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บทคัดย่อ

อีสปอร์ตก�ำลังจะกลายเป็นวัฒนธรรมใหม่ที่เกิดขึ้นในสังคมดิจิทัล การบริหารจัดการ 

ที่ถูกต้องและเหมาะสมจะน�ำมาซึ่งมูลค่ามหาศาลในทางเศรษฐกิจ สามารถขยายฐานผู้ติดตาม 

ไปยังทั่วโลก หลายประเทศได้ยกระดับการแข่งขันเล่นเกมให้เป็นการแข่งขันอีสปอร์ต ทั้งในระดับ

ชาติและในระดับนานาชาติ ดังเช่นที่มีการจัดการแข่งขันในเอเชียนเกมส์ 2022 ที่เมืองจาการ์ตา 

ประเทศอินโดนีเซีย จนกระทั่งมีการจัดการแข่งขันโอลิมปิกส�ำหรับอีสปอร์ตโดยคณะกรรมการ

โอลิมปิกสากลท่ีมีการวางแผนจัดการแข่งขันทุก ๆ 2 ปี ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2024 ที่เริ่มที่เมืองคังวอน

ประเทศสาธารณรฐัเกาหล ีเป็นต้นไป ในประเด็นเรือ่งทรพัย์สนิทางปัญญาของอีสปอร์ตเป็นประเด็น

ส�ำคัญทางกฎหมายที่ได้รับการถกเถียงทางวิชาการกันทั่วโลก เนื่องจากทรัพย์สินทางปัญญา 

เป็นเครื่องมือส�ำคัญในการผลักดันอีสปอร์ตให้สามารถแสวงหาประโยชน์ในทางเศรษฐกิจได้สูงสุด 

ทรัพย์สนิทางปัญญาในอสีปอร์ตมคีวามแตกต่างกนัอย่างมากกบักรณขีองกฬีาแบบดัง้เดมิ เนือ่งจาก
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อีสปอร์ตมีพัฒนาการมาจากเกมคอมพวิเตอร์ซึง่เกดิจากการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ โดยเฉพาะ

อีสปอร์ตมีเนื้อเรื่อง ภาพ และดนตรีประกอบ ซ่ึงล้วนเป็นภาคส่วนท่ีมีกฎหมายคุ้มครองในเร่ือง

ทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเคร่งครัด ทั้งโดยเฉพาะอย่างยิ่งกรณีของกฎหมายลิขสิทธิ์ และกฎหมาย

เก่ียวกับเครื่องหมายทางการค้า จนท�ำให้การบริหารจัดการอีสปอร์แตกต่างออกไปจากกีฬา 

แบบดัง้เดมิ เช่น การสตรมีอสีปอร์ตผ่านช่องทางแพลตฟอร์มออนไลน์ จ�ำเป็นต้องได้รบัการอนญุาต

จากเจ้าของลิขสิทธิ์หรือไม่ เป็นต้น ซึ่งหากเทียบเคียงกับกรณีกีฬาแบบดั้งเดิม ที่ผู้เล่นกีฬาเหล่านั้น 

ผ่านการถ่ายทอดบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ ก็ไม่จ�ำเป็นต้องได้รับอนุญาตแต่อย่างใด เนื่องจากกีฬา 

แบบดั้งเดิมมิได้รับการคุ้มครองและไม่มีผู้ใดสามารถกล่าวอ้างความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ได้ 

การบริหารจัดการทางด้านทรัพย์สินทางปัญญาในอีสปอร์ตอย่างไร จึงจะมีความสมดุล

ระหว่างการพัฒนาอุตสาหกรรมอีสปอร์ตในประเทศ และขณะเดียวกันสามารถรักษาผลประโยชน์

อันชอบธรรมจากการใช้สิทธิในเรื่องทรัพย์สินทางปัญญาได้ บทความนี้เป็นการศึกษาโอกาสและ

ความท้าทายในเรื่องทรัพย์สินทางปัญญาท่ีเกี่ยวข้องกับอีสปอร์ตเป็นหลัก ประกอบด้วย 3 หัวข้อ 

ได้แก่ ความเป็นมาและสาระส�ำคัญของอีสปอร์ต, อีสปอร์ตกับประเด็นทรัพย์สินทางปัญญา และ 

อีสปอร์ตกับแนวทางการแก้ไขปัญหาการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา 

ค�ำส�ำคัญ:	 ทรัพย์สินทางปัญญา พับบลิชเชอร์ อีสปอร์ต
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Abstract

E-sports is becoming a new culture in the digital society. A great  

value in the economy could be growth through correct and proper management.  

It can expand the follower base all over the world. Many countries have  

upgraded gaming competitions to E-sports competitions both at the national  

level and at the international level, such as the 2022 Asian Games held in  

Jakarta, Indonesia, and the Olympics for E-sports Games planned by the  

International Olympic Committee to be held every two years from 2024 starting  

in Gangwon, Republic of Korea (South Korea). E-sports intellectual property is a  

very important issue that is being debated by scholars around the world. Since 

intellectual property is an important tool in pushing e-sports to achieve  

maximum economic benefits. The intellectual property of the E-sports sector is  

very different from that of traditional sports. E-sports has evolved from  

computer games that grew out of computer programming, especially E-sports  

games with backgrounds such as stories, images, and music. All of which are  

sectors that have been strictly protected by intellectual property laws,  

especially, the copyright laws and trade mark laws. These make the management 

of E-sports different from traditional sports, for example, streaming E-sports  

games through online platforms, which is comparable to traditional sports, is it 

necessary to obtain permission from the copyright owner or not ? For traditional 

sports, anyone who can broadcast on platforms does not need to be allowed at  

all because traditional sports are not directly protected by intellectual property  

law and no one can claim ownership such traditional sports. 

How intellectual property in E-sports should be managed? In order that 

there will be a balance between the development of the E-sports industry in the 
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country and, at the same time, can maintain the legitimate interests of the use  

of intellectual property rights. The main purpose of this article is to introduce  

and point out the intellectual property challenges related to E-sports. These  

topics are as follows: The history and essence of E-sports; The E-sports  

and intellectual property issues and The examples of solutions to intellectual 

property infringement in the case of E-sports.

Keywords:	 Intellectual Property, Publisher, E-sports
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