสิทธิ์ใหKเขKากับประเด็นในเศรษฐกิจดิจิทัล โดยไดKมีการเป¢ดใหKผูKเกี่ยวขKองไดKสNง

ประเด็นตNาง ๆ ดKานลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวขKองกับเทคโนโลยีดิจิทัลในหัวขKอ เชNน การเก็บ cache การทำ index และฟ@งก/ชันอื่น ๆ ของ

อินเทอร/เน็ต ระบบคลาวด/ การแปลงขKอมูล และเอกสารใหKอยูNในรูปดิจิทัล การทำ data mining เปYนตKน เพื่อเปYนขKอมูลใน       

การปรับกฎหมายทางดKานลิขสิทธิ์ใหKเหมาะสมตNอไป (สำนักงานสNงเสริมเศรษฐกิจดจิิทัล, 2561) 
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ประเทศที่มีการบังคับใชKกฎหมายคุKมครองทรัพย/สินทางป@ญญาอยNางมีประสิทธิภาพ จากการจัดอันดับของ U.S. 

Chamber International IP Index ในป� 2018 ไดKแกN ประเทศ อเมริกา อังกฤษ ฝรั่งเศส สวีเดน เยอรมัน และญี่ปุ น 

(สำนักงานสNงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 2561) 

การปtองกันการละเมิดลิขสิทธิ์โดยการใชKเทคโนโลยีชNวยในการจำกัดการใชKงานของทรัพย/สินทางป@ญญาในรูปแบบ

ดิจิทัล เชNน การจัดการสิทธิดิจิทัล Digital Rights Management หรือ DRM ซึ่งเปYนเทคโนโลยีในการปtองกันการละเมิด

ลิขสิทธิ์ทรัพย/สินทางป@ญญาดKานดิจิทัล โดยที่ผูKผลิตฮาร/ดแวร/ ผูKเผยแพรN ผูKถือลิขสิทธิ์ ทำการจำกัดสิทธิ์ในการเขKาถึง ใชKงาน 

ทำซ้ำ หรือดัดแปลง ซอฟต/แวร/ ไฟล/เพลง ไฟล/ภาพยนตร/ ตัวอยNางเชNนไฟล/เพลงที่ซื้อจาก iTunes Store ที่กำหนดใหKผูKซื้อ

สามารถฟ@งไดKจากอุปกรณ/ iPod, iPhone เทNานั้น เปYนตKน หรือการใชKเทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) เพื่อชNวยปtองกัน

ป@ญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ เชNนบริษัท Custos Media ซึ่งเปYน Startup ที่นำเทคโนโลยีบล็อคเชนมาชNวยติดตามการใชKงาน

ทรัพย/สินทางป@ญญาในรูปแบบดิจิทัล เชNน ภาพยนตร/ eBook หรือเพลง เพื่อปtองการการใชKงานที่ละเมิดลิขสิทธิ์ไดK เปYนตKน 

(สำนักงานสNงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 2561) 

สำหรับประเทศไทย มีการพัฒนากฎหมายลิขสิทธิ์ เพื่อใหKสอดคลKองกับสภาพสังคมยุคเทคโนโลยีดิจิทัลที่กKาวล้ำ 

โดยมีการจัดทำรNางพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ (ฉบับที่......) พ.ศ.........และไดKนำออกเผยแพรNเพื่อรับฟ@งความคิดเห็นผNานเว็บไซต/ 

ระหวNางวันที่ 31 มกราคม – 28 กุมภาพันธ/ 2561 ซึ่งมีการแกKไขเพิ่มเติมในหลายมาตรา เพื่อใหKทันตNอการเปลี่ยนแปลงในยุค

ดิจิทัลดังกลNาว อาทิ “มาตรการทางเทคโนโลยี” หมายถึง  มาตรการทางเทคโนโลยีสำหรับควบคุมการเขKาถึง ไดKแกN เทคโนโลยี

ซึ่งมีประสิทธิภาพที่ออกแบบมา เพื่อควบคุมการเขKาถึงงานอันมีลิขสิทธิ์ หรือสิ่งบันทึกการแสดง หรือมาตรการทางเทคโนโลยี

สำหรับคุKมครองสิทธิ ไดKแกN เทคโนโลยีซึ่งมีประสิทธิภาพที่ออกแบบมาเพื่อคุKมครองสิทธิของเจKาของลิขสิทธิ์หรือสิทธิของ

นักแสดง นอกจากนี้มีการเพิ่มบทนิยามคำวNา “ผูKใหKบริการ” “ผูKใชKบริการ” ซึ่งมีรายละเอียดเพิ่มเติมอีกหลายมาตรา             

ทั้งนี้การแกKไข เพิม่เติมกฎหมายลิขสิทธิ์ดังกลNาวก็เพื่อใหKสอดคลKอง และทันตNอสถานการณ/ทางเทคโนโลยีในยุคป@จจุบัน 
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