
仮想世界の技術的な研究（バーチャルリアリ

ティ等のインフラ技術等）は進んでおり，次々

と新しい仮想世界を提供するサービスが出現し

てきている１）。

しかしながら，仮想世界を巡る法的な側面の

研究は未だ十分とは言えず，技術やサービスの

進展に比べれば相当に遅れている。海外では研

究例が増えつつあるが，日本国内では研究者が

1 ．はじめに

ほとんどいないのが実情である２）。

従来の仮想世界（例：ロールプレイングゲー

ム）というのは，あくまでもその管理者（例：

ゲームメーカー）が仮想の世界をコントロール

していたため，その仮想世界における法律問題

が発生した場合にはその管理者（ゲームメーカ

ー）の責任であることが明確であった。

しかし，数年前に仮想世界のインフラ（正確

には仮想世界内の土地と通貨）だけ提供し，管

理者は基本的にその仮想世界内で起きる事象を

管理しないという仮想世界が出現した。具体的

には，2003年に始まったSecond Life３）と呼ば

れるそのサービスがそのようなユーザーの自由

度が極めて高い仮想世界の典型であり，ユーザ

ーが自分の仮想世界の分身（アバターと呼ばれ

る）を自由に操作し，自由に仮想の商品等を創
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仮想世界と知的財産に関する諸問題を
検討するフレームワークの提案

抄　録 仮想世界を巡る法的な側面の研究は未だ十分ではないが，最近の仮想世界では，ユーザー
に仮想世界内での「仮想商品」やユーザーの分身としての「アバター」などの「創作」を認め，更に，
ユーザーの創作によって発生した知的財産権の帰属をユーザーに認めるものが出現してきている。
「仮想商品」の商取引も存在し，米国では，あるユーザーが別のユーザーが創作した「仮想商品」を
無断複製して販売し，著作権侵害訴訟に至ったケースも出現している。このように，新しい仮想世界
では，ゲームメーカーが全ての事象を管理していた従来の「ゲーム」では想定されていなかった新た
な法律上の問題を生み出している。本稿では，このような「仮想世界」を「ゲーム」とは異なる異質
のものとして定義づけるとともに，争点を整理するためのユニークな検討フレームワークを提案する
ものであり，更にその検討フレームワークに基づいて海外における研究の到達点を整理した。
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作して販売することができる。

ここで従来のいわゆる「コンピュータゲーム」

と異なる点として，まず，ユーザーに一律の

「目的」が存在しないという点（俗にゲームの

目的達成を意味する「クリア」もゲームの目的

不達成を意味する「ゲームオーバー」もない）

が挙げられる。

通常の「ゲーム」の場合，ゲームメーカー等

の管理者が何らかの明確な「目的」をユーザー

に対して提供するのが通常であるが（例えば，

敵を倒す，高得点を取る等），ユーザーの自由

度の高い仮想世界にはそのような目的はなく，

その仮想世界でどのような行動を取ることも自

由となっている。

更に，仮想世界の中で入手した仮想世界の通

貨について，現実世界の通貨と換金することを

予め前提とする仮想世界すら存在する４）。

このように単なる「ゲーム」の域を超える自

由度の高い仮想世界が出現してきている中，米

国において，2007年10月24日にこのSecond

Lifeを巡る訴訟が提起された（Eros V. Simon

事件５））。これは仮想世界の中で販売していた

仮想ベッドの違法コピー商品を仮想世界の中で

無断売買されたことを理由とする著作権侵害訴

訟であり，ユーザー同士が争う訴訟である。こ

れは「仮想世界のもの（仮想商品）」を「仮想

世界において」侵害して販売した知的財産権侵

害事件として最初のケースと考えられている

（なお，本事件はその後和解により終了したた

め注目された裁判所の判断は得られなかった）。

このようなユーザー同士の紛争は従来の「ゲ

ーム」では想定されていなかった形態であり，

仮想世界と知的財産を巡る諸問題がこれまでの

デジタルコンテンツやインターネット上の法的

問題とは異なる新たな法律上の問題を生み出す

可能性を示唆するものである。

そこで，本稿はこのような仮想世界と知的財

産を巡る法的な諸問題について整理するための

検討フレームワークを提案するものである。

仮想世界に関する法的問題について検討した

論文は少なからずあるが，その研究対象として

の「仮想世界」について，明確に定義した上で

論じているものは少ない６）。

前述したように「ゲーム」と「仮想世界」は

区別して論じるべきと考えているが，実際には

仮想空間というのはあくまでもいわゆるコンピ

ュータゲームの一種であるという理解も存在す

る。

しかしながら，仮想世界の中のいわゆるコン

テンツに関し，ゲームメーカー（正確には，仮

想世界の提供者は，プラットフォームオーナー

と呼び，従来のコンピュータゲームの作成主体

をゲームメーカーと呼んで区別すべきである。）

が直接の事件の当事者として関わらない形で，

ユーザー同士の間で侵害訴訟が起きうるという

新しいタイプの仮想世界は，やはり従来のゲー

ムの延長線で捉えることはできない。

そこで，仮想世界と従来のコンピュータゲー

ムとの差異を検討するに，以下の２つの特徴

（属性）を持つものが従来のコンピュータゲー

ムと異なる新しいタイプの「仮想世界」である

と考えられる。

第１に，「仮想商品」（アイテムともいう）あ

るいは「アバター（自分の仮想世界における分

身）」をユーザーがかなりの自由度で創作する

ことができること。

従来のコンピュータゲームでは仮想商品（あ

るいはアバター）が存在したとしてもそれは全

てゲームメーカーが予め用意して提供したもの

であった。

2．1 「仮想世界」の定義―特に従来の「ゲ
ーム」との違いについて

2 ．仮想世界の定義と知的財産との関
連問題
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しかし，新たな「仮想世界」では，仮想商品

あるいはアバターの作成ツールを用い，自ら仮

想商品あるいはアバターを「創作」することが

できるようになっているものが存在する。

知的財産権というのは基本的には，様々な人

間の「創作」活動に対し，その創作のインセン

ティブとして付与されるものであるから，この

「創作」活動の全部又は一部をユーザーに委ね

るというのは知的財産法との関わり合いが強く

発生する源ともなっているといえる。このよう

にユーザーにおける「創作」活動が存在しうる

点が，従来のコンピュータゲームと比較して著

しい相違点であると言えよう。

そしてこの「創作」された商品等の販売が他

人の知的財産権を侵害している場合もあること

から，「創作」活動の自由があるというこの属

性がユーザー同士の知的財産権侵害事件が生じ

る基礎ともなるのである。

第２に，ユーザー同士での自由なコミュニケ

ーション（すなわち，いわゆる意思表示と意思

表示の合致を含む）が認められ，仮想世界にお

いて，いわゆる「仮想商品」に関する法律行為

（その典型として契約）を行う自由がある点が

挙げられる。少なくとも，これらと知的財産法

との関係で言えば，知的財産権の効力というの

が，個人的・家庭的な行為に及ばないことと

（著作権法30条，特許法68条等）されているこ

とから，個人的・家庭的な行為に留まらない行

為，典型的には商取引（ビジネス）があるとこ

ろで知的財産権の侵害が必然的に問題になる。

この点，従来のコンピュータゲームにおいてい

わゆる「仮想空間」（プレイヤーが自由にその

空間を移動できる）が仮に存在していても，そ

こにはユーザー同士の法律行為，特に商取引は

通常前提とはされていなかった。

この点において，新たな「仮想世界」では，

法律行為，特に契約の基礎となるインフラ（ユ

ーザー同士のコミュニケーションツール）が提

供されており，この点が従来のコンピュータゲ

ームと異なるのである。

以上の２点が特に知的財産法との関係を特に

考慮した場合の従来のコンピュータゲームと

「仮想世界」との最大の相違点といえよう。

他方，従来の一部のコンピュータゲーム，特

にロールプレイングゲームと呼ばれる分野のゲ

ームと共通するものの，「仮想世界」を定義す

る上で欠かせない要素として以下のものがあ

る。

具体的には，コンピュータによってシミュレ

ートされた「空間」があること，更に，その

「空間」においてはユーザーの分身となる「ア

バター」が存在することである。

以上より，従来と異なる研究対象となりうる

「仮想世界」は下記４つの要素を全て具備する

ものと定義できる。すなわち，

１．コンピュータによってシミュレートされた

「場所」としての「仮想空間」が存在する。

２．「仮想空間」の中にユーザーの分身となる

「アバター」が存在する。

３．ユーザー同士のコミュニケーション手段

（意思表示とその伝達手段）が確保されて

おり，法律行為を行える環境がある。

４．「仮想商品」（アイテムともいう）あるいは

アバター等をユーザーが自分である程度ま

で「創作」することができる。

仮想世界と法律に関連する研究例の中で，知

的財産に関連する問題に様々な態様が存在する

ことが明らかにはなっているが，いずれの論文

においても，それらの態様は明確に類型化され

ているものではなかった。

しかしながら，仮想世界の最初の知的財産権

侵害訴訟事件，そして仮想商品に無断で他人の

著名商標を利用するケースの２つの実例を踏ま

2．2 仮想世界における知的財産関連問題の
類型化（検討フレームワークの提案）
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え，知的財産権が仮想世界を基礎として発生し

たものなのか否か，更にはいわゆる「侵害品」

の存在する場所が，仮想世界の中なのかあるい

は現実世界なのかによって知的財産権侵害事件

を類型化するフレームワークが有効ではないか

と考えるに至った。

このように考えるに至った背景をもう少し具

体的に説明をする。

まず，世界最初の仮想世界を巡る知的財産権

侵害訴訟事件は，仮想世界の中で作った仮想ベ

ッドを他のユーザーがその仮想世界の中におい

て無断でコピーして販売したという著作権侵害

事件であるが，これは，仮想ベッドという仮想

世界において表現された「創作」を基礎として

発生した著作権に基づいて，「侵害品」も仮想

世界の仮想商品という事件であった。言い方を

換えれば，ある意味で「仮想世界」内で完結し

ているケースであり，基本的には仮想世界にロ

グインし，同じ規約に同意したユーザー同士の

問題であった。

この場合には当然のことながらまず規約が法

律上有効であることを前提として，双方のユー

ザーは規約に拘束される。したがって，規約に

知的財産権や紛争解決方法等についての取り決

めがあれば強制法規に反しない限りそれが優先

的に考慮されることになる。

他方，仮想商品に無断で他人の著名商標（シ

ャネル，グッチ等）を利用するような事例は，

現実世界における使用を前提として発生した商

標権に基づいて，「侵害品」が仮想商品である

場合に権利の主張ができるのかという事例であ

る。これは，「現実世界」を基礎として発生し

ている知的財産権が「仮想世界」に及ぶのかと

いうケースであり，ある意味で「仮想世界」と

「現実世界」をクロスボーダーする事件である。

この場合には，少なくとも「現実世界」を前提

とする商標権者は規約の拘束を受けないため，

規約の問題ではなく，むしろ通常の法律上の問

題としての検討を要する。

以上の２つの事例を前提とすると仮想世界と

関連する知的財産権侵害事件は，以下の【表１】

のように類型化でき，またこのように整理する

ことで思考経済に資すると考えられる。

このフレームワークを前提とすれば，先に述

べた仮想ベッドの事件は，TYPEⅠの問題であ

り，まずは規約が優先するタイプに分類される。

したがって，この種のケースについてはプラッ

トフォームオーナーとしては規約である程度対

処することが可能となる（ただし，規約の有効

性という別の問題点がある）。

次に，先に述べた登録商標の仮想商品への無

断使用の事例は，TYPEⅡの問題となり，規約

に拘束されない当事者がいることから，例えば，

そもそも物理的な商品を前提とする登録商標の

「類似商品」に「仮想商品」が含まれるのかと

言ったこれまででは想定できなかったようなケ

ースを法的に検討する必要が生じることとな

る。

このように仮想世界における知的財産権侵害

の問題を検討するに当たっては，上記の「仮想
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創作表現地（＊）（From） 侵害物（To） タイプ（Type） 解決（Solution）
現実世界 現実世界 通常 通常
仮想世界 仮想世界 TYPE Ⅰ 原則として規約
現実世界 仮想世界 TYPE Ⅱ 要検討
仮想世界 現実世界 TYPE Ⅲ 要検討

表１　仮想世界と知的財産の問題検討フレームワーク

（＊）権利発生の基礎となった最初の創作表現の場所（商標の場合は使用場所等）
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世界と知的財産権の検討フレームワーク」に加

え，更に発生する（あるいは発生する可能性の

ある）権利の種類（著作権，商標権等）も加味

することで相当程度まで類型化することが可能

であり，これまでの議論を整理し，類型化する

上でも有効であると考えられる。そこで，以下

では，その前提に立ち，これまでの文献（日本

の文献はほとんどない）で見られる論点を抽出

し，上記フレームワークに基づいて整理したの

で次に紹介する。

仮想世界と法律（知的財産には必ずしも限ら

れない）の問題について論じた文献（Web上

のものも含む）から仮想世界に関連する法律上

3 ．フレームワークに基づく論点・事
例整理

の論点・事例のうち，主として知的財産法に関

連の深い論点を抽出した。

次に，前述の２.２で構築したフレームワー

クに基づいて上記論点・事例を表形式で整理し

た。「参照」の欄はその論点等が記載されてい

る文献について整理上振りつけた番号であり，

具体的な文献は後掲している。

その他の参照の欄が空欄の論点・事例は，特

に参照文献がないものである。

ただし，その多くは，本研究の過程で知的財

産法の研究者及び実務家（ワシントン州立大学，

スタンフォード大学，マイクロソフト等）から

様々なヒアリングを行った結果，考え付くに至

った論点であり，従来の研究では明確には指摘

されていない論点・事例と考えている。
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今後，本稿で定義したような「仮想世界」は

果たして増加して行くのであろうか。

実は，本稿の定義に該当する「仮想世界」の

事例は現状では多くない７）。

数ある仮想空間のサービスの中でも，定義の

属性の一つとして掲げた「『仮想商品』（アイテ

ムともいう）あるいはアバター等をユーザーが

自分である程度まで「創作」することができる。」

という属性を持たない仮想空間の方が数的には

圧倒的に多い。

すなわち，ユーザーに仮想空間内での行動の

自由は認めるものの，仮想商品やアバターはあ

くまでも管理者が用意するサービスがほとんど

である。しかも，管理者はユーザーのサービス

利用に当たり，規約への同意を要求できる地位

にあるため，かつその空間内での人（アバター），

物（仮想商品）の全てを自らの意のままにでき

るという意味で，管理者が一種の「封建領主」

となっているのが現状である。

これを人類の歴史になぞらえれば，個々の

人々が主権を持つ近現代の前，すなわち管理者

という領主による「封建時代」と言える状況で

ある。

仮想空間の技術が，現実の世界を忠実にシミ

ュレートしていく方向，すなわちより現実に近

づく方向に進んでいる実態からすれば，このよ

うに封建時代を彷彿とさせ，管理者が規約を押

し付けるタイプの仮想空間サービスは中長期的

には淘汰されていく可能性が高いと考えてい

る。すなわち，ユーザーが自分である程度まで

自由に「創作」することができる，つまり本稿

の定義に該当する「仮想世界」が今後は増加し

ていくことが予想されるのである。

このように「仮想世界」が発展する可能性と

方向性を持つからこそ，現時点で仮想世界と知

的財産に関する諸問題について予め検討してお

4 ．「仮想世界」発展の可能性と方向性 く必要性が高いと考える訳である。

最後に，本稿で論じた概要，残された課題，

そしてこの分野の研究の現状と今後の研究の見

通しについて述べる。

まず，本稿では，研究の前提として，多義的

に用いられている「仮想世界」という用語につ

いて，特に知的財産法の観点から見て新たな法

律上の争点を生みうるもののみに研究対象を絞

り込むために「仮想世界」の定義を行った。

そしてその定義を前提として，このような仮

想世界と知的財産を巡る法的な諸問題につい

て，主に国外の研究者の間でどのような検討が

行われているかの現状を整理し，確認するため

に，論点を整理するための検討フレームワーク

を提案し，それに基づく整理及び新たな論点の

提示を行った。

今後は，このフレームワークを仮想世界と知

的財産問題（広くは法律問題）を検討する際の

世界的な標準とすることを目指して世界に発信

しつつ改訂を進めるとともに，各論点について

詳細に検討を進めて行くのが課題である。

なお，共同執筆者のうち，杉光は日本知的財

産協会のソフトウェア委員会の「仮想世界ワー

キンググループ」とは共同研究を開始しており，

日本知財学会の第７回年次学術研究発表会

（2009年６月13日）において「仮想環境と知的

財産～バーチャル空間の知財問題」という企画

セッションを実施し，産業界からこの分野にお

ける研究の進展に対する要望を実感している。

また，共同執筆者のうち，杉光は，東京大学

政策ビジョン研究センターの客員研究員を兼任

しており，同センターは2009年７月に発表した

「未来を創造する特許制度のための15の提言」

の中で，「3Dインターネットに代表される近未

来のニーズに対応した知財制度の国際共同研究

の開始」を掲げた。その提言を受ける形で，執

5 ．おわりに
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筆者が幹事として主導し，同センター・知的財

産権とイノベーション研究ユニット内に「仮想

世界と法を考える研究会」（アドバイザー　

中山信弘　東大名誉教授）を設置した

（http://pari.u-tokyo.ac.jp/unit/tizai_mtg1.

html）。この研究会においても本分野の研究を

更に進展させるつもりである。

本稿は，平成19年度TEPIA知的財産学術助

成で頂いた助成金により研究した成果物（「仮

想と現実のクロスボーダー知的財産権侵害の研

究」）及び東京大学・京都大学合同国際シンポ

ジウム2009（６月11日）における発表内容

「3Dインターネットと知的財産」（本稿は杉光

のみ）の２つを主な基礎として，その後の新た

な知見を加えて書き改めたものである。

注　記

1） 日本でも，例えば，2008年４月８日に東京を再

現した3D仮想空間として「meet-me」http://

www.meet-me.jp/と呼ばれるサービスが開始さ

れ，また2008年９月29日には「ニコットタウン」

http://www.nicotto.jp/と呼ばれる仮想空間サー

ビスが誕生している。

2） 日本語の文献としては，浜田治雄「メタバース

文化と知的財産」知財管理，Vol .58，No.1，

pp.21～29（2008），中崎尚「仮想世界（ヴァー

チャルワールド）内の著作権侵害への対応」

ザ・ロイヤーズ，March 2008，pp.14～22（2008）

など少数しか存在しない。

3） 日本版http://jp.secondlife.com/

4） Second Lifeではリンデンドルと呼ばれる仮想の

通貨が存在するが,これは現実世界のドルと交換

可能であり，LindeXと呼ばれる両替所が存在し

ている。

5） Eros, LLC v. Thomas Simon, case no. 07 CV

4447, 2007, US District Court for the Eastern

District of New York.

6） 米国弁護士で仮想世界を得意とするベンジャミ

ン・デュランスキ氏の「バーチャルロー」とい

う書籍では冒頭で仮想世界を定義づけようとい

う試みがあり参考になる。Benjamin Tyson

Duranske, Virtual Law: Navigating the Legal

Landscape of Virtual Worlds, pp.1～5（2008）

7） アバター及び仮想商品の創作いずれも認めない

仮想空間もあるが，アバターの創作は認めても

仮想商品の創作を認めないものも多い。アバタ

ー及び仮想商品の創作のいずれもユーザーの自

由としているものは，現状では，上述した

Second Life http://secondlife.com/やHiPiHi

http://www.hipihi.com/ の２つが代表的である。
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