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2020-10-8 デジタル時代における著作権制度・関連政策の在り方検討タスクフォース（第

２回） 

13時00分～15時28分 

 

○田渕参事官 本日は、御多忙のところ、御参集いただき、誠にありがとうございます。 

 内閣府知的財産戦略推進事務局参事官の田渕でございます。 

 会議に先立ち、本日のオンライン会議の進行について御説明いたします。まず、会議中

は、ノイズを防ぐため、発言時以外はマイクのミュートをお願いいたします。事務局でミ

ュート操作をさせていただく場合がございます。御発言を御希望の場合は、画面で手を挙

げていただくとともに、挙手ボタンにてお知らせいただきますようお願いいたします。御

発言される際にはマイクをミュート解除にしていただき、発言が終わりましたらマイクを

再度ミュートにし、挙手ボタンを解除していただくようお願いいたします。 

 続きまして、本日の会議資料を確認いたします。委員の皆様には直前にお送りいたしま

したけれども、適宜、画面共有もいたします。今、画面共有中の議事次第にあります配付

資料のとおりでございます。資料１、２、３の３種類ございます。 

 それでは、ここから議事の進行を中村座長にお願いしたいと思います。中村座長、よろ

しくお願いいたします。 

○中村座長 よろしくお願いします。 

 では、ただいまからこのタスクフォース、第２回を開催いたします。 

 今日は参考人として、エイベックス・テクノロジーズの岩永様、山本様をお招きしてい

ます。よろしくどうぞお願いします。 

 それから、柳川委員が今日は所用で会議の一部のみの御参加だと伺っております。 

 今日は議事が３つ用意されていて、最初に、経産省さんから資料１「ブロックチェーン

実証・UGC調査」について、それから、資料２ということで、今日お招きしたエイベックス・

テクノロジーズさんから「デジタル時代における著作権とエイベックス・テクノロジーズ

の取組」、そして事務局から資料３「デジタル時代における著作物の利用円滑化方策」を

報告いただき、議論いただこうと思っています。 

 では、議事に入ります。まず、経産省さんから「ブロックチェーン実証・UGC調査」につ

いてお願いします。 

○高木参考人 経済産業省コンテンツ産業課の高木と申します。よろしくお願いいたしま

す。 

 このブロックチェーン実証・UGC調査について経産省でこれまでやってきたことを御紹介

させていただきたいと思います。１つ目にブロックチェーン、２つ目にUGC調査のお話をさ

せていただきます。 

 まず、ブロックチェーンですけれども、著作権法の制度の遅れがあると言われながらも、

技術と契約でどこまでのことができるのかというお話が常に両輪で揺れてきておりますが、
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マイクロペイメントとスマートコントラクトというブロックチェーンの技術の機能をどの

ようにコンテンツの管理や権利処理あるいは流通に使っていけるだろうかということにつ

いて平成30年度に検討会をさせていただきました。 

 その際に、必ずしも著作権法上の権利者だけでなく、そのほかのコンテンツの価値の創

出に貢献した方々にも適切に利益配分することも可能になるのではないかという議論を、

例えばということで音楽を材料にして、様々な専門家の方に御議論いただきました。 

 それが左下に簡単に図で示しているものです。音楽におけるｎ次創作、二次創作、三次

創作、その次も含まれますが、そういったことを考えたときに、まず作詞家と作曲家、こ

こで言う権利者の１と２の人が曲をつくって、どこかに出す。それに、権利者３とありま

すが、実演をつけて、また付加価値を加える人がいる。さらに最近ですと、それを歌って

みたとか踊ってみたといった形で次の創作物として改変して公開する人がいる。それぞれ

の段階で利用した人が対価を払う可能性があるわけですが、あらかじめ決められた分配率

に沿って再帰的に、一番下の利用者の人が払ったお金が一番上の権利者１・２まで自動的

にマイクロペイメントして戻るということも十分考えられるのではないかといったような

議論をしておりました。 

 それをブロックチェーンでやった場合に、右側に①、②、③とありますが、システムを

構築するに当たり、まず、これは基本的にはオプト・インの仕組みになりますので、権利

者が登録することが考えられます。ただ、利用を円滑にするために前提として必要という

議論をしていたのが、著作権の包括許諾、著作者人格権の不行使に同意した上で登録して

いただくのがよいだろうということでした。その登録をした上で、誰かがお金を払ったと

きにどう分配するかということですけれども、ツリー構造による、さかのぼって利益を自

動分配するということをブロックチェーンの仕組みでつくりましょうと、支払いについて

はマイクロペイメントというブロックチェーンの機能を使ってやろうといったことを検討

しました。 

 その検討結果を基に、では実証事業をやってみようということで、その翌年、平成30年

度補正と書いてありますが、実施したのは昨年度になりますけれども、実証事業を応募し

ましたところ、様々なコンテンツ分野の事業者から応募いただきました。10件ありました

けれども、映像もあれば、カラオケやキャラクタービジネス、音楽、出版、アート、電子

書籍、写真、翻訳、そういった分野でブロックチェーンを使って実証していただきました。 

 今日は簡単に３つ御紹介したいと思います。 

 １つ目は、この後、エイベックスさんからお話があるので簡単にと思っておりますが、

著作権を収益を生む最小単位の資産に分割して登録する。それを使って様々なクリエータ

ーの方に、細分化したものを合成化と書いてありますが、新しい創作物をつくってもらっ

て、それを配信するようなプラットフォームを運営するといった実証をやっていただきま

した。こちらに書いてありますように、デジタルデータの保管を行うサービスと、動画を

配信するアプリを開発していただきまして、配信した人、配信に使われた素材を提供した
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人に収益の一部を還元するということをやっていただきました。ここで扱われたものです

と、映像を分割してメロディーやモーションデータ、背景画像、そういったものを分割し

た上で登録して利用と支払いをしていただくというようなことをやっていただいています。 

 ２つ目が翻訳の案件です。 Tokyo Otaku Modeという、日本のアニメや漫画が好きな世界

中のオタクのコミュニティーを運営している会社がありまして、そちらとアニメに関する

情報発信をして「アニメ！アニメ！」というメディアをやっていらっしゃる会社で組んで

やっていただいた実証です。ファンコミュニティーによるトークンエコノミー社会の実現

というのがこちらの実証のテーマでして、もともと海賊版が多かった日本のアニメの記事

の正規版を作るということで、日本のアニメが好きなファンコミュニティーの人に翻訳を

してもらうというプロジェクトを立ち上げまして、そこで翻訳したら、その対価をコミュ

ニティー内で使えるトークンとして渡すということで、ポイントをもらって、それをオタ

クコインに替えて、後でグッズを買えるとか、そういうリワードを付与するといった実証

をやっていただきました。 

 次の支援事例３のページになりますが、CANDLというプロジェクトです。電子書籍の二次

流通のプラットフォーム事業です。電子書籍は中古販売という考え方があまりないのです

が、中古販売を可能にして、二次流通した場合に、その収益が元の権利者に還元されるよ

うなシステムをつくろうという実証でした。その際に、印税の権利自体も販売できるよう

なシステムも構築していただいております。これはEU等で導入されている美術品における

追及権のような仕組みだと理解しておりますが、出版業界の方や作家の方に理解していた

だくのが難しかったということも聞いておりますけれども、技術的にはこういったことも

可能になっています。 

 以上がブロックチェーンを使った実証事業の御紹介でした。 

 もう一つ、私どもデジタルコンテンツの流通の可能性というところでユーザージェネレ

イテッドコンテンツの市場規模についても試算しております。これについても簡単に御紹

介させていただきます。こちらは昨年度に行ったものです。先ほどのエイベックスさんの

例もｎ次創作のプラットフォームですが、ｎ次創作、日本では様々な方がこうした活動を

して、その作品も公開されたりしていますけれども、必ずしもそれで収益を上げられてい

ないのではないかということで、アンケート調査をして、どういう理由で収益を上げてい

ない、あるいは創作したけれども、公開していないといったことになっているのか、調べ

てみました。 

 今、ｎ次創作活動を行っている人、今、行っていないけれども、将来的に行いたい潜在

クリエーターを、もともと429人の母集団の中からアンケートで答えた人を100人ずつ選ん

でおります。 

 次のページをおめくりいただければと思います。全回答者429人いたのですが、その中で

ｎ次創作を経験したことがある人が21％ほど、潜在クリエーター、今はやっていないが、

将来やってみたいという人が21％ほどいらっしゃいました。やったことがある人のうち、
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公開している人は58％、将来的には公開したい人は26％いました。公開している人のうち、

収入を得ていると言った人は43％、将来的には得たいと言った人は31％いらっしゃいまし

た。全回答者、もともと429人の母集団のうち、創作し、公開し、収入を得ているクリエー

ターの中で過去１年以内に収入を得ている人については2.7％いまして、これが顕在市場と

いうふうに私どもは整理しております。 

 次の10ページですが、顕在市場でいいますと「権利処理をしているのですか」と収入を

得ている人に聞いたところ、40％は「原著作権者の許諾は得ていません」と回答されてお

りまして、その理由としては、手続が分からない、面倒、あるいは何となく必要ないとい

う、まさに寛容的許諾と言われる部分なのかと思っておりますが、そういった結果が出て

おります。 

 まだ収入を得ていないクリエーターの方に聞いたものが下の四角の中になりますが、ｎ

次創作を行って公開はしているけれども、収入は得ていない人に「どうして収入を得てい

ないのか」と聞いたところ、「趣味だから」という理由が一番多いのですが、その次に多

かった理由が「法的にグレーだから」という理由でした。「原著作権者の許諾を得る方法

が分からないから」という理由も上位に挙がっております。権利の許諾がボトルネックに

なっている割合が３割くらいということでした。 

 次に、創作はしているけれども、公開まで至っていない人になぜかと聞いたところ、「自

分が納得できるクオリティーでないから公開していない」という理由が一番大きかったの

ですが、やはり許諾のことを理由に挙げている方が合計21.4％いらっしゃいました。 

 それから、ｎ次創作をしたいけれども、創作するに至っていないという人に理由を聞い

たところ、「本業が忙しい」という理由が多いものの、やはりここでも「許諾を得る方法

が分からない」といったことが上位に挙げられておりまして、権利許諾がボトルネックに

なっている割合が38％ぐらいということでした。 

 これらの掛け算をしまして、権利の許諾が理由で収入を得ていない人たちがいるわけで

すけれども、それぞれ１、２、３の置かれた段階が違う人たちのパーセンテージを掛け算

していったところ、これらの人がｎ次創作して、公開して、収入を得うる割合は3.15％あ

るということになりました。これは権利許諾問題の解決により収入を得る割合です。それ

を潜在市場としてクリエーターの方の月収などと掛け算したところ、顕在市場、既にｎ次

創作で収入を得ている人の市場が1.2兆円、また潜在市場、権利許諾が簡単になると収入を

得うる市場としては1.4兆円ほどあるということでした。私ども最初に考えていたよりも結

構大きな数字と思っております。 

 こうしたことが今回の議論の御参考になればと思いまして、本日御紹介させていただき

ましたが、ｎ次創作以外に権利処理が問題になるケースとして二次流通や二次利用がある

と思っております。二次利用ですと、特に原作の小説があって、その後、漫画になり、ア

ニメになり、実写映画になり、最後、ゲームで稼ぐといったような、いわゆるIPビジネス

を権利者が全部持っていればやりやすいのですが、そこで権利者が替わるたびに許諾を取
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るといったことの煩雑性や、それから、制度的な課題もあるのかもしれませんが、そうい

ったことの課題についても今後、洗い出したいと思っております。これについてもこのよ

うに市場規模、そういった試算がもしできるようでしたら分析してみようと思っておりま

す。 

 経産省からは以上です。ありがとうございました。 

○中村座長 ありがとうございました。 

 非常に刺激的な報告を頂きました。後ほどこれも含めて皆さんから質疑を頂ければと思

いますが、もう一つ続けましょう。エイベックス・テクノロジーズさんから資料２につい

て御説明をお願いできますか。 

○岩永参考人 「デジタル時代の著作権と弊社の取り組み」ということでお話をさせてい

ただきたいと思います。よろしくお願いいたします。資料を出してもらってもよろしいで

しょうか。 

○山本参考人 我々のほうは見えていないのですが、そちらには映っていますでしょうか。 

○田渕参事官 見えていますけれども、委員の皆さんは見えていますでしょうか。 

○水野委員 ずっと見えていませんでした。ただ、手元で資料はありますので、それを見

ながら伺っておりました。 

○中村座長 私も経産省さんのはそうだったのですけれども、画面上の共有はできますか。

よろしくお願いします。 

○岩永参考人 それでは、進めさせていただきます。 

 次のページをお願いします。まず、自己紹介をさせていただきます。私、エイベックス・

テクノロジーズで代表を務めております岩永と申します。概略の説明ですが、何をしてき

たかというところを簡単に説明させていただきますと、高校、大学がアメリカだったとい

うこともあって、そのまま1999年からシリコンバレーのベンチャーでEC事業の立ち上げと

いうことをやっておりました。2001年にテロがあって帰国を余儀なくされたということが

ありまして、そこからはずっと開発畑で、日立にてシステム開発をやって、外資系の企業

でそれこそ放送やVOD関連のエンターテインメント事業に関わる部分のプロダクトマネジ

ャーとして、開発のマネジャーとして９年間ぐらい従事しておりました。その後、日本の

ベンチャー企業にも何年かおりまして、日本のゲームを海外にパブリッシングするような

仕事をやっておりました。2018年に、エイベックスが買収したアンカーという会社の代表

に就任して、そこから、去年、グループの執行役員を兼務しまして、この後に出てくるの

ですが、去年５月にエイベックス・テクノロジーズという会社をエイベックス内に設立し

ました。 

 次のページがその内容です。エイベックス・テクノロジーズは去年５月14日に設立しま

して、１年とちょっとたったぐらいの会社です。 

 次のページをお願いします。我々が目指しているものは、これから音楽会社であったと

しても、いわゆるIPコンテンツを生み出すところ、それを広げて育てるところ、IPを守る
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ところ、これが全部テクノロジー基盤になるということで、音楽会社としてもやはりちゃ

んとテクノロジーを持って理解して自分たちのIPを生み出していきながら、広げて育てて、

そして守っていくということをやらなければいけないということで、我々のミッションは

この３つのキーワードになっております。 

 次のページをお願いします。本日、アジェンダを大きく３つに分けています。まず、デ

ジタル時代において我々が感じている課題の話をさせていただいて、それから、我々が取

り組んでいるプロジェクトの紹介をさせていただきます。その後に、このプロジェクトに

合わせてどうやって権利を守っていくかというところで「ブロックチェーン×コンテンツ」

の説明をブロックチェーンの統括をやっている山本からさせていただきます。 

 次のページをお願いします。デジタル時代の課題です。これは当たり前ですが、既にユ

ーザーを持っているプラットフォームというのが全ての権利を持っていまして、非常に強

い。音楽業界では当たり前になってきていますが、例えば配信プラットフォームが価格帯

を決めるような感じになっていまして、ユーチューブで再生された楽曲の広告収入という

ところはプラットフォーム側に権利が渡っているので、もっと言うと、価格帯が決められ

ない状態にどんどんなってきています。これまでだとCDやメディアというものは音楽業界

の面々が3000円とか2500円ですと値決めできたのですが、デジタルになってくると、そこ

の部分がユーザーを集客しているプラットフォーム側が強い、力学的にそういうふうにな

っているので、自分たちの権利に対して決められることがだんだん少なくなっているとい

うのも実情かと見ています。 

 それにひもづく課題として、本当の再生回数が分からなくなっていると思っています。

例えばCDなどの販売だと、やはり第三者データというところが存在していて、例えばヨド

バシ、ビックカメラ、そういうところで販売された、レジを通った、いわゆる流通のもの

というところの指標が出てきます。例えば、ライセンス料をお支払いしますといったとき

に、向こうから言われる再生数や販売数をお互い見合わせて、ちょっとその申告データは

おかしくないですかみたいな議論が第三者データを使ってできるというのがこれまでの流

れだったと思いますが、デジタルになってくるとそれができなくなっているというのが一

つの課題と思っています。 

 その背景に一つあると思っているのがIDで、デジタルになった瞬間に業界標準のコンテ

ンツIDが存在していない。例えば、CDだとJANコードみたいなものがあって、CDが発売され

たらこのバーコードのこのコードの並びというところで第三者機関的にもそれを集計して、

このCDの販売枚数がざっとこれぐらいという感じで、そのデータを第三者的に使えるので

すが、デジタル時代においてはそういう第三者データ的なもの、共通のIDがない。何回再

生されたか、何回使われたかというところがそのプラットフォームに閉じている、こうい

う課題があるのではないかと我々は思っています。そういうところが１つ目の課題だと思

っています。 

 次の課題は、ちょっと毛色が違うのですが、著作権として認められていないものがバリ
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ューを持ってしまう、価値を持ってしまっているというところが見えています。ここの具

体的な話に関しては、後半に出てくる内容を紹介したいと思っております。まず、モーシ

ョンデータ、声の波形データ、つくっている途中のものです。最終的につくられた作品が

世の中に出ていくというところから、つくる途中のものにバリューを持たせることができ

る。これはどういうことなのかというのをこの後に出てくる我々の取組の中で紹介させて

いただきます。 

 あとは、UGCの進化によってUGC自体の権利がどこまでどう保護されているのかというと

ころが明確になっていない。AIの技術でつくられた創造物、いろんなものをデータとして

ぶち込んで、そこからアウトになったものに対しては著作権がクリアになっていない。こ

ういうものが我々が日々エンタメのほうで感じている課題です。 

 次のページをお願いします。今、プロモーションビデオをエイベックスの中でもつくっ

ていますが、実はこういうプロモーションビデオのようなものからデータを引き抜くこと

ができます。それは何かというと、AIの技術を使うのですが、例えば歌っているミュージ

シャンのモーションデータみたいなものをそのデータの部分だけ引き抜いてくる。過去の

アーカイブからビデオの中に入っているデータを、これはデータなので引き抜いてくるテ

クノロジーが生まれようとしていて、既に実証実験が各社で進んでいると思っています。

実はこういうデータというものは目には見えないのですが、新たなビジネスで使えるとい

うことが分かってきて、ここに高付加価値がつくというところがこれからのテクノロジー

の流れの中であるのではないか、それと同時に、こういったものは今まで個別のものとし

て著作権があるわけではないので、そういった課題、問題というところも浮上してくると

考えております。 

 次のページに移ります。こちらの流れですが、XRデバイス、例えば、VR、AR、MRという

ようなデバイスやメディアというものが新しい世界をつくろうとしていて、そこがメタバ

ースの世界と言われるようになります。リアルタイムにあるものと同じものがバーチャル

上にも存在するという考え方で、全てが相互につながっている仮想世界において自分がつ

くったアバターなどが存在して、その中で新しいコミュニティーの形成、SNSの形が見えて

きています。まさにフェイスブックから来年１月ぐらいに発表される「Facebook Horizon」

だったり、最近ではKDDIから発表された「バーチャル渋谷」、渋谷を拠点にするバーチャ

ルの仮想空間、こういうところにみんなが入っていって、そこの中でコミュニケーション

を取ったり、新しいコミュニティー活動をしたり、SNSの代わりに使ったりというところが

見えてくる直近の世界ではないかと思っております。 

 その中で消費されるもの、付加価値がつくものというのは現実にないものであって、デ

ジタルの世界の中においては全てデータになるので、デジタルデータ自体が高付加価値を

持って取引される時代になってきます。例えばアバターにかぶせる帽子、今まではそうい

うものはゲームの中では売買されるという、ゲームの中にある世界観に閉じている形から、

そういう世界観がオープンプラットフォームにどんどんなってきて、誰でも簡単にその中



8 

 

でお店ができたり、そういう形の一大仮想世界の中でデジタルデータの高付加価値の部分

が一つ大きな市場になってくると我々は考えております。 

 次のページをお願いします。そうなったとき、我々がよく内部で議論しているポイント

は、デジタルデータの特徴みたいなものが実はあって、リアルな世界とはまたちょっと違

うという考え方を持っています。デジタルデータ自体は瞬時に送れる、瞬時にいろんなと

ころにインターネットを使って送れるという利便性があるので、たくさんの人がデジタル

データに接する機会があるということと、あと、デジタルデータ自体、複製が得意という

ことで、複製するためというので、デジタルという言葉は結構イコールなのではないかと

思っております。現にパソコンでコピー・アンド・ペーストみたいな感じで、ここにある

キャラクターをこの画面上でもどんどん増やしていくということができます。 

 ただ、デジタルデータが高付加価値を持つことと、それが売買される時代において、コ

ピーされる、複製されるということはプラスになることもあるし、誰がこれを管理するの

かというところの複雑さも同時に問いとして投げかけられていると我々は思っています。

では、コピペが、いわゆる複製が一番の得意とするデジタルデータを次に権利が発生して

どう管理していくかということが一つの課題になっていくのではないかと内部でずっと議

論しながら、次のビジネスで我々はデータというものと向き合って、価値を高めて、ちゃ

んと売れるものにしたいのだけれども、複製というものが得意な側面をどうやってマネー

ジしていくか、こちらのほうに話を向けていきたいと思って、我々の取組の紹介をさせて

いただければと思います。 

 今、話していた内容を具体的な取組としてどんなことをやっているのかというのが次の

ページからになります。この話をさせていただいた後に、ではそれに対してこの課題をも

ってプロジェクトを進めて、我々がどうやってこの課題解決を技術でもってやろうとして

いるのかというところを最後に紹介させていただければと思います。 

 我々の取組の中で、IPを生み出すテクノロジーということで２つ紹介させていただきま

すが、AniCast MakerとARSTAGE、IPを世の中に広めていくテクノロジーということでZ-aN、

最後に山本のほうから話すのがIPの権利を守るテクノロジー、こういうものがどうなって

いるかという３段階でお話をさせていただきます。 

 まず、AniCast Makerというプロダクトの取組についてお話しします。AniCast Makerは、

VRを使って一人で簡単にアニメをつくることができるツールになっております。言葉で説

明すると非常に難しいところがあるので、次のページに資料が出てくるのですが、７分ぐ

らいのビデオを見ていただければと思います。基本的に今のアニメーションのクリエーシ

ョンというのは30分のアニメをつくるのに大体2000万、3000万かかるので、例えば１本の

アニメをつくると200万、300万のコストになっております。我々が今考えているAniCast 

Makerというのは、簡単にVR上で自分のスタジオをバーチャル空間の中につくって、それを

撮影してアニメーションにするという流れです。ここで何を我々はやりたいかというと、

UGCのコンテンツというところは、例えば自分の好きなキャラクターのアニメを自分がつく
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るという、みんな妄想があると思いますが、そういったものを簡単に一人でつくることが

できるということです。UGCというところがこれからアニメやIPの、いわゆるファンデーシ

ョン、基盤をつくっていくというところで非常に重要視されているという流れが来ていて、

その中でそういう創作活動が、別に技術を持っていない、プログラミングが分からない人

でもVRのAniCast Makerを使うと直感的にできるようになるというところが我々がやって

いる取組の一つです。 

 ７分ぐらいの映像ですが、見ていただければと思います。お願いします。 

（一同動画視聴） 

○岩永参考人 ありがとうございます。 

 エクシヴィという会社と一緒に、ここ２年ぐらいAniCast Makerの開発をやってきて、こ

の中で実際できることというのは、3Dのアバターがあって、背景写真や、アニメで今まで

つくってきた背景画などを重ねておいて、VRの中で撮影するだけで簡単なアニメが５分、

10分ぐらいでできるというものになっております。 

 我々としてこういうことに取り組んでいくときにデジタルデータの重要性をやはり感じ

ておりまして、例えばユーザーがこのツールを買ったときに、このキャラクターにジャン

プさせたいというと、モーションデータを読み込ませる。簡単にモーションデータを引っ

張ってきて、ドラッグ・アンド・ドロップでキャラクターの上に重ねると、そのキャラク

ターが走り出したりジャンプしたりできるようになります。そういう意味で、先ほど言っ

たモーションデータ、声のデータ、いろんなデータがそこで付加価値を持って売買される

ことになっていく未来を我々は想像しています。その中で、一般の人がつくったキャラク

ター、一般の人がつくったモーションデータみたいなものも取引されていく、そういうこ

とを考えてこういうプロジェクトが立ち上がっております。 

 次のプロダクトの説明もさせていただきます。Z-aNという、ユーチューブみたいな動画

配信プラットフォームです。ただ、有料の動画配信プラットフォームで、Netflixみたいに

月額課金でコンテンツがたくさんあって見にいくというよりは、自分たちで動画のイベン

トをやりたい、ライブ配信をやりたいとか、何でもいいのですが、それを有料でできると

いうプラットフォームになっております。 

 先ほどのAniCast Makerでつくり出したアニメーションをユーチューブやツイッターに

置いて拡散していって、そこでみんなに知ってもらうということができるのが今の状況だ

と思いますが、今、圧倒的にデジタルのプラットフォームに足りないのは、そこからクリ

エーターがマネタイズするという、もう一歩踏み込んだサービスというところがなかなか

なくて、ユーチューブに置いて広告費が入ってくるというのはありますが、それ単体で価

格帯を決めて販売するところをもうちょっとつくっていこうということで、こういう動画

のプラットフォームの立ち上げを、今、ベータ版ですが、やっております。 

 次のページをお願いします。我々の展望として、これが今できているかというとこれか

らなのですが、委員会組成などをしなくてもテクノロジーで著作権の配分ができる動画プ
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ラットフォームみたいなものができれば、非常に簡単に分配ができるのではないかと思っ

ています。個人がこれからクリエーティビティーを発揮できるようなテクノロジー機能が、

さっきのAniCast Makerを含めて、どんどんこれから出てくる中で、自分たちがつくったも

の、例えば、さっき言ったようにキャラクター自体を自分で3DCGのデータとしてつくり込

みましたという人、背景をつくった人、ストーリーを書いた人、音楽を提供した人、これ

らがもうちょっと簡単にプラットフォームなどで配分できれば回っていくのではないかと

いうところを考えて、そういったものはこれから委員会を組成して誰かが幹事になってや

るよりは圧倒的に早い流れでクリエーターがマネタイズできるというところにも帰着して

くるのではないかと思います。Z-aNというプラットフォームで、実証実験的にではあると

思いますが、展望としては、版権管理や配分管理、もしくは証明書の発行、スマートコン

トラクト、こういうものが、プラットフォーム自体は我々が全部つくらなければいけない

というわけではないのですが、ほかのところでそういうものが出てくれば、API連携して使

っていくという流れはできるのではないかと思って、片や、こういう取組もやっておりま

す。 

 あとは、これからARということで、ARSTAGEというものを我々のほうでつくっていますが、

ストーリーをつくって遊べる新たなAR体験というものです。次のページですが、例えばキ

ャラクター同士、例えばドラえもんをこの中に入れて、自分でドラえもんを動かしてスト

ーリーをつくって、友達に見てもらう。まさに今、コミケの流れとか、こういったものの

アプリケーションも我々は実はつくっておりまして、ちゃんとIPの版権元から許諾を頂い

て、このARSTAGEの中に入れて、ユーザーがストーリーをつくって、仲間に見せて、そこで

楽しむというものや、着せ替えとか、あとは一緒に写真を撮る、そういったもののアプリ

ケーションも開発を進めております。 

 以上が我々の取組の中でやっているプロジェクトの一部ですが、見ていただいたように、

デジタルデータを中核にしたプロジェクトが走っておりまして、この後に、その辺に関わ

っているクリエーターの権利がどうなるか、このデータ自体が複製されないようにして高

付加価値をつけていくためにはどうするか、そういう議論が非常に重要になってくるとい

うことです。我々のチームの中にもう一つ、ブロックチェーンのチームがありまして、そ

このブロックチェーンのチームがこれから出てくるデジタルの課題をどうやってマネージ

してちゃんとIPを守っていくことができるかというところを、経産省のJ-LODの支援を頂き

ながら、去年からずっとつくり続けているところです。今日は、どうやって我々がこうい

う権利をきちっと管理していくかというところをこの後、山本のほうから説明させていた

だきます。 

○山本参考人 それでは、私、山本から説明させていただきます。 

 私、2019年、エイベックス・テクノロジーズ立ち上げ時に参加させていただくことにな

りまして、現在、エイベックス・テクノロジーズにおいてブロックチェーン事業部のゼネ

ラルマネジャー及びエイベックス本社のテクノロジー本部のプロジェクト管理ユニットの
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ゼネラルプロデューサーとXR推進室のゼネラルプロデューサーをさせていただいておりま

す。 

 次のページをお願いします。まずは、我々のほうで取り組んでいるA trustというプロダ

クトについて御紹介させていただきます。A trustというのは、去年７月頃からプレスリリ

ースはちょっとずつ出してはいますが、既にスタートしているサービスです。簡単に申し

上げると、ブロックチェーンを利用したコンテンツ用のデジタル証明書の発行サービスで

す。 

 できることとしましては、販売時にユーザーにアイテムを渡すと同時に、デジタルの証

明書をブロックチェーン上に保存することで所有権をそこに明記する。例えば不動産にお

いて土地の所有者が登記の証明として不動産登記簿を利用するようなことに似ているのか

なと思っております。これを用いて、これ自体は単純な証明書発行サービスですが、これ

につながる形でいろんなものを結びつけていくことでブロックチェーンを使ったいろんな

ビジネスができると思っております。 

 次のページをお願いします。実際にこれがA trustの証明書で、ユーザー向けの表示イメ

ージです。幾つかパターンはあるのですが、左は、A trustのロゴがあって、その下にシー

ルとQRコードがあります。これが実際のリアルなアイテムにA trustを発行する際の専用シ

ールになりますが、その専用シールのQRコードを読み込んだりシリアルコードを入力する

ことで専用のサイトで検索することが可能になり、その商品の所有者が分かるということ

になっております。 

 次のページをお願いします。これは７月22日に開始したのですが、これ自体は、まず最

初のプロジェクトは中国で行いました。日本のIPを持っていらっしゃる会社と共同プロジ

ェクトという形で始めたのですが、まずここではリアルのアイテムを想定しています。当

然、ブロックチェーンで管理する中でデジタルのアイテムを念頭に置いて進めてきたので

すが、デジタルのアイテムは今後の時代にとって有用な大切なものであることは理解して

いるものの、同時に、現存している物理的なアイテムを切り捨てるのもまた違うのではな

いかということで、物流アイテムでの流通においてもA trustというデジタル証明書を使っ

たサービスが展開できないかということで実際にやってみたのがこの形です。 

 まず、ここに書いてありますのは一次流通の流れです。販売された商品に対してA trust

の専用シールを貼っております。そこでは、先ほども申し上げたとおりシリアル番号が書

いてあって、QRコードを用いて専用サイトにアクセスすると商品の所有者が分かることに

なるのですが、この時点でアクセスすると、商品の販売者、今回は商品の開発、製作会社

が販売者となっておりますので、そこの会社が所有者となっているという形です。次に、

ECショップのほうでその商品を実際に販売して、ユーザーがそれを購入した際に、販売元

から購入したユーザーにA trustの証明書上のオーナーの権利を移転する手続を始めます。

そこで証明書のオーナーが書き換わるという形になります。実際、物が届いて購入者のほ

うでオーナー登録を行い、そのオーナー登録はマーケットプレイスに登録するためのオー
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ナー登録なのですが、正当な所有権を持っているユーザーが二次流通に、誰かに転売した

り、そういう際に出せる場所としてマーケットプレイスを用意しておりまして、そこに向

けたオーナー登録を行います。 

 次のページをお願いします。その後に二次流通が起こった際の流れになりますが、先ほ

どの購入者がオーナー登録済みの正規品を出品しておりますので、別のユーザーが欲しい

となったときに、そこから運営会社もしくはIPホルダーだったり製作会社が間に入って、

商品のもともとの所有者から運営会社のほうに戻して真贋判定を行います。今回の場合は、

実はシールのほうに真贋判定を行うための、インビジブルコードと我々は呼んでいますが、

目に見えないコードを入れてありまして、それを専用のスキャナーで読み込むことで本物

かどうか分かるような形で入れてあります。ここで真贋判定を行いながら、商品及び代金

をエスクローします。当然、送ってきた販売者が正当な所有者であることがA trust上に記

載されていることがこの条件になります。その上で、全ての条件が整った際に、新たな購

入者にオーナー権の移転と実際の物品の受け渡し、そしてお金の受け渡しを間に運営会社

が入る形で行います。二次流通部分に関しては現在、準備を進めておりまして、システム

的には９割程度できております。2020年冬を予定しております。 

 次のページをお願いします。今までがA trustというデジタル証明書を使ったサービスの

お話ですが、ここからがアセットバンクという、昨年の経産省のJ-LODに採用していただい

た著作権管理のところです。それをもうちょっと突っ込んだ内容となります。 

 次のページをお願いします。先ほど岩永からもあったと思いますが、現時点、IPの利用

において利用許諾における権利処理が非常に複雑かつハードルが高いということで、一般

人が、いわゆるUGCをつくりたいような一クリエーターがIPを持っている会社にアプローチ

して、このキャラクターを使わせてもらえませんかみたいなことはほとんど起きていなく

て、実際そういったアプローチもできないような状況です。ただ、これを使わせてくれれ

ばもっといいものがつくれるのにという要望があったりするような状況です。 

 次のページをお願いします。一方で、逆にIPホルダー側でも実際に自分たちのアイテム

をもっとうまく使ってくれたらもっと売れるのにと、売上げにつながるのにということで、

使わせてあげたい、使ってほしいけれども、そもそもそういう活動につなげるだけのコネ

クションもなければ、実際にそういった、特に過去のアイテムなどをマネタイズするポイ

ントが非常に少ないという問題があります。かといって簡単に出してしまうと盗用や無断

利用のリスクもありますので、ここは思うように進んでいないという状況です。 

 特にまた海外も含めた契約のフォーマットも異なりますし、どのようにやっていけばい

いか分からないという会社も多い中で、国内や海外、企業や個人を問わず、安全にIPを許

諾して利用できる仕組みとは何なのかを我々のほうで考えております。 

 次のページをお願いします。我々がソリューションを考えていく過程において重要な議

論となったのですが、まずデジタル社会においてどのようなものが利用されるのかという

のは、単純な既存のライセンスや著作権という枠組みでは計り切れない。先ほど岩永の話
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にもありましたとおり、エイベックスのミュージックビデオの中にあるモーションデータ、

ダンスデータ、背景データ、カメラワーク、誰がどんなものを使いたいか、どんなものを

使ってどんなものをつくるかというのは計り切れない状況ではあると思っています。そう

いう意味で、どのようなものが価値を持っていくのかということが非常に大切かなと、そ

こにおいて将来的な拡張性を見据えた概念を先につくり出す必要があるということでつく

り出したのがアセットバンクという概念です。 

 次のページをお願いします。デジタル社会において流通する最小単位の著作権を、これ

はあくまでも我々の考える著作権という意味で、デジタルアセットと呼び、まずその周辺

概念を形成していきます。デジタルアセットを登録し利用していく場所をアセットバンク

と我々は呼んで、今それをつくっています。アセットバンクをプラットフォームとして開

放して、多くの企業やクリエーターにビジネス機会を提供するという形です。 

 次のページをお願いします。実際の最小単位のアセットといいますのは、先ほどもちょ

っと申し上げましたけれども、一つのミュージックビデオの中からアーティストの肖像権

的なものもあれば、ダンスモーション、背景だったり、作詞もありますし、それこそカメ

ラワーク一つ取ってもその会社ならではのやり方もあるので、それをまねてみたいという

クリエーターや、それを使ってもっと違うものをつくりたいというクリエーターもいるこ

とを考えると、いろんなところにアセットとしての価値があるのではないか、そしてそれ

をできるだけ小さく分解して、それぞれアセットとして登録するのがアセットバンクとい

う場所です。つまり、従来の著作権の定義を超えて、新たな権利化と利用を推進していく

という流れになります。 

 次のページをお願いします。実際のアセットの利用の仕方ですが、ここではAPP（アプリ）

と書いてありますが、アプリを問わずいろんなサービスを経てアセットバンクで登録され

ているアセットをいろんなサービスで利用できるようにして、いろんなサービスを利用し

たユーザーがそれに対して対価を支払う。最終的には、アセットを利用されたことによっ

てアセットを提供した人間に対して報酬を分配していくという形になります。 

 次のページをお願いします。これがもうすぐローンチにはなるのですが、実際のアセッ

トの登録や契約という画面イメージです。実際にアセット提供者が基本情報やいろんな必

須契約条件、実データもそうですし、いろんなものを登録していただかなければなりませ

ん。ここには、いわゆるアニメ制作委員会でもそうですが、業界ごとに異なった支払いの

条件やルールというものがありますが、そういったものをある程度ここで網羅していきな

がら、将来的にここを活用していくことで、よりいろんな産業の方にここに参加していた

だくような流れを考えております。 

 次のページをお願いします。先ほどのアセットバンクに加えて、続いてライセンスバン

クという概念についても御紹介したいと思います。アセットバンクは、先ほども御説明さ

せていただいたのですが、著作物を細分化してアセットと定義して、それを組み合わせて

複数のサービスで再利用させる枠組みですけれども、単純に著作権の再利用という点にお
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いてはこれだけでは完了しない部分がございます。これは、ｎ次創作におけるライセンス

だったり、アセットそのものをつくるためのライセンス、それをどのように管理・取得す

るのかというのをアセットバンクの上位概念として、ライセンス管理を行うライセンスバ

ンクという形で少しずつ開発を行っているところです。 

 次のページをお願いします。今日のお話の中にもｎ次創作というものが何度か出てきて

いますが、我々のほうでｎ次創作について考えたときに、一次創作物、二次創作物、ｎ次

創作と並んでいる、こういった形で直線的な管理というのは基本的にｎ次創作を定義する

上であまり適していないのではないかと考えております。 

 というのは、例えば１という作品のＡというキャラ、２という作品のＢというキャラ、

このＡというキャラとＢというキャラ、別々の作品から出てきたキャラクターを併せてつ

くった作品というのはどの作品のｎ次創作になりますかというところの定義ですね。１と

いう作品の二次創作でもあり、２という作品の二次創作にもなり得る。さらに、Ａという

キャラとＢというキャラを組み合わせてつくったストーリーを抽出して、ストーリーだけ

を使ってさらに二次創作を行った場合、これはもともとの１という作品や２という作品に

結びつきますか、それをｎ次創作と呼べますかというところが出てきます。 

 ここにおいてｎ次創作というのは非常に複雑な様相を呈していくので、直線的な管理で

はなく、らせん的な管理といいますとちょっとふわっとした言い方になりますが、より複

雑な管理をしていかなければならないのではないかと考えております。まず、ｎ次創作と

いう言葉そのものの定義をどうしていくのかというところを考えなければならないと思っ

ています。ここの定義をする上で、アセットバンクにおけるアセットという概念が非常に

大切になってくるのですが、これはまとめのところで改めて説明させていただきます。 

 次のページをお願いします。ライセンスバンクの主な機能ですけれども、いわゆる地域

や権利区分、期間、そういったものを定義していったり、ライセンサーとライセンシー間

の情報のデータベースや連絡ツール、そこにおいてどれだけ利用されたのかというIPの人

気度だったり利用状況、どこの国でこのキャラがどれだけ人気があるみたいなデータベー

スにもなっていくのかと思っております。先ほどのｎ次創作の点でも申し上げたのですが、

誰が親で誰が子でとかいうところもしっかり定義できるような仕組みにして、それに応じ

た収益分配構造をつくり上げていくという形になっております。 

 次のページをお願いします。ここはライセンスバンクとアセットバンクを用いた全体像

です。今、出せる情報が多くないので、一部まだ公開できない情報もありますので、分か

りにくい図になっていますが、ライセンスバンク、アセットバンク、それぞれ単体あるの

ではなく、それぞれが密接に結びついた状態で、デジタルアセットというものに対してラ

イセンスバンク側ではライセンスそのものを考えていき、アセットバンク側ではアセット

をどういう形で誰に分配して誰に利用させてというところをコントロールしていくという

形で考えております。 

 次のページをお願いします。まとめになりますが、例えば先ほど経産省のお話でもあっ



15 

 

たように、作曲者、作詞者というように音楽を一アセットとして捉えてもライセンス保有

者が複数存在するように、デジタルアセットもそういったようにライセンス保有者の定義

が必要となる可能性を視野に入れるとともに、既存のルールでは定義し切れていないｎ次

創作における帰属状態などを定義していく。これは先ほどライセンスバンクで申し上げた

ことにつながるのですけれども、一つのCGデータだとしても、そのCGデータにはモデリン

グした人間もいれば、テクスチャーを貼った人間もいますし、髪を揺らせるとか、服のこ

の部分を揺らせるとか設定する、そういった一つのCGデータという一アセットの中にもい

ろんな権利が発生する可能性がある。発生することができる可能性があるということで、

そこをライセンスバンクとして定義していくという形になります。 

 この際に、もともとデジタルアセット単位であらかじめアセットという形で定義してお

くことで、例えば一動画コンテンツを、ストーリーというアセット、キャラクターという

アセット、モーションというアセット、BGMというアセット、それぞれの別々のアセットの

複合体という形で考えることができると、そもそも著作権を我々のほうで定義してデジタ

ルアセットの複合体という形でコンテンツを定義できると、いろんな形で分配者に対して

適切な分配ができるのではないかと考えております。 

 次のページをお願いします。これはちょっと余談というか、話がそれますが、アセット

バンクとライセンスバンクのあるべき形を我々のほうで考えたときに、これをエイベック

スという会社単体で運営していくことが正しいのかという壁にぶち当たりました。現在、

我々のほうでJCBIというコンソーシアムに加盟させていただいておりまして、そこを前提

とした話になるのですが、アセットバンクとライセンスバンクの在り方として一番適した

形はコンソーシアムによる運営を行う。つまり、エイベックス単体でアセットバンクにお

けるルール決めをするというビッグプラットフォーマーを狙ったような動きではなく、コ

ンソーシアムとしていろんな各社が入った形でよきルールを決めていくというところです

ね。 

 ただ、オープンソースという形で我々がソースを提供することも考えたのですが、それ

だと最低限のガバナンスも行われず放置されてしまうケースもありますので、コンソーシ

アムで運営という形で、オープンソースでは放置されがちな最低限のガバナンスを行うと

いうところと、同時に、アセットバンクもライセンスバンクも、ブロックチェーンでなく

てもいいだろうという議論もあったりするのですが、ブロックチェーンによる管理を行う

ことで透明性・公平性が高いものがつくれることと、例えばエイベックスにおいての競合

他社でほかの音楽会社が、エイベックスがつくったシステムに乗っかるアセットを登録す

るということには抵抗があるという方もいらっしゃるかと思いますが、ブロックチェーン

による管理をされていることによって、そういったハードルが下がるのではないかと思っ

ております。 

 そういった経緯も踏まえまして、次のページをお願いします。ジャパン・コンテンツ・

ブロックチェーン・イニシアティブという形で、先日、プレスリリースがあったかと思い
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ますが、博報堂、小学館、朝日新聞が中心になって発足したコンソーシアムです。実は発

足前から我々のほうも同じような動きを考えていたので、博報堂とお話をしていて一緒に

立ち上げましょうという話だったのですが、一方で博報堂の中からも、博報堂が入ると電

通が入りにくくなるかもしれないみたいな議論もありまして、様子を見ましょうというこ

とで、我々としても、博報堂とエイベックスだけでつくるコンソーシアムではなく、もっ

といろんな競合他社に入っていただくことで我々の考えるアセットバンクやライセンスバ

ンクというものが本当に意味を持っていくと考えております。我々の目指すべきところは、

ある意味、日本基準のスタンダードをつくって、それを世界に広げていく。そういったパ

ートナーが本当に集まれる場所になるかというのを一定期間見極めさせていただいた中で、

電通を含めて他社も手を挙げていただいたので、そのタイミングで我々も一緒に入って、

では、一緒にやっていきましょうという形で今、運営させていただいております。 

 次のページをお願いします。コンソーシアムによっていろんなビジネスを生んでいこう

と、世の中にいろんなブロックチェーンに関するコンソーシアムがあるのですが、まず図

体を大きくするよりも共創の場をしっかりつくっていくことを念頭に置く。JCBIのメンバ

ーは加入条件としてそれぞれノードを持つことという条件があるのですが、そのノード上

にアセットバンクやライセンスバンクを展開していき、JCBIで運営していきます。つまり、

エイベックスとしてはライセンスバンクやアセットバンクの権利を一時的に手放し、JCBI

上で共同運営していく形を取るということで話を進めているところです。 

 それによって自社のコンテンツをマネタイズしていったり、自社のユーザーをマネタイ

ズするビジネスを生んでいきながら、当然、コンソーシアムに入っていないメンバーに対

しても先ほどのアセットバンクやライセンスバンクというプラットフォームを公開して、

広くコンテンツに関わるビジネスについてブロックチェーンとして関わっていこうという

流れで考えております。 

 以上が私からのプレゼンテーションでした。ありがとうございました。 

○岩永参考人 以上がエイベックス・テクノロジーズチームからのプレゼンになります。 

○中村座長 現在の最前線の状況と問題提起を頂いたと思います。どうもありがとうござ

いました。 

 以上が今日の前半戦なのですが、実は質疑の時間もこれで全部終わってしまいました。

できれば後半戦の議論、次のアジェンダに移りたいと考えているのですが、この時点でこ

こまでのところで聞いておきたいということがあればお出しいただけますでしょうか。後

ほど後半戦の知財事務局からの報告を頂いた後での議論の時間にそれを併せても結構です。 

○田渕参事官 知財事務局ですが、皆様、御発表ありがとうございました。 

 経産省さんはもう出られましたか。経産省さんがこの後、出なければいけないというこ

とですので。 

○高木参考人 まだいます。最後まで大丈夫です。 

○田渕参事官 では最後まで、一応３時半まで時間を取っておりますが、大丈夫ですか。 
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○高木参考人 はい。 

○田渕参事官 分かりました。よろしくお願いします。質疑応答が何かありましたら、そ

のとき、お願いします。 

○中村座長 では、続けてまいりましょう。次が「デジタル時代における著作物の利用円

滑化方策について」、知財事務局からお話しいただいていいですか。 

○田渕参事官 それでは、資料３を御覧ください。今、画面共有もしております。うまく

映っておりますでしょうか。 

 「デジタル時代における著作物の利用円滑化方策について（案）」ということで、第１

回目での御議論も踏まえて資料を作成いたしました。 

 「背景」といたしましては、デジタル化に伴う著作物の創作及び利用規模の拡大により、

UGCの作品等を中心に著作物管理や権利者把握の負担が増大している。孤児著作物も増大し

ている。こちらは前半での御発表でも触れられていた観点かと思います。 

 明示的な許諾がなくても、必ずしも権利侵害に当たらなかったり、刑事罰の対象になら

ない場合もあるのではないかとの問題提起もされております。 

 分野によっては技術や管理事業者による集中管理やライセンス体制が未成熟といったこ

とも背景として重要かと考えています。 

 これらを踏まえ「基本的な考え方」ですけれども、デジタル化に伴うニーズを踏まえて

具体的な課題を特定し、権利処理の円滑化と権利保護・権利者への対価還元のバランスの

取れた手法、その中には今御発表いただいた技術を用いたもの、契約、制度など様々ある

と思いますけれども、これを検討することが必要としております。 

 また、短期的な取組に加えて、中長期的な将来像、仮に今後５年から10年程度としてお

りますけれども、こうした中長期的な将来像を見据えた議論も必要としております。 

 さらに、当事者間におけるライセンス体制の構築を促しつつ、デジタルイノベーション

が活性化する利用円滑化方策を講じることが必要ではないかと考えます。 

 効率的なライセンス体制の構築に当たっては、技術を活用することが重要、これも前半

の御発表と関わる論点かと思います。 

 次のページに行きまして、前回、委員の皆様方から、いろいろな権利処理の手法類型、

利用円滑化のための手法類型を整理して、メリット・デメリットなどをまとめてはどうか

という御提案を頂きましたので、作成しました資料でございます。 

 一番左の「排他的許諾権」は、原則ですけれども、権利者の権利保護、意思の尊重が特

徴となっております。論点部分にあります「右の各制度等と相まって権利の実質的範囲が

確定」としておりますのは、排他的許諾権を集中管理したり、裁定制度の対象としたり、

権利を制限したりして、権利の実質的な範囲が確定していくというものでございます。一

番下の欄が権利者の意思の尊重です。排他的許諾権については、権利を行使しなかったり、

クリエイティブコモンズ等による権利放棄の意思表示を行ったりすることは可能となって

おります。 
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 次に「裁定制度」です。実績があるのは、権利者不明等の場合の利用に関するものです

けれども、文化庁長官の裁定により個別許諾を代替する制度です。補償金の供託による対

価の保障がございます。補償金の額は文化庁長官が定めるものとなっております。論点と

いたしましては、文化庁長官が要件の充足性や補償金額の適正性を判断する必要があるた

め、一定の手続・期間を要するというものがございます。また、実際に権利者が現れて供

託された補償金を受け取った例が把握されていないという点も指摘されています。権利者

の意思の尊重については、一部可能、制度設計次第としております。 

 次に「権利の集中管理」でございます。導入例といたしましては、楽曲、脚本、レコー

ド、実演等を挙げております。特徴といたしましては、権利者の任意による委託・信託で

ありまして、大量かつ定型的処理による取引費用の低減を可能とする仕組みです。団体が

使用料規程を定め、文化庁長官へ届け出るという仕組みになっております。論点といたし

ましては、分野ごとに集中管理の度合いにばらつきがあり、ノンメンバーの著作物等には

効果が及ばないということがございます。権利者の意思の尊重については可能となってお

ります。 

 次に「拡大集中許諾」の部分の色が違うのは、日本では導入されていないという趣旨で

ほかのところと色をたがえております。北欧では導入例があるところでございます。特徴

といたしましては、集中管理団体と利用者との利用許諾契約と同条件での利用を非構成員

及びノンメンバーの著作物等についても認める制度で、団体管理外のノンメンバーも含め

た定型的処理による取引費用の低減を可能とするものです。論点といたしましては、ノン

メンバーの権利を集中管理団体が処分することを正当化できるロジックが必要、また、日

本では導入の前提となる集中管理が未発達な分野も多く、少数の権利者による団体がその

他多数の権利者の権利を処分することを正当化できるロジックが必要、こういった論点が

ございます。権利者の意思の尊重については制度設計次第としております。 

 次に「報酬請求権」「補償金付権利制限」は同じところでまとめております。導入例と

いたしましては、私的録音録画、教育目的利用（公衆送信部分）、教科用図書への掲載、

レコードの放送における二次使用、レコードのレンタルといったところで導入されていま

す。特徴といたしましては、円滑な利用を可能としつつ、権利者に一定の対価を還元する

仕組みとなっております。利用条件や補償金スキームなどについてきめ細かな対応が可能

となっております。団体指定への一括した補償金支払いの場合もございます。補償金の額

については文化庁長官が定めたり認可したりする場合があります。論点といたしましては、

差止請求権がないというところを挙げられるかと思います。 

 次に「権利制限」の中でも補償金がないものです。こちらも日本での導入例は非常に多

いですけれども、私的使用のための複製、引用、教育利用のうち複製等に係るところ、柔

軟な権利制限規定、非営利上演等を挙げております。特徴といたしましては、無許諾・無

償利用であること、権利者への影響が特段ない場合または軽微な場合や、極めて公益性の

高い場合等に対応するものとなっております。論点といたしましては、差止請求権がない、
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権利者への対価還元がないということを掲げております。 

 次のページです。この一覧で整理しましたもの以外に、その他の利用円滑化方策や補完

手段といたしまして、委員から第１回目に御発言がありましたが、例えば集中管理団体の

メンバーは集中管理、ノンメンバーは補償金付権利制限とした上で団体指定による一括支

払いといった混合型も考えられるのではないかという御提案がありました。また、技術に

よる管理のうち、フィンガープリントを用いた無許諾コンテンツの追跡・削除・収益化は

一部プラットフォームで既に取り入れられているものですが、このほか、先ほど御発表い

ただいたようなブロックチェーンを用いた著作権管理プラットフォームの構築、こういっ

たことが考えられるかと思います。また、許諾の推定、裁定や登録の申請手続の電子化と

いったものも補完手段としてあるのではないかと考えられます。 

 利用円滑化の必要性が指摘される場面の例といたしましては、ユーザー投稿型プラット

フォームにおける利用、放送番組等の配信（過去作品も含む）、一斉同時型配信における

レコードの利用、図書館等が保有する資料等へのアクセス、その他としております。 

 その他の論点といたしまして、海外展開の円滑化、契約の電子化等、取引環境の適正化、

「万人の法」としての分かりやすさの追求といったところも掲げております。 

 このページ以降は、参考といたしまして、それぞれの制度の概要を載せております。 

 著作権者等が不明の場合の文化庁長官の裁定制度の概要です。 

 ２つ目が、集中管理の概要として、著作権等管理事業者の概要を参考資料として載せて

おります。 

 今、映っております拡大集中許諾制度の概要につきましては、日本に導入されていない

ということで、本制度の導入に当たっては法的な正当化根拠のほか、拡大集中許諾団体の

在り方等多様な課題があることが指摘されていることから、補償金請求権を伴う権利制限

等々、著作物の流通促進を図る他の制度にも留意しながら検討することが必要ではないか

としております。 

 次が補償金付権利制限の例の１つとして私的録音録画補償金制度を載せております。 

 最後が、こちらも同じく補償金付権利制限規定の例といたしまして、授業目的公衆送信

補償金制度の概要を載せております。 

 以上、事務局から資料３の説明とさせていただきます。 

○中村座長 どうもありがとうございました。 

 今日は前半に、経産省の高木さんからもブロックチェーンというテクノロジーによる著

作物利用の円滑化の可能性を御指摘いただき、UGC、ｎ次創作の市場の潜在性も御指摘いた

だきました。それも含めて、今、事務局から説明がありました主に３ページ、４ページ辺

りの拡大集中許諾や補償金付権利制限、その他、利用円滑化方策を頭出ししていただきま

したが、我々としてこの場で今後の知財戦略の方向性としてどの辺りに力を入れればよい

かといったことがぼんやりとでも出てくればよいかと思っています。 

 ここまでの御説明、御発表についての質疑、コメントがあれば、どなたからでも結構で
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す。お出しください。お願いします。 

○田村委員 もし何もなければ、田村ですが、よろしいでしょうか。 

○中村座長 どうぞ。 

○田村委員 順番で、まず経産省の高木様にお伺いしたいことがございます。将来的にも

し許諾が容易になった場合の見込まれる市場ということで非常に大きな数字が出ていたの

ですが、そこの計算でよく分からなかったところがございます。きちんと聞いていなかっ

た可能性があるのですけれども、１兆2000億円というのは、前の３％というものを分母の

市場に掛けた金額だと思いますが、３％の分母の100％の市場の金額はどのようにお出しに

なられているのでしょうか。お知らせいただければと思います。 

○高木参考人 御質問ありがとうございました。 

 まず、顕在市場も潜在市場も１人当たりの月の収入が、ｎ次創作による収入ですけれど

も、５万円と想定しています。５万円はどういう根拠かといいますと、今、ｎ次創作活動

で収入を得ている人について細かく幾らもうかっていますかと聞いたところ、1000円から

5000円、5000円から１万円とか、レンジを切って聞いているのですが、一番多かったのが

１万円から10万円の方々でした。それぞれのレンジの、これは控えめの数字というか、確

実な数字を出すために、レンジの一番小さい数字を該当者のパーセンテージで加重平均を

取って掛けています。したがって、１万円から10万円と答えた人が36％いたのですけれど

も、そこは36％に１万円を掛けた形で加重平均を取ると月当たりの収入が５万円くらいに

なります。それを労働者人口、生産年齢人口に占める３％の人に掛けたものが顕在市場、

3.15％に掛けているものが潜在市場ということになります。 

○田村委員 どうもありがとうございます。 

 できる限りの推測をされているということがよく分かります。ただ、１点、気になるこ

ととしましては、今、顕在市場で収入を得ているというものは、様々な壁があるにもかか

わらず、乗り越えて、ようやく得た収入のような気がするのです。ということは、潜在に

比べると、より収益性が高い可能性があります。恐らくそういうことも考えてレンジの低

いところをお取りになっているのだとは思うのですが、数字がかなりばらけるといいます

か、予測値としてはあまり信頼度が高くない可能性もあるのではないかという気がしない

でもないのです。もちろん私は全然テクニックは持っていないのですけれども、将来的に

潜在市場だとどのくらい収入が変わるのか、変わらないのかということが分かれば、さら

によくなるような気もしました。ないものねだりで恐縮です。どうもありがとうございま

した。 

○高木参考人 あと、顕在市場のほうの、今、収入を得ている方のうち約４割が許諾は得

ていないということもおっしゃっています。 

○田村委員 逆にそれはいい数字です。４割と６割で金額があまり変わらないのであれば、

さらに推測が高まりますね。いかがでしょうか。 

○高木参考人 そこまで元データをたどれるか見てみます。 
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○田村委員 無理なさらなくて結構です。でも、統計的には４割が非常に大切なような気

がいたしました。どうもありがとうございます。 

○中村座長 ほかにいかがでしょうか。 

○水野委員 経産省さんのUGCに関する調査に関して、私も大変面白い調査だと拝聴しまし

た。 

 田村先生が御質問されたところも気になったところなのですが、わたしが伺いたいのは、

そもそもｎ次創作の定義をどのように想定して調査されたのか。お話の中では二次利用と

の区別をしていたように思うのですが、ｎ次創作と二次利用をどのように区別して、定義

をされて調査されたのかという点です。 

 もう一つの質問として、アンケート対象者をどのように選別したのか、お答えできる範

囲でお答えいただけるとうれしいです。 

○高木参考人 今、アンケート表の元データをあさっているので、どういう定義の上で質

問していたかは後ほど回答させていただければと思いますが、二次創作や三次創作など○

○してみた等の創作活動ということでまとめの紙には書いてあります。アンケートはウェ

ブアンケートだったのですが、今年の３月の４日間、10代から60代の方々がお答えいただ

いています。全部で429人の方がお答えいただいていて、その中でｎ次創作をやったことが

ある人100人と、やったことがないけれども、やったみたい人100人を抽出して、細かい質

問をしていったという立てつけになっています。 

 ｎ次創作をやっているジャンルについても質問していまして、イラスト、漫画が一番多

く、その次が小説、詩とかのテキスト、あとはBGM、それから、歌ってみた、踊ってみた等

の音楽といったような順番で、ユーチューブ、ニコニコ動画、pixiv、メルカリ、TikTok、

インスタ、ツイッターなどに投稿しているということでしたので、そういう方々が対象だ

ったということになります。 

○水野委員 今の点は動画コンテンツのみというわけでもないのですね。 

○高木参考人 ではないです。イラスト関係が多かったです。 

○水野委員 主なプラットフォームとして、今、挙がっていたのが動画のプラットフォー

ムが多かったというだけですね。 

○高木参考人 はい。今、アンケート調査のアンケート表を見ていますが、ｎ次創作につ

いての定義的な部分では、既存の作品を利用して創作活動を行う二次創作や、二次創作物

を利用して別の創作を行う三次活動等というふうにしています。例えば、歌ってみた、踊

ってみた、弾いてみたなどというところから入って質問票をつくっております。 

○水野委員 ちなみに、個人か企業かというところは区切っていないのでしょうか。 

○高木参考人 全員個人です。 

○水野委員 全員個人ということですね。 

○高木参考人 はい。 

○水野委員 ありがとうございます。 
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○中村座長 ほかにどうでしょうか。お願いします。 

○内山委員 まず、高木課長にお伺いしたいのは、UGCのほうのお話で、聞き漏らしたので

すけれども、母集団の429、これはどういうふうに見つけ出したものだったでしょうか。そ

れでサンプルで100だったと思うのですが、母集団の429のほうのつかまえ方というか、見

つけ方です。 

 このUGC調査の報告書は公表されていないのでしょうかというのが２点目です。 

 それから、エイベックスさんにもぜひ御質問申し上げたいのですが、最後のほうのお話

は非常に興味深い話です。まさしくデファクトスタンダードの中で著作権市場といいます

か、ライセンス市場をつくっていって、法体系にない価値に関しても取引していきましょ

うという流れであると思いますが、今、エイベックスさんがおやりになっているのはそう

いう試みといいますか、一種の島、あるいはエコシステムと言うべきか、メディア村と言

うべきか、いろんな表現があると思うのですが、こういう動き、ほかの島の動きをどうい

うふうに見ていらっしゃるというか、あるいは認識として同じような試みが国内にどう動

いているかという点で、エイベックスさんと、もし高木課長が御存じであれば教えていた

だければと思います。お願いいたします。 

○岩永参考人 それは、例えばアニメ村とか、漫画村とか、ゲーム村とか、そういう感じ

の単位の取組でしょうか。 

○内山委員 違う言い方をすれば、エイベックスさんの試みとかぶらなければほっといて

いいのですけれども、かぶりそうなところ。 

○岩永参考人 全般的に多分かぶってくると思っています。これは音楽だけではなくて、

アニメもそうですし、ほかのところ、ゲームも一部そういうことになるかなと思っている

ので、ただ、デジタルデータの、いわゆるライセンスというところは、まだどこの会社も

実施されていないのです。最近、アニメだとXR課金みたいな、そういうものが言葉として

出てきているが、具体的にそれが何を意味するのかというところまで掘り進められている

わけではないのです。ただ、これからデジタルデータというところが一つのマネタイズの

ポイントになるというところは皆さん薄々気づいているのですが、今までの概念にないも

のなので、果たしてみたいなところで、そこから先の議論は多分されていないのではない

かと思っています。我々がいろんなところともお話ししていて感じている部分です。 

○高木参考人 経産省ですけれども、429人の方々は、広くこういったウェブアンケート調

査をやるときに、どういう方法かここで詳しく資料がすぐ出てこないのですが、母集団と

して参加された方が429人で、調査を委託した会社では429人を全世代、いわゆるクリエー

ターの有無とは関係ない一般層として捉えています。その方々にまず最初にｎ次創作をや

ったことがあるかという質問をした上で、やったことがある人と、やったことはないけれ

ども、興味がある人を100人ずつ抽出して、その以後の質問をしていったという形式です。

公開はできていなかったので、今回が初めての公開ということになります。 

 それから、ほかのジャンルでこういった動きがあるのかについては、私どもブロックチ
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ェーンの実証事業で音楽以外にもカラオケ、キャラクタービジネス、写真、美術品も含め

ていろいろ出てきましたが、特にブロックチェーンを使う場合には、オープンなブロック

チェーンとクローズドなネットワークであるブロックチェーンがあるのですけれども、ど

うしても許諾権が無方式主義で発生している中でこういった取組をしようとすると、基本

的にはオプト・インで参加してもらって、包括許諾あるいは人格権の不行使の宣言をして

いただいた上でないと、なかなかそこから先に進めないということが研究会で議論されま

した。実際にやられた実証もクローズドなネットワークでやられているものばかりだった

と承知しています。そうであれば、１人の人が複数に登録していても、その中で処理され

るので特に問題ないという一方で、広がりにくいというデメリットもあるかと思います。 

○内山委員 ありがとうございます。 

 エイベックスさんにもう一度御質問申し上げたいのですが、先ほどの御報告でもデジタ

ルはコピーが容易という性格を御指摘いただきました。私、経済学者で、基本的に限界費

用ゼロの世界なので、必ずフリーライダーの問題が、ただ乗りする人たちが出てくる。そ

の抑止ということに関して、島を閉じておけばよいと思いますが、島を広げていったとき

にそういう悪いやつ、ただ乗りするやつに対してこれからどう対処しようとされているか、

もう一点だけ御質問申し上げたいと思います。 

○岩永参考人 まさにそこのポイントで、我々のほうでお話しさせていただいたA trust

という証明書の発行というところ、いわゆるトラストをどこに持たせるかということなの

ですが、例えば出版社だったら、出版社がこのデジタルデータというものが本物というこ

とをちゃんと証明するという流れをつくるべきと考えております。本物と偽物は、極論で

言うとデジタルデータにおいては分からないのです。そこを言及していってもあまり意味

がなくて、デジタルのものが複製されると両方とも本物になるので、マスタースレーブの

関係になっているかというと、デジタルデータ上そうではない。 

 では、何ができるかというと、例えば中国の椅子を製造する話も一緒だと思うのですが、

中国で100脚、椅子を製造したときに、同じ工場で200脚作って、100脚だけを出せば正規マ

ーケットに流れてきて、あとの100脚はブラックマーケットに流れるとなったときに、素材

と作った物に関して違いがないという、そこの問題で何をするかというと、裁判していく。

例えば何かのディジットをそこに当てはめて、１から100までがついているものに関しては

本物という見方をすると思うのですが、デジタルでも同じだと我々は思っています。だっ

たら、デジタルデータとして、誰がこのデータを持っているかというところを記述してい

くことによって、フリーライダーの問題もある程度抑止できるのではないかと思っていま

す。 

 ただ、複製でも同じものなので、それでいいという人たちに関しては絶対にフリーライ

ダーの問題は一部残ると思っています。そこがゼロになるということはないのですが、や

はりIPに対するリスペクトというカルチャーとかエシックの問題だと思いますけれども、

IPにお金が還元するということを、使っている方々のリテラシーが高まっていく中で、複
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製版ではないものでちゃんと権利が発生していて、そこに所在が明確になっている。ここ

は多分２つやらなければいけなくて、そういうシステムと、複製は駄目ということを至極

真っ当にやっていく、この２つの取組になってくるのではないかと考えております。 

○内山委員 ありがとうございます。 

 もう一点だけ、皆さんの目が届かない範囲で証明書つきのIPなりコンテンツが勝手に複

製されて世の中に出回っていたときに、やはりこれは訴えていくという話ですか。 

○岩永参考人 多分、そこでAI技術でクローリングして、そういうものを摘発していく。

そういう人たちは、こういうデジタルマーケットから購買するというアカウント自体が持

てなくなるとか、何かバーターでそういうものになってくると思うのです。雨後のタケノ

コのように出てくると思うので、個人である場合、その人たちはそこの経済圏から除外す

るみたいな制裁が一番効くのではないかと思っているので、そういうものもプラスして法

にしていくという考えを持ったほうがいいかなと思っております。 

○内山委員 ありがとうございます。違法流通のスリーストライクみたいな話ですね。 

○岩永参考人 そうですね。 

○内山委員 ありがとうございます。 

○田村委員 田村ですが、よろしいでしょうか。 

 エイベックスさんに今の点に関連して御質問したいところがあります。私がよく分かっ

ていないので、御説明の中にあったのかもしれないのですが、今のプロテクションのこと

を伺いたいと思います。もともとデジタルデータをA trust以外のところで流通させるとき

は、権利者自身が流通させるときは致し方ないのですが、例えばこれだけやっていこうと

して、ここだけで一旦流通させたときに、管理情報を迂回して複製することができるのは

どのくらい難しいのかということです。それから、聞き漏らしてしまったのですが、今の

状況でお金を払わないで使おうとすると、それはそもそも複製できないとか、使用できな

いとか、多分プロテクションがかかっているのではないでしょうか。２つプロテクション

があるのですが、使用とか複製に対するプロテクションを破るのがどのくらい難しいのか

ということと、権利管理情報のところの迂回がどのくらい難しいのかということを、ぜひ

伺いたいと思います。 

 今もお話があったように、どんな技術でも破ろうと思えば破れるわけで、結局、利便性

と破るコストの比較で決まるとは思うのですが、結果的にそれでも破られてしまったとき

に、今、最終的な法的な抑えのお話もあったところです。ただ、今日の御提案の非常に斬

新なところ、よいところというのが、技術に併せた権利の範囲というか、著作権の範囲と

いうか、そもそも著作権もないかもしれないので、技術で守るところです。そこは、併せ

て枠内では著作権の保護範囲と関係なくやっていこうというお話で、それは当然だと思い

ます。逆にそれが破られたときには既存の法律の世界で守らなければいけなくなると、や

はりそごが多少気になってくるというのがむしろ立法的課題かもしれないので、伺ってい

るということです。 
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 もう一点、関係してなのですが、恐らく破らない限りは、情報がくっついているのはｎ

次だろうが何だろうが、どんどん追いかけていける技術だと思うのですけれども、逆に既

存の著作権法、今までの世界ですと、ある一定範囲変更が進むと、そこから先は著作権の

保護範囲の外だと言ったりすることが結構あるわけですね。ずれるときに、この技術がよ

く分からないのですが、例えば権利者のほうで、あるいはA trustのほうで、そこまでずれ

たときに、何か申請があったときに、そこから先のは取りませんという形で区分けができ

る技術なのかどうかというところも非常に気になっております。いろいろなことをご質問

してしまってすみません。 

○岩永参考人 一つここで明確にしておかないといけない部分がございます。まず、我々

がやっている技術は、コンテンツの、いわゆるプロテクションと言われる、例えば鍵をか

けたりして、DRMという考え方があるのですが、デジタルでスクランブルをかけたり、いろ

いろデータで見えなくして、一般の人が何かキーを持っていないとそれがかちゃっと開か

ないような、そういう技術ではないのです。その技術は個別にあって、それとはまた別で、

我々のほうは複製しようと思ったら複製はできるのです。 

 我々が言っている証明書というのは、あくまでも台帳があって、世界に100人しかこのコ

ンテンツをデジタル上で持っていないということを証明するものであって、あくまでもそ

れ自体に何か鍵をかけて見えなくするとか、その鍵を持っていなければ開けられないわけ

ではないというところが一つの大きな部分になります。 

 この鍵をかけるDRMという技術があるのですが、これに関しては、やることが多過ぎる。

要は、プレーヤーとか、それを見るデバイスのほうにキーを、解除するためのものを入れ

なければいけなかったり、持っているメディア、例えば携帯とか、そういうところにいろ

んなキーを入れていくとなってくると、多分それをするまでに物すごく時間と技術の選定

が必要になってくる。そうしていると、権利が守られるまでにすごく時間がかかってしま

うので、我々の概念からコンテンツを何か技術でプロテクションしてしまうというところ

は一切合財取っているのです。 

 もっと言うと、普通にコピーできる状態になっているのですが、100人しか持っていない

という情報もまた公に開示していくものなので、100個しかないものの連番で言うと003番

を私が持っているというところは公開情報になるので、「あなたからこのデジタルデータ

を買います」といったときに、これが本物かどうかが公でちゃんと調べられるようになっ

ているというところで抑止をかけていく形になります。コンテンツ自体にプロテクション

をかける場合においては別の技術理論になってくるので、我々の中ではそこはあえて避け

て通っているという状況になっております。 

○山本参考人 実データのやり取りではなく利用権のやり取りというふうに考えていただ

ければいい。 

○岩永参考人 そうですね。 

○山本参考人 利用権を持っている、利用権が使えるサービス、アプリケーションに入っ
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て利用権を行使すると、そこで初めて実データが使えるということで、いわゆるユーザー

側に実データを渡して、好きにどこかで使ってねではないのです。連携したサービスの中

でアカウント連携しているようなイメージです。 

○田村委員 なるほど。そうすると、逆にプロテクション技術のほうは別に施しておいて、

利用権のシステムを使ってということは可能なわけですね。 

○岩永参考人 そうですね。おっしゃるようにAIとかでクローリングして、例えば違法が

あるものというのは、AIのほうが優れているので、それをディテクトするというところは

AI技術でやるとか、コンテンツにおいてDRMをかけたほうがいいということに関しては、そ

れはかけていけばいいというふうに考えております。完全に分けて考えているところです。 

○田村委員 なるほど。先ほどの話だけど、申請してきた人が未利用で、かなり変更され

ているときに、自動的に見分けて、それについてはいいですよとか、そこまではできなさ

そうですね。 

○岩永参考人 そうですね。あくまでも申請ベースになってくるので、ちゃんとつくられ

たものとして申請して、取引されずにあって、それを利用するという形になるので、野良

でどんどんつくり変えていくということは初めからこの話のスコープから外に出ていると

いうことなのです。逆に言うと、そこに関しては認証対象外になっているので、プラダの

バッグという感じで言うと、本物かどうかみたいなものを中古屋で「これはこれがあるか

ら本物です」みたいな、でもそれ以外のところに関しては、これは偽物かもしれませんみ

たいな、そっち側が流れのマーケットになっていくかと考えております。 

○田村委員 満足いたしました。どうもありがとうございます。 

○水野委員 よろしいでしょうか。水野です。ありがとうございました。 

 エイベックスさんのお話も、今、皆さんが御質問されているところも絡んできますが、

契約によるアセット化、デジタルアセットの価値化を技術を使ってやっていくということ

で非常に興味深い取組として拝聴しました。 

 私からの質問は、還元していくときに法定通貨を想定されているのか、暗号資産やトー

クンみたいなものを想定されているのか、お伺いしたいと思っていました。いかがでしょ

うか。 

○山本参考人 回答で言いますと、法定通貨になります。我々がアセットバンクを動かそ

うとしているJCBIというコンソーシアムはトークンのための団体ではなく、あくまでもブ

ロックチェーンをトークン以外の部分でビジネスに使っていくということを主眼としてお

ります。ですので、いわゆる仮想通貨的な発想ではなく法定通貨になるのですが、ただ一

方で、システム内では、おもちゃトークンみたいなものの受け渡しによって、実際このコ

ンテンツ、このアセットがどれだけ使われたかという数値を参照するためのデータのやり

取りにはなるかもしれません。 

○水野委員 なるほど、ありがとうございます。 

 理解しました。私もこういう取組を考えたときに、トークンで考えると、まさに金融系
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の規制、具体的には金商法だったり、暗号資産に関する資金決済法だったり、いろんな規

制がかかってくるので、法定通貨でやるのがシンプルでいいとは想像しておりました。皆

さんのほうで、著作権に限らず、法や政策に期待したいことをやっている中でいろいろ今

日も課題を持たれたというふうに感じましたけれども、こうなったらいいのにとか、こう

だったらいいのにみたいなところがもしあれば、聞かせてください。 

 例えば著作権管理の部分で言うと、管理事業法があって、これは今後考えていかなくて

はいけない問題ではないかと思っています。集中管理になるのかもしれないですが、管理

事業法をそのまま使うのか、それとも違う枠組みをつくるのかということは、エイベック

ス・テクノロジーズさんがやろうとする仕組みを考えていったときに、どこかで政策的に

課題になるのかなと、そんなことを思ったのですが、いかがでしょうか。 

○山本参考人 それこそ先ほどの御質問の中にもあったのですが、どこまで変えたら二次

創作なのかという議論に関して、音楽の場合とCGの場合とでそれぞれパーセンテージも違

うと思うのです。CGはテクスチャー一つ変えるだけで全く別のものになります。でも変更

点としては３％ぐらいです。音楽などは、コード進行を100％まねても、これは別の曲だと

判断されてしまう。では何％一緒だったら二次創作、ｎ次創作となるかというところの定

義は、それぞれの業界、それぞれのアセットによって起きてくる議論だと思います。業界

団体的に3Dモデルに関しては80％似ているというデータが出たらｎ次創作とするみたいな

定義をしたときに、国のほうでどういうふうに考えていただけるのかとか、実際に著作権

という法律的なところでどういうふうに処理できるかというところは今後お話をさせてい

ただかなければいけない部分かと思っています。 

 先ほどの法定通貨の話がまさにあれだったのですけれども、実際、JCBIの意向は関係な

く我々エイベックス側としては、法定通貨ではなく仮想通貨でできるなら、トランザクシ

ョン費用を含めてそのほうがよほど楽だと思っています。それはおっしゃったように、法

律的な問題もあれば、特に国民感情的なところもありますので、我々がそこを率先してや

るわけにはいかないというところもございます。その辺もやはり今後のところだと思いま

す。 

○岩永参考人 あともう一つあるとすると、デジタル時代におけるID化の問題は結構、根

の深い話だと思っています。そこが民間の企業同士で決めたとしても多分そぐわないので

す。アメリカでも実は同じような議論があって、いわゆるVODとかで出していくコンテンツ

自体にIDを振る。CDだと全部振れるので、団体があったりするので、それはそれでいいの

ですが、デジタルの中で何回再生されたかという第三者目線的にデータを取っていないと、

中国やアメリカで言われている再生回数が正しいのかというところが全然立証できないま

まになっているので、そこは一民間企業ができるところはとうに超えていて、そういうと

ころをやはり国として定義していかなければいけないのではないかというのは課題意識の

中で思っていた部分です。 

○水野委員 ありがとうございます。 
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 どこまで行ったら、３％か30％か分からないですが、二次利用、二次創作といえるのか、

という区分の問題は法律のようなルールで決める方法もあると思いますが、そうではなく

て、このプラットフォームに乗ったときには、３％でも30％でも60％でも切り分けないで、

契約によってわずかでも変えた場合にはその分だけ還元するという合意をこのプラットフ

ォームに乗るときにはしているという設計をせざるを得ないのかなと思ったのですが、そ

ういうわけでも必ずしもないのでしょうか。 

○山本参考人 今おっしゃるとおりです。現時点で技術的な話というか、出せない部分は

あるのですが、今おっしゃられた、まさにそのとおりだと思っています。 

○水野委員 ありがとうございます。 

○上野委員 上野と申します。本日は誠にありがとうございました。 

 １点は感想で、もう１点はエイベックスさんに対する質問です。 

 １点目は、「ｎ次創作」とか「ｎ次的著作物」という言葉が最近一般的にもよく使われ

るようになったという印象を持っているのですが、様々な意味で用いられているのではな

いかという御指摘はそのとおりかと思います。 

 実は私自身も、20年ぐらい前から「ｎ次的著作物」という言葉を使っていまして、教科

書にも書いているのですが、そのときは、原著作物があって、それをもとにした二次的著

作物、三次著作物、四次著作物がつくられて、そのはるかかなたにあるｎ次的著作物とい

うものがあって、もはやそこには元の原著作物の創作的表現が残っていない場合があるけ

れども、そのようなときにもとの原著作物の著作権は及ぶのかという議論がありまして、

そこで「ｎ次的著作物」という言葉を使っていたんですね。 

 他方、先ほどの用法だと、「ｎ次的著作物」というのは、通常の二次的著作物も含む意

味で用いたり、あるいはいわゆる「二次創作」一般を全部、三次創作以降も含めてそう呼

んでおられたりなど、いろんな使い方がされているように思います。先ほどのエイベック

スさんの御報告で、もはやｎ次的著作物に元の著作物の創作的表現がまったく残っていな

いような場合でも、あるいは現行法上は著作権が及ばないような行為であっても利益分配

を保障する仕組みがあっていいのではないかお話しがありましたが、もし業界に望ましい

分配のルールがあるのであれば、別に著作権法上の権利が及ばないとしても、それに従っ

て契約で決めれば実現可能かと思いますので、先ほどのお話では、そういうものを目指し

ておられるのかなという印象を受けました。これが１点目の感想です。 

 ２点目は、御報告であったA trustです。これは、別にプロテクトするわけではなくコピ

ーは自由にできるのだけれども、誰が正式な所有者かという証明をするものだというお話

しだったかと思います。今、国際的にもデジタル消尽の是非というのが議論されていまし

て、デジタルコンテンツを再流通させる中古市場が可能か、それに著作権が及ぶのかどう

かという議論があるわけですが、著作権が及ぶか及ばないかにかかわらず、先ほどのよう

な技術は、ゲームや動画といった様々なコンテンツの取引、コンテンツ自体というよりは

ライセンスの取引なのかもしれませんが、そういう取引を支援する技術になり得るのでは
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ないかという印象を持ちました。 

 その上で、質問は、2020年冬に二次市場を予定されているというお話でしたけれども、

これは、ゲームとかアニメだとかいろいろあり得るかと思いますが、具体的にどういうコ

ンテンツを想定していらっしゃるのでしょうか。 

○山本参考人 先ほどプレゼンの資料にありました2020年冬の件につきましては、実はリ

アルのアイテムなのです。あるIP会社、出版社のデジタルコンテンツではなく実在する商

品、それに対する二次流通のアプリを制作しておりますので、それの話で、先ほどの話は、

デジタルコンテンツの流通とリアルアイテムの流通というのを私のほうで併せてしまった

ところがあって分かりにくかったかと思います。実際、デジタルコンテンツやデジタルア

イテムの取引に関して二次流通のところは、先ほど別の我々の資料にありましたARSHOPや

ARSTAGEといったCGアイテムを使ってユーザーがストーリーをつくるというところや、

AniCast MakerでCGアイテムを使って映像をつくる、そういうところのリリースに合わせて、

同時にそこには購入された方がいろんなCGを使う形ですから、それを誰かほかの人に売る

みたいな二次流通マーケットも同時に必要と思っていまして、そのリリースタイミングに

合わせて出していく予定です。 

○岩永参考人 もう一つなのですが、今のダウンロードコンテンツのデジタルコンテンツ

は、漠然とデジタルコンテンツというところでダウンロードして使えるというふうにはな

っているのですが、この後、明確に、メーク、セル、ユースのライツというところを分け

ていかなければいけないのではないかと我々は考えています。ユースだけで僕らが買って

いるというところを明示しないと、それをまた、先ほど言っていたデジタルコンテンツを

再販するといったときに、ユーザーが買うときに含まれている権利はどういうものがある

かを明示していかなければいけないのではないかというのが内部の議論の中で出ています。 

 その中で、例えば今日買ったゲームがセルライツも入っている、売る権利が入っている

のであれば、買った後にセカンダリーのマーケットでその人は売れる。だけれども、ユー

スライツだけで、使うだけの権利であれば、そこの範囲の中でしか使えないというところ

が明確になっていればいいと思っています。今はフランスか何かの中古市場の事例で、ゲ

ームコンテンツのダウンロードしたコンテンツも二次マーケットに出せるとなってくると、

やはりビジネスとしては立ち行かなくなってしまうので、そういうことも考えていかなけ

ればいけないのではないかと思っています。これは、ただの感想です。すみません。 

○上野委員 コンテンツによってそうしたあたりの選択肢が増えるための技術になれば望

ましいのではないかと感じた次第です。ありがとうございます。 

○中村座長 ほかにいかがでしょうか。 

○前田委員 経済産業省の御発表の２ページのところでございますが、報告書概要の御説

明の中で、BC技術を活用したサービスアプリケーションのシステム構築に当たって必要な

基礎的機能の中で、著作権の包括許諾及び著作者人格権の不行使への同意が前提として必

要になるという御説明があったかと思います。ここでの著作者人格権に関して、公表権は
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そもそも問題にならないことが多いと思いますし、また、同一性保持権については、確か

に同一性保持権の不行使への同意がないとなかなかシステム構築は難しいだろうと思いま

す。もう一つの氏名表示権についてはいかがでしょうか。その不行使への同意もしていた

だくことが前提となるだろうという報告書になっているということなのでしょうか。 

○高木参考人 主に議論されたのは同一性保持権です。自由な利用、自由な二次創作、三

次創作を促すためという前提で進めていた議論ですので、同一性保持権がずっと維持され

てしまうと利用において躊躇する、あるいは後で問題になるということが議論されました。

そうであれば、同一性保持権の部分について不行使に同意してもらう必要があるだろうと

いうことです。 

 氏名表示については、過去関わった人の名前をずっと連ねていくという方法もあると思

いますし、そもそも貢献した人に再帰的にお金を分配していくことを前提としていますの

で、名前が出なくても関わった人にはちゃんとお金が返るという仕組みで考えておりまし

た。 

○前田委員 今の点に関しまして、もう一つ、著作者の名誉声望を害する方法による利用

は著作者人格権侵害とみなされますけれども、これについてはいかがでしょうか。 

○高木参考人 これについては同一性保持権と同じように、ちょっと難しいのは、確かに

想定しなかった悪意の利用のされ方をするという可能性もあると思うのですが、今回はオ

プト・イン前提で、ある意味クローズドなコミュニティーでのシステムになりますので、

そういうメンバーの間であれば、基本的には人格権の不行使を前提としてやっていこうと

いうような議論をしておりました。ただ、自分のつくったコンテンツを参照したｎ次創作

の参照のされ方に納得がいかない場合には、差止めは主張できないけれども、納得がいか

ないという態度を表明するくらいでやれないかという話にもなっておりました。 

○前田委員 ありがとうございました。 

○中村座長 皆さんからの質問はその辺りでしょうか。 

○内山委員 もう一点、よろしいでしょうか。 

○中村座長 どうぞ。 

○内山委員 エイベックスさんに改めてまとめ的にお伺いしたいのですが、基本的にデフ

ァクトスタンダードの中で一つの市場をつくっていくという方向性なのですけれども、や

はりデジュールでないと無理というところで、さっきコンテンツIDの話もあったと思うの

ですが、コンテンツID以外にデジュールというか、要は、政府は動いてよという側面で、

おやりになっていて感じている面はございますか。 

○山本参考人 先ほども申し上げましたが、送金などが仮想通貨でできる時代になれば、

我々はトランザクションを細かく刻んでいけるので、メンバーにとっても多分そのほうが

いいと思いますけれども、やはりまだ法定通貨で銀行送金という形はブロックチェーンを

せっかく使っているのにもったいないという思いはあります。同時に、例えば海外のプレ

ーヤーを相手にしたときも、日本円で振り込んでもらうのか、ドルで振り込んでもらうの
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かも含めて、振り込まれることが確定しているのかということも含めて、デジタルのアイ

テムを扱っているにもかかわらず、アイテムの到着確認からお金の到着確認までしなけれ

ばならないわけです。これは技術の発展に対して非常にナンセンスな状況と感じておりま

す。そういった部分は我々民間だけでは解決し切れない部分と感じております。 

○内山委員 ありがとうございます。 

○林委員 林ですが、エイベックスさんの御説明は非常によく考えられていると感銘いた

しました。どうもありがとうございます。 

 その中で、音楽著作物についてJASRACに管理委託している楽曲は、ここのコンソーシア

ムとの兼ね合いというのはどのようになるのでしょうか。 

○山本参考人 JASRACと同じような動きをされているNexToneという会社とも我々はお話

をさせていただいております。彼らもブロックチェーン技術には興味を持っていろいろ取

り組んでおります。その中で、現状、ばらばらに動いているのですけれども、私のほうか

ら話をさせていただいているのは、我々がつくるアセットバンクというシステムの上で、

彼らが今、行っている、例えばアプリゲームからの徴収の部分、動画埋め込みはグーグル・

ユーチューブがやっていらっしゃる部分だと思いますが、その他のところで彼らが人海戦

術でやっている部分というのは非常に多く、実際、ユーチューブなどでも彼らが手作業で

確認する部分というのは多々あるらしいのですが、そういった部分を我々のシステムを使

って連携したサービスでやっていく分には非常に手間がなくなり助かるので、ぜひそこに

参加させていただきたいという話は頂いている状況です。 

○林委員 ありがとうございます。 

 もう数年前の話で遅れてしまっているかもしれないのですけれども、バルセロナのBMAT

やイギリスのサウンドマウスなどはブロックチェーン技術を使って、各国の著作権管理団

体からの委託を受けて、権利処理の効率化、利益の適正な配分を既に結構前からやってい

ます。日本でもそれの実証実験をやっているということも伺っています。全部ブロックチ

ェーンでというのは、自動運転で言ったら最後の無人の運転ぐらいのステージになるかも

しれませんが、途中の段階で間にそういう権利処理管理団体が入って、御社のやっていら

っしゃるようなブロックチェーンの技術と組み合わせて行うというのは、現実に世界でも

動いていることなので、日本でも動くといいのかなと期待しております。 

○山本参考人 そうですね。 

○岩永参考人 私たちが今やっていることというのは、実際に自分たちが考えたことをや

っていく中で、既存のビジネスのところにこの話を持っていくといろんなもののバランス

が崩れてしまうというのがあるので、我々としての今の考え方は、まずは自分たちがつく

り出すプロダクトの中でやってみて、本当にうまく回るかどうかというところを小さくト

ライアル・アンド・エラーを繰り返したほうがいいというのが社内での共通認識です。そ

こから、これはうまくいく、これはいかないというものが出てきたところを経産省さんや

内閣府さんと話をしながら、これはうまくいきましたので、この場合にはもしかしたら使
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えるかもしれないけれども、何か限定がありますみたいな話の延長線上に、本当にこれを

日本としてどうしていくかみたいな、権利団体の人たちが動いている部分との結合みたい

な感じになっていくのかなというのが我々が感じている部分です。 

 いろいろと大きくやってしまうと、それはそれで進まない原因にもなってしまうので、

まずは自分たちのプロダクトでやってみたいというのがスタートラインです。ただ、これ

はどこかがやはり一番初めにやらないと進んでいかない話でもあると思っているので、う

まく我々がサンドボックスの中でこういうトライアルができていて、それがうまく広がっ

ていく世界が我々が考えていた部分であるので、今、どこかと決めて動いているというわ

けではないのですが、まず小さくやっていくというところが主眼で実施しているという感

じです。 

○林委員 ありがとうございます。それをスピードアップするための、より根本的な枠組

みの議論をするのがこのタスクフォースかなと思っております。 

○岩永参考人 おっしゃるとおりです。 

○林委員 よろしくお願いします。 

○中村座長 ありがとうございます。 

 今日は、経産省さん、エイベックスさんにお越しいただいて、ブロックチェーンあるい

はその周辺のテクノロジービジネスの話にかなり終始してまいりましたが、今も林さんか

らありましたように、そういったことを踏まえて、私たちが知財戦略として何をピックア

ップして重視していくかという整理を求められています。今日は、事務局からも著作権の

制度の比較、あるいはその他の利用円滑化方策の論点整理を出していただきましたが、そ

の辺りで何かコメントはありますか。特によろしいですか。 

○田村委員 もし何もなければ、田村です。今日はプレゼンテーションをありがとうござ

いました。 

 特に、資料３の中では権利処理の手法類型とその特徴が非常に分かりやすくなっていて、

よろしかったのではないかと思っています。いろいろな特徴を記載していただいていて、

拡大集中許諾は、どこで比較するかで位置は変わるのですけれども、集中管理と報酬請求

権の間に入っているというのも割と私のイメージに即しているところがあります。 

 最後のほうの参考資料では、日本では今まで例がないので検討するようなことが書いて

ありましたが、結局ポイントは、どなたが最終的に条件とか対価とかを決めるのかという

ことに焦点を当てて特徴が書かれていて、それは一番大事なところだと思っています。 

 他方、もう少しあると思っているのが、スピード感といいますか、今の点に関係するの

ですけれども、割と早めに立法での対応ができるという、まずスピード感、迅速性、それ

から個別感といいますか、いろんな状況に柔軟な対応ができるかどうかです。報酬請求権

のところから立法になると思いますが、できるというのであれば、拡大集中許諾という選

択肢はなくてもいいと思います。他方で、割と迅速に処理したいとか、それとともに、あ

るいはそれとは別に様々な個別の状況に応じてきめ細かく対応したいというのであれば、
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一旦、市場といいますか、取引を介在させてノンメンバーに拡張していくという拡大集中

許諾のよさがあると思います。 

 今回、特徴を書いていただいて、さらに論点も書いていただいて、非常によく分かりや

すくなっています。さらに個別性と迅速性というようなところが評価軸に入っていくので

あれば、より議論も出やすくなるという気がいたしました。 

 それとの関係で、今後またということで、前回も前田先生から様々なアイデアがありま

したけれども、今回、拡大集中許諾の論点のところの「ノンメンバーの権利を集中管理団

体が処分することを正当化できるロジック」です。これは私が申し上げたことですが、ロ

ジックは、一つは法律で解決する、その法律を正当化する根拠が必要だということになる

と思います。そのときにやはり必要性、ノンメンバーが非常に多くて、かつ拡大集中許諾

を考えている利用分野で何がしかの利用を進めないと弊害が起きるという辺りがそういっ

た法律を支えるロジックになってくると思います。これが積極的理由です。他方、消極的

理由として、そういう制度を設けてもよいのだというところで、集中管理団体というかな

り組織率が高いものが処分しているから構わない。こちらが消極的根拠で、正当化の根拠

ということになるのではないでしょうか。その関係で、ここにも書いてあるとおり、集中

管理団体が未発達の分野を扱っていると、なかなか拡大集中許諾を正当化しづらくなって

くるところもあります。他方、未発達だからこそ必要性が高いというジレンマみたいなも

のがあります。 

 そこで、混合型というのは一つのアイデアかなと思っていまして、例えば裁定許諾をベ

ースに、そこで一旦、法的なものも関与することにして、そこで整った条件を拡大集中許

諾へ延長していく、そういった選択肢もあると思いましたので、混合型を加えていただけ

れば幸いです。長くなりました。 

○中村座長 ありがとうございます。 

 ほかにいかがでしょうか。 

○水野委員 ほかの構成員の皆さんにお聞きしたいぐらいのところなのですが、一般的に

は利用円滑化のところに入る政策ではないと認識しているのですが、今日のブロックチェ

ーンのお話で経産省さんの発表の中でもありましたとおり、追及権的な仕組みというもの

が今後それなりに技術的な背景によって進んでいく可能性があると思っています。そうい

ったときに、一見、クリエーターに利益を還元していくといったときに、そういう権利を

求めると、それは転々流通に逆にマイナスになるのではないかという指摘も多分あると思

います。 

 一方で、私、クリエーターの近くで見ていると、一定還元されることが保障されている

のであれば許諾したくなるというか、今、許諾を前提に話し合っていますけれども、許諾

ではなくて作品が使われることは構わないとか、必ずしも追及権的な仕組みがあることに

よって利用円滑化が阻害されるわけではない。逆に促進される部分もあるような気もして

います。ブロックチェーンではなくてもいいのですけれども、今日、御発表いただいたよ
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うなことをある種、作品利用をエンハンスしていく、促進していくために、美術業界を対

象とした追及権的な仕組み、あるいは上野先生もどこかで御主張されていたと思いますが、

ドイツの著作者に関する契約法みたいな概念、例えば、今でも二次利用のときに原作者に

貢献度に応じたお金がちゃんとバックされないみたいな問題とかよく指摘されると思いま

すが、そういったものをこの円滑化の中に入れるという考えは全くないものなのか、皆さ

んの御意見を聞いてみたいと思いました。いかがでしょうか。要領を得ない話だったかも

しれませんが、すみません。 

○林委員 林ですが、これは多分、上野先生にお話しいただくのが一番いいことですが、

私は、著作権契約法的なものが契約社会ではない日本では必要だと思っています。その中

身をどういうふうにつくるかというのは、多分、短期では難しいのかもしれないのですが、

盛り込むべきアイテムはいろいろあると思っております。 

○田村委員 上野先生が最後にご発言されると思うので、田村がそれまでの露払いをさせ

ていただきます。まだ考えがまとまっていない点もございますが、発言の機会をありがと

うございます。 

 幾つか考えられると思いますが、一つは、法でしなくても、今日、エイベックスさんか

らプレゼンテーションがありましたとおり、きちんとした仕組みをつくっていただいて、

その仕組みの中では現在の著作権法にない追及権的なものも保障するというのをインセン

ティブとして、逆に法との違いをインセンティブとしてこのシステムへ誘うということも

十分あり得ると思います。林先生も御指摘されていますけれども、今、短期的な解決策と

してはそこが一番よろしいのではないかと思っています。そこに当然、契約が生まれてい

くので、ただ、今日、私が質問したことに関係するのですが、そのためには、法の応援が

ないところでやりますので、プロテクションと組み合わさないことには崩壊するだろうと

いう気がしています。そういう限界があるので、その限界が強過ぎるということであれば、

法で何かしなければいけないかもしれませんが、ひとまずはプロテクションと、プロテク

ションの解除もしやすい、今日お話があったような技術と組み合わせて、インセンティブ

として著作権法にないプラスアルファを設けていくというのが、一番のお答えではないか

と思います。 

 他方、今、水野さんのお話は、制度ができているときにその制度に使わせたい、あるい

はその制度の中に入れ込むために権利者の意欲を喚起するための追及権類似の制度という

ことでした。 

 もう一つ、特に上野先生がいつも気にされていることだと思いますし、私も気にしてい

ることですが、立法のときの皆さんの同意を取り付けるための追及権というか、補償金と

いうのも大事な考え方ではないかと思っております。教育関係で入ったりしておりました

けれども、制限というだけではなくて、本当に保護すべきもののあるところで、しかし、

みんなも利用したいというところでは補償金つきの制限というのが、これは上野先生のお

得意分野ですけれども、非常によく考えられるのではないかと思います。 
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 ただ、他方で、これはいつも私が強調することですが、アウト・オブ・コマースかどう

か、孤児著作物かどうか、そういうときは分けたほうがよろしくて、保護する必要もない

ところまで補償金をつけると、そこの補償金が浮きますので、そういった仕組みは必要か

と思います。水野さんのお話に加えて言えば、政治的な意味でもそういう補償金というの

があっても全然おかしくないだろうと思っています。拡大集中許諾というのは、ある意味

で市場を一旦介在させて、お金を払ってでも強制的に利用できるという仕組みとして水野

さんの延長線上に捉えられるのではないでしょうか。 

 露払いは以上でございます。 

○上野委員 よろしいでしょうか。あまり時間もないのですが、３点まとめてお話しした

いと思います。 

 まず１点目に、著作権契約法にも関連するのですが、今日、ブロックチェーンのお話で

面白かったのは、田村先生が御指摘されていましたように、著作権が及ぶかどうかという

ことにかかわらず、契約によって適正な利益を分配するという考え方がそこにあるのでは

ないかと私自身は感じているところであります。 

 著作権契約法というのは、欧米、特にヨーロッパでは強いのですけれども、著作権に関

する契約について、たとえ当事者が合意しても、クリエイタ等に適正な利益分配を実現す

るために契約自由に介入していくというものですが、そういう規制が日本にはほぼ皆無な

ので、何か考えるべきではないのかという議論があるところです。他方では、もちろんど

うして著作権契約だけが規制されなければならないのかという反論も予想されます。もち

ろん労働法とか消費者契約法とかもあるわけですので、そうしたものとの関係においても、

契約自由を規制する正当化が問題となるところでありまして、これは大きな問題です。そ

こで、ブロックチェーンによって、そうした著作権契約法の有無にかかわらず、さらに著

作権が及ぶか及ばないかにかかわらず、適正な利益分配を実現するというのは興味深いで

すが、そのとき誰かが分配の割合を決めるのだと思いますので、そうすると、誰にどうい

う分配をするのかというプロセスが問題になってくるのではないかと思います。もしその

ような決定を当事者に任せるということになるのであれば、それで本当に適正な利益分配

が実現できるのかというのが次の問題として出てくるのかなと思います。 

 ２点目は、先ほど混合型についてです。これは、前田先生もおっしゃっているように、

団体管理されている著作権について排他権を前提としたライセンスで対応て、団体管理さ

れていないノンメンバーないしはアウトサイダーの権利については権利制限プラス補償金

にするというのは、確かに一つのアイディアであります。イギリスなどにはライセンス優

先型権利制限規定というのがあり、権利者がライセンスしている実態があるときにはライ

センスが優先して、そうでないときは権利制限プラス補償金になるとしている規定があり

ますが、混合型というのはこれとほぼ同じではないかと思います。実際、かつてライセン

ス優先型権利制限規定は日本でも取り入れるべきではないかという議論がされたこともあ

るのですけれども、そこで問題になるのは、団体管理されてさえいれば権利制限の対象か
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ら免れるかという点です。ある著作物利用について管理団体が使用料規定を持っているけ

れども、例えば、１回１億円とか非現実的なライセンス条件だけしかない持っていない場

合に、それは、権利が団体管理されているというだけで権利制限規定の適用を受けないと

すると、事実上利用させないことができてしまうという問題です。だから、ライセンス優

先型においては、単にライセンスメニューを持っているというだけでなく、ライセンス条

件が合理的であるということが条件になるという考え方がありますので、混合型において

もこの問題は考える必要があると思っております。 

 最後に３つ目に、先ほど田村先生からも御指摘があった孤児著作物についてです。今日

の資料にも「裁定や登録の申請手続の電子化」という項目が入っていましたけれども、今

般、デジタル庁もできるということのようですので、現在のように、収入印紙を貼って紙

の裁定申請書を出すというのを見直して、例えばオンラインで裁定申請手続をできるとい

うことになれば、より便利になるかと思います。現在の著作権制度ですと、本当にちょっ

とした利用でも著作権侵害になってしまうものでして、例えばSNSのプロフィール画像やオ

ンライン会議システムのバーチャル背景としてネットで拾ってきた画像を使ったら、著作

権侵害になるという時代です。そうした場合でも、裁定申請して、少額の補償金を供託す

れば適法に利用できるというのであれば、これは非常に便利な制度になるのではないかと

思います。 

 ただ、現状ですと先ほどの申請手続の点のみならず、かなり安くなったといっても手数

料は、今、１万円を切って、１申請あたり6900円になってですけれども、情報提供を求め

るためにCRICのウェブサイトへの掲載料が１件7500円かかったりもするので、いくら供託

する補償金が安くても、手数料がそこそこかかってしまいます。もちろん、これは１件の

料金ですので、まとめて処理するのであれば何個著作物があっても１件で処理できるわけ

ですが、先ほどのようにカジュアルに１著作物だけネットで使いたいというときには現実

的でないように思いますので、そうした利用をも想定した上で、もう少し柔軟性のある手

数料メニューというのも考えてみたほうが、コンテンツの利用円滑はさらに進むのではな

いかと思います。 

 以上です。 

○中村座長 どうもありがとうございました。 

 頂いた予定の時間は過ぎているのですが、お尻もそろそろ切られそうになっているので、

よろしければこの辺りで今日は終了ということにしたいと思いますけれども、今日の議論

について田中局長から何かございますでしょうか。 
○田中局長 今日の前半の議論につきましては、大変インプレッシブなプレゼンを頂きま

して、ありがとうございました。 
 この問題を解いていく上で、今日、事務局からお示しした資料の中で言えば、権利者へ

の対価還元と処理の円滑化のバランスというのがキーポイントなので、その観点から技術

的に何ができるかということは、最後にチョイスを考えていくときの１つの大きな前提条
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件だったものですから、そこら辺の地平線のイメージが湧くという意味で大変貴重なイン

プットを頂いたと思っております。 
 後半の議論の関係では、混合型をはじめとして、拡大集中許諾、報酬請求権型など大分

論点は絞れてきているという気がしております。今回はこの程度の整理で御議論いただき

ましたけれども、これにまた幾つか軸を重ねていく必要があろうかと思っております。一

つは、前にも申し上げましが、コンテンツの種類、テキストから音楽、画像に至るまで、

いろんな種類がある中で、それをこの類型に当てはめていくとどうなるのか、それにまた

さらに補完手段を重ねていくと何が解決できて何ができないのか、最終的にはさらに正当

化のロジックというところがどういうロジックができるのか、この辺を積み重ねていった

ときに、４ページ目の真ん中の必要性が感じられるケースに当てはめて、何がどの程度解

決できるのか、それはすぐにできそうなのか、マグニチュードはどれが一番高いのかとい

ったようなことを重ね合わせていく必要があろうかと思っております。その辺の作業を次

回、可能な範囲でさせていただいて、また御議論を深めさせていただきたいと思っている

ところでございます。 
 そんなことでよろしければすぐに準備をしたいと思いますし、また、進め方につきまし

て、御意見を頂けましたらありがたいと思っております。またこの会議の後でこういう手

順でやったほうがいいというような御指導、サゼスチョンがあれば大変ありがたいと思っ

ておりますので、よろしくお願いしたいと思います。 
 最後、１点です。たしか田村先生から頂いた話かと思いますが、さっきの幾つか重ね合

わせて当てはめていくというときに、今日のエイベックスさんの議論なども聞いておりま

すと、対価をどういうふうに柔軟に、当事者間の関係や、あるいは寄与度、あるいは実態

に合わせて決めていけるかというのも結構重要な論点かと思っております。そういうもの

が実現できるものと、そうではなくてかなり画一的な条件にならないと制度として成り立

たないもの、その辺を一つの視点として当てはめて、どのユースケースについてはどれが

向いているのかという視点を重要な論点としても着眼しながら議論を進めたいと思ってお

ります。 
 以上でございます。 
○中村座長 ありがとうございます。 
 では、次回に向けて事務局から伝達事項があればお願いします。 
○田渕参事官 次回の開催予定につきましては、改めて事務局から御案内いたします。 
○中村座長 ありがとうございました。 
 では、今日は以上といたします。どうもありがとうございます。 

 


