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บทคัดย่อ 
 เทคโนโลยีเสมือนจริงได้เข้ามามีบทบาทในประเทศไทยในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านอุตสาหกรรมเกม
และสิ่งบันเทิง ด้านสื่อสังคมออนไลน์ ด้านการศึกษา ด้านการท่องเที่ยว ด้านอุตสาหกรรมยานยนต์ ด้านสิ่งปลูกสร้าง 
ด้านสุขภาพ รวมทั้งด้านแผนที่น าทาง เป็นต้น โดยที่ประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายรองรับในเรื่องการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง แต่การใช้เทคโนโลยีที่มีความแพร่หลายส่งผลให้มีการคัดลอกผลงาน ปัญหาการละเมิด
ทรัพย์สินทางปัญญา ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ ซึ่งประเทศไทยได้ตระหนักและให้ความส าคัญเกี่ยวกับการ
พัฒนาองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยการก าหนดเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้ในยุทธศาสตร์ชาติและ
แนวนโยบายต่าง ๆ เพ่ือให้สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาสนับสนุนและส่งเสริมการด าเนินงานของ
ภาครัฐทั้งในระดับนโยบายและระดับปฏิบัติ  ได้แก่ ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561–2580) นโยบายและแผน
ระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2561–2580) และนโยบาย Thailand 4.0 โมเดล
ขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ความมั่นคง มั่งค่ังและยั่งยืน และมีการด าเนินงานภายใต้นโยบายที่ส าคัญระดับหน่วยงาน
ที่มีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม และกระทรวง
วัฒนธรรม นอกจากนั้นยังมีกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัล
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 พระราชบัญญัติการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ การวิจัยและนวัตกรรม  
พ.ศ. 2562 พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 
พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 2544 
พระราชก าหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล พ.ศ. 2561 และได้น าเสนอกฎหมายต่างประเทศที่เกี่ยวข้อง
กับเทคโนโลยีเสมือนจริง รวมทั้งงานวิจัยและความเห็นทางวิชาการที่เกี่ยวข้อง  

การใหค้วามส าคัญกับการพัฒนาองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งได้บรรจุเรื่องท่ีเกี่ยวข้อง
ไว้ในยุทธศาสตร์ แนวนโยบายระดับชาติในระดับหน่วยงานทั้งโดยตรงและโดยอ้อม เป็นการปูทางสู่อนาคต 
ในการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและดิจิทัลของประเทศไทย รวมทั้งส่งเสริม 
สนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีและเตรียมความพร้อมในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ประโยชน์ และเพ่ือ
ก าหนดกลไกทางกฎหมายในการก ากับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงต่อไป 
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บทน ำ   

ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลมีความก้าวหน้าและได้เข้ามามีบทบาทในการด าเนินกิจกรรมของมนุษย์
ในมิติต่าง ๆ เป็นอย่างมาก อาทิ มีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการผลิตสินค้า 
และบริการเพ่ือขับเคลื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจหรือการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับเป็นเครื่องมือในการ
ด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ทางสังคม ซึ่งการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลให้มีความทันสมัยอย่างต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน 
ท าให้เกิดเทคโนโลยีกลุ่มหนึ่งชื่อว่า “Immersive Technology” หรือเรียกกันโดยทั่วไปว่า “เทคโนโลยีเสมือน
จริง” 

เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นกลุ่มเทคโนโลยีที่มีความสามารถในการจ าลองวัตถุหรือสภาพแวดล้อม
รูปแบบสามมิติที่มีความเสมือนจริงและท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกมีส่วนร่วมอย่ างลึกซึ้งกับสิ่งเสมือนจริงที่ระบบ
คอมพิวเตอร์ได้จ าลองขึ้น โดยผู้ใช้งานสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่อาศัยการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส
ของมนุษย์ อาทิ การมองเห็น การรับฟังและการสัมผัสได้ถึงสิ่งเสมือนจริงดังกล่าว ทั้งนี้ เทคโนโลยีเสมือนจริง 
มี 3 ประเภท คือ 1) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยีที่สร้างวัตถุ
หรือข้อมูลทางดิจิทัลขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร์และแสดงผลด้วยการซ้อนทับกับพ้ืนที่จริงผ่านการใช้งานอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น สมาร์ตโฟน (Smartphone) แท็บเลต (Tablet) หรือชุดหูฟังแบบคาดศีรษะ (Headphones) 
เป็นต้น 2) เทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เป็นเทคโนโลยีที่จ าลองสภาพแวดล้อม
ที่เสมือนจริงโดยอาศัยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้ใช้งานสามารถมีส่วนร่วมรับรู้สภาพแวดล้อมดังกล่าวได้   
โดยใช้ประสาทสัมผัสของมนุษย์ผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ และเป็นการใช้งานโดยปราศจากการสัมผัสรับรู้
สภาพแวดล้อมจริง และ 3) เทคโนโลยีความเป็นจริงแบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR) เป็นเทคโนโลยีที่ต่อ
ยอดมาจากเทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) โดยเทคโนโลยี MR จะมีความสามารถ
ที่สูงขึ้น ในการท าให้ผู้ใช้งานสามารถสัมผัส รับรู้กับสภาพแวดล้อมจริงรอบตัวได้ ควบคู่ไปกับการสัมผัส รับรู้
วัตถุดิจิทัลที่ระบบคอมพิวเตอร์ได้จ าลองขึ้นและผู้ใช้งานยังสามารถสัมผัสหรือย้ายต าแหน่งของวัตถุดิจิทัล 
ในพ้ืนที่ของสภาพแวดล้อมจริงรอบตัวได้ ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริงได้เข้ามามีบทบาทในด้านต่าง ๆ เช่น  
ด้านอุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิง ด้านสื่อสังคมออนไลน์ ด้านการศึกษา ด้านการท่องเที่ยว ด้าน
อุตสาหกรรรมยานยนต์ ด้านสิ่งปลูกสร้าง ด้านสุขภาพ รวมทั้งด้านแผนที่น าทาง เป็นต้น การใช้เทคโนโลยีที่มี
ความแพร่หลายโดยที่ประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายรองรับในเรื่องการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ส่งผลให้มีการ
คัดลอกผลงาน ปัญหาการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ ดังนั้น การใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงจึงควรมีการก าหนดนโยบาย แผนงานของภาครัฐและภาคเอกชนหรือกฎหมายเพ่ือรองรับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงประกอบกับศึกษาแนวนโยบายหรือแนวทางที่จะน าไปสู่การก าหนดแนวทาง แผนงาน รวมทั้ง
ประเด็นข้อกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงของต่างประเทศ เพ่ือให้สามารถน าเสนอแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และเป็นการเตรียมพร้อมในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ประโยชน์ 
รวมทั้งประเด็นด้านกฎหมายที่จะมารองรับเทคโนโลยีดังกล่าว วิจัยปริทัศน์ฉบับนี้จึงขอเสนอข้อคิดเห็นทาง
วิชาการ เพ่ือน าเสนอประโยชน์ของเทคโนโลยีเสมือนจริง รวมถึงข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อม
ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือรองรับเทคโนโลยีเสมือนจริง รวมทั้งเหตุผลและความจ าเป็นในการก าหนดกลไก
ทางกฎหมายเพื่อก ากับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงต่อไป 
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ยุทธศำสตร์และนโยบำยด้ำนเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทย 

ประเทศไทยได้ตระหนักและให้ความส าคัญเกี่ยวกับการพัฒนาองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง
โดยการก าหนดไว้ในยุทธศาสตร์ชาติและแนวนโยบายต่าง ๆ ของภาครัฐซึ่งมีความมุ่งหมาย เพ่ือให้สามารถน า
เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาสนับสนุนและส่งเสริมการด าเนินงานของภาครัฐทั้งในระดับนโยบายและระดับ
ปฏิบัติการให้เป็นไปอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

1.  ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561–2580) 

  ยุทธศาสตร์ชาติ ด้านที่ 2 การสร้างความสามารถในการแข่งขัน มีเป้าหมายการพัฒนาที่มุ่งเน้น
การยกระดับศักยภาพของประเทศในหลากหลายมิติโดยเฉพาะในส่วนของการ “ปรับปัจจุบัน” เพ่ือปูทางสู่
อนาคตผ่านการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานของประเทศในด้านต่าง ๆ ทั้งโครงข่ายระบบคมนาคมและขนส่ง
โครงสร้างพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและดิจิทัล โดยการปรับสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการพัฒนา
อุตสาหกรรมและการบริการในอนาคต รวมถึงการสร้างพ้ืนที่หรือช่องทางการจัดแสดงผลงานรูปแบบต่าง ๆ  
ทั้งการจัดแสดงผลงานจริงและในรูปแบบเสมือนจริง การส่งเสริมให้มีการพักผ่อนระหว่างการประชุม การจูงใจ 
และต่อยอดการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และวัฒนธรรมที่เน้นรูปแบบการท่องเที่ยวที่ยั่งยืนและ
ส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชน เป็นต้น 

2.  นโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2561–2580) 

  บริบทของประเทศไทยในยุคดิจิทัล ในส่วนที่ 1 ประเด็นที่ 1.2 ความท้าทายจากพลวัตของ
เทคโนโลยีดิจิทัล ได้อธิบายว่าเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อการใช้ชีวิตของประชาชน
ทุกคน โดยจะก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีแบบก้าวกระโดด ซึ่งมีเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีบทบาท
ส าคัญในช่วง 5 ปีข้างหน้า เช่น เทคโนโลยีสื่อสารที่มีความเร็วและคุณภาพสูง (New Communications 
Technology) เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เทคโนโลยีการเชื่อมต่อของสรรพสิ่ง 
(Internet of Things) หรือเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) เป็นต้น อย่างไรก็ตาม แม้นโยบายและ
แผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมจะมิได้ใช้ค าว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง แต่
เมื่อพิจารณาจากภาคผนวกท้ายของนโยบายและแผนระดับชาติดังกล่าวจะพบว่า เทคโนโลยีที่กล่าวถึงล้วนแต่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง กล่าวคือ เทคโนโลยีการเชื่อมต่อของสรรพสิ่ง ( Internet of Things) 
หมายถึงสภาพแวดล้อมอันประกอบด้วยสรรพสิ่งที่สามารถสื่อสารและเชื่อมต่อกันได้ผ่านโพรโทคอลการสื่อสาร
ทั้งแบบใช้สายและไร้สาย โดยสรรพสิ่ งต่าง ๆ มีวิธีการระบุตัวตนได้รับรู้บริบทของสภาพแวดล้อมได้                
มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบและท างานร่วมกันได้ โดยจะอาศัยการเชื่อมต่อสื่อสารและท างานระหว่างเครื่องจักร มนุษย์
และข้อมูลเทคโนโลยีผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtualization) นอกจากนี้ ในส่วนที่ 2 วิสัยทัศน์และเป้าหมาย
การพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ประเด็นที่ 2.3 ภูมิทัศน์ดิจิทัลของประเทศไทย (Thailand Digital 
Landscape) โดยได้กล่าวว่าประเทศไทยจะก้าวสู่การเป็น “ดิจิทัลไทยแลนด์” ที่ขับเคลื่อนและใช้ประโยชน์จาก
นวัตกรรมดิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งในส่วนมิติด้านทุนมนุษย์ประเทศไทยจะมีระบบนิเวศของการท างาน
รูปแบบใหม่ที่อาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยระบบนิเวศดังกล่าวจะเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง กล่าวคือ  
เป็นระบบที่มีพ้ืนที่ทางกายภาพหรือพ้ืนที่เสมือนส าหรับการท างานที่เชื่อมโยงและติดต่อสื่อสารกันด้วยเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ครอบคลุมการท างานส่วนบุคคลและการท างานร่วมกับบุคคลอ่ืน รวมถึงมีปฏิสัมพันธ์
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ระหว่างบุคคลกับบุคคล (Man to Man) ระหว่างบุคคลกับเครื่องจักร (Man to Machine) และระหว่างเครื่องจักร
กับเครื่องจักร (Machine to Machine) ซึ่งจะเป็นพ้ืนที่ที่มีความยืดหยุ่นในการท างานสูงและเข้าถึงได้ใน
หลากหลายช่องทาง 

3.  นโยบาย Thailand 4.0 โมเดลขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ความม่ันคง มั่งค่ังและยั่งยืน 

  นโยบาย Thailand 4.0 ได้มีการระบุถึงความเกี่ยวเนื่องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ไว้ในตอนที่ 1: 
โมเดลขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ความมั่งคั่ง มั่นคง และยั่งยืน ซึ่งได้อธิบายสาระส าคัญของกระแสที่ส าคัญ 
ซึ่งส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตของผู้คนไว้ประการหนึ่งว่า Digitization เป็นการติดต่อสื่อสารซึ่งมีการ
เปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารกับการด ารงชีวิตอยู่ใน 2 อารยธรรมไปพร้อม ๆ กัน คือ อารยธรรมในโลกจริงและ
อารยธรรมในโลกเสมือนในโลกดิจิทัล นอกจากนี้ ในส่วนตอนที่ 2 วาระในการขับเคลื่อน Thailand 4.0  
วาระท่ี 2 พัฒนาคลัสเตอร์เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมแห่งอนาคต กลุ่มท่ี 5 สร้างสรรค์และวัฒนธรรมใช้ความรู้ 
ด้านการบริการเพ่ิมมูลค่า (Creative & Culture–High Value Services) โดยได้ก าหนด Roadmap และกลไก
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์และวัฒนธรรม ซึ่งจะประกอบด้วยการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้านการคิด
สร้างสรรค์ การสร้างระบบนิเวศที่เหมาะสม (Ecosystem) การก าหนดมาตรฐานและมาตรการสนับสนุนและ
การพัฒนาแพลตฟอร์มใหม่ ๆ ที่ช่วยยกระดับขีดความสามารถทางนวัตกรรม โดยในส่วนของการสร้างระบบ
นิเวศที่เหมาะสมนั้น มีสาระส าคัญประการหนึ่ง คือ การสร้างพื้นที่หรือแพลตฟอร์มการจัดแสดงผลงานรูปแบบ
ต่าง ๆ ทั้งการจัดแสดงผลงานจริงและในรูปแบบเสมือนจริง รวมทั้งพัฒนาและปรับปรุงหน่วยบ่มเพาะเพ่ือ
ส่งเสริมธุรกิจ Creative–Based Startups การเชื่อมโยงงานวิจัยสู่ธุรกิจรวมถึงการสร้างโอกาสในการพัฒนา
และเชื่อมโยงเครือข่ายทั้งในและต่างประเทศ 

นโยบำยและกำรด ำเนินกำรที่ส ำคัญระดับหน่วยงำนที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

1.  กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม มีส่วนที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินการในด้านเทคโนโลยี
เสมือนจริงที่ปรากฏรายละเอียดบางส่วนอยู่ในแผนปฏิบัติการด้านดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเป็น 
การแปลงวิสัยทัศน์ เป้าหมายและยุทธศาสตร์ระยะยาวของนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัล 
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคมสู่กรอบการปฏิบัติที่เป็นรูปแบบในระยะสั้นโดยมุ่งเน้นการเปลี่ยนผ่านประเทศไทยไปสู่
การเป็นประเทศที่ขับเคลื่อนและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพ โดยแผนปฏิบัติการ
ดังกล่าวเปลี่ยนผ่านสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัลในบริบทโลก โดยระบุถึงการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาขับเคลื่อน 
การพัฒนาประเทศในหลากหลายมิติ เช่น การใช้ข้อมูลผ่านเครือข่าย ซึ่งเป็นการผนวกรวมระหว่างโลกจริง  
และโลกเสมือน การด าเนินการในหลายกิจกรรมที่เกิดขึ้นบนโลกของความเป็นจริงถูกย้ายไปในโลกออนไลน์ 
โดยสิ่งส าคัญประการหนึ่งที่ต้องตระหนักเกี่ยวกับการลงทุนการพัฒนาและส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ 
ในประเด็นขับเคลื่อนหลักเพ่ือการเปลี่ยนผ่านรายยุทธศาสตร์ในส่วนประเด็นการพัฒนาการศึกษาและการเรียนรู้
ตลอดชีวิตด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Learning & Knowledge) ได้มีการก าหนดโครงการด าเนินการที่ส าคัญ
โครงการหนึ่ง คือ โครงการพัฒนาแพลตฟอร์มองค์ความรู้ด้านสังคมและวัฒนธรรม (Digital Knowledge and 
Cultural Archive) โดยก าหนดเป้าหมายในการบูรณาการความร่วมมือเพ่ือรวบรวม จัดเก็บ จัดแสดงข้อมูล  
ที่เป็นองค์ความรู้ด้านสังคมและวัฒนธรรมในรูปแบบดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ส าคัญ โบราณสถาน  
แหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ส าคัญและภูมิปัญญาท้องถิ่นในรูปแบบดิจิทัล เช่น เรื่องเล่าในเชิงวีดิโอ  สารคดี 
ภาพถ่าย 360 องศา เป็นต้น 



 วิจัยปริทัศน ์ฉบับเดือนธันวาคม 2565 
กลุ่มงานวิจัยและพัฒนา ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร 

 

4 
 

2.  กระทรวงวัฒนธรรม มีแผนพัฒนาดิจิทัล พ.ศ. 2563–2565 ซึ่งมียุทธศาสตร์ที่สามารถพัฒนา
ไปสู่การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ คือ ยุทธศาสตร์ด้านการพัฒนารูปแบบและสารสนเทศเพ่ือการบริหาร
จัดการ การบริการ ซึ่งยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง คือ การน าทุนทางวัฒนธรรมเป็นฐานการสร้างเศรษฐกิจดิจิทัล 
โดยเป็นที่น่าสังเกตว่าขอบเขตอ านาจหน้าที่หลักของกระทรวงวัฒนธรรมเก่ียวกับศิลปะ ศาสนาและวัฒนธรรม 
เป็นอีกหนึ่งกระทรวงที่สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาปรับใช้ได้ค่อนข้างมาก ในส่วนของการเผยแพร่ศิลปะ  
ศาสนาและวัฒนธรรมที่น่าสนใจแก่ผู้คนยุคดิจิทัลมากยิ่งขึ้น ซึ่งโครงการที่น่าชื่นชมด้านศิลปะและวัฒนธรรม 
ที่มีการน าเอาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในการน าเสนอผลงานศิลปะในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ  นอกจาก 
จะเป็นการอ านวยความสะดวกให้กับผู้สนใจเข้าเยี่ยมชมงานในพิพิธภัณฑ์แล้ว ยังเป็นการช่วยลดความแออัด 
จากการเข้าชมสถานที่จริง รวมทั้งยังช่วยลดโอกาสจากการติดโรคโควิด 19 ที่ก าลังแพร่ระบาดในช่วงเวลานี้  

กฎหมำยไทยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

1. พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 เป็นกฎหมายแม่บท 
ที่มีลักษณะเป็นการส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีด้านดิจิทัลโดยรวมของประเทศไม่ว่าจะเป็น  
ด้านการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ การคมนาคมขนส่ง การโลจิสติกส์ การศึกษา การเกษตรกรรม  
การอุตสาหกรรม การสาธารณสุข เนื้อหากิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมอ่ืนใด หรือการใด ๆ ที่มีกระบวนการ
หรือการด าเนินงานทางดิจิทัลหรือทางอิเล็กทรอนิกส์โดยอาศัยโครงสร้างพ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร ซึ่งหมายรวมถึงเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบันด้วย โดยกฎหมายนี้ได้ก าหนดมาตรการทาง
กฎหมายในลักษณะการส่งเสริมเก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงซึ่งมีรายละเอียดที่ส าคัญ 3 ประการ ดังนี้ 

  ประกำรที่หนึ่ง ด้านนโยบายดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม โดยก าหนดให้มีนโยบายและแผน
ระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมตามมาตรา 5 ก าหนดว่า เพ่ือให้การพัฒนาดิจิทัล 
เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศเป็นส่วนรวม  ให้คณะรัฐมนตรีจัดให้มีนโยบายและ 
แผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม และในมาตรา ๖ ได้ก าหนดนโยบายและ 
แผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม กล่าวคือ การด าเนินการและการพัฒนาให้ 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต้องก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยวิธีการอย่างหนึ่งอย่างใดที่ท าให้สามารถใช้ร่วมกัน
หรือเชื่อมโยงกันได้ หรือวิธีอ่ืนใดที่เป็นการประหยัดทรัพยากรของชาติและเกิดความสะดวกต่อผู้ที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม  ซึ่งต้องครอบคลุม
โครงข่ายการติดต่อสื่อสาร รวมทั้งการส่งเสริมและสนับสนุนให้มีระบบการให้บริการหรือแอปพลิเคชันส าหรับ
ประยุกต์ใช้งานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล การส่งเสริมให้เกิดมาตรฐานหรือกฎเกณฑ์ในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล
ให้สอดคล้องกันเพ่ือให้การท างานระหว่างระบบสามารถท างานเชื่อมโยงกันได้อย่างมีความมั่นคงปลอดภัย อยู่ใน
สภาพพร้อมใช้งาน ท าให้ระบบหรือการให้บริการมีความน่าเชื่อถือ โดยมีแนวทางการส่งเสริมให้เกิดการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลในการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์และพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  

   ประกำรที่สอง ด้านกองทุนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ได้ก าหนดให้มีกองทุนหนึ่ง 
ในส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ เรียกว่า “กองทุนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจ
และสังคม” ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้จ่ายเกี่ยวกับการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมและเป็นการด าเนินการ
ให้เป็นไปตามนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม รวมทั้งแผนยุทธศาสตร์
การส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ทั้งนี้ การใช้จ่ายเงินจากกองทุนดังกล่าวมีกรอบวัตถุประสงค์ที่ส าคัญ คือ จะต้อง
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เป็นการส่งเสริม สนับสนุน หรือให้ความช่วยเหลือหน่วยงานของรัฐ เอกชน หรือบุคคลทั่วไปในการด าเนินการ
พัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 

  ประกำรที่สำม การก าหนดให้มีหน่วยงานเฉพาะเพ่ือรับผิดชอบภารกิจโดยตรงเกี่ยวกับ 
การพัฒนาด้านดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม โดยก าหนดให้มี  “ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล” ซึ่งมี
วัตถุประสงค์ในการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการพัฒนาอุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทัล พัฒนาและ
ส่งเสริมให้เกิดการน าไปใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เป็นประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมและความมั่นคงของ
ประเทศ เนื่องจากเทคโนโลยีเสมือนจริงถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ืออนาคตที่มีความส าคัญเมื่อพิจารณา
ประกอบกับกรอบหน้าที่และอ านาจของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล  

  2. พระราชบัญญัติการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ การวิจัยและนวัตกรรม พ.ศ. 2562 พระราชบัญญัติ
ฉบับนี้ตราขึ้นโดยมีความมุ่งหมายเพ่ือการรองรับต่อการพัฒนาประเทศ ซึ่งต้องอาศัยวิทยาศาสตร์ การวิจัย 
และนวัตกรรมและวิทยาการแขนงต่าง ๆ ในการสร้างองค์ความรู้ เพ่ือน าไปใช้พัฒนาและเสริมสร้างความเข้มแข็ง
ทางด้านเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ โดยในมาตรา 5 (9) ส่งเสริมวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและ
นวัตกรรมในสาขาใหม่ให้ทันกับพัฒนาการของวิทยาการของโลก ดังนั้น จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเพ่ิมขีด
ความสามารถด้านการวิจัยและนวัตกรรม รวมทั้งด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ 
ให้ตอบสนองต่อความต้องการของประเทศ เพ่ือให้นโยบาย ยุทธศาสตร์และแผนด้านวิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม น าไปสู่การปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรมและมีการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ การวิจัยและนวัตกรรม 
ให้เหมาะสม ครอบคลุมและสอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน มาตรการตามกฎหมายฉบับนี้ จึงได้ครอบคลุม
ถึงเทคโนโลยีนวัตกรรมในหลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ สิ่งประดิษฐ์ บริการ กรรมวิธีที่เกี่ยวกับ 
การผลิต การจัดโครงสร้างองค์กร ระบบบริหารจัดการ การบริหารการเงิน ธุรกิจ การตลาดและน าไปใช้ประโยชน์ได้
ในวงกว้าง ทั้งในเชิงพาณิชย์และสาธารณะ ดังนั้น มาตรการต่าง ๆ ตามพระราชบัญญัติการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ 
การวิจัยและนวัตกรรมฯ จึงมีลักษณะเป็นการส่งเสริมสนับสนุน และพัฒนาความเจริญก้าวหน้าเกี่ยวกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง ทั้งในทางตรงและทางอ้อม โดยมีมาตรการที่ส าคัญ 3 ประการ ดังนี้ 

   ประกำรที่หนึ่ง ด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัย และนวัตกรรมในภาพรวม
โดยการก าหนดให้รัฐต้องให้การส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี การวิจัยและ
นวัตกรรมของประเทศทั้งระบบโดยต้องจะด าเนินการในเรื่องต่าง ๆ เช่น การจัดให้มีโครงสร้างพ้ืนฐานเพ่ือ  
การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและนวัตกรรม และโครงสร้างพ้ืนฐานด้านคุณภาพที่เพียงพอ  
การจัดให้มีกลไกและมาตรการสนับสนุน อ านวยความสะดวกแก่การวิจัยและนวัตกรรม โดยให้ภาคเอกชน 
เข้ามามีส่วนร่วมส าคัญในการน าเสนอนโยบายการลงทุนและร่วมทุน ตลอดจนการร่วมท าวิจัยกั บหน่วยงาน  
ของรัฐ และก าหนดให้หน่วยงานของรัฐส่งเสริมการน างานวิจัยและนวัตกรรมไปใช้ในการก าหนดนโยบาย 
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม  

   ประกำรที่สอง ด้านงบประมาณสนับสนุนก าหนดให้ในกรณีที่รัฐด าเนินการโครงการพัฒนา
ประเทศที่ต้องพ่ึงเทคโนโลยีสมัยใหม่จากต่างประเทศให้รัฐจัดสรรงบประมาณส่วนหนึ่งของโครงการดังกล่าว 
เพ่ือสร้างความสามารถในการถ่ายทอดเทคโนโลยีให้แก่ผู้ประกอบการ ชุมชน และสังคมอย่างเป็ นระบบ  
และในกรณีที่มีความจ าเป็นหน่วยงานของรัฐ เอกชน หรือสถาบันอุดมศึกษาที่ด าเนินการเกี่ยวกับการวิจัยหรือ
นวัตกรรมจะท าข้อตกลงให้ด าเนินโครงการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี หรือโครงการวิจัยและนวัตกรรม 
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โดยให้ได้รับเงินงบประมาณจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัย  และนวัตกรรมตามกฎหมายว่าด้วย 
สภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ  

   ประกำรที่สำม ด้านการพัฒนาบุคลากรวิจัยและนวัตกรรม ก าหนดให้กระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม คณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์  วิจัยและนวัตกรรม และส านักงาน 
สภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติด าเนินการส่งเสริมและสนับสนุนการผลิต
และพัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพ เช่น การให้ทุนการศึกษาเพ่ือพัฒนาบุคลากร หรือสนับสนุนให้บุคลากรได้ไป
ปฏิบัติหน้าที่ในต่างประเทศจากหน่วยงานที่มีชื่อเสียงระดับโลกท้ังในภาครัฐและภาคเอกชน เป็นต้น 

  3. พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 ซึ่งเป็นกฎหมายที่มีหลักการส าคัญในการ
ก าหนดหลักเกณฑ์ กลไกและมาตรการก ากับดูแลเกี่ยวกับการให้ความคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลเป็นการทั่วไป 
โดยหลักการส าคัญน ามาใช้เพ่ือคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล คือ การเก็บรวบรวมใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล 
จะกระท าโดยปราศจากความยินยอมของเจ้าของข้อมูลมิได้ เว้นแต่มีกฎหมายก าหนดข้อยกเว้นไว้ และในการ
ขอความยินยอมต้องกระท าตามหลักเกณฑ์ต่าง ๆ ที่กฎหมายก าหนดเพ่ือให้การขอความยินยอมเป็นไปโดย
อิสระ เช่น การขอความยินยอมต้องกระท าโดยชัดแจ้งและท าเป็นหนังสือหรือกระท าโดยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
เป็นต้น นอกจากนั้น การขอความยินยอมของผู้เยาว์อาจต้องได้รับความยินยอมของผู้ใช้อ านาจปกครองผู้เยาว์
ด้วยตามที่กฎหมายก าหนด นอกจากนี้ กฎหมายยังก าหนดหลักเกณฑ์ในการเก็บรวบรวมการใช้หรือเปิดเผย
ข้อมูลส่วนบุคคล ให้ผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลและผู้ประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคลต้องด าเนินการตามที่กฎหมาย
ก าหนด ซึ่งมีข้อห้ามในการเก็บรวบรวม การใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลหลายประการและการฝ่าฝืน 
ไม่ท าตามที่กฎหมายก าหนด มีทั้งโทษในทางแพ่ง ทางปกครองและทางอาญา ซึ่งข้อมูลเกี่ยวกับบุคคลในโลก
เสมือนจริง หากท าให้สามารถระบุถึงตัวบุคคลในโลกจริงได้ย่อมเข้าข่ายที่จะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายนี้
และเมื่อข้อมูลส่วนบุคคลในโลกเสมือนจริงได้รับความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติคุ้มครองข้ อมูลส่วนบุคคล 
พ.ศ. 2562 การกระท าอันเป็นการฝ่าฝืนกฎหมายดังกล่าวและละเมิดต่อข้อมูลส่วนบุคคลของผู้อ่ืน ย่อมเป็นการ
กระท าที่ผิดกฎหมายและอาจต้องชดใช้ความเสียหายทางแพ่งให้แก่ผู้เสียหาย รวมทั้งอาจต้องรับโทษทั้งทาง
ปกครองและทางอาญาอีกด้วย 

  4. กฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาในโลก 
เสมือนจริงที่ส าคัญ คือ พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ซึ่งให้ความคุ้มครองงานที่มีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติ 
ในมาตรา 6 ได้แก่ งานสร้างสรรค์ประเภทวรรณกรรม นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตทัศนวัสดุ ภาพยนตร์ 
สิ่งบันทึกเสียง การเผยแพร่เสียง เผยแพร่ภาพหรืองานอ่ืนใดในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์หรือ 
แผนกศิลปะของผู้สร้างสรรค์ไม่ว่างานดังกล่าวจะแสดงออกโดยวิธีหรือรูปแบบอย่างใด ซึ่งจะเห็นว่างานอันมี
ลิขสิทธิ์ที่ปรากฏหรือเผยแพร่ในโลกเสมือนจริงหรือเทคโนโลยีเสมือนจริง  ย่อมได้รับความคุ้มครองตาม
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ฯ อยู่ด้วย โดยเจ้าของลิขสิทธิ์เป็นผู้มีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวที่จะใช้งานดังกล่าว การน างาน
อันมีลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนไปใช้ประโยชน์ จะต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์เสียก่อน การละเมิดงานอันมี
ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนแม้จะเป็นการกระท าในโลกเสมือนจริง อาจต้องรับโทษทางอาญาตามท่ีกฎหมายก าหนด และ
พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 เป็นกฎหมายที่ให้ความคุ้มครองเจ้าของ “เครื่องหมายการค้า” 
ซึ่งเป็นเครื่องหมายที่ใช้หรือจะใช้เป็นที่หมายหรือเกี่ยวข้องกับสินค้าเพ่ือแสดงว่าสินค้าที่ใช้เครื่องหมายของ
เจ้าของเครื่องหมายการค้านั้นแตกต่างกับสินค้าที่ใช้เครื่องหมายการค้าของบุคคลอ่ืน บุคคลทั่วไปอาจคุ้นชินกับ
ค าว่า “ยี่ห้อ” “โลโก”้ หรือแบรนด์ของสินค้า แต่สิ่งเหล่านี้หากไม่ได้จดทะเบียนเป็นเครื่องหมายการค้าจะไม่ได้
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รับความคุ้มครองในฐานะที่เป็นเครื่องหมายการค้าตามพระราชบัญญัตินี้ ทั้งนี้ ในโลกเสมือนจริงหรือเทคโนโลยี
เสมือนจริงการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่มีการใช้เครื่องหมายการค้าหรือเครื่องหมายอ่ืนที่ได้จดทะเบียนถูกต้องตาม
กฎหมายย่อมได้รับความคุ้มครอง  

  5. พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 2544 เป็นกฎหมายที่ให้การรองรับ
สถานะทางกฎหมายของข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ให้เสมอกับการท าเป็นหนังสือหรือหลักฐานเป็นหนังสือ  
การรับรองวิธีการส่งและรับข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ การใช้ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์  ตลอดจนการรับฟัง
พยานหลักฐานที่เป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเป็นการส่งเสริมการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ให้น่าเชื่อถือ  
มีการก าหนดให้บุคคลสามารถพิสูจน์และยืนยันตัวตน ผ่านระบบการพิสูจน์และยืนยันตัวตนทางดิจิทัลได้  
โดยมีกลไกการควบคุมดูแลผู้ประกอบธุรกิจบริการที่เกี่ยวข้อง  เพ่ือให้ระบบดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือ 
และปลอดภัย ทั้งนี้ เพ่ือให้การท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นธุรกรรมที่กระท าขึ้น โดยใช้วิธีการทาง
อิเล็กทรอนิกส์ไม่ว่าทั้งหมดหรือแต่บางส่วนได้รับความคุ้มครองและมีผลในทางกฎหมายเช่นเดียวกับธุรกร รม
โดยวิธีการทั่วไป ท าให้การประกอบธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ในโลกเสมือนจริงจะได้รับความคุ้มครองตาม
พระราชบัญญัตินี้ 

  6. พระราชก าหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล พ.ศ. 2561 การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ใช้บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในปัจจุบันได้มีการน าคริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) และโทเคนดิจิทัล (Digital 
Token) มาใช้อย่างแพร่หลาย เช่น แพลตฟอร์ม Sandbox ซึ่งเป็นพ้ืนที่เสมือนจริงที่สร้างขึ้นบนเทคโนโลยี 
Ethereum Block Chain ได้มีการน าโทเคนดิจิทัล (Utility Token) ชื่อว่า SAND มาใช้เป็นสินทรัพย์พ้ืนฐาน
ส าหรับการท าธุรกรรมบนระบบนิเวศของแพลตฟอร์ม (Sandbox Ecosystem)  เช่น แพลตฟอร์ม Decentraland 
เป็นแพลตฟอร์มที่มีการจ าลองพ้ืนที่และสิ่งเสมือนจริง เช่น ที่ดิน ตัวละครและอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยใช้ เทคโนโลยี 
Block Chain ในการบันทึกความเป็นเจ้าของโทเคนดิจิทัลและรายการธุรกรรมต่าง ๆ ซึ่งแพลตฟอร์มเหล่านี้ได้
น าคริปโทเคอร์เรนซีมาใช้เป็นสื่อกลางพ้ืนฐานในการซื้อขายแลกเปลี่ยนสิ่งต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มด้วย ดังนั้น 
การด าเนินกิจกรรมใดบนพื้นที่เสมือนจริง มีความจ าเป็นต้องพิจารณาว่ากิจกรรมนั้นมีลักษณะเป็นการประกอบ
ธุรกิจ เพ่ือการซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัลที่อยู่ในขอบเขตของการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัลที่
ต้องได้รับใบอนุญาตตามกฎหมายและต้องอยู่ภายใต้การควบคุมก ากับดูแลของพระราชก าหนดการประกอบ
ธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล พ.ศ. 2561 

กฎหมำยต่ำงประเทศที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

  กฎหมายต่างประเทศที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีดังนี ้

สหรัฐอเมริกำ 

 สหรัฐอเมริกาได้น าเทคโนโลยี เสมือนจริงมาใช้ เ พ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับประเทศ  
โดยภาคเอกชนได้เข้ามามีบทบาทในการผลักดันให้เกิดการยอมรับและใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างแพร่หลาย 
และในส่วนของภาครัฐได้มีการก าหนดนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยให้ความส าคัญ 
ในเรื่องของนโยบายด้านความเป็นส่วนตัวและการจัดการข้อมูล ความปลอดภัย ความมั่นคง ความเท่าเทียมกัน
ในการเข้าถึงเทคโนโลยีและการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน ในขณะที่ภาครัฐได้ให้ความส าคัญกับเทคโนโลยี
เสมือนจริงในด้านของการส่งเสริมนวัตกรรมและการแข่งขัน การวิจัยและพัฒนา การสนับสนุนรูปแบบการค้า 
ที่ใช้เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ และน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ประโยชน์ในการฝึกอบรมบุคลากรภาครัฐโดยมี
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การน ามาตรการทางกฎหมายมาใช้ในการส่งเสริม คุ้มครอง และก ากับดูแลเทคโนโลยีที่มีความเกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงทั้งในระดับรัฐบาลกลางและระดับมลรัฐ โดยกฎหมายระดับรัฐบาลกลางได้ส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง มีการก าหนดหน้าที่ให้หน่วยงานน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพ่ือประโยชน์ด้าน 
การฝึกอบรมบุคลากรภาครัฐ การสนับสนุนงบประมาณส าหรับการวิจัยและพัฒนาทางเทคโนโลยีและให้
ความส าคัญกับการก าหนดมาตรฐานทางเทคนิคส าหรับเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ถูกจัดให้อยู่ในกลุ่มของ
เทคโนโลยีการสื่อสารขั้นสูง ในส่วนของมาตรการทางกฎหมายที่มีลักษณะเป็นการคุ้มครอง ซ่ึงสหรัฐอเมริกาได้
อาศัยกฎหมายที่มีอยู่แล้ว เป็นกลไกในการคุ้มครองกิจกรรมเฉพาะเรื่องที่มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ 
เช่น กฎหมายว่าด้วยนโยบายความเป็นส่วนตัวและการจัดการข้อมูลกฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองสิทธิ 
ในทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ดิจิทัลและเครื่องหมายทางการค้าและกฎหมายด้านเทคโนโลยีการสื่อสารที่ได้
คุ้มครองความรับผิดของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตจากเนื้อหาที่เป็นอันตรายที่ผู้อ่ืนได้น ามา เผยแพร่บนพ้ืนที่ของ 
ผู้ให้บริการ ซึ่งเดิมกฎหมายได้ให้ความคุ้มครองผู้ให้บริการโดยไม่ต้องรับผิดจากการกระท าดังกล่าวของผู้อ่ืนให้
มีการเผยแพร่เนื้อหาที่เป็นอันตราย ซ่ึงจะมีผลเป็นการคุ้มครองผู้เข้าถึงผู้บริโภคและประชาชนจากการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ต้องอาศัยพ้ืนที่ของผู้ให้บริการดังกล่าว 

 นอกจากนั้น ในระดับรัฐบาลกลางยังได้ให้ความส าคัญกับการใช้กฎหมายเพ่ือคุ้มครองความปลอดภัย
ของบุคคล โดยอาศัยกลไกของกฎหมายความรับผิดในผลิตภัณฑ์และกฎหมายละเมิดมาก าหนดมาตรฐานด้าน
ความปลอดภัยของผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากการพัฒนาของเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งโดยทั่วไปได้อาศัยหลักเกณฑ์ 
ด้านการก าหนดอายุการใช้งาน ในส่วนของกฎหมายระดับมลรัฐ เช่น รัฐแคลิฟอร์เนียซึ่งเป็นแหล่งที่ตั้งของ
บริษัทเทคโนโลยีชั้นน าหลายแห่งได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้อย่างแพร่หลาย ภาครัฐของรัฐแคลิฟอร์เนีย
ให้ความส าคัญกับการน ามาตรการทางกฎหมายมาใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมความเท่าเทียมกันในการ
เข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล โดยสนับสนุนการจัดท าโครงสร้างพ้ืนฐานทางดิจิทัลมีการออกกฎหมายที่เป็นการ
ก าหนดหน้าที่ให้หน่วยงานของรัฐต้องจัดท าแผนงานและประสานงานเพ่ือลดช่องว่างทางดิจิทัล การจัดท า
ต้นแบบนโยบายและแนวปฏิบัติที่ส่วนท้องถิ่นสามารถน าไปใช้ รวมถึงการส่งเสริมความตระหนักรู้และทักษะ 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของประชาชนควบคู่ไปกับการใช้มาตรการทางกฎหมายในเรื่องการคุ้มครองความเป็น
ส่วนตัวและความปลอดภัยของข้อมูล โดยได้เพ่ิมความเข้มงวดในการคุ้มครองสิทธิในข้อมูลส่วนตัวของผู้บริโภค 
อาทิ ข้อมูลชีวภาพและข้อมูลสุขภาพ รวมถึงได้ก าหนดมาตรการในการคุ้มครองความปลอดภัยของข้อมูล  
ที่จัดเก็บผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อและก าหนดให้ผู้ให้บริการแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียมีหน้าที่จัดให้มีวิธีการป้องกัน
การเสพติดโซเชียลมีเดียของผู้ใช้งานที่เป็นเด็กภายใต้กฎหมาย Social Media Platform Duty to Children 
Act (AB 2408) อีกด้วย  

สำธำรณรัฐอินเดีย  

 อินเดียเป็นประเทศที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี โดยได้อาศัยการต่อยอดจากองค์ความรู้ของ
ต่างประเทศมาใช้ในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีและธุรกิจภายในประเทศอย่างต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน  
ซึ่งภาคเอกชนได้ให้ความส าคัญกับการลงทุนในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและให้ความสนใจเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยไม่จ ากัดเพียงกลุ่มอุตสาหกรรมหรือกลุ่มสตาร์ทอัป (Startup) ด้านเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงกลุ่มสาขากิจการประเภทอ่ืน เช่น กลุ่มธุรกิจน้ ามันและก๊าซก็ได้มีการตื่นตัวในการน าเทคโนโลยีเสมือน
จริงมาใช้ในการด าเนินกิจการด้วย ท าให้ภาพรวมของการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในอินเดียสามารถเป็น
เครื่องจักรขับเคลื่อนการลงทุนภายในประเทศ ส่วนภาครัฐให้ความส าคัญกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี



 วิจัยปริทัศน ์ฉบับเดือนธันวาคม 2565 
กลุ่มงานวิจัยและพัฒนา ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร 

 

9 
 

ภายในประเทศโดยได้บรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้ในแผนงานระดับชาติและระดับหน่ วยงาน
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม ในส่วนของแผนงานด้านการมีส่วนร่วมของประชาชนและ 
การติดต่อสื่อสารมีการน าเทคโนโลยีมาใช้กับกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้และสนับสนุนให้มีการลงทุนในกิจกรรม
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีผ่านการร่วมลงทุนระหว่างภาครัฐและเอกชน นอกจากนี้  ภาครัฐยังให้
ความส าคัญกับเทคโนโลยีบล็อกเชน โดยการพัฒนาแผนงานระดับชาติเพ่ือสร้างแพลตฟอร์มที่อาศัยเทคโนโลยี
บล็อกเชนเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานให้มีความน่าเชื่อถือ โปร่งใส และมั่นคง รวมถึงส่งเสริมการพัฒนาการวิจัย 
นวัตกรรมและการพัฒนาเทคโนโลยีแอปพลิเคชันอย่างมีส่วนร่วมผ่านกลไกของพื้นที่ทดลอง 

 ในส่วนของกฎหมายที่มีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น การคุ้มครองข้อมูล 
ส่วนบุคคล การควบคุมกิจกรรมการพนันและเกมออนไลน์ กฎหมายการสร้างระบบเงินตราดิจิทัลของรัฐและ
การก ากับดูแลการใช้สินทรัพย์ดิจิทัล เป็นต้น ซึ่งแสดงให้เห็นถึงแนวทางการใช้สินทรัพย์ดิจิทัลอย่างถูกต้องตาม
กฎหมาย ตลอดจนกฎหมายที่ก ากับดูแลอุตสาหกรรมเกมออนไลน์เพ่ือป้องกันการฉ้อโกง หรือการใช้ในทาง 
ที่ผิดซึ่งครอบคลุมการให้บริการเกมออนไลน์ผ่านเว็บไซต์และระบบเครือข่ายด้วย 

สหพันธรัฐรัสเซีย 

 สหพันธรัฐรัสเซียเป็นประเทศที่มีความโดดเด่นทางด้านวิทยาศาสตร์และการพัฒนา โดยผลงาน
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้รับการยอมรับในระดับสากล รวมทั้งมุ่งเน้นเทคโนโลยีสารสนเทศให้เป็น
กลไกหลักในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมของประเทศ โดยการสร้างระบบกฎหมายเพ่ือก ากับดูแลเศรษฐกิจ
ดิจิทัล ซี่งภาคเอกชนได้ตระหนักถึงกระแสการเติบโตของเทคโนโลยีเสมือนจริงและเห็นถึงประโยชน์ในทาง
เศรษฐกิจจากการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ ในขณะที่ภาครัฐมีบทบาทสนับสนุนการพัฒนาด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมภายใต้แผนงานยุทธศาสตร์ระดับสหพันธรัฐ โดยให้ความส าคัญกับการ
พัฒนาเทคโนโลยีในมิติของการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล โครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล ความมั่นคงปลอดภัยทางข้อมูล
ข่าวสาร รัฐบาลดิจิทัล กิจกรรมด้านการศึกษา ด้านทรัพย์สินทางปัญญาและการส่งเสริมขีดความสามารถใน
การแข่งขันด้านเศรษฐกิจของประเทศ  

 อย่างไรก็ตาม สหพันธรัฐรัสเซียยังไม่ปรากฏว่ามีการตรากฎหมายเฉพาะเพ่ือก ากับดูแลการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง แต่การใช้หรือการเกิดขึ้นของเทคโนโลยีดังกล่าวได้ส่งผลกระทบหรือมีความ
เกี่ยวข้องกับกฎหมายของประเทศ ในประเด็นที่เกี่ยวกับยุทธศาสตร์การพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ข้อมูลและการสื่อสาร ตลอดจนระบบการแพทย์และสาธารณสุข กล่าวคือ 1) กฎหมายเพ่ือการก ากับดูแล 
ด้านข้อมูลและการสื่อสาร ได้มีการออกกฎหมายและกฎระเบียบต่าง ๆ เพ่ือควบคุมและก ากับดูแลโครงสร้าง
พ้ืนฐานของระบบอินเทอร์เน็ต สื่อหรือข้อมูลออนไลน์ และการสื่อสารส่วนบุคคล โดยการสร้างกระบวนการ
หรือกลไกที่มีประสิทธิภาพในการก ากับดูแลการใช้อินเทอร์เน็ตภายในประเทศ เพ่ือท าให้รัฐสามารถควบคุม
ข้อมูลข่าวสาร และป้องกันมิให้มีการเผยแพร่ข่าวสารที่รัฐเห็นว่าไม่เหมาะสม ท าให้รัฐเป็นศูนย์กลางและองค์กร
ก ากับดูแลการใช้ระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การสร้างระบบควบคุมจากส่วนกลางในการใช้ระบบอินเทอร์เน็ต  
เป็นต้น 2) การก าหนดนโยบาย ยุทธศาสตร์ และแผนงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือรองรับให้องค์กร
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ร่วมกิจกรรมหรือท าข้อตกลงต่าง ๆ กับองค์กรต่างประเทศร่วมกัน  
โดยด าเนินงานในสหพันธรัฐรัสเซียหรือในต่างประเทศภายใต้บทบัญญัติแห่งกฎหมาย ซึ่งนโยบายที่ส าคัญ 
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แก่ แผนงานระยะยาวเพ่ือการริเริ่มและสร้างสรรค์เทคโนโลยีแห่งชาติ   
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(A Long–Term Complex Program “National Technological Initiative”) ซึ่งมีเป้าหมายในการชี้น าทิศทาง
ของประเทศโดยอาศัยเทคโนโลยีขั้นสูงมีรูปแบบเชิงกลยุทธ์การตลาดแบบไร้พรมแดน (New High–Tech 
Global Market) เพ่ือสร้างเครือข่ายและลดระยะห่างระหว่างผู้ผลิต และผู้บริโภค และให้ความส าคัญกับ 
ความต้องการของผู้บริโภค เพ่ือน ามาใช้ประโยชน์ทางการศึกษา ยา และเภสัชกรรม นอกจากนี้ ได้มีการจัดตั้ง
องค์กรส าหรับการพัฒนาและส่งเสริมด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง  เรียกว่า “The center of the National 
Technology Initiative on Neuro Technologies and Technologies of Virtual and Augmented 
Realities” ภายใต้การดูแลและบริหารจัดการของมหาวิทยาลัย “The Far Eastern Federal University”  

ญี่ปุ่น 

 ญี่ปุ่นมีการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยการต่อยอดมาจากอุตสาหกรรมการ์ตูนและ
อุตสาหกรรมเกม ซึ่งเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมที่มีชื่อเสียงของประเทศญี่ปุ่นหรือที่รู้จักกันในชื่อภาษาญี่ปุ่นว่า  
“มังงะ” และ “อนิเมะ” ภาคเอกชนในญี่ปุ่นมีความตื่นตัวและเห็นโอกาสในการใช้พ้ืนที่เสมือนจริงเป็นช่องทาง
การตลาดรูปแบบใหม่ ขณะที่การด าเนินการของภาครัฐให้ความส าคัญในเรื่องของการป้องกันความเสี่ยงต่อ
ความมั่นคงของชาติและการเสริมสร้างความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cyber Security) เป็นหลัก  

 ในส่วนของมาตรการทางกฎหมาย ประเทศญี่ปุ่นได้อาศัยกลไกของกฎหมายที่มีอยู่ในเรื่องของ
การป้องกันการก่ออาชญากรรมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การรักษาความสงบเรียบร้อยเกี่ยวกับโทรคมนาคมและ
ความปลอดภัยทางไซเบอร์มาปรับใช้กับกรณีของเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งครอบคลุมมาตรการในการป้องกัน
การเข้าถึงคอมพิวเตอร์โดยมิชอบด้วยกฎหมาย การพัฒนานโยบายความปลอดภัยทางอินเทอร์เน็ตและ
เครือข่ายข้อมูลโทรคมนาคมขั้นสูงอ่ืน ๆ การรับรองความปลอดภัยทางไซเบอร์ของภาคธุรกิจ การพัฒนา
ภาคอุตสาหกรรมและการยกระดับความสามารถในการแข่งขันระหว่างประเทศ การสนับสนุนความร่วมมือ
ระหว่างประเทศในการพัฒนาความปลอดภัยทางไซเบอร์ การส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา รวมถึงการสร้าง 
ความตระหนักรู้แก่ประชาชนในเรื่องความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ โดยกลไกการด าเนินการภายใต้กฎหมาย
ได้มีการก าหนดสิทธิและหน้าที่ ทั้งในระดับรัฐบาลกลาง รัฐบาลท้องถ่ิน และระดับประชาชนในเรื่องที่เกี่ยวข้อง 
ไว้ด้วยและนอกจากมาตรการทางกฎหมายในเรื่องดังกล่าว ประเทศญี่ปุ่นยังสามารถน าหลักกฎหมายทั่วไป 
มาใช้เป็นกลไกในการก ากับดูแลกิจกรรมที่เกิดขึ้นบนพ้ืนที่ของเทคโนโลยีเสมือนจริงได้ โดยประมวลกฎหมาย
อาญาได้มีการก าหนดความรับผิดเกี่ยวกับการกระท าทางคอมพิวเตอร์ไว้ด้วย  

งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 นิภาพร  ก้างออนตา (2561) ท าการศึกษา เรื่อง ปัญหาการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่ากรณีพิพาทในทางทรัพย์สินทางปัญญามีหลายประการ กล่าวคือ 1) การน างานที่มี
ลิขสิทธิ์เข้าไปในโลกเสมือนจริง โดยผู้พัฒนาซอฟแวร์หรือผู้ใช้งานสามารถได้รับความคุ้มครองหากงานที่เพ่ิมขึ้น
นั้นเกิดจากความคิดริเริ่มเพ่ิมเติมจากงานที่มีอยู่เดิม ทั้งนี้พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 ให้ความคุ้มครอง
งานสร้างสรรค์ เช่น งานวรรณกรรม เพลง ภาพยนตร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น และให้สิทธิผู้สร้างสรรค์
ในการท าซ้ า ดัดแปลง ซึ่งบุคคลไม่สามารถใช้งานในลักษณะนี้ต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์ก่อน แต่
อย่างไรก็ตาม มีข้อยกเว้นส าหรับการใช้งานที่ได้รับความคุ้มครอง ซึ่งไม่ถือว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน ( Virtual Reality) คือ การสร้างงานขึ้น โดยการน างานอันมีลิขสิทธิ์ของบุคคลอ่ืนมาเป็น
ส่วนหนึ่งของโลกเสมือนจะเป็นการเปลี่ยนแปลงงานจนเกิดงานใหม่ขึ้นซึ่งเป็นการดัดแปลงงานของผู้อ่ืนโดย
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ไม่ได้รับอนุญาต แต่ไม่เป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ 2) ปัญหาเกี่ยวกับกฎหมายสิทธิบัตรการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ควบคู่ไปกับเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ เครือข่ายและการประมวลผลเติบโตขึ้นอย่างก้าวกระโดด การใช้งานบนโลก
เสมือนด้วยเทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (AR) ซึ่งฟังก์ชัน
การท างานมีส่วนที่เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ซอฟแวร์เทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (VR) ที่เป็น
ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ย่อมได้รับความคุ้มครองด้านลิขสิทธิ์ในฐานะงานวรรณกรรม แต่ด้านความคิด 
ขั้นตอน วิธีการในการท างานของซอฟแวร์จะไม่ได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ ซึ่งหากมีผู้สร้าง
ซอฟแวร์ที่ผลการท างานใช้ขั้นตอนแบบเดียวกัน แต่การเขียนโปรแกรมไม่เหมือนกัน ไม่ถือว่าเป็นการละเมิด   
3) เทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (VR) ได้รับความนิยมกับการใช้ในเกมออนไลน์ที่มีสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง โดยผู้ใช้จะมีการสร้างภาพเสมือนของตัวเองในการส ารวจโลกเสมือนจริงที่สร้างขึ้นโดยผู้ใช้เองได้ จึง
มีกรณปีัญหาจากการใช้ตราสินค้าบริการหรือสินค้าที่ในโลกเสมือน ซึ่งมักเกิดกับเครื่องหมายการค้าที่มีชื่อเสียง 
เช่น ผลิตภัณฑ์ขนม ช็อกโกแลตในเกมที่มีเครื่องหมายเหมือนกับโลกแห่งความจริง ซึ่งไม่เป็นธรรมกับเจ้าของ
เครื่องหมายการค้า โดยมีข้อเสนอแนะคือ 1) ควรน าแนวคิดของหลักการใช้อย่างเป็นธรรม (Fair Use) มาปรับ
ใช้กับการตีความกฎหมายไทย ซ่ึงจะช่วยให้การตีความกฎหมายลิขสิทธิ์สามารถปรับใช้ได้กับเทคโนโลยีต่าง ๆ 
ที่มีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วได้ 2) ควรให้ความคุ้มครองซอฟแวร์ระบบด้านสิทธิบัตร เพ่ือให้ครอบคลุมถึงการ
ขอรับสิทธิบัตรในซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ได้ด้วย (3) เนื่องจากประเทศไทยยังไม่มีบทบัญญัติเกี่ยวกับการคุ้มครอง
เครื่องหมายการค้าที่มีชื่อเสียง จึงควรมีการคุ้มครองเครื่องหมายการค้าที่มีชื่อเสียงเพ่ือไม่ให้เกิดการละเมิด
ลิขสิทธิ์เครื่องหมายการค้า 

  วารีรัตน์  รัตนวิบูลย์สม (2565) ท าการศึกษาสาธารณรัฐอินเดีย: มาตรการด้านกฎหมายในการ
ก ากับดูแลเทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ Metaverse เริ่มมีบทบาทในชีวิตประจ าวัน
ของคนในสังคมเพ่ิมมากขึ้นและมีความคาบเกี่ยวกันระหว่างการใช้ชีวิตในสังคมและการใช้ชีวิตในรูปแบบดิจิทัล
ผ่านเทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (AR) และเทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (VR) เทคโนโลยีเสมือนจริง
เปรียบเสมือนเป็นจักรวาลดิจิทัลคู่ขนานไปกับการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลเชิงลึกเพ่ือให้เกิดความราบรื่ นในการ
ให้บริการ แต่ในทางกลับกันการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลเชิงลึกย่อมท าให้เกิดความเสี่ยงต่อการละเมิดข้อมูลส่วน
บุคคลและเกิดช่องโหว่ทางกฎหมายในการคุ้มครองเจ้าของข้อมูล ตลอดจนมีแนวโน้มที่จะเกิดปัญหาทาง
กฎหมายในเรื่องอ่ืนตามมาด้วย เช่น การละเมิดผลงานที่มีลิขสิทธิ์ สิทธิบัตร และเครื่องหมายการค้า การล่วง
ละเมิดสิทธิของปัจเจกชนในการแสดงออก รวมถึ งปัญหาในการจัด เก็บภาษี อัน เกิดจากรายได้ 
ในการประกอบธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นต้น ทั้งนี้ แม้ว่าในอินเดียจะยังไม่มีการตราหรือใช้
กฎหมายที่ก ากับดูแลเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้โดยตรง แต่ได้มีการปรับใช้บทบัญญัติของกฎหมายที่มีอยู่ใน
ปัจจุบันเพ่ือก ากับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าวไว้โดยอนุโลม เช่น กฎหมาย Information 
Technology Act, 2000 (IT Act) โดยวัตถุประสงค์ของกฎหมายฉบับนี้มีขึ้นเพ่ือใช้บังคับกับธุรกรรมต่าง ๆ ที่
ด าเนินการด้วยวิธีการแลกเปลี่ยนข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์และวิธีการอ่ืนที่เป็นการติดต่อสื่อสารผ่านทาง
อิเล็กทรอนิกส์หรือที่เรียกว่า “การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Commerce)” เพ่ือเป็นการอ านวย
ความสะดวกในการเก็บรักษาข้อมูลเอกสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์กฎหมาย Ministry of Communications 
and Information Technology (Department of Information Technology) Notification, New Delhi, 
the 11th April, 2011 ซึ่งเป็นกฎหมายที่ออกอาศัยอ านาจตามความในมาตรา 87 (2) และมาตรา 43 A แห่ง 
Information Technology Act, 2000 (พ.ศ. 2543) โดยมีสาระส าคัญที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในแง่มุม
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ของการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความอ่อนไหว หรือ sensitive personal data or information ซึ่งข้อมูล
ดังกล่าวหมายความรวมถึงข้อมูลที่บ่งบอกอัตลักษณ์ของบุคคล (biometric information) ข้อมูลด้านการเงิน
หรือข้อมูลที่บ่งบอกถึงลักษณะทางกายภาพหรือสุขภาพส่วนบุคคล โดยหากนิติบุคคลหรือบุคคลใดซึ่งกระท า  
ในนามของนิติบุคคล การถ่ายโอนข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความอ่อนไหวรวมถึงข้อมูลใด ๆ ไปยังนิติบุคคลอ่ืนหรือ
บุคคลอ่ืนในอินเดียหรืออยู่ในประเทศอ่ืนที่ได้รับการรับรองว่ามีการคุ้ มครองข้อมูลที่อยู่ในระดับเดียวกัน  
โดยการถ่ายโอนข้อมูลดังกล่าวจะกระท าได้เฉพาะเมื่อมีเหตุจ าเป็นที่เป็นการด าเนินการตามสัญญาที่ชอบด้วย
กฎหมาย ทั้งนี้ กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้ก าหนดบทบัญญัติให้ครอบคลุมถึงการก ากับ
ดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงให้ชัดเจนขึ้นได้แก่ 1) The Personal Data Protection Bill, 2019 เป็น
กฎหมายว่าด้วยการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล มีวัตถุประสงค์เพ่ือคุ้มครองความเป็นส่วนบุคคลจากการใช้ข้อมูล 
ส่วนบุคคล สร้างความไว้วางใจกันระหว่างบุคคลกับหน่วยประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคล ปกป้องสิทธิของบุคคล
ซึ่งถูกน าข้อมูลไปใช้สร้างกรอบมาตรการทางเทคนิคและการจัดระเบียบการประมวลผลข้อมูล  ตลอดจนการ
โอนข้อมูลข้ามพรมแดน รวมทั้งก าหนดมาตรการเยียวยาความเสียหายต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายใต้กฎหมายนี้  
2) The Cryptocurrency and Regulation of Official Digital Currency Bill, 2021 มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง
กรอบที่อ านวยความสะดวกในการสร้างระบบเงินตราดิจิทัลของรัฐที่ธนาคารกลางของอินเดียเป็นผู้ออก เพ่ือใช้
เป็นเงินตราของประเทศ โดยมีสาระส าคัญที่เป็นการส่งเสริมให้มีการใช้สินทรัพย์ดิจิทัลในประเทศได้ แต่อยู่ภายใต้
การก ากับดูแลของหน่วยงานรัฐ โดยธนาคารกลางอินเดียจะเป็นผู้ออกสินทรัพย์ดิจิทัลตัวใหม่ที่ เรียกว่า  
“RBI–backed Digital Rupee” ด้วยวิธีการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนและเทคโนโลยีอ่ืนน าออกมาใช้ เพ่ือให้เป็น
สินทรัพย์ดิจิทัลทางการของประเทศและรัฐบาลอาจอนุญาตให้ใช้สินทรัพย์ดิจิทัลสามารถแลกเปลี่ยนบน
แพลตฟอร์มและถือเป็นการแลกเปลี่ยนอย่างเป็นทางการกับรัฐบาลได้ 3) The Online Gaming (Regulation) 
Bill, 2022 มีวัตถุประสงค์เพ่ือก าหนดระบบการก ากับดูแลอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ให้เกิดประสิทธิภาพเพ่ือ
ป้องกันการฉ้อโกงหรือการใช้ในทางที่ผิด เนื่องจากเป็นที่ทราบกันดีทั่วไปถึงผลกระทบของการเสพติดเกม
ออนไลน์และผลกระทบของอุตสาหกรรมเกมที่มีต่อสังคม จึงจ าเป็นต้องก าหนดหลักเกณฑ์การก ากับดูแลเกม
ออนไลน์ไว้ในร่างกฎหมายนี้  โดยในส่วนของกฎหมายอินเดียยังไม่มีการตรากฎหมายที่ก ากับดูแลการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงออกมาใช้บังคับโดยตรง แต่เป็นการก ากับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีกฎหมาย
ว่าด้วยการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลซึ่งมาจากการปรับปรุงกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศเดิมที่ใช้บังคับ 
มาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2000 (พ.ศ. 2543) เพ่ือให้ครอบคลุมรูปแบบของข้อมูลสมัยใหม่และมีการก ากับดูแลการใช้
สินทรัพย์ดิจิทัล รวมทั้งการก ากับดูแลของภาครัฐในการให้บริการเกมออนไลน์ผ่านเว็บไซต์และระบบเครือข่าย 
เพ่ือให้เท่าทันต่อการเล่นเกมออนไลน์ในโลกแห่งเทคโนโลยีเสมือนจริง  

  นัฐกานต์  ข ายัง (2565) ได้ศึกษาเรื่อง กฎหมายที่มีผลกระทบหรือเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือน
จริงของประเทศสหพันธรัฐรัสเซีย โดยสหพันธรัฐรัสเซียเป็นประเทศที่ให้ความส าคัญกับกา รพัฒนา 
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม (Science Technology and Innovation STI policy) เพ่ือใช้เป็น
กลไกส าคัญในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจของประเทศ ตลอดจนส่งเสริมคุณภาพชีวิตของประชาชน ซึ่งเมื่อ
กล่าวถึงวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมที่จะมีส่วนส าคัญในการเปลี่ยนแปลงโลกในอนาคต แม้จะไม่
ปรากฏว่า มีการตรากฎหมายเฉพาะเพ่ือก ากับดูแลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยตรง แต่การใช้หรือการ
เกิดขึ้นของเทคโนโลยีดังกล่าวได้ส่งผลกระทบหรือมีความเกี่ยวข้องกับกฎหมายของประเทศในประเด็น  
ที่เกี่ยวกับยุทธศาสตร์การพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ข้อมูลและการสื่อสาร ตลอดจนระบบ
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การแพทย์และสาธารณสุข ได้แก่ 1) การก าหนดนโยบาย ยุทธศาสตร์ แผนงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ซึ่งการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นนโยบายพ้ืนฐานของสหพันธรัฐรัสเซีย  โดยนโยบายดังกล่าว 
ได้น ามาบัญญัติไว้ในกฎหมายระดับสหพันธรัฐ ได้แก่ Federal law of 23.08.1996 No. 127–FZ “On Science and 
State Scientific and Technical Policy” มีสาระส าคัญเพ่ือก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมด้านวิทยาศาสตร์                
และเทคโนโลยี (Subjects of Scientific and Technical Activities) หน่วยงานของรัฐ (Government Bodies) และผู้บริโภค
และผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Consumer of Scientific and Scientific and 
Technical Products) ทั้งในส่วนที่เป็นผลงานและการให้บริการ ตลอดจนก าหนดบทบัญญัติเกี่ยวกับการ
ส่งเสริมสนับสนุนของรัฐส าหรับกิจกรรมด้านนวัตกรรม นอกจากนั้น ยุทธศาสตร์ด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีของสหพันธรัฐรัสเซียยังขับเคลื่อนโดยนโยบายทางบริหารที่ส าคัญซึ่งเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือน
จริง ได้แก่ แผนงานระยะยาวเพ่ือการริเริ่มและสร้างสรรค์เทคโนโลยีแห่งชาติ ซึ่งมีเป้าหมายในการชี้น าทิศทาง
ของประเทศโดยอาศัยเทคโนโลยีขั้นสูงรูปแบบใหม่เชิงกลยุทธ์การตลาดแบบไร้พรมแดน (New High–Tech 
Global Market) เพ่ือสร้างเครือข่ายและลดระยะห่างระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภค ให้ความส าคัญกับความ
ต้องการของผู้บริโภค แผนงานดังกล่าวจึงเป็นไปเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน โดยการพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีเพ่ือประโยชน์ด้านความม่ันคงปลอดภัยและเสถียรภาพทางการเงินของประเทศ 2) กฎหมายเพื่อการ
ก ากับดูแลด้านข้อมูลและการสื่อสาร สหพันธรัฐรัสเซียได้มีการออกกฎหมายและกฎระเบียบต่าง ๆ เพื่อควบคุม
และก ากับดูแลโครงสร้างพ้ืนฐานของระบบอินเทอร์เน็ต สื่อหรือข้อมูลออนไลน์และการสื่อสารส่วนบุคคลโดย
รัฐบาลหรือหน่วยงานภาครัฐมีอ านาจในการควบคุมระบบการสื่อสารรูปแบบออนไลน์ต่าง ๆ เช่น การสั่งปิด
เครือข่ายการให้บริการในพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หนึ่งในประเทศหรือการปิดกั้นการรับรู้ข้อมูลจากการสื่อสารหรือข้อมูล
จากภายนอกประเทศ โดยสาระส าคัญของกฎหมายเป็นการควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตและการติดต่อสื่อสาร 
ตลอดจนข้อมูลข่าวสารรูปแบบออนไลน์ต่าง ๆ และ 3) กฎหมายเกี่ยวกับระบบการแพทย์และสาธารณสุข 
สหพันธรัฐรัสเซียได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพ่ือประโยชน์ในด้านการแพทย์  โดยมีวัตถุประสงค์ที่ส าคัญ 
คือ การเข้าถึงความช่วยเหลือด้านการแพทย์ผ่านทางระบบเทคโนโลยีสารสนเทศไม่ว่าจะเป็นการให้ค าปรึกษา
หรือแนะน าทางการแพทย์แก่ผู้ป่วยหรือการปรึกษาหารือระหว่างแพทย์หรือผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหาแนวทางวินิจฉัย
หรือรักษาโรค (Medical Advice and Case conferences) รวมทั้งการติดตามผลด้านสุขภาพของผู้ป่วยผ่าน
ทางระบบเทคโนโลยี อาทิ การผ่าตัดหรือการฝึกปฏิบัติทางการแพทย์ การรักษา หรือฟ้ืนฟูผู้ป่วยโรคเกี่ยวกับ
ระบบประสาท อีกทั้งการใช้กลยุทธ์เพ่ือพัฒนาความรู้เกี่ยวกับสมองของมนุษย์และการน ามาใช้ประโยชน์ด้าน
การติดต่อสื่อสารและการแลกเปลี่ยนข้อมูล  

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษานโยบายและกฎหมายต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า
แนวนโยบายและมาตรการทางกฎหมายของสหรัฐอเมริกามีการก าหนดยุทธศาสตร์ นโยบาย และแผนงานด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยการก าหนดนโยบายด้านความเป็นส่วนตัว การจัดการข้อมูล ความปลอดภัย 
ความมั่นคง และความเท่าเทียมของประชาชนในการเข้าถึงเทคโนโลยีในทุกภาคส่วน รวมทั้งมีการส่งเสริม
นวัตกรรม การแบ่งปัน การวิจัยและพัฒนา การสนับสนุนงบประมาณด้านการวิจัยและพัฒนา เช่นเดียวกันกับ
สาธารณรัฐอินเดียที่มีแผนด้านการมีส่วนร่วมของประชาชน การส่งเสริมการพัฒนาการวิจัยและสอดคล้องกับ
สหพันธรัฐรัสเซียที่มีแนวทางการก ากับดูแลการใช้อินเทอร์เน็ตภายในประเทศ มีการก ากับดูแลด้านข้อมูลและ
การสื่อสาร รวมทั้งการให้ความส าคัญกับการวิจัยและพัฒนา เช่นเดียวกันกับญี่ปุ่นที่มีมาตรการด้านความปลอดภัย       
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ทางไซเบอร์ การส่งเสริมการวิจัยและพัฒนาภายใต้การก ากับดูแลกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี เสมือนจริง 
นอกจากนั้น ในส่วนของการส่งเสริมการลงทุน พบว่า สหรัฐอเมริกาได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพ่ิม
มูลค่าทางเศรษฐกิจโดยให้ภาคเอกชนมีบทบาทในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง และผลักดันในด้านการส่งเสริม
นวัตกรรมและการแข่งขัน เช่นเดียวกับสาธารณรัฐอินเดียที่ให้ความส าคัญในการลงทุนในเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ซึ่งสอดคล้องกับสหพันธรัฐรัสเซียที่มีการลงทุนและส่งเสริมขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ และ
ญี่ปุ่นก็มีการพัฒนาภาคอุตสาหกรรมและยกระดับความสามารถในการแข่งขันระหว่างประเทศ 

 ดังนั้น จากการประมวลผลการศึกษาที่เกี่ยวข้องสามารถน ามาสู่ข้อเสนอแนะในการก าหนด
นโยบายและการเตรียมความพร้อมในด้านกฎหมายของประเทศไทย ดังนี้  

 1. ควรมีกฎหมายที่รองรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนเสมือนจริง เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์  
จากนวัตกรรมของเทคโนโลยีเสมือนจริง การคุ้มครองในเรื่องของลิขสิทธิ์ การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล และ
การก ากับดูแลเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 

 2. ควรมีการก าหนดแผนงานด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง ยุทธศาสตร์และแนวนโยบายเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทย การก าหนดแผนงานของภาครัฐ ภาคเอกชน รวมทั้งการเตรียม 
ความพร้อมทางกฎหมายในการเข้าสู่โลกแห่งเทคโนโลยีเสมือนจริงจะเป็นการสร้างความตระหนักรู้แก่ทุกภาคส่วน
ถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่จะมีการใช้กันอย่างแพร่หลายมากยิ่งขึ้นในอนาคต  

 3. ควรให้ความส าคัญในเรื่องของนโยบายด้านความเป็นส่วนตัว การจัดการข้อมูล ความมั่นคง 
ความปลอดภัย ความเท่าเทียมในการใช้เทคโนโลยี และควรมีการศึกษาผลจากนโยบายของต่างประเทศโดย  
ต่อยอดองค์ความรู้ เพ่ือน ามาพัฒนาด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทย 

 4. ควรมีการผลักดันการพัฒนาด้านเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยการให้ทุน
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาแก่บุคลากรในหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ประเทศไทยสามารถน าเทคโนโลยี
เสมือนจริงมาใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5. หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง อาท ิกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม กระทรวงวัฒนธรรม ควรมี
การส่งเสริม สนับสนุนและพัฒนาเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีการก าหนดวัตถุประสงค์ในการส่งเสริม
และสนับสนุนการลงทุนหรือประกอบกิจการเกี่ยวกับอุตสาหกรรม หรือนวัตกรรมดิจิทัล รวมทั้ง การติดตาม 
ปรับปรุง แก้ไขมาตรการเกี่ยวกับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาในกิจการอุตสาหกรรมหรือนวัตกรรมดิจิทัล 
เพ่ือให้เกิดความน่าเชื่อถือและมีหลักประกันในการคุ้มครองด้านทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเท่าเทียมกัน 

บรรณำนุกรม 

ธีรชัย ศรีสุวงศ์. (2563). AR Technology เพื่อส่งเสริมกำรท่องเที่ยวอัจฉริยะอย่ำงปลอดภัย . สืบค้น 15  
  พฤศจิกายน 2565 จาก https://www.depa.or.th/th/article-view/ar-technology  

นพรัตน์  พิริยานสรณ์. (2565). ยุทธศำสตร์และท่ำทีของภำครัฐและภำคเอกชนของประเทศญี่ปุ่นต่อกำร 
  เตรียมพร้อมและปรับตัวให้เท่ำทันต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง . สืบค้น 1 พฤศจิกายน 2565 จาก  
  https://lawforasean.krisdika.go.th/File/files/%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%97%.pdf 

 

https://lawforasean.krisdika.go.th/File/files/%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%97%25.pdf


 วิจัยปริทัศน ์ฉบับเดือนธันวาคม 2565 
กลุ่มงานวิจัยและพัฒนา ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร 

 

15 
 

นิภาพร  ก้างออนตา. (2561). ปัญหำกำรละเมิดทรัพย์สินทำงปัญญำ จำกเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสมือน 
(Virtual Reality). สืบค้น 1 พฤศจิกายน 2565 จาก http://www.lawgrad.ru.ac.th/AbstractsFile 
/6012012008/15731086724ed31370e2d3c4f69e92eb5807c5b13eabstract.Pdf 

นัฐกานต์  ข ายัง. (2565). กฎหมำยที่มีผลกระทบหรือเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศ 
  สหพันธรัฐรัสเซีย .  สืบค้น 1 พฤศจิกายน 2565 จาก https://lawforasean.krisdika.go.th/ 
  File/files/%E0%B8%81%E0%B8%8E%E0%B8%AB%E0%B8%A1%.pdf 

พชร  อารยะการกุล. (2563). เทคโนโลยี AR ประสบกำรณ์ลูกค้ำเสมือนจริงช่วงธุรกิจหลังโควิด 19.  
  สืบค้น 15 พฤศจิกายน 2565 จาก https://workpointtoday.com/augmented-reality-digital- 
  disruption-01/ 

วารีรัตน์  รัตนวิบูลย์สม. (2565). สำธำรณรัฐอินเดีย: มำตรกำรด้ำนกฎหมำยในกำรก ำกับดูแลเทคโนโลยี 
  เสมือนจริง. สืบค้น 1 พฤศจิกายน 2565 จาก https://lawforasean.krisdika.go.th/ 
  File/files/%E0%B8%AA%E0%B8% 

สุพจน์  ศรีนุตพงษ์. (2565). ส่องโลกเสมือนจริง เม่ือ Metaverse มำ คนท ำงำนต้องปรับทิศทำงอย่ำงไร.  
  สืบค้น 12 พฤศจิกายน 2565 จาก https://th.jobsdb.com/thth/articles/ 
  %e0%b9%82%e0%b8%a5%e0%b8%81% -metaverse/ 

ส านักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา. (2565). กำรเตรียมพร้อมเข้ำสู่โลกแห่งเทคโนโลยีเสมือนจริง. สืบค้น  
  1 พฤศจิกายน 2565 จาก https://lawforasean.krisdika.go.th/ 
  File/files/Immersive%20Technology.pdf 

ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน. (2561). สวัสดีปีใหม่ 4.0 ด้วยเทคโนโลยี AR. สืบค้น 15  
  พฤศจิกายน 2565 จาก https://www.ocsc.go.th/blog/2018/01/ocsc-ar 

ส านักงานอัยการสูงสุด. (2565). จะเป็นอย่ำงไร? หำกโลกเสมือนเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนกำรยุติธรรม.  
  สืบค้น 12 พฤศจิกายน 2565 จาก https://www3.ago.go.th/nitivajra/metaverse-justice-system/ 

ส านักวิจัยและพัฒนาการอาชีวศึกษา. (2564). สื่อกำรเรียนกำรสอนอำเซียนศึกษำด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality AR). สืบค้น 15 พฤศจิกายน 2565 จาก  

    https://nia3portal.emworkgroup.co.th/info/innovation/item/52871 

 

http://www.lawgrad.ru.ac.th/
https://lawforasean.krisdika.go.th/%20%09File/files/%E0%B8%81%E0%B8%8E%E0%B8%AB%E0%B8%A1%25.pdf
https://lawforasean.krisdika.go.th/%20%09File/files/%E0%B8%81%E0%B8%8E%E0%B8%AB%E0%B8%A1%25.pdf
https://workpointtoday.com/augmented-reality-digital-%20%09disruption-01/
https://workpointtoday.com/augmented-reality-digital-%20%09disruption-01/
https://lawforasean.krisdika.go.th/%20%09File/files/%E0%B8%AA%E0%B8%25
https://lawforasean.krisdika.go.th/%20%09File/files/%E0%B8%AA%E0%B8%25

	ปก
	เทคโนโลยีเสมือนจริง: นโยบายและการเตรียมพร้อมในด้านกฎหมายที่เกี่ยวข้องของประเทศไทย[อัญชลี จวงจันทร์]


	บทคัดย่อ
	บทนำ
	ยุทธศาสตร์และนโยบายด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงของประเทศไทย


	นโยบายและการดำเนินการที่สำคัญระดับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง


	กฎหมายไทยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง


	กฎหมายต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
	สหรัฐอเมริกา
	สาธารณรัฐอินเดีย
	สหพันธรัฐรัสเซีย
	ญี่ปุ่น

	งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
	บทสรุปและข้อเสนอแนะ
	บรรณานุกรม



