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本日の発表内容

•研究目的

•背景

•先行研究

•本研究の問、対象と方法

•アンケート調査の結果

•まとめと考察

•結論

•今後の課題



研究目的

•情報通信技術の発展によって著作物の発信や複

製が容易になっている

•未成年者によるソーシャルメディア上でのイラ

ストの投稿や、他の人の作成したイラストの利

用の実態について明らかにする



背景①：イラストの投稿や閲覧に用
いられるソーシャルメディアの普及

不特定
多数の人々

テキスト
画像
写真
小説



背景②：著作権教育の必要性と実
態の複雑化

•未成年者による著作権法違反

• 2010年、中学生によるYouTubeを通じた漫画公開

•著作権法の複雑化

• 情報の共有・複製を促進する情報通信技術の発展下

における実態との乖離（野口 2010: 75）



先行研究
• 著作権法からのアプローチ

• 「二次創作」と著作権の関係（金子 2018）

• ユーザーの視点からの研究

• 自由に利用する権利やフェアユース・共同規制の議論

（潮海 2017;山田 2021）

• 著作物利用に関する実証的研究

• 利用に対する意識調査（Hazucha・清水2021;

Hazucha・劉・渡部 2015）

→ソーシャルメディアの普及とユーザーの視点を踏まえた実証的研究の必要性



イラストの投稿や閲覧に用いられるソーシャルメディア
（本研究で行ったアンケート調査結果で上位6つ）
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ブロック・
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り

Instagram
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あり ライブ機能あ
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本研究で行った調査より



本研究の問

•ソーシャルメディアにおいて、どのようにイラ
ストの投稿や利用が未成年者によってなされて
いるか？

１．ソーシャルメディア上でのイラスト投稿・閲覧

の実態

２．未成年者のイラストの投稿や閲覧に伴うリスク

３．他者のイラスト利用に関する経験や意識



本研究の対象と方法

• 対象

• ソーシャルメディアを通した「イラスト」の閲覧または

投稿を通じた利用経験を有する、日本在住の未成年者

• 「イラスト」とはアニメや漫画のキャラクター、自身や

他の人が作ったキャラクター、風景画、静物画などの”

静止画”

• 方法：アンケート調査の実施
・ソーシャルメディアの概要・ガイドライン調査



アンケート調査

• 時期：2021年5月

• 方法：インターネットアンケート（株式会社ネオ

マーケティング）

• 対象：過去1年の間（2020年5月～2021年5月）

にソーシャルメディアを通したイラストの閲覧ま

たは投稿を通じた利用経験を有する、日本在住の

20歳未満の未成年者



上段度数
下段％

全体 男性 女性

全体 800 246 554

100.0 30.8 69.3

投稿者 160 38 122

100.0 23.8 76.3

閲覧のみ 640 208 432

100.0 32.5 67.5

回答者の概要

※投稿者は、自身の作成したイラストの投稿



主な質問項目
① ソーシャルメディアを用いたイラストの投稿・閲覧の経験

② イラストの投稿・閲覧に利用するソーシャルメディアの種類

③ ソーシャルメディア上の情報行動・コンテンツ消費行動の頻度

④ イラストの投稿・閲覧にソーシャルメディアを用いる目的

⑤ 投稿するイラストの作成方法、作成時間

⑥ 他の人の作成したイラスト利用（他者作品の無断転載・複製など）の経験の

有無

⑦ 他の人の作成したイラスト利用に対する善悪の意識

⑧ ソーシャルメディアを利用してイラスト閲覧・投稿をするときのルールやマ

ナーを知る方法

⑨ ソーシャルメディア利用の際の不快な経験の有無・対策等



アンケート調査の結果



１．ソーシャルメディア上での
イラスト投稿・閲覧の実態



• イラストの投稿や閲覧に使用するソーシャルメディアでは、
「Twitter」が最も多く、「Instagram」「pixiv」が続く。

イラストの投稿や閲覧に使用するソーシャルメディアの種類（n=800）

ソーシャルメディアの種類（複
数回答）



投稿や閲覧の頻度

• ソーシャルメディアでのイラストの投稿頻度は、
「月に1、2回程度」が半数程度、「1日に4回以
上」が16％

• 閲覧は、投稿者・閲覧のみともに「1日に4回以
上」が高い割合
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ソーシャルメディア上で閲覧・投稿されて
いるイラスト
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イラストの作成時間・方法
• 作成にかける時間は、「1時間未満」が3割弱、「1時間～3時間未満」と「3

時間～6時間未満」がそれぞれ3割強と高い。

• 作成方法は、スマホ、タブレット、PCを利用したデジタルが半数以上。

投稿するイラストの作成方法(n=160)投稿するイラストの作成にかける時間 (n=160)

アナログ（鉛

筆、ペンや

絵の具など

を利用）, 
37.5%

途中までアナログで描い
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31.9%

3時間～6
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8.8%



イラストの閲覧や投稿にソーシャルメディア
を利用する目的（n数は図中）
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自分の好みのイラストをみて楽しむ(n=773)

自身で描いたイラストを投稿することで、自分の絵の技術を上

達させる(n=160)

自身で描いて投稿したイラストにいいね！をもらう(n=160)

自身で描いて投稿したイラストが注目を集める(n=160)

他の利用者のイラストにコメントや、いいね！をして楽しむ
(n=773)

自分と趣味の近い人をみつける(n=800)

他の利用者のイラストをみることで自分の絵の技術を上達さ

せる(n=773)

他の利用者とメッセージやチャット等をやりとりして楽しむ
(n=800)

他の利用者と一緒にイラストを作成する(n=800)

よくあてはまる ややあてはまる あまりあてはまらない 全くあてはまらない

✓ 全体では、好みのイラストをみて楽
しむこと

✓ 投稿者では、絵の技術の向上や「い
いね！」をもらうことが上位



まとめ

• イラストの投稿や閲覧に使用するソーシャルメディアは、Twitter、
Instagram、pixiv

• ソーシャルメディアでのイラストの投稿頻度は、「月に1、2回程
度」が半数程度、閲覧は、投稿者・閲覧のみともに「1日に4回以
上」が高い割合

• アニメや漫画のキャラクターが好んで投稿・閲覧されている

• 投稿するイラストの作成にかける時間は、「1時間～3時間未満」

と「3時間～6時間未満」が3割強。作成方法は、スマホ、タブ

レット、PCを利用したデジタルが半数以上

• イラストの閲覧や投稿にソーシャルメディアを利用する目的は、

全体では、好みのイラストをみて楽しむこと、投稿者では、絵の

技術の向上や「いいね！」をもらうことが上位



２．未成年者のイラストの
投稿や閲覧に伴うリスク



イラストの投稿や閲覧に伴う不快な経験

1. 不適切なコンテンツ等への遭遇

• 性的な表現や暴力的な表現

• 好みや趣味からして受け入れられない表現

• 自他のイラストに対する悪口や嫌がらせ

2. 自身の著作物に関する経験

• アイデア・表現の盗用

• 自作発言

• 無断転載

• グッズ販売・無料配布

3. 金銭を伴うやり取り

• 依頼して思ったものが受け取れなかった／依頼されて金銭が支払われなかった



不快な経験への遭遇
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好みや趣味にあわないイラスト

悪口や嫌がらせ

イラストのアイデアや表現の盗用

イラストの自作発言

イラストの無断転載

無断でグッズにされた

有償でのイラスト依頼

有償でのイラストの引き受け

過去1年以内で、ほぼ毎日経験している 過去1年以内で、週に数回の経験がある 過去1年以内で、月に数回の経験がある

過去1年以内で、数回の経験がある 過去1年より前に経験がある 経験はない

✓ 自身の作成したイラストに対する無
断での利用の被害は、表現への遭遇
と比べると低いものの一定の人が過
去に経験ありと回答

✓ 投稿者の方が高頻度で遭遇する傾向

n=302（投稿者74、閲覧のみ228）
ソーシャルメディアでのイラストの閲覧の頻度よりも高い頻度を回答しているなど質問間で明らかに矛盾した回答
がみられた者は、ソーシャルメディア上以外での経験を回答している恐れがあるため本質問の集計全体から除いた
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イラストの投稿や閲覧に関して
不快な経験にあわないためにとっている対策

• 投稿者は、ブロック機能、複数のアカウントの使い分け、ミュート機能という対策

• 閲覧のみは、投稿を行わない・鍵をかけるという対策
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くなった）

ソーシャルメディアを用いて、不快な思いをしたことや、

やってほしくないことを他の利用者に対して発信した

他のソーシャルメディアに変更した

投稿者（n=74） 閲覧のみ（n=228）

閲覧・閲覧別にみた
不快な経験にあったときにとった対応

投稿者は約2割が友達やソーシャルメディアの運営機関に相談する、または不快な思いを

したソーシャルメディアを退会する（使用しない）といった対応をとっている

不快な経験があると答えた人にのみ質問



まとめ
• 不快な経験への遭遇頻度は、性的な表現や暴力的な表現への遭遇

が最も高い

• 自身の作成したイラストに対する無断での利用や金銭トラブルの

被害は、全体の約2割の人が過去に経験ありと回答

• 不快な経験にあわないためにとっている対策は、投稿者では、ブ

ロック機能、複数のアカウントの使い分け、ミュート機能という

対策。閲覧のみは、投稿を行わない・鍵をかけるという対策

• 不快な経験にあった際は、投稿者は約2割が友達やソーシャルメ

ディアの運営機関に相談する、または不快な思いをしたソーシャ

ルメディアを退会する（使用しない）といった対応をとっている



３．他者のイラスト利用に
関する経験や意識



他者の著作物利用に関して以下の項目を調査

1. 私的に利用すること

• 模写

• トレース

2. ソーシャルメディアへの投稿を伴う利用

• 模写したものを自分で描いたかのように投稿

• トレースしたものを自分で描いたかのように投稿

• 無断で他のサイトへ転載

• 他の人の描いたイラストを自分の描いたものとして投稿（＝自作発言）

3. ソーシャルメディアへの投稿に類似する利用

• グッズにしての販売や無料配布（他の人のイラスト／アニメや漫画のイラ
スト／自身の描いたアニメや漫画のイラスト）

• アイコンとして利用

※どれもフリー素材と書かれていないイラスト（＝著作物）の無断での利用

実際の質問文は報告書本文を参照

投影のみ



n=800（投稿者160、閲覧のみ640）

他者の著作物に対する意識
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絶対によくないと思う よくないと思う あまり問題ないと思う まったく問題ないと思う 質問の意味がわからない

ソーシャルメディアへの投
稿を伴う無断での利用は、
８割以上がよくないと回答

投影のみ



他者の著作物利用に関する経験

30.8

16.3

6.1

5.4

4.1

4.6

4.9

4.9

4.1

6.6

23.5

26.3

5.9

6.9

7.3

6.1

5.4

5.8

6.9

9.1

41.5

51.8

78.3

76.4

77.3

77.3

78.3

78.0

77.8

71.6

4.3

5.8

9.8

11.4

11.4

12.0

11.5

11.4

11.3

12.6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

模写

トレース

模写＋投稿

トレース＋投稿

無断転載

自作発言

他の人の作成したイラストをグッズ化

アニメや漫画のイラストを

そのまま、または改変してグッズ化

自分の描いたアニメや

漫画のイラストをグッズ化

アイコン使用

過去1年以内に行なったことがある 過去1年より前に行なったことがある これまでに一度も行なったことはない 質問の意味がわからない

✓ ソーシャルメディアへの投稿を伴う
利用は、１割以上が過去に経験あり
と回答

✓ 投稿者の方が経験がある。無断転載、
自作発言とも約25%

n=800（投稿者160、閲覧のみ640）

投影のみ



90.5

5.0

4.3

2.6

1.0

0.3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

指摘を受けたことはない

(制限や削除をされたことはない)

ソーシャルメディアの運営機関から

指摘を受けたことがある

ソーシャルメディアの他の利用者から

指摘を受けたことがある

使用したイラストの作者や原作者から

指摘を受けたことがある

利用するソーシャルメディアで自身の投稿したイラ

ストに閲覧制限をかけられたり、投稿削除を行わ

れたりしたことがある

上記以外の人や組織から指摘を受けたことがある

自身がルール・マナー違反を犯している
という指摘を受けたことはあるか？

（n=800）

投影のみ



ルールやマナーを知る方法

40.0

45.6

33.1

35.0

16.9

20.6

9.4

11.3

6.9

-

7.5

41.1

37.2

40.0

34.7

20.9

18.3

15.8

5.6

4.2

0.8

13.6

- 5.0 10.0 15.0 20.0 25.0 30.0 35.0 40.0 45.0 50.0

ソーシャルメディアの利用規約やガイドライン

インターネットなどを使って自分で調べて

学校の先生や授業

ソーシャルメディアの他の利用者のやり取り

親（保護者）

友達

テレビや本・パンフレットなど

兄弟・姉妹

機器の購入時の販売員や資料

その他（具体的に）

特にルールを知る機会はない

投稿者（n=160） 閲覧のみ（n=640)

（複数回答）

✓ ルールやマナーを知る方法は、投稿者では
「インターネットなどを使って自分で調べ
て」 「ソーシャルメディアの利用規約やガイ
ドライン」が上位

✓ 閲覧のみは「ソーシャルメディアの利用規約
やガイドライン」や「学校の先生や授業」が
上位

投影のみ



まとめ

• 他の人のイラストをソーシャルメディア上で公開を伴って

利用する行為については、大多数の人（8割以上）によくな

いことと考えられている。イラストをそのまま使用しない、

模写やトレースであっても私的利用と比較して、ソーシャ

ルメディア上への投稿を伴う利用はよくないと捉えられて

いたことがわかった。

• 一方で、ソーシャルメディア上で他の人の作成したイラス

トの無断転載、自作発言については、１～２割程度過去に

経験あり



考察：他者の著作物利用に関
連する要素

• 無断での利用を行いやすい背景

✓ソーシャルメディア上での投稿や閲覧頻度が高いこと、

コンテンツ消費の頻度が高いこと（投稿者に多い）

• 無断利用を阻害する背景

✓どこでルールやマナーを学ぶか

→他の利用者のやりとりで知る人・ガイドラインで知る

人・インターネットで知る人については著作物の利用に

ついて抑制する方向で働いている可能性

投影のみ



結論

• 不快な表現の遭遇と比べれば少ないものの、約2割の人
が自身のイラストをソーシャルメディアにおいて無断で
利用される被害に月２,３回以上あっている

• 大多数の人は、無断で他者のイラストをソーシャルメ
ディアでの公開を伴い利用することはよくないと認識し
ている

• 無断での利用が悪いと考えられることは、学校での授業
での学習やインターネットで各自がルールやマナーを調
べることがなされた結果と考えられる

• 法的問題のない私的利用でも、他者のイラストを真似る
ことはよくないと、わからないから行わないと、技術の
向上や交流の機会を阻害する可能性も



今後の課題

• 追加でのアンケート調査、インタビュー等による実態の補足

• イラストを利用する／された状況や、やってよい／よくないの線引

きは？

作者へのリスペクト、交流度合い、共同での作成

• ルールの形成・共有に関する考察

• 著作権教育における「～してはいけない」というモラルや倫理以外

の要素をどう習得していくか？（小島 2017）

学校、インターネット、ソーシャルメディア …異なる場での学び



ご清聴ありがとうございました

• 本研究は、安心ネットづくり促進協議会による研究支援を受けて行われたもの
です。また研究を進めるにあたり、堀川裕介さん（早稲田大学）と徐映京さん
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