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บทคัดย่อ 

 

 การศึกษาเรื่อง ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

 (Metaverse):  ศึกษาคดีและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ภายใต้กฎหมาย

เครื่องหมายการค้าและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) อีกท้ังเพ่ือศึกษากฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) และเพ่ือศึกษาแนวทางและข้อเสนอแนะในการปรับใช้กฎหมายเครื่องหมาย

การค้าส าหรับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศไทย

ให้เกิดประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน รวมถึงวิเคราะห์และสร้างข้อเสนอแนะปรับปรุงกฎหมายเครื่องหมาย

การค้าส าหรับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

ผลการศึกษามีดังนี้ กลุ่มประเทศที่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ได้แก่ ประเทศสหรัฐอเมริกา, สหภาพยุโรป ได้ก าหนดแนวทางในการ

พิจารณาข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยให้

ความส าคัญต่อการที่มีบุคคลอ่ืนน าเครื่องหมายการค้าของผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงไป

ใช้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อันท าให้ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าดังกล่าว เกิดความ

เสียหาย เสียชื่อเสียง รวมถึงท าให้สาธารณชนมีความเข้าใจที่ผิดในแหล่งก าเนิดของสินค้า (False 

Designation of Origin) และกลุ่มประเทศท่ียังไม่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ได้แก่ สาธารณรัฐอินเดีย, สหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล, สาธารณรัฐ

ประชาชนจีน ประเด็นปัญหาหลักส าหรับกลุ่มท่ียังไม่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นเรื่องเขตอ านาจศาล เป็นเรื่องที่ส าคัญที่จะต้องมีการ

ก าหนดเขตอ านาจศาลให้ชัดเจน ระหว่างเขตอ านาจศาลในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) กับโลก

 



 
 

ความจริง ส าหรับกรณีมีการพิจารณาคดีและข้อพิพาทเกี่ยวกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 ผลการศึกษายังแสดงให้เห็นอีกว่าหากประเทศไทยเกิดประเด็นและข้อพิพาทการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ศาลไทยควรมีแนวทางในการพิจารณาคดีไปใน

แนวทางใด และควรมีการพิจารณาในเรื่องของขอบเขตการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) และประเด็นการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อย่างไร 

เนื่องจากปัญหาเกิดจากการที่มีบุคคลน าเครื่องหมายการค้าในโลกแห่งความจริงของบุคคลอื่นมาใช้ใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยไม่ได้รับอนุญาตบนเว็บไซต์ หรือบนแพลตฟอร์มอ่ืน อันท าให้ผู้

เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าเกิดความเสียหายโดยผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงต้อง

พิสูจน์ให้ศาลเห็นถึงความเสียหายที่เกิดจากการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) และเสนอให้กรมทรัพย์สินทางปัญญาเพ่ิมจ าพวกสินค้า และบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) จากจ าพวกท่ี 9 จ าพวกที่ 35 ให้สามารถจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าได้มากข้ึน เพ่ือ

รองรับการขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และเทคโนโลยีที่จะพัฒนาขึ้นใน

อนาคตต่อไป 

 

ค าส าคัญ: เครื่องหมายการค้า, การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า, ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 
 

 

 

 

 

 

 

  

 



 
 

Choeichaaum, P.  Master of Law (Law of Intellectual Property and Information 

Technology), September 2023, Graduate School, Bangkok University. 

Disputes Regarding Trademark Registration in the Virtual World Community 

(Metaverse): Study of Cases and Laws (97 pp.) 

Advisor: Wanwipar Puasiri, Ph.D. 

 

ABSTRACT 

 

 The study of disputes regarding trademark registration in the virtual world 

community (Metaverse). Study cases and laws related to trademark registration in the 

virtual world community. The objective is to study the concept of the virtual world 

community (Metaverse) under trademark law and disputes regarding trademark 

registration in the virtual world community (Metaverse). Moreover, the objectives are 

also to study the law related to trademark registration in the virtual world 

community (Metaverse) and to study guidelines and suggestions for applying 

trademark law to registration of trademarks in Thailand's Metaverse community to be 

more efficient. The study also analyzes and creates suggestions for improvement of 

trademark registration in Metaverse.  

 The research finds that countries with trademark registration disputes in the 

virtual world (Metaverse) include USA and EU that have governed guidelines for 

trademark registration disputes considerating. The guidelines focus on people who 

illegally use trademarks that belong to rightful owner in real world as their own 

trademark in the virtual world community (Metaverse) which cause rightful owner to 

be damaged, dishonoured along with being misled the public about the origin of 

products. In addition, countries without trademark registration disputes in the virtual 

world (Metaverse) include the Republic of India, The Federative Republic of Brazil, 

The People's Republic of China. Main point for non disputing groups in trademark 

 



 
 

registration is a jurisdictional issue. It is important to clearly define jurisdiction 

between the virtual world (Metaverse) and the real world. 

 Research also finds that if Thailand has trademark registration issues and 

disputes in the virtual world (Metaverse), how guidelines should suggest Thai court 

about consideration and scope of trademark using in the virtual world (Metaverse), 

and trademark infringement issues in Metaverse which caused by people who 

illegally use real world trademarks in the virtual world community (Metaverse) 

without permission from owners of trademark. Trademark infringement causes rightful 

owner to be damaged which must prove to the court about the damages.          

The Intellectual Property Court should increase products and services in trademark 

registration categories 9 and 35 so it would be able to register more trademarks for 

supporting products and services in virtual world communities and technologies to 

be developed in the future. 

    

Keywords: Trademarks, Trademark Registration, Metaverse Communities 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

สารนิพนธ์เล่มนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี ด้วยความเมตตา กรุณาช่วยเหลือและให้การสนับสนุน

จากบุคคลหลายฝ่าย ซึ่งผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งเป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะ ดร.วรรณวิภา พัวศิริ อาจารย์ที่

ปรึกษาสารนิพนธ์ ที่สละเวลารับเป็นที่ปรึกษาสารนิพนธ์และให้การช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา แนะน าใน

การสืบค้นข้อมูล วิธีการในการเขียนงาน ตรวจสอบ ติดตามความก้าวหน้า แก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ

รวมถึงวิธีในการน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาวิเคราะห์จนสามารถได้บทสรุปส าเร็จเป็น

ประโยชน์ต่อการท าสารนิพนธ์ ท าให้สารนิพนธ์ฉบับนี้มีความถูกต้องสมบูรณ์  

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้รับความกรุณาจาก อาจารย์ปัจฉิมา ธนสันติ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วมที่ให้

การดูแล ติดตามผล ตรวจสอบ และแก้ไขข้อบกพร่อง ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดี จนสามารถท าให้

สารนิพันธ์ฉบับนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบเล่มสารนิพนธ์ทุกท่าน ได้แก่ ดร.กริชผา บุญเฟื่อง  

ที่ท่านได้ให้ความกรุณาและให้เกียรติมาเป็นกรรมการสอบในครั้งนี้ โดยคณะกรรมการทุกท่านได้มี

เมตตาช่วยให้ค าแนะน าและชี้แนะแนวทางการแก้ไขในงานฉบับนี้จนท าให้ผู้วิจัยเข้าใจถึงประเด็นข้อ

พิพาทที่เกิดข้ึนจากการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และ

แนวทางการน าประเด็นดังกล่าวมาปรับใช้ได้จริง 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ที่ได้กรุณาประสิทธิ์ประสาท

ความรู้แก่ผู้วิจัย โดยให้การแนะน าและช่วยเหลือในเรื่องของการเรียนและการท างานวิจัย นอกจากนี้

ผู้วิจัยขอขอบคุณพ่ี ๆ น้อง ๆ และเพ่ือนร่วมรุ่นนักศึกษาปริญญาโท สาขากฎหมายทรัพย์สินทาง

ปัญญาและเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่คอยให้ค าปรึกษาและคอยช่วยเหลือแนะน าในทุกเรื่องจนท าให้

ผู้วิจัยผ่านพ้นอุปสรรคต่าง ๆ ไปได้ด้วยดีและสามารถท าสารนิพนธ์เล่มนี้ส าเร็จลุล่วงลงได้ 

ส าหรับความส าเร็จนี้จะเกิดขึ้นมิได้เลยหากผู้วิจัยขาดความรักความเข้าใจและการสนับสนุน

จากครอบครัว ขอขอบคุณบิดาและมารดา รวมถึงสมาชิกในครอบครัวทุกคนที่อยู่เคียงข้างข้าพเจ้าใน

ทุกช่วงชีวิตเสมอมา ซึ่งถือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของความส าเร็จครั้งนี้ 
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และสุดท้ายขอบคุณประสบการณ์ชีวิตที่ผ่านมา ซึ่งท าให้ผู้วิจัยมีจิตใจที่เข้มแข็งและอดทนจน

ผ่านอุปสรรคทั้งหลายมาถึงวันนี้ถ้าการศึกษาค้นหาในงานสารนิพนธ์ฉบับนี้พอจะเป็นประโยชน์ในทาง

วิชาการแก่ทุกท่านที่ได้อ่านอยู่บ้าง ผู้วิจัยขออุทิศคุณความดีนั้นให้แก่ครอบครัว ครูอาจารย์และทุก ๆ 

ท่านที่เป็นส่วนหนึ่งในการให้ความช่วยเหลือจนการจัดท าสารนิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลงไปได้ด้วยดีหากมี

ข้อผิดพลาดประการใดผู้วิจัยขอน้อมรับไว้แต่เพียงผู้เดียว 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

 ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมของโลกแห่งความจริงและ

เทคโนโลยีเข้าด้วยกัน โดยการผสานวัตถุรอบตัวและสภาพแวดล้อมให้เชื่อมต่อกัน ซึ่งอาศัยเทคโนโลยี 

AR (Augmented Reality) และเทคโนโลยี VR (Virtual Reality) เข้ามาช่วยเชื่อมโยงชุมชนโลก

เสมือน ให้กลายเป็นพ้ืนที่ในโลกเดียวกัน1 กระบวนการท างานในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มี

บทบาทในด้านการท างานร่วมกัน โดยช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์และส่งเสริมความรู้สึกร่วมกันระหว่าง

มนุษย์ ผ่านการสื่อสารพูดคุยและการแสดงอิริยาบถ  

ปัจจุบันจึงมีการน าเทคโนโลยีชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มาใช้ประโยชน์ในหลายด้าน 

ไม่ว่าจะเป็นด้านเกมและความบันเทิง เนื่องจากมีการน าเกมมาใช้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

เพ่ือเสริมสร้างความบันเทิง โดยเฉพาะเกมที่มีรูปแบบการเล่นตามบทบาท หรือเกมอาร์พีจี (Role 

Playing Game: RPG) เพ่ือให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง เกิดความรู้สึกเป็น

ส่วนหนึ่งในเกม และทางการแพทย์ มีการน าเทคโนโลยีชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มาใช้ในการ

ท างานของศัลยแพทย์ ส่งผลให้การด าเนินการผ่าตัดมีความเสี่ยงเกิดขึ้นน้อยลงและเกิดประสิทธิภาพ

มากขึ้น นอกจากนี้เทคโนโลยีชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) สามารถน ามาใช้ร่วมกับอุปกรณ์ทางการ

แพทย์อ่ืน ๆ เช่น เครื่อง X-ray หรือ MRI เพ่ือให้บุคลากรทางการแพทย์วินิจฉัยได้สมบูรณ์มากขึ้น 

รวมถึงทางด้านธุรกิจ สามารถน าเทคโนโลยีชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มาใช้ในงานที่เก่ียวกับ

อาคารและสิ่งก่อสร้างอ่ืน ๆ เป็นประโยชน์ต่อการบริหารและจัดการโครงการก่อสร้าง การเก็บข้อมูล 

ภาคสนาม โดยเฉพาะทีมงานส ารวจทางธรณีวิทยาสามารถท างานผ่านชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

โดยการน าภาพในโลกความจริงและโลกเสมือนทับซ้อนกันกันระหว่างวัตถุเสมือนจริงของงานก่อสร้าง

หรือวัสดุต่าง ๆ ที่ต้องการออกแบบและตรวจสอบความถูกต้องที่แน่นอนกับภาพจริงที่เกิดขึ้นของ

พ้ืนที่ก่อสร้าง ช่วยให้สามารถวางแผนการตัดสินใจก่อสร้างได้อย่างเหมาะสม2 

                                                           
1 Metaverse เทคโนโลยีจากความเป็นจริง สู่โลกเสมือน [Online], 23 พฤษภาคม 2566. แหล่งท่ีมา 

https://kirz.com. 
2 วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, การเรียนรู้ด้วยการสร้างโลกเสมือนผสานโลกจริง [Online], 23 พฤษภาคม 2566. 

แหล่งที่มา https://so06.tci-thaijo.org.   
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ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จึงเริ่มกลายเป็นส่วนหนึ่งในวิถีชีวิตของมนุษย์ ท าให้มนุษย์

สามารถทดลองสร้างเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนด้วยตนเอง โดยการซื้อ-ขาย สินค้าและบริการ

แบบดิจิทัล รวมไปถึงการสร้างมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ท าให้

เกิดระบบเศรษฐกิจขึ้นบนชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ด้วยสกุลเงินดิจิทัลเพ่ือสร้างและพัฒนา

อุปกรณ์ที่ใช้รองรับ3 ส่งผลให้บริษัทใหญ่ระดับโลกหลายแห่งได้เริ่มมีการจดทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยเริ่มจาก Nike ที่ได้จดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ส าหรับโลกเสมือน (Virtual Goods Trademark) ทั้งชื่อและโลโก้ “Nike” สโลแกน “Just Do It” 

โลโก้ “Air Jordan” และโลโก้ “Jumpman” รวมทั้ง 7 รายการ4 จะสังเกตได้ว่าบริษัทใหญ่หลาย

แห่งให้ความส าคัญกับเรื่องเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นอย่างมาก 

ขณะนี้ในหลายประเทศเริ่มมีการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) มากขึ้นเพ่ือป้องกันการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

เนื่องจากช่วงต้นเดือนมกราคม พ.ศ. 2565 มีคดีและข้อพิพาทท่ีฟ้องร้องกัน ณ ศาลแมนฮัตตัน 

ประเทศสหรัฐอเมริกา จากการถูกกล่าวหาว่า Mason Rothschild ใช้ชื่อเครื่องหมายการค้า Birkin 

เพ่ือสร้างรายได้จากการขายสินค้าส าหรับคอลเลกชัน NFT Metabirkins5 การฟ้องร้อง Mason 

Rothschild จึงเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท าให้บริษัทใหญ่เริ่มมีการยื่นจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) เพ่ือขอรับความคุ้มครองส าหรับสินค้าในชุมชนโลกเสมือน ซึ่งจะครอบคลุม

ผลิตภัณฑ์ทีเ่กี่ยวข้องกับโลกเสมือน (Metaverse) 

 ถึงแม้ว่าประเทศไทยจะสามารถจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ได้แล้ว และประเทศไทยยังไม่มีประเด็นหรือข้อพิพาทที่เกิดข้ึนเกี่ยวกับการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เมื่อเปรียบเทียบกับต่างประเทศ แต่หาก

ประเทศไทยเกิดข้อพิพาทเก่ียวกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

                                                           
3 Naruebet Unyuang, Techsauce ร่วมกับ BE8 จับมือ Transformational และ ScoutOut 

เตรียมเปิดตัว ‘Mastersauce’ Action - Based Transformation Program [Online], 23 พฤษภาคม 2566. 
แหล่งที่มา https://techsauce.co. 

4 จดทะเบียนเคร่ืองหมายการค้าเกี่ยวกับ ‘Metaverse’ [Online], 23 พฤษภาคม 2566. แหล่งที่มา
https://litetrademark.com. 

5 เขมชาติ เจิมทอง และสิทธิพงศ์ จารุประทีปกุล (บก.), รายงานชิ้นใหม่ล่าสุดคาดการณ์ว่า หนึ่งในสี่
ของมนษุย์จะใช้ชีวิตอยู่ใน Metaverse ภายในปี 2026 องค์กรและนกัลงทุนเร่ิมเคลื่อนย้ายสินค้าและบริการไป
เป็นแบบดิจิทัลแล้ว [Online], 23 พฤษภาคม 2566. แหล่งท่ีมา https://acmetraderist.com. 

 



3 
 

(Metaverse) กฎหมายเครื่องหมายการค้า ตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 แก้ไข

เพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2543 และแก้ไขเพ่ิมเติมโดย

พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2559 เพียงพอหรือไม่ และสามารถน ามาใช้กับ

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ได้หรือไม่ เนื่องจากกฎหมายเครื่องหมาย

การค้าที่มีอยู่ในปัจจุบัน ใช้ส าหรับสินค้าในโลกแห่งความจริง  

ดังนี้จะสามารถน ากฎหมายเครื่องหมายการค้าไปใช้กับสินค้าในโลกเสมือนได้หรือไม่ และ

ควรมีการก าหนดแนวทางการปฏิบัติ ข้อบังคับ หรือกฎหมายเฉพาะที่เกี่ยวกับเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) หากเกิดประเด็นข้อพิพาทขึ้น เนื่องจากหากไม่มีแนวทางการปฏิบัติ 

ข้อบังคับ หรือกฎหมายเฉพาะผู้พิพากษาจะอาศัยการตีความตามกฎหมายอย่างไร เมื่อเปรียบเทียบ

กับประเทศฝรั่งเศสที่มีการควบคุมการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ตาม

ข้อบังคับทางกฎหมาย หากมีข้อพิพาทที่เกิดข้ึนจากการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse)  

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประเด็นต่าง ๆ ที่มีความส าคัญดังต่อไปนี้ 

 1.2.1 เพื่อศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ภายใต้กฎหมายเครื่องหมาย

การค้าและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)      

 1.2.2 เพื่อศึกษากฎหมายเครื่องหมายการค้าส าหรับกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

 1.2.3 เพื่อศึกษาแนวทางและข้อเสนอแนะในการปรับใช้กฎหมายเครื่องหมายการค้า ส าหรับ

การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศไทยให้เกิด

ประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 

 

1.3 สมมติฐาน 

แม้ว่าประเทศไทยจะได้มีการคุ้มครองการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) แล้ว แต่กฎหมายเครื่องหมายการค้าท่ีเกี่ยวข้องกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 แก้ไขเพ่ิมเติม

โดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2543 และแก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติ
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เครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2559 ที่มีอยู่ยังไม่ครอบคลุม หากเกิดข้อพิพาทของการจด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งยังมีประเด็นที่ว่าประเทศไทยไม่มี

แนวทางการปฏิบัติ ข้อบังคับ หรือกฎหมายเฉพาะที่เกี่ยวกับเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) จึงเห็นสมควรที่จะท าการศึกษาเพ่ือให้เกิดขอบเขตในการพิจารณาคดี หากเกิดประเด็น

ข้อพิพาทเก่ียวกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เพ่ือที่จะได้มี

แนวทางในการปฏิบัติให้อยู่ในขอบเขตและเกิดประสิทธิภาพต่อไป 

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 ในการท าสารนิพนธ์ฉบับนี้จะศึกษาในเรื่องข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยจะท าการศึกษาคดีและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยท าการศึกษาเปรียบเทียบกฎหมาย

เครื่องหมายการค้าไทย และกฎหมายเครื่องหมายการค้าของประเทศสหรัฐอเมริกา และสหภาพยุโรป 

ซึ่งสาเหตุที่เลือกศึกษาจากประเทศดังกล่าวเนื่องจาก ประเทศสหรัฐอเมริกาเริ่มมีข้อพิพาทเก่ียวกับ

การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และสหภาพยุโรป มีการควบคุม

การใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ตามข้อบังคับทางกฎหมายของ

เครื่องหมายการค้าในสหภาพยุโรป   

 

1.5 ค าถามของการวิจัย 

 หากประเทศไทยเกิดประเด็นข้อพิพาทเก่ียวกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) กฎหมายเครื่องหมายการค้า ตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า    

พ.ศ.2534 ยังไม่ครอบคลุมหรือไม่ 

 

1.6 วิธีการศึกษาวิจัย 

 สารนิพนธ์ฉบับนี้จะท าการศึกษาข้อมูลในรูปแบบวิจัยเชิงเอกสาร (Documentary 

Research) ของกฎหมายประเทศสหรัฐอเมริกาและกฎหมายของสหภาพยุโรป และกฎหมายใน

ประเทศไทยโดยศึกษาจากเอกสาร โดยการค้นคว้าและวิเคราะห์รวบรวมข้อมูลจากบทความ ต ารา

วิชาการ วารสาร รายงานการวิจัย ค าพิพากษา และฐานข้อมูลออนไลน์ของหน่วยงานกรมทรัพย์สิน

ทางปัญญา  
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1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.7.1 ท าให้ทราบถึงแนวคิดเกี่ยวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ภายใต้กฎหมาย

เครื่องหมายการค้าและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse)      

 1.7.2 ท าให้ทราบถึงกฎหมายที่เก่ียวข้องกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse)  

 1.7.3 ท าให้ทราบถึงแนวทางและข้อเสนอแนะในการปรับใช้กฎหมายเครื่องหมายการค้า

ส าหรับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศไทยให้เกิด

ประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 

 

1.8 ค านิยามศัพท์เฉพาะ  

 ชุมชนโลกเสมือนจริง (Metaverse) หมายถึง เป็นการผสานเทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน ที่

สร้างสิ่งแวดล้อมของโลกจริง ๆ และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้คนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์และท า

กิจกรรมร่วมกัน ผ่านตัวตนที่เป็นอวตาร (Avatar) ในรูปแบบกราฟิก 3 มิติ แทนตัวเราในการท า

กิจกรรมต่าง ๆ ท าให้รู้สึกเหมือนชีวิตจริงมากกว่า Social Media ที่ใช้ในปัจจุบัน 

 Augmented Reality (AR) หมายถึง การน าเทคโนโลยีมาผสานโลกแห่งความจริงและวัตถุ

ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ยกตัวอย่างเช่น การสร้างตัวละคร Avatar ผ่านสมาร์ทโฟน, สร้างฟิลเตอร์กล้อง

ถ่ายรูป, การเล่นเกม Pokémon GO, โฮโลแกรมภาพ 3 มิติ เป็นต้น 

 Virtual Reality (VR) หมายถึง การจ าลองภาพให้เสมือนจริงแบบ 360 องศา โดยอาจต้องใช้

อุปกรณ์เสริมอย่าง แว่นตา VR เพ่ือจ าลองการรับรู้ การมองเห็น และการได้ยินเสียง ในโลกเสมือนจริง 

เช่น จ าลองการกระโดดร่มการขับเครื่องบิน, การเล่นเกมแนวต่อสู้ เป็นต้น 

Non-Fungible Token (NFT) หมายถึง สกุลเงินดิจิทัลประเภทหนึ่งที่แสดงความเป็น 

“เจ้าของ” ของสินทรัพย์ โดยปัจจุบันมีการใช้กับ “สินทรัพย์ดิจิทัล”

 



บทที่ 2 

แนวคิดที่เกี่ยวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ภายใต้กฎหมายเครื่องหมายการค้า 

และข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 

2.1 หลักการเบื้องต้นเกี่ยวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

2.1.1 ความเป็นมาและความหมายของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ความเป็นมาของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

เมื่อวันที่ 2 ธันวาคม พ.ศ. 2564 คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์นิเทศศาสตร์ร่วมสมัย 

ส านักงานราชบัณฑิตยสภา ได้มีมติบัญญัติค าว่า Metaverse ว่า “จักรวาลนฤมิต” หรือเขียนทับศัพท์

ได้ว่า “เมตาเวิร์ส”

โดยค าว่า “Metaverse” ปรากฏขึ้นครั้งแรกในปี ค.ศ 1992 จากนวนิยายเรื่อง Snow 

Crash โดยนักเขียนชื่อว่า Neal Stephenson ซึ่งเป็นการบอกเล่าภาพในจินตนาการของสิ่งที่เรียกว่า 

“จักรวาลที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์” โดยนักเขียนนวนิยายได้นิยามค าว่า Metaverse ว่าเป็นพื้นที่ของ

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงขนาดใหญ่ที่คู่ขนานไปกับโลกจริง1

โดยที่ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงพ้ืนที่เสมือนจริงดังกล่าวได้โดยผ่านอุปกรณ์แว่นตาและหูฟังและ

สามารถโต้ตอบกัน ในพ้ืนที่เสมือนจริงได้ผ่านตัวตนจ าลองที่สร้างข้ึนโดยระบบคอมพิวเตอร์หรือร่าง

สมมติ (Avatar)1และในช่วงเดียวกันนี้ได้เกิดกระแสการสร้างเกมออนไลน์ที่เรียกว่า "Massively 

Multiplayer Online Roleplaying Game" ("MMORPG") โดยมีลักษณะเป็นเกมที่ผู้เล่นสามารถ

สวมบทบาทสมมติตามเนื้อเรื่องของเกม และสามารถเข้าร่วมเล่นในคราวเดียวกันได้เป็นจ านวนมาก 

ต่อมาในปี ค.ศ. 2018 ได้มีการออกฉายภาพยนตร์ชื่อว่า “ReadyPlayer One” ก ากับ โดย 

Steven Spielberg ซึ่งได้ถ่ายทอดแนวคิดที่เก่ียวข้องกับ Metaverse โดยน าเสนอเรื่องราวของการ 

ให้ผู้คนสามารถเข้าไปอยู่ในพ้ืนที่เสมือนจริงชื่อว่า “Oasis” ผ่านการใช้อุปกรณ์สวมศีรษะ ท าให้

กระแส ของการใช้ชีวิตในโลกเสมือนจริงถูกพูดถึงในวงกว้าง ต่อมาจนกระทั่งเดือนตุลาคม พ.ศ. 2564 

บริษัท เทคโนโลยีและสื่อโซเชี่ยลมีเดียรายใหญ่อย่าง Facebook ได้ออกมาประกาศเปลี่ยนชื่อบริษัท

                                                           
1 คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักงาน ราชบัณฑิตย

สภา ได้มีมติเมื่อวันที่ 28 มิถุนายน 2562 ให้บัญญัติค าว่า “avatar” ว่า “อวทาร์” โดยให้มีความหมายว่า รูปแทน
ตัวผู้ใช้ในโลกเสมือนหรือเกมซึ่งอาจเป็นสองมิตหิรือสามมติิก็ได้. 
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เป็น Meta และน าเสนอวิสัยทัศน์ของการสร้างโลกเสมือนจริงบนระบบอินเทอร์เน็ตชื่อว่า

“Metaverse”และแสดง แนวคิดว่า “Metaverse” จะเป็นวิวัฒนาการขั้นต่อไปของระบบ

อินเทอร์เน็ต ท าให้ค าว่า Metaverse ได้กลับมาได้รับการพูดถึงอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน 

อย่างไรก็ดีโดยที่ปัจจุบัน ค าว่า “Metaverse” ยังคงเป็นเรื่องของแนวคิด หรือแนวทางการ

ด าเนินการที่ยังไม่มีการก าหนดความหมายในลักษณะที่เป็นสากล และไม่ปรากฏความหมายเฉพาะที่

สามารถระบุได้ในทางกฎหมาย การท าความเข้าใจความหมายของค าว่า “Metaverse” ในเบื้องต้น 

จึงมาจากการศึกษาข้อมูลแนวคิดจากบทความของบุคคล สถาบันการศึกษา องค์กรภาคเอกชนของ

ต่างประเทศ และการอ้างอิงความหมายตามท่ีปรากฏในพจนานุกรม ภาษาอังกฤษ เช่น  

Merriam-Webster ให้ความหมายว่า “Metaverse” หมายถึง แนวคิดของ โลกเสมือนจริงที่

ท าให้ผู้ใช้งานเกิดความรู้สึกดื่มด่ าหรือความรู้สึกของการมีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้ง (Highly Immersive) 

และสามารถท ากิจกรรมรวมกลุ่มสังคม การเล่น หรือการท างานได้  

Cambridge Dictionary ให้ความหมายว่า “Metaverse” หมายถึง อินเทอร์เน็ต ที่แสดง

พ้ืนที่ที่สมมติข้ึนโดยไร้ขอบเขต และท าให้มนุษย์สามารถพบปะกันได้ โดยอีกความหมายหนึ่ง คือ ภาพ

และเสียงที่ผลิตขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะเป็นการแสดงสิ่งเสมือนสถานการณ์หรือสถานที่ โดย

แท้จริง 

บทความจาก World Economic Forum2 ได้น าเสนอมุมมองว่า “Metaverse” อาจเป็น

วิวัฒนาการขั้นต่อไปของระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งใช้งานผ่านอุปกรณ์ท่ีมาจากการท างานร่วมกัน ของ

เทคโนโลยี Virtual Reality, Augmented Reality และ Mixed Reality โดย Metaverse อาจเป็น

สื่อกลางหลักที่มีบทบาทส าหรับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมในอนาคต และหาก

แนวคิดเรื่องการแทนที่อินเทอร์เน็ตด้วย Metaverseเกิดข้ึนจริง Metaverse จะเข้ามาเป็นหลักใน

ด้านของเทคโนโลยีแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ (Computing Platform) ที่คาดว่าจะสามารถ 

เปลี่ยนแปลงสังคมและอุตสาหกรรมได้เช่นเดียวกับการเกิดขึ้นของโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

 

 

 

                                                           
2 World Economic Forum, ‘What is the metaverse? And why should we care? [Online], 

30 July 2023. Available from https://www.weforum.org/agenda/2021/10/what-is-the-metaverse-
why-care/. 
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ความหมายของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

Metaverse หมายถึง การผสานเทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน ที่สร้างสิ่งแวดล้อมของโลกจริง ๆ 

และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้คนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรมร่วมกัน ผ่านตัวตนที่เป็น

อวตาร (Avatar) ในรูปแบบกราฟิก 3 มิติ แทนมนุษย์ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ท าให้รู้สึกเหมือนชีวิต

จริงมากกว่าโซเชี่ยลมีเดียที่ใช้ในปัจจุบัน3  

2.1.2 ลักษณะและเทคโนโลยีของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)4 

ปัจจุบันได้มีการน าเทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เทคโนโลยี

ที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยีความเป็นจริงแบบผสมผสาน 

(Mixed Reality: MR) มาประยุกต์ใช้ในการด าเนินกิจกรรมหลากหลายด้าน ดังมีตัวอย่างโดยสรุปดังนี้ 

1) ด้านอุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิง (Gaming And Entertainment) 

 ปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิงได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพื่อ

สร้าง ความได้เปรียบในการแข่งขันทางการตลาด เช่น การให้บริการสตรีมมิ่ง การเปิดตัวสินค้าและ

บริการ ต่าง ๆ ที่ให้ผู้บริโภคสามารถรับชมได้ผ่านอุปกรณ์ VR เพ่ือสร้างการรับรู้ต่อตัวสินค้าและ

บริการ ที่เพ่ิมมากข้ึน ซึ่งในปี ค.ศ. 2018 ถือเป็นปีที่มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบ

เทคโนโลยี AR มาใช้อย่างแพร่หลายผ่านการใช้งานเกมและแพลตฟอร์มที่เป็นที่นิยม เช่น เกม 

Pokémon Go, SpecTrek, Ingress, Gbangaแพลตฟอร์ม ARKit ของ Apple หรือ แพลตฟอร์ม 

ARCore ของ Google ซึ่งก่อนหน้านี้ได้มีการจัดท าแพลตฟอร์มและอุปกรณ์ AR ที่ได้รับความนิยมมา

ก่อนบ้างแล้ว เช่น Google Glass, Ingress และ Snapchat และปัจจุบันบริษัท Magic Leap 

ผู้พัฒนาฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงของต่างประเทศ ได้สร้างอุปกรณ์ AR และ 

VR ให้มีลักษณะเป็น “แว่นน้ าหนักเบา” อันเป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถใช้งานในกิจกรรมบันเทิงต่าง ๆ 

เช่น การรับชมภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ สิ่งบันเทิง เล่นเกม หรือการรับชมกีฬา โดยผู้ชมสามารถ

โต้ตอบกับผู้เล่นและผู้ชม คนอ่ืน ๆ ได้แบบเรียลไทม์ (Realtime) ซึ่งปัจจุบันกิจกรรมดังกล่าวเป็นการ

ท างานร่วมกันระหว่างบริษัท Microsoft และ National Football League 

                                                           
3 ภาวิณี อุปถานา, 9 เร่ืองควรรู้ กับ Metaverse โลกเสมือนแห่งอนาคต [Online], 25 มิถุนายน 2566. 

แหล่งที่มา https://www.nectec.or.th. 
4 วัตพล, Metaverse คืออะไร โลกเสมือนจริงท่ีทุกคนควรรู้จัก [Online], 25 มิถุนายน 2566. 

แหล่งที่มา https://www.tpa.or.th/writer. 
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2) ด้านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media)5 

     เทคโนโลยี AR และ VR เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่บริษัทด้านสื่อสังคมออนไลน์

น ามาใช้ ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและสิ่งใหม่ ๆ ให้แก่สินค้าและบริการ ตัวอย่างแอปพลิเคชันของ

ต่างประเทศ เช่น Snapchat หรือ Instagram ได้ปรับใช้เทคโนโลยี AR โดยการน าเสนอฟิลเตอร์ที่

สามารถโต้ตอบได้ ในรูปแบบต่าง ๆ ให้แก่ผู้ใช้งาน หรือแพลตฟอร์มชื่อว่า Shoppable AR ที่ช่วย

อ านวยความสะดวก ให้ผู้ใช้งานสามารถทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ของแบรนด์ต่าง ๆ ได้ผ่านอุปกรณ์เสมือน

จริงและน าผู้ใช้งาน ไปยังจุดบริการที่สามารถซื้อผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ นั้นได้จริง นอกจากเทคโนโลยี AR 

แล้ว ปัจจุบันยังได้มี การใช้เทคโนโลยี VR ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ ที่เป็นที่นิยม เช่น แพลตฟอร์ม 

VTime หรือ Facebook Spaces ซึ่งได้เสนอฟังก์ชันการใช้งานส าหรับการสร้างเครือข่ายสังคม

คู่ขนาน (Digital Social Worlds) กล่าวคือ ผู้ใช้งานสามารถพบปะพูดคุยหรือท ากิจกรรมทางสังคม

ร่วมกับบุคคลอ่ืนในพ้ืนที่เสมือนจริงได้ โดยอาศัยร่างสมมติ และใช้งานผ่านอุปกรณ์ VR เป็นต้น 

3) ด้านอุตสาหกรรมค้าปลีก (Retail)6 

 ปัจจุบันเทคโนโลยี AR และ VR ได้รับความนิยมอย่างมากส าหรับอุตสาหกรรมค้า

ปลีก เนื่องจากธุรกิจค้าปลีกมีความจ าเป็นต้องตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งเทคโนโลยี

เสมือนจริง จะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่การประกอบธุรกิจในหลายด้าน เช่น การลดปริมาณ

สินค้าตัวอย่าง โดยให้ผู้บริโภคทดลองใช้สินค้าผ่านเทคโนโลยี AR เช่น การให้ผู้บริโภคทดลองก าหนด

ต าแหน่งของ สินค้าประเภทเฟอร์นิเจอร์ลงบนพื้นที่อยู่อาศัยจริงของผู้ใช้งาน การเลือกสีของสินค้า 

หรือการเสนอขาย สินค้าประเภทเสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่มที่จุดจ าหน่ายสินค้าผ่านการใช้งานอุปกรณ์ VR 

เพ่ือประกอบการ ตัดสินใจของลูกค้า โดยปัจจุบันมีผู้ประกอบการในต่างประเทศท่ีได้น าเทคโนโลยี

เสมือนจริงมาด าเนินการ ในลักษณะดังกล่าวแล้ว เช่น Ikea, Adidas, LEGO, Dulux, North Face 

รวมถึงผู้ประกอบการ ในประเทศไทยด้วยเช่นกัน ซึ่งการด าเนินการดังกล่าวช่วยให้ผู้ประกอบธุรกิจ

สามารถประหยัดเวลา และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ได้มากยิ่งขึ้น 

 

                                                           
5 มัติกร บุญคง, AR & VR เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสารการตลาดในยุคฐานวิถชีีวิตใหม่ [Online], 25 

มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา https://www2.rsu.ac.th/sarnrangsit-online-detail/CommArts-Article20.  
6 PIMLAPAT, รู้จักเทรนด์ METAVERSE จักรวาลใหม่บนโลกออนไลน์ที่ก าลังมาแรง [Online], 25 

มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา https://www.primal.co.th/th/social/what-is-metaverse/. 
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4) ด้านการศึกษา (Education)7 

 เทคโนโลยีเสมือนจริงมีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงสื่อการเรียนการสอนและรูปแบบ 

ของการศึกษาเรียนรู้ด้านต่าง ๆ เป็นอย่างมาก เช่น เกิดสื่อการเรียนการสอนที่แสดงออกในรูปแบบ 

ของรูปภาพ สัญลักษณ์และวัตถุจ าลองแทนที่การเรียนรู้ผ่านตัวอักษร โดยมีเทคโนโลยี VRเป็น

สื่อกลาง สร้างประสบการณ์เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เช่น นักเรียนสามารถเข้าถึงและ

โต้ตอบกับบุคคล ทางประวัติศาสตร์ที่ระบบคอมพิวเตอร์ได้จ าลองขึ้น แทนที่การอ่านหนังสือ

ประวัติศาสตร์ หรือ การน า เทคโนโลยี MR มาใช้ในการเรียนรู้ทางการแพทย์ เช่น การจ าลองแยก

และขยายส่วนต่าง ๆ ของอวัยวะ การทดลองด้านศัลยกรรม โดยผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องใช้ห้องทดลอง

และร่างกายจริงของมนุษย์ซึ่งรูปแบบ ของการเรียนรู้ดังกล่าวช่วยฝึกฝนและทดสอบการตัดสินใจของ

แพทย์ได้เสมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ตัวอย่างของแพลตฟอร์มที่มีการด าเนินการด้านการศึกษาแล้ว

ในปัจจุบัน เช่น Google Expeditions Pioneer, Alchemy VR, Discovery VR, EON Reality, 

DAQRI และ GAMOOZ เป็นต้น 

5) ด้านการท่องเที่ยว (Travel) 

 ความสามารถของเทคโนโลยีเสมือนจริงในการแสดงภาพสามมิติหรือภาพเคลื่อนไหว 

ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างกันได้ (Interactive Video) ท าให้ในภาคอุตสาหกรรม

ท่องเที่ยว ได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ประโยชน์ในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในด้านของ

นักท่องเที่ยว กล่าวคือ การใช้แอปพลิเคชั่น AR ช่วยอ านวยความสะดวกในการน าทาง ค้นหาสถานที่ 

หรือระบุ จุดท่องเที่ยวต่าง ๆ เช่น แอปพลิเคชั่น Wikitude และ Waalkz หรือการน าเทคโนโลยี

เสมือนจริงมาใช้ โดยผู้ให้บริการด้านการท่องเที่ยว เช่น การน าเสนอบริการห้องพักของโรงแรม ที่นั่ง

ของสายการบินที่ใช้ เทคโนโลยี AR เป็นสื่อน าเสนอแทนรูปภาพ ตัวอย่างเช่น บริษัทน าเที่ยว 

Thomas Cook ได้น าเสนอ โครงการชื่อว่า “Try before you fly” ซึ่งเป็นการใช้อุปกรณ์ VR มา

จ าลองการให้บริการน าเที่ยว เช่น การเดินทางท่องเที่ยวโดยเฮลิคอปเตอร์บริเวณรอบเกาะแมนฮัตตัน 

การจ าลองการเดินเยี่ยมชมพีระมิดที่ประเทศอียิปต์หรือการเยี่ยมชมทางเดินลอยฟ้า OCBC Skyway 

ของประเทศสิงคโปร์ ซึ่งผลของการจัดท าโครงการดังกล่าวท าให้เกิดยอดการจองเที่ยวบินและโรงแรม

ที่พักเป็นจ านวนมาก นอกจากนี้ ปัจจุบันยังมีบริษัทและแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ ที่น าเทคโนโลยีเสมือนจริง

                                                           
7 Metaverse เทคโนโลยีจากความเป็นจริง สู่โลกเสมือน [Online], 25 มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา 

https://kirz.com. 
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มาใช้ด้านการท่องเที่ยว อีกด้วย เช่น Qantas Airways, Timelooper, You Visit, Google 

StreetView, Discovery VR, Jaunt VR, Ascape Virtual Travel & Tours เป็นต้น8 

6) ด้านสิ่งปลูกสร้าง (Construction) 

 กิจกรรมก่อสร้างในอดีตได้ใช้แบบจ าลองการก่อสร้างที่มีลักษณะเป็นโมเดลสองมิติ 

(2D) แต่ในปัจจุบันได้มีการพัฒนามาเป็นโมเดลสามมิติและมีการน าเทคโนโลยี AR และ VR มาใช้ 

ส าหรับ  การก่อสร้างในทางวิศวกรรมและการออกแบบ เช่น การน าเทคโนโลยี AR มาช่วยจ าลองวัตถุ

เสมือน บนพื้นที่จริง ซึ่งช่วยให้วิศวกรและนักออกแบบสามารถท างานได้อย่างถูกต้องและแม่นย า

ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ยังได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาเป็นส่วนช่วยในการเสนอขาย เช่น การ

น าเสนอ แบบจ าลองการก่อสร้างเสมือนจริง การแสดงตัวเลือกของการออกแบบสิ่งก่อสร้างโดยใช้

เทคโนโลยี MR ดังตัวอย่างการด าเนินการของบริษัท Lowe เป็นต้น9 

7) อุตสาหกรรมยานยนต์ (Automotive) 

 อุตสาหกรรมยานยนต์เป็นอีกหนึ่งกิจกรรมที่ได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในการ 

อ านวยความสะดวกด้านต่าง ๆ ในปัจจุบัน เช่น การน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในการแสดงข้อมูลบน

กระจก หน้ารถ เช่น ข้อมูลความเร็ว ปริมาณเชื้อเพลิง สัญลักษณ์จ ากัดความเร็ว การแจ้งเตือนสภาพ

การจราจร และข้อมูลการน าทาง รวมถึงได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ส าหรับการเสนอขาย 

เช่น การใช้ เทคโนโลยี AR แสดงขนาดและสีของรถ หรือการให้ผู้แทนจ าหน่ายเสนอขายรถยนต์โดย

ใช้อุปกรณ์ VR ดังตัวอย่างการด าเนินการของบริษัท Lexus ที่ให้บริการอุปกรณ์สวมศีรษะ Oculus 

Rift ส าหรับลูกค้าที่มีความประสงค์ทดลองขับรถยนต์10 

8) ด้านสุขภาพ (Healthcare) 

 การแพทย์เป็นอีกหนึ่งกิจกรรมที่มีการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเสมือนจริงมาอย่าง

ต่อเนื่อง เช่น การใช้ภาพซ้อนทับในลักษณะสามมิติส าหรับการเอกซเรย์ทางคอมพิวเตอร์ (CT Scans) 

การตรวจด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าที่แสดงภาพความคมชัดสูง (MRI Scans) หรือการใช้แอปพลิเคชั่น 

AR เช่น EyeDecide และ AccuVein ในการแสดงให้ผู้ป่วยเห็นภาพลักษณะของการมองเห็นสุขภาพ

                                                           
8 ส านักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา, การเตรียมพร้อมเข้าสู่โลกแห่งเทคโนโลยีเสมือนจริง [Online], 25 

มิถุนายน 2566. แหล่งที่มาhttps://lawforasean.krisdika.go.th/File/files/Immersive%20Technology.pdf. 
9 Lowe’s ห้างดัง AR สร้างห้องเสมือนจริง ช่วยลูกค้าตัดสินใจเลอืกซื้อของแต่งบ้านได้ง่ายขึ้น 

[Online], 29 กรกฎาคม 2566. แหล่งที่มา https://www.marketingoops.com/uncategorized/lowes-ar-
hollowroom/. 

10 เรื่องเดียวกัน. 
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ของดวงตาและช่วยให้ผู้ป่วยเห็นภาพลักษณะการท างานของยาปฏิชีวนะเม่ือเข้าสู่ร่างกาย นอกจากนี้

ปัจจุบันยังได้มีการพัฒนาแพลตฟอร์ม VR Health ซึ่งเป็นการน าอุปกรณ์ VR เช่น Oculus Go และ 

Oculus Rift มาประยุกต์ใช้กับการท างานของบุคลากรทางการแพทย์ในการรักษาผู้ป่วยด้านต่าง ๆ 

และปัจจุบันมีกลุ่มผู้ประกอบการและแพลตฟอร์มที่น าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ส าหรับการ

ด าเนินการด้านสุขภาพแล้ว เช่น Google, Orca, Brain Power, Midsights Tech, Cable Labs, 

Deep Stream VR, Immersive Touch และ Virtually Better เป็นต้น 

9) ด้านแผนที่น าทาง (Maps) 

 ปัจจุบันการใช้แผนที่น าทางด้วยกระดาษถูกแทนที่ด้วยการให้บริการในรูปแบบ

ดิจิทัล เช่น แอปพลิเคชัน Google Maps หรือ Apple Maps ซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยี AR มา

ซ้อนทับกับข้อมูล การน าทางบนพื้นที่จริง ซึ่งนอกจากประโยชน์ด้านการน าทางแล้ว เทคโนโลยี AR 

ยังช่วยสนับสนุน การศึกษาสภาพภูมิศาสตร์ด้านต่าง ๆ ได้ เช่น การซ้อนทับข้อมูลสภาพอากาศ หรือ

การจ าลองแผนที่ กลุ่มดาวบนท้องฟ้าเพ่ือศึกษาดาราศาสตร์โดยปัจจุบันได้มีผู้ประกอบการและ

แพลตฟอร์มที่น า เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในเรื่องของแผนที่และการน าทางแล้ว เช่น Wrld3d, 

Google และ Here Technologies เป็นต้น 

2.1.3 ประโยชน์ของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

   เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน เป็นเทคโนโลยีที่ก าลังได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก อีกทั้ง

ผู้ใช้งานในระดับบุคคลทั่วไปมีจ านวนเพิ่มมากข้ึน อุปกรณ์ต่อพ่วง ที่ออกสู่ตลาด ผู้ใช้ทั่วไปมีความ

หลากหลายและราคาลดลง รวมถึงความสามารถของเทคโนโลยีที่สามารถ น ามาประยุกต์ใช้ได้อย่าง

หลากหลาย จึงมีการน าเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนมาใช้กับกิจกรรมต่าง ๆ ในหลายมิติ และไม่ได้

จ ากัดการใช้เพียงเพ่ือความบันเทิงเท่านั้น แต่ได้มีการน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือประโยชน์ในด้านอ่ืน ๆ เช่น 

ด้านการประกอบธุรกิจ ด้านการท่องเที่ยว ด้านการศึกษา และด้านสุขภาพ เป็นต้น อย่างไรก็ตาม 

ด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีที่ยังอยู่ระหว่างการพัฒนาและลักษณะของเทคโนโลยีที่เป็นระดับเสมือน

จริง การน าเทคโนโลยีนี้มาใช้จึงไม่ได้สร้างแต่เพียงประโยชน์แต่ยังสามารถสร้างผลกระทบหรือความ

ท้าทาย ในด้านอ่ืน ๆ ด้วยเช่นเดียวกัน  

    2.1.3.1 ด้านสาธารณสุขและ/หรือการแพทย์  

  เทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) จะถูกน ามา

ประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลายในด้านสาธารณสุขและ/หรือการแพทย์ เช่น น ามาใช้เป็นเครื่องมือ

ส าหรับการฝึกแพทย์ให้เข้าใจถึงระบบต่าง ๆ ของร่างกาย การตรวจหาต าแหน่งของอวัยวะฝึกซ้อม
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ท าศัลยกรรมต่าง ๆ ที่เป็นวัตถุเสมือนจริง การสร้าง Digital Twin ที่จ าลองวัตถุหรือแม้กระท่ังตัว

ผู้ป่วยขึ้นจากข้อมูลในโลกจริง การผ่าตัดทางไกล การให้ผู้ป่วยใช้ Telepresence เพ่ือพบแพทย์หรือ

รับการบ าบัดทางไกล11  

    2.1.3.2 ด้านการศึกษา 

  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยพัฒนาเครื่องมือทางการศึกษาและ 

ส่งเสริมการสอนและการเรียนรู้ให้แตกต่างไปจากการศึกษาในรูปแบบเดิมที่มุ่งเน้นเพียงการอ่าน   

การเขียน และการทดลองปฏิบัติที่เกิดขึ้นภายในห้องเรียน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง    

กับการศึกษาสามารถสร้างประสบการณ์ใหม่ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน ลดอุปสรรคด้านการศึกษา   

และสามารถกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนมากยิ่งข้ึน12 

  การผสานเทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) กับ

การศึกษาท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านวิธีการ และเครื่องมือทางการศึกษารูปแบบใหม่

นอกเหนือจากในห้องเรียน และรูปแบบการเรียนการสอน ที่หลากหลายมากกว่าใช้รูปแบบการ

บรรยายเพียงอย่างเดียว โดยเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) จะท าให้ผู้เรียนสามารถ มองเห็น

วัตถุได้อย่างเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับผู้เรียนและผู้สอน อันจะท าให้ ในท้ายที่สุดได้

สร้างผลลัพธ์ทางการศึกษาในเชิงบวกให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรม ดังเช่นตัวอย่างการใช้ เทคโนโลยี AR 

(Augmented Reality) เป็นเครื่องมือทางการศึกษาส าหรับเด็กวัยประถมศึกษาในประเทศมาเลเซีย 

งานวิจัย ได้สรุปผลการศึกษาที่ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) มีส่วนช่วยเพิ่ม

แรงจูงใจในการเรียนรู้ส าหรับเด็กในวัยนี้ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยังส่งเสริมการมีส่วนร่วมและส่งเสริม

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน13 

  นอกจากนี้ เทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) ยัง

ก่อให้เกิดประโยชน์ด้านการเข้าถึง แหล่งทรัพยากรทางการศึกษาได้อย่างสะดวก โดยเฉพาะการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) กับศูนย์การเรียนรู้ของ

สถาบันการศึกษาและวิจัยท าให้สามารถเข้าถึงทรัพยากรและองค์ความรู้ได้ อย่างไม่ถูกจ ากัดด้วย

                                                           
11 ธิดากานต์ รุจิพัฒนกุล, Metaverse วงการแพทย์ในโลกเสมือนจริง [Online], 25 มิถุนายน 2566. 

แหล่งที่มา https://thestandard.co. 
12 Metaverse กับโอกาสทางการศึกษา.  
13 The Use of Augmented Reality Technology for Primary School Education in Perlis 

Malaysia [Online], 30 July 2023. Available from https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-
6596/1019/1/012064/pdf. 
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พ้ืนที่14 เช่น การใช้เทคโนโลยี VR (Virtual Reality) กับโครงการ Shakespeare VR ของห้องสมุด 

มหาวิทยาลัย Carnegie Mellon University ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็นโครงการส าหรับ

การศึกษา ด้านมนุษยศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยี VR (Virtual Reality) ผสานกับการเรียนรู้ผ่านการ

จ าลองการแสดงบทพูด ของเช็คสเปียร์เทคโนโลยี VR (Virtual Reality) ท าให้นักเรียนได้ท าการแสดง

กับนักแสดงมืออาชีพและเป็นการจ าลอง โรงละคร Blackfriars15 

  2.1.3.3 ด้านวิศวกรรม การทดลองสร้างวัตถุจ าลองและทดสอบใช้งานในโลกเสมือน

จริง การออกแบบหุ่นยนต์หรือเครื่องจักร การจ าลองการท างานและการติดตั้งเครื่องจักร การเทรนนิ่ง

การใช้งานผ่าน Metaverse16 

  2.1.3.4 ด้านธุรกิจพาณิชย์ 

 เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนเป็นแพลตฟอร์มที่อ านวยความสะดวกต่อองค์กรธุรกิจ

ผู้ให้บริการ และผู้ใช้บริการ ทั้งในรูปแบบของการท าธุรกรรมระหว่างผู้บริโภค (Consumer-To-

Consumer: C2C) และธุรกรรมระหว่างภาคธุรกิจและผู้บริโภค (Business-To-Consumer: B2C) 

โดยผู้ใช้เทคโนโลยี สามารถสร้างสรรค์สินค้าและซื้อขายสินค้า ไม่ว่าจะเป็นวัตถุหรืออสังหาริมทรัพย์17 

 เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนสามารถสร้างโอกาสในการสร้างสรรค์การค้ารูปแบบ

ใหม่และอ านวยความสะดวกในการด าเนินธุรกิจ เช่น การใช้เทคโนโลยีภาพ 3 มิติเทคโนโลยี VR 

(Virtual Reality), AR (Augmented Reality) เพ่ือออกแบบและปรับปรุงรูปแบบร้านค้า ซึ่งจะช่วย

ลดต้นทุนเกี่ยวกับค่าใช้จ่ายในการแก้ไขเปลี่ยนแปลงและลดต้นทุนด้านเวลา เนื่องจากสามารถ

ด าเนินการได้อย่างรวดเร็ว18 นอกจากนี้ เทคโนโลยี VR (Virtual Reality),  AR (Augmented 

Reality) ยังสร้างประโยชน์ในด้านกลยุทธ์ทางการตลาดส าหรับธุรกิจ โดยเทคโนโลยีดังกล่าวสามารถ 

                                                           
14 Bruce, M., ‘Using virtual and augmented reality in the library [Online], 30 July 2023. 

Available from https://www.researchgate.net. 
15 Shakespeare-VR, Shakespeare-VR virtual reality in humanities education [Online], 30 

July 2023. Available from https://shakespeare-vr.library.cmu.edu. 
16 Metaverse กับวงการวิศวกร [Online], 26 มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา

https://neighborsoft.com. 
17 Organisation for Economic Co-operation and Development, Virtual worlds: Immersive 

online platforms for collaboration, creativity and learning [Online], 30 July 2023. Available 
from https://www.oecd-ilibrary.org/science-and-technology/virtual-worlds_5kg9qgnpjmjg-en. 

18 Smithson, A., A brand guide to the metaverse [Online], 30 July 2023. Available from 
https://metavrse.com/a-brand-guide-to-the-metaverse. 
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จ าลอง ประสบการณ์ให้กับลูกค้าเสมือนได้อยู่ในสถานที่จริง ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือสินค้าของ

ผู้บริโภค19 เช่น การใช้เทคโนโลยี VR (Virtual Reality) และภาพ 3 มิติเป็นเครื่องมือทางการตลาดใน

การน าเสนอสินค้า เพื่อเพ่ิมความสนใจและดึงดูดการตัดสินใจซื้อสินค้า รวมถึงการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ

แสดงข้อมูล และรายละเอียดของสินค้าให้ลูกค้าเข้าถึงได้อย่างสะดวก และท าให้ลูกค้าสามารถติดต่อ

กับร้านค้าได้ โดยไม่ถูกจ ากัดด้วยพื้นที่และเวลา รวมทั้งร้านค้าอาจใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในโลกเสมือน เพ่ือให้บริการและแก้ไขปัญหาให้กับลูกค้าได้อย่างรวดเร็วโดยไม่

ต้องมีการก ากับจากมนุษย์ 

 2.1.3.5 ด้านการเงินและการลงทุน 

 โดยในด้านการเงิน เป็นการน าเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนมาประยุกต์ใช้กับ

กิจกรรมด้านการเงินในหลายมิติ ทั้งเพ่ือประโยชน์ของภาคธุรกิจทางการเงินในการใช้เป็นเครื่องมือ

ฝึกฝนแก่บุคลากรทางการเงินในการให้บริการด้านต่าง ๆ20 การใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและแสดง

ข้อมูลให้เป็นภาพเสมือนจริง  

 นอกจากประโยชน์ของภาคธุรกิจทางการเงินที่ได้รับจากเทคโนโลยีในชุมชนโลก

เสมือนแล้ว เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนเป็นปัจจัยที่ท าให้มีช่องทางการใช้เงินดิจิทัลที่มากยิ่งข้ึน อัน

เป็นผลมาจาก ความสามารถของเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนท่ีเปิดพ้ืนที่ให้เกิดการซื้อขายสิ่งของ

เสมือนจริง ซึ่งผู้ใช้มักจะใช้เงินดิจิทัลในการท าธุรกรรมมากกว่าเงินสกุลทางการของแต่ละประเทศ 

เพราะไม่มีข้อจ ากัดทางการเงิน ของแต่ละประเทศ ทั้งในเรื่องจ านวนเงินการโอน การแสดงตัวตนที่

แท้จริงในการท าธุรกรรมทางการเงิน ข้อจ ากัดเกี่ยวกับระยะเวลาทางการโอนเงิน หรืออัตราการ

แลกเปลี่ยนเงินตราของแต่ละประเทศ จึงท าให้ในชุมชนโลกเสมือนกลายเป็นพ้ืนที่ที่กระตุ้นให้เกิด

ความต้องการเงินดิจิทัลที่มากขึ้น และท าให้เกิดระบบเศรษฐกิจบนโลกเสมือน ซึ่งต่อไปมนุษย์จะ

                                                           
19 Gabriele, L., & Ives, B., ‘Marketing strategies in virtual worlds [Online], 30 July 2023. 

Available from https://www.researchgate.net.  
20 CGS Blog, ‘5 Augmented reality use cases in the workplace for financial services’ 

[Online], 30 July 2023. Available from https://www.cgsinc.com/blog/5-augmented-reality-use-
cases-workplace-financial-services. 
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สามารถจับจองและลงทุนในอสังหาริมทรัพย์ ที่ดิน ลงทุนในสกุลเงินดิจิทัล หรือสะสมผลงาน NFT 

บนโลกเสมือนได้21 

  2.1.3.6 ด้านการท่องเที่ยว ในอนาคตอันไม่ไกลมนุษย์อาจสามารถเดินทางเข้าชม

หรือเดินเล่นในโคลอสเซียม (Colosseum) ที่อิตาลีหรือพิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ (Louvre Museum) ที่

ประเทศฝรั่งเศสได้โดยอาศัยเทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality ให้สามารถ

เข้าไปดูรายละเอียดใกล้ ๆ ได้ โดยไม่ต้องกลัวว่าสถานที่ดังกล่าวจะเกิดความเสียหาย22 

    2.1.3.7 ด้านความบันเทิง  

  เกมออนไลน์เป็นสาขาท่ีใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR 

(Augmented Reality และเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนในระดับสูงและได้รับความนิยมจาก

ผู้ใช้งานที่มากขึ้น โดยเฉพาะเกมออนไลน์ประเภท Massively Multiplayer Online Games 

(MMOGs) ซึ่งเป็นการใช้งานผ่านระบบอินเทอร์เน็ตที่ผู้เล่น จ านวนมากสามารถเข้าสู่ระบบได้ในเวลา

เดียวกันและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเหมือนอยู่ในโลกเดียวกัน โดยผู้เล่นจะต้องด าเนินเกมไปตามที่

ระบบก าหนด ซึ่งเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือนนี้ได้น ามาประยุกต์ใช้กับเกมเพ่ือสร้างความสมจริง

ยิ่งขึ้นให้กับผู้เล่น เช่น การใช้เทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality ในการ

สร้างสภาพแวดล้อมในเกม โดยจ าลองวัตถุและองค์ประกอบให้มีความใกล้เคียงกับความจริงโดยที่ผู้

เล่น ต้องใช้อุปกรณ์เสริมเพ่ือการเข้าถึงได้อย่างสมจริงยิ่งขึ้น และสามารถสร้างตัวละครหรือจัด

คอนเสิร์ตในชุมชนโลกเสมือนให้ผู้เข้าชมเข้าไปร่วมและรับประสบการณ์ที่ไร้ขีดจ ากัดได้23  

  2.1.3.8 ด้านสิ่งแวดล้อมและทรัพยากร 

 ด้วยศักยภาพของ VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) ที่สามารถท า

ให้เกิดภาพเสมือนจริงแล้วน ามาผนวก เข้ากับโลกความเป็นจริงจึงสามารถน ามาประยุกต์ใช้เพื่อสร้าง

                                                           
21 สุทธินีย์ ลิมปพัทธ์, Metaverse กับความส าคัญในโลกอนาคตและโอกาสการลงทุนในโลกเสมือน

จริง [Online], 27 กรกฎาคม 2566. แหล่งท่ีมา https://thestandard.co/metaverse-and-investment-
opportunities/. 

22 Enter the Metaverse ยกระดับการเดินทางในโลกเสมือน เปิดโอกาสแห่งอนาคตของธุรกจิ
ท่องเท่ียว [Online], 28 July 2023. Available from https://intelligence.businesseventsthailand.com. 

23 Law Insider, ‘MMOG definition [Online], 30 July 2023. Available from 
https://www.lawinsider.com. 
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ประโยชน์ในด้านสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรได้ทั้งในทางตรงและทางอ้อม ส าหรับประโยชน์ใน

ทางตรง24 เช่น 

 การน าเทคโนโลยี VR และ AR มาใช้ส าหรับการท างานจากระยะไกล (Remote 

Work) หรือการท างานจากบ้าน (Work from Home) จะช่วยลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจกสู่ 

สิ่งแวดล้อม เนื่องจากเป็นการลดการใช้น้ ามันเชื้อเพลิงจากยานพาหนะต่าง ๆ เพื่อเดินทางไปสถานที่ 

ท างาน โดยตัวอย่างการลดการท างาน ณ สถานที่ท างานในประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า หากสามารถ

ลด การท างานที่ท างานได้ถึงกึ่งหนึ่งจะสามารถลดปริมาณการปล่อยก๊าซเรือนกระจกได้ถึง 54 ล้าน

ตันต่อปี ซึ่งเทียบเท่ากับการลดการใช้รถยนต์ 10 ล้านคันต่อปี25 

2.1.4 ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) กับเครื่องหมายการค้า 

ผู้ประกอบการจ านวนมากก าลังยื่นจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าเพ่ือเตรียมความพร้อม

ส าหรับการเปิดตัวใน Metaverse เช่น McDonald's ซึ่งเปน็เครือข่ายร้านอาหารชื่อดังในประเทศ

สหรัฐอเมริกา26 ได้ยื่นเครื่องหมายการค้าส าหรับร้านอาหารเสมือนจริงที่ให้บริการจัดส่งถึงบ้าน    

เป็นต้น 

    แต่เนื่องจากยังไม่มีการจัดการเป็นรูปธรรม ขอบเขตของการลงทะเบียน Metaverse จึงยังไม่

ชัดเจนว่าจะสามารถครอบคลุมสินค้าและบริการดิจิทัลเพียงใด อย่างไรก็ตาม เรายังคงขอแนะน าให้

ลองตรวจสอบการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าเพ่ือปกป้องแบรนด์เอาไว้ก่อน27 

 

2.2 ความเป็นมาและความหมายของกฎหมายเครื่องหมายการค้า 

 เครื่องหมายการค้า หมายถึง เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ ที่ใช้กับสินค้าหรือบริการเพ่ือท า

ให้ผู้บริโภคสามารถแยกแยะสินค้าและบริการหนึ่ง ๆ ออกจากสินค้าและบริการของผู้ผลิตรายอื่นได้ 

                                                           
24 SEON, ‘The metaverse fraud question: what are the risks? [Online], 30 July 2023. 

Available from https://seon.io/resources/metaverse-fraud. 
25 Global Workplace Analytics, ‘Telecommuting could save U.S. over $7 00 billion a 

year and much more [Online], 30 July 2023. Available from https://globalworkplacea.com. 
26 McDonald’s และ Panera Bread จดเคร่ืองหมายการค้า เพ่ือสร้างร้านอาหารใน Metaverse 

[Online], 28 มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา https://bitcoinaddict.org. 
27 Metaverse กับประเด็นการคุ้มครองเคร่ืองหมายการค้า [Online], 28 มิถุนายน 2566. แหล่งท่ีมา 

https://www.depa.or.th/th/article-view/metaverse-commercial-mark. 
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โดยเครื่องหมายการค้าจะท าให้สินค้าหรือบริการที่มาจากแหล่งหนึ่งมีเอกลักษณ์และแตกต่างจาก

สินค้าหรือบริการที่มาจากแหล่งอื่น28 

  โดยเครื่องหมายที่ให้ความคุ้มครองตาม พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 

2534 แก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2543 มี 4 ประเภท 

ดังต่อไปนี้29        

   1) เครื่องหมายการค้า (Trade Mark) หมายถึง เครื่องหมายที่ใช้เป็นที่หมาย

เกี่ยวข้องกับสินค้าเพ่ือแสดงว่าสินค้าท่ีใช้เครื่องหมายนั้นแตกต่างกับสินค้าท่ีใช้เครื่องหมายการค้าของ

บุคคลอื่น  

      2) เครื่องหมายบริการ (Service Mark) หมายถึง เครื่องหมายที่ใช้เป็นที่หมายหรือ

เกี่ยวข้องกับบริการ เพ่ือแสดงว่าบริการที่ใช้เครื่องหมายนั้นแตกต่างกับบริการที่ใช้เครื่องหมายบริการ

ของบุคคลอื่น  

      3) เครื่องหมายรับรอง (Certification Mark) หมายถึง เครื่องหมายที่เจ้าของ

เครื่องหมายรับรองใช้เป็นที่หมายหรือเก่ียวข้องกับสินค้าและบริการของบุคคลอ่ืน เพ่ือเป็นการรับรอง

คุณภาพของสินค้าหรือบริการนั้น  

     4) เครื่องหมายร่วม (Collective Mark) หมายถึง เครื่องหมายการค้าหรือ

เครื่องหมายบริการที่ใช้โดยบริษัทหรือวิสาหกิจในกลุ่มเดียวกัน หรือโดยสมาชิกของสมาคม กลุ่ม

บุคคล หรือองค์กรอ่ืนใดของรัฐหรือเอกชน  

2.2.1 ความส าคัญของเครื่องหมายการค้า 

 ในปัจจุบันธุรกิจค้าขายเติบโตมากขึ้นเรื่อย ๆ ท าให้สินค้าประเภทเดียวกันมีความหลากหลาย 

ทั้งสินค้าในประเทศไทยและสินค้าจากต่างประเทศ ส่งผลให้ธุรกิจเกิดการแข่งขันกันอย่างมาก 

เนื่องจากทุกธุรกิจต้องการเป็นที่หนึ่งในทางการตลาด โดยเฉพาะในปัจจุบันทุกคนสามารถท าธุรกิจ

ค้าขายได้อย่างอิสระ ดังนั้นเครื่องหมายการค้าจึงเป็นสิ่งส าคัญที่เพ่ิมคุณค่าของธุรกิจได้ 

            เนื่องจากเครื่องหมายการค้า จะท าให้ผู้บริโภคทราบและเข้าใจได้ว่าสินค้าที่ใช้เครื่องหมาย

การค้าแตกต่างจากสินค้าที่ใช้เครื่องหมายการค้าของบุคคลอ่ืน อีกทั้งสินค้าที่มีเครื่องหมายการค้าจะ

                                                           
28 คณะผูแ้ทนถาวรไทยประจ าองค์การการค้าโลกและองค์การทรัพย์สนิทางปัญญาโลก, เคร่ืองหมาย

การค้า (TRADEMARK) สิทธิที่เจ้าของธุรกจิควรรู้ [Online], 29 มิถุนายน 2566. แหล่งท่ีมา 
https://www.pmtw.moc.go.th. 

29 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์ทรัพย์สินทางปัญญาและบ่มเพาะวิสาหกิจ, เคร่ืองหมายการค้า 
(Trademark) [Online], 30 มิถนุายน 2566. แหล่งที่มา https://tuipi.tu.ac.th/tuip05.php. 
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ได้รับการคุ้มครองตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 จะต้องเป็นเครื่องหมายการค้าที่

จดทะเบียนต่อกรมทรัพย์สินทางปัญญา โดยต้องระบุจ าพวก รายการสินค้า ส าหรับสินค้าและบริการ 

ที่ต้องการให้ได้รับความคุ้มครองให้ชัดเจน30  

  ดังนั้นความส าคัญของเครื่องหมายการค้า ได้แก่ 

  1) เครื่องหมายการค้า มีหน้าที่เป็นสื่อกลางระหว่างธุรกิจ และผู้บริโภค ซึ่งเป็น

สัญลักษณ์เฉพาะตัวของธุรกิจ ท าให้ผู้บริโภคสามารถจดจ าธุรกิจได้ง่ายยิ่งขึ้น 

  2) เครื่องหมายการค้าจะช่วยแยกสินค้าของเจ้าของธุรกิจ ออกจากสินค้าของคู่แข่ง 

อีกท้ังยังช่วยให้ธุรกิจสามารถแข่งขันในตลาดได้ดีอีกด้วย 

  3) เครื่องหมายการค้าจะได้รับความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า 

พ.ศ. 2534 โดยบุคคลอ่ืนไม่สามารถน าเครื่องหมายการค้าที่ได้รับความคุ้มครองไปใช้กับสินค้าและ

บริการของตนเอง เนื่องจากจะถือว่าเป็นการละเมิดเครื่องหมายการค้า ส่งผลให้เจ้าของเครื่องหมาย

การค้าสามารถท าการฟ้องร้องบุคคลที่ท าการละเมิดเครื่องหมายการค้าของตนเองได้ 

  4) เครื่องหมายการค้า จะช่วยเพ่ิมความน่าเชื่อถือ ท าให้ผู้บริโภคม่ันใจในคุณภาพ

ของสินค้า และเลือกซ้ือสินค้าได้ถูกต้องตามความต้องการ 

  5) เครื่องหมายการค้า จะท าให้ง่ายต่อการโฆษณา และประชาสัมพันธ์ โดยเฉพาะ

โฆษณาในสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากเมื่อผู้บริโภคพบเห็นโฆษณาสินค้าของเจ้าของเครื่องหมาย

การค้า จะท าให้ผู้บริโภคจดจ าและเข้าใจได้ว่าสินค้าดังกล่าวเป็นของเจ้าของธุรกิจ เครื่องหมายของ

บุคคลใด 

 2.2.2 ลักษณะของเครื่องหมายการค้า31 

 เครื่องหมายการค้าที่จดทะเบียนได้ ประกอบด้วยลักษณะ 3 ประการ ดังนี้ 

  2.2.2.1 มีลักษณะบ่งเฉพาะ 

  ลักษณะบ่งเฉพาะ หมายความว่า มีลักษณะพิเศษที่มีความโดดเด่นเฉพาะตัว เพียง

พอที่จะท าให้ผู้ใช้สินค้าหรือบริการนั้นทราบและเข้าใจได้ว่าสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายการค้า

นั้นแตกต่างจากสินค้าหรือบริการอ่ืน แต่ทั้งนี้ลักษณะพิเศษดังกล่าว ต้องไม่สื่อความหมายโดยตรง

                                                           
30 ความส าคัญของเคร่ืองหมายการค้า [Online], 30 มิถุนายน 2566. แหล่งท่ีมา 

https://www.ar.co.th. 
31 กรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์, ทรัพย์สินทางปัญญาส าหรับผู้ประกอบการเคร่ืองหมาย

การค้า [Online], 30 มิถุนายน 2566. แหล่งท่ีมา https://www.ipthailand.go.th. 
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เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายการค้านั้นหรือกล่าวได้ว่า ต้องไม่เป็นค าหรือสิ่งที่ใช้กัน

สามัญทั่วไปหรือเหมือนหรือคล้ายกับเครื่องหมายการค้าที่ใช้กับสินค้าหรือบริการอ่ืน ได้แก่  

   1) ไม่เป็นข้อความบรรยายทั่วไป 

   2) ไม่เป็นค า ที่ใช้กันทั่วไป ได้แก่ ค าที่มีความหมายว่าเป็นสากล รับประกัน 

หรือค าบอกรุ่นสินค้า  

   3) ไม่เป็นค า หรือสิ่งที่ใช้กันสามัญท่ัวไป เช่น ค าว่า นาย นางสาว ดอกเตอร์ 

ตรา หรือ ค าย่อที่มีความหมายอย่างเดียวกัน หรือรูปทรงเรขาคณิตธรรมดาทั่วไป 

   4) ไม่เป็นค า หรือสิ่งที่ใช้กันสามัญในการค้าขาย ได้แก่ ค าหรือภาพท่ี

บรรยายถึงสินค้าที่ขอจดทะเบียน เช่น “รับรองคุณภาพ” “คุ้มค่า คุ้มราคา” หรือ “Made in 

Thailand” 

   5) ไม่เป็นสิ่งที่ใช้กันสามัญในการค้าขายส าหรับสินค้าบางอย่างหรือบาง

จ าพวก 

  ลักษณะของเครื่องหมายการค้าท่ีมีลักษณะบ่งเฉพาะ หมายความว่าเครื่องหมาย

การค้าที่มีหรือประกอบด้วยลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่งอันเป็นสาระส าคัญ ดังต่อไปนี้  

  1) ชื่อตัวหรือชื่อสกุลของบุคคลธรรมดาที่ไม่เป็นที่รู้จักกันโดยทั่วไป ชื่อเต็มของนิติ

บุคคล หรือชื่อในทางการค้า โดยชื่อดังกล่าวต้องแสดงลักษณะพิเศษและไม่บรรยายถึงลักษณะหรือ

คุณสมบัติของสินค้าหรือบริการแยกพิจารณาดังนี้ 

   1.1) ชื่อตัว ต้องแสดงลักษณะพิเศษและไม่เล็งถึงลักษณะหรือคุณสมบัติ

ของสินค้าโดยตรง  

   1.2) ชื่อสกุล ชื่อสกุลที่จะจดทะเบียนเป็นเครื่องหมายการค้าได้ ต้องไม่เป็น

ชื่อสกุลของบุคคลอันเป็นที่รู้จักกันโดยทั่วไป เช่น ชื่อของประมุขหรือ ผู้น าของประเทศ ผู้น ารัฐ ผู้น า

ทางศาสนา หรือชื่อของบุคคลส าคัญในประวัติศาสตร์ นักวิทยาศาสตร์ นักการเมือง เป็นต้น และต้อง

แสดง ลักษณะพิเศษและไม่เล็งถึงลักษณะหรือคุณสมบัติของสินค้าโดยตรง 

   1.3) ชื่อเต็มของนิติบุคคล ต้องแสดงโดยลักษณะพิเศษ กล่าวคือ ชื่อเต็ม 

นิติบุคคลนั้นต้องไม่มีค า หรือข้อความที่แสดงนิติฐานะ เช่น Co., Ltd /COMPANY LIMITED/บริษัท-

ห้างหุ้นส่วน จ ากัด เป็นต้น นั้นอยู่ด้วยและต้องไม่เล็งถึงลักษณะหรือคุณสมบัติของสินค้าโดยตรง  

   1.4) ชื่อในทางการค้า หมายถึง ชื่อที่ใช้การประกอบกิจการค้า

นอกเหนือจาก ชื่อของบุคคลหรือนิติบุคคลผู้ประกอบธุรกิจ และชื่อที่รู้กันอยู่ในหมู่นักธุรกิจการค้านั้น 
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ทั้งนี้ชื่อในทางการค้าท่ีจะจดทะเบียนเป็นเครื่องหมายการค้าได้ ต้องแสดงโดยลักษณะพิเศษและไม่

เล็งถึงลักษณะและคุณสมบัติของสินค้าหรือบริการโดยตรง 

  “แสดงโดยลักษณะพิเศษ” หมายความว่า แสดงลักษณะที่แตกต่างจากลักษณะ

ธรรมดาทั่วไป เช่น ตัวอักษรหรือตัวเลขท่ีเกาะเกี่ยวกันเป็นตัวโปร่งและตัวทึบ เขียนเป็นลวดลายหรือ

เขียนเป็นเส้นหนาบางไม่เท่ากัน เป็นต้น  

  “เล็งถึงลักษณะของสินค้าโดยตรง” หมายความว่า สื่อความหมายหรือ บรรยายถึง

รูปร่างลักษณะของสินค้า32  

  “เล็งถึงคุณสมบัติของสินค้าโดยตรง” หมายความว่า แสดงถึงสรรพคุณหรือ

คุณสมบัติที่ดีหรือไม่ดีของสินค้า 

  2) ค า หรือข้อความท่ีไม่บรรยาย(เล็ง)ถึงลักษณะหรือคุณสมบัติของสินค้าหรือ 

บริการ และไม่เป็นชื่อทางภูมิศาสตร์ โดยแยกพิจารณาดังนี้ 

   2.1) ค า หรือข้อความนั้น ต้องไม่เล็งถึงลักษณะหรือคุณสมบัติของสินค้านั้น

โดยตรง กล่าวคือ ต้องไม่มีความหมายหรือค า แปล หรือ อาจสื่อความหมายถึงลักษณะหรือคุณสมบัติ

ของสินค้าที่ขอจดทะเบียน ตัวอย่างเครื่องหมายการค้าที่เล็งถึงลักษณะหรือคุณสมบัติของสินค้านั้น 

โดยตรง เช่น ค าว่า “ดีที่สุด” “SUPREME” “GOOD” “TOP” “GREAT” หรือ “BEST” เมื่อใช้เป็น

เครื่องหมายการค้าหรือเครื่องหมายบริการ นับว่า เล็งถึงลักษณะ หรือคุณสมบัติของสินค้า 

   ค า หรือข้อความที่ไม่ได้เล็งถึงลักษณะของสินค้าโดยตรง หมายถึง ไม่มี

ความ หมายหรือไม่เป็นค า บรรยายถึงรูปลักษณะของสินค้า 

   ค า หรือข้อความไม่ได้เล็งถึงคุณสมบัติของสินค้าโดยตรง หมายถึง ไม่แสดง

ถึง สรรพคุณหรือการใช้งานของสินค้า 

   2.2) ต้องไม่เป็นค า หรือข้อความโดยมีเจตนาใช้ตัวอักษรหรือสะกดค าท่ีผิด

หลักไวยากรณ์ ซึ่งหากพิจารณาส าเนียงเรียกขานแล้ว ท าให้เข้าใจได้ว่าเป็นค าหรือข้อความท่ีมี

ความหมายและความหมายนั้น เล็งถึงลักษณะหรือคุณสมบัติของสินค้าท่ีขอจดทะเบียนโดยตรง 

   2.3) ต้องไม่เป็นชื่อทางภูมิศาสตร์ ตามประกาศกระทรวงพาณิชย์ เรื่อง การ

ก าหนดชื่อทางภูมิศาสตร์ กล่าวคือต้องไม่เป็นชื่อประเทศ กลุ่มประเทศหรือเขตการปกครองตนเองซึ่ง

มีลักษณะ เช่นเดียวกับประเทศ ชื่อแคว้น รัฐ มณฑล ชื่อเมืองหลวง เมืองท่า จังหวัด หรือเขตปกครอง 

                                                           
32 เคร่ืองหมายการค้าที่มีลักษณะบ่งเฉพาะ [Online], 30 กรกฎาคม 2566. แหล่งที่มา 

https://thaitaxlaw.com. 
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ท้องถิ่นรูปแบบพิเศษ ชื่อทวีป ชื่อมหาสมุทร ทะเล อ่าว คาบสมุทร แหลม เกาะ หมู่เกาะ หรือ

ทะเลสาบ และชื่อทางภูมิศาสตร์อื่น ๆ ที่รู้จัก แพร่หลายทั่วไป เช่น ภูเขา แม่น้ า อ าเภอ ต าบล 

หมู่บ้าน ถนน เป็นต้น ทั้งนี้ ให้รวมถึงชื่อย่อ ชื่อเดิม หรือชื่อที่ใช้เรียกขานโดยทั่วไปโดยไม่จ ากัด 

เฉพาะชื่อทางราชการด้วย 

  3) กลุ่มของสีที่แสดงโดยลักษณะพิเศษ ตัวหนังสือ ตัวเลข หรือค า ที่ประดิษฐ์ขึ้น 

โดยแยกพิจารณา ดังนี้33  

   3.1) กลุ่มของสี หมายถึง สีที่มีการรวมกลุ่มหรือชุมนุมกันตั้งแต่ 2 สีขึ้นไป 

ที่แสดงโดยลักษณะพิเศษโดยไม่จ ากัดว่าจะเป็นสีอ่อนหรือสีแก่ และต้องไม่มีลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่ง

ดังต่อไปนี้    

      3.1.1) เป็นสีโดยธรรมชาติของสินค้าที่ขอจดทะเบียน เช่น สีของ

เนื้อไม้แล้วน ามาใช้กับสินค้าเฟอร์นิเจอร์ 

    3.1.2) เป็นสีทีเ่กิดจากหน้าที่การท างานหรือการใช้งานของสินค้าท่ี

ขอจดทะเบียน เช่น ไฟหน้าร้านเสริมสวย 

    3.1.3) เป็นสีที่มีลักษณะตกแต่งเพ่ือเพ่ิมมูลค่าของสินค้าแต่เพียง

อย่างเดียว  

    3.1.4) เป็นสีที่ผู้ค้ารายอื่นย่อมใช้ได้เช่นกัน 

   3.2) ตัวหนังสือ ตัวเลข ที่ประดิษฐ์ ได้แก่  

   ตัวหนังสือ ตัวเลข ที่ประดิษฐ์ได้แก่น ามาประดิษฐ์ให้มีลักษณะ ผิดแผก

แตกต่างไปจากตัวหนังสือหรือตัวเลขที่ใช้กันอยู่เป็นปกติ ธรรมดา เช่น มีลักษณะเกาะเกี่ยวกัน เป็นตัว

โปร่ง ตัวทึบ มีแสง มีเงา มีลวดลายภายใน เป็นเส้นหนาบางไม่เท่ากันเป็นต้น  

   ค าท่ีประดิษฐ์ขึ้น หมายถึง ค าค าเดียวหรือหลายค า ซึ่งเมื่อน ามารวมกันแล้ว

ไม่มีความหมายหรือค าแปล  

  4) ลายมือชื่อของผู้ขอจดทะเบียนหรือเจ้าของเดิมของกิจการของผู้ขอจดทะเบียน

และในกรณีเป็นลายมือชื่อของบุคคลอื่นจะต้องมีหนังสือให้ความยินยอมประกอบค าขอจดทะเบียน

ด้วย 

                                                           
33 คู่มือปฏิบัติเกี่ยวกับการตรวจสอบและคัดค้านเคร่ืองหมายการค้า พ.ศ. 2544 [Online], 30 

กรกฎาคม 2566. แหล่งที่มา https://thaitradebrand.com. 
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  5) ภาพถ่ายหรือภาพวาดของผู้ขอจดทะเบียน ของบุคคลอ่ืนโดยได้รับอนุญาตจาก

บุคคลนั้นแล้วหรือของบุคคลที่เสียชีวิตแล้วโดยได้รับอนุญาตจากบุพการี ผู้สืบสันดาน หรือคู่สมรสของ

บุคคลนั้น 

  6) ภาพวาดหรือภาพที่สร้างขึ้นจากจินตนาการที่ไม่บรรยายถึงลักษณะหรือ 

คุณสมบัติของสินค้าหรือบริการ 

  7) รูปร่างหรือรูปทรงของวัตถุ หมายถึง เครื่องหมายการค้าที่แสดงถึงด้านกว้าง ด้าน

ยาว ด้านลึก และต้องไม่มีลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่งดังนี้  

   7.1) เป็นรูปร่างหรือรูปทรงของวัตถุโดยธรรมชาติของสินค้านั้นเอง  

   7.2) เกิดจากหน้าที่การท างานหรือการใช้งานของสินค้านั้น  

   7.3) เป็นการตกแต่งเพ่ือเพ่ิมมูลค่าของสินค้าแต่เพียงอย่างเดียว  

   7.4) เป็นรูปร่างหรือรูปทรงของวัตถุที่ผู้ค้ารายอ่ืนย่อมใช้ได้เช่นกัน เช่น 

 กรณีเครื่องหมายการค้าที่ไม่มีลักษณะบ่งเฉพาะในตัวเองจนท าให้สามารถแยกแยะความ

แตกต่างของสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายการค้านั้นออกจากสินค้าหรือบริการอ่ืนได้ แต่เมื่อใช้

เครื่องหมายการค้าดังกล่าวไม่ว่าโดยวิธีใด เช่น จ าหน่าย เผยแพร่ หรือโฆษณาสินค้าหรือบริการที่ใช้

เครื่องหมายการค้านั้นในระยะเวลาหนึ่งจนผู้บริโภครู้จักเครื่องหมายการค้าดังกล่าวว่าเป็นของผู้ผลิต

หรือผู้ให้บริการรายใดและสามารถแยกความแตกต่างของสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายการค้านั้น

ออกจากสินค้าหรือบริการอ่ืนได้ กฎหมายจะถือว่าเครื่องหมายการค้าดังกล่าวมีลักษณะบ่งเฉพาะ 

 ทั้งนี้การพิสูจน์ลักษณะบ่งเฉพาะในลักษณะนี้ จะประกอบด้วยหลักเกณฑ์ ดังต่อไปนี้ 

 สินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายการค้านั้นได้มีการจ าหน่าย เผยแพร่ หรือ โฆษณาอย่าง

ต่อเนื่องเป็นระยะเวลานานพอสมควรจนท าให้สาธารณชนทั่วไปหรือสาธารณชนที่เกี่ยวข้องใน

ประเทศไทยรู้จักและเข้าใจว่าสินค้าหรือบริการดังกล่าวแตกต่างจากสินค้าหรือบริการอ่ืน  

 การจ าหน่าย เผยแพร่ หรือโฆษณา สินค้าหรือบริการใดจนท าให้มีความแพร่หลายในประเทศ

ไทย ถือว่าเครื่องหมายการค้ามีลักษณะบ่งเฉพาะเพียงที่ใช้กับสินค้าหรือบริการนั้นเท่านั้น  

 เครือ่งหมายการค้าท่ีพิสูจน์ลักษณะบ่งเฉพาะจะต้องเป็นเครื่องหมายการค้า เดียวกับที่ยื่นขอ

จดทะเบียน 

   2.2.1.2 ไม่เป็นเครื่องหมายที่มีลักษณะต้องห้ามตามกฎหมาย 

   2.2.1.3 ไม่เป็นเครื่องหมายการค้าที่เหมือนหรือคล้ายกับเครื่องหมาย

การค้าของบุคคลอ่ืนที่ได้จดทะเบียนไว้แล้ว 
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 2.2.3 หน้าที่ของเครื่องหมายการค้า34 

 โดยปกติแล้วการประกอบธุรกิจต่างมีการแข่งขันทางธุรกิจ จึงท าให้องค์กรทางธุรกิจจ าเป็นที่

จะต้องสร้างความแตกต่างระหว่างสินค้าหรือบริการของตนกับสินค้าและบริการของคู่แข่งโดยการ

สร้างสัญลักษณ์หนึ่ง ๆ ขึ้นมา เรียกว่า “เครื่องหมายการค้า” โดยมีหน้าที่ที่ส าคัญ กล่าวคือ 

เครื่องหมายการค้าท าให้ผู้บริโภคสามารถจดจ าและแยกแยะได้ว่าสินค้าหรือบริการของตน มีลักษณะ

พิเศษที่เฉพาะเจาะจงแตกต่างจากสินค้าหรือบริการอ่ืนที่เหมือนหรือคล้ายกันของคู่แข่ง นอกจากนี้

เครื่องหมายการค้า ยังเป็นเครื่องประกันคุณภาพและความพึงพอใจในสินค้าและบริการดังกล่าว ท า

ให้องค์กรมีโอกาสทางการค้าเหนือคู่แข่งอันเป็นผลเนื่องมาจากการที่ผู้บริโภคเกิดความมั่นใจในสินค้า

หรือบริการขององค์กรและกลับมาซื้อสินค้าหรือใช้บริการอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้เครื่องหมายการค้า

ยังมีหน้าที่ที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 

2.2.3.1 หน้าที่ในการบ่งชี้และแยกแยะตัวสินค้า35 

     เครื่องหมายการค้าหนึ่งย่อมท าหน้าที่ในการบ่งชี้ (Identify) ตัวสินค้าท่ีใช้

เครื่องหมายการค้านั้นและแยกแยะ (Distinguish) สินค้านั้นจากสินค้าท่ีใช้เครื่องหมายการค้าของ

บุคคลอื่นไปในเวลาเดียวกัน โดยหน้าที่ในการบ่งชี้และแยกแยะสินค้าย่อมเป็นประโยชน์โดยตรงต่อ

เจ้าของสินค้าท่ีจะท าการค้าขายสินค้าและต่อผู้บริโภคท่ีจะสามารถเลือกซ้ือสินค้าท่ีต้องการได้

โดยสะดวก ซึ่งสังเกตจากเครื่องหมายการค้าของสินค้านั้นเอง 

   การที่เครื่องหมายการค้าต้องท าหน้าที่ในการบ่งชี้และแยกแยะตัวสินค้า ส่งผลให้มี

หลักหนึ่งในกฎหมายเครื่องหมายการค้าของทุกประเทศว่า เครื่องหมายการค้าที่จะน ามาจดทะเบียน

เพ่ือรับความคุ้มครองอย่างสมบูรณ์ตามกฎหมายนั้น จะต้องมีลักษณะบ่งเฉพาะ (Distinctiveness) 

กล่าวคือ มีลักษณะเด่นของเครื่องหมายการค้าที่แตกต่างไปจากเครื่องหมายการค้าของบุคคลอื่น 

ส าหรับสินค้าในประเภทเดียวกัน ทั้งนี้ ก็เพ่ือป้องกันมิให้มีการใช้เครื่องหมายการค้าท่ีเหมือนหรือ

คล้ายกันจนอาจท าให้ผู้บริโภคเกิดความสับสนในตัวสินค้า 

 

 

                                                           
34 หน้าท่ีของเคร่ืองหมายการค้า [Online], 30 มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา https://thai-

trademark.com. 
35 เรื่องเดียวกัน. 
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  2.2.3.2 หน้าที่ในการบ่งบอกแหล่งที่มาของสินค้า36 

    ในขณะที่เครื่องหมายการค้าหนึ่งได้ท าหน้าที่ในการบ่งชี้และแยกแยะตัวสินค้าแล้ว

นั้น เครื่องหมายการค้ายังสามารถท าหน้าที่ในการบ่งบอกแหล่งที่มาของสินค้าอีกด้วย แต่เป็นที่เข้าใจ

ว่าการบ่งบอกแหล่งที่มาของสินค้าไม่ถึงขนาดว่าเครื่องหมายการค้าหนึ่งจะบอกข้อมูลที่ชัดเจนแก่

ผู้บริโภคได้เสมอไปว่าใครเป็นผู้ผลิตสินค้าหรือเป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้านั้น 

   แต่เครื่องหมายการค้าท าหน้าที่นี้ในการที่สามารถสื่อสารให้ผู้บริโภคเข้าใจได้ว่า

สินค้าท่ีใช้เครื่องหมายการค้าเดียวกันนั้นย่อมจะมาจากแหล่งเดียวกัน ซึ่งอาจจะมีความหมายอย่าง

แคบว่า มาจากผู้ผลิตและเจ้าของเครื่องหมายการค้าเดียวกัน หรือมีความหมายอย่างกว้างว่ามีที่มา

จากผู้ผลิตรายอื่นท่ีได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิในการผลิตและใช้เครื่องหมายการค้านั้นด้วย 

2.2.3.3 หน้าที่ในการบ่งบอกคุณภาพของสินค้า37 

   เครื่องหมายการค้า ท าหน้าที่บ่งบอกคุณภาพของสินค้าในลักษณะที่ท าให้ผู้บริโภค

รับรู้ได้ว่าสินค้าท่ีใช้เครื่องหมายการค้าหนึ่ง ๆ นั้น น่าจะมีคุณภาพท่ีไม่แตกต่างไปจากสินค้าชิ้นอ่ืน ๆ 

ที่ใช้เครื่องหมายการค้าเดียวกัน 

   ดังนั้น ไม่ว่าผู้บริโภคจะซื้อสินค้านั้นจากร้านใดหรือ ณ เวลาใด ผู้บริโภคก็จะได้

สินค้าท่ีมีคุณภาพเหมือนกัน หน้าที่ในการบ่งบอกคุณภาพของสินค้าจึงไม่ใช่หน้าที่ในการประกัน

คุณภาพของสินค้าว่ามีคุณภาพดีหรือมีมาตรฐานอย่างไร (ซึ่งกรณีนี้จะเป็นหน้าที่ของเครื่องหมาย

รับรอง Certification Mark ) แต่อย่างไรก็ดีมิได้หมายความว่า เจ้าของเครื่องหมายการค้าหรือผู้ผลิต

จะไม่สามารถเปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงคุณภาพของสินค้าที่ใช้เครื่องหมายการค้าหนึ่งมาก่อนได้ แม้

จะมีการเปลี่ยนแปลงในด้านคุณภาพหรือรูปลักษณ์ของสินค้าขึ้น เครื่องหมายการค้าก็ยังคงท าหน้าที่นี้

ได้อยู่ว่า ผู้บริโภคจะยังคงมีความเชื่อม่ันว่าสินค้าที่เปลี่ยนแปลงไปนั้นจะยังคงเป็นสินค้าที่มีคุณภาพ

สม่ าเสมออยู่ต่อไปเฉกเช่นเดียวกับสินค้าดั้งเดิมที่ใช้เครื่องหมายการค้าเดียวกันนั้นนั่นเอง   

   ตัวอย่าง เช่น น้ าอัดลมท่ีมีการเปลี่ยนส่วนผสมจากน้ าตาลธรรมชาติเป็นสาร

สังเคราะห์ให้ความหวานแทน ภายใต้โลโก้เดิมท าให้ผู้บริโภคเชื่อม่ันว่าคุณภาพดีเหมือนเดิม เป็นต้น 

  ในสถานการณ์เศรษฐกิจปัจจุบันนี้ซึ่งการค้าระหว่างประเทศ และการลงทุนใน

ต่างประเทศขยายตัวขึ้น ประกอบกับระบบธุรกิจใหม่ ๆ เช่น Franchise ได้รับความนิยมข้ึน ท าให้มี

การกระจายแหล่งผลิตออกไปในประเทศต่าง ๆ มากข้ึนแทนที่จะเป็นการผลิตในแหล่งผลิตเดียว และ

                                                           
36 เร่ืองเดียวกัน. 
37 เร่ืองเดียวกัน. 
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จัดส่งสินค้าส าเร็จรูปไปขายในประเทศต่าง ๆ อย่างแต่ก่อน แต่การที่สินค้าที่ผลิตขึ้นมาจะได้รับความ

นิยมอย่างกว้างขวางนั้นก็จ าเป็นอยู่เองที่จะต้องอาศัย Goodwill ที่เคยมีมาก่อน  

    ดังนั้น เจ้าของเครื่องหมายการค้าจึงมักจะต้องอนุญาตให้ผู้ผลิตสามารถใช้

เครื่องหมายการค้ากับสินค้าที่ได้สิทธิผลิตด้วย แต่การที่สินค้าที่ผลิตโดยผู้ผลิตรายอื่นสามารถจะใช้

เครื่องหมายการค้าของเจ้าของได้นั้นย่อมก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อ Good Will ของเจ้าของด้วยอย่างยิ่ง 

เพราะถ้าหาก คุณภาพของสินค้านั้นไม่ดี ย่อมกระทบกระเทือนต่อภาพพจน์ของสินค้าที่ใช้

เครื่องหมายการค้านั้นโดยทั่วไป ดังนั้นจึงนับเป็นกรณีปกติธรรมดาที่เจ้าของเครื่องหมายการค้าจะถือ

สิทธิในการควบคุมคุณภาพของสินค้าได้รับสิทธิผลิตอย่างเข้มงวด 

  การควบคุมคุณภาพนี้จะเป็นผลดีแก่ผู้บริโภคท่ีจะได้ใช้สินค้าที่มีคุณภาพที่ คาดหวัง

จากเครื่องหมายการค้าที่ใช้กับสินค้านั้นหรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง เครื่องหมายการค้าท่ีใช้กับสินค้าท่ีแม้จะ

ผลิตโดยผู้ผลิตต่างรายก็ยังคงสามารถท าหน้าที่บ่งบอกถึงคุณภาพอันพึงมีพึงเป็นได้อยู่นั่นเอง 

   การที่เครื่องหมายการค้าสามารถท าหน้าที่บ่งบอกคุณภาพของสินค้า จึงเป็นที่เข้าใจ

ได้ว่าเครื่องหมายการค้านั้นเป็นสิ่งที่ช่วยสร้างเสริม Good Will ของตัวสินค้า และแทบจะแยกสองสิ่ง

นี้ออกจากกันไม่ได้ ดังนั้น เมื่อเครื่องหมายการค้าใดเป็นที่รู้จักของผู้บริโภคแล้ว เครื่องหมายการค้า

นั้นก็จะนับเป็นสินทรัพย์ที่ส าคัญยิ่งของกิจการอีกชิ้นหนึ่ง  

2.2.3.4 หน้าที่ในการโฆษณาประชาสัมพันธ์38 

   เป็นที่ยอมรับว่าเครื่องหมายการค้าเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญยิ่งในการโฆษณา

ประชาสัมพันธ์ เพราะการโฆษณาประชาสัมพันธ์นั้น มีวัตถุประสงค์ให้ผู้บริโภคท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายได้

รู้จักสินค้า ทั้งยังกระตุ้นให้เกิดความต้องการในการซื้อสินค้านั้น ๆ ดังนั้นสื่อโฆษณาจะต้องท าให้

เครื่องหมายการค้าส าหรับสินค้าหนึ่ง ๆ ปรากฏแก่กลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจน พอที่จะรับรู้และจดจ า

ได้ ด้วยเหตุนี้ จึงเป็นที่สังเกตได้ว่าเครื่องหมายการค้าท่ีปรากฏในสื่อโฆษณาต่าง ๆ จะเหมือนกับ

เครื่องหมายการค้าท่ีใช้อยู่จริงกับสินค้าในท้องตลาดนั่นเอง  

 

 

 

                                                           
38 เรื่องเดียวกัน. 
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2.2.4 สิทธิของเจ้าของเครื่องหมายการค้า39 

 เมื่อเครื่องหมายการค้าได้รับการจดทะเบียนแล้ว สิทธิของเจ้าของเครื่องหมายการค้านั้นมี

ดังต่อไปนี้ 

   2.2.4.1 สิทธิแต่เพียงผู้เดียว หมายความว่า ผู้เป็นเจ้าของแต่เพียงผู้เดียวเท่านั้นที่จะ

สามารถใช้เครื่องหมายการค้าในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ทางการค้าได้ เช่น การใช้เครื่องหมาย

การค้า กับ บรรจุภัณฑ์สินค้า ใช้เครื่องหมายการค้าเป็นตราบนซองจดหมาย เป็นต้น 

      2.2.4.2 สิทธิในการใช้สีของเครื่องหมายการค้าตามกฎหมายนั้น ได้วางหลัก

กฎหมายไว้ว่า ถ้าหากไม่ได้ระบุสีที่จะคุ้มครอง เช่นไม่ได้ระบุว่าคุ้มครองเครื่องหมายการค้ารูปแบบนี้ 

สีแดงเท่านั้น การคุ้มครองเรื่องสีตามกฎหมายก็จะคุ้มครองทุก ๆ สี กล่าวคือ ไม่ว่าคุณจะใช้

เครื่องหมายการค้าสีอะไร กฎหมายย่อมจะคุ้มครองให้ 

    2.2.4.3 สิทธิในการอนุญาตให้ใช้เครื่องหมายการค้า แบ่งออกเป็น 3 สัญญา 

    1) สัญญาอนุญาตให้ใช้สิทธิโดยไม่เด็ดขาด หมายความว่า เจ้าของยัง

สามารถที่จะอนุญาตให้คนอ่ืน ๆ นอกเหนือจากคนที่มาขออนุญาตรายแรก ใช้เครื่องหมายการค้านั้น

ไปได้อีก 

     2) สัญญาอนุญาตให้ใช้สิทธิแต่เพียงผู้เดียว หมายความว่า เจ้าของอนุญาต

เพียงให้บุคคลใดบุคคลหนึ่งใช้เครื่องหมายการค้า แบรนด์ โลโก้ นั้นเพียงคนเดียว และตัดสิทธิที่จะ

อนุญาตให้บุคคลคนอ่ืนใช้เครื่องหมายการค้านั้นโดยเด็ดขาด 

     3) สัญญาอนุญาตให้ใช้สิทธิโดยเด็ดขาด หมายความว่า เจ้าของอนุญาต

เพียงให้บุคคลใดบุคคลหนึ่งใช้เครื่องหมายการค้า แบรนด์ โลโก้ นั้นเพียงคนเดียว และตัดสิทธิที่จะ

อนุญาตให้บุคคลคนอ่ืนใช้เครื่องหมายการค้านั้นโดยเด็ดขาด และยังตัดสิทธิของตนเองที่จะใช้

เครื่องหมายการค้านั้นด้วยอีกต่างหาก 

  

 

 

                                                           
39 สิทธิของเจ้าของเคร่ืองหมายการค้า [Online], 30 มิถุนายน 2566. แหล่งท่ีมา https://www.ip-

thailand.com. 
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 2.2.5 ระยะเวลาการคุ้มครองเครื่องหมายการค้า40 

 เครื่องหมายการค้าท่ีได้รับการจดทะเบียนแล้ว จะมีอายุการให้ความคุ้มครอง 10 ปี นับตั้งแต่

วันที่ยื่นค าขอขดทะเบียนและสามารถต่ออายุได้คราวละ 10 ปี โดยไม่จ ากัดจ านวนครั้ง แต่การยื่นค า

ขอต่ออายุต้องด าเนินการภายใน 90 วัน ก่อนวันที่เครื่องหมายการค้านั้นสิ้นอายุ 

 ในกรณีที่เครื่องหมายการค้ามิได้ยื่นค าขอต่ออายุภายในเวลาที่ก าหนดข้างต้น ถือว่า

เครื่องหมายการค้านั้นได้ถูกเพิกถอนการจดทะเบียน 

 2.2.6 การละเมิดสิทธิในเครือ่งหมายการค้า 

 กฎหมายให้สิทธิแต่เพียงผู้เดียวแก่เจ้าของเครื่องหมายการค้าที่ได้จดทะเบียนแล้ว ในการใช้

เครื่องหมายการค้าส าหรับสินค้าท่ีได้จดทะเบียนไว้ ซึ่งรวมไปถึงการอนุญาตให้บุคคลอ่ืนใช้

เครื่องหมายการค้า การโอนเครื่องหมายการค้าให้แก่บุคคลอ่ืนและการกระท าการใด ๆ เพ่ือป้องกัน

บุคคลอื่นมาละเมิดสิทธิของตน เช่น การด าเนินคดีแก่ผู้ปลอมหรือ เลียนแบบเครื่องหมายการค้า

เพ่ือให้ประชาชนสับสนหลงผิดเชื่อว่าเป็นเครื่องหมายการค้าของบุคคลอ่ืน รวมทั้งบุคคลที่น าเข้า ขาย 

เสนอขาย หรือมีไว้เพ่ือขาย ให้บริการ หรือเสนอให้บริการ ซึ่งสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมาย

การค้าปลอมหรือเลียนแบบและสามารถเรียกค่าสินไหมทดแทนความเสียหายอันเนื่องมาจากการ

กระท าความผิดนั้นได้  

ลักษณะการละเมิดสิทธิในเครื่องหมายการค้า41 

  1) การใช้เครื่องหมายการค้าที่เหมือนหรือคล้ายจนอาจท าให้เกิดความสับสนกับ

เครื่องหมายการค้าจดทะเบียนของผู้อ่ืนกับสินค้าจ าพวกเดียวกัน 

  2) การใช้เครื่องหมายการค้าที่เหมือนหรือคล้ายจนอาจท าให้เกิดความสับสนกับ

เครื่องหมายการค้าจดทะเบียนของผู้อ่ืนกับสินค้าต่างจ าพวกหรือต่างประเภทกันจนเข้าข่ายเป็นเรื่อง

ลวงขาย 

  3) การใช้เครื่องหมายการค้าที่เหมือนหรือคล้ายจนอาจท าให้เกิดความสับสนกับ

เครื่องหมายการค้าท่ีไม่ได้จดทะเบียนของผู้อ่ืนกับสินค้าจ าพวกเดียวกันหรือต่างจ าพวกกันจนเข้าข่าย

เป็นเรื่องลวงขาย 

                                                           
40 เคร่ืองหมายการค้า คุ้มครองกี่ปี และการต่ออายุเคร่ืองหมายการค้า [Online], 30 มิถุนายน 2566. 

แหล่งที่มา https://tgcthailand.com. 
41 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ศูนย์ทรัพย์สินทางปัญญา, การละเมดิผลงานทรัพย์สินทางปัญญา 

[Online], 30 มิถุนายน 2566. แหล่งที่มาhttps://acds.sci.psu.ac.th. 
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  ทั้งนี้ในการปลอมและเลียนเครื่องหมายการค้าที่จดทะเบียนแล้วของบุคคลอ่ืน

ผู้กระท าความผิดจะต้องรับโทษทางอาญา กล่าวคือ42  

   มาตรา 108 บุคคลใดปลอมเครื่องหมายการค้า เครื่องหมายบริการ เครื่องหมาย

รับรอง หรือเครื่องหมายร่วมของบุคคลอ่ืนที่ได้จดทะเบียนแล้วในราชอาณาจักร ต้องระวางโทษจ าคุก

ไม่เกินสี่ปี หรือปรับไม่เกินสี่แสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

  มาตรา 109  บุคคลใดเลียนเครื่องหมายการค้า เครื่องหมายบริการ เครื่องหมาย

รับรอง หรือเครื่องหมายร่วมของบุคคลอ่ืนที่ได้จดทะเบียนแล้วในราชอาณาจักร เพ่ือให้ประชาชน

หลงเชื่อว่าเป็นเครื่องหมายการค้า เครื่องหมายบริการ เครื่องหมายรับรอง หรือเครื่องหมายร่วมของ

บุคคลอื่นนั้น ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสองปี หรือปรับไม่เกินสองแสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

  กรณีท่ีผู้กระท าความผิดเป็นนิติบุคคล กฎหมายก าหนดให้เอาผิดกับกรรมการ

ผู้จัดการหรือผู้แทนของนิติบุคคลนั้น ๆ ด้วยเว้นแต่ว่าจะสามารถพิสูจน์ได้ว่ามิได้รู้เห็นหรือยินยอมใน

การกระท าความผิดของนิติบุคคลนั้น อย่างไรก็ตาม ในกรณีของเครื่องหมายการค้าที่ไม่ได้จดทะเบียน

เจ้าของเครื่องหมายการค้า จะไม่สามารถด าเนินคดีแก่ผู้ปลอมหรือเลียนแบบเครื่องหมายการค้าได้ 

เว้นแต่เป็นกรณี การลวงขายว่าเป็นสินค้าของเจ้าของเครื่องหมายการค้านั้น 

 2.2.7 ข้อยกเว้นการคุ้มครองสิทธิในเครื่องหมายการค้า 

 มาตรา 47 การจดทะเบียนตามพระราชบัญญัตินี้ไม่เป็นการขัดขวางบุคคลใดในการใช้โดย

สุจริตซึ่งชื่อตัว ชื่อสกุล หรือชื่อส านักงานการค้าของตนหรือของเจ้าของเดิมของกิจการของตนหรือไม่

เป็นการขัดขวางบุคคลใดใน การใช้ค าบรรยายโดยสุจริตซึ่งลักษณะหรือคุณสมบัติแห่งสินค้าของตน43 

  1) ข้อยกเว้นการคุ้มครองสิทธิในเครื่องหมายการค้า เป็นกรณีท่ีบุคคลใดบุคคลหนึ่ง

ใช้ชื่อเครื่องหมายมาเป็นชื่อตัว ชื่อสกุล ค าบรรยายของบุคคลอ่ืนเพราะไม่ใช้อย่างเครื่องหมายการค้า 

เจ้าของเครื่องหมายการค้าจึงไม่มีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวของเจ้าของเครื่องหมายการค้านั้น ที่จะมีสิทธิ

หวงห้ามมิให้บุคคลอ่ืนมาใช้เครื่องหมายการค้าของตนที่ได้จดทะเบียนไว้ 

  2) กรณีที่บุคคลใดใช้ชื่อเครื่องหมายการค้าที่ได้จดทะเบียนมาเป็นชื่อตัว ชื่อสกุล ชื่อ

บริษัท ชื่อส านักงานโดยไม่สุจริต เจ้าของเครื่องหมายการค้ามีสิทธิขัดขวางบุคคลนั้นมิให้น าส่วนหนึ่ง

                                                           
42 กฎหมายทรัพยส์ินทางปัญญา, กฎหมายท่ีเกี่ยวกับการป้องปรามการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา 

[Online], 30 มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา https://www.ipthailand.go.th. 
43 มาตรา 47 แห่งพระราชบัญญตัิเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534. 
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ของเครื่องหมายการค้าจดทะเบียนของเจ้าของเครื่องหมายการค้าเป็นส่วนหนึ่งของชื่อและดวงตรา

ของบุคคลนั้น 

 2.2.8 ประโยชน์ของเครื่องหมายการค้า44 

 เครื่องหมายการค้า เป็นทรัพย์สินทางปัญญาประเภทหนึ่งกล่าวคือเป็นลักษณะของสัญลักษณ์

หรือเครื่องหมายที่ถูกน ามาใช้กับสินค้าและบริการ เพ่ือสร้างการจดจ าให้กับผู้บริโภค ให้ผู้บริโภค

สามารถแยกแยะได้ชัดเจนว่าผลิตภัณฑ์ชนิดหนึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ของธุรกิจชื่อว่าอะไร อีกท้ัง

เครื่องหมายการค้ายังสามารถเพ่ิมมูลค่าทางการตลาด และยังช่วยสร้างความแตกต่างจากคู่แข่งขันได้

อีกด้วย อย่างไรก็ตามนอกจากปัจจัยส าคัญในเรื่องดังกล่าวแล้ว หลายธุรกิจยังจดทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าเพ่ือเพ่ิมความน่าเชื่อถือให้กับธุรกิจ ดังนั้นแล้วเครื่องหมายการค้าสามารถให้ประโยชน์แก่

เจ้าของธุรกิจ ดังต่อไปนี้ 

    เครื่องหมายการค้ามีหน้าที่คุ้มครองผลประโยชน์ทางการค้าให้กับผู้เป็นเจ้าของที่ใช้

เครื่องหมายการค้าในกิจการของตนตลอดจนเพิ่มมูลค่าให้กับชื่อเสียงในทางการค้า หรือที่เรียกว่า 

“กู๊ดวิลล์” (Goodwill) แต่ทั้งนี้ ก็ข้ึนอยู่กับความสามารถในการใช้เครื่องหมายการค้าเพ่ือให้ผู้บริโภค

สามารถจดจ า และจ าแนกความแตกต่างระหว่างสินค้าของตนกับของคู่แข่งได้ 

2.2.8.1 ประโยชน์ของเครื่องหมายการค้าส าหรับเจ้าของเครื่องหมายการค้า 

  เครื่องหมายการค้าสามารถคุ้มครองผลประโยชน์ทางการค้าให้กับเจ้าของ

เครื่องหมายการค้าในกิจการของตนตลอดจนเพิ่มมูลค่าให้กับชื่อเสียงทางการค้า หรือที่เรียกว่า    

“กู๊ดวิลล์” (Goodwill) แต่ทั้งนี้ก็ข้ึนอยู่กับความสามารถในการใช้เครื่องหมายการค้าเพ่ือให้ผู้บริโภค

สามารถจดจ า และจ าแนกความแตกต่างระหว่างสินค้าของตนกับของคู่แข่งได้ 

  เจ้าของธุรกิจอาจใช้เครื่องหมายการค้าเพ่ือให้ผู้บริโภคจดจ าและจ าแนกความ

แตกต่างกับสินค้าของระหว่างคู่แข่งได้ 

  2.2.8.2 ประโยชน์ของเครื่องหมายการค้าส าหรับผู้บริโภค  

    เครื่องหมายการค้าสามารถท าให้ผู้บริโภคจดจ าและแยกแยะสินค้าท่ีเป็นสินค้าชนิด

เดียวกันได้ ซึ่งส่งผลให้ผู้บริโภคเลือกซื้อสินค้าที่มีคุณภาพได้ตรงตามความต้องการท าให้ทราบ

แหล่งที่มาของสินค้า หากสินค้ามีความบกพร่องก็สามารถหาผู้รับผิดชอบได้

                                                           
44 เคร่ืองหมายการค้าเบ้ืองต้น [Online], 30 มิถุนายน 2566. แหล่งที่มา https://idgthailand.com. 

 



บทที่ 3 

บทบาทของกฎหมายเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 

3.1 กฎหมายและรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ในปัจจุบันแนวคิดเก่ียวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ยังคงเป็นเรื่องที่แปลกใหม่ ดังนั้น

กฎหมายและแนวปฏิบัติที่ชัดเจนเกี่ยวกับเครื่องหมายการค้าและการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ยังคงเกิดการอภิปรายและถกเถียงกัน โดยผู้เขียนจะกล่าวถึง

กฎหมายและรายละเอียดที่เก่ียวกับเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เพ่ือให้ผู้

เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าและผู้ที่จะจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ควรพิจารณา 

 3.1.1 แอปพลิเคชนัที่เกี่ยวข้องกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าครอบคลุมถึง

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) หรือไม่ 

การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าส าหรับสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) จะเปรียบเสมือนเกาะป้องกันให้กับผู้เป็นเจ้าของแบรนด์มีสิทธิในเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)1 

โดยส านักงานเครื่องหมายการค้าทั่วโลกจะมีแอปพลิเคชันส าหรับสินค้าและบริการที่

เกี่ยวข้องกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งส านักงานสิทธิบัตรและเครื่องหมายการค้าของ

สหรัฐอเมริกา (“USPTO”) ได้พบว่าแอปพลิเคชันหลายรายการในปีที่ผ่านมามีการลงทะเบียนเพื่อเข้า

ใช้งานแอปพลิเคชันดังกล่าวซึ่งจะใช้ระยะเวลาในการตรวจสอบที่นานท าให้การพิจารณาเข้าใช้งานใน

แอปพลิเคชันค่อนข้างล่าช้า ส่งผลให้ผู้เป็นเจ้าของแบรนด์ที่ลงทะเบียนเพ่ือเข้าใช้งานในแอปพลิเคชัน

ยังน้อย  

อย่างไรก็ตามผู้ปฏิบัติงานและส านักงานทรัพย์สินทางปัญญายังคงพัฒนากลยุทธิ์และขั้นตอน

ต่อไปส าหรับวิธีจัดการการยื่นเครื่องหมายการค้าที่เกี่ยวข้องกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดย

ข้อสังเกตได้รวบรวมมาจากวิธีการที่ผู้ยื่นค าขอได้ยื่นค าขอผ่านส านักงานสิทธิบัตรและเครื่องหมาย

การค้าของสหรัฐอเมริกา (“USPTO”) ส านักงานทรัพย์สินทางปัญญาของสหภาพยุโรป (EUIPO) และ

องค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO) รวมถึงการฟ้องร้องเครื่องหมายดังกล่าวจนถึงปัจจุบัน 

                                                           
1 UK Issues NFT Trademark Guidance for the Metaverse [Online], 1 August 2023. 

Available from https://gammalaw.com/virtual-reality-blog/. 
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3.1.2 บุคคลที่สามารถยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse)2  

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เปรียบเสมือนอินเทอร์เน็ต (Internet) เนื่องจากชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) ไม่ได้ถูกจ ากัดด้วยขอบเขตทางภูมิศาสตร์ ดังนั้นผู้เป็นเจ้าของแบรนด์หรือผู้ที่จะ

จดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)3 ที่อยากเข้าสู่การค้าระหว่าง

ประเทศก็ควรด าเนินการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เพ่ือให้การ

ท างานร่วมกันเป็นคุณสมบัติที่ส าคัญในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ดังนั้นการใช้งานจะไม่ถูก

จ ากัดเฉพาะแพลตฟอร์ม (Platform) ใดแพลตฟอร์ม (Platform) หนึ่งหรือผู้ให้บริการเฉพาะราย 

เจ้าของเครื่องหมายการค้าที่ด าเนินการขายสินค้าและบริการต่าง ๆ ทางออนไลน์อยู่แล้วเห็น

ว่าไม่จ าเป็นส าหรับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เนื่องจากผู้

เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่ขายสินค้าและบริการทางออนไลน์ให้ความส าคัญกับการยื่นจด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าในโลกแห่งความจริง ที่มีเขตอ านาจศาลที่ชัดเจน โดยค านึงถึง ตลาดของ

ผู้บริโภคท่ีส าคัญ สถานที่ท่ีส าคัญส าหรับการผลิตหรือสถานที่อ่ืน ๆ ที่การละเมิดเครื่องหมายการค้า

โดยแสดงให้เห็นถึงข้ันตอนการป้องกันการละเมิดเครื่องหมายการค้าที่ชัดเจน 

และเป็นที่น่าสังเกตว่า การตอบโต้กับผู้ที่บริโภคสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) สามารถเปิดตลาดส าหรับการค้าขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ได้และด้วยเหตุนี้เจ้าของแบรนด์ที่จะขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) จะต้องให้ความสนใจต่อการเจาะตลาดใหม่กับผู้ที่บริโภคสินค้าและบริการในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) เนื่องจากข้อมูลนี้อาจส่งผลกระทบต่อเขตอ านาจศาลที่ถือว่ามีความส าคัญต่อ

การคุ้มครองเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

แต่ในเขตอ านาจศาลทั่วไป เช่น สหรัฐอเมริกา เจ้าของแบรนด์ไม่จ าเป็นต้องจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าของตนเพ่ือรับสิทธิในเครื่องหมายการค้า เพียงแค่ใช้เครื่องหมายการค้าเฉพาะใน

การค้าขายสินค้าและบริการก็ช่วยให้เจ้าของแบรนด์ได้รับสิทธิในเครื่องหมายการค้าตามกฎหมายใน

ภูมิภาคที่ใช้งาน ดังนั้นเจ้าของแบรนด์ต่าง ๆ อาจได้รับสิทธิเครื่องหมายการค้าตามกฎหมายทั่วไปใน

                                                           
2 Trademark Protection in the Metaverse Perspective [Online], 1 August 2023. 

Available from https://www.jdsupra.com. 
3 How to make a metaverse trademark filing and why [Online], 1 August 2023. 

Available from https://nftnewstoday.com/2022/11/27/how-to-make-a-metaverse-trademark-filing-
and-why. 
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สหรัฐอเมริกาได้ง่าย ๆ โดยการสร้างการใช้งานในการค้าขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ซึ่งสิ่งนี้จะใช้กับเจ้าแบรนด์ที่ต้องการขยายการใช้เครื่องหมายการค้าที่มีอยู่ของตนใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และกับแบรนด์ใหม่ ๆ ที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือเข้าร่วมการใช้เครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เจ้าของแบรนด์ที่ก าหนดสิทธิตามกฎหมายทั่วไปสามารถยื่น

ค าขอจดทะเบียนของรัฐบาลกลางในภายหลังและจดบันทึกวันที่ใช้ครั้งแรกในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) เช่นเดียวกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าของรัฐบาลกลาง เจ้าของเครื่องหมาย

การค้าตามกฎหมายทั่วไปมีหน้าที่รับผิดชอบในการควบคุม ดูแล การใช้เครื่องหมายการค้าของตน

เพ่ือให้แน่ใจว่ามีการใช้เครื่องหมายการค้าแต่เพียงผู้เดียว 

ซึ่งแตกต่างจากการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าของรัฐบาลกลาง สิทธิในกฎหมายจารีต

ประเพณี จะจ ากัดเฉพาะพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร์ของการใช้เครื่องหมายการค้า ดังนั้นจึงไม่สามารถบังคับ

ใช้ทั่วประเทศได้ หากการใช้เครื่องหมายการค้านั้นจ ากัดเฉพาะบางรัฐ สิ่งนี้เป็นการน าเสนอความท้า

ทายที่ไม่เหมือนใคร เมื่อน าเครื่องหมายการค้าไปใช้กับสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ซึ่งไม่มีข้อจ ากัดและขอบเขตทางภูมิศาสตร์  

โดยเครื่องหมายการค้าทั่วไป เจ้าของเครื่องหมายการค้าจะต้องสร้างสิทธิในเครื่องหมาย

การค้าดังกล่าวในรัฐของสหรัฐอเมริกาที่มีการฟ้องร้อง เนื่องจากการไม่มีข้อจ ากัดทางภูมิศาสตร์ 

ส าหรับสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จึงอาจเป็นเรื่องยากท่ีจะบังคับใช้สิทธิตาม

กฎหมายทั่วไปอย่างเพียงพอในหลายรัฐ  

3.1.3 การใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ลักษณะต่าง ๆ ของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ที่ท าให้แตกต่างจากโลกแห่งความจริง 

คือ ความสามารถในการท างานร่วมกันของคุณสมบัติในรูปแบบดิจิทัลบนแพลตฟอร์มที่เป็นกรรมสิทธิ์

หลายแห่ง ยังท าให้เกิดค าถามเก่ียวกับการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)4 

อีกด้วย การใช้เครื่องหมายการค้าเก่ียวพันกับสิทธิในเครื่องหมายการค้าและเขตอ านาจศาลอาจเป็น

ข้อก าหนดเบื้องต้นในการอ้างสิทธิในเครื่องหมายการค้า ดังนั้นการพิจารณาว่าการใช้เครื่องหมาย

การค้าว่าควรจะเป็นอย่างไร  

 โดยในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อาจสอดคล้องหรือขัดแย้งกับมาตรฐานกฎหมาย

ท้องถิ่นส าหรับการใช้เครื่องหมายการค้าในโลกแห่งความจริงซึ่งผู้เขียนจะแจ้งให้ทราบว่าสิทธิใน
                                                           

4 Trademarks in the Metaverse [Online], 1 August 2023. Available from 
https://wiipa.org/1858/trademarks-in-the-metaverse/. 
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เครื่องหมายการค้าท่ีเชื่อมโยงกับกิจกรรมในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะถูกสร้างขึ้นและ

บังคับใช้้ในเขตอ านาจศาลอย่างไร 

 ส่วนนี้จะพิจารณาว่าความแตกต่างระหว่างการใช้เครื่องหมายการค้าแบบดั้งเดิมในโลกแห่ง

ความจริงกับการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อาจส่งผลกระทบต่อสิทธิใน

เครื่องหมายการค้าท่ัวทั้งเขตอ านาจศาล โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่วนนี้จะเป็นความท้าทายกับผู้ที่จด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะใช้เครื่องหมายการค้าส าหรับสินค้า

และบริการที่เก่ียวข้องกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งความแตกต่างระหว่างสินค้าและบริการ

ในโลกเสมือน (Metaverse) กับท่ีสินค้าและบริการที่สามารถจับต้องได้ในโลกแห่งความจริงอาจสร้าง

ความยากล าบากให้กับเจ้าของเครื่องหมายการค้าในการแสดงการใช้เครื่องหมายการค้าในทางปฏิบัติ

เนื่องจากการไม่มีขอบเขตทางภูมิศาสตร์อาจส่งผลกระทบต่อความเป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าและ

การบังคับใช้  

 ส าหรับวัตถุประสงค์ของการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อาจ

แบ่งออกเป็นองค์ประกอบหลักหลายประการ ดังนี้ 

   1) การใช้เครื่องหมายการค้าจะต้องมีลักษณะที่สอดคล้องกันหรือคล้ายคลึงกันใน

สาระส าคัญ      

 2) ร่วมกับสินค้าหรือบริการที่ระบุบางอย่าง  

 3) ภายในที่ระบุภูมิภาค  

 4) โดยเป็นการใช้เครื่องหมายการค้าอย่างสม่ าเสมอ และ/หรือสม่ าเสมอในช่วง

ระยะเวลาหนึ่ง แต่ละองค์ประกอบอาจถูกตีความแตกต่างกันในเขตอ านาจศาลที่แตกต่างกันและตาม

ข้อเท็จจริงเฉพาะ 

3.1.4 การน าเสนอเครื่องหมายการค้าโดยการข้ามแพลตฟอร์มในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) 

โดยค ามั่นสัญญาของการท างานร่วมกันในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะมีความ

สอดคล้องกันในระดับหนึ่ง ส าหรับคุณสมบัติดิจิทัลที่ย้ายระหว่างแพลตฟอร์ม ลองพิจารณาตัวอย่าง

อวตาร์ส่วนตัวที่ผู้ใช้สร้างข้ึนใน Decentraland® และย้ายไปที ่The SandboxTM สันนิษฐานว่าผู้ใช้

รายนั้นคาดว่าคุณสมบัติดิจิทัลของอวาตาร์ของพวกเขาจะยังคงเหมือนเดิม 

 



35 
 

หากไม่เป็นเช่นนั้นอย่างน้อยก็เหมือนกันอย่างมาก ส่วนหนึ่งของค าม่ันสัญญาในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) คือมันจะสะท้อนถึงโลกแห่งความจริงอย่างน้อยก็ในบางส่วน5 แต่ในขณะที่โลก

แห่งความจริงมีความคงทนของวัตถุก็ไม่มีการรับประกันว่าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) นั้น

ดิจิทัลจะเป็นอย่างไร วัตถุที่ปรากฏต่อผู้ใช้งานหนึ่งจะเหมือนกับที่ปรากฏส าหรับผู้ใช้งานอ่ืน โดย

พิจารณาจากแพลตฟอร์มและอุปกรณ์ที่ใช้งานอยู่ในขณะนั้น  

ความแตกต่างเหล่านี้อาจเล็กน้อย เช่น ความแตกต่างของระดับสีความละเอียด หรือขนาด

วัตถุ อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อยในลักษณะที่ปรากฏของฟีเจอร์ดิจิทัลก็อาจส่ง 

ผลกระทบอย่างมากต่อเจ้าของแบรนด์ในท านองเดียวกัน มาตรฐานการตรวจสอบเหล่านี้อาจแตกต่าง

กันไปในแต่ละเขตอ านาจศาล 

ปัญหาส าหรับเจ้าของแบรนด์จึงมีสองประการ ดังต่อไปนี้ 

ประการแรก การใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อาจเผชิญกับความ

ท้าทายสองประการที่เกี่ยวข้อง แต่ตรงกันข้ามในแง่หนึ่งการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ไม่ได้มีหลักเกณฑ์เฉพาะตามกฎหมาย ซึ่งหมายความว่าเจ้าของเครื่องหมายการค้าอาจ

ไม่สามารถปรับแต่งลักษณะที่ปรากฏของเครื่องหมายการค้าของตนได้ตามกฎหมาย ในทางตรงกัน

ข้ามเจ้าของเครื่องหมายการค้ามักจะปรับแต่งการใช้เครื่องหมายการค้าของตนในโลกแห่งความจริง

เพ่ือให้สอดคล้องกับหลักเกณฑ์ในเรื่องขอบเขตอ านาจศาล 

ประการที่สอง ตามที่กล่าวไว้ข้างต้น ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) คาดว่าจะท างานข้าม

เขตอ านาจศาล ซึ่งหมายความว่าเจ้าของแบรนด์อาจพบว่าเป็นเรื่องยากหรือเป็นไปไม่ได้ในการ

ปรับแต่งรูปลักษณ์ของเครื่องหมายการค้าของตนตามเขตอ านาจศาล  

 3.1.5 การละท้ิงเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะมีลักษณะ

อย่างไร 

 ดังที่กล่าวไว้ข้างต้น คุณลักษณะเฉพาะของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) คือความคงอยู่ 

นั่นคือความจริงที่ว่าพื้นที่นี้ยังคงมีอยู่และสิ่งต่าง ๆ ยังคงเกิดขึ้นในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

แม้ว่าผู้ใช้งานจะไม่ได้เชื่อมต่อข้อเท็จจริงที่ว่า Object และอวตาร์ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ยังคงมีอยู่และท างานภาตใต้ (Metaverse) โดยปราศจากการมีส่วนร่วมโดยตรงของผู้ใช้งานในโลก

                                                           
5 Nover, S., The meaning of the ‘metaverse,’ and all the terms you need to 

understand it, quartz [Online], 1 August 2023. Available from https://qz.com. 
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แห่งความจริง หมายความว่า ความเข้าใจเกี่ยวกับการละท้ิงเครื่องหมายการค้าอาจจ าเป็นต้องได้รับ

การพิจารณาใหม่ 

 ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับแพลตฟอร์ม อาจเป็นไปได้ว่าอวตาร์หรือร้านค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ยังคงมีอยู่ในโลกเสมือน (Metaverse) เป็นเวลาหลายปีหรือหลายทศวรรษ โดยไม่มีข้อ

บ่งชี้ที่ชัดเจน เนื่องจากบุคคลที่อยู่เบื้องหลัง ผู้ก่อตั้งแพลตฟอร์ม Metaverse ได้ลาออกไปแล้ว6 ทั้งนี้

การคงอยู่ของเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อาจเปรียบได้กับการใช้

เครื่องหมายการค้าบนอินเทอร์เน็ต โดยที่เว็บไซต์และโปรไฟล์โซเชียลมีเดียอาจด าเนินต่อไปอีกหลาย

ปี หลังจากท่ีเจ้าของละทิ้งเว็บไซต์เหล่านั้น ในประเด็นนี้ส านักงานสิทธิบัตรและเครื่องหมายการค้า

ของสหรัฐอเมริกา (“USPTO”) พบว่ามีเว็บไซต์แคช ที่ส่งโดยเจ้าของเครื่องหมายการค้าไม่ได้ใช้

เครื่องหมายการค้า ซึ่งมีหลักฐานที่ส่งมาโดยคู่สัญญาว่า เว็บไซต์ดังกล่าวไม่ได้ใช้งานอีกต่อไป 

ข้อเท็จจริงที่ว่าเว็บไซต์ยังคงสามารถเข้าชมในบางรูปแบบไม่ได้หมายความว่าเจ้าของยังคงใช้

เครื่องหมายการค้าหรือแสดงสิ่งที่จ าเป็นว่าจะกลับมาใช้งานเพื่อหลีกเลี่ยงการละทิ้งเครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 ความยากล าบากท่ีเกิดข้ึน ไม่ได้จ ากัดเฉพาะเจ้าของเครื่องหมายการค้าเท่านั้น แต่ยังรวมถึง

บุคคลที่สามด้วย เจ้าของแบรนด์จะต้องมีความชัดเจนเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม เพื่อแสดงให้เห็นว่าการ

เข้าใช้งานของพวกเขา “ท างานอยู”่ ซึ่งอาจท าให้ข้อมูลผู้ใช้พร้อมใช้งาน เช่น ระบุเวลาล่าสุดที่ผู้ใช้

อัพเดต หรือเป็นการใช้วัตถุในโลกเสมือน (Metaverse) หรืออวตาร์ และ ใช้นโยบายในการล้าง 

Object หรืออวตาร์ที่ถูกละทิ้ง หลังจากท่ีผู้ใช้ไม่ได้ใช้งานเป็นระยะเวลาหนึ่ง 

 นอกจากนี้รัฐบาล ส านักงานเครื่องหมายการค้าและองค์กรตามสนธิสัญญายังได้รับการ

สนับสนุนให้ออกแนวทางเพ่ือมุ่งตรงไปยังมาตรฐานที่ก าหนดว่าการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) นั้นต่อเนื่องหรือไม่ อาจไม่ใช่เรื่องเร็วเกินไปที่จะพิจารณาว่าการใช้เครื่องหมาย

การค้าที่ด าเนินการโดยปัญญาประดิษฐ์ทั้งหมดในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะถือเป็นการใช้

งานหรือไม่ เนื่องจากความเป็นไปได้ที่อวตาร์อาจท างานโดยอิสระจากข้อมูลของมนุษย์ 

 

 

 
                                                           

6 Somnium space to offer immortality via ‘live forever’ mode in the metaverse 
[Online], 1 August 2023. Available from https://e-cryptonews.com/somnium-space-offer-
immortality-via-live-forever/. 
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 3.1.6 การละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

 การละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)7 กล่าวคือเป็นการละเมิดที่

เกิดข้ึนในระหว่างการค้า และในสหรัฐอเมริกาอาจต้องรักษาสมดุลระหว่างสิทธิของเจ้าของ

เครื่องหมายการค้ากับการแก้ไขครั้งแรกของผู้ใช้เครื่องหมายการค้าซ่ึงเป็นบุคคลที่สาม 

 ปัญหาเบื้องต้นนอกจากการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)   

นั่นก็คือ เขตอ านาจศาล เนื่องจากการใช้เครื่องหมายการค้านอกธุรกรรมเชิงพาณิชย์ จะเป็นไปตาม

ข้อก าหนดส าหรับการใช้เครื่องหมายการค้าหรือใช้ในเชิงพาณิชย์หรือไม่  

เนื่องจากหากเป็นไปตามเกณฑ์การใช้งานเบื้องต้น ความคล้ายคลึงของสินค้าและบริการที่

คู่สัญญาได้ใช้เครื่องหมายการค้าอาจเป็นปัญหาได้ เช่น หากผู้บริโภคพบเห็นเครื่องหมายการค้าบน

สินค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ผู้บริโภคจะเกิดความเชื่อม่ันว่าสินค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ได้รับอนุญาตจากเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่จ าหน่ายสินค้าและบริการเฉพาะสินค้าท่ี

สามารถจับต้องได้ซึ่งมีเครื่องหมายการค้าเดียวกัน 

  ทั้งนี้ได้มีการถกเถียงกันพอสมควรว่าสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

นั้นครอบคลุมอยู่ในข้อก าหนดเครื่องหมายการค้าท่ีมีอยู่ส าหรับสินค้าและบริการในโลกแห่งความจริง

หรือไม่ ซึ่งสังเกตุได้จากการที่เจ้าของเครื่องหมายการค้าหลายรายได้ยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าที่ครอบคลุมถึงสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เพ่ือหลีกเลี่ยงข้อโต้แย้ง   

ใด ๆ จากผู้ท าการละเมิดว่า สินค้าเสมือน ไม่ได้รับการคุ้มครองโดยการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ส าหรับโลกแห่งความเป็นจริง 

 อย่างไรก็ตามอาจมีการทับซ้อนกันในช่องทางการค้า เช่น ทั้งสินค้าเสมือนและสินค้าที่จับต้อง

ได้ขายสินค้า/บริการใน “ออนไลน์” และแม้แต่ในแพลตฟอร์มเดียวกัน ภายในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ดังนั้นอาจเป็นไปได้ท่ีจะยืนยันว่าการขายในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ท าให้เกิด

ความสับสนกับการขายสินค้าและบริการอ่ืน ๆ ภายในแพลตฟอร์มเดียวกัน เนื่องจากผู้บริโภคอาจ

สันนิษฐานว่า ร้านค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เชื่อมต่อหรือรองรับโดยเจ้าของแบรนด์ 

                                                           
7 Copyright laws in the metaverse: Challenges and emerging issues [Online], 1 August 

2023. Available from https://www.linkedin.com/pulse/copyright-laws-metaverse-challenges-
emerging-issues-amir-kashdaran. 
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 สุดท้ายแล้วสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยผู้เป็นเจ้าของแบรนด์

ไม่ได้อนุญาตให้ขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งมีแนวโน้มที่จะท าให้บุคคล

อ่ืน ๆ ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เกิดความสับสนกับสินค้าและบริการในโลกแห่งความจริง  

 ประการแรก ค าจ ากัดความและวิธีการท าให้เกิดความสับสนจะเหมือนกันในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) กับในโลกแห่งความจริง  

 ประการสุดท้าย ในสหรัฐอเมริกาได้หยิบยกรัฐธรรมนูญของสหรัฐอเมริกาขึ้นมาแก้ไขครั้งแรก

ซึ่งอาจมีอุปสรรคเพ่ิมเติมในการบังคับใช้สิทธิในเครื่องหมายการค้า เช่น คดีระหว่าง Hermès 

International และคณะเมสันรอธไชลด์ ศาลได้ตัดสินว่ามีส่วนได้ส่วนเสียในการแก้ไขครั้งแรก เพื่อ

ปกป้องการแสดงออกทางศิลปะอย่างเสรี เมื่อผู้สร้างสรรค์งานที่สื่ออารมณ์ได้รวมเอาเครื่องหมาย

การค้าที่มีชื่อเสียงไว้ในผลงานของตนเอง เป็นต้น 

 

3.2 กฎหมายเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศไทย 

 ความมุ่งหมายของกฎหมายเครื่องหมายการค้าตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 

2534 แก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2543 และแก้ไขเพ่ิมเติม

โดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2559 

โดยความมุ่งหมายของกฎหมายเพื่อสร้างการแข่งขันทางการค้าท่ีเป็นธรรมด้วยการคุ้มครอง

เครื่องหมายการค้า เครื่องหมายบริการ เครื่องหมายรับรองและเครื่องหมายร่วม ที่มีลักษณะบ่งบอก

แหล่งที่มา แยกแยะความแตกต่างระหว่างสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายนั้นกับสินค้าหรือบริการที่

ใช้เครื่องหมายของผู้อื่น ท าให้ทราบถึงความเก่ียวข้องระหว่างสินค้าหรือบริการกับเจ้าของเครื่องหมาย

การค้าและสามารถบ่งบอกคุณภาพของสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายนั้นได้ 

 ขอบเขตของกฎหมาย 

 ก าหนดลักษณะเครื่องหมายการค้า เครื่องหมายบริการ เครื่องหมายรับรอง และเครื่องหมาย

ร่วม ที่จะจดทะเบียนและได้รับความคุ้มครองตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 

แก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2543 และแก้ไขเพ่ิมเติมโดย

พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2559 ก าหนดกระบวนการจดทะเบียนและให้

ความคุ้มครองเครื่องหมายการค้า เครื่องหมายบริการ เครื่องหมายรับรองและเครื่องหมายร่วม 
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 การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า8 

 1) หลักการคุ้มครองเครื่องหมายการค้าตาม พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ.2534 

และท่ีแก้ไขเพ่ิมเติม ใช้ระบบการจดทะเบียนโดยผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนเป็นรายแรกย่อมมีสิทธิได้รับ

จดทะเบียนเครื่องหมายการค้า ซึ่งการยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าตามแบบพิมพ์ที่กรม

ทรัพย์สินทางปัญญาประกาศก าหนด สามารถยื่นได้ดังนี้ 

  1.1) ยื่นค าขอต่อกรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ 

  1.2) ยื่นค าขอ ณ ส านักงานพาณิชย์จังหวัด ทุกจังหวัด 

  1.3) ยื่นค าขอผ่านระบบการจดทะเบียนทรัพย์สินทางปัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ใน

เว็บไซต์ กรมทรัพย์สินทางปัญญา (www.ipthailand.go.th) 

  1.4) ยื่นค าขอทางไปรษณีย์ 

  1.5) ยื่นค าขอผ่านทางกรมพัฒนาธุรกิจการค้า พร้อมการจดทะเบียนนิติบุคคล 

 ซึ่งการยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าจ าเป็นต้องระบุรายการสินค้า/บริการที่

ประสงค์จะได้รับความคุ้มครองแต่ละอย่างโดยชัดแจ้ง และต้องมีส านักงานหรือสถานที่ที่นายทะเบียน

สามารถติดต่อได้ตั้งอยู่ในประเทศไทย ทั้งนี้ผู้มีสิทธิขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าไม่ได้ก าหนด

คุณสมบัติของผู้มีสิทธิจดทะเบียน ดังนั้นจะเป็นคนไทยหรือคนต่างประเทศท่ีมีสัญชาติใดก็มีสิทธิยื่นค า

ขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในประเทศไทยได้ 

 โดยปัจจุบันกรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ รับจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งมีรายการทั้งหมด 30 รายการสินค้า/บริการ9 และแบ่งออกเป็น

จ าพวกที่ 9 และจ าพวกท่ี 35 มีรายการสินค้า/บริการ ดังต่อไปนี้ 

 จ าพวกที่ 9 กระเป๋าเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 ของเล่นเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 คอนโทรลเลอร์อิเล็กทรอนิกส์ใช้กับเฮดเซ็ตส าหรับระบบจ าลองสภาวะโลก

เสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

                                                           
8 HOW TO ฉบับรวบรัด วิธีจดทะเบียนเคร่ืองหมายการค้าออนไลน์ด้วยตัวเอง [Online], 1 สิงหาคม 

2566. แหล่งท่ีมา https://www.ofm.co.th/blog/trademark/. 
9 ความรู้ด้านทรัพย์สินทางปัญญา, ตรวจสอบเคร่ืองหมายการค้าส าหรับประชาชน-สืบคน้รายการสินค้า

และบริการที่ย่ืนขอจดทะเบียนเคร่ืองหมายการค้าในประเทศไทย [Online], 1 สิงหาคม 2566. แหลง่ที่มา 
https://tmsearch.ipthailand.go.th/. 
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 จ าพวกที่ 9 จอแสดงผลแบบสวมศีรษะใช้กับระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่ง

ความจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์จ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์เกมจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการถ่ายท า

ภาพยนตร์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการบิน 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการรักษา

ความปลอดภัย 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการศึกษา 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้าน

วิทยาศาสตร์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านวิศวกรรม 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงใช้กับอุปกรณ์

เคลื่อนที่ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงเพ่ือการศึกษา 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับการถ่าย

ท าภาพยนตร์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับการฝึก

นักบิน 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับการ

สอนทางการแพทย์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับใช้ใน

อุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือรวมข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์เข้ากับสภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ 
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 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับสร้าง

แผนที่ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะเสมือนจริงและโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 รองเท้าเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 แว่นตาใช้กับระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 เสื้อผ้าเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 อุปกรณ์เล่นกีฬาเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 เฮดเซ็ตใช้กับระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 35 น าเสนอสินค้าเพ่ือให้ลูกค้าเลือกซ้ือผ่านระบบเครือข่ายโลกเสมือนออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 35 บริการร้านค้าปลีกที่มีสินค้าเสมือนจริงส าหรับใช้ในโลกเสมือนออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 35 บริการร้านค้าปลีกออนไลน์ที่มีสินค้าจริงและสินค้าเสมือนจริงส าหรับใช้ในโลก

เสมือนออนไลน์ 

 

3.3 กฎหมายเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศสหรัฐอเมริกา 

 ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นประเทศที่มีกฎหมายเครื่องหมายการค้าที่พัฒนามาอย่างต่อเนื่อง 

โดยมีรากฐานมาจากค าพิพากษาของศาลเป็นหลัก ซึ่งประเทศสหรัฐอเมริกาใช้ระบบกฎหมายแบบ

คอมมอนลอว์ (Common Law)10 ทั้งนี้การให้ความคุ้มครองแก่เครื่องหมายการค้ารวมถึงสิทธิใน

เครื่องหมายการค้าของประเทศสหรัฐอเมริกา เพ่ือป้องกันการลวงขายสินค้าของผู้ผลิตรายหนึ่งจาก

ผู้ผลิตหลายอ่ืน ๆ   

 3.3.1 กฎหมายที่ให้ความคุ้มครองเครื่องหมายการค้าของประเทศสหรัฐอเมริกา 

  3.3.1.1 พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2489 (Lanham Act of 1946)  

  3.3.1.2 พระราชบัญญัติ Federal Dilution Trademark พ.ศ. 2538  

  3.3.1.3 พระราชบัญญัติการละเมิดเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2527               

(Trademark Counterfeiting Act of 1984)  

  3.3.1.4 พระราชบัญญัติพระราชบัญญัติว่าด้วยการปฏิบัติตามพิธีสารมาดริด   

(Madrid Protocol Implementation Act) 

                                                           
10 กฎหมายเคร่ืองหมายการค้า-ประเทศสหรัฐอเมริกา [Online], 1 สิงหาคม 2566. แหล่งท่ีมา

https://www.ipthailand.go.th/images/781/L_USA_8_mark.pdf. 
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 3.3.2 ระบบท่ีให้ความคุ้มครอง 

 เป็นระบบการจดทะเบียน ซึ่งมีทั้งระบบการจดทะเบียนส าหรับแต่ละมลรัฐ (State 

Registration) ซึ่งเจ้าของเครื่องหมายการค้าจะได้รับความคุ้มครองแต่เฉพาะในมลรัฐที่ตนได้รับการ

จดทะเบียน เอาไว้เท่านั้น และระบบการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้ากลาง (Federal Trademark 

Registration) โดยจะต้องยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้ากับส านักเครื่องหมายการค้าและ

สิทธิบัตรสหรัฐฯ (United States Trademark and Patent Office)  

ภายใต้ระบบการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้ากลาง (Federal Trademark Registration) 

ยังอาจแบ่งระบบการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าออกเป็น 2 ประเภท11 ได้แก่ 

  1) ระบบทะเบียนหลัก (Federal Register) เครื่องหมายการค้าที่จะจดทะเบียนใน

ทะเบียนหลักได้นี้จะต้องเป็นเครื่องหมายที่มีลักษณะบ่งเฉพาะ (Distinctiveness) ซึ่งอาจเป็นลักษณะ

บ่งเฉพาะที่มีมา ตั้งแต่เริ่มแรก (Inherently Distinctiveness) หรือลักษณะบ่งเฉพาะที่ได้มาสืบ

เนื่องจากการใช้ (Acquired Distinctiveness) นอกจากนี้เครื่องหมายดังกล่าวจะต้องเป็นเครื่องหมาย

ที่ได้มีการใช้อยู่แล้วในประเทศสหรัฐอเมริกา หรือเจ้าของเครื่องหมายมีเจตนาโดยสุจริตที่จะใช้

เครื่องหมายการค้านั  ้น 

  2) ระบบทะเบียนรอง (Supplemental Register) เครื่องหมายการค้าที่จะจด

ทะเบียนใน ทะเบียนรองได้นี้จะต้องเป็นเครื่องหมายที่สามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างสินค้า

และบริการที่ใช้เครื่องหมายต่างกันได้ แต่เป็นเครื่องหมายที่ไม่อาจขอรับการจดทะเบียนในทะเบียน

หลักได้เนื่องจากไม่มีลักษณะบ่งเฉพาะจากการที่ประเทศสหรัฐอเมริกาเข้าร่วมอนุสัญญากรุงมาดริด 

ท าให้ผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า ภายใต้อนุสัญญากรุงมาดริดสามารถขอรับความ

คุ้มครองในประเทศสหรัฐอเมริกาภายใต้ค าขอดังกล่าว 

 3.3.3 ข้อยกเว้นของสิ่งท่ีได้รับความคุ้มครอง 

 ส าหรับทะเบียนหลัก (Principal Register) เครื่องหมายดังต่อไปนี้เป็นเครื่องหมายที่ไม่อาจ

ขอรับการจดทะเบียนในทะเบียนหลักได้ 

  - เครื่องหมายที่ประกอบไปด้วยภาคส่วนที่ขัดต่อศีลธรรมอันดีหรือที่เป็นการ

หลอกลวง สาธารณชนทั่วไป 

  - เครื่องหมายที่ประกอบไปด้วยธง ตรา หรือสัญลักษณ์ของประเทศสหรัฐอเมริกามล

รัฐต่าง ๆ หรือรัฐต่างประเทศอ่ืน ๆ 

                                                           
11 เรื่องเดียวกัน. 
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  - เครื่องหมายที่ประกอบไปด้วยชื่อ รูปถ่าย หรือลายมือชื่อของบุคคลที่ยังมีชีวิตอยู่ 

เว้น แต่จะได้รับความยินยอมจากบุคคลดังกล่าว หรือท่ีประกอบไปด้วยชื่อ รูปถ่าย หรือลายมือชื่อของ

ประธานาธิบดีที่เสียชีวิตไปแล้ว เว้นแต่จะได้รับความยินยอมจากคู่สมรสของบุคคลดังกล่าว 

  - เครื่องหมายที่เหมือนหรือคล้ายกับเครื่องหมายการของบุคคลอ่ืนที่ได้จดทะเบียน

เอาไว้แล้วกับส านักสิทธิบัตรและเครื่องหมายการค้าสหรัฐอเมริกาหรือเครื่องหมายที่เหมือนหรือคล้าย

กับเครื่องหมายหรือชื่อทางการค้าของบุคคลอ่ืนที่ยังคงมีการใช้อยู่ ซึ่งอาจก่อให้เกิดความสับสนหลง

ผิดหรือหลอกลวงผู้บริโภคได้ 

 3.3.4 สิทธิของเจ้าของเครื่องหมายการค้าจดทะเบียน 

 เจ้าของเครื่องหมายการค้าที่ได้รับการจดทะเบียนย่อมมีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวที่จะใช้ 

เครื่องหมายการค้ากับสินค้าที่ได้รับการจดทะเบียนนั้นในประเทศสหรัฐอเมริกาและจากการที่

สหรัฐอเมริกาเข้าร่วมอนุสัญญากรุงมาดริด มีผลท าให้ผู้ยื่นขอจดทะเบียนค าขอระหว่างประเทศภายใต้

อนุสัญญาดังกล่าวได้รับความคุ้มครองในประเทศสหรัฐอเมริกาด้วย หากผู้ยื่นค าขอเลือกที่จะขอรับค า

ขอความคุ้มครองในประเทศสหรัฐอเมริกา 

3.3.5 การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

สหรัฐอเมริกาเป็นประเทศท่ีมีความเจริญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นอย่างมาก ซึ่ง

เทคโนโลยีที่ก าลังได้รับความสนใจในปัจจุบัน คือ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive Technology) 

ซึ่งสหรัฐอเมริกาได้เรียกกลุ่มเทคโนโลยีเหล่านี้ว่า กลุ่มของเทคโนโลยีที่ขยายความเป็นจริงออก ไป 

(Extended Reality: XR) ซึง่ประกอบด้วย 

 1) เทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR)  

 2) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR)  

 3) เทคโนโลยีความเป็นจริง แบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR) 

สินค้าและบริการหลากหลายชนิดที่เจ้าของแบรนด์อาจต้องจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ตั้งแต่สินค้าและบริการที่จับต้องได้ของแบรนด์ไปจนถึงสินค้าและ

บริการที่ไม่สามารถจับต้องได้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นรูปแบบใหม่ที่จะใช้ภายในพ้ืนที่โลกเสมือน (Metaverse) ผ่าน

การช าระเงินด้วยสินทรัพย์ดิจิทัล Non-Fungible Token (NFT) ส่งผลให้ผู้เป็นเจ้าของแบรนด์ได้

พิจารณากิจกรรมการค้าเชิงพาณิชย์ที่อาจเกิดข้ึนในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  
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ดังนั้นการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในโลกแห่งความจริง จะสามารถขยายไปสู่ในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) ได้หรือไม่ หรือผู้เป็นเจ้าของแบรนด์จ าเป็นต้องยื่นค าขอใหม่ ซึ่งหากเป็น

การยื่นค าขอใหม่ ผู้เป็นเจ้าของแบรนด์ต้องยื่นในชั้นใด โดยต้องซื้อสินค้าและบริการอย่างไร 

ในส านักงานทรัพย์สินทางปัญญาบางแห่ง ได้ก าหนดแอปพลิเคชันส าหรับสินค้าและบริการใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)12 ซึ่งส่วนใหญ่จะจัดอยู่ในประเภทดังต่อไปนี้  

จ าพวกที่ 9 สินค้าเสมือนจริง รวมถึงสินค้าที่รับรองความถูกต้องด้วยสกุลเงินโทเค็น (Token) 

ที่ไม่สามารถเปลี่ยนได้ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล Non-Fungible Token (NFT) 

ตัวอย่างการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในสหรัฐอเมริกา หมายเลข 6 ซอฟต์แวร์ที่ดาวน์

โหลดได้ส าหรับโทเค็น (Token) ซึ่งใช้ร่วมกันไม่ได้ด้วยเทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) ได้แก่ สื่อ

ดิจิทัลที่มีเทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) เป็นตัวแทนสิ่งของสะสม  หมายเลข 731 เป็นไฟล์มีเดีย

ที่ดาวน์โหลดได้ ซึ่งมีศิลปะที่เกี่ยวข้องกับงานที่ไม่ใช่การสร้างสรรค์ท่ีวาดด้วยมือซึ่งรับรองความ

ถูกต้องโดยโทเค็น (Token) ที่ไม่สามารถใช้ร่วมกันได้กับ Non-Fungible Token (NFT) และ

หมายเลข 817 ซอฟต์แวร์ที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับสร้าง Crypto-Collectibles และ Non-Fungible 

Tokens (NFT) 

จ าพวกที่ 35 ตลาดและการแลกเปลี่ยนสินค้าเสมือนจริง รวมถึงการแลกเปลี่ยน Non-

Fungible Tokens (NFT) เช่น แพลตฟอร์มยอดนิยม Open Sea บริการประมูล 

ตัวอย่างการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในสหรัฐอเมริกา หมายเลข 5 เป็นจัดหาตลาด

ออนไลน์ส าหรับผู้ซื้อและผู้ขายของสะสม crypto หมายเลข 797 จัดหาตลาดออนไลน์ส าหรับผู้ซื้อ

และผู้ขายสินทรัพย์ที่ไม่สามารถเปลี่ยนรูปแบบได้บนบล็อกเชน (Blockchain) และหมายเลข 815 

ด าเนินการตลาดออนไลน์ที่มีของสะสม Crypto และสินทรัพย์ที่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้บนบล็อก

เชน (Blockchain) 

 จ าพวกที่ 36 บริการแลกเปลี่ยนทางการเงินที่เก่ียวข้องกับสินค้าเสมือน สกุลเงินดิจิตอล   

การท าโทเค็น (Token) และการแยกส่วนทรัพย์สินทางกายภาพของโลก เช่น อสังหาริมทรัพย์หรือ

ชิ้นงานศิลปะอันมีค่า 

 ตัวอย่างการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในสหรัฐอเมริกา หมายเลข 6 หมายเลข 726 และ

หมายเลข 315 เป็นบริการแลกเปลี่ยนสกุลเงินดิจิทัล บริการแลกเปลี่ยน Cryptocurrency ที่มีบล็อก

                                                           
12 WIPO MAGAZINE Trademarks in the metaverse [Online], 1 August 2023. Available 

from https://www.wipo.int/wipo_magazine/en/2022/01/article_0006.html. 
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เชน Blockchain  บริการซื้อขายสกุลเงินดิจิทัล บริการแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศ การ

แลกเปลี่ยนทางการเงินของสกุลเงินเสมือน บริการอายุโบรกเกอร์ทางการเงินส าหรับการซื้อขาย 

Cryptocurrency 

 จ าพวกที่ 41 ประสบการณเสมือนจริง 

 ตัวอย่างการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในสหรัฐอเมริกา หมายเลข 6 หมายเลข 364 และ

หมายเลข 707 ให้บริการเกมความจริงเสมือนออนไลน์ บริการด้านความบันเทิง ได้แก่ การให้บริการ

วิดีโอ เกมออนไลน์บริการด้านความบันเทิง ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมเสมือนจริงออนไลน์ที่ผู้ใช้

สามารถโต้ตอบเพ่ือวัตถุประสงค์ด้านสันทนาการและธุรกิจ 

 จ าพวกที่ 42 ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์บุคคลที่สามและบริการเข้ารหัสบล็อกเชน (Blockchain)  

ส่วนหลัง 

 ตัวอย่างการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในสหรัฐอเมริกา หมายเลข 6 หมายเลข 007 และ

หมายเลข 102 ให้บริการตรวจสอบผู้ใช้้โดยใช้เทคโนโลยีซอฟต์แวร์บล็อกเชน (Blockchain) ส าหรับ

ธุรกรรมสกุลเงินดิจิทัล 

 ดังที่เห็นข้างต้น สินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยทั่วไปจัดอยู่ใน

จ าพวกที ่9 และไม่ได้อยู่ในจ าพวกเดียวกับสินค้าและบริการในโลกแห่งความจริง  

ตัวอย่างเช่น บูติกแฟชั่นที่เป็นเจ้าของการจดทะเบียนของรัฐบาลกลางที่มีอยู่ส าหรับเครื่อง

แตง่กายและรองเท้าในจ าพวกท่ี 25 และต้องได้รับการจดทะเบียนที่ครอบคลุมทางเทคนิคเก่ียวกับ

เครื่องแต่งกายและรองเท้าเสมือนจริง ภายใต้แนวทางปฏิบัติปัจจุบัน ข้อจ ากัดในการยื่นขอสินค้าและ

บริการเสมือนจริงในสาขาแฟชั่น ซึ่งเป็นแนวทางท่ี EUIPO น ามาใช้ในเป็นแนวทางล่าสุดเกี่ยวกับ  

เรื่องนี้ 

 

3.4 กฎหมายเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของสหภาพยุโรป 

 กลุ่มสหภาพยุโรป (Community Trade Mark หรือ CTM) เป็นระบบการรับจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าท่ีให้ความคุ้มครองเครื่องหมายการค้าทุกประเทศในสหภาพยุโรป ซึ่งมีประเทศ

สมาชิก 28 ประเทศ ดังนี้ ออสเตรีย เบลเยี่ยม บังกาเรีย โคลเอเชีย ไซปรัส สาธารณรัฐเช็ค เดนมาร์ก 

เอสโตเนีย ฟินแลนค์ ฝรั่งเศส เยอรมันนี กรีซ ฮังการี ไอซ์แลนค์อิตาลี ลัตเวีย ลิทัวเนีย ลักเซมเบริ์ก 

มอลตา เนเธอร์แลนค์ โปรแลนค์ โปรตุเกส โรมาเนีย สโลวาเกีย สโลวาเนีย สเปน สวีเดน ทั้งนี้ ยัง

ขยายความคุ้มครองเครื่องหมายการค้าประชาคมไปยังประเทศสมาชิกใหม่ของสหภาพยุโรปโดย

อัตโนมัติโดยไม่ต้องเสียค่าธรรมเนียมเพ่ิมเติมอีก 
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 กลุ่มประเทศสมาชิกองค์การทรัพย์สินทางปัญญาอาฟริกา (The African Intellectual 

Property Organization) หรือ OAPI คุ้มครอง 17 ประเทศ 4 โดยใช้ Bungui Agreement  

กลุ่มประเทศสมาชิกองค์การทรัพย์สินทางปัญญาภูมิภาคอาฟริกา (African Regional 

Intellectual Property Organization) หรือ ARIPO คุ้มครอง 19 ประเทศ โดยมี 9 ประเทศสมาชิก

ที่ให้การคุ้มครองเครื่องหมายการค้าแบบกลุ่มประเทศตาม Banjul Protocol on Marks  

 การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าตามระบบพิธีสารมาดริด (Madrid System) มีประเทศ 

สมาชิกตามความตกลงมาดริด และพิธีสารมาดริด โดยมีหลักการคือยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าในประเทศเดียวแต่สามารถระบุประเทศท่ีต้องการได้รับความคุ้มครองได้หลายประเทศใน

ประเทศที่เป็นสมาชิกของระบบมาดริด (Madrid System) 

 เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของสหภาพยุโรป 

 เครื่องหมายการค้าของสหภาพยุโรปได้รับการควบคุมโดยกฎระเบียบ (EU) 2017/1001 ของ

รัฐสภายุโรปและคณะมนตรีเมื่อวันที่ 14 มิถุนายน 2017 ว่าด้วยเครื่องหมายการค้าของสหภาพยุโรป 

ซึ่งสร้างขึ้นเพ่ิมเติมโดยกฎระเบียบที่ได้รับมอบหมายในเครื่องหมายการค้าของสหภาพยุโรป (EU) 

2018/625 และเครื่องหมายการค้าของสหภาพยุโรป การด าเนินการตามกฎระเบียบ (EU) 2018/626 

 ซึ่งส านักงานทรัพย์สินทางปัญญาแห่งสหภาพยุโรป (EUIPO) ไดแ้สดงให้เห็นว่า ส านักงาน

เครื่องหมายการค้ามีแอปพลิเคชันที่เกี่ยวกับเครื่องหมายการค้าเพ่ือให้ครอบคลุมถึงเครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน และ Non-Fungible Token (NFT)  

 การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า 

 ในสหภาพยุโรปมีข้อก าหนดในการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า ซึ่งส่งผลให้การจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มีความท้าทายอย่างมาก เนื่องจากจะต้องมีการ

ระบุสินค้าและบริการที่เก่ียวข้อง ความเป็นตัวแทนของเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) และหลักเกณฑ์ในการป้องกันส าหรับการปฏิเสธค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า 

  โดยการระบุสินค้าและบริการ จัดอยู่ในจ าพวกที่ 9 จ าพวกที่ 35 และจ าพวกท่ี 41เนื่องจาก

เป็นจ าพวกท่ีเหมาะสมส าหรับ "สินค้าเสมือน" ซึ่งถือเป็นเนื้อหาดิจิทัลหรือรูปภาพ 

 ประเภทที ่9 สินค้าเสมือนที่ดาวน์โหลดได้ ได้แก่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีรองเท้าและเสื้อ

ส าหรับใช้งานออนไลน์และในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 ประเภทที่ 35 จัดเตรียมสภาพแวดล้อมเสมือนจริงออนไลน์ส าหรับการซื้อขายงานศิลปะ

เสมือนจริงและโทเค็นศิลปะเสมือนจริง 
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 ประเภทที่ 41 บริการด้านความบันเทิง ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ผู้ใช้สามารถ

โต้ตอบเพื่อวัตถุประสงค์ในการพักผ่อนหย่อนใจยามว่างหรือเพ่ือความบันเทิง 

 อย่างไรก็ตามศาลยุติธรรมแห่งสหภาพยุโรป (CJEU) จะใช้ค าว่า "สินค้าเสมือน" เพียงอย่าง

เดียวอาจขาดความชัดเจนและแม่นย า ดังนั้นเมื่อจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ต้องระบุเพ่ิมเติมโดยระบุเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับสินค้าเสมือนจริง เช่น ดาวน์โหลดได้ 

ส าหรับสินค้าเสมือนจริง ได้แก่ เสื้อผ้า/รองเท้าดิจิทัล เมื่อจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) ส าหรับ Non-Fungible Token (NFT)  ผู้เป็นเจ้าของแบรนด์หรือผู้ที่จะจด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะต้องระบุประเภทของรายการดิจิทัล

ที่รับรองความถูกต้องผ่าน Non-Fungible Token (NFT)  

 และในขณะเดียวกันมีผู้ต้องการจะจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ส าหรับเครื่องหมายการค้า METAVERSE FOOD (R2357/2022-2) ในจ าพวกท่ี 5 

จ าพวกที่ 29 จ าพวกท่ี 30 และจ าพวกที่ 32 และ METAVERSE DRINK (R2356) /2022-2)13 ใน

จ าพวกที่ 32 แต่กลับถูกปฏิเสธค าขอจากคณะกรรมการเครื่องหมายการค้าในสหภาพยุโรป และ

คณะกรรมการอุทธรณ์ท่ีสองของ EUIPO (BOA) เนื่องจากเครื่องหมายการค้าส าหรับ METAVERSE 

FOOD และ METAVERSE DRINK ขาดความแตกต่างระหว่างในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และ

โลกแห่งความจริง   

 

3.5 การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศ ภายใต้พิธีสารมาดริด (Madrid 

Protocol) 

พิธีสารมาดริด (Madrid Protocol) อยู่ภายใต้การจัดการของส านักงานระหว่างประเทศ 

(International Bureau) โดยองค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO) ในเมืองเจนีวา         

ประเทศสวิตเซอร์แลนด์14  

                                                           
13 What is the future of trademarks in the metaverse [Online], 1 August 2023. 

Available from https://brandit.com/what-is-the-future-of-trademarks-in-the-metaverse/. 
14 การจดทะเบียนเคร่ืองหมายการค้าระหว่างประเทศ (Madrid Protocol) [Online], 2 สิงหาคม 

2566. แหล่งที่มา https://www.ipthailand.go.th/th/patent-9.html. 
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ปัจจุบันประเทศไทยได้ยื่นภาคยานุวัติสารต่อ องค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO) เมื่อ

วันที่ 7 สิงหาคม 2560 ซึ่งมีผลท าให้ไทยเป็นภาคีสมาชิกของพิธีสารมาดริดล าดับที่ 9915 โดยท า

หน้าที่ทั้งส านักงานต้นก าเนิดและส านักงานปลายทาง โดยรับตรวจสอบและส่งค าขอจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศได้ตั้งแต่วัน ที่ 7 พฤศจิกายน 2560 เป็นต้นไป 

โดยพิธีสารมาดริด (Madrid Protocol) เป็นระบบยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ระหว่างประเทศท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการกระจายค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าไปยัง

ประเทศต่าง ๆ ที่เป็นภาคีพิธีสารมาดริด ซึ่งผู้ยื่นค าขอต้องมีลักษณะและคุณสมบัติดังต่อไปนี้  

 ตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 แก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติ

เครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2543 และแก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า 

(ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2559 มาตรา 79/416 ต้องเป็นผู้ซึ่งได้ยื่นค าขอจดทะเบียนหรือเป็นผู้ซึ่งได้รับการจด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าไว้แล้วในราชอาณาจักร และมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้17 

  1) มีสัญชาติไทย หรือเป็นนิติบุคคลที่มีส านักงานแห่งใหญ่ตั้งอยู่ในประเทศไทย หรือ 

  2) มีภูมิล าเนาอยู่ในประเทศไทย หรือ 

  3) มีสถานประกอบอุตสาหกรรมหรือพาณิชยกรรมและยังคงประกอบการอย่าง

จริงจังในประเทศไทย 

 3.5.1 ประโยชน์ของการยื่นค าขอจดทะเบียนภายใต้พิธีสารมาดริด18 

  3.5.1.1 ผู้ยื่นค าขอได้รับความสะดวกและประหยัดเวลาด้วยการยื่นค าขอเพียงค าขอ

เดียว ในภาษาเดียวและช าระค่าธรรมเนียมเพียงแค่ครั้งเดียวต่อส านักงานเดียวแทนที่จะต้องยื่นค าขอ

จดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในหลายประเทศ หลายภาษาและจ่ายค่าธรรมเนียมแยกกันส าหรับแต่

ละส านักงาน 

                                                           
15 พิธีสารมาดริด เส้นทางสู่การสร้างตราสินค้าระดับโลก [Online], 2 สิงหาคม 2566. แหล่งท่ีมา

https://internationalipcooperation.eu/sites/default/files/arise-docs/2019/ARISEplusIPR_The-
Madrid-Protocol_Thailand_Thai.pdf. 

16 มาตรา 79/4 แห่งพระราชบัญญตัิเครื่องหมายการคา้ พ.ศ. 2534 แก้ไขเพิ่มเติมโดยพระราชบัญญัติ
เครื่องหมายการค้า (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2543 และแก้ไขเพิ่มเตมิโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 
2559. 

17คู่มือและขั้นตอน การจดทะเบียนเคร่ืองหมายการค้าระหว่างประเทศ ภายใต้พิธีสารมาดริดใน
ประเทศไทย [Online] 2 สิงหาคม 2566. https://www.ipthailand.go.th/images/781/_final.pdf. 

18 จดมาดริด (Madrid) [Online], 1 สิงหาคม 2566. แหล่งท่ีมา https://idgthailand.com/madrid-
content-pt1/. 
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  3.5.1.2 ผู้ยื่นค าขอไม่ต้องรอการตอบรับจากส านักงานในแต่ละประเทศท่ีขอรับ

ความคุ้มครอง หากว่าไม่มีการแจ้งปฏิเสธรับจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าภายในระยะเวลาที่

ก าหนดให้ถือว่าเครื่องหมายได้รับความคุ้มครองในประเทศนั้น 

  3.5.1.3 หากผู้ยื่นค าขอประสงค์จะเปลี่ยนแปลงรายละเอียดในทะเบียนเครื่องหมาย

การค้า เช่น การเปลี่ยนแปลง ชื่อหรือที่อยู่ของผู้ขอจดทะเบียนการโอนเครื่องหมายการค้า การขอ

จ ากดัรายการสินค้าหรือบริการ ผู้ยื่นค าขอสามารถท าการเปลี่ยนแปลงได้้โดยง่าย เพียงแค่ยื่นค าร้อง

ต่อส านักงานระหว่างประเทศและช าระค่าธรรมเนียมเพียงครั้งเดียวเท่านั้น  

 3.5.2 ส านักงานต้นก าเนิด19   

 ภายใต้พิธีสารมาดริด (Madrid Protocol) ผู้ขอจดทะเบียนจะต้องยื่นค าขอจดทะเบียน

พ้ืนฐานหรือได้รับจดทะเบียนเครื่องหมายแล้วในประเทศต้นก าเนิดก่อนที่จะยื่นค าขอระหว่างประเทศ 

ซึ่งประเทศต้นก าเนิดจะต้องเป็นประเทศภาคีคู่สัญญาของพิธีสารมาดริด (Madrid Protocol) ทั้งนี้ผู้

ขอต้องมีสัญชาติหรือภูมิล าเนาหรือสถานประกอบการที่แท้จริงที่จัดตั้งขึ้นในประเทศภาคีคู่สัญญานั้น 

 3.5.3 ขั้นตอนในการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศภายใต้พิธีสารมาดริด 

(Madrid Protocol)20 

  3.5.3.1 ก่อนที่จะยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศภายใต้พิธี

สารมาดริด (Madrid Protocol) ผู้ขอจดทะเบียนจะต้องยื่นค าขอจดทะเบียนพื้นฐาน (Basic 

Application) หรือได้รับจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในประเทศไทย เพ่ือใช้ทะเบียนนั้นเป็น

ทะเบียนพ้ืนฐาน (Basic Registration) ต่อจากนั้น ผู้ที่มีสิทธิยื่นค าขอในประเทศไทย สามารถยื่นค า

ขอจดทะเบียนภายใต้พิธีสารมาดริด (Madrid Protocol) ในประเทศไทยได้ที่กรมทรัพย์สินทาง

ปัญญา ภายในระยะเวลา 1 ปี นับตั้งแต่ยื่นจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในประเทศไทย  โดย

รายละเอียดในค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการคา้ระหว่างประเทศจะต้องเป็นขอ้มูลที่ตรงกับค าขอ

จดทะเบียนพ้ืนฐานในประเทศไทย 

  3.5.3.2 ในการยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศในประเทศ

ไทย ผู้ยื่นค าขอจะต้องใช้แบบฟอร์ม MM2  

                                                           
19 เรื่องเดียวกัน. 
20 Madrid Protocol Crash Course ลกึ ครบ จบ กับระบบเคร่ืองหมายการค้าระหว่างประเทศ 

[Online], 2 สิงหาคม 2566. แหลง่ที่มา https://idgthailand.com/madrid-protocol-crash-course. 
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  3.2.3.3 เมื่อยื่นแบบฟอร์ม MM2 เรียบร้อยแล้ว ผู้ขอจดทะเบียนต้องช าระ

ค่าธรรมเนียมการยื่นค าขอจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศเป็นสกุลเงินฟรังก์สวิส ต่อ

ส านักงานระหว่างประเทศโดยตรงซึ่งค่าธรรมเนียมที่ต้องช าระประกอบไปด้วย 

   - ค่าธรรมเนียมพ้ืนฐาน (Basic Fee) จ านวน 653 ฟรังก์สวิส กรณี

เครื่องหมายการค้าขาวด า หรือจ านวน 903 ฟรังก์สวิส กรณีเครื่องหมายการค้าสี  

      - ค่าธรรมเนียมเพ่ิมเติม (Complementary Fee) จ านวน 100 ฟรังก์สวิส 

ต่อหนึ่งประเทศภาคีคู่สัญญาที่ผู้ขอจดทะเบียนประสงค์จะขอรับความคุ้มครอง  

   - ค่าธรรมเนียมเสริม (Supplementary Fee) จ านวน 100 ฟรังก์สวิส ต่อ

หนึ่งจ าพวกรายการสินค้าหรือรายการบริการกรณีขอรับความคุ้มครองมากกวา้ 3 จ าพวก  

    - ค่าธรรมเนียมเฉพาะราย (Individual Fee) กรณีท่ีประเทศไทยประกาศ

ขอรับค่าธรรมเนียมเฉพาะรายแทนค่าธรรมเนียมเพ่ิมเติมและค่าธรรมเนียมเสริม 

3.5.4 ผลของความคุ้มครองของการจดทะเบียนระหว่างประเทศ 

เครื่องหมายการคา้ระหว ่างประเทศที่ได้รับการจดทะเบียนระหว่างประเทศและไม่ถูกปฏิเสธ

การรับจดทะเบียนจากส านักงานของภาคีสมาชิกปลายทางจะมีอายุความคุ้มครอง 10 ปี21 นับแต่วันที่

ได้รับเลขท่ีจดทะเบียนระหว่างประเทศ (International Registration Number หรือ IRN) และผู้ขอ

จดทะเบียนสามารถยื่นค าขอต่ออายุเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศได้คราวละ 10 ปี โดยไม่จ ากัด

จ านวนครั้ง 

การจดทะเบียนต่ออายุเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศสามารถด าเนินการต่ออายุได้เมื่อ

ถึงก าหนดระยะเวลา 6 เดือนก่อนที่จะถึงวันสิ้นสุดอายุความคุ้มครองเครื่องหมายการค้าระหว่าง

ประเทศ กรณียื่นต่ออายุภายในระยะเวลา 6 เดือนนับจากวันที่หมดอายุความคุ้มครองแล้ว เจ้าของ

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศจะต้องช าระค่าธรรมเนียมพ้ืนฐานเพ่ิมเติมในอัตราร้อยละ 

50 ของค่าธรรมเนียมพ้ืนฐานเดิม โดยการต่ออายุผู้ข้อสามารถกรอกรายละเอียดโดยใช้แบบฟอร์ม 

MM11 (E) โดยยื่นแบบฟอร์มและช าระค่าธรรมเนียมตามที่ก าหนดโดยตรงต่อส านักงานระหว่าง

ประเทศ 

 

 

 

                                                           
21 เรื่องเดียวกัน. 
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3.5.5 ผลของทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศ 

 3.5.5.1 หลักการเรื่อง Central Attack22 เนื่องจากทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ระหว่างประเทศอ้างอิงข้อมูลการจดทะเบียนจากค าขอพ้ืนฐานหรือทะเบียนพ้ืนฐานเป็นระยะเวลา 5 

ปี นับตั้งแต่วันจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศซึ่งเป็นช่วงระยะเวลาที่เรียกว่าช่วง 

Dependence Period ดังนั้นหากค าขอจดทะเบียนพ้ืนฐานถูกปฏิเสธไม่รับจดทะเบียน หรือทะเบียน

พ้ืนฐานโดนเพิกถอนความคุ้มครองโดยส านักงานต้นก าเนิด การปฏิเสธไม่รับจดทะเบียนหรือการเพิก

ถอนทะเบียนดังกล่าว จะส่งผลกระทบไปยังค าขอจดทะเบียนระหว่างประเทศด้วยตามหลักการ 

Central Attack ท าให้ค าขอจดทะเบียนระหว่างประเทศถูกปฏิเสธ หรือทะเบียนระหว่างประเทศถูก

เพิกถอนตามไปด้วย ซึ่งจะท าให้ความคุ้มครองในประเทศภาคีสมาชิกปลายทางสิ้นผลไปตามกัน 

 3.5.5.2 หลักการเรื่อง Replacement ในกรณีที่มีการจดทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าในประเทศภาคีสมาชิกปลายทางไว้ก่อนแล้ว หากผู้ยื่นค าขอระหว่างประเทศได้ระบุขอรับความ

คุ้มครองในประเทศภาคี สมาชิกปลายทางนั้นอีก ผู้ขอจดทะเบียนระหว่างประเทศอาจขอให้ส านักงาน

ประเทศภาคีสมาชิกปลายทางบันทึกว่าทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศนั้นมีผลเป็นการ

เข้าไปแทนที่ทะเบียนเครื่องหมายการค้าในประเทศภาคีสมาชิกปลายทางนั้น ทั้งนี้ทะเบียน

เครื่องหมายการค้าท้ังสองนั้นจะต้องมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

  1) ทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศและทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าระดับประเทศจะต้องเป็นชื่อเจ้าของเดียวกัน 

      2) ความคุ้มครองในทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศได้ระบุถึง

ประเทศนั้น ๆ ด้วย  

      3) รายการสินค้าหรือบริการที่ระบุในทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ประเทศ ครอบคลุมรายการสินค้าหรือบริการที่ระบุในทะเบียนเครื่องหมายการค้าในระหว่างประเทศ 

 3.5.6 การเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขรายละเอียดในทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่าง

ประเทศ 

 การเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขรายละเอียดใด ๆ ในทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศ

จะยื่นค าขอและช าระเงินค่าธรรมเนียมโดยตรงต่อส านักงานระหว่างประเทศ ซึ่งบางรายการไม่เสีย

                                                           
22 อุดมสิทธ์ิ ภัทรวดลีักษณ, หลักการ “Central Attack” และระบบการจดทะเบียนเคร่ืองหมาย

ระหว่างประเทศภายใต้พิธีสารมาดริด [Online], 1 สิงหาคม 2566. แหล่งท่ีมา https://www.ipthailand.go.th. 
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ค่าธรรมเนียม หรือสามารถยื่นค าขอผ่านส านักงานต้นก าเนิดและจะต้องช าระค่าธรรมเนียมการจัดส่ง

ก็ได้เช่นกัน ทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงรายละเอียดแต่ละรายการนั้นอาจใช้แบบฟอร์มที่แตกต่างกันดังนี้ 

  1) การโอนเครื่องหมายการค้า (Assignment) เจ้าของเครื่องหมายการค้าที่จะได้รับ

โอนสิทธิความเป็นเจ้าของไปนั้นจะต้องเป็นผู้มีสิทธิที่จะยื่นค าขอจดทะเบียนภายใต้พิธีสารมาดริด 

(Madrid Protocol) ด้วยโดยใช้แบบฟอร์ม MM5 และช าระค่าธรรมเนียม 177 ฟรังก์สวิสต่อหนึ่ง

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าท่ีท าการเปลี่ยนแปลง  

    2) การแก้ไขเปลี่ยนแปลงชื่อหรือท่ีอยู่ของผู้ขอหรือตัวแทน  

    - การแก้ไขเปลี่ยนแปลงชื่อหรือที่อยู่ของผู้ขอให้ใช้แบบฟอร์ม MM9 และ

ช าระค่าธรรมเนียม 150 ฟรังก์สวิสต่อหนึ่งแบบฟอร์ม  

      - การแก้ไขเปลี่ยนแปลงชื่อหรือที่อยู่ของตัวแทนให้ใช้แบบฟอร์ม MM10 

ไม่มีค่าธรรมเนียม 

  3) การขอจ ากัดรายการสินค้าหรือบริการ (Limitation) การขอสละความคุ้มครอง

ในรายการสินค้าหรือบริการ (Renunciation) การขอยกเลิกความคุ้มครองในรายการสินค้าหรือ

บริการ (Cancellation)  

     - การขอจ ากัดรายการสินค้าหรือบริการ (Limitation) คือการขอจ ากัด

รายการสินค้าหรือ บริการบางรายการที่จะรับความคุ้มครองในบางประเทศหรือทุกประเทศ สามารถ

กรอกรายละเอียดได้ในแบบฟอร์ม MM6 มีค่าธรรมเนียม 177 ฟรังก์สวิสต่อหนึ่งแบบฟอร์ม  

  - การขอสละความคุ้มครองในรายการสินค้าหรือบริการ (Renunciation) 

คือการขอสละความคุ้มครองในรายการสินค้าหรือบริการทั้งหมดในประเทศที่ขอรับความคุ้มครอง

เพียงบางประเทศ สามารถกรอกรายละเอียดได้ในแบบฟอร์ม MM7 ไม่มีค่าธรรมเนียม 

   - การขอยกเลิกความคุ้มครองในบางรายการหรือทุกรายการสินค้าหรือ

บริการในทุกประเทศ ซึ่งจะมีผลเป็นการลบรายการสินค้าหรือบริการออกไปจากทะเบียนเครื่องหมาย

การค้าระหว่างประเทศเป็นการถาวร (Cancellation) สามารถกรอกรายละเอียดได้ในแบบฟอร์ม 

MM8 ไม่มีค่าธรรมเนียม 

 4) การลงบันทึกกรณีมีการท าสัญญาให้ใช้สิทธิในเครื่องหมายการค้า (Licensing) 

กรณีมีการท าสัญญาให้ใช้สิทธิเจ้าของทะเบียนเครื่องหมายการค้าสามารถกรอกรายละเอียดได้ใน

แบบฟอร์ม MM13 มีค่าธรรมเนียม 177 ฟรังก์สวิสต่อหนึ่งแบบฟอร์ม เพื่อให้มีการลงบันทึกต่อ

ส านักงาน ระหว่างประเทศได้  
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 5) การแก้ไขข้อผิดพลาดในทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศโดยทั่วไป

แล้วเจ้าหน้าที่ของส านักงานระหว่างประเทศสามารถแก้ไขความผิดพลาดนั้นได้เองหากเห็นถึงความ

ผิดพลาดดังกล่าว แต่ความผิดพลาดในลักษณะนี้จะต้องเกิดมาจากส านักงานระหว่างประเทศเอง เช่น 

การสะกดค าผิดพลาดหรือข้อมูลในทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศไม่ตรงกับค าขอ

พ้ืนฐานหรือทะเบียนพ้ืนฐาน แต่หากเป็นกรณีท่ีข้อมูลในทะเบียนเครื่องหมายการค้าระหว่างประเทศ

ผิดจากข้อเท็จจริงผู้ขอจะต้องยื่นค าร้องขอให้มีการแก้ไขอย่างไรก็ตาม หากข้อผิดพลาดนั้นเกิดจากตัว

ผู้ขอเองย่อมไม่สามารถขอแก้ไขได้  

 6) การบันทึกข้อจ ากัดสิทธิในทางทะเบียนของเจ้าของทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ระหว่างประเทศ เป็นกรณีท่ีเจ้าของทะเบียนถูกจ ากัดสิทธิในการจ าหน่าย จ่าย โอนทางทะเบียน 

เครื่องหมายการค้า เจ้าของทะเบียนต้องแจ้งต่อส านักงานระหว่างประเทศ โดยสามารถกรอก

รายละเอียดได้ใน แบบฟอร์ม MM19 ไม่มีค่าธรรมเนียม

 



บทที่ 4 

วิเคราะห์ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 

 จากการศึกษาในบทที่ผ่านมา จะเห็นว่าปัจจุบันข้อพิพาทซึ่งเกิดจากการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มีแนวโน้มและเกิดขึ้นจากต่างประเทศ ปัญหา

ส าคัญประการหนึ่งเกิดจากกฎหมายและแนวปฏิบัติที่ยังไม่ชัดเจนเกี่ยวกับเครื่องหมายการค้าและการ

จดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จึงยังเกิดการอภิปรายและข้อ

ถกเถียงกัน ส่งผลให้มีการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

 ดังนั้นในบทนี้ผู้วิจัยจึงน าประเด็นข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) ที่เกิดข้ึนในต่างประเทศมาวิเคราะห์หาแนวทางเพ่ือน ามาปรับใช้หาก

ประเทศไทยเกิดประเด็นและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) โดยแยกประเด็นวิเคราะห์ได้ดังนี้ 

 

4.1 ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 4.1.1 ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ของประเทศสหรัฐอเมริกา1 

 4.1.1.1 Hermès International กับ Mason Rothschild ศาลแขวงสหรัฐอเมริกา 

ในเขตทางตอนใต้ของนิวยอรก์ หมายเลข 1:22-cv-00384 เมื่อวันที่ 14 มกราคม 2565 

   โจทก์คือ Hermès International เป็นองค์กรที่จัดตั้งขึ้นและอยู่ภายใต้กฎหมาย

ของประเทศฝรั่งเศส โดยมีสถานประกอบกิจการหลักตั้งอยู่ที่ 24, rue du Faubourg Saint-

Honoré, Paris, . ซึ่ง Hermès ท าธุรกิจในสหรัฐอเมริการวมถึงนิวยอร์กผ่านการเป็นเจ้าของทั้งหมด

บริษัทในเครือ Hermès of Paris,Inc. 

   และ Hermès of Paris,Inc. (“Hermès”) เป็นบริษัทที่จัดตั้งขึน้และด ารงอยู่ภายใต้

กฎหมายนิวยอร์ก โดยมีสถานที่ตั้งธุรกิจหลักอยู่ที่ 55 East 59th Street,New York,New 10022 

Hermès of Paris,Inc ซึ่งเป็นผู้จัดจ าหน่ายกระเป๋า Birkin ส าหรับสินค้าประเภทกระเป๋าที่มีชื่อเสียง

                                                           
1 Hermes ขอค าสั่งศาลระงับการขาย MetaBirkin ละเมิดลขิสิทธิก์๊อปปี้แบรนด์ปั๊มขาย NFT 

[Online], 2 สิงหาคม 2566. แหลง่ที่มา https://mgronline.com. 
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แพร่หลาย ที่ได้รับอนุญาตแต่เพียงผู้เดียวในสหรัฐอเมริกา และมีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวในการจ าหน่าย

กระเป๋า Birkin ภายใต้เครื่องหมายการค้า Hermès ในสหรัฐอเมริกา 

   จ าเลยคือ Mason Rothschild ซึ่งเป็นเจ้าของผลงานศิลปะดิจิทัลที่วาดภาพกระเป๋า 

Birkin และเป็นบุคคลที่มีส่วนร่วมในการผลิต จัดจ าหน่าย และการโฆษณาของ METABIRKINS NFTs 

(Non-Fungible Tokens) 

  ลักษณะของคดี2 

  1) ตามท่ีจ าเลยระบุในการสัมภาษณ์ล่าสุดกับ Yahoo Finance ว่า “ไม่มี

อะไรที่จะโดดเด่นกว่ากระเป๋า Hermès Birkin” จ าเลยซึ่งเป็นนักเก็งก าไรดิจิทัลที่ต้องการ

ค่าตอบแทนจากการใช้แบรนด์ METABIRKINS มาใช้ในการสร้าง ท าการตลาด ขาย และอ านวยความ

สะดวกในการแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัลที่เรียกว่า Non-Fungible Tokens (“NFTs”) ซึ่งจ าเลยใช้

แบรนด์ METABIRKINS เพ่ือสร้างความแตกต่างของเครื่องหมายการค้า BIRKIN ของ Hermès ด้วย

การเพ่ิมค าว่า Generic น าหน้า "Meta"เป็นเครื่องหมายการค้าที่มีชื่อเสียง BIRKIN “เมตา” และ  

“เมตาเวิรส์ ” หมายถึงโลกเสมือนและเศรษฐกิจที่สามารถขยายและแลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัล    

เช่น Non-Fungible Tokens (“NFTs”) ได้ 

  2) จ าเลยได้เปิดแผนธุรกิจ METABIRKINS ของจ าเลยอย่างเปิดเผย โดย

จ าเลยพยายามที่จะแสดงให้เห็นว่ากระเป๋า BIRKIN ของ Hermès ใช้ส าหรับสินค้าในชีวติจริง ส่วน

กระเป๋า METABIRKINS ของจ าเลยเกิดจากการสร้างภาพลวงตาหรือภาพเสมือนในชุมชนโลกเสมือน 

ซ่ึงเป็นสินค้าดิจิทัลที่จ าเลยสร้างธุรกิจใน NFTs (Non-Fungible Tokens) เพ่ือถ่ายโอนความเป็น

เจ้าของส าหรับสินค้าที่จับต้องได้ รวมถึงกระเป๋าถือในชุมชนโลกเสมือนหรือรูปภาพของกระเป๋าใน

ชุมชนโลกเสมือน นอกจากนี้ยังสามารถซื้อและขาย NFT (Non-Fungible Tokens) ได้อย่างอิสระ

เช่นเดียวกับสินค้าอ่ืน ๆ  

  3) จ าเลยยอมรับอย่างเปิดเผยว่า จ าเลยเลือกที่จะขายสินค้าในสินทรัพย์ 

NFTs (Non-Fungible Tokens) ของจ าเลยในฐานะ METABIRKINS เนื่องจากกระเป๋า BIRKIN เป็น

ทรัพย์สินที่มีมูลค่าสูงในโลกแห่งความจริงที่สามารถจับต้องได้ จ าเลยจึงจ าลองความส าเร็จในชุมชน

โลกเสมือนด้วยภาพของกระเป๋า BIRKIN ในโลกเสมือน (Metaverse) ผ่านการใช้เครื่องหมาย 

METABIRKINS อย่างแพร่หลายเพื่อสร้างแบรนด์ ทั้งหมดของจ าเลย 

                                                           
2 NATURE OF THE CASE [Online], 31 July 2023. Available from https://www.document 

cloud.org. 
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  4) การยอมรับเครื่องหมายการค้า METABIRKINS ของจ าเลย ท าให้จ าเลย

ประสบความส าเร็จทางด้านการเงินจากการขายกระเป๋า METABIRKINS ในโลกเสมือน โดย

ความส าเร็จดังกล่าวเกิดจากการใช้เครื่องหมายการค้าท่ีมีชื่อเสียงของ Hermès ก่อให้เกิดความสับสน

หลงผิดในเครื่องหมายการค้า BIRKIN 

  5) จ าเลยพยายามทีจ่ะอาศัยผลทางกฎหมายของการใช้เครื่องหมายการค้า 

BIRKIN ที่มีชื่อเสียงของกระเป๋า Hermès เพ่ืออ้างว่าตนเป็นเพียงศิลปินที่ขายสินค้าผ่านสินทรัพย์

ดิจิทัล NFTs (Non-Fungible Tokens) เช่นเดียวกับการที่บุคคลอื่นขายเสื้อยืดทั่วไป แต่อย่างไรก็

ตามเครื่องหมายการค้า BIRKIN เป็นเครื่องหมายการค้าที่มีชื่อเสียง อันอาจท าให้สาธารณชนสับสน

หลงผิดในการน าเครื่องหมายการค้า METABIRKINS มาใช้ในชุมชนโลกเสมือนได้ 

  6) การที่จ าเลยยอมรับและใช้เครื่องหมายการค้า METABIRKINS แสดงให้

เห็นว่าจ าเลยได้ท าการละเมิดเครื่องหมายการค้า BIRKIN ในชุมชนโลกเสมือน และจ าเลยได้กระตุ้นให้

บุคคลอื่นเกิดความสนใจในการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน โดยอาศัยการขายสินค้า

ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-Fungible Tokens)  

  7) ในวันที่ 16 ธันวาคม 2564 Hermès แจ้งต่อศาลว่าจ าเลยขายกระเป๋า

ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-Fungible Tokens) อันเป็นการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา จาก

การใช้เครื่องหมายการค้า METABIRKINS โดยมีดีไซน์ที่โดดเด่นเหมือนกับเครื่องหมายการค้า BIRKIN 

ทั้งนี้ Hermès ยังไม่มีการสร้างและขายสินค้าผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-Fungible Tokens) 

เป็นของตัวเอง 

  8) จ าเลยยังคงโฆษณาและขายสินค้าผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-

Fungible Tokens) ต่อไป  

  เขตอ านาจศาลและสถานที่3 

  การอ้างสิทธิ์เหล่านี้เกิดข้ึนภายใต้พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้าในปี 

1946,15 USC & 1051 และอ่ืน ๆ ที่ตามมาโดยเฉพาะอย่างยิ่งภายใต้กฎหมาย 15 USC & 1114 (1) 

ศาลนี้มีอ านาจพิจารณาคดีตามข้อเรียกร้องในการกระท าที่เกี่ยวข้องกับการละเมิดเครื่องหมายการค้า 

การลดสัดส่วน ไซเบอร์สควอต และการก าหนดที่มาและค าอธิบายตามบทบัญญัติของ 28 USC § 

1331 และ 1338 และ 15 US § 1121 

 

                                                           
3 Ibid. 
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  ข้อเท็จจริง 

    โดยโจทก์กล่าวว่า จ าเลยไม่มีสิทธิใช้เครื่องหมายการค้า BIRKIN และ

เครื่องหมายซึ่งแสดงออกทางการค้า (Trade Dress) ใน Meta Birkins NFTs (Non-Fungible 

Tokens) เนื่องจากโจทก์เป็นผู้ออกแบบและผลิตสินค้าท่ีมีชื่อเสียงระดับโลก รวมถึง สินค้ากระเป๋า 

เครื่องแต่งกาย ผ้าพันคอ เครื่องประดับ อีกทั้งโจทก์เป็นผู้จดทะเบียนเครื่องหมายการค้า Hermès 

และ เครื่องหมายการค้า BIRKIN กับเครื่องหมายการค้าและสิทธิบัตรของสหรัฐอเมริกา ส านักงานที่

เกี่ยวข้องกับสินค้าและบริการที่หลากหลาย 

  โดยจ าเลยเริ่มขายสินค้าและโฆษณากระเป๋า ภายใต้เครื่องหมายการค้า 

METABIRKINS ส่งผลให้จ าเลยได้ก าไรจ านวนมากจากการขายสินค้า NFT ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล   

(Non-Fungible Tokens) ที่ใช้เครื่องหมายการค้าของโจทก์โดยไม่ได้รับอนุญาตผ่านเว็บไซต์ 

MetaBirkins หรือบนแพลตฟอร์มอ่ืน ซึ่งมีผู้ใช้เป็นจ านวนมาก ท าให้ผู้ใช้จ านวนมากนั้นเชื่อว่าผลงาน

ศิลปะดิจิทัลที่วาดภาพกระเป๋า BIRKIN ดังกล่าวเป็นความร่วมมือกันของโจทก์และจ าเลย จึงสร้าง

ความเสียหาย เสียชื่อเสียง ในเครื่องหมายการค้าของโจทก์ (Trademark Dilution) รวมถึงท าให้

สาธารณชนมีความเข้าใจที่ผิดในแหล่งก าเนิดของสินค้า (False Designation of Origin)  

    ซึ่งจ าเลยก็ได้ให้การต่อสู้ว่าตนเองไม่ได้สร้างหรือขายกระเป๋า BIRKIN 

ปลอม เพราะจ าเลยมีสิทธิที่จะท างานศิลปะที่วาดภาพให้เห็นถึงกระเป๋า BIRKIN และขายผ่าน

สินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) จากงานศิลปะดังกล่าวโดยไม่จ าเป็นต้องให้ Hermès 

ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าเข้ามามีส่วนร่วม 

    ท้ายที่สุดแล้วศาลก็ได้มีค าพิพากษาตัดสินให้ทางโจทก์เจ้าของเครื่องหมาย

การค้า BIRKIN และ Hermès ชนะคดี โดยทางโจทก์จะได้รับค่าชดเชยความเสียหายเป็นเงิน 

133,000 ดอลลาร์ และตัดสินว่าจ าเลยสร้างคอลเลกชั่น METABIRKINS ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT 

(Non-Fungible Tokens) โดยใช้ผลประโยชน์จากชื่อเสียงในเครื่องหมายการค้าของโจทก์ท่ีได้รับ

ความนิยม รวมถึงการสร้างงานโดยใช้ต้นแบบจากผลิตภัณฑ์กระเป๋า BIRKIN ซึ่งเป็นลิขสิทธิ์ของ 

Hermès ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าด้วย 

 

 

 4.1.1.2  Nike Inc. กับ Stock LLC4 

                                                           
4 Nike, Inc. v. StockX LLC [Online], 31 July 2023. Available from https://casetext.com. 
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   เมื่อวันที่ 3 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2565  ศาลแขวงสหรัฐอเมริกา ส าหรับเขตทางตอนใต้

ของนิวยอร์ก โดย Nike, Inc. (“Nike”) ซึ่งเป็นโจทก์ได้ยื่นฟ้อง Stock LLC ซึ่งเปน็จ าเลย โดยอ้าง

สิทธิ์ในการละเมิดเครื่องหมายการค้า การก าหนดแหล่งก าเนิดที่เป็นเท็จ การแข่งขันที่ไม่เป็นธรรม 

การท าให้เครื่องหมายการค้าเสียหายและเสียชื่อเสียง 

 โดยจ าเลย ได้ขายรองเท้าผ้าใบผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-Fungible 

Tokens) ในโลกเสมือน ซึ่งรองเท้าผ้าใบดังกล่าวมีความเหมือนและคล้ายคลึงกับรองเท้าของโจทก์ใน

โลกจริง จึงเห็นได้ว่าจ าเลยอาจกระท าการละเมิดเครื่องหมายการค้า Nike ของผู้เป็นโจทก์  

    ต่อมาในวันที่ 31 มีนาคม พ.ศ. 2565 จ าเลยได้ตอบข้อร้องเรียนของโจทก์ โดย

ยืนยันว่าจ าเลยไม่ได้ขายรองเท้าผ้าใบผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-Fungible Tokens) ซึ่งการ

ตอบข้อร้องเรียนดังกล่าวถือว่ามีความขัดกัน โดยจ าเลยพยายามที่จะแสดงให้เห็นว่ากรณีของจ าเลย

แตกต่างกับกรณีข้อพิพาทกระเป๋า Hermès Int’l v. Rothschild หมายเลขคดี 22-cv-384 (SDNY 

2022) ยื่นฟ้องศิลปิน Mason Rothschild หลังจากท่ีเขาเริ่มขายกระเป๋าผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs 

(Non-Fungible Tokens) โดยแสดงกระเป๋า Hermès “Birkin Bag” โดยใช้ชื่อ METABIRKINS 

 และจ าเลยตอบเพ่ิมเติมว่าการขายรองเท้าผ้าใบผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-

fungible tokens) ของตนไม่ได้ละเมิดสิทธิ์ใด ๆ ของโจทก์ ด้วยเหตุผลสามประการต่อไปนี้:  

     1) การขายรองเท้าผ้าใบของจ าเลยในโลกเสมือนท่ีซ้ ากับรองเท้าผ้าใบใน

โลกจริงของโจทก์ โดยสินค้าของจ าเลยไม่ใช่ของปลอมและได้รับการคุ้มครองโดยหลักการขายครั้งแรก 

    2) การใช้รูปภาพและชื่อผลิตภัณฑ์ Nike ของจ าเลย ที่เชื่อมโยงกับ “Vault 

NFT” ถือเป็นการใช้ชื่อโดยชอบธรรม  

  3) การกระท าของจ าเลยไม่อาจท าให้ผู้บริโภคสับสนกับ Vault NFT ของ

จ าเลยและยิ่งไปกว่านั้นจ าเลยโต้แย้งว่าการฟ้องร้องของโจทก์ แสดงให้เห็นถึง “ความเข้าใจผิดขั้น

พ้ืนฐานเกี่ยวกับฟังก์ชั่นต่าง ๆ ที่สินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) สามารถให้บริการ

ได”้ รวมถึงการรับรองความถูกต้องของผลิตภัณฑ์  

 เขตอ านาจศาลและสถานที่5 

 ข้อพิพาทระหว่าง Nike Inc. กับ Stock LLC เกิดข้ึนภายใต้เครื่องหมายการค้าของ

สหรัฐอเมริกา และภายใต้กฎหมายการแข่งขันที่ไม่้เป็นธรรมตามกฎหมายทั่วไปโดยมีเขตอ านาจศาล

                                                           
5 United States district court for the southern district of New York [Online], 7 August 

2023. Available from https://storage.courtlistener.com. 
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ภายใต้บทบัญญัติของ 15 USC § 1121 และ 28 USC §§ 1331 และ 1338 เนื่องจากการกระท านี้

เกิดข้ึนภายใต้กฎหมายเครื่องหมายการค้าของรัฐบาลกลาง   

ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น6      

    ค าขอของโจทก์ในการแก้ไขค าร้องเรียนเพ่ือรวมการเรียกร้องการปลอมแปลงและ

การโฆษณาที่เป็นเท็จต่อจ าเลย เป็นการเน้นย้ าถึงการเชื่อมต่อระหว่างกันที่ไม่แน่นอนระหว่าง NFT 

(Non-Fungible Tokens) และผลิตภัณฑ์ที่จับต้องได้ ตลอดจนในโลกเสมือน (Metaverse) และโลก

แห่งความจริง การส ารวจโลกแห่งกฎหมายของสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) อาจดู

สับสนเนื่องจากผู้บริโภคและแบรนด์อื่น ๆ จ านวนมากไม่รอบรู้ในเทคโนโลยี ข้อบังคับทางกฎหมายก็

ยังไม่มีความแน่ชัด และยังไม่มีกรณีใดที่ตัดสินใจเกี่ยวกับข้อดี ที่กล่าวว่า ควรใช้หลักกฎหมายพื้นฐาน 

โดยเฉพาะกฎหมายเครื่องหมายการค้าและทรัพย์สินทางปัญญาอ่ืน ๆ 

     ด้วยเหตุนี้ ศาลจึงมีค าพิพากษา ดังต่อไปนี้7 

  1) ศาลมีค าพิพากษาโดยถือว่า Stock LLC ซึ่งเป็นจ าเลย จงใจละเมิด

เครื่องหมายการค้าของ Nike, Inc. (“Nike”) ซึ่งเป็นโจทก์ ตามบทบัญญัติ 15 USC §1114 และ

จ าเลยได้ใช้หลักการการก าหนดแหล่งที่มาของสินค้าเป็นเท็จอันเป็นการละเมิดตามบทบัญญัติ 15 

USC §1125(c), รวมถึงจ าเลยยังท าให้โจทก์เสียชื่อเสียงทางธุรกิจ  

   2) ศาลมีค าพิพากษาและค าสั่งให้ด าเนินการดังต่อไปนี้ โดยจ าเลยและ

บริษัทในเครือของจ าเลย เจ้าหน้าที่ พนักงาน และตัวแทนของจ าเลย รวมถึงบุคคลอ่ืน ๆ ทั้งหมดที่

ท างานร่วมกับจ าเลย  

  หยุดการผลิต การขนส่ง การส่งเสริม การโฆษณา การประชาสัมพันธ์ 

แจกจ่าย เสนอขาย หรือขายผลิตภัณฑ์ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT  (Non-Fungible Tokens)  ใด ๆ 

ภายใต้เครื่องหมายการค้า ชื่อ สัญลักษณ์ หรือโลโก้อ่ืนใด ซึ่งมีแนวโน้มที่จะท าให้เกิดความสับสนหรือ

หลอกลวงบุคคลอ่ืนว่า สินค้าของจ าเลย ได้รับการสนับสนุนหรืออนุญาตโดยโจทก์ 

  3) ให้จ าเลยส่งมอบสินค้าทั้งหมดไม่ว่าจะเป็น สินค้าต่าง ๆ ที่ขายผ่าน

สินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens), รองเท้าที่เกี่ยวข้อง, ไฟล์ดิจิทัล, บรรจุภัณฑ์, กราฟิก

สิ่งพิมพ์, สื่อส่งเสริมการขาย, นามบตัร เครื่องหมาย ฉลาก โฆษณา และรายการอ่ืน ๆ ที่จ าเลย

                                                           
6 Ibid. 
7 Ibid. 
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ครอบครอง ดูแล อันท าให้บุคคลอ่ืนเกิดความสับสนว่า สินค้าของจ าเลย ได้รับการสนับสนุนหรือ

อนุญาตโดยโจทก์ 

  4) ให้จ าเลยชดใช้ค่าเสียหายให้แก่โจทก์ 

  5) ให้การบรรเทาทุกข์อ่ืน ๆ และต่อไปตามสมควร 

4.1.2 ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ของสหภาพยุโรป 

     4.1.2.1 โจทก์ The Pokémon Company และจ าเลย บริษัท Pokémon Pty Ltd 

หรือ Kotiota Studios8  

     โดยโจทก์ซ่ึงเป็นเจ้าของบริษัทและเจ้าของลิขสิทธิ์การ์ตูนและเกม Pokémon ได้ยื่น

ฟ้องจ าเลยต่อศาลรัฐบาลกลางของประเทศออสเตรเลีย เนื่องจากจ าเลยได้ท าการละเมิดเครื่องหมาย

การค้าของโจทก์ จากการที่จ าเลยได้น าเครื่องหมายการค้าของโจทก์ไปใช้ส าหรับเกมในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) ซึ่งมีการช าระเงินผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-fungible tokens)  

 และจ าเลยได้เตรียมที่จะเปิดบริษัทสกุลเงินดิจิทัลสัญชาติออสเตรเลียเพ่ือให้บริการ 

“PokéWorld” ซึ่งเป็นเกม NFT (Non-Fungible Tkens) ในรูปแบบ Metaverse P2E (Pay to 

Eartn) โดยมีการใช้ Character อุปนิสัย ลักษณะตัวตนแบบ Pocket Monsters ซึ่งเป็นตัวละครจาก

ซีรีส์การ์ตูนญี่ปุ่นที่มีมูลค่าหลักพันล้าน ที่ไม่ได้รับความยินยอมจากทางเจ้าของลิขสิทธิ์ 

 ทั้งนี้จ าเลยอ้างว่าตนเองเคยร่วมงานกับโจทก์ในการพัฒนาเกม Pokémon Scarlet, 

Pokémon Violet , Pokémon Home รวมถึงแอปพลิเคชันที่ยังไม่ได้มีการวางจ าหน่ายอย่าง 

Pokemon Sleep ขณะทีป่ัจจุบันตัวเว็บไซต์ทางการ PokéWorld ยังอยู่ในโลกออนไลน์ และยังไม่มี

การเปิดให้บริการ 

 ด้วยเหตุนี้โจทก์จึงได้มีการยื่นค าร้องขอให้ศาลออสเตรเลียมีค าสั่งระงับการเปิดให้บริการของ

เกมเพ่ือป้องกันไม่ให้จ าเลยละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ทั้งบน

เว็บไซต์และบนสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media)  

การพิจารณาคดี 

                                                           
8 Fake Pokémon NFT project taken to court by The Pokémon Company Who's the 

real Pikachu? [Online], 10 August 2023. Available from https://www.eurogamer.net/fake-
pokemon-nft-project-taken-to-court-by-the-pokemon-company.  
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โดยข้อพิพาทระหว่างโจทก์ The Pokémon Company และจ าเลย บริษัท Pokémon Pty 

Ltd หรือ Kotiota Studios มีการยื่นค าฟ้องตั้งแต่ 21 ธันวาคม 2565 ซึ่งในวันนัดพิจารณาครั้งแรกมี

เพียงที่ปรึกษาทางกฎหมายของโจทก์ที่มาปรากฏตัวต่อหน้าศาล ขณะที่ฝั่งจ าเลยไม่มีการส่งตัวแทนมา

ในวันนัดพิจารณาครั้งแรก ส่งผลให้ข้อพิพาทดังกล่าวยังไม่มีค าพิพากษาของศาล ด้วยเหตุนี้โจทก์จึงมี

แผนที่จะด าเนินการทางกฎหมายเพ่ิมเติมต่อไป  

 

4.2 วิเคราะห์ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ของประเทศสหรัฐอเมริกา 

 4.2.1 ข้อพิพาทระหว่าง Hermès International และ Mason Rothschild, No. 

1:2022cv00384 - Document 61 (S.D.N.Y. 2022)9 

โจทก์กล่าวว่า จ าเลยไม่มีสิทธิใช้เครื่องหมายการค้า BIRKIN และเครื่องหมายซึ่งแสดงออก

ทางการค้า (Trade Dress) ใน Meta Birkins NFTs (Non-Fungible Tokens)  เนื่องจากโจทก์เป็น

ผู้ออกแบบและผลิตสินค้าท่ีมีชื่อเสียงระดับโลก รวมถึง สินค้ากระเป๋า เครื่องแต่งกาย ผ้าพันคอ 

เครื่องประดับ อีกท้ังโจทก์เป็นผู้จดทะเบียนเครื่องหมายการค้า Hermès และ เครื่องหมายการค้า 

BIRKIN กับเครื่องหมายการค้าและสิทธิบัตรของสหรัฐอเมริกา ส านักงานที่เกี่ยวข้องกับสินค้าและ

บริการที่หลากหลาย 

โดยจ าเลยเริ่มขายสินค้าและโฆษณากระเป๋า ภายใต้เครื่องหมายการค้า METABIRKINS 

ส่งผลให้จ าเลยได้ก าไรจ านวนมากจากการขายสินค้า NFT ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล (Non-Fungible 

Tokens) ที่ใช้เครื่องหมายการค้าของโจทก์โดยไม่ได้รับอนุญาตผ่านเว็บไซต์ MetaBirkins หรือบน

แพลตฟอร์มอ่ืน ซึ่งมีผู้ใช้เป็นจ านวนมาก ท าให้ผู้ใช้จ านวนมากนั้นเชื่อว่าผลงานศิลปะดิจิทัลที่วาดภาพ

กระเป๋า BIRKIN ดังกล่าวเป็นความร่วมมือกันของโจทก์และจ าเลย จึงสร้างความเสียหาย เสียชื่อเสียง 

ในเครื่องหมายการค้าของโจทก์ (Trademark Dilution) รวมถึงท าให้สาธารณชนมีความเข้าใจที่ผิดใน

แหล่งก าเนิดของสินค้า (False Designation of Origin) 

ซึ่งจ าเลยก็ได้ให้การต่อสู้ว่าตนเองไม่ได้สร้างหรือขายกระเป๋า BIRKIN ปลอม เพราะจ าเลยมี

สิทธิทีจ่ะท างานศิลปะที่วาดภาพให้เห็นถึงกระเป๋า BIRKIN และขายผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-

                                                           
9 Hermes ขอค าสั่งศาลระงับการขาย MetaBirkin ละเมิดลขิสิทธิก์๊อปปี้แบรนด์ปั๊มขาย NFT 

[Online], 10 สิงหาคม 2566. แหล่งท่ีมา https://mgronline.com. 
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Fungible Tokens) จากงานศิลปะดังกล่าวโดยไม่จ าเป็นต้องให้ Hermès ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมาย

การค้าเข้ามามีส่วนร่วม 

ท้ายที่สุดแล้วศาลก็ได้มีค าพิพากษาตัดสินให้ทางโจทก์เจ้าของเครื่องหมายการค้า BIRKIN 

และ Hermès ชนะคดี โดยทางโจทก์จะได้รับค่าชดเชยความเสียหายเป็นเงิน 133,000 ดอลลาร์ และ

ตัดสินว่าจ าเลยสร้างคอลเลกชั่น METABIRKINS ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) 

โดยใช้ผลประโยชน์จากชื่อเสียงในเครื่องหมายการค้าของโจทก์ท่ีได้รับความนิยม รวมถึงการสร้างงาน

โดยใช้ต้นแบบจากผลิตภัณฑ์กระเป๋า BIRKIN ซึ่งเป็นลิขสิทธิ์ของ Hermès ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมาย

การค้าด้วย 

จากการศึกษาข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ตามข้อพิพาทระหว่าง Hermès International และ Mason Rothschild, No. 

1:2022cv00384 - Document 61 (S.D.N.Y. 2022) จะเห็นได้ว่า แนวทางค าพิพากษาของศาลแขวง

สหรัฐอเมริกา ในเขตทางตอนใต้ของนิวยอรก์ โดยเริ่มจากการที่รัฐมีเขตอ านาจศาลทั่วไปในการรับฟัง

ข้อเรียกร้องทางกฎหมายต่อจ าเลย หากปรากฏว่าจ าเลยมีภูมิล าเนา หรือที่อยู่เป็นหลักแหล่ง ในรัฐ 

นั้น ๆ โดยอ้างอิงจากข้อพิพาทระหว่าง Daimler AG กับ Bauman,571 US 117,133 n.11,137 

(2014)10 เนื่องจากข้อพิพาทดังกล่าวเกี่ยวข้องกับอ านาจศาลในประเทศสหรัฐอเมริกา  

ดังนั้นในการเรียกร้องทางกฎหมายเกี่ยวกับการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) จะต้องพิจารณาบนพื้นฐานที่ว่า 

    1) จ าเลยได้ขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ภายใต้

เครื่องหมายการค้า METABIRKINS ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) โดยเป็น

บริษัทที่มีส านักงานใหญ่ตั้งอยู่ในนิวยอร์ก 

  2) ผู้บริโภคท่ีมีภูมิล าเนาหรือที่อยู่เป็นหลักแหล่งในนิวยอร์ก อันเป็นเขตอ านาจของ

ศาลแขวงสหรัฐอเมริกา ได้ซื้อสินค้าและบริการผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) 

ภายใต้เครื่องหมายการค้า METABIRKINS ของจ าเลย 

                                                           
10 Daimler AG v. Bauman, 571 U.S. 117 (2014) [Online], 3 August 2023. Available from 

https://supreme.justia.com/cases/federal/us/571/117/. 
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  3) การที่จ าเลยขายสินค้าและบริการผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible 

Tokens) ภายใต้เครื่องหมายการค้า METABIRKINS ของจ าเลยส่งผลให้เกิดความเสียหายต่อธุรกิจ

หลักของโจทก์ในนิวยอร์ก 

  ดังนั้นแล้วจะเห็นได้ว่าการพิจารณาข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของศาลแขวงสหรัฐอเมริกา จะพิจารณาในเรื่องของเขตอ านาจ

ศาลทั่วไปในการรับฟังข้อเรียกร้องทางกฎหมายของจ าเลยว่าจ าเลยมีภูมิล าเนา หรือที่อยู่เป็นหลัก

แหล่ง ในรัฐนั้น ๆ หรือไม่เป็นประการแรก 

  และในประการต่อมาจะเป็นการพิจารณาว่าการที่จ าเลยขายสินค้าและบริการผ่าน

สินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) ภายใต้เครื่องหมายการค้า METABIRKINS ของ

จ าเลยจะเป็นการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของโจทก์หรือไม่  

  ซึ่งจากค าพิพากษาของศาลแขวงสหรัฐอเมริกา จะเห็นได้ว่า จ าเลยละเมิด

เครื่องหมายการค้า BIRKIN ของโจทก์ เนื่องจากในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เปรียบเสมือนโลก

ของอินเทอร์เน็ต กล่าวคือเป็นการติดต่อสื่อสารในรูปแบบไร้พรมแดน ดังนั้นแล้วการที่จ าเลยใช้

เครื่องหมายการค้า BIRKIN ของโจทก์เพ่ือแสดงออกทางการค้า (Trade Dress) ใน Meta Birkins 

NFTs (Non-Fungible Tokens) จึงเป็นการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ของโจทก์ 

  จากประเด็นและข้อพิพาทเก่ียวกับการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) ส่งผลให้ผู้ประกอบการในประเทศสหรัฐอเมริกา เริ่มมีการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มากขึ้น โดยการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ดังกล่าวจะครอบคลุมรายการสินค้าและบริการ ดังต่อไปนี้ 

  จ าพวกที่ 9 สินค้าเสมือนจริง รวมถึงสินค้าที่รับรองความถูกต้องด้วยสกุลเงินโทเค็น 

(Token) ที่ไม่สามารถเปลี่ยนได้ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล (NFT) ZNon-Fungible Token) 

  จ าพวกที่ 35 ตลาดและการแลกเปลี่ยนสินค้าเสมือนจริง รวมถึงการแลกเปลี่ยน 

Non-Fungible Tokens (NFT) เช่น แพลตฟอร์มยอดนิยม Open Sea บริการประมูล 

  จ าพวกที่ 36 บริการแลกเปลี่ยนทางการเงินที่เก่ียวข้องกับสินค้าเสมือน สกุลเงิน

ดิจิตอล  การท าโทเค็น (Token) และการแยกส่วนทรัพย์สินทางกายภาพของโลก  

  จ าพวกที่ 41 ประสบการณ์เสมือนจริง 
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  จ าพวกที่ 42  ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์บุคคลที่สามและบริการเข้ารหัสบล็อกเชน 

(Blockchain)  

  และถึงแม้ว่าประเทศไทยจะสามารถจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) ได้แล้วนั้น แต่ประเทศไทยยังไม่มีประเด็นและข้อพิพาทของการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ขึ้นสู่ศาลทรัพย์สินทางปัญญาของประเทศไทย  

  ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาแนวทางค าพิพากษาเก่ียวกับประเด็นและข้อพิพาทของการจด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อเป็น

แนวทางหากประเทศไทยเกิดประเด็นและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) จะมีแนวทางค าพิพากษาไปในทิศทางอย่างไร โดยแยกพิจารณาประเด็น 

ดังต่อไปนี้ 

  1) เขตอ านาจศาล 

 การอ้างสิทธิ์ในเรื่องเขตอ านาจศาลของประเทศไทย ในกรณีท่ีมีการละเมิด

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะต้องเกิดขึ้นภายใต้พระราชบัญญัติ

เครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 แก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 

2543 และแก้ไขเพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2559 ว่าศาลใดมี

อ านาจพิจารณาคดีตามข้อเรียกร้องหากมีการกระท าท่ีเกี่ยวข้องกับการละเมิดเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

  2) การละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เกิดจากการที่มี

บุคคลน าเครื่องหมายการค้าในโลกแห่งความจริงของบุคคลอ่ืนมาใช้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

โดยไม่ได้รับอนุญาตผ่านเว็บไซต์ หรือบนแพลตฟอร์มอ่ืน อันท าให้ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้า

เกิดความเสียหาย เสียชื่อเสียงรวมถึงท าให้สาธารณชนมีความเข้าใจที่ผิดในแหล่งก าเนิดของสินค้า 

(False Designation of Origin)  

    ดังนั้นหากมีประเด็นและข้อพิพาทเกี่ยวกับการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) ผู้วิจัยเห็นว่าควรพิจารณาในเรื่องเขตอ านาจศาล และการใช้เครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของบุคคลอ่ืนอันท าให้ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่

แท้จริง เกิดความเสียหาย โดยผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงต้องพิสูจน์ให้ศาลเห็นถึงความ

เสียหายที่เกิดจากการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 
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  ทั้งนี้ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าจะต้องมีการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ต่อกรมทรัพย์สินทางปัญญาเพ่ือคุ้มครองเครื่องหมายการค้าของผู้เป็น

เจ้าของเครื่องหมายการค้าเอง และเพ่ือแสดงว่าสินค้าหรือบริการที่ใช้กับเครื่องหมายการค้านั้น

แตกต่างกับสินค้าหรือบริการที่ใช้เครื่องหมายการค้าของบุคคลอื่น และจะท าให้สาธารณชนทราบถึง

แหล่งที่มา เจ้าของ และคุณภาพของสินค้านั้น ๆ 

4.2.2 ข้อพิพาทระหว่าง Nike Inc. กับ Stock LLC11 

โจทก ์Nike Inc. ได้ยื่นฟ้อง Stock LLC ซึ่งเป็นจ าเลย โดยอ้างสิทธิ์ในการละเมิดเครื่องหมาย

การค้า การก าหนดแหล่งก าเนิดที่เป็นเท็จ การแข่งขันที่ไม่เป็นธรรม การท าให้เครื่องหมายการค้า

เสียหายและเสียชื่อเสียง 

โดยจ าเลยได้ขายรองเท้าผ้าใบผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs (Non-Fungible Tokens) ในโลก

เสมือน ซึ่งรองเท้าผ้าใบดังกล่าวมีความเหมือนและคล้ายคลึงกับรองเท้าของโจทก์ในโลกจริง จึงเห็นได้

ว่าจ าเลยอาจกระท าการละเมิดเครื่องหมายการค้า Nike ผู้เป็นโจทก์  

 ดังนี้ศาลมีค าพิพากษาดังต่อไปนี้  

 1) ศาลมีค าพิพากษาโดยถือว่า Stock LLC ซึ่งเป็นจ าเลย จงใจละเมิดเครื่องหมายการค้าของ 

Nike, Inc. (“Nike”) ซึ่งเป็นโจทก์ ตามบทบัญญัติ 15 USC §1114 และจ าเลยได้ใช้หลักการการ

ก าหนดแหล่งที่มาของสินค้าอันเป็นเท็จซึ่งเป็นการละเมิดตามบทบัญญัติ 15 USC §1125(c), รวมถึง

จ าเลยยังท าให้โจทก์เสียชื่อเสียงทางธุรกิจ 

 2) ศาลมีค าพิพากษาและค าสั่งให้ด าเนินการดังต่อไปนี้ โดยจ าเลยและบริษัทในเครือของ

จ าเลย เจ้าหน้าที่ พนักงาน และตัวแทนของจ าเลย รวมถึงบุคคลอื่น ๆ ทั้งหมดที่ท างานร่วมกับจ าเลย  

 หยุดการผลิต การขนส่ง การส่งเสริม การโฆษณา การประชาสัมพันธ์ แจกจ่าย เสนอขาย 

หรือขายผลิตภัณฑ์ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens)  ใด ๆ ภายใต้เครื่องหมาย

การค้า ชื่อ สัญลักษณ์ หรือโลโก้อ่ืนใด ซึ่งมีแนวโน้มที่จะท าให้เกิดความสับสนหรือหลอกลวงบุคคลอื่น

ว่า สินค้าของจ าเลย ได้รับการสนับสนุนหรืออนุญาตโดยโจทก์ 

 3) ให้จ าเลยส่งมอบสินค้าทั้งหมดไม่ว่าจะเป็น สินค้าต่าง ๆ ที่ขายผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT 

(Non-Fungible Tokens), รองเท้าที่เก่ียวข้อง, ไฟล์ดิจิทัล, บรรจุภัณฑ์, กราฟิกสิ่งพิมพ์, สื่อส่งเสริม

                                                           
11 Ibid.  
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การขาย, นามบัตร เครื่องหมาย ฉลาก โฆษณา และรายการอื่น ๆ ที่จ าเลยครอบครอง ดูแล อันท าให้

บุคคลอื่นเกิดความสับสนว่า สินค้าของจ าเลย ได้รับการสนับสนุนหรืออนุญาตโดยโจทก์ 

 4) ให้จ าเลยชดใช้ค่าเสียหายให้แก่โจทก์ 

 5) ให้การบรรเทาทุกข์อ่ืน ๆ และต่อไปตามสมควร 

 จากการศึกษาข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ตามข้อพิพาทระหว่าง Nike Inc. กับ Stock LLC จะเห็นได้ว่าแนวทางค าพิพากษาของ

ศาลแขวงสหรัฐอเมริกา ส าหรับเขตทางตอนใต้ของนิวยอร์ก มุ่งไปที่การละเมิดเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จากการที่จ าเลยได้ขายรองเท้าผ้าใบผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFTs 

(Non-Fungible Tokens) ในโลกเสมือน ซึ่งรองเท้าผ้าใบดังกล่าวมีความเหมือนและคล้ายคลึงกับ

รองเท้าของโจทก์ในโลกจริง จึงเห็นได้ว่าจ าเลยอาจกระท าการละเมิดเครื่องหมายการค้า Nike ผู้เป็น

โจทก์  

โดยที่แนวทางค าพิพากษาเกี่ยวกับการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ของประเทศสหรัฐอเมริกา จะให้ความส าคัญต่อการที่มีบุคคลอื่นน าเครื่องหมายการค้า

ของผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงไปใช้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อันท าให้ผู้เป็น

เจ้าของเครื่องหมายการค้าดังกล่าว เกิดความเสียหาย เสียชื่อเสียง รวมถึงท าให้สาธารณชนมีความ

เข้าใจที่ผิดในแหล่งก าเนิดของสินค้า (False Designation of Origin)  

ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่า ควรน าค าพิพากษาของประเทศสหรัฐอเมริกา มาเป็นแนวทางท่ีว่าหากมี

การละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศไทย ควรพิจารณา

เกี่ยวกับการน าเครื่องหมายการค้าของผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงไปใช้ในโลกเสมือน 

(Metaverse) ท าให้ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าดังกล่าว เกิดความเสียหาย เสียชื่อเสียง รวมถึง

ท าให้สาธารณชนมีความเข้าใจที่ผิดในแหล่งก าเนิดของสินค้า (False Designation of Origin)  

นอกจากนี้ควรพิจารณา ในเรื่องของการเยียวยา ชดใช้ค่าเสียหาย ส าหรับผู้ที่ถูกละเมิด

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ว่าควรมีการก าหนดการเยียวยา และก าหนดค่า

เสียหายส าหรับผู้ที่ถูกละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ไว้เป็นบรรทัดฐาน 
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4.3 วิเคราะห์ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ของสหภาพยุโรป  

 4.3.1 โจทก์ The Pokémon Company และจ าเลย บริษัท Pokémon Pty Ltd หรือ 

Kotiota Studios12  

   โดยโจทก์ซ่ึงเป็นเจ้าของบริษัทและเจ้าของลิขสิทธิ์การ์ตูนและเกม Pokémon ได้ยื่นฟ้อง

จ าเลยต่อศาลรัฐบาลกลางของประเทศออสเตรเลีย เนื่องจากจ าเลยได้ท าการละเมิดเครื่องหมาย

การค้าของโจทก์ จากการที่จ าเลยได้น าเครื่องหมายการค้าของโจทก์ไปใช้ส าหรับเกมในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) ซึ่งมีการช าระเงินผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens)  

 และจ าเลยได้เตรียมที่จะเปิดบริษัทสกุลเงินดิจิทัลสัญชาติออสเตรเลียเพ่ือให้บริการ 

“PokéWorld” ซึ่งเป็นเกม NFT (Non-Fungible Tokens) ในรูปแบบ Metaverse P2E (Pay to 

Eartn) โดยมีการใช้ Character อุปนิสัย ลักษณะตัวตนแบบ Pocket Monsters ซึ่งเป็นตัวละครจาก

ซีรีส์การ์ตูนญี่ปุ่นที่มีมูลค่าหลักพันล้าน ที่ไม่ได้รับความยินยอมจากทางเจ้าของลิขสิทธิ์ 

 ทั้งนี้จ าเลยอ้างว่าตนเองเคยร่วมงานกับโจทก์ในการพัฒนาเกม Pokémon Scarlet, 

Pokémon Violet , Pokémon Home รวมถึงแอปพลิเคชันที่ยังไม่ได้มีการวางจ าหน่ายอย่าง 

Pokemon Sleep ขณะที่ปัจจุบันตัวเว็บไซต์ทางการ PokéWorld ยังอยู่ในโลกออนไลน์ และยังไม่มี

การเปิดให้บริการ 

  ด้วยเหตุนี้โจทก์จึงได้มีการยื่นค าร้องขอให้ศาลออสเตรเลียมีค าสั่งระงับการเปิดให้บริการของ

เกมเพ่ือป้องกันไม่ให้จ าเลยละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ทั้งบน

เว็บไซต์และบนสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media)  

การพิจารณาคดี 

โดยข้อพิพาทระหว่างโจทก์ The Pokémon Company และจ าเลย บริษัท Pokémon Pty 

Ltd หรือ Kotiota Studios มีการยื่นค าฟ้องตั้งแต่ 21 ธันวาคม 2565 ซึ่งในวันนัดพิจารณาครั้งแรกมี

เพียงที่ปรึกษาทางกฎหมายของโจทก์ที่มาปรากฏตัวต่อหน้าศาล ขณะที่ฝั่งจ าเลยไม่มีการส่งตัวแทนมา

ในวันนัดพิจารณาครั้งแรก ส่งผลให้ข้อพิพาทดังกล่าวยังไม่มีค าพิพากษาของศาล ด้วยเหตุนี้โจทก์จึงมี

แผนที่จะด าเนินการทางกฎหมายเพ่ิมเติมต่อไป  

                                                           
12 Ibid. 
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จากการศึกษาข้อพิพาทระหว่าง โจทก์ The Pokémon Company และจ าเลย บริษัท 

Pokémon Pty Ltd หรือ Kotiota Studios จะเห็นได้ว่า การที่จ าเลยน าเครื่องหมายการค้าของ

โจทก์ในโลกความจริง ซึ่งโจทก์เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าท่ีแท้จริง ไปใช้ในโลกเสมือน 

(Metaverse) ถึงแม้ว่าการใช้ของจ าเลย จะเป็นการใช้เพ่ือให้บริการ “PokéWorld” ซึ่งเป็นเกม NFT 

(Non-Fungible Tokens) ในรูปแบบ Metaverse P2E (Pay to Eartn) (ชื่อของเกมส์) ก็ถือว่าเป็น

การละเมิดเครื่องหมายการค้าของโจทก์ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ดังนั้นแล้ว หากประเทศไทยเกิดประเด็นและข้อพิพาทเก่ียวกับการใช้เครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) แนวทางค าพิพากษาของไทย ผู้วิจัยเห็นว่า ควรมีการพิจารณาในเรื่อง

ของขอบเขตการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของผู้ละเมิดว่า 

 1) การน าไปใช้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ที่ถือว่าเป็นการละเมิดต้องใช้

เพียงใดหรือเพียงแค่น าเข้าสู่ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ก็ถือว่าเป็นการใช้เครื่องหมายการค้าของ

ผู้อื่นอันน าไปสู่การละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

 2) ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงต้องได้รับความเสียหายหรือไม่       

หรือผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงไม่จ าเป็นต้องได้รับความเสียหาย ก็เป็นการละเมิด

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 

4.4 วิเคราะห์ประเทศที่ยังไม่มีกฎหมายและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

4.4.1 สาธารณรัฐอินเดีย 

   การระบุว่าการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน จะเป็นการละเมิด เครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะต้องพิจารณาเรื่องเขตอ านาจศาลในอินเดีย ซึ่งเป็นเรื่องที่

ยากในประเทศอินเดีย หมายความว่า เขตอ านาจศาลในระยะยาวอนุญาตให้ศาลได้รับเขตอ านาจส่วน

บุคคลเหนือบุคคลที่ไม่มีถ่ินที่อยู่ หากบุคคลนั้นมีความสัมพันธ์หรือถิ่นท่ีอยู่ในเขตอ านาจศาล เนื่องจาก

ไม่มีกฎหมายระบุเรื่องเขตอ านาจศาลไว้ชัดเจน 

   ศาลจึงถือได้ว่า การอ้างเขตอ านาจศาลระยะยาวสามารถท าได้ หากมีสถานการณ์ท่ีบังคับอยู่

และค าสั่งเรื่องเขตอ านาจศาลมีความจ าเป็นเพ่ือให้ความยุติธรรม ตามประเด็นข้อพิพาท Swami 
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Ramdev & Anr v Facebook & Ors (2019 (263) DLT 689)13 ซึ่งแม้ว่าจะเป็นคดีท่ีเกี่ยวข้องกับ

เขตอ านาจศาลเหนือแพลตฟอร์มในโลกสื่อสังคมออนไลน์ ดังนั้นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในประเทศ

อินเดียที่ใช้ในการโฮสต์หรือเผยแพร่ข้อมูลที่มีข้อพิพาทเพ่ือก าหนดเขตอ านาจของศาลสูงสุดในอินเดีย

เพ่ือออกค าสั่งห้ามท่ัวโลก  

  ยกตัวอย่างในกรณีของ World Wrestling Entertainment v. Reshma Collection 

(2017) (70)PTC 55014 

  WORLD WRESTLING ENTERTAINMENT, INC. และ M/S RESHMA COLLECTION 

&ORS มีค าพิพากษาเม่ือวันที่ 15 ตุลาคม พ.ศ. 2557 ณ ศาลสูงเดลี  

  การพิจารณาคดี   

 การอุทธรณ์นี้มีผลโดยตรงต่อค าสั่ง ซึ่งผู้พิพากษาคนเดียวของศาลนี้ใน CS(OS)1801/2013 

ตามค าฟ้องที่ยื่นโดยผู้อุทธรณ์หรือโจทก์ได้รับค าสั่งให้ส่งคืนให้กับผู้อุทธรณ์หรือโจทก์ ภายใต้ค าสั่ง 7 

กฎ 10 ของประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความแพ่ง ปี ค.ศ. 1908  

 ผู้อุทธรณ์หรือโจทก์ยื่นฟ้องเพ่ือขอให้ศาลมีค าสั่งห้ามจ าเลย ให้จ าเลยเลิกกิจการ โดยมีข้อ

กล่าวหาว่าจ าเลยได้มีการละเมิดลิขสิทธิ์และละเมิดเครื่องหมายการค้า ถือเป็นจุดยืนที่ยอมรับว่าผู้

อุทธรณ์หรือโจทก์เป็นบริษัทที่จัดตั้งขึ้นภายใต้กฎหมายของรัฐเดลาแวร์ สหรัฐอเมริกา โดยที่จ าเลย

ไม่ได้ด าเนินธุรกิจภายในเขตอ านาศาลของสหรัฐอเมริกา 

 ผู้อุทธรณ์หรือโจทก์อ้างว่า ศาลนี้มีเขตอ านาจในการด าเนินคดีดังกล่าวตามบทบัญญัติ มาตรา 

134 (2) แห่งพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2542 และมาตรา 62 (2) แห่งพระราชบัญญัติ

ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2500 

 ค าร้องเฉพาะเกี่ยวกับเขตอ านาจศาลได้จัดท าขึ้นในวรรค 32 ของค าฟ้องซึ่งมีข้อความว่า 

“การยื่นค าร้องว่าศาลมีเขตอ านาจในการพิจารณาคดี ตามมาตรา 134 (2) แห่งพระราชบัญญัติ

ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2500 เนื่องจาก ข้อเท็จจริงที่ว่าโจทก์ด าเนินธุรกิจภายในเขตอ านาจของศาล” 

 

 

                                                           
13 Ramdev v. Facebook [Online], 29 August 2023. Available from 

https://globalfreedomofexpression.columbia.edu/cases/ramdev-v-facebook. 
14 World Wrestling Entertainment, ... vs M/S Reshma Collection & Ors on 15 October 

[Online], 3 August 2023. Available from https://indiankanoon.org/doc/71641182/. 
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ค าวินิจฉัย 

ผู้พิพากษาอ้างอิงค าตัดสินของศาลฎีกา ในเรื่องเขตอ านาจในการฟ้องร้องคดีได้ตราบเท่าที่ผู้

อุทธรณ์หรือโจทก์ ด าเนินธุรกิจในเดลี ประเทศอินเดีย ตามความหมายของการแสดงออกภายใต้

มาตรา 134 (2) ของพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า ปีค.ศ. 1999 และมาตรา 62 (2) ของ

พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2500 

 ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่า เรื่องเขตอ านาจศาล ตามตัวอย่างในกรณีของ World Wrestling 

Entertainment v. Reshma Collection (2017 (70)PTC 55015 เป็นเรื่องเขตอ านาจศาลส าหรับ

การพิจารณาคดีเพ่ือรองรับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการเติบโตอย่างรวดเร็วของรูปแบบใหม่ 

ในการด าเนินธุรกิจซื้อขายสินค้าและบริการ ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) ใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

ซึ่งแนวค าพิพากษาปัจจุบันของสาธารณรัฐอินเดีย อยู่ในเกณฑ์ที่เอ้ือประโยชน์ต่อศาลที่ถือว่า 

เขตอ านาจศาลในกรณีท่ีมีการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตบนเว็บไซต์ที่เข้าถึงได้ทั่วโลก ไม่ว่าจะเป็นกรณีน าไปใช้โดยตรงในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) หรือว่าน าไปใช้เฉพาะส่วนใดส่วนหนึ่งในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่ง

จะต้องใช้แนวทางการพิจารณาคดีท่ีแตกต่างกันไปยังเขตอ านาจหรือไม่ 

อีกประการหนึ่งที่ศาลในสาธารณรัฐอินเดียต้องหาข้อยุติ เป็นเรื่องปัญหาของเขตแดนที่

สามารถใช้บังคับค าตัดสินหรือค าพิพากษาได้ เนื่องจากตามกรณีตัวอย่าง Swami Ramdev & Anr v 

Facebook & Ors (2019 (263) DLT 689)16 ศาลถือว่าเขตอ านาจศาลบนเว็บไซต์ที่เข้าถึงได้ทั่วโลก 

ตราบใดที่มีการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) สามารถเข้าถึงได้ผ่าน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตามการบังคับใช้ค าตัดสินดังกล่าวนั้น ศาลตระหนักดีว่าค าสั่งห้ามทั่ว

โลกใช้ไม่ได้ และอาจขัดแย้งกับอ านาจศาลอ่ืน ๆ 

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ศาลจะก าหนดขอบเขตอาณาเขตได้อย่างไร และแม้ว่าจะ

สามารถก าหนดขอบเขตอาณาเขตการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ได้ 

ประชาชนหรือบุคคลทั่วไปในสาธารณรัฐอินเดียจะมั่นใจได้อย่างไรว่า ค าสั่งของศาลอินเดียถูกบังคับใช้

ในดินแดนของสาธารณรัฐอินเดีย ในขณะที่รายละเอียดข้อพิพาทการให้บริการในดินแดนอ่ืน ๆ อาจไม่

ง่ายเหมือนการบล็อกหน้าเว็บไซต์ในสาธารณรัฐอินเดียหรือใช้การปิดกั้นทางภูมิศาสตร์ เพ่ือท าให้ผู้ใช้

                                                           
15 Ibid. 
16 Ibid. 
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อินเทอร์เน็ตที่มีที่อยู่ IP กล่าวคือเป็นหมายเลขเฉพาะที่ก าหนดให้กับอุปกรณ์ทั้งหมดอาทิเช่น 

คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โทรศัพท์ เป็นต้น เมื่อมีการเชื่อมกับต่ออินเทอร์เน็ต ดังนั้นปัญหาเรื่องอาณา

เขตจะมีผลกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) หรือไม่ 

ส าหรับค าถามเกี่ยวกับการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

กฎหมายของสาธารณรัฐอินเดียนั้นกว้างและไม่ได้ก าหนดให้ใช้ส าหรับบริการการค้นหาการละเมิดการ

ใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) หรือการใช้งานบริบทอ่ืน ๆ เช่น ใช้ในการ

โฆษณา เอกสารทางธุรกิจ หรือองคก์ร ถือเป็นการละเมิด ตามมาตรา 29(5)(6) และ(8) ของ

พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2542  

อย่างไรก็ตามการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  ถือเป็นการใช้

เครื่องหมายการค้าในลักษณะที่ผู้บริโภคมักจะสับสนหรือมีข้อโต้แย้ง โดยแบ่งพิจารณาออกเป็น 2 

ประการดังนี้ 

ประการแรกการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะไม่สามารถ

เปลี่ยนพื้นฐานหลักการในการพิจารณาประเด็นหรือข้อพิพาทส าหรับข้อโต้แย้งใด ๆ 

 ประการที่สองการเข้าถึงและใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะ

เชี่ยวชาญมากกว่าในการแยกความแตกต่างระหว่างการใช้เครื่องหมายการค้าในความหมายทั่วไปกับ

การใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 และประเด็นที่น่าพิจารณาอีกประเด็นหนึ่ง เป็นเรื่องความรับผิดชอบขององค์กรที่ด าเนินการ

ตามแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะถูกพิจารณาว่า เป็นคนกลางและมีสิทธิ

ได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายเช่นเดียวกับแพลตฟอร์มโซเชี่ยลมีเดียหรือแพลตฟอร์มอีคอมเมิรซ์

หรือไม่ ซึ่งมีอยู่ในบางกรณี 

  ตัวอย่างค าพิพากษา Christian Louboutin SAS v. Nakul Bajaj and Ors.17 

 โจทก ์Christian Louboutin SAS ยื่นฟ้องจ าเลย Nakul Bajaj and Ors โดยอ้างว่าตนเป็น

ผู้ผลิตรองเท้าหรู บริษัท Christian Louboutin ในรูปแบบค าและโลโก้เช่นเดียวกับพ้ืนรองเท้าสีแดง 

เป็นเครื่องหมายการค้าจดทะเบียน ในสาธารณรัฐอินเดีย โจทก์กล่าวอ้างต่อไปอีกว่าผลิตภัณฑ์ของตน

จ าหน่ายผ่านเครือข่ายที่ได้รับอนุญาตเท่านั้น ได้แก่ผู้จัดจ าหน่ายในอินเดียมีร้านค้าสองแห่งในมุมไบ

และอีกแห่งในเดลี  

                                                           
17 Christian Louboutin SAS v. Nakul Bajaj and Ors [Online], 29 August 2023. Available 

from https://iprlawindia.org/caselaw/christian-louboutin-sas-v-nakul-bajaj-and-ors/. 
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 ตามท่ีโจทก์ระบุจ าเลยด าเนินการเสนอขายและขายสินค้าต่าง ๆ ในเว็บไซต์ของตน ที่มีการ

ตราสินค้า  “Christian Louboutin” ของโจทก์ 

 ค าพิพากษาของศาล ให้จ าเลยด าเนินการดังต่อไปนี้ 

 ห้ามมิให้จ าเลย หุ้นส่วน เจ้าหน้าที่ ลูกจ้าง ตัวแทน ผู้จ าหน่าย ผู้แทนจ าหน่าย เสนอขาย 

โฆษณา หรือซื้อขายรองเท้า และเครื่องหนังทั้งทางตรงหรือทางอ้อม รวมทั้งรองเท้า กระเป๋าถือ หรือ

สินค้าอ่ืนใดที่มีเครื่องหมายการค้าจดทะเบียนของโจทก์ หรือเครื่องหมายการค้าใด ๆ ที่คล้ายกันซึ่งถือ

เป็นการละเมิดเครื่องหมายการค้าจดทะเบียนของโจทก์ โดยเฉพาะการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

หมายเลข 1644051 ส าหรับเครื่องหมายค า CHRISTIAN LOUBOUTIN ผ่านเว็บไซต์ www.darveys 

com และ/หรือร้านค้าใด ๆ 

 ดังนั้นค าพิพากษาตามตัวอย่างระหว่าง Christian Louboutin SAS v. Nakul Bajaj and 

Ors ได้ให้แนวทางเก่ียวกับยอมรับหลักการการละเมิดเครื่องหมายการค้าผ่านเว็บไซต์ ในบริบทที่เป็น

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 กฎหมายปัจจุบันที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีโลกเสมือนของสาธารณรัฐอินเดีย 

   แม้ว่าในสาธารณรัฐอินเดียจะยังไม่มีการตราหรือใช้กฎหมายที่ก ากับดูแลเทคโนโลยีในชุมชน

โลกเสมือนไว้โดยตรง แต่หากการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนก่อให้เกิดการละเมิดเครื่องหมายการค้าหรือ

ก่อให้เกิดความเสียหายต่อบุคคลอ่ืน สาธารณรัฐอินเดียก็ได้มีการปรับใช้บทบัญญัติของกฎหมายที่มีอยู่

ในปัจจุบันเพื่อก ากับ ดูแล การใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนดังกล่าวไว้โดยอนุโลม ดังจะยกตัวอย่าง

กฎหมายที่เกี่ยวข้องได้ดังนี้ 

  4.4.1.1 Information Technology Act, 2000 (IT Act)18 

    กฎหมายฉบับนี้มีขึ้นเพ่ือใช้บังคับกับธุรกรรมต่าง ๆ ที่ด าเนินการด้วยวิธีการ

แลกเปลี่ยนข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์และวิธีการอ่ืน ที่เป็นการติดต่อสื่อสารผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ 

หรือที่เรียกว่า “การพาณิชย์ อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Commerce)”เพ่ือเป็นการอ านวยความ

สะดวก ในการเก็บรักษาข้อมูลเอกสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ 

                                                           
18 แก้ไขเพ่ิมเติมโดย Information Technology (Amendment) Act 2008 โดยรัฐบาลได้ปรับใช้

เกี่ยวกับโทษ ส าหรับฐานความผิดละเมิดข้อมลูส่วนบุคคล [Online], 10 สิงหาคม 2566. แหล่งท่ีมา 
https://police.py.gov.in//. 
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      4.4.1.2 Ministry of Communications and Information Technology 

(Department of Information Technology) Notification, New Delhi, the 11th April, 

201119 

     เป็นกฎที่ออกโดยอาศัยอ านาจตามความในมาตรา 87 (2) และมาตรา 43 A แห่ง 

Information Technology Act, 2000 (พ.ศ. 2543) มีสาระส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเสมือน

จริงในแง่มุม ของการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลที่มีความอ่อนไหว หรือ Sensitive Rersonal Data or 

Information โดยข้อมูล ดังกล่าวหมายความรวมถึงข้อมูลที่บ่งบอกอัตลักษณ์ของบุคคล (Biometric 

Information) ข้อมูลด้านการเงิน หรือ ข้อมูลที่บ่งบอกถึงลักษณะทางกายภาพหรือสุขภาพส่วนบุคคล 

4.4.1.3 The Public Gambling Act, 1867 (PGA)20 

         PGA เป็นกฎหมายที่มีที่มาจาก British Gaming Act, 1845 และ Betting Act, 

1853 ของสหราชอาณาจักร โดยกฎหมายทั้งสองฉบับของสหราชอาณาจักรได้ก าหนดให้สัญญาเดิม

พัน (Wagering Contracts) ไม่สามารถใช้บังคับได้ในขณะที่มีการยกเลิก กฎหมาย Unlawful 

Games Act, 1541 ทั้งนี้สาธารณรัฐอินเดียได้ ตรากฎหมาย PGA ขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือลงโทษ

การพนันในที่สาธารณะและการพนันใด ๆ ที่เล่นในเคหสถาน (Common Gaming-House) แต่

กฎหมายดังกล่าวไม่ใช้บังคับกับการเล่นเกมส์ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ใด ๆ ที่ใช้ทักษะใน

การเล่นแต่เพียงอย่างเดียว 

   ดังนั้นหากพิจารณากฎหมายที่ใช้บังคับอยู่ในปัจจุบันของสาธารณรัฐอินเดีย ยังไม่

ปรากฏว่ามีกฎหมายหรือข้อบังคับใดเกี่ยวกับการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) เนื่องจากสาธารณรัฐอินเดียยังมีข้อถกเถียงเกี่ยวกับเทคโนโลยีชุมชนโลกเสมือน และมี

ความคาบเกี่ยวกันระหว่าง การใช้ชีวิตในโลกความจริงและการใช้ชีวิตในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse)  

  ซึ่งการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ที่จะเป็นการละเมิด

เครื่องหมายการค้า จะต้องมีการระบุการใช้เครื่องหมายการค้าในโลกความจริงและโลกเสมือน 

(Metaverse) อย่างชัดเจน เนื่องจากสาธารณรัฐอินเดียยังมีข้อถกเถียงในเรื่องของเขตอ านาจศาล 

                                                           
19 Information Technology (Reasonable security practices and procedures and 

sensitive personal data or information) [Online], 10 August 2023. Available from 
https://www.dataguidance.com. 

20 The Public Gambling Act, 1867 ACT No. 3 of 1867. 
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หากเกิดประเด็นและข้อพิพาทเก่ียวกับการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse)  

4.4.2 สหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล 

  ในสหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล หรือประเทศ LATAM อ่ืน ๆ ยังไม่มีกฎหมายเฉพาะเกี่ยวกับ

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) แม้ว่าในหลาย ๆ ประเทศจะเริ่มมีประเด็นและ

ข้อพิพาทเก่ียวกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าและการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) ส่งผลให้ผู้ประกอบการเกิดความต้องการที่จะจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เพ่ือป้องกันการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) 

   ดังนั้นจึงเกิดความท้าทายส าหรับ สหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล ในการปรับกฎหมายปัจจุบันให้

สอดคล้องและรองรับการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

 โดยกฎหมายที่เก่ียวข้องกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีผลบังคับใช้ในสหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล 

ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 ตามกฎหมายแพ่ง หมายเลข 12.965 ซึ่งก าหนดหลักการการรับประกันสิทธิและ

ภาระผูกพัน ส าหรับการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในสหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล และกฎหมายอื่น ๆ 

เช่น รัฐธรรมนูญของรัฐบาลกลาง (มาตรา 5) และกฎหมายทรัพย์สินทางอุตสาหกรรมของรัฐบาล

กลาง (9.279/96) เป็นต้น ซึ่งกฎหมายดังกล่าว เป็นกฎหมายที่เก่ียวกับการขายสินค้าและบริการใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

4.4.3 สาธารณรัฐประชาชนจีน 

      แม้ว่ารัฐบาลของประเทศจีน ได้เริ่มมีการศึกษาเกี่ยวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) บ้าง

แล้ว แต่ปัจจุบันยังไม่มีกฎหมายหรือข้อบังคับเกี่ยวกับเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) อย่างชัดเจน เนื่องจากศาลในประเทศจีน ยังมีข้อถกเถียงในเรื่องของเขตอ านาจศาล

จากการฟ้องร้องในคดีแรก เก่ียวกับ NFT (Non-Fungible Tokens) ซึ่งเป็นคดี “Fat Tiger” ที่

เจ้าของลิขสิทธิ์ได้ยื่นฟ้องแพลตฟอร์ม NFT (Non-Fungible Tokens) เนื่องจากผลงานของเจ้าของ

ลิขสิทธิ์ถูกสร้างและขายโดยบุคคลอื่น โดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของผลงาน  

    โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ศาลมองว่าการซื้อขาย NFT (Non-Fungible Tokens) เป็นการเผยแพร่

ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต ดังนั้นการพิจารณาคดีที่เก่ียวข้องกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ก็

สามารถอาศัยหลักกฎหมายทั่วไปของประเทศจีนได้ 
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 จากการศึกษาประเทศท่ียังไม่มีกฎหมายและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการ

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ผู้วิจัยเห็นว่าประเด็นปัญหาที่ส าคัญเกิดจาก เรื่อง การจัดตั้ง

เขตอ านาจศาล เนื่องจากเม่ือประชาชนมีการซื้อขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ตัวตน ที่อยู่ ของผู้ซื้อและผู้ขายสินค้าจะถูกปกปิด จะเป็นการใช้ภาพ ใช้ชื่ออ่ืน ๆ   

แทนตัวตนที่แท้จริง ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมความซับซ้อนให้กับศาลในการไต่สวน เรื่องเขตอ านาจศาล  

 ดังตัวอย่างข้อพิพาทของ Good Job Games Bilism Yazilim Ve Pazarlama AS และ 

Say Games, LLC, No. 20-16123,2021 WL 5861279,at *121  เมือ่วันที่ 10 ธันวาคม 2564 ณ 

ศาลอุทธรณ์ของสหรัฐอเมริกา ส าหรับเขตทางตอนเหนือของแคลิฟอร์เนีย 

 Good Job Games (“GJG”) บริษัทสัญชาติตรุกี ยื่นอุทธรณ์ต่อศาลแขวงสหรัฐอเมริกา

ส าหรับเขตทางตอนเหนือของแคลิฟอร์เนีย ให้ยกเลิกการร้องเรียนต่อ Say Games, LLC (“Say 

Games”) ชาวเบลารุส  

 เนื่องจาก Good Job Games (“GJG”) บริษัทสัญชาติตรุกี ไม่มีเขตอ านาจศาลส่วนบุคคล

ในแคลิฟอร์เนียและสหรัฐอเมริกา ซึ่ง Good Job Games (“GJG”) ยังอุทธรณ์ค าร้องต่อศาลแขวง

สหรัฐอเมริกาท่ีปฏิเสธค าร้องดังกล่าว เพื่อให้ Good Job Games (“GJG”)  สามารถด าเนินคดีในเขต

อ านาจศาลได้ ซึ่งการค้นพบเรื่องเขตอ านาจศาลเป็นไปตามมาตรา 28 USC § 1291  

   หลังจากศาลแขวงสหรัฐอเมริกาปฏิเสธค าร้องของ Good Job Games (“GJG”) ว่าไม่มีเขต

อ านาจศาลส่วนบุคคลในแคลิฟอร์เนียและสหรัฐอเมริกา ก็ไม่ได้พิจารณาประเด็นดังกล่าวอย่างเป็น

รูปธรรม 

 เรื่องเขตอ านาจศาล 

 โดยปกติแล้วการค้นพบเรื่องเขตอ านาจศาล ควรได้รับเมื่อข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเขตอ านาจศาล

เป็นที่แน่นอนชัดเจนแล้ว แต่หากข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเขตอ านาจศาลยังเป็นที่ถกเถียงกันอยู่ จะต้องมี

การแสดงให้ศาลเห็นและต้องเป็นที่*น่าพอใจต่อศาล เนื่องจากข้อเท็จจริงเป็นสิ่งที่จ าเป็น โดยการอิง

ข้อเท็จจริงตาม “Butcher’s Union Loc. No. 498, United Food & Com. Workers v. SDC 

Inv., Inc., 788 F.2d 535, 540 (9th Cir. 1986)”22  

                                                           
21 GOOD JOB GAMES V. SAYGAMES, LLC, No. 20-16123 (9th Cir. 2021), Not for publication 

[Online], 29 August 2023. Available from https://law.justia.com/cases/federal/appellate-
courts/ca9/20-16123/20-16123-2021-12-10.html. 

22 Butcher’s Union Local No. 498 v. SDC Inv., Inc [Online], 29 August 2023. Available 
from https://casetext.com/case/butchers-union-local-no-498-v-sdc-inv.  
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 ซึ่งการด าเนินการเรื่องเขตอ านาจศาลของ Good Job Games (“GJG”) น าเสนอโดยเฉพาะ

เจาะจงในเรื่องการซักถามและร้องขอการผลิตของบริษัท Good Job Games (“GJG”)  

 โดยข้อมูลของ Say Games, LLC เป็นข้อมูลเกี่ยวกับการดาวน์โหลด รายได้ ข้อตกลงการ

จัดจ าหน่ายเกี่ยวกับความพยายามในการโฆษณา ท าการตลาด ออกใบอนุญาต ท าการค้า หรือท า

ก าไร รวมถึงความสามารถของ Say Games ในการมีส่วนร่วมในการจัดจ าหน่ายเฉพาะประเทศของ 

Cannon Shot ! ทั้งนี้สามารถเลือกจ าหน่ายในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ 

 การตัดสินใจล่าสุดเกี่ยวกับเขตอ านาจศาลส่วนบุคคลและเขตอ านาจศาลทางอินเทอรเ้น็ต 

บริษัทต่าง ๆ ได้ท าการอ้างอิงถึงประเภทของข้อมูลที่บริษัท Good Job Games (“GJG”) แสวงหาใน

การค้นพบเรื่องเขตอ านาจ “AMA Multimedia, LLC v. Wanat, 970 F.3d 1201, 1210–11 (9th 

Cir. 2020); Mavrix Photo, Inc. v. Brand Techs., Inc., 647 F.3d 1218, 1230 (9th Cir. 2011) ; 

see also Ayla, LLC v. Ayla Skin Pty. Ltd., 11 F. 4th 972, 980–83 (9th Cir.2021)”23 

 ข้อสรุปค าถามเกี่ยวกับเขตอ านาจศาลในยุคสื่อสังคมออนไลน์ยังไม่เป็นที่แน่ชัด เนื่องจาก 

การแสดงข้อเท็จจริงยังไม่เพียงพอส าหรับการพิจารณาเรื่องเขตอ านาจศาล อ้างอิงตาม “Harris 

Rutsky & Co. Ins. Services, Inc. v. Bell & Clements Ltd., 328 F.3d 1122, 1135 (9th Cir. 

2003), 24 

ข้อวินิจฉัยเกี่ยวกับการยื่นอุทธรณ์ Good Job Games Bilism Yazilim Ve Pazarlama AS 

ต่อศาลแขวงสหรัฐอเมริกาส าหรับเขตทางตอนเหนือของแคลิฟอร์เนีย ให้ยกเลิกการร้องเรียนต่อ Say 

Games, LLC (“Say Games”) ชาวเบลารุส ซึ่งศาลมีค าวินิจฉัยกลับค าสั่งและควบคุมตัวให้อยู่ในเขต

อ านาจศาล 

ฉะนั้นแล้วผู้วิจัยเห็นว่า เรื่องเขตอ านาจศาล เป็นเรื่องที่ส าคัญที่จะต้องมีการก าหนดเขต

อ านาจศาลให้ชัดเจน ระหว่างเขตอ านาจศาลในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) กับโลกความจริง  

เพ่ือว่าหากมีการพิจารณาคดีและข้อพิพาทเกี่ยวกับการจดทะเบียนในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ศาลของไทยจะมีแนวทางท่ีชัดเจนและไม่เกิดข้อถกเถียงกัน 

 

                                                           
23 AMA Multimedia, LLC v. Wanat [Online], 29 August 2023. Available from 

https://casetext.com/case/ama-multimedia-llc-v-wanat.  
24 Harris Rutsky Co. v. Bell Clements [Online], 29 August 2023. Available from 

https://casetext.com/case/harris-rutsky-co-v-bell-clements.  
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4.5 ความยากล าบากในการจัดตั้งเขตอ านาจศาล 

 เมื่อกล่าวถึงเรื่องเขตอ านาจศาล ที่เป็นปัญหาส าคัญในการพิจารณาคดี เมื่อมีประเด็นข้อ

พิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เนื่องจากหากมีการ

ซื้อขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-

Fungible Tokens) การเข้าไปมีส่วนร่วมในการซื้อขายสินค้าและบริการดังกล่าว จะไม่ได้มีการ

เปิดเผยตัวตน ไม่ได้มีการตรวจสอบบัญชีผู้ใช้ ไม่ได้มีการลงทะเบียนเพ่ือเข้าใช้งานในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse)      

  ดังนั้นแล้วผู้วิจัยเห็นว่า การเข้าใช้งานในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ไม่ว่าจะเข้าใช้งาน

เป็นผู้ซื้อหรือผู้ขายสินค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะต้องมีการกรอกข้อมูล รายละเอียด 

ต่าง ๆ โดยการกรอกข้อมูลเปรียบเสมือนการกรอกเอกสารที่จัดท าข้ึนเพ่ือประโยชน์ต่าง ๆ เพื่อให้

สามารถตรวจสอบที่มาท่ีไป ตัวตนของผู้ใช้งานได้ นอกจากนี้ยังท าให้สามารถก าหนดเขตอ านาจศาล

ได้ หากมีประเด็นข้อพิพาทเกี่ยวกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) 

 ซึ่งการกรอกข้อมูล เพ่ือเข้าสู่การใช้งานในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะต้องกรอกข้อมูล 

รายละเอียดส่วนตัว ดังต่อไปนี้  

                1) ชื่อ นามสกุล ให้เขียนชื่อและนามสกุลโดยมีค าน าหน้าชื่อและนามสกุลครบถ้วน 

                2) ที่อยู่ปัจจุบัน เป็นที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้สะดวก อาจระบุหมายเลขโทรศัพท์ก็ได้ 

                3) ข้อมูลส่วนตัว ประกอบด้วย  อายุ, วัน เดือน ปีเกิด, เชื้อชาติ, สัญชาติ, ศาสนา

น้ าหนัก, ส่วนสูง สถานภาพสมรส, สุขภาพ เป็นต้น 

 

4.6 การลอกเลียนแบบ การปลอมแปลง สินค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 แม้ว่าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะสร้างโอกาสทางการค้าขายให้กับผู้ประกอบการ

มากมายในการขายสินค้าและบริการผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) ที่ถูก

กฎหมาย แต่ก็ยังมีการขายสินค้าและบริการผ่านสินทรัพย์ดิจิทัลอื่น ๆ ในการขายสินค้า

ลอกเลียนแบบ  

 การปลอมแปลง รวมถึงการปลอมแปลงบรรจุภัณฑ์ หมายถึง การผลิตและขายสินค้าที่ผิด

กฎหมาย ที่มีเครื่องหมายการค้าท่ีเหมือนหรือคล้ายกับเครื่องหมายการค้าของบุคคลอ่ืนที่จดทะเบียน

อย่างถูกต้องตามกฎหมาย  
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 ปัญหาส าคัญของการท าให้สินค้าปลอมแปลงลดน้อยลง ผู้วิจัยเห็นว่า ต้องเริ่มจากการที่

ผู้บริโภค ผู้ประกอบการ อุตสาหกรรม และรัฐบาลต้องเผชิญหน้ากับการซื้อขายสินค้าและบริการผ่าน

เทคโนโลยีที่มีการพัฒนาขึ้นเรื่อย ๆ ในโลกของอินเทอร์เน็ต เนื่องจากผู้ปลอมแปลง ลอกเลียนแบบ

สินค้าหรือเครื่องหมายการค้าของบุคคลอื่น สามารถหาวิธีที่ง่ายเพ่ือส่งเสริมและขายสินค้า

ลอกเลียนแบบ  

 ในขณะที่ประเทศไทยยังมีความไม่แน่นอนเกี่ยวกับเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ผู้ประกอบการจะต้องวางแผนล่วงหน้าในการตรวจสอบการปลอมแปลงและการใช้

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน และจะต้องพิจารณาแพลตฟอร์มใหม่ ๆ ที่จะเกิดขึ้นในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse)  

เนื่องจากในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ยังไม่มีการเปิดเผยตัวตนส าหรับการเข้าใช้งานใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งการไม่เปิดเผยตัวตนในการเข้าใช้งาน อาจเป็นความพยายามใน

การหลีกเลี่ยงการบังคับใช้โดยเจ้าของสิทธิและการบังคับใช้กฏหมาย นอกจากนี้ยังมีสภาพแวดล้อม

อีกมากท่ีจะสร้างข้ึนส าหรับผู้บริโภคสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

 การปลอมแปลง เลียนแบบ น ามาสู่การสร้างแพลตฟอรม์ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

เพ่ือตรวจจับสินค้าที่มีการปลอมแปลง โดยเป็นวิธีการของระบบและสื่อต่าง ๆ ที่คอมพิวเตอร์ได้อ่าน 

เพ่ือตรวจจับวัตถุเสมือนจริง  

 ตัวอย่างเช่น หากผู้ใช้ซื้อสินค้าเสมือนจริงที่เป็นของปลอม ระบบจะถูกส่งไปยังสินค้าปลอมที่

จับต้องได้ด้วยเช่นกัน นอกจากนี้ธุรกรรมแต่ละรายการจะเกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนสกุลเงินดิจิทัล

เท่านั้น ไม่ว่าจะเป็นสกุลเงินดิจิทัลหรือสกุลเงินดิจิทัลรูปแบบอื่น ๆ ซึ่งจะท าให้เจ้าของสิทธิตรวจสอบ

และบังคับใช้สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาได้ยากยิ่งข้ึนไปอีก 

 เนื่องจากเทคโนโลยีที่เชื่อมโยงกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว

จึงเป็นเรื่องส าคัญที่ผู้ประกอบการต่าง ๆ จะต้องพัฒนากลยุทธ์ภายในของตนเอง ซึ่งต้องค านึงถึง

ความท้าทายในการปลอมแปลงที่อาจเกิดข้ึนและแลกเปลี่ยนแนวทางการปฏิบัติที่ดีที่สุดกับเจ้าหน้าที่

ด้านทรัพย์สินทางปัญญาและการบังคับใช้กฎหมาย 
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4.7 สิทธิในการออกแบบเครื่องหมายการค้า 

 เรื่องการบังคับใช้สิทธิการออกแบบในบริบทของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นเรื่องที่

ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้เช่นกัน ตัวอย่างเช่น ในบางเขตอ านาจ ค าแนะน าด้านกฎระเบียบหรือการ

พิจารณาคดียังไม่ปรากฏในประเด็นว่าสิทธิในการออกแบบเครื่องหมายการค้าในสิ่งของที่จับต้องได้จะ

ถูกละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยสินค้าเสมือนจริงหรือไม่ 

เนื่องจากในประเทศสหรัฐอเมริกา ยังไม่มีศาลใดที่แก้ไขปัญหานี้อย่างตรงไปตรงมา อย่างไรก็

ตามหลายปีก่อนการพัฒนาเทคโนโลยีชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ศาลแขวงของประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้ยกค าร้องเกี่ยวกับการละเมิดสิทธิการออกแบบเครื่องหมายการค้า โดยพบว่าการ

แสดงภาพอาวุธในวิดีโอเกมในโลกเสมือน (Metaverse) ไม่ถือว่าเป็นการละเมิดสิทธิการออกแบบ

เครื่องหมายการค้า เนื่องจากศาลมองว่าการซื้อภาพอาวุธในวิดีโอเกมซึ่งเป็นภาพเสมือน โดยผู้ซื้อภาพ

ดังกล่าวเชื่อว่าภาพเสมือนมีการจดเครื่องหมายการค้าแล้ว25 

 ดังนั้นจะเห็นได้ว่านอกจากความไม่ชัดเจน ที่ยังมีข้อถกเถียงกันอยู่ในเรื่องเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ยังมีความไม่ชัดเจนและยังมีความไม่ชัดเจนในอีกหลาย ๆ แง่ของ

กฎหมายของประเทศไทย  

  จากการวิเคราะห์ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน

(Metaverse) ของประเทศสหรัฐอเมริกา และสหภาพยุโรป จะเห็นได้ว่า ประเทศไทย ควรพิจารณา

เกี่ยวกับการน าเครื่องหมายการค้าของผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงไปใช้ในโลกเสมือน 

(Metaverse) ท าให้ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าดังกล่าว เกิดความเสียหาย เสียชื่อเสียง  

 นอกจากนี้ควรพิจารณา ในเรื่องของการเยียวยา ชดใช้ค่าเสียหาย ส าหรับผู้ที่ถูกละเมิด

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ว่าควรมีการก าหนดการเยียวยา และก าหนดค่า

เสียหายส าหรับผู้ที่ถูกละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ไว้เป็นบรรทัดฐาน

และควรมีการพิจารณาในเรื่องของขอบเขตการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ของผู้ละเมิดว่าการน าไปใช้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ที่ถือว่าเป็นการละเมิด 

ต้องใช้เพียงใด หรือเพียงแค่น าเข้าสู่ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ก็ถือว่าเป็นการใช้เครื่องหมาย

การค้าของผู้อ่ืน รวมถึงผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงต้องได้รับความเสียหายหรือไม

                                                           
25 Trademarks in the Metaverse White Paper [Online], 28 August 2023. Available from 

https://www.inta.org/perspectives/inta-research/trademarks-in-the-metaverse-white-paper. 

 



บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 บทสรุป 

 หลังจากการเกิดข้ึนของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้คนท า

ให้การเชื่อมต่อและติดต่อสื่อสารสามารถท าได้โดยสะดวกมากข้ึน เทคโนโลยีก็ได้ถูกพัฒนาให้สามารถ

ตอบสนองความต้องการของสังคม การพัฒนาเทคโนโลยีให้มีความสามารถสูงขึ้นได้น ามาสู่เทคโนโลยี

ที่มีความสามารถในการจ าลองวัตถุหรือสภาพแวดล้อมในรูปแบบที่เหมือนของจริง หรือที่เรียกว่า 

“เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)” ได้แก่ เทคโนโลยีที่สร้าง ความเป็นจริงเสมือน 

(Virtual Reality: VR) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยี

ความเป็นจริงแบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR)  

ซึ่งปัจจุบันกลุ่มของเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ได้ถูกพัฒนาต่อยอดมาใช้

ประโยชน์ สนับสนุน การด าเนินการและลดข้อจ ากัดท่ีมีอยู่ของกิจกรรมหลากหลายสาขาเพ่ือให้การ

ด าเนินกิจกรรมในสาขาต่าง ๆ มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การน ามาเทคโนโลยีในชุมชนโลก 

เสมือน (Metaverse) ประยุกต์ใช้ในด้านด้านอุตสาหกรรมเกมและสิ่งบันเทิง (Gaming And 

Entertainment), ด้านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media), ด้านอุตสาหกรรมค้าปลีก (Retail),    

ด้านการศึกษา (Education), ด้านการท่องเที่ยว (Travel), ด้านสิ่งปลูกสร้าง (Construction), 

อุตสาหกรรมยานยนต์ (Automotive), ด้านสุขภาพ (Healthcare) เป็นต้น 

 แม้เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ได้ถูกน ามาใช้ในการจ าลองวัตถุหรือ

สภาพแวดล้อมในรูปแบบที่เหมือนของจริง เพ่ือให้ผู้คนสามารถซื้อขายสินค้าและบริการผ่านสินทรัพย์

ดิจิทัล NFT (Non-Fungible Token) ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และก่อให้เกิดประโยชน์

ในทางเศรษฐกิจและสังคมอย่างไรก็ตามหากแต่ยังมีความจ าเป็นต้องพิจารณาถึงความท้าทายในเรื่อง

กฎหมายเครื่องหมายการค้าส าหรับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) และประเด็นข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ด้วย เนื่องจากเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) กับเครื่องหมายการค้า  

เป็นสิ่งผู้ประกอบการจ านวนมากก าลังยื่นจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าเพ่ือเตรียมความพร้อม

ส าหรับการเปิดตัวเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เช่น McDonald's ซึ่งเป็น
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เครือข่ายร้านอาหารชื่อดังในประเทศสหรัฐอเมริกา1 ได้ยื่นเครื่องหมายการค้าส าหรับร้านอาหาร

เสมือนจริงที่ให้บริการจัดส่งถึงบ้าน เป็นต้น แต่เนื่องจากยังไม่มีการจัดการทีเ่ป็นรูปธรรม ขอบเขตของ

การลงทะเบียน Metaverse จึงยังไม่ชัดเจนว่าจะสามารถครอบคลุมสินค้าและบริการดิจิทัลเพียงใด  

ซึ่งจากการศึกษา ข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) โดยศึกษาคดีและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือนพบว่า มีทั้งประเทศท่ีมีและไม่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) โดยแยกพิจารณาออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

 5.1.1 กลุ่มประเทศที่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) 

 ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นประเทศแนวหน้าด้านการพัฒนาทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

โดยภาคเอกชนได้น าเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มาใช้เพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับ

ประเทศ และเป็นผู้มีบทบาทน าในการผลักดันให้เกิดการยอมรับและใช้เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) อย่างแพร่หลายรวมถึงเป็นภาคส่วนส าคัญในการผลักดันให้ภาครัฐก าหนดนโยบายที่

เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อย่างครอบคลุม โดยให้ความส าคัญ

ในเรื่องของนโยบายด้านความเป็นส่วนตัว การจัดการข้อมูลความปลอดภัย ความมั่นคง ความเท่า

เทียมกันในการเข้าถึงเทคโนโลยีและการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน ในขณะที่ภาครัฐได้ให้ความส าคัญ

กับเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ไม่ว่าจะเป็นในด้านสาธารณสุขและ/หรือการแพทย์, 

ด้านการศึกษา, ด้านวิศวกรรม, ด้านธุรกิจพาณิชย์, ด้านการเงินและการลงทุน, ด้านการท่องเที่ยว 

ด้านความบันเทิง, ด้านสิ่งแวดล้อมและทรัพยากร โดยจาการศึกษาข้อพิพาทของการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นข้อพิพาท

ระหว่าง Hermès International และ Mason Rothschild, No. 1:2022cv00384 - Document 

61 (S.D.N.Y. 2022) จะเห็นได้ว่า จ าเลยไม่มีสิทธิใช้เครื่องหมายการค้า BIRKIN และเครื่องหมายซึ่ง

แสดงออกทางการค้า (Trade Dress) ใน Meta Birkins NFTs (Non-fungible tokens) เนื่องจาก

โจทก์เป็นผู้ออกแบบและผลิตสินค้าท่ีมีชื่อเสียงระดับโลก รวมถึง สินค้ากระเป๋า เครื่องแต่งกาย 

ผ้าพันคอ เครื่องประดับ อีกทั้งโจทก์เป็นผู้จดทะเบียนเครื่องหมายการค้า Hermès และ เครื่องหมาย

                                                           
1 McDonald’s และ Panera Bread จดเคร่ืองหมายการค้า เพ่ือสร้างร้านอาหารใน Metaverse 

[Online], 28 มิถุนายน 2566 แหล่งที่มา https://bitcoinaddict.org. 
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การค้า BIRKIN กับเครื่องหมายการค้าและสิทธิบัตรของสหรัฐอเมริกา ส านักงานที่เกี่ยวข้องกับสินค้า

และบริการที่หลากหลาย 

 ดังนั้นจึงน ามาสู่ระบบการจ าแนกเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และ

โลกความจริง โดยแนวทางปัจจุบันของ USPTO (United States Patent and Trademark Office) 

และ EUIPO (European Union Intellectual Property Office) ได้แบ่งจ าพวกในการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ออกเป็นจ าพวกดังต่อไปนี้ 

 จ าพวกที่ 9 สินค้าเสมือนจริง รวมถึงสินค้าที่รับรองความถูกต้องด้วยสกุลเงินโทเค็น (Token) 

ที่ไม่สามารถเปลี่ยนได้ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล Non-Fungible Token (NFT) 

  จ าพวกที่ 35 ตลาดและการแลกเปลี่ยนสินค้าเสมือนจริง รวมถึงการแลกเปลี่ยน Non-

Fungible Tokens (NFT) เช่น แพลตฟอร์มยอดนิยม Open Sea บริการประมูล 

  จ าพวกที่ 36 บริการแลกเปลี่ยนทางการเงินที่เก่ียวข้องกับสินค้าเสมือน สกุลเงินดิจิตอล   

การท าโทเค็น (Token) และการแยกส่วนทรัพย์สินทางกายภาพของโลก  

  จ าพวกที่ 41 ประสบการณ์เสมือนจริง 

  จ าพวกที่ 42 ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์บุคคลที่สามและบริการเข้ารหัสบล็อกเชน (Blockchain) 

 ซึ่งจ าพวกดังกล่าวเป็นการจัดหมวดหมู่สินค้าและบริการในการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) โดยการจัดหมวดหมู่สินค้าและบริการจะท าให้ง่ายและมีประสิทธิภาพต่อ

การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มากขึ้น 

 ทั้งนี้ผู้มีส่วนได้เสียได้สนับสนุนให้มีการเพ่ิมจ าพวกสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) โดยการเพ่ิมจ าพวกท่ี 46 ส าหรับสินค้าและบริการดิจิทัล เนื่องจากจ าพวกท่ี 46 จะช่วย

แก้ปัญหาให้สินค้าและบริการดิจิทัลได้รับความคุ้มครองเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) แต่ถึงอย่างไรก็ตามจะต้องมีการตรวจสอบความเกี่ยวข้องต่อเนื่องของผู้มีส่วนได้ส่วน

เสียคนอ่ืน ๆ ว่าได้โต้แย้งว่าสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะต้องมีการจด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าภายใต้สินค้าประเภทเดียวกันกับสินค้าและบริการในโลกจริงหรือไม่ 

 สหภาพยุโรป 

 ประเด็นและข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) ของสหภาพยุโรป เป็นข้อพิพาทระหว่าง โจทก์ The Pokémon Company และ

จ าเลย บริษัท Pokémon Pty Ltd หรือ Kotiota Studios จะเห็นได้ว่า การที่จ าเลยน าเครื่องหมาย

การค้าของโจทก์ในโลกความจริง ซึ่งโจทก์เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าท่ีแท้จริง ไปใช้ในโลกเสมือน 
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(Metaverse) ถึงแม้ว่าการใช้ของจ าเลย จะเป็นการใช้เพ่ือให้บริการ “PokéWorld” ซึ่งเป็นเกม NFT 

(Non-Fungible Tokens) ในรูปแบบ Metaverse P2E (Pay to Eartn) ซึ่งเป็นชื่อของเกมส์ ก็ถือว่า

เป็นการละเมิดเครื่องหมายการค้าของโจทก์ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 ดังนั้นแล้วจะเห็นได้ว่า การที่บุคคลอื่นน าเครื่องหมายการค้าของผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมาย

การค้าที่แท้จริงในโลกจริง ไปใช้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ก็ถือว่าเป็นการละเมิดเครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เนื่องจากการใช้นั้นท าให้ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่

แท้จริงได้รับความเสียหาย ก่อให้ประชาชนหรือบุคคลอ่ืนเกิดความสับสนหลงผิดได้ 

 5.1.2 กลุ่มประเทศที่ไม่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) 

 สาธารณรัฐอินเดีย 

   การระบุว่าการใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน จะเป็นการละเมิดเครื่องหมาย

การค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) จะต้องพิจารณาเรื่องเขตอ านาจศาลในอินเดีย ซึ่งเป็นเรื่องที่

ยากในประเทศอินเดีย หมายความว่า เขตอ านาจศาลในระยะยาวอนุญาตให้ศาลได้รับเขตอ านาจส่วน

บุคคลเหนือบุคคลที่ไม่มีถ่ินที่อยู่ หากบุคคลนั้นมีความสัมพันธ์หรือถิ่นท่ีอยู่ในเขตอ านาจศาล เนื่องจาก

ไม่มีกฎหมายระบุเรื่องเขตอ านาจศาลไว้ชัดเจน 

 สหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล 

 ในสหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล ยังไม่มีกฎหมายเฉพาะเกี่ยวกับเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) แม้ว่าในหลาย ๆ ประเทศจะเริ่มมีประเด็นและข้อพิพาทเกี่ยวกับการจด

ทะเบียนเครื่องหมายการค้าและการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ส่งผลให้ผู้ประกอบการเกิดความต้องการที่จะจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) เพ่ือป้องกันการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ดังนั้นจึง

เกิดความท้าทายส าหรับ สหพันธ์สาธารณรัฐบราซิล ในการปรับกฎหมายปัจจุบันให้สอดคล้องและ

รองรับการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 สาธารณรัฐประชาชนจีน 

 แม้ว่ารัฐบาลในประเทศจีน ได้เริ่มมีการศึกษาเกี่ยวกับชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)     

บ้างแล้ว แต่ปัจจุบันยังไม่มีกฎหมายหรือข้อบังคับเก่ียวกับเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) อย่างชัดเจน เนื่องจากศาลในประเทศจีน ยังมีข้อถกเถียงในเรื่องของเขตอ านาจศาล

จากการฟ้องร้องในคดีแรก เก่ียวกับ NFT (Non-fungible tokens) ซึ่งเป็นคดี “Fat Tiger” 
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  จากการศึกษากลุ่มประเทศที่ไม่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชน

โลกเสมือน (Metaverse) พบว่า เทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นเรื่องที่ใหม่และยัง

มีข้อถกเถียงกัน  

   เนื่องจากประการแรกเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มีความคาบเกี่ยวระหว่าง

การใช้ชีวิตในโลกความจริงและโลกเสมือน (Metaverse) โดยเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) เป็นการผสานเทคโนโลยีแห่งโลกเสมือนท่ีสร้างสิ่งแวดล้อมของโลกจริง ๆ และ

เทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู้คนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรมร่วมกันผ่านตัวตนที่เป็นอวตาร 

(Avatar) ในรูปแบบกราฟิก 3 มิติ อีกทั้งเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ยังเข้ามามี

บทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์มากข้ึน ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสาร การท างาน หรือแม้กระทั่ง

การซื้อขายสินค้าและบริการ ดังนั้นแล้วจะเห็นได้ว่า ความคาบเก่ียวระหว่างการใช้ชีวิตในโลกความ

จริงและเทคโนโลยีในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นเรื่องที่ส าคัญที่จะต้องชัดเจน เพ่ือลดปัญหา

ความสับสนระหว่างการใช้ชีวิตในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และการใช้ชีวิตในโลกความจริง 

 ประการต่อมาเป็นเรื่องของเขตอ านาจศาล โดยเรื่องการก าหนดเขตอ านาจศาลเป็นประเด็น

ส าคัญประการหนึ่งในกลุ่มประเทศที่ไม่มีข้อพิพาทของการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) เกิดข้อถกเถียง 

  เนื่องจากเขตอ านาจศาลที่ไม่แน่นอน จะก่อให้เกิดความซับซ้อนให้กับศาลในการไต่สวน เรื่อง

เขตอ านาจศาล จากการที่ประชาชนมีการซื้อขายสินค้าและบริการผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล NFT (Non-

Fungible Token) ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ตัวตน ที่อยู่ ของผู้ซื้อและผู้ขายสินค้าจะถูก

ปกปิด จะเป็นการใช้ภาพ ใช้ชื่ออ่ืน ๆ แทนตัวตนที่แท้จริง ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมความซับซ้อนให้กับศาล

ในการไต่สวนเรื่องเขตอ านาจศาล  

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 5.2.1 การพิจารณาบังคับใช้เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ในทางปฏิบัติ 

 เมื่อชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก การใช้เครื่องหมายการค้า

ในทางท่ีผิดก็เพ่ิมมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากการเข้าใช้งานในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ไม่

จ าเป็นต้องมีการลงทะเบียนเพ่ือเข้าใช้งาน การใช้นามแฝง ปิดบังตัวตน เพ่ือเข้าใช้งานในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse)  
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   ในทางปฏิบัติในสถานการณ์ส่วนใหญ่การบังคับใช้จะเริ่มต้นและจบลงด้วยการรายงานการ

ละเมิดต่อผู้ด าเนินการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เนื่องจากการระบุตัวผู้ที่อยู่เบื้องหลังการ

ละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) อาจเป็นเรื่องที่ยากและมีค่าใช้จ่ายสูง

เนื่องจากการซ่อนตัวบนแพลตฟอร์มในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ที่ท าธุรกรรมด้วยสกุลเงิน

ดิจิทัล Non-Fungible Token (NFT) ได้ง่ายกว่า และไม่เชื่อมโยงกับระบบธนาคารแบบดั้งเดิม ซึ่ง

หมายความว่าต้องใช้ข้อมูลส่วนบุคคล  

 นอกจากนี้การรายงานการละเมิดไปยังผู้ให้บริการแพลตฟอร์ม มักจะน าไปสู่วิธีการแก้ปัญหา

ที่รวดเร็วและเสียค่าใช้จ่ายน้อย เนื่องจากเป้าหมายของผู้ประกอบการเพียงต้องการให้ลบเนื้อหาการ

ละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse)  

 ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่าควรมีการก าหนดวิธีการเยียวยาผู้ประกอบการ ในกรณีที่ผู้ประกอบการซึ่ง

เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงถูกบุคคลอ่ืนละเมิดเครื่องหมายการค้าของตนในชุมชนโลก

เสมือน (Metaverse) เนื่องจากการรายงานการละเมิดไปยังผู้ให้บริการแพลตฟอร์ม ให้ลบเนื้อหาการ

ละเมิดดังกล่าว มีค่าใช้จ่ายที่ผู้ประกอบการต้องแบกรับไว้ และยังก่อให้เกิดความเสียหาย เสียเวลาต่อ

ผู้เป็นเจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริง จากการตามหาผู้ใช้งานที่ละเมิดเครื่องหมายการค้าของตน

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

 5.2.2 กฎข้อบังคับการบังคับใช้ทางอินเทอร์เน็ตที่จัดตั้งขึ้น 

 เนื่องจากมีข้อบังคับและนโยบายหลายเขตอ านาจศาลที่ก าหนดขึ้นซึ่งอนุญาตให้ลบเนื้อหาที่

ละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งเป็นมาตรการที่ก้าวข้ามพรมแดน

สามารถใช้เพื่อลบเนื้อหาที่ละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) โดยเฉพาะใน

ทีสุ่ดชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) มีพ้ืนฐานการใช้งานอยู่บนอินเทอร์เน็ต หากไม่มีการเข้าถึง

อินเทอร์เน็ต การเข้าใช้งานในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ก็ไม่สามารถด ารงอยู่ได้ 

  ความท้าทายของชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) คือ การใช้มาตรการดังกล่าวหรือมาตรการ

ที่คล้ายคลึงกันในแพลตฟอรม์แบบกระจายอ านาจ 

  ตัวอย่างของขั้นตอนการลบออกทางอินเทอร์เน็ตแบบร่วมมือที่จัดตั้งขึ้น ซึ่งอาจใช้ได้กับใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) คือ ค าสั่ง EU E-Commerce ซึ่งแนะน าว่าผู้ให้บริการโฮสติ้งใน

สหภาพยุโรปไม่ต้องรับผิดต่อข้อมูลที่เก็บไว้โดยมีเงื่อนไขว่า หากพวกเขารับทราบกฎหมาย พวกเขา

ด าเนินการอย่างรวดเร็วเพ่ือลบหรืออัพเดตการเข้าถึงข้อมูลมีวิสัยทัศน์ที่คล้ายกันในสหรัฐอเมริกา

ภายใต้ Digital Millenium Copyright Act (DMCA) ซึ่งอนุญาตให้ทุกคนทั่วโลกสามารถร้องขอให้ผู้
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ให้บริการอินเทอร์เน็ตในสหรัฐอเมริกาลบเนื้อหาที่ละเมิดเครื่องหมายการค้าของผู้ร้องขอ บทบัญญัติ

ดังกล่าวสามารถใช้เพ่ือลบเนื้อหาที่ละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) หากมี

ตัวการที่ครอบคลุม 

  อย่างไรก็ตามหากไม่มีผู้ติดต่อส่วนกลางส าหรับการยื่นเรื่องร้องเรียน ขั้นตอนดังกล่าวอาจใช้

ไม่ได้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

  ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่า เบื้องต้นควรมีระบบก้าวข้ามพรมแดนสามารถใช้เพ่ือลบเนื้อหาที่ละเมิด

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นขั้นตอนแรกส าหรับผู้เป็นเจ้าของ

เครื่องหมายการค้าท่ีแท้จริงที่พบว่ามีบุคคลอ่ืนละเมิดเครื่องหมายการค้าของตนในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) เพ่ือเป็นการระงับการใช้เครื่องหมายการค้าของผู้เป็นเจ้าของที่แท้จริง ให้ผู้ที่เป็น

เจ้าของเครื่องหมายการค้าที่แท้จริงไม่เสียหายมากยิ่งขึ้น 

  5.2.3 การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของ

ประเทศสหรัฐอเมริกา 

 ประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่มีความเจริญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นอย่างมาก 

ซึ่งเทคโนโลยีที่ก าลังได้รับความสนใจในปัจจุบัน คือ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive 

Technology) ซึ่งสหรัฐอเมริกาได้เรียกกลุ่มเทคโนโลยีเหล่านี้ว่า กลุ่มของเทคโนโลยีที่ขยายความเป็น

จริงออก ไป (Extended Reality: XR) ซึ่งประกอบด้วย 

1) เทคโนโลยีที่สร้างความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR)  

2) เทคโนโลยีที่เสริมความเป็นจริง (Augmented Reality: AR)  

3) เทคโนโลยีความเป็นจริง แบบผสมผสาน (Mixed Reality: MR) 

   สินค้าและบริการหลากหลายชนิดที่เจ้าของแบรนด์อาจต้องจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าใน

ชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ตั้งแต่สินค้าและบริการที่จับต้องได้ของแบรนด์ไปจนถึงสินค้าและ

บริการที่ไม่สามารถจับต้องได้ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ซึ่งการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นรูปแบบใหม่ที่จะใช้ภายในพ้ืนที่โลกเสมือน (Metaverse) 

    โดยการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศ

สหรัฐอเมริกา จะครอบคลุมรายการสินค้าและบริการ ดังต่อไปนี้ 

  จ าพวกที่  9 สินค้าเสมือนจริง รวมถึงสินค้าที่รับรองความถูกต้องด้วยสกุลเงินโทเค็น 

(Token) ที่ไม่สามารถเปลี่ยนได้ผ่านสินทรัพย์ดิจิทัล Non-Fungible Token (NFT) 
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  จ าพวกที่ 35 ตลาดและการแลกเปลี่ยนสินค้าเสมือนจริง รวมถึงการแลกเปลี่ยน Non-

Fungible Tokens (NFT) เช่น แพลตฟอร์มยอดนิยม Open Sea บริการประมูล 

  จ าพวกที่ 36 บริการแลกเปลี่ยนทางการเงินที่เก่ียวข้องกับสินค้าเสมือน สกุลเงินดิจิตอล  การ

ท าโทเค็น (Token) และการแยกส่วนทรัพย์สินทางกายภาพของโลก  

  จ าพวกที่ 41 ประสบการณ์เสมือนจริง 

  จ าพวกที่ 42 ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์บุคคลที่สามและบริการเข้ารหัสบล็อกเชน (Blockchain) 

 และกฎหมายเครื่องหมายการค้าตามพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า พ.ศ. 2534 แก้ไข

เพ่ิมเติมโดยพระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2543 และแก้ไขเพ่ิมเติมโดย

พระราชบัญญัติเครื่องหมายการค้า (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2559 

 การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ของประเทศไทย จะ

ครอบคลุมรายการสินค้าและบริการ ซึ่งมีรายการทั้งหมด 30 รายการสินค้า/บริการ และแบ่งออกเป็น

จ าพวกที่ 9 และจ าพวกท่ี 35 มีรายการสินค้า/บริการ ดังต่อไปนี้ 

 จ าพวกที่ 9 กระเป๋าเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 ของเล่นเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 คอนโทรลเลอร์อิเล็กทรอนิกส์ใช้กับเฮดเซ็ตส าหรับระบบจ าลองสภาวะโลก

เสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 จอแสดงผลแบบสวมศีรษะใช้กับระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่ง

ความจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์จ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์เกมจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการถ่ายท า

ภาพยนตร์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการบิน 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการรักษา

ความปลอดภัย 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านการศึกษา 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
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 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้าน

วิทยาศาสตร์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์จ าลองการฝึกอบรมโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงด้านวิศวกรรม 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงใช้กับอุปกรณ์

เคลื่อนที่ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงเพ่ือการศึกษา 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับการถ่าย

ท าภาพยนตร์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับการฝึก

นักบิน 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับการ

สอนทางการแพทย์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับใช้ใน

อุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือรวมข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์เข้ากับสภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจริง 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงส าหรับสร้าง

แผนที่ 

 จ าพวกที่ 9 ซอฟต์แวร์ระบบจ าลองสภาวะเสมือนจริงและโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 รองเท้าเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 แว่นตาใช้กับระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 9 เสื้อผ้าเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 อุปกรณ์เล่นกีฬาเสมือนจริงที่ดาวน์โหลดได้ส าหรับใช้ในโลกเสมือนจริงออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 9 เฮดเซ็ตใช้กับระบบจ าลองสภาวะโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 

 จ าพวกที่ 35 น าเสนอสินค้าเพ่ือให้ลูกค้าเลือกซ้ือผ่านระบบเครือข่ายโลกเสมือนออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 35 บริการร้านค้าปลีกที่มีสินค้าเสมือนจริงส าหรับใช้ในโลกเสมือนออนไลน์ 

 จ าพวกที่ 35 บริการร้านค้าปลีกออนไลน์ที่มีสินค้าจริงและสินค้าเสมือนจริงส าหรับใช้ในโลก

เสมือนออนไลน์ 
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 ดังนั้นแล้วจะเห็นว่า การจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 

ของประเทศสหรัฐอเมริกา มีจ าพวกสินค้าและบริการ ที่มีจ านวนมากกว่าประเทศไทย ไม่ว่าจะเป็น

จ าพวกที่ 36 บริการแลกเปลี่ยนทางการเงินที่เก่ียวข้องกับสินค้าเสมือน สกุลเงินดิจิตอล  การท าโท

เค็น (Token) และการแยกส่วนทรัพย์สินทางกายภาพของโลกจ าพวกที่ 41 ประสบการณ์เสมือนจริง

และ จ าพวกที่ 42 ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์บุคคลที่สามและบริการเข้ารหัสบล็อกเชน (Blockchain) แต่

ในประเทศไทยจะมีเพียง 2 จ าพวกเท่านั้น คือจ าพวกท่ี 9 และจ าพวกที่ 35 

  ผู้วิจัยขอเสนอแนะให้ กรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ เพ่ิมจ าพวกสินค้าและ

บริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ให้สามารถจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าได้มากข้ึน เพ่ือ

รองรับการขายสินค้าและบริการในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) และเทคโนโลยีที่จะพัฒนาขึ้นใน

อนาคตต่อไป 

5.2.4 หลักการมาจาก Digital Millennium Copyright Act (DMCA) ของ

สหรัฐอเมริกา 

ในเรื่องของการแจ้งเตือนการก าหนดกระบวนการในการให้เจ้าของลิขสิทธิ์สามารถส่งค าแจ้ง

เตือน (Notice) ไปยังผู้ให้บริการได้โดยตรง เพื่อผู้ให้บริการน าข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่มีการละเมิด

ลิขสิทธิ์ ออกจากระบบคอมพิวเตอร์ของตน (Takedown) ได้อย่างทันท่วงที โดยไม่ต้องยื่นค าร้องขอ

ต่อศาลเพ่ือให้ศาลมีค าสั่ง ทั้งนี้ เพ่ือให้สามารถยับยั้งการละเมิดได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

นอกจากนี้ยังก าหนดให้ผู้ใช้บริการ ซึ่งเป็นผู้น าเข้าข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ถูกกล่าวอ้างว่าละเมิด

ลิขสิทธิ์นั้น สามารถโต้แย้งการน างานออกจากระบบได้ หากเห็นว่างานที่ตนน าเข้าสู่ระบบ

คอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการ ไม่ใช่งานที่ท าขึ้นโดยละเมิดลิขสิทธิ์ 

โดยในประเทศไทยมีการน าระบบ Notice and Takedown มาใช้กับพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ 

การปรับตัวของผู้ให้บริการคอมพิวเตอร์ในประเทศไทย ที่จะต้องจัดให้มีช่องทางการส่งการแจ้งเตือน 

และการด าเนินการตามระบบ Notice and Takedown ตามกฎหมายอย่างเคร่งครัด เพ่ือให้ได้รับ

การจ ากัดความรับผิด ในกรณีที่มีการละเมิดลิขสิทธิ์เกิดขึ้นในระบบคอมพิวเตอร์ของตน 

 ผู้วิจัยขอเสนอแนะให้เพ่ิมเติม ระบบ Notice and Takedown ของกฎหมายลิขสิทธิ์มาปรับ

ใช้กับกฎหมายเครื่องหมายการค้า ในกรณีที่มีการละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน 

(Metaverse) โดยจะแจ้งเตือนกระบวนการในการให้เจ้าของเครื่องหมายการค้า สามารถส่งค าแจ้ง

เตือน (Notice) ไปยังผู้ให้บริการได้โดยตรง เพื่อผู้ให้บริการน าข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่มีการละเมิด

เครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) ออกจากระบบคอมพิวเตอร์ของตน 
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(Takedown) เพ่ือให้สามารถยับยั้งการละเมิดได้ในทันที และยังก าหนดให้ผู้ใช้บริการ ซึ่งเป็นผู้น าเข้า

ข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ถูกกล่าวอ้างว่าละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) นั้น 

สามารถโต้แย้งการน างานออกจากระบบได้ หากเห็นว่างานที่ตนน าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ของผู้

ให้บริการ ไม่ใช่งานที่ท าขึ้นโดยละเมิดละเมิดเครื่องหมายการค้าในชุมชนโลกเสมือน (Metaverse) 
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