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　平成31年意匠法改正において、意匠法において

保護される画像デザインの保護範囲が拡大された。

しかしながら、同改正後も、画像が装飾的なもの、

映画・ゲーム等のコンテンツ画像等であって機器

の機能の関連しないものは、引き続き意匠法の保

護対象から外れることとなった1。そのような意

匠権による保護を受けられないコンテンツ画像等

は、著作権法や不正競争防止法において保護を求

める策を見出すことが必要となる。

　本稿では、画像デザインの保護に関して著作権

法の役割を過去の裁判例から分析し、今後、同法

においてどのような画像デザインの保護が考え得

るのか検討することを目的とする。具体的には、

画像デザインの著作物性が肯定されたとして、侵

害判断をどのように行うべきかを検討したい。

　画像デザインに関して著作権法の問題として争

われた事例を概観すると、事例には大きく二つの

特徴を見つけることができる。一つは、ゲーム上

の画面に関するもので、もう一つは、ソフトウェ

ア表示画面である。どちらも、裁判件数では同じ

位ではあるが、全体的な傾向としては、著作権侵

害の主張は認められにくい。

　ゲーム画面について争われた事例の中には、ゲ

ームをプレイする上で画面を操作するためのも

の 2、ゲーム中に用いられるアイテム等の画像、

登場人物の画像、ゲームに登場するマップ等 3 が

ある。

　ソフトウェア表示画面について争われたものは、

比較対象となる原告と被告のソフトウェアの画面

の類似性を問題とする事例が多い 4。ソフトウェ

ア表示画面については、著作物性が認められなが

らも著作権侵害は否定される事例 5、そもそも画

面表示自体は、各種書式に依拠したありふれたも

のであるとして創作性がないとして著作物性すら

認められない事例も存在しており 6、それらの事

例は、ソフトウェア画面の著作権による保護の難

しさを物語っている。

　画像デザインについて、著作権侵害を認めても

らうためには、まず、当該デザインの著作物性が

認められなければならない。著作物性が認められ

るための基準は、「単なるアイデア」か「創作性

のある表現」であるかというものであるが、その

基準として決定的なものは存在しておらず、さら

に、著作物性が肯定されたとしても、著作権侵害

の判断基準をどのように行うべきかが問題となる。

一般的に、著作権侵害の判断においては、比較対

象となる著作物について全体比較が行われ、既存

の著作物の表現上の本質的特徴を直接感得するか

否かで決せられる7。すなわち、両著作物に共通

するところが創作的な表現とまではいえない場合

には、いまだ著作権侵害は成立しないということ

である。この基準を提示した江差追分事件最高裁

判決 8 のいう、「本質的な特徴の直接感得性」は、

「創作的表現」と同一であるという創作的表現一

元論と以下の釣りゲー事件が提示した全体比較論

のいずれであると理解すべきか対立がある。

　釣りゲー事件控訴審 9 において、原告ゲームと

被告ゲームのどの部分を比較するかということを

誰が決定するのかということが問題になった。同

事件判決は、「まとまりのある著作物」という概

念を持ち出し、その一部のみを特定して対比する

ことは許されないとして、原告が対比を求めてい

ない前後の画面の対比を行うことを求め、前後の

部分の相違をもって本質的特徴を感得しえないと

した。つまり、ゲームの画面について、画面の全

体を見なければ著作権侵害の判断ができないとい

うものである。画像デザインの著作物性を肯定す

るのもなかなか困難であるところ、このような侵

害判断基準は、画像デザインの著作権侵害が成立

する場面を極めて狭くするものであり、同判決の

捉え方を見直す必要がある。もっとも、創作的表

現一元論と全体比較論を二項対立に扱う必要性は

なく、本質的特徴の直接感得性の解釈としては、

画像デザインが、本来的に著作権法が予定する伝

統的・文化的所産という枠組みでは捉えきれない

ことから、特許法等の産業財産権法の考え方に著

作物の保護範囲を確定するための視点を移し、著

作物全体観察説のような立場を採用すべきであろ

う。

●抄録
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　平成31年意匠法改正において、意匠法において

保護される画像デザインの保護範囲が拡大された。

しかしながら、同改正後も、画像が装飾的なもの、

映画・ゲーム等のコンテンツ画像等であって機器

の機能の関連しないものは、引き続き意匠法の保

護対象から外れることとなった 1。そのような、

意匠権による保護を受けられないコンテンツ画像

等は、著作権法や不正競争防止法において保護を

求める策を見出すことが必要となる。

　本稿では、画像デザインの保護に関して著作権

法の役割を過去の裁判例から分析し、今後、同法

においてどのような画像デザインの保護が考え得

るのか検討することを目的とする。具体的には、

画像デザインの著作物性が肯定されたとして、侵

害判断をどのように行うべきかを検討したい。本

稿で検討する画像デザインは、ゲーム画像・影像

及びソフトウェア表示画面とする。

Ⅰ　画像デザインについて著作物性
及び著作権侵害の成否が検討された
事例

　画像デザインに関して著作権法の問題として争

われた事例を概観すると、事例には大きく二つの

特徴を見つけることができる。一つは、ゲーム上

の画面に関するもので、もう一つは、ソフトウェ

ア表示画面である。ゲームについては、ゲーム中

に用いられる各種影像を著作物であるとして、侵

害の成否を争うことが多い 2。

（1）パックマンⅠ事件 3 

　いわゆるテレビゲームについて映画の著作物と

認定した裁判例の先駆けとなったものとしてパッ

クマンⅠ事件 4 がある。判決文において原告は、

「パックマン」は、原告が開発したビデオゲーム

であり、追跡劇をテーマにしたアニメーション映

画であると主張した。原告は、被告らは、それぞ

れ都内で多数の喫茶店を経営しており、「パックマ

ン」の無断複製されたゲーム機をこれが無断複製

品であることを過失により知らないで購入し、店

内に設置していることに対して、上映権を侵害し

ていると主張して提訴したのが本件である。

　東京地裁は、著作権法10条1項7号が定める「映

画の著作物」の解釈について検討し、ここには、

本来的意味における「映画」だけにとどまらず、「映

画の効果に類似する視覚的又は視聴覚的効果を生

じさせる方法で表現され、かつ、物に固定されて

いる著作物」を含むものとされていることから（2

条3項）、表現方法の要件である「視覚的又は視聴

覚的効果」には、音声を有することは必須ではな

く、視聴覚的効果を生じさせることが必要的要件

であると述べた。その上で、「映画の視覚的効果は、

映写される影像が動きをもつて見えるという効果

であると解することができる。右の影像は、本来

的意味における映画の場合は、通常スクリーン上

に顕出されるが、著作権法は『上映』について『映

写幕その他の物』に映写することをいうとしてい

る（2条1項19号）から、スクリーン以外の物、例

えばブラウン管上に影像が顕出されるものも、許

容される。」と述べ、パックマンは映画の著作物

であると認定した。次に、映画の著作物の「固定

されている」との要件について、「映画フィルム上

に連続する可視的な写真として固定されていても、

ビデオテープ等の上に影像を生ずる電気的な信号

を発生できる形で磁気的に固定されていてもよく、

更に、他の方法で固定されていてもよい」とした 5。

　ゲームの内容面については、著作物性の要件に

照らして検討され、思想又は感情、創作性、文芸・

学術・美術又は音楽といういずれの要件について

も満たすとされた。「文芸、学術、美術又は音楽」

については、「遊戯目的で利用されようと、そのこ

とは、著作物性に影響を与えるものではないと解

するのが相当である。」とされた。

　パックマンⅠ事件では、同事件では侵害の判断

基準は示されていなかった。被疑侵害物品が無断

複製されたパックマンが搭載されたゲーム機であ

ったことからであると推測される。このことから、

デッドコピーされた画像デザインについては、著

作物性が認定されれば侵害の成立を認めることに

困難はないといえるのかもしれない。

（2）ファイアーエンブレム事件 6 

　その後、ゲームで用いられる画像について問題

となった事例として、ファイアーエンブレム事件

がある。パックマンⅠ事件は、追跡劇をテーマに

はじめに

１．ゲーム画面についての裁判例
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説示より両ゲームの多数の要素を比較したうえで、

著作権侵害は成立しないと結論づけた。

　控訴審において原告（控訴人）は、同ゲームシ

リーズについて「映画の著作物」であるとの主張

を行った。これに対して、東京高裁は、映画の著

作物であるか否かの判断はせずに、原告ゲームの

著作物性が認められることを前提として、被告（被

控訴人）ゲームが原告ゲームを翻案したものに該

当するかを検討した。　　

　東京高裁も江差追分事件最高裁判決 8 が示した

翻案権侵害の基準を採用した。

　以上の基準を前提として、「ゲームシステムに基

づいて変化する影像及びその全体構成とストーリ

ーは、『戦闘マップをプレイする場面』の重要な構

成要素であるということができる。」とし、両ゲ

ームの、ゲームソフト全体の構成、「戦闘マップを

プレイする場面」の構成、「戦闘マップをプレイす

る場面」における待機、攻撃、その他の行動の場

面の表現は、いずれも独自で特徴的であるとの原

告（控訴人）の主張に対して東京高裁は、「ゲーム

ソフト全体の構成及び『戦闘マップをプレイする

場面』の構成には、確かに共通する部分が存在す

るものの、これらの共通部分は、他のゲームでも

採用されている極めて典型的なものであり、創作

性があると認めることはできない。また、両ゲー

ムは、待機、攻撃、その他の各行動の場面につい

ても、共通する部分を有すると認められるが、こ

れらの部分は、いずれも、各場面を構成する影像

表現の組合せ・配列も含め、アイデアにすぎない

か、創作性が認められない表現にすぎず、創作性

が認められる表現についても、その程度は低いと

いうべきである。加えて、上記各場面については、

創作性ある表現において両ゲームが相違するもの

も存在するのであるから、被控訴人ゲームに接し

た者が、トラキアの本質的な特徴を感得すること

は困難であるといわざるを得ない。」とした。ゲ

ームのストーリーについては、「両ゲームで共通し

ているのは、抽象的な筋立てにとどまり、具体的

なストーリーとしては、全体的なストーリー、各

戦闘マップで展開するストーリー、ユニット間の

会話のいずれにおいても相違していると認めら

れ」、また、原告（控訴人）が主張する「本質的ス

トーリー」は抽象的かつあいまいなものであって、

表現性を認めることはできないとして、両ゲーム

は創作性のあるストーリーにおいて、相違してい

るとした。

した「アニメーション」であり、登場人物として

５つのキャラクターが設定されている。パックマ

ンがエサを食べてモンスターを追跡し、それを食

べると高得点が得られる等の特徴のあるものであ

った。

　これに対して、ファイアーエンブレム事件は、

ゲームソフトのタイトルに「ファイアーエムブレ

ム」の語が含まれるシリーズ化されたシミュレー

ションRGBゲームにおいて使用される影像の著

作物性を原告は主張したが、原審は、「コンピュー

タゲームないしテレビゲームにおいて画面上に表

示される影像などには美術の著作物に該当するも

のが存在する。」とし、江差追分事件最高裁判決 7 

の基準、すなわち、「翻案とは、既存の著作物に依

拠しながら、その表現上の本質的な特徴の同一性

を維持しつつ、具体的表現に増減、変更等を加え

て、新たに思想又は感情を創作的に表現すること

により、これに接する者が既存の著作物の表現上

の本質的な特徴を直接感得することのできる場合

において、その新たな著作物を創作する行為をい

うものであるが、新たな著作物が、思想、感情若

しくはアイデア、事実若しくは事件など表現それ

自体でない部分又は表現上の創作性がない部分に

おいて、既存の著作物と同一性を有するにすぎな

いときは、翻案には当たらないものというべきで

ある」。との規範に基づきつつ、次のように述べた。

　「被告ゲームの表示画面がその複製ないし翻案

に当たるかどうかを判断するに当たっては、原告

ゲームの表示画面における創作的特徴が被告ゲー

ムの表示画面においても共通して存在し、被告ゲ

ームの表示画面から原告ゲームの表示画面の創作

的な特徴が直接感得できるかどうかを判断すべき

ものである。そして、この場合、原告ゲームの表

示画面の特徴的構成の一部分が被告ゲームの表示

画面においても共通して見られる場合であっても、

〈１〉共通する当該一部分のみで表示画面におけ

る創作的特徴を基礎付けるには足りないときや、

あるいは、〈２〉被告ゲームの表示画面に原告ゲー

ムの表示画面にない構成部分が新たに付加されて

いることにより、表示画面の構成を異にすること

となり、これを見る者が表示画面から受ける印象

を異にすることとなったときは、被告ゲームの表

示画面から原告ゲームの表示画面の創作的特徴を

直接感得することができないから、被告ゲームの

表示画面をもって原告ゲームの表示画面の複製な

いし翻案ということはできない。」そして、この
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（3）釣りゲー事件 9  

　釣りゲー事件においては、ゲームをプレイする

際にプレイヤーが操作する画面表示についての著

作権侵害の成否が問題となった。

　原審は、被告作品における「魚の引き寄せ画面」

は、原告作品における「魚の引き寄せ画面」に係

る原告の翻案権等を侵害するとした。同判決に対

して、当事者双方が控訴した。控訴審判決におい

ては、まず、著作物の翻案の意義が確認された。

裁判所は、江差追分事件最高裁判決 10 を引用して、

翻案及び翻案権侵害の規範を確認した。

　その上で認定事実として、まず、釣りゲームに

おいて、水中のみを描くことや、水中の画像に魚

影、釣り糸及び岩陰を描くこと、水中の画像の配

色が全体的に青色であることは他の釣りゲームに

　さらに、「戦闘マップをプレイする場面」を構成

する他の要素のうち、ユニットについては、「両ゲ

ームのユニットには共通する部分も認められるが、

いずれもその共通する部分は、アイデアにすぎな

いか、有意な創作性を有するとは認められないも

のであり、両ゲームのユニットが全体として同一

性、類似性があるとは認めがたい。むしろ、両ゲ

ームに登場する具体的なユニットは、それぞれが

異なるユニットとして認識することが相当なもの

である。そして、両ゲームの戦闘マップや音楽が

相違していることも、翻案該当性を否定する一事

情ということができる。」として翻案権侵害を否

定した。

原判決別紙比較対照表1より抜粋（判決ではカラー刷り)

図1　

図2　

【原告作品】

【原告作品】

【被告作品】

【被告作品】
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　「翻案権の侵害の成否が争われる訴訟において、

著作権者である原告が、原告著作物の一部分が侵

害されたと考える場合に、侵害されたと主張する

部分を特定し、侵害したと主張するものと対比し

て主張立証すべきである。それがまとまりのある

著作物といえる限り、当事者は、その範囲で侵害

か非侵害かの主張立証を尽くす必要がある。」「著

作権者が、まとまりのある著作物のうちから一部

を捨象して特定の部分のみを対比の対象として主

張した場合、相手方において、……まとまりのあ

る著作物のうち捨象された部分を含めて対比した

ときには、表現上の本質的な特徴を直接感得する

ことができないと主張立証することは、魚の引き

寄せ画面の範囲内のものである限り、訴訟物の観

点からそれが許されないと解すべき理由はない。」

　後述するように、以上の説示が、近時、江差追

分事件最高裁判決 11 の解釈方法についての議論の

口火を切ったものと位置付けられる。

（4)プロ野球カード事件 12 

　原告はSNSゲームであるプロ野球カードを題材

としたゲームを制作・配信していたところ、被告

もプロ野球カードを題材とするSNSゲームを提供

していた。原告ゲームは、「選手ガチャ」、「スカウ

ト」、「オーダー」、「強化」、「試合」が相互に関係す

るように構成されており、被告ゲームも原告ゲー

ムの5つの構成部分に対応する「ガチャ」、「スカウ

ト」、「オーダー」、「強化」、「試合」から構成されて

いる。ゲームの内容・目的、その進め方は両ゲー

ムでほぼ同様のものである。

　控訴審では、選手ガチャという、利用者がゲー

ム内において、あたかもプロ野球カードのパッケ

ージを購入するかのようにしてカードを入手する

方法につき、両ゲームにおいて共通点があるとは

いえ、その部分は事実の又はありふれた表現であ

るか、表現上、特徴的といえない表現にすぎない

とされた。そして、両ゲームのガチャは、一連の

流れの中の個々の具体的な表現内容において大き

く相違し、その相違点は創作性がある共通点の部

分から受ける印象を大きく上回るものというべき

であるから、両ゲームの選手ガチャに接する者が、

その一連の動画全体から受ける印象は異なり、被

告ゲームの選手ガチャから原告ゲームの表現上の

本質的な特徴を直接感得することはできないとい

うべきであるとして被告ゲームの選手ガチャは、

原告ゲームの複製又は翻案に当たらないとされた。

も存在するものである上、実際の水中の影像と比

較しても、ありふれた表現といわざるを得ないと

され、水中を真横から水平方向に描き、魚影が動

き回る際にも背景の画像は静止していることは、

原告作品の特徴の１つでもあるが、このような手

法で水中の様子を描くこと自体は、アイデアとい

うべきものとされた。三重の同心円を採用するこ

とは、従前の釣りゲームにはみられなかったもの

であるが、弓道、射撃及びダーツ等における同心

円を釣りゲームに応用したものというべきであり、

釣りゲームに同心円を採用すること自体は、アイ

デアの範疇に属するものであるとされた。さらに、

同心円の態様は、両作品において、ほぼ等間隔の

三重の同心円である点において共通するものの、

両者の画面における水中の影像が占める部分が、

原告作品では全体の約５分の３にすぎない横長の

長方形で、そのために同心円が上下両端にややは

み出して接しており、大きさ等も変化がないのに

対し、被告作品においては、水中の影像が画面全

体のほぼ全部を占める略正方形で、大きさが変化

する同心円が最大になった場合であっても両端に

接することはなく、魚影が動き回っている間の同

心円の大きさ、配色及び中央の円の部分の画像が

変化するといった具体的表現において、相違する

とされた。すなわち、両作品の共通部分は、表現

それ自体ではない部分又は表現上の創作性がない

部分にすぎず、また、その具体的表現においても

異なるため、原告作品の魚の引き寄せ画面との共

通部分と相違部分の内容や創作性の有無又は程度

に鑑みると、被告作品の魚の引き寄せ画面に接す

る者が、その全体から受ける印象を異にし、原告

作品の表現上の本質的な特徴を直接感得できると

いうことはできないとして翻案権侵害は成立しな

いとされた。

　また、原告が主張した、静止した同心円と動き

回る魚影の位置関係によって釣り糸を巻くタイミ

ングを表現している点において表現上の本質的な

特徴がある旨の主張についても、釣り糸を巻くタ

イミングを表現することは、ゲームのルールであ

り、アイディアの範疇に属するものであるとされ

た。

　控訴審においては、裁判所は、原告が設定した

枠内ではなく、訴訟物の範囲外の無関係の画面を

持ち出すことについて失当であるとの主張を原告

は行なったが、これに対して裁判所は、次のよう

に述べた。
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通する表現について検討」した。結論として、原

告ソフトウェアと被告ソフトウェアの共通点を検

討し、その共通点はアイデアにすぎないものであ

ったり、一般的に用いられる表現であることなど

を理由として、共通点に創作性がないことをそれ

ぞれ認定し、積算くんの著作物性は否定された。

（2）サイボウズ仮処分事件 15

　サイボウズ仮処分事件では、「サイボウズオフィ

ス」（以下「債権者ソフト」）を開発・販売する債権

者が、「アイオフィス」（以下「債務者ソフト」）を開

発・販売する債務者に対し、債権者がサイボウズ

オフィスに対して有する著作権を侵害する行為を

しているとして仮処分申し立てを行った事案であ

る。債権者ソフト及び債務者ソフトは、いずれも

グループウェアと呼ばれるスケジュール、アドレ

ス帳、施設管理などのアプリケーションの集合体

であり、各アプリケーションを構成する表示画面、

入力画面及び設定画面等がコンピューター上のデ

ィスプレイに表示されるものである。そのため、

これらのアプリケーションの大半は客観的に表現

しなければならない部分が多い。しかしながら、

裁判所は、債権者ソフトについて、「ウェブグルー

プウェアと呼ばれるビジネスソフトウェアにおい

ても、その各画面の表示に創作性を認め得る場合

のあること自体は否定されない」と述べ、本件に

おいては、単なる各画面表示の創作性のみが問題

となっているのではなく、当該画面がユーザーの

前に表れ出たまさにその順序や画面配列に基づい

て、かつ、当該画面から別画面へと枝分かれする

リンク機能等の表示を持って、ユーザーの眼前に

表れ出てくるのであるから、表現者が意図した選

択・配列に基づく相互に牽連性を持った表現行為

として、表現者の個性が表れている限り、そこに

創作性を認めることも可能であるべきであるとし

た。そのうえで、独創的とまでは言えないにせよ、

誰が行ってもほとんど同じにならざるを得ないと

は言えない程度の個性をもって、具体的な画面表

示がなされているとして債権者ソフトの創作性を

肯定した。

　以上の判断を前提として、裁判所は、債権者ソ

フトと債務者ソフトを対比・検討し、債務者ソフ

トは、「債権者ソフトと実質的に同一と言えるほど

類似した各画面の配列・牽連性の下、機能的に選

択・配置された各画面が、一見すると異なる印象

を与える幾つかの各画面表示も含みつつ、全体と

　控訴審においては、両ゲームにおける4選手の

カードの表現に社団法人日本野球機構から提供を

受けた複数の写真の中から選択したものを利用し

ていることを認定し、４選手のカードを対比した

うえで、２選手のカードについて、原告ゲームの

表現上の本質的特徴を同一にしている部分につい

て創作的表現であると認められ、これらについて

被告が翻案したものとされた 13。

　控訴審判決では、ゲームの進行方向それ自体は、

著作物として複製又は翻案をしたものとは認めら

れないとしたが、一方で、ゲームで使用されるカ

ードの表現については、その一部について創作性

を認め、翻案権侵害を認められたということであ

る。

　画像デザインのなかでも、ソフトウェア表示画

面については、裁判所において著作権侵害が成立

しないと判断されることがほぼすべてといっても

過言ではない。以下では、ソフトウェア表示画面

について争われた事例を紹介する。

（1）積算くんソフト（ＷＡＲＰ）事件 14

　建築積算アプリケーションソフト「積算くん」

に関する著作権を譲渡された原告が、被告らが建

築積算アプリケーションソフト「ＷＡＲＰ」とそ

の基本入力マニュアルを販売し、頒布する行為は、

原告が有する著作権を侵害するとして、当該行為

の差止め等を求めた事案である。

　裁判所は、「ビジネスソフトは、不特定多数者の

実務的利用を想定して製作されるから、利用者の

学習容易性、操作容易性の観点から、その表示画

面においては、できるだけ利用者がわかりやすい

一般的・普遍的表現、すなわち著作者の個性が表

れない表現が用いられる傾向があるであろうこと

は理解し得る。しかし、そうであるからといって、

積算くんがビジネスソフトであることをもって、

直ちに、その表示画面に創作性がないということ

はできない。」と述べて、「積算くんの表示画面に

おいて、思想又は感情が創作的に表現されている

かどうかは、……ＷＡＲＰの表示画面から積算く

んの創作的な表現形式を直接覚知、感得すること

ができるかどうかを検討するに当たって、両表示

画面の共通する表現形式を抽出した後に、当該共

２．ソフトウェア表示画面についての裁
　　判例
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　そのうえで、原告製品と被告製品について、週

表示画面、アドレス帳画面などについての共通点

を検討し、その共通点は従来からよく知られたあ

りふれた表現であることなどを理由として、共通

点に創作性がないことをそれぞれ認定した。

　裁判例において、ゲーム画面、ソフトウェア表

示画面、いずれにおいても画像デザインの著作物

性は認められにくい傾向がある。とりわけ、ソフ

トウェア表示画面は、著作権法上の保護を受けら

れる場面は稀であるかのようにも捉えられる。ゲ

ーム画面については、原告の主張としては、画像

デザインについて、映画の著作物、美術の著作物

であることを前提とする主張を提出する方法が採

りやすい戦略であるように見受けられるが、著作

物性が否定される事例では、そもそも、原告が主

張した画像デザイン等の著作物性がアイディアの

範疇のものであるという理由、創作性が認められ

ないとの理由で主張が退けられやすい傾向が見受

けられる。

　著作物性に関して原告の画像デザインについて、

保護可能性が考えられそうな場合、裁判所は、複

製・翻案が行われたか否かを検討するが、それに

あたっては、言語の著作物の翻案について示され

た江差追分事件最高裁判決 18 の示す基準が採用さ

れることが多い。もっとも、同判決の読み方は、

ここまで紹介した裁判例において、後述するよう

に二つの考え方の対立があり、いずれが適当であ

るのか、あるいは、別の考え方を採用するべきか

これまでの議論を整理したうえで検討が必要であ

る。

　以下では、翻案権侵害判断における判断手法に

ついての学説を概観していく。

Ⅱ　翻案権侵害判断に関する学説

　画像デザインについて、著作権侵害の主張がな

される事案において、裁判所は江差追分最高裁判

決の示す基準を採用することが多い。しかしなが

ら、同判決の解釈については、釣りゲー事件 19 が

契機となって議論が巻き起こった。

　江差追分最高裁判決 20 後、同判決の示した「本

して類似性を肯定して差し支えない各画面表示を

もって表現されている」として、「このような順

序・配列・機能をもってユーザーの眼前に表現さ

れた場合、そこからは、債権者ソフトを表現した

者の個性が直観・感得されると言うべきであり、」

債権者ソフトを複製したとまでは言えないものの、

同ソフトに表現された基本的な思想・個性を維持

しながら、外面的な形式を若干改変して翻案した

ものであると認定した。

（3）サイボウズ差止請求事件16 

　前述したサイボウズ仮処分事件と同じグループ

ウェアが問題となった事件であるが、裁判所の出

した結論は異なっている。

　本件において、裁判所は、サイボウズ仮処分事

件と同様に、表示画面の選択又は組合せ（配列）

に創作性が認められれば、著作物性を認めること

ができるというべきとしたが、原告ソフトウェア

と被告ソフトウェアの各表示画面及びその選択・

配列を詳細に対比・検討した上、被告ソフトウェ

アが原告ソフトウェアと創作的特徴を共通にする

ものとはいえないと判断し、著作権侵害を否定し

た。

（4）ＰＩＭソフトウェア事件 17 

　原告は、背景画像を変更することができるＰＩ

Ｍソフトを販売していたところ、原告製品と同様

に、背景画像を変更することができるＰＩＭソフ

トを販売している被告製品が原告製品の著作権を

侵害するとして訴えを提起した事案である。

　裁判所は、「著作物の複製又は翻案が認められる

ためには、原告製品の表現上の創作性を有する部

分が被告製品と実質的に同一であるか又は被告製

品から原告製品の表現上の創作性を有する部分の

表現上の本質的な特徴を直接感得することができ

なければならないと解される。」と述べ、「原告製

品の表示画面については、各表示画面における書

式の項目の選択やその並べ方、各表示画面の選

択・配列などの点において、作成者の知的活動が

介在し、作成者の個性が創作的に表現される余地

があるが、作成者の思想・感情を創作的に表現す

る範囲は、……限定されているものというべきで

あるから、被告製品が原告製品の複製又は翻案で

あるかどうかを判断するに当たっては、以上のよ

うな点を十分考慮する必要があるものというべき

である。」とした。

３．小括
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て妥当ではないという考えや、著作権という権利

は創作インセンティブに必要な限りで正当化され

るという観点から、形式的に著作物の利用がある

としても創作インセンティブの確保に必要な財産

的価値の利用があるとは言えない場合に著作権保

護を認める必要がないという考え方 30 が存在して

いるからではないかと思われる。

　この問題をめぐる議論における両説の対立は、

原告著作物と被告著作物の間で「創作的表現の共

通性」が認められる場合は常に類似性が肯定され

ると考えるのか（創作的一元論）、それとも当該

共通性以外の部分を考慮することによって類似性

が否定される場合があると考えるのか（全体比較

論）という点にあると指摘がされている 31。これ

に対して、両説について、二項対立で語ることは

適切ではないと主張するものとして、著作物全体

観察説 32 という見解が存在する。

　著作物全体観察説は、第一段階として、表現上

の創作性のある部分に共通点を判断し（ただし、

第一段階要件が認められることは類似性が認めら

れるための必要条件であるが、十分条件ではな

い。）、第二段階として、既存の著作物と著作物が

利用されたと主張されている部分とを、受け手の

視点から全体的に観察することによって判断する

ものである33。第一段階は、江差追分事件最高裁

判決の判旨2にいう、「思想、感情若しくはアイデ

ア、事実若しくは事件など表現それ自体でない部

分又は表現上の創作性がない部分において、既存

の著作物と同一性を有するに過ぎない場合には、

翻案に当たらない」と述べた箇所から、第二段階

は、判旨1にいう「これに接する者が既存の著作

物の表現上の本質的な特徴を直接感得することの

できる」に相当する部分より導かれるものである
34。

　著作物全体観察説の特徴は、分離鑑賞・享受可

能性に基づいて著作物を定義し、原告作品から任

意に著作物を切り出して主張することを原則認め

つつも、そこに一定の制約を考えるという点にあ

る 35。すなわち、この見解によれば、プロ野球カ

ード事件 36 で題材となったSNSゲームを想定した

場合に、ゲーム全体も１つの著作物といえること

となり、ゲームに登場する選手カード1枚1枚も著

作物ということになる。そして、釣りゲー事件 37 

のゲームのように、魚を引き寄せる動作を行う一

連の映像である「魚引き寄せ画面」を作品中から

切り出して著作物であると主張することは許され

質的な特徴の直接感得性」と「創作的表現」は同一

であるとする創作的表現一元論が一般的理解であ

ったと位置付けられてきた21。ところが、釣りゲ

ー控訴審事件22 においては、いわゆる、全体比較

論によって結論が導きだされている。釣りゲー事

件においては、「まとまりのある著作物」という概

念が登場し、その一部のみを特定して対比するこ

とは許されないと論じたうえで、原告が対比を求

めていない画面の対比を要求したうえで、本質的

な特徴を直接感得しえないとの結論を導いている。

前に紹介したサイボウズ事件 23、ファイアーエン

ブレム事件原審 24 においては、両著作物の共通部

分と相違部分を把握したうえで、相違部分が共通

部分を上回っている場合に侵害が否定される論理

を採用したものと見られるが、いずれも、判断と

して直接的には必要とはされないものであった思

われる。

　田村は、日照権事件 25 を引用しつつ、「たとえば、

盗用部分が被告書籍の本文217頁中のわずか2頁に

過ぎなかったとしても、創作的な表現が利用され

ている限り著作権侵害というに十分であり、この

場合、被告書籍全体と原告書籍の全体を比較して、

当該盗用部分は枝葉末節に過ぎないなどと抗弁し

ても功を奏するものではない 26。」と述べる。そし

て、釣りゲー事件における最大の問題点は、比較

対象とする被疑侵害著作物の部分を特定する手法

が明らかにされていない点であると指摘するが、

これは、同事件に限らず、全体比較論を採用する

他の事例にも見受けられる問題点であると考えら

れるであろう 27。

　以上のような考え方は従来のドイツ法に見受け

られるものであると言われている 28。この考えに

よれば、被告著作物において原告著作物の「創作

的表現」が認識可能な形で残っているとしても、

被告作品における相違点の存在、新たに付加され

た創作的表現の大きさ、あるいは、全体的な印象

等の諸事情を考慮して、被告作品の全体ないし「も

う少し広いまとまり」において「創作的表現の共

通性」が「色あせている」と言える場合等において

は、被告著作物において原告著作物の「表現上の

本質的な特徴を直接感得すること」ができないと

評価して類似性が否定されることになる 29。全体

比較論の背景には、類似性が肯定されると、著作

権法上の権利制限規定に該当しない限り、著作権

侵害が肯定されてしまい、パロディや写り込みの

ような場合も常に著作権侵害に当たることになっ
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から、全体的観察を著作権法にも機能面から取り

込むべきであるとの発想を取り込んだものと位置

づけられる 40。そして、著作物の類似性を特許法

とパラレルに考えるのならば、著作者が現に創作

した著作物を核にして、その具体的表現と同一の

表現を用い、かつ、同一の鑑賞的価値を受け手に

伝達する範囲にまでのみ、権利が及ぶと解すべき

とする41。

　それでは、この見解を画像デザイン全体につい

て及ぼすことは適当であるといえるであろうか。

著作物全体観察説は、特定する部分を分離鑑賞・

享受可能性と捉えるわけであるが、とりわけ、ソ

フトウェアの操作画面については分離鑑賞の対象

とすべきであるか、それを認める必要性があるの

か。そして、著作物の機能・市場価値を類似性の

判断においても行うべきかどうかといった点も検

討しなければならない。

Ⅲ　画像デザインにおける侵害判断
のあり方

　画像デザインについて判断が下された裁判例を

概観したとおり、原告デザインを被告が複製又は

翻案したか否かを判断するにあたっては、言語の

著作物について判示された江差追分事件最高裁判

決 42 が引用されている。同判決は、事例判決であ

るとは捉えられておらず、その後多くの判決の先

例となっている。同判決の示す基準を画像デザイ

ンにおける侵害判断においても用いることになる

が、表現の自由の確保という観点や同一鑑賞価値

を持つものに対する保護を及ぼすことができる点

で著作物全体観察説は有力であると考えられる。

画像デザインのなかでも、ソフトウェアの操作画

面のような実用的なものについて分離鑑賞の対象

と認めるべきか、それとも享受可能性があると捉

えられるのかということである。ここで、分離鑑

賞の対象になる、鑑賞的価値と呼ぶものは、ある

著作物が伝える思想や感情といった内容そのもの

や読者に伝達するテーマや主張ではなく、受け手

がその著作物から受ける素朴なレベルにおける印

象のことである 43 。

　この点について、グループウェアについて争わ

れたサイボウズ差止請求事件 44 において、受け手

の印象を考慮して類似性を判断していると捉えら

れる。また、プロ野球カード事件 45 で問題となっ

るが、魚引き寄せ画面の特徴である「同心円と魚

影の位置関係によって釣り糸を巻くタイミングが

表現されている点」などを切り出して主張するこ

とはできないというものである。原告が創作した

のは、「魚引き寄せ画面」であり、そこから任意に

情報を抽出し、または、任意に画像を抽出してつ

なぎ合わせて著作物を観念することは原告が創作

していないものを保護することになるため、個別

具体的な表現のみが保護対象となる表現アイディ

ア二分論の帰結として、抽象的存在自体を保護す

ることは許されないと考えるべきであろう 38。

　著作物全体観察説の立場によれば、侵害の判断

を検討するために比較対象となるのは、被疑利用

部分であり、全体比較論における「作品」全体と

は異なる。どの部分を被疑利用部分として特定す

るかが問題となるが、同説は、分離鑑賞・享受可

能性に基づいて著作物を定義するものであるため、

当事者は被告作品中の分離して受け手が鑑賞・享

受しうる範囲を切り出して比較対象とすることが

許される。

　そのうえで、表現上の創作性のある部分の共通

性は、創作者が創作した具体的存在のみを保護す

る観点、他の創作者の表現の自由を確保する観点

から求められるものと捉える。表現上の創作性の

ある部分に共通性が認められたら、直接感得性の

判断に進むが、ここで直接感得性は、原告著作物

と被疑利用部分を全体的に観察し、被疑利用部分

に原告著作物が再生されているか、表現上の本質

的特徴を直接感得できるかを判断する。この判断

は、原告・被告著作物を享受する一般的な鑑賞者

の認識による。

　著作物全体観察説によると、先述のとおり二段

階の判断により類似性判断が行われるため、これ

により、個別具体的な表現が高い共通度をもち、

かつ、同一の鑑賞的価値を持ったものにのみ保護

が及ぶようになるため、他者がまさに創作した個

別具体的な存在を使いさえしなければ、他者の著

作物からどれほどの着想を得ようとも、著作権侵

害に問われることはない 39。

　以上の点から、著作物全体観察説は全体比較論

の持つ問題点を回避しながら、著作物の部分につ

いて適切な保護を与えるものと位置づけられるよ

うに思われる。もっとも、この考え方は、全体比

較論とは別の異なる形で「全体的観察」を行うも

のである。これは、特許法や商標法が外形的構成

と同一性の二面により保護範囲を画していること
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