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บทคัดย่อ 

 การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบและรูปลักษณ์ของสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต
ล้วนเกิดจากการคิดค้นและความคิดสร้างสรรค์สิ ่งใหม่ๆ ของผู้ออกแบบตรงตามวัตถุประสงค์             
การคุ้มครองสิทธิบัตร แต่ทว่าลักษณะของสินทรัพย์ดิจิทัลนั้นเป็นหน่วยข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่
สามารถจับต้องและมองเห็นด้วยตาเปล่าได้ ในขณะที ่กฎหมายสิทธิบัตรไทยมุ ่งคุ ้มครอง                   
การประดิษฐ์และการออกแบบไปที่ผลิตภัณฑ์ทางกายภาพ  

 บทความนี้มีวัตถุประสงค์ในการวิเคราะห์ปัญหาการคุ้มครองสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับ
สินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตโดยการศึกษาข้อมูลทางเทคโนโลยีของสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาล
นฤมิต ทฤษฎี หลักการ กฎหมายสิทธิบัตร และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้องทั้งของประเทศไทย สหภาพ

 
1 บทความฉบับน้ี เรียบเรียงจากวิทยานิพนธ์ เรื่อง “ปัญหาการคุ้มครองสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลใน

จักรวาลนฤมิต” นิติศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชากฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาและการค้าระหว่างประเทศ มหาวิทยาลัย
รามค าแหง ปีการศึกษา 2566. 

2 The article is concluded from a thesis “The problems of patent protection related to digital 
assets in the metaverse,” Master of Laws, Intellectual Property and International Trade Law, 
Ramkhamhaeng University, 2566. 
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ยุโรป ประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน (จีน) และประเทศสาธารณรัฐจีน 
(ไต้หวัน) จากการศึกษาพบว่า พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 ค าจ ากัดความ “การประดิษฐ์”
และ“กรรมวิธี” ตามมาตรา 3  ไม่ครอบคลุมถึงการคิดค้นหรือกระบวนการเพื่อให้ได้มาซ่ึง
ผลิตภัณฑ์ที่จับต้องไม่ได้หรือผลิตภัณฑ์เสมือนอันเป็นส่วนหนึ่งของสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาล
นฤมิต แม้ลักษณะของ“กรรมวิธี” ที่ไม่เป็นนามธรรมควรได้รับการคุ้มครองก็ตาม ทั้งนี้ ความเป็น
ผลิตภัณฑ์ของสิทธิบัตรการประดิษฐ์มุ ่งไปที่ผลิตภัณฑ์อย่างทรัพย์แตกต่างจากการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่สามารถตีความผลิตภัณฑ์อย่างทรัพย์สินได้ อย่างไรก็ตาม “แบบผลิตภัณฑ์” ไม่ชัดเจน
ว่าให้รวมถึงการออกแบบดิจิทัล อีกทั้ง หากมีการน าเอารูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมา
ออกแบบสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตถือว่ามีความใหม่ตามมาตรา 56 ซ่ึงขาดความสร้างสรรค์
และขัดแย้งกับความจริงที่เป็นการโอนถ่ายรูปลักษณ์ไปยังสินค้าคนละประเภทเท่านั้น 

 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู ้เขียนจึงมีข้อเสนอแนะให้ควรแก้ไขเพิ่มเติมพระราชบัญญัติ
สิทธิบัตร พ.ศ. 2522 ให้ครอบคลุมกรรมวิธีในการแก้ไขปัญหาทางเทคนิคอย่างเฉพาะเจาะจง แม้
จะไม่ส่งผลโดยตรงต่อการท างานหลักของผลิตภัณฑ์ทางกายภาพ ส่วนสิทธิบัตรการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ให้รวมถึงการออกแบบดิจิทัล รวมถึงข้อเสนอแนะอื่นที่เหมาะสม เพื่อเป็นการพัฒนา
กฎหมายให้สอดคล้องกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะที่เกี่ยวกับสินทรัพย์ดิจิทัลใน
จักรวาลนฤมิตร 

 ค าส าคัญ: สิทธิบัตร, สินทรัพย์ดิจิทัล, จักรวาลนฤมิต, สถาปัตยกรรมระบบ,   การ
ออกแบบดิจิทัล 
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Abstract 

System architecture and appearance designs of digital assets in the 
metaverse are created with the creativity and innovative ideas of the creator that 
according to the objective of patent protection. However, the nature of these digital 
assets is kept in the form of an electronic data unit that is intangible; cannot be 
touched and seen with the naked eye whereas, the Thai patent law protects an 
invention and design of a physical product. 

The purpose of this article is to analyze problems related to patenting digital 
assets in the metaverse. It begins with studying technical information of digital assets 
in the metaverse, theories, doctrines, patent law, and other related laws of Thailand, 
International laws, the United States, the European Union, the People's Republic of 
China (China) and the Republic of China (Taiwan).  

The study found that the definition of “invention” and “process” under 
Section 3 of the Patent Act B.E. 2522 may be incomprehensive to intangible products 
or virtual products that are part of digital assets in the metaverse, whereas the process 
that is not abstract ideas should be protected. The product character of the invention 
patent must direct to a product as a legal thing: a corporeal object, different from a 
product design that a product could be meaning to a property. In terms of “design” 
is not clear whether the digital design and the digital assets are included or classified 
in a patent for the design. However, if there is a transformation from a physical 
product to an appearance of digital asset, it could be deemed as “new” under 
Section 56 despite its lack of original and conflict with the truth that it only transfers 
the appearance to a different type of product. 

 This study proposes to revise the Patent Act B.E. 2522 to be more 
comprehensive to include the specific technical solutions of a process that is not 
direct to a result of a core functionality of the physical product. To give a new 
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definition to “design” to include a digital design and to propose other appropriate 
revising to cater for new technology development especially, in digital assets in the 
metaverse.  

Keywords: Patent, Digital Assets, Metaverse, System Architecture, Digital 
Design. 

 

1. บทน า 

 สิทธิบัตรเป็นเอกสารสิทธิที่รัฐออกให้แก่ผู้ประดิษฐ์หรือผู้ออกแบบที่คิดค้นท าให้เกิดการ
ประดิษฐ์ กรรมวิธี หรือการออกแบบซ่ึงผลิตภัณฑ์ เป็นการคุ้มครองให้ผู้ทรงสิทธิบัตรมีสิทธิเด็ดขาด
แต่เพียงผู้เดียวภายในช่วงระยะเวลาอันจ ากัด ส าหรับการผลิต ใช้ ขาย มีไว้เพื่อขาย เสนอขายหรือ
น าเข้ามาในราชอาณาจักรซึ่งผลิตภัณฑ์หรือการใช้กรรมวิธีหรือแบบผลิตภัณฑ์ตามสิทธิบัตร ด้วย
เหตุนี้ สิทธิบัตรจึงเป็นเครื่องมือในการกีดขวางมิให้ผู้อื่นใช้สิทธิดังกล่าว การคิดค้นการประดิษฐ์
หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพื่อขอรับสิทธิบัตรจึงมีความคุ้มค่าท าให้ผู้ทรงสิทธิบัตรสร้างรายได้
จ านวนมหาศาลในช่วงเวลาการคุ้มครอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในอุตสาหกรรมที่เปิดใหม่เพื่อให้ผู้
ประกอบธุรกิจครอบครองส่วนแบ่งตลาดให้ได้มากที่สุด 

 โลกไร้พรมแดนยุคใหม่ที่ก าลังก่อตัวขึ้นและได้รับความสนใจในแวดวงอุตสาหกรรมดิจิทัล
มากที่สุด มิอาจหลีกเลี่ยงได้ที่จะกล่าวถึง “จักรวาลนฤมิต3” หรือ “Metaverse” โลกเสมือนจริงที่
มีสภาพแวดล้อมดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเว็บ 3.04 ซ่ึงผู้ใช้งานสามารถสื่อสารระหว่างกันเอง
ได้โดยตรงแบบไร้ตัวกลางผ่านเครือข่ายที่เชื่อมต่อกับเทคโนโลยีบล็อกเชน ผู้ใช้งานสามารถเข้าไปมี
ส่วนร่วมในโลกเสมือนผ่านร่างอวทาร์5 และท ากิจกรรมผ่านอุปกรณ์เสมือนจริง เช่น แว่นตาเสมือน

 
3 คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์นิเทศศาสตร์ร่วมสมัย ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, มติเม่ือวันที่ 2 

ธันวาคม 2564, ภายใต้ค าว่า “จักรวาลนฤมิต”, “เมตาเวิร์ส.” 
4 แทร์รี่ วินเทอร์ส, Metaverse 101, แปลโดย ประเวศ หงส์จรรยา, พิมพ์ครั้งที่ 1 (กรุงเทพฯ: อมรินทร์ฮาวทู 

อมรินทร์พริ้นติ้ง แอนด์ พับลิชช่ิง, 2565), 3. 
5 คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ฉบับราชบัณฑิตยสภา, มติเม่ือวันที่ 

28 มิถุนายน 2562, ภายใต้ค าว่า “อวทาร์” หมายถึง รูปแทนตัวผู้ใช้ในโลกเสมือนหรือเกม ซึ่งอาจเป็นสองมิติหรือสามมิติก็ได้ 
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จริง อุปกรณ์สวมศีรษะ เครื่องคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตโฟนซึ่งเป็นอุปกรณ์ทางกายภาพที่รองรับ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: 
AR)6 ซ่ึงช่วยสร้างสภาพแวดล้อมดิจิทัลให้ราวกับได้ใช้ชีวิตในโลกเสมือนอีกใบคู่ขนานไปกับโลกจริง
ทางกายภาพ ด้วยเหตุนี้ จักรวาลนฤมิตจึงถือเป็นแหล่งเศรษฐกิจดิจิทัลเปิดใหม่ที่มีระบบเศรษฐกิจ
หม ุนเว ียนในโลกเสม ือนเป ็นของตนเอง หร ือท ี ่ เร ียกว ่า เศรษฐก ิจโลกเสม ือน 7 หรือ 
“Metanomics8”  ซ่ึงเป็นปัจจัยส าคัญในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจจากการซ้ือขายแลกเปลี่ยน
สินทรัพย์ดิจิทัล 

 สินทรัพย์ดิจิทัลเป็นหน่วยข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างขึ้นในระบบบล็อกเชน โดย
ผู้สร้างสามารถตั้งโปรแกรมให้สินทรัพย์ดิจิทัลท างานได้หลายอย่างตามต้องการ9  หรือที่เรียกว่า 
“โทเคนเข้ารหัส” (Cryptographic token)10  ซึ่งแบ่งออกเป็นสองประเภทใหญ่ ได้แก่ โทเคนที่
แลกเปลี่ยนได้ (Fungible token) เช่น เหรียญดิจิทัลที่ท าหน้าที่เป็นสกุลเงิน หรือที่เรียกว่า คริปโท
เคอร์เรนซี (Cryptocurrency)  ตัวอย่างเช่น เงินสกุลอีเธอร์ (ETH)  เป็นต้น ส่วนอีกประเภทคือ โท
เคนที่ไม่สามารถทดแทนกันได้ (Non-Fungible Token) หรือที่เรียกว่า “NFT” ซ่ึงมีความสามารถ
ในการระบุลักษณะเฉพาะตัว แสดงถึงความเป็นเจ้าของและไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ มักจะถูก
น ามาสร้างเป็นสินค้าเสมือน จ าพวกงานศิลปะดิจิทัล และของสะสมดิจิทัล เป็นต้น 

 เนื่องจากสินทรัพย์ดิจิทัลมีกลไกการท างานจากการตั้งโปรแกรมและเป็นส่วนหนึ่งของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ ่งการคุ ้มครองสิทธิบัตรการประดิษฐ์ของประเทศไทยมุ ่งเน้นไปที่
ผลิตภัณฑ์ที่จับต้องได้เป็นหลัก โดยระบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นจะต้องส่งเสริมการท างานหลัก
ของผลิตภัณฑ์ทางกายภาพ11 ดังนั้น การประดิษฐ์ที่ให้ความส าคัญกับระบบหรือโปรแกรมมากกว่า

 
6 แทร์รี่ วินเทอร์ส, Metaverse 101, 36. 
7 เรื่องเดียวกัน, 49. 
8 Pimnara Hirankasi, “เมตาเวิร์ส: เม่ือโลกเสมือนกลายเป็นความ,” Krungsri, สืบค้นเม่ือวันที่ 11 ตุลาคม 

2565, https://www.krungsri.com/th/research/research-intelligence/metaverse. 
9 พีรพัฒน์ หาญคงแก้ว และอัครเดช เดี่ยวพาณิช, Digital Asset Investment 101 จาก Bitcoin สู่การลงทุนยุค

ใหม่ในสินทรัพย์ดิจิทัล, พิมพ์ครั้งที่ 3 (กรุงเทพฯ: สต็อคทูมอร์โรว์, 2564), 62. 
10 Ishukatiyar16 [pseud.], “What is a Cryptographic Token?,” GeeksforGeeks, accessed 11 October, 

2022, https://www.geeksforgeeks.org/what-is-a-cryptographic-token. 
11 กรมทรัพย์สินทางปัญญา, คู่มือการขอรับสิทธิบัตรและอนุสิทธิบัตร ฉบับประชาชน (นนทบุรี: กรมทรัพย์สิน

https://www.geeksforgeeks.org/what-is-a-cryptographic-token
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ตัวอุปกรณ์หรือเครื่องจักร มักจะถูกจัดอยู่ในระบบข้อมูลส าหรับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ซ่ึงไม่อาจขอรับสิทธิบัตรได้ ตามมาตรา 9 (3) พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ.2534 แต่อาจได้รับการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์ส าหรับชุดค าสั่งอันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในฐานะเป็นงานวรรณกรรม ตาม
มาตรา 4 พระราชบัญญัติลิขสิทธิ ์ พ.ศ. 2537 ส่วนการออกแบบผลิตภัณฑ์ ยังไม่ปรากฎการ
พิจารณาคดีและการขอรับสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบดิจิทัล โดยเฉพาะในส่วนของการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นรูปลักษณ์
ภายนอกของสินทรัพย์ดิจิทัล  

 ในขณะที่ความตกลงว่าด้วยสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาที่เกี ่ยวข้องกับการค้า หรือ 
“ความตกลงทริปส์” Article 25 และ Article 27 ไม่ได้มุ่งเน้นการคุ้มครองสิทธิบัตรการประดิษฐ์
และการออกแบบอุตสาหกรรมไปที่ผลิตภัณฑ์ซ่ึงวัตถุทางกายภาพเป็นหลักเพียงอย่างเดียว แต่เป็น
การก าหนดมาตรฐานขั้นต ่าในลักษณะเปิดกว้างรับรองการพัฒนาในทุกสาขาเทคโนโลยี เพื่อให้
ประเทศสมาชิกน าไปอนุวัตรการได้ ส่งผลให้แต่ละประเทศสมาชิกมีข้อก าหนดในการคุ้มครอง
สิทธิบัตรที่แตกต่างกัน โดยอาจตรากฎหมายที่ใช้มาตรฐานสูงกว่ามาตรฐานขั้นต ่าที ่ความตก
ลงทริปส์ก าหนดไว้ก็ได้ ดังจะเห็นได้ว่า ประเทศที่พัฒนาแล้ว เช่น สหรัฐอเมริกา สหภาพยุโรป 
ไต้หวัน รวมถึงประเทศที่มีการเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี เช่น จีน ได้มีหลักเกณฑ์การพิจารณา
การขอรับสิทธิบัตรในสาขาเทคโนโลยีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นพื้นฐานของสินทรัพย์ดิจิทัลใน
จักรวาลนฤมิตมาเป็นระยะเวลาหนึ่งแล้ว และยังคงพบปัญหาโดยเฉพาะในการพิจารณาเรื่องวัตถุ
แห่งสิทธิเกี่ยวกับการประดิษฐ์ที่มีแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract ideas) 

จากปัญหาดังกล่าว บทความนี้จึงมุ่งศึกษาหาแนวทางในปรับปรุงแก้ไขกฎหมายสิทธิบัตร
เพื่อสนับสนุนการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตซ่ึงเป็น
เทคโนโลยียุคใหม่ให้สอดคล้องกับนโยบายประเทศไทย 4.012  ที่สนับสนุนภาคอุตสาหกรรมด้วย

 
ทางปัญญา, 2563), 13, สืบค้นเม่ือวันที่ 13 ตุลาคม 2565, 
https://www.ipthailand.go.th/images/3534/2564/Patent/people-s-guide.pdf. 

12 ท าเนียบรัฐบาล, “Thailand 4.0 ขับเคลื่อนอนาคตสู่ความม่ันคง ม่ังคั่ง ยั่งยืน,” วารสารไทยคู่ฟ้า 33 (มกราคม 
ถึง มีนาคม 2560): 4, สืบค้นเม่ือวันที่ 13 ตุลาคม 2565, https://spm.thaigov.go.th/FILEROOM/spm-
thaigov/DRAWER004/GENERAL/DATA0000/00000368.PDF. 
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เทคโนโลยี อันจะเป็นพื้นฐานสู่สังคมยุค 5.013 ซ่ึงเป็นการรวมกันของโลกแห่งความเป็นจริงและโลก
เสมือน รวมถึงรองรับศักยภาพของคนไทยในการประกอบธุรกิจเกี่ยวกับอุตสาหกรรมดิจิทัล ซ่ึงเห็น
ได้จากโครงการสร้างแพลตฟอร์มจักรวาลนฤมิตสัญชาติไทย เช่น Bitkub Metaverse และ 
Jakaverse เป็นต้น จุดเริ่มต้นนี้มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับสินทรัพย์ดิจิทัลซึ่งเป็นปัจจัยหลักใน
เศรษฐกิจของจักรวาล-นฤมิต หากมีการคุ้มครองสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลจะท าให้
ประเทศไทยได้รับประโยชน์จากการเปิดเผยการประดิษฐ์และการออกแบบผลิตภัณฑ์ อันเป็นการ
สนับสนุนให้ประชาชนได้รับการคุ้มครองความคิดในการสร้างระบบและออกแบบสินทรัพย์ดิจิทัล 
รวมถึงมีการพัฒนาต่อยอดระบบเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตได้อย่าง
รวดเร็วตามวัตถุประสงค์ของสิทธิบัตรที่มุ่งเน้นการส่งเสริมนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 

 

2. ปัญหาการคุ้มครองสิทธิบัตรที่เก่ียวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต  

 จากลักษณะของสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตที่ไม่สามารถจับต้องได้ (Intangible) จึง
มีปัญหาเกี่ยวกับการคุ้มครองสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ ปัญหาความเป็นวัตถุแห่งสิทธิ ปัญหาเงื่อนไขการขอรับสิทธิบัตร ปัญหา
การละเมิดสิทธิบัตร โดยในแต่ละประเด็นจะแบ่งวิเคราะห์ข้อมูลทางเทคโนโลยีของสินทรัพย์ดิจิทัล
ในจักรวาลนฤมิตตามประเภทของการคุ้มครองสิทธิบัตร ได้แก่ สิทธิบัตรการประดิษฐ์ และ
สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 2.1 ปัญหาความเป็นวัตถุแห่งสิทธ ิ

 1) สิทธิบัตรการประดิษฐ์ 

 พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 มาตรา 3 ได้ก าหนดค านิยามของ “การประดิษฐ์”
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์ และกรรมวิธีการประดิษฐ์ จึงสามารถแบ่ง
วิเคราะห์ “การประดิษฐ์”ที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตได้เป็น 2 ประการ ดังนี้ 

  

 
13 มนพะงา เล็กขาว, “เปิดมุมมองระบบราชการไทยผ่านหน้าต่าง Society 5.0,” ส านักงาน ก.พ.ร., สืบค้นเม่ือ

วันที่ 5 ตุลาคม 2566, https://wiki.ocsc.go.th/_media/มนพะงา_เล็กขาว8_.pdf. 



CMU Journal of Law and Social Sciences Vol. 17 No. 1 (2024) 

 

 
8 

 ประการที่ 1 การประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์ 

 ผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ 
ได้แก่ (1) อุปกรณ์เสมือนจริงซ่ึงเป็นผลิตภัณฑ์ทางกายภาพ (Physical product) เช่น กระเป๋าเงิน
ดิจิทัล Trezor Hardware Wallet ซึ่งเป็นสื่อบันทึกทางกายภาพที่มีระบบสามารถเก็บสะสม
สินทรัพย์ดิจิทัลได้ (2) สินทรัพย์ดิจิทัลซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์เสมือน (Visual product) เช่น รองเท้า
ดิจิทัล Nike CRYPTOKICKS ที่มีระบบการสร้างรองเท้าดิจิทัลด้วยการเข้ารหัสความปลอดภัยและ
สามารถน ามารวมกันเพื่อสร้างรองเท้าดิจิทัลอันใหม่ได ้

เนื่องจากกระเป๋าเงินดิจิทัล Trezor Hardware Wallet เป็นอุปกรณ์ทางกายภาพที่มี
กลไกการท างานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชื่อมโยงกับระบบเครือข่ายของสินทรัพย์ดิจิทัล ซ่ึง
ประเทศไทยได้มีแนวทางการขอรับสิทธิบัตรส าหรับสิ่งประดิษฐ์ที่มีลักษณะดังกล่าว หรือที่เรียกว่า 
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things) 14  

 ในเบื้องต้นจึงมีปัญหาว่า การประดิษฐ์ที่เกี่ยวกับ Internet of Things จะสามารถขอรับ
สิทธิบัตรการประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์ได้ทุกกรณีหรือไม่  

เนื ่องจาก การประดิษฐ์ที ่เกี ่ยวกับ Internet of Things มีการใช้ระบบหรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มีการท างานของอัลกอริทึม (Algorithm) ซึ่งมีพื้นฐานมาจากการใช้สูตรสมการทาง
คณิตศาสตร์รวมอยู ่ด ้วย การประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์นั ้นจึงจ าเป็นต้องมีลักษณะท าให้เก ิดผล
เปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงต่อลักษณะทางกายภาพของสิ่งประดิษฐ์15 โดยจ าเป็นต้องสร้างผลลัพธ์ที่
ไม่เหมือนเดิมต่อผลิตภัณฑ์ที่สร้างขึ้น เพื่อหลีกเลี่ยงการประดิษฐ์ที่ใช้กฎพื้นฐานทั่วไป อันจะมี
ลักษณะเป็นการประดิษฐ์ที่ไม่ได้รับการคุ้มครองตามมาตรา 9 (2) พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 

 
14 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ, “NETPIE: Internet of Things,” NECTEC, สืบค้น

เม่ือวันที่ 2 มกราคม 2566, https://www.nectec.or.th/innovation/innovation-software/netpie.html. 
15 กรมทรัพย์สินทางปัญญา, คู่มือการตรวจสอบค าขอรับสิทธิบัตรการประดิษฐ์และอนุสิทธิบัตร, หมวด 6 การ

ตรวจสอบค าขอรับสิทธิบัตรการประดิษฐ์และอนุสิทธิบัตร ระบบข้อมูลส าหรับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (นนทบุรี: กรมทรัพย์สินทางปัญญา, 2562), 3, สืบค้นเม่ือวันที่ 13 ตุลาคม 2565, 
https://www.ipthailand.go.th/th/คู่มือ-ค าแนะน า-ขั้นตอน-สิทธิบัตร/item/คู่มือการตรวจสอบค าขอรับสิทธิบัตรการ
ประดิษฐ์และอนุสิทธิบัตร-ฉบับปี-๒๕๖๒.html. 
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2522 ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของสหรัฐอเมริกา ในคดี Diamond v. Diehr16 ที่มีการขอรับ
สิทธิบัตรประดิษฐ์ส าหรับกระบวนการขึ้นรูปยางสังเคราะห์ดิบ โดยการใช้สูตรทางคณิตศาสตร์เพื่อ
วัตถุประสงค์ทางอุตสาหกรรมท าให้เครื่องผลิตยางมีกลไกการท างานเฉพาะที่มีประสิทธิภาพดีกว่า
เครื่องผลิตยางทั่วไปอันเป็นการเปลี่ยนแปลงลักษณะทางกายภาพของเครื่องจักร  

อีกทั้ง เมื ่อศึกษากฎหมายสิทธิบัตรสหภาพยุโรป (EPC) ซึ่งคุ ้มครองสิ่งประดิษฐ์ที่มี
ลักษณะทางเทคนิคโดยต้องมีการแก้ไขปัญหาทางเทคนิคย่างเฉพาะเจาะจง17 เช่นเดียวกับแนวทาง
ของจีนที่ต้องใช้วิธีทางเทคนิคและเป็นการแก้ไขปัญหาทางเทคนิคหรือส่งผลกระทบทางเทคนิค18 
และคุณลักษณะทางเทคนิคที่จ าเป็นของไต้หวัน คือ คุณลักษณะที่ขาดไม่ได้ส าหรับการแก้ไขปัญหา
ของการประดิษฐ์19 จึงสรุปได้ว่า การประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์ทางกายภาพที่เกี ่ยวกับ Internet of 
Things ไม่อาจขอรับสิทธิบัตรการประดิษฐ์ได้ทุกกรณี โดยอาจขอรับสิทธิบัตรได้เฉพาะการ
ประดิษฐ์ที่มีลักษณะทางเทคนิคท าให้เกิดผลเปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงลักษณะทางกายภาพของ
สิ่งประดิษฐ์เท่านั้น ในทางกลับกันหากน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้กับอุปกรณ์ทางกายภาพแล้ว
เกิดผลเหมือนใช้งานคอมพิวเตอร์ทั่วไป เช่นนี้ถือว่าไม่มีลักษณะทางเทคนิคจึงไม่สามารถขอรับ
สิทธิบัตรได้  

เมื่อการประดิษฐ์ที ่เกี ่ยวกับ Internet of Things มีลักษณะคล้ายกันกับการประดิษฐ์
สินทรัพย์ดิจิทัล กล่าวคือ มีการท างานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เชื่อมโยงกับเครือข่าย เพียงแต่
ส่งผลการท างานหลักต่อผลิตภัณฑ์เสมือนหรือสินทรัพย์ดิจิทัล แทนที่จะเป็นอุปกรณ์ทางกายภาพ 
จึงมีปัญหาว่าจะสามารถน าหลักการของ Internet of Things มาใช้กับสินทรัพย์ดิจิทัลได้หรือไม่ 
เพียงใด 

 
16 Diamond v. Diehr, 450 U.S. 175 (1981). 
17 “2. Examination practice,” EPO, accessed April 10, 2023, 

https://www.epo.org/en/legal/guidelines-epc/2023/g_ii_2.html. 

18 CNIPA, “专利审查指南 2021,” December 12, 2020, 86-87, accessed August 20, 2022 
http://zjpaa.cn/upload/attachments/draft/2c9f82a5-797e3aa0-017a-e6fac48b-0037.pdf. 

19 TIPO, “第十二章 電腦軟體相關發明,” July 07, 2021, 10, accessed October 6, 
2022, https://topic.tipo.gov.tw/patents-tw/cp-673-893182-61f5d-101.html. 

http://zjpaa.cn/upload/attachments/draft/2c9f82a5-797e3aa0-017a-e6fac48b-0037.pdf
https://topic.tipo.gov.tw/patents-tw/cp-673-893182-61f5d-101.html
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ผลิตภัณฑ์ตามวัตถุประสงค์ของสิทธิบัตรการประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์นั้นต้องเป็นผลิตภัณฑ์ที่
สามารถผลิตซ ้าในรูปแบบเดิมได้หลายชิ้นเพื่อประโยชน์ในการค้าทางอุตสาหกรรม โดยมีการ
ก าหนดไว้ความตกลงทริปส์ Article 27.1 ให้คุ ้มครองการประดิษฐ์ใด ๆ โดยส่วนหนึ่ง ได้แก่ 
ผลิตภัณฑ์ (product) เมื่อพิจารณาประกอบกับแนวทางของสหรัฐอเมริกาที่ก าหนดให้การขอรับ
การประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์จะต้องมีความเกี่ยวข้องกับสิ่งของ (thing) หรือ ผลิตภัณฑ์ (product) ที่จับ
ต้องได้20 เช่นเดียวกับพระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ.2522 มาตรา 3 “การประดิษฐ์” ที่เป็นการ
ขอรับความคุ้มครองในการคิดค้นหรือคิดท าขึ ้นอันเป็นผลให้ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ โดยเน้นไปที่ 
“สิ่งประดิษฐ์” กล่าวคือ ผลิตภัณฑ์ที ่มนุษย์คิดค้นขึ้นใหม่โดยไม่ใช่การค้นพบสิ่งที ่มีอยู ่ตาม
ธรรมชาติ และจ ากัดเฉพาะสิ่งที่มีรูปร่างหรือมีคุณสมบัติทางกายภาพทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นสิ่งมีชีวิต
หรือไม่ก็ตาม21 ซ่ึงจะเห็นได้ว่าสิ่งประดิษฐ์ที่มีรูปร่างทางกายภาพนั้นมีลักษณะอย่างเดียวกับวัตถุที่
มีรูปร่าง หรือ “ทรัพย์” ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ดังนั้น แม้การประดิษฐ์นั ้นจะมี
ลักษณะทางเทคนิค แต่หากมีการท างานร่วมกับผลิตภัณฑ์ที่ไม่มีรูปแบบทางกายภาพหรือที่ไม่
สามารถจับต้องได้ ก็จะไม่ได้รับความคุ้มครองสิทธิบัตรการประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์ 

 เมื่อลักษณะของสินทรัพย์ดิจิทัลโดยล าพังเป็นวัตถุเสมือนโดยจ าลองข้อมูลขึ้นในระบบ
ประมวลผล หากไม่มีลักษณะทางเทคนิคก็เป็นเพียงข้อมูลที่มีระบบในตัวเอง (data per se)22 ทั้งนี้ 
แม้สินทรัพย์ดิจิทัลจะมีลักษณะทางเทคนิค แต่เมื่อเป็นเพียงข้อมูลในระบบซึ่งไม่มีโครงสร้างทาง
กายภาพ ก็ไม่อาจขอรับสิทธิบัตรการประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์ได้ โดยเทียบเคียงจากคดีที ่ศาลสูง
สหรัฐอเมริกาตัดสินว่า ระบบประมวลเสียงพูดที่ไม่สามารถแสดงส าเนาที่คอมพิวเตอร์อ่านได้ จึงไม่
มีลักษณะเป็นส่วนประกอบที่ท าให้เกิดผลิตภัณฑ์ส าหรับการประดิษฐ์ตามกฎหมายสิทธิบัตร23 
ดังนั้น การประดิษฐ์ที่มุ่งตรงไปที่ระบบกลไกทางเทคนิคของสินทรัพย์ดิจิทัลจึงอาจขอรับสิทธิบัตร
ได้เฉพาะกรรมวิธีการประดิษฐ์ 

 
20 USPTO, “Patent Subject Matter Eligibility,” uspto.gov, accessed October 15, 2022, 

https://www.uspto.gov/web/offices/pac/mpep/s2106.html#ch2100_d29a1b_139b2_397html. 
21 ไมตรี สุเทพากุล, “กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา (สิทธิบัตร),” ใน รวมค าบรรยาย ภาคหน่ึง สมัยที่ 68, 5 

(กรุงเทพฯ: ส านักอบรมศึกษากฎหมายแห่งเนติบัณฑิตยสภา, 2558), 214-215. 
22 USPTO, Ibid. 
23 Microsoft Corp. v. AT&T Corp., 550 U.S. 437 (2007). 
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ประการที่ 2 กรรมวิธีการประดิษฐ์ 

 สินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตมีการท างานตามระบบที่ตั้งโปรแกรมไว้ โดยทั่วไป
โปรแกรมมีวงจรการพัฒนาระบบ24 โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มหลัก ได้แก่ การวิเคราะห์เป้าหมาย
วัตถุประสงค์ในการสร้างโปรแกรม การออกแบบโปรแกรมตามการวิเคราะห์ และการเขียน
โปรแกรมตามที่ออกแบบแล้วน าไปใช้ จากวงจรดังกล่าว จะเห็นได้ว่า ส่วนที่อาจน ามาขอรับ
สิทธิบัตรได้ก็คือ การออกแบบโปรแกรม ซึ่งในการวางโครงสร้างหลักระบบท าได้โดยการออกแบบ
สถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design)25 เป ็นส่วนส าคัญโดยออกแบบเป็นแผนภาพ 
(Diagram) เพื่อเป็นการอธิบายกระบวนการและความเชื่อมโยงระหว่างโครงสร้างภายในของ
ระบบปฏิบัติการ ฐานข้อมูล เครือข่าย ฟังก์ชันการท างานหลัก การจัดการส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
และส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interfaces) รวมถึงภาพหน้าจอตัวอย่างมาตรฐานหรือที่เรียกว่า 
“ภาพกราฟิกส่วนต่อประสานกับผู้ใช้” (Graphical User Interface : GUI)26  

 

 
24 โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคช่ัน, 2566), 46-54. 
25 ปานใจ ธารทัศนวงศ์, Fundamental of software engineering & Digital Transformation, พิมพ์ครั้งที่ 1 

(นนทบุรี: บริษัท ไอดีซี พรีเมียร์ จ ากัด, 2565), 234-238. 
26 เรื่องเดียวกัน, 214. 
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ภาพที่ 1 แสดงตัวอย่างแผนภาพ(บางส่วน)ประกอบค าขอรบัสทิธิบัตรกรรมวิธีส าหรบั “ระบบและวิธีการ

จัดหาสนิทรพัย์ดิจิทลัที่มกีารเขา้รหสัลบั” 
ที่มา World Intellectual Property Organization, “US10505726: SYSTEM AND METHOD FOR 

PROVIDING CRYPTOGRAPHICALLY SECURED DIGITAL ASSETS,” WIPO, accessed May 12, 2023 
https://patentscope.wipo.int/search/en/detail.jsf?docId=US278505055&docAn%20=1642367

1 .html. 

 

ภาพดังกล่าวเป็นการแสดงแผนภาพ (Diagram) เพื่ออธิบายโครงสร้างและความเชื่อมโยง
ระหว่างผู้ใช้งาน ระบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เครือข่ายบล็อกเชน สินทรัพย์ดิจิทัล และอุปกรณ์
ทางกายภาพเพื่อแสดงผลหน้าจอ โดยในค าขอสิทธิบัตรนี้มีข้อมูลทางเทคนิคส าหรับการสร้างและ
จ าหน่ายสินทรัพย์ดิจิทัลที่เข้ารหัสความปลอดภัยของแบรนด์ โดยมีวัตถุประสงค์ป้องกันการซ้ือ
ขายรองเท้าดิจิทัลที่ลอกเลียนแบบ และมีความสามารถในการรวมเข้าด้วยกันของสินทรัพย์ดิจิทัล
สองอันเพื่อสร้างเป็นอันใหม่ จะเห็นได้ว่า ระบบและวิธีการดังกล่าวไม่ได้มีค าขอถือสิทธิเพื่อให้
สมาร์ตโฟนหรืออุปกรณ์ทางกายภาพมีความสามารถดังกล่าว แต่เป็นการออกแบบระบบที่เน้นการ
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กลไกท างานหลักของสินทรัพย์ดิจิทัล โดยมีสมาร์ตโฟนหรืออุปกรณ์ทางกายภาพอื่นเป็นเพียง
สื่อกลาง ที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงระบบของสินทรัพย์ดิจิทัลตามสิทธิบัตรได้เท่านั้น ซ่ึงเม่ือนัก
ออกแบบโปรแกรมอ่านแผนภาพระบบดังกล่าวจะสามารถเข้าใจโครงสร้างระบบและน าไปเขียน
โปรแกรมเพื่อน าไปใช้ต่อไปได้  

จากแผนภาพการอธิบายสถาปัตยกรรมระบบของสินทรัพย์ดิจิทัลดังกล่าวจึงมีปัญหาว่า 
กระบวนการดังกล่าวเป็น “กรรมวิธี” ที่อาจขอรับสิทธิบัตรได้หรือไม่ 

พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 มาตรา 3 “กรรมวิธี” สามารถตีความได้ว่ากรรมวิธี
ที่จะขอรับสิทธิบัตรได้ นอกจากจะต้องเป็นกรรมวิธีที่มีความใหม่แตกต่างจากวิธีการ กฎเกณฑ์
พื้นฐานทั่วไปแล้ว ยังจะต้องเป็นกรรมวิธีที่ท าให้เกิดผลลัพธ์เป็นการผลิต การเก็บรักษาให้คงสภาพ 
การท าให้มีคุณภาพดีขึ้น การปรับสภาพให้ดีขึ้นอย่างหนึ่งอย่างใดต่อผลิตภัณฑ์ โดยไม่ได้มีการ
บัญญัติเปิดกว้างให้รองรับกรรมวิธีที่ไม่ก่อให้เกิดผลต่อผลิตภัณฑ์ทางกายภาพ สอดคล้องกับแนว
ทางการขอรับสิทธิบัตรกรรมวิธีเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มุ่งให้เกิดผลต่อการท างานหลัก
ของอุปกรณ์ทางกายภาพ27  

เม่ือพิจารณากฎหมายสิทธิบัตรสหรัฐอเมริกา 35 US Code § 100 (b) ก าหนดให้การขอ
ถือสิทธิในกรรมวิธีนั ้นมุ่งเน้นไปที่การกระท า (action)28 ซึ่งเป็นการอธิบายล าดับขั้นตอนการ
ด าเนินการต่อสิ่งที่แน่นอนเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ตามที่ก าหนด 

อนุสัญญาสิทธิบัตรยุโรป (EPC) ไม่ได้ให้ค าจ ากัดความหมายของ “การประดิษฐ์”เอาไว้ 
โดย Article 52 (1) ก าหนดคุ้มครองการประดิษฐ์ทุกสาขาเทคโนโลยีโดยไม่จ ากัดขอบเขตไว้ แต่มี
การระบุรายการที่ไม่ถือว่าเป็นการประดิษฐ์ไว้ใน Article 52 (2) ส่วนกฎหมายสิทธิบัตรประเทศจีน 
Article 2.2 ได้ก าหนดความหมายของการประดิษฐ์ให้หมายถึง กรรมวิธีที่มีวัตถุประสงค์เป็นการ
แก้ไขปัญหาทางเทคนิคที่ใหม่ โดยมิได้เจาะจงว่าจะต้องมีผลกับผลิตภัณฑ์ ซึ่งมีลักษณะคล้ายคลึง
กับฎหมายสิทธิบัตรประเทศไต้หวัน Article 21 ก าหนดให้การประดิษฐ์ หมายถึง การสร้างโดยใช้
ความคิดทางเทคนิค  

 
27 กรมทรัพย์สินทางปัญญา, คู่มือการตรวจสอบค าขอรับสิทธิบัตรการประดิษฐ์และอนุสิทธิบัตร, 3. 
28 USPTO, “Patent Subject Matter Eligibility.” 
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จากการเปรียบเทียบกฎหมายดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า สหรัฐอเมริกา สหภาพยุโรป 
ไต้หวัน และจีน ต่างบัญญัติกฎหมายเกี่ยวกับกรรมวิธีตามสิทธิบัตรไว้อย่างกว้าง ๆ  โดยไม่เจาะจง
ว่าจะต้องเป็นกรรมวิธีเพื่อให้เกิดผลต่อผลิตภัณฑ์เท่านั้น แต่ยังรวมถึงกรรมวิธีอื่น ๆ ที่ก่อให้เกิดผล
ทางเทคนิคในทุก ๆ สาขาเทคโนโลยี สอดคล้องจุดมุ่งหมายของสิทธิบัตรที่สนับสนุนการคิดค้นใหม่ 
ๆ เพื่อพัฒนาเทคโนโลยี และความตกลงทริปส์ Article 27 ที่ก าหนดให้ประเทศสมาชิกออก
สิทธิบัตรเกี่ยวกับการประดิษฐ์ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ (product) หรือ กรรมวิธี (process) ในทุก
สาขาเทคโนโลยีโดยไม่จ ากัด หากเข้าเงื่อนไขตามกฎหมาย เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับมาตรา 3 
พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 ที่มุ่งผลลัพธ์ของกรรมวิธีต่อผลิตภัณฑ์อยู่นั้น มีผลท าให้
กรรมวิธีที่เกี่ยวกับสาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์หรือดิจิทัลที่ส่วนใหญ่เป็นระบบประมวลผลไม่อาจ
ได้รับสิทธิบัตร หากไม่มีความเชื่อมโยงและส่งผลต่อการท างานหลักของอุปกรณ์ทางกายภาพ  

 เมื่อระบบสินทรัพย์ดิจิทัลมีกระบวนการ ขั้นตอนการท างานตามล าดับที่ได้ก าหนดไว้
อย่างชัดเจนหรือที่เรียกว่า “อัลกอริทึม” (algorism) และเป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์
มีพื้นฐานมาจากสูตร สมการ หรือกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ทั่วไป  โดยหลักแล้วไม่สามารถขอรับ
สิทธิบัตรได้ อย่างไรก็ตาม เมื่อศึกษาแนวทางของศาลสหรัฐอเมริกาในการทดสอบการขอรับ
สิทธิบัตรที่เกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์และวิธีการด าเนินธุรกิจมีก าหนดไว้ในคดี Alice Corp. v. 
CLS Bank International29 พบว่า หากกรรมวิธีการประดิษฐ์มีนั ้น “คุณสมบัติเพิ ่มเติม” มีใน
ปริมาณที่เพียงพอ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง จึงจะถือว่าเป็น “แนวคิดเชิงประดิษฐ์” 
(Inventive concept) ที่สามารถขอรับสิทธิบัตรได้ การก าหนดแนวทางเช่นนี้ เพื่อให้แน่ใจว่าจะไม่
เป็นการผูกขาดแนวคิดที่เป็นนามธรรมซึ่งเป็นแนวคิดพื้นฐานทั่วไป  โดยแนวคิดเชิงประดิษฐ์
เกี่ยวกับระบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีตัวอย่างที่ศาลตัดสินให้มีสิทธิได้รับสิทธิบัตรใน “วิธีการ
ขยายโอกาสทางการค้าส าหรับเว็บไซต์ทางอินเทอร์เน็ตผ่านการตลาดนอกสถานที ่ท ี ่ม ีการ
ประสานงาน”30 ซึ่งเป็นวิธีการล้อมกรอบเว็บไซต์ผู ้ค้าบุคคลที่สามไว้ในเว็บโฮสต์หรือเว็บหลัก 
เพื่อให้ผู้เข้าชมมีความรู้สึกว่ายังเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ในเว็บไซต์โฮสต์อยู่ วิธีการดังกล่าวเป็นการแก้ไข
ปัญหาของเว็บไซต์โฮสต์ที่สูญเสียผู้เยี่ยมชม โดยใช้กระบวนการทางเทคนิคที่ออกแบบการครอบ

 
29 Alice Corp. v. CLS Bank Int’l, 573 U.S. 208 (2014). 
30 DDR Holdings, LLC v. Hotels.Com, L.P., No. 13-1505 (Fed. Cir. 2014). 
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เว็บไซต์และให้แตกต่างจากรูปแบบพื้นฐานของเว็บไซต์ทั่วไปและสามารถน ามาใช้ประโยชน์ทาง
อุตสาหกรรมการซ้ือขายทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้จริง  

 ทั้งนี ้ หลัก “แนวคิดเชิงประดิษฐ์” ของประเทศสหรัฐอเมริกามีความสอดคล้องกับ 
“ลักษณะทางเทคนิค” ของจีน ซ่ึงรวมถึงกรรมวิธีที่มีวัตถุประสงค์เป็นการแก้ไขปัญหาทางเทคนิคที่
ใหม่ ตาม Article 2.2 ประกอบ Article 25.1 (2) ตัวอย่างเช่น กรรมวิธีการสื่อสารกับอุปกรณ์
ระหว่างโหนดบล็อกเชนเพื่อป้องกันไม่ให้ข้อมูลรั่วไหล31 และ “ความคิดทางเทคนิค” ของไต้หวัน 
ตาม Article 2 ประกอบ Article 21 โดยการประมวลผลข้อมูลหรือกลไกการท างานนั ้นต้อง
สามารถบรรลุผลทางเทคนิคโดยเฉพาะส าหรับการท างานร่วมกันของโปรแกรมและอุปกรณ์ทาง
กายภาพ หรือส่วนประกอบแสดงถึงผลลัพธ์ทางเทคนิค โดยไม่จ าต้องระบุอุปกรณ์ทางกายภาพใน
ข้อถือสิทธิ32 

 ส่วนอนุสัญญาสิทธิบัตรยุโรป (EPC) ได้ก  าหนดคุ ้มครองการประดิษฐ์ในทุกสาขา
เทคโนโลยี หากเข้าเงื่อนไขตามกฎหมาย และได้ก าหนดสิ่งที่ถือว่าไม่ใช่การประดิษฐ์ไว้ใน Article 
52 (2) ซึ่งที่เกี่ยวข้องกับระบบของสินทรัพย์ดิจิทัลแบ่งออกเป็นสองลักษณะใหญ่ ๆ คือ วิธีการที่
ส่งผลต่อการควบคุมพฤติกรรม การรับรู้ หรือจิตใจของผู้ใช้งานเพียงอย่างเดียวและโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ไม่มีลักษณะทางเทคนิค ทั้งนี้ หากเป็นการประดิษฐ์ที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ 
(Computer-implemented Invention : CII) 33 ซึ ่งมีการท างานร่วมกันระหว่างโปรแกรมและ
ระบบคอมพิวเตอร์ หรือระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือเครื่องมืออื่น ๆ ที่ตั้งโปรแกรมไว้ไม่ว่า
ทั้งหมดหรือบางส่วน โดยไม่จ าเป็นต้องขอถือสิทธิร่วมกับสื่อทางกายภาพ ก็อาจขอรับสิทธิบัตร
ได้34 ดังนั้น กระบวนการเกี่ยวกับโปรแกรมที่มีลักษณะทางเทคนิคเพียงแต่มีการท างานร่วมกนักับ
สื่อกลางทางกายภาพ หรือระบบเครือข่ายเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ทางเทคนิคโดยเฉพาะต่อระบบ

 
31 CNIPA, “专利审查指南 2021,” 184. 
32 TIPO, “第十二章 電腦軟體相關發明,” 10. 
33 European Patent Academy, “Learning path for patent examiners Claim formulation for 

computer-implemented inventions (CII): Advanced level,” EPO (July 2022), 5, https://e-
courses.epo.org/wbts_int/lppe/cii-7_advanced_script.pdf. 

34 “Index for Computer-Implemented Inventions,” EPO, accessed April 10, 2023, 
https://new.epo.org/en/legal/guidelines-epc/2023/j.html. 

https://new.epo.org/en/legal/guidelines-epc/2023/j.html
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สินทรัพย์ดิจิทัล โดยไม่จ าเป็นต้องส่งเสริมการท างานหลักของอุปกรณ์ทางกายภาพ ก็อาจขอรับ
สิทธิบัตรกรรมวิธีในสหรัฐอเมริกา จีน ไต้หวัน และสหภาพยุโรปได้ 

 จากการศึกษาดังกล่าว ท าให้ผู้เขียนเข้าใจว่า ลักษณะทางเทคนิคเน้นไปที่กลไกการ
แก้ปัญหาทางเทคนิคของระบบคอมพิวเตอร์ ไม่ใช่การน าเสนอสิ่งยังไม่เกิดขึ้นโดยคอมพิวเตอร์เพื่อ
ช่วยให้เกิดความสะดวกในการด าเนินงานเท่านั้น เช่น การใช้เทคนิคสร้างระบบการค ้าประกันด้วย
คอมพิวเตอร์ส าหรับการท าธุรกรรมออนไลน์35 เพื่อความสะดวกเพียงอย่างเดียว ซึ่งไม่ใช่ลักษณะ
ทางเทคนิคตามความมุ่งหมายของสิทธิบัตรซึ่งเป็นการสร้างกลไกการแก้ไขปัญหาในระบบให้เกิด
ผลลัพธ์ต่อสิ่ง ๆ หนึ่ง โดยเฉพาะเจาะจงนอกเหนือไปจากการท างานปกติของคอมพิวเตอร์ จึง
จ าเป็นต้องมีวัตถุประสงค์มุ่งผลทางเทคนิคด้วยตัวระบบเอง โดยไม่มีคนเข้าไปมีส่วนร่วมส าคัญใน
การแก้ไขปัญหาให้บรรลุผล  

 2) สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นการให้ความคุ ้มครองการออกแบบรูปลักษณ์
ภายนอกของผลิตภัณฑ์ที่มีความโดดเด่นดึงดูดผู้บริโภคจากแบบผลิตภัณฑ์ที่ปรากฎ โดยจะต้องไม่
เป็นการออกแบบที่เพื ่อประโยชน์ในการใช้สอยหรือช่วยในการท างานของผลิตภัณฑ์ ซึ ่งการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์อาจได้รับสิทธิบัตรหากเป็นการออกแบบที่มีลักษณะพิเศษและมีความใหม่เพื่อ
ใช้กับผลิตภัณฑ์ทางอุตสาหกรรม  

การออกแบบที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 
ลักษณะ ได้แก่ การออกแบบผลิตภัณฑ์แบบดั้งเดิมบนผลิตภัณฑ์ทางกายภาพซึ่งมีกฎหมายรับรอง
อยู่แล้ว และการออกแบบดิจิทัล เป็นการออกแบบด้วยระบบคอมพิวเตอร์ให้ปรากฎภาพรูปร่าง
ลวดลายของสินทรัพย์ดิจิทัลในระบบประมวลผลซ่ึงเป็นสื่อรับรองไม่สามารถจับต้องได้  

 

 
35 Buysafe, Inc. v. Google, Inc., 765 F.3d 1350 (Fed. Cir. 2014). 
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ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างการออกแบบรองเท้าดิจิทัลประเภท NFT 

ที่มา : 18D8B6 [pseud.], “RTFKT x Nike Dunk Genesis DMN CRYPTOKICKS,” OpenSea, 
accessed October, 10, 2023 

https://opensea.io/assets/ethereum/0xf661d58cfe893993b11d53d11148c 4650 
590c692/5912.html. 

 

  จากตัวอย่างภาพที่ 2 เป็นการออกแบบรูปลักษณ์รองเท้าดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต ที่มี
ลักษณะการออกแบบเป็นภาพกราฟิกที่ท าให้ผู ้ใช้งานสามารถมองเห็นได้ผ่านส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้งาน หรือที่เรียกว่า กราฟิกส่วนตัวประสาน (Graphic User Interface: GUI) อันเป็นส่วนหนึ่ง
ของการออกแบบดิจิทัล ทั ้งนี ้การออกแบบดิจิทัลยังรวมถึงสัญลักษณ์กราฟิกที ่สร้างจาก
คอมพิวเตอร์ (Icon) ด้วย 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่จะสามารถขอรับสิทธิบัตรได้นั้น ต้องมีองค์ประกอบ 2 ส่วนรวม
กัน กล่าวคือ การออกแบบจะแยกจากตัวผลิตภัณฑ์ไม่ได้ เม่ือพิจารณาค าจ ากัดความ ตามมาตรา 3 
“แบบผลิตภัณฑ์”ตามพระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ2522 ที ่เน้นการออกแบบไปที ่ร ูปร่าง 
องค์ประกอบลวดลาย สีที่มีลักษณะพิเศษส าหรับผลิตภัณฑ์ โดยมิได้บัญญัติลักษณะของผลิตภัณฑ์
ไว้ โดยก าหนดไว้ในมาตรา 56 ต้องเป็นผลิตภัณฑ์ที ่สามารถประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม โดย
สามารถผลิตท าซ ้าในรูปแบบเดียวกันเพื่อประโยชน์ทางพาณิช์ได้ จึงมีปัญหาว่า ผลิตภัณฑ์ตาม
สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์มีลักษณะเดียวกันกับกฎหมายอื่นหรือไม่ และสินทรัพย์ดิจิทัลเป็น
ผลิตภัณฑ์โดยมีกฎหมายรับรองให้เป็นทรัพย์สินที่ซ้ือขายได้ในทางพาณิชย์หรือไม่  
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จากการศึกษาโดยเปรียบเทียบกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองสินทรัพย์ดิจิทัล ท าให้
เข้าใจได้ว่า การก าหนดลักษณะของ “ผลิตภัณฑ์” ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของกฎหมายแต่ละฉบับ 
โดยพระราชก าหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล พ.ศ.2561 มุ่งก ากับดูแลการออกและขาย
สกุลเงินเสมือนจึงไม่ครอบคลุมไปถึงสินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT ส าหรับกฎหมายเครื่องหมาย
การค้า พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 มีวัตถุประสงค์เพื่อรับประกันคุณภาพสินค้า 
แม้ว่าประเทศไทยจะยังไม่มีความชัดเจนในการคุ้มครองครอบคลุมถึงสินค้าเสมือน แต่องค์การ
ทร ัพย ์ส ินทางป ัญญาโลก (WIPO) ได ้ก  าหนดก ับประเภทสินค ้าและบร ิการ ( the Nice 
Classification) ที่มีการปรับปรุงให้มีการคุ้มครองเครื่องหมายการค้าไปถึงผลิตภัณฑ์ประเภทไฟล์
ดิจิทัลที่ดาวน์โหลดได้ซ่ึงรับรองความถูกต้องโดย NFT 36 ส่วนลักษณะของผลิตภัณฑ์ดิจิทัลเป็นสิ่ง
ไม่มีรูปร่างที่มีลักษณะมีคุณค่าและอาจถือเอาได้ จึงสามารถเทียบได้กับทรัพย์สินตามประมวล
กฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 138  

อย่างไรก็ตาม เมื่อวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ตามสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ คือ 
สามารถผลิตและประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมได้ โดยต้องสามารถผลิตซ ้าในรูปแบบเดิมได้หลายชิ้น
เพื่อประโยชน์ได้จริงทางพาณิชย์ จากการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอกที่โดดเด่นเพื่อดึงดูดผู้บริโภค
ให้ซื้อขายแลกเปลี่ยนในลักษณะโอนกรรมสิทธิ์อย่างสินค้าที่ไม่สามารถทดแทนกันได้ จึงน ามาปรับ
ใช้ได้เฉพาะสินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT  

เมื่อพิจารณาลักษณะของสินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT ที่มีลักษณะเอกเทศแยกออกมา
จากระบบและไม่เกี่ยวข้องการท างานของหน้าจอแสดงผล ดังนั้น การออกแบบรูปลักษณ์ด้วย GUI 
ที่ตกแต่งลักษณะภายนอกของผลิตภัณฑ์เสมือนให้ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานอาจขอรับสิทธิบัตร
ได้ โดยไม่จ าต้องมีความเชื่อมโยงกับสินค้าจริง  

อย่างไรก็ตาม ส าหรับสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ไทยไม่ชัดเจนว่ารวมถึงการ
ออกแบบดิจิทัลหรือไม่ เมื่อเปรียบเทียบกฎหมายสิทธิบัตรไต้หวันที่บัญญัติไว้ชัดเจนใน Article 
121 ให้การออกแบบนั้นรวมถึงการสร้างไอคอนด้วยคอมพิวเตอร์ ( Icon) หรือ กราฟิกส่วนต่อ

 
36 “Class9 (090918)” in Nice Classification, WIPO, last modified January 12, 2023, 

https://www.wipo.int/classifications/nice/nclpub/en/fr/?class_number=9&gors=&lang=en&menulang=en&m
ode=flat&notion=modifications&version=20230101. 

https://www.wipo.int/classifications/nice/nclpub/en/fr/?class_number=9&gors=&lang=en&menulang=en&mode=flat&notion=modifications&version=20230101
https://www.wipo.int/classifications/nice/nclpub/en/fr/?class_number=9&gors=&lang=en&menulang=en&mode=flat&notion=modifications&version=20230101
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ประสานผู ้ใช้งาน (GUI) และกฎหมายการออกแบบทางอุตสาหกรรมของยุโรปตาม Council 
Regulation (EC) No 6/2002 of 12 December 2001 on Community designs ซึ ่งมีพื ้นฐาน
มาจาก Directive 98/71/EC โดย the Regulation (EC) No 6/2002 Article 3 (b) “ผลิตภัณฑ์” 
ให้รวมถึงบรรจุภัณฑ์ สัญลักษณ์กราฟิก และแบบอักษรตัวพิมพ์ แต่ไม่รวมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยตีความการออกแบบดิจิทัล เช่น การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน (GUI) หรือ ไอคอนที่
สร้างด้วยคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่งในกลุ่มของสัญลักษณ์กราฟิกและแบบอักษรตัวพิมพ์37 ส่วน
สหรัฐอเมริกามีการตีความ ผลิตภัณฑ์ที่รองรับการออกแบบให้รวมถึงการออกแบบ Icon หรือ GUI 
โดยการตีความดังกล่าวไม่รวมถึงการออกแบบ Icon หรือ GUI ที่แสดงผลอย่างเดี่ยว ๆ โดยไม่มีการ
อ้างถึงอุปกรณ์แสดงผล38 โดยจัดประเภทการออกแบบดิจิทัลให้อยู ่ในผลิตภัณฑ์ประเภท 
“ผลิตภัณฑ์โปรแกรมคอมพิวเตอร์” เนื่องจาก การออกแบบ Icon หรือ GUI ที่ปรากฎโดยล าพัง
เป็นการออกแบบ 2 มิติ ที่ไม่มีความเกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในการผลิตทางอุตสาหกรรม39 ซ่ึง
เห็นได้ชัดว่า ตัวสินทรัพย์ดิจิทัลเองนั้นเป็นเพียงรูปลักษณ์ที่ปรากฎในระบบประมวลผล หากไม่มี
อุปกรณ์หรือแผงแสดงผล ผู้ใช้งานก็ไม่สามารถมองเห็นรูปลักษณ์ของสินทรัพย์ดิจิทัลได้ด้วยสายตา
เปล่า ดังนั้น ลักษณะของการออกแบบดิจิทัลมีความแตกต่างจากการออกแบบผลิตภัณฑ์ทั่วไป โดย
ต้องมีการอ้างถึงแผงหน้าจอแสดงผลประกอบการออกแบบด้วย เพื่อความชัดเจนผู้เขียนเห็นว่า 
ควรก าหนดให้ชัดเจนในการคุ้มครองการออกแบบดิจิทัล ดังเช่น ไต้หวัน และสหภาพยุโรป 

ด้วยเหตุดังกล่าว จึงท าให้การออกแบบดิจิทัลต้องอ้างอุปกรณ์หรือแผงการแสดงผลด้วย
สอดคล ้องก ับประกาศ “Locarno Design Classification” ของ WIPO ท ี ่จ  าแนกประเภท
ผลิตภัณฑ์ส าหรับการออกแบบไว้ โดยมีการแก้ไขปรับปรุงครั้งล่าสุดและมีผลบังคับใช้ปี พ.ศ. 2566 
โดยประเภทผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตถูกจัดอยู่ในประเภทที่ 14-04 

 
37 ECTA AISBL, “DESIGN PROTECTION FOR GRAPHICAL USER INTERFACES (GUIs) WORKING PAPER,” 

ECTA (September 2022): 2, 
https://ecta.org/ECTA/documents/ECTADesignCommitteeWorkingPaperonGUIs4412.pdf. 

38 “Computer-Generated Icons,” USPTO, accessed March 25, 2023, 
https://www.uspto.gov/web/offices/pac/mpep/s1504.html#d0e152415. 

39 Ibid. 

https://www.uspto.gov/web/offices/pac/mpep/s1504.html#d0e152415
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ได้แก่ การแสดงหน้าจอและไอคอน40 รวมถึงสินค้าในประเภทอื่น เช่น กราฟิกส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้งานเพื่อเสริมความสมจริงส าหรับการแสดงผลหน้าจอ เป็นต้น 

ทั ้งน ี ้  การจดทะเบ ียนขอร ับส ิทธ ิบ ัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามมาตรา 59 
พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 ให้ผู้ยื่นค าขอรับสิทธิบัตรต้องระบุข้อถือสิทธิโดยชัดแจ้ง ซ่ึง
ตีความได้ว่า จ าเป็นต้องระบุการออกแบบตามประเภทผลิตภัณฑ์ที่ก าหนดไว้ในประกาศกระทรวง 
เรื่อง การก าหนดผลิตภัณฑ์ที่จะใช้กับแบบผลิตภัณฑ์ที่ขอรับสิทธิบัตร ประกาศ ณ วันที่ 9 ตุลาคม 
พ.ศ. 2522 ซึ่งมีแนวทางมาจากการจ าแนกประเภทผลิตภัณฑ์ ที่เรียกว่า “Locarno Design 
Classification” ของ WIPO แต่ก็ยังไม่พบการแก้ไขให้รองรับการออกแบบหน้าจอและไอคอน ตาม 
14-04 โดยประกาศกระทรวงดังกล่าวก าหนดประเภทผลิตภัณฑ์ที่มีความเกี่ยวกับข้องกับประเภท
ของสินทรัพย์ดิจิทัลมากที่สุด ได้แก่ ลวดลายส าหรับจอแสดงผลซ่ึงจัดอยู่ในกลุ่มประเภท 14-03 ซ่ึง
เป็นการตกแต่งหน้าจอของอุปกรณ์ทางกายภาพ ทั้งนี้ แม้แนวทางการปฏิบัติส าหรับการขอรับ
สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ก าหนดให้ผู ้ยื่นค าขอรับสิทธิบัตรไม่จ าเป็นต้องระบุประเภท
ผลิตภัณฑ์41 โดยผู้ตรวจสอบสิทธิบัตรจะเป็นผู้จ าแนกผลิตภัณฑ์ในเบื้องต้น แต่ไม่ได้อธิบายถึงการ
ออกแบบดิจิทัลส าหรับสินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT จึงไม่ชัดเจนว่า การออกแบบดิจิทัลส าหรับ
สินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT จะสามารถขอรับสิทธิบัตรได ้

2.2 ปัญหาเง่ือนไขการขอรับสิทธิบัตร 

1) สิทธิบัตรการประดิษฐ์ 

กรรมวิธีการประดิษฐ์เกี่ยวกับระบบสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตที่จะขอรับสิทธิบัตร
ได้ต้องมีลักษณะครบถ้วนตามเงื่อนไข 3 ประการ กล่าวคือ มีความใหม่ มีขั้นการประดิษฐ์สูงขึ้น 
และสามารถประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม ตามมาตรา 5 ถึงมาตรา 7 พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 
2522 สามารถแบ่งวิเคราะห์ได้ดังนี้ 

 
40 “Locarno Classification Class14-04,” WIPO, accessed July 20, 2023, 

https://www.wipo.int/classifications/locarno/locpub/en/fr/?class_number=14&explanatory_notes=show&id_
numbers=show&lang=en&menulang=en&mode=loc&notion=&version=20230101.html. 

41 กรมทรัพย์สินทางปัญญา, คู่มือค าขอรับสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์, สืบค้นเม่ือวันที่ 20 กรกฎาคม 
2566, 20, https://www.ipthailand.go.th/images/780/Manual_The_application_design.pdf. 

https://www.ipthailand.go.th/images/780/Manual_The_application_design.pdf
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เงื ่อนไขประการที ่ 1 ความใหม่ ตามมาตรา 6 ได้ก าหนดลักษณะของกรรมวิธีการ
ประดิษฐ์ที่มีความใหม่ โดยจะต้องไม่เป็นกรรมวิธีที่ปรากฎอยู่ก่อนแล้วก่อนวันขอรับสิทธิบัตร 
กล่าวคือ ไม่เป็นกรรมวิธีที่มีหรือใช้อย่างแพร่หลายรวมถึงการขายผลิตภัณฑ์ตามกรรมวิธีนั้นใน
ราชอาณาจักร ซ่ึงเป็นไปตามหลักการพิจารณาความใหม่จากการเผยแพร่ในระดับประเทศ 
(national novelty) นอกจากนี้ กรรมวิธีนั้นจะต้องไม่เคยมีการเปิดเผยรายละเอียดสาระส าคัญใน
เอกสารหรือสิ่งพิมพ์ รวมกับแบบค าขอรับสิทธิบัตรไม่ว่าในหรือนอกราชอาณาจักรตามที่ก าหนดไว้
ในมาตรา 6 (3) ถึง (5) ซ่ึงเป็นหลักการพิจารณาความใหม่จากการเผยแพร่ในระดับโลก 
(worldwide novelty) กล่าวได้ว่า หลักการพิจารณาความใหม่ของไทยเป็นรูปแบบผสม ท าให้เกิด
การพัฒนากรรมวิธีการประดิษฐ์ได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ อาจมีช่องว่างทางกฎหมายหากมีการใช้
กรรมวิธีดังกล่าวโดยไม่จดทะเบียนในต่างประเทศอยู่ก่อนวันขอรับสิทธิบัตร แต่เนื่องจากสิทธิบัตร
มีเจตนารมณ์เพื่อน าความรู้ทางเทคโนโลยีเข้าประเทศที่ออกสิทธิบัตร จึงเห็นว่าช่องว่างดังกล่าว
เป็นการเปิดโอกาสให้มีการน าเทคโนโลยีใหม่ที่ยังไม่มีการเปิดเผยสาระส าคัญอย่างอย่างชัดเจนเข้า
มาในประเทศซ่ึงตรงตามเจตนารมณ์ของกฎหมายสิทธิบัตร 

เงื่อนไขประการที่ 2 ขั้นการประดิษฐ์ที่สูงขึ้น มาตรา 7 ก าหนดให้ กรรมวิธีนั้นจะต้องไม่
เป็นที่ประจักษ์โดยง่ายแก่บุคคลที่มีความช านาญในระดับสามัญของงานประเภทนั้น ซึ่งกรรมวิธี
เกี่ยวกับระบบสินทรัพย์ดิจิทัลจัดอยู่ในเทคโนโลยีสาขาคอมพิวเตอร์รวมถึงเทคโนโลยีเกมโลก
เสมือน เนื่องจากจักรวาลนฤมิตมีการพัฒนามาจากเกมโลกเสมือน เช่น เกม Second Life ทั้งนี้ 
การพิจารณาขั้นตอนกรรมวิธีการประดิษฐ์ที่สูงขึ้นมีความเกี่ยวข้องกับการแสดงวิธีการแก้ไขปัญหา
ทางเทคนิคและเป็นหน้าที่ของผู้เชี่ยวชาญในการด าเนินการตรวจสอบเทคนิคโดยรวม 

เงื่อนไขประการที่ 3 การน าไปใช้ประโยชน์ในทางอุตสาหกรรม ตามมาตรา 8 เห็นว่า 
กรรมวิธีเกี่ยวกับระบบสินทรัพย์ดิจิทัลสามารถน าไปได้ใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ในอุตสาหกรรม
ดิจิทัลและเพิ่มมูลค่าให้แก่สินทรัพย์ดิจิทัลได้จากการออกแบบระบบที่มีความปลอดภัยและกลไกที่
มีลักษณะพิเศษโดยเฉพะส่งผลให้มีการท ากิจกรรมหรือธุรกรรมเกี่ยวกับสินทรัพย์ดิจิทัลระหว่าง
ผู้ใช้งานในจักรวาลนฤมิต  

จากการวิเคราะห์ดังกล่าว เห็นว่า เงื่อนไขการขอรับสิทธิบัตรในกรรมวิธีที่เกี่ยวกับระบบ
สินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต ซึ ่งมีการเปรียบเทียบความใหม่ในรูปแบบผสม และมีการ
ตรวจสอบขั้นการประดิษฐ์ที่สูงขึ้นโดยพิจารณาจากเทคโนโลยีโดยรวมในสาขาคอมพิวเตอร์และ
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สาขาอื่นที่เกี่ยวข้อง และสามารถน ากรรมวิธีนั้นไปใช้ประโยชน์ในทางอุตสาหกรรมดิจิทัลได้ ดังนั้น 
เงื่อนไขดังกล่าวจึงมีความเหมาะสมแล้ว 

2) สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

สินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตสามารถท าซ ้ารูปแบบและซื้อขายแลกเปลี่ยนได้ใน
อุตสาหกรรมดิจิทัลจึงไม่มีปัญหาเรื่องการน าไปใช้เป็นแบบผลิตภัณฑ์เพื่ออุตสาหกรรม 

เมื่อการออกแบบดิจิทัลส าหรับสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ดิจิทัล
บนพื้นที่เสมือนที่จ าลองภาพสามมิติในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงอาจมีปัญหาเรื่องการน ารูปลักษณ์
ของธรรมชาติหรือแบบผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมาใช้เป็นแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับสินทรัพย์ดิจิทัล ซ่ึง
สามารถแบ่งวิเคราะห์ปัญหาออกเป็น 2 ประการ ดังนี้ 

ประการแรก การออกแบบผลิตภัณฑ์ดิจิทัลจากรูปลักษณ์ของธรรมชาติหรือสิ่งที่มีอยู่
ทั่วไป จะสามารถขอรับสิทธิบัตรได้หรือไม่  

พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ.2522 มาตรา 3 ค าว่า “แบบผลิตภัณฑ์” ที่อาจขอรับ
สิทธิบัตรได้ คือ การออกแบบรูปร่าง องค์ประกอบลวดลาย หรือสีอันมีลักษณะพิเศษส าหรับ
ผลิตภัณฑ์ โดยเน้นไปที่รูปลักษณ์ภายนอกให้มีความสวยงามสามารถดึงดูดใจผู้บริโภคได้ แต่ไม่เน้น
ไปที ่คุณสมบัติการใช้งานของผลิตภัณฑ์42 เมื ่อพิจารณาประกอบกับค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 
3914/254943 ที่ศาลได้พิจารณาการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยภาพรวมที่มีการน าอุปกรณ์ตักอาหาร
รูปแบบต่าง ๆ มาออกแบบใช้แทนเข็มนาฬิกาและตัวเลขแสดงเวลาของหน้าปัดนาฬิกาว่ามีลักษณะ
พิเศษ เมื่อพิจารณาประกอบกับตัวอย่างของกรมทรัพย์สินทางปัญญา หากแบบผลิตภัณฑ์ที่ขอรับ
สิทธิบัตรประกอบด้วยส่วนของสิ่งที่มีลักษณะทั่วไปอยู่ด้วย เช่น รูปทรงเรขาคณิตทั่วไป หรือ
รูปทรงตามหน้าที่ใช้สอย ควรระบุเพิ่มเติมในข้อถือสิทธิเพื่อให้ส่วนดังกล่าวมีลักษณะพิเศษแตกต่าง
จากลักษณะทั่วไป และจะได้รับความคุ้มครองเฉพาะส่วนที่มีลักษณะพิเศษส าหรับผลิตภัณฑ์นั้น 
เช่น การออกแบบรูปร่างลักษณะของอิฐจะได้รับความคุ้มครองเฉพาะส่วนที่มีลักษณะพิเศษ คือ 
รูปทรงของเดือยที่มีลักษณะเป็นรูปกรวยแบบปลายตัด แต่จะไม่คุ้มครองในส่วนลักษณะทั่วไปของ

 
42 บริษัท ส. กับ บริษัท ว. กับพวก, ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 4883 (ศาลฎีกา 2563). 
43 นายเจนชัย สยนานนท์ กับ บริษัทมาร์ควิส จ ากัด, ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 3914 (ศาลฎีกา 2549). 
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อิฐที่เป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้า44 จากค าพิพากษาและตัวอย่างดังกล่าว ท าให้เข้าใจได้ว่า การออกแบบที่
อิงจากลักษณะทั่วไปของสิ่งที่มีอยู่ตามธรรมชาติ รูปทรงเรขาคณิตทั่วไป หรือจากลักษณะพื้นฐาน
ของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ โดยไม่ได้มีการออกแบบให้แตกต่างจากสิ่งดังกล่าว ไม่สามารถขอรับสิทธิบัตร
ได ้

ประการที่สอง เมื่อการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอกของสินทรัพย์ดิจิทัลนั้นอาจมีการน า
แบบผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมาใช้ จะถือว่ามีความใหม่ตามมาตรา 56 ประกอบมาตรา 57 
พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 หรือไม่ 

แบบผลิตภัณฑ์ที่ขอรับสิทธิบัตรตามมาตรา 56 ได้นั้นจะต้องไม่มีลักษณะเหมือนหรือ
คล้ายกับแบบผลิตภัณฑ์ที่มีปรากฎอยู่ก่อนแล้วจนเห็นได้ชัดว่าเป็นการเลียนแบบตามมาตรา 57 
โดยการเปรียบเทียบความใหม่โดยภาพรวมจากลักษณะที่เหมือนหรือคล้ายกันอย่างมากกับแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ปรากฎอยู่ก่อนแล้วในผลิตภัณฑ์ประเภทเดียวกัน โดยตรวจสอบจากภาพที่ปรากฏใน
ค าขอรับสิทธิบัตร และรูปลักษณ์ที่ปรากฏให้เห็นภายนอก โดยไม่ค านึงถึงเทคนิคการใช้งานของ
ผลิตภัณฑ์ ซ่ึงแบบผลิตภัณฑ์ที่มีความใหม่ต้องมีความแตกต่างจากแบบผลิตภัณฑ์ที่ปรากฎอยู่ก่อน
แล้วอย่างชัดเจนมากเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคได้45 แม้ว่าแบบผลิตภัณฑ์นั้นจะ
ไม่ได้จดทะเบียนก็ตาม46  

เมื ่อมาตรา 57 บัญญัติเงื ่อนไขความใหม่ไว้ชัดเจนว่า ต้องไม่เป็นแบบผลิตภัณฑ์ที่มี
ลักษณะดังต่อไปนี้ก่อนวันขอรับสิทธิบัตร มาตรา 57 (1) แบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายใน
ราชอาณาจักรนั้น ส่วนมาตรา 57 (2) แบบผลิตภัณฑ์ที่ได้มีการเปิดเผยรายละเอียดลงในสิ่งพิมพ์ไม่
ว่าที่ได้เผยแพร่อยู่แล้วไม่ว่าในหรือนอกราชอาณาจักร (3) แบบผลิตภัณฑ์ที่เคยมีประกาศโฆษณา
ในการขอรับสิทธิบัตรอยู่ก่อนแล้ว เมื่อการขอรับสิทธิบัตรจ าเป็นต้องระบุขอบเขตการคุ้มครอง
เฉพาะประเภทผลิตภัณฑ์ที่ก าหนดไว้ในข้อถือสิทธิ จึงจ ากัดแต่สินค้าประเภทเดียวกันเท่านั้น หาก
ไม่มีลักษณะเหมือนกันจึงพิจารณาลักษณะคล้ายกันตามมาตรา 57 (4) ดังนั้น การออกแบบที่ถ่าย

 
44 กรมทรัพย์สินทางปัญญา, คู่มือค าขอรับสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์, 67. 
45 บริษัทเต็ดตราแพ้ค (ไทย) จ ากัด กับ นางสาวจฬิญญา ขันธพงษ์, ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 8170 (ศาลฎีกา 

2549). 
46 มณฑล อรรถบลยุคล, พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 (แก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2562) ฉบับอ้างอิง 

(กรุงเทพฯ: วิญญูชน, 2565), 107. 
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โอนรูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมาใช้กับออกแบบดิจิทัลส าหรับสินทรัพย์ดิจิทัลใน
จักรวาลนฤมิตซึ่งจัดอยู่ในประเภทผลิตภัณฑ์โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นผลิตภัณฑ์คนละประเภท
กัน จึงไม่สามารถน ามาเปรียบเทียบตามหลักการดังกล่าวได้ มีผลท าให้การออกแบบดิจิทัลที่โอน
ถ่ายมาจากแบบผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมีความใหม่ และอาจขอรับสิทธิบัตรได้ เพราะไม่มีกฎหมาย
บัญญัติห้ามไว้ ซ่ึงขัดต่อความจริงที่ไม่มีความสร้างสรรค์ในการออกแบบใหม่ ๆ เพียงแต่เป็นการน า
แบบผลิตภัณฑ์มาใช้กับผลิตภัณฑ์อีกประเภทเท่านั้น ไม่เป็นการพัฒนาการออกแบบใหม่ๆ ส าหรับ
อุตสาหกรรมตามความมุ่งหมายของสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ และไม่เป็นการส่งเสริมให้
ผู้ออกแบบให้มีก าลังใจสร้างแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ตามทฤษฎีการเป็นเครื่องจูงใจ โดยช่องว่างทาง
กฎหมายนี้ถือเป็นการโจรกรรมทางความคิดเพื่อให้ได้ประโยชน์จากการน าแบบผลิตภัณฑ์คนละ
ประเภทของผู้อื่นมาใช้จดทะเบียนเพื่อให้ตนเองได้รับการคุ้มครองสิทธิบัตรอันเป็นการกระท าที่ขัด
ต่อศีลธรรมอีกด้วย ทั้งนี้ การขอรับสิทธิบัตรในแบบผลิตภัณฑ์แบบเดียวกันต่อผลิตภัณฑ์คนละ
ประเภทกับแบบผลิตภัณฑ์ของคนอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต แม้อาจเป็นการใช้สิทธิโดยไม่สุจริต แต่ก็
ไม่เป็นแบบผลิตภัณฑ์ขัดต่อศีลธรรมอันดี มาตรา 58 (1) เพราะมาตรานี้มุ่งไปที่รูปลักษณ์ของแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ปรากฎนั้นขัดต่อศีลธรรม  

อย่างไรก็ตาม แม้ในทางปฏิบัติจะยังไม่พบปัญหาของการน าแบบผลิตภัณฑ์คนละ
ประเภทของผู้อื่นมาจดทะเบียน โดยส่วนใหญ่เป็นการน าแบบผลิตภัณฑ์ที่อยู่ในประเภทเดียวกันมา
ขอรับสิทธิบัตร เนื่องจากลักษณะพื้นฐานของผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมักจะมีโครงสร้างหลักเกี่ยว
ของหน้าที่การท างานรวมอยู่ ท าให้การออกแบบในผลิตภัณฑ์ประเภทเดียวกันมีลักษณะพื้นฐาน
อย่างเดียวกันและมีรูปแบบที่ใกล้เคียงกันมากที่สุด เช่น อิฐบล็อกต้องเปรียบเทียบอิฐที่ใช้ในการ
ก่อสร้าง ดังนั้น อิฐบล็อกที่มีเดือยเรียงกัน แม้จะมีลักษณะคล้ายของเล่นตัวต่อ LEGO แต่สินค้าทั้ง
สองประเภทมีกลุ่มลูกค้าที่แตกต่างกันและเป็นสินค้าคนละประเภทกัน ก็ไม่สามารถน าตัวต่อ 
LEGO มาเปรียบเทียบความใหม่กับอิฐได้ เพราะแบบผลิตภัณฑ์มีเพื ่อดึงดูดผู้บริโภคให้สนใจ
ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการออกแบบมากกว่าผลิตภัณฑ์อื่นในสินค้าประเภทเดียวกัน แต่การออกแบบ
สินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตสามารถคัดลอกรูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ทางกายมาใช้ได้โดยง่าย
เพราะไม่มีข้อจ ากัดด้านลักษณะพื้นฐานของผลิตภัณฑ์จึงอาจเกิดปัญหาการน าแบบผลิตภัณฑ์ทาง
กายภาพของผู้อื่นมาขอรับสิทธิบัตรได้ อันเป็นการใช้สิทธิเพื่อให้ได้รับการคุ้มครองโดยไม่สุจริต  
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เมื ่อเปรียบเทียบกฎหมายสิทธิบัตรของสหรัฐอเมริกา ตาม 35 US Code § 171 มี
ข้อก าหนด Original ซึ่งมีลักษณะเป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อป้องกันการออกแบบที่มาจาก
แหล่งหรือบุคคลอื่นซึ่งไม่ใช่ของผู้ขอรับสิทธิบัตร โดยข้อก าหนดนี้ไม่รวมถึงการออกแบบที่มี
ลักษณะทั่วไปหรือแบบที่เกิดขึ้นตามธรรมชาต4ิ7 ดังค าอธิบายของ Donald S. Chisum นักวิชาการ
ผู้เชี ่ยวชาญด้านสิทธิบัตรของสหรัฐอเมริกาที่ว่า ข้อก าหนดความสร้างสรรค์ (Original) มีเพื่อ
ปกป้องประโยชน์ของผู้ประดิษฐ์และสาธารณชนจากการกระท าที่ขัดต่อศีลธรรม หากปล่อยให้
บุคคลหนึ่งเก็บเกี่ยวสิ่งที่บุคคลอื่นหว่านไว้48 แต่หากการออกแบบนั้นมีการเพิ่มเติมองค์ประกอบใน
สาระส าคัญให้เกิดรูปแบบที่แตกต่างออกไปจากต้นแบบของคนอื่นย่อมสามารถท าได้49 เพราะ
ข้อก าหนดเรื่องความสร้างสรรค์เป็นส่วนขยายความใหม่ของแบบผลิตภัณฑ์ในการขอรับสิทธิบัตร 
อย่างไรก็ตาม แนวทางการพิจารณาของศาลสหรัฐอเมริกามีการตีความข้อก าหนดความสร้างสรรค์
ขยายไปอุดช่องว่างของการออกแบบที่มีลักษณะทั่วไปด้วย เช่น การออกแบบตุ๊กตาทารกที่ไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบให้แตกต่างจากรูปร่างของทารกทั่วไป50แสดงให้เห็นว่า ข้อก าหนดเรื่องความ
สร้างสรรค์นี ้ท าให้ไม่อาจขอรับสิทธิบัตรในการออกแบบที ่มีลักษณะทั ่วไปหรือที่มีลักษณะ
เหมือนกับแบบผลิตภัณฑ์คนละประเภทของผู้อื่น จากข้อก าหนด Original ข้างต้น ท าให้เข้าใจได้
ว่า หลัก Originality ของลิขสิทธิ์ที่งานสร้างสรรค์อันมีลิขสิทธิ์ต้องเกิดจากความคิดริเริ่มขึ้นเองของ
ผู้สร้างสรรค์โดยไม่มีการคัดลอกหรือดัดแปลงจากงานของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต มีความแตกต่าง
จากข้อก าหนด Original ของสิทธิบัตร ที่ป้องกันเฉพาะการคัดลอกท าซ ้าแบบผลิตภัณฑ์ในรูป
แบบเดิมเท่านั้น ดังนั้น แม้แบบผลิตภัณฑ์จะมีการดัดแปลงมาจากงานของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต 
หากมีความแตกต่างได้อย่างมีเอกลักษณ์ก็สามารถขอรับสิทธิบัตรได ้

ส่วนกฎหมายสิทธิบัตรไต้หวัน ตาม Article 122.2 ก าหนดให้การออกแบบรูปลักษณ์
คล้ายกับสิ่งที่เป็นที่รู้จักทั่วไปหรือตามธรรมชาติ ไม่อาจขอรับสิทธิบัตรได้ โดยมีการตีความไปถึง

 
47 James Hamilton, Olivier Poulin, Philippe Signore and Christopher Ward, “Design Patent 

Protection in the United States,” epi Information Journal, no. 2 (June 2001): 82, 
https://patentepi.org/assets/uploads/documents/epi-information/2001_02_epi_info.pdf. 

48 Ibid. 
49 Ibid. 
50 In re Smith, 77 F.2d 514 (C.C.P.A. 1935). 
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ความสร้างสรรค์ (original) ท าให้การออกแบบรถยนต์ดิจิทัลจากรูปลักษณ์ของรถยนต์ทั่วไป51 หรือ
แบบรถยนต์ที่มีการใช้หรือจ าหน่ายอยู่ก่อนแล้วเป็นสิ่งที่รู ้จักทั่วไปไม่ถือว่ามีความริเริ่มในการ
ออกแบบ จึงไม่สามารถขอรับการคุ้มครองส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะดังกล่าวได้52 
ส่วนสิทธิบัตรจีน ตาม Article 23 ก าหนดว่าแบบผลิตภัณฑ์นั้นต้องไม่เป็นการออกแบบที่ได้รับการ
จดทะเบียนสิทธิบัตรไว้รวมถึงไม่เป็นแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นที่รู้จักทั่วไปทั้งภายในและนอกประเทศ 
ซ่ึงเป็นการก าหนดไว้อย่างกว้าง ๆ ลักษณะเดียวกับไต้หวัน  

ส่วนสหภาพยุโรป ตาม the Regulation (EC) No 6/2002 Article 4 ได้ก าหนดเงื่อนไข
ส าคัญของแบบผลิตภัณฑ์ที่จะได้รับการคุ้มครองว่าต้องมีความใหม่และมีลักษณะเฉพาะตัว และมี
การอธิบายถึงลักษณะเฉพาะตัว (Individual character) ไว้ใน Article 6 ซึ ่งจะต้องเป็นแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่มีความแตกต่างจากแบบผลิตภัณฑ์อื่นไม่จ ากัดแต่เฉพาะผลิตภัณฑ์ประเภทเดียวกันแต่
ยังรวมไปถึงผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องซึ่งมีลักษณะการใช้งานอย่างเดียวกันที่ปรากฎอยู่ก่อน53และ
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคเฉพาะกลุ่มจากลักษณะเฉพาะตัวนั้นได้ ซึ ่งในส่วนนี้มี
ล ักษณะคล้ายก ันก ับลักษณะพิเศษส าหรับผลิตภัณฑ์ตามมาตรา 3 “แบบผลิตภัณฑ์”
พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 ซึ่งเป็นข้อก าหนดที่ขยายความใหม่ของแบบผลิตภัณฑ์ แต่
ลักษณะเฉพาะของ the Regulation (EC) No 6/2002 Article 6 มีข้อก าหนดอีกส่วนหนึ่งเป็นการ
พิจารณาลักษณะเฉพาะโดยต้องค านึงถึงระดับความคิดอิสระของผู้ออกแบบในการพัฒนาการ
ออกแบบนั้นด้วย ซ่ึงจะต้องไม่เป็นการคัดลอกการออกแบบลักษณะเดียวกันที่ปรากฎอยู่ก่อน54แม้
จะไม่ได้จดทะเบียนก็ตาม แต่หากการออกแบบนั้นเกิดจากความคิดของผู้ออกแบบเองแม้จะมี
ลักษณะคล้ายกันกับแบบที่ไม่ได้จทะเบียนก็สามารถขอรับสิทธิบัตรได้ ซึ่งจะเห็นได้ว่า ลักษณะ
เฉพาะตัวที่ค านึงถึงเสรีภาพในการออกแบบของผู้ออกแบบนั้นความคล้ายคลึงกับหลัก Original 
ของสหรัฐอเมริกาที่ค านึงถึงการออกแบบโดยผู้ออกแบบเองเป็นส าคัญ  

 
51 “The relationship between the metaverse and design patents,” TIPO (June 13, 2022): 4-5, 

https://www.tipo.gov.tw/tw/dl-282258-477dd67ac935450fb7a7c72ef31d7d0c.html. 
52 “The relationship between the metaverse and design patents,” TIPO (June 13, 2022): 1-2. 
53 Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG v. EUIPO, T-209/18 (EU:T:2019:377, June 6, 2019). 
54 Erich Kastenholz v Office for Harmonization in the Internal Market, T-68/11 (EU:T:2013:298, 

June 6, 2013). 
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จากการเปรียบเทียบกฎหมายข้างต้น จะเห็นได้ว่า บทบัญญัติของไต้หวัน จีนและสหภาพ
ยุโรปแม้จะไม่ได้ใช้ค าว่า Original โดยตรงตามข้อก าหนดในความตกลงทริปส์อย่างสหรัฐอเมริกา 
แต่การก าหนดหลักความคิดสร้างสรรค์ หรือ ลักษณะเฉพาะตัว ซึ่งมีหลักการเดียวกันกับหลัก 
Original ของสหรัฐอเมริกา โดยมีข้อสังเกตว่า หลัก Original นี้อยู่ในเงื่อนไขส าคัญของการขอรับ
สิทธิบัตรที่ต้องมีการพิจารณาไปพร้อมกับความใหม่ โดยมีข้อก าหนดเรื่อง Original เพิ่มเติมเข้ามา
รองรับการออกแบบโดยสุจริตอันเกิดจากความคิดของผู้ออกแบบ สอดคล้องกับความตกลงทริปส์ 
Article 25.1 โดยมีหลักการว่าแบบผลิตภัณฑ์ที่จะได้รับความคุ้มครองนั้นต้องมีความใหม่ (New) 
หรือมีลักษณะสร้างสรรค์ (Original) ก็ได้ แล้วแต่ว่าประเทศสมาชิกจะเลือกมาตรฐานใด ดังนั้น 
การออกแบบดิจิทัลที่โอนถ่ายมาจากแบบผลิตภัณฑ์ทางกายภาพจะถูกขัดขวางมิให้ขอรับสิทธิบัตร
โดยข้อก าหนดความคิดสร้างสรรค์ (Original) ส่งผลให้การออกแบบดิจิทัลควรมีการปรับเปลี่ยน
รูปลักษณ์ในสาระส าคัญให้แตกต่างจากสิ่งที่มีอยู่ทั่วไป จึงจะเป็นการออกแบบที่มีความสร้างสรรค์
ที่อาจได้รับสิทธิบัตร  

2.3 ปัญหาการละเมิดสิทธิบัตร 

เมื ่อสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตสามารถซื้อขายแลกเปลี่ยนและเข้าถึงได้ผ่าน
อินเทอร์เน็ตบนเครือข่ายบล็อกเชนซึ่งผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้ทั่วโลกโดยไม่จ าเป็นต้องเดินทาง
ข้ามประเทศ แต่การคุ้มครองสิทธิบัตรนั้นยังจ ากัดอยู่เฉพาะหลักดินแดน การละเมิดสิทธิบัตรจึง
จ ากัดเฉพาะภายในเขตแดนประเทศที่ออกสิทธิบัตรเท่านั้น จึงมีปัญหาถึงความเหมาะสมใน
ขอบเขตการคุ้มครองดังกล่าว 

1) สิทธิบัตรการประดิษฐ์ 

การพิจารณาการละเมิดสิทธิบัตรโดยเฉพาะกรรมวิธีการประดิษฐ์กระท าโดยการ
เปรียบเทียบกรรมวิธีที่ถูกอ้างว่าละเมิดสิทธิบัตรและกรรมวิธีตามข้อถือสิทธิและรูปเขียนทั้งหมดใน
สิทธิบัตร55  ส าหรับระบบของสินทรัพย์ดิจิทัลนั้นควรพิจารณาจากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีอื่นที่เกี่ยวข้องเพื่อตรวจสอบถึงลักษณะเหมือนหรือคล้ายกัน
ในสาระส าคัญทางเทคนิคของกรรมวิธี โดยหลักการพิจารณากรณีละเมิดสิทธิบัตรตามมาตรา 36 
ทวิ มี 2 หลักการ ซึ่งจ าเป็นต้องพิจารณาทั้งสองหลักการตามล าดับ ดังนี้ การละเมิดสิทธิบัตรตาม

 
55 นายวิสิฐ ทักษไพบูลย์ กับนายวัชระ จันทราสุวรรณ, ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 10691-10692 (ศาลฎีกา 2550). 
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ตัวอักษร (Literal infringement) ตามมาตรา 36 ทวิ วรรคหนึ่ง ซึ่งเป็นการตีความอย่างเคร่งครัด 
คือ การพิจารณากรรมวิธีที่ถูกฟ้องว่ามีองค์ประกอบที่เหมือนกันในข้อถือสิทธิใดข้อถือสิทธิหนึ่งอยู่
ในสิทธิบัตรหรือไม่ โดยพิจารณาทีละข้อถือสิทธิ และสามารถละเมิดเฉพาะข้อถือสิทธิบางข้อได้ 
โดยไม่จ าต้องละเมิดข้อถือสิทธิทั ้งหมดทุกข้อในสิทธิบัตร หากเปรียบเทียบไม่เข้าลักษณะการ
ละเมิดตามตัวอักษร จึงจะพิจารณาตามหลักความเท่าเทียมกัน (the Doctrine of Equivalents) 
ตามมาตรา 36 ทวิ วรรคสอง เพื่อพิจารณาองค์ประกอบวิธีการที่สามารถน ามาทดแทนกันได้อย่าง
มีนัยส าคัญ แต่อย่างไรก็ตาม หากองค์ประกอบของกรรมวิธีดังกล่าวเป็นวิธีการทั่วใช้กันทั่วไปใน
เทคโนโลยีสาขานั้น ก็อาจไม่เป็นการละเมิดสิทธิบัตรได้  

กรรมวิธีการประดิษฐ์ที่เกี่นวข้องกับระบบของสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิตแม้จะเป็น
การจ าลองวัตถุเสมือนในระบบคอมพิวเตอร์ แต่การใช้งานระบบสินทรัพย์ดิจิทัลยังต้องพึ่งอุปกรณ์
ทางกายภาพในการเข้าถึง ดังนั้น การละเมิดสิทธิบัตรกรรมวิธีที่เกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัลจึงใช้
หลักการเดียวกันกับอุปกรณ์ทางกายภาพ  

พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ.2522 มาตรา 36 ก าหนดสิทธิแต่เพียงผู้เดียวของผู้ทรง
สิทธิบัตร โดยการใช้สิทธินั้นไม่จ าเป็นต้องเพื่อประโยชน์ทางพาณิชย์เท่านั้น56 ดังนั้น หากผู้ทรง
สิทธิบัตรพบว่ามีบุคคลใช้กรรมวิธีตามสิทธิบัตรในต่างประเทศโดยไม่ได้รับอนุญาต โดยหลักแล้วไม่
ถือว่าเป็นการละเมิดสิทธิบัตรในดินแดนของประเทศผู้ออกสิทธิบัตร แต่ระบบสินทรัพย์ดิจิทัลใน
จักรวาลนฤมิตอยู่ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หากมีผู้อื่นใช้กรรมวิธีตามสิทธิบัตรโดยไม่ได้รับอนุญาต
และผลของการกระท านั ้นปรากฎในประเทศที ่ออกสิทธิบัตร เสมือนเป็นการใช้และน าเข้า
กระบวนการที่ใช้กรรมวิธีตามสิทธิบัตรในประเทศผู้ออกสิทธิบัตร จึงเป็นการละเมิดสิทธิบัตร
กรรมวิธีตามหลักดินแดน เห็นว่า การคุ้มครองสิทธิบัตรตามหลักดินแดนยังมีความเหมาะสมเพื่อ
ป้องกันบุคคลอื่นใช้กรรมวิธีในเครือข่ายภายในดินแดนประเทศที่ขอรับสิทธิบัตร  

2) สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

การออกแบบผลิตภัณฑ์มุ่งเน้นไปที่รูปลักษณ์ภายของที่สวยงามของผลิตภัณฑ์ โดยไม่
ค านึงถึงหน้าที่การท างานของผลิตภัณฑ์ จึงไม่สามารถใช้วิธีการเปรียบเทียบตามหลักความเท่า

 
56 จักรกฤษณ์ ควรพจน์, กฎหมายสิทธิบัตร แนวความคิดและบทวิเคราะห์, (พิมพ์ครั้งที่ 4) กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 

2560), 338. 
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เทียมกันของหน้าที่การท างาน (Doctrine of Equivalents)57การพิจารณาการละเมิดสิทธิบัตรการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์จากการเปรียบเทียบรูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ที ่ถูกอ้างว่าละเมิดกับแบบ
ผลิตภัณฑ์ตามสิทธิบัตรโดยพิจารณาภาพรวมของรูปภาพที่แสดงในข้อถือสิทธิจากการมุมมองของ
ผู้บริโภคทั่วไป หากการออกแบบมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนจึงไม่เป็นการละเมิดสิทธิบัตร แต่
หากมีความแตกต่างเพียงรายละเอียดเล็กน้อยถือว่าเป็นการละเมิดสิทธิบัตร58  

 การน าการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามสิทธิบัตรไปใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต สามารถแบ่งออก
ได้เป็น 2 กรณี ได้แก่  

กรณีที่ 1 ปัญหาการโอนถ่ายรูปลักษณ์จากผลิตภัณฑ์คนละประเภทกัน 

พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 มาตรา 63 ผู้ทรงสิทธิบัตรมีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวใน
แบบผลิตภัณฑ์ตามประเภทผลิตภัณฑ์ที่ระบุไว้ในข้อถือสิทธิ ดังนี้ แบบผลิตภัณฑ์ของที่จะละเมิด
สิทธิบัตรได้ต้องจัดอยู่ในผลิตภัณฑ์ประเภทเดียวกัน เช่น แบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้กับเก้าอี้ เม่ือน าไป
ออกแบบตระกร้าจึงไม่เป็นการละเมิดสิทธิบัตร59 ส่งผลให้การกระท าของบุคคลอื่นที่น าการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ทางกายภาพไปใช้กับสินทรัพย์ดิจิทัลซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ไม่ได้รับอนุญาต ไม่ถือเป็นการละเมิดสิทธิบัตรเพราะเป็นผลิตภัณฑ์ที่อยู่คนละประเภทกัน  

กรณีที่ 2 ปัญหาโอนถ่ายรูปลักษณ์จากผลิตภัณฑ์ประเภทเดียวกันนอกเขตแดนที่ได้รับ
การคุ้มครองสิทธิบัตร 

เนื่องจากการละเมิดสิทธิบัตรเป็นไปตามหลักดินแดน ผู้ทรงสิทธิบัตรจะบังคับใช้สิทธิของ
ตนได้เฉพาะแต่ภายในเขตอ านาจอธิปไตยของประเทศที่ออกสิทธิบัตรนั้นเท่านั้น ไม่อาจบังคับใช้
สิทธิของตนต่อการกระท าละเมิดเกี่ยวกับสิทธิบัตรที่เกิดขึ้นนอกอาณาเขตของประเทศนั้นได้60 มี
ข้อน่าพิจารณาว่า แม้ผู ้ผลิตสินทรัพย์ดิจิทัลจะได้ใช้แบบผลิตภัณฑ์ตามสิทธิบัตรอยู ่นอก

 
57 นายศุกรีย์ กีรติธารากุล กับบริษัท ฮีเวีย เอเชีย (ประเทศไทย) จ ากัด กับพวก, ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 7292 

(ศาลฎีกา 2559). 
58 นายศุกรีย์ กีรติธารากุล กับบริษัท ฮีเวีย เอเชีย (ประเทศไทย) จ ากัด กับพวก. 
59 Curver Luxembourg, SARL v. Home Expressions Inc., 938 F.3d 1334, 1336, 1340, 1343 (Fed. Cir. 

2019). 
60 บริษัทภูเก็ตค้าซีเมนต์ จ ากัด กับบริษัทนพวงศ์ก่อสร้าง จ ากัด กับพวก, ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 6818 (ศาล

ฎีกา 2549). 
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ราชอาณาจักรโดยไม่ได้รับอนุญาต แต่หากมีผลเป็นการใช้แบบผลิตภัณฑ์ดิจิทัลดังกล่าวปรากฎอยู่
ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในประเทศที่มีการคุ้มครองสิทธิบัตร ก็ถือว่าเป็นการท าละเมิดและไม่อยู่ใน
บังคับหลักการสิ้นสิทธิ ในทางกลับกัน หากมีการใช้แบบผลิตภัณฑ์โดยได้รับอนุญาต ต้องอยู่ภายใต้
หลักการสิ้นสิทธิด้วย โดยประเทศไทยใช้หลักการสิ้นสิทธิในระดับระหว่างประเทศ61ตามมาตรา 36 
วรรสอง (7) กล่าวคือ ผู้ทรงสิทธิบัตรย่อมสิ้นสิทธิแต่เพียงผู้เดียวในสินทรัพย์ดิจิทัลชิ้นที่ขายไปไม่
ว่าในประเทศใดก็ตาม หมายความว่า ผู้ซื้อสามารถขายต่อ หรือน าไปใช้ดัดแปลงสินทรัพย์ดิจิทัล
เฉพาะชิ้นนั้นกับสิ่งอื่นได้ โดยไม่ถือเป็นการละเมิดสิทธิบัตร  

 

3. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 จากการวิเคราะห์ข้างต้นพบปัญหาว่า ตามพระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 มาตรา 3 
ก าหนดค าจ ากัดความค าว่า “กรรมวิธี” โดยยังคงมุ่งเน้นกรรมวิธีที่ก่อให้เกิดผลลัพธ์กับผลิตภัณฑ์
ทางกายภาพ ส่วนการออกแบบผลิตภัณฑ์มาตรา 3 ไม่ชัดเจนว่ารวมถึงการออกแบบดิจิทัล
ประกอบกับยังไม่มีการจ าแนกประเภทผลิตภัณฑ์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ อีกทั้ง มีปัญหาเรื่อง
เงื่อนไขของแบบผลิตภัณฑ์ตามมาตรา 56 ที่ไม่ครอบคลุมความคิดสร้างสรรค์ของการออกแบบ 
หากมีการน ารูปลักษณ์แบบผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมาใช้ในการออกแบบรูปลักษณ์สินทรัพย์ดิจิทัล
ซ่ึงเป็นสินค้าคนละประเภทกัน  

จากผลการสรุปปัญหาข้างต้น ผู้เขียนจึงมีข้อเสนอแนะให้แก้ไขกฎหมายสิทธิบัตร เพื่อ
เป็นการพัฒนากฎหมายให้สอดคล้องกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและเปิดกว้างรองรับ
ศักยภาพของคนไทยที่มีต่อการสร้างสินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ดังนี้  

 ส่วนที่ 1 พระราชบัญญัติสิทธิบัตร พ.ศ.2522 ในมาตราดังต่อไปนี้ 

1) สิทธิบัตรการประดิษฐ์ 

มาตรา 3 ควรแก้ไขเพิ่มเติมใหม่เป็น “กรรมวิธี หมายถึง กระบวนการ วิธีการในการผลิต
หรือการเก็บรักษาให้คงสภาพหรือให้มีคุณภาพดีขึ้นหรือการปรับสภาพให้ดีขึ้นซึ่งผลิตภัณฑ์หรือที่

 
61 จักรกฤษณ์ ควรพจน์, กฎหมายสิทธิบัตร แนวความคิดและบทวิเคราะห์, 360. 
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มีลักษณะทางเทคนิคหรือวิธีการใช้กรรมวิธีนั้น ๆ” การเพิ่มเติมข้อความดังกล่าวจะท าให้กรรมวิธีที่
เกี่ยวข้องกับระบบประมวลผลที่มีลักษณะทางเทคนิคแต่ไม่ได้สร้างผลลัพธ์โดยตรงต่อผลิตภัณฑ์
ทางกายภาพสามารถขอรับสิทธิบัตรได้ อันเป็นการเปิดกว้างรองรับกรรมวิธีเกี ่ยวกับระบบ
สินทรัพย์ดิจิทัลในจักรวาลนฤมิต 

 ควรเพิ่มเติมค าจ ากัดความใน มาตรา 3 “ลักษณะทางเทคนิค หมายถึง กรรมวิธีที่มี
วัตถุประสงค์แก้ไขปัญหาทางเทคนิคโดยการสร้างขึ้นใหม่ หรือปรับปรุง แก้ไขให้ดีขึ้นซึ่งระบบทาง
เทคนิคโดยมีผลลัพธ์ทางเทคนิคอย่างเฉพาะเจาะจง”เพื่อก าหนดขยายความค าว่า “ลักษณะทาง
เทคนิค” ในมาตรา 3 ที่ได้เสนอให้เพิ่มเติมไป ท าให้สามารถเข้าใจวัตถุประสงค์ของสิทธิบัตร
กรรมวิธี และตีความมาตรา 9 (2) (3) ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น กฎทางคณิตศาสตร์หรือระ
บข้อมูลส าหรับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีลักษณะทางเทคนิคจะไม่สามารถขอรับ
สิทธิบัตรได ้

 มาตรา 9 ควรเพิ่มเติมอนุมาตราใหม่เป็น “มาตรา 9 (6) กฎ แบบแผน วิธีการเล่นเกม 
วิธีการด าเนินธุรกิจ วิธีการที่ส่งผลต่อจิตใจเพียงอย่างเดียว” เพื่อให้เกิดความชัดเจนเกี่ยวกับ
กรรมวิธีที่ไม่มีลักษณะทางเทคนิค  

 2) สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 มาตรา 3 ควรแก้ไขเพิ่มเติมใหม่เป็น “แบบผลิตภัณฑ์” หมายถึง รูปร่างของผลิตภัณฑ์ 
หรือองค์ประกอบของลวดลาย หรือสี ไม่ว่าทั้งหมดหรือบางส่วนของผลิตภัณฑ์อันมีลักษณะพิเศษ
ส าหรับผลิตภัณฑ์ รวมถึงแบบผลิตภัณฑ์ดิจิทัลที่มีการท างานร่วมกันอุปกรณ์แสดงผล เช่น การ
สร้างไอคอนจากคอมพิวเตอร์ สัญลักษณ์กราฟิก หรือกราฟิกส่วนต่อประสานผู้ใช้งานด้วย” เพื่อ
ความชัดเจนในการรองรับการออกแบบดิจิทัลส าหรับสินค้าเสมือนจริง 

 อีกทั้ง ควรปรุงปรับ ประกาศกระทรวง เรื ่อง การก าหนดผลิตภัณฑ์ที ่จะใช้กับแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ขอรับสิทธิบัตร โดยเพิ่มเติมประเภทผลิตภัณฑ์ “ผลิตภัณฑ์โปรแกรมคอมพิวเตอร์” 
และเพิ ่มเติม กลุ ่มผลิตภัณฑ์ประเภท 14-04 ตาม Locarno Design Classification และควร
ปรับปรุงแนวทางการขอรับสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับการออกแบบดิจิทัล  

 ควรแก้ไขเพิ่มเติม มาตรา 56 แก้ไขใหม่เป็น “การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่จะได้รับสิทธิบัตร
ตามพระราชบัญญัตินี้ได้ต้องเป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่และสร้างสรรค์เพื่ออุตสาหกรรม 
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รวมทั้งหัตถกรรม” เป็นการรองรับข้อก าหนดเรื่อง Original เพื่อป้องกันไม่ให้มีการรับจดทะเบียน
การออกแบบดิจิทัลส าหรับสินทรัพย์ดิจิทัลจากการน ารูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ทางกายภาพมาใช้
โดยตรง  
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