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            Abstract
          
        

        
          자동차 업계가 메타버스로 대표되는 가상공간 활용 범위를 확대할 것으로 예상된다. 단순한 교류의 공간을 넘어서 현실 세계와 연결된 경제 활동과 수익 창출이 가능한 메타버스의 특성상 기존의 현실 세계에서의 자동차 제품에 대한 지식재산권 보호와 별개로 가상공간에서의 지식재산권 보호 역시 중요해지고 있다. 게다가 메타버스에서의 콘텐츠 창작 및 유통이 확대되면서 현실에서의 자동차 디자인이 가상공간에서 무단으로 사용됨에 따른 법적 분쟁 역시 증가할 가능성이 커지고 있다. 이에 본 연구에서는 메타버스 상에서의 자동차 디자인에 대한 지식재산권 보호 범위 및 한계를 검토하고 적절한 법적 보호를 위한 개선 방안을 제언하였다. 다만 메타버스 내 자동차 디자인의 보호 필요성이 커짐에 따라 디자인보호법상 보호범위가 확대되더라도 표현의 자유가 과도하게 제한되지 않도록 디자인권의 효력을 제한하는 규정이 신설될 필요가 있다. 아울러 부정경쟁방지법상 규정의 해석에 있어서도 표현의 자유와의 이익형량을 통해 표현의 자유를 보호할 필요성이 중요한지 여부를 검토할 필요가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          As the automobile industry is expected to expand the utilization of the metaverse, protecting intellectual property in the virtual space, in addition to protecting it in the real world, is becoming important. Moreover, the increase in the creation and distribution of content in the metaverse will inevitably result in legal disputes surrounding the unauthorized use of automotive designs. Therefore, this study addresses the scope and limitations of protecting the intellectual property rights for automotive designs in the metaverse and proposes measures for their appropriate protection. The amendment of the definition of image design and the scope of execution of an image design under the Korean Design Protection Act is necessary for effectively protecting automotive designs in the metaverse. However, it is also vital to introduce provision-limiting design rights and seeking a balance between the legal interests under the Unfair Competition Prevention and Protection of Trade Secret Act and freedom of expression.
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      Ⅰ. 서 론
      현대자동차는 2021년 6월 글로벌 메타버스 플랫폼 ‘제페토’와의 협업을 통해 가상공간에서 ‘쏘나타 N’ 라인을 시승할 수 있는 경험을 제공하였다. 이외에도 쌍용자동차가 2022년 9월 가상의 인물 ‘루시’를 통해 ‘토레스’를 소개했으며, 렉서스 코리아 역시 ‘제페토’를 활용해 ‘NX’ 시리즈 및 전기차 ‘UX300e’를 소개하였으며, 2023년 3월 닛산(Nissan)은 자사의 차량을 연구 및 시승은 물론 상담 및 구매가 메타버스에서 가능한 시범 실험을 3개월간 진행한다고 밝혔다.

      개인들이 아바타를 이용해 가상의 공간에서 다른 사람들과 소통하며 제품을 경험할 수 있다는 점에서 최근 기존의 자동차 업체들이 메타버스 세계를 이용한 사업을 적극 추진하고 있는데, 특히 마케팅 및 세일즈 분야에서 메타버스를 활용한 사례들이 증가하고 있다. 기존에는 소비자가 기능과 성능을 표시한 수치, 디자인 등을 책자나 모니터로의 사진이나 영상으로만 경험할 수 있었다면 메타버스를 활용하는 경우 자동차의 다양한 내외장 색상, 실내 옵션, 인테리어 디자인 등을 VR로 간접경험할 수 있는데, 이를 통해 소비자의 취향과 요구 사항을 반영하여 기능을 설정할 수 있는 시스템으로 변화가 가능하다. 게다가 메타버스를 활용하는 경우 자동차 매장을 직접 방문하지 않고도 24시간 메타버스 매장을 방문할 수 있으며 고객은 자신만의 맞춤형 아바타를 만들어 가상의 담당자와 상호 작용할 수 있으며 메타버스 내 가상 영업소를 통해 차량 주문 및 구매 계약도 가능하다. 또한 생산 분야에 있어서도 메타버스를 활용해 디자인과 설계에 유연성이 확보될 수 있으며 메타버스 내에 생산 라인을 구축하여 시행착오를 줄이고 정비의 효율성을 제고할 수 있다.

      이처럼 자동차 업체들의 메타버스 활용이 실제 자동차 구매까지 이어지는 효과와는 별개로 자동차 업계가 메타버스로 대표되는 가상공간 활용 범위를 더욱 확대할 것으로 보인다. 이러한 상황에서 자동차의 외형, 자동차에 사용된 로고, 상표 등 자동차 디자인과 관련하여 현실 세계에서의 지식재산권 보호와 별개로 가상공간에서의 지식재산권 보호 역시 중요해지고 있다. 특히 메타버스에서의 콘텐츠 창작 및 유통이 확대되면서 현실 세계의 자동차를 메타버스 내의 디지털 콘텐츠에 무단으로 사용하는 행위와 관련된 법적 분쟁 역시 증가할 가능성이 커지고 있다. 실제로 2017년 군용차 ‘험비(Humvee)’의 제조업체인 AM 제너럴(AM General)은 ‘험비’의 상표와 차량 외형이 게임업체 액티비전 블리자드(Activision Blizzard)가 출시한 게임 ‘콜 오브 듀티(Call of Duty)’에 무단으로 구현되었다는 이유로 뉴욕남부지방법원에 상표권 침해 소송을 제기하였었다.

      이에 본 연구에서는 메타버스 상에서의 자동차 디자인에 대한 지식재산권 보호 범위 및 한계를 검토하고 적절한 법적 보호를 위한 개선 방안을 제언하는 것을 목표로 한다.

      이를 위하여 본 연구에서는 현실 세계의 자동차 디자인이나 메타버스 내 가상 자동차 디자인이 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 무단으로 사용된 경우 발생할 수 있는 법적 책임에 대하여 ｢저작권법｣, ｢상표법｣, ｢디자인보호법｣, ｢부정경쟁방지법｣상 관련 규정들과 관련 판례들을 검토한다. 다만, 가방, 의류 등의 가상 콘텐츠와 달리 자동차의 경우 메타버스 내에서 제작된 가상 자동차의 디자인을 현실 세계 자동차에 그대로 구현하는 경우는 일반적이지 않다는 점을 감안하여 본 연구의 논의에서 제외한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 메타버스 내 자동차 디자인 관련 지식재산권 침해 유형
      
        
        
          1) 저작권 침해
          현실 세계의 자동차를 재현한 디지털 콘텐츠를 제작하여 메타버스에서 사용하는 경우 저작권 침해에 해당할 수 있다. 메타버스나 게임 등에서 사용되는 가상 자동차와 동일·유사한 콘텐츠를 제작하여 메타버스에서 사용하는 경우 역시 마찬가이다.

          그러나 저작권 침해가 인정되기 위해선 해당 자동차의 디자인이 ｢저작권법｣상 보호 대상에 해당해야 하는데 ｢저작권법｣은 저작물 “인간의 사상 또는 감정을 표현한 창작물”로 정의하고 있으며(제2조 제1호), 이에 따라 자동차 디자인 역시 저작물로 보호받기 위해서는 창작성이 인정되어야 한다. 특히 자동차 디자인의 경우 ｢저작권법｣상 응용미술저작물에 해당하는지 여부가 문제되는데, ｢저작권법｣상 응용미술저작물은 “물품에 동일한 형상으로 복제될 수 있는 미술저작물로서 그 이용된 물품과 구분되어 독자성을 인정할 수 있는 것”으로(제2조 제15호), 창작성과 함께 물품과의 분리가능성이 인정되어야 한다.

          해외의 경우 ‘포르쉐 356’의 디자인이 독일 저작권법상 저작물로 보호받을 수 있는지 여부가 문제가 된 사안에서 슈투트가르트 고등법원은 포르쉐의 원형 헤드라이트, 경사진 후면 및 평평한 전면의 경우 법적으로 응용미술저작물로 인정된다고 판시한 바 있다[1]. 그러나 실무에 있어서 응용미술저작물로 보호받기 위한 요건인 물품과의 분리가능성을 인정받기는 쉽지 않다. 묵주반지의 디자인과 관련된 사안에서 법원은 “묵주반지의 기본적인 형상이나 모양 및 그 구성요소와 배치”, “묵주반지에 돌출되어 있는 십자가의 문양 및 색채”, “묵주반지에 돌출되어 있는 10개의 묵주알의 형태 및 문양”은 묵주반지와 구분되어 독자성을 인정하기 어렵다고 설시하면서 저작물성을 부정하였으며, 이와 유사하게 ‘황진이’, ‘대장금’ 등의 드라마에서 사용된 의상, 소품, 모습 등으로 장식한 헬로키티 제품을 제조·판매한 회사에 대해 드라마 주인공의 복장과 의상에 대한 응용미술저작물성을 부정한 바 있다[2]. 따라서 현실 세계의 자동차 디자인이 응용미술저작물로 보호받지 못하는 경우 메타버스에서 무단으로 이용되더라도 저작권 침해를 주장하기는 어렵다.
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          반면, 애초에 메타버스 내 사용을 목적으로 제작된 디지털 콘텐츠는 물품을 전제로 하지 않기 때문에 ｢저작권법｣상 응용미술저작물로 보기는 어렵고 도형저작물이나 미술저작물로 보호받을 수 있다. 다만, 도형저작물의 경우 “예술성의 표현보다는 기능이나 실용적인 사상의 표현을 주된 목적으로 하는 이른바 기능적 저작물로서, 기능적 저작물은 그 표현하고자 하는 기능 또는 실용적인 사상이 속하는 분야에서의 일반적인 표현방법, 규격 또는 그 용도나 기능 자체” 등에 의하여 그 표현이 제한되는 경우가 많기 때문에 일반적인 세단이나 트럭 등의 자동차의 외형은 작성자의 창조적 개성이 드러나지 않을 가능성이 크다[3]. 그럼에도 불구하고 현실세계에서는 저작권 보호를 받기 쉽지 않은 자동차 디자인이 메타버스에서는 미술저작물로 보호받게 되어 메타버스 내에서 무단으로 복제되는 경우 저작권 침해 가능성을 배제할 수는 없다.

          한편, ｢저작권법｣은 일정한 경우 저작재산권자의 동의를 받지 않고도 저작물을 이용할 수 있도록 허용하고 있는데, 이에 따라 현실 세계 자동차가 저작물로 보호받는 경우라도, 이를 무단으로 메타버스 내 디지털 콘텐츠로 제작하여 사용하는 행위가 저작재산권 제한 사유에 해당한다면, 저작재산권 침해 책임이 면책될 수 있다. 메타버스 상의 가상 자동차 디자인을 무단으로 복제하여 메타버스에서 이용하는 경우도 마찬가지이다. 대표적으로 ｢저작권법｣ 제28조는 공표된 저작물은 “보도ㆍ비평ㆍ교육ㆍ연구 등을 위하여는 정당한 범위 안에서 공정한 관행에 합치되게” 인용할 수 있다고 규정하고 있다. 이외에도 ｢저작권법｣ 제35조의3은 “사진 촬영, 녹음 또는 녹화를 하는 과정에서 보이거나 들리는 저작물이 촬영 등의 주된 대상에 부수적으로 포함되는 경우”에는 이를 복제ㆍ배포ㆍ공연ㆍ전시 또는 공중송신할 수 있다고 규정하면서 다만, 그 이용된 저작물의 종류 및 용도, 이용의 목적 및 성격 등에 비추어 저작재산권자의 이익을 부당하게 해치는 경우에는 저작재산권자의 허락을 받도록 규정하고 있다. 이에 따라 메타버스 내 배경에 현실 세계의 자동차의 디지털 이미지가 포함되는 경우 부수적 이용으로 허용될 여지가 있다. 그러나 ｢저작권법｣ 제28조에 해당하는지 여부에 대해서는 사안별로 개별적인 판단이 필요하며, ｢저작권법｣ 제35조의3의 부수적 이용에 대한 구체적인 기준이 마련되어 있지 때문에, 이에 따른 허용 범위가 불명확하여 현실 세계 자동차를 메타버스 내 콘텐츠에 사용하는 경우 부수적 이용에 해당하는지 여부에 대해서는 개별적인 판단이 필요하다.

        

      

      
        2-2 상표권 침해
        
          1) 상표적 사용
          상표권 침해에 해당하기 위해서는 지정상품과 동일·유사한 상품에 대해 출처표시를 위하여 상표를 사용하여야만 한다. 앞서 언급한 ‘험비’ 사건에서 뉴욕 남부지방법원은 게임 내에서의 ‘험비’와 관련된 상표를 사용한 행위는 상품의 출처표시를 위한 것이 아니라, 게임의 사실감을 높이기 위한 예술적 관련성을 가지며, 군용차와 게임의 소비자는 각각 군대와 게임 이용자로서 상이하고, AM 제너럴이 게임 산업에 진출한다는 증거가 없어 출처가 혼동되지 않기 때문에 상표권 침해가 아니라고 판시하였다[4].

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              AM General‘s Humvees / Humvees as depicted in Call of Duty
            
            

            

          

          그렇다면 메타버스 이용자가 현실 세계의 자동차에 대한 등록상표를 포함한 콘텐츠를 만들어 메타버스 내에서 판매하는 경우 상표적 사용에 해당할까? 아티스트가 현실 세계의 자동차에 대한 등록상표가 포함된 작품을 디지털 형태로 제작하여 이를 대상으로 메타버스 내에서 NFT를 발행하는 경우는 어떠한가? 이러한 경우에는 일견 상표가 상표권자의 상품과 타인의 상품을 식별하기 위한 출처 표시 목적으로 사용되었다고 보기 보다는 시각적·심미적 효과를 위한 디자인적 요소로 사용되었다고 볼 수 있다. 그러나 메타버스 내에서 등록상표가 디자인으로 사용된다고 해서 상품출처 표시로서의 사용이 무조건 부정되는 것은 아니고, 디자인적 사용과 상품출처로서의 사용이 중복될 수 있는 경우도 많으므로, 해당 디자인이 상품출처표시로서 기능하고 있는지에 대해서는 개별적 검토가 필요하다. 우리 대법원이 판시한 바와 같이 디자인과 상표는 배타적·선택적인 관계에 있는 것이 아니기 때문에 특정 형상이나 모양이 디지인에 해당한다고 하더라도 자타상품의 출처표시를 위하여 사용되는 것으로 볼 수 있는 경우에는 상표적 사용으로 보아야 한다[5]. 상표로서의 사용인지 여부는 “상품과의 관계, 사용 태양(상품 등에 표시된 위치, 크기 등, 등록상표의 주지저명성 및 사용자의 의도와 사용 경위 등을 종합하여 실제 거래계에서 그 표시된 표장이 상품의 식별표지로서 사용되고 있는지 여부”에 의하여 판단하여야 하는데, 특히 대법원은 해당 디자인의 상표적 사용 여부 판단에 있어서 주지저명성을 중요한 판단기준으로 하고 있다. 따라서 자동차 업체의 상표를 메타버스 내에서 사용하는 경우 상표적 사용에 해당하는지 여부는 해당 업체의 상표의 주지저명성을 비롯하여 개별적 판단이 필요하다.

          게다가 가상상품과 현실상품 간의 관계에서 수요자가 혼동을 일으킬 정도로 상품 간에 밀접한 연관성이 인정된다면, 상표권 침해로 보아야 한다는 논의가 상표법 개정과 관련하여 진행 중에 있으므로, 입법 추이에 따라 현실 세계의 자동차에 대한 등록상표를 메타버스 내 콘텐츠에 사용하는 행위가 상표권 침해에 해당할 수도 있을 것이다[6].

        

        
          2) 상표권 보호 범위 내의 상표의 사용
          현실 세계의 자동차의 로고나 엠블럼, 자동차의 형태 등에 대하여 등록된 상표를 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 사용한 경우 상표적 사용으로 인정되더라도 상표권 침해에 해당하기 위해서는 등록상표 및 지정상품과 동일한 범위 내에서의 사용뿐 아니라 유사한 범위 내에서의 사용이어야 한다.

          지정상품이 유사한지 여의 판단에 있어서는 “대비되는 상품에 동일 또는 유사한 상표를 사용할 경우 동일 업체에 의하여 제조 또는 판매되는 상품으로 오인될 우려가 있는가 여부를 기준”으로 하되, “상품 자체의 속성인 품질, 형상, 용도와 생산 부문, 판매 부문, 수요자의 범위 등 거래의 실정”이 종합적으로 고려되어야 한다[7]. 따라서 우리 법원의 유사 판단 기준에 따를 경우 현실 세계의 자동차만을 지정상품으로 해서 등록된 상표를 메타버스 내 콘텐츠에 사용하는 경우라도 품질, 형상, 판매경로 등이 상이해 비유사한 상품으로 판단될 가능성이 있다. 2022년 7월 14일부터 시행된 특허청의 ｢가상상품 심사처리지침｣ 역시 가상상품과 현실상품 간의 유사 여부를 판단함에 있어서, 가상상품(예: 9류 G520725 가상자동차)은 현실상품(예: 12류G3705 승용차)의 명칭과 외관 등 일부를 포함하고 있으나 사용실태에 차이가 있기 때문에, 심판결례 형성 전까지는 비유사 상품으로 추정된다[8]. 마찬가지로 가상상품간 유사 판단은 수요자의 출처 인식이 현실상품을 따르므로 현실에서 비유사한 가상 상품간에는 비유사로 추정되고, 상품에 따라 유사군 코드가 동일하더라도 상품의 특성에 따라 개별적으로 판단해야 한다.

          그러나 현실 세계의 상품에 대한 상표가 가상상품이 속하는 디지털 콘텐츠류 상품을 지정해 상표등록을 받은 경우라면, 개별적인 판단이 필요하다. 예를 들어, 현대자동차는 2022년 4월 메타버스에서 거래되는 차량, 메타버스용 게임 소프트웨어, 메타버스용 인터페이스 등을 지정상품으로 하여 ‘H’ 로고, ‘HYUNDAI’, ‘G60’, ‘G70’, ‘G90’, ‘GENESIS IONIQ’ 등을 상표로 출원한 상황이다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Metaverse-related trademark filed by Hyundai Motor Company for trademark registration to KIPO
            
            

            

          

          특히 그간에는 메타버스 내 디지털 콘텐츠와 관련한 상표등록에 있어서 상품분류체계상 ‘내려받기 가능한 이미지 파일’, ‘내려받기 가능한 멀티미디어 파일’등으로만 분류되어 있어서, 메타버스에서의 사용에 완벽하게 대응되는 지정상품으로 보기는 어렵다는 한계가 있었던 반면, 특허청의 ｢가상상품 심사처리지침｣은 가상상품을 별도의 상품군으로 분류하고, 가상상품만의 세부 상품별 유사군 코드를 신설하였을 뿐 아니라, 가상상품+기존 상품명칭(예: ‘가상 자동차 소매업’)과 구체적 현실상품의 가상상품 명칭(예: ‘가상 자동차’)이 상품 명칭으로 인정함에 따라 메타버스에서 사용되는 가상 자동차에 대한 상표등록이 더욱 수월해질 것으로 예상된다. 따라서 현실 세계 자동차에 대한 등록상표를 제3자가 메타버스 내 가상 자동차에 사용하는 경우 상품이 비유사하다고 일률적으로 단정하기 어렵다. 게다가 자동차 업체와 메타버스 플랫폼의 협업 사례처럼 현실 세계 자동차의 상표권자가 해당 상표가 포함된 콘텐츠를 메타버스 내에서 직접 사용하는 경우가 증가하고 있는 상황임을 고려하면, 지정상품의 유사성 인정 범위는 확대될 가능성이 크다. 즉, 현실 세계에서의 상품의 제공(‘GENESIS’ 실물 자동차의 판매)과 메타버스 내에서의 상품의 제공(‘GENESIS’ 가상 자동차의 판매)이 동일한 판매자에 의하여 이루어지고 있는 상황에서, 향후 현실 세계의 자동차와 메타버스 내 가상 자동차가 유사한 상품으로 판단될 가능성을 완전히 배제할 수는 없다.

        

      

      
        2-3 디자인권 침해
        ｢디자인보호법｣상 디자인권 침해에 해당하기 위해서는 권원 없는 제3자가 업으로서 지정된 물품에 대해 등록된 디자인이나 이와 유사한 디자인을 실시해야 한다. 특히 현실 세계의 자동차에 대해 등록된 디자인과 유사한 디자인을 사용한 콘텐츠를 만들어 메타버스 내에서 판매하는 경우 디자인권 침해 여부의 판단에 있어서는 물품의 유사성 여부 및 디자인의 실시 행위 범위가 문제된다. 디자인권 침해 판단시 물품의 동일·유사성 여부는 “물품의 용도, 기능 등에 비추어 거래통념상 동일·유사한 물품으로 인정할 수 있는지 여부”에 따라 결정되며[9], 물품이 동일하다는 것은 용도와 기능이 동일하다는 의미이고, 물품이 유사하다는 것은 용도는 동일하지만 기능이 다른 것을 의미하는데, 용도는 “물품이 실현하려는 사용 목적”을, 기능은 “용도를 실현할 수 있는 구조ㆍ작용 등”을 말한다. 또한 비유사 물품인 경우에도 용도상으로 혼용될 수 있는 것은 유사한 물품으로 볼 수 있다[10]. 따라서, 메타버스 내 가상 자동차과 현실 자동차는 용도가 동일하다고 보기 어렵다.

        한편, 2021년 3월 ｢디자인보호법｣ 개정을 통해 물품의 범위에 화상이 포함되고, ｢디자인보호법｣상 보호 대상인 화상에 대하여는 온라인 전송이 디자인의 실에 해당하게 됨에 따라(제2조 제7호) 메타버스 내에서도 디자인이 효과적으로 보호받을 수 있게 되었다. 그러나 개정 ｢디자인보호법｣이 적용되더라도 화상이미지가 기기의 조작에 이용되거나 기능의 발휘와 관련된 경우에만 디자인의 실시로 인정되기 때문에, 현실 세계의 자동차에 대하여 등록된 디자인과 동일하거나 유사한 디자인을 사용한 콘텐츠를 메타버스 내에서 제작하여 판매하는 행위는 ｢디자인보호법｣상 디자인의 실시에 해당한다고 보기 어렵다.

      

      
        2-4 부정경쟁방지법상 부정경쟁행위
        
          1) 상품주체의 혼동
          현실 세계의 자동차의 형태나 상표를 사용한 콘텐츠를 만들어 메타버스 내에서 사용하는 행위에 대하여 저작권 침해, 상표권 침해 또는 디자인권 침해 책임을 묻기 어려운 경우라도 해당 자동차의 형태나 상표 등이 국내에 널리 알려져 있으며, 상품 주체의 오인혼동을 야기하는 경우 ｢부정경쟁방지 및 영업비밀보호에 관한 법률｣(이하, ‘부정경쟁방지법’) 상 상품주체의 혼동에 해당한다(제2조 제1호 가목).

          ｢부정경쟁방지법｣상 상품주체의 혼동에 해당하기 위해서는 타인의 상품의 형태나 상표 등 상품 표지를 사용하는 자가 자신의 상품출처로 나타내는 방식으로 상품 표지를 사용해야 하는데, 일반적으로 자동차의 형태나 모양은 상품의 출처를 표시하는 기능을 가졌다고 볼 수 없지만, 특정 상품의 형태나 모양이 2차적으로 상품의 출처를 표시하는 기능을 갖게 되고, 주지성을 인정받은 경우에는 부정경쟁방지법상 상품 표지에 해당한다. 한편, 상품의 형태가 부정경쟁방지법상 주지성이 인정되기 위해서는, 해당 상품의 형태가 특정 영업주체의 상품으로 ”계속적·독점적·배타적으로” 장기간 사용되거나, 또는 단기간 사용되었더라도 강력한 선전·광고를 통해 해당 상품의 형태가 갖는 “차별적 특징”이 거래자 또는 일반수요자에게 특정 출처의 상품임을 연상시킬 정도로 “현저하게 개별화된 정도”에 이르러야 한다[11]. 일반적으로 자동차의 경우 업체들이 출시 전후 전세계적으로 온·오프라인을 통해 신차에 대하여 집중적인 광고를 하기 때문에 주지성 요건을 충족하기 어렵지 않다.

          한편 상품주체 혼동행위에 해당하는지 여부를 판단하기 위해서는 “상품표지의 주지성과 식별력의 정도, 표지의 유사 정도, 사용 태양, 상품의 유사 및 고객층의 중복 등으로 인한 경업·경합관계의 존부 그리고 모방자의 악의 유무 등”이 종합적으로 고려되어야 하는데, 상품주체 혼동에는 국내에 널리 인식된 타인의 상품표지와 동일 또는 유사한 표지의 사용으로 인해 일반수요자나 거래자가 자본, 조직 등에 있어서 해당 상품표지의 주체와 사용자 간에 밀접한 관계가 있을 것으로 오신하게 하는 경우도 포함된다[12]. 예를 들어 현실 세계의 특정 자동차의 형태를 아티스트가 작품에 사용하는 경우에는 경업·경합관계가 있다고 보기는 어렵다. 그러나 최근에는 일반인들에게도 널리 알려진 자동차 업체들이 메타버스 플랫폼과의 협업을 통해 메타버스 내 가상 자동차 콘텐츠를 출시하는 사례들이 증가하고 있으며 향후에는 현실 세계의 자동차와 메타버스 내 가상 자동차에 연동되는 콘텐츠가 거래될 수도 있다. 또한 자동차 업체와 아티스트들의 협업 사례가 증가하고 있는 상황에서 이러한 해당 자동차 업체나 아티스트가 협업의 결과물이 메타버스 내에서 홍보 목적으로 활용될 수도 있다. 이러한 상황에서 현실 세계의 자동차와 동일·유사한 형태의 가상 자동차가 메타버스 내에서 아이템으로 거래되거나 현실 세계 자동차 디자인을 사용한 디지털 작품이 제작되어 메타버스 내에서 NFT로 발행되는 경우 일반수요자가 양자 간에 제휴가 있을 수 있다고 오신하게 될 가능성이 크다. 따라서 현실 세계의 자동차 디자인을 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 무단으로 이용한 경우 상품주체 혼동에 해당하는지에 대해서는 개별적인 판단이 필요하다.

        

        
          2) 희석화
          현실 세계의 자동차 디자인이 저명하고, 이러한 디자인과 동일·유사한 것을 사용하여 메타버스 내에서 디지털 콘텐츠를 제작하여 판매하는 행위가 설사 일반수요자에게 혼동가능성이 발생하지 않더라도 현실 세계의 자동차 디자인의 명성이나 신용 등을 훼손하거나 식별력이나 출처표시 기능 등을 감소시킨다면 ｢부정경쟁방지법｣상 희석화에 해당할 수 있다(제2조 제1호 다목). 하급심 법원은 치킨업체가 'LOUIS VUITTON'과 같은 알파벳 철자를 응용해 'LOUIS VUITON DAK'이라는 상호를 사용하고 포장 상자에 루이뷔통의 문양을 사용한 행위가 희석화에 해당한다고 판시한 바 있다[13].

          에르메스가 자사의 인기 상품인 ‘버킨(Birkin)’ 백의 디지털 이미지에 다양한 색상과 소재를 덧입혀서 디지털 콘텐츠를 제작하여 메타버스에서 사용할 수 있는 ‘메타버킨스(MetaBirkins)’라는 제호의 NFT 컬렉션을 발행한 아티스트인 메이슨 로스차일드(Mason Rothschild)를 상대로 제기한 소송에서도 에르메스는 상표권 침해 이외에 희석화를 주장하였다. 다만 일정한 경우에는 현실 세계의 자동차 디자인을 메타버스 내에서 무단으로 사용하는 경우라도 희석화의 예외가 인정되는 비상업적인 경우, 공정한 상거래 관행에 상반되지 아니하는 경우 등이 여기에 해당한다(｢부정경쟁방지법｣ 시행령 제1조의2). 예를 들어, 현실 세계 자동차의 저명 디자인을 변형하여 해당 디자인의 권리자 또는 해당 자동차의 디자인을 패러디하거나 비평하는 콘텐츠를 메타버스 내에서 제작하여 판매하는 경우 희석화 예외에 해당하는지 여부에 대해서는 개별적으로 검토할 필요가 있다.

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              A package used by a fried chicken restaurant named Louis Vuitton Dak
            
            

            

          

          우선, 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 현실 세계의 자동차 디자인이나 메타버스 내 가상 자동차 디자인을 비상업적으로 사용하는 경우 ｢부정경쟁방지법｣상 희석행위에 해당하지 않는다. 타인의 저명한 자동차 디자인을 사용하여 직접적으로 경제적인 이익을 취득한 경우에는 상업적 사용으로 볼 수 있는 반면, 제3자의 이익이 해당 디자인의 사용 자체와 밀접한 관련이 없거나 간접적 이익이 발생하는 경우에는 비상업적인 사용으로 볼 수 있지만[14], 비상업적이라는 의미가 메타버스 내 콘텐츠에 현실 세계의 자동차 디자인을 사용하는 자가 이를 통해서 어떠한 경제적 이익도 취득해서는 안 된다는 의미는 아니다[15].

          또한 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 현실 세계의 자동차 디자인을 사용하더라도 공정한 상거래 관행에 반하지 않는다면, ｢부정경쟁방지법｣상 희석행위에 해당하지 않는다. 국내 화장품 업체인 페이스샵(Face Shop)이 루이비통의 ‘LV 모노그램’ 문양을 화장품의 케이스와 파우치에 사용한 사건에서 해당 화장품 업체는 자사의 상품은 명품소비, 과시 소비를 비판하고 합리적 소비를 지향하는 상징적 가치를 구현한 패러디에 해당한다고 주장하였으나, 1심 법원은 “자신의 아이디어를 표현하기 위하여 해당 상표를 이용하고자 하는 패러디스트의 이익, 패러디를 통한 해당 상표의 이용을 허용하는 것에 대한 공중의 이익과 상표의 사용으로 인하여 상표권자가 받는 불이익”을 비교형량해야 한다고 설시하면서, 피고의 화장품에 패러디된 표장의 창작성이 부족하고, “성공한 명품 브랜드의 대표적인 가방을 상징하는 원고 표장의 명성, 신용, 고객흡인력”이 피고의 화장품의 중요한 구매 동기로 작용한 것으로 보인다는 이유로 희석화 침해의 예외 대상에 해당하지 않는다고 판시하였다[16].

        

        
          3) 성과모방
          현실 세계의 자동차 디자인이 ”타인의 상당한 투자나 노력으로 만들어진 성과”에 해당하는 경우 이를 메타버스 내에서 디지털 콘텐츠로 만들어 판매하는 행위가 “공정한 상거래 관행이나 경쟁질서에 반하는 방법으로 자신의 영업을 위하여 무단으로 사용함으로써 타인의 경제적 이익을 침해”한다면, ｢부정경쟁방지법｣상 성과모방에 해당할 수 있다(제2조 제1호 파목). 특히 현실 세계 자동차나 메타버스 내 가상 자동차에 대한 상표나 디자인 등록이 되어 있지 않은 경우라도 해당 디자인이｢부정경쟁방지법｣에 의한 보호를 받을 수 있다는 점에서 이 규정의 의의가 있다.

          ｢부정경쟁방지법｣은 상거래 관행 및 경쟁질서에 관한 별도의 정의 규정을 두고 있지는 않으나, 공정한 상거래 관행이나 경쟁질서에 반하는 방법으로 자신의 영업을 위하여 무단으로 사용’한 경우에 해당하기 위해서는 “권리자와 침해자가 경쟁 관계에 있거나 가까운 장래에 경쟁 관계에 놓일 가능성이 있는지, 권리자가 주장하는 성과 등이 포함된 산업 분야의 상거래 관행이나 경쟁질서의 내용과 그 내용이 공정한지 여부, 위와 같은 성과 등이 침해자의 상품이나 서비스에 의해 시장에서 대체될 가능성, 수요자나 거래자들에게 성과 등이 어느 정도 알려졌는지, 수요자나 거래자들의 혼동가능성 등을 종합적으로 고려”해야 한다[17].

          에르메스가 자사의 ‘켈리’ 백과 비슷한 모양에 ‘눈알’을 모티브한 도안을 핸드백 전면부에 부착한 ‘샤이걸(SHYGIRL)’ 백을 만들어 판매한 국내 가방업체 플레이노모어(Playnomore)를 상대로 소송을 제기한 사건에서, 대법원은 피고가 사용한 슬로건 “Fake for Fun”에서 에르메스의 ‘켈리’ 백의 “주지성과 인지도에 편승하려는 피고의 의도를 추단”할 수 있다고 설시하면서, 피고나 외국의 유명 명품 브랜드들의 제휴나 협업 사례들을 감안하면, 패션잡화 분야의 경우 수요자들에게 널리 알려진 타인의 상품표지의 사용을 위해서는 계약 등을 통한 제휴나 협업이 공정한 상거래 관행에 부합한다고 판시하였다[18]. 그러나 이러한 대법원의 해석이 메타버스 이용자가 벤츠나 BMW의 유명 자동차 등 현실 세계의 자동차의 디자인을 모방한 디지털 콘텐츠를 만들어 메타버스 내에서 판매하는 경우와 같이 이종업자 사이에도 적용될지 여부는 여전히 논란이 될 수 있으며, 상거래상 경쟁관계를 인정할 수 있는지 여부가 쟁점이 될 수 있다. 다만, 현대자동차와 제페토의 협업 사례처럼 현실 세계의 자동차 업체가 메타버스 플랫폼과의 협업을 통해 자사의 자동차 디자인이 사용되는 메타버스 내 가상공간이나 콘텐츠를 구축하였는지 여부가 고려될 것이다.

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              Hyundai Motor Company’s collaboration with ZEPETO
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              Hermes’ Kelly / Playnomore’s Shygirl
            
            

            

          

        

      

      
        2-5 소결
        위에서 검토한 바와 같이 현실 세계의 자동차 디자인의 메타버스 내 지식재산권 보호 여부 및 보호 범위와 관련해서는 현실 세계에서의 자동차 디자인의 보호 여부 및 보호 범위와는 다르다. 대표적으로 현실 세계의 자동차 디자인이 ｢저작권법｣상 응용미술저작물로 보호받지 못하는 경우 메타버스에서 무단으로 이용되더라도 저작권 침해를 주장하기는 어려운 반면, 현실 세계에서는 저작권 보호를 받기 쉽지 않은 자동차 디자인이 메타버스에서는 미술저작물로 보호받게 되어 메타버스 내에서 무단으로 복제되는 경우 저작권 침해 가능성을 배제할 수는 없다. 게다가 메타버스 내 자동차디자인의 지식재산권 침해와 관련해서는 개별적인 판단이 필요한 경우가 많다. 현실 세계 자동차 업체의 상표를 메타버스 내에서 사용하는 경우 상표적 사용에 해당하는지 여부는 해당 업체의 상표의 주지저명성을 비롯하여 개별적 판단이 필요하다. 또한 개정 ｢디자인보호법｣이 적용되더라도 화상이미지가 기기의 조작에 이용되거나 기능의 발휘와 관련된 경우에만 디자인의 실시로 인정되기 때문에, 현실 세계의 자동차에 대하여 등록된 디자인과 동일하거나 유사한 디자인을 사용한 콘텐츠를 메타버스 내에서 제작하여 판매하는 행위는 ｢디자인보호법｣상 디자인의 실시에 해당한다고 보기 어렵다. 그러나 현실 세계의 상품에 대한 상표가 가상상품이 속하는 디지털 콘텐츠류 상품을 지정해 상표등록을 받은 경우라면, 개별적인 판단이 필요하다. 그러나 현실 세계의 자동차 디자인을 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 무단으로 이용한 경우 ｢부정경쟁방지법｣상품주체 혼동, 희석화 및 성과모방에 해당하는지에 대해서도 개별적인 판단이 필요하다. 따라서 현실 세계의 자동차 디자인이나 메타버스 내 가상자동차 디자인의 지식재산권이 메타버스 내에서 효과적으로 보호받기 위해서는 현행 법률의 개정과 메타버스 내 자동차 디자인의 이용의 특성을 감안한 해석 기준의 마련이 필요하며, 아래에서는 이에 대해서 논의한다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Intellectual property rights issues of automotive design in the metaverse
          
          

        

        
          
            
              	CATEGORIES
              	 ISSUES
            

          
          
            	Copyright Act
            	① Copyrightability of automotive design
② Whether a use of actual or virtual automotive design in the metaverse falls into the limitations of copyright
          

          
            	Trademark Act
            	① Whether creation and sales of digital contents including registered trademark for actual automotive design in the metaverse constitutes the use of the trademark
② Whether creation and sales of digital contents including registered trademark for actual automotive design in the metaverse constitutes the use within the same or similar scope of registered trademark and designated goods
          

          
            	Design Protection Act
            	Whether creation and sales of digital contents including same or similar design registered for actual automotive design in the metaverse constitutes a use of the design
          

          
            	Unfair Competition Prevention and Protection of Trade Secret Act
            	Whether creation and sales of digital contents including automotive design in the metaverse falls into a use of the design constitutes
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 메타버스 내 자동차 디자인의 효율적인 지식재산권의 보호를 위한 제언
      
        3-1 디자인보호법상 ‘디자인’ 및 ‘실시’의 정의 재고
        앞서 검토한 바와 같이 ｢디자인보호법｣ 개정을 통해 가상 키보드, 스마트 팔찌, 지능형 헤드라이터 등 가상현실이나 증강현실 영상으로 표현되는 그래픽 이미지 역시 화상으로 보호받을 수 있게 되었지만, ｢디자인보호법｣상 디자인으로 보호받기 위해서는, 디지털 기술 또는 전자적 방식으로 표현되는 도형ㆍ기호 등이 “기기(器機)의 조작에 이용되거나 기능이 발휘“되어야 한다(제2조 제2호의2). 그러나 메타버스 내 가상 자동차의 그래픽 이미지는 ”기기의 조작에 이용되는 화상이나 기기의 기능이 발휘“되는 것으로 볼 수 없기 때문에, 현실 세계의 자동차 업체가 현실 세계의 자동차에 대응하는 가상 자동차에 대하여 ｢디자인보호법｣상 화상으로 등록을 받기는 여전히 어렵다. 게다가 개정 ｢디자인보호법｣은 ｢디자인보호법｣상 화상을 온라인상 전송하는 행위를 디자인의 실시로 규정하고 있기 때문에(제2조 제7호), 기기의 조작에 이용되거나 기능의 발휘와 관련된 화상이미지에 대해서는 온라인상에서의 전송에 의한 실시가 인정되지만, 현실 세계의 자동차에 대한 등록 디자인과 동일하거나 유사한 콘텐츠를 제작하여 메타버스 내에서 사용하더라도｢디자인보호법｣상의 ‘실시’로 보기 어렵다.

        그러나 미래자동차의 경우 메타버스를 비롯한 가상공간을 활용한 다양한 고객 경험 및 서비스 제공을 위한 디지털 콘텐츠의 창작 및 유통이 더욱 확대될 것으로 예상된다. 따라서 현실 세계 자동차 디자인의 디지털 이미지의 메타버스 내 사용 및 메타버스 내에서의 사용을 전제로 창작된 디지털 콘텐츠의 사용에 대응할 필요성이 커지고 있으며, 이에 따라 화상으로 구현된 가상 물품 자체를 ｢디자인보호법｣상의 물품에 포함하는 방안에 대한 검토가 필요하다[19],[20]. 따라서 현행 ｢디자인보호법｣상의 화상의 정의에서 “기기의 조작이나 기능의 발휘” 요건을 삭제하고, 메타버스와 같은 가상환경에서의 가상 물품의 양도를 ｢디자인보호법｣상의 디자인의 실시 범위에 추가하는 방안에 대한 검토가 함께 필요하다.

        다만, ｢디자인보호법｣상 화상과 디자인의 실시 범위를 확대하는 방안에 있어서는 ｢저작권법｣에 의한 디자인의 중첩 보호 또는 충돌 문제가 심화될 수 있다는 점이 고려되어야 하며, ｢디자인보호법｣상 디자인의 실시 범위가 확대됨에 따라 표현의 자유가 과도한 제한을 받지 않도록 고려할 필요가 있다. 가령, 메타버스 상에서 사용되는 가상 자동차가 ｢저작권법｣상 미술저작물 또는 응용미술저작물 뿐만 아니라 ｢디자인보호법｣상 화상에도 해당하는 경우, ｢저작권법｣상 저작재산권 제한 사유에 해당하여 저작재산권 침해 책임을지지 않더라도 디자인권 침해 책임을 질 수 있다[21]. 특히 메타버스를 활용한 자기표현 및 의사소통의 활성화가 예상되는 상황에서 메타버스 내에서 제작되어 거래되는 디지털 콘텐츠는 정보전달적인 표현수단에 해당할 수 있기 때문에, 메타버스 내에서 창작을 위한 효과적인 소재로서 공중에 의한 자유로운 이용을 보장할 필요성이 크다. 현행 ｢디자인보호법｣은 디자인권을 제한하는 규정을 두고 있는데, 대표적으로 연구 또는 시험을 하기 위한 등록디자인이나 이와 유사한 디자인의 실시에 대해서는 디자인권의 효력이 미치지 않도록 규정하고 있으며(제94조), 또한 선행하는 타인의 저작권과 저촉되는 디자인권은 행사가 불가능하다고 규정하고 있다(제95조). 그러나 이 조항들은 디자인권과 표현의 자유의 충돌을 고려한 것으로 보기 어려우며[22], 메타버스를 비롯한 가상공간에서의 디자인 보호의 필요성이 크다는 이유만으로 디자인의 실시 범위를 무제한적으로 확대하는 경우 디자인권과 표현의 자유 간의 충돌은 더욱 심화될 수 있다. 이러한 측면에서 헤이그 지방법원의 ‘다퓨니카(Darfurnica)’ 판결은 국내에도 시사하는 바가 크다. 이 사건에서 2009년 나디아 플레스너(Nadia Plesner)가 아프리카의 다프르(Darfur)의 대량학살과 인권유린 상황에 대한 관심을 집중시키기 위한 목적으로 제작한 <다퓨니카(Darfurnica)>에는 ‘L.V.’문양이 포함된 루이뷔통의 가방을 한 손에 들고 있는 다푸르의 어린아이가 등장하였는데, 루이뷔통은 나디아 플레스너(Nadia Plesner)를 상대로 디자인권 침해 소송을 제기하였다. 이에 대하여 2011년 5월 헤이그 지방법원은 민주사회에서의 예술 작품을 통한표현의 자유는 루이뷔통의 디자인권에 우선한다고 판시하면서, ‘다퓨니카(Darfurnica)’를 본 일반적인 관찰자라면 루이뷔통이 실제 다푸르 내전에 관여했을 것으로 추론하지 않고 아티스트가 루이뷔통의 ‘L.V.’문양을 사용한 상징적 성격을 이해할 것이라고 설시하면서 아티스트에게 루이뷔통의 명성에 편승해서 상업적 이익을 얻으려는 의도가 있지 않다고 판단하였다[23].
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            Nadia Plesner’s Darfurnica
          
          

          

        

        따라서 현행 ｢디자인보호법｣상 디자인의 실시 범위를 확대하더라도 표현의 자유가 지나치게 제한되지 않도록 디자인권 효력 제한 사유를 신설할 필요가 있다[20].

      

      
        3-2 표현의 자유와의 이익형량
        
          1) 저작물의 부수적 이용과 표현의 자유
          헌법상 표현의 자유와 저작권의 균형을 유지하기 위한 장치 중 하나가 저작권의 제한이라고 할 수 있으며 이에 따라 ｢저작권법｣은 저작재산권의 제한사유를 제23조 내지 제35조의5에서 규정하고 있다. 특히 2020년 저작물의 부수적 이용을 허용하는 저작재산권 제한 사유를 ｢저작권법｣에 신설하면서 출처명시의무도 면제하였다. 이에 따라 메타버스 내 배경에 현실 세계의 자동차 디자인이나 가상자동차 디자인이 포함되는 경우 부수적 이용으로 허용될 여지가 있다. 반면, 현실 세계의 자동차 디자인이나 가상자동차 디자인이 디지털 콘텐츠의 주된 대상이 되어 판매되는 경우 저작권 침해로 해석될 가능성이 크다.

          그러나, 부수적 이용에 해당하는지 여부를 판단하기 위한 구체적인 기준이 부재하여 허용 범위가 불명확하며, “사진촬영, 녹음 또는 녹화를 하는 과정에서 보이거나 들리는” 경우로 한정하고 있어서, 세트 촬영에 있어서는 적용이 어려우므로 이에 대한 입법적 보완이 필요하다. 다만, 이러한 부수적 이용을 허용하는 범위를 지나치게 확대하는 경우 저작재산권자의 이익과 충돌할 수 밖에 없기 때문에, 저작재산권자의 이익을 부당히 해치지 않는 방안이 고려되어야 하며, 부수적 이용 여부를 판단할 수 있는 구체적인 가이드라인의 마련이 필요하다.

        

        
          2) 상표권 침해와 표현의 자유
          앞서 검토한 바와 같이 상표법상 상표권 침해가 성립하기 위해서는 상표적 사용이 전제가 되어야 하므로 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 현실 세계의 자동차 디자인이나 가상자동차의 디자인을 무단으로 사용하는 경우라도 출처표시를 하기 위해 사용된 것이 아닌 디자인적 요소로만 사용하는 경우에는 상표권의 침해는 아니다. 또한 설사 자동차 디자인에 대한 상표를 패러디하여 메타버스 내 디지털 콘텐츠에 사용하는 행위가 상표적 사용으로 인정되는 경우에도, 상품에 대한 소비자의 오인⋅혼동가능성이 있는지 여부가 검토되어야 한다.

          그러나 패러디나 비평 등을 목적으로 타인의 상표를 사용하는 행위가 원 상표와 혼동을 초래하는 경우라도 최종적으로 상표권과 표현의 자유 간의 이익형량이 필요하다. 특히 메타버스가 다양한 패러디, 풍자 등을 위하여 활용될 수 있다는 점에서 표현의 자유에 의한 공적 이익이 소비자의 혼동을 방지하는 공적 이익을 상회한다면 표현의 자유를 보호할 필요가 있다. 따라서 특정 자동차의 상표를 저명 상표권자인 해당 자동차 업체의 신용을 이용해 메타버스 내 디지털 콘텐츠의 매출 증가나 홍보를 목적으로 하는 경우라면 표현의 자유라는 이름으로 허용될 수는 없다.

        

        
          3) 희석화와 표현의 자유
          앞서 검토한 바와 같이 메타버스 내 콘텐츠에 현실 세계의 자동차 디자인이나 가상 자동차의 디자인을 사용하는 행위가 비상업적 사용에 해당하거나 공정한 상거래 관행에 반하지 않는 경우에는 ｢부정경쟁방지법｣상 희석화에 해당하지 않는다. 이는 표현의 자유를 보장하기 위한 것으로 희석화 주장을 통해 상품의 품질이나 기업에 대한 비판적·부정적인 의견 제시를 원천적으로 차단되는 상황을 방지하기 위한 것으로 볼 수 있다[24]. 그러나 희석화의 예외에 해당하는 “비상업적 사용”의 조건과 범위에 대해서는 명확한 기준이 없어서 그 적용이 쉽지 않다. 다만 비상업적 사용의 범위는 표현의 자유와 해당 자동차 디자인의 권리자의 재산적 이익이라는 두 가지 목적을 조화롭게 달성할 수 있는 방법으로 해석되어야 하므로, 특정 자동차 디자인을 단순히 패러디, 비판, 논평 등의 대상으로 삼는 경우는 비상업적인 사용으로 볼 수 있으나, 타인의 자동차 디자인을 메타버스 내에서의 이용자들의 관심을 일으키는 위한 수단으로 사용하거나 이를 통해 직접적으로 영업상 이익이 발생했다면 이는 비상업적인 사용으로 볼 수 없다[25].

          또한 타인의 자동차의 디자인을 패러디한 디지털 콘텐츠를 제작하여 메타버스에서 이용하는 행위가 공정한 상거래 관행에 상반되지 아니한 것으로 인정하기 위해서는 표현의 자유로써 보호할 필요가 있는지를 검토해야 한다. 이러한 측면에서 ‘메타버킨스’ 사건과 관련된 최근 미국 법원의 판결은 시사하는 바가 크다. 2022년 3월 뉴욕 남부 연방지방법원은 아티스트가 자신의 디지털 작품의 판매와 홍보를 위하여 타인의 상표와 핸드백 형태를 사용하였다 하더라도 이 역시 예술적 표현 형식으로 볼 수 있으며, 다만 ‘메타버킨스’를 제작하여 판매하면서 ‘Birkin’이라는 상표와 ‘버킨’ 백의 디자인을 사용한 행위가 표현의 자유에 의하여 보호받기 위한 요건인 최소한 예술적으로 관련이 있는지 여부에 대한 검토가 필요하다고 설시하면서 표현의 자유를 주장하면서 에르메스의 청구를 기각해달라는 아티스트의 요청을 받아들이지 않았다[26]. 이후 2023년 2월 8일 배심원단은 ‘메타버킨스’ NFT는 예술의 영역이 아니라 투자의 영역으로 소비재에 가까우며, ‘메타버킨스’ NFT와 연계된 ‘버킨’ 백의 디지털 이미지의 예술적 측면이 인정되기는 하지만 미국수정헌법상 표현의 자유에 의하여 보호받을 만한 예술적 표현에 해당하지 않는다는 결론을 내렸다. 이에 따라 배심원단은 소비자로 하여금 ‘메타버킨스’가 에르메스 및 현실 세계 버킨 상품과의 오인·혼동을 초래하기 때문에 상표권 침해 및 희석화에 해당한다는 평결을 내렸다[27]. 이 사건에서 아티스트는 동물질을 사용하지 않는(animal-free) 패션 소재에 대한 인식 제고를 의도하였다는 입장을 밝혔지만[28], 패션 업계의 메타버스 활용이 활발해진 상황을 감안하면, ‘버킨’ 백 디자인이 가지는 명성, 신용, 고객흡인력이 ‘메타버킨스’의 중요한 구매 동기로 작용할 수 있다.
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              Mason Rothschild‘s MetaBirkins 
            
            

            

          

          따라서 유명 자동차 디자인의 내용이나 형태의 변형없이 그대로 또는 일부 요소를 추가하여 메타버스 내 디지털 콘텐츠를 제작하여 사용하는 경우에도, 특정 자동차 디자인의 명성, 신용, 고객흡인력이 해당 콘텐츠의 중요한 구매 동기로 작용한다면 희석화 예외로 인정해서는 안된다. 반면, 메타버스 내 디지털 콘텐츠가 타인의 자동차 디자인을 단순히 복제하여 디지털화한 것이 아니라 패러디, 풍자나 비판 등 다른 정신적 가치들이 포함되어 새로운 창작물로서 의미를 가지게 되었다면, 이는 표현의 자유로써 보호되어야 하며, 따라서 공정한 상거래 관행에 상반되지 아니한 것으로 볼 수 있다. 다만, 공정한 상거래 관행에 부합하는지 여부에 대한 해석에 있어서 표현의 자유와의 관계를 고려한 판결들이 충분히 축적되지 않은 상황에서 여전히 해석상 모호함이 있기 때문에, 향후 이에 대한 적극적인 해석을 통해, 구체적인 적용 기준을 도출해 낼 필요가 있다[29]. 특히 메타버스를 비롯한 가상공간을 활용한 자기표현 및 의사소통의 활성화가 예상되는 상황에서 특정 자동차 디자인의 결함에 대한 비판과 같이 의도와 유형에 따라 공정한 상거래 관행에 부합할 수 있다는 점에서 더욱 그러하다.

        

        
          4) 성과모방과 표현의 자유
          ｢부정경쟁방지법｣은 성과모방과 관련하여 구체적으로 어떤 방법이 공정한 관행이나 경쟁질서에 반하는 방법인지에 대하여 별도로 규정하고 있지 않다. 다만, 보충적 성격의 일반조항에 해당하는 성과모방 조항을 지나치게 넓게 해석하는 경우에는 경쟁의 자유나 표현의 자유를 과도하게 제한할 가능성이 있으며, 개별적인 부정경쟁행위 조항을 우선적으로 적용해야 함에도 불구하고, 보충적으로 적용되어야 할 일반조항이 지나치게 광범위하게 적용될 가능성이 우려된다[30].

          따라서 “타인의 상당한 투자나 노력으로 만들어진 성과”의 해석에 있어서 현재 경쟁 관계에 있거나 가까운 장래에 경쟁 관계에 있게 될 가능성이 있는 자로 타인을 한정해서 해석할 필요가 있으며[21], 설사 성과모방의 요건을 충족한 것처럼 일견 보이더라도 궁극적으로 표현의 자유와의 충돌과의 균형적인 해결이 필요하다. 즉 현실 세계의 자동차 디자인이나 메타버스 내 사용을 전제로 제작된 가상 자동차 디자인을 메타버스 내 콘텐츠에 사용한 행위가 성과모방의 구성요건을 충족하더라도, 표현의 자유와의 이익형량을 통해 위법성이 조각되는지 여부에 대한 검토가 추가적으로 필요한데 특히 권리자의 성과모방 주장에 대하여 패러디 항변이 주장되는 경우, 표현의 자유에 의한 보호 여부가 문제될 수 있다. 이와 관련하여 샴페인 브랜드인 ‘돔 페리뇽(Dom Perignon)’의 상표를 사용하여 ‘DAMN Pérignon’ 시리즈를 제작한 아티스트 세드릭 피어스(Cedric Peers)를 상대로 제기된 상표권 침해 소송에서 베네룩스 사법재판소가 제시한 판단 기준은 ｢부정경쟁방지법｣상 성과모방과 표현의 자유 간의 충돌에 관한 검토에 있어서도 시사하는 바가 크다. 이 사건에서 2019년 베네룩스 사법재판소는 예술적 표현을 위하여 제3자의 상표를 사용한 행위는 산업상·상업상 공정한 관행에 부합하는 한 정당한 것으로 간주되어야 한다고 설시하면서, 예술적 표현이 상표나 상표 소유자를 해할 의도를 가지고 있지 않으며, “창작적 디자인 과정의 독창적 결과물(original result of a creative design process)”이라면 상품이나 서비스 식별 목적 이외의 목적으로 상표나 이와 유사한 표지의 사용이 허용된다고 판시하였다[31]. 이 판결은｢부정경쟁방지법｣상 성과모방을 주장하는 자와 표현의 자유를 주장하는 자간의 이익형량에 있어서도, 타인의 디자인의 주지성과 인지도에 편승하려는 의도와 같은 주관적 기준이 아닌 “창작적 디자인 과정의 독창적 결과물”과 같은 실용적인 기준이 적용될 필요가 있음을 보여준다. 즉, 예술적 표현의 형태를 가진 메타버스 내 콘텐츠라 하더라도 해당 콘텐츠의 예술적 성격이 유명 자동차 디자인의 디지털 이미지의 판매를 통해 이익을 얻기 위한 의도를 은폐하기 위한 목적만을 가졌다면, 성과모방에 해당한다고 보아야 할 것이다. 다만, ‘메타버킨스’나 ‘DAMN Pérignon’ 사건과 달리 현실 세계의 유명 자동차 디자인이 메타버스 내 배경의 일부로 사용되는 경우에는 해당 자동차 디자인의 디지털 이미지의 판매를 통해 이익을 얻기 위한 목적으로 해당 자동차 디자인이 이용되었다고만 보기 어려울 것이다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 론
      자동차 업계가 메타버스로 대표되는 가상공간 활용 범위를 확대할 것으로 예상되고 있다. 그러나 단순한 교류의 공간을 넘어서 현실 세계와 연결된 경제 활동과 수익 창출이 가능한 메타버스의 특성상 기존의 현실 세계에서의 자동차 디자인에 대한 지식재산권 보호와 별개로 가상공간에서의 지식재산권 보호 역시 중요해지고 있다. 게다가 메타버스에서의 콘텐츠 창작 및 유통이 확대되면서 현실에서의 자동차 디자인이 가상공간에서 무단으로 사용됨에 따른 법적 분쟁 역시 증가할 가능성이 커지고 있다.

      이에 본 연구에서는 메타버스 상에서의 자동차 디자인에 대한 지식재산권 보호 범위 및 한계를 검토하고 적절한 법적 보호를 위하여 ｢디자인보호법｣상의 화상의 정의에서 “기기의 조작이나 기능의 발휘” 요건을 삭제하고, 메타버스와 같은 가상환경에서의 가상 물품의 양도를 ｢디자인보호법｣상의 디자인의 실시 범위에 추가하는 방안을 제언하였다.

      그러나 메타버스를 비롯한 가상공간을 활용한 자기표현 및 의사소통의 활성화가 예상되는 상황에서 표현의 자유가 고려되어야 한다. 이에 따라 메타버스 내에서의 자동차 디자인의 보호 필요성에 따라 ｢디자인보호법｣상 보호 대상인 화상의 정의 개정과 디자인의 실시 범위를 확대하더라도 표현의 자유의 과도한 제한을 받지 않도록 디자인권의 효력을 제한하는 규정을 마련할 필요가 있다. 아울러 메타버스 내에서의 자동차 디자인의 사용이 의도와 유형에 따라 ｢부정경쟁방지법｣상 희석화 예외 사유인 공정한 상거래 관행에 부합하는 경우에 해당할 수 있다는 점에서 구체적인 적용 기준을 마련할 필요가 있으며, 일반조항이 지나치게 광범위하게 적용되는 상황을 방지하기 위하여 표현의 자유와의 이익형량을 통해 위법성 조각 여부에 대하여 추가적으로 검토할 필요가 있다.
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