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元宇宙與設計專利之關係 

 

摘要 

元宇宙近期成為時下熱門話題，在智慧財產權領域，爾來已陸續

出現一些探討元宇宙與商標、著作權的關係，且發生過類似爭端。但

目前元宇宙在國內外設計專利核准案例極為少見，而相關學術期刊、

判決甚或媒體報導亦付之闕如。爰此，智慧局特就元宇宙設計能否申

請設計專利、申請與審查以及元宇宙設計專利權效力做說明。 

 

壹、 元宇宙能不能申請設計專利？ 

儘管元宇宙的概念十分抽象，但不可諱言的是，元宇宙必須由二

個要素所構成。其一是硬體裝置；包括以電子為主的半導體和資訊裝

置；其二是軟體所建構而成的虛擬世界，這其中還包含許多數位設計

的內容。 

鑒於設計專利保護的是可透過視覺呈現的人造物外觀，前段「人

造物」在過往必須是在實體世界佔有一定物理空間的有體物，因此硬

體外觀(例如 VR 眼鏡)本當就能作為設計專利保護標的。相較之下，

由於數位設計不具備三度空間特定型態，因此早前不論是雷射動畫、

電腦動畫或電腦字型都會因不具「物品性」而無法成為設計專利保護

標的。然為配合國內產業政策及國際設計保護趨勢之需求，我國在

100 年專利法修正時爰將設計專利保護標的擴張至圖像設計，自此設

計專利正式開啟保護硬體及軟體外觀之濫觴。 

值得一提的是，由於設計專利保護的是只能「眼見為憑」的外觀，

未來各國設計專利改革趨勢應該會與人類的顯示技術脫不了關係，例

如我國在 100 年專利法修正時，顯示圖像設計的硬體以螢幕為主流，
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因此我國當時將圖像設計所應用的物品界定成「顯示器」或「螢幕」。

但隨著顯示技術的進步，未來顯示數位設計的裝置會進化到全像投影

（Hologram）技術，進而讓硬體裝置朝著微小化，甚至無法辨識的目

標邁進。因此，我國在 109 年透過審查基準的修訂基於「電腦程式產

品」係產生數位設計的源頭，把圖像設計所應用的物品擴展到「電腦

程式產品」，但這不代表設計專利能保護著作權法第 5 條第 1 項所稱

的「電腦程式著作」；因為設計專利所保護的是電腦程式所產生的視

覺結果，例如電腦圖像、圖形化使用者介面，這和「電腦程式著作」

強調的是程式指令部分有很大的區別。 

綜上所述，依據現行實務，不論是顯示元宇宙的硬體外觀或數位

設計，只要是能透過工業或手工製造的產品(含電腦程式產品)外觀，

在我國皆可成為設計專利保護標的，其中，顯示元宇宙的硬體外觀以

物品設計(例如 VR 眼鏡)來保護；顯示元宇宙的數位設計以圖像設計

(例如 NFT 外觀)來保護。 

 

貳、 元宇宙設計專利的申請與審查 

一、 申請 

礙於國內外申請元宇宙設計專利的件數並不多見，因此本報告

僅能就一些零星個案中整理出元宇宙大致上可分成圖 1 所示的「虛擬

空間」、「虛擬物品」與「人機介面」。前揭虛擬空間指的是元宇宙概

念中的虛擬空間外觀，在申請上其實可比照申請室內設計專利的手法

呈現；虛擬物品指的是虛擬世界的物品，這其中還會包括現在很夯的

NFT 或遊戲寶物等，在申請上可比照申請物品設計專利的手法呈現；

人機介面是使用者和元宇宙溝通的橋樑，舉凡控制操作都會在這個範

疇中，申請時可比照圖像設計中的圖形化使用者介面來呈現。 
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類

型 
虛擬空間 虛擬物品 人機介面 

例

示 

 

 

 

專

利

圖

式 
 

美國設計專利 D947874 號案 

 

美國設計專利 D893616 號案 

 

海牙國際註冊 206003-065 號案 

圖 1 元宇宙設計專利的申請類型 

 

綜上所述，以元宇宙的數位設計提出申請，在圖式呈現其實都

有前例可循，唯一要注意的是應用的物品必須記載為「電腦程式產品」，

而不是實體物品(例如「巴士內部」或「地球儀」)，這部分和商標指

定商品類別的概念雷同，而且從近來美國設計專利的判決實務來看1，

設計名稱對於設計專利的權利解釋扮演著愈趨重要的角色。 

 

二、 審查 

依據我國專利法規定，設計專利應審酌的事項包含設計定義2、

產業利用性3、新穎性4及創作性要件5，其中對於新穎性及非創作容易

性的審查則需要透過檢索先前技藝來達成，也是和元宇宙設計專利的

審查比較相關的部分。 

 

                                                      
1
 Curver Luxembourg, SARL v. Home Expressions Inc., 938 F.3d 1334, 1336 (Fed. Cir. 2019). 

2
 參照我國專利法第 121 條。 

3
 參照我國專利法第 122 條第 1 項前段。 

4
 參照我國專利法第 121 條第 1 項 1~3 款。 

5
 參照我國專利法第 122 條第 2 項。 
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(一) 新穎性 

按我國專利法第 122 條第 1 項規定，申請專利之設計於申請前有

相同或近似之設計已見於刊物、已公開實施或已為公眾所知悉者，不

具新穎性。請參考表 1 所示，相同設計係指「相同外觀應用於相同物

品」；近似設計係指「相同外觀應用於近似物品」、「近似外觀應用於

相同物品」、「近似外觀應用於近似物品」6。對於物品的相同、近似

判斷則應模擬普通消費者使用的實際情況，並考量商品產銷及選購之

狀況，判斷物品用途、功能是否相近7。 

 

表 1  相同、近似設計一覽表 

 相同物品 近似物品 非近似物品 

相同外觀 相同設計 

近似設計 

非近似設計 

近似外觀  

非近似外觀  

 

如果申請人將上述三種元宇宙設計專利類型向我國提出申請，

由於都有既存的概念可供比附援引(室內設計、物品設計、圖像設計)，

在外觀的相同、近似判斷應不成問題。不過由於數位設計在我國所應

用的物品會被認定為「電腦程式產品」，因此如果有人把相同的「汽

車」外觀轉用到元宇宙的「虛擬汽車」，並以「電腦程式產品之圖像」

提出申請的話，鑒於「汽車」與「電腦程式產品」為用途不相同、不

近似之物品，因此「汽車」不得作為「虛擬汽車」的新穎性核駁引證。 

 

(二) 創作性 

創作性之審查係以該設計所屬技藝領域中具有通常知識者為基

                                                      
6
 參照我國專利審查基準第三篇設計專利實體審查，3-3-8 頁，2021 年版。 

7
 同前註。 
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礎，並參酌申請時的通常知識，而能將該先前技藝以模仿、轉用、置

換、組合等簡易之設計手法完成申請專利之設計，若未產生特異之視

覺效果者，應認定為易於思及之設計8。我國在創作性審查包括轉用

手法，其可不侷限於相同或近似物品之技藝領域9，但還是必須以所

屬技藝領域中具有通常知識者易於思及者為限，不能無限上綱，例如

我國審查基準即認為將圖 2 的汽車外觀轉用到玩具車仍不具創作

性。 

 

 

圖 2 我國專利審查基準轉用例示10
 

 

如果申請人將上述三種元宇宙設計專利類型(虛擬空間、虛擬物

品與人機介面)向我國提出申請，在創作性的判斷上會有很高機率面

臨到有人將實體世界的室內設計或物品外觀轉用到電腦程式產品，不

過就如同前述將「汽車」轉用到「玩具車」的概念一樣，對於數位設

計所屬技藝領域具有通常知識者而言，把實體世界的外觀轉用到虛擬

世界應該是稀鬆平常之事(例如把 F1 方程式賽車轉用到電玩賽車遊

戲)，因此如果有人把相同的「汽車」外觀轉用到元宇宙的「虛擬汽

車」，並以「電腦程式產品之圖像」提出申請的話，「汽車」應可作為

「虛擬汽車」不具創作性的核駁引證。 

                                                      
8
 參照我國專利審查基準第三篇設計專利實體審查，3-3-15 頁，2021 年版。 

9
 參照我國專利審查基準第三篇設計專利實體審查，3-3-20 頁，2021 年版。 

10
 參照我國專利審查基準第三篇設計專利實體審查，3-3-19 頁，2021 年版。 
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參、 元宇宙設計專利權效力 

我國設計專利權效力係規範於專利法第 136 條第 1 項：「設計專

利權人，除本法另有規定外，專有排除他人未經其同意而實施該設計

或近似該設計之權。」由於我國專利法並未就專利權效力(近似設計)

的判斷為進一步說明，故本報告以 105 年版專利侵權判斷要點進行解

釋，其指出設計專利之侵權判斷，應判斷被控侵權對象與系爭專利是

否為相同或近似物品、及是否為相同或近似之外觀11。而對於物品的

相同、近似判斷，主要是模擬普通消費者使用的實際選購、使用商品

的情況及商品的產銷狀況，以物品的用途作為判斷依據，例如蠟筆與

口紅，前者為繪畫用途，後者為化妝用途，二者用途明顯不同，非屬

近似物品12。準此，我國設計專利的新穎性要件相當於保護範圍之判

斷(圖 3)，也就是可證系爭設計不具新穎性之先前技藝，當成為被控

侵權對象時也會落入系爭設計的保護範圍。 

 

 

圖 3 我國設計專利實體要件與保護範圍對照圖 

 

若以前揭元宇宙的三種類型(虛擬空間、虛擬物品與人機介面) 

在我國取得設計專利保護者，鑒於外觀係用於「電腦程式產品」之故，

因此其專利權效力僅能及於透過電腦程式所產生的虛擬外觀，但不及

                                                      
11

 參照我國專利侵權判斷要點，76 頁，2016 年版。 
12

 參照我國專利侵權判斷要點，78 頁，2016 年版。 
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於實體外觀，例如將「虛擬汽車」以「電腦程式產品之圖像」取得保

護者，其專利權效力理當可及於「NFT 汽車」或「電玩遊戲中的汽車」

這類虛擬物品；但無法及於「汽車」或「玩具車」這類實體物品，因

此，當創作者就「汽車」外觀申請設計專利時，若想要避免他人將「汽

車」外觀轉用到虛擬世界中的 NFT 或電玩遊戲時，在我國仍應同時

就實體與虛擬物品提出申請，方屬周延。 


