
บทที 1

บททั่วไป

1. ว ิว ัฒ น าการและความสำค ัญ ของป ัญ ห า'ใน งาน ม ้ลต ิม ีเด ีย  

ว ิว ัฒ น าการขอ งม ัลต ิม ีเด ีย
จนกระทั่งปิจจุบัน ไม่มีใครสามารถระบุให้ซัดเจนได้ว่ามัลติมีเดียเกิดขึ้นเมื่อไหร่ และ 

ใครเป ็น ผ ู้ใช ้งาน ท ี่ม ีล ักษณ ะของม ้ลต ิม ีเด ีย เป ็น คน แรก แต่จากการศึกษาย้อนกลับไปใน
ประวัติศาสตร์จะพบว่า ในปี 1 8 1 3 - 1 8 8 3  Mr. Richard Wagner น่าจะเป็นคนแรกที่ใซั 
เทคน ิคม ัลต ิม ีเด ียมาใซ ้ในการแสดงละครเวท ีของเขา เทคนิคมัลติม ีเต ียในระยะแรกเป็นการ 
รวมศิลปะสาขาต่างๆ เช่น เพลง การเต้นรำ บทกวี ภาพประกอบฉาก เข้าด้วยกันเพี่อเพิ่มสีสัน 
ของการแสดงบนเวที ละครเวทีเรื่องแรกที่ม ีการนำเทคนิคมัลติม ีเด ียมาใช้น ั้นมีข ื่อว ่า Der Ring 
des Nibelungen (The Ring of the Nibelung) แสดงในปี 1 8 7 6  ซึ่งจัดเป็นละครเวทีที่ดีที่สุด 
ของ Wagner โดยใช้เวลาเขียนบทกว่า 20  ปี และ'ใช้เวลาแสดงถึงสี่ศึน

ต่อมาในปี1 8 9 5 -1  9 4 6  ถีอเป็นช่วงที่กำลังเข้าสู่ย ุคอิเล็กทรอนิกส์ Lazio Moholy- 
Nagy ได้ทำนายอนาคตของศิลปะว่าจะอยู่ในรูปอิเล็กทรอนิกส์และในที่สุด Nagy ก็ได้ผลิตงาน 
ศิลปะในรูปของอิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะของ photogram ขึ้นในป ี 1 9 2 9  กล่าวศึอเปีน
ลักษณะของการวาดรูปด้วยแสง (paint with light)

ในระหว่างสงครามโลกครั้งที่ 2 เมื่อปี 1 8 9 0 - 1 9 7 4  นักวิทยาศาสตร์ขื่อ Vannevar 
Bush ได้เขียนบทความที่ขื่อ “As We May Think” ลงในหนังสือ Atlantic Review ซึ่งได้พิมพ์ 
ในปี 1 9 4 5  ในบทความด้งกล่าวเขาได้วาดภาพอนาคตเกี่ยวกับมัลติม ีเด ียออกมาในรูปแบบ 
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ขื่อ “ เมมเมกส ์” (Memex) ซึ่งคอมพิวเตอร์ด้งกล่าว ถีอเปีนเครื่อง 
คอมพิวเตอร์ม ัลติม ีเด ียด้นแบบที่ม ีอ ิทธิพลมาจนถึงคอมพิวเตอร์ม ัลติม ีเด ียในปีจจุบ ัน ถึงแม้ว่า 
เครื่องเมมเมกส์ไม่ได้ถ ูกสร้างขึ้นมาเพ ี่อใช้งานจริง แต่โดยคุณลักษณะของเครื่องแล้วเป็นการ 
รวมการใช้วิธีการกด (click) ที่ตัวหนังสีอหริอกดที่รูปภาพ (ในสมัยนั้นใช้ไมโครฟิล์ม), ระบบ 
เครือข่าย (network) ผ่านการออกอากาศโดยโทรทัศน์, การแสดงผลผ่านจอภาพ (television 
screen), การปิอนข้อมูลผ่าน แปินพิมพ์ (keyboard) และการเก็บข้อมูล (electrom agnetic 
memory cards)

ในปี 1 9 6 4  นักประติษฐ์และนักแต่งเพลงขื่อ John Cage ได้เปิดการแสดงที่ขื่อ 
Variations V ขื่งถึอเป็นการแสดงบนเวทีที่รวบรวมการแสดงหลายรูปแบบเข้าด้วยกัน มีท้ัง
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การเต้นรำ (dance), การฉายภาพประกอบ (slide projection) และการแสดงดนตรีที่เล่นผ่าน 
เครื่องเล่นเทป ต่อมาการประชุม Fall Joint Computer Conference ที San Francisco ในปี 
า 968 Douglas Engelbart ไต้นำเสนอสิ่งประดิษฐ์ที่ล ํ้าอนาคต เช่น m ouse, word 
processing, on-line networking และ e-m ail ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้ถ ูกนำมาพัฒนาและ
ประยุกต์ใช้ในบริษัท ซีรอกช์ (Xerox) เป็นแห่งแรก

ต่อมาในปี 1988 มีการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท ี่ซ ื่อ Director ของบริษัท 
M acromindmedia ถ ือเป ็นโปรแกรมผลิตงานมัลด ิม ีเด ียโปรแกรมแรก ที่ทำหน้าที่รวมงาน 
ห ลายา ประเภท เช่น หนังสือ รูปภาพ เพลง ฯลฯ เข ้าด ้วยกันเพ ื่อสร้างเป ็นงานมัลดิม ีเด ีย ซ่ึง 
ในโปรแกรม Director นี้สามารถกำหนดให้มีการปฏิสัมพันธ์ (in teract) กับผู้ใช่ใต้ด้วย1 แต่ใน 
ปีจจุบันบริษัทดังกล่าวข้างต้นไต้เปลี่ยนซื่อเป็น บริษัท Macromedia

เทคโนโลยีมัลดิมีเดียไต้ถูกนำมาใช้กับคอมพิวเตอร์ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ให้ใช้ 
งานไต้หลายอย่าง เช่น เพ ื่อการเรียนการสอนหรือที่เร ียกกันว่า CBT (Computer Based 
Training) เพื่อการทบทวน เพื่อการปีกอบรม และเพื่อลดความเสี่ยง ตัวอย่างหนึ่งที่เหีนไต้ซัด 
จากการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีมัลติมีเดียคือ การเรียนรู้โดยการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เพ ื่อ 
การทบทวนและลดความเลี่ยง เช่น การเรียนรู้ในการประกอบเครื่องจักรหรือชั้นตอนในการ 
ควบคุมเครื่องจักรให้ทำงานโดยไม่ติดซัด กล่าวคือ มีโปรแกรมที่จำลองรูปแบบของเครื่องจักร 
และแผงควบคุมบนหน้าจอภาพคอมพิวเตอร์ท ี่จะสอนให้ผ ู้'เข ้ารับการปีกอบรมทำตามชั้นตอน 
โดยผู้ร ับการอบรมสามารถกดป่มโต้ตอบกับเครื่องโดยตรงและโปรแกรมก็จะแสดงผลว่าจะเกิด 
ผลลัพธ์อะไรออกมา เช่น ถ้ากดป่มถูกเครื่องจักรบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ของผู้เข ้ารับการอบรม 
ก็จะเริ่มทำงาน ซึ่งคอมพิวเตอร์จะโต้ตอบกับผู้เข้ารับการอบรมในรูปแบบต่างา เช่น การแสดง 
เส ียงเครื่องจักรทำงานออกมา หรือยอมให้คนงานศึกษากระบวนการควบคุมชั้นถัดไป แต่ถ้า 
กดป ่มผ ิดเคร ื่องคอมพ ิวเตอร์จะจำลองสภาพความเส ียหายท ี่เก ิดข ึ้นหรือจำลองเส ียงผ ิดปกติท ี่ 
จะเกิดขึ้นจริง เป็นต้น

แสดงเห็นว่าการนำ CBT มาใช่ในการปีกอบรม จะก่อให้เกิดผลดีในแง่ของการลดค่าใช้ 
จ่ายที่จะเก ิดขึ้นจากการใช้เครื่องจักรจริงและลดอันตรายที่อาจเก ิดขึ้นจากการที่ย ังไม่ค ุ้นเคยกับ 
อุปกรณ์ใหม่เหล่านั้นไต้ ซึ่งข้อดีของการใช้ CBT นี้จะเห็นไต้ซัดโดยเฉพาะการใช้งานที่เกี่ยวกับ 
เครื่องจักรขนาดใหญ่หรืองานที่ต ้องต้องเลี่ยงภัยและรับผิดชอบกับผู้คนเป็นจำนวนมาก เป็นต้น 
นอกจากนี้ข ้อดีของการนำคอมพิวเตอร์มาช่วยในการปีกอบรมคือ ช ่วยลดความเบ ื่อหน่ายของผู้

’ P a c k e r ,  R a n d a ll. H is to ry  o f  M u ltim e d ia . ( h t t p : / /w w w .c e l .s f s u .e d u /m s p / t im e l in e /H o m e .h tm l )
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เข ้าร ับการอบรมใต ้อ ีกด ้วย เน ื่องจากคอมพิวเตอร์ม ีค ุณสมบัติท ี่ด ีในการถ่ายทอดภาพ เสียง 
และการตอบสนองกับผู้ใข้ไต้ดี

ต ่อมาไต ้ม ีการพ ัฒนาเทคโนโลยีทางม ัลต ิม ีเด ียในต ้านต ่างๆ โดยเฉพาะการนำเสนอ 
ข้อมูลเซิงธุรกิจ การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพที่เสมือนกับแสดงบนจอทีวี ต่อกับเสียงที่ม ีความ 
ซัดเจนสูง และสามารถแสดงเสียงเป็นแบบสเตอริโอแยกลำโพงไต้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะดึงดูดความ 
สนใจ?)องผู้ซมไต้มาก ยิ่งไปกว่านั้นถ้าระบบนั้นนำเสนอข้อมูลแบบโต้ตอบกับผู้ใช้ไต้ก็ยิ่งตรงกับ 
ความต้องการของผู้ใข้โดยตรง ผู้ใข้สามารถค้นหารายละเอียดในสิ่งท ี่ตนอยากรู้โดยเฉพาะไต้

ลำหรับในอนาคต มัลติม ีเด ียอาจจะถูกนำไปใข้ในการจำลองสถานการณ์ พฤติกรรม 
อุปกรณ์ หรือเครื่องจักรที่ม ีความซับซ้อนมากๆ หรือเป็นแหล่งรวบรวม?!าวสารต่างๆ ทางต้าน 
การสื่อสาร อาจจะใช้ในการทำการประชุมทางโทรคมนาคม ซึ่งผู้เข ้าประชุมไม่จำเป็นต้องอยู่ 
สถานท ี่เด ียวก ันแต ่ก ็สามารถเห ็นหน ้าและพ ูดค ุยก ันไต ้ ตลอดจนสามารถนำเสนอข้อมูลผ่าน 
ทางคอมพิวเตอร์เพื่อเสนอแก'ที่ประชุมไต้อีกด้วย2

ความสำค ้ญของป ัญหา

เน ื่องจากเทคโนโลยีต ้านการส ื่อสารม ีความเจร ิญก ้าวหน ้าอย ่างรวดเร ็วและม ัลต ิม ีเด ึย 
เองก ็ถ ือเป ็นส ่วนหนื่งซองเทคโนโลยีต ้านการส ื่อสารประเภทหนึ่ง ซ ึ่งม ีความสำค ัญต ่อการ 
พัฒนาเทคโนโลยีสมัยใหม่ท ี่ก ่อให้เก ิดการพัฒนางานในต้านต่างๆ รวมถึงการประยุกต์ใช้งาน 
ซ ึ่งสามารถทำไต ้อย ่างรวดเร ็ว ในซณะที่ระบบกฎหมายที่จะน้ามาใข้เป ีนมาตรฐานในการคุ้ม 
ครองงานมัลติม ีเด ึยย ังไม ่ม ีความซ ัดเจนว่า ควรจะใข้กฎหมายใดจึงจะมีความเหมาะสมมากที่ 
สุด แต ่ป ิจจ ุบ ัน ใน ต ่างป ระเท ศม ีผ ู้กล ่าวถ ืงงาน ม ัลต ิม ีเด ึยก ับ กฎห มายป ระเภท ต ่างๆ  เซ่น 
กฎหมายลิซสิทธิ'", กฎหมายสิทธิบัตร และกฎหมายเครื่องหมายการค้า เป็นต้น แต่ผ ู้ศ ึกษาจะ 
พ ิจารณาเฉพาะประเด ็นป ิญหาของกฎหมายลิซส ิทธ ี้ท ี่เก ี่ยวข ้องก ับงานมัลติม ีเด ึย ซึ่งประเด็น 
เร ื่องม ัลติม ีเด ึยเร ิ่มม ีการกล่าวถืงต ั้งแต่มาตรฐานของเทคโนโลยีท ี่ควรจะไต้รับความคุ้มครองว่า 
ควรจะม ีการรวมกันเป ็นกลุ่มต ่างๆ เพื่อแก็ใฃปิญหาที่เกิดขึ้น แต่จะมีการรวมกันในลักษณะ 
อย่างไรจึงจะทำงานไต้อย่างมีประสิทธิภาพยังไม่มีการกล่าวถึงไว้ ประเด็นที่กล่าวต่อมาก็ศ ึอ ผู้ 
พ ัฒนางาน และผู้ผลิตงานมัลติมีเดึยไต้ประสบกับปิญหาในเรื่องการรวบรวมข้อมูล การแปลง 
ข้อมูลให้เป็นตัวเลข การเรียบเรียงข้อมูล โดยเฉพาะการนำงานของบุคคลอื่นมาเร ียบเร ียง และ 
การไต้มาซึ่งสิทธิในงานเหล่านั้น ตลอดจนการเสียค่าใข้จ่ายเพื่อให้ไต้มาซึ่งสิขสิทธี้และวิธีการ 
ทำส ัญญาเก ี่ยวกับค่าสิทธิก็ยังคงเป็นปีญหาอยู่ * 1

2 ว ีรศ ักด ิ้ ว ีทว ้สก ุล, “ M u ltim ed ia  เทคโนโลย ีแห ่งอนาคต,”  คอมพ ิวเตอร์ร ีว ีว 8 6  (ต ุลาคม 2 5 3 4 ) :
1 5 5
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ป ิญ ห าท ี่ส ำค ัญ ท ี่ส ุด ข อ งก ารส ร ้า งส รรค ์ง าน ม ัล ต ิผ ีเด ีย  ก ็ค ือ ป ิญ หาของสถานะทาง 

กฎ ห มายภายใต ้ก ารค ุ้มค รอง?เองกฎห มายล ิ? เส ิท ธ ิ้ ย ังไม ่ม ีความช ัด เจนในเร ืองความผ ูกพ ันท ี 

บ ุคคลใดบ ุคคลหน ึ่งม ีต ่อ เจ ้าของส ิขส ิทธ ิ, ในการสร ้างสรรค ์แหล ่งข ้อม ูลท ีเปนต ัว เลขของงานใน  

ส ่วนต ่างๆ  ท ี่ถ ือว ่าม ีล ิฃส ิทธิ,ในแขนงอ ื่น ๆ  การได ้มาซ ึ่งส ิทธ ิของงานม ัลต ิม ีเด ีย ในการแปลงงานท ี 

มีลิฃสิทธิ, เป ็นต ัวเลขเพ ื่อนำไปรวมในแหล ่งข ้อม ูลท ี่เป ็นส ื่อน ั้นทำได ้ยาก เน ื่องจากย ังไม ่ม ีร ูปแบบ 

ท ี่เป ็น ม าต รฐ า น  น อ ก จ าก น ี้ย ัง ไ ม ่ม ีอ งค ์ก รส ำห ร ับ เจ ้า ข อ งส ิข ส ิทธิ, ท ี่จะทำหน ้าท ี่เก ็บค ่าส ิท ธ ิ 

ป ิญ ห าอ ีกป ระการห น ึ่ง  คือ การได ้มาซ ึ่งส ิทธ ิในงาน และป ิญ หาของต ัวบ ุคคลท ี่ควรจะได ้ร ับ  

ค วาม ค ุ้ม ค รอ งใน งาน ม ัล ต ิม ีเด ียควรจะม ีใครบ ้าง  ผ ู้ส ร ้างงานม ัลต ิม ีเด ีย  น ั้นค ือบ ุคคลใด

ในป ิจจ ุบ ันย ังไม ่ม ีมาตรฐานทางกฎหมายในธุรก ิจม ัลด ิม ีเด ียกำหนดเร ื่องการให ้ความ 
คุ้มครองรวมกันของบุคคลผู้ก ่อ'ให้เกิดงานมัลติมีเดีย อันได้แก่ ผู้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์, 
ศ ิลป็น,นักเขียน, นักดนตรี, ผู้สร้างภาพยนต์ และนักธุรกิจรวมไว้ด้วยกัน แต่งานแต่ละประเภท 
ท ี่บ ุคคลคนตังกล่าวข ้างตันทำขึ้นจะมีมาตรฐานทางกฎหมายของงานเหล่าน ั้น เองกำหนดไว,โดย 
เฉพาะ เพราะฉะนั้น ในต่างประเทศจึงมีป ิญหาถกเถียงกันว่า สมควรจะมีกฎหมายเฉพาะ 
Multimedia Law บังคับใช้หรือไม่ นอกจากนี้ต ัวบุคคลผู้'พ ัฒนางานมัลติม ีเด ีย ในแต่ละขั้นจะมี 
ภาระผูกพันต่อผู้ถ ีอสิทธิเดิมอย่างไร และงานมัลดิมีเดียถีอเป็นสื่อการแสดงออกที่ม ีรูปร่างหรือ 
ไม่ สมควรที่จะได้คุ้มครองภายใต้กฎหมายสิขสิทธิ,หรือไม่อย่างไร

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

า. เพ ื่อศ ึกษาถึงว ิว ัฒนาการ และแนวความคิด รวมทั้งทฤษฎีต่างๆ ท ี่อาจจะนำมาใช้ 
ก ับงานมัลด ิม ีเด ียได ้

2. เพ ื่อศ ึกษาถีงความหมายของมัลด ิม ีเด ีย เนี้อหาหรืองานประเภทต่างๆ ที่ใช้ในการ 
สร้างมัลดิม ีเด ีย ซึ่งได้แก่ข้อความหรือตัวอักษร, เสียง, วีดิทัศน์, ภาพกราพิก, ภาพการ์ตูนหรือ 
ภาพเคลื่อนไหว และรูปภาพ รวมทั้งประเภทของมัลดิมีเดิยตลอดจนการประยุกต์ใช้งานและ 
ประโยชน์ที่จะได้รับจากมัลติมีเดีย

3. ศ ึกษาถึงขอบเขตของกฎหมายสิขสิทธี้ท ี่นำมาปรับ'ใช้ก ับมัลต ิม ีเด ียม ีผลกระทบต่อ 
การสร้างงานมัลติม ีเด ียอย่างไร และบุคคลประเภทใดบ้างที่ควรจะได้รับความคุ้มครองในการ 
สร้างมัลติม ีเด ีย รวมทั้งสิทธิของเจ้าของลิขสิทธิ,'ในงานมัลดิมีเดิย ตลอดจนลักษณะของสิขสิทธิ, 
ในงานม ัลต ิม ี เดิ ยแต ่ละประเภทเป ็นอย ่างไร โดยพ ิจารณ าจากกฎหมายของประเทศสหรัฐ 
อเมริกาและประเทศไทย

4. ศึกษาถึงหลักเกณฑ์ในการอนุญาตให้ใช้สิทธิในงานมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระทำที่ 
ถ ึอเป ็นการละเมิดสิป ีส ิทธิ, และข้อยกเร้นของการละเมิดสิขสิทธิ,ของประเทศสหรัฐอเมริกาและ 
ประเทศไทย
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5. ศ ึกษาและว ิเคราะห ์ถ ึงป ิญหาต ่างๆ ท ี่เก ิดข ึ้นจากการนำกฎหมายล ิขส ิทธ ี๋มาปร ับใช ้ 

เพ ื่อให ้ความค ุ้มครองงานม ัลต ิม ีเด ียในประเทศสหร ัฐอเมร ิกาและประเทศไทยรวมถ ึงการเสนอ 

แนะแนวทางแก้ไขป ิญหาดังกล ่าว

3. ขอบเขตของการวิจัย
ในการศ ึกษาว ิจ ัยเพ ื่อ เร ียบเร ียงเป ็นว ิทยาน ิพนธ ์น ี้จะศ ึกษาถ ึงว ิธ ีการปร ับใช ้กฎหมาย 

ประเด ็นป ีญหา และแนวทางปรับปรุงแก ้ไขกฎหมายสิป ีส ิทธี้ท ี่นำมา'ใช ้ในการคุ้มครองงาน 
ม ัลต ิม ีเด ีย โดยเฉพาะงานมัลด็ม ีเด ียท ี่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช ้!ด ั (interactive multimedia) 
รวมถึงบ ุคคลท ี่ควรได ้ร ับการค ุ้มครองในงานม ัลต ิม ีเด ียน ี้นม ีความเก ี่ยวช ้องก ับงานม ัลด ็ม ีเด ีย 
อย่างไร โดยศึกษาถึงกฎหมายลิขสิทธี๋ท ั้งของต่างประเทศและของประเทศไทย ในเรื่องของการ 
บ ังค ับใช้กฎหมายดังกล่าวว่าในปิจจุบ ันว่าควรจะเป ็นอย่างไร อีกทั้งศึกษาถึงการให้ความคุ้ม 
ครองกฎหมายลิขสิทธึ๋ระหว่างประเทศในงานมัลติมีเดียมีหรือไม่ โดยพิจารณาจากความตกลง 
ว่าด้วยสิทธิในทรัพย์ส ินทางปิญญาที่เก ี่ยวกับการค้า (TRIPS) และ WIPO COPYRIGHT TEAT Y 
ถ้าไม'มีควรจะให้ความคุ้มครองแก่งานมัลติมีเด ียอย่างไร มีความเหมาะสมหรือไม่ มีข้อดีข้อเสีย 
อย่างไร ควรมีการปรับปรุงกฎหมายลิฃสิทธิ้ฃองไทยให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้นอย่างไรเพื่อให้ 
เก ิดความ ค ุ้ม ครองใน การน ำม าใช ้ก ับ งานม ัลต ิม ีเด ียได ้อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ หรือควรจะนำ 
มาตรการทางกฎหมายอ ื่นๆ มาปรับใช้ก ับงานมัลติม ีเด ียเพ ื่อให้ม ีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น

4. สมมุติฐาน ทฤษฎี และแนวความคิด

ใน การศ ึกษ าว ิจ ัย เร ื่อ งน ี้ ผ ู้ว ิจ ัย ได ้ก ำห นดสมม ุต ิฐ าน เบ ื้อ งต ้นด ังน ี้ คือ 

กฎห มายล ิขส ิท ธ ิ้ส ามารถใช ้ค ุ้มค รองงานม ัลต ิม ีเด ีย ได ้ แต ่สมควรป ร ับป ร ุง เพ ื่อก ำหนด  

การค ุ้มค รองท ี่ช ัด เจนย ิ่งข ึ้น

ความน ึกค ิดของมน ุษ ย ์สมควรให ้สาธารณ ขนโดยท ั่วไปได ้ใช ้ป ระโยชน ์ได ้อย ่างเสร ี เพ ื่อ เป ็นการ 

ผ ล ักด ัน แล ะล ่ง เส ร ิม ค วาม เจ ร ิญ ก ้าวห น ้าท างว ัฒ น ธ รรม ข องป ระเท ศ  ท ั้งน ี้เน ี่อ งจากผลงานอ ัน  

เก ิด จากความน ึกค ิดของมน ุษ ย ์ ไม ่ค วรท ี่จ ะถ ึอ ว ่า เป ็น งานสร ้างสรรค ์อย ่างแห ้จ ร ิงได ้ เพ ราะว ่า 

ค วาม น ึกค ิด ข องบ ุค ค ล ใด บ ุค ค ล ห น ี้งย ่อ ม จะอ าศ ัย จ ากการได ้ร ับ ก ารด ล ใจจาก ค วาม น ึกค ิด ข อง  

บ รรด าบ รรพ บ ุร ุษ ไม 1ว ่าโดยต รงห ร ือ โดยอ ้อม  ความน ึกค ิดอ ัน เป ็นค วามร ิเร ิ่ม อย ่างแห ้จ ร ิงโดย  

เอกเทศเป ็นส ิ่งท ี่ไม ่นำจะ เก ิดข ึ้นได ้ ด ังน ั้นจ ึงอาจกล ่าวได ้ว ่า  งานสร ้างสรรค ์ชองบ ุคคลใดบ ุคคล  

ห น ึ่ง ค วาม จ ร ิง เป ็น ผ ล ิต ผ ล ท างล ัง ค ม  ด ัง น ั้น ป ร ะ โ ย ช น ์อ ัน เก ิด จ าก ง าน ส ร ้า ง ส ร รค ์ด ัง ก ล ่า ว

ส ม ม ุต ิฐ าน

1. ท ฤษ ฎ ีเส ร ีน ิยม  แนวความค ิดซองทฤษ ฎ ีน ี้เห ีนว ่า  บ รรด างานส ร ้างส รรค ์ก ับ
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จึงสมควรตกเป็นของสังคมด้วย ซึ่งความนึกคิดของมนุษย์นับได้ว่าเป็นทรัพย์สินของมนุษยชาติ 
ที่มีคุณค่าสูงสุด อันควรแก่การยอมรับนับถือของสาธารณชน การใช้ประโยชน์จากความนึกคิด 
ของมนุษย์จึงสมควรปล่อยให้เป็นของสาธารณชนอย่างเสรี ซ ึ่งก็หมายความว่าบรรดางานสร้าง 
สรรค์อันมีสิฃสิทธิ"ตกเป็นของสาธารณะมิใช่สมบัติของผู้สร้างสรรค์แต่อย่างใด

2. ทฤษฎีคุ้มครองและป้องกัน แนวความคิดของทฤษฎีนี้เห็นว่า สิฃสิทธิ"สมควรได้ 
รับความคุ้มครองป้องกันเช่นเดียวกันสิทธิทางแพ่งโดยทั่วไป และอ้างว่าสิขสิทธิ"เป็นสิทธิที่ใช้ยัน 
บุคคลทั่วไปได้อย่างหนึ่ง3

แนวความคิด

1. หลักเรื่องการสร้างสรรค์งานโดยตนเอง (originality) ส่ิงท่ี'จะมิสิขสิทธิ"'น้ันจะ 
ต ้องเป ็นส ิ่งท ี่สร้างสรรค์ข ึ้นโดยด้วผู้สร ้างสรรค์เองด้วยการใช ้ความรู้ความสามารถของตนพอ 
สมควรแก,สภาพของการสร้างสรรค์งานนั้น และมิได้ม ิการลอกเลียนมาจากที่อ ื่น

2. หลักเรื่องการสร้างสรรค์งานโดยใช้ความสามารถเฉพาะของตนเอง (creativity) 
ผู้สร้างสรรค์จะต้องใช้นี้าพักนี้าแรงและความอุตสาหะในการทำงาน

3. การสร้างสรรค ์งานส ิป ีส ิทธ ิ"ประเภทใหม ่โดยการรวบรวมหรีอด ัดแปลงงาน 
สิขสิทธิ"เดิมที่มิอยู่แล้ว

5. วิธีการศึกษา และวิจัย

ใ น ก า ร ศ ึก ษ า เพ ื่อ เร ีย บ เร ีย ง เป ็น ว ิท ย า น ิพ น ธ ์น ี้ไ ด ้ด , า เน ิน ก าร ว ิจ ัย โ ด ย เอ ก ส าร  
(documentary research) ซึ่งศึกษาด้นคว้าข้อมูลจากหนังสือ บทความ และเอกสารต่างๆ รวม 
ท ั่งการด ้นหาข ้อม ูลจากอ ิน เทอร ์เน ึต  (Internet), ฐานข้อมูล CD-ROM ของจุฬาลงกรณ์ 
มห าว ิท ยาล ัย , ใช้บริการของศูนย์บริการสารสนเทศทางเทคโนโลยี สำนักงานพัฒนาวิทยา 
ศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ ท ี่เก ี่ยวช้องทั่งภาษาไทยและภาษาต่างประเทศของผู้ทรงคุณวุฒ ิ 
ต ่างๆ ท ี่เก ี่ยวช ้องก ับม ัลต ิม ิเด ีย ส่วนการศึกษาและการเขียนจะใช่วิธ ีพรรณนาและวิเคราะห์ 
วิจัย และวิจารณ์ป ิญหาต่างๆ ตามความเห็นส่วนตัว โดยอาศัยหลักเกณท์จากกฎหมายต่าง 
ประเทศ และกฎหมายไทย รวมทั่งคำพิพากษาของศาล และความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ

3 สมพล พรพัฒนาเลิศกุล, “งานอันเป็นวัตถุแห่งลิชลิทธ๋ี" (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณทิต ภาควิชา
นิติศาสตร์ บัณทิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2539), หน้า 37-38 .
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6. ประโยชนทคาดว่าจะได้รับ

า. ทำให้ม ีความรู้ ความเข้าใจ เก ี่ยวกับวิว ัฒนาการ ความหมาย ลักษณะและเทคนิค 
ของการสร้างสรรค์งานมัลติม ีเด ีย โดยเฉพาะงานมัลติม ีเด ียท ี่ปฏ ิล ัมพ ันธ์ก ับ ผู้ใช้โต้ (interactive 
multimedia) รวมถึงแนวความคิด ทฤษฎี ตลอดจนหลักกฎหมาย หลักเกณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับ 
ม ัลติม ีเด ีย

2. ทำให ้ทราบถ ึงการปร ับใช ้กฎหมายส ิขส ิทธ ี้ก ับงานม ัลต ิม ีเด ียในต ่างประเทศโดย 
เฉพาะในประเทศสหรัฐอเมร ิกา ซึ่งได้แก่ การให ้ความค ุ้มครองอ ุปกรณ ์ท ี่ทำให ้เก ิดงาน  
ม ัลต ิม ีเด ีย , ล ักษณะของลิซสิทธึ๋ไนงานมัลติม ีเด ีย, บุคคลที่ควรได้รับความคุ้มครองในงาน 
ม ัลต ิม ีเด ีย, สิทธิของเจ้าของสิขสิทธิในงานมัลติมีเดีย, หลักเกณฑ์ในการอนุญาตให้ใช้สิทธิใน 
งานม ัลต ิม ีเด ีย, การทำละเมีดและข้อยกเว้นของการทำละเมิดในงานมัลติม ีเด ีย, การคุ้มครอง 
งานมัลติมีเดียตามหลักกฎหมายสิขสิทธิ*ระหว่างประเทศ และปิญหาต่างๆ ท ี่เก ิดจากการใช้ 
กฎหมายสิขสิทธิ*ของต่างประเทศกับงานมัลติมีเดีย 3

3 . ทำให้ทราบถึงวิธีการปรับใช้กฎหมายสิชสิทธิ*กบมัลติมีเดีย ปีญหาและแนวทางแก้ใข 
กฎหมายสิขสิทธิ*ของประเทศไทย ตลอดจนความเหมาะสมของการนำกฎหมายสิขสิทธิ้มาใช้ 
ก ับงานมัลติม ีเด ียมีความชัดเจนและเหมาะสมเพียงพอหรือไม่ หรือควรจะมีกฎหมายที่บ ัญญัติ 
ข ึ้นมาโดยเฉพาะเพื่อ'ใช้กับงานมัลติมีเดีย
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