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กิตติกรรมประกาศ 
 
 ความส าเร็จของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะเกิดขึ้นไม่ได้เลย หากขาดความเมตตาและเอาใจ
ใส่จากท่านอาจารย์ทุกท่านที่ให้ความกรุณาต่อผู้เขียน โดยขอกล่าวนามเพื่อเป็นการประกาศ   
เกียรติคุณ ดังนี้ ท่านศาสตราจารย์ ดร.ธีระ  ศรีธรรมรักษ์ ท่ีท่านได้ให้ความกรุณารับเป็นประธาน
กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ท่านรองศาสตราจารย์ ดร.ภูมิ  โชคเหมาะ และท่านรองศาสตราจารย์
พินิจ  ทิพย์มณี ที่ได้ให้ความกรุณาร่วมแนะน าให้ค าปรึกษาเพื่อความถูกต้องและสมบูรณ์ของ
เนื้อหาวิทยานิพนธ์นี้ ขอกราบขอบพระคุณท่านอาจารย์ทุกท่าน ณ โอกาสนี ้
 ผู้เขียนขอกราบขอบพระคุณท่านรองศาสตราจารย์ ดร.กัลยา  ตัณศิริ ท่ีท่านให้ความ
เมตตาและกรุณารับเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยท่านได้เอาใจใส่และกรุณาสละเวลา
ชี้แนะ สอบถาม ให้แนวคิดต่างๆ ส าหรับการศึกษาวิทยานิพนธ์อย่างใกล้ชิด ท าให้วิทยานิพนธ์นี้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
  ผู้เขียนขอกราบขอบพระคุณ พันเอกปฐมพงษ์ และพันเอกหญิงอาสยา  วงศ์ยฤทธิ์ บิดา
และมารดาที่ผู้เขียนเคารพรัก ซึ่งได้ให้การสนับสนุนช่วยเหลือทุกด้าน รวมทั้งให้ก าลังใจผู้เขียน
ตลอดมาจนวิทยานิพนธ์นี้เสร็จสมบูรณ์ และขอขอบคุณ คุณจันท์วลัย  วงศ์ยฤทธิ์ พี่สาวของผู้เขียน 
ท่ีได้ให้ก าลังใจผู้เขียนตลอดมา  
 ขอขอบพระคุณ ท่านประดิษฐ์  โปซิว ผู้อ านวยการส านักพิจารณาภาพยนตร์และ        
วีดิทัศน์ ที่ได้สละเวลาให้ข้อมูลที่ เป็นประโยชน์ในการท าวิทยานิพนธ์  ขอขอบคุณสถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ที่ให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์ต่อผู้เขียน ขอขอบคุณท่าน
อาจารย์ทุกท่าน ขอขอบคุณบัณฑิตศึกษา สาขานิติศาสตร์และเจ้าหน้าที่สาขานิติศาสตร์ทุกท่านที่ให้
ค าแนะน าและช่วยเหลือผู้เขียน ขอขอบคุณพี่น้องและเพื่อนๆ นักศึกษา รุ่น 50 ที่เป็นก าลังส าคัญ
ช่วยผลักดันและมอบสิ่งที่ดีแก่ผู้เขียนตลอดมา สุดท้ายนี้ขอขอบคุณ ร้อยโทหญิงเพ็ญศิริ  ขาวอุบล  
ที่เป็นก าลังใจให้ผู้เขียนท าวิทยานิพนธ์นี้จนส าเร็จ  
  หากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้สามารถให้ความรู้และข้อคิดที่เป็นประโยชน์แก่การศึกษาหรือ
ภาคปฏิบัติ ขอมอบความดีเหล่านี้ด้วยความระลึกถึงแด่พระคุณครูอาจารย์ทุกท่าน ตลอดจนผู้แต่ง
ต ารา หนังสือ และข้อมูลจากทุกท่านที่ผู้เขียนได้ใช้อ้างอิงในวิทยานิพนธ์นี้ ทั้งผู้มีพระคุณของ
ผู้เขียนทุกท่าน แต่หากมีข้อผิดพลาดหรือข้อบกพร่องของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้เขียนขอน้อมรับไว้
แต่เพียงผู้เดียว 
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บทคัดย่อ 
 
 การประกอบธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันเกิดขึ้นมากมาย เนื่องจาก
เทคโนโลยีที่ก้าวล้ าทันสมัยส่งผลให้เกมคอมพิวเตอร์ถูกพัฒนาและมีความสมจริงเกือบจะทุกด้าน
ไม่ว่าจะเป็นภาพ เสียง และลักษณะของการเล่น สร้างความตื่นตาตื่นใจให้กับผู้ที่พบเห็นจ านวนไม่
น้อยโดยเฉพาะเด็กและเยาวชน ประกอบกับเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันสนองตอบความต้องการ
ของผู้บริโภคที่หลากหลายได้เป็นอย่างดี แต่ด้วยความสมจริงจึงท าให้เกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมี
ภาพและเนื้อหาของความรุนแรง เลือด เรื่องทางเพศ การใช้ภาษาและท่าทางที่ไม่เหมาะสม  การ
บริโภคเกมคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะดังกล่าวข้างต้นซึ่งปรากฏอยู่ในเนื้อหาของเกมโดยไม่มีการ
ก ากับดูแลและให้ค าแนะน าย่อมส่งผลกระทบต่อผู้บริโภคโดยเฉพาะผู้บริโภคที่เป็นเด็กและเยาวชน 
เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์บางเกมมีเนื้อหาที่รุนแรงมากไม่สมควรที่จะให้มีการเผยแพร่ในประเทศ
หากปล่อยให้มีการบริโภคเกมที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมอย่างเสรีย่อมก่อให้เกิดปัญหาต่างๆ ตามมา 
เช่น ปัญหาพฤติกรรมเลียนแบบ ปัญหาอาชญากรรม ปัญหาครอบครัว และปัญหาสังคม เป็นต้น 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อท าการศึกษาถึงมาตรการทางกฎหมายในการ
ควบคุมความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์
ของประเทศไทย และท าการศึกษาถึงมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของ
ต่างประเทศ ได้แก่ ประเทศออสเตรเลีย ประเทศญี่ปุ่น และประเทศในกลุ่มยุโรป เพื่อน ามา
เปรียบเทียบถึงมาตรการต่างๆ ที่ใช้ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทย ได้แก่
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ยังมีช่องว่างในการบังคับใช้กฎหมาย ประกอบ
กับขาดมาตรการในการตรวจพิจารณาที่ถูกต้องเหมาะสม อีกทั้งกฎหมายไม่มีความครอบคลุม 
ส่งผลให้มาตรการทางกฎหมายขาดประสิทธิภาพท าให้เกิดปัญหา เช่น กฎหมายควบคุมเฉพาะเกม
บางประเภท หลักเกณฑ์และวิธีการในการตรวจพิจารณา การจัดความเหมาะสมของเกม การควบคุม

 
ฆ 
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ร้านเกม เป็นต้น ซึ่งปัจจุบันยังคงมีการกระท าที่ฝ่าฝืนกฎหมายของผู้ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์
ให้เห็นอยู่ 
  จากการศึกษาถึงปัญหาดังกล่าว ผู้เขียนจึงขอเสนอแนะมาตรการในการแก้ไขปัญหา
ดังนี้  (1) ควรมีการก าหนดค านิยามที่ใช้เรียก “เกมคอมพิวเตอร์” แทนค าว่า “วีดิทัศน์” ตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 เพื่อให้เกิดความชัดเจนและถูกต้อง ง่ายต่อการ
เข้าใจและปฏิบัติ ท้ังแก้ไขความหมายให้กว้างขวางครอบคลุมเกมทุกประเภทโดยไม่ยึดติดกับสิ่งที่
เป็น “วัสดุ” (2) ควรก าหนดหรือจัดตั้งหน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่งขึ้นมารับผิดชอบในการควบคุม
ก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะ เพื่อไม่ให้ เกิดความสับสนของ
ผู้ประกอบการและประชาชนทั่วไป อีกทั้งเพื่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและอิสระในการปฏิบัติงาน 
(3) ควรมีการแก้ไขปรับปรุงหลักเกณฑ์และวิธีการในการตรวจพิจารณาและอนุญาต  อีกทั้ง
กระบวนการพิจารณาทบทวนเพิกถอนการอนุญาต (4) ควรมีการก าหนดมาตรการท่ีเกี่ยวข้องกับเกม
ออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตทั้งตัวเกมและผู้ประกอบธุรกิจเกมประเภทดังกล่าว อีกทั้งก าหนด
ประเภทของธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ให้ชัดเจนเพื่อความสะดวกในการควบคุมก ากับดูแล (5) ควร
ก าหนดมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์ คาราโอเกะ และโฆษณาของ
สื่อดังกล่าวแยกจากกันเป็นหมวดหมู่ให้ชัดเจน โดยไม่น ามาตรการของสื่อประเภทหนึ่งมาบังคับใช้
กับสื่ออีกประเภทหนึ่ง เช่น การน าหลักเกณฑ์ของภาพยนตร์มาบังคับใช้กับเกม เป็นต้น 
  นอกจากนี้ ผู้เขียนเห็นว่า ทุกหน่วยงาน ทุกภาคส่วน ต้องร่วมมือกันไม่ว่าจะเป็นผู้
ประกอบธุรกิจ ผู้บริโภค รวมทั้งพ่อแม่ผู้ปกครองในการสร้างจิตส านึกในการคุ้มครองผู้บริโภคซึ่ง
ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนของประเทศให้ได้รับสิ่งที่ถูกต้องเหมาะสมกับการเจริญเติบโตและ
การรับรู้ของวัย เพื่อให้มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของ
ประเทศไทยมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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ABSTRACT 

 
 Business computer game is growing quickly due to advance technology that allow 
computer game to be developed to look more realistic in almost all respects including its visual, 
audio and playing method and to create more excitement for many people especially children and 
youth. Further, computer game today can respond well to varied demand of the consumer. 
However, such realistic feature has brought about some unpleasant aspects such as scene and 
content of violence, blood, sexuality and indecent expression and manner. Consumption of 
computer game as described above has led to be exposed to such improper contents without any 
supervision and advice and thus cause adverse effects upon the consumer especially children and 
youth. As some computer games contain radical violence, they should not be published in the 
country. If computer games with improper content are freely consumed, it may give rise to many 
consequences e.g. imitation, criminal problems, family problems and social problems etc.  
 This thesis is aimed at examining legal measures for controlling appropriateness of 
the content of the game and supervision business computer game in Thailand as well as 
investigating measure for control and supervision business computer game in foreign countries 
such as Australia, Japan and European countries in order to perform comparative study 
concerning the measures for control and supervision business computer game. Legal measures for 
control and supervision business computer game in Thailand are those mainly provided in Films 
and Video Act B.E.2551. The Act still has some loopholes in enforcement as well as lack of 
appropriate measure for determination. Consequently, these legal measures are not able to be 
enforced efficiently. For instance, the law controls only some types of game. Problems are also 
found in relation to criteria and methods for determination and rating and supervision computer 
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game shop etc. Those problems are reflected from the fact that many game shops are found to 
having violated the law occasionally.  
  From the investigation of problems mentioned above, the author has therefore 
proposed some measures for solving such problems as follows: (1) it is recommended to 
specifically define the term “computer game” instead of “video” pursuant to Film and Video Act 
B.E.2008 in order to make the term clear and accurate, apprehensible and practicable. Definition 
should also amended to adequately cover all types of game by not only restricted to the term 
“material” (2) Specific agency should be assigned or set out to be responsible for control and 
supervision business computer game in order to avoid confusion among the entrepreneur and the 
public and to create integrity and independency for its operation. (3) it is suggested to amend or 
modify criteria and methods for determination and permission and review and revocation of such 
permission. (4) There should have measures relating to online games and games over the internet 
covering both their content and their service provider. Classification of type of computer game 
business should also be made clearer for control and supervision. (5) It is suggested to provide 
specific measures for controlling and regulating film, computer game, karaoke and their 
advertisements and such measures for any media should not be applied to other kinds of media. 
  In addition, the author is of the view that all agencies and sectors should closely 
cooperate with others including the entrepreneur, the consumer and parent to create sound attitude 
for protecting the consumer most of which are children and youth to be exposed to appropriate 
contents suitable for their growth and learning and to allow legal measures for control and 
supervision business computer game to operate more efficiently.  
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 บทที่ 1 

บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  สภาพสังคมในอดีตยังไม่มีความยุ่งยากและซับซ้อนเหมือนเช่นในปัจจุบัน อีกทั้ง
เทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้าไม่มากนัก ความบันเทิงและกิจกรรมส าหรับการพักผ่อนหย่อนใจ
ยามว่างของมนุษย์ยังอยู่ในรูปแบบของการแสดงและการละเล่นที่แตกต่างกันไปตามประเพณีและ
วัฒนธรรมของแต่ละชนชาติ เช่น ลิเก งิ้ว เต้นร า ระบ า หมากเก็บ หมากกระดาน เป็นต้น เมื่อสภาพ
สังคมเปลี่ยนแปลงไป ความเจริญได้เข้ามาแทนที่ประเพณีและวัฒนธรรมที่มีอยู่เดิม ท าให้กิจกรรม
ในการพักผ่อนของมนุษย์เปลี่ยนแปลงตามไปด้วย เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทมากยิ่งขึ้นและ
ก่อให้เกิดสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ขึ้น เช่น ภาพยนตร์ แผ่นเสียง โทรทัศน์ วิทยุ เป็นต้น และเมื่อโลกได้
ก้าวเข้าสู่ยุคที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์เกือบทุกคน  
สินค้าที่ผลิตออกสู่ผู้บริโภคต่างอาศัยเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆโดยมีคอมพิวเตอร์เข้ามา
เกี่ยวข้อง ท าให้ผู้ประกอบธุรกิจต่างพากันน าเสนอสินค้าและบริการด้านอิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์เพื่อสนองตอบความต้องการของผู้บริโภคในยุคดิจิตอล รวมทั้งสินค้าและบริการเพื่อ
ความบันเทิงและการพักผ่อนหย่อนใจของมนุษย์ด้วย  
  เกมคอมพิวเตอร์ได้เข้ามาเป็นทางเลือกหนึ่งส าหรับความบันเทิงและกิจกรรมในการ
พักผ่อนหย่อนใจของมนุษย์แทนการละเล่นที่มีอยู่แต่เดิม โดยถือก าเนิดขึ้นอย่างเป็นทางการเมื่อ
ประมาณ 50 ปีที่ผ่านมา ซึ่งเกมคอมพิวเตอร์ในระยะเริ่มแรกนั้นเป็นการน าลักษณะของการละเล่น
และกีฬาที่มีอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริงมาไว้ในเกมโดยการแสดงผลทางจอภาพ เช่น เกมที่มีชื่อว่า 
“Pong” โดยมีรูปแบบการเล่นคล้ายกับกีฬาเทนนิส มีลักษณะแท่งสี่เหลี่ยมกระแทกลูกบอลไปมา 
ระหว่างผู้เล่นสองฝั่ง โดยฝ่ายหนึ่งจะต้องพยายามรับลูกให้ได้ทุกครั้งที่ลูกกระเด้งมาจากฝ่ายตรง
ข้าม1  ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในรูปของเกมตู้อาเขต (Arcade Game) ตั้งอยู่ตามย่านการค้าที่มีผู้คนผ่านไปมา  
ในขณะนั้นเครื่องเกมยังคงใช้จอโทรทัศน์ในการแสดงผลอยู่  (Console Game)  และเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer) ยังมีราคาสูงมากประกอบกับเทคโนโลยียังไม่
ทันสมยัเท่าใดนัก       

                                                 

  1  ณัฐพงศ์  ฐิติมานะกุล.  (2544).  Game for PC.  หน้า 7. 

DPU



2 
 

เกมคอมพิวเตอร์ได้ถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่องและได้มีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่ คือระบบ
ประมวลผลแบบ 3 มิติ มาช่วยท าให้เกมมีภาพที่สวยงามและดูสมจริงมากยิ่งขึ้น ซึ่งนับตั้งแต่มีการ
น าเอาระบบประมวลผลแบบ 3 มิติ มาใช้กับเกม ยิ่งท าให้เกมคอมพิวเตอร์มียอดการจ าหน่ายเพิ่ม
สูงขึ้น เนื่องจากมีความสวยงามสร้างความตื่นตาตื่นใจให้กับผู้บริโภค จากลักษณะของเกมที่เป็น
เพียงแท่งสี่เหลี่ยม ตัวการ์ตูน หรือรูปวาด กลายมาเป็นตัวละครที่มีการเคลื่อนไหวเหมือนกับคน
จริงๆ ประกอบกับมีความสมจริงเกือบจะทุกด้าน จึงท าให้เกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันแตกต่างไป
จากเกมคอมพิวเตอร์ในระยะเริ่มแรกโดยสิ้นเชิง    
 เกมคอมพิวเตอร์ที่ผลิตออกจ าหน่ายตั้งแต่ปี ค.ศ. 1995 จนถึงปัจจุบัน ส่วนใหญ่มีความ
สมจริงทั้งภาพและเสียงไม่ต่างอะไรจากภาพยนตร์หรือโลกแห่งความเป็นจริง ประกอบกับเนื้อหา
ของเกมนับวันยิ่งเหมือนกับภาพยนตร์ขึ้นทุกที กล่าวคือ มีเนื้อหาของความรุนแรงและสิ่งที่ไม่
เหมาะสมส าหรับผู้บริโภคบางกลุ่ม โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน เช่น ฉากของการยิงปืนนั้น
เหมือนกับคนยิงปืนใส่กันจริงๆ และมีเลือดพุ่งออกมาเหมือนในภาพยนตร์ เป็นต้น แต่สิ่งหนึ่งที่ท า
ให้เกมคอมพิวเตอร์ต่างไปจากภาพยนตร์ก็คือ ภาพยนตร์นั้นผู้ชมสามารถชมภาพยนตร์ได้อย่างเดียว
โดยไม่สามารถโต้ตอบใดๆ กับภาพยนตร์ที่ตนเองชมได้นอกจากการแสดงออกทางอารมณ์และ
ความรู้สึกเท่านั้น ส่วนเกมคอมพิวเตอร์ผู้เล่นและเกมสามารถโต้ตอบกันได้ตลอดเวลาที่เล่นเกม 
กล่าวคือ ผู้เล่นและเกมเป็นทั้งผู้กระท าและผู้ถูกกระท าในเวลาเดียวกัน ผู้เล่นเปรียบเสมือนผู้ก ากับ
การแสดงในภาพยนตร์เรื่องหนึ่ง ซึ่งสามารถสั่งตัวละครในเกมให้ท าหรือไม่ให้ท าสิ่งใดๆ ก็ได้
ตามแต่ผู้เล่นต้องการ ที่ส าคัญสามารถท าได้ยิ่งกว่าในภาพยนตร์ เช่น การน าภาพยนตร์ไปสร้างเป็น
เกมหรือเกมถูกน าไปสร้างเป็นภาพยนตร์ ผู้เล่นอาจแสดงความรุนแรงหรือความรู้สึกออกมาโดย
ผ่านทางตัวละครในเกมซึ่งอาจรุนแรงยิ่งกว่าในภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์จึงเหมือนกับสื่อเพื่อ
ความบันเทิงอื่นๆ ที่พัฒนาตามยุคสมัยแห่งวัฒนธรรมและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่มีทั้งคุณและ
โทษในเวลาเดียวกัน 
  ปัจจุบันผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ต่างแข่งขันกันพัฒนาเรื่องภาพและความสมจริงของเกม
เพื่อให้เกมมีความสวยงามดูสมจริงมากที่สุด อันเป็นจุดขายของสินค้าประเภทนี้ ซึ่งในความ
สวยงามและสมจริงของเทคโนโลยีที่ทางผู้ผลิตภูมิใจน าเสนอนั้นกลับแฝงไว้ด้วยภาพของความ
รุนแรง เลือด เรื่องเกี่ยวกับเพศ และการใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม โดยผู้ประกอบธุรกิจไม่ได้ตระหนัก
ถึงสิ่งดังกล่าวแต่อย่างใด เนื่องจากเกมใดมีความสวยงาม สมจริง น่าตื่นเต้น และมีเนื้อหาของความ
รุนแรงแล้ว ยิ่งเป็นการเพิ่มเสน่ห์ให้กับเกมๆ นั้น ท าให้เกมขายดีและเป็นที่นิยมของผู้บริโภค ธุรกิจ
ที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์จึงถือก าเนิดขึ้นมากมาย แต่เนื่องจากผู้บริโภคเกมคอมพิวเตอร์ส่วน
ใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนการปล่อยให้มีการบริโภคสินค้าและบริการประเภทเกมคอมพิวเตอร์อย่าง
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เสรีย่อมส่งผลกระทบโดยตรงต่อผู้บริโภคซึ่งเป็นเด็กและเยาวชน เนื่องจากผู้บริโภคได้รับสิ่งที่ไม่
เหมาะสมกับวัยของตนเองโดยไม่มีการควบคุมเนื้อหาสาระอย่างถูกต้องเหมาะสม ด้วยเหตุนี้จึงท า
ให้หลายประเทศทั่วโลกต่างตระหนักถึงปัญหาดังกล่าว โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อคุ้มครองผู้บริโภค
และสังคม  
 ส าหรับสังคมไทยปัจจุบันเด็กและเยาวชนจ านวนไม่น้อยที่บริโภคเกมคอมพิวเตอร์ โดย
ที่ไม่มีค าแนะน าที่ถูกต้องเหมาะสมจากผู้ใหญ่ เนื่องจากคนส่วนใหญ่อาจมองไม่เห็นโทษภัยจากสิ่ง
ที่แฝงอยู่ในเกมคอมพิวเตอร์ โดยกรมสุขภาพจิตได้รับแจ้งปัญหาการ “ติดเกมของเด็กและเยาวชน” 
จากพ่อแม่ผู้ปกครองที่มีลูกอยู่ในช่วงวัยรุ่นโดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับชั้นมัธยมศึกษา  พบว่ามี
จ านวนเพิ่มสูงขึ้นเรื่อยๆ และการติดเกมของเด็กและเยาวชนก่อให้เกิดปัญหาที่ชัดเจน คือ ปัญหา
ด้านพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงอย่างมากมาย เช่น การโกหก การลักขโมย หรือปัญหาทางด้านสุขภาพ
ร่างกายและจิตใจ มีความก้าวร้าวเอาแต่ใจและการเรียนตกต่ าลง2 ซึ่งเป็นผลมาจากการเล่นเกม แต่
ผลกระทบของเกมที่น่ากลัวที่สุดก็คือ การที่ผู้เล่นรู้สึกคล้อยตามไปกับเกมและรู้สึกว่าตนเองเป็นตัว
ละครตัวหนึ่งในเกมจนไม่สามารถรู้จักแยกแยะระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนแห่ง
เกมได้ และน าไปสู่การเรียนแบบพฤติกรรมของตัวละครในเกมในเวลาต่อมา   
  เกมคอมพิวเตอร์ในยุคที่การสื่อสารไร้พรมแดนท าให้ผู้เล่นซึ่งอยู่ในสถานที่และเวลาที่
ต่างกันสามารถเข้าร่วมเล่นเกมเดียวกันได้โดยการใส่ชื่อ (User Name) และรหัสผ่าน (Password) 
ของเกมหรือที่เรียกว่า เกมออนไลน์ (Online Game) ซึ่งเกมออนไลน์บางเกมในปัจจุบันออกแบบมา
เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเลือกหรือออกแบบตัวละครในเกมให้เหมาะสมกับลักษณะนิสัยของผู้เล่น อีก
ทั้งให้ผู้เล่นสามารถเก็บสะสมอาวุธหรือสิ่งของวิเศษในเกม (Item) เพื่อท าให้ตัวละครที่ตนเองเล่น
นั้นมีความสามารถที่มากกว่าตัวละครในเกมของผู้เล่นคนอื่นๆ กล่าวคือ เก่งกว่าและมีความสามารถ
มากกว่าผู้เล่นคนอื่น ท าให้เอาชนะผู้เล่นคนอื่นได้ ประกอบกับผู้เล่นแต่ละคนสามารถสื่อสารกันได้
โดยการพิมพ์ข้อความโต้ตอบกันเวลาที่ตัวละครในเกมพบกัน ท าให้เกมออนไลน์บางเกมกลายเป็น
สังคมเล็กๆ ของบุคคลบางกลุ่มที่มีการพบปะกันสื่อสารกันโดยไม่เห็นหน้าจนบางครั้งกลายเป็น
ที่มาและเครื่องมือในการก่อปัญหาอาชญากรรม เช่น การล่อลวง การกระท าผิดทางเพศ เป็นต้น และ
ยังมีการซื้อขายอาวุธหรือสิ่งของวิเศษในเกมโดยใช้เงินจริงๆ กล่าวคือ ใช้เงินจริงซื้อเงินปลอมหรือ
ซื้อสิ่งของในเกม โดยซื้อขายแลกเปลี่ยนกันในราคาตั้งแต่หลักร้อยบาทเป็นต้นไป ขึ้นอยู่กับความ
ยากง่ายในการค้นหาอาวุธหรือของวิเศษนั้นๆ ส่งผลให้ผู้เล่นบางคนต้องเสียเงินอย่างมากโดยไม่
จ าเป็น ซึ่งในโลกแห่งความเป็นจริงแล้วถือว่าไม่มีคุณค่าอะไร และเมื่อเกมนั้นๆ ไม่เป็นที่นิยมแล้ว
                                                 

   2  ชนก  เงาส าอางค์.  (2549).  ปัจจัยที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานคร.  หน้า 2. 
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สิ่งของวิเศษหรืออาวุธนั้นๆ ก็จะไม่มีคุณค่าอะไรในเกมอีกต่อไป เนื่องจากเกมไม่เป็นที่นิยมอาวุธ
และสิ่งของวิเศษในเกมจึงไม่เป็นที่นิยมตามไปด้วย ส่งผลให้เกมที่มีลักษณะดังกล่าวข้างต้น
กลายเป็นเกมที่ค่อนข้างจะเป็นการมอมเมาเด็กและเยาวชนมากกว่าที่จะให้แต่ความบันเทิง
สนุกสนานเท่านั้น ก่อปัญหาให้เด็กและเยาวชนที่เล่นเกมที่มีลักษณะเหล่านี้ ใช้เงินมากเกินความ
จ าเป็นของวัย ตัวอย่างเช่น เกมออนไลน์ที่มีชื่อว่า “แรคนาร็อค” (Ragnarok Online) “ปังย่า” 
(Pangya) หรือ “ออดิชั่น” (Audition Online) เป็นต้น   
  จากสถิติในการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมในวัยรุ่นในช่วงเดือนสิงหาคมถึงธันวาคม 
พ.ศ. 2548 จากการส ารวจกลุ่มเด็กจ านวน 4,200 คน พบว่า มีเด็กจ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 6.2 
ที่คิดว่าตนเองติดเกม และพบว่ามีเด็กจ านวน 556 คน คิดเป็นร้อยละ 13.2 ที่ไม่แน่ใจว่าตนเองติด
เกมหรือไม่ โดยเด็กส่วนใหญ่มักนิยมเล่นเกมที่บ้านของตนเอง รองลงมาคือ ร้านเกมและห้องสมุด
ของโรงเรียน และจากการส ารวจความคิดเห็นของพ่อแม่ผู้ปกครองเด็กนักเรียนชั้นประถมและ
มัธยมศึกษาที่ได้รับผลกระทบจากการเล่นเกม จ านวน 2,100 คน พบว่า ผู้ปกครองจ านวน 561 คน 
คิดเป็นร้อยละ 26.7 เห็นว่าการเล่นเกมท าให้ลูกใช้เงินเปลือง และผู้ปกครองจ านวน 548 คน คิดเป็น
ร้อยละ 26.1 เห็นว่าการเล่นเกมท าให้การเรียนแย่ลง และผู้ปกครองจ านวน 489 คน คิดเป็นร้อยละ 
23.3 เห็นว่าลูกดื้อไม่เชื่อฟัง3       
  จากปัญหาดังกล่าวข้างต้นเห็นได้ว่าเกมคอมพิวเตอร์มีส่วนเกี่ยวข้องกับปัญหาทั้งสิ้น  
โดยแฝงไว้ซึ่งอันตรายที่ค่อยๆ ส่งผลกระทบต่อสถาบันครอบครัวและสังคมจนกลายเป็นปัญหา
ระดับชาติ  ที่ส าคัญผู้บริโภคที่ได้รับผลกระทบโดยตรงก็คือ เด็กและเยาวชนที่มีปริมาณการบริโภค
เกมคอมพิวเตอร์มากขึ้นทุกปี ประกอบกับการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์เพิ่มมากขึ้น จึงจ าเป็น
ที่รัฐจะต้องควบคุมและก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์อย่างใกล้ชิด    
  แต่เดิมนั้นธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยอยู่ภายใต้การก ากับดูแลและ
รับผิดชอบของกรมต ารวจหรือส านักงานต ารวจแห่งชาติในปัจจุบัน ซึ่งในขณะนั้นอยู่ภายใต้สังกัด
กระทรวงมหาดไทย อาศัยอ านาจตามพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์          
พ.ศ. 2530 ต่อมาใน พ.ศ. 2545 ได้มีการจัดตั้งกระทรวงวัฒนธรรมขึ้น ส่งผลให้หน้าที่และความ
รับผิดชอบในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ถูกโอนมาไว้กับส านักงานปลัดกระทรวง
วัฒนธรรม และย้ายมาอยู่ในความรับผิดชอบของส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ สังกัด
กระทรวงวัฒนธรรมในเวลาต่อมา โดยมีส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็นหน่วยงานปฏิบัติ

                                                 

   3 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์และสถาบันรามจิตติ.  (2549).  พฤติกรรมการเล่นเกมใน
วัยรุ่นและการดูแลลูกๆกับการเล่นเกม (รายงานการวิจัย).  หน้า  35-39. 
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อาศัยอ านาจตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจ
เกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยในปัจจุบัน 
  เนื่องจากมาตรการทางกฎหมายที่บังคับใช้อยู่ในปัจจุบัน ได้แก่ พระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ไม่สามารถควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ได้อย่าง
ทั่วถึง อีกทั้งยังไม่มีมาตรการในการพิจารณาและกลั่นกรองเนื้อหาสาระของเกมคอมพิวเตอร์ที่
ถูกต้องเหมาะสม ขาดผู้มีความเชี่ยวชาญหรือมีประสบการณ์ทางด้านเกมคอมพิวเตอร์ ประกอบกับ
ผู้ประกอบธุรกิจฝ่าฝืนไม่ปฏิบัติตามบทบัญญัติของกฎหมายอยู่เสมอ ส่งผลให้การบังคับใช้กฎหมาย
ขาดประสิทธิภาพ อีกทั้งขาดสภาพบังคับที่แน่นอน ท าให้การบริโภคเกมคอมพิวเตอร์และการ
ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์เป็นไปอย่างอิสระโดยขาดเครื่องมือหรือกลไกที่เหมาะสมส าหรับ
ผู้บริโภคในการเลือกสินค้าและบริการท่ีถูกต้องเหมาะสมตามศีลธรรม ประกอบกับผู้ประกอบธุรกิจ
มุ่งหวังแต่ผลก าไรโดยปราศจากจิตส านึก   
  การใช้มาตรการในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้องและ
เหมาะสมย่อมก่อให้เกิดประโยชน์อย่างมากมาย เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์ไม่ใช่สิ่งที่มีแต่โทษ
เช่นเดียวกับยาเสพติด แต่เกมคอมพิวเตอร์เป็นอุตสาหกรรมที่น่าจับตามองและยังมีประโยชน์ เช่น 
การน ามารักษาผู้ป่วยที่มีอาการสมาธิสั้น โรคออทิสติก เป็นต้น ซึ่งในความจริงแล้วการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์อย่างถูกต้องเหมาะสมกับตัวผู้บริโภคคือสิ่งที่รัฐและผู้ที่เกี่ยวข้องต้องร่วมกันผลักดัน 
เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์ไม่ใช่อุตสาหกรรมเพื่อความบันเทิงเพียงอย่างเดียวหากแต่เป็น
อุตสาหกรรมที่ช่วยสร้างความรู้และความสามารถของเด็กและเยาวชน 
 ดังนั้น วิทยานิพนธ์เล่มนี้จึงท าการศึกษาถึงสภาพปัญหาในการควบคุมและก ากับดูแล
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่มีผลกระทบต่อผู้บริโภค โดยท าการศึกษาถึงมาตรการทางกฎหมายที่ใช้ใน
การควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์       
พ.ศ. 2551 รวมไปถึงกฎหมายที่เกี่ยวข้องและการสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับเรื่องดังกล่าว   
 จึงเห็นได้ว่ากฎหมายของประเทศไทยที่บังคับใช้อยู่ในปัจจุบัน ไม่สามารถควบคุม
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์และผู้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิทยานิพนธ์นี้จึงท าการศึกษาถึง
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของหน่วยงานต่างๆ 
ตลอดจนกฎหมายที่เกี่ยวข้อง รวมถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจากการบังคบใช้กฎหมาย 
   
1.2  วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
   1.2.1  เพื่อศึกษาถึงวิวัฒนาการ แนวความคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิเสรีภาพ การคุ้มครองผู้บริโภค 
และการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ รวมทั้งความหมายของค าว่า “ผู้บริโภค” “ธุรกิจ”          
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“เกมคอมพวิเตอร์” และค าว่า “วีดิทัศน์” เพื่อให้ทราบถึงเหตุผลอันเป็นที่มาในการควบคุมและก ากับ
ดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
  1.2.2  เพื่อศึกษาถึงมาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ของประเทศไทยและมาตรการทางกฎหมายของต่างประเทศ   
 1.2.3  เพื่อศึกษาและวิเคราะห์มาตรการทางกฎหมายต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมและก ากับ
ดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทย 
  1.2.4  เพื่อศึกษาค้นคว้าหามาตรการทางกฎหมายหรือแนวทางที่เหมาะสมมาปรับใช้ส าหรับ
สถานการณ์ปัจจุบัน เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไข ปรับปรุง ประกอบการยกร่างกฎหมายที่เกี่ยวข้อง
กับการก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
 
1.3  สมมติฐานของการศึกษา 
 ปัจจุบันสังคมได้รับผลกระทบจากธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งท าให้เกิดความเสียหายต่อ
สังคม ซึ่งกลุ่มผู้บริโภคที่เป็นเด็กและเยาวชนของประเทศเป็นกลุ่มที่ได้รับผลกระทบโดยตรง ซึ่ง
ประเทศไทยมีกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์อยู่แล้ว แต่ปัจจุบันไม่
สามารถบังคับใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นต้องแก้ไขปรับปรุงกฎหมายที่มีอยู่
เดิมอันได้แก่พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 อันจะท าให้ผู้บริโภคได้รับความ
คุ้มครองอย่างถูกต้องและเหมาะสม อันเป็นการส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศต่อไป 
 
1.4  ขอบเขตของการศึกษา 
 วิทยานิพนธ์นี้มีแนวคิดในการก ากับดูแลและลงโทษผู้กระท าผิดเกี่ยวกับธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ โดยมุ่งเน้นถึงสิทธิเสรีภาพและการจ ากัดสิทธิเสรีภาพในการบริโภคและการประกอบ
ธุรกิจ การแทรกแซงโดยรัฐ โดยศึกษาในประเด็นที่เป็นมาตรการทางกฎหมายในการจ ากัดสิทธิ
เสรีภาพของบุคคลผู้เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์และมาตรการทางกฎหมายในการลงโทษ
ผู้ฝ่าฝืนตามกฎหมายไทย ได้แก่ พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 พระราชบัญญัติ
ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 กฎหมายรัฐธรรมนูญ กฎกระทรวง ค าสั่ง
ต่างๆ และมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ในต่างประเทศ อีกทั้งเพิ่มเติม
แก้ไขปรับปรุงมาตรการทางกฎหมายของประเทศไทยให้เหมาะสมกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่
พัฒนาขึ้นทุกวัน 
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1.5  วิธีด าเนินการศึกษา 
 ด าเนินการศึกษาโดยการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลตามแบบการวิจัยเอกสาร 
(Documentary Research) โดยศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากกฎหมายต่างๆ ที่เกี่ยวข้องรวมถึงหนังสือ 
บทความ งานวิจัย วิทยานิพนธ์ วารสาร นิตยสาร จากห้องสมุดของสถาบันต่างๆ ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศ และหน่วยงานต่างๆ รวมทั้งบทสัมภาษณ์บุคคลที่มีความรู้ ประสบการณ์หรือ
เชี่ยวชาญในเรื่องดังกล่าว ทั้งนี้เพื่อน ามารวบรวมและวิเคราะห์อย่างเป็นระบบอันเป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาต่อไป 
 
1.6  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
   1.6.1  ท าให้ทราบถึงความหมาย วิวัฒนาการ แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิเสรีภาพ การ
คุ้มครองผู้บริโภคและการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
  1.6.2  ท าให้ทราบถึงมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์
ของประเทศไทยและของต่างประเทศ  
 1.6.3  ท าให้ทราบถึงปัญหา ข้อบกพร่อง และแนวทางแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมในการควบคุม
และก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทย 
  1.6.4  มีการแก้ไข ปรับปรุงกฎหมายเกี่ยวกับมาตรการในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ในประเทศไทย เพื่อให้ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยเป็นธุรกิจที่มีการ
ควบคุมก ากับดูแลอย่างถูกต้องเหมาะสม   
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บทที่ 2 
ความหมาย วิวัฒนาการ แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิเสรีภาพ   

การคุ้มครองผู้บริโภคและการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
   
  ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์อย่างหลีกเลี่ยง
ไม่ได้และได้ก่อให้เกิดธุรกิจต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ตามมาอย่างมากมาย โดยเฉพาะธุรกิจ
เกมคอมพิวเตอร์ที่นับวันผู้บริโภคจะยิ่งให้ความสนใจและมีจ านวนการบริโภคเพิ่มสูงขึ้น สาเหตุมา
จากเกมคอมพิวเตอร์เป็นความบันเทิงอย่างหนึ่งที่ได้รับการพัฒนาให้มีการตอบสนองระหว่างตัว
เกมกับผู้เล่นที่สมจริงจนท าให้เกมคอมพิวเตอร์ดูน่าเล่นและเป็นที่สนใจของผู้บริโภค แต่ทั้งนี้เกม
คอมพิวเตอร์บางเกมแฝงไว้ด้วยเนื้อหาของความรุนแรง เลือด เพศ และภาษาที่ไม่เหมาะสม ซึ่งผู้
ประกอบธุรกิจส่วนใหญ่ไม่ได้ตระหนักและให้ความส าคัญกับสิ่งเหล่านี้  ท าให้ผู้บริโภคเกม
คอมพิวเตอร์ได้รับสิ่งที่ไม่เหมาะสมนอกเหนือไปจากความบันเทิง แม้ว่าผู้บริโภคจะมีสิทธิในการ
เลือกหาสินค้าและบริการได้อย่างอิสระและผู้ประกอบธุรกิจจะมีเสรีภาพในการค้าขายสินค้าและ
บริการตราบเท่าที่ไม่ขัดต่อกฎหมาย แต่เนื่องจากผู้บริโภคเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่เป็นเด็กและ
เยาวชนซึ่งยังไม่สามารถแยกแยะกลั่นกรองส่ิงต่างๆ ได้ดีเท่ากับผู้ใหญ่กลับต้องบริโภคสิ่งเหล่านี้ซึ่ง
ปรากฏอยู่ในเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่นทุกวันเข้าไปด้วย ดังนั้น ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์จึงไม่ใช่ธุรกิจ
ธรรมดาทั่วไปหากแต่เป็นธุรกิจท่ีก่อให้เกิดผลกระทบทางสังคม ซึ่งรัฐสมควรเข้าไปควบคุมและ
ก ากับดูแลอย่างใกล้ชิด   
  เบื้องต้นจึงควรศึกษาถึงความหมาย แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิและเสรีภาพ การ
คุ้มครองผู้บริโภค และการประกอบธุรกิจของเอกชน เพื่อให้ทราบถึงสาเหตุในการที่รัฐเข้ามา
คุ้มครองผู้บริโภคและเข้าแทรกแซงสิทธิเสรีภาพของเอกชน ทั้งที่ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ประกอบ
ธุรกิจกับผู้บริโภคนั้นเป็นความสัมพันธ์ในทางเอกชนซึ่งเกิดขึ้นจากความสมัครใจโดยอิสระของ
คู่กรณีรัฐไม่สมควรเข้าไปแทรกแซงสิทธิเสรีภาพดังกล่าวนั้น ในบทนี้จะศึกษาถึงความหมาย 
แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิและเสรีภาพ การคุ้มครองผู้บริโภค และการประกอบธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์   
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2.1  ความหมาย แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิเสรีภาพ 
  สิทธิเสรีภาพของบุคคลเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นมาพร้อมกับตัวบุคคล มนุษย์ทุกคนที่เกิดมาย่อม
มีสิทธิเสรีภาพในด้านต่างๆ ตั้งแต่เกิด สามารถที่จะคิดและกระท าสิ่งใดๆ ได้อย่างอิสระปราศจาก
การถูกควบคุมหรือแทรกแซงจากบุคคลอื่น และชอบที่จะเลือกกระท าหรือไม่กระท าได้อย่างอิสระ
ตามที่ตนเองปรารถนา สิทธิเสรีภาพและการคุ้มครองสิทธิเสรีภาพนั้นมีแนวคิดและวิวัฒนาการมา
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน โดยมีแนวความคิด ความเชื่อและหลักการที่แตกต่างกันออกไปซึ่งต่างก็
มุ่งเน้นเพื่อที่จะหาวิธีในการคุ้มครองสิทธิเสรีภาพของประชาชนและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ การ
ลิดรอนสิทธิเสรีภาพถือเป็นเรื่องที่ไม่สมควรกระท าอย่างยิ่ง แต่ทั้งนี้ไม่ได้หมายความว่าบุคคลจะใช้
สิทธิเสรีภาพได้อย่างอิสระตามอ าเภอใจโดยปราศจากซึ่งการควบคุมและก ากับดูแล การที่รัฐเข้ามา
มีบทบาทเหนือบุคคลหรือประชาชนในบางกรณีย่อมแสดงให้เห็นถึงการแทรกแซงและจ ากัดสิทธิ
เสรีภาพของประชาชนอยู่บ้าง ในหัวข้อนี้จึงท าการศึกษาถึงความหมาย แนวคิดและทฤษฎีว่าด้วย
สิทธิเสรีภาพ การจ ากัดสิทธิเสรีภาพและการคุ้มครองสิทธิเสรีภาพ เพื่อให้เข้าใจถึงพื้นฐานสิทธิ
เสรีภาพและการจ ากัดสิทธิเสรีภาพซึ่งถือเป็นหัวใจส าคัญในการปกครองของระบอบประชาธิปไตย
ในปัจจุบัน  
  2.1.1  ความหมายของค าว่า “สิทธ”ิ และ “เสรีภาพ” 
  ค าว่า “สิทธิ” และ “เสรีภาพ” เป็นค าสองค าซึ่งมักเขียนหรือเรียกรวมกันเป็นถ้อยค า
เดียวกัน แท้จริงแล้วทั้งสองค านี้มีความหมายที่แตกต่างกัน ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องศึกษาความหมาย
และท าความเข้าใจในค าดังกล่าวเพื่อให้เข้าใจและสามารถใช้ได้อย่างถูกต้องไม่ก่อให้เกิดความ
สับสน โดยอธิบายความหมายของ ค าว่า “สิทธิ” ก่อนเป็นล าดับแรกและจึงกล่าวถึงความหมายของ 
ค าว่า “เสรีภาพ” ในล าดับต่อไป 
 2.1.1.1  ความหมายของค าว่า “สิทธิ” 
     ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ค าว่า “สิทธิ” หรือ “สิทธิ์” 
หมายความว่า น. อ านาจอันชอบธรรม เช่น บุคคลมีสิทธิและหน้าที่ตามรัฐธรรมนูญ เขามีสิทธิ์ใน
ที่ดินแปลงนี้. (ป., ส.); (กฎ) อ านาจที่จะกระท าการใดๆ ได้อย่างอิสระโดยได้รับการรับรองจาก
กฎหมาย (อ. right)1   

                                                 

  1  ราชบัณฑิตยสถาน ก (2546).  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542.  หน้า 1193.   
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   ศาสตราจารย์ ดร. หยุด  แสงอุทัย ได้ให้ความหมายว่า “สิทธิ” คือ ประโยชน์ที่
กฎหมายรับรองและคุ้มครองให้และเป็นกรณีที่กฎหมายบัญญัติให้ประโยชน์แก่บุคคลไว้โดย
เจาะจงและกฎหมายได้คุ้มครองประโยชน์นี้ โดยบุคคลผู้ได้รับประโยชน์สามารถใช้สิทธิทางศาล2  
  ศาสตราจารย์พิเศษ ดร.วรพจน์  วิศรุตพิชญ์ ได้ให้ความหมายว่า “สิทธิ” คือ 
อ านาจที่กฎหมายรับรองให้แก่บุคคลในอันที่จะกระท าการเกี่ยวข้องกับทรัพย์หรือบุคคลอื่น เช่น 
สิทธิทางหนี้ กรรมสิทธิ์และสิทธิอื่นๆ ในอันที่จะเรียกร้องให้ผู้อื่นอีกคนหนึ่งหรือหลายคนกระท า
การบางอย่างบางประการให้เกิดประโยชน์แก่ตน หรือให้ละเว้นกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่ง3 
 จากความหมายดังกล่าวข้างต้นจึงพอสรุปได้ว่า “สิทธิ” หมายถึง อ านาจหรือ
ประโยชน์อื่นใดที่กฎหมายได้บัญญัติรับรองคุ้มครองให้แก่บุคคลหนึ่ง โดยบุคคลนั้นมีอ านาจอัน
ชอบธรรมท่ีจะใช้สิทธิเพื่อเรียกร้องให้บุคคลอื่นกระท าการหรืองดเว้นกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่ง
ได้ เช่น สิทธิในที่อยู่อาศัย สิทธิเหนือบุคคลในหนี้ สิทธิทางการเมือง สิทธิเลือกตั้ง เป็นต้น เมื่อ 
“สิทธิ” เป็นอ านาจที่กฎหมายให้ไว้แก่บุคคลหนึ่งเพื่อรับรองและคุ้มครองบุคคลนั้น ดังนั้น เมื่อ
บุคคลหนึ่งมีอ านาจตามที่กฎหมายบัญญัติให้อ านาจไว้แล้ว บุคคลอื่นๆ ในสังคมนั้นก็ย่อมจะต้องมี
หน้าที่ในอันที่จะเคารพและปฏิบัติตามในอ านาจของผู้นั้น ฉะนั้นเมื่อบุคคลหนึ่งมี “สิทธิ” ตามที่
กฎหมายให้อ านาจไว้แล้ว บุคคลอื่นๆ ก็ย่อมจะต้องมี “หน้าที่” ตามไปด้วย  ฉะนั้น “สิทธิ” และ 
“หนา้ท่ี” จึงเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นด้วยกันและคู่กันเสมอแยกออกจากกันไม่ได้   
 2.1.1.2  ความหมายของค าว่า “เสรีภาพ” 
   ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ .ศ.  2542 ค าว่ า  “เสรีภาพ” 
หมายความว่า น. ความสามารถที่จะกระท าการใดๆ ได้ตามที่ตนปรารถนาโดยไม่มีอุปสรรค
ขัดขวาง เช่น เสรีภาพในการพูด เสรีภาพในการนับถือศาสนา ความมีสิทธิที่จะท าจะพูดได้โดยไม่
ละเมิดสิทธิของผู้อื่น4 
  ศาสตราจารย์พิเศษ ดร.วรพจน์  วิศรุตพิชญ์ ได้ให้ความหมายว่า “เสรีภาพ” คือ 
สภาพการณ์ที่บุคคลมีอิสระในการที่จะกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งตามความประสงค์ของตน5 

                                                 

  2  หยุด  แสงอุทัย.  (2523).  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายทั่วไป.  หน้า 188 (อ้างถึงใน เกรียงไกร 
เจริญ ธนาวัฒน์, 2547 : 23).  
     3  วรพจน์  วิศรุตพิชญ์ ก (2538).  สิทธิเสรีภาพตามรัฐธรรมนูญ.  หน้า 16. 
  4  ราชบัณฑิตยสถาน ก เล่มเดิม.  หน้า 1217.     
  5  วรพจน ์ วิศรุตพิชญ์ ข (2538).  สิทธิเสรีภาพตามรัฐธรรมนูญ.  หน้า  22.   
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  รองศาสตราจารย์ ดร.บรรเจิด  สิงคะเนติ ได้ให้ความหมายว่า “เสรีภาพ” คือ 
อ านาจในการก าหนดตนเองโดยอิสระของบุคคลที่จะกระท าการใดหรือไม่กระท าการใดอันเป็น
อ านาจที่มีเหนือตนเอง6 
  เสรีภาพในทางภาษาศาสตร์ หมายถึง เงื่อนไขของบุคคลที่ไม่ขึ้นต่อผู้หนึ่งผู้ใด
และเป็นอ านาจหรือมีอ านาจที่จะกระท าหรือไม่กระท าก็ได้7 
  จากความหมายดังกล่าวข้างต้นจึงพอสรุปได้ว่า “เสรีภาพ” หมายถึง อ านาจหรือ
สภาพการณ์ที่บุคคลสามารถกระท าการหรืองดเว้นกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งได้อย่างอิสระตาม
ความประสงค์ของตน โดยปราศจากการถูกควบคุมหรือขัดขวางจากผู้หนึ่งผู้ใด เช่น เสรีภาพในทาง
ร่างกาย เสรีภาพทางความคิด การเลือกนับถือศาสนา เสรีภาพในการบริโภค การประกอบกิจการ
และอาชีพ การโฆษณา เป็นต้น 
   ดังนั้น ค าว่า “สิทธิ” และ “เสรีภาพ” จึงมีความหมายแตกต่างกันตรงที่ ค าว่า “สิทธิ” 
เป็นอ านาจที่บุคคลมีเพื่อเรียกร้องให้ผู้อื่นกระท าการหรือละเว้นการกระท าอันใดอันหนึ่ง แต่
ในขณะที่  “เสรีภาพ” นั้นเป็นอ านาจที่บุคคลนั้นมีอยู่เหนือตนเองในการตัดสินใจที่จะกระท าการ
อย่างใดอย่างหนึ่งหรือไม่กระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งโดยปราศจากการแทรกแซงหรือครอบง าจาก
บุคคลอื่น8 หรืออาจกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า “สิทธิ” เป็นอ านาจของบุคคลในอันที่จะเรียกร้องให้บุคคล
อื่นกระท าการหรือละเว้นกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะเจาะจงให้เกิดประโยชน์แก่ตน  
ส่วน “เสรีภาพ” เป็นอ านาจของบุคคลในอันที่จะกระท าในสิ่งที่ตนประสงค์จะกระท าและที่จะไม่
กระท าในสิ่งที่ตนไม่ประสงค์จะกระท าและแม้การมีอ านาจดังกล่าวจะมีผลก่อให้เกิดหน้าที่แก่ผู้อื่น 
หน้าที่นั้นก็เป็นแต่เพียงหน้าที่ที่จะต้องละเว้นจากการกระท าใดๆ ที่เป็นอุปสรรคขัดขวางการใช้
เสรีภาพของเขาเท่านั้น9 ดังนั้น ค าว่า “เสรีภาพ” จึงไม่ก่อให้เกิดหน้าที่ตามกฎหมายของตัวบุคคลใน
อันที่จะต้องเคารพและปฏิบัติตามในสิทธิของผู้อื่นซึ่งกฎหมายบัญญัติคุ้มครองหรือให้อ านาจไว้
เช่นเดียวกับ “สิทธิ” แต่อย่างใด ซึ่งในความเป็นจริงแล้วเรามักจะใช้ค าว่า “สิทธิ” และ “เสรีภาพ” 
รวมกันเป็นถ้อยค าเดียวกัน แต่มักไม่ปรากฏค าว่า “หน้าที่” รวมอยู่ด้วย เมื่อมีการน าค าว่า “สิทธิ” 
ไปใช้จึงไม่ค่อยมีผู้ใดนึกถึงค าว่า “หน้าที่” เท่าใดนัก จึงก่อให้เกิดความไม่เข้าใจในความหมายที่
แท้จริงของค าว่า “สิทธิ” โดยตระหนักถึงแต่ค าว่า “สิทธิ” มากกว่าค าว่า “หน้าที่” ในขณะที่ทั้งสอง

                                                 

   6  บรรเจิด  สิงคะเนติ.  (2547).  หลักพื้นฐานของสิทธิเสรีภาพและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์                
ตามรัฐธรรมนูญ 2540.  หน้า 61.  
  7  เกรียงไกร  เจริญธนาวัฒน์.  (2547).  หลักกฎหมายว่าด้วยสิทธิเสรีภาพ.  หน้า  24. 
  8  บรรเจิด  สิงคะเนติ.  หน้าเดิม.     
  9  วรพจน์  วิศรุตพิชญ์ ก เล่มเดิม.  หน้า 17.     
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ค าเป็นสิ่งที่คู่กันเสมอ จ าเป็นมากที่ผู้ใช้ค าและผู้รับฟังจะต้องเข้าใจความหมายของค าทั้งสอง  
เพื่อที่จะน าไปใช้ได้อย่างถูกต้องตรงตามความหมายและเจตนารมณ์ของค า เพื่อจะได้ไม่ก่อให้เกิด
ความสับสนหรือเข้าใจผิดขึ้นได้ อันจะท าให้การใช้หรืออ้างถึงสิทธิและเสรีภาพเป็นไปอย่างถูกต้อง
ตรงตามความหมายและเจตนารมณ์ของถ้อยค าที่แท้จริง 
  2.1.2  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิเสรีภาพ 
 แนวคิดเรื่องสิทธิและเสรีภาพได้พัฒนาเป็นล าดับอย่างต่อเนื่อง โดยได้รับอิทธิพลจาก
แนวความคิดในทางศาสนา การเมือง และทฤษฎีต่างๆ ของนักปรัชญาทางการเมือง อันเป็นแรง
กระตุ้นก่อให้เกิดการต่อสู้เรียกร้องสิทธิเสรีภาพจากประชาชนกับการปฏิวัติทางการเมืองและสังคม
ในสมัยต่อมา ซึ่งทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดเรื่องสิทธิเสรีภาพที่ส าคัญและมีอิทธิพลต่อสิทธิ
เสรีภาพในสังคมปัจจุบัน ได้แก่ 
  2.1.2.1  ทฤษฎีกฎหมายธรรมชาติ10 
   ทฤษฎีกฎหมายธรรมชาติได้มีการอ้างอิงมาตั้งแต่ยุคกรีกโบราณ โดยมีความ
เชื่อว่าทุกสิ่งบนโลกนี้ล้วนเป็นผลจากธรรมชาติ สิทธิเสรีภาพของมนุษย์เป็นสิ่งที่มีอยู่ตามธรรมชาติ
ไม่ได้เกิดจากผู้หนึ่งผู้ใดแม้กระทั่งรัฐและอ านาจปกครองก็เป็นผลจากธรรมชาติเช่นกัน โดยสิ่งที่
ส าคัญที่สุดของกฎหมายธรรมชาติก็คือความเชื่อที่ว่าเหนืออ านาจสูงสุดของมนุษย์ยังมีสิ่งอื่นอยู่อีก
สิ่งนั้นก็คือ ธรรมชาติและเหตุผล เมื่อสิ่งใดเป็นสิทธิและเสรีภาพตามธรรมชาติของมนุษย์อยู่แล้ว 
ใครก็ตามหาอาจมาใช้อ านาจลบล้างได้ไม่ และการใช้อ านาจก็ดี การเมืองการปกครองก็ดี ต้องยืน
อยู่บนหลักเหตุผลตามธรรมชาติ มิใช่อยู่บนอ าเภอใจของบุคคล ดังนั้น กฎหมายธรรมชาติจึง
เหมือนกับสภาพบังคับโดยท าหน้าที่ในการลงโทษผู้ปกครองที่ไม่ดี อีกทั้งเป็นเหมือนกับข้อจ ากัด
ในการใช้อ านาจของมนุษย์ให้อยู่ในกรอบของเหตุผลตามธรรมชาติ ซึ่งน าไปสู่การใช้เหตุผลสร้าง
กฎหมายมหาชนขึ้นมาเพื่อจ ากัดอ านาจผู้ปกครองและคุ้มครองสิทธิตามธรรมชาติซึ่งมิอาจลบล้าง
ได้ของมนุษย์   
  2.1.2.2  ทฤษฎีเสรีนิยมทางการเมือง11 
   ทฤษฎีดังกล่าวนี้ได้ให้ความส าคัญกับคุณค่าของมนุษย์แต่ละคนในฐานะปัจเจก
ชน (Individualism) ท าให้ผู้ปกครองต้องยอมรับและจ ากัดอ านาจของตนเอง ก่อให้เกิดการปกครอง
โดยประชาชนขึ้น นักปรัชญาที่มีบทบาทส าคัญของทฤษฎีนี้ ได้แก่ 
  1)  จอห์น ล็อค (John Locke 1632-1704) เห็นว่ามนุษย์และสังคมแยกจากกัน
ไม่ได้ โดยสังคมมีวัตถุประสงค์ คือ ความผาสุกและความสงบสุขของมนุษย์ซึ่งเป็นสมาชิกของ
                                                 

  10  บวรศักดิ์  อุวรรณโณ ก เล่มเดิม.  หน้า 44-46.   
  11  แหล่งเดิม.  หน้า 46-55. 
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สังคมนั้น และควรปล่อยให้กลไกทางสังคมและเศรษฐกิจด าเนินไปเองโดยปราศจากการแทรกแซง
จากรัฐ ซึ่งการที่มนุษย์รวมกันเป็นสังคมนั้นก็เพื่อหลีกเลี่ยงความไม่มั่นคงปลอดภัย ความไม่เท่า
เทียมและการถูกเอารัดเอาเปรียบท าให้เกิดเป็นสัญญาของสังคมขึ้น โดยมนุษย์แต่ละคนมีความยินดี
ที่จะสละสิทธิและเสรีภาพที่มีอยู่ตามธรรมชาติในการบังคับกันเองและโอนสิทธิในการบังคับ
กันเองนั้นให้แก่สังคมแต่ผู้เดียว สัญญาทางสังคมหรือสัญญาประชาคมจึงเกิดขึ้นจากความตกลง
โดยอิสระของมนุษย์เพื่อปกป้องคุ้มครองให้สังคมมีความผาสุก แต่ทั้งนี้มนุษย์ไม่ได้สละสิทธิ
เสรีภาพทั้งหมดให้แก่สังคม คงสละแต่สิทธิเสรีภาพบางส่วนเพื่อความผาสุกของสังคมเท่านั้น แต่
ยังคงรักษาสิทธิเสรีภาพตามธรรมชาติอื่นๆ ไว้ เช่น สิทธิเสรีภาพในชีวิต ร่างกาย และทรัพย์สิน ซึ่ง
เป็นสิทธิเสรีภาพที่อยู่ควบคู่กับมนุษย์ ดังนั้น รัฐจึงไม่อาจใช้อ านาจล่วงล้ าเข้าไปเพื่อท าลายสิทธิ
และเสรีภาพเหล่านี้ของมนุษย์ได้ 
  2)  ฌอง จาคส์ รุสโซ (Jean Jacques Rousseau 1712-1778) เห็นว่ามนุษย์เกิดมา
โดยอิสระและเท่าเทียมกัน แต่เนื่องจากกฎเกณฑ์และเงื่อนไขแห่งสังคมเป็นตัวท าให้เกิดความไม่
เสมอภาคและไม่ยุติธรรมของมนุษย์ จึงเกิดการท าสัญญาทางสังคมขึ้นใหม่ด้วยการที่มนุษย์ทุกคน
ยินยอมมอบสิทธิและเสรีภาพของตนเองให้อยู่ภายใต้เจตจ านงร่วมกันของสมาชิกทุกคนในสังคม 
โดยสมาชิกแต่ละคนท าสัญญากับคนอื่นๆ ในสังคมทุกคนไม่ใช่กับคนใดคนหนึ่ง ซึ่งเจตจ านง
ร่วมกันนั้นไม่ใช่เรื่องของปัจเจกชนแต่ละคน แต่เป็นประโยชน์ส่วนรวมหรือประโยชน์สาธารณะที่
มนุษย์ทุกคนในสังคมต้องผูกพัน รุสโซ จึงให้ความส าคัญกับเจตจ านงร่วมกันของมนุษย์อันเป็น
เจตนารมณ์ของสังคมซึ่งไม่ใช่ของปัจเจกชนผู้หนึ่งผู้ใดโดยตรง ก่อให้เกิดการปกครองแบบ
ประชาธิปไตยโดยตรงโดยประชาชน 
  3)  มองเตสกิเออ (Montesquieu 1689-1755) เห็นว่าเสรีภาพจะมีขึ้นได้ก็แต่โดย
การท าให้อ านาจอ่อนตัวลง เสรีภาพ คือ สิทธิที่จะท าอะไรก็ตามที่กฎหมายอนุญาตและไม่อนุญาต 
แต่การมีเสรีภาพมากจนท าในสิ่งที่กฎหมายห้ามไว้ก็เท่ากับว่าไม่มีเสรีภาพเกิดขึ้นเลย การจะมี
เสรีภาพหรือไม่นั้น ไม่ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะของอ านาจแต่ขึ้นอยู่กับสภาพแห่งการใช้อ านาจ หาก
อ านาจนั้นมีสภาพเด็ดขาดเสมอไม่มีการจ ากัดย่อมจะน าไปสู่การใช้อ านาจเกินสมควรได้ ก่อให้เกิด
แนวคิดในการแบ่งแยกอ านาจของรัฐเป็นอ านาจนิติบัญญัติ อ านาจบริหาร และอ านาจตุลาการอัน
เป็นหลักการส าคัญในการปกครองในปัจจุบัน 
   2.1.2.3  ทฤษฎีกฎหมายบ้านเมือง 
   ทฤษฎีดังกล่าวนี้เชื่อว่ากฎหมาย คือ เจตจ านงของรัฐาธิปัตย์ไม่ใช่เรื่องของ
ธรรมชาติและเหตุผลอีกต่อไป สิทธิเสรีภาพตามธรรมชาติที่เป็นอิสระสามารถท าอะไรก็ได้
ปราศจากกฎเกณฑ์ควบคุมย่อมเป็นอันตราย สิทธิเสรีภาพจึงต้องอยู่ภายใต้กฎหมายและระเบียบ
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ข้อบังคับแห่งสังคมโดยบัญญัติไว้ในรัฐธรรมนูญของรัฐนั้นๆ นักปรัชญาที่ส าคัญของทฤษฎีนี้ คือ 
เอ็ดมุนด์ เบิร์ก (Edmund Burke) มองว่าสิทธิเสรีภาพที่เกิดขึ้นจะต้องอยู่ในกรอบของสังคม
การเมืองเท่านั้นเป็นการปฏิเสธสิทธิตามธรรมชาติที่ได้ยึดถือกันมาเป็นเวลานาน โดยกฎหมายเป็น
สิ่งที่ถูกก าหนดขึ้นด้วยความจงใจของรัฐ12 
  2.1.3  ประเภทของสิทธิเสรีภาพ 
   การแบ่งประเภทของสิทธิเสรีภาพนั้น จริงแล้วสามารถแบ่งแยกออกได้เป็นหลาย
รูปแบบด้วยกัน เช่น แบ่งโดยอาศัยวัตถุแห่งสิทธิและเสรีภาพเป็นหลักเกณฑ์ 13 หรือแบ่งโดย
พิจารณาจากผู้ทรงสิทธิ หรือแบ่งโดยพิจารณาจากเงื่อนไขการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพ14 แต่ในที่นี้จะ
ขอแบ่งแยกสิทธิและเสรีภาพออกเป็น 5 ประเภท15 คือ 
   2.1.3.1  ความมัน่คงหรือสิทธิเสรีภาพในชีวิตร่างกาย   
   เป็นสิทธิเสรีภาพขั้นพื้นฐานที่มนุษย์ทุกคนต้องการ และถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุด
ที่ท าให้มนุษย์เข้ามาอยู่รวมกันเป็นสังคม ซึ่งความมั่นคงในชีวิตร่างกายดังกล่าวนี้ได้รับการรับรอง
ไว้ในมาตรา 2 ของค าประกาศสิทธิมนุษยชนและพลเมือง ลงวันที่ 26 สิงหาคม ค.ศ. 1789 โดย
บัญญัติว่า “วัตถุประสงค์ของสังคมการเมืองทุกสังคมย่อมเป็นไปเพื่อการคุ้มครองรักษาสิทธิตาม
ธรรมชาติซึ่งไม่มีอายุความของมนุษย์ เช่น ความมั่นคงปลอดภัย”16 ดังนั้น สิทธิเสรีภาพในความ
มั่นคงและชีวิตร่างกายของมนุษย์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่สุด ในอันที่จะต้องได้รับการคุ้มครองให้มั่นคง
ปลอดภัยปราศจากการเข้ามาครอบง าหรือถูกข่มเหงจากบุคคลอื่นรวมทั้งองค์กรต่างๆ ของรัฐ 
เนื่องจากเป็นพื้นฐานของเสรีภาพในด้านอื่นๆ เกือบทั้งหมด บรรดาอารยประเทศจึงถือเป็นหลักว่า
จะออกกฎหมายให้มีผลย้อนหลังเพื่อเอาโทษแก่บุคคลไม่ได้ และการกระท าต่อเนื้อตัวร่างกายและ
ชีวิตของผู้อื่นจะกระท าได้โดยศาลตามวิธีพิจารณาที่เปิดเผยเท่านั้น โดยให้ผู้นั้นสามารถป้องกัน
ตนเองได้อย่างเต็มที่ อีกทั้งฝ่ายบริหารไม่มีอ านาจในการตรากฎหมายเพื่อก าหนดความผิดและโทษ
เองโดยล าพัง ต้องมาจากการที่ประชาชนตราขึ้นเท่านั้น สิทธิเสรีภาพในความมั่นคงปลอดภัยของ
ชีวิตและร่างกายจึงเป็นสิทธิมนุษยชนหรือสิทธิของทุกๆ คน อันเป็นสิทธิที่รัฐธรรมนูญมุ่งที่จะ
คุ้มครองให้แก่ทุกๆ คน โดยไม่ได้แบ่งแยกว่าบุคคลนั้นจะมีเชื้อชาติ ศาสนา หากบุคคลนั้นเข้ามาอยู่

                                                 

   12  เดือนเพ็ญ  ภิญโญนิธิเกษม.  (2546).  มาตรการควบคุมก ากับและการบังคับใช้กฎหมายด้านการ
โฆษณาผลิตภัณฑ์สุขภาพ.  หน้า 19. 
  13  วรพจน์  วิศรุตพิชญ์ ก เล่มเดิม.  หน้า 22. 
  14  บรรเจิด  สิงคะเนติ.  เล่มเดิม.  หน้า 63-66.   
   15  บวรศักดิ์  อุวรรณโณ ข (2538).  ค าอธิบายกฎหมายมหาชน (เล่ม 3) ที่มาและนิติวิธี.  หน้า 348-349. 
  16  เกรียงไกร  เจริญธนาวัฒน์.  เล่มเดิม.  หน้า 26.  
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ในเขตอ านาจของรัฐธรรมนูญนั้นแล้ว บุคคลนั้นย่อมที่จะได้รับความคุ้มครองภายใต้รัฐธรรมนูญ
แห่งรัฐนั้นด้วย17 ความมั่นคงปลอดภัยในชีวิตและร่างกายจึงเป็นสิทธิเสรีภาพที่มนุษย์ทุกคนไม่อาจ
ที่จะปฏิเสธได้และเป็นสิ่งที่มนุษย์ทุกคนต้องการในการมาอยู่ร่วมกันเป็นสังคม 
   2.1.3.2  สิทธิเสรีภาพในชีวิตส่วนตัว  
  เป็นสิทธิเสรีภาพที่จะไม่ให้ผู้อื่นมาล่วงรู้สิ่งที่เป็นเรื่องส่วนตัว เช่น เสรีภาพ
ของบุคคลในเคหะสถาน เป็นต้น รวมทั้งข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลของบุคคลท่ีต้องแจ้งแก่องค์กร
ของรัฐหรือเอกชน อันเป็นการคุ้มครองสิทธิเสรีภาพของบุคคลเพื่อให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่าง
ปกติสุขในสังคมโดยไม่มีผู้ใดเข้ามาก้าวล่วงความเป็นส่วนตัวในชีวิตของคนแต่ละคน ซึ่งตาม
มาตรา 12 ของปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชนที่รับรองโดยสมัชชาใหญ่ขององค์การ
สหประชาชาติ เมื่อวันที่ 10 ธันวาคม พ.ศ. 2491 บัญญัติว่า “การเข้าไปแทรกสอดโดยพลการใน
กิจการส่วนตัว ครอบครัว เคหสถาน การส่งข่าวสาร ตลอดจนการโจมตีต่อเกียรติยศและชื่อเสียง
ของบุคคลนั้นจะกระท ามิได้ ทุกๆ คนมีสิทธิที่จะได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายจากการแทรก
สอดและการโจมตีดังกล่าว”18 บุคคลแต่ละคนจึงมีอิสระในชีวิตของตนเองในการที่จะเลือกที่จะ
ยอมหรือไม่ยอมให้ผู้อื่นมาล่วงรู้เรื่องของตนได้ 
   2.1.3.3  สิทธิเสรีภาพในตัวบุคคล 
 เป็นสิทธิเสรีภาพของบุคคลซึ่งสามารถที่จะท าอะไรกับร่างกายของตนเองก็ได้
โดยอิสระและบุคคลอื่นจะก้าวล่วงเข้ามาขัดขวางการใช้เสรีภาพของผู้นั้นไม่ได้ เช่น เสรีภาพในการ
สมรส เป็นต้น ซึ่งเสรีภาพในตัวบุคคลและเสรีภาพในชีวิตและร่างกายนั้นมีความใกล้เคียงกันเป็น
อย่างมาก แต่ทั้งสองประเภทต่างกันตรงที่เสรีภาพในตัวบุคคลมุ่งไปที่ตัวบุคคลผู้ทรงสิทธิในอันที่
จะสามารถกระท าการอย่างใดๆ กับร่างกายของตนตราบเท่าที่ไม่ขัดต่อกฎหมาย ในขณะที่เสรีภาพ
ในชีวิตและร่างกายมุ่งไปที่การคุ้มครองชีวิตและร่างกายของบุคคลจากการกระท าของบุคคลอื่นใน
สังคมและบุคคลอื่นก็ต้องให้ความเคารพต่อเสรีภาพดังกล่าวด้วย ดังนั้น บุคคลแต่ละคนชอบที่จะ
กระท าการใดก็ได้ในชีวิตและร่างกายของตนเองตามที่ใจปรารถนา แต่ทั้งนี้การกระท าดังกล่าวต้อง
อยู่ภายใต้กฎหมายด้วยจึงจะเป็นเสรีภาพที่กฎหมายรับรองและคุ้มครอง 
   2.1.3.4  สิทธิเสรีภาพทางปัญญาและศีลธรรมหรือเสรีภาพทางความคิด 
  เป็นสิทธิเสรีภาพซึ่งบุคคลสามารถที่จะคิด เชื่อ และแสดงออกทางความคิด 
ความเชื่อของตนเองได้อย่างอิสระ เช่น เสรีภาพทางความคิด เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นทาง

                                                 

  17  บรรเจิด  สิงคะเนติ.  เล่มเดิม.  หน้า 63. 
  18  เกรียงไกร  เจริญธนาวัฒน์.  เล่มเดิม.  หน้า 28.   
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วิชาการ เสรีภาพในการนับถือศาสนา เสรีภาพในการปฏิบัติตามความเชื่อ เป็นต้น ซึ่งมนุษย์ทุกคน
ย่อมมีความคิดและความเชื่อเป็นของตนเอง   
   2.1.3.5  สิทธิเสรีภาพทางเศรษฐกิจสังคม 
  เป็นสิทธิเสรีภาพดั้งเดิมซึ่งตั้งอยู่บนพื้นฐานตามอุดมคติเสรีนิยมและแนวคิด
ปัจเจกชนนิยม เช่น กรรมสิทธิ์ และเสรีภาพในการประกอบอาชีพต่างๆ 
  2.1.4  หลักการว่าด้วยการจ ากัดสิทธิเสรีภาพ 
   สิทธิเสรีภาพนั้นเป็นเรื่องของปัจเจกชนแต่ละคนหากแต่ละคนเข้ามารวมกันเป็นสังคม
แล้ว สิทธิเสรีภาพดังกล่าวย่อมที่จะเป็นเจตจ านงร่วมกันของทุกคนในสังคม ซึ่งท าให้เป็นเรื่องของ
ประโยชน์สาธารณะไปและแม้ว่าการกระท าของรัฐจะเป็นไปเพื่อประโยชน์สาธารณะก็ตาม แต่ก็
ต้องไม่ท าลายสิทธิและเสรีภาพของประชาชนซึ่งถือเป็นประโยชน์สาธารณะอย่างหนึ่งเช่นกัน 19 
เนื่องจากการจ ากัดสิทธิเสรีภาพถือเป็นเรื่องที่ไม่สมควรกระท าอย่างยิ่งไม่ว่าผู้กระท านั้นจะเป็นใคร
ก็ตาม แต่การมีสิทธิเสรีภาพโดยไม่มีขอบเขตจ ากัดก็จะท าให้สังคมเกิดความสับสนวุ่นวายเหมือน
สังคมที่ไม่มีกฎหมาย เนื่องจากทุกคนจะใช้สิทธิเสรีภาพที่ตนเองมีอยู่อย่างเต็มที่โดยไม่ค านึงถึง
หน้าที่ตามกฎหมาย ท าให้การใช้สิทธิเสรีภาพดังกล่าวไปกระทบสิทธิเสรีภาพของผู้อื่นอันเป็น
เจตจ านงร่วมกันของทุกคนในสังคมหรืออาจกระทบต่อประโยชน์สาธารณะ การมีเสรีภาพโดยไม่มี
ขอบเขตจึงเป็นเหตุใหญ่ที่ก่อให้เกิดการไร้เสรีภาพในที่สุด 20 การจ ากัดสิทธิเสรีภาพจึงเป็นเรื่อง
ส าคัญที่รัฐต้องตระหนักเสมอ ซึ่งหลักเกณฑ์ที่ใช้บังคับส าหรับกรณีจ าเป็นต้องจ ากัดสิทธิเสรีภาพมี
ดังนี้21 

   2.1.4.1  เพื่อคุ้มครองเสรีภาพของผู้อื่นและคุ้มครองสังคม  
   เสรีภาพที่ไม่มีข้อจ ากัดก็คือการไม่มีเสรีภาพเลย การคุ้มครองสิทธิเสรีภาพของ
ผู้อื่นจึงถือเป็นเหตุผลส าคัญในการจ ากัดสิทธิเสรีภาพของบุคคล เนื่องจากสิทธิเสรีภาพของบุคคล
อื่นเป็นข้อจ ากัดที่มีอยู่ในเสรีภาพทั้งหลาย22 การใช้สิทธิเสรีภาพโดยไม่มีขอบเขตจ ากัดย่อมท าให้
เสรีภาพของบุคคลหนึ่งขัดกับเสรีภาพของบุคคลอื่น เช่น เสรีภาพในการปฏิบัติตามความเชื่อทาง
ศาสนาอาจขัดกับเสรีภาพในการประท้วงของบุคคลที่ไม่เชื่อ ฉะนั้นจึงมีความจ าเป็นที่รัฐต้องเข้ามา
จัดระเบียบด้วยการจ ากัดสิทธิเสรีภาพของบุคคลในด้านต่างๆ เพื่อคุ้มครองสังคมให้สงบเรียบร้อย
และปกติสุข เช่น การออกกฎหมายมาให้ความส าคัญกับเสรีภาพหนึ่งมากกว่าเสรีภาพอื่น เช่น ให้

                                                 

  19  บวรศักดิ์  อุวรรณโณ ข เล่มเดิม.  หน้า 346. 
  20  แหล่งเดิม.  หน้า 350.   
  21  แหล่งเดิม.   
  22  บรรเจิด  สิงคะเนติ.  เล่มเดิม.  หน้า 222.    

DPU



   17 

เสรีภาพในการติดต่อคมนาคมอยู่เหนือเสรีภาพในการชุมนุมประท้วง เป็นต้น แต่ทั้งนี้หากรัฐเข้ามา
จ ากัดสิทธิเสรีภาพจนเกินไปก็จะท าให้สังคมไม่ปกติสุขเกิดความสับสนวุ่นวายเช่นกันและบางครั้ง
รัฐอาจจะต้องออกกฎหมายมาเพื่อให้ความส าคัญกับเสรีภาพทั้งสองโดยเท่าเทียมกัน ซึ่งอาจกล่าว
ได้ว่าถ้าต้องการเสรีภาพก็ต้องสละเสรีภาพบ้างโดยให้รัฐเข้ามาจัดระบบ รัฐจึงมีหน้าที่จัดระเบียบ
เสรีภาพให้เหมาะสมแก่กรณี  
   2.1.4.2  เพื่อคุ้มครองเสรีภาพจากการละเมิดของรัฐ 
   แม้ว่ารัฐจะเป็นผู้ที่ เข้ามาจัดระเบียบสิทธิเสรีภาพของปัจเจกชนเพื่อให้
เหมาะสมแก่กรณีก็ตาม แต่รัฐเองก็ต้องเคารพในกฎเกณฑ์และกฎหมายอันตนเป็นผู้ก าหนดด้วย   
  2.1.4.3  เพื่อคุ้มครองเสรีภาพจากการละเมิดของปัจเจกชน 
  รัฐมีภาระหน้าที่ต้องดูแลเพื่อไม่ให้เอกชนคนหนึ่งคนใดไปละเมิดสิทธิเสรีภาพ
ของเอกชนคนอื่นๆ หรือท าลายเจตจ านงร่วมกันของทุกคนในสังคม เพื่อคุ้มครองความปกติสุขของ
สังคมและให้เกิดความเสมอภาคเท่าเทียมกันของคนในสังคมไม่ให้ผู้ที่อ่อนแอกว่าถูกเอารั ดเอา
เปรียบได้ โดยการออกกฎหมายทั้งทางแพ่งและอาญาเป็นต้น 
  2.1.4.4  รัฐมีหน้าที่ต้องด าเนินการในเสรีภาพใหม่ๆ 
     รัฐมีหน้าที่ในการจัดระเบียบและคุ้มครองสิทธิเสรีภาพ และจะต้องไม่ละเมิด
สิทธิเสรีภาพของประชาชน แต่ในปัจจุบันรัฐยังมีหน้าที่กระท าการเพื่อให้ประชาชนเข้าถึงสิทธิ
เสรีภาพใหม่มากขึ้น เช่น การก าหนดให้ประชาชนมีสิทธิในทางการเมืองมากขึ้น เช่น ให้ประชาชน
มีสิทธิเลือกตั้ง ก าหนดอายุของผู้มีสิทธิเลือกตั้งให้น้อยลง ให้สิทธิเสรีภาพในการศึกษา ให้สิทธิใน
การสาธารณะสุข เป็นต้น ซึ่งสิทธิและเสรีภาพเหล่านี้ก่อให้เกิดหน้าที่แก่รัฐในการจัดท ารัฐ
สวัสดิการเพื่อประชาชน   
   ส าหรับประเทศไทยการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของบุคคลได้บัญญัติไว้ในรัฐธรรมนูญ
แห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 หมวด 3 เรื่องสิทธิและเสรีภาพของชนชาวไทย ส่วนที่ 1 มาตรา 
29 บัญญัติว่า 
  “การจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของบุคคลที่รัฐธรรมนูญรับรองไว้จะกระท ามิได้ เว้นแต่
โดยอาศัยอ านาจตามบทบัญญัติแห่งกฎหมายเฉพาะเพื่อการที่รัฐธรรมนูญนี้ก าหนดไว้และเท่าที่
จ าเป็น และจะกระทบกระเทือนสาระส าคัญแห่งสิทธิและเสรีภาพนั้นมิได้...กฎหมายตามวรรคหนึ่ง
ต้องมีผลใช้บังคับเป็นการทั่วไปและไม่มุ่งหมายให้ใช้บังคับแก่กรณีใดกรณีหนึ่งหรือแก่บุคคลใด
บุคคลหนึ่งเป็นการเจาะจง...” 
  ซึ่งสิทธิและเสรีภาพที่รัฐธรรมนูญให้การรับรองไว้ ได้แก่ สิทธิเสรีภาพส่วนบุคคล 
สิทธิในทรัพย์สิน สิทธิเสรีภาพในการประกอบอาชีพและสิทธิเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น
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ของบุคคลหรือสื่อมวลชน อันเป็นสิทธิและเสรีภาพขั้นพื้นฐานที่รัฐจะต้องเคารพและให้การรับรอง
คุ้มครอง โดยจะต้องไม่กระท าการใดอันเป็นการกระทบกระเทือนหรือจ ากัดสิทธิเสรีภาพขั้น
พื้นฐานดังกล่าวของประชาชนในรัฐ ซึ่งถือเป็นการท าลายสิทธิและเสรีภาพขั้นพื้นฐานของบุคคล 
ท าให้ทุกประเทศเกือบทั่วโลกได้บัญญัติคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพขั้นพื้นฐานของบุคคลไว้ใน
รัฐธรรมนูญซ่ึงถือเป็นกฎหมายสูงสุดของประเทศ  
 
2.2  ความหมาย แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภค 
    แนวคิดในการคุ้มครองผู้บริโภคนั้นมีมานานตั้งแต่อดีตและพัฒนาเรื่อยมาจนถึง
ปัจจุบัน ซึ่งประกอบด้วยทฤษฎีทั้งทางด้านเอกชนและมหาชนโดยต่างมีวัตถุประสงค์และความมุ่ง
หมายในการคุ้มครองประชาชนของตนให้ได้รับความปลอดภัยและได้รับบริการสาธารณะที่ดีอย่าง
เท่าเทียมกัน ในหัวข้อนี้จึงท าการศึกษาถึงความหมาย แนวคิดและทฤษฎีในการคุ้มครองผู้บริโภค
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
   2.2.1  ความหมายของค าว่า “ผู้บริโภค” 
   ในการศึกษากฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคมีความจ าเป็นที่ผู้ศึกษาจะต้องทราบความหมาย
ของค าว่าผู้บริโภคเพื่อให้รู้ว่าผู้ใดคือผู้บริโภคที่ได้รับการคุ้มครอง ดังนั้น จึงขอกล่าวถึงความหมาย
ของค าว่าผู้บริโภคเพื่อความเข้าใจในการศึกษาเป็นล าดับแรก 
  ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ค าว่า “ผู้บริโภค” หมายความว่า 
(กฎ) น. ผู้ซื้อหรือผู้ได้รับบริการจากผู้ประกอบธุรกิจ และหมายความรวมถึง ผู้ซึ่งได้รับการเสนอ
หรือชักชวนจากผู้ประกอบธุรกิจเพื่อให้ซื้อสินค้าหรือรับบริการด้วย ผู้เข้าท าสัญญาในฐานะผู้ซื้อ ผู้
เช่า ผู้เช่าซื้อ ผู้กู้ ผู้เอาประกันภัย หรือผู้เข้าท าสัญญาอื่นใดเพื่อให้ได้มาซึ่งทรัพย์สินบริการหรือ
ประโยชน์อื่นใดโดยมีค่าตอบแทน ทั้งนี้ การท าสัญญานั้นต้องเป็นไปโดยมิใช่เพื่อการค้าทรัพย์สิน 
บริการหรือประโยชน์อื่นใดนั้น และหมายความรวมถึงผู้เข้าท าสัญญาในฐานะผู้ ค้ าประกันของ
บุคคลดังกล่าวซึ่งมิได้กระท าเพื่อการค้าด้วย (อ. Consumer)23 
  ศาสตราจารย์ชัยวัฒน์  วงศ์วัฒนศานต์ ได้ให้ความหมายของค าว่า “ผู้บริโภค” หมายถึง 
ผู้ซื้อสินค้าหรือได้รับบริการจากผู้ประกอบธุรกิจหรือผู้ซึ่งได้รับการเสนอหรือการชักชวนจากผู้
ประกอบธุรกิจเพื่อให้ซื้อสินค้าหรือรับบริการ และในภายหลังได้รวมถึงผู้ใช้สินค้าหรือผู้ได้รับ
บริการจากผู้ประกอบธุรกิจโดยชอบ แม้จะมิได้เสียค่าตอบแทนก็ตาม24 

                                                 

   23  ราชบัณฑิตยสถาน ก เล่มเดิม.  หน้า 739.   
  24  ชัยวัฒน์  วงศ์วัฒนศานต์ ก (2543).  กฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค.  หน้า 11. 
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  ค าว่า “ผู้บริโภค” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 มีความหมายตรง
กับค าว่า “Consumer” ในภาษาอังกฤษ โดย Black’s Law Dictionary ได้ให้ความหมายของค าว่า 
“Consumer” ไว้ว่ า  “Consumer.” A person who buys goods or services for personal, family, or 
household use, with no intention of resale; a natural person who use products for personal rather 
than business purpose.25 แปลได้ว่า ผู้ซึ่งซื้อสินค้าหรือบริการส าหรับใช้ส่วนตัวภายในครอบครัว 
หรือครัวเรือนและไม่มีเจตนาที่จะน าไปขายต่อ และหมายความรวมถึงบุคคลผู้ซึ่งใช้ผลิตภัณฑ์โดย
มีวัตถุประสงค์เพื่อใช้ส่วนตัวยิ่งกว่าในทางธุรกิจ 
  ตามพระราชบัญญัติสัญญาผู้บริโภคแห่งประเทศญี่ปุ่น (The Consumer Contract Act of 
Japan 2000) ได้ให้ความหมายของค าว่า “Consumer” ไว้ว่า “Consumer” as used in this Act shall 
mean individual(s) (however, the same shall not apply in cases where said individual becomes a 
party to a contract as a business or for the purpose of business)  แปลได้ว่า “ผู้บริโภค” หมายความ
ถึง บุคคล (อย่างไรก็ตามผู้บริโภคต้องไม่ใช้ในกรณีที่บุคคลดังกล่าวเป็นคู่สัญญาในฐานะที่เป็น
ผู้ประกอบการหรือเพื่อวัตถุประสงค์ในทางธุรกิจ)26 
  ตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้ให้ความหมายของค าว่าผู้บริโภคไว้
ในมาตรา 3 ว่า “ผู้บริโภค” หมายความว่า ผู้ซื้อหรือผู้ได้รับบริการจากผู้ประกอบธุรกิจหรือผู้ซึ่ง
ได้รับการเสนอหรือการชักชวนจากผู้ประกอบธุรกิจเพื่อให้ซื้อสินค้าหรือรับบริการ และหมายความ
รวมถึงผู้ใช้สินค้าหรือผู้ได้รับบริการจากผู้ประกอบธุรกิจโดยชอบ แม้มิได้ เป็นผู้เสียค่าตอบแทนก็
ตาม 
  จากความหมายของค าว่า “ผู้บริโภค” ดังกล่าวข้างต้น จึงพอสรุปได้ว่าผู้บริโภค หมายถึง 
บุคคลผู้ซึ่งได้รับสินค้าหรือได้รับบริการจากผู้ประกอบธุรกิจ โดยทางนิติกรรมใดๆ ไม่ว่าจะเสีย
ค่าตอบแทนหรือไม่ก็ตาม ทั้งนี้เพื่อประโยชน์ในการใช้สินค้าหรือบริการเป็นการส่วนตัวหรือ
ภายในครัวเรือนซึ่งไม่ใช่ลักษณะของการประกอบธุรกิจหรือเพื่อวัตถุประสงค์ในทางธุรกิจ และ
หมายความรวมถึงผู้ใช้สินค้าหรือผู้ได้รับบริการจากผู้ประกอบธุรกิจโดยชอบ แม้มิได้เป็นผู้เสีย
ค่าตอบแทนก็ตาม 
  2.2.2  แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภค 
   ในอดีตช่วงก่อนการปฏิวัติอุตสาหกรรมผู้คนส่วนใหญ่ไม่ได้ให้ความส าคัญกับการ
คุ้มครองผู้บริโภคแต่อย่างใด เหตุผลเนื่องมาจากสินค้าที่ผลิตในช่วงก่อนการปฏิวัติอุตสาหกรรมนั้น

                                                 

   
25  Bryan A. Garner.  (2004).  Black’s Law Dictionary Editor in Chief (8th ed.).  p. 335.   

  26  สรธร  สระศรี.  (2549).  มาตรการในการคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภคด้านสัญญาตามกฎหมาย
คุ้มครองผู้บริโภค: ศึกษากรณีสัญญาส าเร็จรูป.  หน้า 136. 

DPU



   20 

เป็นสินค้าที่ผลิตขึ้นมาเพื่อใช้ภายในครัวเรือน กระบวนการผลิตจึงไม่สลับซับซ้อนมากเท่าใด
ผู้บริโภคสามารถรับรู้และเข้าใจกระบวนการผลิตได้เป็นอย่างดี ท าให้ขณะนั้นผู้ประกอบธุรกิจและ
ผู้บริโภคมีความรู้ในการผลิตสินค้าที่เท่าเทียมกัน เมื่อโลกได้เข้าสู่ยุคแห่งการพาณิชย์ของโลก
ตะวันตกในศตวรรษที่ 16 ถึง ศตวรรษที่ 17 เป็นช่วงที่มีวิทยาการใหม่ๆ เกิดขึ้นอย่างมากมายจนเกิด
การปฏิวัติอุตสาหกรรม27 ลัทธิปัจเจกชนนิยม (Individualism) เข้ามามีบทบาทและเกิดแนวคิดที่ว่า
บุคคลย่อมมีเสรีภาพในการท าการค้าและประชาชนมีอิสระที่จะเลือกบริโภคสินค้าและบริการตาม
ต้องการ ก่อให้เกิดการแข่งขันทางการค้าและระบบเศรษฐกิจแบบเสรีนิยม (Laissez Faire หรือ  
Laissez Passer) ซึ่งเป็นระบบเศรษฐกิจที่ให้เสรีภาพแก่เอกชนมากที่สุด28 บนหลักที่ว่ามนุษย์ทุกคน
มีความเสมอภาคเท่าเทียมกัน รัฐไม่อาจที่จะเข้าไปแทรกแซงหรือท าลายสิทธิเสรีภาพของเอกชน
ตราบเท่าที่สิทธิเสรีภาพของเอกชนไม่กระทบต่อประโยชน์ส่วนรวมหรือประโยชน์สาธารณะ 
(Public Interest) ท าให้แนวคิดปัจเจกชนนิยมและระบบเศรษฐกิจแบบเสรีนิยมเป็นที่ยอมรับและมี
อิทธิพลต่อระบบกฎหมายในหลายประเทศ   
   เมื่อกฎหมายได้พัฒนาและยอมรับหลักเสรีภาพในการท าสัญญา (Freedom of Contract) 
ทุกคนสามารถท าสัญญากันได้อย่างอิสระตามความต้องการ เมื่อท าสัญญากันอย่างไรก็ต้องผูกพัน
และบังคับกันตามสัญญานั้นเสมอ ท าให้ทุกคนต่างต้องปกป้องประโยชน์ของตนเองในการเข้าท า
สัญญาจนก่อให้เกิดหลัก “ผู้ซื้อต้องระวัง” (Caveat Emptor หรือ Let the Buyer Beware)29 ใน
กฎหมายซื้อขาย กล่าวคือ ผู้ซื้อมีหน้าที่ต้องระมัดระวังตรวจดูสินค้าตามสมควร ซึ่งหากผู้ซื้อไม่
ระมัดระวังรับมอบสินค้าไปแล้วหากเกิดความช ารุดบกพร่องข้ึน ผู้ซ้ือต้องรับเอาความเสียหายไปไม่
สามารถเรียกร้องจากผู้ขายได้ เป็นการแสดงให้เห็นว่าระยะเริ่มแรกหลังจากการปฏิวัติอุตสาหกรรม
ผู้คนยังคงมีความเข้าใจว่าผู้ประกอบธุรกิจและผู้บริโภคยังมีความรู้ในการผลิตสินค้าที่เท่าเทียมกัน
อยู่  อันเป็นความเข้าใจแบบเดิมในสมัยที่วิทยาการและเทคโนโลยียังไม่เจริญก้าวหน้า   
   ปัจจุบันเมื่อวิทยาการและเทคโนโลยีได้เจริญก้าวหน้ากระบวนการผลิตสินค้ามีความ
สลับซับซ้อนมากยิ่งขึ้น ขั้นตอนการผลิตใช้วัตถุดิบและเทคโนโลยีที่ทันสมัยยากแก่การเข้าใจของ
บุคคลทั่วไปในฐานะผู้บริโภค และเน้นการผลิตเพื่อเพิ่มผลก าไรแต่คุณภาพของสินค้าลดต่ าลง
ประกอบกับสินค้ามีวัตถุดิบที่เป็นอันตรายมากขึ้น อ านาจต่อรองที่เคยเท่าเทียมกันระหว่างผู้
ประกอบธุรกิจกับผู้บริโภคกลายเป็นผู้ประกอบธุรกิจมีอ านาจต่อรองที่สูงกว่าเนื่องจากความ

                                                 

  27  ชัยวัฒน์  วงศ์วัฒนศานต์ ก เล่มเดิม.  หน้า 13.   
    28  วันทนีย์  ภูมิภัทราคม, ทับทิม  วงศ์ประยูร, สมยศ  อวเกียรติ และวัชระ  ไทยโพธิ์ศรี.  (2537).  ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ (Introduction to Business Operation).  หน้า 53.  
  29  ชัยวัฒน์  วงศ์วัฒนศานต์ ก เล่มเดิม.  หน้า 14. 
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ต้องการบริโภคที่เพิ่มสูงขึ้น การแข่งขันแบบเสรีและเป็นธรรมเริ่มมีการผูกขาดทางการค้าและ
ผลผลิตจากผู้ประกอบธุรกิจรายใหญ่ หลักที่เคยถือว่าผู้ซื้อต้องระวังจึงขาดความเป็นธรรมและไม่
สามารถคุ้มครองผู้บริโภคได้อีกต่อไป เนื่องจากผู้บริโภคไม่อาจปรับตัวให้ทันกับวิทยาการและ
เทคโนโลยีที่ก้าวหน้าอยู่เสมอได้ ความเข้าใจที่ว่าผู้ประกอบธุรกิจและผู้บริโภคมีความรู้ในการผลิต
สินค้าท่ีเท่าเทียมกันจึงเป็นความเข้าใจที่ผิดและไม่เป็นธรรมอีกต่อไป แนวคิดในกฎหมายซื้อขายจึง
เปลี่ยนแปลงไปจากหลักเดิมที่ผู้ซื้ อต้องระวังมาเป็นหลัก “ผู้ขายต้องระวัง” (Let the Seller 
Beware)30 ซึ่งในความสัมพันธ์ระหว่างผู้ประกอบธุรกิจกับผู้บริโภคนั้น เป็นความสัมพันธ์ในทาง
กฎหมายเอกชน (Private Law) ซึ่งคู่กรณีมีอิสระในการท านิติกรรมอย่างใดๆ ก็ได้ตราบเท่าที่ไม่ขัด
ต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน แต่เมื่อความสัมพันธ์ดังกล่าวก่อให้เกิด
ผลกระทบต่อคนส่วนใหญ่และประโยชน์ส่วนรวม จึงมีความจ าเป็นที่รัฐจะต้องเข้าไปจัดระเบียบ
ความสัมพันธ์ดังกล่าวนั้นเพื่อให้สังคมปกติสุข การคุ้มครองผู้บริโภคจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่รัฐเข้ามา
จัดระเบียบในความสัมพันธ์ระหว่างเอกชนด้วยกัน โดยการพัฒนาหลักกฎหมายแพ่งให้เหมาะสม 
และน าหลักกฎหมายมหาชน (Public Law) มาใช้บังคับตามความจ าเป็นแห่งกรณี เช่น มาตรการ
ควบคุมและก ากับดูแลต่างๆ กฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคจึงเป็นกฎหมายที่รวบรวมเอาหลักกฎหมาย
ต่างๆ เข้าไว้ด้วยกันเพื่อให้เกิดความเป็นธรรมและคุ้มครองผู้บริโภคให้มากที่สุด ซึ่งทฤษฎีเกี่ยวกับ
การคุ้มครองผู้บริโภคสามารถแบ่งออกได้เป็น ทฤษฎีทางเอกชนและทฤษฎีทางมหาชน ดังนี้ 
  2.2.2.1  ทฤษฎีทางเอกชน 
   ทฤษฎีทางเอกชนที่มารับรองเสรีภาพของเอกชนโดยรัฐไม่สมควรเข้ามา
แทรกแซง สามารถศึกษาได้จากทฤษฎีเสรีนิยมของอดัม สมิธ และทฤษฎีที่เกี่ยวกับสัญญา ดังนี้ 
  1)  ทฤษฎีเสรีนิยมของอดัม สมิธ31 
   อดัม สมิธ มีอายุราว ค.ศ. 1723-1790 ได้แต่งหนังสือชื่อว่า “The Wealth of 
Nations” หรือความมั่งคั่งของชนชาติ โดยน าเสนอแนวคิดทางเศรษฐศาสตร์ที่จะท าให้ประเทศมั่ง
คั่งและร่ ารวย ซึ่งแนวคิดทางเศรษฐศาสตร์ของอดัม สมิธ ถือว่าความมั่งคั่งทั้งหลายย่อมมาจากการ
งาน ประชาชาติหนึ่งจะร่ ารวยน้อยหรือมากขึ้นอยู่กับสัดส่วนระหว่างผลอันเกิดจากการงานและ
จ านวนของผู้บริโภคเปรียบเทียบกัน โดยอาศัยผลที่ได้จากจ านวนการท างานและปริมาณของการ
งานที่กระท าและให้ความส าคัญกับการแบ่งแยกงานกันท าเป็นอย่างมาก ซึ่งอดัม สมิธ เห็นว่า 
เพื่อที่จะให้การแบ่งแยกงานมีผลดียิ่งขึ้นจึงมีข้อจ าเป็นอยู่ 2 ข้อ คือ 

                                                 

  30  แหล่งเดิม.  หน้า 18.  
  31  ฮัตเจสสัน, เจ. เอฟ. แปลโดยทวี  ตะเวทีกุล.  (2518).  ลัทธิเศรษฐกิจ.  หน้า 54-61.   
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  (1)  ต้องมีตลาดอันกว้างขวางส าหรับค้าขายผลอันเกิดจากแรงงาน ซึ่งการที่
จะมีตลาดกว้างขวางมีทางที่จะท าได้อยู่ทาง เดียว คือให้มี เสรีภาพในการค้ามิใช่แต่ เพียง
ภายในประเทศหนึ่งเท่านั้น แต่รวมถึงระหว่างประเทศต่างๆ อีกด้วย 
  (2)  ต้องมีทุนเป็นจ านวนมาก กล่าวคือ การมีทุนมากเป็นสิ่งที่จ าเป็น
เพื่อที่จะสามารถใช้จ่ายได้คราวละมากๆ วิธีที่จะหาทุนได้มากก็คือ ต้องให้เสรีภาพเต็มเปี่ยมในการ
งานและในการหาทุนที่เพิ่มขึ้นโดยรัฐไม่เข้ามาข้องเกี่ยว 
  ทั้งนี้  อดัม สมิธ ได้ก าหนดข้อยกเว้นเอาไว้เพื่อป้องกันไม่ให้เสรีภาพ
ทั้งหลายกลายเป็นสิ่งอ าเภอใจไป โดยให้รัฐเข้ามามีบทบาท เช่น 
  (1)  รัฐมีบทบาทแต่เพียงการป้องกันประเทศจากการรุกรานไม่ว่าจาก
ภายในหรือภายนอกประเทศ โดยใช้ก าลังบังคับไม่ว่าในรูปแบบใดๆ ซึ่งการป้องกันประเทศเป็นสิ่ง
ที่ชอบธรรมของรัฐ แม้ว่าจะต้องเสียสละเสรีภาพในการค้าไปบ้างก็ตาม ทั้งนี้ อดัม สมิธ ถือว่าการ
ป้องกันประเทศส าคัญยิ่งกว่าความมั่งคั่งของประเทศ 
  (2)  รัฐมีหน้าที่แต่เพียงคุ้มครองป้องกันพลเมืองให้ได้รับความยุติธรรม
ไม่ให้ถูกกดขี่ข่มเหงจากการกระท าของพลเมืองด้วยกัน 
  (3)  รัฐต้องสร้างสาธารณูปโภคเพื่อความสะดวกปลอดภัยแก่พลเมือง  
  อดัม สมิท ไม่นิยมการคุ้มครองในรูปแบบใดๆ ทั้งสิ้น เพราะเห็นว่าจะเป็น
ผลให้เกิดการจ ากัดการแบ่งแยกการงานขึ้นเท่านั้น ซึ่งรัฐไม่สมควรจะเข้าไปแทรกแซงในกิจการ
ของเอกชน แต่ควรให้ปัจเจกชนมีการแข่งขันกันอย่างเสรีตามกลไกของตลาด อันจะน าไปสู่
สวัสดิการของสังคมโดยรวม 
  2)  ทฤษฎีเกี่ยวกับสัญญา 
  การท าสัญญาระหว่างกันของคู่สัญญานั้น อยู่บนพื้นฐานแห่งนิติกรรมซึ่ง
เป็นการแสดงเจตนาของบุคคลต่อบุคคลในฐานะที่เท่าเทียมกันในทางกฎหมาย อันเป็นเรื่องของ
กฎหมายเอกชน ซึ่งความสัมพันธ์ระหว่างเอกชนกับเอกชนด้วยกันนั้นเป็นไปตามหลัก “อิสระ
ในทางแพ่ง”32 ก่อให้เกิดความเป็นอิสระในการท าสัญญาของคู่สัญญา ซึ่งคู่สัญญามีเสรีภาพที่จะท า
สัญญาหรือไม่และท าสัญญากับใครก็ได้ อีกทั้งมีเสรีภาพที่จะก าหนดข้อตกลงกันอย่างอิสระตราบ
เท่าที่ไม่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน ดังนั้น การท าสัญญาจึงต้อง
ค านึงถึงการแสดงเจตนาของคู่สัญญาเป็นส าคัญ ซึ่งการแสดงเจตนานั้นต้องกระท าอย่างอิสระ
ปราศจากการบังคับ ข่มขู่ หรือหลอกลวงจากผู้หนึ่งผู้ใดและจะต้องบังคับกันตามเจตนาของคู่สัญญา

                                                 

  32  ไชยยศ  เหมะรัชตะ.  (2527).  กฎหมายว่าด้วยสัญญา.  หน้า 68. 
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ที่แสดงออกมาอันได้แก่ หลักความศักดิ์สิทธิ์แห่งการแสดงเจตนา หลักเสรีภาพในการท าสัญญา 
และทฤษฎีทางสังคมในการท าสัญญา ดังนี้ 
  (1)  หลักความศักดิ์สิทธิ์ในการแสดงเจตนา33 
   หลักความศักดิ์สิทธิ์ในการแสดงเจตนา หรือ Autonomy of the Will นี้
เป็นหลักเกณฑ์ที่ท าให้เอกชนสามารถก าหนดนิติสัมพันธ์ระหว่างกันโดยอิสระด้วยการแสดงเจตนา  
ความศักดิ์สิทธิ์ในการแสดงเจตนาเป็นเครื่องมือในการก่อให้เกิดสัญญาที่มีผลบังคับระหว่างคู่กรณี  
โดยการแสดงเจตนาของคู่สัญญา เนื่องจากกฎหมายที่มีอยู่ไม่สามารถแก้ไขหรือปรับให้เหมาะสม
กับกรณีปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมปัจจุบัน จึงควรให้เอกชนริเริ่มในการก าหนดและบังคับสิทธิ
ระหว่างกันเองไม่ว่าจะเป็นการเลือกคู่สัญญา ก าหนดข้อตกลงในสัญญาและเลือกรูปแบบของ
สัญญาที่จะท า ซึ่งหลักดังกล่าวนี้เป็นทฤษฎีที่พบในระบบประมวลกฎหมาย (Civil Law) มากกว่า
ในระบบกฎหมายจารีตประเพณี (Common Law) โดยมีความประสงค์ที่จะท าให้บุคคลมีเสรีภาพ
หลุดพ้นจากข้อบังคับทางสังคม เว้นแต่ในบางเรื่องที่เห็นสมควรเท่านั้นจึงจะสามารถก าหนด
ข้อบังคับเพื่อจ ากัดเสรีภาพของบุคคลได้ ซึ่งเสรีภาพของบุคคลนั้นจะถูกจ ากัดลงได้ก็แต่โดยความ
สมัครใจของตนเองเท่านั้น รัฐจะเข้าไปบัญญัติกฎหมายแทรกแซงเสรีภาพในการท าสัญญาของ
เอกชนไม่ได้ รัฐจะเข้าไปเกี่ยวข้องได้แต่เฉพาะกรณีที่เห็นสมควรเท่านั้น ซึ่งหลักความศักดิ์สิทธิ์ใน
การแสดงเจตนานี้ ถือเป็นหลักเบื้องต้นของกฎหมายทั้งในระบบประมวลและระบบจารีตประเพณี  
ดังจะเห็นได้จากภาษิตกฎหมายที่ว่า “สัญญาที่ท าขึ้นโดยสมบูรณ์ย่อมมีผลบังคับ” (Pacta Sunt 
Servanda ) หรือ “สัญญาต้องเป็นสัญญา” นั่นเอง 
    (2)  หลักเสรีภาพในการท าสัญญา34 
   หลักเสรีภาพในการท าสัญญา หรือ Freedom of Contract เป็นพื้นฐาน
ของกฎหมายที่แสดงถึงเสรีภาพของบุคคลในการเปล่ียนแปลงสิทธิของบุคคลตามท่ีเขาต้องการและ
มีอิสระในการที่จะก าหนดชนิด แบบ และเนื้อหาของสัญญาซึ่งคู่สัญญาประสงค์จะตกลงกันและ
จ ากัดขอบเขตของรัฐในการเข้าไปแทรกแซงการท าสัญญาของเอกชนให้น้อยที่สุด หากข้อตกลงไม่
ขัดต่อความสงบเรียบร้อยของประชาชนในสังคม สญัญานั้นย่อมที่จะมีผลบังคับได้ ซึ่งหลักเสรีภาพ
ในการท าสัญญานั้นถือหลักที่ว่า ตัวที่ก่อให้เกิดหนี้ในเรื่องเกี่ยวกับสัญญาก็คือ “ความสมัครใจ” 
หรือ “เจตนา” โดยบุคคลทุกคนย่อมที่จะมีเสรีภาพในการเข้าท าสัญญาเพื่อให้ผูกพันตนเองหรือไม่ก็
ได้ กล่าวคือ บุคคลจะก่อหนี้หรือไม่ก็ได้ตามใจสมัคร หนี้ในนิติกรรมหรือสัญญาจึงเกิดขึ้นโดย
อ านาจของการกระท าด้วยความสมัครใจของบุคคลนั้นเอง มิได้เกิดขึ้นจากอ านาจของกฎหมายแต่
                                                 

  33  แหล่งเดิม.  หน้า 69-72.  
  34  แหล่งเดิม.  หน้า 72-81.  
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อย่างใด หนี้ที่เกิดขึ้นจึงเป็นหนี้ที่ยุติธรรมเนื่องจากคู่สัญญามีเสรีภาพที่จะท าสัญญาหรือไม่ก็ได้ ถ้า
เห็นว่าไม่ยุติธรรมถูกเอาเปรียบจากอีกฝ่ายก็ไม่จ าต้องยอมรับหนี้นั้นโดยไม่เข้าท าสัญญา และเมื่อ
คู่สัญญาได้ตกลงเข้าท าสัญญากันแล้วก็ต้องถือเท่ากับว่าคู่สัญญาเห็นว่าหนี้นั้นหรือสัญญานั้น
ยุติธรรมแล้ว ซึ่งเมื่อท าไปแล้วจะมากล่าวอ้างว่าไม่ได้รับความยุติธรรมในภายหลังไม่ได้ และรัฐไม่
สามารถเข้าไปแทรกแซงเสรีภาพของคู่สัญญาที่ได้ตกลงกันหรือเปลี่ยนแปลงให้เป็นอย่างอื่นได้ 
ทั้งนี้เป็นไปตามหลักความศักดิ์สิทธ์ิในการแสดงเจตนา   
  ปัจจุบันหลักเสรีภาพในการท าสัญญาเริ่มเปลี่ยนแปลงไป เริ่มมีการ
ออกกฎหมายเพื่อมาจ ากัดเสรีภาพในการท าสัญญามากขึ้น โดยกฎหมายดังกล่าวมักจะอ้างถึงความ
สงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน เนื่องจากหลักเสรีภาพในการท าสัญญานั้นเหมาะสม
กับสภาพสังคมที่คู่สัญญามีความรู้และอ านาจต่อรองที่เท่าเทียมกันเท่านั้น แต่ในสภาพสังคม
ปัจจุบันคู่สัญญากลับมีความรู้และอ านาจต่อรองที่ไม่เท่าเทียมกัน ผู้มีฐานะทางเศรษฐกิจย่อมมี
อ านาจต่อรองมากกว่าผู้มีฐานะธรรมดา จึงท าให้หลักเสรีภาพในการท าสัญญาไม่เหมาะสมใน
สภาพสังคมปัจจุบันและอิทธิพลทางสังคมได้เข้ามามีบทบาทต่อเสรีภาพในการท าสัญญาอย่าง
ต่อเนื่อง กฎหมายในระยะหลังจึงเข้ามาควบคุมเสรีภาพของคู่สัญญาเพิ่มมากขึ้น คู่สัญญาถูกลิดรอน
เสรีภาพไม่สามารถที่จะก าหนดแบบฟอร์มหรือรูปแบบของสัญญาได้อย่างอิสระ แต่คู่สัญญายังมี
เสรีภาพในการที่จะเลือกคู่สัญญา ก าหนดเนื้อหา และรายละเอียดของสัญญาได้อย่างอิสระเช่นเดิม  
ทั้งนี้เป็นเพราะกฎหมายได้เข้ามาก าหนดแบบฟอร์มไว้ส าหรับคู่สัญญาเพื่อความปลอดภัยและเพื่อ
คุ้มครองผลประโยชน์แห่งคู่สัญญาเป็นส าคัญ     
   2.2.2.2  ทฤษฎทีางมหาชน 
   ตามแนวคิดของลัทธิปัจเจกชนนิยมที่ว่า มนุษย์ทุกคนมีความเสมอภาคเท่าเทียม
กัน  มนุษย์มีสิทธิและเสรีภาพเป็นของตนเองรัฐไม่อาจที่จะเข้าไปแทรกแซงหรือท าลายสิทธิและ
เสรีภาพของเอกชนได้ จากหัวข้อการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพตามที่ได้กล่าวแล้วข้างต้นท าให้มีความ
จ าเป็นบางประการในการที่รัฐต้องเข้าไปแทรกแซงกิจกรรมของเอกชนซึ่งท าให้สิทธิและเสรีภาพ
ของเอกชนอาจมีข้อจ ากัดตามสมควรแก่กรณี แต่ทั้งนี้เป็นไปเพื่อความปกติสุขของสังคมแห่งรัฐนั้น
โดยมีหลักการและแนวคิดดังนี้ 
  1)  หลักประโยชน์สาธารณะ 
   ค าว่า “ประโยชน์สาธารณะ” ยังไม่มีค านิยามความหมายที่ชัดเจนเป็นการ
ทั่วไปแต่อย่างใด อย่างไรก็ตามอาจพิจารณาได้ว่าประโยชน์สาธารณะเป็นวัตถุประสงค์ของการ
ด าเนินการของรัฐเพื่อตอบสนองความต้องการของคนส่วนใหญ่ ส่วนอ านาจมหาชน (Puissance  
Publique) เป็นวิธีด าเนินการที่ให้รัฐมีอ านาจเหนือปัจเจกชนเพื่อด าเนินการให้ส าเร็จตามเป้าหมาย
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นั้น ดังนั้น หัวใจของกฎหมายมหาชนจึงอยู่ที่วัตถุประสงค์ (But หรือ Finalité) ของกิจกรรมของรัฐ
ที่ต้องเป็นไปเพื่อตอบสนองความต้องการของคนส่วนใหญ่ ซึ่งต่างจากกิจกรรมของเอกชนที่มุ่ง
ตอบสนองความต้องการส่วนตัวของตนเอง จริงอยู่แม้ว่ากฎหมายเอกชนเองก็ตราขึ้นเพื่อประโยชน์
สาธารณะ แต่ในกฎหมายเอกชนประโยชน์สาธารณะเป็นเพียงปลายเหตุ ต้นเหตุ คือ การให้
เครื่องมือแก่เอกชนแต่ละคนที่จะตอบสนองความต้องการส่วนตัวให้ดีที่สุด35   
  2)  หลักความสงบเรียบร้อยของประชาชน36  
  แนวคิดเกี่ยวกับ “หลักความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน” 
มีที่มาจากกฎหมายโรมัน ต่อมากฎหมายแพ่งของฝรั่งเศสและกฎหมายแพ่งของญี่ปุ่นได้ยึดถือตาม
แนวคิดดังกล่าว ระยะแรกแนวคิดนี้ยอมรับแต่เฉพาะที่ใช้กับหลักเสรีภาพในการท าสัญญาเท่านั้น   
ภายหลังแนวคิดดังกล่าวกลายเป็นหลักส าคัญของกฎหมายเอกชนในหลายประเทศ แต่ทั้งนี้ค าว่า 
“ความสงบเรียบร้อยของประชาชน” นั้น ยังไม่มีค านิยามความหมายที่ชัดเจนเป็นการทั่วไป
เช่นเดียวกันกับค าว่า “ประโยชน์สาธารณะ” อย่างไรก็ตามความสงบเรียบร้อยของประชาชนมีความ
มุ่งหมายที่จะยกขึ้นมาใช้ในกรณีที่ผลประโยชน์ส่วนรวมของสังคมหรือประโยชน์สาธารณะขัดกับ
ผลประโยชน์ส่วนตัว ดังนั้นผลประโยชน์ส่วนรวมย่อมมีความส าคัญมากกว่า ความสงบเรียบร้อย
ของประชาชนจึงหมายถึงประโยชน์โดยทั่วไปของประเทศชาติและสังคม   
   อย่างไรก็ตาม รัฐก็ไม่สามารถน าหลักประโยชน์สาธารณะหรือหลักความสงบ
เรียบร้อยของประชาชนเพื่อมาจ ากัดสิทธิเสรีภาพของประชาชนโดยปราศจากขอบเขตได้ การที่รัฐ
จะเข้าไปแทรกแซงหรือจ ากัดสิทธิเสรีภาพของปัจเจกชนได้นั้นจะต้องเป็นไปตามหลักการในการ
จ ากัดสิทธิเสรีภาพเท่าที่จ าเป็นและสมควรแก่กรณีเท่านั้น   
  2.2.3  สิทธิผู้บริโภค 
  ในอดีตสังคมไม่ได้ตระหนักถึงสิทธิของประชาชนในการบริโภค เนื่องจากประชาชนมี
ความรู้ความสามารถที่เท่าเทียมกัน แต่เมื่อมนุษย์ได้สร้างเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆ  ขึ้น
เพื่อให้เกิดความสะดวกสบายในการด าเนินชีวิต ความรู้ความสามารถของประชาชนเริ่มแตกต่างกัน
จนเกิดเป็นกลุ่มผู้ผลิตและผู้บริโภคขึ้นในสังคม ผู้ที่มีความรู้ความสามารถในการผลิตสินค้าและ
บริการกลับเอาเปรียบประชาชนผู้บริโภคเพื่อให้ตนเองขายสินค้าและบริการได้ในจ านวนที่มากแต่
ไม่ได้ตระหนักถึงสิ่งที่ผู้บริโภคจะได้รับซึ่งอาจเป็นอันตรายแก่ผู้บริโภค หัวข้อนี้จะกล่าวถึงสิทธิ
ของผู้บริโภคทั้งของสากลและสิทธิผู้บริโภคของประเทศไทย ดังนี้ 
   
                                                 

  35  แหล่งเดิม.  หน้า 333.  
  36  แหล่งเดิม.  หน้า 232-235.  
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  2.2.3.1  สิทธิผู้บริโภคสากล 
  เมื่อประเทศต่างๆ ในโลกได้ตระหนักถึงสภาพการณ์ปัจจุบันที่ผู้บริโภคมีฐานะ 
ความรู้และความสามารถไม่เท่าเทียมกับผู้ผลิตหรือผู้ประกอบธุรกิจ ท าให้ผู้บริโภคตกอยู่ในฐานะที่
ถูกเอารัดเอาเปรียบและถูกแสวงหาผลประโยชน์จากผู้ประกอบธุรกิจแต่ฝ่ายเดียว การให้
ความส าคัญกับประชาชนทั่วไปซึ่งเป็นผู้บริโภคส่วนใหญ่ของประเทศว่าเป็นทรัพยากรบุคคลที่มี
คุณค่าสมควรแก่การปกป้องคุ้มครองเพื่อคงไว้ซึ่งความเสมอภาคเท่าเทียมกันของประชาชนและ
ความมั่งคั่งของประเทศ การคุ้มครองผู้บริโภคเริ่มมีขึ้นเมื่อแนวความคิดของผู้บริโภคที่จะด ารงชีพ
อยู่โดยไม่เสียเปรียบผู้ประกอบธุรกิจมีความชัดเจนขึ้นเรื่อยๆ เมื่อเกิดการรวมตัวกันเป็นกลุ่มของ
ผู้บริโภคเพิ่มมากขึ้นก่อให้เกิดการเรียกร้อง (Collective Voice) จากผู้บริโภคท าให้ผู้ประกอบธุรกิจ
ต่างจับตามองการเคลื่อนไหวของผู้บริโภคดังกล่าวและเรียกว่ า  “ลัทธิผู้บริโภคนิยม” 
(Consumerism) โดยมองว่าลัทธิดังกล่าวเป็นกระบวนการที่ยุแหย่ให้เกิดความแตกแยกในทางธุรกิจ  
ต่อมาภายหลังลัทธิผู้บริโภคถือว่าเป็นการรวมตัวกันของผู้บริโภคเพื่อให้เกิดพลังเรียกร้องทางสังคม
ในการต่อสู้เพื่อให้ได้มาซึ่งมาตรฐานในการด ารงชีพของผู้บริโภค ด้วยการช่วยเหลือและคุ้มครอง
ผู้บริโภคจากผู้ประกอบธุรกิจตามแนวทางของกฎหมายและศีลธรรม อีกทั้งแก้ไขเยียวยาสภาพอัน
ไม่น่าพึงพอใจที่ผู้บริโภคประสบอยู่ ลัทธิผู้บริโภคจึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างความเข้าใจและเท่า
เทียมกันระหว่างผู้ประกอบธุรกิจและผู้บริโภคโดยมีจุดหมายปลายทางก็คือต้องท าให้ดีที่สุดส าหรบั
ผู้บริโภค37 การคุ้มครองผู้บริโภคจึงถือก าเนิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรมในปี ค.ศ. 1887 เมื่อประเทศ
สหรัฐอเมิรกาได้ออกกฎหมายเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคฉบับแรกชื่อ Interstate Commerce Act 1887 
และในปี ค.ศ. 1962 ประธานาธิบดี จอห์น เอฟ เคเนดี้ แห่งประเทศสหรัฐอเมริกาได้ประกาศสิทธิ
ขั้นพื้นฐาน 7 ประการส าหรับผู้บริโภค (Consumer Bill of Right)38 ซึ่งสิทธิต่างๆ ที่ผู้บริโภคมีนั้น
จะต้องรวมถึงสิทธิที่จะได้รับความปลอดภัย สิทธิที่จะได้รับข่าวสาร สิทธิที่จะมีอิสระในการเลือก
หาสินค้าและบริการ และสิทธิที่จะได้รับการเยียวยาความเสียหาย ทั้งนี้ได้มีการจัดตั้งสหพันธ์
ผู้บริโภค ( International Organization of Consumers Union)  หรือ IOCU ขึ้นในปี  พ .ศ.  2503 
ภายหลังเปลี่ยนชื่อเป็น (Consumers International) หรือ CI โดยก าหนดสิทธิของผู้บริโภคสากลไว้ 
8 ประการ คือ39 1) สิทธิที่จะได้รับความปลอดภัย 2) สิทธิที่จะได้รับข้อมูลข่าวสาร 3) สิทธิที่จะซื้อ

                                                 

  37  ชัยวัฒน์  วงศ์วัฒนศานต์ ข (2523).  “การควมคุมโฆษณาเพื่อคุ้มครองผู้บริโภค.”  วารสารนิติศาสตร์    
 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 10, 2.  หน้า  248-249. 
  38  มูลนิธิเพื่อผู้บริโภค.  (2542).  คู่มือผู้บริโภค ชุดที่ 3 กระบวนการผู้บริโภค ท าเนียบองค์กรผู้บริโภคใน
ประเทศไทยและต่างประเทศ.  หน้า 2-4.  
  39  สภาสตรีแห่งชาติในพระบรมราชินูปถัมภ์.  (2542).  คู่มือผู้บริโภค.  หน้า 54. 
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เครื่องอุปโภค บริโภคในราคายุติธรรม 4) สิทธิที่จะร้องเรียนเพื่อความเป็นธรรม 5) สิทธิที่จะได้รับ
ชดใช้ความเสียหาย 6) สิทธิที่จะได้รับบริโภคการศึกษา 7) สิทธิที่จะได้รับความจ าเป็นขั้นพื้นฐาน 
8) สิทธิที่จะได้อยู่ในสิ่งแวดล้อมที่สะอาด    
   2.2.3.2  สิทธิผู้บริโภคในประเทศไทย 
  แต่เดิมนั้นประเทศไทยยังไม่มีพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 แต่
ไม่ได้หมายความว่าประเทศไทยไม่มีกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคแต่อย่างใด ประเทศไทยคงมี
กฎหมายหลายฉบับด้วยกันซึ่งล้วนแต่มีวัตถุประสงค์ในการคุ้มครองผู้บริโภคทั้งสิ้น ซึ่งส่วนมาก
เป็นกฎหมายมหาชนที่ให้อ านาจรัฐในการเข้าไปแทรกแซงการประกอบธุรกิจของเอกชน โดยมี
สภาพบังคับที่ไม่สามารถคุ้มครองผู้บริโภคได้อย่างทั่วถึงท าให้ผู้บริโภคยังตกอยู่ในฐานะที่
เสียเปรียบ อีกทั้งกฎหมายที่บังคับใช้อยู่ก็มิได้มีการก าหนดในเรื่องของการชดใช้และเยียวยาความ
เสียหายซึ่งเกิดจากการบริโภค ต้องใช้กฎหมายแพ่งและพาณิชย์ในการเรียกร้องค่าเสียหายและใช้
กฎหมายอาญาในการเอาผิดกับผู้ประกอบธุรกิจ ท าให้กฎหมายที่บังคับใช้อยู่ในขณะนั้นไม่สามารถ
คุ้มครองผู้บริโภคได้อย่างเต็มที่ จึงเป็นเหตุผลประการส าคัญในการออกกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค
ไว้โดยเฉพาะซึ่งได้แก่ พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ในปัจจุบัน นอกจากประเทศ
ไทยมีพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 แล้วยังมีบทบัญญัติตามรัฐธรรมนูญที่ให้
ความส าคัญกับการคุ้มครองผูบ้ริโภคเช่นเดียวกัน 
  1)  สิทธิผู้บริโภคตามรัฐธรรมนูญ 
  รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 ได้รับรองสิทธิของผู้บริโภค
เอาไว้ในหมวด 3 เรื่องสิทธิและเสรีภาพของชนชาวไทย ส่วนที่ 10 มาตรา 61 บัญญัติว่า 
    “สิทธิของบุคคลซึ่งเป็นผู้บริโภคย่อมได้รับความคุ้มครองในการได้รับ
ข้อมูลที่เป็นความจริง และมีสิทธิร้องเรียนเพื่อให้ได้รับการแก้ไขเยียวยาความเสียหาย รวมทั้งมีสิทธิ
รวมตัวกันเพื่อพิทักษ์สิทธิของผู้บริโภค ให้มีองค์การเพื่อการคุ้มครองผู้บริโภคที่เป็นอิสระจาก
หน่วยงานของรัฐ...ทั้งนี้ ให้รัฐสนับสนุนงบประมาณในการด าเนินการขององค์การอิสระดังกล่าว
ด้วย” และในหมวด 5 เรื่องแนวนโยบายพื้นฐานแห่งรัฐ ส่วนที่ 7 มาตรา 84 บัญญัตวิ่า    
  “รัฐต้องด าเนินการตามแนวนโยบายด้านเศรษฐกิจดังต่อไปนี้  
  (5)  ก ากับให้การประกอบกิจการมีการแข่งขันอย่างเสรีและเป็นธรรม
ป้องกันการผูกขาดตัดตอนไม่ว่าโดยทางตรงหรือทางอ้อมและคุ้มครองผู้บริโภค”   
   เหตุที่บัญญัติสิทธิของผู้บริโภคไว้ในรัฐธรรมนูญเนื่องจาก ผู้บริโภคซึ่งเป็น
ประชาชนส่วนใหญ่ของประเทศอยู่ในฐานะที่ไม่เท่าเทียมกันกับผู้ประกอบธุรกิจซึ่งเป็นผู้ผลิตสนิคา้
และบริการท าให้ผู้บริโภคตกอยู่ในฐานะที่เสียเปรียบ เพื่อให้ประชาชนซึ่งเป็นผู้บริโภคได้รับความ
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คุ้มครอง รัฐธรรมนูญจึงบัญญัติให้ความส าคัญกับการคุ้มครองผู้บริโภคและจัดให้มีองค์กรอิสระท า
หน้าที่ก าหนดมาตรการต่างๆ ในการคุ้มครองผู้บริโภค40 เพื่อให้สิทธิของประชาชนในฐานะ
ผู้บริโภคได้รับความคุ้มครองอย่างเท่าเทียม 
   2)  สิทธิผู้บริโภคตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 
  ก่อนที่ประเทศไทยจะมีกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคฉบับดังกล่าว ประเทศ
ไทยมีการคุ้มครองผู้บริโภคโดยกฎหมายเฉพาะหลายฉบับซึ่งเกี่ยวข้องกับการบริโภคแทบทั้งสิ้น 
ด้วยวัตถุประสงค์ในการคุ้มครองผู้บริโภคให้ได้รับความปลอดภัยจากการบริโภคสินค้าและบริการ 
แต่ยังไม่มีกฎหมายฉบับใดบัญญัติถึงสิทธิของผู้บริโภคและการคุ้มครองผู้บริโภคไว้โดยตรงเป็น
การทั่วไป จึงท าให้กฎหมายที่ออกมาก่อนหน้านี้มีความซ้ าซ้อนในเนื้อหาของกฎหมายและอ านาจ
หน้าที่ของเจ้าหน้าที่ 
  พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 จึงถูกตราขึ้นเพื่อก าหนดสิทธิ
ของประชาชนซึ่งอยู่ในฐานะผู้บริโภคให้ได้รับความคุ้มครองจากการบริโภคสินค้าและบริการ โดย
มุ่งใช้วิธีบังคับหรือลงโทษผู้ประกอบธุรกิจในลักษณะที่มีโทษทางอาญาเป็นหลัก เพื่อให้เกิดความ
เกรงกลัวและการปฏิบัติตามกฎหมาย41 ซึ่งบัญญัติสิทธิของผู้บริโภคที่จะได้รับความคุ้มครองตาม
กฎหมายไว้ 5 ประการ ดังนี้42 

  (1)  สิทธิที่จะได้รับข่าวสารรวมทั้งค าพรรณนาคุณภาพที่ถูกต้องและ
เพียงพอเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ ได้แก่ สิทธิที่จะได้รับการโฆษณาหรือการแสดงฉลากตามความ
เป็นจริงและปราศจากพิษภัยแก่ผู้บริโภค รวมตลอดถึงสิทธิที่จะได้รับทราบข้อมูลเกี่ยวกับสินค้า
หรือบริการอย่างถูกต้องและเพียงพอที่จะไม่หลงผิดในการซื้อสินค้าหรือรับบริการโดยไม่เป็นธรรม 

  (2)  สิทธิที่จะมีอิสระในการเลือกหาสินค้าหรือบริการ ได้แก่ สิทธิที่จะเลือก
ซื้อสินค้าหรือรับบริการโดยความสมัครใจของผู้บริโภคและปราศจากการชักจูงอันไม่เป็นธรรม 
  (3)  สิทธิที่จะได้รับความปลอดภัยจากการใช้สินค้าหรือบริการ ได้แก่ สิทธิ
ที่จะได้รับสินค้าหรือบริการที่ปลอดภัย  มีสภาพและคุณภาพได้มาตรฐานเหมาะสมแก่การใช้ไม่
ก่อให้เกิดอันตรายต่อชีวิต ร่างกาย หรือทรัพย์สิน ในกรณีใช้ตามค าแนะน าหรือระมัดระวังตาม
สภาพของสินค้าหรือบริการนั้นแล้ว 

                                                 

   40  วิลาสินี  อัครวิบูลย์.  (2550).  มาตรการทางกฎหมายในการคุ้มครองผู้บริโภคในธุรกิจขายตรง:   
 ศึกษากรณีอันมีลักษณะเป็นแชร์ลูกโซ่.  หน้า 24. 
  41  สุษม  ศุภนิตย์.  (2548).  ค าอธิบายกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค.  หน้า 18. 
  42  ส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค ก (2545).  สคบ. กับการคุ้มครองผู้บริโภค.  หน้า 5.  
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  (4)  สิทธิที่จะได้รับความเป็นธรรมในการท าสัญญา ได้แก่ สิทธิที่จะได้รับ
ข้อสัญญาโดยไม่ถูกเอารัดเอาเปรียบจากผู้ประกอบธุรกิจ 
  (5)  สิทธิที่จะได้รับการพิจารณาและชดเชยความเสียหาย ได้แก่ สิทธิที่จะ
ได้รับการคุ้มครองและชดใช้ค่าเสียหาย เมื่อมีการละเมิดสิทธิของผู้บริโภคตามข้อ (1) (2) (3) และ 
(4) ดังกล่าวข้างต้น 
 
2.3  ความหมาย วิวัฒนาการและประเภทของธุรกิจ 
   การประกอบธุรกิจนั้นมีวิวัฒนาการมาตั้งแต่โบราณและพัฒนาขึ้นจนเป็นระบบที่
ซับซ้อนอย่างในปัจจุบัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อผลิตสินค้าและแลกเปลี่ยนสินค้าระหว่างกันใน
สังคม อีกทั้งยังกระจายสินค้าและบริการออกไปสู่ภายในและภายนอกประเทศด้วย ในหัวข้อนี้จึง
ท าการศึกษาถึงความหมาย วิวัฒนาการและรูปแบบของธุรกิจเพื่อให้ทราบถึงความส าคัญและ
วัตถุประสงค์ของธุรกิจ 
  2.3.1  ความหมายของค าว่า “ธุรกิจ” 
   เนื่องจากค าว่าธุรกิจนั้นมีความหมายที่กว้างและยากที่จะอธิบายหรือนิยามความหมายที่
ชัดเจนเป็นการทั่วไปได้ ทั้งนี้มีการนิยามความหมายของค าว่าธุรกิจไว้แตกต่างกัน ดังนั้นเพื่อให้เกิด
ความเข้าใจที่ชัดเจนยิ่งขึ้นจึงขอกล่าวถึงความหมายของค าว่าธุรกิจในนิยามต่างๆ เพื่อความเข้าใจใน
การศึกษาเป็นล าดับแรก 
  ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ค าว่า “ธุรกิจ” หมายความว่า น. 
การงานประจ าเกี่ยวกับอาชีพค้าขาย หรือกิจการอย่างอื่นที่ส าคัญและที่ไม่ใช่ราชการ ; (กฎ) การ
ประกอบกิจการในทางเกษตรกรรม อุตสาหกรรม หัตถกรรม พาณิชยกรรม การบริการ หรือกิจการ
อย่างอื่น เป็นการค้า43 
   ค าว่า “ธุรกิจ” หมายถึง กิจกรรมใดๆ ก็ตามที่ท าให้เกิดมีสินค้าหรือบริการขึ้น แล้วมี
การแลกเปลี่ยนซื้อขายกันและมีวัตถุประสงค์จะได้ประโยชน์จากการกระท ากิจกรรมนั้น44    
   ค าว่า “ธุรกิจ” หมายถึง บคุคลหรือองค์กรที่พยายามสร้างก าไร โดยการจัดหาผลิตภัณฑ์ 
เพื่อสร้างความพึงพอใจโดยการสนองความจ าเป็นพื้นฐานของมนุษย์45 

                                                 

  43  ราชบัณฑิตยสถาน.  เล่มเดิม.  หน้า 557. 
  44  วันทนีย์  ภูมิภัทราคม และคณะ.  เล่มเดิม.  หน้า 2.  
  45  โอ ซี. เฟอร์เรลล์ และ เกอร์เฟรย์ เฮิร์ท.  (2546).  ธุรกิจเบื้องต้น.  แปลจาก Business A Changing 
World โดย พรพรหม พรหมเพศ.  หน้า 1. 
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   ค าว่า “ธุรกิจ” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 มีความหมายตรงกับ
ค าว่า “Business” ในภาษาอังกฤษ โดย Black’s Law Dictionary ได้ให้ความหมายของค าว่า 
“Business” ไ ว้ ว่ า  “Business” A commercial enterprise carried on for profit; a particular 
occupation or employment habitually engaged in for livelihood or gain.46 แ ป ล ไ ด้ ว่ า  ก า ร
ประกอบการซึ่งด าเนินการในทางพาณิชย์เพื่อแสวงหาผลก าไรเป็นอาชีพตามปกติวิสัยในการเลี้ยง
ชีพหรือผลประโยชน์ 
   จากความหมายของค าว่า “ธุรกิจ” ดังกล่าวข้างต้น จึงพอสรุปได้ว่าธุรกิจ หมายถึง การ
ประกอบกิจกรรมใดๆ ก็ตามในทางการค้าพาณิชย์หรือบริการโดยมีวัตถุประสงค์ในการหา
ประโยชน์หรือก าไรจากการประกอบกิจกรรมดังกล่าว  
    2.3.2  วิวัฒนาการและวัตถุประสงค์ของธุรกิจ 
   ในการศึกษาเรื่องของธุรกิจนั้นมีความจ าเป็นที่จะต้องทราบถึงความเป็นมาและ
วิวัฒนาการและวัตถุประสงค์ที่แท้จริงของการประกอบธุรกิจ เพื่อสามารถเข้าใจว่าการกระท าอย่าง
ใดถือว่าเป็นความมุ่งหวังในทางธุรกิจ ดังนี้ 
  2.3.2.1  วิวัฒนาการของธุรกิจ 
   นักประวัติศาสตร์ส่วนใหญ่ได้ลงความเห็นว่าธุรกิจนั้นน่าจะมาจากการค้าและ
วัฒนธรรม โดยธุรกิจนั้นถูกค้นพบมาตั้งแต่สมัยโบราณปรากฏตามคัมภีร์จารึกเป็นตัวหนังสือของ
ชาวเนบิโลเนียน ตั้งแต่ 3000 ปีก่อนคริสกาล ธุรกิจการค้าที่ถูกค้นพบนี้อยู่ในหุบเขาที่มีชื่อว่า 
Mesopotamian แถบลุ่มน้ า Tigis และ Euphrates ซึ่งปัจจุบันอยู่ทางตะวันออกของประเทศอีรัก47 
การค้าขายในระยะแรกๆ นั้นเป็นการติดต่อการค้าโดยใช้ทะเลเป็นเส้นทางในการค้าท าให้การค้า
ต้องใช้ระยะเวลาเป็นอันมากกว่าสินค้าจะถึงปลายทาง อีกทั้งยังต้องประสบกับปัญหาภัยพิบัติตาม
ธรรมชาติและโจรสลัดอีกด้วย และเมื่อถึงฝั่งปลายทางก็ต้องพบกับปัญหากฎเกณฑ์แห่งเมืองท่า
นั้นๆ ปัญหาทางภาษาและกฎหมายจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญตามมา โดยการค้าในระยะเริ่มแรกเป็นแบบ
การน าสินค้ามาแลกเปลี่ยนกันท าให้สินค้ามีปริมาณไม่เพียงพอกับความต้องการ เนื่องจากสินค้า
เป็นประเภทที่ได้จากธรรมชาติอย่างแท้จริง เช่น การเก็บของป่า ต่อมามนุษย์เริ่มมีการคิดค้นและ
ผลิตสินค้าข้ึนเอง เช่น เกษตรกรรม หัตถกรรม และได้มีการพัฒนาฝีมือปรับปรุงมาตรฐานสินค้าให้
ดี  มีการน าเงินตรามาใช้ก าหนดมูลค่าของสินค้าและเริ่มมีการใช้แรงงานกันมากขึ้น  เมื่อเข้าสู่ยุค
แห่งการปฏิวัติอุตสาหกรรมได้มีการวิจัยและคิดค้นก่อให้เกิดเทคโนโลยีต่างๆ อย่างมากมาย ได้มี
การน าเครื่องจักรไอน้ ามาใช้ในการทอผ้าแทนแรงงานคนที่มีอยู่เดิมจนกลายเป็นอุตสาหกรรมที่มี
                                                 

  46  Bryan A. Garner.  Op.cit.  p. 211. 
  47  จ านง  วงศ์กาฬสินธุ์.  (2512).  ธุรกิจเบื้องต้น An Introduction to Business.  หน้า 10. 
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การผลิตสินค้าได้ในปริมาณที่มากและคุณภาพดีตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้อย่าง
เพียงพอ นับแต่นั้นมาอุตสาหกรรมได้เข้ามามีบทบาทและก่อให้เกิดธุรกิจประเภทของต่างๆ ขึ้น
มากมาย เพื่อตอบสนองความต้องการและความสะดวกสบายของมนุษย์ที่มีอย่างไม่สิ้นสุด 
   2.3.2.2  วัตถุประสงค์ของธุรกิจ48 
   วัตถุประสงค์ คือ การระบุสิ่งที่ต้องการจะบรรลุ ซึ่งวัตถุประสงค์ของธุรกิจมี
ดังนี้ 
  1)  ธุรกิจต้องการความอยู่รอด (Survival) 
   ในการประกอบธุรกิจนั้นโดยทั่วไปเจ้าของกิจการต้องการที่จะให้ธุรกิจของ
ตนเองอยู่รอดและมีอายุยาวนาน เพื่อผลิตสินค้าและบริการมาสนองตอบความต้องการของ
ประชาชนผู้บริโภคที่มีความต้องการไม่สิ้นสุด ท าให้ธุรกิจต้องด าเนินต่อไปเพื่อสนองตอบความ
ต้องการของผู้บริโภคได้อย่างเพียงพอ 
   2)  ธุรกิจต้องเจริญเติบโต (Growth) 
  ธุรกิจต้องการการเจริญเติบโต กล่าวคือ มีความต้องการขยายขนาดของ
ธุรกิจ เช่น การขยายอัตราการผลิตให้เพิ่มขึ้น เมื่อการผลิตเพิ่มขึ้นสินค้าขายได้มากขึ้นก าไรก็มาก
ตามไปด้วย ท าให้ธุรกิจนั้นๆ มีความน่าเชื่อถือ 
   3)  ธุรกิจต้องการก าไร (Profit)  
   สิ่งที่ส าคัญที่สุดในการประกอบธุรกิจคือ ก าไร ซึ่งก าไร คือ ผลตอบแทน
ของการลงทุนลงแรงในการด าเนินธุรกิจ อีกทั้งเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้ประกอบธุรกิจด าเนินธุรกิจต่อไป
หากธุรกิจไม่มีก าไรหรือขาดทุนก็จะท าให้ธุรกิจนั้นไม่สามารถด าเนินต่อไปได้ โดยก าไรจะได้จาก
การที่ธุรกิจด าเนินไปด้วยดีขายซื้อสินค้าหรือบริการได้มาก มีการเจริญเติบโตของธุรกิจและธุรกิจมี
ความน่าเชื่อถือ 
  4)  ธุรกิจต้องรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibilities) 
   ธุรกิจต้องมีวัตถุประสงค์สอดคล้องกับความรับผิดชอบของธุรกิจด้วย  
ธุรกิจต้องซื่อสัตย์และให้ความเป็นธรรมแก่ลูกค้าและสังคม ต้องรับผิดชอบต่อสิ่งต่างๆ ท่ีเป็น
ผลกระทบต่อบุคคลหรือสังคม อีกทั้งต้องช่วยพัฒนาสังคมและชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชนและ
ผู้บริโภคให้ปลอดภัย ไม่กดขี่เอารัดเอาเปรียบสังคมและประชาชนผู้บริโภค  
    2.3.3  รูปแบบของธุรกิจ 
  การประกอบธุรกิจในปัจจุบันนั้นมีรูปแบบของธุรกิจมากมาย ทั้งนี้เพื่อให้ผู้ที่ต้องการ
ประกอบธุรกิจซึ่งมีคุณสมบัติแตกต่างกันสามารถที่จะเลือกรูปแบบในการด าเนินธุรกิจให้เหมาะสม
                                                 

  48  วันทนีย์  ภูมิภัทราคม และคณะ.  เล่มเดิม.  หน้า 3-4. 
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กับตนเอง เนื่องจากรูปแบบของธุรกิจแต่ละรูปแบบมีลักษณะที่แตกต่างกัน เช่น ความเป็นเจ้าของ 
ผลตอบแทนของการลงทุน ความรับผิดและการจ ากัดความรับผิด ดังนั้นผู้ประกอบธุรกิจหรือผู้
ลงทุนจึงต้องเลือกรูปแบบของธุรกิจให้เหมาะสมกับความสามารถของตน โดยรูปแบบของธุรกิจ
เอกชนสามารถแบ่งออกได้ 3 รูปแบบหลักๆ ดังนี้ 
    2.3.3.1  ธุรกิจการค้าโดยเจ้าของคนเดียว (Sole Proprietorship)  
           คือ ธุรกิจที่ด าเนินกิจการโดยบุคคลคนเดียวเป็นเจ้าของหรือเป็นผู้ลงทุน ซึ่ง
เป็นวิธีที่เก่าแก่ที่สุด ง่ายที่สุด ไม่ยุ่งยากซับซ้อน จะเลิกกิจการหรือโอนกิจการให้กับใครก็ท าได้ ถ้า
เจ้าของธุรกิจตายกิจการนั้นเป็นอันสิ้นสุดเลิกกันไป เนื่องจากความรับผิดชอบและอ านาจสิทธิขาด
ในการตัดสินใจเกี่ยวกับการบริหารจัดการธุรกิจนั้นอยู่ที่บุคคลเดียว เมื่อการลงทุนกระท าโดยบุคคล
คนเดียวเมื่อกิจการค้าก าไรเจ้าของย่อมได้ก าไรแต่เพียงผู้เดียว แต่เมื่อกิจการค้าขาดทุนเจ้าของก็ย่อม
ที่จะขาดทุนแต่เพียงผู้เดียวเช่นกัน   
   2.3.3.2  ห้างหุ้นส่วน (Partnership)  
  คือ ธุรกิจซึ่งประกอบด้วยบุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไปตกลงร่วมหุ้นกัน โดยจะ
น าเงิน ทรัพย์สินหรือแรงงานมาลงหุ้นก็ได้ ด้วยวัตถุประสงค์ที่จะแบ่งปันผลก าไรอันจะได้จาก
กิจการหรือธุรกิจที่กระท าร่วมกันนั้น ซึ่งตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ได้แบ่งห้างหุ้นส่วน
ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
  1)  ห้างหุ้นส่วนสามัญ (Ordinary Partnership) คือ ห้างหุ้นส่วนซึ่งผู้ เป็น
หุ้นส่วนทั้งหมดทุกคนต้องรับผิดร่วมกันเพื่อหนี้สินทั้งปวงของห้างโดยไม่จ ากัดจ านวน   
  2)  ห้างหุ้นส่วนสามัญนิติบุคคล (Ordinary Registered Partnership) คือ ห้าง
หุ้นส่วนสามัญซึ่งได้ท าการจดทะเบียน ท าให้ห้างหุ้นส่วนสามัญที่ได้ท าการจดทะเบียนแล้วมี
สถานะเป็นนิติบุคคลตามกฎหมายแยกจากผู้เป็นหุ้นส่วน 
  3)  ห้างหุ้นส่วนจ ากัด (Limited Partnership) คือ ห้างหุ้นส่วนซึ่งมีหุ้นส่วน 2 
ประเภทดังนี้ 
    (1)  หุ้นส่วนประเภทจ ากัดความรับผิด คือ หุ้นส่วนซึ่งจ ากัดความรับผิด
ของตนเพียงไม่เกินจ านวนเงินที่ตนรับจะลงหุ้น  
   (2)  หุ้นส่วนประเภทไม่จ ากัดความรับผิด คือ หุ้นส่วนซึ่งไม่จ ากัดความรับ
ผิดของตนต้องร่วมกันรับผิดเพื่อหนี้สินทั้งปวงของห้างหุ้นส่วนจ ากัดโดยไม่จ ากัดจ านวน ซึ่ง
หุ้นส่วนประเภทนี้เหมือนกับหุ้นส่วนในห้างหุ้นส่วนสามัญ 
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  2.3.3.3  บริษัทจ ากัด (Company Limited) 
   ส าหรับประเทศไทยได้แบ่งบริษัทจ ากัดออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ บริษัทซึ่ง
จัดตั้งขึ้นตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ เรียกว่า บริษัทเอกชนหรือบริษัทเอกชนจ ากัด และ
บริษัทซึ่งจัดตั้งขึ้นตามพระราชบัญญัติบริษัทมหาชนจ ากัด พ.ศ. 2535 เรียกว่า บริษัทมหาชนหรือ
บริษัทมหาชนจ ากัด 
   1)  บริษัทเอกชนจ ากัด (Private Company Limited) 
   คือ บริษัทซึ่งจัดตั้งขึ้นตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์  โดยจ ากัด
ความไว้ว่า บริษัทจ ากัด คือ บริษัทประเภทซึ่งตั้งขึ้นด้วยแบ่งทุนเป็นหุ้นมีมูลค่าเท่าๆ กัน โดยผู้ถือ
หุ้นต่างรับผิดจ ากัดเพียงไม่เกินจ านวนเงินที่ตนยังส่งใช้ไม่ครบมูลค่าของหุ้นที่ตนถือ กล่าวคือ 
บริษัทเอกชนจ ากัดเป็นกิจการที่จัดตั้งขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ในการแสวงหาก าไรโดยแบ่งการลงทุน
ออกเป็นหุ้นมีมูลค่าเท่าๆ กัน ผู้ที่ประสงค์จะเข้าไปร่วมลงทุนต้องลงทุนด้วยการซื้อหุ้นของ
บริษัทเอกชนนั้น และผู้ซื้อหุ้นมีข้อจ ากัดความรับผิดของตนเพียงไม่เกินจ านวนเงินที่ตนยังส่งใช้ไม่
ครบมูลค่าหุ้นที่ตนถือ   
   2)  บริษัทมหาชนจ ากัด (Public Company Limited) 
   คือ บริษัทซึ่งจัดตั้งขึ้นตามพระราชบัญญัติบริษัทมหาชนจ ากัด พ.ศ. 2535 
โดยจ ากัดความไว้ว่า บริษัทมหาชนจ ากัด คือ บริษัทประเภทซึ่งตั้งขึ้นด้วยความประสงค์ที่จะเสนอ
ขายหุ้นต่อประชาชน ซึ่งผู้ถือหุ้นมีความรับผิดจ ากัดเพียงไม่เกินจ านวนเงินค่าหุ้นที่ต้องช าระ โดยมี
คณะกรรมการตลาดหลักทรัพย์คอยก ากับดูแลเกี่ยวกับการขายหุ้นต่อประชาชน  
   2.3.4  เสรีภาพในการประกอบธุรกิจ 
    นับแต่ลัทธิปัจเจกชนนิยมได้เข้ามามีบทบาทจนก่อให้เกิดการแข่งขันทางการค้าและ
ระบบเศรษฐกิจแบบเสรีนิยมหรือทุนนิยมขึ้น อันเป็นระบบเศรษฐกิจซึ่งเอกชนเป็นเจ้าของและ
ด าเนินงานในธุรกิจเป็นส่วนใหญ่เพื่อจัดหาสินค้าและบริการ49 การแข่งขันในทางการค้าและกลไก
ตลาดจึงเป็นสิ่งที่มาก าหนดจ านวนการผลิตสินค้าและบริการเพื่อกระจายไปยังผู้บริโภคอย่าง
เหมาะสมโดยปราศจากการแทรกแซงจากรัฐ ซึ่งระบบเศรษฐกิจแบบเสรีนิยมนี้อยู่บนพื้นฐานแห่ง
เสรีภาพของบุคคล ความต้องการในการซื้อของผู้บริโภคและความต้องการในการขายของผู้ผลิต
โดยอิสระถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุด เสรีภาพในการประกอบอาชีพหรือเสรีภาพในการท างานถือเป็น
เสรีภาพดั่งเดิมตามอุดมคติเสรีนิยาม50 และเป็นสิทธิเด็ดขาดตามรัฐธรรมนูญที่รัฐธรรมนูญมุ่งให้

                                                 

  49  โอ ซี. เฟอร์เรลล์ และ เกอร์เฟรย์ เฮิร์ท แปลและเรียบเรียงโดย พรพรหม  พรหมเพศ.  เล่มเดิม.   
หน้า 8. 
  50  บวรศักดิ์  อุวรรณโณ ข เล่มเดิม.  หน้า 349. 
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ความคุ้มครองแก่ทุกๆ คนที่เป็นพลเมืองของรัฐ และรัฐไม่สามารถที่จะออกกฎหมายใดๆ มาขัดกับ
สิทธิเด็ดขาดดังกล่าวได้ซึ่งมีผลท าให้กฎหมายนั้นไม่มีผลใช้บังคับ เว้นแต่กฎหมายนั้นจะออกโดย
อาศัยอ านาจรัฐสภาหรือประชาชนเท่านั้น ดังนั้น ประชาชนทุกคนของรัฐนั้นจึงชอบที่จะมีสิทธิ
เสรีภาพในการเลือกท างานและประกอบอาชีพได้อย่างอิสระตราบเท่าที่ไม่ขัดต่อบทบัญญัติแห่ง
กฎหมายหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน การจ ากัดสิทธิเสรีภาพในการประกอบอาชีพหรือการ
ท างานต้องมาจากความยินยอมของประชาชนแห่งรัฐเท่านั้น 
  ส าหรับสิทธิ เสรีภาพในการประกอบอาชีพของประเทศไทยได้ก าหนดไว้ใน
รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 หมวด 3 เรื่องสิทธิและเสรีภาพของชนชาวไทย ส่วน
ท่ี 6 มาตรา 43 บัญญัติว่า  
  “บุคคลย่อมมีเสรีภาพในการประกอบกิจการหรือประกอบอาชีพและแข่งขันโดยเสรี
อย่างเป็นธรรม...การจ ากัดเสรีภาพตามวรรคหนึ่งจะกระท ามิได้ เว้นแต่โดยอาศัยอ านาจตาม
บทบัญญัติแห่งกฎหมายเฉพาะเพื่อประโยชน์ในการรักษาความมั่นคง ...” และในหมวด 5 เรื่อง
แนวนโยบายพื้นฐานแห่งรัฐ ส่วนที่ 7 มาตรา 84 บัญญัติว่า 
  “รัฐต้องสนับสนุนระบบเศรษฐกิจแบบเสรีและเป็นธรรมโดยอาศัยกลไกตลาด... โดย
ต้องยกเลิกและละเว้นการตรากฎหมายและกฎเกณฑ์ที่ควบคุมธุรกิจซึ่งมีบทบัญญัติที่ไม่สอดคล้อง
กับความจ าเป็นทางเศรษฐกิจ... ส่งเสริม สนับสนุน การรวมกลุ่มการประกอบอาชีพหรือวิชาชีพ
ตลอดทั้งการรวมกลุ่มของประชาชนเพื่อด าเนินกิจการด้านเศรษฐกิจ”   
  สิทธิและเสรีภาพในการประกอบอาชีพถือว่าเป็นเสรีภาพขั้นพื้นฐานของพลเมืองแห่ง
รัฐ ซึ่งรัฐธรรมนูญได้ให้การรับรองและคุ้มครองอย่างเด็ดขาดประชาชนทุกคนชอบที่จะเลือก
ประกอบอาชีพได้อย่างอิสระปราศจากแทรกแซงหรือควบคุมจากรัฐ การควบคุมธุรกิจและการ
จ ากัดสิทธิเสรีภาพย่อมกระท ามิได้ เว้นแต่ ในกรณีมีความจ าเป็นเฉพาะเพื่อความมั่นคงปลอดภัย
และความปกติสุขแห่งรัฐเท่านั้น 
 
2.4  ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร ์
  เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อให้ความบันเทิงในการพักผ่อนหย่อนใจของมนุษย์อย่างหนึ่ง
และเป็นที่ได้รับความนิยมจากผู้ที่พบเห็นจนเป็นที่ต้องการของผู้บริโภคโดยเฉพาะเด็กและเยาวชน  
จึงเกิดธุรกิจใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์เพิ่มมากขึ้นอย่างมาก ในหัวข้อนี้จึงท าการศึกษา
ถึงวิวัฒนาการของเกมและธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ แนวคิดในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ทราบถึงที่มาและเหตุในการที่ต้องเข้าไปให้ความส าคัญแก่ธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน 
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  แม้ว่าอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมจะถือก าเนิดขึ้นเมื่อประมาณ 50 ปีที่
ผ่านมา แต่ก็มีอายุน้อยกว่าหากเปรียบเทียบกับอุตสาหกรรมเพื่อความบันเทิงอื่นๆ อย่างเช่น 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ งานวรรณกรรมต่างๆ หรือแม้กระทั่งอุตสาหกรรมเพลง อย่างไรก็ตาม
อุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมได้ถูกจัดให้เป็นอุตสาหกรรมอันดับ 5 แห่งทศวรรษใน
ปี ค.ศ. 2003 ซึ่งการเปิดตัวของเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมในช่วงเวลาสั้นๆ แต่ท าให้ตัวเลขการ
ผลิตเกมระหว่างปี ค.ศ. 1962 จนถึงวันนี้เพิ่มมากขึ้นอย่างเหลือเชื่อเกินกว่าจะบรรยายได้ 51 จาก
ปรากฏการณ์ดังกล่าวชี้ให้เห็นอย่างชัดเจนตลอดมาว่าเกมคอมพิวเตอร์เป็นสินค้าที่ได้รับการยอมรบั
จากผู้บริโภคส่วนใหญ่และมีความต้องการบริโภคสินค้าประเภทนี้เป็นอย่างมากนับแต่มีการผลิต
ออกสู่ผู้บริโภค 
  บ่อยครั้งที่มีการอ้างอิงว่าปี ค.ศ. 1962 เป็นปีแรกที่มีการผลิตวิดีโอเกมซึ่งไม่ถูกต้อง
เท่าใดนัก  เนื่องจากในปี ค.ศ. 1958 Willy Higginbotham ได้ประดิษฐ์เกมคอมพิวเตอร์ครั้งแรก ณ 
ห้องทดลองวิทยาศาสตร์แห่งชาติบรูคแฮเว่น (Brookhaven) ในการวิจัยภายใต้องค์กรของรัฐบาล
สหรัฐอเมริกามีชื่อว่า Tennis for Two ตัวเกมมีลักษณะเป็นการจ าลองการแข่งขันเทนนิสโดยผู้เล่น
จะส่งลูกแสงไปมาระหว่างผู้เล่น 2 คน ใครที่ท าคะแนนจะได้แต้ม ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับเกม Pinball  
ต่อมาในปี ค.ศ. 1962 Steve Rullell ผู้ได้ที่หนึ่งในจ านวนนักเรียนสามคนที่ได้รับเกียรติคุณของ
สถาบันเทคโนโลยีแห่งมลรัฐแมสซาชูเซตส์ สหรัฐอเมริกา (MIT) ได้พัฒนาเกมที่มีชื่อว่า Spacewar
ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์เมนเฟรม PDP-1 ซึ่งในทางเทคนิคแล้วมีการกล่าวว่า Spacewar คือเกม
คอมพิวเตอร์เกมแรกของโลก นับแต่นั้นมาอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมได้ถือ
ก าเนิดขึ้นอย่างเป็นทางการในปี ค.ศ. 1973 โดยกลางปี 70 เกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่อยู่ในรูปของ
เกมหยอดเหรี ยญหรือ เกมตู้ อา เขต (Arcade Game)  ซึ่ งมี ให้ เห็นตามแหล่ งการค้ าหรือ
ห้างสรรพสินค้าที่มีผู้คนเดินไปมาจนเป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลายในสหรัฐอเมริกาและยุโรป ทั้งนี้
อุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ไม่ได้เติบโตและแพร่หลายแต่ในประเทศสหรัฐอเมริกาและยุโรป
เท่านั้น แต่ยังแพร่หลายไปสู่ประเทศทางเอเชียบางประเทศซึ่งเป็นประเทศอุตสาหกรรมด้วย เช่น 
ประเทศญี่ปุ่น ท าให้มีการแข่งขันสูงของอุตสาหกรรมดังกล่าวในการคิดค้นและพัฒนาเพื่อผลิตเกม
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ ออกสู่สายตาผู้บริโภคทั่วโลก ท าให้เกิดบริษัทผลิตเกมขึ้นอย่าง
มากมายตั้งแต่ยุค 70 จนถึงปัจจุบันอาทิเช่น Atari Electronic Arts Nintendo Universal Konami 
Sega Capcom Namco และ Sony Entertainment เป็นต้น52 ต่อมาเกมคอมพิวเตอร์ได้ถูกพัฒนาจน
สามารถน าไปเล่นกับเครื่องรับโทรทัศน์ตามบ้าน (Console Game) และสามารถเล่นบนเครื่อง
                                                 

  51  Joost  Raesens and Jeffrey  Goldstein.  (2005).  Handbook of Computer Game.  p. 23.  
  52  Ibid.  pp. 23-44. 
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คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้ (Personal Computer) ท าให้เพิ่มความสนใจแก่ผู้บริโภคมากยิ่ งขึ้น  
เนื่องจากสามารถเข้าครอบครองเป็นเจ้าของเครื่องเกมคอมพิวเตอร์ที่ชื่นชอบได้ ท าให้มีการขยาย
ตลาดมาสู่ผู้บริโภคในครัวเรือนมากยิ่งขึ้น ปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ได้พัฒนาไปอย่าง
รวดเร็วและมีเทคโนโลยีก้าวหน้า ท าให้เกมคอมพิวเตอร์ที่วางจ าหน่ายอยู่ในปัจจุบันต่างไปจากที่
วางจ าหน่ายใน ค.ศ. 1973 มาก เพราะมีให้เลือกเล่นมากมายหลายประเภทอีกทั้งมีความสมจริงเกือบ
ทุกประการและได้มีการน าระบบแสดงผลแบบ 3 มิติ มาช่วยเสริมให้เกมมีความสมจริงเพิ่มมากขึ้น 
เกมคอมพิวเตอร์จึงถูกผลิตออกมาอย่างแพร่หลายจนเป็นที่รู้จักของคนเกือบทั่วโลกโดยแทบจะไม่
ต้องโฆษณาเลยเนื่องจากผู้บริโภคต้องการความแปลกใหม่และท้าทายอยู่เสมอ ซึ่งเกมเหล่านั้นได้
ผลิตมาเพื่อมาตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคทั่วโลกที่ต้องการสิ่งแปลกใหม่และท้าทาย  
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์จึงเป็นอุตสาหกรรมที่ท ารายได้ให้แก่ประเทศผู้ผลิตหรือผู้ที่เกี่ยวข้องอย่าง
มากเนื่องจากมียอดการจ าหน่ายสูงขึ้นทุกปี โดยเฉพาะในประเทศที่พัฒนาแล้วอุตสาหกรรมเกม
คอมพิวเตอร์สามารถท าก าไรได้มหาศาลเมื่อออกวางจ าหน่าย ท าให้ธุรกิจและอุตสาหกรรมเกม
คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่ประเทศอุตสาหกรรมหลายประเทศให้ความส าคัญไม่น้อยไปกว่าภาพยนตร์ 
และได้มีการพัฒนาอุตสาหกรรมดังกล่าวให้ก้าวหน้าต่อไป ซึ่งเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันสามารถ
แบ่งรูปแบบของเกมออกได้เป็น 2 รูปแบบหลัก คือ  
   2.4.1  เกมแบบผู้เล่นคนเดียว คือ เกมที่มีลักษณะการเล่นโดยผู้เล่นคนเดียว เป็นการเล่นไปตาม
วัตถุประสงค์หรือภารกิจโดยมีกฎกติกาของเกมก าหนดไว้ โดยมีการโต้ตอบระหว่างระบบของเกม
กับตัวผู้เล่นนั้นๆ  
  2.4.2  เกมแบบผู้เล่นหลายคน คือ เกมที่มีลักษณะการเล่นคล้ายกับเกมแบบผู้เล่นคนเดียว 
ต่างกันตรงที่ผู้เล่นคนอื่นๆ สามารถเข้ามาเล่นร่วมกับผู้เล่นคนแรกได้  ส่วนการเล่นเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์หรือภารกิจโดยมีกฎกติกาของเกมก าหนดไว้เป็นพื้นฐานในการเล่นส าหรับผู้เล่นทุก
คน ซึ่งผู้เล่นต้องใช้อุปกรณ์ที่มีไว้ส าหรับการเล่นหลายคน เช่น อุปกรณ์ต่อพ่วงจอยสติ๊ก (Joystick) 
ส าหรับผู้เล่นหลายคนบนเครื่องเกมคอนโซล (Console Game) และ Hub หรือ Land Card ส าหรับ
เชื่อมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer) หลายๆ เครื่องระหว่างผู้เล่นหลายคน
ในสถานที่เดียวกัน หรือการเล่นเกมแบบออนไลน์ (Online Game) ท่ีต้องใช้อุปกรณ์ที่เรียกว่าโมเดม 
(Modem) และสัญญาณโทรศัพท์ในการเชื่อมต่อระหว่างผู้เล่นหลายคนในสถานที่ต่างกันท าให้ผู้
เล่นสามารถเล่นเกมร่วมกับผู้เล่นอื่นข้ามประเทศ ทั้งยังสามารถติดต่อสื่อสารกันทางข้อความโดย
ไม่จ าเป็นต้องรู้จักกันมาก่อ 
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บทที่ 3 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากบัดูแลธุรกิจเกม 

คอมพิวเตอร์ของประเทศไทยและต่างประเทศ 
 

  ปัจจุบันเกมคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทและส่งผลกระทบด้านลบต่อสังคม 
ค่อนข้างมาก เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์บางเกมมีเนื้อหาของความรุนแรงและสิ่งที่ไม่เหมาะสม
ส าหรับผู้บริโภคโดยเฉพาะเด็กและเยาวชน ซึ่งหลายประเทศต่างมีมาตรการในการควบคุมและ
ก ากับดูแลอย่างจริงจังรวมทั้งประเทศไทย ในบทนี้จึงท าการศึกษาถึงมาตรการทางกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยและต่างประเทศ  
 
3.1  มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทย 
  ส าหรับประเทศไทยมีกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ที่เป็น
กฎหมายเฉพาะที่ใช้ควบคุมธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง เช่น พระราชบัญญัติภาพยนตร์และ     
วีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 อีกทั้งกฎหมายอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 เป็นต้น รวมทั้งกฎกระทรวงต่างๆ และหน่วยงานที่มีหน้าที่ในการ
ก ากับดูแลและรับผิดชอบควบคุมการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ เช่น ส านักพิจารณาภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ และกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นต้น 
  3.1.1  มาตรการทางกฎหมายในการจ ากัดความหมายของค าว่าเกมคอมพิวเตอร์และวีดิทัศน์ 
   ในการศึกษากฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ มี
ความจ าเป็นจะต้องทราบความหมายของค าว่า “เกมคอมพิวเตอร์” และ “วีดิทัศน์” เพื่อทราบถึงค า
จ ากัดความของค าดังกล่าว 
   3.1.1.1  ความหมายของค าว่า “เกมคอมพิวเตอร”์ 
   การควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์มีวัตถุประสงค์ในการคุ้มครอง
และให้เสรีภาพแก่ผู้บริโภค โดยเฉพาะผู้บริโภคซึ่งเป็นเด็กและเยาวชน ดังนั้น จึงมีความจ าเป็นที่
จะต้องทราบและเข้าใจความหมายของค าว่า “เกมคอมพิวเตอร์” ซึ่งหากไม่ทราบและเข้าใจแล้วอาจ
ท าให้เกิดปัญหาต่อไปว่าสิ่งใดคือเกมคอมพิวเตอร์ที่ต้องการจะควบคุมและก ากับดูแล ก่อให้เกิดการ
บังคับใช้กฎหมายท่ีไม่ทั่วถึงและขาดประสิทธิภาพ 
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 ปัจจุบันเนื่องจากค าว่า “เกมคอมพิวเตอร์” เป็นค าที่มาจาก  ค าว่า “Computer 
Game” ในภาษาอังกฤษ จึงท าให้ค าดังกล่าวไม่มีนิยามความหมายที่ชัดเจนเป็นการทั่วไปแต่อย่างใด  
แต่นิยมเรียกสั้นๆ ว่า “เกม” ส่วนค าว่า “เกม” นั้น เป็นคนละค ากับค าว่าเกมคอมพิวเตอร์ใน
ภาษาอังกฤษ และเป็นที่รู้จักของคนไทยคือ “การละเล่น” ฉะนั้น จึงต้องศึกษาความหมายของค าว่า 
“เกม” และค าว่า “คอมพิวเตอร์” ในความหมายที่แตกต่างกันเพื่อให้เข้าใจความหมายของค าว่า 
“เกม” หรือ “เกมคอมพิวเตอร์” ในวิทยานิพนธ์นี้ โดยจะกล่าวถึงความหมายของค าว่า “เกม” ก่อน
เป็นล าดับแรก   
 ค าว่า “เกม” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 หมายความว่า 
น. การแข่งขันที่มีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ การ
แสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงที่ใช้กลวิธีหรือเล่ห์
เหลี่ยมเพื่อหักล้างกัน เช่น เกมการเมือง ลักษณะนามเรียกการแข่งขันหรือการเล่นที่จบลงด้วยการ
แพ้ชนะกันครั้งหนึ่งๆ เช่น เล่นแบดมินตัน 3 เกม (อ. game)1 
  ค าว่า “เกม” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 มีความหมาย
ตรงกับค าว่า “Game” ในภาษาอังกฤษซึ่งมีความหมายว่า การกีฬา การเล่น การละเล่น การหยอก
เล่น, การสนุกสนาน การแข่งขัน รอบหนึ่ง เกมหนึ่ง ครั้งหนึ่ง แต้มหรือคะแนนที่ได้ เครื่องมือที่ใช้
เล่น (เช่น ไพ่ หมากรุก) กลเม็ด กลวิธี สิ่งที่คล้ายเกมที่ต้องอาศัยความช านาญ ความอดทนหรืออื่นๆ 
เนื้อสัตว์ที่ล่ามา สิ่งที่ตามล่า2 
  ค าว่า “คอมพิวเตอร์” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 
หมายความว่า น. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท าหน้าที่ เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับ
แก้ปัญหาต่างๆ ทั้งท่ีง่ายและซับซ้อน โดยวิธีทางคณิตศาสตร์ (อ. computer)3 
  ค าว่า “คอมพิวเตอร์” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 มี
ความหมายตรงกับค าว่า “Computer” ในภาษาอังกฤษซึ่งมีความหมายว่า n. electronic device used 
for quickly solving problems in mathematics เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องค านวณ ผู้ค านวณ4 
  ค าว่ า  “เกมคอมพิว เตอร์ ” จึ ง เป็นการน า เอาค าว่ า  “เกม” และ  ค าว่ า 
“คอมพิวเตอร์” รวมกันเป็นค าใหม่และเรียกการเล่นที่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ว่าเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
ตามพระราชบัญญัติแห่งเครือรัฐออสเตรเลียว่าด้วยการจ าแนกหมวดหมู่สื่อส่ิงพิมพ์ ภาพยนตร์และ 

                                                 

  1  ราชบัณฑิตยสถาน ก เล่มเดิม.  หน้า 139. 
  2  วิทย์  เที่ยงบูรณธรรม.  (2545).  พจนานุกรมอังกฤษ-อังกฤษ-ไทย.  หน้า 308. 
  3  ราชบัณฑิตยสถาน ก เล่มเดิม.  หน้า 237.   
  4  วิทย์  เที่ยงบูรณธรรม.  เล่มเดิม.  หน้า 133.  
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เ ก ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์  1995 ( Commonwealth of Australia Consolidated Acts: Classification 
(Publications, Films, and computer games)  Act 1995 ได้ให้ความหมายของค าว่า  “Computer 
Game” ไ ว้ ว่ า  A computer game is a computer program and any associated data capable of 
generating a display on a computer monitor television screen liquid crystal display or similar 
medium that allows the playing of an interactive game.5  
  แปลได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์และสิ่งใดๆ ก็ตามซึ่ง
เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่สามารถท าให้เกิดการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร์ จอโทรทัศน์ จอภาพผลึก
เหลว หรือสื่อท านองเดียวกันที่ท าให้การเล่นเกมมีการโต้ตอบระหว่างตัวเกมกับตัวผู้เล่น  
  ทั้งนี้มีผู้ให้ค าจ ากัดความของเกมคอมพิวเตอร์ว่า “เกมคอมพิวเตอร์” หมายถึง 
การเล่นเกมโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ ซึ่งการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มักควบคุมการเล่นโดย
การใช้คันโยก (Joystick) หรือใช้แป้นพิมพ์ (Keyboard)6 
  เมื่อพิจารณาจากความหมายของค าว่า “เกม” และค าว่า “คอมพิวเตอร์” โดยน า
ค าทั้งสองมารวมกันสรุปได้ว่า “เกมคอมพิวเตอร์” หมายความว่า การละเล่นหรือการแข่งขันที่มี
กติกาก าหนดเพื่อความบันเทิง ซึ่งต้องใช้เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติท าหน้าที่เหมือนสมอง
กลในการเล่น 
  3.1.1.2  ความหมายของค าว่า “วีดิทัศน”์  
  การควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มีความจ าเป็นที่จะต้องทราบถึงความหมายที่แท้จริงของค าว่า “วีดิทัศน์” 
เพื่อความเข้าใจในความหมายที่แท้จริงและน าไปสู่การใช้ถ้อยค าอย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
ส่งผลให้กฎหมายมีสภาพบังคับครอบคลุมอย่างทั่วถึง   
  1)  ความหมายทั่วไป      
   ค าว่า “วีดิทัศน์” นั้น วีดิ เป็นค าที่มาจากค าในภาษาบาลี คือ วิตฺติ แปลว่า 
ความยินดี  หรือความสบาย 7 ส่ วนค าว่ า  “ทัศน์” หรือ  “ทัศนะ” ตามพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 หมายความว่า น. ความเห็น การเห็น เครื่องรู้เห็น สิ่งที่เห็น การแสดง 

                                                 

  5  Commonwealth of Australia Consolidated Acts: Classification (Publications, Films, and   
 computer games) Act 1995, Section 5A.  Retrieved April 7, 2009, from http://www.austlii.edu.au/cgi-
bin/sinodisp/au/legis/cth/consol_act/cfacga1995489/s5a.html?query=computer%20game. 
  6  เกษม  ชนะวงศ์ และ บุญสิริ  สุวรรณเพ็ชร์.  (2547).  ค าศัพท์คอมพิวเตอร์.  สืบค้นเมื่อ 13 ตุลาคม 
2552, จาก  http://kanid.com/comcabulary.php?Page=4. 
  7  สนั่น  ปัทมะทิน.  (2535).  ภาษาไทยที่สื่อมวลชนอาจใช้พลาด.  หน้า 11.  

DPU



  40 

ทรรศนะ ก็ใช้ (ป. ทสฺสน; ส. ทรฺศน)8 ฉะนั้น ค าว่า “วีดิทัศน์” จึงอาจหมายถึงสิ่งที่เห็นหรือการ
แสดงที่เห็นแล้ว ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สบายใจ  
  ค าว่า “วีดิทัศน์” ตามศัพท์คอมพิวเตอร์ฉบับราชบัณฑิตยสถานหมายความ
ว่า วีดิโอ หรือ Video9 ซึ่งค าว่า “วีดิโอ” ตรงกับค าว่า “Video” ในภาษาอังกฤษ ซึ่งมีความหมายว่า n. 
television especially television pictures as distinct from sound, of television, esp., of the picture, 
portion of a television broadcast. ภาพโทรทัศน์ โทรทัศน์ -adj. เกี่ยวกับโทรทัศน์ เกี่ยวกับภาพ
โทรทัศน์10  
  ดังนั้น ค าว่า “วีดิทัศน์” จึงไม่มีนิยามความหมายที่ชัดเจนเป็นการทั่วไป แต่
เป็นค าที่ใช้กันอย่างแพร่หลายโดยมีความหมายว่า “วีดีโอ” หรือ “ภาพ” ทั้งนี้ได้มีการนิยาม
ความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ว่าหมายถึง ภาพหรืออะไรก็ได้ที่เกี่ยวข้องกับการแสดงภาพ ในทาง
คอมพิวเตอร์จึงหมายถึงอุปกรณ์ต่างๆ ที่จะช่วยท าให้มีการแสดงภาพบนจอได้  ไม่ว่าจะเป็น
โปรแกรมเกี่ยวกับภาพ จานบันทึกที่ใช้เก็บภาพ หน่วยประมวลผลที่สามารถประมวลผลภาพได้ เรา
มักใช้ค านี้น าหน้าค าอื่น เช่น video disk video conference เป็นต้น11 
   2)  ความหมายตามบทบัญญัติของกฎหมาย   
  ได้มีการนิยามความหมายของค าว่า  “วีดิทัศน์” ไว้ในมาตรา 4 แห่ง
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ว่า “วีดิทัศน์” หมายความว่า วัสดุที่มีการ
บันทึกภาพ หรือภาพและเสียงซึ่งสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพที่เคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่องใน
ลักษณะที่เป็นเกมการเล่น คาราโอเกะที่มีภาพประกอบหรือลักษณะอื่นใดตามที่ก าหนดใน
กฎกระทรวง 
  ดังนั้น จากความหมายตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
ดังกล่าว จึงท าให้ค าว่า “เกม” หรือ “เกมคอมพิวเตอร์” และ “คาราโอเกะ” อยู่ในความหมายของค า
ว่า “วีดิทัศน์” ด้วย  ซึ่งค าว่า “วีดิทัศน์” ในวิทยานิพนธ์นี้จะหมายความถึงค าว่า “เกม” หรือ “เกม
คอมพิวเตอร์” เท่านั้น   
   
  

                                                 

  8  ราชบัณฑิตยสถาน ก เล่มเดิม.  หน้า.  521.   
  9  ราชบัณฑิตยสถาน ข (2543).  ศัพท์คอมพิวเตอร์ฉบับราชบัณฑิตยสถาน.  หน้า 296. 
  10  วิทย ์ เที่ยงบูรณธรรม.  เล่มเดิม.  หน้า 929. 
      11  สนุก ดอทคอม.  (2552).  ค าศัพท์คอมพิวเตอร์.  สืบค้นเมื่อ 27 ตุลาคม 2552, จาก 

http://guru.sanook.com/dictionary/dict_comp/. 
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  3.1.2  มาตรการทางกฎหมายในการจัดให้มีหน่วยงานรับผิดชอบเพื่อควบคุมและก ากับดูแล
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร ์
           องค์กรของรัฐซึ่งมีหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศ
ไทย ได้แก่ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ (สภว.) กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (ICT) เป็นผู้ท าหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลโดยอาศัยบทบัญญัติของกฎหมายในการ
ควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ดังต่อไปนี้  
  3.1.2.1  ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์  
  แต่เดิมนั้นธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยอยู่ในการควบคุมก ากับดูแล
ของกรมต ารวจหรือส านักงานต ารวจแห่งชาติปัจจุบัน ซึ่งขณะนั้นเป็นหน่วยงานสังกัด
กระทรวงมหาดไทย อาศัยอ านาจตามพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทั ศน์         
พ.ศ. 2530 จนกระทั่ง พ.ศ. 2545 มีการออกพระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม          
พ.ศ. 2545 ส่งผลให้มีการจัดตั้งกระทรวงวัฒนธรรมขึ้น จึงได้โอนหน้าที่และความรับผิดชอบในการ
ควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์จากส านักงานต ารวจแห่งชาติมาไว้กับส านัก งาน
ปลัดกระทรวงวัฒนธรรมในปี พ.ศ. 2548 ต่อมาในปี พ.ศ. 2550 มีการจัดตั้งส านักภาพยนตร์และ  
วีดิทัศน์ขึ้น มีฐานะเป็นองค์กรของรัฐภายใต้การก ากับดูแลและรับผิดชอบของส านักงาน
คณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ สังกัดกระทรวงวัฒธรรม มีภารกิจเกี่ยวกับการควบคุมก ากับดูแล
ความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของภาพยนตร์และวีดิทัศน์โดยอาศัยอ านาจตามพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ต่อมาในปี พ.ศ. 2552 เปลี่ยนชื่อเป็น “ส านักพิจารณาภาพยนตร์
และวีดิทัศน์” (สภว.) เพื่อให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 255112 โดยมี
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็นผู้ก าหนดนโยบายและมาตรการต่างๆ อีกทั้งพิจารณาและ
อนุญาตเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจภาพยนตร์และวีดิทัศน์ในประเทศไทย  
  1)  โครงสร้างการบริหารงานและอ านาจหน้าที ่
   ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ มีโครงสร้างและอ านาจหน้าที่
ดังต่อไปนี้ 
  (1)  ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
  ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็นหน่วยงานรัฐมีฐานะเทียบเท่า
กอง มีผู้อ านวยการส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็นผู้บังคับบัญชาภายใต้การก ากับดูแล
และรับผิดชอบของส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ (สวช.) ซึ่งมีเลขาธิการส านักงาน
                                                 

  12  นายประดิษฐ์  โปซิว.  ผู้อ านวยการส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแห่งชาติ.  สัมภาษณ์ 30 ตุลาคม 2552.  
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คณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติเป็นผู้บังคับบัญชา โดยมีฐานะเทียบเท่ากรมในสังกัดกระทรวง
วัฒนธรรม ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ .ศ. 2551 มาตรา 17 ได้ก าหนดให้
ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติท าหน้าที่เป็นส านักงานเลขานุการของคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ รับผิดชอบงานธุรการ งานประชุม การศึกษาข้อมูล และกิจการ
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานของคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ทั้งนี้จึงท าให้ส านัก
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งเป็นหน่วยงานในสังกัดต้องรับหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแล
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ในฐานะหน่วยงานปฏิบัติเพื่อให้เป็นไปตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และ 
วีดิทัศน์ พ.ศ. 2551  
   (2)  คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ   
   การควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศ
ไทย ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 7 บัญญัติให้มีคณะกรรมการ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติขึ้นประกอบด้วย นายกรัฐมนตรี เป็นประธานกรรมการ 
รัฐมนตรีว่าการกระทรวงวัฒนธรรมเป็นรองประธานกรรมการคนที่หนึ่ง รัฐมนตรีว่าการกระทรวง
การท่องเที่ยวและกีฬาเป็นรองประธานกรรมการคนที่สอง ปลัดส านักนายกรัฐมนตรี ปลัด
กระทรวงการคลัง ปลัดกระทรวงการต่างประเทศ  ปลัดกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
ปลัดกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ปลัดกระทรวงพาณิชย์ ปลัดกระทรวง
ศึกษาธิการ ผู้บัญชาการต ารวจแห่งชาติ เลขาธิการคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค เลขาธิการ
คณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน ผู้แทนกระทรวงกลาโหม ผู้แทนกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร และผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งรัฐมนตรีแต่งตั้งไม่เกิน 11 คน เป็นกรรมการ และให้
ปลัดกระทรวงวัฒนธรรมเป็นกรรมการและเลขานุการ   
  ค า ว่ า  “รั ฐมนตรี ” หมายคว ามว่ า  รั ฐมนตรี ผู้ รั กษ าก ารตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ซึ่งได้แก่ รัฐมนตรีว่าการกระทรวงการท่องเที่ยว
และกีฬา และรัฐมนตรีว่าการกระทรวงวัฒนธรรม มีอ านาจแต่งตั้งนายทะเบียน พนักงานเจ้าหน้าที่ 
ออกกฎกระทรวงก าหนดค่าธรรมเนียมไม่เกินอัตราท้ายพระราชบัญญัติ และก าหนดกิจการอื่นหรือ
ออกประกาศเพื่อปฏิบัติการตามพระราชบัญญัตินี้13  
  ทั้งนี้  กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิต้องประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ โทรทัศน์ หรือการคุ้มครองผู้บริโภคซึ่งมิใช่เจ้าหน้าที่ของรัฐ เว้นแต่อาจารย์ใน
สถาบันการศึกษาของรัฐด้านละหนึ่งคน และผู้แทนนิติบุคคลซึ่งประกอบกิจการภาพยนตร์ หรือ   

                                                 

  13  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 6. 
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วีดิทัศน์จ านวนเจ็ดคน โดยมีวาระในการด ารงต าแหน่งคราวละ 3 ปี14 แต่ผู้ทรงคุณวุฒิคนเดียวกันจะ
ด ารงต าแหน่งติดต่อกันเกิน 2 วาระไม่ได้  และต้องมีคุณสมบัติและไม่มีลักษณะต้องห้าม 
ดังต่อไปนี้15 
  ก.  มีสัญชาติไทย 
  ข.  มีอายุไม่ต่ ากว่า 35 ปีบริบูรณ์ 
  ค.  ไม่เป็นบุคคลล้มละลาย 
  ง.  ไม่เป็นคนไร้ความสามารถหรือคนเสมือนไร้ความสามารถ 
  จ.  ไม่เคยได้รับโทษจ าคุกโดยค าพิพากษาถึงที่สุดให้จ าคุก เว้นแต่เป็น
โทษส าหรับความผิดที่ได้กระท าโดยประมาท หรือความผิดลหุโทษ 
  ฉ.  ไม่เคยถูกไล่ออก ปลดออก หรือให้ออกจากราชการ หน่วยงานของ
รัฐหรือรัฐวิสาหกิจเพราะทุจริตต่อหน้าที่ หรือถือว่ากระท าการทุจริตและประพฤติมิชอบในวง
ราชการ  
  ดังนั้น คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติจึงแบ่งเป็น
เจ้าหน้าที่ของรัฐจ านวน 16 คน อาจารย์ในสถาบันการศึกษาของรัฐและผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งมิใช่
เจ้าหน้าที่ของรัฐจ านวน 11 คน รวมทั้งสิ้น 27 คน หรือที่นิยมเรียกกันว่า “คณะกรรมการชุดใหญ่” 
ซึ่งในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ .ศ. 2551 มักใช้ค าว่า “คณะกรรมการ” หรือ 
“กรรมการ” โดยมีส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรมท าหน้าที่เป็นส านักงานเลขานุการรับผิดชอบ
งานธุรการ งานประชุม การศึกษาข้อมูล และกิจการต่ างๆ ที่เกี่ยวกับงานของคณะกรรมการ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ 
  ซึ่งตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 9 ได้
บัญญัติถึงอ านาจหน้าที่ของคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ดังต่อไปนี้ 
  ก)  เสนอนโยบาย แผน และยุทธศาสตร์ เกี่ ยวกับการส่ง เสริม
อุตสาหกรรมวีดิทัศน์ต่อคณะรัฐมนตรี 
  ข)  ก าหนดมาตรการในการส่งเสริมให้มีการสร้างวีดิทัศน์ที่มีลักษณะ
สร้างสรรค์ ส่งเสริมการเรียนรู้ หรือคุณค่าในทางศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบที่คนทุกกลุ่มรวมทั้งคน
พิการสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้ 

                                                 

  14  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 11.  
  15  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 10. 

DPU



  44 

  ค)  เสนอความเห็นต่อรัฐมนตรีในการแก้ไขปรับปรุงกฎหมายเกี่ยวกับ
วีดิทัศน์ 
  ง)  เสนอค าแนะน าต่อรัฐมนตรีในการออกกฎกระทรวงและประกาศ
ตามพระราชบัญญัตินี้ 
  จ)  พิจารณาวินิจฉัยอุทธรณ์ค าสั่งของนายทะเบียนและคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์      
  ฉ)  ปฏิบัติการอื่นตามที่กฎหมายก าหนดให้เป็นอ านาจหน้าที่ของ
คณะกรรมการหรือตามที่รัฐมนตรีมอบหมาย 
  เพื่อประโยชน์ในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ให้
กระทรวงวัฒนธรรมก าหนดหน่วยงานที่มีหน้าที่รับผิดชอบในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ตามนโยบาย แผน ยุทธศาสตร์ และมาตรการที่คณะกรรมการเสนอหรือก าหนดตาม ก) 
และ ข) 
  (3)  คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
   นอกจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่ งชาติแล้ ว
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 16 ได้บัญญัติให้มีคณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์คณะหนึ่งหรือหลายคณะ โดยแต่ละคณะให้ประกอบด้วยบุคคลซึ่งรัฐมนตรี
แต่งตั้งตามข้อเสนอของคณะกรรมการ   
  โดยคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งมีอ านาจหน้าที่
ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 18 (2) (3) (4) และ (5) ว่าด้วยเรื่องการ
ตรวจพิจารณาและอนุญาตเกี่ยวกับวีดิทัศน์ให้มีจ านวนไม่เกิน 7 คน โดยแต่งตั้งจากผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านภาพยนตร์ วีดิทัศน์ โทรทัศน์ ศิลปวัฒนธรรม หรือการคุ้มครองผู้บริโภค ซึ่งต้องแต่งตั้งจาก
เจ้าหน้าที่ของรัฐจ านวนไม่เกิน 4 คน และจากภาคเอกชนจ านวนไม่เกิน 3 คน และมีส านักงาน
คณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ (สวช.) ท าหน้าที่เป็นส านักงานเลขานุการรับผิดชอบงานธุรการ 
งานประชุม การศึกษาข้อมูล และกิจการต่างๆ 
  ทั้งนี้คณะกรรมพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ดังกล่าว มีวาระในการ
ด ารงต าแหน่งคราวละ 3 ปี แต่กรรมการคนเดียวกันจะด ารงต าแหน่งติดต่อกันเกิน 2 วาระไม่ได้ 
และต้องมีคุณสมบัติและไม่มีลักษณะต้องห้าม ดังต่อไปนี้16 
  ก.  มีสัญชาติไทย 
  ข.  มีอายุไม่ต่ ากว่า 35 ปีบริบูรณ์ 
                                                 

  16  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 19. 
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  ค.  ไม่เป็นบุคคลล้มละลาย 
  ง.  ไม่เป็นคนไร้ความสามารถหรือคนเสมือนไร้ความสามารถ 
  จ.  ไม่เคยได้รับโทษจ าคุกโดยค าพิพากษาถึงที่สุดให้จ าคุก เว้นแต่เป็น
โทษส าหรับความผิดที่ได้กระท าโดยประมาท หรือความผิดลหุโทษ 
  ฉ.  ไม่เคยถูกไล่ออก ปลดออก หรือให้ออกจากราชการ หน่วยงานของ
รัฐหรือรัฐวิสาหกิจเพราะทุจริตต่อหน้าที่ หรือถือว่ากระท าการทุจริตและประพฤติมิชอบในวง
ราชการ 
  ดังนั้น คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ชุดที่เกี่ยวกับการ
ตรวจพิจารณาและอนุญาตเกมจึงมีจ านวนไม่เกิน 7 คน ภายใต้อ านาจหน้าที่ของรัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงวัฒนธรรม หรือที่นิยมเรียกกันว่า “คณะกรรมการชุดเล็ก”  
  ซึ่งตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 18 ได้
บัญญัติถึงอ านาจหน้าที่ของคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ดังต่อไปนี้ 
  ก)  อนุญาตการน าเกมออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายใน
ราชอาณาจักร 
  ข)  อนุญาตการน าสื่อโฆษณาเกมออกโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์ใน
ราชอาณาจักร   
  ค)  อนุญาตการส่งเกมออกไปนอกราชอาณาจักร 
  ง)  ปฏิบัติการอื่นตามที่กฎหมายก าหนดให้เป็นอ านาจหน้าที่ของ
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์หรือตามที่รัฐมนตรีหรือคณะกรรมการมอบหมาย  
   3.1.2.2  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือที่นิยมเรียกกันว่า 
“กระทรวง ICT” จัดตั้งขึ้นตามพระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545 เมื่อวันที่   
3 ตุลาคม พ.ศ. 2545 มีอ านาจหน้าที่เกี่ยวกับการวางแผน ส่งเสริม พัฒนา และด าเนินกิจการเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การอุตุนิยมวิทยา การสถิติ และราชการอื่นตามที่มีกฎหมาย
ก าหนดให้เป็นอ านาจหน้าที่ของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือส่วนราชการที่
สังกัดกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร17  
   
                                                 

  17  ส านักงานปลัดกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร.  (2552).  ประวัติกระทรวงไอซีที.  
สืบค้นเมื่อ 31 ตุลาคม 2552, จาก http://www.mict.go.th/ewt_news.php?nid=804. 
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  1)  โครงสร้างการบริหารงาน 
   กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีภารกิจหลักในการ
เสนอแนะ ส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศ
ไทยเพื่อไปสู่การปฏิบัติอย่างทั่วถึง มีประสิทธิภาพและเป็นรูปธรรม ซึ่งประกอบด้วยหน่วยงาน
ต่างๆ คือ ส านักงานรัฐมนตรี ส านักงานปลัดกระทรวง ส านักงานสถิติแห่งชาติ กรมอุตุนิยมวิทยา 
บริษัท ทีโอที จ ากัด (มหาชน) บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด บริษัท กสท โทรคมนาคม จ ากัด 
(มหาชน) และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ ซึ่งกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมีอ านาจหน้าที่ในการสั่งการ ก ากับดูแล และรับผิดชอบหน่วยงาน
ดังกล่าวให้เป็นไปตามที่กฎหมายก าหนด เพื่อให้เกิดการพัฒนาทางด้านข้อมูลข่าวสาร เทคโนโลยี
สารสนเทศ และการส่ือสารของประเทศไทย 
  2)  อ านาจหน้าที ่
   กฎกระทรวงว่าด้วยการแบ่งส่วนราชการส านักงานปลัดกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พ.ศ. 2545 ข้อ 1 ได้ก าหนดให้ส านักงานปลัดกระทรวง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีภารกิจเกี่ยวกับการพัฒนายุทธศาสตร์ และแปลงนโยบาย
ของกระทรวงเป็นแผนปฏิบัติ จัดสรรทรัพยากร และบริหารราชการประจ าทั่วไปของกระทรวงเพื่อ
การบรรลุเป้าหมายและเกิดผลสัมฤทธิ์ตามภารกิจของกระทรวง โดยมีอ านาจหน้าที่ดังต่อไปนี้  
  (1)  ศึกษา วิเคราะห์ จัดท าข้อมูล เพื่อใช้ในการก าหนดนโยบาย เป้าหมาย 
และผลสัมฤทธ์ิของกระทรวง 
  (2)  พัฒนายุทธศาสตร์การบริหารของกระทรวง 
  (3)  แปลงนโยบายเป็นแนวทางและแผนการปฏิบัติงาน 
  (4)  จัดสรรและบริหารทรัพยากรของกระทรวงเพื่อให้เกิดการประหยัด
คุ้มค่า และสมประโยชน์ 
  (5)  ก ากับ เร่งรัด ติดตาม และประเมินผล รวมทั้งประสานการปฏิบัติ
ราชการของส่วนราชการในสังกัดกระทรวง  
  (6)  ประสานงาน ติดตาม และประเมินผลการปฏิบัติงานของหน่วยงานอื่นๆ 
ในสังกัดกระทรวง   
  (7)  ดูแลงานประชาสัมพันธ์ การต่างประเทศ และพัฒนาปรับปรุงกฎหมาย
ที่เกี่ยวข้องให้ทันสมัย 
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  (8)  ประสานเครือข่ายสารสนเทศระดับประเทศ เป็นศูนย์กลางเครือข่าย
สารสนเทศระดับกระทรวง รวมทั้งพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใช้ในการบริหารงานและการ
บริการของหน่วยงานในสังกัดกระทรวง 
  (9)  เสนอแนวทางและแผนพัฒนารัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ ตลอดจนประสาน
และปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ 
  (10)  เสนอแนวทางและแผนพัฒนากิจการอวกาศ ตลอดจนประสานและ
ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องกับกิจการอวกาศ 
  (11)  เสนอแนวทางและแผนพัฒนาการส่งเสริมอุตสาหกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ตลอดจนประสานและปฏิบัติงานที่ เกี่ยวข้องกับการส่งเสริม
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสาร 
  (12)  ส่งเสริมการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์และธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้ในธุรกิจและอุตสาหกรรมตลอดจนให้
ความรู้ความเข้าใจให้ทั่วถึงทุกส่วนของสังคม 
  (13)  ปฏิบัติการอื่นใดตามที่กฎหมายก าหนดให้เป็นอ านาจหน้ าที่ของ
ส านักงานปลัดกระทรวงหรือตามที่รัฐมนตรีหรือคณะรัฐมนตรีมอบหมาย 
  ทั้งนี้ในส่วนที่ เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์นั้น เนื่องจากกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีอ านาจหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลข้อมูลสารสนเทศ
และการสื่อสารรวมทั้งระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ท าให้สิ่งใดก็ตามที่ต้องใช้ระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารหรือเพื่อเข้าถึงข้อมูลจัดเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ใช้งาน
บนระบบคอมพิวเตอร์ทั้งสิ้น ซึ่งอยู่ภายใต้การควบคุมก ากับดูแลของกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร โดยอาศัยอ านาจตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ดังนั้น สิ่งใดก็ตามที่มีลักษณะเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ต้องออนไลน์ผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแล้ว กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจะเป็นผู้เข้ามาท า
หน้าที่ควบคุมก ากับดูแล 
 3.1.3  มาตรการทางกฎหมายในการจ าแนกประเภทของธรุกิจเกมคอมพิวเตอร ์
   ปัจจุบันมีธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์เกิดขึ้นมากมาย ผู้ประกอบธุรกิจต่างค้นหากลยุทธ์และ
วิธีการต่างๆ เพื่อดึงดูดผู้บริโภคให้สนใจสินค้าและบริการในธุรกิจของตนเอง อีกทั้งการเกิดขึ้นและ
การกระจายตัวของธุรกิจเป็นไปอย่างรวดเร็วและทั่วถึงทุกสังคมไม่ว่าชนชั้นใดหรือสังคมใดก็
สามารถเข้าถึงเกมคอมพิวเตอร์ได้ทั้งสิ้น ท าให้ผู้บริโภคได้รับสินค้าและบริการที่เกี่ยวข้องกับเกม
คอมพิวเตอร์อย่างง่ายดาย โดยผู้ประกอบธุรกิจต่างมุ่งที่จะขายสินค้าหรือบริการของตนเองจนขาด
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จิตส านึกและความรับผิดชอบในการดูแลผู้บริโภค ทั้งนี้อาจแบ่งประเภทของธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์
ออกได้เป็น 2 ลักษณะดังต่อไปนี้ 
  3.1.3.1  แบ่งตามลักษณะของการประกอบธุรกิจ 
   มีธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์เกิดขึ้นมากมาย โดยธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์นั้นอาจแบ่ง
ออกได้เป็นหลายประเภทตามลักษณะของการประกอบธุรกิจ ซึ่งอาจแบ่งได้ดังต่อไปนี้18 
  1)  ธุรกิจผลิตเกม  
  ธุรกิจประเภทนี้มุ่งเน้นที่การสร้างสรรค์โปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ให้มี
จุดเด่นและดึงดูดผู้บริโภคให้สนใจเกมที่ผลิตขึ้น โดยได้ค่าตอบแทนจากการจ าหน่ายตัวเกมและการ
ใช้ลิขสิทธิ์เกม ซึ่งธุรกิจรูปแบบนี้มักจะอยู่ในประเทศที่มีเทคโนโลยีก้าวหน้าทันสมัยหรือประเทศ
อุตสาหกรรมของโลก 
  2)  ธุรกิจให้บริการและดูแลระบบเกมออนไลน์   
  ธุรกิจประเภทนี้ด าเนินธุรกิจโดยการให้บริการเกมคอมพิวเตอร์ทาง
อินเทอร์เน็ตผ่านระบบออนไลน์ โดยผู้ใช้บริการจะต้องมีการลงทะเบียนโดยใช้รหัสผ่าน ซึ่งธุรกิจ
รูปแบบนี้จะได้ค่าตอบแทนจากการจ าหน่ายรหัสผ่านเพื่อลงทะเบียนในการเข้าเล่นเกม    
      3)  ธุรกิจให้บริการเซอร์เวอร์ (Server) ส าหรับเกมออนไลน์ 
   ธุรกิจประเภทนี้ด าเนินธุรกิจโดยการให้บริการระบบเครือข่ายส าหรับเกม
คอมพิวเตอร์ที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งจะได้ค่าตอบแทนจากการเช่าระบบ
เครือข่ายของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ บางครั้งเจ้าของธุรกิจให้บริการและดูแลระบบออนไลน์กับ
ธุรกิจให้บริการ Server ส าหรับเกมออนไลน์มักจะมีความเกี่ยวข้องกันหรือเป็นธุรกิจในเครือ
เดียวกัน 
 4)  ธุรกิจเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับเกม 
 ธุรกิจประเภทนี้ก็คือธุรกิจวารสาร หนังสือ และสื่อสิ่งพิมพ์ที่มีเนื้อหาสาระ
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ มีทั้งเนื้อหาสาระ ความรู้ ข่าวสาร บทสัมภาษณ์ และการแนะน า
ที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์  โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ ผู้เล่นเกมเป็นหลักซึ่งจะได้ค่าตอบแทนจากการ
จ าหน่ายหนังสือหรือวารสารและรายได้จากการลงโฆษณาในเล่ม ทั้งนี้มีจ าหน่ายให้เห็นอยู่ตามร้าน
หนังสือทั่วไป 
  

                                                 

  18  คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร.  (2551).  การรู้เท่าทันเทคโนโลยี  หัวข้อเกมคอมพิวเตอร์และ
ผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนในสังคมไทย.  สืบค้นเมื่อ 25 พฤศจิกายน 2552, จาก http://www.sci.nu.ac.th/  
information-it/index.php?topic=7979.0. 
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  5)  ธุรกิจจัดจ าหน่ายเกม 
  ธุรกิจประเภทนี้มุ่งเน้นที่การจัดจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์ให้แก่ผู้ประกอบ
ธุรกิจรายย่อยซึ่งน าเกมคอมพิวเตอร์ไปใช้ในธุรกิจของตนเอง โดยอาจเป็นผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์
หรือผู้น าเข้าเกมคอมพิวเตอร์ในเวลาเดียวกัน ซึ่งได้ค่าตอบแทนจากการจัดจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์ 
การตลาดและการโฆษณา   
  6)  ธุรกิจค้าปลีกเกม 
  ธุรกิจประเภทนี้มุ่งเน้นที่การจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์ให้แก่ผู้บริโภค
โดยตรง มีกลุ่มเป้าหมายคือ ผู้เล่นเกม โดยมุ่งตลาดชุมชนหรือย่านการค้าที่มีผู้คนซึ่งได้ค่าตอบแทน
จากการจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆ ในการเล่นเกม 
  7)  ธุรกิจร้านอินเทอร์เน็ตและร้านเกม 
  ธุรกิจประเภทนี้ด าเนินธุรกิจโดยการให้บริการอินเตอร์เน็ตและเกม
คอมพิวเตอร์ในสถานที่เดียวกัน โดยมีการให้บริการเกมแบบออฟไลน์ (Offline Game) และเกม
แบบออนไลน์  (Online Game)  ที่ต้องใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตในการเล่นบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ หรือการเล่นเกมในระบบหลายผู้เล่นโดยผ่านระบบ Hub และ Land ที่ต่อเชื่อมเครื่อง
คอมพิวเตอร์หลายเครื่องโดยมีกลุ่มเป้าหมายหลักคือ กลุ่มเด็ก เยาวชน และผู้ที่ชื่นชอบเกมออนไลน์ 
โดยได้ค่าตอบแทนจากการมาใช้บริการของผู้บริโภคและการจ าหน่ายรหัสผ่านส าหรับการ
ลงทะเบียนในการเข้าเล่นเกม    
  3.1.3.2  แบ่งตามลักษณะของกฎหมาย  
  ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้แบ่งประเภทของ
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ตามลักษณะในการควบคุมก ากับดูแล ดังต่อไปนี้19 
  1)  ธุรกิจผู้ให้บริการเกม (Game Provider)  
   ธุรกิจประเภทนี้ คือ ธุรกิจประเภทผลิต น าเข้า ให้เช่า แลกเปลี่ยน จ าหน่าย
หรือเผยแพร่ โดยควบคุมก ากับดูแลเกมที่ผลิต น าเข้า ให้เช่า แลกเปลี่ยน จ าหน่าย และเผยแพร่ใน
ราชอาณาจักร เช่น ธุรกิจผลิตเกมคอมพิวเตอร์ ธุรกิจจัดจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
  2)  ธุรกิจผู้ให้บริการเครื่องเล่นเกมและอินเทอร์เน็ต (Game Cafe และ Internet 
Cafe)   
   ธุรกิจประเภทนี้ คือ ธุรกิจร้านเกมหรือร้านอินเตอร์เน็ตที่มีการให้บริการเกม
ส าหรับผู้ใช้บริการ ซ่ึงตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ใช้ค าว่า “ร้านวีดิทัศน์” 
                                                 

  19  นายประดิษฐ์  โปซิว.  ผู้อ านวยการส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแห่งชาติ.  สัมภาษณ์ 30 ตุลาคม 2552.  
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หมายความว่า สถานที่ที่จัดให้มีเครื่องมือหรืออุปกรณ์ตลอดจนสิ่งอ านวยความสะดวกในการฉาย 
เล่น หรือดูวีดิทัศน์ ซึ่งตามกฎระทรวงวัฒนธรรมว่าด้วยการอนุญาตและการประกอบกิจการร้าน  
วีดิทัศน์ พ.ศ. 2552 ได้ให้ความหมายของค าว่า “เครื่องมือส าหรับฉายหรือเล่นวีดิทัศน์” ว่า ชุดของ
เครื่องมือและอุปกรณ์หรือสิ่งอ านวยความสะดวกอื่นใดที่เชื่อมการท างานเข้าด้วยกันเพื่อให้สามารถ
ฉาย เล่น หรือดูวีดิทัศน์ได้ โดยมุ่งที่จะควบคุมก ากับดูแลร้านวีดิทัศน์หรือร้านเกมให้เป็นไปตาม
กฎหมาย 
   3)  ธุรกิจผู้จ าหน่ายหรือให้เช่าเกม (Game Distributor) 
  ธุรกิจประเภทนี้ คือ ธุรกิจร้านจ าหน่ายเกม เช่น ตลับเกมหรือแผ่นเกม ซึ่ง
เป็นการจ าหน่ายแบบปลีกโดยตรงให้กับผู้บริโภค เช่น ธุรกิจค้าปลีกเกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น โดย
มุ่งควบคุมการจ าหน่ายเกมให้เป็นไปตามกฎหมาย 
   4)  ธุรกิจสื่อโฆษณาเกม (Game Advertising)  
 ธุรกิจประเภทนี้ คือ ธุรกิจที่ต้องการโฆษณาเกมในรูปของสื่อโฆษณาต่างๆ 
ซึ่งตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2552 มาตรา 4 ได้นิยามความหมายของค าว่า 
“สื่อโฆษณา” หมายความว่า สิ่งที่ใช้เป็นสื่อในการโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์เกม เช่น ธุรกิจ
เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับเกม ตัวอย่างเช่น ภาพโปสเตอร์โฆษณาเกม หรือการโฆษณาเกมใน
นิตยสาร เป็นต้น โดยมุ่งคุ้มครองความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของส่ือโฆษณาเกม   
 3.1.4  มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร ์
    เนื่องจากความเปลี่ยนแปลงและก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาไปอย่าง
รวดเร็ว จนท าให้เกมเป็นสิ่งที่ควบคู่สังคมไทยและส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน จึงมีความ
จ าเป็นที่รัฐต้องเข้ามาควบคุมก ากับดูแลโดยก าหนดมาตรการต่างๆ เพื่อให้เกิดการปฏิบัติที่ถูกต้อง
เหมาะสมทั้งทางด้านผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจ ซึ่งถือเป็นมาตรการส าคัญในการลดผลกระทบ
ของเกมที่มีต่อสังคมโดยเฉพาะกับเด็กและเยาวชน 
 3.1.4.1  ขั้นตอนในการควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์  
                         การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยอยู่ภายใต้
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ซึ่งเป็นกฎหมายหลัก ประกอบกับกฎกระทรวง
ฉบับต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งขั้นตอนในการควบคุมก ากับดูแลออกได้ ดังต่อไปนี้ 
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  1)  การควบคุมการจัดตั้งธุรกิจ 
 ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้ก าหนดให้การ
ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ดังต่อไปนี้ ผู้ประกอบธุรกิจจะต้องมาขออนุญาตประกอบธุรกิจกับ
หน่วยงานของรัฐเพื่อตรวจสอบข้อมูล หลักฐาน เอกสาร และสถานที่ตั้งในการพิจารณาอนุญาต 
  (1)  การประกอบธุรกิจฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยนหรือจ าหน่ายเกม  
   ผู้ประกอบธุรกิจที่ประสงค์จะน าเกมคอมพิวเตอร์ออกฉาย ให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจักรต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาต 20 ซึ่งได้แก่ 
ธุรกิจผู้ให้บริการเกม (Game Provider) โดยยื่นค าขอต่อคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และ      
วีดิทัศน์ ณ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติตาม
แบบที่คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติก าหนด ซึ่งผู้ขออนุญาตจะเป็นบุคคลธรรมดา
หรือนิติบุคคลและเป็นผู้มีสัญชาติไทยหรือเป็นบุคคลต่างด้าวก็ได้ โดยแนบหลักฐานดังต่อไปนี้ 
  ก.  ส าเนาบัตรประชาชน หรือส าเนาใบส าคัญประจ าตัวคนต่างด้าว 
หรือส าเนาหนังสือรับรอง หรือหลักฐานการเป็นนิติบุคคลซึ่งแสดงรายการเกี่ยวกับชื่อ วัตถุประสงค์ 
ท่ีต้ังส านกังาน และผู้ซ่ึงรับผิดชอบในการด าเนินการของนิติบุคคลท่ีเป็นปัจจบัุน 
  ข.  หนังสือแสดงความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ หรือหนังสืออนุญาตให้ใช้
ลิขสิทธิ์ในเกมที่ยื่นค าขออนุญาต หรือส าเนาเอกสารดังกล่าว ในกรณีที่เป็นภาษาต่างประเทศต้อง
แปลเป็นภาษาไทยและมีผู้รับรองค าแปล พร้อมส าเนาบัตรประชาชน หรือส าเนาใบส าคัญประจ าตัว
คนต่างด้าวของผู้แปลและผู้รับรองค าแปล 
  ค.  ส าเนาเอกสารการอนุญาตจากกรมศุลกากรให้น าเกมเข้ามาใน
ราชอาณาจักร ในกรณีเกมต่างประเทศที่น าเข้าผ่านพิธีการศุลกากร 
  ง.  เกมที่ประสงค์จะขออนุญาต จ านวน 2 ชุด ทั้งนี้จะอยู่ในวัสดุแบบใด
ก็ได้ ในกรณีที่ต้องใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ตลอดจนสิ่งอ านายความสะดวกในการฉาย เล่น หรือดู
เป็นการเฉพาะ ต้องน าเครื่องมือหรืออุปกรณ์ตลอดจนสิ่งอ านวยความสะดวกดังกล่าวมาด้วย 
  จ. บทพากย์หรือค าบรรยายเกมเป็นภาษาไทยพร้อมไฟล์ข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 1 ชุด 
  ทั้งนี้ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแห่งชาติจะเป็นผู้ตรวจสอบค าขออนุญาต หลักฐานและเอกสารที่ผู้ขออนุญาตยื่นไว้ และ
เสนอความเห็นต่อคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เพื่อพิจารณาต่อไปโดยเร็ว  ทั้งนี้
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์จะต้องพิจารณาค าขอให้แล้วเสร็จภายใน 15 วัน      
                                                 

  20  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 47.   
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นับแต่วันที่ได้รับค าขอ ถ้าพิจารณาไม่เสร็จภายในก าหนดระยะเวลาดังกล่าวให้ถือว่าอนุญาต21 ใน
กรณีที่คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์พิจารณาแล้วเห็นว่าหลักฐานและเอกสารไม่
ครบถ้วนให้มีค าสั่งไม่อนุญาต  
  ในกรณีที่มีหลักฐานและเอกสารครบถ้วน ให้คณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์พิจารณาในตัวเนื้อหาสาระของเกมที่ขออนุญาตให้เป็นไปตามกฎหมายตอ่ไป 
และเมื่อคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์มีค าสั่งอนุญาตแล้ว ให้ค าสั่งอนุญาตนั้นมีผล
จนกว่าจะมีค าสั่งเพิกถอนการอนุญาต โดยให้นายทะเบียนกลางก าหนดหมายเลขรหัสและ
ประทับตราเครื่องหมายการอนุญาต ประเภทของเกมและหมายเลขรหัสลงบนเกมที่ผ่านการตรวจ
พิจารณาและได้รับอนุญาต  ส าหรับเกมนั้นจะใช้อักษรย่อว่า “วท.” ตามด้วยหมายเลขรหัสที่เป็นเลข
อารบิค โดยเริ่มเรื่องแรกจาก เลขหนึ่ง เรียงล าดับไปจนสิ้นปีปฏิทิน ตามด้วยเครื่องหมายทับและเลข
ปีพุทธศักราช   
   (2)  การประกอบธุรกิจร้านเกม 
  ผู้ประกอบธุรกิจที่ประสงค์จะจัดตั้งหรือประกอบกิจการร้านเกมโดย
ได้รับประโยชน์ตอบแทนต้องได้รับใบอนุญาต22 ซึ่งได้แก่ ธุรกิจผู้ให้บริการเครื่องเล่นเกม (Game 
Cafe) โดยยื่นค าขอต่อนายทะเบียน ณ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์  ส านักงาน
คณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ ส าหรับผู้ยื่นขอรับใบอนุญาตที่ มีร้านเกมตั้งอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานคร หรือส านักงานวัฒนธรรมจังหวัด ส าหรับผู้ยื่นขอรับใบอนุญาตที่มีร้านเกมตั้งอยู่
ในจังหวัดอื่นตามแบบที่นายทะเบียนกลางประกาศก าหนด ซึ่งผู้ขอรับใบอนุญาตจะเป็นบุคคล
ธรรมดาหรือนิติบุคคลและเป็นผู้มีสัญชาติไทยหรือเป็นบุคคลต่างด้าวก็ได้ โดยแนบหลักฐาน
ดังต่อไปนี้ 
  ก.  กรณีบุคคลธรรมดา   
  ก)  ส าเนาบัตรประชาชนกรณีที่ผู้ขอรับใบอนุญาตมีสัญชาติไทย 
หรือส าเนาใบส าคัญประจ าตัวคนต่างด้าว หรือส าเนาหนังสือเดินทางพร้อมด้วยส าเนาใบส าคัญถิ่นที่
อยู่ในราชอาณาจักรหรือหลักฐานการได้รับอนุญาตให้เข้ามาในราชอาณาจักรเป็นการชั่วคราวตาม
กฎหมายในกรณีที่ผู้ขอรับใบอนุญาตเป็นคนต่างด้าว 
  ข)  รูปถ่ายครึ่งตัว หน้าตรง ไม่สวมหมวก ขนาด 4x6 เซนติเมตร 
ถ่ายมาแล้วไม่เกิน 6 เดือน จ านวน 2 รูป 
  ค)  ส าเนาใบทะเบียนพาณิชย์ 
                                                 

  21  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 51.  
  22  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 53.  
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  ง)  แผนที่สังเขปแสดงบริเวณที่ตั้งของร้านเกม 
  จ)  แบบแปลนแผนผังแสดงพื้นที่ให้บริการของร้านเกม และรูป
ถ่ายของร้านเกม จ านวน 3 รูป 
 ข.  กรณีนิติบุคคล 
  ก)  ส าเนาหนังสือรับรองหรือหลักฐานการเป็นนิติบุคคลซึ่งแสดง
รายการเกี่ยวกับชื่อ วัตถุประสงค์ ที่ตั้งส านักงาน และรายชื่อผู้เป็นกรรมการ ผู้จัดการ หรือผู้มีอ านาจ
ลงนามผูกพันนิติบุคคลที่เป็นปัจจุบัน 
  ข)  เอกสารและหลักฐานตามข้อ ก. ก) และ ข) ของกรรมการ 
ผู้จัดการ หรือผู้มีอ านาจลงนามผูกพันนิติบุคคล 
  ค)  เอกสารและหลักฐานตามข้อ ก. ค) ง) และ จ) 
  โดยผู้ประกอบธุรกิจที่จะขอรับใบอนุญาตประกอบกิจการร้านเกมต้อง
มีคุณสมบัติและไม่มีลักษณะต้องห้ามดังต่อไปนี้23  
  ก.  มีอายุไม่ต่ ากว่า 20 ปีบริบูรณ์ 
  ข.  ไม่เป็นผู้มีความประพฤติเสื่อมเสียหรือบกพร่องในศีลธรรมอันดี 
  ค.  ไม่เป็นคนไร้ความสามารถหรือคนเสมือนไร้ความสามารถ 
  ง.  ไม่เคยได้รับโทษจ าคุกโดยค าพิพากษาถึงที่สุดให้จ าคุกในความผิด 
เกี่ยวกับเพศตามประมวลกฎหมายอาญา 
  จ.  ไม่เป็นผู้อยู่ในระหว่างถูกสั่งพักใช้ใบอนุญาตตามมาตรา 37 หรือ
มาตรา 38 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
  ฉ.  ไม่เคยถูกเพิกถอนใบอนุญาตตามมาตรา 37 หรือมาตรา 38 แห่ง
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 เว้นแต่เคยถูกเพิกถอนใบอนุญาตและเวลาได้
ล่วงเลยพ้นมาแล้วไม่น้อยกว่า 5 ปี   
  ทั้งนี้ เมื่อนายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐาน
ครบถ้วนและได้ตรวจสอบอาคารหรือสถานที่ตั้งของร้านเกมตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ใน
กฎกระทรวงแล้ว ให้นายทะเบียนพิจารณาค าขอและมีหนังสือแจ้งผลการพิจารณาไปยังผู้ขอรับ
ใบอนุญาตภายใน 60 วัน นับแต่วันที่นายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐานของผู้
ขอรับใบอนุญาต ซึ่งหากนายทะเบียนมีค าสั่งไม่อนุญาตให้นายทะเบียนแสดงเหตุผลแห่งการไม่
อนุญาตไว้ในค าขอด้วย    

                                                 

  23  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 57. 
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  ในกรณีนายทะเบียนอนุญาตและได้แจ้งการอนุญาตแล้ว ให้ผู้ขอรับ
ใบอนุญาตช าระค่าธรรมเนียมใบอนุญาตประกอบกิจการร้านเกมในอัตราดังต่อไปนี้  
  ก)  ส าหรับร้านที่มีเครื่องมือส าหรับฉายหรือเล่นเกมไม่เกิน 20 ชุด เสีย
ค่าธรรมเนียม ฉบับละ 1,000 บาท  
  ข)  ส าหรับร้านที่มีเครื่องมือส าหรับฉายหรือเล่นเกมเกินกว่า 20 ชุด แต่
ไม่เกิน 50 ชุด ฉบับละ 2,000 บาท  
  ค)  ส าหรับร้านที่มีเครื่องมือส าหรับฉายหรือเล่นเกมเกินกว่า 50 ชุด 
ฉบับละ 3,000 บาท   
  เมื่อนายทะเบียนมีค าสั่งอนุญาตและผู้ขอรับใบอนุญาตได้ช าระ
ค่าธรรมเนียมใบอนุญาตประกอบกิจการร้านเกมครบถ้วนเรียบร้อยแล้ว ให้นายทะเบียนออก
ใบอนุญาตให้ตามแบบที่นายทะเบียนกลางก าหนด  โดยใบอนุญาตดังกล่าวมีอายุ 5 ปี นับแต่วันที่
ออกใบอนุญาตและใช้ได้กับร้านเกมแต่ละแห่งเท่านั้น 
  (3)  การประกอบธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม   
  ผู้ประกอบธุรกิจที่ประสงค์จะให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมโดย
ได้รับประโยชน์ตอบแทนต้องได้รับใบอนุญาต24 ซึ่งได้แก่ ธุรกิจผู้จ าหน่ายหรือให้เช่าเกม (Game 
Distributor) โดยยื่นค าขอต่อนายทะเบียน ณ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักงาน
คณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ ส าหรับผู้ยื่นขอรับใบอนุญาตที่มีสถานประกอบการให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมตั้งอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร หรือส านักงานวัฒนธรรมจังหวัด 
ส าหรับผู้ยื่นขอรับใบอนุญาตที่มีสถานประกอบการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมตั้งอยู่ใน
จังหวัดอื่นตามแบบที่นายทะเบียนกลางประกาศก าหนด ซึ่งผู้รับขอใบอนุญาตจะเป็นบุคคลธรรมดา
หรือนิติบุคคลและเป็นผู้มีสัญชาติไทยหรือเป็นบุคคลต่างด้าวก็ได้ โดยแนบหลักฐานดังต่อไปนี้ 
  ก.  กรณีบุคคลธรรมดา 
  ก)  ส าเนาบัตรประชาชนกรณีที่ผู้ขอรับใบอนุญาตมีสัญชาติไทย 
หรือส าเนาใบส าคัญประจ าตัวคนต่างด้าว หรือส าเนาหนังสือเดินทางพร้อมด้วยส าเนาใบส าคัญถิ่นที่
อยู่ในราชอาณาจักรหรือหลักฐานการได้รับอนุญาตให้เข้ามาในราชอาณาจักรเป็นการชั่วคราวตาม
กฎหมายในกรณีที่ผู้ขอรับใบอนุญาตเป็นคนต่างด้าว 
  ข)  รูปถ่ายครึ่งตัว หน้าตรง ไม่สวมหมวก ขนาด 4x6 เซนติเมตร 
ถ่ายมาแล้วไม่เกิน 6 เดือน จ านวน 2 รูป 
  ค)  ส าเนาใบทะเบียนพาณิชย์ 
                                                 

  24  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 54.   
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  ง)  แผนที่สังเขปแสดงบริเวณที่ตั้งของสถานประกอบกิจการให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม แล้วแต่กรณี รวมทั้งรูปถ่ายของสถานประกอบกิจการนั้น จ านวน       
3 รูป 
  ข.  กรณีนิติบุคคล 
  ก)  ส าเนาหนังสือรับรองหรือหลักฐานการเป็นนิติบุคคลซึ่งแสดง
รายการเกี่ยวกับชื่อ วัตถุประสงค์ ที่ตั้งส านักงาน และรายชื่อผู้เป็นกรรมการ ผู้จัดการ หรือผู้มีอ านาจ
ลงนามผูกพันนิติบุคคลที่เป็นปัจจุบัน 
  ข)  เอกสารและหลักฐานตามข้อ ก. ก) และ ข) ของกรรมการ 
ผู้จัดการ หรือผู้มีอ านาจลงนามผูกพันนิติบุคคล 
  ค)  เอกสารและหลักฐานตามข้อ ก. ค) และ ง) 
  โดยผู้ประกอบธุรกิจที่จะขอรับใบอนุญาตประกอบกิจการให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมต้องมีคุณสมบัติและไม่มีลักษณะต้องห้ามดังต่อไปนี้  
  ก.  มีอายุไม่ต่ ากว่า 20 ปีบริบูรณ์ 
  ข.  ไม่เป็นผู้มีความประพฤติเสื่อมเสียหรือบกพร่องในศีลธรรมอันดี 
  ค.  ไม่เป็นคนไร้ความสามารถหรือคนเสมือนไร้ความสามารถ 
  ง.  ไม่เคยได้รับโทษจ าคุกโดยค าพิพากษาถึงที่สุดให้จ าคุกในความผิด 
เกี่ยวกับเพศตามประมวลกฎหมายอาญา 
  จ.  ไม่เป็นผู้อยู่ในระหว่างถูกสั่งพักใช้ใบอนุญาตตามมาตรา 37 หรือ
มาตรา 38 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
  ฉ.  ไม่เคยถูกเพิกถอนใบอนุญาตตามมาตรา 37 หรือมาตรา 38 แห่ง
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 เว้นแต่เคยถูกเพิกถอนใบอนุญาตและเวลาได้
ล่วงเลยพ้นมาแล้วไม่น้อยกว่า 5 ปี   
  ทั้งนี้ เมื่อนายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐาน
ครบถ้วน ให้นายทะเบียนพิจารณาค าขอและมีหนังสือแจ้งผลการพิจารณาไปยังผู้ขอรับใบอนุญาต
ภายใน 60 วัน นับแต่วันที่นายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐานของผู้ขอรับ
ใบอนุญาต ซึ่งหากนายทะเบียนมีค าสั่งไม่อนุญาตให้นายทะเบียนแสดงเหตุผลแห่งการไม่อนุญาต
ไว้ในค าขอด้วย 
  ในกรณีนายทะเบียนอนุญาตและได้แจ้งการอนุญาตแล้ว ให้ผู้ขอรับ
ใบอนุญาตช าระค่าธรรมเนียมใบอนุญาตประกอบกิจการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมใน
อัตราดังต่อไปนี้  
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  ก)  ส าหรับสถานประกอบกิจการที่มีพื้นที่ใช้สอยไม่เกิน 9 ตารางเมตร 
ฉบับละ 500 บาท  
  ข)  ส าหรับสถานประกอบกิจการที่มีพื้นที่ใช้สอยเกิน 9 ตารางเมตร   
แต่ไม่เกิน 25 ตารางเมตร ฉบับละ 1,000 บาท 
  ค)  ส าหรับสถานประกอบกิจการที่มีพื้นที่ใช้สอยเกิน 25 ตารางเมตร 
แต่ไม่เกิน 50 ตารางเมตร ฉบับละ 2,000 บาท 
  ง)  ส าหรับสถานประกอบกิจการที่มีพื้นที่ใช้สอยเกินกว่า 50 ตาราง
เมตร ฉบับละ 3,000 บาท   
  เมื่อนายทะเบียนมีค าสั่งอนุญาตและผู้ขอรับใบอนุญาตได้ช าระ
ค่าธรรมเนียมใบอนุญาตประกอบกิจการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมครบถ้วนเรียบร้อยแล้ว 
ให้นายทะเบียนออกใบอนุญาตให้ตามแบบที่นายทะเบียนกลางก าหนด โดยใบอนุญาตดังกล่าวมี
อายุ 5 ปี นับแต่วันที่ออกใบอนุญาตและใช้ได้กับร้านให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมแต่ละแห่ง
เท่านั้น 
   (4)  การประกอบธุรกิจสื่อโฆษณาเกม 
  ผู้ประกอบธุรกิจที่ประสงค์จะโฆษณาเกมโดยออกฉายหรือเผยแพร่ใน
ราชอาณาจักรต้องผ่านการตรวจพิจารณาและอนุญาต25 ซึ่งได้แก่ ธุรกิจสื่อโฆษณาเกม โดยยื่นค าขอ
ต่อคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ณ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติตามแบบที่คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์
แห่งชาติก าหนด  ซึ่งผู้ขออนุญาตจะเป็นบุคคลธรรมดาหรือนิติบุคคลและเป็นผู้มีสัญชาติไทยหรือ
เป็นบุคคลต่างด้าวก็ได้ โดยแนบหลักฐานดังต่อไปนี้ 
  ก.  ส าเนาบัตรประชาชน หรือส าเนาใบส าคัญประจ าตัวคนต่างด้าว 
หรือส าเนาหนังสือรับรอง หรือหลักฐานการเป็นนิติบุคคลซึ่งแสดงรายการเกี่ยวกับชื่อ วัตถุประสงค์ 
ท่ีต้ังส านกังาน และผู้ซ่ึงรับผิดชอบในการด าเนินการของนิติบุคคลท่ีเป็นปัจจบัุน 
  ข.  หนังสือแสดงความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ หรือหนังสืออนุญาตให้ใช้
ลิขสิทธิ์ ในสื่ อโฆษณาที่ ยื่ นค าขออนุญาต หรือส า เนา เอกสารดั งกล่ าว  ในกรณีที่ เป็น
ภาษาต่างประเทศต้องแปลเป็นภาษาไทยและมีผู้รับรองค าแปล พร้อมส าเนาบัตรประชาชนของผู้
แปลและผู้รับรองค าแปล 
  ค.  ส าเนาเอกสารการอนุญาตจากกรมศุลกากรให้น าสื่อโฆษณาเข้ามา
ในราชอาณาจักร ในกรณีเป็นสื่อโฆษณาต่างประเทศที่น าเข้าผ่านพิธีการศุลกากร 
                                                 

  25  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 52.  
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  ง.  สื่อโฆษณาหรือส าเนาสื่อโฆษณาที่ประสงค์จะขออนุญาต จ านวน   
2 ชุด 
  จ.  บทพากย์หรือค าบรรยายสื่อโฆษณาเป็นภาษาไทยพร้อมไฟล์ข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 1 ชุด 
  ทั้งนี้ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแห่งชาติจะเป็นผู้ตรวจสอบค าขออนุญาต หลักฐานและเอกสารที่ผู้ขออนุญาตยื่นไว้ และ
เสนอความเห็นต่อคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เพื่อพิจารณาต่อไปโดยเร็ว ทั้งนี้
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์จะต้องพิจารณาค าขอให้แล้วเสร็จภายใน 15 วัน     
นับแต่วันที่ได้รับค าขอ ถ้าพิจารณาไม่เสร็จภายในก าหนดระยะเวลาดังกล่าวให้ถือว่าอนุญาต ใน
กรณีที่คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์พิจารณาแล้วเห็นว่าหลักฐานและเอกสารไม่
ครบถ้วนให้มีค าสั่งไม่อนุญาต 
  ในกรณีที่มีหลักฐานและเอกสารครบถ้วน ให้คณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์พิจารณาในตัวเนื้อหาสาระของสื่อโฆษณาเกมให้เป็นไปตามกฎหมายต่อไป 
เมื่อคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์มีค าสั่งอนุญาตแล้ว ให้ค าสั่งอนุญาตนั้นมีผล
จนกว่าจะมีค าสั่งเพิกถอนการอนุญาต โดยให้นายทะเบียนกลางก าหนดหมายเลขรหัสและ
ประทับตราเครื่องหมายการอนุญาต ประเภทของสื่อโฆษณาและหมายเลขรหัสลงบนสื่อโฆษณา
เกมที่ผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาต ส าหรับสื่อโฆษณาเกมนั้นจะใช้อักษรย่อว่า “สวท.” 
ตามด้วยหมายเลขรหัสที่เป็นเลขอารบิค โดยเริ่มเรื่องแรกจาก เลขหนึ่ง เรียงล าดับไปจนสิ้นปีปฏิทิน 
ตามด้วยเครื่องหมายทับและเลขปีพุทธศักราช    
 เหตุที่กฎหมายก าหนดให้มีการจดทะเบียนผู้ประกอบธุรกิจดังกล่าวข้างต้น เพื่อ
ควบคุมการน าเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาสาระไม่เหมาะสมมาฉายหรือเผยแพร่ในประเทศรวมทั้ง
สื่อโฆษณาของเกมดังกล่าวด้วย กับควบคุมช่องทางการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมที่มี
เนื้อหาสาระไม่เหมาะสมในการน ามาฉายหรือเผยแพร่ในประเทศ อีกทั้งควบคุมร้านซึ่งให้บริการ
เครื่องเล่นเกมให้ปฏิบัติตามกฎหมาย โดยรวบรวมรายชื่อและภูมิล าเนา ที่ตั้งสถานประกอบกิจการ 
ตลอดจนคุณสมบัติและวิธีปฏิบัติของผู้ประกอบธุรกิจ การต่ออายุใบอนุญาต การแยกพื้นที่ในการ
ให้บริการของร้านเกมและร้านจ าหน่ายเกมให้เป็นสัดส่วน หรือการก าหนดวัน เวลา และประเภท
ของบุคคลในการให้บริการของร้านเกม อันเป็นมาตรการควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ให้เป็นไปตามที่กฎหมายก าหนดและติดตามตรวจสอบพฤติกรรมของผู้ประกอบธุรกิจ
ที่อาจด าเนินการประกอบธุรกิจผิดหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขตามที่กฎหมายก าหนด เพื่อ
ควบคุมและระงับการฉายและเผยแพร่เกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาสาระไม่เหมาะสม ประกอบกับ
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ควบคุมก ากับดูแลร้านเกมให้ปฏิบัติตามกฎหมายเพื่อลดผลกระทบที่มีต่อเด็กและเยาวชนให้น้อยลง  
ซึ่งหากเกมคอมพิวเตอร์เกมใดมีเนื้อหาสาระที่ไม่เหมาะสม หรือร้านจ าหน่ายเกมและร้านเกมใดไม่
ปฏิบัติให้ถูกต้องตามกฎหมาย คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์หรือนายทะเบียนอาจ
สั่งให้แก้ไขหรือมีค าสั่งไม่อนุญาตให้ประกอบธุรกิจ อันเป็นมาตรการในการควบคุมธุรกิจเกม
คอมพวิเตอร์ขั้นตอนแรกที่ส าคัญประการหนึ่ง 
   2)  การก ากับดูแลในระหว่างการด าเนินการประกอบธุรกิจ 
   เมื่อผู้ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ได้ยื่นขออนุญาตและคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์หรือนายทะเบียนมีค าสั่งอนุญาตและผู้ขอได้รับอนุญาตหรือได้รับ
ใบอนุญาตแล้ว การประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ต้องด าเนินกิจการให้เป็นไปตามพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 โดยมีนายทะเบียนและเจ้าหน้าที่คอยก ากับดูแลและตรวจสอบ
การประกอบธุรกิจ กล่าวคือ ในการประกอบธุรกิจร้านเกมและธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือ
จ าหน่ายเกมนั้นเป็นธุรกิจที่ผู้ประกอบธุรกิจจะต้องขอใบอนุญาตประกอบการและใบอนุญาต
ดังกล่าวมีก าหนดอายุ ดังนั้น ผู้ประกอบธุรกิจจึงมีหน้าที่ต้องต่ออายุใบอนุญาตประกอบการส าหรับ
ธุรกิจดังกล่าว อีกทั้งผู้ประกอบธุรกิจจะต้องปฏิบัติตามกฎหมายและกฎกระทรวงที่เกี่ยวข้องอย่าง
เคร่งครัด เมื่อถึงก าหนดต่ออายุใบอนุญาตหากกรณีนายทะเบียนเห็นว่าไม่ปฏิบัติตามกฎหมาย
หรือไม่ตรงกับข้อมูลที่ได้ขออนุญาตไว้ในตอนแรก นายทะเบียนอาจมีค าสั่งไม่ต่อใบอนุญาตให้ 
เช่น ขนาดพื้นที่ไม่ตรงกับที่ได้แจ้งไว้หรือไม่ปฏิบัติตามกฎหมายในเรื่องของสภาพอาคารและ
สถานที่ตั้งของร้าน ซึ่งท าให้ผู้ประกอบธุรกิจมีหน้าที่ต้องปรับปรุงแก้ไขหรืออาจต้องขอใบอนุญาต
ใหม่ 
  (1)  การออกใบแทนใบอนุญาต 
  กรณีที่ใบอนุญาตสูญหาย เสียหาย ถูกท าลาย หรือบกพร่องใน
สาระส าคัญให้ผู้รับใบอนุญาตแจ้งต่อนายทะเบียนและยื่นขอรับใบแทนใบอนุญาตภายใน 15 วัน 
นับแต่วันที่ทราบถึงเหตุดังกล่าว พร้อมแนบหลักฐานและเอกสารดังต่อไปนี้ 
  ก.  กรณีใบอนุญาตสูญหาย ให้แนบรายงานประจ าวันรับแจ้งเอกสาร
หายของสถานีต ารวจแห่งท้องที่ซึ่งใบอนุญาตนั้นสูญหาย พร้อมด้วยส าเนาใบอนุญาตที่สูญหาย   
(ถ้าม)ี 
  ข.  กรณีใบอนุญาตถูกท าลายหรือบกพร่องในสาระส าคัญ เช่น ตัวเลขที่
ลบเลือน ไม่ปรากฏช่ือ ชื่อร้าน หรือวันที่ได้รับอนุญาต เป็นต้น ให้แนบใบอนุญาตฉบับดังกล่าวเพื่อ
ส่งคืนแก่นายทะเบียน 
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  ค.  ส าเนาบัตรประชาชนหรือส าเนาใบส าคัญประจ าตัวคนต่างด้าวของ
ผู้ได้รับใบอนุญาต หรือของผู้ซ่ึงรับผิดชอบในการด าเนินการของนิติบุคคล แล้วแต่กรณี 
  (2)  การต่ออายุใบอนุญาตกรณีของการประกอบธุรกิจร้านเกม 
  หากผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจร้านเกมมีความประสงค์จะต่ออายุ
ใบอนุญาตให้ยื่นค าขอต่อนายทะเบียนก่อนวันที่ใบอนุญาตสิ้นอายุ ณ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และ
วีดิทัศน์ ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ ในกรณีของกรุงเทพมหานคร หรือส านักงาน
วัฒนธรรมจังหวัด ในกรณีของจังหวัดอื่นซึ่งร้านเกมหรือสถานประกอบการตั้งอยู่และให้ถือว่าผู้ยื่น
ค าขออยู่ในฐานะผู้รับใบอนุญาตจนกว่าจะได้รับแจ้งค าสั่งไม่อนุญาตให้ต่ออายุใบอนุญาต พร้อม
ด้วยเอกสารดังต่อไปนี้   
  ก.  ส าเนาใบอนุญาตเดิมหรือส าเนาใบแทนใบอนุญาต  
   ข.  เอกสารและหลักฐานเดียวกันกับเอกสารและหลักฐานที่ต้องใช้
ส าหรับการขอใบอนุญาตประกอบกิจการร้านเกม กรณีของทั้งบุคคลธรรมดาและนิติบุคคล 
  ทั้งนี้ เมื่อนายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐาน
ครบถ้วน ให้นายทะเบียนพิจารณาค าขอและมีหนังสือแจ้งผลการพิจารณาไปยังผู้ขอรับใบอนุญาต
ภายใน 60 วัน นับแต่วันที่นายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐานของผู้ขอรับ
ใบอนุญาต ซึ่งหากนายทะเบียนมีค าสั่งไม่อนุญาตให้นายทะเบียนแสดงเหตุผลแห่งการไม่อนุญาต
ไว้ในค าขอด้วย โดยมีค่าธรรมเนียมการต่ออายุใบอนุญาตประกอบกิจการร้านเกม ฉบับละ 500 บาท  
  ในกรณีผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมต้องการเพิ่มจ านวนเครื่องมือส าหรับ
ฉายหรือเล่นเกมในระหว่างที่ใบอนุญาตยังไม่สิ้นสุด ให้แจ้งต่อนายทะเบียนและหากนายทะเบียน
อนุญาตก็ให้ช าระค่าธรรมเนียมส าหรับจ านวนเครื่องมือส าหรับฉายหรือเล่นเกมที่เพิ่มขึ้นตาม
สัดส่วนที่กฎหมายก าหนด โดยก าหนดวันหมดอายุใบอนุญาตให้เป็นไปตามใบอนุญาตเดิมและ
ประทับตรายกเลิกใบอนุญาตเดิมด้วยอักษรสีแดง 
  (3)  การต่ออายุใบอนุญาตกรณีของการประกอบธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน  
หรือจ าหน่ายเกม  
  หากผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม
มีความประสงค์จะต่ออายุใบอนุญาตให้ยื่นค าขอต่อนายทะเบียนก่อนวันที่ใบอนุญาตสิ้นอายุ ณ 
ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ ในกรณีของ
กรุงเทพมหานคร หรือส านักงานวัฒนธรรมจังหวัด ในกรณีของจังหวัดอื่นซึ่งร้านเกมหรือสถาน
ประกอบการตั้งอยู่และให้ถือว่าผู้ยื่นค าขออยู่ในฐานะผู้รับใบอนุญาตจนกว่าจะได้รับแจ้งค าสั่งไม่
อนุญาตให้ต่ออายุใบอนุญาต พร้อมด้วยเอกสาร ดังต่อไปนี้    
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  ก.  ส าเนาใบอนุญาตเดิมหรือส าเนาใบแทนใบอนุญาต 
  ข.  เอกสารและหลักฐานเดียวกันกับเอกสารและหลักฐานที่ต้องใช้
ส าหรับการขอใบอนุญาตประกอบกิจการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายร้านเกม กรณีของทั้ง
บุคคลธรรมดาและนิติบุคคล 
  ทั้งนี้ เมื่อนายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐาน
ครบถ้วน ให้นายทะเบียนพิจารณาค าขอและมีหนังสือแจ้งผลการพิจารณาไปยังผู้ขอรับใบอนุญาต
ภายใน 60 วัน นับแต่วันที่นายทะเบียนได้รับค าขอพร้อมด้วยเอกสารและหลักฐานของผู้ขอรับ
ใบอนุญาต ซึ่งหากนายทะเบียนมีค าสั่งไม่อนุญาตให้นายทะเบียนแสดงเหตุผลแห่งการไม่อนุญาต
ไว้ในค าขอด้วย โดยมีค่าธรรมเนียมการต่ออายุใบอนุญาตประกอบกิจการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือ
จ าหน่ายเกม ฉบับละ 500 บาท  
  ในกรณีผู้ประกอบธุรกิจร้านให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม
ต้องการเพิ่มขนาดพื้นที่ของสถานประกอบกิจการในระหว่างที่ใบอนุญาตยังไม่สิ้นสุด ให้แจ้งต่อ
นายทะเบียนและหากนายทะเบียนอนุญาตก็ให้ช าระค่าธรรมเนียมส าหรับจ านวนพื้นที่ที่เพิ่มขึ้นตาม
สัดส่วนที่กฎหมายก าหนด โดยก าหนดวันหมดอายุใบอนุญาตให้เป็นไปตามใบอนุญาตเดิมและ
ประทับตรายกเลิกใบอนุญาตเดิมด้วยอักษรสีแดง 
   (4)  โครงการ “ร้านเกมสีขาว” 
 โครงการ “ร้านเกมสีขาว” เกิดขึ้นจากการออกไปตรวจสอบร้านเกม
ของกลุ่มตรวจสถานประกอบกิจการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ โดยก าหนดภารกิจให้เป็นไปตามนโยบายของรัฐบาล 
กล่าวคือ เป็นการเปลี่ยนวิกฤตให้เป็นโอกาสโดยเปลี่ยนร้านเกมให้เป็นแหล่งเรียนรู้ตามอัธยาศัย 
และเสริมสร้างผู้ประกอบธุรกิจเกมให้มีจิตส านึก จริยธรรม อีกทั้งมีส่วนร่วมในการรับผิดชอบ
สังคม ไม่ให้ร้านเกมเป็นแหล่งมั่วสุมของเด็กและเยาวชน เป็นที่แพร่ขยายของยาเสพติด การล่อล่วง 
การอนาจาร และการก่ออาชญากรรมต่างๆ โดยความร่วมมือกันระหว่างภาครัฐและผู้ประกอบธุรกิจ
เกมเพื่อวัตถุประสงค์ในการส่งเสริมร้านเกมที่เข้าโครงการร้านเกมสีขาวให้เป็นแบบอย่างและมี
ส่วนร่วมในการรับผิดชอบสังคม อีกทั้งท าให้เกิดการปฏิบัติในแนวทางเดียวกัน ก่อให้เกิดการ
ปฏิบัติตามกฎหมายต่อไป26 อนึ่งส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ได้จัดตั้งกลุ่มตรวจสถาน
ประกอบการขึ้น เพื่อท าหน้าที่ในการออกไปส ารวจตรวจสอบสถานประกอบการร้านเกมต่างๆ ทั้ง
พื้นที่กรุงเทพมหานครและต่างจังหวัด เพื่อให้สถานประกอบการร้านเกมต่างๆ ปฏิบัติตามกฎหมาย
                                                 

  26  กลุ่มตรวจสถานประกอบการ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์.  (2552).  รายงานผลการตรวจ
ประเมินโครงการ “ร้านเกมสีขาว เพื่อเยาวชน” ปีงบประมาณ พ.ศ. 2552.  
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อย่างถูกต้อง อีกทั้งมีการให้คะแนนหรือรางวัลส าหรับสถานประกอบการร้านเกมที่ปฏิบัติตาม
กฎหมายได้อย่างถูกต้องเป็นล าดับ  
   ผู้ประกอบธุรกิจจะต้องด าเนินการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ให้เป็นไป
ตามหลักเกณฑ์ วิธีการและเงื่อนไขตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ประกอบ
กับกฎกระทรวงที่เกี่ยวข้องก าหนดไว้ กล่าวคือ 
  ก.  ผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมต้องปฏิบัติตามหลักเกณฑ์เกี่ยวกับลักษณะของ
อาคารหรือสถานที่ตั้งของร้าน 
  ข.  ผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมและร้านให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม
ต้องปฏิบัติตามหลักเกณฑ์เกี่ยวกับพื้นที่และการจัดแยกพื้นที่การให้บริการ 
  ค.  ผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมและร้านให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม
ต้องคอยสอดส่องดูแลไม่ให้มีการน าเกมและสื่อโฆษณาเกมที่ไม่ได้รับการพิจารณาอนุญาตจาก
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์มาจ าหน่าย ฉาย หรือเผยแพร่ในร้าน 
  ง.  ผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมต้องปฏิบัติตามวิธีการและเงื่อนไขเกี่ยวกับวัน 
เวลา ในการให้บริการและบุคคลที่เข้ามาใช้บริการและวิธีการต่างๆ ที่กฎหมายก าหนด 
  หากผู้ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ปฏิบัติไม่เป็นไปตามพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ประกอบกับกฎกระทรวงที่เกี่ยวข้องก าหนดไว้ นายทะเบียนมี
อ านาจสั่งยกค าขอ พักใช้ใบอนุญาต หรือในกรณีที่ผู้ประกอบธุรกิจด าเนินการประกอบธุรกิจฝ่าฝืน
กฎหมายซ้ าอีกครั้งนายทะเบียนมีอ านาจสั่งเพิกถอนใบอนุญาตการประกอบธุรกิจดังกล่าวได้27  
   3)  เกมที่ได้รับการยกเว้น ไม่ต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาต 
 ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ .ศ. 2551 มาตรา 48 ได้
ก าหนดให้เกมดังต่อไปนี้ ไม่ต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์  
  (1)  เกมที่สร้างขึ้นเพื่อใช้เล่นเป็นการส่วนตัว  
  (2)  เกมที่ส่วนราชการ รัฐวิสาหกิจ องค์การมหาชน หรือหน่วยงานอื่นของ
รัฐสร้างขึ้นเพื่อเผยแพร่หรือส่งเสริมการด าเนินงานของหน่วยงานนั้น 
  (3)  เกมอื่นใดตามที่ก าหนดไว้ในกฎกระทรวง 
  เว้นแต่ เกมตาม (1) และ (3) ถ้าน าออกฉายเป็นการทั่วไป ให้เช่า หรือ
จ าหน่ายในราชอาณาจักร ต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
                                                 

  27  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 71.  
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  4)  อ านาจนายทะเบียนและเจ้าหน้าที ่    
   ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 4 ได้แบ่งนาย
ทะเบียนออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
  (1)  นายทะเบียนกลาง ได้แก่ เลขาธิการคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ
เป็นนายทะเบียนกลางและเป็นนายทะเบียนประจ ากรุงเทพมหานคร 
  (2)  นายทะเบียนประจ าจังหวัด ได้แก่ ผู้ว่าราชการจังหวัด เป็นนายทะเบียน
ประจ าจังหวัด    
  โดยมี เ จ้ าหน้ าที่ ของรั ฐดั งต่ อไปนี้  เ ป็ นพนั ก ง าน เ จ้ าหน้ าที่ ต าม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551  
  (1)  ในเขตกรุงเทพมหานคร   
   ก.  ข้าราชการพลเรือนสามัญในส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรม
แห่งชาติ ตั้งแต่ระดับ 3 หรือเทียบเท่าขึ้นไปที่ได้รับมอบหมาย 
  ข.  ข้าราชการพลเรือนสามัญในส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม 
กรมการศาสนา กรมศิลปากร และส านักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย ตั้งแต่ระดับ 3 หรือเทียบเท่า
ขึ้นไปที่ได้รับมอบหมาย 
  ค.  ผู้ก ากับสถานีต ารวจนครบาล 
  ง.  ผู้อ านวยการเขต กรุงเทพมหานคร 
  จ.  ข้าราชการต ารวจมียศตั้งแต่ร้อยต ารวจตรีขึ้นไป ที่ปฏิบัติหน้าที่ใน
สายงานสืบสวนและงานป้องกันปราบปรามในสังกัดกองบัญชาการต ารวจนครบาล และกองบังคับ
การปราบปรามการกระท าความผิดต่อเด็ก เยาวชน และสตรี กองบัญชาการต ารวจสอบสวนกลาง 
   (2)  ในเขตจังหวัดอื่น 
  ก.  วัฒนธรรมจังหวัดและข้าราชการพลเรือนสามัญในส านักงาน
วัฒนธรรมจังหวัดซึ่งด ารงต าแหน่งนักวิชาการวัฒนธรรม ตั้งแต่ระดับ 3 ขึ้นไปหรือเทียบเท่า 
  ข.  นายอ าเภอ ปลัดอ าเภอผู้เป็นหัวหน้าประจ ากิ่งอ าเภอและปลัดอ าเภอ 
  ค.  ปลัดเทศบาล 
  ง.  ปลัดองค์การบริหารส่วนต าบล 
  จ.  ปลัดเมืองพัทยา 
  ฉ.  ข้าราชการต ารวจยศตั้งแต่ร้อยต ารวจตรีขึ้นไป ที่ปฏิบัติหน้าที่ใน
สายงานสืบสวนและงานป้องกันปราบปรามในสังกัดต ารวจภูธรภาค 1-9 และกองบังคับการ
ปราบปรามการกระท าความผิดต่อเดก็ เยาวชน และสตรี กองบัญชาการต ารวจสอบสวนกลาง   
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  เมื่อพิจารณาแล้วเห็นได้ว่า เจ้าหน้าที่ของรัฐซึ่งเป็นพนักงานเจ้าหน้าที่ตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 นั้น มีเจ้าหน้าที่ของรัฐ 3 กลุ่มหลักๆ ที่เข้ามา
เกี่ยวข้องและเป็นพนักงานเจ้าหน้าที่ตามกฎหมายดังกล่าว ซึ่งได้แก่ 
  (1)  กลุ่มของกระทรวงวัฒนธรรม อันได้แก่ ข้าราชการพลเรือนสามัญของ
ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม กรมการศาสนา 
กรมศิลปากร หรือส านักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย วัฒนธรรมจังหวัด หรือข้าราชการพลเรือน
สามัญในส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดซึ่งด ารงต าแหน่งนักวิชาการวัฒนธรรม ตั้งแต่ระดับ 3 ขึ้นไป
หรือเทียบเท่า 
  ( 2 )  ก ลุ่ ม ขององค์ ก รก า รปกครอง  อั น ได้ แก่  ผู้ อ า น วยก าร เ ขต 
กรุงเทพมหานคร นายอ าเภอ ปลัดอ าเภอ ปลัดอ าเภอผู้เป็นหัวหน้าประจ ากิ่งอ าเภอ ปลัดเทศบาล 
ปลัดองค์การบริหารส่วนต าบล หรือปลัดเมืองพัทยา 
  (3)  กลุ่มของต ารวจ อันได้แก่ ผู้ก ากับสถานีต ารวจนครบาล ข้าราชการ
ต ารวจมียศตั้งแต่ร้อยต ารวจตรีขึ้นไปที่ปฏิบัติหน้าที่ในสายงานสืบสวนและงานป้องกันปราบปราม
ในสังกัดกองบัญชาการต ารวจนครบาลหรือในสังกัดต ารวจภูธรภาค 1-9 กองบังคับการปราบปราม
การกระท าความผิดต่อเด็ก เยาวชน และสตรี หรือกองบัญชาการต ารวจสอบสวนกลาง 
  โดยพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ก าหนดให้นาย
ทะเบียนและพนักงานเจ้าหน้าที่มีอ านาจหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ดังต่อไปนี้  
  (1)  อ านาจหน้าที่เฉพาะของนายทะเบียนกลาง 
     ก.  ออกประกาศต่างๆ ตามกฎหมาย   
  ข.  ก าหนดหมายเลขรหัสและประทับตราเครื่องหมายการอนุญาต 
ประเภทของเกมหรือสื่อโฆษณาเกม และหมายเลขรหัสลงบนเกมหรือสื่อโฆษณาเกมที่ผ่านการ
ตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาต 
  ค.  กรณีที่เห็นสมควร อาจสั่งให้ผู้ยื่นค าขออัดหรือบันทึกค าบอกแจ้งว่า
เกมหรือสื่อโฆษณาเกมดังกล่าวได้ผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาต รวมทั้งประเภทของเกม
หรือสื่อโฆษณาเกมไว้บนตัวเกมและหีบห่อที่บรรจุเกมหรือสื่อโฆษณาเกมนั้นด้วยก็ได้ 
  ง.  เก็บส าเนาเกมหรือสื่อโฆษณาเกมที่ได้รับการพิจารณาและอนุญาต
ไว้เพื่อใช้ในการตรวจสอบหนึ่งชุด 
  (2)  อ านาจหน้าที่ของนายทะเบียนและเจ้าหน้าที่ในการก ากับดูแลระหว่าง
การด าเนินการประกอบธุรกิจ 
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   ก.  เข้าไปในร้านเกม สถานที่ประกอบกิจการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือ
จ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์ ในระหว่างเวลาพระอาทิตย์ขึ้นจนถึงพระอาทิตย์ตกหรือในเวลาท าการ
ของสถานที่นั้น   เพื่อตรวจสอบเกมหรือการกระท าใดที่อาจฝ่าฝืนกฎหมาย 
  ข.  ตรวจ ค้น อายัด หรือยึดเกมคอมพิวเตอร์ในกรณีที่มีเหตุอันควร
สงสัยว่ามีการกระท าที่ฝ่าฝืนหรือไม่ปฏิบัติตามกฎหมาย ในระหว่างเวลาพระอาทิตย์ขึ้นจนถึงพระ
อาทิตย์ตกหรือในเวลาท าการของสถานที่นั้น 
  ค.  สั่งห้ามการฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์ที่
ไม่ได้ผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
  ง.  สั่งให้หยุดการโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์สื่อโฆษณาเกมที่ไม่ได้
ผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
   3.1.4.2  มาตรการและวิธีการควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
 การก าหนดมาตรการและวิธีการในการควบคุมธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ เพื่ อ
คุ้มครองผู้บริโภคให้ได้รับสิ่งที่เหมาะสมและปลอดภัยแก่ผู้บริโภค ทั้งยังเป็นหลักเกณฑ์เพื่อให้ผู้
ประกอบธุรกิจได้ปฏิบัติตามอย่างถูกต้อง โดยมาตรการและวิธีการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์สามารถแบ่งได้ ดังต่อไปนี้  
  1)  การควบคุมก ากับดูแลตามพระราชบัญญตัิภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
   การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์มีวัตถุประสงค์ในการคุ้มครอง
ผู้บริโภคจากสิ่งที่ไม่เหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมเพื่อให้ผู้ประกอบธุรกิจมีจิตส านึกในการ
คุ้มครองผู้บริโภคและเพื่อให้ผู้บริโภคได้ปฏิบัติอย่างถูกต้องเหมาะสมในการบริโภคเกม ซึ่งตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ก าหนดให้คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็น
ผู้มีอ านาจในการควบคุมการฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยนหรือจ าหน่ายเกมหรือเผยแพร่สื่อโฆษณาเกมใน
ราชอาณาจักร อีกทั้งมีนายทะเบียนและเจ้าหน้าที่ท าหน้าที่ควบคุมการประกอบธุรกิจร้านเกมและ
ร้านให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมและท าหน้าที่ในการก ากับดูแลระหว่างการด าเนินการ
ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปตามกฎหมาย 
  การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์นั้น คณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์และนายทะเบียนมีอ านาจหน้าที่ที่เกี่ ยวข้องกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ตั้งแต่มาตรา 47 จนถึงมาตรา 60 ดังต่อไปนี้  
  (1)  คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์และนายทะเบียนมีอ านาจ
หน้าที่ในการควบคุมการฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยนหรือจ าหน่ายเกม หรือการฉายหรือเผยแพร่สื่อ
โฆษณาเกมในราชอาณาจักรให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ที่กฎหมายก าหนด ดังต่อไปนี้ 
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 ก.  เกมที่จะน ามาท าการฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยนหรือจ าหน่ายใน
ราชอาณาจักร หรือสื่อโฆษณาเกมที่จะน ามาฉายหรือเผยแพร่ในราชอาณาจักร จะต้องไม่มีเนื้อหา
สาระดังต่อไปนี้28 
  ก)  เนื้อหาสาระทีเ่ป็นการบ่อนท าลายชาติ 
  ข)  เนื้อหาสาระที่เป็นการขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรม
อันดีของประชาชน 
  ค)  เนื้อหาสาระที่อาจกระทบกระเทือนต่อความมั่นคงของรัฐหรือ
เกียรติภูมิของประเทศ 
  หากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์พิจารณาแล้ว
เห็นว่าเกมหรือสื่อโฆษณาเกมใดมีเนื้อหาสาระดังกล่าวข้างต้น คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์
และวีดิทัศน์มีอ านาจสั่งให้ผู้ขออนุญาตแก้ไขหรือตัดทอนก่อนการอนุญาต หรือจะไม่อนุญาตก็ได้  
ซึ่งปัจจุบันการตรวจพิจารณาและอนุญาตให้น าเกมออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายใน
ราชอาณาจักรยังคงใช้ระบบเซนเซอร์ในการตรวจพิจารณามิได้ใช้ระบบการจัดประเภทหรือก าหนด
เรตติ้งอย่างการตรวจพิจารณาภาพยนตร์ 
  ทั้งนี้  การอนุญาตให้น าเกมออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือ
จ าหน่ายในราชอาณาจักร หรือการฉายหรือเผยแพร่สื่อโฆษณาเกมในราชอาณาจักร ไม่คุ้มครอง
ผู้รับอนุญาตตามมาตรา 47 และมาตรา 52 ให้พ้นจากความรับผิดในทางแพ่ง ทางอาญา หรือจากการ
กระท าที่ต้องรับผิดตามกฎหมายอื่นอันเกิดจากการฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม หรือ
จากการฉายหรือเผยแพร่สื่อโฆษณาเกม 
  ข.  เกมที่ได้รับอนุญาตให้ท าการฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยนหรือจ าหน่าย
ในราชอาณาจักร หรือสื่อโฆษณาเกมที่ได้รับอนุญาตให้ฉายหรือเผยแพร่ในราชอาณาจักร จะต้องมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  ก)  ก าหนดหมายเลขรหัสอนุญาตและเครื่องหมายการอนุญาตใน
กรณีของเกม ดังนี้ 
         
 (ก)  เกมที่เป็นวัสดุในลักษณะแผ่น ให้ประทับตราลงบนฉลาก 
(Sticker) หรืออัดบันทึก (Screen) ไว้บนวัสดุที่บรรจุเกม หรือบนหีบห่อที่บรรจุเกมนั้น 

                                                 

  28  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 51 และมาตรา 52 ประกอบมาตรา 29  
ถึงมาตรา 31. 
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  (ข)  เกมที่เป็นวัสดุอื่นใดนอกจากที่ก าหนดไว้ใน (ก) เช่น ตลับ 
แฮนด์ดี้ไดรฟ์ (Handy Drive) ให้ประทับตราลงบนฉลาก (Sticker) หรืออัดบันทึก (Screen) ไว้บน
วัสดุที่บรรจุเนื้อหาของเกม หรือบนหีบห่อที่บรรจุเกมนั้น 
  (ค)  เกมตาม (ก) และ (ข) ที่บรรจุไว้ในลักษณะตู้เกมการเล่น
ให้แสดงหมายเลขรหัสและเครื่องหมายการอนุญาตไว้บนตู้เกมการเล่นนั้นด้วย 
   ข)  ก าหนดหมายเลขรหัสอนุญาตและเครื่องหมายการอนุญาตใน
กรณีของสื่อโฆษณาเกม ให้ประทับลงบนวัสดุที่บรรจุเนื้อหาของสื่อโฆษณาเกมหรือบนหีบห่อที่
บรรจุส่ือโฆษณาเกมนั้น 
  ค.  นายทะเบียนมีอ านาจหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลการประกอบ
ธุรกิจร้านเกมและธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมโดยได้รับประโยชน์ตอบแทนให้
เป็นไปตามหลักเกณฑ์ที่กฎหมายก าหนดดังต่อไปนี้29  
  ก)  ร้านที่ให้บริการเกม ต้องมีลักษณะของอาคารหรือสถานที่ตั้ง
ดังต่อไปนี้ 
  (ก)  มีความมั่นคงแข็งแรง 
  (ข)  ตั้งอยู่ในท าเลที่ปลอดภัย 
  (ค)  สามารถมองเห็นสภาพภายในร้านเกมจากภายนอกได้
อย่างชัดเจน 
  (ง)  มีระบบป้องกันไฟฟ้าลัดวงจรที่ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 
  (จ)  มีการติดตั้งกล้องวงจรปิดและเครื่องดับเพลิงอย่างน้อย
อย่างละ 1 เครื่องในแต่ละชั้นที่ให้บริการ เว้นแต่เป็นร้านเกมที่มีพื้นที่ให้บริการชั้นเดียวและมี
เครื่องมือส าหรับฉายหรือเล่นเกมไม่ถึง 25 ชุด 
  (ฉ)  มีพื้นที่ส าหรับผู้ใช้บริการแต่ละคนอย่างเพียงพอ และมี
ทางเดินสะดวก 
  (ช)  มีห้องสุขาที่สะอาดถูกสุขลักษณะส าหรับให้บริการอยู่
ภายในอาคารหรือในบริเวณใกล้เคียง 
  (ซ)  พื้นที่ภายในอาคารสะอาดถูกสุขลักษณะ มีแสงสว่าง
เพียงพอ อากาศถ่ายเทได้สะดวกและไม่มีเสียงและกลิ่นรบกวน 
  ข)  ร้านที่ให้บริการเกม ต้องก าหนดเวลาการให้บริการและอายุ
ของผู้ใช้บริการดังต่อไปนี้ 
                                                 

  29  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 53 และมาตรา 54.  
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  (ก)  กรณีในวันจันทร์ถึงศุกร ์  
  1)  เด็กอายุต่ ากว่า 15 ปี ให้เข้าใช้บริการร้านเกมได้ตั้งแต่
เวลา 14.00 นาฬิกา แต่ไม่เกิน 20.00 นาฬิกา 
  2)  เด็กอายุตั้งแต่ 15 ปี แต่ไม่เกิน 18 ปี ให้เข้าใช้บริการ
ร้านเกมได้ตั้งแต่เวลา 14.00 นาฬิกา แต่ไม่เกิน 22.00 นาฬิกา 
 (ข)  กรณีในวันหยุดราชการ หรือในระหว่างปิดภาคการศึกษา 
 1)  เด็กอายุต่ ากว่า 15 ปี ให้เข้าใช้บริการร้านเกมได้ตั้งแต่
เวลา 10.00 นาฬิกา แต่ไม่เกิน 20.00 นาฬิกา 
  2)  เด็กอายุตั้งแต่ 15 ปี แต่ไม่เกิน 18 ปี ให้เข้าใช้บริการ
ร้านเกมได้ตั้งแต่เวลา 10.00 นาฬิกา แต่ไม่เกิน 22.00 นาฬิกา 
 ทั้งนี้  ตามประกาศนายทะเบียนกลาง เรื่อง ก าหนดเวลาการปิด
ภาคการศึกษาประจ าปีการศึกษา 2552 ตามกฎกระทรวงวัฒนธรรมว่าด้วยการอนุญาตและประกอบ
กิจการร้านวีดิทัศน์ พ.ศ. 2552 ให้ถือว่าระหว่างวันที่ 11 ตุลาคม 2552 ถึงวันที่ 31 ตุลาคม 2552 เป็น
ระยะเวลาปิดภาคการศึกษา ภาคเรียนที่ 1 และให้ถือว่าระหว่างวันที่ 1 เมษายน 2553 ถึงวันที่ 15 
พฤษภาคม 2553 เป็นระยะเวลาปิดภาคการศึกษา ภาคเรียนที่  2 ทั้งนี้ ประกาศของนายทะเบียน
ดังกล่าวจะออกมาเป็นรายปี 
 ค)  ร้านที่ให้บริการเกม ต้องมีวัสดุ อุปกรณ์ และระบบดังต่อไปนี้ 
  (ก)  ต้องมีการติดตัง้วัสดุหรืออุปกรณ์ที่ใช้กับเครื่องมือส าหรับ
ฉายหรือเล่นเกมซึ่งเหมาะสมต่อการถนอมสายตา 
  (ข)  ต้องมีระบบหรือวัสดุป้องกันเสียงและความสั่นสะเทือน
ไม่ให้เกินค่าระดับเสียงรบกวนตามที่กฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อม
ก าหนด 
  ตามพระร าชบัญญั ติ ส่ ง เ สริ มแล ะรั กษ าคุณภ าพ
สิ่งแวดล้อมแห่งชาติ พ.ศ. 2535 มาตรา 32 ก าหนดให้คณะกรรมการสิ่งแวดล้อมแห่งชาติออก
ประกาศก าหนดมาตรการระดับเสียงและความสั่นสะเทือนโดยทั่วไป ตามประกาศคณะกรรมการ
สิ่งแวดล้อมฉบับที่ 15 พ.ศ. 2540 เรื่อง ก าหนดมาตรฐานระดับเสียงโดยทั่วไป ก าหนดไว้ดังต่อไปนี้ 
  “ระดับเสียงโดยทั่วไป” หมายความว่า ระดับเสียงที่
เกิดขึ้นในสิ่งแวดล้อม  
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  “ค่าระดับเสียงสูงสุด” หมายความว่า ค่าระดับเสียงสูงสุด
ที่เกิดขึ้นในขณะใดขณะหนึ่งระหว่างการตรวจวัดระดับเสียง โดยมีหน่วยเป็นเดซิเบลเอ หรือ       
dB (A) 
  ทั้งนี้ ได้ก าหนดมาตรฐานระดับเสียงโดยทั่วไปดังนี้ 
  1)  ค่าระดับเสียงสูงสุด ไม่เกิน 115 เดซิเบลเอ 
  2)  ค่าระดับเสียงเฉล่ีย 24 ชั่วโมง ไม่เกิน 70 เดซิเบลเอ 
    ง)  ผู้ประกอบธุรกิจร้านที่ให้บริการเกมมีหน้าที่ที่จะต้องปฏิบัติ
ดังต่อไปนี้ 
  (ก) ดูแลมิให้มีการจ าหน่ายบุหรี่ สารเสพติด หรือเครื่องดื่ม
แอลกอฮอล์ภายในร้านเกม 
  (ข)  ดูแลมิให้มีการสูบบุหรี่ เสพสารเสพติด หรือดื่มเครื่องดื่ม
ที่มีแอลกอฮอล์ภายในร้านเกม 
  (ค)  ดูแลมิให้มีการเล่นการพนันภายในร้านเกม 
  (ง)  ดูแลมิให้มีการจ าหน่ายหรือฉายภาพยนตร์ที่ห้ามเผยแพร่
ในราชอาณาจักรหรือภาพยนตร์ที่ห้ามผู้มีอายุต่ ากว่า 20 ปี ชมภายในร้านเกม 
  (จ)  ดูแลมิให้มีสื่อลามกอนาจารภายในร้านเกม 
  (ฉ)  ดูแลมิให้มีการจ าหน่ายหรือเล่นเกมที่ไม่ได้ผ่านการตรวจ
พิจารณาและไม่ได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ภายในร้านเกม  
                    จ)  ผู้ประกอบธุรกิจร้านที่ให้บริการเกมและมีการประกอบธุรกิจ
ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมในสถานที่เดียวกัน ต้องแยกพื้นที่การให้บริการของการ
ประกอบธุรกิจทั้งสองส่วนออกจากกันตามหลักเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
  (ก)  การแยกพื้นที่การให้บริการออกจากกันนั้น อย่างน้อยต้อง
มีผนังหรือฉากกั้น โดยส่วนที่มีความสูงจากพื้น 1 เมตร ขึ้นไปของผนังหรือฉากกั้นต้องเป็นวัสดุ
โปร่งใส เพื่อให้สามารถมองเห็นจากภายนอกได้ 
  (ข)  มีทางเข้าของพื้นที่ทั้งสองส่วนแยกต่างหากจากกัน 
  (ค)  ต้องจัดให้มีผู้ดูแลพื้นที่ในแต่ละส่วนอย่างน้อยส่วนละ     
1 คน 
  ผู้ขอใบอนุญาตประกอบธุรกิจร้านเกมที่มีการประกอบธุรกิจ
ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมในสถานที่เดียวกัน ต้องจัดท าแผนผังแสดงการแยกพื้นที่การ
ให้บริการร้านเกมและธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม โดยยื่นพร้อมค าขออนุญาต
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ประกอบธุรกิจดังกล่าว  ซึ่งหากผู้ได้รับอนุญาตประสงค์จะปรับเปลี่ยนพื้นที่การให้บริการร้านเกม
ซึ่งได้รับอนุญาตแล้วและต้องการประกอบธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมในสถานที่
เดียวกัน ผู้ประกอบธุรกิจต้องจัดท าแผนผังแสดงการแยกพื้นที่การให้บริการร้านเกมและธุรกิจให้
เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมที่จะปรับเปลี่ยนโดยยื่นต่อนายทะเบียน และเมื่อได้รับอนุญาตแล้ว
จึงจะสามารถปรับเปล่ียนรูปแบบการแยกพื้นที่การให้บริการได้   
  ฉ)  ผู้ประกอบธุรกิจร้ านที่ ให้บริการ เกมและธุรกิจให้ เช่ า
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมที่ได้รับใบอนุญาตแล้ว มีหน้าที่จะต้องแสดงใบอนุญาตประกอบ
กิจการไว้ในที่เปิดเผยและเห็นได้ง่าย ณ สถานที่ประกอบกิจการ 
  ช)  เกมที่ผู้ประกอบธุรกิจร้านที่ให้บริการเกมและธุรกิจให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม จะมีไว้ในสถานประกอบกิจการของตนเพื่อน าออกฉาย เล่น ให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายจะต้องเป็นเกมที่ผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจา ก
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ และมีการแสดงเครื่องหมายการอนุญาตและ
หมายเลขรหัสของนายทะเบียนกลาง  
  ทั้งนี้ ค าขอรับใบอนุญาตประกอบธุรกิจร้านเกมหรือธุรกิจให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมที่ได้ยื่นไว้ก่อนวันที่กฎกระทรวงวัฒนธรรมว่าด้วยการอนุญาตและ
ประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ พ.ศ. 2552 และกฎกระทรวงวัฒนธรรมว่าด้วยการขอและการออก
ใบอนุญาตประกอบกิจการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2552 มีผล
ใช้บังคับและยังอยู่ในระหว่างการพิจารณาของนายทะเบียนให้ถือเป็นค าขอตามกฎกระทรวง
ดังกล่าวโดยอนุโลม ซึ่งหากค าขอรับใบอนุญาตประกอบธุรกิจร้านเกมหรือค าขอรับใบอนุญาต
ประกอบธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมดังกล่าว มีข้อความหรือปฏิบัติแตกต่างไปจาก
หลักเกณฑ์และเงื่อนไขดังกล่าวข้างต้น นายทะเบียนมีอ านาจสั่งให้ผู้ขอรับใบอนุญาตแก้ไขหรือ
ปฏิบัติตามให้ถูกต้องภายใน 30 วัน ถ้าผู้ขอรับใบอนุญาตไม่แก้ไขหรือไม่ปฏิบัติตามค าสั่งของนาย
ทะเบียนภายในก าหนดเวลา ให้ค าขอนั้นเป็นอันตกไป 
  2)  การควบคุมก ากับดูแลตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550   
 ปัจจุบันยังไม่มีกฎหมายเฉพาะที่เข้ามาควบคุมก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์ที่
มีลักษณะเป็นเกมออนไลน์ที่ต้องเล่นผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตแต่อย่างใด ทั้ งนี้
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 นั้น มีวัตถุประสงค์ใน
การควบคุมก ากับดูแลในเรื่องของอินเทอร์ เน็ตหรือการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์หรือ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์โดยมิชอบหรือมีลักษณะอันเป็นการลามกอนาจารเท่านั้น โดยมุ่งที่การควบคุม

DPU



  70 

ก ากับดูแลผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตในรูปแบบต่างๆ แต่เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์
แบบออนไลน์บางเกมมีลักษณะเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ต้องเล่นบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
หรือที่ เ รี ยกว่ า  “เกมออนไลน์” (Online Game)  จึ งท าให้ เกมในลักษณะดังกล่ าวจัด เป็น
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ต้องถูกควบคุมก ากับดูแลภายใต้พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550   
  โดยทั่วไปมีการแบ่งรูปแบบของการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่
เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ ดังต่อไปนี้30 
  (1)  ผู้ให้บริการแก่บุคคลทั่วไปในการเข้าสู่อินเทอร์เน็ต หรือให้สามารถ
ติดต่อถึงกันโดยประการอื่น ทั้งนี้ โดยผ่านทางระบบคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นการให้บริการในนาม
ของตนเองหรือเพื่อประโยชน์ของบุคคลอ่ืน ซึ่งอาจแบ่งได้ดังนี้ 
  ก.  ผู้ให้บริการการเข้าถึงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Access Service 
Provider) ได้แก่ ธุรกิจให้บริการและดูแลระบบเกมออนไลน์ เช่น ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตทั้งมีสาย
และไร้สาย 
 ข.  ผู้ให้บริการร้านอินเทอร์เน็ต ได้แก่ ธุรกิจร้านอินเทอร์เน็ตและร้าน
เกม (Internet Café and Game Cafe)  
  (2)  ผู้ให้บริการในการเก็บรักษาข้อมูลคอมพิวเตอร์เพื่อประโยชน์ของ
บุคคลตามข้อ (1) ได้แก่ ผู้ให้บริการข้อมูลคอมพิวเตอร์ผ่านแอพพลิเคชั่นต่างๆ (Application 
Service Provider) เช่น ผู้ให้บริการเว็บเซอร์วิส (Web Service)  
 ซึ่งตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ. 2550 มาตรา 3 ให้ความหมายของค าว่า “ผู้ให้บริการ” ค าว่า “ผู้ใช้บริการ” ค าว่า “ระบบ
คอมพิวเตอร์” ค าว่า “ข้อมูลคอมพิวเตอร”์ และค าว่า “ข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์” ดังต่อไปนี้ 
  ก.  “ผู้ให้บริการ” หมายความว่า 
  ก)  ผู้ให้บริการแก่บุคคลอื่นในการเข้าสู่อินเทอร์เน็ต หรือให้
สามารถติดต่อถึงกันโดยประการอื่น โดยผ่านระบบคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ไม่ว่าจะเป็นการให้บริการใน
นามตนเอง หรือในนามหรือเพื่อประโยชน์ของบุคคลอ่ืน 
  ข)  ผู้ให้บริการเก็บรักษาข้อมูลคอมพิวเตอร์เพื่อประโยชน์ของ
บุคคลอื่น 

                                                 

  30  ประกาศกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง หลักเกณฑ์การเก็บรักษาข้อมูลจราจร
ทางคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้บริการ พ.ศ. 2550, ข้อ 5.  
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 ข.  “ผู้ใช้บริการ” หมายความว่า ผู้ใช้บริการของผู้ให้บริการไม่ว่าต้อง
เสียค่าใช้บริการหรือไม่ก็ตาม 
  ค.  “ระบบคอมพิวเตอร์” หมายความว่า อุปกรณ์หรือชุดอุปกรณ์ของ
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมการท างานเข้าด้วยกัน โดยได้มีการก าหนดค าสั่ง ชุดค าสั่ง หรือสิ่งอื่นใด และ
แนวทางปฏิบัติงานให้อุปกรณ์หรือชุดอุปกรณ์ท าหน้าที่ประมวลผลข้อมูลโดยอัตโนมัติ 
  ง.  “ข้อมูลคอมพิวเตอร์” หมายความว่า ข้อมูล ข้อความ ค าสั่ง ชุดค าสั่ง 
หรือสิ่งอื่นใดบรรดาที่อยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ในสภาพที่ระบบคอมพิวเตอร์อาจประมวลผลได้ 
และให้หมายความรวมถึงข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ตามกฎหมายว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วย   
  จ.  “ข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์” หมายความว่า ข้อมูลเกี่ยวกับการ
ติดต่อสื่อสารของระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงแสดงถึงแหล่งก าเนิด ต้นทาง ปลายทาง เส้นทาง เวลา วันที่ 
ปริมาณ ระยะเวลาชนิดของบริการหรืออื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการติดต่อส่ือสารของระบบคอมพิวเตอร์
นั้น  
   การควบคุมก ากับดูแล   
  1)   ผู้ ให้บริการดังต่อไปนี้มีหน้าที่ต้อง เก็บรักษาข้อมูลจราจรทาง
คอมพิวเตอร์และข้อมูลของผู้ใช้บริการ  
 (1)  ผู้ให้บริการการเข้าถึงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Access Service 
Provider) และผู้ให้บริการเช่าระบบคอมพิวเตอร์ หรือให้เช่าบริการโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ 
(Hosting Service Provider) มีหน้าที่ต้องเก็บรักษาข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ดังต่อไปนี้  
   ก.  ข้อมูลอินเทอร์เน็ตที่เกิดจากการเข้าถึงระบบเครือข่าย ได้แก่ 
ข้อมูล Log ที่มีการบันทึกไว้เมื่อมีการเข้าถึงระบบเครือข่ายซึ่งระบุถึงตัวตนและสิทธิในการเข้าถึง
เครือข่าย (Access Logs Specific to Authentication and Authorization Servers) 
  ข.  ข้อมูลอินเทอร์เน็ตบนเครื่องผู้ให้บริการเว็บ ได้แก่  
  (ก)  ข้อมูล Log ที่บันทึกเมื่อมีการเข้าถึงเครื่องผู้ให้บริการเว็บ    
  (ข)  ข้อมูลวัน และเวลาการติดต่อของเครื่องที่เข้ามาใช้บริการ
และเครื่องให้บริการ 
  (ค)  ข้อมูลหมายเลขชุดอินเทอร์เน็ตของเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้
เข้าใช้ที่เชื่อมต่ออยู่ในขณะนั้น 
  (ง)  ข้อมูลค าส่ังการใช้งานระบบ 
  (จ)  ข้อมูลที่บ่งบอกถึงเส้นทางในการเรียกดูข้อมูล  
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 (2)  ผู้ให้บริการร้านอินเทอร์เน็ต (Internet Cafe and Game Cafe) มี
หน้าที่ต้องเก็บรักษาข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ดังต่อไปนี้ 
   ก.  ข้อมูลที่สามารถระบุตัวบุคคล 
  ข.  เวลาของการเข้าใช้ และเลิกใช้บริการ 
  ค.  หมายเลขเครื่องที่ใช้ IP Address (Internet Protocol Address) 
  (3)  ผู้ให้บรกิารข้อมูลคอมพิวเตอร์ผ่านแอพพลิเคชั่นต่างๆ 
(Application Service Provider) มีหน้าที่ตอ้งเก็บรักษาขอ้มูลดังต่อไปนี้ 
   ก.   ข้อมูลรหัสประจ าตัวผู้ ใช้หรือข้อมูลที่สามารถระบุตัว
ผู้ใช้บริการได้   
  ข.  บันทึกข้อมูลการเข้าใช้บริการ 
 กรณีข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ ผู้ให้บริการต้องเก็บรักษาข้อมูล
จราจรทางคอมพิวเตอร์ไว้ไม่น้อยกว่า 90 วัน แต่ในกรณีจ าเป็นพนักงานเจ้าหน้าที่จะสั่งให้ผู้ให้
บริการเก็บรักษาข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ไว้เกิน 90 วัน แต่ไม่เกิน 1 ปี เป็นกรณีพิเศษก็ได้  
  กรณีข้อมูลของผู้ใช้บริการ ผู้ให้บริการจะต้องเก็บรักษาข้อมูลของ
ผู้ใช้บริการเท่าที่จ าเป็นเพื่อให้สามารถระบุตัวผู้ใช้บริการนับตั้งแต่ใช้เริ่มบริการ โดยต้องเก็บรักษา
ไว้เป็นเวลาไม่น้อยกว่า 90 วัน นับตั้งแต่การใช้บริการส้ินสุดลง  
 2)  ในการเก็บรักษาข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ ผู้ให้บริการต้องปฏิบัติ
และใช้วิธีการในการเก็บรักษาที่มั่นคงปลอดภัย ดังนี้ 
  (1)  เก็บในสื่อที่สามารถรักษาความครบถ้วนถูกต้องแท้จริง และระบุ
ตัวบุคคลท่ีเข้าถึงส่ือดังกล่าวได้ 
  (2)  มีระบบการเก็บรักษาความลับของข้อมูลที่จัดเก็บ และก าหนดชั้น
ความลับในการเข้าถึงข้อมูลดังกล่าวเพื่อรักษาความน่าเชื่อถือของข้อมูล และไม่ให้ผู้ดูแลระบบ
สามารถแก้ไขข้อมูลที่เก็บรักษาไว้ 
  (3)  จัดให้มีผู้มีหน้าที่ประสานงานและให้ข้อมูลกับพนักงานเจ้าหน้าที่
ซึ่งได้รับการแต่งตั้งตามกฎหมาย 
  (4)  การเก็บข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์นั้น ต้องสามารถระบุ
รายละเอียดของผู้ใช้บริการเป็นรายบุคคลได้ 
  (5)  ผู้ให้บริการต้องจัดให้มีวิธีการระบุและยืนยันตัวบุคคลของ
ผู้ใช้บริการซึ่งใช้บริการผ่านระบบของตนเอง   
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  (6)  ผู้ให้บริการต้องตั้งนาฬิกาของอุปกรณ์บริการทุกชนิดให้ตรงกับ
เวลาอ้างอิงสากล (Stratum 0) โดยผิดพลาดไม่เกิน 10 มิลลิวินาที 
  3)  ห้ามไม่ให้ผู้ใดเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์อันมี
ลักษณะดังต่อไปนี้31 
  (1)  มีลักษณะอันเป็นความผิดเกี่ยวกับความมั่นคงแห่งราชอาณาจักร
หรือความผิดเกี่ยวกับการก่อการร้ายตามประมวลกฎหมายอาญา    
  (2)  มีลักษณะอันเป็นการลามกอนาจารซึ่งประชาชนทั่วไปอาจเข้าถึง
ได้ 
  (3)  มีลักษณะอันเป็นเท็จ โดยประการที่น่าจะเกิดความเสียหายต่อ
ความมั่นคงของประเทศหรือก่อให้เกิดความตื่นตระหนกแก่ประชาชน  
   อีกทั้งห้ามผู้ให้บริการที่จงใจสนับสนุนหรือยินยอมให้มีการเข้าสู่ระบบ
คอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่เป็นเกมออนไลน์อันมีลักษณะดังกล่าวข้างต้นที่อยู่ในความ
ควบคุมของตน 
  อ านาจพนักงานเจ้าหน้าที ่
  ในกรณีที่มีเหตุอันควรเชื่อได้ว่ามีการกระท าความผิดตามพระราชบัญญัติว่า
ด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ให้พนักงานเจ้าหน้าที่มีอ านาจอย่างหนึ่ง
อย่างใดเฉพาะที่จ าเป็นเพื่อประโยชน์ในการใช้เป็นพยานหลักฐานเกี่ยวกับการกระท าความผิดและ
หาตัวผู้กระท าความผิด ดังต่อไปนี้ 
  1)  มีหนังสือสอบถามหรือเรียกบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการกระท าความผิดมา
เพื่อให้ถ้อยค า ส่งค าชี้แจง เอกสาร หรือหลักฐานอื่นใดที่อยู่ในรูปแบบที่สามารถเข้าใจได้    
  2)  เรียกข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์จากผู้ให้บริการเกี่ยวกับการ
ติดต่อสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์หรือบุคคลอื่นที่เกี่ยวข้อง 
  3)  สั่งให้ผู้ให้บริการส่งมอบข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้บริการที่ต้องเก็บรักษา หรือ
ที่อยู่ในความครอบครองหรือควบคุมของผู้ให้บริการให้แก่พนักงานเจ้าหน้าที่ 
  4)  สั่งให้บุคคลซึ่งครอบครองหรือควบคุมข้อมูลคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์
ที่ใช้เก็บข้อมูลคอมพิวเตอร์ ส่งมอบข้อมูลคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ดังกล่าวให้แก่พนักงาน
เจ้าหน้าที่ 
  5)  ตรวจสอบหรือเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ข้อมูล
จราจรทางคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ที่ใช้เก็บข้อมูลคอมพิวเตอร์ของบุคคลใด อันเป็นหลักฐานหรือ
                                                 

  31  พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550, มาตรา 14. 
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อาจใช้เป็นหลักฐานเกี่ยวกับการกระท าความผิด หรือเพื่อสอบสวนหาตัวผู้กระท าความผิดและสั่ง
ให้บุคคลนั้นส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ ที่เกี่ยวข้องเท่าท่ีจ าเป็นก็ได้ 
  6)  ยึดหรืออายัดระบบคอมพิวเตอร์เท่าที่จ าเป็นเฉพาะเพื่อประโยชน์ในการ
ทราบรายละเอียดแห่งความผิดและผู้กระท าความผิด 
  7)  โดยความเห็นชอบจากรัฐมนตรี มีอ านาจยื่นค าร้องขอให้ศาลมีค าสั่ง
ระงับการเผยแพร่ข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะที่อาจกระทบกระเทือนต่ อความมั่นคงแห่ง
ราชอาณาจักรตามที่ก าหนดไว้ในประมวลกฎหมายอาญา หรือมีลักษณะขัดต่อความสงบเรียบร้อย
หรือศีลธรรมอันดีของประชาชน และเมื่อศาลมีค าสั่งระงับการเผยแพร่ข้อมูลคอมพิวเตอร์ใน
ลักษณะดังกล่าว ให้พนักงานเจ้าหน้าที่ท าการระงับการเผยแพร่นั้นเอง  
  การควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ตามพระราชบัญญัติว่าด้วย
การกระท าความผิด เกี่ ยวกับคอมพิว เตอร์  พ .ศ .  2550 จึ ง เป็นการควบคุมก ากับดูแลตัว
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ และข้อมูลของผู้ใช้บริการให้
เป็นไปตามกฎหมาย เพื่อป้องกันการเผยแพร่ข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ไม่ชอบด้วยกฎหมาย ดังนั้น เมื่อ
เกมคอมพิวเตอร์เกมใดมีลักษณะเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่เล่นบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือที่
เรียกว่า “เกมออนไลน์” แล้ว ผู้ประกอบธุรกิจหรือผู้ให้บริการเกมออนไลน์รวมทั้งผู้ใช้บริการมี
หน้าที่จะต้องปฏิบัติตามหลักเกณฑ์และเงื่อนไขที่ก าหนดไว้แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิด เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 นี้  
   3.1.5  มาตรการทางกฎหมายในการลงโทษ 
  มาตรการในการลงโทษถือเป็นองค์ประกอบส าคัญของกฎหมาย เนื่องจากเป็นมาตรการ
ที่ท าให้กฎหมายเกิดสภาพบังคับและมีประสิทธิภาพ มาตรการลงโทษที่แน่นอนบังคับใช้ได้อย่าง
จริงจังย่อมก่อให้เกิดความเกรงกลัวต่อกฎหมายส าหรับผู้ที่คิดจะกระท าความผิด หรือเกิดความรู้สึก
หลาบจ าในผู้ที่ได้รับการลงโทษ หัวข้อนี้จะกล่าวถึงโทษของผู้ที่ฝ่าฝืนกฎหมายเกี่ยวกับมาตรการใน
การควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีโทษทั้งในทางปกครองและอาญา ดังนี้  
   3.1.5.1  มาตรการในการลงโทษตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551  
 กรณีผู้ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งฝ่าฝืนไม่ปฏิบัติตามพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มีโทษดังต่อไปนี ้
  1)  โทษทางปกครอง  
   (1)  กรณีที่ผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจร้านเกม หรือให้เช่า แลกเปลี่ยน 
หรือจ าหน่ายเกม ฝ่าฝืนไม่แสดงใบอนุญาตประกอบกิจการไว้ในที่เปิดเผยและเห็นได้ง่าย ณ 
สถานที่ประกอบกิจการ หรือใบอนุญาตสูญหาย ถูกท าลาย หรือบกพร่องในสาระส าคัญโดยไม่แจ้ง

DPU



  75 

ต่อนายทะเบียนและยื่นค าขอรับใบแทนภายในก าหนด นายทะเบียนมีอ านาจสั่งให้ระงับการกระท า
ที่ฝ่าฝืน แก้ไขปรับปรุง หรือให้ปฏิบัติให้ถูกต้องเหมาะสมภายในระยะเวลาที่ก าหนด  
  ซึ่งหากผู้รับใบอนุญาตไม่ปฏิบัติตามค าสั่งของนายทะเบียน ให้นายทะเบียน
พิจารณาก าหนดค่าปรับทางปกครองในอัตราไม่เกินสองหมื่นบาทต่อวันตลอดเวลาที่ฝ่าฝืนอยู่ ตาม
มาตรา 69  
  (2)  กรณีที่ปรากฏในภายหลังว่าผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจร้านเกม หรือ
ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมขาดคุณสมบัติหรือมีลักษณะต้องห้ามตามกฎหมาย นาย
ทะเบียนมีอ านาจสั่งเพิกถอนใบอนุญาตของผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจดังกล่าว ตามมาตรา 70 
  (3) กรณีที่ปรากฏต่อนายทะเบียนว่าผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมฝ่าฝืน
หลักเกณฑ์และเงื่อนไขที่กฎหมายก าหนดว่าด้วยการอนุญาตและการประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ 
หรือฝ่าฝืนหลักเกณฑ์และเงื่อนไขเรื่องการแบ่งแยกพื้นที่ในการให้บริการในกรณีประกอบธุรกิจ
ร้านเกมและธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกมในสถานที่เดียวกัน นายทะเบียนมีอ านาจสั่ง
พักใช้ใบอนุญาตได้โดยก าหนดระยะเวลาตามที่เห็นสมควรแต่ไม่เกินครั้งละ 90 วัน  
   ซึ่งหากผู้ประกอบธุรกิจฝ่าฝืนอีกนายทะเบียนมีอ านาจสั่งเพิกถอน
ใบอนุญาตของผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจดังกล่าว ตามมาตรา 71 
  (4)  กรณีที่ผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจไม่ยอมช าระค่าปรับทางปกครอง
ตามที่นายทะเบียนก าหนด ให้นายทะเบียนมีหนังสือเตือนให้ผู้นั้นช าระค่าปรับทางปกครองภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด แต่ไม่น้อยกว่า 7 วัน  
 หากไม่ปฏิบัติตามนายทะเบียนอาจใช้มาตรการทางปกครองโดยยึด
หรืออายัดทรัพย์สินของผู้นั้นและขายทอดตลาดเพื่อช าระค่าปรับทางปกครองให้ครบถ้วน 32 ตาม
มาตรา 72 
  (5)  ผู้รับใบอนุญาตผู้ใดเคยถูกลงโทษปรับทางปกครองและจงใจหรือ
เจตนากระท าความผิดตามที่เคยถูกลงโทษปรับทางปกครองซ้ าอีก นายทะเบียนมีอ านาจสั่งพักใช้
หรือเพิกถอนใบอนุญาตของผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจดังกล่าว ตามมาตรา 73 
  (6)  กรณีผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจเป็นนิติบุคคลได้กระท าความผิดซึ่ง
ต้องรับโทษปรับทางปกครอง ให้กรรมการ ผู้จัดการ หรือผู้ซึ่งรับผิดชอบในการด าเนินการของนิติ
บุคคลนั้นต้องรับโทษปรับทางปกครองตามกฎหมายส าหรับความผิดนั้นๆ ด้วย เว้นแต่จะพิสูจน์ได้
ว่าการกระท านั้นได้กระท าโดยตนมิได้รู้เห็นหรือยินยอมด้วย ตามมาตรา 74  
   
                                                 

  32  พระราชบัญญัติวิธีปฏิบัติราชการทางปกครอง พ.ศ. 2539, มาตรา 57.  
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 2)  การอุทธรณ์33 
 (1)  ค าสั่งไม่อนุญาตให้น าเกมคอมพิวเตอร์ออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน 
หรือจ าหน่ายในราชอาณาจักร หรือค าสั่งไม่อนุญาตให้น าโฆษณาเกมคอมพิวเตอร์ออกฉายหรือ
เผยแพร่ในราชอาณาจักรของคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ผู้ขออนุญาตมีสิทธิ
อุทธรณ์ต่อคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติภายใน 15 วัน นับแต่วันที่ได้รับแจ้งค าสั่ง
ไม่อนุญาต  
  โดยให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติพิจารณาอุทธรณ์
ให้แล้วเสร็จภายใน 30 วัน นับแต่วันที่ได้รับอุทธรณ์ หากพิจารณาไม่เสร็จภายในก าหนดระยะเวลา
ดังกล่าวให้ถือว่าเห็นด้วยกับอุทธรณ์ ซึ่งค าวินิจฉัยของคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์
แห่งชาติให้เป็นที่สุด ตามมาตรา 66 
  (2)  ค าสั่งไม่ออกใบอนุญาต ค าสั่งไม่อนุญาตให้ต่ออายุใบอนุญาต ค าสั่งให้
ช าระค่าปรับทางปกครอง ค าส่ังพักใช้ใบอนุญาต หรือค าส่ังเพิกถอนใบอนุญาตของนายทะเบียน ใน
การประกอบธุรกิจร้านเกม หรือธุรกิจให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายเกม ผู้ได้รับค าสั่งมีสิทธิ
อุทธรณ์ต่อคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติภายใน 15 วัน นับแต่วันที่ได้รับแจ้งค าส่ัง  
   โดยให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติพิจารณาอุทธรณ์
ให้แล้วเสร็จภายใน 30 วัน นับแต่วันที่ได้รับอุทธรณ์ หากพิจารณาไม่เสร็จภายในก าหนดระยะเวลา
ดังกล่าวให้ถือว่าเห็นด้วยกับอุทธรณ์ ซึ่งค าวินิจฉัยของคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์
แห่งชาติให้เป็นที่สุด ตามมาตรา 67 
  3) โทษทางอาญา 
 (1)  ผู้ใดฝ่าฝืนน าเกมคอมพิวเตอร์ออกฉายให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่าย
ในราชอาณาจักรโดยไม่ได้รับการตรวจพิจารณาและอนุญาต ต้องระวางโทษปรับตั้งแต่สองหมื่น
บาทถึงหนึ่งแสนบาท ตามมาตรา 81 
  (2)  ผู้ใดฝ่าฝืนน าโฆษณาเกมคอมพิวเตอร์ออกฉายหรือเผยแพร่ใน
ราชอาณาจักรโดยไม่ได้รับการตรวจพิจารณาและอนุญาต ต้องระวางโทษปรับตั้งแต่สองหมื่นบาท
ถึงหนึ่งแสนบาท ตามมาตรา 81 ประกอบมาตรา 52   
  (3)  ผู้ใดฝ่าฝืนประกอบธุรกิจร้านเกม หรือให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่าย
เกมโดยไม่ได้รับอนุญาต หรือประกอบธุรกิจดังกล่าวในระหว่างถูกพักใช้หรือถูกเพิกถอน
ใบอนุญาต ต้องระวางโทษปรับตั้งแต่หนึ่งแสนบาทถึงห้าแสนบาท และปรับอีกไม่เกินวันละหนึ่ง
หมื่นบาทตลอดระยะเวลาที่ฝ่าฝืน ตามมาตรา 82 
                                                 

  33  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, มาตรา 66 และมาตรา 67.  
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  (4)  ผู้ใดขัดขวางหรือไม่ปฏิบัติตามค าสั่งของนายทะเบียนหรือพนักงาน
เจ้าหน้าที่ในการปฏิบัติหน้าที่ตามกฎหมาย ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 6 เดือน หรือปรับไม่เกินห้า
หมื่นบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ ตามมาตรา 83 
  (5)  ให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติมีอ านาจเปรียบเทียบ
ความผิดได้  และให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติมีอ านาจมอบหมายให้
คณะอนุกรรมการหรือพนักงานเจ้าหน้าที่ด าเนินการเปรียบเทียบความผิดได้ 
  ในการสอบสวนถ้าพนักงานสอบสวนพบว่าบุคคลใดกระท าความผิด
ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 และบุคคลนั้นยินยอมให้เปรียบเทียบ ให้
พนักงานสอบสวนส่งเรื่องมายังคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติหรือผู้ที่
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติมอบหมายภายใน 7 วัน นับแต่ผู้นั้นแสดงความ
ยินยอมให้เปรียบเทียบ และเมื่อผู้กระท าความผิดได้เสียค่าปรับตามที่ได้เปรียบเทียบแล้ว ให้ถือว่า
คดีเลิกกันตามประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญา ตามมาตรา 84  
  (6)  กรณีผู้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจเป็นนิติบุคคลได้กระท าความผิดซึ่ง
ต้องรับโทษปรับทางอาญา ให้กรรมการ ผู้จัดการ หรือผู้ซึ่งรับผิดชอบในการด าเนินการของ         
นิติบุคคลนั้นต้องรับโทษปรับทางอาญาตามกฎหมายส าหรับความผิดนั้นๆ ด้วย เว้นแต่ จะพิสูจน์ได้
ว่าการกระท านั้นได้กระท าโดยตนมิได้รู้เห็นหรือยินยอมด้วย ตามมาตรา 85    
   3.1.5.2  มาตรการในการลงโทษตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ 
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
  กรณีผู้ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งฝ่าฝืนไม่ปฏิบัติตามพระราชบัญญัติว่า
ด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ มีโทษ
ดังต่อไปนี้ 
  1)  ผู้ใดเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซ่ึงข้อมูลคอมพิวเตอร์อันมีลักษณะเป็นความผิด
เกี่ยวกับความมั่นคงแห่งราชอาณาจักรหรือความผิดเกี่ยวกับการก่อการร้ายตามประมวลกฎหมาย
อาญา หรือมีลักษณะอันเป็นการลามกอนาจารซึ่งประชาชนทั่วไปอาจเข้าถึงได้ หรือมีลักษณะอัน
เป็นเท็จ โดยประการที่น่าจะเกิดความเสียหายต่อความมั่นคงของประเทศหรือก่อให้เกิดความตื่น
ตระหนกแก่ประชาชน ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจ า
ท้ังปรับ ตามมาตรา 14 
  ทั้งนี้ ผู้ให้บริการผู้ใดจงใจสนับสนุนหรือยินยอมให้มีการกระท าความผิด
ดังกล่าวในระบบคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในความควบคุมของตนเอง ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 5 ปี 
หรือปรับไม่เกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจ าท้ังปรับ ตามมาตรา 15 
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  2)  ผู้ให้บริการผู้ใดไม่ท าการเก็บรักษาข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ หรือข้อมูล
ของผู้ใช้บริการตามที่กฎหมายบัญญัติ ต้องระวางโทษปรับไม่เกินห้าแสนบาท ตามมาตรา 26 
  3)  ผู้ใดไม่ปฏิบัติตามค าสั่งของศาลหรือพนักงานเจ้าหน้าที่ที่สั่งตามกฎหมาย 
ต้องระวางโทษปรับไม่เกินสองแสนบาทและปรับเป็นรายวันอีกไม่เกินวันละห้าพันบาทจนกว่าจะ
ปฏิบัติให้ถูกต้อง ตามมาตรา 27 
 
3.2  มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของตา่งประเทศ 
         การควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ถือเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้
ผู้บริโภคได้รับความคุ้มครอง และเป็นเครื่องมือกลั่นกรองความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกม
คอมพิวเตอร์ก่อนถึงมือผู้บริโภค อีกทั้งท าให้ผู้บริโภคได้ใช้เป็นเครื่องมือในการเลือกซื้อสินค้าและ
บริการประเภทเกมคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมกับตนเองและครอบครัว ซึ่งหากไม่มีการ
ควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์แล้ว จะเกิดการจ าหน่ายและบริโภคเกม
คอมพิวเตอร์อย่างอิสระโดยไม่มีการกลั่นกรองในเนื้อหาสาระก่อนออกสู่ผู้บริโภค ก่อให้เกิดการ
บริโภคที่ไม่ถูกต้อง จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์
ที่ชัดเจน สามารถบังคับใช้ได้อย่างจริงเพื่อให้เกมคอมพิวเตอร์ที่ผลิตมาเหมาะสมแก่ผู้บริโภค 
ก่อให้เกิดประโยชน์ทางการศึกษา สังคม และเศรษฐกิจของประเทศ ซึ่งประเทศต่างๆ ได้มีมาตรการ
ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของตนเองที่แตกต่างกันตามความเหมาะสมของ
วัฒนธรรม สังคม และระบบกฎหมายที่แตกต่างกันในแต่ละประเทศ  
  3.2.1  ประเทศออสเตรเลีย34 
   การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศออสเตรเลียอยู่ภายใต้ความ
ร่วมมือกันระหว่างรัฐบาลและเอกชน โดยมีบทบัญญัติแห่งกฎหมายเป็นมาตรการในการควบคุม
ก ากับดูแล ซึ่งกฎหมายหลักที่ใช้ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมของประเทศออสเตรเลีย คือ 
พระราชบัญญัติแห่งเครือรัฐออสเตรเลียว่าด้วยการจ าแนกหมวดหมู่สื่อสิ่งพิมพ์ ภาพยนตร์ และเกม
คอมพิวเตอร์  1995 (Commonwealth of Australia Consolidated Acts: Classification Publications,  
Films, and Computer Games Act 1995) 35 ซึ่ งมีวัตถุประสงค์ เพื่อให้การจ าแนกสื่อสิ่ งพิมพ์ 
ภาพยนตร์ และเกมคอมพิวเตอร์มีเนื้อหาที่เหมาะสม 

                                                 

    
34
  Office of Film and Literature Classification (OFLC).  Retrieved December 26, 2009, from 

 http://www.oflc.gov.au.  
  35  Commonwealth of Australia Consolidated Acts: Classification (Publications, Films, and Computer   
 Games) Act 1995.  Retrieved April 7, 2009, from http://www.austlii.edu.au. 
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  3.2.1.1  คณะกรรมการก ากับดูแล 
   การควบคุมก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์ตามบทบัญญัติแห่งเครือรัฐออสเตรเลีย
ว่าด้วยการจ าแนกหมวดหมู่สื่อสิ่งพิมพ์ ภาพยนตร์ และเกมคอมพิวเตอร์  1995 ได้ก าหนดให้มี
คณะกรรมการในการพิจารณาอนุญาตและจ าแนกประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ดังต่อไปนี้  
  1)  คณะกรรมการพิจารณา (Classification Board)36 
  เป็นคณะกรรมการอิสระมีหน้าที่พิจารณาอนุญาตและจ าแนกประเภทของ
เกมคอมพิวเตอร์ทุกเกมให้ถูกต้องเหมาะสมและเป็นไปตามกฎหมายก่อนที่จะออกสู่ประชาชน ซึ่ง
คณะกรรมการพิจารณามีหน้าที่ให้ค าแนะน าแก่ผู้บริโภคในการจ าแนกประเภทของเกมคอมพิวเตอร์
ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ในเรื่องของ ความรุนแรง เรื่องเกี่ยวกับเพศ การใช้ภาษาที่หยาบคาย ยาเสพ
ติด หรือภาพลามกอนาจาร อันเป็นสิ่งที่คณะกรรมการต้องพิจารณาก่อนที่จะออกสู่ประชาชน ซึ่ง
การให้ค าแนะน าแก่ผู้บริโภคนั้นท าให้ผู้บริโภคได้ทราบถึงปัจจัยส าคัญของการจ าแนกประเภทของ
เกมคอมพิวเตอร์ และช่วยให้ผู้บริโภคได้รับข้อมูลที่ถูกต้องในการเลือกเนื้อหาสาระของเกม
คอมพิวเตอร์ที่จะบริโภคได้อย่างเหมาะสมส าหรับตนเองและครอบครัว 
  2)  คณะกรรมการทบทวนการพิจารณา (Classification Review Board)37 
                   เป็นคณะกรรมการอิสระอีกชุดหนึ่ง มีหน้าที่ทบทวนการพิจาณาอนุญาต
และจ าแนกประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งคณะกรรมการพิจารณาได้พิจารณาและมีค าสั่งไม่
อนุญาตตามค าร้องขอของผู้ที่ได้ยื่นค าร้องไว้ โดยผู้ที่ไม่ได้รับอนุญาตต้องยื่นค าร้องขอต่อ
คณะกรรมการทบทวนการพิจารณาอีกครั้ง และเมื่อคณะกรรมการทบทวนการพิจารณาได้รับค าร้อง 
คณะกรรมการทบทวนการพิจารณาจะต้องประชุมกันเพื่อพิจารณาเนื้อหาสาระหรือข้อเสนอที่ขอให้
พิจารณาตามค าร้องของผู้ร้อง คู่ความ หรือผู้มีส่วนได้เสียอื่นใด โดยการพิจารณาและตัดสินนั้น
เป็นไปตามบทบัญญัติแห่งเครือรัฐออสเตรเลียว่าด้วยการจ าแนกหมวดหมู่สื่อสิ่งพิมพ์ ภาพยนตร์ 
และเกมคอมพิวเตอร์ 1995 
  3)  คณะกรรมการพิจารณาตัดสิน (Classification Review Board Decisions)38 

                                                 

   
36
  Classification Board.  Retrieved April 7, 2009, from http://www.oflc.gov.au/www/cob/ 

classification.nsf/Page/ClassificationinAustralia_Whoweare_ClassificationBoard_ClassificationBoard. 
  37  Classification Review Board.  Retrieved April 7, 2009, from http://www.oflc.gov.au /www 
/cob/classification.nsf/Page/Classification_in_AustraliaWho_we_areReview_Board. 
  38  Classification Review Board Decisions.  Retrieved April 7, 2009, from http://www.oflc.gov.au. 
/www/cob/ classification.nsf/Page/Classification_in_AustraliaWho_we_areClassification_ Review_ Board 
_Decisions. 

DPU

http://www.oflc.gov.au/www/
http://www.oflc.gov.au/


  80 

 เป็นคณะกรรมการอีกชุดหนึ่งท าหน้าที่ให้เหตุผลของค าตัดสินเป็นลาย
ลักษณ์อักษร โดยให้ผู้ร้อง คู่ความ หรือผู้มีส่วนได้เสียในล าดับแรกได้แถลง และประกาศทันที
ภายหลังจากที่มีการทบทวนถึงประเด็นส าคัญซึ่งคณะกรรมการพิจารณาและคณะกรรมการทบทวน
การพิจารณาได้บันทึกไว้ ทั้งนี้ค าตัดสินดังกล่าวได้ถูกรวบรวมไว้เป็นรายงานในแต่ละปี โดย
รายงานบางอันอาจมีการอภิปรายถึงรายละเอียดเกี่ยวกับการแบ่ งแยกการจัดหมวดหมู่ความ
เหมาะสมเอาไว้ ซึ่งผู้ปกครองต้องให้ค าแนะน าอย่างเคร่งครัด  
   3.2.1.2  ประเภทความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ 
  บทบัญญัติแห่งเครือรัฐออสเตรเลียว่าด้วยการจ าแนกหมวดหมู่สื่อสิ่งพิมพ์
ภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์  1995 ได้ก าหนดประเภทความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ส าหรับผู้บริโภคไว้ดังนี้39 
  1)  G General หรือทั่วไป เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่บุคคลทุกคนสามารถเล่นได้
โดยไม่ก าหนดความอายุ 
  2)  PG Parental Guidance หรือได้รับค าแนะน าจากพ่อแม่ผู้ปกครอง เนื่องจาก
เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่แนะน าให้บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 15 ปีบริบูรณ์รับชมหรือเล่นโดยปราศจาก
ค าแนะน าของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 
  3)  M Mature หรือเฉพาะผู้ใหญ่ เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่แนะน าให้บุคคลที่มี
อายุต่ ากว่า 15 ปีบริบูรณ์รับชมหรือเล่น 
  4)  MA 15+ Mature Accompanied หรือเฉพาะผู้ที่มีอายุ 15 ปีบริบูรณ์เท่านั้น 
เป็นเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 15 ปีบริบูรณ์ในการรับชมหรือเล่น เนื่องจากเกม
มีภาพและเนื้อหาเกี่ยวกับเพศ ความรุนแรง และการใช้ภาษาที่หยาบคาย  
  5)  RC Refused Classification เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีภาพและเนื้อหาทางเพศ 
การใช้ยาเสพติด การก่ออาชญากรรม การทารุณกรรมและความรุนแรง การกระท าผิดมาตรฐานทาง
ศีลธรรม ที่ถูกต้องเหมาะสม ซึ่งผู้ใหญ่ควรพิจารณาถึงเหตุผลของความเหมาะสมไม่ควรให้บุคคลที่
มีอายุต่ ากว่า 18 ปีบริบูรณ์รับชมหรือเล่น   
  โดยกระบวนการในการจ าแนกประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ต้องเป็นไปตาม
กฎหมาย กล่าวคือ  เกมคอมพิวเตอร์ทุกเกมที่จะเผยแพร่ในออสเตรเลียนั้น ต้องน ามายื่นต่อ
คณะกรรมการการพิจารณาตามแบบฟอร์ม เพื่อให้มีการพิจารณาอนุญาตและจ าแนกประเภทของ
เกมคอมพิวเตอร์นั้น ซึ่งเกมคอมพิวเตอร์ทุกเกมที่ยื่นขอจะต้องผ่านการรับชมและเล่นโดย
                                                 

  39  Commonwealth of Australia Consolidated Acts: Classification Publications Films and Computer 
Games Act 1995, Section 7. 
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คณะกรรมการพิจารณา โดยค านึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาสาระตามหลักเกณฑ์ของการก าหนด
ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้บริโภค เมื่อคณะกรรมการพิจารณาได้รับชมและเล่นเกม
คอมพิวเตอร์แล้วจะต้องก าหนดเครื่องหมายและประเภทของเนื้อหาที่เหมาะสมกับอายุของผู้บริโภค
ในแต่ละวัย เพื่อให้ผู้บริโภคใช้เป็นเครื่องมือในการตัดสินใจ ซึ่งเกมที่ได้รับการพิจารณาและ
อนุญาตจะได้รับการรับรองตามกฎหมาย 
 3.2.2  ประเทศญี่ปุ่น40  
  เนื่องจากเป็นยุคที่เทคโนโลยีและเกมคอมพิวเตอร์มีการพัฒนา ประกอบกับเนื้อหาสาระ
ของเกมคอมพิวเตอร์มีความหลากหลาย ท าให้สังคมมีความต้องการในการบริโภคที่ไม่หยุดยั้ง 
ส่งผลให้บริษัทเกมต่างผลิตเกมของตนเองขึ้นมาเพื่อสนองตอบความต้องการของผู้บริโภคในสังคม 
แต่ในขณะเดียวกันสังคมก็ต้องการความรับผิดชอบจากบริษัทเกม ท าให้มีการจัดตั้งองค์กรเพื่อให้
เข้ามาจัดการดูแลเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศญี่ปุ่น มีชื่อว่า Computer Entertainment Rating 
Organization ขึ้นในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2002 ซึ่งรู้จักกันในนาม CERO มีฐานะเป็นองค์กรอิสระ 
มีความน่าเชื่อถือ และยุติธรรม เป็นองค์กรที่ไม่แสวงหาผลก าไร โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจัดความ
เหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมคอมพิวเตอร์หรือวีดิโอเกม รวบรวมข้อมูลเพื่อพิจารณาความ
เหมาะส าหรับผู้บริโภคซึ่งมีวัตถุประสงค์หลัก คือ การคงไว้ซึ่งระดับความเหมาะสมสอดคล้องกับ
ศีลธรรมจรรยาของสังคม ปัจจุบันการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศญี่ปุ่น
เกิดจากความร่วมมือกันของภาคเอกชนซึ่งได้แก่ ผู้เกี่ยวข้องในการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
โดยก าหนดหลักเกณฑ์ในการควบคุมก ากับดูแลเอาไว้อย่างชัดเจนในประมวลจรรยาบรรณของ
องค์กรจัดความเหมาะสมด้านความบันเทิงทางคอมพิวเตอร์ประเทศญี่ปุ่น หรือ CERO Code of 
Ethics  
  3.2.2.1  ขอบเขตในการควบคุมก ากับดูแล 
   ตามประมวลจรรยาบรรณขององค์กรจัดความเหมาะสมด้านความบันเทิงทาง
คอมพิวเตอร์ประเทศญี่ปุ่น หรือ CERO Code of Ethics41 ได้ก าหนดขอบเขตในการควบคุมก ากับดู
เกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้42 

                                                 

  40  Computer Entertainment Rating Organization (CERO).  Retrieved December 26, 2009, from 
http://www.cero.gr.jp. 

  41  CERO Code of Ethics.  Retrieved December 26, 2009, from http://www.cero.gr.jp/ 

regulation.pdf. 
  42  CERO Code of Ethics, Section 1, Article 2.  
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  1)  เกมที่จ าหน่ายในประเทศญี่ปุ่นจะต้องได้รับการทบทวนเนื้อหาสาระเพื่อ
ไม่ให้เกมที่จ าหน่ายส่งผลกระทบทางสังคม  
  2)  ตรวจสอบเค้าโครงและเนื้อหาของเกมออนไลน ์
  3)  สอดแทรกแนวคิดและสาระส าคัญของการควบคุมก ากับดูแลลงในเกม 
 4)  ควบคุมการพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ของเกม 
  3.2.2.2  การควบคุมระดับของการแสดงออกในเกมคอมพิวเตอร ์
  โดยมีการควบคุมการจัดระดับของการแสดงออกและท่าทางที่แสดงออกในเกม
โดยใช้หลักเกณฑ์ ดังต่อไปนี้43 
  1)  ประเภทของการแสดงออก  
   (1)  ท่าทางที่แสดงออก เช่น การจูบ การกอด การแสดงให้เห็นชุดชั้นใน 
กิจกรรมทางเพศ และการเปลือยกาย เป็นต้น 
  (2)  การแสดงออกของความรุนแรง เช่น ภาพของเลือด ชิ้นส่วนของร่ายกาย 
ซากศพ การฆ่า ความสยดสยอง การต่อสู้ เป็นต้น 
  (3)  การแสดงออกที่เป็นปฏิปักษ์ เช่น การก่ออาชญากรรม การเสพสิ่งเสพ
ติด เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ หรือบุหรี่ การเล่นการพนัน การค้าประเวณี การฆ่าตัวตาย เป็นต้น 
  2)  ระดับของการแสดงออก เช่น การแสดงออกทางกายในทางตรงหรือ
ทางอ้อมในเชิงบวกหรือเชิงลบ ซ่ึงสามารถหลีกเล่ียงได้หรือไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ 
  3.2.2.3  ประเภทความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร ์
  1)  การแบ่งระดับความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมส าหรับผู้บริโภคออก
ได้ดังนี้44  
   (1)  “A” ส าหรับบุคคลทุกวัย 
  (2)  “B” (12+ year old target) ส าหรับบุคคลผู้มีอายุ 12 ปีขึ้นไป 
  (3)  “C” (15+ year old target) ส าหรับบุคคลผู้มีอายุ 15 ปีขึ้นไป 
  (4)  “D” (17+ year old target) ส าหรับบุคคลผู้มีอายุ 17 ปีขึ้นไป 
  (5) “Z” (18 year or older only) ส าหรับบุคคลผู้มีอายุ 18 หรือมากกว่า
เท่านั้น 
  2)  ห้ามให้มีการผลิตหรือจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะอย่างหนึ่งอย่าง
ใด ดังต่อไปนี้  
                                                 

  43  CERO Code of Ethics, Section 5 Schedule 2. 
  44  CERO Code of Ethics, Supplement 3 “CERO RETINGUMAKU.” 
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  (1)  เกมที่มีภาพของจุดซ่อนเร้นเฉพาะที่หรืออวัยวะเพศ ซึ่งรวมถึงขนใน  
ร่มผ้า 
  (2)  เกมที่มีภาพของการกอดจูบลูบคล า หรือมีความสัมพันธ์ทางเพศ 
  (3)  เกมที่มีการกระตุ้นความต้องการทางเพศ หรือปลุกเร้าอารมณ์ทางเพศ 
  (4)  เกมที่มีภาพของเลอืด ความรุนแรง และความโหดเหี้ยม 
  (5)  เกมที่มีลักษณะของการก่ออาชญากรรม หรือสนับสนุนการก่อ
อาชญากรรมและสิ่งผิดกฎหมาย 
 3.2.3  ประเทศในกลุ่มยุโรป45 
  การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศในกลุ่มยุโรปอยู่ภายใต้องค์กร
ที่มีชื่อว่า Pan European Game Information (PEGI) ซึ่งก่อตั้งโดยความร่วมมือกันระหว่างองค์กร
ทางด้านซอร์ฟแวร์ของประเทศในกลุ่มยุโรปที่มีชื่อว่า The Interactive Software Federation of 
Europe (ISFE)46 โดยเริ่มด าเนินการเมื่อปี ค.ศ. 2003 มีสมาชิกเป็นประเทศในกลุ่มยุโรปกว่า 30 
ประเทศ เช่น อังกฤษ ฝรั่งเศส สวีเดน อิตาลี สวิสเซอร์แลนด์ ออสเตรีย และเดนมาร์ก เป็นต้น เป็น
องค์กรอิสระไม่หวังผลก าไรจนได้รับความไว้วางใจในการจัดการและพัฒนาระบบการจัดความ
เหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศในกลุ่มยุโรป โดยใช้ระบบความเหมาะสมของอายุหรือ
เรตติ้ง Rating System เพื่อช่วยให้พ่อแม่ผู้ปกครองได้รับข้อมูลในการประกอบการตัดสินใจซื้อเกม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งได้รับการสนับสนุนและความร่วมมือจากจากผู้ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ราย
ใหญ่อย่างเช่น บริษัทโซนี่ บริษัทนินเทนโด เป็นต้น47  
  โดย PEGI มีวัตถุประสงค์ในการควบคุมก ากับดูแลผลิตภัณฑ์ซอร์ฟแวร์เกมทุกชนิด 
เช่น วีดิโอเกม เกมคอมพิวเตอร์ รวมถึงผู้จ าหน่ายรายย่อยทั้งที่เป็นสมาชิกและไม่ได้เป็นสมาชิกให้
เป็นไปตามหลักเกณฑ์ในการปฏิบัติเกี่ยวกับอุตสาหกรรมซอร์ฟแวร์เกม การจัดความเหมาะสมของ
อายุและการโฆษณาซอร์ฟแวร์เกมคอมพิวเตอร์ของประเทศในกลุ่มยุโรป ซึ่งหลักเกณฑ์ดังกล่าว
ครอบคลุมผลิตภัณฑ์ที่เป็นซอร์ฟแวร์เกมทุกชนิด รวมถึงผู้จ าหน่ายอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ     
ที่เกี่ยวกับซอร์ฟแวร์เกมทุกชนิด เช่น ผลิตภัณฑ์อินเทอร์เน็ต ผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ และการ
โฆษณาผลิตภัณฑ์ซอร์ฟแวร์เกมทุกชนิด 

                                                 

   45  Pan European Game Information Organization (PEGI).  Retrieved December 25, 2009, from 
http://www.pegi.info. 
  46  The Interactive Software Federation of Europe (ISFE).  Retrieved December 25, 2009, from 
http://www.isfe.eu. 
  47  What is PEGI ?.  Retrieved December 25, 2009, from http://www.pegi.info/en/index/id/23. 
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  3.2.3.1  คณะกรรมการก ากับดูแล 
  PEGI มีกรรมการและคณะกรรมการในการควบคุมก ากับดูแลผลิตภัณฑ์
ซอร์ฟแวร์ดังนี้48 
  1)  คณะกรรมการจัดการ (Management Board)  
  เป็นคณะกรรมการที่มีความเชี่ยวชาญในการจัดการความเหมาะสมของอายุ
หรือ เรตติ้ง Rating System โดยมีผู้อ านวยการท าหน้าที่และรับผิดชอบตามค าแนะน าของ
คณะกรรมการในการด าเนินงานขององค์กร โดยคณะกรรมการเสมือนตัวแทนของผู้ประกอบธุรกิจ
เกมคอมพิวเตอร์ เช่น ผู้ผลิตเกม การเผยแพร่โฆษณาเกม หรือผู้จ าหน่ายเกม เป็นต้น  
  2)  คณะที่ปรึกษา (Council)  
  เป็นกลุ่มบุคคลที่ประกอบด้วยนักจิตวิทยา ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ เจ้าหน้าที่รัฐ 
ที่ปรึกษากฎหมาย ผู้เชี่ยวชาญในการคุ้มครองผู้เยาว์ของยุโรป ท าหน้าที่ให้ค าแนะน า รับฟังความ
คิดเห็นของประเทศสมาชิก ให้ความส าคัญกับความเท่าเทียมกัน และเจ้าหน้าที่มีแนวทางในการ
ปฏิบัติอย่างเดียวกันในทุกประเทศ  
  3)  กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) 
   กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญเป็นพิเศษ ทั้งด้านทฤษฎี
และปฏิบัติมีความสามารถในด้านสื่อ จิตวิทยา การแบ่งแยกหมวดหมู่ความเหมาะสม กฎหมาย และ
เทคโนโลยี เช่น เกมออนไลน์ โดยให้ค าแนะน าแก่คณะกรรมการที่ปรึกษา 
   4)  คณะกรรมการรับเรื่องราวร้องทุกข ์(Complaints Board) 
   เป็นคณะกรรมการที่มีหน้าที่รับเรื่องราวร้องทุกข์จากผู้บริโภคและ
ประชาชนในการคุ้มครองความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในกลุ่มประเทศยุโรป 
  3.2.3.2  การควบคุมก ากับดูแล 
   องค์กร PEGI ได้ก าหนดมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์ไว้
ในหลักเกณฑ์ในการปฏิบัติเกี่ยวกับอุตสาหกรรมซอร์ฟแวร์เกม การจัดความเหมาะสมของอายุและ
การโฆษณาซอร์ฟแวร์เกมคอมพิวเตอร์ของประเทศในกลุ่มยุโรป ดังนี้49 

                                                 

  48  Boards and Committees.  Retrieved December 25, 2009, from http://www.pegi.info/ 
en/index/id/41. 
  49  Code of Conduct for The European Interactive Software Industry Regarding Age Rating  
 Labeling, Promotion and Advertising of Interactive Software Products, Section 7.  
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  1)  ก่อนที่จะมีการจัดจ าหน่าย ผลิตภัณฑ์แต่ละชิ้นต้องมีการติดฉลากแสดงให้
เห็นชัดเจนเกี่ยวกับประเภทและเนื้อหาของผลิตภัณฑ์เกมส าหรับผู้บริโภค เช่น ความรุนแรง เพศ 
อาชญากรรม ยาเสพติด ความสยดสยอง และการใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม 
  2)  เกมออนไลน์ เป็นสิ่งสามารถเข้าเล่นได้โดยอัตโนมัติ การจัดความเหมาะสม
ของเนื้อหาสาระของเกมกับอายุผู้เล่นต้องแสดงเหตุผลและค าแนะน าในการแบ่งแยกประเภทของ
เกมออนไลน์ตามอายุไว้โดยเฉพาะ 
  3)  ความเหมาะสมของเนื้อหาสาระของเกมกับอายุแบ่งออกเป็น +3 +7 +12 
+16 +18 เครื่องหมายบวกแสดงถึงตั้งแต่ขึ้นไป เช่น +18 หมายความว่า ผู้เล่นต้องมีอายุ 18 ขึ้นไป 
  4)  คณะกรรมการสามารถทบทวนเกมออนไลน์ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ที่
ก าหนดขึ้น 
  5)  ความเหมาะสมของช่วงอายุ +3 +7 +12 +16 +18 ต้องแสดงสัญลักษณ์ของ
การอนุญาตและค าบรรยายเอาไว้ 
  6)  สัญลักษณ์และค าบรรยายของเกมออนไลน์ต้องปรากฏสัญลักษณ์ของการ
อนุญาตเอาไว้ภายนอกหีบห่อของผลิตภัณฑ์   
  3.2.3.3  ประเภทความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ 
  องค์กร PEGI ได้ก าหนดประเภทความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับ
ผู้บริโภค (Rating) ไว้ดังนี้50  
  1)  PEGI 3 คือ เกมที่ได้รับการพิจารณาแล้วว่ามีความเหมาะสมส าหรับบุคคล
ทุกเพศทุกวัย และความรุนแรงที่มีอยู่ในเกมเป็นประเภทของตัวการ์ตูน เช่น การ์ตูน ทอม แอนด์ 
เจอรี่ (Tom and Jerry) ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ แต่เด็กไม่สมควรที่จะเรียนแบบหรือมีพฤติกรรมเรียน
แบบตัวการ์ตูนในเกม โดยเกมต้องไม่มีภาพและเสียงที่ตื่นเต้นน่ากลัวส าหรับเด็ก อีกทั้งต้องไม่มี
การใช้ภาษาหรือถ้อยค าที่หยาบคายและเรื่องเกี่ยวกับเพศ เหมาะส าหรับบุคคลทุกเพศทุกวัยและผู้ที่
มีอายุ 3 ปี ขึ้นไป 
  2)  PEGI 7 คือ เกมใดๆ ก็ตามที่มีลักษณะของเกมเหมือนกับ PEGI 3 แต่มีภาพ
หรือเสียงที่ตื่นเต้นน่ากลัว ซึ่งอาจต้องได้รับการพิจารณาเป็นประเภทไป โดยเกมอาจมีภาพเกี่ยวกับ
เรื่องทางเพศที่ผู้ปกครองต้องพิจารณา เหมาะส าหรับผู้ที่มีอายุ 7 ปี ขึ้นไป 
  3)  PEGI 12 คือ เกมที่มีการแสดงเครื่องหมายของความรุนแรงเอาไว้บนตัว
สินค้า โดยเกมมีลักษณะของภาพที่เหมือนจริงมีความตื่นตาตื่นใจของตัวละครในเกมไปจนถึงภาพ
                                                 

  50  What do the labels mean ?.  Retrieved December 25, 2009, from http://www.pegi.info/en 
/index/id/33. 

DPU

http://www.pegi.info/en


  86 

ของความรุนแรง มีภาพเปลือยหรือเรื่องเกี่ยวกับเพศ อีกทั้งมีการใช้ภาษาหรือถ้อยค าที่หยาบคายใน
เกม เหมาะสมส าหรับผู้ที่มีอายุ 12 ปี ขึ้นไป 
 4)  PEGI 16 คือ เกมที่ปรากฏให้เห็นภาพของความรุนแรงหรือกิจกรรมทางเพศ
ไปจนถึงสิ่งที่เหมือนกับชีวิตจริง โดยเกมมีลักษณะของการใช้ภาษาที่รุนแรงหยาบคาย มีการใช้สิ่ง
เสพติด บุหรี่ และการก่ออาชญากรรมต่างๆ เหมาะสมส าหรับผู้ที่มีอายุ 16 ปี ขึ้นไป 
  5)  PEGI 18 คือ เกมส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น ซึ่งมีระดับของความรุนแรง ความ
หยาบคาย เหมือนกับความเป็นจริง โดยเกมมีลักษณะของความรุนแรง เลือด ความตื่นเต้นน่ากลัว 
การใช้ภาษาและถ้อยค าที่รุนแรงหยาบคาย มีการใช้สิ่งเสพติด การเล่นการพนัน เช่น เกมที่เป็น
ลักษณะของเกมการพนันที่ผู้เล่นต้องเล่นพนันแบบออนไลน์ เป็นต้น ถือเป็นเกมที่ต้องได้รับการ
พิจารณาอย่างเคร่งครัดในเรื่องของการก าหนดความเหมาะสมของผู้เล่น เหมาะสมส าหรับผู้ที่มีอายุ 
18 ปี ขึ้นไป 
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บทที่ 4 
วิเคราะห์มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแล 

ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
 

 ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ที่วางจ าหน่ายในปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าทันสมัยไปมาก 
ทั้งนี้เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคที่มีอยู่อย่างไม่จ ากัด ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความสมจริง
ของภาพ เสียง วิธีการเล่น และอุปกรณ์ต่างๆ ที่เข้ามาช่วยให้การเล่นเกมมีความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินดูสมจริงมากยิ่งขึ้น ประกอบกับเนื้อหาสาระหรือตัวละครในเกมมีลักษณะที่เหมือนกับ
ชีวิตจริงจนบางครั้งเกมบางเกมถูกสร้างมาเพื่อสะท้อนสภาพสังคมที่เป็นอยู่ในโลกแห่งความเป็น
จริง ส่งผลให้เกมที่วางจ าหน่ายมีเนื้อหาที่ผิดแปลกแตกต่างไปจากศีลธรรมอันดีโดยทั่วไป 
ประกอบกับมีเนื้อหาของความรุนแรง เลือด เรื่องทางเพศ และการใช้ภาษาหรือถ้อยค าที่หยาบคาย 
ซึ่งเกมที่มีลักษณะข้างต้นย่อมไม่เหมาะสมกับผู้บริโภคท่ียังเป็นเด็กและเยาวชน โดยผู้ประกอบ
ธุรกิจไม่ได้ให้ความส าคัญกับเรื่องดังกล่าว แต่กลับส่งเสริมผลิตเกมที่มีลักษณะรุนแรงตื่นเต้น      
น่ากลัว ออกวางจ าหน่ายให้เห็นอยู่ การกระท าดังกล่าวย่อมส่งผลให้ผู้บริโภคได้รับสินค้าที่ไม่
เหมาะสมโดยปราศจากเครื่องมือหรือกลไกในการช่วยให้ผู้บริโภคได้ตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ  
  นอกจากนี้ ในปัจจุบันการเข้าถึงเกมคอมพิวเตอร์ของผู้บริโภคเป็นไปได้ง่ายขึ้น 
เนื่องจากมีธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์เกิดขึ้นมากมาย เช่น ร้านเกม ร้านอินเทอร์เน็ต และ
การให้บริการเกมแบบออนไลน์ในรูปแบบต่างๆ เป็นต้น ประกอบกับการใช้บริการมีราคาที่ไม่แพง
ส่งผลให้เด็กและเยาวชนจ านวนไม่น้อยเป็นลูกค้าของธุรกิจดังกล่าวโดยขาดค าแนะน าที่ถูกต้อง
เหมาะสมซึ่งก่อให้เกิดปัญหาทางสังคมตามมา แต่ด้วยกฎหมายที่เข้ามาควบคุมก ากับดูแลการ
ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมีอยู่เพียงไม่กี่ฉบับซึ่งยังไม่สามารถเข้าไปควบคุมก ากับ
ดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ได้อย่างครอบคลุมทั่วถึงและมีประสิทธิภาพ ในบทนี้จึงศึกษาและ
วิเคราะห์มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งปัญหาต่างๆ
ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันจากการบริโภคและการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถแยก
พิจารณาได้ ดงันี้ 
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4.1  วิเคราะห์ความหมายของค าว่า “วีดิทัศน”์ ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์           
       พ.ศ. 2551 
    ปัจจุบันกฎหมายที่ใช้ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง ได้แก่ 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 แต่ด้วยกฎหมายฉบับดังกล่าวมีช่องว่างของการ
นิยามความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ส่งผลให้กฎหมายไม่สามารถเข้าไปควบคุมก ากับดูแลธุรกิจ
เกมคอมพิวเตอร์ได้อย่างครอบคลุม ดังนั้น เพื่อความเข้าใจในการศึกษาจึงต้องวิเคราะห์ถึงที่มาของ
การก าหนดถ้อยค าและความหมายในล าดับแรก แล้วจึงวิเคราะห์ช่องว่างของการนิยามความหมาย
ในล าดับต่อไป ดังนี้ 
  4.1.1  วิเคราะหท่ี์มาของค าวา่ “วีดิทัศน”์ ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
  ด้วยกฎหมายที่ใช้ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์แต่เดิมนั้น ได้แก่ 
พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 ซึ่งได้มีการก าหนดถ้อยค าและ
ความหมายของค าว่า “เทปหรือวัสดุโทรทัศน์” ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ไว้ในมาตรา 
4 (2) ว่าหมายถึง “วัสดุอย่างอื่นใดซึ่งได้ถ่าย อัด หรือกระท าด้วยวิธีใดๆ ให้เป็นเรื่อง เหตุการณ์ รูป
ข้อความ หรือเกมการเล่น...โดยวัสดุดังกล่าวสามารถถ่ายทอดออกเป็นภาพหรือเสียง หรือทั้งภาพ
และเสียงได้ในลักษณะต่อเนื่องกันไปด้วยเครื่องเทปโทรทัศน์ หรือเครื่องถ่ายวัสดุโทรทัศน์ เครื่อง
ฉายภาพ หรือเครื่องกลไกอย่างอื่นท านองเดียวกัน”  
  ซึ่งต่อมาได้มีการออกพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์  พ.ศ. 2551 และยกเลิก 
พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 ที่มีอยู่เดิม ตามกฎหมายใหม่นี้ได้มี
การเรียกชื่อของกฎหมายที่แตกต่างกัน อีกทั้งได้ก าหนดถ้อยค าและความหมายของค าขึ้นมาใหม่ 
คือ ค าว่า “ภาพยนตร์” และค าว่า “วีดิทัศน์” มาใช้แทนค าว่า “เทปและวัสดุโทรทัศน์” ที่มีอยู่แต่เดิม 
โดยพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 4 ได้นิยามความหมายในส่วนที่
เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ไว้ในความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ว่าหมายถึง “วัสดุที่มีการ 
บันทึกภาพ หรือภาพและเสียงซึ่งสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพที่เคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่องใน
ลักษณะที่เป็นเกมการเล่นคาราโอเกะที่มีภาพประกอบ หรือลักษณะอื่นใดตามที่ก าหนดใน
กฎกระทรวง”  
  เมื่อพิจารณาถึงการบัญญัตถิ้อยค าและการนิยามความหมายตามพระราชบัญญัติควบคุม
กิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 และพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
ดังกล่าวข้างต้นแล้ว กฎหมายทั้งสองฉบับมีการนิยามความหมายที่เหมือนและแตกต่างกันอยู่หลาย
ประการซึ่งสามารถแยกพิจารณาได้ ดังนี้ 

DPU



     89 

   4.1.1.1  พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 ใช้ค าว่า “เทป
และวัสดุโทรทัศน์” เพื่อนิยามความหมายของสื่อต่างๆในความหมายเดียวกันโดยไม่ได้แบ่งแยกว่า
เป็น ภาพยนตร์ เกม หรือคาราโอเกะ แต่ในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้มี
การแยกสื่อต่างๆ ออกจากกัน เช่น ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ โดยนิยามความหมายของแต่ละค าเอาไว้ 
  4.1.1.2  พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 และ 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ยังคงใช้ค าว่า “วัสดุ” เป็นสิ่งในการก าหนด
ลักษณะของวัตถุที่กฎหมายประสงค์จะควบคุม เช่น ตลับ แผ่นซีดี หรือแผ่นดีวีดี เป็นต้น ดังนั้น 
อะไรก็ตามที่ไม่ใช่วัสดุแล้ว ย่อมไม่อยู่ในความหมายของกฎหมายนี้  
 4.1.1.3  พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ .ศ. 2530 และ 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ยังคงก าหนดลักษณะของสิ่งที่บันทึกอยู่ในวัสดุ
เช่นเดียวกัน เช่น ภาพหรือเสียง ภาพและเสียง ภาพเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่อง แต่ที่ต่างกันคือ
พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 มีการก าหนดอุปกรณ์ต่างๆ ในการ
แสดงผลของวัตถุที่กฎหมายประสงค์จะควบคุม เช่น เครื่องเทปโทรทัศน์ เครื่องฉายภาพ เป็นต้น 
ซึ่งตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้ถูกตัดออกไป 
 4.1.1.4  พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ .ศ. 2530 และ 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ไม่ได้บัญญัติค าว่า “เกม” หรือความหมายของค า
ว่า “เกม” ไว้ในกฎหมาย เพียงแต่ก าหนดให้ค าว่าเกมเป็นลักษณะของการละเล่นเท่านั้น โดยมิได้มี
การอธิบายหรือขยายความค าว่าเกมแต่อย่างใด 
 จากการพิจารณาข้างต้นท าให้ทราบว่าพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
ยังคงมีการน าความหมายที่มีอยู่ในกฎหมายเดิมมาเป็นพื้นฐานในการนิยามความหมายของค าใน
กฎหมายใหม่และปรับปรุงค าให้เกิดความทันสมัยขึ้น เนื่องจากปัจจุบันการใช้ค าว่าเทปและวัสดุ
โทรทัศน์ดูจะล้าสมัยและมีความหมายที่แคบ ซึ่งการก าหนดค าว่า “ภาพยนตร์” และค าว่า “วีดิทัศน์” 
ก็เพื่อให้กฎหมายสามารถใช้บังคับได้ครอบคลุมและทันสมัยยิ่งขึ้น โดยก าหนดให้สิ่งอื่นใดที่ไม่ได้
อยู่ในความหมายของค าว่าภาพยนตร์ไปอยู่ในความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ทั้งสิ้น ซึ่งรวมถึงเกม
คอมพิวเตอร์และคาราโอเกะด้วย ดังนั้น ค าว่า “วีดิทัศน์” จึงมีที่มาจากการน าความหมายใน
กฎหมายเดิมมาใช้โดยบัญญัติเป็นค าใหม่เพื่อให้ทันต่อสภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง 
ไป อย่างไรก็ตามในความเห็นผู้เขียน เห็นว่า การก าหนดนิยามความหมายของค าตามกฎหมายทั้ง
สองฉบับยังคงมีความล้าสมัยไม่ครอบคลุมอยู่เช่นเดิม  
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  4.1.2  วิเคราะห์ช่องว่างของการนิยามความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ตามพระราชบัญญัติ                                                  
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
  จากการวิเคราะห์ที่มาของค าว่า “วีดิทัศน์” ข้างต้น ท าให้เห็นช่องว่างของกฎหมายหลาย
ประการด้วยกัน ส่งผลท าให้มาตรการในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ขาด
ประสิทธิภาพไม่สามารถควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ได้อย่างทั่วถึงตามเจตนารมณ์อัน
แท้จริงของกฎหมาย โดยสามารถแบ่งประเด็นวิเคราะห์ได้ดังนี้  
 4.1.2.1  เมื่อพิจารณาถึงที่มาของค าว่า “วีดิทัศน์” ตามมาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 พบว่า กฎหมายดังกล่าวยังคงยึดติดกับค าว่า “วัสดุ” ตาม
ความหมายในกฎหมายเดิมเพื่อใช้ก าหนดสภาพของวัตถุที่กฎหมายประสงค์จะควบคุม กรณีจึงท า
ให้ความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” แคบกว่าความประสงค์อันแท้จริงของกฎหมายที่ต้องการจะ
ควบคุมวีดิทัศน์ทุกสภาพไม่ว่าจะเป็นวัสดุหรือไม่ก็ตาม ดังนั้น หากวีดิทัศน์ประเภทใดมีสภาพท่ี
ไม่ใช่วัสดุแล้วย่อมไม่อยู่ในความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ตามกฎหมายนี้ เช่น ข้อมูลในอินเทอร์เน็ต 
เป็นต้น ท าให้ความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ถูกจ ากัดอยู่แต่สิ่งท่ีเป็นวัสดุเท่านั้น  
 4.1.2.2  เมื่อพิจารณาความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ตามมาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 จากข้อความที่ว่า “ภาพท่ีเคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่องในลักษณะที่
เป็นเกมการเล่น” ซึ่งหมายถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีลักษณะเป็นเกมหรือเกมคอมพิวเตอร์ตามความ
เข้าใจของคนทั่วไป นั่นเอง ดังนั้น เกมคอมพิวเตอร์จึงอยู่ในความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ตาม
กฎหมายดังกล่าว และเมื่อวีดิทัศน์ตามกฎหมายต้องมีสภาพเป็นวัสดุเสมอ  ย่อมท าให้เกม
คอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะเป็นเกมออนไลน์ที่ไม่ได้ติดตั้งลงในวัสดุหรือเกมบนอินเทอร์เน็ตไม่อยู่
ภายใต้บังคับของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์  พ .ศ.  2551 โดยปริยาย  ท าให้
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ไม่สามารถเข้าไปควบคุมก ากับดูแลเกมออนไลน์
และเกมบนอินเทอร์เน็ตได้ 
 4.1 .2 .3   แม้ เกมคอมพิว เตอร์ จะอยู่ ในความหมายของค าว่ า  “วีดิทัศน์” ตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 แต่เมื่อพิจารณาความหมายจากข้อความที่ว่า   
“ในลักษณะที่เป็นเกมการเล่น” ย่อมแสดงให้เห็นว่าเกมเป็นเพียงลักษณะของการละเล่นอย่างหนึ่ง
เท่านั้น เช่น เกมกีฬา การละเล่นที่เป็นเกม เป็นต้น ทั้งนี้กฎหมายไม่ได้บัญญัติความหมายหรือ
ลักษณะที่ชัดเจนของเกมหรือเกมการเล่นเอาไว้ ท าให้ต้องมีการตีความว่าวีดิทัศน์แบบไหนที่เป็น
เกมการเล่นตามกฎหมาย ก่อให้เกิดความคลุมเครือไม่ชัดเจนของกฎหมายขึ้น 
 4.1.2.4  เมื่อพิจารณาตามมาตรา 4 ของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
พบว่า ไม่มีการบัญญัติค าว่า “เกม” หรือ “เกมคอมพิวเตอร์” ไว้ในกฎหมาย อีกทั้งไม่มีการนิยาม
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ความหมายหรือก าหนดถ้อยค าอื่นๆ เพื่อให้เข้าใจความหมายของค าว่าเกมหรือเกมคอมพิวเตอร์ ท่ี
ง่ายขึ้น ประกอบกับมีความชัดเจนครอบคลุมความหมายของค าว่าเกมทุกประเภททุกชนิดเพื่อให้
ตรงกับเจตนารมณ์ของกฎหมายที่ต้องการจะควบคุมก ากับดูแลเกมและธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ทุก
ชนิดทุกรูปแบบ ซึ่งการไม่บัญญัติค าว่า “เกม” หรือ “เกมคอมพิวเตอร์” แต่กลับน าความหมายของ
ค าดังกล่าวมาไว้ในความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ย่อมท าให้เกิดความไม่ชัดเจนสับสนในสิ่งที่
ต้องการจะควบคุมก ากับดูแลส่งผลให้เกิดปัญหาของการตีความ 
  4.1.2.5  เมื่อพิจารณาความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ตามมาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 พบว่า ค าว่าวีดิทัศน์นอกจากจะหมายความถึงเกมคอมพิวเตอร์
แล้ว ยังหมายถึงคาราโอเกะอีกด้วย ซึ่งการน าเกมคอมพิวเตอร์และวีดิทัศน์มาไว้ในความหมาย
เดียวกันย่อมที่จะก่อให้เกิดปัญหาเกี่ยวกับมาตรการในการควบคุมก ากับดูแล เนื่องจากเกม
คอมพิวเตอร์และคาราโอเกะมีลักษณะที่แตกต่างกันไม่ว่าจะเป็นเรื่องของธรรมชาติของเกม การ
บริโภคเกม ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้บริโภคกับเกมล้วนแต่แตกต่างจากการบริโภคคาราโอเกะอย่าง
สิ้นเชิงตามที่ได้กล่าวไว้แล้วตั้งแต่บทที่ 1 ในหัวข้อความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา จึงท าให้
เกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะต้องใช้มาตรการในการควบคุมก ากับดูแลที่แตกต่างกัน  
 ซึ่งปัญหาของการบัญญัติค าว่าเกมหรือเกมคอมพิวเตอร์นั้น ก่อนอื่นต้องท า
ความเข้าใจก่อนว่า ปัจจุบันค าว่าเกมคอมพิวเตอร์ตามความเข้าใจของบุคคลทั่วไปนั้น มักจะคิดว่า
ต้องเล่นเกมบนเครื่องคอมพิวเตอร์แต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น ซึ่งเป็นความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนไป
มาก เมื่อได้พิจารณาความหมายของค าว่า “คอมพิวเตอร์” อย่างแท้จริงแล้วว่าคอมพิวเตอร์ คือ 
เครื่องอิเล็กทรอนิกส์หรือสมองกลที่สามารถคิดและประมวลผลได้ด้วยตัวเองโดยค าสั่งทาง
คณิตศาสตร์  ดังนั้น คอมพิวเตอร์ในความหมายที่แท้จริงแล้วไม่จ าเป็นจะต้องเป็นเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) อย่างที่คนทั่วไปเข้าใจ เช่น เครื่องค านวณ ก็ถือได้ว่าเป็นเครื่อง
คอมพิวเตอร์ประเภทหนึ่งเช่นกัน ฉะนั้น เกมใดๆก็ตามที่ต้องอาศัยเครื่องอิเล็กทรอนิกส์หรือสมอง
กลที่สามารถคิดและประมวลผลได้ด้วยตัวเองหรือที่นิยมเรียกว่าคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ส าหรับ
เล่นเกมแล้ว ย่อมที่จะถือได้ว่าเกมเหล่านั้นเป็นเกมคอมพิวเตอร์ทั้งสิ้น เพียงแต่จะเรียกชื่อ
คอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นนั้นๆ ว่าอะไร เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) เครื่องเพสเตชั่น 
(Play Station) เครื่องเกมบอย (Game Boy) เครื่องดีเอส (DS) เครื่องพีเอสพี (PSP) เครื่องเอ็กซ์บ็อก 
(X-Box)  เครื่องวี  (Wii) หรือแม้แต่ เกมที่ เล่นบนเครื่องโทรศัพท์มือถือก็ถือได้ว่าเป็นเกม
คอมพิวเตอร์แทบทั้งสิ้น เนื่องจากคนทั่วไปนิยมเรียกเกมที่เล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ว่าเกม
คอมพิวเตอร์จนติดปาก อีกทั้งกฎหมายยังไม่ได้มีการบัญญัติถ้อยค าที่ชัดเจนและครอบคลุมเกมทุก
ชนิดที่จ าหน่ายอยู่ในปัจจุบันขึ้นมาใหม่ 
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 จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า ประการแรกจ าเป็นต้องมีการแยก
ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ออกจากความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” โดยบัญญัติเป็นค าขึ้นมา
ใหม่เพื่อใช้เรียกเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งส่งผลให้เกิดความชัดเจนและง่ายต่อความเข้าใจของคนทั่วไป 
ประการที่สอง จ าเป็นต้องก าหนดความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ที่ชัดเจนและครอบคลุมเกม
คอมพิวเตอร์ทุกชนิดทุกประเภท โดยไม่ก าหนดว่าจะมีสภาพอย่างไร เป็นวัสดุหรือไม่ อีกทั้งไม่ว่า
เกมนั้นๆ จะใช้ เครื่องอิ เล็กทรอนิกส์แบบไหนหรือเรียกชื่อ ว่าอะไรก็ตาม อันจะท าให้
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 สามารถเข้าไปควบคุมก ากับดูแลเกมออนไลน์
และเกมบนอินเทอร์เน็ตได้ เช่นเดียวกับกฎหมายของประเทศออสเตรเลียที่มีการก าหนดค าว่า “เกม
คอมพิวเตอร์” และความหมายอย่างชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย ประการที่สาม จ าเป็นต้องมีการก าหนด
มาตรการในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์แยกเป็นหมวดหมู่ไว้โดยเฉพาะ 
 
4.2  วิเคราะห์มาตรการทางกฎหมายเก่ียวกับหน่วยงานรับผิดชอบ 
  เนื่องจากพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 เป็นกฎหมายหลักที่เข้ามา
ควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง ซึ่งพระราชบัญญัติดังกล่าวได้ก าหนดให้
กระทรวงวัฒนธรรมเข้ามาเป็นหน่วยงานหลักในการควบคุมก ากับดูแล ให้ เป็นไปตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 อันมีส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็น
หน่วยงานปฏิบัติท าหน้าที่ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมความเหมาะสมของเนื้อหาสาระและ
ก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปตามบทบัญญัติของกฎหมายอีกทั้งก าหนด
มาตรการต่างๆ เพื่อให้ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ด าเนินไปอย่างถูกต้อง  
  แต่ด้วยความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ตามกฎหมายถูกจ ากัดให้มีสภาพเป็น “วัสดุ” แต่
เพียงอย่างเดียวเท่านั้น ท าให้สิ่งที่บันทึกหรือบรรจุเกมคอมพิวเตอร์ต้องมีลักษณะที่เป็นวัสดุเช่นกัน 
ดังนั้น จึงท าให้เกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่ได้อยู่ในรูปของวัสดุไม่อยู่ในความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ตาม
กฎหมาย เช่น การโหลดเกมแบบออนไลน์ เกมบนอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งเกมเหล่านี้เป็นเพียง
ข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ที่ส่งผ่านในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไม่มีลักษณะเป็นวัสดุตามกฎหมาย
แต่อย่างใด จึงท าให้เกมออนไลน์ที่ไม่ได้ติดตั้งลงในวัสดุและเกมบนอินเทอร์เน็ตไม่อยู่ภายใต้บังคับ
แห่งกฎหมายนี้ตามที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น ท าให้กระทรวงวัฒนธรรมไม่สามารถเข้ามาควบคุม
ความเหมาะสมในเรื่องของเนื้อหาสาระและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ให้
เป็นไปตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้  
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 ส าหรับเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตนั้น ถูกควบคุมก ากับดูแลโดยกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งอาศัยอ านาจตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 อันมีส านักก ากับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
หน่วยงานปฏิบัติท าหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลการใช้อินเทอร์เน็ตและข้อมูลสารสนเทศของ
ประเทศ ทั้งนี้ การน าเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตมาอยู่ในการควบคุมก ากับดูแลของ
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เนื่องจากกระทรวงดังกล่าวมีหน้าที่ในการควบคุม
ก ากับดูแลในเรื่องของข้อมูลสารสนเทศทางคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นการสกัดกั้นการเข้าสู่เว็ปไซด์ 
(Web Site) ที่ผิดกฎหมายหรือเป็นอันตรายต่อประเทศชาติ  การป้องกันอาชญากรรมทาง
คอมพิวเตอร์ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น ซึ่งเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลทั้งสิ้น เมื่อเกม
ออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตเป็นข้อมูลทางคอมพิวเตอร์อย่างหนึ่งที่ไม่ใช่วัสดุจึงท าให้ต้องมา
อยู่ในความควบคุมก ากับดูแลของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ท าให้ประเทศ
ไทยมีหน่วยงานรัฐซึ่งท าหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลเกมออนไลน์ (Online Game) ที่เกิดจากการ
ดาวน์โหลดหรือเกมบนอินเทอร์เน็ตกับหน่วยงานซึ่งท าหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลความ
เหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมและการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
 4.2.1  หน่วยงานรับผิดชอบในการก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทย   
 ปัจจุบันประเทศไทยจึงมีหน่วยงานที่เข้ามาท าหน้าที่รับผิดชอบในการควบคุมก ากับ
ดูแลเกมและการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์อยู่ 2 หน่วยงานหลักด้วยกัน คือ  
 4.2.1.1  กระทรวงวัฒนธรรม มีหน้าที่ควบคุมความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกม
และก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และ   
วีดิทัศน์ พ.ศ. 2551   
 4.2.1.2  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีหน้าที่ควบคุมข้อมูล
สารสนเทศและก ากับดูแลการใช้ข้อมูลสารสนเทศให้เป็นไปตามกฎหมาย  รวมทั้งการใช้
อินเทอร์เน็ตเว็ปไซด์ต่างๆ ภายในประเทศให้เป็นไปตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
 4.2.2  วิเคราะห์เกี่ยวกับหน่วยงานรับผิดชอบ 
  การที่ประเทศไทยมีหน่วยงานเพื่อควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ถึง 2 หน่วยงาน และใช้กฎหมายคนละฉบับกัน ย่อมก่อให้เกิดปัญหาความซ้ าซ้อนของ
หน่วยงานและเจ้าหน้าท่ีรับผิดชอบ อีกทั้งการบังคับใช้กฎหมายในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ ดังนี้ 
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 4.2.2.1  ด้วยพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้ก าหนดให้กระทรวง
วัฒนธรรมเป็นหน่วยงานรักษาการตามกฎหมายดังกล่าว อันมีหน้าที่ในการควบคุม กลั่นกรอง
ความเหมาะสมในเนื้อหาของเกมและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศ
ไทยให้เป็นไปอย่างถูกต้องตามกฎหมายโดยตรงอยู่แล้ว แต่พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ได้ก าหนดให้กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารเป็นหน่วยงานรักษาการตามกฎหมายดังกล่าว อันมีหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลการใช้
ข้อมูลข่าวสารหรือข้อมูลคอมพิวเตอร์ในระบบคอมพิวเตอร์และการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ให้
ถูกต้องตามกฎหมายเท่านั้น เช่น การใช้อินเทอร์เน็ต การเข้าสู่เว็ปไซด์ต่างๆ อันเป็นการควบคุมที่
ตัวข้อมูลและการเข้าถึงข้อมูลเท่านั้น แต่ไม่ได้มีอ านาจในการควบคุมกลั่นกรองความเหมาะสมของ
เกมและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์แต่อย่างใด ส่งผลให้เกิดความเข้าใจผิดใน
หน่วยงานและเจ้าหน้าที่เกี่ยวกับอ านาจหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลตามกฎหมายของทุกภาค
ส่วน การบังคับใช้กฎหมายเป็นไปได้ยากเนื่องจากความไม่เป็นเอกภาพของหน่วยงาน มีการใช้
เจ้าหน้าที่จากหลายภาคส่วนท าให้ผู้ประกอบธุรกิจและผู้บริโภคเกิดความสับสนในการปฏิบัติตาม
กฎหมาย 
 4.2.2.2  บุคลากรของกระทรวงวัฒนธรรมมีความเชี่ยวชาญในการกลั่นกรองความ
เหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมและพิจารณาอนุญาตการเผยแพร่เกมเพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับ
สังคมไทย เนื่องจากมีคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งประกอบไปด้วยผู้เชี่ยวชาญ
ในด้านต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องดังกล่าว แต่กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี
บุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการข้อมูลสารสนเทศและการสื่อสารในระบบต่างๆ เพื่อให้เกิด
ความคล่องตัวในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างมีประสิทธิภาพทันท่วงที  อีกทั้งเพื่อให้เกิด
เทคโนโลยีใหม่ๆ ในยุคที่ข้อมูลข่าวสารและการสื่อสารไร้พรมแดน เพื่อให้เกิดความถูกต้อง 
สะดวก และรวดเร็วให้กับประชาชน  
  ดังนั้น บุคลากรของทั้งสองหน่วยงานจึงมีความเชี่ยวชาญที่แตกต่างกันอย่าง
ชัดเจน การน าเกมออนไลน์ เกมดาวน์โหลด และเกมบนอินเทอร์เน็ตไปอยู่ในความรับผิดชอบของ
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอาจเกิดปัญหาในการควบคุม กลั่นกรอง เนื้อหา
สาระและความเหมาะสมในเนื้อหาของเกม ทั้งการควบคุมก ากับดูแลของกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเป็นการควบคุมที่ตัวข้อมูลและผู้ใช้ข้อมูลเพื่อป้องกันการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เท่านั้น ซึ่งไม่ใช่การควบคุมก ากับดูแลที่ตัวเกมแต่อย่างใด เนื่องจาก
การควบคุมก ากับดูแลเกมและการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์นั้นจะต้องควบคุมที่ตัวเกม
ทั้งหมดโดยไม่แบ่งชนิดหรือประเภทของเกมจึงจะท าให้การควบคุมก ากับดูแลมีประสิทธิภาพ การ
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น าเกมออนไลน์ เกมดาวน์โหลด และเกมบนอินเทอร์เน็ตไปอยู่ในความรับผิดชอบของกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจึงเป็นการสร้างภาระหน้าที่และความซ้ าซ้อนให้แก่
หน่วยงานและเจ้าหน้าที่โดยไม่จ าเป็น ซึ่งการดูแลข้อมูลสารสนเทศและข่าวสารต่างๆ อีกทั้งการ
เข้าถึงข้อมูลสารสนเทศให้เป็นไปโดยถูกต้องตามกฎหมาย ป้องกันสกัดกั้นการกระท าความผิด
ในทางคอมพิวเตอร์ย่อมถือเป็นเรื่องส าคัญที่กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต้อง
ดูแล 
  จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า จ าเป็นต้องมีการน าเกมออนไลน์
เกมดาวน์โหลด และเกมบนอินเทอร์เน็ต ภายใต้การควบคุมก ากับดูแลของกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร มาอยู่ภายใต้การควบคุมก ากับดูแลของกระทรวงวัฒนธรรมเพื่อความ
เป็นเอกภาพในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ทุกชนิดทุกประเภทในประเทศไทย ไม่
ก่อให้เกิดความซ้ าซ้อนของหน่วยงานและเจ้าหน้าที่ในการปฏิบัติงาน อีกทั้งป้องกันการเกิดความ
สับสนและความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนของผู้ประกอบธุรกิจและผู้บริโภคว่าหน่วยงานใดเป็น
หน่วยงานที่เข้ามารับผิดชอบก ากับดูแลโดยตรง  
 
4.3  วิเคราะห์มาตรการทางกฎหมายในการตรวจพิจารณาและอนุญาต 
 ตามที่ได้กล่าวไว้แล้วข้างต้น ที่ว่าแต่เดิมนั้นประเทศไทยมีมาตรการทางกฎหมายใน
การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้แก่ พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุ
โทรทัศน์ พ.ศ. 2530 แต่ด้วยกฎหมายดังกล่าวบังคับใช้มาเป็นเวลานานเกิดความไม่ทันสมัยต่อ
เทคโนโลยี จึงได้มีการออกพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาใช้บังคับและ
ยกเลิกพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530  
  ปัจจุบันพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 จึงเป็นมาตรการทางกฎหมาย
ท่ีเข้ามาควบคุมและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทย ในเรื่องของ
ความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมและการประกอบธุรกิจเกมให้ถูกต้องเหมาะสมแก่ผู้บริโภค 
แต่ด้วยกฎหมายดังกล่าวยังมีมาตรการทางกฎหมายที่เกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการในการตรวจ
พิจารณาและอนุญาตให้เผยแพร่เกมที่ไม่เหมาะสม ขาดผู้เชี่ยวชาญ อีกทั้งขาดมาตรการในการแก้ไข
ปัญหาในระยะยาว ส่งผลให้กฎหมายขาดประสิทธิภาพ เกิดปัญหาในการควบคุมก ากับดูแลซึ่งอาจ
แบ่งปัญหาเกี่ยวกับการตรวจพิจารณาและอนุญาตเพื่อควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ดังนี้ 
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 4.3.1  วิเคราะห์หลักเกณฑ์ในการตรวจพิจารณาและอนุญาต 
   ปัจจุบันหลักเกณฑ์ที่ใช้ในการตรวจพิจารณาเกมก่อนมีการอนุญาตให้เผยแพร่ใน
ประเทศตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ยังคงใช้ระบบเซนเซอร์ กล่าวคือ ใน
การตรวจพิจารณาจะใช้หลักเกณฑ์ตามกฎหมายเป็นตัวชี้วัดประกอบการพิจารณาของ
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ซึ่งหลักเกณฑ์ดังกล่าวได้แก่ มาตรา 51 ประกอบ
มาตรา 29 ที่ว่ า  “ในการพิจารณาอนุญาตวีดิทัศน์ซึ่งรวมถึงเกมคอมพิวเตอร์ด้วยนั้น ถ้า
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เห็นว่าเกมคอมพิวเตอร์ใดมีเนื้อหาที่เป็นการบ่อน
ท าลาย ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน หรืออาจกระทบกระเทือนต่อ
ความมั่นคงของรัฐและเกียรติภูมิของประเทศไทย ให้มีอ านาจสั่งแก้ไข ตัดทอน หรือจะไม่อนุญาตก็
ได้” เมื่อพิจารณาถึงหลักเกณฑ์ดังกล่าว พบว่า กฎหมายกล่าวไว้แต่หลักกว้างๆ ของตัวเนื้อหาสาระ
ในเกมคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ไม่ได้กล่าวถึงถึงลักษณะของรายละเอียดในตัวเนื้อหาของเกม เช่น 
ลักษณะในการแสดงออกของตัวละคร ระดับของความรุนแรง เรื่องเกี่ยวกับเพศ และการใช้ภาษาที่
ไม่เหมาะสม หรือระดับของการแสดงออกดังเช่นมาตรการของประเทศญี่ปุ่น  ซึ่งหากเกม
คอมพิวเตอร์ที่มาขออนุญาตไม่มีเนื้อหาในลักษณะเป็นการบ่อนท าลายชาติ ขัดต่อความสงบ
เรียบร้อยหรือศีลธรรม หรืออาจกระทบกระเทือนต่อความมั่นคงของประเทศและเกียรติภูมิของชาติ
แล้ว แม้ว่าจะมีระดับของความรุนแรงที่มากอยู่แต่เกมดังกล่าวก็อาจจะได้รับการพิจารณาและ
อนุญาตให้เผยแพร่ต่อผู้บริโภคทุกเพศทุกวัย  
 การจัดระดับความเหมาะสมของอายุผู้บริโภค (Rating) ส าหรับสินค้าประเภทเกม
คอมพิวเตอร์ถือเป็นสิ่งส าคัญส าหรับสินค้าที่ผลิตขึ้นส าหรับผู้บริโภคที่มีความหลากหลายไม่ว่าจะ
เป็นอายุ เพศ และความสามารถ การก าหนดเครื่องมือส าหรับผู้บริโภคในการตัดสินใจเลือกสินค้า
และบริการเป็นมาตรการหนึ่งที่ส าคัญเนื่องจากเกมแต่ละเกมมีความแตกต่างกัน เช่น เกมสองเกม
อาจไม่มีเนื้อหาที่ต้องห้ามตามกฎหมายและได้รับอนุญาต แต่เกมหนึ่งมีเนื้อหาของความรุนแรงใน
ระดับของการก่ออาชญากรรมเช่นเดียวกับในภาพยนตร์ ส่วนอีกเกมหนึ่งเป็นเพียงตัวการ์ตูนวิ่งไล่
กัน แน่นอนว่าเกมที่มีความรุนแรงย่อมไม่เหมาะสมกับบุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปีบริบูรณ์ส าหรับ
สังคมไทย แต่ในทางกลับกันผู้ที่มีอายุ 18 ปี ก็คงไม่ไปเล่นเกมที่เป็นเพียงตัวการ์ตูนวิ่งไล่กันอย่าง
แน่นอน จากตัวอย่างที่ยกมาชี้ให้เห็นว่ามาตรการทางกฎหมายในการตรวจพิจารณาไม่ได้ก าหนด
ระดับความเหมาะสมในเนื้อหาสาระให้แก่ผู้บริโภคที่มีความหลากหลายในสังคม อีกทั้งไม่มีการ
ก าหนดถึงลักษณะของรายละเอียด ท่าทางการแสดงออก และประเภทของเกมเอาไว้ให้ชัดเจนก่อน
มีการอนุญาต เนื่องจากเกมมีเนื้อหาและระดับความรุนแรงมากน้อยแตกต่างกันหรือมีเนื้อหาทาง
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เพศเข้ามาเกี่ยวข้องท าให้การตรวจพิจารณาจะต้องเป็นไปอย่างรอบคอบและเหมาะสมไม่ขัดต่อ
ศีลธรรมของคนไทย  
  การตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยยังล้าสมัยอยู่เมื่อเปรียบเทียบกับ
ต่างประเทศซึ่งใช้ระบบเรตติ้ง (Rating System) โดยระบบดังกล่าว คือ ระบบการจัดประเภทความ
เหมาะสมซึ่งถูกน ามาใช้เพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับผู้บริโภคได้เลือกสรรเกมคอมพิวเตอร์ไปบริโภค
ได้อย่างเหมาะสม อีกทั้งเป็นเครื่องมือให้ผู้ประกอบธุรกิจสามารถคาดคะเนยอดขายสินค้าและ
บริการจากการแบ่งประเภทของผู้บริโภค ประกอบกับเป็นเครื่องมือทางสถิติให้ทราบถึงจ านวน
ผู้บริโภคและช่วงอายุในการบริโภค รวมทั้งความสามารถของผู้บริโภคในแต่ละวัยว่าแตกต่างกัน
อย่างไร เพื่อวิเคราะห์ปัญหาทางสังคมและมาตรการแก้ไขอย่างมีประสิทธิภาพ 
  จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า ประเทศไทยจ าเป็นต้องมีการ
แก้ไขหลักเกณฑ์ในการตรวจพิจารณาตามมาตรา 51 ประกอบมาตรา 29 ให้ชัดเจนและครอบคลุม
ยิ่งขึ้น อีกทั้งน าระบบเรตติ้ง (Rating System) เช่นเดียวกับประเทศในกลุ่มยุโรปมาบังคับใช้เป็น
มาตรการในการตรวจพิจารณาและก าหนดเนื้อหาสาระของเกมให้เหมาะสมกับอายุของผู้บริโภคที่
แตกต่างกัน เพื่อเป็นเครื่องมือให้ผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจปฏิบัติตามได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
   4.3.2  วิเคราะห์มาตรการเกี่ยวกับผู้เชีย่วชาญในการตรวจพิจารณาและอนุญาต 
    ปัจจุบันปัญหาที่ เกิดขึ้นกับการตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ก็คือ การขาด
ผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งมีความเชี่ยวชาญทางด้านเกมคอมพิวเตอร์หรือมีความรู้ความสามารถและ
ประสบการณ์ในด้านดังกล่าว ท าให้การตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศไทยในปัจจุบัน
กระท าโดยผู้ซึ่งขาดความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ โดยปัญหาดังกล่าวสามารถแยกวิเคราะห์ได้ 
ดังนี้ 
 4.3.2.1  มาตรา 19 ประกอบมาตรา 10 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์     
พ.ศ. 2551 ได้ก าหนดถึงคุณสมบัติของคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ว่าต้องมีอายุ
ไม่ต่ ากว่า 35 ปีบริบูรณ์ ซึ่งในความเป็นจริงแล้วผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งเชี่ยวชาญและมีประสบการณ์
ทางด้านเกมคอมพิวเตอร์นั้นส่วนใหญ่มีอายุไม่ถึง 35 ปีบริบูรณ์ อีกทั้งกฎหมายยังก าหนดให้ต้องมา
จากภาครัฐจ านวน 4 คน ซึ่งเป็นครึ่งหนึ่งของคณะกรรมการ เนื่องจากข้าราชการส่วนใหญ่ก็ไม่นิยม
เล่นเกม บางท่านไม่เคยเล่นเกมเลยด้วยซ้ า ท าให้เมื่อเวลามาตรวจพิจารณาเกมเพื่ออนุญาตจึงเกิด
ปัญหา เช่น กระบวนการตรวจพิจารณาโดยที่คณะกรรมการไม่ได้ลองเล่นเกมด้วยตนเอง หรือการ
ก าหนดให้ข้าราชการในหน่วยงานต้องมาเล่นเกมทั้งๆ ที่เล่นเกมไม่เป็นเพื่อให้คณะกรรมการ
พิจารณา หรือการพิจารณาจากหนังตัวอย่างของเกมที่มาขออนุญาต เป็นต้น  ท าให้การตรวจ
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พิจารณาไม่ได้มาตรฐานขาดความรอบคอบ เนื่องจากผู้ตรวจพิจารณาไม่มีความรู้ ความเข้าใจ และ
ประสบการณ์ในการเล่นเกม ก่อให้เกิดความผิดพลาดในการอนุญาต 
  4.3.2.2  มาตรา 19 ประกอบมาตรา 10 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์    
พ.ศ. 2551 ไม่ได้ก าหนดรายละเอียดในคุณสมบัติของคณะกรรมพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
เช่น ความเชี่ยวชาญ ประสบการณ์ และความสามารถที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ไว้ชัดเจน
โดยตรง ส่งผลให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้รับการแต่งตั้งจากเจ้าหน้าที่รัฐและเอกชนให้เป็นคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไม่มีความรู้ความสามารถหรือประสบการณ์ทางด้านเกมมาก่อน 
 4.3.2.3  มาตรา 16 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้บัญญัติให้มี
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์คณะหนึ่งหรือหลายคณะ โดยแต่งตั้งจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านภาพยนตร์ วีดิทัศน์ โทรทัศน์ ศิลปวัฒนธรรม หรือการคุ้มครองผู้บริโภค ภาครัฐ
จ านวนไม่เกิน 4 คน และภาคเอกชนจ านวนไม่เกิน 3 คน แต่ทั้งนี้กฎหมายไม่ได้ก าหนดว่าจะต้องมี
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านใดบ้างและมีจ านวนเท่าใดในคณะกรรมการแต่ละชุด เช่น ก าหนดให้มี
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านภาพยนตร์ 3 คน ศิลปวัฒนธรรม 2 คน และการคุ้มครองผู้บริโภค 2 คน เป็นต้น 
จากตัวอย่างดังกล่าวพบว่าไม่มีผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเกมคอมพิวเตอร์เลยในคณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ชุดนี้ ดังนั้น คณะกรรมการตามตัวอย่างก็ไม่สมควรที่จะไปตรวจพิจารณา
และอนุญาตเกมคอมพิวเตอร์เนื่องจากไม่มีผู้เชี่ยวชาญด้านเกมอยู่เลย  แต่น่าจะไปตรวจพิจารณา
ภาพยนตร์มากกว่า ดังนั้น ในการตรวจพิจารณาจึงต้องค านึงถึงผู้ทรงคุณวุฒิในด้านที่เกี่ยวข้องกับ
สิ่งที่ต้องการจะตรวจพิจารณาและอนุญาต 
 จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า จ าเป็นต้องมีการก าหนดอายุของ
ผู้ทรงคุณวุฒิเสียใหม่ ประกอบกับการก าหนดรายละเอียดในคุณสมบัติของคณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ อีกทั้งก าหนดจ านวนผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งมีความเชี่ยวชาญในแต่ละด้านให้
ชัดเจน เพื่อให้ได้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้ความสามารถและเชี่ยวชาญในแต่ละด้านโดยเฉพาะ
ส าหรับการตรวจพิจารณา 
  4.3.3  วิเคราะห์มาตรการเกี่ยวกับการก าหนดมาตรการในการทบทวนเพื่อเพิกถอนใบอนุญาต   
   ด้วยพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 51 ประกอบมาตรา 29
ก าหนดให้คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์มีอ านาจสั่งให้ผู้ขออนุญาตเพื่อน าเกม
คอมพิวเตอร์ออกฉายหรือเผยแพร่ในราชอาณาจักรตามมาตรา 47 ต้องแก้ไขหรือตัดทอนเกมก่อนมี
การอนุญาต หรือมีค าส่ังไม่อนุญาตในกรณีที่เกมคอมพิวเตอร์นั้นมีเนื้อหาสาระในลักษณะที่ก าหนด
ไว้ตามมาตรา 51 ประกอบมาตรา 29 เมื่อพิจารณาแล้ว พบว่า มาตรการดังกล่าวที่กฎหมายก าหนด
นั้นเป็นมาตรการในขั้นตอนของการขออนุญาตเพื่อฉายหรือเผยแพร่ เกมคอมพิว เตอร์
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ภายในประเทศ อันเป็นการกระท าก่อนที่คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์จะมีค าสั่ง
อนุญาต จึงเกิดปัญหาว่าภายหลังที่คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ได้มีค าสั่งอนุญาต
และก าหนดหมายเลขรหัสและประทับตราเครื่องหมายการอนุญาตแล้ว คณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์จะไม่มีอ านาจทบทวนเนื้อหาสาระของเกมเพื่อสั่งเพิกถอนใบอนุญาตให้ฉาย
หรือเผยแพร่เกมคอมพิวเตอร์ในราชอาณาจักรได้เลย เนื่องจากกฎหมายไม่ได้ก าหนดมาตรการและ
ขั้นตอนของการเพิกถอนค าสั่งอนุญาตดังกล่าวไว้ ซึ่งเกมบางเกมที่ออกวางจ าหน่ายอาจเกิดความ
ผิดพลาดในการตรวจพิจารณาของเจ้าหน้าที่ กรณีดังกล่าวท าให้เกิดปัญหาของการไม่สามารถเพิก
ถอนใบอนุญาตในภายหลังหากเกิดความผิดพลาดในการตรวจพิจารณาได้ เช่น ในกรณีของเกมที่มี
ชื่อว่า แกรนทิฟออโต้  GRAND THEFT AUTO (GTA) ที่มี เนื้อหาในลักษณะที่ขัดต่อศีลธรรม 
กล่าวคือ ตัวละครหรือตัวเอกของเกมเป็นผู้ร้าย การก่ออาชญากรรมถือเป็นจุดมุ่งหมายของเกม
ดังกล่าว เกมนี้ได้รับการตรวจพิจารณาและอนุญาตถูกต้องเรียบร้อยโดยได้รับหมายเลขรหัส
อนุญาตดังนี้  กท.00107/50 ส าหรับเกม GRAND THEFT AUTO (GTA) ภาค 3 กท.00108/50 
ส าหรับเกม GRAND THEFT AUTO (GTA) ภาค VICE CITY และ กท.00109/50 ส าหรับเกม 
GRAND THEFT AUTO (GTA) ภาค SAN ANDREAS1 ซึ่งทั้งสามเกมยังคงเป็นเกมที่ได้รับการ
ตรวจพิจารณาตามพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 แต่ขณะที่มีการ
อนุญาตเกมคอมพิวเตอร์ยังไม่ส่งผลกระทบด้านลบต่อสังคมเท่าใดนัก อีกทั้ง ยังคงใช้ระบบ
เซนเซอร์ในการตรวจพิจารณาและยังไม่มีการก าหนดหลักเกณฑ์ในการตรวจพิจารณาที่ชัดแจ้ง
เพียงแต่ก าหนดในเรื่องของมาตรการในการน าเข้าและฉายเท่านั้น ท าให้เกมทั้งสามได้รับอนุญาต
ให้ฉายและเผยแพร่ในราชอาณาจักรได้ทั้งๆ ที่มีเนื้อหาขัดต่อศีลธรรม ซึ่งปัจจุบันมีการกล่าวถึงเกม
ดังกล่าวในด้านลบจนเกิดปัญหาของการบริโภคเกมที่ไม่เหมาะสมของเด็กและเยาวชน เช่นตัวอย่าง
เหตุการณ์นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อเหตุชิงทรัพย์คนขับรถแท็กซี่  เป็นเหตุให้คนขับรถแท็กซี่
ตายโดยอ้างว่าเรียนแบบมาจากเกมคอมพิวเตอร์ชื่อว่า “แกรนทิฟออโต้” GRAND THEFT AUTO 

(GTA)2 ซึ่งตัวเด่นของเกมที่ผู้ เล่นต้องสวมบทบาท คือ ผู้ร้ายที่ต้องก่ออาชญากรรม เป็นต้น         

                                                 

  1  ข่าวหอพักเครือข่ายมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง.  (2552).  10 เกมอันตราย สหรัฐแนะห้ามเล่น ใครมีถือว่า
ผิดกฎหมาย.  สืบค้นเมื่อ 5 สิงหาคม 2552, จาก http://www.mfu.ac.th/division/affairs/dormitory_network 
/prdom16.htm. 
  2  อาร์เอสเอสไทย ดอทคอม.  (2551).  อาชญากรรมและกระบวนการยุติธรรม.  สืบค้นเมื่อ 5 สิงหาคม  
2552, จาก http//www.rssthai.com/reader.php?t=local&r=11778. 
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จากตัวอย่าง ถือเป็นความผิดพลาดในมาตรการทางกฎหมายและระบบการตรวจพิจารณาเกม
คอมพิวเตอร์ของประเทศไทย จึงไม่สามารถเพิกถอนใบอนุญาตดังกล่าวได้ แต่เนื่องจากบริษัทผู้น า
เข้าเกมดังกล่าวออกมาแสดงความรับผิดชอบเนื่องจากกระแสของเกมดังกล่าวเป็นไปในทางลบ
อย่างมาก ทางบริษัทผู้น าเข้าเกมดังกล่าวจึงได้ยื่นเรื่องเพื่อขอเพิกถอนใบอนุญาตเกมทั้งหมด 
ปัจจุบันทั้งสามเกมดังกล่าวถือเป็นเกมที่ไม่ได้รับอนุญาตให้ฉายหรือเผยแพร่ในราชอาณาจักรตาม
มาตรา 47 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 อีกต่อไป  
  จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า จ าเป็นต้องก าหนดมาตรการและ
วิธีการในการเพิกถอนใบอนุญาตฉายหรือเผยแพร่เกมคอมพิวเตอร์ในราชอาณาจักรที่ชัดเจน เพื่อ
ป้องกันความผิดพลาดในการตรวจพิจารณาเนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์มีการพัฒนาไปตามสภาพ
สังคมและยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป เกมบางเกมอาจไม่ขัดต่อศีลธรรมในรัฐหนึ่งแต่อาจขัดศีลธรรม
ในอีกรัฐหนึ่งก็ได้ ซึ่งในต่างประเทศนิยมใช้วิธีการที่เรียกว่า “แบน” (Ban) ส าหรับเกมคอมพิวเตอร์
ที่ไม่เหมาะสมหรืออาจเป็นอันตรายต่อสังคมและผู้บริโภค อันเป็นนโยบายเพื่อประณามเกม
คอมพิวเตอร์ที่เข้าข่ายของความรุนแรงหรือขัดต่อศีลธรรมซึ่งไม่เหมาะสมต่อผู้บริโภค โดยการห้าม
จ าหน่ายและเผยแพร่ไม่ว่าด้วยวิธีการใดๆ 
 
4.4  วิเคราะห์ความไม่ครอบคลุมของมาตรการทางกฎหมาย 
 ด้วยปัจจุบันมีกฎหมายอยู่  2 ฉบับที่ท าหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งได้แก่ พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 อันเป็นมาตรการโดยตรง
ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ และพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 อันเป็นมาตรการที่เข้ามาก ากับดูแลในส่วนของเกมออนไลน์และ
เกมบนอินเทอร์เน็ต โดยกฎหมายทั้งสองฉบับมีวัตถุประสงค์และสิ่งที่กฎมายประสงค์จะคุ้มครอง
แตกต่างกันจึงท าให้ความครอบคลุมของกฎหมายแตกต่างกันออกไปด้วย โดยสามารถแยก
วิเคราะห์ได้ ดังนี้  
 4.4.1  วิเคราะห์ประเภทของธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่กฎหมายควบคุมก ากับดูแล 
   การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
พ.ศ. 2551 ได้แบ่งธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่กฎหมายเข้าไปควบคุมก ากับดูแลออกเป็น 4 ประเภท 
ดังนี้ 
 4.4.1.1  ธุรกิจประเภทผลิต น าเข้า ให้เช่า แลกเปลี่ยน จ าหน่าย หรือเผยแพร่เกมใน
ราชอาณาจักร เช่น ผู้ผลิตเกม ผู้น าเข้าเกม ตัวแทนจ าหน่ายเกมที่มีการจ าหน่ายเกมคราวละมากๆ 
เป็นต้น  
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  4.4.1.2  ธุรกิจโฆษณาเกม เช่น ภาพยนตร์โฆษณาตัวอย่างเกม แผ่นป้ายโฆษณา แผ่น
โปสเตอร์โฆษณาเกม เป็นต้น 
  4.4.1.3  ธุรกิจจ าหน่ายเกม เช่น ร้านจ าหน่ายเกมที่มีการจ าหน่ายเกมแบบปลีก เป็นต้น 
  4.4.1.4  ธุรกิจร้านเกม เช่น ร้านที่ให้บริการเคร่ืองเล่นเกมและเกม เป็นต้น 
  ปัจจุบันการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ไม่ได้มีอยู่เพียงเท่าที่กฎหมายก าหนด
เท่านั้น ยังคงมีธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับเกมอีกมากมาย เช่น ธุรกิจให้บริการและดูแลระบบเกมออนไลน์  
ธุรกิจให้บริการเซอร์เวอร์ (Server) ส าหรับเกมออนไลน์ เป็นต้น ซึ่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และ
วีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ยังไม่มีบทบัญญัติหรือมาตรการในการควบคุมเกมและก ากับดูแลธุรกิจเกม
ออนไลน์ ส่งผลให้เกมออนไลน์ในปัจจุบันยังไม่มีมาตรการที่เข้ามาควบคุมก ากับดูแลโดยตรง     
ท าให้พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ซึ่งเป็นกฎหมายที่
เข้ามาท าหน้าที่ในการควบคุมและป้องกันการใช้ข้อมูลและผู้ใช้ข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ให้เป็นไป
ตามกฎหมายต้องเข้ามารับหน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมออนไลน์และเกมบน
อินเทอร์ เน็ต ควบคู่กับพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์  พ .ศ.  2551 แต่ เนื่ องจาก
พระราชบัญญัติดังกล่าวไม่ได้บัญญัติขึ้นมาเพื่อควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง 
ดังนั้น การใช้กฎหมายทั้งสองฉบับควบคู่กันทั้งที่กฎหมายแต่ละฉบับมีวัตถุประสงค์และสิ่งที่
กฎหมายประสงค์จะคุ้มครองแตกต่างกัน อีกทั้งลักษณะของวัตถุที่กฎหมายประสงค์จะคุ้มครองก็มี
ความแตกต่างกันย่อมท าให้เกิดความไม่สมบูรณ์ของกฎหมายและการบังคับใช้กฎหมายที่ไม่
ครอบคลุม ประกอบกับมีความลักลั่นและขัดแย้งกันเองซึ่งไม่ส่งผลดีกับการบังคับใช้กฎหมายใน
อนาคต  
  4.4.2  วิเคราะห์ความไม่ครอบคลุมของกฎหมาย 
  ความไม่ครอบคลุมในมาตรการทางกฎหมายของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และ        
วีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 และพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
สามารถแยกวิเคราะห์ได้ ดังนี้ 
  4.4.2.1  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 เป็นกฎหมายที่มีวัตถุประสงค์
ในการควบคุมและก ากับดูแลเกมและธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง อีกทั้งเน้นไปที่การให้ความ
คุ้มครองในเรื่องสิทธิเสรีภาพของเด็กและเยาวชนซึ่งเป็นผู้บริโภคเกมส่วนใหญ่ แต่เนื่องจาก
พระราชบัญญัติดังกล่าวไม่มีบทบัญญัติและมาตรการในเรื่องของการควบคุมก ากับดูแลเกม
ออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ต ส่งผลให้กฎหมายไม่ครอบคลุมเกมและธุรกิจเกมบางชนิดหรือ
บางประเภททั้งที่พระราชบัญญัติดังกล่าวบัญญัติขึ้นมาเพื่อควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมโดยเฉพาะ 
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ดังนั้น พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 จึงไม่ครอบคลุมไปถึงเกมและธุรกิจเกม
ออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ต   
 4.4.2.2  พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 เป็น
กฎหมายที่มีวัตถุประสงค์ในการควบคุมและป้องกันข้อมูลและผู้ใช้ข้อคอมพิวเตอร์ให้ถูกต้องตาม
กฎหมาย โดยให้ความคุ้มครองไปที่ข้อมูลคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์เพื่อไม่ให้ข้อมูลนั้น
เกิดความเสียหายหรือท าความเสียหายให้แก่ผู้หนึ่งผู้ใด แม้ว่าพระราชบัญญัติดังกล่าวจะเข้ามาช่วย
อุดช่องว่างของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ .ศ. 2551 ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเกม
ออนไลน์หรือเกมบนอินเทอร์เน็ตก็ตาม แต่ก็ไม่ใช่มาตรการทางกฎหมายที่บัญญัติขึ้นมาเพื่อ
ควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ตามเจตนารมณ์ที่แท้จริงในการบัญญัติกฎหมาย ดังนั้ น
แม้ว่าพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 จะเข้ามาควบคุม
เกี่ยวกับเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตก็ตาม แต่พระราชบัญญัติดังกล่าวไม่ใช่กฎหมายที่ท า
หน้าที่ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่ชัดเจนโดยตรง    
 4.4.2.3  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ท่ีบังคับใช้อยู่ในปัจจุบันยังไม่
มีบทบัญญัติในเรื่องของการก าหนดขอบเขตของกฎหมายในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ ดังเช่นในมาตรการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ของประเทศญี่ปุ่นซึ่งมีการ
ก าหนดขอบเขตในการควบคุมก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์ที่ชัดเจน ตัวอย่างเช่น การตรวจสอบและ
ทบทวนเนื้อหาสาระของเกมเพื่อไม่ให้เกมที่จ าหน่ายส่งผลกระทบต่อสังคม การตรวจสอบเค้าโครง
และเนื้อหาของเกมออนไลน์ ไปจนถึงการควบคุมการพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ของเกม  เป็นต้น ซึ่งการ
ก าหนดขอบเขตของกฎหมายในการควบคุมก ากับดูแลดังกล่าวย่อมที่จะก าหนดจุดยืนและหลักการ
ของมาตรการทางกฎหมาย อีกทั้งน าไปสู่การแก้ไขปรับปรุงกฎหมายให้เกิดประสิทธิภาพ
ครอบคลุมได้เกือบทุกปัญหาที่เกิดขึ้น 
  จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า จ าเป็นต้องมีการแก้ไขมาตรการ
ทางกฎหมายและเพิ่มเติมบทบัญญัติในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมก ากับดูแลเกมและธุรกิจเกม
ออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 อีกทั้งน า
มาตรการทางกฎหมายบางส่วนที่เกี่ยวข้องตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลและการเผยแพร่ข้อมูลซึ่งเป็นเกมคอมพิวเตอร์
มาเป็นแนวทางในการแก้ไข เพื่อให้พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 เป็นกฎหมาย
ที่เข้ามาควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์อย่างเป็นเอกภาพ ประกอบกับก าหนดขอบเขตของ
กฎหมายในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่ชัดเจนและครอบคลุม เช่นเดียวกับการ
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ควบคุมก ากับดูแลของประเทศในกลุ่มยุโรป ญี่ปุ่น ที่มีการรวมเอาเกมออนไลน์มาไว้ในการควบคุม
ก ากับดูแลภายใต้หลักเกณฑ์เดียวกัน 
 
4.5  วิเคราะห์มาตรการทางกฎหมายเก่ียวกับการน าหลักเกณฑ์และวิธีการในการควบคุมก ากับดูแล  
       ภาพยนตรแ์ละคาราโอเกะมาบังคับใชก้ับเกมคอมพิวเตอร์   
  ปัจจุบันพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มีวัตถุประสงค์ในการ
ควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจอยู่ 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจภาพยนตร์ตาม
มาตรา 20 ถึง 46 และการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจวีดิทัศน์ตามมาตรา 47 ถึง 60 แต่กฎหมายไม่ได้
บัญญัติถึงในส่วนของการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ไว้เป็นการเฉพาะแต่อย่างใด 
เนื่องจากเกมหรือเกมคอมพิวเตอร์ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 เป็นเพียง
ลักษณะการเล่นของสื่อประเภทหนึ่งซึ่งอยู่ในความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” จึงท าให้เกมหรือเกม
คอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่งของวีดิทัศน์เท่านั้น ซึ่งพระราชบัญญัติดังกล่าวมีการน าหลักเกณฑ์และ
วิธีการในการควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจภาพยนตร์มาบังคับใช้กับการประกอบธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ด้วยหลายประการ ส่งผลให้มาตรการทางกฎหมายที่น ามาใช้ในการควบคุมก ากับดูแล
มีความไม่เหมาะสมกับลักษณะของส่ือแต่ละประเภท โดยสามารถแยกวิเคราะห์ได้ ดังนี้   
  4.5.1  ค าว่า “วีดิทัศน์” ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ไม่ได้มีแต่เกม
คอมพิวเตอร์อย่างเดียวเท่านั้น แต่ยังรวมถึงคาราโอเกะอีกด้วย ซึ่งการท่ีกฎหมายน าเกมคอมพิวเตอร์
และคาราโอเกะมาไว้ในความหมายของค าว่าวีดิทัศน์อาจมีสาเหตุเนื่องมากจาก ผู้เขียนกฎหมายอาจ
เห็นว่าเกมและคาราโอเกะมีลักษณะของการบริโภคที่คล้าย คลึงกัน กล่าวคือ ผู้บริโภคมี
ความสัมพันธ์กับตัวเกมหรือคาราโอเกะในขณะที่ใช้งาน จึงน าเอาเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะ
มาไว้ในความหมายเดียวกัน แต่เมื่อพิจารณาแล้วย่อมเป็นความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนไปมากเพราะ
เกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะมีความแตกต่างกันอย่างมากในขั้นตอนของการบริโภคและ
ธรรมชาติของสื่อแต่ละประเภทก็มีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด กล่าวคือ คาราโอเกะ เป็นสื่อ
เพื่อความบันเทิงที่ใช้ส าหรับร้องเพลงโดยมีท านองเพลงที่ต้องการจะร้องประกอบ ไม่ว่าจะมีภาพ
หรือภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพนิ่ง วีดีโอ เป็นต้น ไม่ว่าจะมีเสียงร้องของนักร้องประกอบด้วย
หรือไม่ก็ตาม ซึ่งไม่ต่างจากการชมภาพยนตร์หรือฟังเพลง แต่ที่ต่างไปก็คือตัวหนังสือที่แสดงบน
จอภาพเพื่อให้ผู้บริโภคได้อ่านเพื่อร้องตามจังหวะเพลงอย่างสนุกสนาน แต่ก็ไม่ได้ต่างอะไรจากค า
บรรยายภาษาที่ให้ผู้ชมอ่านในภาพยนตร์โดยผู้บริโภคไม่ได้โต้ตอบอะไรกับคาราโอเกะนอกจาก
การอ่านตัวหนังสือที่เป็นค าร้องให้ทันเท่านั้น  
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 แต่เกมคอมพิวเตอร์มีลักษณะที่ต่างกับคาราโอเกะและภาพยนตร์อย่างเห็นได้ชัด 
กล่าวคือ เกมคอมพิวเตอร์นั้นเป็นทั้งภาพหรือภาพเคลื่อนไหวไม่ว่าจะมีเสียงประกอบหรือไม่ก็ตาม 
แต่ที่ส าคัญคือ เกมกับผู้เล่นสามารถโต้ตอบระหว่างกันได้ตลอดเวลา เกมและผู้เล่นเป็นทั้งผู้กระท า
และผู้ถูกกระท าในเวลาเดียวกัน อีกทั้งผู้เล่นสามารถควบคุมเกม หยุดเกม หรือแก้ไขสิ่งที่มีอยู่ใน
เกมได้ตลอดเวลาที่เล่น ประกอบกับผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้ตามความคิดและจินตนาการของ
ตนเองและแสดงออกมาในการเล่นเกม อันเป็นสิ่งที่ภาพยนตร์และคาราโอเกะไม่อาจท าได้ 
ผู้บริโภคไม่สามารถควบคุมภาพยนตร์หรือคาราโอเกะที่ฉายอยู่นอกจากการสั่งให้เครื่องฉายหยุด
ท างาน หรือไม่สามรถท าให้ผู้เล่นแสดงออกมาซึ่งสิ่งที่ตนเองคิดไว้ในภาพยนตร์หรือคาราโอเกะที่
ตนเองชม  
  จากลักษณะดังกล่าวข้างต้นท าให้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่แตกต่างไปจากคาราโอเกะ
และภาพยนตร์อยู่มาก คาราโอเกะน่าจะเป็นสิ่งที่คล้ายคลึงกับภาพยนตร์มากกว่าเกมคอมพิวเตอร์
การน าเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะมาไว้ในความหมายเดียวกันจึงท าให้หลักเกณฑ์และวิธีการ
ในการควบคุมก ากับดูแลต้องใช้หลักเกณฑ์และวิธีการเดียวกัน อีกทั้งต้องท าความเข้าใจเสมอว่า   
วีดิทัศน์อาจหมายถึงเกมหรือคาราโอเกะก็ได้  จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า 
จ าเป็นต้องน าเอาค าว่าเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะแยกออกจากกัน เป็นคนละความหมาย 
เพื่อให้เกิดความชัดเจนในการก าหนดสิ่งที่ต้องการจะควบคุมก ากับดูแล ประกอบกับมีการก าหนด
หลักเกณฑ์และวิธีการไว้โดยเฉพาะในการควบคุมเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะอย่างเป็น
หมวดหมู่ 
 4.5.2  ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 16 ประกอบมาตรา 19 
และมาตรา 10 เรื่องคุณสมบัติของกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิในคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และ
วีดิทัศน์ ซึ่งก าหนดให้กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิต้องมีคุณสมบัติอย่างเดียวกันไม่ว่าจะเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านภาพยนตร์ วีดิทัศน์ โทรทัศน์ ศิลปวัฒนธรรม และการคุ้มครองผู้บริโภค ท าให้ขาดแคลน
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมคอมพิวเตอร์ เนื่องจากคุณสมบัติทางด้านอายุ เป็นต้น  ดังนั้น คุณสมบัติของ
กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิในแต่และด้านจึงต้องมีความแตกต่างกันออกไปตามความเชี่ยวชาญ 
ประสบการณ์และอายุ จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า จ าเป็นต้องมีการแก้ไข
และแบ่งแยกคุณสมบัติของกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละประเภทออกจากกันและก าหนดคุณสมบัติ
ของกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิให้เหมาะสมกบัสิ่งท่ีต้องการจะควบคุม เช่น ภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์ 
คาราโอเกะ และโฆษณาสื่อดังกล่าว 
 4.5.3  ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ก าหนดให้น าหลักเกณฑ์ในการ
ตรวจพิจารณาภาพยนตร์มาใช้กับเกมคอมพิวเตอร์ด้วยนั้น ย่อมส่งผลให้การตรวจพิจารณาเกม
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คอมพิวเตอร์ไม่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากลักษณะของการบริโภคภาพยนตร์นั้นใช้วิธีการชมและ
พิจารณาถึงความเหมาะสมของผู้บริโภคในระดับต่างๆ ประกอบกับต้องไม่เข้าเงื่อนไขที่ต้องห้าม
ตามกฎหมายเท่านั้น แต่เกมคอมพิวเตอร์มีลักษณะของการบริโภคที่แตกต่างออกไปโดยใช้วิธีการ
เล่น อีกทั้งต้องเล่นให้จบเพื่อประกอบการพิจารณาถึงความเหมาะสมและไม่ขัดต่อกฎหมาย การที่
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ใช้วิธีการตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับ
การตรวจพิจารณาภาพยนตร์ กล่าวคือ ผู้ตรวจหรือคณะกรรมการนั่งดูผู้อ่ืนเล่นหรือชมแต่ภาพยนตร์
โฆษณาตัวอย่างเกมเท่านั้น โดยที่ไม่ได้เล่นหรือสัมผัสถึงความสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น
โดยตรงย่อมที่จะท าให้การตรวจพิจารณาเกิดข้อบกพร่องจนเป็นเหตุให้ต้องมีการเพิกถอนหรือ
ระงับใบอนุญาตเกมนั้นๆ ในภายหลัง จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า 
จ าเป็นต้องมีการแยกหลักเกณฑ์และวิธีการในการตรวจพิจารณาภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์         
คาราโอเกะ และโฆษณาของสื่อดังกล่าวข้างต้นให้ชัดเจนและมีลักษณะเฉพาะตามลักษณะของสื่อ
แต่ละอย่าง ไม่สมควรน ามาปะปนกัน เนื่องจากสื่อแต่ละประเภทมีลักษณะของการบริโภคและกลุ่ม
ของผู้บริโภคที่แตกต่างกันออกไป การน าหลักเกณฑ์และวิธีการที่ใช้กับภาพยนตร์มาใช้กับเกม
คอมพิวเตอร์ย่อมท าให้เกิดปัญหาได้ในอนาคต 
 4.5.4  เนื่องจากพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ไม่ได้แยกเกมคอมพิวเตอร์
และคาราโอเกะออกจากกัน แต่ก าหนดให้อยู่ในความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” จึงก่อให้เกิดปัญหา
ในหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขในการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะ เนื่องจาก
หมวด 4 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ใช้ค าว่า “การประกอบกิจการ       
วีดิทัศน์” โดยค าว่าวีดิทัศน์แทนความหมายของเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะ ส่งผลให้การ
ประกอบกิจการวีดิทัศน์หมายถึงการประกอบกิจการเกมคอมพิวเตอร์หรือคาราโอเกะ  เนื่องจาก
ลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะมีความแตกต่างกัน ดังนั้น หลักเกณฑ์และวิธีการที่ใช้
ในการควบคุมก ากับดูแลจึงแตกต่างกันด้วย เกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ผู้บริโภคมักจะเป็นเด็กและ
เยาวชนหลักเกณฑ์ในการควบคุมต่างๆ จึงต้องมุ่งที่จะคุ้มครองเด็กและเยาวชน ทั้งร้านที่ให้บริการ
เครื่องเล่นเกมหรือร้านเกมเป็นสถานที่ซึ่งเด็กและเยาวชนสามารถเข้าไปใช้บริการได้ แต่ส าหรับ   
คาราโอเกะบางชนิดอาจมีภาพลามกอนาจารรวมอยู่ด้วย ประกอบกับร้านคาราโอเกะในปัจจุบัน
ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบที่เป็นสถานเริงรมย์อันเป็นสถานที่ต้องห้ามส าหรับเด็กและเยาวชน แต่ก็ได้
มีร้านอาหารบางแห่งซึ่งให้บริการคาราโอเกะอยู่ภายในร้านโดยเน้นความสุขของคนในครอบครัว
เด็กและเยาวชนสามารถเข้าไปใช้บริการได้ จากความแตกต่างของการประกอบธุรกิจจึงท าให้เกม
คอมพิวเตอร์และคาราโอเกะไม่สามารถใช้วิธีการและเงื่อนไขเดียวกันในการควบคุมก ากับดูแลได้ 
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 4.5.5  เนื่องจากพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ให้น าคุณสมบัติของผู้ที่จะขอ
อนุญาตประกอบกิจการโรงภาพยนตร์มาใช้บังคับกับคุณสมบัติของผู้ที่จะขออนุญาตประกอบ
กิจการร้านวีดิทัศน์และร้านให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายวีดิทัศน์  ซึ่งเมื่อพิจารณาจากความ
แตกต่างของภาพยนตร์ คาราโอเกะ และเกมคอมพิวเตอร์ดังกล่าวข้างต้นแล้ว จะเห็นได้ว่ามีความ
แตกต่างกันอย่างมาก แต่ส าหรับคุณสมบัติของผู้ที่จะขออนุญาตหากน าคุณสมบัติของผู้ที่จะขอ
อนุญาตในกรณีของภาพยนตร์มาบังคับใช้กับคาราโอเกะและเกมคอมพิวเตอร์ เมื่อพิจารณาแล้วไม่
น่าจะมีปัญหาแต่อย่างใด แต่ในทางตรงกันข้าม คือ คุณสมบัติของพนักงานประจ าสถานประกอบ
กิจการ เนื่องจากร้านเกมเป็นสถานที่ซึ่งผู้ใช้บริการและผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชน การ
ก าหนดคุณสมบัติของพนักงานประจ าสถานประกอบกิจการจึงมีความส าคัญไม่น้อยไปกว่า
คุณสมบัติของผู้ที่จะขออนุญาตประกอบกิจการ ดังนั้น การก าหนดคุณสมบัติของพนักงานประจ า
สถานประกอบกิจการให้มีความแตกต่างกันไป เช่น โรงภาพยนตร์ ร้านคาราโอเกะ ร้านเกม  ตามที่
กฎหมายต้องการจะเข้าไปควบคุมก ากับดูแลจึงมีประโยชน์อย่างมากในการคุ้มครองผู้บริโภคที่เป็น
เด็กและเยาวชน   
  จากการวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่า จ าเป็นต้องมีมาตรการทาง
กฎหมายเกี่ยวกับหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขในการควบคุมก ากับดูแลภาพยนตร์ คาราโอเกะ
และเกมคอมพิวเตอร์ แยกจากกันเป็นการเฉพาะในแต่ละเรื่องเพื่อให้การควบคุมก ากับดูแลเกิด
ประสิทธิภาพ อีกทั้งแก้ไขปรับปรุงมาตรการต่างๆ ได้ทันต่อสถานการณ์ปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป
ตลอดเวลา 
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1  บทสรุป 
 ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันส่งผลกระทบด้านลบต่อสังคมเป็นอย่างมาก จึงได้มีการ
ออกมาตรการทางกฎหมายเพื่อควบคุมและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์  แต่
มาตรการทางกฎหมายที่บังคับใช้อยู่ในปัจจุบันไม่สามารถควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การบริโภคเกมคอมพิวเตอร์ยังไม่มีความเหมาะสม อีกทั้งผู้
ประกอบธุรกิจยังคงฝ่าฝืนไม่ปฏิบัติตามบทบัญญัติของกฎหมาย จากเหตุดังกล่าวส่งผลให้การบังคับ
ใช้มาตรการทางกฎหมายขาดประสิทธิภาพ ขาดเครื่องมือหรือกลไกในการคุ้มครองผู้บริโภค 
ก่อให้ เกิดปัญหาทางด้านครอบครัวจนน าไปสู่ปัญหาด้านเศรษฐกิจและสังคม เช่น การ
ลอกเลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครในเกม เป็นต้น ซึ่งเป็นปัญหาที่มีที่มาจากการควบคุมก ากับ
ดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ทั้งส้ิน 
  จากการศึกษาถึงปัญหาในเรื่องของมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแล
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์รวมทั้งความเป็นมา สภาพปัญหา แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับสิทธิเสรีภาพ 
การคุ้มครองผู้บริโภค และการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ทั้งของประเทศไทยและต่างประเทศ  
ผู้เขียนจึงได้จัดท าบทสรุปเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาดังที่ได้กล่าวมาข้างต้น เพื่อเป็น
ประโยชน์ในการพัฒนามาตรการทางกฎหมายส าหรับควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
อันจะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้บริโภคและท าให้การควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์
เป็นไปอย่างถูกต้องเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ซึ่งสรุปสาระส าคัญได้ ดังนี้ 
 5.1.1  มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ตามพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 จากการศึกษาพบว่า ยังมีความหมายที่แคบอยู่ เนื่องจากยังคงยึด
ติดอยู่กับค าว่า “วัสดุ” เพื่อใช้ก าหนดสภาพของวัตถุที่กฎหมายประสงค์จะควบคุม จึงท าให้วีดิทัศน์
ในความหมายของกฎหมายต้องมีลักษณะเป็นวัสดุเสมอ ซึ่งไม่ครอบคลุมวีดิทัศน์บางประเภท เช่น 
วีดิทัศน์ที่เป็นข้อมูลในอินเทอร์เน็ตหรือในระบบคอมพิวเตอร์ เป็นต้น และในความหมายของค าว่า
วีดิทัศน์ตามกฎหมายยังหมายถึงเกมคอมพิวเตอร์ ดังนั้น จึงท าให้เกมออนไลน์และเกมบน
อินเทอร์เน็ตไม่อยู่ภายใต้บังคับแห่งพระราชบัญญัตินี้เนื่องจากไม่มีลักษณะที่เป็นวัสดุ ประกอบกับ
มาตรการทางกฎหมายในปัจจุบันยังไม่มีการนิยามความหมายหรือก าหนดถ้อยค าอื่นใดเพื่อใช้เรียก
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หรือนิยามความหมายของค าว่า “เกม” หรือ “เกมคอมพิวเตอร์” เพื่อใช้แทนค าว่าวีดิทัศน์แต่อย่างใด 
อันจะท าให้เกิดความเข้าใจที่ชัดเจนง่ายต่อการปฏิบัติและครอบคลุมความหมายของค าว่าเกมทุก
ชนิด ทุกประเภท เนื่องจากการก าหนดให้เกมอยู่ในความหมายของวีดิทัศน์ย่อมที่จะไม่ถูกต้องตรง
ตามเจตนารมณ์ที่แท้จริงของกฎหมายที่ต้องการจะควบคุมก ากับดูแลเกมทั้งหมด ดังนั้น การน าเกม
มาไว้ในความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 จึงเป็น
การไม่ถูกต้องและเหมาะสมส าหรับการก าหนดค านิยามเพื่อใช้ในการบังคับใช้กฎหมาย ประกอบ
กับค าดังกล่าวมีความหมายที่แคบส่งผลให้กฎหมายไม่ครอบคลุมเกมบางชนิด บางประเภท อันเป็น
ช่องว่างของกฎหมาย 
 5.1.2  มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับหน่วยงานรับผิดชอบ จากการศึกษาพบว่า ปัจจุบันมี
หน่วยงานที่เข้ามาควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์อยู่ 2 หน่วยงานด้วยกัน หน่วยงานแรก 
คือกระทรวงวัฒนธรรมท าหน้าที่ก ากับดูแลความเหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมทุกชนิด ทุก
ประเภทแต่ไม่รวมเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ต เนื่องจากความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ก าหนดให้วัตถุที่ควบคุมต้องมีลักษณะเป็นวัสดุ 
จึงท าให้เกิดหน่วยงานที่สอง คือ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท าหน้าที่ก ากับ
ดูแลและควบคุมเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตเป็นการเฉพาะอีกหน่วยงานหนึ่ง ซึ่งบุคลากร
ของทั้งสองหน่วยงานมีความเชี่ยวชาญที่แตกต่างกัน กระทรวงวัฒนธรรมมีความสามารถในด้าน
ของการกลั่นกรองความเหมาะสมในตัวเนื้อหาสาระของเกมมากกว่ากระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร แต่ในทางกลับกันกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี
ความสามารถในด้านของข้อมูลและผู้ใช้ข้อมูลบนระบบคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมากกว่า
กระทรวงวัฒนธรรม ดังนั้น การให้มีหน่วยงานที่เข้ามาควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ถึง 
2 หน่วยงาน ย่อมท าให้เกิดความไม่เป็นเอกภาพของหน่วยงานและอาจเกิดความซ้ าซ้อนของ
เจ้าหน้าที่ผู้ปฎิบัติซ่ึงรับผิดชอบในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน  
 5.1.3  มาตรการทางกฎหมายในการตรวจพิจารณาและอนุญาต  จากการศึกษาพบว่า 
คณะกรรมการการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ยังขาดความรู้ ความเข้าใจ และประสบการณ์
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์เนื่องมาจากคุณสมบัติทางด้านอายุ ประกอบกับมาตรการทางกฎหมาย
ไม่ได้ก าหนดถึงรายละเอียดของคุณสมบัติอันเป็นสาระส าคัญในการด ารงต าแน่งกรรมการ
ผู้ทรงคุณวุฒิของคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ อีกทั้งหลักเกณฑ์ที่ใช้ในการตรวจ
พิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ก่อนได้รับอนุญาตให้เผยแพร่ในประเทศยังคงใช้ระบบเซนเซอร์ในการ
ตรวจพิจารณาโดยใช้หลักที่ว่าเกมคอมพิวเตอร์ที่เผยแพร่ในประเทศจะต้องไม่มีลักษณะอันมีเนื้อหา
ที่ เป็นการบ่อนท าลาย ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน หรืออาจ
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กระทบกระเทือนต่อความมั่นคงของรัฐและเกียรติภูมิของประเทศไทย แต่ไม่ได้มีการน าหลักใน
เรื่องของระบบการจัดประเภทความเหมาะสมของผู้บริโภคหรือเรตติ้ง (Rating System) มาใช้เป็น
เครื่องมือส าหรับผู้บริโภคในการเลือกซื้อสินค้าและบริการเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ แต่อย่างใด 
เพื่อให้ผู้บริโภคได้ใช้วิจารณญาณในการเลือกรับสินค้าและบริการที่ถูกต้องเหมาะสม และปัจจุบัน
ประเทศไทยยังไม่มีมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลในขั้นตอนภายหลังจากที่ได้มีการอนุญาตให้
เผยแพร่เกมคอมพิวเตอร์ในประเทศ จึงท าให้เกมที่ได้รับการอนุญาตให้เผยแพร่บางเกมยังคงขัดต่อ
ศีลธรรมเนื่องมาจากความผิดพลาดของหลักเกณฑ์และวิธีการในการตรวจพิจารณา เมื่อไม่มี
มาตรการในการทบทวนหรือเพิกถอนการอนุญาตภายหลังจากที่ได้มีการอนุญาตไปแล้ว เกม
คอมพิวเตอร์ดังกล่าวจึงยังคงชอบด้วยกฎหมายอยู่ทั้งที่เนื้อหาสาระของเกมไม่มีความเหมาะสมและ
ขัดต่อศีลธรรม การมีกระบวนการส าหรับทบทวนความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ที่ได้รับ
อนุญาตไปแล้วย่อมเกิดประโยชน์ต่อผู้บริโภคอย่างมากในการป้องกันสิ่งที่ไม่เหมาะสมหรือขัดต่อ
ศีลธรรมของสังคม 
 5.1.4  ความไม่ครอบคลุมของมาตรการทางกฎหมาย จากการศึกษาพบว่า พระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ซึ่งเป็นกฎหมายที่ใช้ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันของประเทศไทยไม่มีมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลเกมออนไลน์และ
เกมบนอินเทอร์เน็ต ส่งผลให้พระราชบัญญัติดังกล่าวไม่ครอบคลุมธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์บาง
ประเภท แต่ได้มีการน าพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
อันเป็นกฎหมายที่มุ่งประสงค์ที่จะคุ้มครองไปที่ข้อมูลคอมพิวเตอร์และระบบคอมพิวเตอร์เพื่อ
ไม่ให้ข้อมูลนั้นเกิดความเสียหายหรือท าความเสียหายให้แก่ผู้หนึ่งผู้ใดเท่านั้น ไม่ได้มุ่งประสงค์ใน
การควบคุมและก าก ากับดูแลเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคเกมคอมพิวเตอร์แต่อย่างใด อันเป็นการผิด
วัตถุประสงค์ของการบัญญัติกฎหมาย  ประกอบกับพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์          
พ.ศ. 2551 ยังไม่มีการก าหนดขอบเขตหรือวัตถุประสงค์ในการบังคับใช้กฎหมายที่แน่นอนชัดเจน
ว่ากฎหมายประสงค์ที่จะควบคุมก ากับดูแลเกมและธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ประเภทใด ชนิดใดบ้าง
และคุ้มครองใครเป็นหลัก เพื่อเป็นหลักในการพิจารณาและบังคับใช้กฎหมายอย่างถูกต้องและมี
ประสิทธิภาพตรงตามเจตนารมณ์ของกฎหมาย อีกทั้งเป็นพื้นฐานในการแก้ไขปรับปรุงกฎหมายให้
มีความทันต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
 5.1.5  มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับการน าหลักเกณฑ์และวิธีการในการควบคุมก ากับดูแล
ภาพยนตร์และคาราโอเกะมาบังคับใช้กับเกมคอมพิวเตอร์  จากการศึกษาพบว่า  ปัจจุบัน
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจอยู่ 2 ประเภทหลักๆ  
ด้วยกัน คือ ประเภทแรกควบคุมก ากับดูแลธุรกิจภาพยนตร์ตามมาตรา 20 ถึง 46 ประเภทที่สอง 
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ควบคุมก ากับดูแลธุรกิจวีดิทัศน์ตามมาตรา 47 ถึง 60 แต่ไม่ได้มีบทบัญญัติที่เกี่ยวข้องกับเกม
คอมพิวเตอร์ไว้เป็นการเฉพาะ อันเนื่องมาจากความหมายของเกมหรือเกมคอมพิวเตอร์ถูก
ก าหนดให้อยู่ในความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์” ซึ่งค าว่าวีดิทัศน์ยังหมายถึงคาราโอเกะอีกด้วย 
ดังนั้น เมื่อกล่าวถึงค าว่าวีดิทัศน์ตามพระราชบัญญัติดังกล่าวนี้จะหมายถึงเกมคอมพิวเตอร์และ     
คาราโอเกะ ส่งผลท าให้มีการน าหลักเกณฑ์และวิธีการในการควบคุมก ากับดูแลภาพยนตร์และ      
คาราโอเกะมาบังคับใช้กับการควบคุมก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์ แต่ด้วยภาพยนตร์ คาราโอเกะ 
และเกมคอมพิวเตอร์มีความแตกต่างกันอย่างมากในขั้นตอนของการบริโภคและธรรมชาติของสื่อ
แต่ละประเภทก็มีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด เกมคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่ผู้บริโภคและเกมมีการ
โต้ตอบกันเสมอในขณะที่เล่นเกม ผู้เล่นและเกมเป็นทั้งผู้กระท าและผู้ถูกกระท าประกอบกับผู้เล่น
สามารถแสดงออกมาทางความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ และการตอบสนองต่างๆ ออกมาทางเกม
คอมพิวเตอร์ที่ตนเองเล่นซึ่งแตกต่างไปจากการชมภาพยนตร์และร้องเพลงจากคาราโอเกะมาก เมื่อ
น าหลักเกณฑ์และวิธีการที่ใช้ในการควบคุมก ากับดูแลภาพยนตร์และคาราโอเกะไม่ว่าจะเป็น 
คุณสมบัติของกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ หลักเกณฑ์และวิธีการในการตรวจพิจารณาและอนุญาต หรือ
หลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขต่างๆ ในการประกอบธุรกิจ เช่น ลักษณะของสถานประกอบการ 
ท าเลที่ตั้ง รวมถึงวัสดุอุปกรณ์ที่อยู่ในสถานประกอบการ และคุณสมบัติของพนักงานประจ า    
สถานประกอบกิจการมาบังคับใช้กับเกมคอมพิวเตอร์และการประกอบธุรกิจดังกล่าว ย่อมที่จะท า
ให้การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ไม่มีประสิทธิภาพเนื่องจากการใช้มาตรการทาง
กฎหมายที่ไม่เหมาะสม ทั้งไม่ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ที่แท้จริงของกฎหมาย   
 
 5.2  ข้อเสนอแนะ 
 มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่บังคับใช้อยู่ใน
ปัจจุบันยังเกิดช่องว่างอยู่ ส่งผลให้การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ขาดประสิทธิภาพไม่
สามารถคุ้มครองผู้บริโภคซึ่งส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ดังนั้น ผู้เขี ยน
จึงขอเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
 5.2.1  ควรมีการแก้ไขในเรื่องของค านิยามและความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ ดังนี ้
 5.2.1.1  แยกเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะออกจากความหมายของค าว่าวีดิทัศน์ และ
แยกเกมคอมพิวเตอร์และคาราโอเกะออกจากกัน ทั้งนี้  จะยังคงค าว่าวีดิทัศน์ซึ่งหมายถึงภาพหรือ
วีดิโอเอาไว้หรือไม่ก็ได้ โดยค าว่าวีดิทัศน์ยังคงใช้ความหมายเดิม เช่น หมายถึงภาพ หรือภาพและ
เสียงที่มีการเคล่ือนไหว เป็นต้น 
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 5.2.1.2  บัญญัติศัพท์ขึ้นมาใหม่ให้มีความครอบคลุมเกมทุกชนิดเพื่อใช้เรียกเกม
คอมพิวเตอร์ อย่างที่ได้กล่าวไว้แล้วในบทที่ 4 ค าว่าเกมคอมพิวเตอร์นั้นคนทั่วไปส่วนใหญ่มักเข้าใจ
ว่าจะต้องเล่นกับเครื่องคอมพิวเตอร์เสมอไปซึ่งเป็นการเข้าใจผิดเนื่องจากเกมทุกชนิดที่ต้องใช้
เครื่องอิเล็กทรอนิกส์อัตโนมัติในการเล่นย่อมเป็นเกมคอมพิวเตอร์ทั้งสิ้น ดังนั้น จึงต้องมีการ
บัญญัติศัพท์หรือถ้อยค าขึ้นมาใหม่เพื่อใช้เรียกเกมทุกชนิดที่ต้องเล่นกับเครื่องอิเล็กทรอนิกส์
อัตโนมัติ เช่น เกมคอมพิวเตอร์ เกมดิจิตอล หรือเกมอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น  
 5.2.1.3  ก าหนดความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ให้มีความหมายที่ชัดเจนครอบคลุมเกม
ทุกชนิด ทุกประเภท โดยไม่ยึดติดกับลักษณะของวัตถุที่จะต้องเป็นวัสดุเสมอไปเพื่อให้ความหมาย
ของเกมคอมพิวเตอร์กว้างขึ้น ซึ่งรวมไปถึงเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตด้วย ทั้งนี้ ผู้เขียน
เห็นว่า เกมคอมพิวเตอร์ ควรจะหมายถึง “โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือสิ่งใดๆ ก็ตาม ซึ่งสามารถ
แสดงผลทางจอภาพ ซึ่งต้องใช้เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติหรือสมองกลส าหรับแสดงผล 
โดยมีลักษณะของการแข่งขันที่มีกฎหรือกติกาก าหนดไม่ว่าจะมีการแพ้ชนะหรือไม่ก็ตาม หรือเป็น
ความบันเทิงสนุกสนาน หรือเป็นการวางแผน จ าลองเหตุการณ์ หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นส าหรับการ
เล่นหรือฝึกหัด เป็นต้น โดยมีระบบการโต้ตอบระหว่างเครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติหรือ
สมองกลกับตัวผู้เล่น ซ่ึงเป็นการประมวลผลเมื่อได้รับค าส่ังหรือข้อมูลจากตัวผู้เล่นหรือผู้ฝึก” และมี
การก าหนดความหมายของคาราโอเกะให้ชัดเจนครอบคลุมด้วยเช่นกัน 
 5.2.1.4  บัญญัติค าว่า “เครื่องเล่นเกมคอมพิวเตอร์” หรือ “เครื่องเล่นเกมดิจิตอล” หรือ 
“เครื่องเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส”์ ค าใดค าหนึ่งแทนค าว่า “เครื่องมือส าหรับฉายหรือเล่นวีดิทัศน์” ตาม
กฎกระทรวงวัฒนธรรมว่าด้วยการอนุญาตและการประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ โดยก าหนด
ความหมายของถ้อยค าดังกล่าวโดยมีลักษณะที่หมายถึงเครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติและมี
ความสอดคล้องกับความหมายของค าที่ต้องการจะใช้เรียกเกมนั้นๆ เช่น “เครื่องมือหรืออุปกรณ์ใดๆ 
ที่ใช้ส าหรับอ่านข้อมูลจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือจากสิ่งใดๆ ก็ตาม ซึ่งสามารถแสดงผลทาง
จอภาพโดยมีลักษณะของการแข่งขันที่มีกฎหรือกติกาก าหนดไม่ว่าจะมีการแพ้ชนะหรือไม่ก็ตาม 
หรือเป็นความบันเทิงสนุกสนาน หรือเป็นการวางแผน จ าลองเหตุการณ์ หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้น
ส าหรับการเล่นหรือฝึกหัด เป็นต้น โดยมีระบบการโต้ตอบระหว่างเกมและเครื่องมือหรืออุปกรณ์นี้ 
อันเป็นการประมวลผลเมื่อได้รับค าส่ังหรือข้อมูลจากตัวผู้เล่นหรือผู้ฝึก” เป็นต้น  
 5.2.1.5  ก าหนดรายชื่อเครื่องเล่นที่มีจ าหน่ายอยู่ในปัจจุบันรวมทั้งโทรศัพท์มือถือทุก
ชนิดที่สามารถเล่นเกมได้เอาไว้ในกฎกระทรวง เช่น รายชื่อต่อไปนี้ถือว่าเป็นเครื่องเล่นเกม
คอมพิวเตอร์” หรือ “เครื่องเล่นเกมดิจิตอล” หรือ “เครื่องเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส์” ค าใดค าหนึ่ง เพื่อ
จะได้ทราบถึงเครื่องเล่นที่มีการจ าหน่ายอยู่ภายในประเทศและท าให้ทราบว่าเกมใดเล่นกับเครื่อง
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เล่นที่เรียกชื่อว่าอะไร ส่งผลท าให้การควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์มีความทันสมัยและ
ทันต่อสภาพสังคมทีม่ีการเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา 
 5.2.2  ควรมีการแก้ไขปรับปรับปรุงหน่วยงานรับผิดชอบในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ ดังนี้  
 5.2.1.1  น าเกมประเภทเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ตมาไว้ในความรับผิดชอบ
ของส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ซึ่งเป็นหน่วยงานปฏิบัติเกี่ยวกับการควบคุมความ
เหมาะสมในเนื้อหาสาระของเกมและก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมให้เป็นไปตามกฎหมาย โดย
ให้ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ 
กระทรวงวัฒนธรรมเป็นหน่วยงานหลักหน่วยงานเดียวในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ในประเทศไทย 
 5.2.1.2  จัดตั้งฝ่ายที่เข้ามารับผิดชอบเกี่ยวกับความเหมาะสมของเกมออนไลน์และเกม
บนอินเทอร์เน็ต ขึ้นภายในส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ โดยการประสานประโยชน์และ
ความช่วยเหลือของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในเรื่องของข้อมูลคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต เช่น เว็ปไซด์ต่างๆ ที่มีการให้บริการเกมโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย เป็นต้น  
 5.2.1.3  สร้างบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยีควบคู่กับความรู้
ความเข้าใจในเรื่องของศิลปะ วัฒนธรรม ศีลธรรม และสภาพสังคมในปัจจุบัน และก าหนด
ยุทธศาสตร์ในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์และประเมินผลปีต่อปี   
 5.2.3  ควรมีการแก้ไขปรับปรุงมาตรการในการตรวจพิจารณาและอนุญาต ดังนี ้
 5.2.3.1  ควรน าเอาระบบการจัดความเหมาะสมของผู้บริโภคหรือเรตติ้ง (Rating System) 
มาใช้กับเกมเพื่อเป็นเครื่องมือให้ผู้บริโภคได้ตัดสินใจในการเลือกซื้อสินค้าและบริการเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง แต่ทั้งนี้ยังคงไว้ซึ่งหลักเกณฑ์ในการเซนเซอร์ที่มีอยู่เดิม โดยจัด
ประเภทหมวดหมู่และค าแนะน าที่เหมาะสมในเกมแต่ละเกมให้ชัดเจนเข้าใจได้ง่าย ซึ่งการพิจารณา
โดยน าเอาระบบเรตติ้ง (Ratting System) หรือการจัดความเหมาะสมตามอายุของผู้บริโภคนั้น ต้อง
ให้เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนไทยไม่ใช่การที่จะไปลอกเรียนหรือน าของต่างประเทศมาเป็น
แบบอย่างโดยไม่มีการแก้ไข ปรับปรุง เพื่อให้เข้ากับสภาพสังคมไทย โดยค านึงถึงวุฒิภาวะของเด็ก
และเยาวชน สภาพสังคม และการอบรมเลี้ยงดูบุตรหลานตามวัฒนธรรมไทย เช่น เรตติ้งอายุ 15 ปี 
ในยุโรปเมื่อน ามาปรับใช้กับประเทศไทยอาจจะเป็นอายุ 18 ปี เป็นต้น ซึ่งจะสามารถท าให้การน า
ระบบเรตติ้งตามแบบอย่างของต่างประเทศมาใช้กับประเทศไทยได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมมี
ประสิทธิภาพ ประกอบกับมีการจัดประเภทและความเหมาะสมของร้านเกมกับผู้บริโภคหรือการ
จัดเรตติ้งร้านเกม ตัวอย่างเช่น การที่ผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมจะต้องก าหนดอายุของผู้เข้ามาเล่นใน
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ร้านของตนเอง เช่น อายุระหว่าง 15-18 ปี เท่านั้น หรือ 12-14 ปี เป็นต้น ซึ่งเกมที่มีการให้บริการใน
ร้านดังกล่าวแต่ละร้านก็จะมีความแตกต่างกันไปตามความเหมาะสมของตัวเกมหรือเรตติ้งของเกม
ที่ให้บริการอยู่ในร้านด้วย ท าให้ผู้บริโภคสามารถเลือกเข้าร้านเกมได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม ซึ่ง
เมื่อพิจารณาแล้วอาจจะดูเป็นการจ ากัดสิทธิเสรีภาพในการประกอบธุรกิจอยู่บ้าง แต่ทั้งนี้การที่ผู้
ประกอบธุรกิจร้านเกมจะเปิดร้านเกมส าหรับผู้บริโภคกลุ่มใดแล้วก็ขึ้นอยู่กับความต้องการของ
ผู้บริโภคและกลไกตลาดเป็นหลักด้วย ผู้ประกอบธุรกิจร้านเกมสามารถเปลี่ยนกลุ่มผู้บริโภคได้
ตลอดเวลาตามกลไกของตลาดโดยไม่กระทบต่อการขออนุญาตและไม่เสียค่าธรรมเนียมการเปลี่ยน
กลุ่มผู้บริโภคใน 2-3 ครั้งแรก เพียงแต่ยื่นค าร้องต่อนายทะเบียนเท่านั้น    
  5.2.3.2  ควรก าหนดคุณสมบัติในเรื่องอายุของกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิด้านเกมเสียใหม่
เป็นการเฉพาะจาก 35 ปีบริบูรณ์เป็น 25 ปีบริบูรณ์ เพื่อให้มีผู้ เชี่ยวชาญด้านเกมเพิ่มมากขึ้น 
ประกอบกับมีการจัดตั้งคณะกรรมการผู้เชี่ยวชาญหรือคณะกรรมการที่ปรึกษาในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ
เกมโดยเฉพาะอีกคณะหนึ่งเพื่อให้ค าชี้แนะและแนวทางในการควบคุมก ากับดูแล ซึ่งคณะกรรมการ
ผู้เชี่ยวชาญหรือคณะกรรมการที่ปรึกษาจะต้องเป็นผู้ที่อยู่ในวงการเกมเท่านั้น  อีกทั้งก าหนดจ านวน
ของผู้ทรงคุณวุฒิในสื่อแต่ละประเภทไว้ในคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์แต่ละชุด 
 5.2.3.3  ควรก าหนดมาตรฐานและวิธีการในการตรวจพิจารณาโดยการให้ผู้ตรวจ
พิจารณาหรือคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ต้องเล่นเกมที่ตรวจพิจารณาเท่านั้น  อีก
ท้ังต้องศึกษาเกมดังกล่าวอย่างเข้าใจด้วย 
 5.2.3.4  ควรก าหนดมาตรการในการทบทวนหรือเพิกถอนใบอนุญาตเกมที่มีเนื้อหา
สาระไม่ถูกต้องเหมาะสมหรือขัดต่อศีลธรรมซ่ึงได้รับการอนุญาตให้เผยแพร่แล้วให้ชัดเจน 
 5.2.4  ควรก าหนดมาตรการที่เกี่ยวข้องกับเกมประเภทเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ต 
และการประกอบธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ต เช่น ธุรกิจให้บริการและ
ดูแลระบบเกมออนไลน์  ธุรกิจให้บริการเซอร์เวอร์ (Server) เป็นต้น โดยน ามาตรการเกี่ยวกับการ
เก็บรักษาข้อมูลคอมพิวเตอร์และข้อมูลของผู้ใช้ตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 มาปรับใช้เพื่อให้เกิดความเหมาะสม อีกทั้งเป็นการป้องกัน
อาชญากรรมที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เกมออนไลน์หรือเกมบนอินเทอร์เน็ต  ต่อมาควรก าหนด
ขอบเขตของกฎหมายในการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์  เช่น พระราชบัญญัตินี้บังคับ
ใช้กับเกมทุกชนิดที่เผยแพร่ในราชอาณาจักร เกมออนไลน์และเกมบนอินเทอร์เน็ต หรือการบรรจุ
หีบห่อของเกม เป็นต้น 
 5.2.5  ควรมีการก าหนดมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลในส่วนของภาพยนตร์ คาราโอเกะ 
และเกมออกจากกัน ดังนี้ 
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 5.2.5.1  ควรแยกภาพยนตร์ คาราโอเกะ เกมและโฆษณาของสื่อดังกล่าวข้างต้นให้เป็น
สัดส่วนหรือเป็นบท  
 5.2.5.2  ควรก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละด้านซึ่งมีความเชี่ยวชาญที่
แตกต่างกันให้เหมาะสม โดยแยกจากกันอย่างชัดเจน 
 5.2.5.3  ควรก าหนดมาตรการในการตรวจพิจารณาของภาพยนตร์ คาราโอเกะ เกมและ
โฆษณาของส่ือดังกล่าวให้เป็นเอกเทศไม่น ามาใช้ร่วมกัน 
 5.2.5.4  ควรก าหนดวิธีการและเงื่อนไขในการควบคุมก ากับดูแลโรงภาพยนตร์ ร้าน    
คาราโอเกะ และร้านเกมออกจากกันให้เป็นสัดส่วน โดยก าหนดวิธีการและเงื่อนไขที่จ าเป็นส าหรับ
การควบคุมก ากับดูแลสื่อแต่ละประเภท 
 5.2.5.5  ควรก าหนดคุณสมบัติของพนักงานประจ าโรงภาพยนตร์ ร้านคาราโอเกะ และ
ร้านเกมไว้เป็นการเฉพาะ เช่น ร้านเกมผู้ที่เป็นพนักงานประจ าร้านควรมีคุณสมบัติที่ไม่เคยต้องโทษ
จ าคุกฐานทะเลาะวิวาท เมาสุรา เป็นต้น และควรเป็นบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคมด้วย 
  จากข้อเสนอแนะดังกล่าวข้างต้นอาจใช้เป็นแนวทางส าหรับก าหนดมาตรการในการ
ควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้สิ่งที่ส าคัญที่สุดและเป็นมาตรการที่มีประสิทธิภาพก็
คือ การที่ทุกภาคส่วนในสังคมตระหนักถึงหน้าที่และความรับผิดชอบของตนเองทั้งในฐานะ
ผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ เมื่อเกมส่งผลกระทบต่อสังคมแล้วทุกฝ่ายต้อง
ร่วมกันแก้ปัญหาไม่ใช่ตกเป็นภาระของผู้หนึ่งผู้ใด เช่น เจ้าของร้านเกมต้องมีจิตส านึกรับผิดชอบต่อ
สังคมก าหนดระยะเวลาของผู้ใช้บริการที่ยังเป็นเด็กและเยาวชนไม่ให้เล่นนานเกินสมควร พ่อแม่
ผู้ปกครองต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับเกมและเอาใจใส่ดูแลบุตรหลานอย่างใกล้ชิด เลือกเกมที่มี
เนื้อหาเหมาะสมกับครอบครัว หรือร้านจ าหน่ายเกมอาจตรวจดูอายุของผู้ซื้อก่อนที่จะขายให้และให้
ค าแนะน าเกมอื่นๆที่เหมาะสมกับผู้ซื้ออย่างเพียงพอไม่ใช่แต่การให้ค าแนะน าว่าเกมนี้สนุกเท่านั้น  
แต่หากทุกฝ่ายไม่ร่วมกันโดยให้ปัญหาตกเป็นภาระของผู้หนึ่งผู้ใดแล้ว แม้จะมีมาตรการทาง
กฎหมายที่ดีเพียงใดก็ไม่สามารถจะบังคับใช้กฎหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท้ายที่สุดแล้วกฎหมาย
ก็จะขาดซึ่งสภาพบังคับและประสิทธิภาพ  
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ประวัติผู้เขียน 
 

ช่ือ-นามสกุล    นายอาทิตย์  วงศ์ยฤทธิ ์
 

วัน เดือน ปี เกิด    31  สิงหาคม  2524 
 

วุฒิการศึกษา    นิติศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  
      (เกียรตนิิยมอันดับสอง) ปีการศึกษา 2547  

     

ต าแหน่งและสถานที่ท างานปัจจุบัน ทนายความ 
  
ประสบการณ์ท างาน    กรมบังคับคดี กระทรวงยุติธรรม 
 
ทุนการศึกษา    ทุนนักศึกษาเรยีนดี 
      มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ปีการศกึษา 2546 
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