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Uvod
Povazuji se za ¢lena generace, ktera prichdzela do styku s videohrami jiz od raného
détstvi. Videohry samotné stabilné¢ ziskavaji stdle vétsi podil na trhu zabavniho
pramyslu a v souCasnosti zhruba dvé miliardy lidi jiz nékdy hraly nebo aktivné hraji
videohry. Jedna se o problematiku s ohromnym globalnim dosahem, a piesto ji neni
podle mého ndzoru na naSem Uzemi vénovana patficna odbornad pozornost z hlediska
pravniho. Jiz jako uzivatele videoher mé¢ zajimalo, jak je ktera ¢ast videoher z hlediska
prava kvalifikovana, jaké slozka videohry je hodna pravni ochrany a ktera neni, a byl
jsem fascinovan, jak mnohovrstvé a slozit¢ takové dilo z hlediska prava je. Prvni
odborngjsi vhled jsem pii studiu na Pravnické fakulté Univerzity Karlovy ziskal Gcasti
na prednaskach Prava dusevniho vlastnictvi a seminafich predmétu Prava informacnich
technologii. Dal$im pfinosem mi byl studijni pobyt v rdmci programu Erasmus+ na
University of Oslo, kde jsem absolvoval pfedmét Intellectual Property in Information
Society, jehoz zavérecna zkouska se sklddala pravé z ptipadové studie zamétené na
pocitacovou hru. Ve svém profesnim zivoté bych se rad vénoval pravé pravu dusevniho
vlastnictvi ve videohernim primyslu a také z tohoto diivodu, pro prohloubeni vlastnich

znalosti v oblasti, jsem se rozhodl pro téma Pravo duSevniho vlastnictvi v pocitacovych

hrach.

Cilem této prace je rozbor problematiky videoher z hlediska prava. Tuto praci rozdélim
na osm ¢asti, kapitoly a podkapitoly. V prvni ¢asti prace se budu vénovat segmentu trhu
volného casu, kterého se videohry tykaji — videohernimu trhu, popisi jeho zbé&éZznou
historii, vysvétlim jeho vyznam a dotknu se situace na Ceském videohernim trhu. Ve
druhé casti praci se budu zabyvat vymezenim pojmu videohry, ktery ceské pravo
nereflektuje, avSak v zahrani¢nich pravnich systémech je jiz otdzka vymezeni tohoto
pojmu feSena. Pro ucely této prace hodlam po Givaze pouZzivat oproti pojmu pocitatova
hra, uZivaného v nazvu prace, pojem videohra, jak dale vysvétlim. Cast tfeti je uréena
kvalifikaci videohry v ramci stavajici Ceské Upravy, rozebere autorské dilo obecné a
dila, pod ktera by mohla byt videohra kvalifikovana, s dirazem na pocitacovy program.
Dalsi ¢asti prace bude popis struktury videohry a definice jejich prvki, které jsou
z hlediska autorského prava vyznamné. V paté Casti prace rozeberu autorstvi videohry,
jakym zpisobem autorstvi vznika, na které casti videohry se autorstvi vztahuje a
vjakém rozsahu. Do této cCasti se bude prace zaméfovat zejména na aspekty

autorskopravni, avSak v Sesté Casti se zam¢efim na nejvyznamnéjsi druhy primyslového
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vlastnictvi, které se tykaji videoher. V ¢asti sedmé se nachazi problematika licen¢nich
smluv ve vztahu k videohernimu odvétvi, jiz se budu zabyvat v ptedposledni sedmé
¢asti. Konkrétné tim, jak jsou licen¢ni smlouvy vyuzivany pii vyvoji, pti distribuci a pii
samotném uzivani videoher. V ptedposledni osmé Césti prace bude feSena ochrana prav
duSevniho vlastnictvi zejména z pohledu autorského prédva a rezimy této ochrany.
Posledni devata ¢ast prace se bude tykat ivah nad uzdkonénim definice videohry jako

dila sui generis v Ceském pravnim fadu a takovou definici se pokusim formulovat.



1 Herni pramysl

1.1 Historie a vyznam

Herni pramysl je trzni , sektor, jenz se zabyva vyvojem, vyrobou a prodejem
specializovaného software, ktery kombinuje technologie, umeni a obchod. A to od
jednoduchych interaktivnich drobnych her pro mobilni telefony az po rozsahlé

“l Vznikal spoleéné s vyvojem prvnich poéitaci od

audiovizudlni interaktivni svéty.
Ctyficatych let dvacéatého stoleti. V té dobé€ vSak bylo hrani her ¢innosti pouze tzkého
okruhu lidi, kteti méli pfistup k velice nakladnym a rozmémym kusim vypocetni

techniky té doby.

Skute¢na komercializace zacala az v sedmdesatych letech s rozsitenim arkddovych her.
Prvni Gspéch zde zaznamenala spolecnost Atari, Inc. s celosvétové znamou hrou Pong.
Vté dobé se piijmy herniho prlimyslu ve Spojenych statech americkych (USA)
vySplhaly z 50 milioni americkych dolarti v roce 1978 na 2,8 miliardy dolarti v roce
1980. Dalsim zlomem byl vyvoj v devadesatych letech souvisejici s technologickym
pokrokem, ktery pfinesl zejména nové CD nosice, rozsifeni GUI (grafického
uzivatelského rozhrani) operacnich systém, 3D technologii, zvySovani rychlosti CPU.
Zaroven zmenSovani komponent umoznilo rozsifeni videoher na mobilni telefony.

Celosvétové piijmy herniho priimyslu v roce 1993 byly jiz 19,8 miliard dolari.>

V novém tisicileti se technologicky pokrok stile zrychloval. Pocitace a herni konzole
zacaly byt dostupné vétsiné domécnosti. Globalni zavedeni internetu ptineslo online hry
a noveé zpisoby monetizace, objevily se chytré telefony a s nastupem socialnich siti 1
snazsi ptistup k hrani her online vice hraci. Objevem té doby byla i1 virtudlni a roz§ifena
realita. VSechny tyto novinky pfispivaly k Sifeni videoher a ke zvySovani pifijmi
herniho primyslu. Od roku 2010 se zacal vyrazné prosazovat dalSi fenomén — Esports.
Esports ve zkratce zahrnuje organizované ligy, soutéze a turnaje mezi hraci videoher
s hodnotnymi cenami. Objevuji se profesionalni hraci, ktefi maji smlouvy s globalnimi
znatkami zriznych odvétvi vypocetni techniky. Sledovani profesiondlnich hraca

pomoci streamovacich platforem jako Twitch, Panda.tv a YouTube pfitahuje mnoho

! GDACZ - Czech Game Developers Association [online]. Copyright © [cit. 16. 06. 2019]. Dostupné z:
https://gda.cz/wp-content/uploads/2019/03/CeskePocitacoveHry.pdf.

2 Global Games Market Revenues 2018 | Per Region & Segment | Newzoo. Newzoo | Games & Esports
Analytics and Market Research [online]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/.

3



https://gda.cz/wp-content/uploads/2019/03/CeskePocitacoveHry.pdf
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/

divakti — pro rok 2019 je odhadovano, ze 427 miliond lidi bude sledovat Esports a

pfijmy ze samotného tohoto odvétvi se vySplhaji az na miliardu americkych dolart.

Tim jsme se dostali do pfitomnosti — roku 2018. Vroce 2018 dosdhly pfijmy
z amerického herniho primyslu stejné hodnoty jako piijmy amerického filmového
prumyslu. Kazdé odvétvi vydélalo 43 miliard dolar. Globalni trzby herniho primyslu
v roce 2018 ¢inily 137,9 miliard dolard. Z toho vice nez polovina — 51 % ptipada na hry
pro mobilni telefony, 24 % na pocitacové hry a 25 % na herni konzole. Z hlediska
lokality je nejsilngjsi trh v Cing, na kterou piipada 28 % z celkové sumy, nasledovany
USA s21 %. A ktéto Castce musime pfipocist piijmy 905,6 milionu dolarii

z elektronického sportu.’

Vrozvoji zisku tohoto trhu =za poslednich deset let sledujeme kazdoro¢ni
desetiprocentni rist. Co se tykad spotiebitel — hract videoher, jejich pocet je tézké
stanovit. Odhady se pohybuji mezi 1,8 a 2,2 miliardami lidi k ¢ervenci 2018. To by
znamenalo, Ze témeéf tfetina z celkové populace svéta hraje videohry na pocitaci,

konzolich nebo na mobilnim telefonu. 4

Z vySe uvedeného je patrné, ze odvétvi herniho primyslu nezadrzitelné zaujima stale
vyznamnéj§i pozici na trhu a ze videohry jsou jednou z nejrozsifenéjSich aktivit

v primyslu volného ¢asu.

1.2 Situace v CR

V Ceské republice ma herni pramysl obrat kolem 2,5 miliardy korun a poskytuje
pracovni mista pro zhruba 1500 lidi. V roce 2018 se poprvé podafilo dosdhnout obratu
ve vys$i 3 miliard korun. Plisobi u nas az 76 spole€nosti a vyvojaiskych tyma, které se
zabyvaji vyvojem pocitacovych her. Nékteré tyto spoleCnosti jiz zaznamenaly globalni
uspech. Jedna se naptiklad o legendarni tituly Mafia od jiz zaniklé spolecnosti Illusion
Softworks, a. s., Flashpoint od Bohemia Interactive, a. s., o prikopnika her ve virtualni
Beatsaber od ceskoslovenského studia Beat Games, s.r.o. nebo o Kingdom Come:

Deliverance od spolecnosti Warhorse Studios, s.r.o. Tato hra vySla v minulém roce a

3 Global Games Market Revenues 2018 | Per Region & Segment | Newzoo. Newzoo | Games & Esports
Analytics and  Market Research  [online]. [cit. 16. 06. 2019] Dostupné  z:
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-
take-half/.

4 Tamtéz.
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prodalo se ji pfes dva miliony kusii s obratem pievysSujicim miliardu korun. Ve srovnéani
s ptiblizn¢ stejné¢ velkymi zemémi jako je Ceska republika se vSak o zavratny komer¢ni
uspéch nejedna. Finsko, Nizozemsko nebo Svédsko generuji pravidelné obrat pies 3

miliardy korun ro¢né.’

1.2.1 Divody zaostavajiciho vyvoje herniho primyslu v Ceské republice

Dtivodem pomalejsiho vyvoje tohoto prumyslového odvétvi je nedostatek piiznivych
mistnich podminek pro jeho rozvoj. Chybi komplexni nabidka obort na Skolach, jsou
zde legislativni a administrativni pfekazky branici piichodu zkusenych lidi ze zahranici,
nedafi se prildkat zahrani¢ni investory, i1 pfesto, Ze se o nase vyvojafe zajimaji. Studie
zpracovana Asociaci ¢eskych hernich vyvojait o stavu herniho vyvoje v CR z bfezna
roku 20195, ze které zde erpam, rozliSuje t¥i hlavni problematické faktory: vzdélavani;

podpora podnikani, exportu a investic; podpora vyzkumu, vyvoje a inovaci.

V Ceské republice sice existuje kvalitni zazemi pro vzdélavani a vyuku programatort
technického zaméteni, avSak schéazi zde dalsi obory. Nikoliv ¢isté technické, ale hlavné
obory, které by spojovaly programovani a uméni a vychovaly napiiklad herni
scénaristy, animatory, designéry nebo producenty videoher. Dale je zde nedostatecna
uroveit zakomponovani modernich technologii do vzdé€lavani a nedostatek odbornych
lektori. Nizka troven je také v propojeni Skol se spoleCnostmi na trhu a v nedostatku
moznosti pro studenty absolvovat v priibéhu studia dostate¢né praxe a staze. Tyto jsou

v osnovach limitovany pouze dvéma sty hodinami ro¢né.

Co se tyk4 pfichodu zahrani¢nich investic, probéhla neuspé$na jednani napiiklad
francouzského herniho giganta Ubisoft Entertainment SA ¢i delegace z Jizni Koreje.
Ubisoft v ramci hledani ptileZitosti v riznych zemich pro investice a pro vytvoteni nové
pobocky vstoupil v roce 2005 do Kanady a ucinil z ni herni velmoc. Je spolecnosti s
trzbami 1,7 miliard euro, nejvétsim vydavatelem her v Evropé a dvanactym ve svéte.
V ramci ,,scoutingu® pro dalsi takové pfileZitosti se setkal se zastupci Czechlnvestu,
avsak shledal, Ze byt’ Ceska republika vykazuje viechny piedpoklady byt vhodnou zemi

pro vyvoj her, potfebné zdzemi ji zatim jednoduse chybi. Co se tyka delegace z Jizni

3> GDACZ — Czech Game Developers Association [online]. Copyright © [cit. 16. 06. 2019]. Dostupné z:
https://gda.cz/wp-content/uploads/2019/03/CeskePocitacoveHry.pdf.
6 Tamtéz.
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Koreje, kterd se setkala se zastupci vlady, tak na vyzadané prezentaci spolecnosti
vhodnych pro investici do herniho vyvoje méla nejvétsi prostor zastupkyné mistniho
byznysu s ¢eskym kiistalem. Také aktivni vyhledavani investort a zfizovani narodnich
stank® na svétovych veletrzich, které je v jinych odvétvich a v jinych zemich pro herni
primysl bézné, u nés stale chybi. Podminky dotacnich podpor pro vyzkum, vyvoj a
inovace, napt. od CzechTrade — Ceské agentury pro podporu obchodu, financované
z evropskych zdroju, obvykle mifi do mimoprazskych regiont a tim vylucuji prazské
spolecnosti, kterych je v naSem hernim primyslu nejvice. Aktivita Czechlnvestu —
(agentura pro podporu podnikani a investic zfizend Ministerstvem priamyslu a obchodu)
ve prospéch naptiklad filmového primyslu smérem k reprezentaci v zahrani¢i v ramci
festivali Berlinale a Cannes je ve srovndni s podporou herniho primyslu mnohem
vy$§i, byt’ videohry jsou daleko ziskovéjsi a 95-99 % jejich produkce sméfuje zejména
na export. Pro podporu exportu schdzi ¢eskym vyvojaiim informace o moznostech
podpory statu, chybi také podpora Exportni garancni a pojistovaci spole¢nosti ¢i
Ceskomoravské rozvojové banky, které se soustfedi na tradiéni trzni odvétvi. P¥i vstupu
na zahraniéni trhy Jizni Ameriky, Jizni Koreje a zejména Ciny, kterA ma svétové
nejvyssi trzby v hernim primyslu, narazeji ¢esti vyvojaii na prekazky v regulaci dovozu
zakotvené v pravnich systémech danych zemi. DalSim problémem je také obtiznost
ziskavani zkuSenych zahrani¢nich pracovnikii mimo Evropskou unii, protoze vizovy
proces je naro¢ny a zdlouhavy. Toto je prekazkou 1 pfi ziskavani zkuSenych a kvalitnich

zahrani¢nich stfedoskolskych a vysokoskolskych pedagogii.

vewr

nakladnéjSimi. Vyvoj na tuzemské vyvojarské scéné limituje skutecnost, Ze pouze dvé
nejvetsi Ceska studia si mohou dovolit vyvoj vlastnich technologii. Ostatni musi volit
cestu pouhého vyuziti cizich technologii. Zahrani¢ni konkurenti maji znacnou vyhodu,
protoze jim jejich staty poskytuji dotace pfimo na vyvoj. Dale u nas chybi specifické
programy a vyzvy sméfované na vyzkum a vyvoj videoher (Némecko — Fond na
podporu her: 1,3 snarlstem na 2,6 miliard korun; Polsko — Operacni program
inteligentniho rozvoje: 600 miliond korun), chybi technologické zézemi, vyzkumna

infrastruktura a dalsi néstroje.

Oproti situaci v Polsku, kde se s uspéchem hry Zaklina¢ zacala tradicné konzervativni
polska vlada aktivné zasazovat o rozvoj herniho primyslu a o investice do inovaci (v

roce 2016 Cerpal autor Zaklinace 7 miliont euro pro vyvoj dalsiho titulu) a kde se prave
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pracuje na zakoné podporujicim tvorbu videoher (vice v zavéru prace), nd§ domadci trh
na takovou podporu od statu stale cekd. I z Cisté ekonomického pohledu se jedna o
tristni situaci, protoze v porovnani s nasi filmovou a televizni produkci, jejiz obrat uz
herni primysl v roce 2017 vice nez dvojnasobné piekonal, je statni podpora tohoto
trzniho segmentu v Ceské republice stale minimalni. Primérny ro¢ni riist herniho
primyslu je 10 % rocné, takze se jednd o vyznamné a dynamicky rostouci odvétvi.
Situace by se vsak méla zlepsit, protoze v roce 2018 vznikla Ceska asociace hernich
vyvojaia, kterd bude podporovat rozvoj naseho herniho priimyslu a prosazovat jeho

zAjmy ve spolupraci se statni spravou.’

"Cesko jako herni velmoc? Nova asociace se chce prat za zdejsi herni priimysl - Lupa.cz. Lupa.cz - server
o ¢eském Internetu [online]. Copyright © 1998 [cit. 07. 06. 2019]. Dostupné z: https://www.lupa.cz/clank
y/cesko-jako-herni-velmoc-nova-asociace-se-chce-prat-za-zdejsi-herni-prumysl/.
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2 Pojem videohra

2.1 Pocitacova hra versus videohra

Abychom mohli uchopit problematiku videoher, musime nejprve urcit, ¢im videohra je.

Coz neni snadny ukol, protoze nés pravni fad definici videohry neobsahuje.

Co je hra? Klasické dilo J. Huizinga Homo ludens definuje hru jako aktivitu, ktera
probihd v urcitych ¢asoveé ohranicenych intervalech, prostoru, viditelném potadi, podle
pravidel dobrovoln& piijatych, mimo sféru potfebnosti ¢ materialni uZiteénosti.®
Slovniky popisuji hru jako zpiisob rekreace, aktivitu pro rozptyleni ¢i pobaveni, ¢asto
vytvaiejici situaci soutéZe a rivality. Vyzaduje tii komponenty: hrace, pravidla a cil.® U
videoher jsou pravidla a cil hry zprostiedkovany pomoci integrovanych obvodl
vypocetni jednotky. Oxfordsky slovnik definuje videohru nasledovné: ,, Videohra je
takovou hrou, pri které hrac elektronicky ovlada pohyblivé obrazy generované

pocitacovym programem na monitoru nebo jiné obrazovce. “!°

Podle toho, pro kterou platformu je hra vytvofena, se hry rozlisuji na hry pocitacové,
hry mobilni a hry konzolové, nemalo her také byva optimalizovano pro spusSténi na
vicero platforméch. Byt tyto hry urcité rozdily vykazuji, tykd se rozd€leni zejména
hardwarového zatizeni, které se ke hrani pouziva a z hlediska prava a pro ucely této
prace jsou rozdily minimalni. Pro potieby této prace budu nadéle pro takto rozliSené

pojmy pouzivat souhrnné oznaceni videohra.

2.2 Pravni pojem

Je nutné uvést, Ze stejn€ jako mnoho jinych prévnich institutl i pravni kvalifikace
videoher a jejich ochrana se ve svété liSi a neexistuje zadna jednotnd mezindrodni
definice, kterou by staty prevzaly a jako takovou videohru chranily. Nékteré staty fadi
videohry pouze pod ochranu pocitacového programu ¢i audiovizualniho dila a
legislativa vétSiny statlh neupravuje videohru komplexné, coz vzhledem ke globalnimu

rozsahu videoher zpisobuje rizné problémy. Existuji vSak 1 vyjimky a je nékolik stata,

8 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o paivodu kultury ve hie. Pielozil Jaroslav VACHA. Praha: Dauphin,
2000. Studie (Dauphin). ISBN 80-7272-020-1.

Encyclopadia Britannica. Game. Encyclopzdia Britannica [online]. [cit. 28. 09. 2019]

Dostupné z http://search.eb.com/eb/article?eu=36648.

19 Video Game | Definition of Video Game by Lexico. [online]. Copyright © 2019 Lexico.com [cit.
28.09. 2019]. Dostupné z: https://www.lexico.com/en/definition/video_game.
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které videohru jako takovou z hlediska prava definuji. Touto problematikou se zabyva

napiiklad komparativni analyza Svétové organizace duSevniho vlastnictvi (dale jen

WIPO) na pravni status videoher.

Nyni si pfedstavime rizné pravni pohledy na definici videoher:

a)

b)

WIPO: Cilem Svétové organizace dusevniho vlastnictvi je vytvofit mezinarodni
systétm prav duSevniho vlastnictvi. Podle jejiho vykladu moderni videohry
bezesporu obsahuji dvé hlavni Casti. Za prvé audiovizualni prvky (vcetné
obrazli, video zdznaml a zvukll) a za druhé software, resp. pocitacovy

program!!

, ktery technicky ovlddd audiovizudlni elementy a umoziuje
uzivatelim interakci s rozliénymi prvky videohry.!? Tedy pravni Uprava statd,
jejichz legislativa posuzuje a chrani pouze jeden nebo druhy prvek, se podle této
zpravy WIPO da povazovat za nedostate¢nou.

USA: Jednou z nejvyznamnéjs$ich zemi z hlediska video-herniho primyslu jsou
bezesporu Spojené staty, které v druhé ¢asti — u ochrany spotiebitele — Hlavy 16
Zakoniku federdlnich ptredpisit definuji videohru nasledovné: ,,Pod pojem
videohra spadaji videoherni hardwarové systémy, které jsou hrami, jez vytvareji
dynamicky obraz bud’ na samostatné obrazovce, ktera je soucasti hry, nebo skrze
pripojeni k televizni obrazovce a obsahuji urcitou moznost oviadani pohybu
alespon casti obrazu.“"

Evropskd unie: Na trovni EU doSlo v rozhodnuti Soudniho dvora Evropské
unie (dale jen SDEU) ze dne 22. prosince 2011ve véci C-355/12 Nintendo proti
PC Box a 9Net pfi posouzeni piedbézné otdzky podané soudem Tribunale di
Milano v Italii, k prvnimu celkovému definovani videohry pro pravo EU takto:
»Videohra je komplexni predmét, ktery zahrnuje nejen pocitacovy program, ale i
grafické a zvukové prvky, které jsou sice kodovany v programovacim jazyce, ale

maji vlastni tvirci hodnotu, kterou nelze zuzit na zminéné kodovani. V rozsahu, v

némz casti videohry, v daném pripadé tyto grafické a zvukové prvky, prispivaji k

' Pojmy software a poéitadovy program jsou asto v praxi zaméhovany, byt se podle né&kterych
odborniki z pravniho hlediska jedna o odlisné pojmy. Pro ucely této prace jich bude uzivano promiscue,
pokud nebude vyslovné uvedeno jinak. Vice k této problematice v podkapitole 3.2.3.

12Zprava WIPO (RAMOS, Andy a kol.) [online]. Copyright © [cit. 28.09.2019]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf Str. 7.

1316 CFR § 1505.1 - Definitions. | CFR | US Law | LIl / Legal Information Institute. LIl / Legal
Information Institute [online]. [cit. 28. 09. 2019]. Dostupné z: https://www.law.cornell.edu/cfr/text/16/150

5.1.
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puvodnosti dila, jsou spolecné s dilem jako celkem chranény autorskym pravem
v ramci rezimu zavedeného smérnici 2001/29. “1

d) Ceska republika: Ceska pravni tprava videohru jako pojem nevymezuje. Tim,
jak lze videohru kvalifikovat podle naseho pravniho tadu, se budu zabyvat

v nasledujici ¢asti.

14 Rozsudek Soudniho dvora Evropské unie (&tvrtého senatu) Ve véci C-355/12, ze dne 23. ledna 2014,
Nintendo Co. Ltd v. PC Box Srl a 9Net Srl.
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3 Pravni kvalifikace

Diusledkem komplexnosti na stran¢ jedné a chybéjici podrobné pravni upravy na strané
druhé je v soucasnosti velmi komplikované az nemozné zodpovédét veskeré pravni
otazky vyvstavajici v tématu videoher. V této Casti se pokusim videohru kvalifikovat
z hlediska naSi stavajici pravni upravy a konfrontovat ji s pozadavky konkrétnich

ustanoveni.

Videohra muze spliiovat obecnou charakteristiku autorského dila dle autorského
zékona'>. Pokud ji nebude mozné podiadit pod Zadnou z kategorii (védecké ¢i umélecké
dilo) a/nebo zadny z druhi d¢€l podle ustanoveni autorského zakona, mohlo by se jednat

o dilo umé¢lecké vyslovné neuvedené ve vyctu druhti d€l.

Nékteti odbornici povazuji videohry za multimedialni dila a jako takové je oznacuji za
dila audiovizudlni.'® Tim vSak pomijeji fakt, e jejich ucelem neni pouze ,,byt
zobrazeno“. Naopak. Pocitatové hry jsou interaktivni a jsou tak hrany pomoci
pocitatového programu, kterym se obrazy zprostfedkované zafizenim ovladaji za
aktivniho pfinosu uzivatele. Oproti tomu audiovizudlni dila, tak jak jsou nyni
definovana v zakoné ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s
pravem autorskym a o zméné nékterych zdkona (dale jen autorsky zdkon), pocitaji
s pasivitou uZivatele a nenabizeji Zadnou moznost Ucasti ¢i interakce s dilem. Touto

problematikou se hodlam vice zabyvat v kapitole 3.1 Audiovizualni dilo.

V autorském zakoné je dale vyslovné uveden pocitacovy program, ktery je chranény
jako literarni dilo.!"” Avsak podle WIPO je videohra propojenim softwaru a dalSich
prvki, kterymi mohou byt jiné dila véetné téch audiovizudlnich. Nutno také podotknout,
ze software se od pocitacového programu podle nasi pravni teorie lisi, jak uvedu dale

v kapitole 3.2 Pocitacovy program.

Dal$im pravnim institutem, kterym se je nutné se ve vztahu ke kvalifikaci videohry

zabyvat, jsou prava k databazi, resp. soubornému dilu, a jeji ochrana.

15 Zakon €. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nékterych zakont (autorsky zakon).

16 Zprava WIPO (RAMOS, Andy a kol.) [online]. Copyright © [cit. 28. 09. 2019]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf. Str. 10.

17 Autorsky zakon § 2 odst. 2, § 65, odst. 1.
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3.1 Autorskeé dilo

Definovani autora a autorského dila je pro autorsky zékon kliCové, protoze hlavnim
predmétem autorského zdkona jsou prava autora k autorskému dilu.!® Autorska prava
jsou prava k nehmotnému statku vykazujici specifické vlastnosti — zejména moznost
nekonecného rozmnozovani autorského dila bez Gymy na jeho podstaté a fakt, ze autor
ma ke kazdé kopii prava, jez jsou obdobna praviim vlastnickym.!® Autorské pravo se
fidi principem neformalnosti obsazeném v Bernské umluvé, tedy autorské dilo
nevyzaduje zddného formalniho tikonu, jako je tomu naptiklad u primyslovych prav,
aby pozivalo ochranu, ale ochrana vznikd jiz jeho vytvofenim. Dal§im zakladnim
principem je princip teritoriality, ktery urcuje, Ze se uplatiiuje pravo té zemé, kde k uziti

autorského dila dochazi, resp., kde se o ochranu autorského prava zada.?°

Autorsky zékon za autorské dilo ve svém druhém paragrafu odstavci prvnim oznacuje
dilo literarni, jiné dilo umeélecké a dilo védecké, které je vyjadieno v jakékoli objektivné
vnimatelné podobé¢ véetné podoby elektronické, trvale nebo docasné, bez ohledu na jeho
rozsah, ucel nebo vyznam.
Dilo tedy musi spliiovat tato objektivni kritéria stanovena zdkonem v § 2 odst. 1:

a) musi se jednat o dilo literarni, jiné dilo umélecké nebo o dilo védecke,

b) musi byt jedinecnym vysledkem, a to tvlr¢i ¢innosti autora

¢) amusi byt vyjadieno v objektivni vnimatelné podobg.

Dale uvedené ustanoveni obsahuje vycet druhli dél. Tento vycet je pouze demonstrativni
a je pro odvétvi autorského prava dle mého ndzoru vhodny. Zakonodarce pocita
s moznosti vzniku dosud neptfedvidanych druhti dél, kterd budou za splnéni zakladnich
podminek autorskymi dily. V druhém odstavci zdkonodarce pokracoval a rozsifil
ochranu na specificka dila, na pocitacovy program, databazi a fotografii, kdy ke vzniku
ochrany neni vyZzadovana jedinecnost: ,,.Za dilo se povazuje téz pocitacovy program, je-
li pitvodni v tom smyslu, Ze je autorovym viastnim dusSevnim vytvorem. Databdze, kterd

Jje zpiisobem vybéru nebo uspordadanim obsahu autorovym vlastnim dusevnim vytvorem

18 SRSTKA Jiii, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 66.

19 Tamtéz.

20 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, FALADOVA, Adéla, KRiZ, Jan, DOBRICHOVSKY,
Tomas, ZIKOVSKA, Petra, CISAROVA, Zuzana, PUMANOVA WUNSCHOVA, Alexandra. Autorsky
zakon a pfedpisy souvisejici (v€etné mezinarodnich smluv a evropskych pfedpisil): komentaf. Praha:
Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-7598-049-6.
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a jejiz soucdasti jsou systematicky nebo metodicky usporadany a jednotlivé zpristupnény
elektronicky ci jinym zpiisobem, je dilem soubornym. Jind kritéria pro stanoveni
zpusobilosti pocitacového programu a databaze k ochranée se neuplatnuji. Fotografie a
dilo vyjadrené postupem podobnym fotografii, které jsou piivodni ve smyslu véty prvni,
Jjsou chranény jako dilo fotografické.*' Je dilezité si uvédomit, ze se autorské pravo
vztahuje nejen na dilo dokoncené, ale i1 na jeho jednotlivé vyvojové faze a ¢asti véetné
napf. ndzvl a jmen postav, pokud splnuji vyse uvedené podminky. Naopak dilem podle
autorského zakona neni z podstaty zejména namét dila sam o sobé¢, denni zprava nebo
jiny udaj sam o sob¢, myslenka, postup, princip, metoda, objev a dal$i uvedené
v ustanoveni § 2 odstavce 6 autorského zdkona a mySlenky a principy, na kterych je

zaloZzen po¢itatovy program podle ustanoveni § 65 odstavce 2 autorského zdkona. 22

3.2 Pocitacovy program

Pocitacovy program je specidlni druh autorského dila, ktery je upraven zejména
v ustanovenich § 2 odst. 2, § 65 a § 66 autorského zdkona. Tato Uiprava vymezuje
zvlastnosti pocitacovych programil a vyslovné je fadi mezi dila schopna byt predmétem
ochrany autorskym pravem, pokud splni pozadavek tvirci pivodnosti, popt. pojmové
znaky jedinecnych dél. Jsou-li tyto podminky splnény, poZivaji autorskopravni ochrany
jako dila literarni, a to 1 kdyby se jednalo o jina dila uméleckd ¢i védecka. To, kterym
druhem dila dané dilo skutecné je, se tedy pro potieby pravni Upravy pocitatového
programu neposuzuje. PocitaCovy program je nedilnou soucasti jakékoliv videohry,
protoze bez n& by nemohla fungovat. Zdrojovy, resp. strojovy koéd jako vyjadieni
pocitatového programu jsou prvky zakomponované v celkové struktufe videohry.
Struktufe videohry se budu vénovat v dalsi ¢asti této prace. Asimilace a spojka ,,jako* je
v této souvislosti povazovdna za doplitkkovy vyraz s identifikatnim podfadicim
vyznamem pro UCely ochrany. Nejednd se tedy o pravni fikci, Ze by pocitacové

programy literarnimi dily byly.?

Uprava poéitadového programu jako autorského dila a jeho piipojeni k dilu literarnimu,
se poprvé vyslovné objevila v novele z roku 1996, ktera upravila autorsky zdkon z roku

1965. Pred touto novelou byly programy podle nékterych nazorti povazovany, zejména

21 Autorsky zakon § 2, odst. 2.

22 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2009/24/ES ze dne 23. dubna 2009 o pravni ochrané
pocitatovych programi.

2 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zakon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, ISBN:
978-80-7400-748-4. Str. 716.
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kviili své praimyslovépravni povaze, za nezpusobilé autorskopravni ochrany. NaSe nova
uprava a tato asimilace k literarnimu dilu vyplyva z mezindrodnépravnich zavazkt
Ceské republiky — z Dohody o obchodnich aspektech prav k duSevnimu vlastnictvi
(TRIPS), WCT a z ¢lenstvi v Evropské Unii — zejména ze smérnice o pravni ochrané
pocitaCovych programi, kde se uvadi: ,,Ochrana podle této smérnice se vztahuje na
vyjadreni pocitacového programu v jakékoliv forme. Myslenky a zasady, na kterych je
zalozZen kterykoliv z prvku pocitacového programu vietné myslenek a zasad, na kterych

Jje zaloZeno jeho rozhrani, nejsou chranény autorskym pravem podle této smérnice.***

Co vsak pocitacovy program je? V nasem pravnim tadu, byt je mozné tento vyraz najit
vtémét 150 piedpisech pocinaje pravem finanénim pies pravo obcCanské az
k autorskému zakonu, neni nikde definovan.?® Jedna z odbornych definic, pouzivana
programatory, zni: ,,Pocitacovy program je sada instrukci, které provadi specificky kod,
kdyz je pouzivan pocitacem. Pocitac vyzaduje, aby programy fungovaly, a obvykle
provadi pokyny programu v centrdlni procesni jednotce. Pocitacovy program je obvykle
napsan pocitacovym programdtorem v programovacim jazyce.“*® Pokud bychom se
inspirovali ve slovenském autorském zakoné, zde je pravni definice pocitacového
programu nasledujici: ,,Pocitacovy program, ktorym je subor prikazov a inStrukcii
vyjadrenych v akejkolvek forme pouzitych priamo alebo nepriamo v pocitaci alebo v
podobnom technickom zariadeni, je chraneny podla tohto zdkona, ak je vysledkom
tvorivej dusevmnej cinnosti autora. Prikazy a inStrukcie mozu byt napisané alebo
vyjadrené v zdrojovom kdde alebo v strojovom kode. Sucastou pocitacového programu
Jje aj podkladovy material pouZity na jeho vytvorenie.* Je to tedy soubor instrukei, které
zpusobi, pokud jsou inkorporovdny na strojové Citelné médium, Ze stroj, ktery je
schopny je zpracovat, indikuje, provadi & dosahuje uréitého konkrétniho vysledku.?” A
tyto instrukce musela urcitd osoba autora — programdtora — naprogramovat, tedy

vymyslet a napsat (vyjadfit) zasadné ve zdrojovém kodu.

24 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2009/24/ES ze dne 23. dubna 2009 o pravni ochrané
pocitacovych programi (kodifikované znéni.)

25 MAISNER, Martin. Zaklady softwarového prava. Praha: Wolters Kluwer Ceska republika, 2011.
Pravni monografie (Wolters Kluwer CR). ISBN 978-80-7357-638-7. Str. 3.

26 IT slovnik Program [online]. [cit. 01. 10. 2019]. Dostupné z: https://www.it-slovnik.cz/pojem/program.
27 Viz definice po&itadového programu ve WIPO Model Provisions on the Protection of Computer
Software 1978. Program [online]. [cit. 01. 10. 2019]. Dostupné z
https://www.wipo.int/edocs/mdocs/copyright/en/wipo_ip_cm_07/wipo_ip_cm_ 07 www_82573.doc.
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3.2.1 Vyjadreni poc¢itatového programu (zdrojovy kod a strojovy kod)

PocitaCovy program mtizeme pozorovat na né¢kolika urovnich. Bud’ se jedna o zakladni
strojové instrukce, které daji procesoru pocitace naptiklad jednoduchy piikaz k vyfeseni
pocetniho ukolu nebo to mohou byt ,mezijazyky”, které jsou specidlnimi jazyky
vyuzivanymi abstraktnim pocitaCem, jenz pomaha v analyze pocitatového programu, ¢i
nakonec jazyky vysoké urovné, které umoznuji objektové programovat. ,,Program tak,
Jjak jej napise programator, ma v dnesni dobé zdsadné podobu tzv. zdrojového kédu.“*®
Kod a kodovani vtomto smyslu povazujeme za vyjadieni mySlenek programatora
pomoci programovaciho jazyku. Zdrojovy koéd je primarni a urcujici, kdezto mezikod,
stejn¢ jako strojovy kod neboli binarni, ten, jenz je vyjaddien posloupnosti jednicek a
nul, vznikd z kdédu zdrojového. Pracujeme tedy se dvéma zékladnimi vyjadfenimi
pocitacového programu: zdrojovy text a strojovy kod, pfiCemz zdrojovy text je dnes
nadfazeny strojovému koédu. Zdrojovy text je vysledkem vlastni duSevni Cinnosti
programatora a predurCuje vSe, co lze sprogramem C¢Cinit. UZit jej na pocitaci,
distribuovat, meénit, piepisovat do jiného jazyka, ptelozit do strojového kdédu a
propojovat jej s jinymi programy. Strojovy kod byva praveé az sekundarnim produktem,
ktery vznikne piekladem zdrojového koédu za pouziti prekladace konkrétniho

programovaciho jazyka na posloupnost binarnich instrukci, které ¥idi procesor pocitace.

Shrnuto: Strojovy kod je pocitacovy program vyjadieny piimo v instrukcich, kterym
procesor bezprostfedné rozumi bez nutnosti piekladu. Pro ¢lovéka je to vSak vétSinou
nesrozumitelnd smésice znakl. Zdrojovy kdd je vyjadieni programu napsany ve vysSim
jazyku (C, C++, atd.), pro osobu znalou je na rozdil strojového kodu cCitelny a jeho
pfelozenim pomoci pfislusSného piekladace vznikne soubor spustitelného programu

vyjadfeného ve strojovém kodu.

3.2.2 Nalezitosti pocitacového programu

Aby byl program autorskym dilem podle § 2 odst. 2 autorského zékona a aby byl jako
takovy chranén, musi byt dilem fyzické osoby (autora, pfipadné vice autorti jako napf.
kolektivni dilo) a byt plivodnim vysledkem tviiréi dusevni ¢innosti autora. Pokud by byl
vytvofen jinym programem, resp. umélou inteligenci, kterd pracuje bez invence vloZené

¢lovékem, nejedna se o dilo podle ¢eské pravni Gpravy.

28 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. str 198.
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Pro zajimavost uvedu srovnani se zahrani¢ni upravou, kterd v dilech vznikajicich za
ucasti programu rozliSuje dvé kategorie. Dila vznikld za pomoci pocitace a dila
pocitacem generovand. V minulosti byla chrdnéna pouze prvni jmenovana kategorie a
odliSnost byla vymezena v rozhodnuti Payer Components South Africa Ltd v Bovic
Gaskins u Nejvyssiho dovolaciho soudu Jizni Afriky.?” Pocitatem generovand dila
nejsou podle tohoto rozhodnuti chranéna autorskym pravem, coz odpovida nasi uprave.
Avsak pokud se vratime do Evropy, tak Copyright, Designs and Patents Act Spojené¢ho
kralovstvi a Irsky Copyright and Related Rights Act, kvalifikuji umélecka dila
vytvorena pocitaci jako chranénd, pti¢emz ,,za autora bude povazovana ta osoba, ktera

ucinila pripravy potiebné pro tvorbu daného dila.**°

Pocitacovy program miize byt vytvofen v rozli¢nych rezimech, zejména:

a) autorem, fyzickou osobou, podnikatelem nebo nepodnikatelem. Zde zalezi na
tom, zda program napiSe samostatn¢ ,,pro sebe“ nebo na objednavku. Pokud se
jedné o vysledek samostatné Cinnosti fyzické osoby, tak tato osoba jako autor
ma a vykondva vSechna préva, tedy osobnostni i majetkova, bez omezeni a mize
tak poskytovat licence k uziti programu tfetim osobam. V piipadé pocitacového
programu na objednavku se postupuje podle ustanoveni § 58 odstavce 7
autorského zakona, ktery stanovi: ,,Pocitacové programy a databdze, jakoz i
kartograficka dila, ktera nejsou kolektivnimi dily, se povazuji za zaméstnanecka
dila i tehdy, byla-li autorem vytvorena na objednavku, objednatel se v takovém
pripadé povazuje za zaméstnavatele. Ustanoveni § 61 se na tato dila
nevztahuje.* Pocitatovy program jako dilo na objednavku je podfazen pod
ustanoveni § 58 autorského zakona upravujici zaméstnanecka dila, autorovi téz
vzniknou osobnostni 1 majetkova autorskd prava, ale vykonavatelem
majetkovych prév autora k pocitaCovému programu je objednatel, ktery tak
muze poskytovat licence tfetim osobam. Nabyvatelé této licence neziskavaji
prava vykonu majetkovych prav, ani kdyby se jednalo o smlouvu o dilo. VZdy se
jednéd z hlediska obsahu zévazku o licen¢ni smlouvu, 1 kdyz by bylo dilo

vytvoreno na zakladé¢ této smlouvy o dilo;

2 Payen Components SA Ltd v Bovic CC and Others 1995 (4) SA 441 (A).

30 Copyright, Designs and Patents Act 1988, s 9(3): ,,the author shall be taken to be the person by whom
the arrangements necessary for the creation of the work are undertaken.” Legislation.gov.uk [online].
Copyright © [cit. 02. 10. 2019]. Dostupné z: http://www.legislation.gov.uk/ukpga/1988/48/section/9.
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b) autorem, fyzickou osobou, kterd dilo vytvoifi vramci plnéni povinnosti
vyplyvajicich z pracovnépravniho nebo sluzebniho vztahu, popt. v pifipadé
agenturniho zaméstndvani a dalSich pfipadech upravenych v § 58. V tomto
piipadé spada pod ustanoveni § 58 autorského zédkona a zaméstnavatel vykonava
svym jménem a na svij uCet majetkova prava autorskd k pocitaCovému
programu,

c) kolektivem autorti — jako kolektivni dilo. Zde autorsky zdkon v ustanoveni § 59
odstavci 1 uvadi: ,,Kolektivnim dilem je dilo, na jehoz tvorbé se podili vice
autorii, které je vytvareno z podnétu a pod vedenim fyzické nebo pravnické
osoby a uvdadeéno na verejnost pod jejim jménem, pricemz prispévky zahrnuté do
takového dila nejsou schopny samostatného uziti.* Kdy kazdy z kolektivu
vytvoii ¢ast programu, ale tyto Casti nejsou samostatnymi programy, které by
bylo mozné uzit samostatné. Kolektivni dila se vzdy povazuji za zaméstnanecka
dila, i kdyby byla vytvofena na objednavku, a objednatel je poté povazovan za

zameéstnavatele.

Autorsky zédkon ve svém ustanoveni § 8 upravuje také spoluautorstvi: ,,Pravo autorské k
dilu, které vzniklo spolecnou tviirci ¢innosti dvou nebo vice autorit do doby dokonceni
dila jako dilo jediné (dilo spoluautori), prislusi vSem spoluautoriim spolecné a
nerozdilné. ! Jednotlivé tviiréi prispévky autor mohou sice byt rozeznatelné, ale
nemohou byt samostatné¢ vyuzitelné. Pokud by tomu tak nebylo a jednotlivé ¢asti by
byly samostatné vyuzitelné, jednalo by se o souborné dilo*?, popf. o spojeni dél.
Kolektivni dilo mize byt také dilem spoluautorskym. Autorstvi se budu vénovat

v samostatné ¢asti 5 Autorstvi a autorska prava k videohram.

3.2.3 Software

Vedle zédkonného pojmu pocitaového programu se v nauce také objevuje pojem
software, jakoZto programové vybaveni pocitaci, ktery je slozen z nékolika riznych
prvkl — datovych souborti, databazi a manuali.>® Obecné se pojmy zaméhuji a lze

konstatovat, Ze pojem pocitacovy program je vlastni pravni oblasti, jelikoz autorsky

31 Autorsky zakon § 8.

32 SRSTKA Jifi, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 78.

33 KARASKOVA, Ivana. Paragrafy a pocitace: Pravni aspekty uziti po¢itate. Brno: UNIS Publishing,
1994. Str. 16.

17



zakon stejné jako Smérnice 2009/24/ES pouziva tento pojem. Praveé autorsky zékon,
obcansky zakonik v rozsahu tpravy licen¢ni smlouvy a Smérnice 2009/24/ES jsou pro
ochranu a dispozici s pocitacovym programem klicovymi pfedpisy. Pojem software je
naproti tomu zase uzivan pfevaznou vétSinou osob, pohybujicich se v praktické oblasti
informac¢nich technologii.** Osobné se piiklanim k oddé&leni pojm@ a doporucuji
v souladu s dokumenty EU kvalifikovat software jako §irsi pojem, ktery se sklada z vice
prvkl, protoze v sobé kromé pocitacového programu také obsahuje i dals$i programové
vybaveni pocitaci. I pfes uvedené ale budu v préci uzivat oba pojmy jako synonyma. K
programovému vybaveni pocitaci komentat uvadi: ,,Na autorskopravni zdavadu neni,
Jestlize néktery z prvkii (soucasti),programového vybaveni pocitacii’ spliuje pojmoveé
znaky dila podle autorského zdkona, a jiny nikoli. ,Programové vybaveni pocitacu‘ se
povahove blizi pravnimu pojeti ,veci hromadné’. Je-li soucasti , programového
vybaveni pocitaci* vice del chranénych autorskym zakonem, pak se pojmové jednd o
dila spojena (srov. odstavec 5 a komentar), a to za ucelem jejich spolecného (zpravidla

obchodniho) uziti (hospodarského zhodnoceni).«*

3.2.4 Funkcionalita

Na&s autorsky zdkon uvadi, ze pfedmétem ochrany je pouze vyjadieni pocitacového
programu. MysSlenky a zasady, na kterych jsou zaloZeny jednotlivé prvky programu,
véetné myslenek a zisad, na kterych jsou zaloZena rozhrani, nejsou chranény?®.
Funkcionalitu lze chépat jednak jako souhrn funkci softwaru, kterymi se software
prezentuje uZivateli navenek a téch, které jsou nutné k fungovani softwaru jako
takového. Funkce konkrétné, je ,,mapovani mezi vstupem a vystupem, a to za
predpokladu, zZe ke konkrétnimu vstupu neexistuje Zadny nebo maximalné jediny
vystup.>’ Sama o sobé neni schopna pozivat autorskopravni ochrany, jak Soudni dvir
Evropské unie ze dne 2. 5. 2012 ve véci C-406/10 ve véci SAS Institute Inc. vs. World
Programming Ltd. ve svém rozsudku uvedl: ,,...je treba konstatovat, Ze pokud jde o

prvky pocitacového programu, které jsou predmétem prvni az paté otazky, ani funkce

34 JANSA, Lukas, OTEVREL, Petr a STEVKO, Martin. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 32.

35 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zakon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, ISBN:
978-80-7400-748-4. Str. 39.

3¢ Autorsky zdkon § 65 odst. 2.

37 SAVELKA, Jaromir. Autorskopravni ochrana funkcionality softwaru [online]. Rigorézni prace.
Masarykova univerzita, Pravnicka fakulta. Brno, 2013. [cit. 10. 10. 2019]. Dostupné z: https://is.muni.cz/t
h/e974x/.
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pocitacového programu ani programovaci jazyk ¢i format datovych souborii uzivanych
pocitacovym programem za ucelem vyuziti nékterych z jeho funkci nepredstavuji formu
vyjadreni tohoto programu ve smyslu ¢l. 1 odst. 2 smernice 91/250. V tiskové zprave
¢. 53/12 Soudni dvir Evropské unie konstatoval, Ze funkce pocitaCového programu a
programovaciho jazyka nemohou pozivat autorskopravni ochrany. Nabyvatel licence
k programu ma v zdsad¢ pravo zkoumat, studovat nebo zkouset jeho fungovani za
ucelem zjisténi myslenek a zasad, na nichz se tento program zaklada. Soud mimo jiné
konstatoval neptipustnost autorskopravni ochrany funkci pocitacového programu ve
prospéch technického pokroku a primyslového rozvoje. Tento piistup bychom mohli
oznacit za shodny v souladu s nasi upravou obsazenou v autorském zakon¢, ustanoveni
§ 65 odst. 2 ,,myslenky a principy, na nichz je zalozen jakykoliv prvek pocitacového
programu, véetné téch, které jsou podkladem jeho propojeni s jinym programem, nejsou
podle tohoto zakona chranény.” Toto déale rozviji komentdfova literatura: ,,V/
pocitacovych programech, obdobné jako tomu ostatné byva v jinych dilech literarnich a
dalsich umeéleckych a v dilech védeckych, se vedle tviircich ztvarnéni objevuje i
myslenkovy obsah postradajici jakékoli tviirci ztvarnéni. Jde o prvky autorskopravné
nechranitelné. Jsoucno téchto prvku neni nijak na zdvadu pripadné ochrané
pocitacového programu podle autorského zakona. Od pocitacového programu je tedy
nutné odlisovat myslenky, principy, zaklady logiky, algoritmy, programovaci jazyky,
funkce pocitacového programu, format datovych souborii (srov. téz SDEU C-393/09) ci
interoperability pocitacovych programit navzdjem a ve vztahu k pocitaci (hardware) aj.,
na nichz je pocitacovy program zalozen, vcetné tech, které jsou mySlenkovym
podkladem pro rozhrani (interface) programu, nebot ty nejsou predmétem ochrany

autorskym pravem.

Proti tomuto zjednodusenému pojeti funkcionality se ve své rigorézni praci vymezuje
Savelka®, ktery rozliSuje funkcionalitu v uz§im smyslu a v §r$im smyshu: ,,(i)
Funkcionalitu softwaru in stricto sensu, nemize byt predmétem ochrany autorskym
pravem. (ii) Funkcionalitu softwaru in lato sensu, ktera jako celek miiZe byt predmétem
ochrany autorskym pravem. Predmétem této ochrany pripadné mohou byt téz nékteré

aspekty funkcionality in lato sensu samostatne...

38 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zakon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, ISBN:
978-80-7400-748-4. Str. 719.

39 SAVELKA, Jaromir. Autorskopravni ochrana funkcionality softwaru Brno, 2013. Rigorézni prace.
Masarykova univerzita. Pravnicka fakulta. [online]. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/e974x/.
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Funkcionalita v uzs§im smyslu je to, co softwarovy produkt jako soucast vypocetniho
zafizeni d¢la a umoznuje. Funkcionalita v $irSim smyslu zahrnuje funkcionalitu v uzsim
smyslu a k tomu navic nékteré¢ dalsi prvky, pfedné pod tento pojem navic zafazujeme to,
jak jsou konkrétni funkce implementovany. Nevztahuje se pouze na mapovani vstupu
na vystup, ale téz samotny zpusob, jakym funkce vstup na vystup stanovuje. Ne pouze
na to, jaké sluzby softwarovy produkt nabizi, ale také na jejich konkrétni podobu. Pod
funkcionalitu v Sir§im smyslu mizeme zahrnout také zptisob propojeni funkci v jediny
celek, tedy .,...jak jsou funkce vzdjemné usporadany, jak se vzajemné volaji, jakym
zpuisobem si poskytuji vstupy a jak jsou zasazeny do kontextu vypocetniho zarizeni a jak
Jsou v ramci systému usporadany. “*® Tuto hypotézu taktéz podporuje zprava WIPO,
kterd uvadi: ,,Typickd rekvizita pro autorskopravni ochranu, pozadavek originality dila,
se snadno aplikuje na pocitacové programy. Mnoho programii se vsak sklada
z podprogramovych prvkii, které samostatné nedosahuji kvality origindlni dél, ale
kombinace takovych elementit a jejich struktura v ramci programu — s vyjimkou velice
Jjednoduchého programu — je dostatecné kreativni a jedinecna.“*' Zde, da se fict, je
vylucovana z autorskopravni ochrany funkcionalita v uz§im smyslu jako algoritmus,
avsSak soubor prvkl a jejich struktura, urcity podprogram jako funkcionalita v SirSim
smyslu, sméfujici svou kvalitou k programu, muize spliiovat pozadavky jedine¢nosti,
resp. pivodnosti, a dostatecné kreativity. Tento zplsob sméfujici k ochrané
funkcionality v $ir§im smyslu jde proti argumentaci vySe zminéného rozhodnuti, které
ve svém bodé 40 uvadi stanovisko generdlniho advokata, ktery moZzZnost ochrany
funkcionality oznaCuje za monopolizaci mySlenek na Ukor technického pokroku a
primyslového rozvoje. Ohledné funkcionality v Sir§Sim slova smyslu se d4 hovofit i
v souvislosti s grafickym uzivatelskym rozhranim nebo tzv. Look & Feel, které jsou

schopné pozivat autorskopravni ochrany, jak je uvedeno v ¢asti 4 Struktura videohry.

Pro Ucely pravni ochrany funkci softwaru ptfed kopirovanim je rozhodujici moznost

pfistupu osoby, kterd pouzila stejné funkce, ke zdrojovému kdédu. Pokud mél ¢i mohl

40 SAVELKA, Jaromir. Autorskopravni ochrana funkcionality softwaru Brno, 2013. Rigordzni préce.
Masarykova univerzita. Pravnicka fakulta. [online]. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/e974x/.

41 The normal prerequisite for copyright protection, that a work must be original, is well suited to be
applied to computer programs. Although most programs consist of sub-routine elements which often in
themselves would hardly qualify as original works, the combination of such elements and the structuring
of the programs — with the exception of a few very simple programs — make them sufficiently
creative.*

WIPO Intellectual property handbook Kapitola 7 [online]. [cit. 05. 10. 2019] Dostupné z:
http://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/intproperty/489/wipo_pub_489.pdf.
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mit ke zdrojovému kodu pfistup, vétSinou je nutné vyhotovit znalecky posudek, ktery
porovna shodnost zdrojovych kodul, véetné struktury a organizace dat. Pokud se shoda
na zaklad¢ znaleckého posudku potvrdi, musi osoba, kterda méa shodny zdrojovy koéd ve
své dispozici, vyvratit domnénku, ze shodny software vytvofila pomoci zkopirovani, ¢i

uziti ¢asti jiného zdrojového kodu a tim zasahla do autorskych prav.

Videohru avSak neni mozné subsumovat pouze pod pocitaCovy program podle
ustanoveni § 65 a nasledujicich autorského zakona, protoze se sklada z vice prvki nez
pouze z pocitacového programu, at’ ve zdrojovém ¢i strojovém kddu. Obsahuje také jiné
prvky a jina autorska dila, ktera pod pocitacovy program nespadaji. Poc¢itacovy program
je ale nezbytnou soucasti videohry a slouzi pravé k integraci téchto prvki do jednoho

celku.

3.3 Audiovizualni dilo

Mnohé staty, které nekvalifikuji videohru jako pocitacovy program, ji oznacuji za dilo
audiovizualni (jak uvedeno napf. v kapitole 2.2). Jaka je situace v ¢eské pravni uprave?
Bylo by mozné videohru podfadit pod audiovizudlni dilo? Autorsky zdkon v ustanoveni
§ 62 upravuje audiovizudlni dilo nasledovné: ,,Audiovizualnim dilem je dilo vytvorené
usporadanim del audiovizualné uzitych, at jiz zpracovanych ¢i nezpracovanych, které
sestava z rady zaznamenanych spolu souvisejicich obrazu, vyvolavajicich dojem
pohybu, at’ jiz doprovazenych zvukem, ¢i nikoli, vnimatelnych zrakem, a jsou-li
doprovazeny zvukem, vnimatelnych i sluchem.* Autorem audiovizualniho dila je podle
zédkonné fikce jeho rezisér. K tomu musime zodpovédet dalsi otazku. Co jsou to dila
audiovizualné uzitd? Zde autorsky zakon uvadi pomérné Sirokou definici: ,,Dilem

audiovizudalné uzitym je jakékoli dilo zarazené do dila audiovizudlniho.“*

Na zékladé¢ wustanoveni § 62 a wustanoveni § 64 autorsky zakon rozliSuje:
»a) Audiovizualni dilo (jako dilo jediné, kvazisouborné) vzniklé osobitym (zpravidla
rezijnim) tviréim usporadanim, popr. zpracovanim, jednotlivych k tomu ucelu
audiovizudlné uzitych del.

b) Jednotliva dila audiovizualné uzita (k nimz se druzi i jednotlivé umélecké vykony

vwkonnych umélcii takto uzité, popr. takto uzité zvukové a zvukové obrazové zaznamy

42 Autorsky zakon § 64 odst. 1.
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nebo rozhlasova a televizni vysilani).“* Je tedy patrné, ze audiovizuélni dilo je urdity
kompilat (soubor) dél spojeny v celek. Zékonodarce o¢ividné pomysli zejména na film,
avSak lze zde spatfovat pomérné velkou blizkost s videohrou. ,,Dily audiovizudlné
uzitymi jsou zejména takto uzitda dila literarni, fotograficka, hudebni, vytvarna, vcéetne
del umeni architektonického, dila choreograficka a jina. Muze se pritom jednat jak o
dila preexistentni, tak o dila vytvorena az na zakdazku vyrobce (objednatele) pro
umeélecké potieby vzniku a uziti celkového dila.“** Ve videohrach se také vyskytuje
mnoho dalSich dél. Je zde urcitd zvukova kulisa — stejné jako u filmu tzv. soundtrack,
ktery nékdo slozil, vykonny umélec jej provedl (napt. zahral) a urcité studio ho
zaznamenalo (nahrdlo) a mnoho dalsich tzv. asseti — hernich prvkl, ze kterych se
videohra skladdd, pfi¢emz vétSina z nich mize byt autorskymi dily a pro posouzeni
videohry z hlediska kvalifikace jako audiovizualniho dila mizeme o téchto prvcich
hovofit jako o audiovizudlné uzitych dilech. Herni prvky zahrnuji vSe, co mtize do hry
byt zakomponovano, v¢éetné 3D modelti, 2D modelti, zvukovych efektl, aryvki kodu a

t.45

modull a dokonce i kompletnich projektil, které mlze herni engine pouzit.™ Vice se

témito prvky budeme zabyvat v ¢asti 4 Struktura videohry.

U audiovizualné uzitych d€l plati, ze ,,pro pripad, Ze autor dila audiovizualné uzitého, s
vyjimkou dila hudebniho, udélil vyrobci prvotniho zdaznamu audiovizualniho dila
pisemnou smlouvou oprdavneni k zarazeni dila do dila audiovizualniho, Ze tomuto
vyrobci a) svoleni dilo beze zmény nebo po zpracovani Ci jiné zmené zaradit do dila
audiovizudlniho  (filmového), zaznamenat je pro prvotni zdznam takového
audiovizudlniho dila, dabovat je a opatrit je titulky, ze b) mu poskytl i vvhradni a
neomezenou licenci, s vyjimkami jako u audiovizuadlniho dila, k uziti svého dila pri uziti
audiovizudlniho dila, i fotografii vytvorenych v souvislosti s porizenim prvotniho
zdznamu, a to s moznosti tato opravnéni zcela nebo zcasti poskytnout treti osobé, a zZe
c) se s nim dohodl na odméné ve vysi, ktera je obvykla.“*® Neni-li sjednano jinak, miize

autor dila audiovizudlné uZitého udé€lit svoleni k zafazeni takového dila do jiné¢ho dila

4 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zékon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, ISBN:
978-80-7400-748-4. str. 709.

4 Tamtéz.

4 How To Fund Your Games By Creating and Selling Game Assets - Bouananilndie-Oussama [online].
Dostupné z: https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/how-to-fund-your-games-by-creating-and-
selling-game-assets--cms-24380.

4 Dilo audiovizualni a dila audiovizualng uzitd | AUTORSKE PRAVO INFO |Informaéni portal o
autorském pravu a pravech piibuznych [online]. [cit. 07. 10. 2019] Dostupné z: http://autorske-
pravo.info/dilo-audiovizualni-a-dila-audiovizualne-uzita/.
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audiovizualniho ¢i zatadit je do takového dila sdm az po uplynuti deseti let od udéleni
svoleni pro vyrobce prvotniho zaznamu dila. Nase uprava sméfuje, jak jiz zminéno,
svym pojetim audiovizudlniho dila zejména na dilo filmové - jako dilo
kinematografické, které je uzito ke kinematografické projekci vetejnosti nebo filmova
dila televizni, urcend k vysilani v televizi a dila vyjadfena obdobnym zpiisobem jako
dila filmova, tedy dila televizni nebo dila ostatni, vyjadfena podobnym technickym

audiovizualnim zptsobem, jako dila filmova.*’

Text zédkona definuje audiovizudlni dilo jako dilo (pfedem) zaznamenané. U videohry je
mozné uvazovat nad tim, Ze je naprogramovana omezena mnozina feSeni hry a Ze hrac¢
jen v ramci této mnoziny védomé ¢i nevédomé vybira zplsoby, kterymi jich dosahne;
v tomto piipadé by se videohra dala podfadit pod definici audiovizualniho dila. Takova
feSeni se vSak tykaji pouze zejména urcitych ptibéhovych prvki a kratkych tsekt jako
jsou tzv. ,cinematics* nebo o ,,cutscenes.“*® Obecné naopak plati, Zze hra¢ sam uréuje
tempo hry a jeji dalsi postup a zpisob, kterym danych feSeni dosahne, je jen a pouze na
ném, jeho schopnostech a kreativité a zplsob uziti videohry jako dila spociva
v interakci a nikoliv v pasivité. S tim ostatné souhlasi i zprava WIPO o pravnim statusu
videoher, (viz odstavec 2.2), ktera na ucet téch, ktefi povazuji hry za dila audiovizualni,
k audiovizudlnim dilim pravi: .,...jeden musi uvdzit, ze tyto regulace také potvrzuji, Ze
takové obrazy jsou — piivodné zamysleny k tomu, aby byly shlédnuty, coz neni konecnym
uicelem videoher.“* Tedy videohra neni dilem, jehoZ G¢elem je, aby se uZivalo pasivné.

Naopak je dilem, které se uziva interaktivné.

3.4 Databaze

Je mozné také diskutovat o ochrané videohry jako souborného dila podle § 2 odst. 5,

resp. databize. Databaze je také podle ustanoveni § 2 odstavce 2 autorskym dilem,

Y"TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zakon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, ISBN:
978-80-7400-748-4. str. 680.
“8 Jedna se o sekvenci videohry, ktera neni interaktivni a pferusi ¢ast hrani, kde pro tuto ¢ast hra probiha

sama. ,,A cutscene or event scene (sometimes in-game cinematic or in-game movie) is a sequence in a
video game that is not interactive, breaking up the gameplay. ...Cutscenes often feature "on the fly"
rendering, using the gameplay graphics to create scripted events.*

Cutscene - Wikipedia. [online]. [cit. 07. 10. 2019] Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Cutscene.

4 ,...one must take into consideration that these regulations also affirm that such images are

—intrinsically intended to be shown, which is not the final purpose of video games.“ Zprava WIPO
(RAMOS, Andy a kol) [online]. Copyright © [cit. 08.10.2019]. Dostupné¢ z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf str. 4.
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pokud je zplsob vybéru a uspofadani obsahu autorovym dusevnim vytvorem. V
ustanoveni § 88 a nasledujicich autorského zadkona, je uvedena ochrana databdze sui
generis a jeji definice, ve které opét spatiuji urcitou podobnost s videohrou: ,,Databadzi
je pro ucely tohoto zdkona soubor nezavislych dél, udajii nebo jinych prvku,
systematicky nebo metodicky usporadanych a individualné pristupnych elektronickymi
nebo jinymi prostredky, bez ohledu na formu jejich vyjadreni.” Oproti dilu
audiovizualnimu se tento soubor neomezuje na dila audiovizualné¢ uzitd, ale muze
obsahovat nezavisla dila, idaje nebo jiné prvky. Jenze aby se s dily v obsahu databaze
dalo hrat — tedy aby mohlo dochdzet k té zminované interakci — byl by nutny pocitacovy
program, ktery by databazi uréitym zptisobem obsluhoval a pracoval s dily v databazi
obsazenymi. Smérnice Evropské unie o pravni ochrané databazi v recitalu 23 stanovi:
termin ,databdze’ nelze pouZit pro pocitacové programy pouzZivané pri porizovani
nebo provozu databdze.® Tedy v ramci této hypotézy bychom hru mohli kvalifikovat

jako kombinaci pocitacového programu a databaze.

3.5 Shrnuti

Videohru podle stavajici pravni Upravy kvalifikuji jako (jiné) dilo umélecké — tedy ji
fadim do zbytkové kategorie ustanoveni § 2 odstavce 1 autorského zikona. Také se
muze jednat o dilo souborné podle ustanoveni § 2 odstavce 5 autorského zikona,
protoze byva Casto tvofeno dily riznych autort, ktera ve vétsing piipadt jsou schopna
samostatného uziti. PocitaCovy program je pak takovou Casti videohry, ktera ostatni
prvky, které mohou byt usporddané v databazi, poji do jednotného funkéniho celku,
kterym videohra je. Jednotlivé prvky videohry podrobné rozeberu v nasledujici ¢asti

této prace.

50 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 96/9/ES ze dne 11. biezna 1996 o pravni ochrané databazi.
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4 Struktura videoher

Vzhledem k tomu, ze kazdd pocitacova hra je komplexnim produktem, systémem
skladajicim se z mnoha vrstev, prvka a vztaht, je jeji kvalifikace a ochrana vyzvou pro
mnoho pravnich odvétvi. Obsahem videoher jsou rozlicné formy uméni, tedy druhy
autorskych d¢l, jakymi jsou naptiklad hudba, scénaf, piibéhy, videa, kresby a postavy,
které¢ vSechny obsahuji moznost ur¢ité¢ miry interakce clovéka pii beéhu hry na urcitém
hardwaru. WIPO oznacuje videohry z pravniho hlediska za slouceni individualnich
elementl, pricemz kazdy znich muze byt zvlast samostatné chranén autorskym

pravem.!

Obsah (prvky) soucasnych videoher lze rozdélit na dvé zdkladni skupiny. Prvni
skupinou prvkl je ta, se kterou uzivatel pfichazi pfimo do kontaktu pti hie a které
vnimd. To jsou zvukové a obrazové prvky. Druhd skupina, béznému uzivateli hry
nepiistupnd, obsahuje pocitatovy program. Ten po technické strance spravuje prvky
pfedchozi skupiny uspotfddané v databédzi. Pocitacovy program umoziiuje uzivateli

s témito prvky reagovat a zajist'uje béh hry jako celku.

V nasledujici ¢asti rozeberu vysSe uvedené skupiny a pokusim se kvalifikovat jejich
prvky zpravniho hlediska. Lipson a Brian ve své publikaci O pocitatovém a
videohernim pravu’?, jiz se budu inspirovat, t¥idi nasledujici jednotliva autorska dila
na vizualni prvky (fotografické obrazy, digitdln¢ zachycené pohyblivé obrazy, animace,
text), zvukové prvky (hudebni skladby, zvukové nahravky, hlasové nahravky,
importované zvukové efekty, interni zvukové efekty) a na uZivateli nepfistupny
pocitacovy kod (pocitaCovy program — zdrojovy kod, strojovy kod, pluginy a primarni

herni engine nebo enginy).>

S1Zprava WIPO (RAMOS, Andy a kol.) [online]. Copyright © [cit. 09. 10. 2019]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf.: ,,...video
games are not created as single, simple works, but are an amalgamation of individual elements that can
each individually be copyrighted.*

52 Computer and Video Game Law — Cases, Statutes, Forms, Problems & Materials, by Ashley Saunders
Lipson and Robert D. Brain, Carolina Academic Press, 2009, Str. 54.

53 Tamtéz.: ,,Audio Elements: 1. Musical Compositions 2. Sound Recordings 3. Voice 4. Imported Sound
Effects 5. Internal Sound Effects II. Video Elements 1. Photographic Images (p.e., Giff, Tiff, Jpeg) 2.
Digitally Captures Moving Images (p.e., Mpeg) 3. Animation 4. Text III. Computer Code (Source Code
and Object Code) 1. Primary Game Engine or Engines 2. Ancillary Code 3. Plug-Ins (Third-Party
Subroutines) 4. Comments.
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U nékterych konzolovych a mobilnich her se daji vysledovat jest¢ dalsi prvky nez pouze
vizudlni a zvukové, a to také prvky haptické, kdy se naptf. mobilni telefon ¢i ovladac
konzole v souvislosti s urCitou udalosti ve hie rozvibruje, takova aktivita vSak pro nase
ucely neni relevantni. U videoher se hovofi i o designu ,,krabicové verze™ — tedy obalu,
do které¢ho je videohra na svém nosici zabalena, pfipadné i designu nosice, avSak ty

z rozboru videohry jako takové vynecham.

Ke kazdému z prvka se vyjadiim, zda je zpusobily byt predmétem prava duSevniho
vlastnictvi — autorského prava nebo prava primyslového vlastnictvi podle nasi pravni
upravy. Obecny piedpoklad pro autorskopravni ochranu je podle mého ndzoru splnén
s ohledem na znéni § 2 odst. 1 a 2. Co se tykd prava primyslového vlastnictvi, to je
zalozeno na principu registrace, pravim pramyslového vlastnictvi ve vztahu k

videohrdm se budu vénovat v ¢asti 6.
4.1 Prvky uzivateli piistupné

4.1.1 Vizualni prvky

Grafické uzivatelské rozhrani

Tzv. GUI — Graphical User Interface, je formou uZzivatelského rozhrani, které umoziuje
uzivatelim ovladat elektronickd zafizeni pomoci grafickych ikon a vizualnich
indikéatori na rozdil od textovych uzivatelskych rozhrani, ktera se ovladdaji zejména
textovymi psanymi piikazy. Grafické uzivatelské rozhrani v soucasné dobé vesmés tyto
textové prikazy nahradilo. GUI ,,je fakticky vysledkem cinnosti pocitacového programu
(coby instrukci/prikazii pro zobrazeni jednotlivych prvkii GUI obsazenych v
pocitacovém programu a instrukci/prikazi zpracovavajicich vstupy uzivatele). Zpiisob
jeho zobrazeni je soucasti pocitacového programu vyjadreného ve zdrojovém ci

strojovém kodu.*>*

V Ceské republice prob&hl pro autorské pravo vyznamny spor mezi Bezpecnostni
softwarovou asociaci a Ministerstvem kultury Ceské republiky, na zékladé kterého
Nejvyssi spravni soud piedlozil k posouzeni Soudnimu dvoru Evropské unie dvé

predbézné otazky, ptiCemz pro Ucely této prace je vyznamna odpovéd zejména otazku

54 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, FALADOVA, Adéla, KRiZ, Jan, DOBRICHOVSKY,
Tomas, ZIKOVSKA, Petra, CISAROVA, Zuzana, PUMANOVA WUNSCHOVA, Alexandra. Autorsky
zakon a pfedpisy souvisejici (v€etné mezinarodnich smluv a evropskych piedpisti): komentaf. Praha:
Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-7598-049-6. vyklad k § 65, XIII, 2.
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prvni: Zda se podle smérnice ¢. 91/250 o pravni ochrané po&itacovych programi®® , pro
ucely autorskopravni ochrany pocitacového programu jakozto autorského dila podle
uvedené smernice ‘vyjadrenim pocitacoveho programu v jakékoliv forme‘ rozumi také
graficke uzivatelské rozhrani pocitacového programu nebo jeho c¢ast.” Soudni dvir zde
v bod¢ 40 a nésledujicich zminéného rozhodnuti kvalifikoval GUI z pohledu autorského
prava. Pticemz GUI , predstavuje pouze prvek tohoto programu, jehoz prostrednictvim
uzivatelé vyuzivaji funkce uvedeného programu. Z toho vyplyva, Ze toto rozhrani neni
formou vyjadieni pocitacového programu ve smyslu ¢l. 1 odst. 2 smérnice 91/250 a zZe
se na nej v disledku toho nemiize vztahovat zvlastni autorskopravni ochrana
pocitacovych programii podle této smernice.” Tim soudni dvir vyloucil GUI z ochrany,
kterou poziva pocitacovy program. Zaroven vSak uvedl: ,autorské pravo ve smyslu
smérnice 2001/29°% Ize uplatnit pouze ve vztahu k dilu, které je origindalni v tom smyslu,
Ze je viastnim duSevnim vytvorem autora.“ >’ A v disledku toho se miize na grafické
uzivatelské rozhrani jakozto na dilo vztahovat autorskopravni ochrana, pokud je
vlastnim duSevnim vytvorem autora. K tomuto rozhodnuti, resp. ke GUI, vSak musim
uvést blizkou souc¢ést videohry, takzvany Look & Feel — ,,Vzhled & Pocit”. Look &
Feel je soucasti GUI a zahrnuje aspekty jeho designu véetné prvki, jako jsou barvy,
tvary, rozvrzeni a pisma (,,Jook*). Zahrnuje také chovani dynamickych prvka, jako jsou
tlacitka, pole a nabidky (,.feel”). ,,GUI a Look & Feel jsou spolu uzce provizané a
nékdy je tezké u téchto dvou prvkii urcit délici hranici. Obecné viak Ize Fict, Ze GUI je
vice provazané s funkcionalitou videoher, zatimco Look & Feel je vice provazany s
Jjejich vizudlnim zpracovanim.“>® Z tohoto pohledu by bylo moZné uvazovat o tom, ze
soud nebyl dostate¢né technicky informovan, a to, co ve skutec¢nosti povazoval za GUI,
je Look & Feel. Z argumentace v rozhodnuti soudu vyplyva, Ze vizudlni zpracovani
grafického rozhrani, kterym je pravé Look & Feel, ochrany autorskopravni poZiva,

kdezto GUI je ,,Grafické uzivatelské rozhrani ma svoji viastni funkcionalitu a funguje

35 Smérnice Rady ze dne 14. kvétna 1991 o pravni ochrané pogitatovych programii.

6 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2001/29/ES ze dne 22. kvétna 2001 o harmonizaci uréitych
aspektt autorského prava a prav s nim souvisejicich v informacni spolecnosti.

57 Rozsudek Soudniho dvora Evropské unie (tfettho senatu) ze dne 22. prosince 2010(*)Ve véci
C-393/09, jejimz pfedmétem je zadost o rozhodnuti o predbézné otazce na zakladé clanku 234 ES, podana
Nejvyssim spravnim soudem (Ceska republika) ze dne 16. zaii 2009, v ¥izeni Bezpe&nostni softwarové
asociace — Svaz softwarové ochrany proti Ministerstvu kultury.

8 HLOBIK Ludovit. Autorskopravni ochrana herniho softwaru. Praha 2016. Diplomova prace. Univerzita
Karlova v Praze. Pravnicka fakulta. JUDr. Irena Holcova.

Dostupné z https://is.cuni.cz/webapps/zzp/download/120212847/?1ang=cs.
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diky strojovéemu a zdrojovému kodu, ktery musel nékdo naprogramovat a proto by melo

byt povazovano za pocitacovy program. >

V uvedené souvislosti je nutné jest¢ zminit HUD — Heads Up Display — jedna se o misto
na obrazovce, kde se ve zvlastnim okné zobrazuji statistiky hrace, naptiklad pocet
zivotll, penéz, zbyvajici Cas, pocet naboji. HUD jako takovy neni schopen pozivat
ochrany podle autorského prava.®® Jednd se o doktrinu povinné scény, z francouzského
»dcene a faire”, kterd uvadi, ze takové prvky, které jsou pro dany zanr nutné, nepozivaji

ochrany, byt’ by byly autorskymi dily.5!

Obrazové prvky

Razné objekty a hraci vyobrazena staticka dila bych oznacil za obrazové prvky a podle
autorského zékona za dila vytvarnd, grafickd vytvofena digitadlné, popf. jinad dila

umélecka.

Ve videohrach mizeme obrazové prvky rozdélit na néasledujici skupiny:

a) Uroviovy design — tzv. ,levelovy“ design je velmi diileZitou sou¢asti herniho
designu. D4 se snadno zaménit s designem prostiedi, protoze se v urcitych
ohledech prekryvaji. Design urovné vsak je to, co propojuje hrani s uménim.
Designér urovni spolupracuje s jinymi designéry a rozhoduji, kde se ktery
z prvkii ¢i objektll nachazi vzhledem k prostiedi a zajist'uje, aby engine®* fyziky
nebyl naruSen. V prvotnich videohrach mohl level hry vypadat velice prosté —
naptiklad jako labyrint u PacMana, avSak dnes je vyvoj irovné a skladani jejich
¢asti jedna z nejrozsahlejSich ¢innosti z ramci celého vyvoje hry.

b) Prostfedi hry — dobfe vytvofené prostiedi ma velky vliv na to, jak hrace hra
,»pohlti. Je to jedna z nejvice se rozvijejicich soucasti hry za poslednich patnact
let. ,,Environment artist ma na starosti tvorbu prvki ,,assetti”, které se nasledné

uplatni pfi Grovitlovém designovani. Dfive se jednalo o velice prosta prostiedi,

59 HLOBIK Ludovit. Autorskopravni ochrana herniho softwaru. Praha 2016. Diplomova prace. Univerzita
Karlova v Praze. Pravnické fakulta. JUDr. Irena Holcova.

Dostupné z https://is.cuni.cz/webapps/zzp/download/120212847/?lang=cs.

% Video Games and the law: Copyright, Trademark and Intellectual Property | New Media Rights.

Welcome to New Media Rights! | New Media Rights [online]. Dostupné z:
https://www.newmediarights.org/guide/legal/Video_Games law Copyright Trademark Intellectual Pro
perty.

61 Scenes A Faire Definition. Duhaime.org Law Dictionary and Legal Information [online]. Dostupné z:
http://www.duhaime.org/LegalDictionary/S/ScenesAFaire.aspx.
62 K pojmu engine vice v podkapitole 4.2.2.
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avsak s posunem doby jsou herni prostfedi rozsifenim samotné hry a bloumani,
brouzdani, takovym prostfedim je pro spoustu hrac¢t vyhleddvanou aktivitou.

Prostedi se skldda z vytvarného ztvarnéni krajiny, domti a mést®

, zvirat a tak
dale. Hry jako Elder Scrolls nebo Slender Man maji prostifedi neustale se ménici
na zéklad¢ urcitych algoritml, zde Ize odkadzat na tpravu pocitacem
generovanych dél zminénych v kapitole pocitacového programu. S prostfedim
videohry také souviseji napt. jeho mapy a plany.

¢) Rekvizity a jiné objekty — jsou ,,nezivé™ véci, které vylepsuji ¢i méni hrani —
,,gameplay“®*. To zahrnuje riizné objekty, jako jsou bedny, pies které hra¢ skace,
vlajka, které se musi hra¢ dotknout na konci zavodu, nebo bariéry, které brani
dvéma zdpasnikim opustit ring. Jednd se o velice vyznamnou c¢ast hry
dotvaftejici prostiedi, jejiz design a umélecky vklad, se kterym byly vytvoteny,
neni mozné ptehlédnout. I jedineCna tviréi duSevni Cinnosti autora vytvoiena
skiin je také autorskym dilem, byt virtudlnim, nebot’ autorské dilo muze byt
vyjadfeno v hmotné i nehmotné podobé.®> Mezi rekvizity bychom mohli zafadit
1 nasledujici kategorie:

a. Zbrané — zbran¢ rizného druhu doprovézeji videohry od nepaméti. I
zbran€ mohou byt pfedmétem autorského prava (lze uvazovat i ochranu
primyslovépravni). Miize se jednat o skutecné zbrané, resp. jejich
nehmotné rozmnoZeniny, vytvarené a vyrabéné zbrojovkami, tedy
prevzaté z realného svéta nebo Ize jako piiklad uvést svételny mec tzv.
LHlightsaber z celosvétove uspesné série Star Wars. K nému nalezi
autorské pravo spolecnosti Lucasfilm Ltd. Tato spole€nost se v roce
2010 uspesné dovolala autorskopravni ochrany proti spole¢nosti Wicked

Lasers®, kterd ve svém seridlu pouzivala zbraii svételny med

83 Viz nize architektonické dilo.

% Gameplay, v piekladu ,hratelnost®, vyjadiuje, jak je hra zdbavna a jak vysoky stupefi komplexniho
pocitu $tésti, uspokojeni a napéti mize v ¢loveku navodit béhem jejiho hrani, coz ovlivituje i dobu, po
kterou je hra¢ ochoten travit svijj ¢as u hry. Tato vlastnost hry je zavisla na tom, jak hra dokaze zaujmout,
rozvijet mysl ¢i reflexy a pfinést ¢loveéku pfijemné pocity. Hry a hratelnost — Co to je a kam to ptjde dal
(2). Topzine.cz [online]. 2010-03-22 [cit. 20. 09. 2019]. [online]. Dostupné z https://www.topzine.cz/hry-
a-hratelnost-co-to-je-a-kam-to-pujde-dal-2.

65 Autorsky zdkon §2 odst. 1.

1f Someone Makes a Sci-Fi Movie That Has Lightsabers in It, Would They Be Infringing Copyright by
Copying Star Wars? [online]. [cit. 30. 10. 2019] Dostupné z: https://www.huffpost.com/entry/if-someone-
makes-a-sci-fi_b 2837277.
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pfipominajici a zplsobila, ze ji uzivatel¢ povazovali za oficialni
svétoznamou sci-fi zbran z piedaleké galaxie ze Star Wars.

b. Obleceni — rizné kostymy a ptrevleky mohou byt autorskymi dily tviirce
videohry. Mohla by byt chranéna 1 jejich oznaceni ochrannymi
znamkami nebo vzhled primyslovymi vzory. Pokud by autor pouzil
nckterd takto chranéna dila tfeti osoby, musel by ziskat opravnéni
(licenci) k jejich uZiti ve videohie.’

c. Auta, letadla a dalsi dopravni prostfedky — model automobilu, vytvoieny
v ramci hry, jako dostate¢né originalni, tedy jedineCny, vysledek tvirci
¢innosti autora, muze byt autorskym dilem. AvSak co kdyz tvirce
pfevezme design skuteénych vozidel z redlného svéta? K tomu musi
ziskat vyvojar licenci od drzitele danych prav. V. USA jsou jejich
designy chranény bud’ ,,design® patentem nebo jejich 2D/3D vyobrazeni

je chranéno jako dilo autorskym pravem.®

Automobilky bézné
spolupracuji s hernimi vyvojafi a nékteré i samy vytvaii digitadlni modely
svych aut, protoze tak =ziskaji reklamu pro své produkty.
V automobilovém primyslu je zndmy pojem advergame — spojeny ze
slov advertisment (reklama) a game (hra). Jedna se o videohry slouzici

ptimo k propagaci produktu.®’

d) Architektura — hraci, pohybujici se v prostfedi videoherniho svéta, se Casto
dostavaji mezi rtiizné budovy. Mohla by byt budova v pocitatové hie predmétem
autorského prava? Autorsky zakon upravuje dilo architektonické, kterym jsou
»hapt. stavby, makety, interiéry, vytvory zahradni a jevistni architektury,
vytvory urbanistické a jina dila uméni architektonického, jez jsou prostoroveé

vyjadiena napi. konstrukcemi apod., stejné jako 1 tato dila vyjadiend

7 Pravo modniho primyslu: vystielek, nebo perspektivni obor? | Pravni prostor. Pravni prostor [online].
[cit. 20. 09. 2019] Dostupné z: https://www.pravniprostor.cz/clanky/obcanske-pravo/pravo-modniho-
prumyslu-vystrelek-nebo-perspektivni-obor.
%8 Becoming a Level Designer and Game Environment Artist Part 1. World of Level Design - Tutorials
for Becoming the Best Level Designer and Game Environment Artist [online]. Copyright ©2008 [cit.
10. 10. 2019]. Dostupné z: https://worldofleveldesign.com/categories/level design tutorials/becoming-
level-designer-environment-artist-part1.php
8 Cars in video games - PitStop. PitStop [online]. [cit. 30.10.2019] Dostupné z:
http://www.pitstop.tv/cars-in-video-games/.

30



architektonickymi projekty, plany a naérty.“’° Jedna se o fiktivni budovu, kterou
vytvoftil herni designér v ramci modelovani prostiedi nebo objektd hry? Pak je
tteba posoudit, zda se skutecné jedna o dilo architektonické. Pokud by designér
vytvofil ve hie detailni model budovy, ktery by byl pouzitelny pro stavbu ve
skutecném svéteé, bylo by to mozné? Komentat zde upozoriiuje na zvlastni
povahu dila, které je ucelové urcené: ,,Pro dila uméni architektonického je
charakteristické jejich ucelové zaméteni, tj. bezprostiedni spjatost jejich
uméleckého ztvarnéni (umélecké vyrazové formy) s praktickym uzitnym
Gcelem.*”! Z tohoto miizeme dovozovat, Ze se u videoherni architektury nejedna
o dilo architektonické, ale o dilo vizualni. Ve prospéch vykladu, ze i v ptipadé
tohoto herniho prvku jde o architektonické dilo, vSak hovoii stejny komentét,
protoze za dilo architektonické oznacuje ,.napr. stavby, makety, interiéry,
vytvory zahradni a jevistni architektury, vytvory urbanistické a jina dila umeéni
architektonického, jez jsou prostorove vyjadrena napr. konstrukcemi apod.,
stejné jako i tato dila vyjadiend architektonickymi projekty, plany a nacrty.«’
Z grafického designéra videohry by se tak snadno mohl z pravniho hlediska stat
i architekt, nebot’ z hlediska autorskopravniho nezalezi i ptfes zakladni ucel
architektonickych d€l na tom, zda je architektonické dilo skute¢né vyjadieno

v hmotné podobé¢ jako stavba.

Co vSak vopatném ptipadé? Kdyz se herni designér inspiruje budovami
v realném svét€? A co kdyz budovu realisticky ztvarni? Existuje mnoho her,
které se odehravaji v ,redlném svéteé“, jehoz prostiedi se snazi co nejvice
priblizit skutecnym lokacim. Co s vyhradnim pravem autora architektonického
dila? Bude zasazeno? Inspirace je obecné piipustni, avSak kde je hranice
inspirace? To je pomérné slozitd otdzka. Svétové pravni systémy fesi spory
ohledné tohoto problému rizn&. "Podle angloamerického autorskopravniho
systéemu nejde o poruSeni, pokud si jsou dve dila podstatné podobnad za
predpokladu, Ze byla obé dila vytvorena nezavisle. V evropském kontinentdlnim

systéemu je naopak prosazovano paradigma, podle ného v pripade, Ze dvé dila

7 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zakon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, ISBN:
978-80-7400-748-4. str. 29.

"I Tamtéz str. 30.

2 Tamtéz.
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Jsou statisticky totozna v silnych prvcich, pak jedno z nich musi byt plagiatem."”

Je vSak nutné dodat, ze poruseni prav autora dila architektonického je
posuzovano mirnéji, nez napiiklad podobnosti d€l hudebnich a soudy tak Casto

dochazeji k zavéru, Ze se jedna o inspiraci.”

Kopirovani, tvorba rozmnozeniny dila, je jednim z autorovych prav tvoficich
pravo dilo uzit. Aby néco takového mohli herni vyvojaii ucinit, museji ziskat od
autora architektonického dila licenci. AvSak pokud si autoii hry nepteji hru
situovat v soucasnosti nebo ji blizké dob¢ a chtéji uzit tzv. volné dilo, je dobré
pfipomenout, ze majetkova prava (tedy pravo dilo uzivat) podle ustanoveni § 28
autorského zdkona trvaji, pokud neni ve zvlaStnich pfipadech zdkonem
stanoveno jinak, po dobu autorova Zivota a sedmdesat let po jeho smrti. Tedy
napiiklad hry ze série Assassins Creed, které se vzdy odehravaji v historii,
vétSinou v néjakém z velkych evropskych mést, mohly perfektné vyuzit
pamatek, které se v danych méstech existuji a jejichz autofi jsou jiz pftes
sedmdesat let po smrti. Umisténi nékteré z budov skutecného svéta byvéa pro
samotné¢ budovy velice prospé$né, protoze jsou nejen zpopularizovany, ale
zaroven se jim diky videohernim fanouskiim v roli turist zveda navstévnost a
tim 1 zisky. V souvislosti s prospésnosti videoher pro architektonické pamatky,
bych jest¢ zminil neStastny piipad poZaru katedrdly Notre Dame v PafizZi,
z poloviny dubna leto$niho roku. V roce 2014 vysla hra Assassins Creed: Unity,
kterd byla situovana v Pafizi doby Velké francouzské revoluce. Vyvojafi
spolecnosti Ubisoft ziskali mnoho ocenéni za historicky realistické ztvarnéni
PatiZe a jejiho divu, katedraly Notre Dame. Designéti hry stravili pét tisic hodin
tim, Ze katedralu prozkoumavali skrz naskrz. Ziskali nespocet plant, videi a
fotografii, na zaklad¢ kterych byl vytvoren detailni model katedraly od vrcholkt
véZi aZz po katakomby. Takto miize model hry poslouzit jako zdroj mnoha
informaci pro obnovu nyni vyhotelého divu stfedovéké architektury a zaroven

slouzit jako pfipominka toho, jak vypadala ped pozarem.”

3 SYKOROVA, Pavla. Autorské pravo v architektuie. Praha: C. H. Beck, 2018. Pravni praxe. ISBN 978-
80-7400-705-7. Str. 151.

" Tamtéz.

75 § ptestavbou Notre-Dame pomiZe i videohra Assassin’s Creed. online]. Dostupné z:
http://www.lidovky.cz/relax/zajimavosti/s-prestavbou-notre-dame-pomuze-i-videohra-assassin-s-creed-
ve-hre-je-katedrala-detailne-vyobrazena.A190421 130504 In_zahranici_ele.
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Postavy

vvvvv

Nutno podotknout, ze postava ve videohrach nemusi byt pfili§ propracovana na to, aby
byla pro hrace piitazliva a zapamatovatelnd — jako ptiklad se nabizeji postavy ze Super
vytvoteného prostfedi, mezi objekty a rekvizity a dalsi soucésti jejich herniho svéta.
V priabéhu minulych let se vyrazné zvySovala propracovanost postav diky rastu poctu
polygonii. Polygony jsou nejCastéji trojuhelnikové a vykresluji povrch 3D objekta
v pocitacové grafice — ¢im vys$i pocet, tim realistiCtéji pusobici postava. Vyvojafi si

zejmé 1 vi i i vi ¢ ,,pujcuji jiz difive vytvorené Vy.
ejména pii videohernich adaptacich pravidelné Suji* jiz diive ofené posta

Jak to je sautorskym pravem k postavam? Ochrané podléhaji 1 ¢asti dila, splitujici
podminky obecné definice. ,,Pravo autorské se vztahuje na dilo dokoncené, jeho
Jednotlivé vyvojové faze a casti, véetne nazvu a jmen postav,* jak uvadi autorsky zékon
v ustanoveni § 2 odst. 3. Museji vSak samy o sob& vykazovat jedinecnost, pochazet
z tviir¢i Cinnosti a byt objektivné vnimatelné. Nase uprava a pravni nauka sleduje
zejména postavy dél literarnich a jejich ptipadné adaptace, avSak analogicky budu

navazovat tuto upravu s autorskopravnim pojetim a ochranou postav videoher.

Co se stane tedy, pokud je postava oddélena od svého dila, tedy dila, kteréhoz je
soucasti? Je dale schopna pozivat ochrany? Nase nauka dovozuje nasledujici. Postava
sama o sob&, podle Salomouna’®, miiZze pozivat autorskopravni ochrany pouze zcela
vyjimecné, protoZze sama o sobé& Casto neobsahuje prvky jedinecnosti a konkrétnosti.
Naptiklad postava s mimofadnymi fyzickymi nebo nadpfirozenymi schopnostmi,
postava slucujici zvifeci a lidské rysy, postava mstitele. Pozadavek uméleckeé
jedinecnosti postava ziskavd popisem nebo vizualizaci, zejména ve formé¢ ilustrace,
prostfednictvim herce jako vykonného umélce ¢i zasazenim do jedinecné ztvarnéného
pfibéhu. To je pfesné piipad videoherni postavy, kterd z podstaty véci ma vizudlni
zpracovani. Pokud by se v rdmci videohry jednalo o postavu, kterd je zde zminéna nebo
pouze popsana, ale neobjevi se ve vizudlni formé, bylo by mozné v zésad¢é chranit pouze

jméno takové postavy, jak dale uvedeno.

76 SALOMOUN, Michal. Ochrana nazvi, postav a piibdha uméleckych dél. 2. vyd. Praha: C. H. Beck,
2009. C. H. Beck pro praxi. ISBN 978-80-7400-097-3. Str. 124.

33



Pravni nauka déle zminuje moznost kolize autorskopravni ochrany postavy jako
soucasti literarniho dila a jejiho vytvarného ztvarnéni. Vyklad urcuje, ze autor
literarniho dila je opravnén branit tomu, aby ,,vytvarné vyjadreni jim literarné vytvorené
postavy, které by bylo v rozporu s jeho pojetim, popr. jim sledovanou predstavu
deformovalo nebo jinak znevazovalo, bylo uzito spolecné s jeho literarnim dilem ve
formé dél spojenych (napr. ilustrace v knize, komiks). Autor takového dila vsak neni
opravnen jakkoli zasahovat do umélecké vytvarné koncepce autora, ktery ve svém
samostatném dile vytvarného uméni umélecky vytvari postavu popsanou v literarnim
dile, a to ani tehdy, kdyby umélecka vytvarna koncepce byla v naprostém rozporu s jeho
literarnim pojetim, nebot jde o dvé autorska dila na sobé autorskopravné nezavisla.
Zarover, pokud by nékdo chtél pouzit literarni dilo ve spojeni s vytvarnym vyjadienim
postavy z tohoto dila, které vytvoril vytvarny umélec, jedna se o uziti spojenych del,

které vyZaduje svoleni autorii obou deél. "’

Jména postav jako takovych a také jednoslovna ,,béZnd* jména jako naptiklad Jindfich,
David, Zuzana, nejsou schopna pozivat autorskopravni ochrany, jako by byla
svébytnym dilem, avSak jména typu Maxipes nebo Krakonos jsou dostatecné jedinecna
a pres nazory nékterych pravnikll z praxe, ktetfi tvrdi, ze jednoslovna jména ani
jednotliva slova, nemohou byt pfedmétem prava autorského, tak by mohla spadat pod
autorskopravni ochranu. Ostatné nazor, Ze jednoslovna ,,dila* by neméla byt autorskym
pravem chranéna, nema oporu v zdkoné. MiZeme se domnivat, Ze jednoslovna jména
by mohla byt chranéna jako dila literarni nebo jiné povahy, pfestoze postradaji déjovost.

Zalezi vzdy na tom, zda jméno splituje pojmové znaky autorského dila, ¢i nikoliv.”®

Ptikladem hry, ktera se inspirovala knizni pfedlohou a vznikly z toho urcité pravni
komplikace, a to v nedavné dobé, je polska hra Zaklina¢ (The Witcher) od studia CD
Projekt. Autor sv€ta a postavy Zaklinace, Adrzej Sapkowski, v roce 2000 poskytl
zminénému vyvojarskému studiu licenci na videoherni zpracovani postav a svéta ze své
knihy, avSak s odliSnym ptfibéhem — jeho pokracovanim. Studio mu nabidlo podil na
zisku, avSak Sapkowski, ktery nevéfil videohrdam a domnival se, Ze hra zadny zisk

nepiinese, chtél zaplatit predem celou ¢astku 9.500 dolart. Prvni dil hry Zaklina¢ vysel

7T TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zakon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, ISBN:
978-80-7400-748-4. str. 45.

8 SALOMOUN, Michal. Ochrana nazvi, postav a pribéhti uméleckych dél. 2. vyd. Praha: C. H. Beck,
2009. C. H. Beck pro praxi. ISBN 978-80-7400-097-3. Str. 132.

34



vroce 2007 a ziskal kladna hodnoceni kritikii a kultovni fanouskovskou zakladnu.
Zaklina¢ 2 Vrahové krali vysel v roce 2011, byl velmi pfiznivé ohodnoceny kritiky a
dostal se 1 do globalniho povédomi hrach, ¢imz zaroven vzbudil zdjem i neslovanské
¢asti svéta o pribehy ze svéta Zaklinace. V roce 2015 vysel Zaklina¢ 3 Divoky hon.
Tato hra je jednou z nejlépe hodnocenych her, které kdy byly vydany, ziskala vice
ocenéni nez kterdkoliv hra, kterd toho roku vysla, udélala ze Zaklinace globalni
fenomén a — co je nejdulezitéjsi — skvéle se prodavala. CD Projekt v roce 2015 vykazal
Cisty zisk ve vysi 96 milionti dolarti. Sapkowski vroce 2018 pozadal studio
o dodatecnou odménu za poskytnuti licence, a to ve vysi 16 milionu dolard. Studio se
s nim, ve prospéch dalsi spoluprace, dohodlo na mimosoudnim vypotadani, které je
viak pry nizsi, nez pozadovani &astka.” Tento narok ospravedliiuje polsky autorsky
zakon, stejné tak, jako ji u nas uvadi obcansky zdkonik v ustanoveni § 2374: , Neni-li
odména za poskytnuti licence ujednana v zavislosti na vynosech z vyuziti licence a je-li
tak nizkd, Ze je ve ziejmém nepoméru k zisku z vyuziti licence a k vyznamu predmeétu
licence pro dosazeni takového zisku, ma autor pravo na primérenou dodatecnou

odménu, tohoto prava se nemiize vzdat.*

Vizualni obrazova dila ve videohfe mizeme povazovat za dila uméleckd, fotografie a
vytvory vyjadiené postupem podobnym fotografii a jako takové mohou byt pfedmétem
autorského prava. Vizudlni prvky hry taktéZ mohou po své registraci podléhat ochrané

prumyslového vlastnictvi jako primyslové vzory, pfipadné jako ochranné znamky.
Videa

Co je to video? Jde o zvukov€obrazovy zdznam audiovizudlniho dila. Jednd se o
vizudlni médium, které kombinuje sekvenci obrazil, aby vytvotila pohybujici se obraz.
Videa také Casto obsahuji zvukové prvky, které souviseji s obrazy, promitanymi na
obrazovce. Videa ve videohrach nazyvame cutscény — z anglického cutscenes, nadale o
nich zde budu hovofit jen jako o ,,scénach®. Videoherni scény jsem jiZ zminil v ramci
kapitoly 3.3 Audiovizudlni dilo. Jde o dilo sestavajici ze sledu zaznamenanych spolu
souvisejicich obrazii, s nebo bez doprovazejiciho zvuku, jez je urceno k zobrazeni jako

pohyblivy obraz prostiednictvim pfisluSnych zatfizeni, prostfednictvim kterych hru

" Witcher author has reportedly settled his royalty case with CD Projekt | PCGamesN. PC Games news
and reviews from PCGamesN.com [online]. Copyright © 2019 [cit. 13.10.2019]. Dostupné z:
https://www.pcgamesn.com/the-witcher-3-wild-hunt/andrzej-sapkowski-witcher-royalty-demand.
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hrajeme. Kvalifikujeme ho jako autorské dilo audiovizualni, na které dopada

autorskopravni ochrana.®’ Toto dilo je ¢asti videohry, ktera typicky prerusi vlastni hrani,

a hra¢ obvykle pasivné sleduje audiovizualni scénu, ktera se pired nim odviji.

Tyto scény slouzi zejména k posunuti ptibéhové linie hry a je jich n€kolik druhd:

a)

b)

Scény hrané — videa natocena s zivymi herci (vykonnymi umélci) se témét nelisi
od kratkometrazniho filmu. Napiiklad ve hfe Wing Commander IV byly scény
natoceny ve studiu v realné zbudovanych setech s zivymi a velmi zndmymi herci
- napiiklad s Markem Hamillem a Malcolmem McDowellem, ktefi vyobrazovali
postavy dané hry. Nékteré z her, které se vazaly k ur¢itym filmim, napiiklad hry
ze svéta Pana prsteni a Star Wars extenzivné vyuZzily zébéry pifimo z filmu a
zakomponovaly je do sebe pravé v ramci cutscén. Vyvojafi jiné hry, Enter the
Matrix, vyuzili natdceni filmu Matrix Reloaded, kde zaroven s natdenim filmu
v jeho filmovych kulisdich nataceli se stejnymi herci scény do své hry,
rezirované stejnymi reziséry jako samotny film.

Pfedem ,,renderované scény“81

— jednd se o animované scény vytvorené vyvojaii
hry, kteti vyuzivaji Sirokou $kalu technik od pocitacem generovanych obrazi
tzv. CGI — computer generated imagery, klasické animace nebo uméleckych
styli grafické novely — komiksu. Stejné jako hrané scény, pre-renderované
scény jsou Casto prezentovany ve formé full-motion videa — tedy zobrazovani
obrazti takovou rychlosti, pii které se objekty na videu pohybuji plynule
(typicky 30 a vice FPS — obrazii za vtetinu).

Scény renderované v redlném case, tzv. ,,on-the-fly* — za béhu hry, vyuZzivaji
stejny engine hry, ktery vyuZiva gameplay. Tato technika se také nazyva
Machinima a jeji neoficialni tvorba ma Sirokou zakladnu fanouskd, kteti radi
vyuzivaji enginu hry, aby v ném nahravali vlastni scénky, které zvetejiuji — coz
je redln¢ zasahem do prav autord. AvSak dosud se na Ucet Machinima vedlo
minimum sporil, protoZze diky ni maji autofi videoher skvélou propagaci a
zéaroven by proti sob¢ neradi popudili své uzivatele. Scény generované za béhu
hry maji niZsi detaily 1 niz8i celkovou vizudlni kvalitu neZ pfedem renderované

scény. Jejich vyhoda vSak spocivd v adaptabilité scén jako takovych, které se

80 JANSA, Lukas, OTEVREL, Petr a STEVKO, Martin. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str 38.

81 Vykreslovani (anglicky rendering) je tvorba redlného obrazu na zakladé pocitadového modelu,
nejcastéji 3D.
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v tomto piipadé mohou meénit na zaklad€ rozhodnuti hrac¢e uc¢inénych v pribéhu
hry.

d) Interaktivni scény — scény, které umoziuji hraci ovladat prabéh scény typicky
urc¢itym pokynem. Tak hra¢ vytvaii vlastni pfibéh a rozdil mezi hranim hry —
»gameplayi“ a ,cutscénou” se tak smyva a toto audiovizudlni dilo jiz neni

pasivnim.

Jedna se tedy o dila audiovizualni, kterd jsou pomoci pocitatového programu
zakomponovana do celku (souboru d¢l), kterym videohra je. Autorem této scény

samostatné je jeji rezisér, podle ustanoveni § 63 odstavce 1 autorského zakoniku.
Animace

Animaci rozumime zplsob tvorby zdanlivé se pohybujicich véci. PocitaCova animace je
druhem animace, kterd vyuziva pii procesu vzniku vyhradné vypocetni techniku.
Pti tvorbé pocitacové animace se pouziva zvlastni graficky software. ,,RozliSujeme dva
zakladni druhy animace: 2D (dvourozmérnd) a 3D (trojrozmérnd). VéEtSina grafickych
programl vytvaii animaci pomoci klicovych snimkli — poloha grafického objektu je
uréena uzivatelem pomoci klicovych snimkl (,.keyframes®) a program sdm dopocita
pohyb mezi témito dvéma polohami.“®? Videoherni animace je specialni odvétvi v ramci
pocitaCové animace, ve kterém se programatoii zamé&iuji na designové a interaktivni
aspekty animace, které se vazi pouze k videohram. Videoherni animétofi kombinuji
uméni a technologie, aby vytvofili interaktivni animované obrazy a prostfedi pro

videohry.

Vzhledem k tomu, Ze pfedmétem prava autorského je podle ustanoveni § 2 autorského
zakona dilo umélecké a dilo védecké, které je jedine¢nym vysledkem tviréi ¢innosti
autora a je vyjadifeno v jakékoli objektivné vnimatelné podobé& vcetné podoby
elektronické, jedna se opét za splnéni podminek o autorské dilo schopné poZzivat

autorskopravni ochrany.

Choreografie

»Choreografie je odborna umélecka cinnost, kterda spociva ve vytvareni koncepce nebo

kompozice nejakého tanecniho dila, tanecniho projevu formou tance nebo baletu. Slovo

82 Po¢itacova animace — Wikipedie. [online]. [cit. 29. 10. 2019].
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_animace

37



miuiZe oznacovat i technické a umélecké vedeni a rizeni néjakého tanecniho ¢i baletniho
souboru.” Dilo choreografické a pantomimické je obecné povazovano za dilo podle
autorského zékona. ,,Jednou z podminek ziskani autorskopravni ochrany podle ceského
prava je vyjadreni autorského dila v objektivne vnimatelné podobe. Touto podobou tedy
nemusi nutné byt trvalé zachyceni na hmotném nosici napriklad videozdznamu, postaci
jakékoliv (tzv. efemérni) Sireni zachytitelne smysly cloveka (v pripadé tance zrakem),
tedy napriklad predvedeni tance pred publikem. Jiz v tomto momenté, bylo-li dilo

alespori jednou piedvedeno, je naplnén onen znak vyjadreni ve vnimatelné podobé.**?

Co se tyka videoher, choreografii v nich uzitou Ize rozlisit na tfi zadkladni druhy. Vedle
klasické choreografie tanecni se Casto vyskytuje choreografie boje. Bojova choreografie
je zvlastni divadelni technikou, kterd vytvari iluzi skutecného fyzického boje, aniz by
vznikla ujma Uc€inkujicim. Pouziva se v divadelnich hrach, stejné jako v opernich ¢i
baletnich produkcich. A v neposledni fadé zejména v online hrach jako velice popularni
»emotes®. Emotes jsou kratké animace vyjadiujici hra€ovu ndladu ¢i myslenky
typickym pohybem.3* Aby choreografie byla zpiisobild autorskopravni ochrany, musi

byt jedinecna.

Videoherni choreografie bojovych scén, kterd pouziva pro animaci pohybli postav nebo
celych soubojii v pfedem renderovanych cutscénach, neni autorskym pravem
zminovana, avSak mohli bychom na ni analogicky uplatnit stejnou Upravu, jako na
choreografii tane¢ni. V zahrani¢i doslo v neddvné dobé piimo ke sporim ohledné
choreografii tancli a emotes a jejich pouziti ve videohrach. V roce 2018 vznikl spor
mezi nejhrangjsi hrou soucasnosti Fortnite a nékterymi umélci. Fortnite funguje na free
to play modelu. Je tedy zdarma, pfi¢emZ hrac¢i si mohou kupovat kosmetické prvky
meénici animace ¢i vzhled jejich postav. A praveé v ramci téchto emotes a tanct, které si
hra¢i mohou dokoupit, pfevzalo Fortnite pohyby napiiklad herce jménem Alfonso
Ribeiro, ktery v televiznim hitu ,,Fresh Prince of Bel Air* pfedvedl ikonicky tanec
Carton, od K-popové hvézdy jménem Psy takzvany ,,Gangnam style* tanec ¢i od rapera

2 Milly tanec ,,Swipe It a dalsi. Tyto hvézdy showbyznysu zazalovaly vyvojare hry

8 Choreografie - CzechMobility.info. [online]. [cit. 10. 10. 2019] Dostupné z:
http://www.czechmobility.info/cs/temata/autorske-pravo/zvlastni-pripady-v-tanci-a-divadle/choreografie.
8 Emotes are short animations of each character that players can perform in-game. [online]. Copyright ©
[cit. 11. 10. 2019]. Dostupné z: https://artship.co/en/blog/dance-moves-video-games/.
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Fortnite, herni studio Epic Games, za poruseni svého autorského prava.®* Tanec¢nice
Gabby David, také zalovala Fortnite za neopravnéné pouziti svého tance ,Electro-
shuffle” a jiz v rdmci mimosoudniho vypoiadani dostala naleZitou odménu.®® Nutno
dodat, Ze Fortnite neni prvni hrou, kterd pfevzala tance umélct. Napiiklad World of
Warcraft z roku 2004 od spolecnosti Blizzard obsahoval popularni tance soudobych
umélcti, avsak ten je nemél zvIast’ zpoplatnéné a nedoslo zde k Zadnym néarokiim autorti
téchto choreografii. Nejspi$ jejich zakomponovani do videohry brali jako pozitivni

propagaci.

Pokud by se jednalo o opacny piipad, kdy vyvojafi vytvoii urcity originalni tanec do své
hry, byl by zptsobily autorskopravni ochrany, jako choreografie vyjadiend v objektivné

vnimatelné podob¢.
Piibéh

Jednim se zakladnich znakl autorského prava je dichotomie myslenky a jejiho
vyjadfeni. Dilo musi byt vyjadieno, jak uvedeno, v objektivné vnimatelné¢ podobé.
Autorské pravo nechrani piibéh knihy, ale dilo (text knihy), které je vyjadienim
myslenky.?” Stejné tak nebude chranén piibéh videohry, ale pouze jeho vyjadien.
Videohra tvofi piibéh pomoci textovych poli nebo pomoci dialogi (Cisté textovych ¢i

nadabovanych). Hra také mtze vypravét sviyj pribéh skrze zminéné scény.

Dialogové vypraveéni déje mize mit i pfedem sepsany scénai. Pokud scénét existuje, je

chranén jako dilo literarni. Je nutné zminit, Ze mnoho her dne$ni doby, zejména ze

85 Rapper threatens to sue Fortnite maker for 'stolen' dance move. The Telegraph - Telegraph Online,
Daily Telegraph, Sunday Telegraph - Telegraph [online]. Copyright © Telegraph Media Group Limited
2019 [cit. 11.10.2019]. Dostupné z: https://www.telegraph.co.uk/technology/2018/11/19/rapper-
threatens-sue-fortnite-maker-stolen-dance-move/.

86 How Fortnite’s dance moves sparked new lawsuits against Epic Games — TechCrunch. TechCrunch —
Startup and Technology News [online]. [cit. 11. 10. 2019].

Dostupné z: https://techcrunch.com/2018/12/18/fortnite-dances-epic-sued/.

87 Oproti tomu rozhodnuti Nejvyssiho soudu ze dne 30. 4. 2007, sp. zn. 30 Cdo 739/2007, a rozhodnuti
Nejvyssiho soudu ze dne 29. 3. 2012, sp. zn. 30 Cdo 60/2011, kterymi soud de facto poskytnul ochranu i
myslence, coZ je v rozporu s autorskopravni praxi kdyz povazoval slogan ,,Upec... tieba zed* za poruseni
pisné s textem ,,Upec tieba chleba, postav tieba zed*. ,,I kdyZ zde zalovany nezkopiroval pifimo text a
dalo by se fici, Ze se jim pouze inspiroval, tak Nejvyssi soud pfitknul ochranu daného dila, protoze jej
povazoval za ,natolik znamé a oblibené, text pisné je natolik jedinecny a vysledek zpracované reklamy
takovy, Ze neumoznuje zadny jiny zavér, nez ze v reklamnim sloganu je pouzita ¢ast textu pisné.*
Mizeme tedy spekulovat o tom, Ze bud’ se jedna o ochranu ¢asti autorského dila, jak lze z rozsudku
vyvodit, nebo Ze se jedna o rozsifeni ochrany i na myslenku, ktera provazela tvorbu pisn€, avsak pisni
nebyla pfimo vyjadfena. Dostupné na nsoud.cz.
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zanru RPG® nebo stylu Telltale®®, které maji robustni piibéhy, asto obsahuji rtizné
moznosti volby a piibéh tak neni pfedem linearni. Vétvi se na nekolik cest,
mezi kterymi hra¢ védomé ¢i nevédome voli bud’ v ramci dialogu, nebo svych akci ve
hie. Pfibéh sam o sob¢ je tedy mozno chranit jako literarni dilo pouze v ptipadé, ze je
vyjadieny ve form¢ audiovizudlniho dila ve scéné, v podobé literarniho, slovesného,

dila scénéfe ¢i jako vizualné zobrazeny text ve hie.

Texty a knihy

Literarni slovesné dilo, které je skutecné¢ literarnim dilem v tradicnim slova smyslu,
avSak vyskytuje se pouze v rdmci pocitacové hry. Texty vysvétlujici zapletku, popisujici
svét ¢i predméty, pokud jsou jedinecné a spliuji kritéria autorského zakona, jsou
predmétem autorského prava a podléhaji jeho ochrané. Stejné tak kniha, kterou miize
hra¢ objevit a precist piimo ve hie jako jeji ¢ast, bude posuzovéna jako dilo literarni

slovesné a jako takovéa chranéna.

Mimo videohru muze existovat také sepsany scénaf, stejn¢ jako napt. u dél

audiovizualnich.
Databéize

Co je to databaze? ,,Z pohledu autorského zdakona a ve vztahu k softwaru je databazi
soubor dat, udaju nebo jinych prvki (napr. fotografii, grafickych prvkii), systematicky
nebo metodicky usporadanych. Databdaze mohou byt soucasti softwaru nebo vystupem
jeho fungovani. Pokud je databdze soucasti softwaru, pak je nutné pri licencovani

softwaru udélit i samostatnou licenci k uZiti této databdze.“*°

Diskuze k ochrané videohry jako celku podle ochrany, kterou poZivaji databaze, je jiz
uvedena v kapitole 3.4 se zadvérem, Ze podle Smérnice Evropské unie o pravni ochrané
datab4dzi nemlzeme vztahovat pojem databdze na pocitacovy program, ktery ji
obsluhuje a videohra bez programu je jen nefunkénim uskupenim dél. Videohru jako
celek tedy nelze ochranit jako databédzi, avSak v ramci videoher mohou databaze

vznikat. Jako soucasti hry jsou vytvofené napi. databaze prvki nutné pro jeji vyvoj a

8 Role-playing game — hra, ve které se hra¢ vzije do role uréité postavy a ovlada ji, ptiemz fesi ukoly ve
fiktivnim sveété.

8 Telltale hry jsou typem adventury, dobrodruzné hry, kdy hra¢ ovlada postavu z pohledu tieti osoby a
naplni hry je feseni riznych hadanek, hlavolamu a vedeni dialogu.

% JANSA, Lukas, OTEVREL, Petr a STEVKO, Martin. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsitené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 49.
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funkci az po uvedeni databaze hract. Velka ¢ast her nyni pozaduje internetové piipojeni

a ukladé tidaje a uspechy hracu.

Autorsky zédkon obsahuje dvoji zplisob ochrany databazi:

a) Databaze jako souborné autorské dilo — pfi¢emz databaze je vlastnim dusevnim
vytvorem autora a je jako takova piivodni zpisobem vybéru nebo usporadanim
obsahu ve smyslu § 2 odst. 2 ve spojeni s § 2 odst. 5 — naptiklad encyklopedie,
ktera by byla soucasti hry.

b) Databaze jako predmét zvlaStniho prava potrizovatele databaze. Tato databaze je
téz souborem nezavislych udaji nebo jinych prvka (fotografii, grafickych
prvkia), které jsou systematicky nebo metodicky uspofddané, musi byt
elektronicky ¢i jinak pfistupnd. Pfedpis chrani vynaloZenou investici pii pofizeni
databaze (Gsili, technické a persondlni zajisténi vzniku, aktualizovani a
rozsifovani, udrzba databaze.) Takova databaze nemusi byt pfedmétem ochrany

autorskopravni, tedy nemusi byt jedine¢na ani ptivodni.”!

Databaze ve videohie mlize pozivat obou ochran, pficemz pro ucely videohry jsou oba
pripustné. Databéze jsou dulezité pii vyvoji hry, zejména ve fazi systémového designu,
protoze spravné uspotfadani vstupnich dat, tedy zmitovanych prvkil, je zdsadni pro
konecnou funkcionalitu pocitaového programu, ktery je vSechny propojuje a obsluhuje.
Databaze mohou také vznikat Cinnosti uzivatele hry, vlastni hrou. Pak mohou byt

nedilné spojeny se softwarem nebo mohou byt oddé&lené ulozeny v paméti hardwaru.”?

4.1.2 Zvukové prvky
Hudba

V diivéjsich dobach obsahovalo spojeni videoherni hudba pejorativni nadech, jednalo se
o prosté elektronické pipani doprovazejici hry. Od poloviny devadesatych let se
zvySenim pamétovych kapacit a rychlosti procesorti a zejména existenci zvukovych
karet, jako souc¢asti pocitact, situace rapidné¢ zmeénila. Herni hudebni skladatelé nyni

mohou doprovézet hry plnohodnotnym hudebnim podkresem, ktery obohacuje prostiedi

91 JANSA, Lukas, OTEVREL, Petr a STEVKO, Martin. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 50.
92 Tamtéz.
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hry, zvySuje schopnost pohltit hrade a napoméhd vypravét jeji pribéh.”* Ve videohie je
hudba integrovand za pomoci zvukového enginu, ktery mize hudbu dynamicky ménit

v zavislosti na interakci uzivatele.

Mezinarodni normou ISO 15707:2001 je hudebni dilo definovano jako ,.dilo slozené z
kombinace zvukii s/nebo bez doprovazejiciho textu®. Podle toho rozliSujeme dila
hudebni s textem (napi. pisn¢) a dila hudebni bez textu (napi. symfonie, instrumentace
atd.). Hudba jako predmét autorského prava podle autorského zakona spada mezi
umélecka dila. Podstatou hudebni tvorby je vyjadieni tvar¢i mySlenky zvukovym
projevem za pouziti melodie, rytmu, harmonie, dynamiky a barvy zvuku. Jednd se —
podobné jako u videohry — o dilo, které ma mnoho vrstev a kazdou z nich mize vytvofit
jind osoba. Hudbu musi nékdo slozit, k pisni napsat slova, poté musi byt provedena a
n¢kdo musi toto provedeni nahrat. Autorské pravo (popf. prava souvisejici s pravem
autorskym) tedy mtize vzniknout hned nékolika osobam. Pokud by vyvojart chtél takové
dilo pouzit ve své videohte, musel by ziskat souhlas s uzitim — licenci — od téchto osob,
ptipadné osoby, ktera jejich prava spravuje. Stejné tak hudba, ktera je vytvotena piimo
pro pocitatovou hru, poziva stejné ochrany a neni mozné ji bez souhlasu osoby, které

nalezi autorska prava, uzit jinak.

Zajimavym pfipadem je hudebni dilo, které napsala uméla inteligence. Jak je uvedeno
v podkapitole 3.2.2, naSe pravni Uprava ml¢i ohledné dila vytvofeného umélou
inteligenci. ,,Uméla inteligence, bude-li vnimana jako software, je uzitecnym nastrojem
pro tvorbu autorskych deél. Problematickou otazkou je vsak alokace autorstvi.
Pro typizovany tviiréi proces s vyuzitim umelé inteligence existuje nekolik skupin
subjektii, které se vice ¢i méné podileji na procesu tvorby. Je to skupina autoru umélé
inteligence a skupina uzivatelii, ktera zadava umélé inteligenci pokyny a obé tyto
skupiny je potreba brat v kontextu platforem umeélé inteligence v potaz pro urcovani

autorstvi, idedlné v rezimu spoluautorstvz’.“94

Osobné se v této problematice priklanim k feSeni vyjadienému v upravach Spojeného

kralovstvi a Irské republiky: za autora dila vytvofené¢ho programem, je povazZovana

% SEXTON, Jamie. Music Music, Sound and Multimedia: From the Live to the Virtual. Edinburgh:
Edinburgh University Press, 2007. ISBN 9780748625345. Str. 18.

% Umél4 inteligence: vyzva autorstvi — Iurium. Turium - Pravni portal pro pravni teorii i praxi, odborniky
i vetejnost [online]. Copyright © 2016 [cit. 14. 10. 2019]. Dostupné z:

https://www.iurium.cz/2019/04/1 1 /umela-inteligence-vyzva-autorstvi/.
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shodné osoba, kterd vytvofila pfedpoklady k tomu, aby dilo vzniklo, tedy autor nebo
autofi programu nebo umélé inteligence a uzivatelé zadéavajici pokyny danému
programu nebo umélé inteligenci k tvorbé dila. S tim souhlasi i Holcova®, které uvadi,
ze autor umélé inteligence nebo pocitacového programu muze byt autorem vzniklého
dila, pokud vysledny produkt vytvofil nebo spoluvytvofil tvlir¢i ¢innosti coby ¢innosti

duSevni.

Hlasové nahravky

Co si pod touto skupinou prvki piedstavit? V Ceské republice je velmi rozsifena a
znama umelecka disciplina dabing neboli hlasové herectvi. ,,Namlouvani postav ci
hlasové herectvi (v anglictiné ,voice acting’) je umélecka cinnost ve scénickém umeéni,
ve které herec propiijcuje svij hlas animované postave (at uz ve filmu, televiznim
programu, kratkém animovaném filmu, ¢i v pocitacové hie) ¢i postavé v rozhlasovém
dramatu ¢i komedii.**® V dnesni dobé& rozmachu videoher jiz existuje v zahrani¢i mnoho

hercti, ktefi si postavili kariéru €isté na dabingu pocitacovych postav.

Co je zde chranéno? Opét zde mame néjaky scénat dialogu, ktery je v textovém, tedy
slovesném vyjadieni chranén jako literarni dilo. Déale umélecky vykon herce a jeho
nahravka (zaznam zvukovy ¢i zvukovéobrazovy). Opét zde mame pluralitu autorti, na

kterou se vztdhne uprava stejné jako u herni hudby.

Zvukové efekty

Zvukovy efekt je uméle vytvoreny nebo upraveny zvuk nebo zvukovy proces, ktery je
vytvofen pro ucely umélecké tvorby — filmi, televiznich potadul, Zivych ptedstaveni,
animace, videoher, hudby nebo pro jind média. Tyto jsou obvykle tvofeny pomoci
techniky zvané foley — vytvareni zvukd bézného svéta ve studiu za pomoci riznych
nastroju. V kinematografické a televizni produkci je zvukovy efekt nahrany zvuk, ktery
je vyuzit ke sdéleni ur€ité tvirci mySlenky ¢i jako prostfedek posunuti piibéhu bez

pouziti dialogu nebo hudby. V rdmci profesiondlni filmové tvorby se dialog, hudba a

95 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, FALADOVA, Adéla, KRiZ, Jan, DOBRICHOVSKY,
Tomas, ZIKOVSKA, Petra, CISAROVA, Zuzana, PUMANOVA WUNSCHOVA, Alexandra. Autorsky
zakon a piedpisy souvisejici (vEetné mezinarodnich smluv a evropskych predpistl): komentaf. Praha:
Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-7598-049-6. vyklad k § 65, XVL, 5.

% Hlasové herectvi — Wikipedie. [online]. [cit. 14. 10. 2019]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hlasov%C3%A9 _herectv%C3%AD.
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zvukové nahravky déli a odlisuji. Stejné tak by mély byt tyto prvky rozdéleny v ramci
videohry.”’

Principy, na kterych se zaklad4 tvorba modernich videohernich efektd, jsou v zésadé
stejné jako u filmové tvorby. Typicky se herni zvukovy projekt sklada ze dvou ¢asti —
zvuky musi byt nahrany nebo vybrany z pfedem vytvoiené knihovny vzorkl a zaroven
musi byt vytvofen ¢i pouzit zvukovy engine, ktery tyto zvuky inkorporuje do herniho

prostiedi.

Jednoduchost herniho prostiedi u historicky starsich her nevyzadovala mnohost zvukd,
a proto za zvukovy zadznam a design mohl byt diive zodpovédny pouze jeden Clovek.
S ristem podnikani v oblasti videoher a zvySovanim kvality reprodukce zvuku
v elektronickych zafizenich se vSak tym zvukovych designéri v hernich projektech
rovnéz rozrostl a pozadavky, které jsou na néj kladeny, se nyni mohou pftiblizit
zvukové efekty zpravidla vytvofeny za pouziti elektronického syntetizéru, uméle.
V modernich systémech umoznilo zvySeni pamétové kapacity a kvality playbacku
vyuziti skuteénych zvukovych nahrdvek. DneSni videohry také typicky vyuzivaji
prostorového ozvuceni, zvukovych karet jako hardwarovych akceleratorii (tim odlehcuji
centrdlni procesorovou jednotku), které mohou byt propojeny s 3D grafikou a
dynamicky reagovat na zmény a interakce ve hie. Na zéklad¢ vnitiniho nastaveni hry a
zvukového enginu Ize provadét vice riznych vypocti. To umozni naptiklad realistické
tlumeni zvuku, rizné ozvény a dopplerovsky efekt a také dal$i Gpravy zvukovych
nahravek. Tim opét vznikaji nova uméleckd dila, k nimZ se zasadné vazi prava dvou
subjekti. Osoby, ktera zvuk skutecné provede a osoby, ktera zvuk zaznamena — nahraje.
Op¢t je mozné spekulovat o tom, kdo je autorem zvuku, ktery je zménén z ptivodniho

automaticky za pomoci pocitacového programu.
4.2 Prvky uZivateli nepristupné

4.2.1 Zdrojovy a strojovy kod

Zdrojovy kod i strojovy kod byly jiz struéné popsany v predchozi ¢asti v kapitole 3.2.

97 Sound effect Wikipedia. [online]. [cit. 14. 10. 2019]. Dostupné z:https://en.wikipedia.org/wiki/Sound e
ffect.
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Zdrojovy kod je fundamentélni slozkou, zédkladnim vyjadfenim pocitacového programu,
jak je napsan programatorem. Oproti strojovému kodu je Citelny a srozumitelny pro
osobu, kterd ma znalosti dané¢ho jazyka. Pokud programator napiSe sekvenci v urcitém
programovacim jazyce do textového souboru, tak se o takovém souboru hovofti jako o
souboru obsahujicim zdrojovy kod. Jedna se o , literarni* vyjadfeni dila a je chranéno
jako literarni autorské dilo. Programatofi k jeho tvorbé nejCastéji pouzivaji textové
editory, vizualni programovaci editory nebo specidlni vyvojova prostiedi — softwary
usnadiiujici praci programatorii vétSinou zaméfené na jeden konkrétni programovaci
jazyk. Obsahuji editor zdrojového koédu, kompilator na strojovy kod, pripadné dalsi
nastroje. Zdrojovy kod neslouzi pouze k tvorbé pocitacového programu, ale mize dale
slouzit k jeho nejriznéj$i modifikaci a pfizptisobeni. Po kompilaci se ze zdrojového

kédu stava kod strojovy.”®

Zdrojovy a strojovy kod jsou také povazovany za ,,pred” a ,,po* verze kompilované¢ho
pocitatového programu. AvSak pro nekompilované programovaci jazyky, tzv. skripty
(napf. JavaScript), se pojmy zdrojovy a strojovy kod neuplatni, protoZze je zde pouze

jediné vyjadreni kodu.

Strojovy kéd je vystup kompilovaného zdrojového kodu. Je pieveden do jazyka,
kterému rozumi CPU — centralni procesorova jednotka pocitace. Souhrnné lze uvést:
»Program ve strojovém kodu se sklada z jednoduchych prikazu — instrukci. Instrukce ma
vetsinou dvé zakladni casti kod operace, ktery udava, co se ma udélat, a adresy (nékdy i
vice adres), ktery Fika [sic!], s jakymi daty se ma operace provést. Instrukce jsou
zapsany cisly (navic zapsanymi ve dvojkové ¢i Sestndctkové soustave), strojovy kod je
proto pro cloveka velmi nesrozumitelny. Z toho ditvodu se v néem programuje jen zcela
vyjimecné a byla postupné vytvorena rada programovacich jazykii, které jsou pro
clovéka prece jenom srozumitelnéjsi. Program zapsany v takovém jazyce ovsem pocitac
primo vykondvat neumi, a musi byt proto specialnim programem — tzv. prekladacem —

prrelozen do strojového kédu, ktery se teprve miize provést. “*°

% What is Source Code in Programming and How Does It Work? Application Architecture information,
news and tips - SearchAppArchitecture [online]. [cit. 14. 10. 2019].

Dostupné z: https://searchapparchitecture.techtarget.com/definition/source-code.

9 0d strojoveho kodu k programovacim jazykum. Faculty of Informatics, Masaryk University | Faculty
of Informatics Masaryk University [online]. [cit. 15. 10. 2019].

Dostupné z: https://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/sl5.htm.
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Zdrojovy kod je tedy v dnesni dob& nadfazeny pojem a teprve jeho kompilaci vznika
strojovy kod. Oba tyto kody jsou vyjadienim pocitaCového programu v objektivné
vnimatelné podobé podle ustanoveni § 9 odstavce 1 autorského zakona a jsou jako

takové podle tohoto zakona chranény.

4.2.2 Herni engine

Herni enginy jsou urcita rozhrani, v ramci kterych mohou vyvojaii vytvaret své hry a
zaroven je spustit na riiznych zafizenich — pocitacich, konzolich nebo mobilnich
telefonech. Nasledné jsou také ,jadrem* pocitacového programu obsazené¢ho ve
videohie. Skladaji se ze softwarové sady s mnozstvim komponent, jako naptiklad
z renderovaciho enginu, zvukového enginu, fyzikalniho enginu a umélé inteligence ve
smyslu pocitaCového programu. Vyvojarskd studia vytvaii tyto enginy za ucelem
umoznéni hernim vyvojarim vytvaret hry — bud’ za poplatek, nebo bez poplatku,
napftiklad pro vlastni ucely. Ve videohernim primyslu se enginy nazyvaji ,,middleware*
tedy software, poskytujici sluzby jinym softwarovym aplikacim a slouZzici jako
prostiednik v hernim vyvoji a zhlediska prava je mozné, aby za splnéni kritérii

autorského zékona pozivaly ochrany jako po&itadovy program.'®

Kvili omezenim nebo urcitym specificnostem konkrétnich engini se vSak mohou
nekteré udalosti nebo ukoly v pozadi projevit pro kazdou hru vytvofenou pomoci tohoto
enginu stejnym zplisobem. Tato konkrétni vlastnost (bez ohledu na to, jak vyznamna
muze byt pro hru) je v podstaté stejnd ve vSech hrach vytvofenych pomoci stejného
enginu, a konkrétni ¢ast zdrojového kodu, ktera ji vyjadiuje, neni originalni per se. Toto
se vztahuje zejména na hry, které z divodu pouZiti stejného enginu sdileji zdrojovy kod,
coz v tomto piipadé nepovazujeme za kopirovani ciziho dila, protoZze podobnost her

spo¢iva ve vlastnosti a shodé& nastrojii, za pomoci kterych byly vytvofeny. °!

V osmdesatych a devadesatych letech si videoherni spole¢nosti bézné vytvarely vlastni
herni enginy, avSak dnes si to vzhledem k jejich komplikovanosti mohou dovolit pouze
velka studia, kterd na to maji dostatek zdroji. MenSi studia bézné z divodi velké

casové a finan¢ni Uspory vyuzivaji licencované néstroje tietich stran.

10 How Do Game Engines Work? Interesting Engineering [online]. Copyright © Copyright 2019
[cit. 14. 10.2019]. Dostupné z: https://www.interestingengineering.com/how-game-engines-work.
1017prava WIPO (RAMOS, Andy a kol.) [online]. Copyright © The Legal Status of Video Games.

[cit. 14. 10. 2019]. Dostupné z:
http://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video games.pdf str. 11.
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4.2.3 Softwarova dokumentace

V informatice je dokumentace k softwaru psany text, ktery doprovazi pocitaCovy
software. Navrhuje, jak provést vyvoj pocitacového programu, dokumentuje ho a
vysvétluje préci ¢i pouziti konkrétniho softwaru. Jejim smyslem je zajisténi kvality a
usnadnéni prace pii vyvoji a uzivani daného produktu. Dokumentace v ramci
softwarového inzenyrstvi se déli na nékolik ¢asti, v riznych oborech ¢innosti a u
riznych vyrobcl se miize pouzivat i jiné nazvoslovi, nez je zde uvedeno (napf.

systémova analyza, aplika¢ni analyza,...)

a) Specifikace pozadavkl na software — urcuje, co by mél vysledny software
obsahovat, jaké mit funkce a ¢emu slouzit. Jedna se o popis toho, co konkrétni software
déla nebo musi dé€lat. Je vyuzivana zejména pii vyvoji a slouzi jako zakladni informace
pro to, co se od vysledného produktu ocekava. Dokumentace pozadavki je vysledkem
prace lidi, kteti se podileji na vyrobé softwaru: koncovi uzivatelé, zdkaznici, produktovi
manazefi, projektovi manazeti, prodejci, pracovnici marketingu, softwarovi architekti,

inzenyfi, navrhafi, vyvojafi a lidé, co tyto softwary testuji.

b) Dokumentace architektury — vysvétluje strukturu softwaru, jak ma byt z hlediska
programovani vystaven a jaké jsou zaklady pro pouziti u ndvrhi softwarovych
komponent. Dokumentace architektury je zvlaStnim druhem dokumentu. Architektura
dokumentu je tfeti ¢asti odvozenou z kodu (druhou ¢asti je ndvrh dokumentu a prvni je
koéd). Tyto dokumenty nepopisuji, jak se program chova v praxi, ale stanovi jeho

zakladni konstrukci a dalsi vSeobecna ustanoveni.

C) Dokumentace designu — zabyva se porovnavanim dokumentii nebo obchodnich
studii, kterd maji Casto podobu tzv. ,Bilé knihy* — predklddd mozZné problémy a
nastiiuje jejich feSeni. Zaméfuje se na jeden specificky aspekt systému a navrhuje
alternativni pfistupy. MlZe obsahovat uzivatelské rozhrani, kod, design nebo také
architektonické trovné. Tyto aspekty popisuji jednu nebo vice alternativ pomoci kladii a

zaporu.

d) Technickd dokumentace — tato dokumentace vznika pfimo pfi tvorbé softwaru a
popisuje jednotlivé casti psaného kodu daného programu. Obsahuje dokumentaci
konkrétniho kodu, algoritmy v software zakomponované, popisuje rozhrani a API —

rozhrani pro programovani.
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e) Uzivatelska dokumentace — pfiru¢ky ¢i manudly pro koncového uZivatele,

ptipadné administratory systému a podporu popisuji ovladani softwaru.

f) Marketingova dokumentace — zahrnuje postup zviditelnéni softwaru, jejiz cilem

je zajistit odbyt vysledného produktu.!%?

Kazda z casti této dokumentace mize byt za podminek smérnice o pravni ochrané
pocitaCovych programi, tedy zejména to, Ze povaha téchto dokumentaci v pozd¢jsi
etap¢ umozni vytvoreni pocitaového programu, ptipravnym koncepénim materidlem
podle ustanoveni § 65 odstavce 1 autorského zakona a jako takova, pokud sama o sob¢
spliuje pojmové znaky dila dle autorského zékona, je chranéna jako dilo literarni,
pficemz: ,, Tvirce téchto pfipravnych materiali zpravidla neni mozné z pohledu ¢eského
autorského prava povazovat za spoluautory vysledného pocitacového programu, nebot’
jejich tvirci prispévek (koncepéni materidl) je zpravidla schopen samostatného uziti.*
Ve vétSiné ptipadi se vSak povazuje dokumentace za jedine¢né dilo, které podléha
ochrané nezavisle na pocitacovém programu a nikoliv za koncepcni material a jeho

ochrana se li$i od ochrany softwaru.

4.2.4 Ovladace

V odvétvi informatiky nazyvame ovladacem zatizeni pocitatovy program, ktery ovlada
nebo Fidi urgity typ zafizeni pfipojeného k pocitaci.!®® Ovlada¢ poskytuje softwarové
rozhrani k hardwarovym zafizenim, které umoZziiuje operacnim systémim a jinym
pocitaovym programim piistup k hardwarovym funkcim bez nutnosti znat ptesné
podrobnosti 0 pouzivaném hardwaru. ZjednoduSené je to program, ktery umoznuje
opera¢nimu programu a jinym programim vyuzivat hardwarové komponenty pocitace,
jakym je napiiklad grafickd a zvukova karta nebo naptiklad joystick, volant ¢i jiné
pfislusenstvi. Ovlada¢ komunikuje se zafizenim prostfednictvim pocitacové sbérnice
nebo komunikacniho subsystému, ke kterému se hardware ptipojuje. KdyZ konkrétni
program vyvold podprogram v ovladaci, ovlada¢ vydéd piikazy k jim ovladanému

zafizeni. Jakmile zatfizeni odesle data zpét fadi¢i, mlize ovlada¢ vyvolat podprogramy

102 Dokumentace k softwaru — Wikipedie. [online]. Dostupné z:

https://cs.wikipedia.org/wiki/Dokumentace k softwaru.

103 What is device driver? - Definition from Whatls.com. Enterprise Desktop information, news and tips -
SearchEnterpriseDesktop [online]. [cit. 14. 10. 2019].

Dostupné z: https://searchenterprisedesktop.techtarget.com/definition/device-driver.
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v ptvodnim konkrétnim programu. Ovladace jsou zavislé na hardwaru a jsou specifické

pro konkrétni opera¢ni systémy.!%

Ovladace jsou pocitatovymi programy podle ustanoveni § 65 odstavce 1 autorského
zakona, a pokud splni pozadavky originality, jsou vysledkem vlastni dusevni tvorby
autora a jsou vyjadfeny v objektivné vnimatelné podobé (kodech), budou chranény

autorskym zakonem.

4.3 Modifikace videoher

Modifikace videoher, zkracené oznaCované jako mody, jsou takové modifikace hry,
které vytvareji vlastni urovné€, objekty, postavy nebo dokonce nové samostatné hry na
zaklad¢ existujiciho herniho enginu. Nekteré hry samotné obsahuji takové editory pro
snadnéj$i modifikace a podporuji hrace v pretvareni hry. Osoba, kterd modifikuje hru,
se nazyva ,modderem* a jedna se vzdy o osobu odli§nou od autora videohry.!'%®
Z pravniho hlediska zde tvtirci ¢innosti takového moddera vznika zpracovani ptivodniho
dila nebo dilo nové. Podle ustanoveni § 2 odstavce 4 autorského zdkona se jedna o dilo,
které vzniklo zpracovanim dila jiného. Pokud by takova modifikace nebyla ucinéna
opravnéné na zaklad¢ licence, zasahovala by do prava autora na nedotknutelnost dila,
ale zejména pak do prava dila uzit. Ti vyvojafi, ktefi modifikacni editory pro své hry
pfimo vydavaji, mivaji ve svych smluvnich podminkéich casto také licenci k vyuZziti

tohoto nastroje ke zméné hry.

104 WILEY, John & Sons. EMC Education Services (2010). Information Storage and Management:
Storing, Managing, and Protecting Digital Information. [online]. [cit. 19. 10. 2019]. Dostupné z:
http://aad.tpu.ru/practice/EMC/Information%20Storage%20and%20Management-v.2.pdf.

105 ‘What is mod? Webopedia Definition. Webopedia: Online Tech Dictionary for IT Professionals
[online]. Dostupné z: https://www.webopedia.com/TERM/M/mod.html.
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5 Autorstvi a autorska prava k videohram

Vzhledem k tomu, Ze jsem podle nasi pravni upravy nedokézal podradit videohru
pod nékteré z typizovanych dél v ramci naseho pravniho tadu, budu v této c¢asti
s videohrou pracovat jako sumeéleckym dilem, které je ,,komplexni predmét, ktery
zahrnuje nejen pocitacovy program, ale i grafické a zvukové prvky, které jsou sice
kodovany v programovacim jazyce, ale maji viastni tviirci hodnotu, kterou nelze zuzit na

106

zminéné kodovani,* podle rozhodnuti ve véci Nintendo ™, se kterym souhlasi i zprava

WIPO, jak je uvedeno v ¢asti 2 Pojem videohra.

V ramci této ¢asti rozeberu autorstvi videohry, rezimy, v jakych mize byt vytvoiena a

jak je mozné ji podle ¢eského pravniho fadu z tohoto hlediska kvalifikovat.

5.1 Autor

Autorsky zdkon ve svych ustanovenich §5 az §8 uvadi, kdo je autorem dila. Jedno
pravidlo se objevuje ve vSech ustanovenich: autorem je vzdy a pouze fyzickd osoba.
Z ¢eho zde zakonodarce vychazel? Predpoklad ke vzniku autorského dila je dusevni
¢innost a dusevni Cinnosti je schopna jedin¢ fyzicka osoba, osoba pravnicka dusevni
¢innost vyvijet nemuze. V pfipadé pocitaCovych programi, které jsou typicky dilem
vice osob, se situace komplikuje. Stejné tak, pokud se ve hie nachézi jina dila v ramci
riznych prvki, které jsem v pfedchazejici ¢asti této prace predstavil. Videohra je jako

celek komplexni produkt, na jehoZz tvorbé se podili mnoho osob.

Pocet osob, které se Ucastni na vyvoji hry, se li$i v zavislosti na velikosti projektu,
vyvojaiského studia, druhu videohry a platformé, pro kterou je vytvarena. V uplynulych
letech proSel videoherni primysl znaénym vyvojem a stejné tak profesionalita,
specializace a odborné schopnosti fyzickych osob, které hry vyvijeji. V disledku toho
muze stavajici videoherni vyvoj zahrnovat jesté vyssi pocet specialistl, nez ktery je

béZzny pro jina komplexni autorské dila, naptiklad filmova.

Osoby podilejici se na tvorbé videohry:
a) producenti, ktefi dohlizeji na préci celého vyvojového tymu v celém procesu
vyvoje hry, zajistuji jeho financovani a management. DalSimi funkcemi v této

kategorii jsou: produkéni koordindtor, asistent produkce, feditel produkce,

196 Rozsudek Soudniho dvora (¢tvrtého senatu) Ve véci C-355/12, ze dne 23. ledna 2014, Nintendo Co.
Ltd v. PC Box Srl a 9Net Srl.
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b) herni designéii: vedouci designér, tirovilovy designér, designér obsahu, herni
scéndrista, systémovy designér, technicky designér, designér grafického
uzivatelského rozhrani. Zejména vyznamna je funkce vytvarného teditele, ktery
ma obdobné postaveni jako filmovi reziséfi,

¢) vytvarnici zodpovédni za tvorbu vizudlni stranky hry,

d) programatofi, kteti vyvijeji a pfizpisobuji herni kod,

e) zvukovy designér, ktery je zodpovédny za zvukovy doprovod (slozku) hry,

f) nositelé ptibuznych prav pravu autorskému — vykonni umélci jako jsou herci, ve
vztahu k hlasu i pohybu, a ostatnich prav souvisejicich s pravem autorskym jako
jsou vyrobcei - producenti zvukovéobrazovych (audiovizualnich) a zvukovych
zaznamu (nahravek),

g) dalsi nekreativni pozice — testefi kvality, vydavatel videohry, tucetni,

marketingovi experti, manazer komunity a mnoho dalSich.

Tento seznam &erpajici ze zpravy WIPO!Y je pouze prikladny, nikoliv vycerpavajici.
Zejména u her typizovanych, které vyzaduji dalSi odborniky, napt. historiky nebo

sportovni experty, byva Casto pracovnikl a riznych profesi daleko vice.

Zda tito profesionalové drzi autorskd prava a k jakym prvkim, bude zalezet na jejich
pfinosu k celkovému dilu, rezimu ve kterém své dilo vytvofili a na specifické Gpraveé
dané konkrétni jurisdikce. Obecné je k tomu, aby byla osoba drzitelem autorského
prava, potfeba vytvorit origindlni (podle § 2 odst. 1 AZ jedine¢ny) tvarci prvek a
vyjadrit jej ve vnimatelné podobé nebo provést dilo né€koho jiného (zejména hudebnici a
herci). Ve vétsing ptipadl vSak tito autofi ¢i vykonni umélci maji pracovnépravni vztah
s vyvojarskou spoleCnosti, takze na jejich vysledky tvirci Cinnosti a autorska c¢i
souvisejici prava dopada Uprava zaméstnaneckého dila. Pokud vSak nejsou v tomto
vztahu, musi osoba ve vedeni herniho vyvoje zajistit prava pro to, aby mohla hru uvést

na trh a prodavat.

Podle dualistickych principti autorského prava Ceské republiky vyjadienych
v ustanoveni § 10 autorského zékona, prava autora kjeho dilu délime do dvou

zakladnich skupin: absolutni vylu¢nd prava osobnostni a vylu¢na prava majetkova.

1077prava WIPO (RAMOS, Andy a kol.) [online]. Copyright © [cit. 08. 10. 2019]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf. Str. 9-10.
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5.1.1 Osobnostni prava

Jedna se o subjektivni prava autora nemajetkové povahy. Uprava vychazi z povahy dila,
jakozto soucdsti osobnosti autora a jeho virtualni pfitomnosti v jim vytvofeném dile, a

proto pokud naklada osoba s dilem autora, nep¥imo se tim dotyka i autorovy osoby.!%

Osobnostni prava autorska se tykaji vSech typt dé€l podle autorského zakona. Pocitacova
hra se sklada z n€kolika druht d¢l, které byly v predchazejici ¢asti predstaveny: obvykle
z pocitacového programu, databazi, dél audiovizualnich, literarnich, hudebnich,

vytvarnych, choreografie, architektonickych a dalsich dél uméleckych.

Autorsky zdkon v ustanoveni § 11 stanovuje: ,,Osobnostnich prav se autor nemiize
vzdat, tato prava jsou neprevoditelnd a smrti autora zanikaji.“ Jansa ve své publikaci
dale uvadi: ,,Osobnostni prdva jsou fixovana na osobnost autora softwaru. Neni viak
vylouceno, aby sam autor udélil souhlas k zasahu do téchto prav (jako napr. u open

source softwaru. )%

Osobnostni autorskd prava k po¢itatovému programu''®, stejné u viech vyse zminénych
dél podle autorského zakona, a tedy k videohie jako dila uméleckého, jsou trojiho
druhu:

a) Pridvo na zvefejnéni — pravo prvniho zpfistupnéni vefejnosti.!'! Jakmile je
jednou dilo zptistupnéno, pravo se konzumuje — mluvime o jeho vyc€erpani a pii
dalSich uvzitich dila autor poskytuje opravnéni k uziti dila v ramci majetkovych
prav.!'?

b) Pravo osobovat si autorstvi — tedy pravo na oznaceni a pravo branit se viici jiné
osob¢, kterd si prisvojuje autorstvi. Obsahuje pravo autora rozhodnout o tom,
zda bude jeho autorstvi uvedeno pii uZiti jeho dila a také jakym zplisobem. Kde
vSak jsou uvedeni autofi videohry a jejich soucasti? V drivéjSich dobach

arkddovych her se spoleCnosti, které hry vyvijely, ve snaze zabranit

108 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. str. 84.

19 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsitené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 40.

119 Jansa ve své publikaci pouzivd pojem software promiscue s pojmem pocitadovy program. Jak jsme
uvedli, podle jinych odbornikti jde o chybné fazeni z pohledu prava, avSak z pohledu praxe se jedna o
bézny pfistup.

T Autorsky zakon § 4 a 11.

12 SGRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomés, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. str. 87.
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programatorim zmeénit zaméstnani, snazily zabrdnit uvefejnéni jejich jmen.
»You’re only as good as your last game* — jsi pouze tak dobry jako tva posledni
hra, je doposud heslem videoherniho primyslu. Jenze jak ma programator
predvést, jak je dobry, kdyz svou hru nemulze nijak podepsat a poté tak
dokazovat, ze se na jeji tvorbé podilel? Inovativné se tento problém rozhodl fesit
programator Warren Robinett, ktery své jméno napsal do tajné mistnosti ptimo
ve hte, poté, co mu Atari v roce 1979 nedovolila se pod hru ,,podepsat®. V praxi
seuvadéni autort u videoher lisi. Zaméstnanci byvali Casto neoznaceni,
zaménéni ¢i upln€ vynechéni z takzvanych credits — podobné jako na konci
filmd v zavéreCnych titulcich. V roce 2006 probéhl vyzkum, kde 35 %
respondentl z fad hernich vyvojait uvedlo, Ze nikdy nebo jen ziidka jsou jejich
jména oficidlné spojena s videohrou. Jak jsme vySe vysvétlili, takova situace je
v rozporu s ¢eskou pravni Gpravou a je zasahem do osobnostniho prava autora.
Razna sdruzeni vyvojar, napf. International Game Developers Organization
(Mezinarodni asociace hernich vyvojait), se vSak zasazuji o prava osob, které se
autorsky podileji na vyvoji videoher a naptiklad vytvofila Manudl ptizndvani
zasluh, ktery uvadi, ze kazda osoba, zaméstnanec ¢i externista, ktera se podilela
na vyvoji hry alespon z 5 % nebo po dobu alesponi 30 pracovnich dni, ma narok
na pfiznani zasluh — uvedeni jména autora a zéaroven jeho funkci v rameci
vyvoje.!3

Pravo na nedotknutelnost — nedotknutelnost dila spociva zejména v nutnosti
souhlasu autora se zménou a zasahu do dila a pravo poZadovat, aby dilo nebylo
uzivano znehodnocujicim zplsobem, resp. snizujicim jeho hodnotu. Zmény a
zasahy sledujeme v nasledujicich podobach: 1. Zpracovani, tedy adaptace, kdy
je dilo dotCeno tvircim zplsobem a vznika dilo nové, dilo derivativni. 2.
Marginalni Gpravy, kterymi smi nabyvatel dilo upravit nezdsadnim zptisobem,
pokud lze spravedlivé o¢ekéavat, ze by k takovym zménam dal autor souhlas.''
Sam je vSak miZe pfedem vyloucit. 3. Zmény dila, jeZ nejsou tvlrcim

zpracovanim a margindlni zménou, a pifesto jsou naruSenim nedotknutelnosti

13 Game Crediting Guide 9.2 August 2014 International Game Developer Association [online]. CC BY -
NC-SA 4.0 [cit. 16. 10.2019].

Dostupné z: https://cdn.ymaws.com/www.igda.org/resource/collection/A8B5D966-B366-413D-B4AF-
9086252F7235/IGDA_Game Crediting Guide Draft 9-2.pdf

114 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomés, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. str. 87-89.
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dila. 4. Dal$im druhem prava na nedotknutelnost dila je pravo autorského
dohledu podle ustanoveni § 11 odstavce 3 autorského zakona, slouzici k tomu,
aby dilo nebylo pii uziti dehonestovano.!!'> Autor miize dohliZet nad plnénim
této povinnosti jinou osobou, nevyplyva-li z povahy dila nebo jeho uziti jinak,
anebo nelze-li po uzivateli spravedlivé pozadovat, aby autorovi vykon prava na

autorsky dohled umoznil.!'®

Co se vsak tykd zaméstnaneckého dila, autorsky zakon v ustanoveni § 58 odstavci 4,
uvadi, ze autorova osobnostni prava k zaméstnaneckému dilu nejsou dotcena, avSak
soucasn¢ uvadi v zdjmu bezproblémového uziti dila domnénku, podle které se ma za to,
ze autor svolil ke zvetejnéni, pravam, zpracovani véetné prekladu, spojeni dila s jinym,
zatazeni do dila souborného a také uvadéni dila na vefejnost pod zaméstnavatelovym
jménem. Coz se zdd byti v rozporu s piedem tfeCenym a ,klicem kvykladu tohoto
ustanoveni bude zrejmé aritmeticky postup, kdy od vSech osobnostnich prav, ktera uvadi
autorsky zakon, budou ,odectena * ta, jez zustavaji zaméstnavateli.“''” Obdobna pravidla
se pouziji na dilo na objednavku v pfipadé¢ dél vyslovné uvedenych autorskym

zakonem, tuto problematiku si pfiblizime nize.

Osobnostni prava zanikaji smrti autora, avSak nikdo si ani nadale nesmi osobovat jeho
autorstvi k dilu a nikdo nesmi dilo uzit zptisobem, ktery snizuje jeho hodnotu. Pokud je
to obvyklé a nejde-li o dilo anonymni, musi se pfi jeho uziti uvadét autor. Ochrany se
muze domahat i po zadniku majetkovych prav osoba autorovi blizka, pravnicka osoba

sdruzujici autory nebo piislusny kolektivni spravce. '

5.1.2 Majetkova prava

Autorskd majetkova prava jsou téZ prava vylucna, nepievoditelnd. Skrze majetkova
prava autor realizuje své ekonomické i1 jiné zajmy spojené s nakladanim s dilem ve
vztahu k vefejnosti — zejména svoleni k uziti svych dél, a to licen¢ni smlouvou.

Majetkova prava miZzeme rozdélit na dvé zakladni mnoZiny, pravo dilo uzit a jina

115 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. str. 87-89.

116 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, FALADOVA, Adéla, KRIZ, Jan, DOBRICHOVSKY,
Tomas, ZIKOVSKA, Petra, CISAROVA, Zuzana, PUMANOVA WUNSCHOVA, Alexandra. Autorsky
zakon a piedpisy souvisejici (vCetné mezinarodnich smluv a evropskych predpistl): komentaf. Praha:
Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-7598-049-6.

117 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. str. 87-89.

18 Autorsky zédkon § 11 odstavec 5.
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majetkova prava. Pravo autora dilo uzit, se sestava z katalogu prav uvedeného v § 12
odst. 4, pfiCemz v ustanovenich § 12 az 23 autorského zdkona mame demonstrativni
vycet zpusobil uziti vyplyvajicich z jednotlivych prav, ustanoveni § 24 az 25a obsahuji
zékladni jind majetkova prava autora na odménu (resale odménu a ndhradni odménu).
V ramci prav na ndhradni odménu, takzvanych kompenzacnich, bych pfipomnél pravo
na dodatecnou odménu podle ustanoveni § 2374 obcanského zdkoniku — takzvanou
bestsellerovou dolozku, kde za splnéni podminek ma autor pravo na dodate¢nou
odménu. Toto ustanoveni jiz bylo piedstaveno piikladem z praxe i na piipadu mezi
tvirci videohry Zaklina¢ a autora jeji knizni predlohy Andrzeje Sapkowského

v predchozi ¢asti.

Jak jiz bylo uvedeno, autorskad prava majetkova jsou nepievoditelnd, avSak je mozné
v konkrétnich ptipadech stanovenych zakonem i pievést vykon téchto prav, napiiklad u
zameéstnaneckého dila nebo u pocitacového softwaru vytvoreného na objednavku.
Miuzeme je tedy delit podle toho, jak jsou majetkova prava vykonavéana — bud’ autorem,
nebo jinou osobou na zdkladé udé€lené¢ licence nebo zaméstnavatelem jako
vykonavatelem majetkovych prav, ¢i na zékladé prevedeni prava vykonu majetkovych
prav se souhlasem autora. Majetkova prava autorska je nutno odliSovat od vlastnickych
prav k hmotnému substratu, jimz jsou vyjadiena — tedy naptiklad od fyzické kopie hry

na datovém nosici.

Jaké jsou jednotlivé zptisoby uziti dila? Zdkon nam zamérné v ustanovenich § 12 az 23
uvadi pouze demonstrativni vycet, ponechavd mnoZinu otevienou pro piipad, Ze by
existoval jiny mozny, dosud nepoznany, zpiisob uziti dila. Vyjmenované zplsoby uziti
muzeme také rozdélit na dvé skupiny, a to podle toho, zda jde o dila, ktera jsou
vyjaditena v hmotné podobé substratu ¢i dila, ktera jsou sdélovana vefejnosti
v nematerializované podobé, napt. ve form¢ elektronické jak je uvedeno v ustanoveni

§ 13 odst. 2 autorského zakona.

a) Pravo na rozmnozovani. RozmnoZovéni je zakladnim zpiisobem uziti a byva
zakladem dalSich zpisobt uziti vSech druht dél. Zékon rozmnoZovanim rozumi
zhotovovani docasnych nebo trvalych, pfimych nebo nepiimych rozmnozenin
dila nebo jeho casti, a to jakymikoli prostiedky a v jakékoli formé&. Za
rozmnozeni videohry povazujeme vytvoieni jeji kopie, at uz v hardwaru

pocitace nebo na datovy nosi¢ a také podle ustanoveni § 66 autorského zdkona
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zhotoveni technické rozmnozeniny, pokud je nezbytna pro ulozeni pocitatového

programu do paméti poéitace, pro jeho zobrazeni, provoz a prenos.!"’

b) Pravo na rozsifovani. Tim rozumime prodej nebo jiny pievod vlastnického prava
k originalu dila nebo k jeho rozmnozeniné — u videoher se prodej tyka vylucné
rozmnozeniny. Toto pravo se prvnim prodejem nebo jinym prvnim prevodem
vlastnického prava k originalu nebo k rozmnozenin¢ dila v hmotné podobg,
ktery byl uskute¢nén autorem nebo s jeho souhlasem na uzemi nékteré¢ho z
Clenskych stati Evropské unie nebo nékterého ze stati tvoticich Evropsky
hospodaisky prostor, ve vztahu k takovému originalu nebo rozmnozenin¢ dila
pro uzemi CcClenskych statd Evropské unie a statd tvoficich Evropsky
hospodaisky prostor vycerpa — tedy autor jiz toto pravo nemiiZze vykonat.
V nasem ptipad¢ tedy zejména prodejem dila na hmotném nosi¢i DVD. Oproti
tomu jeho koupé a online stazeni zékaznikem, které se s rozsifenim
vysokorychlostniho internetu stalo dominantnim, neni roz§ifenim hmotného
substratu, a tedy nevyCerpd pravo autora. Jen vroce 2018 se v USA prodalo
83% videoher digitalng a 17% na fyzickém nosiéi.'*°

¢) Pravo na prongjem. Jednd se o zpfistupnéni originalu dila nebo rozmnozeniny
v hmotném ¢i nehmotném substratu za ucelem hospodaiského prospéchu. Tento
pfipad vSak neni bézny pro videohry. Jednd se o Casové omezenou licenci.
Typicky se jednalo o videopiijcovny, které nyni také zanikaji, nebo prondjem
notovych materiald  k Zivym hudebnim nebo hudebné dramatickym
vystoupenim.

d) Pravo na pijcovani — pljCovani origindlu ¢i rozmnoZeniny dila. Jde o bezlplatné
licencovani. Opét se netykd videoher, ale zejména literatury ve vefejnych
knihovnach. Knihovny zde maji od nositelll autorskych prav hromadnou licenci
skrze Narodni knihovnu CR.

e) Pravo a vystavovani — pravo na vystaveni origindlu ¢i rozmnoZeniny, opét se

netyké videoher.

19 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 42.

120.U. S. computer and video game sales - digital vs. physical 2017 | Statista. * Statista - The Statistics
Portal for Market Data, Market Research and Market Studies [online]. Copyright © Statista 2019 [cit.
18. 10. 2019]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/190225/digital-and-physical-game-sales-in-
the-us-since-2009/.
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f) Pravo na sd€lovani videohry vefejnosti. Jde mj. o sde€lovani dila pocitacovou
nebo obdobnou siti. Je to takové zpfistupnéni, pfi kterém miize mit kdokoliv
pristup k dilu v Case a misté podle své volby praveé skrze sit’ — typicky internet.
Timto se lisi od vysilani televizniho, kde vysilatel urCuje dany cas. Mimo
omezend, napiiklad pouze pro zaméstnance spolecnosti. Internetova sit' je
pristupnd vSem, je zde vSak nutné ze strany autorti ucinit riznd omezeni —
zabezpeceni proti neopravnénym pristupim, napiiklad pouziti hesla nebo klice.
Toho vyuzivaji rizné webové videoherni platformy, kde si zdkaznik nemusi hru
stahovat a vytvaret tak kopii, ale hraje ji online pfimo za pomoci prohlizece. To
je stejny princip jako nyni u nyni velmi populdrni streamovaci sluzby typu
Netflix, Amazon Prime, HBO Go pro dila audiovizudlni a Spotify a Google Play
pro dila hudebni. Zajimava je problematika streamovani videoher, kde hrac,
ktery si zakoupil videohru, sdim nahrava videa ze hry. Zde zalezi na licen¢nich
ujednanich ve smlouvé s autorem videohry. Ve vétSin€ piipadll je to piimo
povoleno, protoZe autoii videoher timto maji skvélou reklamu. Toto vSak nelze
aplikovat naptiklad na situaci, kdy si divak zaplati vstup do divadla, vystoupeni
si nahraje a nasledné ho zvefejni na internetu. To je samoziejmé neopravnéné

121 pokud konzument stdhne dilo zinternetu tak, Ze dilo zistane

jednani.
v paméti pocitace, telefonu ¢i jiné platformy konzumenta, je obdobné s vyse
zminénym roz$ifovanim. Pokud by konzument dilo stahl takovym zptisobem, Ze
se dilo po Case znepftistupni ¢i znehodnoti, jedna se o obdobu prondjmu, pokud
je bezuplatné, miize se jednat o plUjcovani. VySe zminéné streamovani je
obdobou vysilani dila. V souvislosti s teritoridlni ochranou autorskych prav
existuje tzv. ,,geoblocking®, tedy blokovani obsahu na internetu podle IP osoby,
kterd se ptihlaSuje online. Evropska unie je dlouhodobé toho ndzoru, Ze
geoblocking mezi Clenskymi stity podryva jednotny digitdlni trh unie, je

diskrimina¢ni a piijala Natizeni o neopravnéném zemépisném blokovani'?? s

12 Streamovani po¢itatovych her z pohledu prava | epravo.cz. EPRAVO.CZ — V4§ priivodce pravem -
Sbirka zakond, judikatura, pravo [online]. Copyright © EPRAVO.CZ, a.s. 1999 [cit. 18. 10.2019].
Dostupné z: https://www.epravo.cz/top/clanky/streamovani-pocitacovych-her-z-pohledu-prava-

109025 .html.

12 NARIZENI (EU) 2018/302 EVROPSKEHO PARLAMENTU A RADY ze dne 28. tnora 2018 o
feSeni neopravnéného zemépisného blokovani a dalSich forem diskriminace zalozenych na statni
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g)

h)

ucinnosti od 3. 12. 2018. Jiné staity mimo Evropskou unii mohou mit odliSnou
regulaci, zejména staty jako Rusko nebo Cina, které pouZivaji cenzuru, maji
znacn¢ omezené a kontrolované stranky, které ve své zemi zpiistupiiuji.
Zahraniéni subjekty musi Zadat o povoleni vladu Cinské lidové republiky, aby
mohly poskytovat své digitélni sluzby a produkty na jejich uzemi. Cina ma
obrovsky videoherni trh a je nutné pfedem piesné zjistit, co je k proniknuti na
n¢j potieba.

Préavo na vysilani rozhlasem nebo televizi. Tim rozumime zpiistupniovani dila za
pouziti prostiedki, které¢ slouzi k Sifeni zvukli anebo obrazli bezdratové, po
dratu, kabelem a druzici, pokud tak Cini pivodni vysilatel. Nas zde zajima
zejména televizni vysilani, protoze videohry je mozné nyni sledovat i v televizi.
Vroce 2008 zahgjila Londynska spolecnost GINX Esports TV vysilani do
padesati zemi v deseti jazycich, pfiCemz se zaméfuje nejen na porady o
videohrach, ale také na zivé vysilani her v ramci zapasi. Od ostatnich druht
uziti se lisi tak, ze si divdk nemiize vybrat, kdy se bude na dana dila divat, ale
pouze kde. Cas zde uréuje vysilatel.

Pravo na pfenos rozhlasového a televizniho vysilani. Jedna se o zpfistupiiovani
dila tplnym a nezménénym pienosem vysilani za podminky, ze je uskuteciiuje
jina osoba neZ vysilatel.

Pravo na provozovani rozhlasového a televizniho vysilani. Opét jde o
zptistupniovani dila. Zptistupnéni probihd pomoci ptistroje zptisobilého k piijmu
vysilani. Typicky jde o televizory v restauracich a hotelech, letiStich ¢i laznich.

Zde je nutné ziskat licenci od kolektivnich spravci.

Uziti videoher jako celku se licencuje zejména piimo, kolektivni spradva pro tento typ

dila neexistuje.

Jind majetkovd prava jako prdvo na ndhradni odménu za zhotoveni tiskové
rozmnozeniny pro osobni potfebu, rozmnozeniny na podkladé zvukovém obrazovém
nebo vysilani pfenesenim na nosi¢e zaznamu pro osobni potiebu, pravo na nihradni
odménu za prodej originalu dila, pravo na ndhradni odménu v souvislosti s prondjem

originalu nebo rozmnoZeniny dila nebo nahradni odména za pijcovani slovesnych dél

piislusnosti, misté bydliste ¢i misté usazeni zdkaznikii v rdmci vnitiniho trhu a o zméné natizeni (ES) ¢.
2006/2004 a (EU) 2017/2394 a smérnice 2009/22/ES
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by se k videohfte z jeji podstaty uplatiiovala velice obtizné. Autorsky zdkon v ustanoveni
§ 30 odst. 3 nepovazuje uziti pocitacového programu ¢i elektronické databaze pro
osobni potfebu za volné uziti. Vzhledem k povaze videohry mizeme podle mého nazoru

extenzivné vztahnout uvedené ustanoveni i na videohru.

Majetkova prava autora videohry trvaji jesté 70 let po jeho smrti a jsou predmétem
dédictvi. Je-li videohra dilem spoluautorti, pocita se doba trvani majetkovych prav od

smrti posledniho zivého spoluautora.

5.2 Zaméstnanecké dilo

Videohra, kterou autor vytvoril ke splnéni povinnosti vyplyvajicich z pracovnépravnich
vztahtl, je zaméstnanecké dilo. Majetkova prava autora k takovému dilu je opravnén za
zakonnych podminek vykonavat svym jménem a na sviij Gcet zamé&stnavatel, pokud se
nedohodne s autorem jinak. Pokud je vykonéva, existuje jiz zminénd pravni domnénka,
ze autor dila svolil ke zvefejnéni, Upravam, zpracovani véetné prekladu, spojeni s jinym
dilem, zarazeni do dila souborného, jakoz i k tomu, aby zaméstnavatel dilo pod svym
jménem licencoval.'?® Také se m4 za to, Ze zaméstnanec svolil k dokon&eni nehotového
dila pro ptipad, Ze by jeho pravni vztah skoncil diive, nez dilo dokon¢i nebo existuji-li

diavodné obavy, Ze nestihne v souladu s potiebami zaméstnavatele dilo fadné dokoncit.
Pro vznik zaméstnaneckého dila existuji dvé podminky:

a) Existuje pracovnépravni vztah, sluzebni vztah!?* ¢i funkéni vztah!?®, Tyto vztahy
jsou zalozeny pracovni smlouvou, dohodou o pracovni c¢innosti nebo o
provedeni prace. U agenturniho zaméstndvani za zaméstnavatele povazujeme
toho, u néhoz zaméstnanec agentury docasn€ vykonava praci, neni-li mezi
agenturou a zameéstnancem dohodnuto jinak. Stejné postaveni ma i dilo
vytvofené na objednavku, které si napt. spolecnost jako objednatel objednala
v ramci obchodniho vztahu pfimo s autorem - s kontraktorem — externistou,
podle ustanoveni § 58 odstavce 7 autorského zdkona.

b) Zaméstnanecké dilo je vytvofeno ke splnéni povinnosti vyplyvajicich

zuveden¢ho vztahu (napf. plnéni pracovniho tkolu). Jako takové je velice

123 Autorsky zakon § 58 odst. 4.

124 Podle zakona 243/2014 Sb., zakon o statni sluzbég.

125 Vznik4 na zakladé smlouvy o vykonu funkce: jednatele, ¢lena piedstavenstva, ¢i jiného organu
spolecnosti nebo mezi spolecnikem vetejné obchodni spolecnosti ¢i komanditni spolecnosti a spolecnosti.
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zadouci, aby bylo v pracovni smlouvé co nejpfesnéji uvedeno, co timto

pracovnim ukolem je, aby se piedeslo naslednym nesrovnalostem a pfipadnym

sportim. 2

Prava vykonu majetkovych prav zaméstnavatele k dilu nejsou dotcena ukoncenim

pracovnépravniho, sluzebniho nebo funkéniho vztahu.

5.2.1

Prava zaméstnavatele k zaméstnaneckému dilu

Podle odstavce 3 ¢lanku 2 smérnice o pravni ochrané pocitacovych programt, se

zaméstnavatel stdva vyluénym vykonavatelem majetkovych prav k softwaru. Toto

ustanoveni bych z povahy véci analogicky pouzil 1 na videohru. Zaméstnanci tak

zustavaji pouze hola autorska prava, bez moznosti s nimi nakladat ¢i je vyuzit.

Jakd prava autora zamé&stnavatel u zaméstnaneckého dila nabyva?

a)

b)

Pravo vykonu majetkovych prav k dilu — tedy jej licencovat s pravem poskytovat
podlicence, upravovat dilo, spojovat jej s jinym, provadét jeho servis a udrzbu a
pobirat odménu.

»e svolenim programdatora postoupit opravnéni vykonu majetkovych prav
k softwaru treti osobe, ¢imz se rozumi pravo smluvniho prenechani licencovani
a dalsich dispozic se softwarem jiné osobé.“'*’ Také souhlas s autory jinych
casti dila mimo software jako programu a jeho dokumentace, naptiklad
hudebniho doprovodu videohry nebo audiovizualnich dél v ni obsazenych.
Tento souhlas je mozné zahrnout jako ujednani pracovni ¢i jiné smlouvy a ud¢lit
jej tak predem — coZ je také nejvhodné;jsi.

Pravo ke zvetejnéni videohry — uvést ji na vefejnost pod svym jménem a pod
svym jménem jej licencovat.

Pravo kupravam videohry v podobé zasahti do zdrojového kédu programu,
upravy jinych dél ve videohfe obsazenych, spojeni s jinym dilem, zafazeni do
souboru, zpracovani a pfekladu a jinym zménam.

Pravo odmitnout ud¢leni licence zaméstnanci, pokud zaméstnavatel nevykondva
pravo k videohie nebo je nevykonava dostateCné a zaroven existuje na strané

zaméstnavatele zavazny diivod. Jako tento diivod postaCuje fakt, ze pfredméetem

126 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 106.
127 Tamtéz, str. 107.
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podnikdni zaméstnavatele je licencovani daného dila. Pokud by vSak
zaméstnavatel nemél v umyslu videohru §ifit, mél by ji pouze pro vlastni ucely a
dostate¢né ji nevyuzival, pak by ziejme nemél diivod odmitnout udé€leni licence
zameéstnanci.

f) Pravo k dokonceni nehotového dila — pokud zaméstnanecky pomér skonci dfive,
nez bude videohra dokoncena nebo pokud bude zifejmé, Ze nebude dilo
dokonceno fadné a vcas.

g) Pravo soudni obrany vii¢i zésahtim do autorskych prav k videohfte.

Podle Jansy se z povahy téchto opravnéni, kterd vznikaji piimo ze zdkona, vylucuje
moznost uzaviit mezi zaméstnancem a zameéstnavatelem licenéni smlouvu k dotéenému

dilu, vzniklému v zaméstnaneckém poméru.'?8

Jansa zde vychdzi z komentare
k autorskému zakonu od autort K#iz, Holcova, Korda¢, Kiestanova z roku 2005. Tim
vSak odporuje novéjsi komentarové literature, kde Telec a Tama uvadéji: ,,...uzavreni
licencni smlouvy mezi autorem a zaméstnavatelem, které je rovnéz mozné. Zde plati
ustanoveni obcanského zdkoniku o obecné typové licencni smlouvé (§ 2358 a nasl.
Ob¢Z).“'® 'V tijnu tohoto roku 2019 vydany komentai k autorskému zakonu, ktery
napsala Holcova a kolektiv, je stejného nazoru v tom, Ze je mozné uzaviit smlouvu pred

vytvofenim dila, tedy pfed vznikem prava vykonu majetkovych prév, a uzavieni

licenéni smlouvy poté miize predstavovat odchylnou dohodu od zékonné tipravy.'*°

5.2.2 Prava zaméstnance k zaméstnaneckému dilu.

Ptesto, ze jsou prava zamé&stnance k jeho autorskému dilu vyrazn€ omezena, i nadale si

zachovava:

a) Osobnostni prava k dilu — pfi tvorbé zaméstnaneckého dila, autorovi zlstavaji
nedotéend osobnostni prava. Jeho pravo osobovat si autorstvi, pravo na
nedotknutelnost dila a pravo na zvefejnéni. Podle vySe uvedené domnénky se

ma za to, ze autor svolil k zvetejnéni dila, jeho upravam, zpracovani (vcetné

128 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 112.

129 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zikon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019,
ISBN: 978-80-7400-748-4. Str. 654.

130 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, FALADOVA, Adéla, KRIZ, Jan, DOBRICHOVSKY,
Tomas, ZIKOVSKA, Petra, CISAROVA, Zuzana, PUMANOVA WUNSCHOVA, Alexandra. Autorsky
zakon a pfedpisy souvisejici (v€etné mezinarodnich smluv a evropskych pfedpisil): komentaf. Praha:
Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-7598-049-6.
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b)

ptekladu), spojeni s jinym dilem, zatfazeni do dila souborného, jakoz i k tomu,
aby jej uvadél na vetejnost pod svym jménem — za predpokladu, ze neni mezi

stranami ujednano jinak (napf. v pracovni smlouvg).'’!

Jedna se o zijem
zaméstnavatele, jenz ke tvorb¢ dila vynalozil urcité prosttedky, aby mohl dilo
libovolné upravovat a zpfistupniovat pod svym jménem. Vzhledem k tomu, ze se
jednd o domnénku vyvratitelnou, je nutné, aby dand smlouva se zaméstnancem
obsahovala vyslovny vycet téchto prav zaméstnavatele. Pokud by totiz
zaméstnanec prokazal, ze se dohodl se zaméstnavatelem jinak, tak tato prava,
ktera jsme vyse probirali, zamé&stnavateli nenalezi.'*?

Pravo pozadovat udéleni licence zaméstnavatelem — neexistuje-li na strané
zaméstnavatele zavazny dliivod, aby odmitl udélit zaméstnanci licenci, a zaroven
nevykondva majetkovd prava k zaméstnaneckému dilu nebo je vykonédva
nedostate¢né, ma zaméstnanec narok na to, aby mu byla poskytnuta licence
videohry. Muze se napfiklad jednat o situaci, kdy zaméstnavatel chce videohru
prodavat pouze v kamenném obchodé v ,krabicové verzi“ — fyzické kopii.
Zameéstnanec by pak mél narok pozadovat licenci k jeho online prodeji. AvSak
jak jsme si uvedli, drtivd vétSina prodeje probihd online a zaméstnavatel by
musel byt velice pozadu. Zavaznym divodem pro odmitnuti mize byt jakykoliv
zajem zaméstnavatele videohry vyuZit pro ucely podnikani, at’ pro interni tcely
nebo pro licencovéni tfetim osobam. Taktéz mize byt zdvaznym divodem
odmitnuti pfedbéZnd ochrana proti pipadnému konkurenénimu jednani.'
Pokud dojde ke smrti nebo zaniku zaméstnavatele bez pravniho nastupce,
nabyva zaméstnanec opét pravo vykonu vSech prav autorskych. Pokud zanikne
zamé&stnavatel bez pravniho ndstupce, likvidator nebo spravce konkurzni
podstaty mohou pievést opravneéni zaniklé osoby za tplatu na tieti osobu pouze
se souhlasem zaméstnance ¢i vSech zaméstnanci, ktefi se na dile podileli, pokud

je videohra dilem vicero osob. Nedojde-li k souhlasu, opravnéni zamé&stnavatele

zanikaji a opravnéni vykonu prav nalezi zaméstnanci nebo zaméstnancim.

Zaméstnanecké dilo podle autorského zakona | Pravni prostor. Pravni prostor [online]. Dostupné z:

https://www.pravniprostor.cz/clanky/obcanske-pravo/zamestnanecke-dilo-podle-autorskeho-zakona.

Autorské dilo vytvorené zaméstnanci | epravo.cz. EPRAVO.CZ — Vas pruvodce pravem - Sbirka

zakond, judikatura, pravo [online]. Copyright © EPRAVO.CZ, a.s. 1999 [cit. 19. 10. 2019].

Dostupné z: https://www.epravo.cz/top/clanky/autorske-dilo-vytvorene-zamestnanci-105745.html

133 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsitené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 112.
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Pokud by zaméstnavatel zanikl s pravnim nastupcem (fize, rozdé¢leni, atd.),

veskerd jeho opravnéni prechazeji na pravniho nastupce.

U videoher jako zaméstnaneckého dila, pokud pouzijeme analogii k pocitaCovému
programu a databézi, existuje narok na dodate¢nou odménu v ptipadé, kdyz se vytézek
ze hry dostal do zjevného nepoméru se mzdou nebo odménou udélenou autorovi
zaméstnaneckého dila. Toto ustanoveni je vSak dispozitivni a strany si mohou ujednat
jinak.

Zamgéstnanecké dilo je nejcastéjSim pravnim rezimem, ve kterém byvaji videohry

vytvoreny.

5.3 Kolektivni dilo

Kolektivni dilo podle ustanoveni § 59 autorského zdkona, je ,,dilo, na jehoz tvorbé se
tvorbé se podili vice autorii, které je vytvareno z podnétu a pod vedenim fyzické nebo
pravnické osoby a uvadeéno na verejnost pod jejim jménem, pricemz prispévky zahrnuté
do takového dila nejsou schopny samostatného uziti.* Tato Gprava pro naSe ucely
ruznych prvka hodnych ochrany, oznacuje pouze pocitatovy program. D¢l hudebnich a
jinych, ktera jsou schopna samostatného uziti, a vymezili jsme je v predchézejici ¢asti,
se toto ustanoveni nedotykd. Neni tak mozné pod tuto Gpravu podiadit videohru, ktera

v sob¢é obsahuje samostatné uzitelné ptispévky.

Ustanoveni vymezuje podminky, které musi byt splnény, aby bylo dilo povaZzovéano za

dilo kolektivni.

a) Dilo musi byt vysledkem vice osob — cozZ je typicky ptipad videoher. Na poctu
osob nezdlezi, postaCuje, pokud je jich dvé a vice. I pfesto, Ze ke vzniku
softwaru'** je potfeba mimo programétord také napf. ¢innosti analytikd, ktefi
pfipravuji koncep¢ni materidly, které také spadaji pod ochranu autorského prava,
nejsou soucasti pocitatového programu, ale soucasti softwarové dokumentace a
testert, ktefi, pokud zjisténé chyby sami neopravuji a neptepisuji kod, nejsou
autory pocitacového programu. Z hlediska vzniku autorskych prav
k pocitacovému programu je podstatnd pouze ¢innost programatorti, v piipadé
kolektivniho autorstvi dvou a vice. Jsou to totizZ oni, ktefi poprvé zachycuji

program ve vnimatelné podob¢ zdrojového kodu.

134 Software jako dilo tvofené pocitatovym programem a dokumentaci k takovému programu.
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b) Software je vytvoien z podnétu a pod vedenim fyzické nebo pravnické osoby.
Ve vétsing pripadu se jedna o spolecnost. At uz jde o velkd vyvojaiska studia
patiici do riiznych koncernii nebo o mala indie studia a startupy. Za podnét se
povazuje skuteCnost, ze bylo dilo zadano jako kolektivni, resp. ptispévek do
kolektivniho dila, k vyhotoveni zaméstnancim osoby, nikoliv uzavieni smlouvy
mezi objednatelem a danou osobou na strané¢ zhotovitele. Pod vedenim této
osoby se spatiuje vymezeni ukolii a kompetenci vedoucich pracovniki
zaméstnavatele v rdmci Cinnosti osoby a fakticky vykon téchto pravomoci pii
realizaci projektu.

¢) Uvedeni softwaru na vefejnost jménem fyzické nebo pravnické osoby. Tato
uprava zde vychdzi z ustanoveni § 58 autorského zdkona ohledné zvlastni
upravy zaméstnaneckych dél a sméfuje k tomu, aby zaméstnavatel mohl dilo
licencovat pod svym jménem a nikoliv pod jmény konkrétnich programatort.

d) Neschopnost casti softwaru samostatného uziti. Tim jsou mySleny casti
vytvotené konkrétnim vyvojafem, nikoliv ¢asti urené podle architektury
programu. Tyto ¢asti také nejsou schopné samostatného uziti jako vysledek
¢innosti programatora. Stejn¢ tak manual k pocitacovému programu bez toho

programu neni schopny samostatného uziti.
Kolektivni dilo vice autorti na objednavku je povaZovano za zaméstnanecké dilo.

Videohru nepovazuji za kolektivni dilo z toho divodu, ze vétSina prvkd, které jsem

rozebral v ¢asti 4 této prace, je samostatné uZitelna.

5.4 Spoluautorstvi

Videohra, za splnéni pfedpokladi, které jsme si vysvétlili, zejména nemoZznosti uZziti
prispévku autora mimo videohru, je ve vétSin€ pripadi dilem kolektivnim, avSak
existuje 1 moznost, aby vznikla jako dilo spoluautorské. Jak se od sebe 1i§i? Oproti
spoluautorskému dilu vznik dila kolektivniho je z popudu konkrétni osoby a pod jejim
vedenim, u zaméstnaneckého dila tak pijde vétSinou o dilo kolektivni, miize se vSak

samoziejme stat 1 dilem spoluautorskym.
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woftware jako dilo spoluautorské je vytvareno pro objednatele, na zakladeé smlouvy o
vwvoji mezi dvéma ¢i vice samostatnymi programdtory.“'*® Vznikla by tak videohra jako
dilo spoluautorské, jediné a nedilné (pfic¢emz spoluautorstvi mize vzniknout pouze u
d€l téhoz druhu, neni mozné spoluautorstvi napt. mezi dilem slovesnym a dilem
vytvarnym)'3® a tvofené nékolika samostatné nefunkénimi ¢astmi. Coz jak jsme si jiz
uvedli, neni pfili§ pravdépodobné z toho diivodu, ze rizné piispévky autorti videohry,
které se netykaji pocitacového programu, mohou byt samostatné uzitelné. Stejné tomu

tak je u kolektivnich dé¢l, kterd byvaji soucasné dily spoluautorskymi.

Je dulezité¢ zminit, ze spoluautorem se nestavd osoba, kterd ke vzniku dila pfispéla
pouze poskytnutim pomoci nebo rady technické, administrativni nebo odborné povahy
¢1 poskytnutim dokumentac¢niho nebo technického materidlu, anebo dala ke vzniku dila
podnét, jak uvadi ustanoveni § 8 odstavce 2 autorského zakona. Spoluautorem
programu nemiize byt ani osoba, ktera navrhla urcitou funkcionalitu, aniz by se podilela
na programovani. Dulezit¢ zde je ono vyjadieni casti dila v objektivné vnimatelné
podobé¢. Spoluautorem nemuze byt ani zaméstnavatel — pravnickd osoba je zadkonem
z autorstvi vyloucena, protoze jako takovd nemuze projevit tviréi dusevni ¢innost.
Zameéstnavatel fyzickd osoba, pokud pouze dala pokyn zaméstnanci k tvorb¢ softwaru,

taktéZ neni spoluautorem, jelikoZ se nepodili na programovani.
Spoluautorstvi ma tti zdkladni znaky, jednd se o:

a) Spolecnou tvirci ¢innost, za spoleénym cilem tvorby dila

b) Dvou a vice osob, zejména z téch, které jsme v uvodu této ¢asti zminovali

c¢) Kdy vysledky jednotlivych autort lze odlisit, avSak ty nejsou zpiisobilé
samostatného uziti. Pokud by samostatného uziti schopny byly, nejedna se o
spoluautorstvi, avSak o samostatnd dila, kterd byla spojena ¢i zatfazena do
souboru a ktera maji samostatné autory. Pokud bychom tedy v ramci videohry
oddélili naptriklad umélecky vyvedeny obraz pozadi hlavni nabidky, ktery je
schopny samostatného uziti, bylo by mozné o ném hovoftit jako o dile spojeném

s pocitacovym programem hry. Pokud by se vSak oddélily ¢asti kodu

135 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 119.

136 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, FALADOVA, Adéla, KRIZ, Jan, DOBRICHOVSKY,
Tomas, ZIKOVSKA, Petra, CISAROVA, Zuzana, PUMANOVA WUNSCHOVA, Alexandra. Autorsky
zakon a pfedpisy souvisejici (v€etné mezinarodnich smluv a evropskych pifedpisi): komentar. Praha:
Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-7598-049-6.
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pocitacového programu videohry napsané rGznymi autory, které by samotné
nebyly schopné uziti, jednalo by se o videohru jako dilo spoluautorské (pokud
by se samoziejmée nejednalo o dilo kolektivni, zejména zaméstnanecké, ¢imz je

hra ve vétSing piipadi).

Jaké jsou vztahy mezi spoluautory? Osobnostni a majetkova prava do dokonceni dila
nalezi vSem spoluautoriim spolec¢né¢ a nerozdiln€¢ a také z pravnich tkona (jednani)
tykajicich se dila spoluautorti jsou opravnéni a povinni vSichni spoluautofi spole¢né a
nerozdilng. Po dokonceni dila naklddani s nim vyzaduje souhlas vsech spoluautord,
musi o ném rozhodovat jednomysIné. Pokud souhlas u néjakého ukonu chybi, jedna se o
ukon absolutné neplatny. ,,Brani-li jeden spoluautor bez vaziného divodu nakladani
s dilem spoluautorii, maji ostatni spoluautori moznost domdhat se nahrazeni souhlasu
brénivéjsiho se spoluautora u soudu.“'*’ Toho se vSak pouZije pouze pii
nejzavaznéjSich rozhodnutich, jakym je naptiklad upgrade videohry nebo jeji
licencovani, kterému jeden z autorii brani. Je proto vhodné vSechna opravnéni predem
smluvné stanovit jesté¢ pfed tvorbou dila. Vzdy vSak plati, Ze rozhodovani autort je
spole¢né a nerozdilné¢ a jakakoliv dohoda upravujici pocet hlast je neplatna. Tato
koncepce neni piili§ vhodnd a nemusi reflektovat miru podilu spoluautorti na dile.
Zaroven vysoky pocet spoluautord, jak by tomu mohlo byt u videohry, zplisobi nasledné
problémy pfi vykonu prav spoluautorti. K ochrané prav autorii je vSak opravnén kazdy
zvlast. Povinnosti autord, napfiiklad k udrzbé a odpovédnosti za Skodu zptisobenou
jejich dilem, jsou opét povinni plnit spolecné a nerozdiln€ a mira jejich casti je opct
nepodstatnd. Podil autord na dile se projevi aZ u vynosu z licenci, kdy ,podil
Jjednotlivych spoluautorii je umérny velikosti jejich tviircich prispévkii. Nelze-li tyto
prispévky rozeznat, jsou podily na spolecnych vynosech stejné.“13® Podily na vynosech

st jiz spoluautoii mohou dohodnout jinak.

5.5 Souborné dilo
Jak je uvedeno vyse, videohru neni mozné kvalifikovat jako dilo kolektivni ani jako dilo
spoluautorské, pokud jeji Casti — piispévky riiznych autori, mohou byt samostatné

uzitelné, coz byva u videoher Casté. Autorsky zakon obsahuje v patém odstavci druhého

137 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomés, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 119.

138 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. str. 120.
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paragrafu dalsi typ dila: ,,jiny soubor nezavislych dél nebo jinych prvkii, ktery zpiisobem
vybéru nebo uspordadanim obsahu spliuje podminky podle odstavce 1, je dilem
soubornym.* Coz podle mého nazoru nejvice odpovida charakteru videohry, jako dila
vybraného a usporddaného z vicero dé¢l. Autorsky zakon uvadi v ustanoveni § 5
SyAutorem dila souborného je fyzicka osoba, ktera je tviircim zpiisobem vybrala nebo
usporadala; tim nejsou dotcena prava autoru dél do souboru zarazenych. Vzhledem
k tomu, ze dalsi dila jsou uspotadana do souboru, kterym videohra je, mohl by byt
autorem takto souborné¢ho dila programator, ktery program integrujici ostatni dila
napsal. Neni vSak bézné, aby osobou, kterd jednotliva dila vybirala a tviir¢i ¢innost
spoCivajici pravé v usporadani dél Cinila osoba programatora. Takova prace vétSinou
nalezi kreativnimu fediteli hry, z angl. ,,creative director®. Jeho funkce, kterou jsme
uvadéli v pocatku této Casti prace, zrcadli funkci reziséra u audiovizualniho dila.
Z tohoto diivodu za pouziti analogie k ustanoveni § 63 autorského zakona dovozuji, ze
by autorem videohry mél byt pravé on. Také je nutné uvést, Zze souborné dilo mtize byt i
dilem spoluautorskym, kdy dvé a vice osob vykonaji tuto uspotfadatelskou c¢innost.
V ostatnim 1ze odkazat na vyklad k databdzim s ohledem na to, Ze mohou byt

soubornym dilem.
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6 Prumyslové vlastnictvi a videohry

Tato prace se doposud veénovala zejména jedné, byt Siroké sféfe prava duSevniho
vlastnictvi, a to autorskému pravu. ,,Priumyslovym vlastnictvim se oznacuji prava k tém
predmeétum ochrany, které jsou vyuZitelné v prumyslu, vcetné prav k oznacenim
vyuZivanych pri hospodaiské cinnosti v tom nejsirsim pojeti potieb clovéka,...<'>
Uprava vychazi z Paiizské tmluvy na ochranu pramyslového vlastnictvi z roku 1883,
ktera uvadi pfedméty zptsobilé ochrany primyslového vlastnictvi. Jedna se o vynalezy,

uzitné vzory, prumyslové vzory ¢i modely, tovarni a obchodni zndmky, zndmky sluzeb,

obchodni jméno a tidaje o piivodu zbozi a jeho oznaceni ptivodu.

Nejvyznamnéj$im odliSenim priamyslového vlastnictvi a autorského prava je formalnost
jeho ochrany. Aby pfedmét primyslového vlastnictvi mohl pozivat ochrany, musi byt
registrovan na zakladé podané piihlasky. V Ceské republice se piihlasky podavaji u
Utadu pramyslového vlastnictvi a ochrana pfedmétu praimyslového prava jako takového

vznikne aZ po Gsp&§né prob&hlém fizeni.'*

Dalsi velice dulezity institut je zasada teritoriality, tedy ochrana predméti
pramyslového vlastnictvi se zasadné fidi ndrodnim pravem konkrétniho statu. Protoze
vime, ze videohry jsou globalni fenomén, ktery diky internetu ptekracuje vSechny
hranice, je vyznamné oSetfit jeji prvky hodné primyslové ochrany v co nejvice zemich.
Co vsak s tim, Ze se kazdém stat€¢ musi zaddat o ochranu zvlast'? Mohlo by se stat, pokud
piihlaSovatel pozadal o ochranu v jednom staté, Ze by se o tom né&jaky cizi subjekt
dozvédél, podal ptihlasku v jiné zemi a ziskal ochranu nad danym pfedmétem v této jiné
zemi? Pafizsk4d umluva zavedla pradvo mezinarodni pfednosti, a to pro patenty, uZzitné
vzory, prumyslové vzory a ochranné zndmky. Prdvo mezindrodni ptednosti — pravo
priority znamena, ze ten, kdo podéa jako prvni piihlaSku u jednotlivého ufadu zemé,
ktera je stranou Patizské umluvy, ma pfednost na poskytnuti pravni ochrany pted témi,
kteti si podaji ptihlasku pozdé&ji v jinych zemich Patizské umluvy. Témi je vice jak 170
zemi svéta a od roku 2013 se do systému vzniku prava priority zapojilo i USA, které
doposud uplatiiovalo ohledné¢ patentt princip prvniho vynélezce. Existuji také prihlasky

k ochrané regionalni — napiiklad pro Evropskou unii, o kterych rozhoduje Ufad

139 JAKL, Ladislav. Pravni ochrana duSevniho vlastnictvi. Praha: Metropolitni univerzita Praha, 2011.
ISBN 978-80-86855-78-3. Str. 37.
140 Tamtéz.
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Evropské unie pro duSevni vlastnictvi nebo dal$i mezindrodni — naptiklad Madridska
umluva o mezinarodnim zépisu ochrannych znamek a tyto vSechny piihlasky je mozno

podat prostiednictvim &eského Utadu primyslového vlastnictvi. 14!

Z pohledu videoher je nutné se zamétit na nasledujici oblasti primyslového vlastnictvi,
které jsou pro n¢ vyznamné: zejména problematika ochrannych znamek, primyslovych

vzort, patentli a stru¢né 1 topografie polovodic¢ovych vyrobki.

Jaky je vztah mezi autorskopravni a primyslovépravni ochranou? Pro pramyslové
vzory je, podle Clanka 16 a 17 Smeérnice 98/71/ES a v ¢lanku 96 nafizeni o
pramyslovych vzorech mozna soubéznd ochrana. Je zde uvedeno, ze primyslovy vzor,
ktery je chranény, ma také narok na ochranu podle pravnich ptedpisi Clenskych stati,
upravujicich autorské pravo ode dne jeho vytvofeni ¢i vyjadieni v jakékoliv podobé.
V nasi upravé zakon o ochrané primyslovych vzorii ve svém ustanoveni § 27 odstavce
1 pismene f) piedvida nasledujici stfet, ktery mize nastat: Ufad primyslového
vlastnictvi zjisti, Zze zapsany primyslovy vzor je autorskym dilem a jeho registrace
predstavuje neopravnéné uziti dila. Utad poté vymaZze zapsany pramyslovy vzor
z rejstitku. Stejnd situace muze nastat u ochranné znadmky. Naptiklad logo bude
autorskym dilem grafika a jako takové je nutné ziskat souhlas autora s jeho uzitim a
registraci jako ochrannou znamkou. Pokud ,.dojde kumulativné: a) v diisledku tvirci
cinnosti autora k vytvoreni jedinecného oznaceni (nehmotného statku), jez je vyjadrené
v objektivné vnimatelné podobé a jez je zpusobilé odlisit vyrobky nebo sluzby jedné
osoby od vyrobkii nebo sluzeb jiné osoby, které je za absence absolutnich prekazek
zdpisné zpiisobilosti uspésné zapsano do rejstiiku ochrannych zndamek, nebo se
alternativné stane vSeobecné znamym, stane se tento nehmotny statek predmétem

autorskopravni i zndmkopravni ochrany najednou.*'*?

6.1 Ochranné znamky
»Ochrannou znamkou je jakékoliv oznaceni, tvorené zejména slovy, vcéetné osobnich
jmen, barvou, kresbou, pismeny, cislicemi nebo tvarem vyrobku ¢i jeho obalu nebo

zvuky, pokud je zpiisobilé odlisit vyrobky nebo sluzby jedné osoby od vyrobkii nebo

141 JAKL, Ladislav. Pravni ochrana dusevniho vlastnictvi. Praha: Metropolitni univerzita Praha, 2011.
ISBN 978-80-86855-78-3. Str. 41-43.

192 HOLUB Luké&3. Soub&h autorskoprdvni a zndmkové ochrany. Praha 2016. Diplomova prace.
Univerzita Karlova v Praze Pravnicka fakulta. JUDr. Petra Zikovska.

Dostupné z https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/164394/ Str. 57.
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sluzeb jiné osoby a je schopno byt vyjadieno v rejstiiku ochrannych znamek zpiisobem,
ktery prislusnym organiim a verejnosti umoziuje jasné a presné urcit predmet ochrany
poskytnuté viastnikovi ochranné znamky.“'* Ochrana trva deset let a je mozné ji
neomezené obnovovat, vzdy na dalSich deset let. Pfi registraci musi vlastnik uvést
seznam, pro jaké vyrobky ¢i sluzby zapis ochranné zndmky pozaduje. Znamku musi jeji
vlastnik fadné uzivat a pecovat o ni, jinak ji Utad primyslového vlastnictvi po péti

letech neuzivani na oznadeni vyrobki nebo sluzeb, pro které byla zapsana, zrusi.'*

Jinak tomu je naptiklad v USA, kde ochranna znamka — trademark, vznika neformalné —
tedy nemusi byt registrovana a poziva jist¢ formy ochrany jiz svym uzivanim. Po
registraci v§ak mohou piihlasovatelé ve Spojenych statech uZivat spolu s ochrannou
znamkou symbol ,,®* -, registered trademark®, neregistrované uzivaji ,,”*. Podobnym
institutem v naSem pravnim fadu je vSeobecné zndma znamka. ,,Vseobecné zndamou
znamkou je takové oznaceni, které svou ochranu ziskalo nikoliv zapisem do rejstiiku
ochrannych znamek, ale ziskanim vseobecné znamosti v dusledku sveho uzivani. Je to
znamka natolik ,silnd ‘, Ze se vZila pro vyrobky nebo sluzby svého vlastnika v prislusném
okruhu verejnosti takovym zpiisobem, ze ma rozlisovact zpiisobilost, a to i presto, Ze
nebyla formalné zapsana do rejstriku ochrannych znamek. Tuto skutecnost je vSak vzdy
nutné prokazovat v konkrétnim rizeni. Jedna se o znamku nezapsanou pro vizemi statu, v

némz je namitdana, aviak bez ohledu na to, zda je ¢i neni zapsdana v jiném staté.“'*®

Jedna se o nejviditelngjsi pravo primyslového vlastnictvi, které ma mnoho funkci.
Slouzi k identifikaci produktu a osoby, ktera jej vytvoftila, coz umoZnuje spotiebitelim
snaz$i rozhodovani na zaklad€ zkuSenosti s danymi vyrobky ¢i osobami, které je vyrabi.
M3 funkci rozliSovaci, kterd umoziiuje odlisit produkty na trhu. Funkci garan¢ni, ktera
garantuje spotiebiteli, Zze vybérem produktu pod urcitou ochrannou znamkou ziskava
vyrobek ¢i sluzbu s oekdvanymi vlastnostmi a parametry. Zejména vSak ma funkci
ochrannou. Zapisem ochranné znamky do rejstiiku ziskdva osoba, v jejiz prospéch je

zapsana, vyluéné pravo toto oznaceni uzivat a zaroven vyloucit ostatni osoby z uzivani

13 Utad priamyslového vlastnictvi | Ochranné znamky. [online]. [cit. 27. 10. 2019].

Dostupné z: https://www.upv.cz/cs/prumyslova-prava/ochranne-znamky.html.

144 Ustanoveni §19, § 29 a § 31 zadkona &. 441/2003 Sb., o ochrannych zndmkéach a o zméné zakona &.
6/2002 Sb., o soudech, soudcich, pfisedicich a statni spravé soudl a o zméné nékterych dalsich zakond
(zékon o soudech a soudcich), ve znéni pozdéjsich predpisi, (zdkon o ochrannych znamkach) dale jen
jako zakon o ochrannych znamkach.

145 Utad pramyslového vlastnictvi | Nejéastdjsi dotazy (FAQ) & 11. [online]. Copyright © [cit.
27.10. 2019]. Dostupné z: https://www.upv.cz/cs/upv/nejcastejsi-dotazy-(faq).html.
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chranéného oznaceni pro zapsané piedméty ochrany. V souvislosti s funkci ochrannou
muzeme hovofit i o funkei stimulacni a soutézni, kterd umoziuje ziskané postaveni na
trhu udrzet. A funkci propagacni, protoze ochranna znamka je trvalym prostfedkem
kontaktu se zékazniky a tedy jednim z hlavnich néstrojii vytvareni a udrzovani dobré

povésti produktii a sluzeb. !4

Jaké jsou nalezitosti oznacCeni, které se registruje jako ochrannd znamka? Typicky se
jedna o slovo, frazi, logo nebo graficky symbol. S novelou zdkona o ochrannych
znamkach uc¢innou od 1. 1. 2019 jiz nemusi byt oznaceni zpusobilé grafického
vyjadfeni. Nyni staci, pokud je vyjadiena zpuisobem, ktery pfislusSnym orgdniim a
vefejnosti umoziiuje jasné a presné ur€it predmét ochrany poskytnuté vlastnikovi
ochranné znamky. TakZe je mozné registrovat i doposud netradi¢ni ochrannou zndmku
jakou jsou napiiklad zndmky pohybové nebo zvukové.'*” Pohybovou ochrannou
znamkou by mohlo byt naptiklad néjaké gesto ¢i emote, které jsou popsany v odstavci o
choreografii v podkapitole 4.1.1. Dal§imi podminkami jsou: a) schopnost odliSit
vyrobky nebo sluzby jedné osoby od vyrobki nebo sluzeb jiné osoby a b) byt vyjadieno
v rejstitku ochrannych znadmek zplsobem, ktery pfisluSnym organiim a vefejnosti
umoznuje jasn¢ a piesné¢ uréit predmét ochrany poskytnuté vlastnikovi ochranné

znamky. '8
Typicky se jako ochranna znamka registruje:

a) Slovo, které hodla vyvojar pouzit jako nazev spolecnosti. Nazev podnikatele,
pokud je zapsany do obchodniho rejstiiku — coz jsou vSechny pravnické osoby a
fyzické osoby, které se tak rozhodnou, nazyvame firma. Firma jako takova je
podle ¢eského prava chranéna obCanskym zékonikem a prdvem na ochranu proti
nekalé soutézi podle ustanoveni § 2988 a nasledujicich obcanského zdkoniku.

b) Logo spolec¢nosti jako symbol nebo obraz.

¢) Nazev produktu — tedy konecny nazev videohry, jeji pfipadna rozsifeni a dalsi

VEerze.

146 CADA, Karel. Strategie priimyslového vlastnictvi. Praha: Metropolitan University Prague Press, 2014.
ISBN 978-80-86855-46-2. Str. 209-216.

147 Novela zakona o ochrannych znamkéch | Pravni prostor. Pravni prostor [online]. [cit. 21. 10. 2019].
Dostupné z: https://www.pravniprostor.cz/clanky/rekodifikace/novela-zakona-o-ochrannych-znamkach.
148 Ustanoveni § 1a autorského zakona.
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d)

e)

Slogan. Napftiklad.: ,,Gotta Catch 'Em All*“ japonské The Pokémon Company
nebo ,,The way it's meant to be played* spole¢nosti NVIDIA.

Postavy. Je mozné si nechat zapsat nazev postavy, pripadné jeji vzhled.
Napftiklad Micky Mouse je chranén ochrannou znamkou patfici spolecnosti

Disney.'#

Proc€ si by si tedy méli vyvojafi registrovat ochranné znamky?

a) Aby predesli problémim, které mohou vzniknout ztoho, ze si pro svoji

b)

hru/spolecnost/postavy vyberou ndzev podobny jinym, jiz uzivanym nebo
registrovanym.

Ziskani pravni ochrany absolutnimi pravy a vylu¢ného opravnéni pouzivat dané
oznaceni.

Ochrana pted klony — napodobenimi her. Jedna se o hry, které jsou podobné hie
puvodni a vyuzivaji jeji nazev. Jsou zejména rozsitenym problém u mobilnich
videoher.!>?

Vyhodna pozice ve sporech z ochrannych znamek.

Vyssi Sance ptilakani investord. Tim, ze vyvojar oSetii ochrannymi zndmkami
svij produkt, pisobi diivéryhodnéji pro investory, ktefi se nemusi rozmyslet, zda
neporusuje ochranné znamky jiné osoby a na zékladé¢ toho by investice do dané
hry pfisla vniveC. DuSevni vlastnictvi hraje pro investory velkou roli, protoze
z dlouhodobého hlediska spatfuji také naslednou moZnost poskytovani licenci
pro filmové adaptace, deskové hry, hracky atd.'!

Vyhodna pozice pii zadani spolec¢nosti ICANN o doménu pro své webové
stranky, kterd obsahuje vyvojafovu ochrannou zndmku. ,,Registrace ochranné

znamky je jednim z nejucinnéjsich nastroju, jak celit spekulativnim registracim

149 Can You Trademark a Character? Spoiler: Yes! | Secure Your Trademark. Flat Fee Trademark
Attorney Xavier Morales - SecureYourTrademark [online]. Copyright © 2007 [cit. 21. 10. 2019].
Dostupné z: https://secureyourtrademark.com/can-you-trademark/trademark-a-character/.

150 Brian Casillas, Attack Of The Clones: Copyright Protection For Video Game Developers, 33 Loy. L.
A. Ent. L. Rev. 137 (2013). [online]. [cit. 21. 10. 2019]. Dostupné z:
https://digitalcommons.lmu.edu/elr/vol33/iss2/2.

131 Video Game Trademark: VIDEO GAME TRADEMARK: FIVE REASONS TO PROTECT YOUR
VIDEOGAME TODAY [online] The McArthur Law Firm [cit. 21. 10. 2019].

Dostupné z: http://www.smcarthurlaw.com/five-reasons-to-trademark-your-videogame-today/.
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doménovych jmen, znamych jako cybersquatting nebo domain grabbing.“'>

Vyhodnou pozici tak ma drzitel ochranné znamky v doménovych sporech.

Kdy by se méla podat ptihlaska pro registraci ochranné zndmky? Co nejdfive. Proces
registrace a fizeni o ochranné znamce trva urcity ¢as (primérnad doba je 5-15 mésicl).
Pokud by hra vysla pfedtim, nez by byla ochranna znamka registrovana nebo pokud by
tvirci napiiklad nevédomé pouzili ochranné znamky nékoho jiného, mohla by

vyvojafim vyvstat cela fada problémii.

6.2 Prumyslové vzory

Primyslovy vzor je pfedmétem prumyslovépravni ochrany, ktery se svym charakterem
vztahuje k zevnéjsku, tedy k vizualnim, estetickym a dekorativnim aspektim vyrobki,
které jsou schopny smyslového vniméni. Ochrana se nevztahuje na technické feSeni
nebo konstrukci ¢i zpisob, jak vyrobek ziskat. O primyslovém vzoru muizeme laicky
mluvit jako o ochran¢ designu. Ur¢ité distinktivni a atraktivni designové prvky mohou

poskytovat trzni vyhodu a jako takové jsou dileZitou sou¢asti dusevniho vlastnictvi.'>?

Pramyslovy vzor je nutné, stejné jako jind pramyslové vlastnictvi, registrovat u Utadu
pramyslového vlastnictvi. Je zde pravo taktéz pravo piednosti, doba ochrany vznika
zapisem do rejstiiku vzor a trva pét, pficemz je mozné ji prodluZzovat nejvySe na
dvacet pét let. Primyslovy vzor je schopny pozivat ochrany, pokud spliiuje dvé kritéria:
je novy a ma individualni povahu. Novy je, pokud pfed dnem podani ptihlasky nebo
pred dnem vzniku prava prednosti nebyl zpfistupnén vetejnosti shodny prumyslovy
vzor. Za zptistupnéni vefejnosti se nepovazuje, kdyz je primyslovy vzor zpfistupnén
puvodcem priamyslového vzoru nebo jeho pravnim nastupcem behem dvanécti mésicl

pfede dnem podani ptihlasky.

Primyslovy vzor chrani specificky vzhled pfedméti. Ve videohie se mize typicky
jednat o vozidla, zbrang, postavy a dal$i objekty vizualni, jako naptiklad budovy nebo
mapy. Pro tviirce hry je vhodné své stézejni designové prvky registrovat. Stejna situace

nastava i v opacném piipad¢€, pokud by chtéli tviirci videohry pouzit n¢jaké stavajici

1522 MACGREGOR PELIKANOVA, Radka. Pravni aspekty doménovych jmen. Praha: Linde, 2000. ISBN
80-7201-245-2. Str. 142.

153 CADA, Karel. Strategie pramyslového vlastnictvi. Praha: Metropolitan University Prague Press, 2014.
ISBN 978-80-86855-46-2. Str. 147.
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designy, je vhodné ovétit, zda se nejednd o dusevni vlastnictvi nejen autorskopravniho

charakteru, ale také ve formée registrované¢ho prumyslového vzoru.

Jaky je vztah mezi primyslovymi vzory a ochrannymi znamkami? Z toho, co jiz bylo
uvedeno, vyplyva, Zze by se mohly tyto dvé kategorie ¢asteéné prekryvat. Jejich rozdil
spoCiva v ,,...ucelu a roli, kterou ma ochrana primyslového vzoru a ochranné znamky
v hospodarskych vztazich a nasledné v ramci rozdilnych divodu ochrany priumyslového
viastnictvi.“'>* Ochranné znamky jsou zejména obchodnim identifikdtorem, ktery
zprostiedkovava informace o ptivodu a kvalité¢ mezi poskytovateli sluzeb a zakazniky.
Primyslovy vzor vytvaii estetické a zaroven komeréni hodnoty, zatraktiviiuje predméty,
ve kterych je vyjadfen, a umoziuje vlastnikovi primyslového vzoru zabranit

konkurenci, aby vytvafela vizudlni kopie vlastnikova produktu. '’

6.3 Patenty

Predmétem patentového prava jsou vysledky technické tvircéi Cinnosti, které jsou
schopny udéleni patentové ochrany. Patentové ochrany jsou podle ustanoveni § 3
patentového zdkona hodny vyndlezy, které jsou nové, jsou vysledkem vynélezecké
Cinnosti a jsou prumyslové vyuZzitelné. Hovofime tak o tfech kritériich
patentovatelnosti. Patent vyjadifuje zdkonnou ochranou vynalezu, kterd zarucuje
vlastnikovi vyhradni pravo primyslového uziti vyndlezu. Ochrana patentu je opét
postavena na registraénim principu, také pro ni plati pravo pfednosti a patenty se udéluji
na dvacet let. Patenty na rozdil od primyslovych vzort a ochrannych zndmek nejsou
obnovitelné, protoze zakonodarci zde sleduji prospéch technického pokroku

spolecnosti.

Nabizi se otazka, zda patentovat videohru nebo alesponi jeji ,,nejtechnictéjsi® cast,
pocitatovy program. Co se tykd jeho ochrany patentem, Evropskéd patentovd timluva
stanovi, zZe pocitaCovy program sdm o sob¢ chranit patentem nelze. Z toho vychazi i
Cesky zdkon o vyndlezech a zlepSovacich navrzich, ktery pocitacové programy

v ustanoveni § 2 odstavce 2 pismene c) !5

oznacuje jako pfedméty, které se za vynalezy
nepovazuji. Stejné¢ tak toto ustanoveni vylucuje 1 pravidla hry z patentové ochrany.

Naopak vyndlezy, které jsou vytvofeny pomoci pocitatového programu, patentovatelné

154 CADA, Karel. Strategie priimyslového vlastnictvi. Praha: Metropolitan University Prague Press, 2014.

ISBN 978-80-86855-46-2. Str. 154.
155 Tamtéz. Str. 156.
156 Zakon &. 527/1990 Sb., o vynalezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich navrzich, § 2.
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jsou'’ pokud se jednd o vynalez realizovany pocitacem.!®® Je také nutné mit na
védomi, Ze pravni Uprava se mimo zemé& Evropské unie 1isi a naptiklad v USA maji
vstficnéj§i pristup ke zpisobilosti patentové ochrany. V ¢lanku 101 amerického
patentového zékona je Sirsi vycCet pfedmétti schopnych nabyt patentové ochrany véetné
napiiklad jakéhokoliv nového a uziteéného procesu.'>® Tato uprava a rozsifeni je
pomérmné nové a reflektuje rozhodovaci praxi Nejvyssiho soudu USA, zejména
rozsudkem v piipadu Bilsky v. Kappos ze dne 28. Cervna 2010. Zde je tedy mozné

piihlasit k patentové ochrané i rizné postupy.

Jak tedy spadaji videohry pod patentovou ochranu? Pres vySe zminénd vynéti
pocitacovych programi a pravidel hry magazin WIPO hovoii o patentovatelnosti
inovativni ,,gameplaye* a elementech herniho designu.!®® V nafem prostredi se jiz
objevila rozhodnuti o udéleni patentu, ktera se tykajici videoher. Jako ptiklad mizeme
uvést rozhodnuti T 0012/08 stiznostniho senatu, ktery funguje jako druhd instance fizeni
o piihlasce podle Evropské patentové Umluvy. Pfihlaska hry Pokémon spolecnosti
Nintendo sméfovala na funkci ndhodného objevovani pokémonti. Tato pfihlaSka byla
poprvé zamitnuta, avSak stiznostni senat piihlasce vyhovél, kdyz shledal, ze dany
vynalez ma technicky charakter v podobé generovani ndhodnych udélosti. Z toho
divodu nemize byt vyloucen z patentovatelnosti. DalSim evropsky vyznamnym
rozhodnutim je rozhodnuti T 0928/03 ohledné& patentu spole¢nosti Konami, ktery u hry
Pro Evolution Soccer oznacoval dal§iho hrace, kterému m¢l byt mi¢ nahran. Jednalo se
o technické feSeni a v ramci rozhodnuti byl citovan judikat T 258/03, ktery stanovil, jak
se ma postupovat pii posuzovani. Jako prvni by mélo byt ureno, zda se jedna o vynalez
definovany v ¢l. 52 odst. 1 Umluvy. Musi byt zkoumano, zda dany vynalez je

technického charakteru, tedy dosahuje se technického efektu ¢i jsou v ném vyuzity

57 Tips for patenting computer games in Europe - Intellectual Property Law - Reddie & Grose.

Intellectual Property Law — Intellectual Property Law — Reddie & Grose [online]. [cit. 22. 10. 2019].
Dostupné z: https://www.reddie.co.uk/2015/01/12/tips-for-patenting-computer-games-in-europe/.

158 SCHEUER, Jan. Patentovatelnost po¢itadovych programt — evropska perspektiva. Revue pro pravo a
technologie [online]. Copyright ©2000 [cit. 22. 10. 2019].

Dostupné z: https://journals.muni.cz/revue/article/viewFile/5001/pdf.

159 Article 101 of the United States Code Title 35 — part 2 Patentability of Inventions and Grant of
Patentns.

160 GREENSPAN David, BOYD J. Gregory, PUREWAL Jas Video Games and IP: A Global Perspective.
[online]. Copyright © Electronic Arts Inc. [cit. 29. 10. 2019].

Dostupné z: https://www.wipo.int/wipo_magazine/en/2014/02/article_0002.html.
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ur¢ité technické ivahy.!¢! Stiznostni sendt tak v piipadé patentu spolecnosti Konami
rozhodl tak, ze aspekty, které byly ptihlaSovany, poskytuji technicky efekt nad ramec
pouhych pravidel hry, protoze piitahuji pozornost hra¢e k dalSimu bodu na
obrazovce.'®? Z tohoto diivodu bylo stanoveno, Ze i takovéto technické feseni lze
patentovat. ,,Z vyse uvedeného je tedy patrné, zZe pro to, aby byl urcity herni koncept
patentovatelny, musi spliiovat nekteré naleZitosti, a to zejména kritérium poskytnuti
dostatecného technicky efektu nad ramec toho, co je obvykle ocekavano od
pocitacového programu. RovnéZ nemuiZe jit o pouhé vizudlni zlepSeni dané hry.
Pocitacova hra tak musi nabizet opravdu technické resSeni urcitého problému, jako je

tomu tak napiiklad u patentu spolecnosti Konami.*'%>

V ramci videoherniho priumyslu mizeme hovofit o inovacich vyjadfenych v softwaru —
tedy v ramci zdrojového kddu pocitacového programu —, nebo také o vynalezech, které
se tykaji hardwaru — jako naptiklad ovladaci a hernich konzoli. Velky rozvoj nyni
zazivaji zejména ovladace pro rozsifenou a virtudlni realitu, takzvana stereoskopicka
zafizeni. V neddvné dobé byly piihlaSeny patenty spolecnostmi Google a Nintendo
pravé ohledn¢ virtualnich ,,headseti®. V tomto odvétvi se jednd o nové technologie a

nové vynalezy, které mohou byt za splnéni zminénych tii predpokladii zaregistrovany.

Topografie polovodi¢ovych vyrobkli musi byt vysledkem tvir¢i ¢innosti plivodce a

nesmi byt v primyslu polovodi¢ovych vyrobki bézna.

ME€I si by herni vyvojar zaregistrovat patent? Pokud pti vyvoji vytvorii pfedmét schopny

pozivat patentové ochrany, jsou divody opét vicemén¢ stejné.

a) Ziskani pravni ochrany absolutnim pravem. Zisk vyhradniho prava: Patenty
poskytuji exkluzivni prava k vyndlezu po dobu dvaceti let ode dne podani
patentoveé piihlasky.

b) Silné postaveni na trhu: Prostfednictvim téchto vyhradnich prav miZe vlastnik
zabranit ostatnim v komer¢nim pouzivani daného patentovaného vynalezu, ¢imz

v ramci hospodaiské soutéze ziskd vyhodné, ne-li vyhradni postaveni.

161 SCHEUER, Jan. Patentovatelnost poéitadovych programil — evropska perspektiva. Revue pro pravo a

technologie [online]. Copyright ©2000 [cit. 22. 10. 2019].

Dostupné z: https://journals.muni.cz/revue/article/viewFile/5001/pdf.

122 HRADSKY, Jiti. Po¢itatové hry a patenty | Pravni prostor. Pravni prostor [online]. [cit. 22. 10. 2019]
Dostupné z: http://www.pravniprostor.cz/clanky/pravo-it/pocitacove-hry-a-patenty.
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¢) Moznost licencovat nebo prodat vynélez: Patent je mozné licencovat, nebo
pokud nebude vyuzivan, mize byt pfeveden za uplatu, nebo prava na jeho
komercializaci mohou byt licencovana jiné osob¢, coz bude dalSim zdrojem
piijml. Prodejem rozumime pievod trvalého charakteru za uplatu. ,,Prevod
patentu se uskutecnuje pisemnou smlouvou a je ucinny podpisem obéma
smluvnimi stranami. Vuci tretim osobam nabyvd ucinnosti az zdpisem do
patentového rejstiiku vedeného Uradem primyslového vlastnictvi. Byvaly
majitel patentu obdrzi jednordazovou castku a vzda se dalsich prijmu i vydaji,
které by v budoucnu mohly souviset s viastnictvim patentu.*!%*

d) ZvysSeni vyjednéavaci sily: V ramci jednani o ramcovych dohodéach s jinymi
spole¢nostmi, zejména s konkurenci, patentové portfolio zvysi vyjednavaci silu.
To znamend, Ze patenty mohou mit znacny vyznam pro podnik, s nimz jednéte,
a mohli byste uzaviit dohodu o kiizovém udélovani licenci, kde by bylo mozné
vymeénit patentova prava vzajemné, ¢i za jiné predméty podléhajici licenci.

e) Pozitivni image pro vas podnik: Obchodni partnefi, investoii a akcionafi mohou
vnimat portfolia patenti jako dikaz vysoké urovné odbornych znalosti,
specializace a technologickych kapacit. To mize byt uzitecné pro ziskavani
finan¢nich prosttedkit, hledani obchodnich partnerii a zvySovani trzni hodnoty

vyvojatského studia.'®®

Kdy podat piihlasku? Opét plati pravidlo podat piihlasku co nejdiive. V Ceské
republice v soucasné dob& obsahuji fizeni o ptihlaskach dlouhé prostoje a mohou trvat
a7 &Styfi roky.!®® Zakladem je vypracovat kvalitni ptihldsku patentu. Pokud nebude
splilovat vSechny Zadané naleZitosti, zpiisobi dalsi pratahy. V USA naptiklad existuje
lhiita pro podani piihlasky jeden rok od okamziku, kdy je na trh uveden produkt

obsahujici dany vynalez, at’ nabidkou k prodeji nebo jeho zveiejnénim.!'®’

164 Obchodovani s patenty | VYNALEZ PATENT | Informaéni portil o patentovém pravu, zejména o
vynalezech a pravech pavodc vynalezu a dalSich subjektti [online]. Dostupné z: https://vynalez-
patent.cz/obchodovani-s-patenty/.

165 WIPO: Reasons for Patenting Your Inventions. [online].

Dostupné z: https://www.wipo.int/sme/en/ip_business/importance/reasons.htm.

166 Podéani patentu trva témé¥ Ctyfi roky. Zalezi na kvalité pfihlasky | BusinessInfo.cz. BusinessInfo.cz -
Oficialni portal pro podnikani a export [online]. Copyright © 1997 [cit. 22. 10. 2019]. Dostupné z:
https://www.businessinfo.cz/cs/clanky/podani-patentu-trva-temer-ctyri-roky-zalezi-na-kvalite-prihlasky-
106032.html.

167 BitLaw [online]. Copyright © 2017 [cit. 22. 10. 2019]. Dostupné z:

https://www.bitlaw.com/guidance/patent/when-to-file-a-patent-application.html.
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6.4 Topografie polovodicovych vyrobki

Soucésti hardwaru jsou polovodiCové prvky a lze tak téz uvazovat o registraci
topografie polovodi¢ového vyrobku. Hardwarem myslime v piipad¢ videoher zejména
zminéné ovladace nebo i samotné herni konzole. .,V polovodicovéem primyslu je pro
vyrobeni integrovaného obvodu s pozZadovanou funkci zakladnim resenim rozmisténi
obvodovych prvkii v objemu integrovaného obvodu a jejich propojeni. Takové reSeni,
respektive jeho znazornéni, ma nepochybné povahu tvirciho dila, které musi byt
chranéno proti pirdtskému kopirovini a neoprdavnénému obohacovani.“'® Upravu
obsahuje zakon ¢. 529/1991 Sb., zdkon o ochrané topografii polovodi¢ovych vyrobki.,
Topografie, kterd ma byt zapséna do rejstiiku topografii polovodi¢ovych vyrobkl, musi,
podle ustanoveni § 1 odstavce 1, spliiovat dvé zédkladni podminky. Je vysledkem tvirci
¢innosti ptivodce a neni v primyslu polovodic¢ovych vyrobkti bézna. Pokud je tvotfena z
prvki vSeobecné zndmych, musi zaroven splnit predchédzejici dvé podminky. Zapisem
do rejstiiku jsou chranény takové topografie polovodi¢ovych vyrobkt, které zndzoriiuji
trojrozmérné trvalé uspotfddani vrstev, z nichZz se polovodi¢ovy vyrobek sklada.
Zobrazeni znadzornuje vzor jedné vrstvy polovodi¢ového vyrobku nebo jeho ¢asti,
popiipade povrchu polovodi¢ového vyrobku v jednotlivych stupnich vyroby nebo jeho

casti.'®

168 Utad pramyslového vlastnictvi | Topografie polovodicovych vyrobki. [online]. [cit. 22. 10. 2019].
Dostupné z: https://www.upv.cz/cs/prumyslova-prava/topografie-polovodicovych-vyrobku.html.

1 Utad pramyslového vlastnictvi | Zivotni situace - topografie polovodi¢ovych vyrobki. [online].
[cit. 22. 10. 2019]. Dostupné z:
https://www.upv.cz/cs/upv/uredni-deska/poskytovani_informaci/zivotni_situace topografie.html.
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7 Uziti videoher tretimi osobami

Restriktivni slozka autorského prava umoziuje dilo uzit vyluéné bud’to autorovi nebo
osobam, kterym to autor umoznil. V takovém piipad¢ se jedna o licencni smlouvu,
zvlastni rezim uziva dilo Skolni, vySe zminéné zameéstnanecké dilo, ¢i smlouvy
uzavirané kolektivnimi spravci. Dalsi moznosti, jak mohou tieti osoby uzit autorské
dilo, je pak zptsobem, ktery zakon vyslovné umozni. Pouziti né¢kterych materiali pro
tvorbu videohry nemusi byt aktivné licencovano, protoze v ramci dusevniho vlastnictvi,
existuji urcité vyjimky. ,,Jedna se tedy o pripady, kdy miize byt dilo uZito bez viile
ivedomi autora a autor ani nikdo jiny (typicky vykonavatel majetkovych prav
autorskych) se proti takovému uZiti nemiize uicinné branit.“'’° V autorském zakoné jsou
upraveny mimosmluvni instituty uziti autorskych dél, zejména instituty ufednich dél,

volného dila, volného uziti a takzvanych zakonnych licenci.

Volné dilo podle ustanoveni § 28 autorského zakona, je takové dilo, u kterého uplynula
doba trvani majetkovych prav. Typicky k tomu dochdzi uplynutim sedmdesati let od
smrti autora. ,,Pro volné dilo plati autorskopravni rezim domaine ,public libre et
gratuit’, tedy dilo se stane soucasti obecného fondu (verejné sféry), a tudiz je mize uzit
kdokoli, kdykoli a bezplatne, a to i opakované a pritom jakkoli. Je vsak zapotiebi dbat
mordlnich zajmii, tzv. postmortalni ochrany dila, jak je vyjadiena v § 11 odst. 5, nebot
ta smrti autora ani uplynutim doby trvani vylucnych majetkovych autorskych prav
nezanika.“'"" Pro nakladani s takovym dilem je nutné dodrzovat nésledujici podminky:

neosobovat si autorstvi k dilu, uvést autora dila a uZivat jej jen zplisobem nesniZujicim

jeho hodnotu.

V USA existuje podobna doktrina, kterd se v poslednich letech roz$ifila zejména u
softwaru, zvana ,,public domain®, coz v pfekladu znamena opét vetejna sféra, tyto
pojmy vSak spolu nejsou zaménitelné. Doktrina sice sméfuje k libovolnému uziti dila,
avSak pfedmétem tohoto uZiti je nejen takové dilo, jehoZ ochrana vyprchala, avSak také

dilo, jehoz autor rozhodl, Ze jej dovoli voln€ uzivat a pravni prostiedi jejich autora

170 MYSKA, Matgj, Radim POLCAK, Jaromir SAVELKA, Libor KYNCL a Iveta SVIRAKOVA.
Veiejné licence v Ceské republice [online]. [cit. 22. 10.2019]. Verze 2.0. strana 22, 23, 35-39.
Masarykova univerzita, 2014. ISBN 978-80-210-7192-6.

Dostupné z: http://is.muni.cz/repo/1203341/Myska et al. - Verejne licence 2.0 - online.pdf Str. 26.

7l TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zakon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019,
ISBN: 978-80-7400-748-4. Str. 377.
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umoznilo, aby se svych prav k dilu bud’ zcela, nebo v zdkonem povolené miie vzdal.
Pticemz vzdat se autorskych prav, ve vétsing evropskych zemi véetné Ceské republiky a

v zasadé ani v USA neni mozné.!”?

Volné uziti podle ustanoveni § 30 autorského zakona ptedstavuje uziti autorského dila
pro vlastni nekomercni osobni potfebu ¢lovéka. Do této kategorie spadaji vSechny
mozné formy soukromého (tim je minéno nevydé€lecného) uziti autorského dila,
k némuz je podle Myska a kolektiv Clovék opravnén, bez ohledu na to, jak pfislusné
autorské dilo ziska.!”> Soudni dviir Evropské unie viak zatim o tomto dosud nerozhodl.
Z volného uziti jsou vSak podle jiz zminovaného ustanoveni § 30 odstavce 3 autorského
zdkona vyloucena ur€itd dila: ,uZitim podle tohoto zdakona je uZiti pocitacoveho
programu ¢i elektronické databaze i pro osobni potrebu fyzické osoby ¢i viastni vnitini
potiebu pravnické osoby nebo podnikajict fyzické osoby vcetné zhotoveni rozmnozeniny
takovych deél i pro takovou potiebu® Daéle jsou vylouCeny elektronické databaze, dila
umeéni architektonického, audiovizualni dila, dila hudebni a dila hudebné dramaticka,

pokud jde o rozmnoZovani jejich notovych zdznamii podle § 30a.

»Do katalogu zdakonnych licenci spadaji nejriiznejsi formy uziti autorskych dél od citaci
pres uziti dila pri nekomercni vyuce az po uziti autorskych dél zvlastnimi typy subjektil,

tj. napr. knihovnami nebo organizacemi pecujicimi o lidi se smyslovymi handicapy.*'’*

Z pohledu videohernich vyvojait by mohly byt relevantni naptiklad zdkonné licence
pro karikaturu a parodii, kterymi se taktéz nezasahuje do autorského prava. DalSim
institutem, ktery je mozno vyuzit pii tvorbé videoher a ktery vSak naSe pravni uprava

vyslovné nedefinuje, jsou vefejné licence.

Dalsi kapitola této ¢asti se vénuje zejména licencni smlouvé a jejimu uplatnéni v hernim

primyslu a stru¢né predstavi vetejné licence.

172 VAN DEN BRANDE, Ywein, Shane COUGHLAN a Till JAEGER, ed. The international free and
open source software law book. Munich: Open Source Press, 2011, s 13. ISBN 978-3-941841-49-9.
Dostupné také z: http://ifosslawbook.org/belgium/.

13 MYSKA, Mat&j, Radim POLCAK, Jaromir SAVELKA, Libor KYNCL a Iveta SVIRAKOVA.
Veiejné licence v Ceské republice [online]. Verze 2.0. strana 22, 23, 35-39. Masarykova univerzita, 2014.
ISBN  978-80-210-7192-6. Dostupné také z:  http:/is.muni.cz/repo/1203341/Myska et _al. -
_Verejne_licence_2.0 - online.pdf Str. 27.

174 Tamtéz.

80


http://is.muni.cz/repo/1203341/Myska_et_al._-_Verejne_licence_2.0_-_online.pdf
http://is.muni.cz/repo/1203341/Myska_et_al._-_Verejne_licence_2.0_-_online.pdf

7.1 Licence k uziti videohry

»wZakladnim prostredkem pro dispozici s pravy k autorskému dilu je tzv. autorskopravni
licence, respektive licencni smlouva.“'”® Licence jako takové jsou nyni upraveny
v obCanském zakoniku. Pfed pfijetim nového obcanského zakoniku byly upraveny jako
soucast autorského zakona, ktery je uvadél ve svém ustanoveni § 46 jako zakladni
smluvni typ autorského prava. ,,Termin licence oznacuje povoleni — svoleni k urcité
cinnosti, ktera je jinak zakazana (z latinského ,, licere“ — svolovat, ,, licentia“ — svoleni).
V oblasti prav k nehmotnym statkiim jde o svoleni k uZiti nehmotného statku jinou
osobou.“'"® Jedna se o zvlastni druh zavazku pii nakladéani s absolutnim majetkovym

pravem.

Kromé obecnych zplisobl uzavieni licenéni smlouvy jako zavazku z dvoustranného
jednani stanovuje ¢eské pravo 1 jiné kontraktacni zptsoby. U patentovych licenci miize
byt licencni smlouva uzaviena na zdklad€ vetejné nabidky, kdy navrhovatel vetejné
nabidne navrh na uzavieni smlouvy a prvni osoba, ktera mu ozndmi jeji akceptaci, tim
uzavie smlouvu. Dalsi zvlastni moznosti uzavieni je nabidka u¢inéné neuréitému poctu
osob, ktera je typicka prave pro vefejné licence. Osoba, kterd ma zajem uzaviit smlouvu
s navrhovatelem, nemusi, pokud je takova praxe stran, akceptaci ozndmit. Staci, pokud
pfijme plnéni, poskytne plnéni nebo provede urcity ukon. Takzvané nepravé licence
vznikaji bez souhlasu autora, a to ze zdkona. Ty se vztahuji napfiklad na citace, Skolni
dila a dila Gfedni nebo mohou také vzniknout rozhodnutim orgénu vefejné moci na
zakladé zvlastnich ptedpisti, napiiklad pfedpisit ohledné ochrany biotechnologickych
vynalezii, farmaceutickych vyrobki atd.!”” U téchto nepravych licenci nejde o zavazek,

ale o okolnost vylucujici protipravnost zasahu do autorskych prav.!”®

»Licenci mizeme analogicky prirovnat k najmu (uplatné uzivani cizi hmotné veéci) nebo
vypujcce ci vyprose (bezplatné uzivani cizi hmotné véci). I v téchto pripadech zistava
pronajimatel/vypujcitel stale vilastnikem dané véci a pouze smluvné umoznuje jiné osobé

13

jeji uplatné ¢i bezuplatné uziti.* Vzhledem k nepievoditelnosti osobnostnich a

175 MAISNER, Martin. Zaklady softwarového préva. Praha: Wolters Kluwer Ceska republika, 2011.
Pravni monografie (Wolters Kluwer CR). ISBN 978-80-7357-638-7. Str. 13.

176 MALY, Josef. Obchod nehmotnymi statky: patenty, vynalezy, know-how, ochranné znamky. Praha: C.
H. Beck, 2002. C. H. Beck pro praxi. ISBN 80-7179-320-5. Str. 73.

177 JAKL, Ladislav, ed. Novy ob&ansky zdkonik a duSevni vlastnictvi. Praha: Metropolitan University
Prague Press, 2012. ISBN 978-80-86855-87-5. Str. 72.

178 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 158-159.
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majetkovych prav autorskych v ¢eském pravnim fadu, piedstavuje licen¢ni smlouva
jedinou cestu (vyjma dédické smlouvy), jak s autorsky chranénym dilem mutize autor

smluvné nakladat. '”°

Od licence musime odlisit:

a) Jednostranny souhlas nositele prava k dusevnimu vlastnictvi k vykonu tohoto
prava tieti osob&. Licence takovym souhlasem nevznikd jakozto zévazek nebo
jako disponibilni pfedmét soukromych prav. Nékteré predpisy takovy souhlas
vyzaduji a obecné dovozujeme, ze jednostranny souhlas je pfipustny prave
v téch ptipadech, kde je vyslovné jeho moznost stanovena. Jedna se napf. o
souhlas autora ke zmén¢ autorského dila, jeho zpracovani, Gpravé nebo spojeni
s jinym dilem.'8°

b) Translativni pfevod prav souvisejicich s prdvem autorskym, napf. prava
pofizovatele databaze nebo prava vyrobce zvukového ¢i zvukové obrazového
zaznamu: Nabyvatel nabyva téchto ryze majetkovych a podle zadkona i
prevoditelnych prav na rozdil od autorskych prav majetkovych, kdy podle nasi
autorskopravni Upravy neni translativni pfevod mozny na rozdil od nékterych
angloamerickych pravnich systémd, které jej umoziuji.

c) Postoupeni vykonu préav, které vznikd na zaklad€ ustanoveni § 58 odstavce 1
autorského zakona uzaméstnaneckych dél nebo pocitacového programu
vytvofeného na objednavku, ktery je podle odstavce 7 téhoZz ustanoveni

povazovan za zaméstnanecké dilo.

7.1.1 Nalezitosti licence
Aby byla licen¢ni smlouva dle ¢eského prava platna, musi fesSit Ctyfi zdkladni okruhy
otazek: Jaké jsou smluvni strany licence, co je pfedmétem licence, druh dila, rozsah

a zptisob uziti dila a jak je to s Gplatnosti licence. '8! Co by tedy licenéni smlouva méla

179 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomés, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 158-159.
180 Souhlas se zménou autorského dila | epravo.cz. EPRAVO.CZ — V43 priivodce pravem - Sbirka zdkond,
judikatura, pravo [online]. Copyright © EPRAVO.CZ, a.s. 1999 [cit. 02. 11.2019]. Dostupné z:
https://www.epravo.cz/top/clanky/souhlas-se-zmenou-autorskeho-dila-99672 .html.

181 MYSKA, Mat&j, Radim POLCAK, Jaromir SAVELKA, Libor KYNCL a Iveta SVIRAKOVA.
Veiejné licence v Ceské republice [online]. [cit. 23.10.2019]. Verze 2.0. strana 22, 23, 35-39.
Masarykova univerzita, 2014. ISBN 978-80-210-7192-6.

Dostupné také z: http://is.muni.cz/repo/1203341/Myska et _al. - Verejne licence 2.0 - online.pdf Str.
41.
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obsahovat? Vychazime zejména z generalni klauzule ustanoveni § 2358 a ustanoveni

§ 2371 obcanského zakoniku.

a) Rozsah prav k dilu: jakym zptisobem je nabyvatel opravnén dilo uzivat, zda ma
pravo plného uzivéani dila v§emi zpisoby nebo pouze nckterymi — napt. jeho
pronajmu, rozSifovani, rozmnozovani, pijcovani, vystavovani nebo sd€lovani
dila vefejnosti. Zptisob uziti dila musi byt v rozhodné dob¢ uzavirdni smlouvy
znam, neni mozné poskytnout dilo k uziti dosud nevynalezenym zplsobem.
Také je mozné omezit rozsah licence k uziti dila — napf. mnozstevné prava
k dilu, kdy distributor A muze prodat sto kust krabicové verze videohry,
distributor B pouze padesat a distributor C bude mit k dispozici dvé sté klicii pro
digitalni distribuci hry. Pokud strany neuvedou ve smlouvé rozsah a mnozstvi ¢i
také dobu trvani, resp. nevyplyva-li z ucelu smlouvy jinak, ustanoveni § 2376
odstavce 3 obc¢anského zakoniku stanovi nasledujici domnénky: ,,iizemni rozsah
licence je omezen na vizemi Ceské republiky; ¢asovy rozsah licence je omezen na
dobu obvyklou u daného druhu dila a zpusobu uziti, nikoli vSak na dobu delsi
nez jeden rok od poskytnuti licence, a ma-li byt dilo odevzdano az po poskytnuti
licence, tak od takového odevzdani; a mnozstevni rozsah licence je omezen na
mnozstvi, které je obvyklé u daného druhu dila a zpiisobu uziti.* Pokud ma
nabyvatel v amyslu poskytovat opravnéni tvofici soucast licence jinym
subjektiim, tzv. podlicenci, musi tak byt vyslovn& uvedeno ve smlouvé.!'®?

b) Jakeé je trvani licence: na dobu urcitou nebo nejdéle na dobu trvani majetkovych
prav, piipadné muze byt ukonceni vdzano na néjakou rozvazovaci podminku.
Licence je povazovdna za zavazek doCasny. Zanika uplynutim doby nebo
vypoveédi. Vypoveéd musi byt vyslovné ujednana. Pokud je licence uzaviena na
dobu neurcitou, jeji doba trvani kopiruje trvani majetkovych prav autora,
zavazek tak zanikd nasledujicim dnem od uplynuti 70 let od smrti autora podle
ustanoveni § 27 odstavce 8 autorského zédkona. Licence také zanika odstoupenim
od smlouvy, typicky musi byt uvedeno v smlouvé nebo se uziji obecna
ustanoveni obcanského zdkoniku na podstatné poruseni smlouvy podle
ustanoveni § 2002 obcanského zakoniku. Zvlastni ustanoveni stejného zakona

vztahujici se k pfedmétu licence chranénému autorskym zakonem ukladaji:

182 Zakon ¢&. 89/2012 Sb., Obcansky zakonik § 2363.
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ustanoveni § 2372 nabyvateli povinnost licenci vyuzivat, neni-li stanoveno
smlouvou jinak a ustanoveni § 2378 opraviiuje autora odstoupit od smlouvy,
pokud nabyvatel nevyuzivda vyhradni licenci vibec nebo vyuziva-li ji
nedostatecné a jsou-li tim znacné neptizniveé dotCeny opravnéné zajmy autora.

c¢) Teritorium, pro které izemi je licence poskytnuta: Miize se tykat jediné zemé,
zemi né¢kolika, ur€itého regionu nebo mize byt udélena licence pro celosvétové
uziti. Dulezité je vést v patrnosti odliSnost narodni upravy konkrétnich cizich
stati, které mohou autorské pravo a jeho instituty kvalifikovat jinak.
Vyznamnou bude naptiklad délka trvani majetkovych prav autorskych, které
napiiklad ve statech jihovychodni Asie trvaji za Zivota a poté pouze 50 let po
smrti.'%3

d) Zda je licence vyhradni nebo nevyhradni: Vzhledem k povaze nehmotnych
statkli je mozné jejich soucasné uziti vice osobami. Pokud mtze byt pro stejny
Casovy usek poskytnuta licence vice osobam, jednd se o licenci nevyhradni.
Pokud autor poskytuje pravo dilo uzivat exkluzivné jedné osobé, jedna se o
licenci vyhradni. V takovém ptipadé¢ muze dilo uZzit pouze tento konkrétni
subjekt, nesmi byt poskytnuta jiné osob¢ a z uzivani dila je vyloucen i sam
autor, pokud neni sjednano jinak. Pokud by autor za trvani vyhradni licence
udélil pravo jiné osobé, tak takova licence nevznikne. Aby mohl takové jednani
usp&$né ucinit, musi ziskat souhlas od osoby, které vyhradni licenci udélil.
Pokud by vSak dfive byla ud€lena nevyhradni licence a autor udélil tieti osobé
vyhradni licenci, takové licence budou existovat vedle sebe. '3

e) Odmeéna: Licence mize byt uplatnd i bezlplatnd. Jde-li o Uplatnou licencni
smlouvu, je potfeba stanovit vysi odmeény nebo zplsob, kterym se urc¢i. Zakladni
druhy odmeény jsou nasledujici: jednordzovy licen¢ni poplatek, kusova licence —
ur¢ité procento z kusu rozmnoZeniny nebo kombinace obou ptedchazejicich.
Nabyvatel tak zaplati odménu za uzavieni smlouvy a nasledné vyplaci
poskytovateli i podil na zisku z jednotlivych prodanych nebo poskytnutych kusii

rozmnozenin. Tyto poplatky z kusové licence se pohybuji v rozmezi 7 — 12

183 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomés, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 164.
184 Tamtéz. Str. 161.
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procent z kusu.'®®> Také se b&zné stanovuje odména v zavislosti na celkovych
vynosech z vyuziti licence
f) Forma — pokud se jedna o licenci vyhradni nebo o licenci, kterd ma byt zapsana

do ptislusného vetejného seznamu, musi mit pisemnou formu.

7.1.2 EULA

Tzv. ,,End User License Agreement™ je licencni smlouva s koncovym uzivatelem. Jde o
standardizovanou licen¢ni smlouvu, kterd je nevyhradni, obsahuje zejména vymezeni
uzivacich prav koncového uzivatele videohry a souvisejicich materidlti, pocet
povolenych kopii videohry, zédkaz poskytovani podlicenci a zakaz postoupeni licence,
vyloudeni odpovédnosti poskytovatele za $kodu zptisobenou videohrou. Casto se v
EULA objevuje klauzule o jejim konkludentni piijeti. Na nasledujicim piikladu
z EULA spolecnosti Zenimax Online ke hie Elder Scrolls Online tuto klauzuli vidime
v nésledujici formé ,,Pokazdeé, kdyz spustite tuto hru a souvisejici software (vcetné jejich
aktualizaci, upgradii nebo rozsireni spolecnosti Zenimax), ma se za to, Ze jste souhlasil

«18  Takovd formulace by teoreticky umoznila

s podminkami této smlouvy.
poskytovatelim licence smlouvu jednostranné ménit, a byt' byvaji uzivatelé na takové
zmény upozornovani, maloktery hra¢ si smlouvu pied kazdym spusténim hry ptecte.
Nejedna se tak zpohledu poskytovatele o jednostrannou zménu smlouvy, protoze

nabyvatel licence ,,pfece pokazdé se spusténim hry s danou smlouvou znovu souhlasi.*

U masové prodavanych digitalnich produktl je v praxi bézné, Ze se ,.kupni smlouva‘®
uzavie distancnim reZimem a spole¢né s dodanim videohry ¢i licenéniho klic¢e k jeho
pouziti uzivatel teprve obdrZi licencni podminky. Tyto v§ak musely byt pfedem znamy
protistrané¢ nebo byly pfipojeny k nabidce, aby se jednalo o zakonny postup podle
§ 1751 Zakona &. 89/2012 Sb., dale jen obcansky zdkonik. V dnes$ni praxi jiZ neni
mozné, aby v rdmci smluvnich podminek licenéni smlouvy bylo pfipojeno, Ze spory z ni
vyplyvajici se te$i podle amerického prava, typicky statu Delaware. Poskytovatelé
licenci se takto branili vzniku sporti, protoze méalokdo, mimo Spojené staty americké, by

m¢l prostfedky pro vedeni fizeni u souddi v Delaware. Jednalo se tak o jednostranné

185 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 165.

136 The Elder Scrolls® Online. The Elder Scrolls® Online [online]. Copyright © 2019 ZeniMax Media
Inc. Trademarks are the property of their respective owners. All Rights Reserved. [cit. 01. 11.2019].
Dostupné z: https://account.elderscrollsonline.com/eula.
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zkraceni prava nabyvatele licence jejim poskytovatelem. Na zaklad¢ teritoriality, ktera
je jednim zvudCich principti autorského prava, je poskytovana ochrana podle
konkrétniho pravniho fadu zemé uzivatele. Soucasné se aplikuje mezinarodni uprava —
Bernskd umluva, TRIPS, smlouva WIPO a popf. ptimé smlouvy, pficemz Uprava
autorského zdkona se uzije na vykony a dila ¢eskych obcant vznikld kdekoliv a na
jakakoliv dila a vykony vytvofené cizimi statnimi pfislusniky a osob bez statni
piislusnosti, pokud je tak stanoveno v mezinarodnich smlouvach, kterymi je Ceska
republika vazana a k jejichz ratifikaci dal souhlas parlament a byly vyhlaSeny ve sbirce
zakond, pripadné pokud je zaruCena vzdjemnost — tedy Ze stejné ochrany by bylo
poskytnuto i ob&antim Ceské republiky.'®” Pravni uprava tak stanovuje urdita zavazna
pravidla, kterych je nutno se drzet, urcity rdmec slouzici k ochrané prav poskytovatelii a
zejména nabyvatelil a véci pravnimi pfedpisy neupravené ¢i nezakézané, je mozné si

dale upravit v ramci licen¢nich smluv.

7.2 Licence k uziti dél pro tvorbu videohry

V pribéhu vyvoje videoherniho primyslu zacali vyvojafi her zafazovat do svych her
licencovand dila cizich autord. Jiz jsme mluvili o hernim enginu, ktery je pro vyvoj
velice ndro¢ny a kde je pro vyvojatre vyhodnéjsi, pouzit engine vytvoreny jinou obvykle
velkou spolecnosti a zaplatit za jeho uziti licenéni poplatek. Nyni vSak musim také
zminit licencovani a vyuziti dél, nikoliv technického, ale uméleckého razu. MiZze se
jednat o vyuziti filma, komikst, knih — jak jiz bylo uvedeno — a také naptiklad vyrobct
hracek nebo redlii skute¢ného svéta — dopravnich prosttedkli nebo sportovnich udaji.
VyuzZiti téchto prvkid mize pro vyvojaie pfildkat mnoho fanousku, ktefi jiz poznaji své
oblibené zavodni auto, vydaji se do znamého knizniho svéta Pana prstenti, hraji fotbal
za svij oblibeny klub a radéji uchopi kultovni svételny mec, nez n¢jakou pro n¢ predem
neznamou ndhradu. Vytvofené herni adaptace maji mezi fanousky pivodnich dél velkou
atraktivitu, protoze se oni sami timto zpiisobem mohou stat soucasti piibéhu, ktery je

Jim pouze pasivné predavan v jinych formach dila, které nepfipousti interakci.

K tomu, aby si néco takového mohl herni vyvojai podle zdkona dovolit, potiebuje

svoleni nositele prav duSevniho vlastnictvi ptiivodniho dila s jeho uzitim — licenci.

187 Autorsky zékon, § 107 odst. 3.
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Toto duSevni vlastnictvi se tykd zejména autorského prava a ochrannych znamek
spojenych s registrovanymi znackami. Odmeéna poskytovatele licence se bude také lisit.
Pokud tvlrce videohry vyuzije cely pfibéh knihy, na kterém bude videohra stat, bude
odména poskytovateli vyssi, nez kdyz naptiklad do hry zatradi auta vyrobce vozidel,

ktera budou jen jednim z prvki hry, nikoliv vSak stézejnim.

V ramci rozhodovani toho, zda je zadouci ziskat takovou licenci, musi jeji budouci

nabyvatel zvazit nékolik véci a odpoveédét na nékolik otazek:

a) Zjistit kdo je nositelem prav.

b) Ma nositel prav n¢jaky specificky automatizovany postup poskytovani licenci
nebo se jedna prostfednictvim jeho zéstupce? Existuji naptiklad rizné e-shopy,
kde vydavatelé nabizeji poskytnuti licence na rtuzné objekty vyuzitelné ve
videohréch.

c) Jaky je rozpocet nabyvatele a zda jsou v ném zahrnuty licencni naklady.
Odména poskytovatele miize obsahovat ptfedbézné platby, kauce a dalsi licen¢ni
poplatky.

d) Vyplati se to? Bude ptinos licence takovy, aby ospravedlnil licen¢ni naklady?

e) Jaka prava a v jakém rozsahu umozni poskytovatel zdsah do jim licencovanych
prvki v souvislosti s tvorbou videohry?

f) Pro jaké tizemi dana licence bude?

g) Je zde dostatek Casu na kontaktovani poskytovatele a vyjednani smlouvy? Pokud
by hra s témito prvky vysla, ¢i byla z velké Casti vytvorena, ale licence stale
nebyla poskytnuta, zpisobil by si vyvojaf mnoho problémii.

h) Jakym zplGsobem mulze uziti licencovanych prvkii hru omezit a omezit
marketing hry?

1) Bude se jednat o licenci vyhradni ¢i nevyhradni?

J) A odpovédét na otazky trhu: Kdy hra ma vyjit? Existuji n&jaké hry, které jsou

ey ee

vysledna cena hry, v€etné této licence?

Po zvéazeni vSech téchto faktori miZze vyvojaf rozhodnout o vyuziti autorsky nebo

pramyslové chranéného prvku a zahdjit jedndni o poskytnuti licence.
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7.2.1 Licence k uZiti videohernich prvka

Jeden ze zpusobu, jak tvurci videoher mohou ziskat dal$i finan¢ni prostiedky at’ ve
form¢ zisku nebo ve formé prostredkti pro dalsi tvorbu, je licencovani videoherniho
materialu, ktery vytvorili. Jedna se tedy o pfesné opacny postup, nez ktery jsem v rdmci

této kapitoly prave uvedl.

Timto materidlem mtze byt cokoliv z prvkl videohry, které uvadim v ¢asti 4 této prace.
Muze se jednat o pfedméty chranéné jak autorskym pravem, tak pravy primyslového
vlastnictvi. Typicky se jednad o herni engine, grafické objekty nebo jiné prvky pro
tvorbu her. U populérnich a GspéSnych her se mize jednat také o licencovani hernich
prvki, ochrannych zndmek a prumyslovych vzorti pro uziti pro ,,merchandising®.
Merchandising, ndzev pochazejici z anglického obchodovat, je obor zabyvajici se péc¢i o
produkty a zbozi, které se nazyva ,,merchandise®. Videoherni merchandising spoc¢iva ve
vyrobé hracek, obleceni a upominkovych predmétii s herni tématikou. Tvirci poskytuji
licence pro takovy zpusob uziti jejich dusevniho vlastnictvi vyrobcim a dodavatelim
takovych predmét a za tyto licence ziskavaji nemalé finanéni prostfedky. Naptiklad
ptijmy spolecnosti Rovio Entertainment OYJ, zodpovédné za svétove tispéSnou mobilni

hru Angry Birds, které v roce 2017 €inily bezmala 200 000 americkych dolart, tvofila

ze 40 % castka ziskana za licencovani oficidlniho merchandise.

7.3 Verejné licence

., Pojem verejné licence je uzivan pro zpiisob licencovani spjaty zejména s prostiedim
internetu a pocitacovymi programy. Ceské pravo tento pojem neznd, nejde tedy o pojem
vymezeny zdkonem. “!%® Veiejné licence zptistupiiuji vefejnosti k uziti autorskopravné
chranéna dila. Stavi na aktudlnim systému autorského prava. Pojem vefejna licence je
obecnym oznacenim pro vSechny licence, které jsou uzavirany zvetejnénim dila s
licenénimi podminkami (¢i odkazem na n&'®®) a u kterych poskytovatel a nabyvatel
licence nejsou v pifimém kontaktu. Vefejné licence jsou tak poskytovany zpravidla
zdarma, avSak existuji 1 vyjimky. S témito licencemi je nutné pracovat opatrn¢, protoze

se jich vyprofilovalo mnoho druhi a zejména pro komercni ucely jich fada neni

188 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, FALADOVA, Adéla, KRIZ, Jan, DOBRICHOVSKY,
Tomas, ZIKOVSKA, Petra, CISAROVA, Zuzana, PUMANOVA WUNSCHOVA, Alexandra. Autorsky
zakon a piedpisy souvisejici (vEetné mezinarodnich smluv a evropskych predpistl): komentaf. Praha:
Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-7598-049-6.

18 Podminky musi byt stranim znidmé nebo vefejné dostupné podle ustanoveni § 2373 odst. 1
obcanského zdkoniku.
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vhodnych — at” kviili nutnosti §ifit odvozené dilo pod stejnou licenci nebo kviili zdkazu

komercializace.

7.3.1 Creative Commons

Nejvyznamnéj$Simi druhy vefejnych licenci jsou licence spadajici pod Creative
Commons. Neziskovou organizaci Creative Commons zalozili v roce 2001 americky
profesor prava Lawrence Lessig, zakladatel Free Software Foundation Hal Abelson
a vydavatel Eric Eldred. Prvotnim cilem tvarci licenci Creative Commons bylo
zjednoduSeni a zautomatizovani procesu udélovani licence (tj. udéleni opravnéni k uziti
dila) v prosttedi internetu tak, aby jej zvladl i laik bez pravniho vzdélani a bez jakékoli

pomoci.

Jedna se o licence, které se vyznacuji frazi ,Néktera prava vyhrazena®. Tomu lze
rozumét ve strucnosti tak, Ze obsah zptistupnény pod licencemi Creative Commons lze
uzivat jen s minimalnimi omezenimi. O ktera omezeni se jednd, urcuji tzv. licen¢ni
prvky a budto jednim nebo jejich kombinaci se vytvaii konkrétni typ piedem
vypracované licence, pod kterou je dilo zvefejnéno. Témito prvky jsou naptiklad:
povinnost uvést autora, zakaz uziti pro vydelecné ucely, zdkaz vytvaret dila odvozena ¢i
povinnost odvozend dila §ifit pod identickou licenci. Tvirce, ktery by chtél vyuzit
materidl licencovany pod nékterym typem licence ze skupiny Creative Commons, se
musi detailné¢ seznamit s prvky konkrétni licence. V roce 2013 prosly Creative

Commons velkou novelizaci a k roku 2019 je aktualni verze licen¢nich podminek 4.0.

Je nutné zminit také kolektivni spravu. Pokud se jedna o dilo, které povinné podléha
kolektivni spravé (napi. dilo hudebni), tak byt jej autor poskytl zcela zdarma v ramci
Creative Commons licence, musi osoba, kterd bude dilo chtit vyuZit, zaplatit licencni

poplatky kolektivnimu spraveci.

7.3.2 Verejné licence a software

Licence Creative Commons je mozné uplatnit na jakakoliv dila. Ve svété softwaru se
vSak zrodily dalsi kategorie licenci, které umoziuji ur€itou miru bezplatného vyuziti
vztahujici se pfimo na software. Ve vétSing€ ptipadl jsou vSak také spojené s riznymi
podminkami, které mohou jejich vyuziti pro tvorbu videoher znacné limitovat. Jaké

druhy licenci se v téchto odlisSnych rezimech vyskytuji?
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a)

b)

©)

d)

Free software — Nékteré materidly pro tvorbu her nabizeji sami autofi na svych
strankach bezuplatné a k tomu pouzivaji zvlastni licenci zvanou GNU, ktera
vznikla na myslence R. Stallmana, ktery si dal za cil vytvofit kompletné
nezavisly a svobodny operacni systém. Licence znaci svobodu pouzivat software
za jakymikoliv ucely — i k ucelim komerénim, svobodu zasahovat do
zdrojového kodu, volnost k jeho zapracovani a upravam a moznost
redistribuovat kopie takového softwaru a jeho upravené verze.

Open Source — Znaky této softwarové licence spravuje Open Source Initiative.
Radi se tam software, ktery mé otevieny, tedy p¥istupny zdrojovy kod. Open
Source vSak neni mozné piimo vyuzit ke komer¢nim ucelim. Poskytovatel
licence nema pravo podminovat dal§i Sifeni softwaru uhradou licen¢niho
poplatku. Zarovenn Open Source software nemusi byt jeho poskytovatelem
poskytnut bezuplatné.

Typicka je pro Open Source tzv. viralita. Pokud by tvlrci vytvorili napiiklad
odvozeny software z Open Source, tak tento bude ,,nakazeny“ Open Source
padem musi mit ptistupny zdrojovy kod, coz je v trznim prostfedi nezadouci.
Toto je hlavni rozdil od Free software licenci. Pokud byl jednou software
koncipovan jako Open Source, neni mozné jej komercné vyuzit ve smyslu jeho
zpracovani ¢i upravy, pokud by byl software jakkoliv aktivné pouZit ¢i byl
modifikovan zdrojovy kod, bude se témét jisté jednat o odvozené dilo. Je vSak
mozné jej pouzit jako softwarovy nastroj ke tvorbé jin¢ho dila a to nasledné
komer¢né vyuzit.

Freeware — Software, ktery je Sifen bez zdrojového kodu, neni mozné do néj
¢init zasahy, ale je zdsadné zdarma.

Shareware — Software, ktery je mozné pouzit na zkousku a po urcité¢ dobé¢ je
nutné uhradit poplatek ¢i ucinit registraci. Typicky trialové verze maji ruzné

grafické editory.

e) Adware — Od slova ,,ad* znamenajici reklama. Uzivatel softwaru ma jeho uziti

zdarma, avSak za podminky, Ze se mu budou zobrazovat v rdmci softwaru
reklamy. Typicky u mobilnich aplikaci. VyuZiva se u mobilnich her k jejich

snadné monetizaci.
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f) OEM Software — Original Equipment Manufacturer — Takovy software je
predinstalovan na zafizeni od jeho vyrobce a muize byt pouzivan pouze s timto
zafizenim. Neni mozn¢ jej bez souhlasu vyrobce vyuzit na jiném zatizeni.

g) Firmware — Jedna se o zvlastni kategorii softwaru, ktera obsahuje software
pfimo spjaty s urcitym zafizenim (hardware) a umoziuje jeho funkci. Naptiklad
operacni systémy mobilni telefonii, Android a iOS, pfipadné software fidici
jednotky automobilu, v pocitacich se jedna o BIOS. Firmware obsahuje také

naptiklad graficka karta pocitace nebo jeho pevny disk.

7.4 Distribuce

v v 4

Distribuci videoher rozumime Sifeni rozmnoZenin skrze distribu¢ni cesty az ke
kone¢nému uzivateli. Distribuénimi cestami oznacujeme S§ifeni internetem, kdy si
uzivatelé mohou stdhnout hru pifimo ze stranek vyrobce ¢i distributora, dalsi cestou je
Siteni obchodni siti a poslednim zplsobem S§ifeni rozmnozenin mezi uzivateli. Dalezité
je si uvédomit, ze kdyz se v praxi hovoii o koupi videohry, ,.koupé videohry* neni ve
skuteCnosti kupni smlouvou podle ustanoveni § 2079 a nasledujicich obcanského
zakoniku. Zakaznik si nekupuje dilo samotné, protoze videohra je vysledek duSevni
tvarci Cinnosti autora, kterd je vyjadiena v objektivné vnimatelné podobé a je sama o
sob& nehmotny statek. Proto si kupujici ve smyslu ustanoveni o koupi kupuje pouze
datovy nosi¢, na némz je dilo vyjadieno, ale vétSina ceny piipadd na odménu

poskytovatele za poskytnuti licence.!'*

Herniho vyvojate budou zajimat zejména prvni dvé cesty. Co se tyké distribuce skrze
prostiednika, tedy distributora, je nutné rozhodnout, v jakém postaveni bude distributor

vuci vyrobci softwaru.

Dulezité je, zda distributor figuruje pouze jako zprosttedkovatel vyhledavajici moznost
uzavieni smlouvy mezi vyrobcem softwaru a zdkaznikem. Pokud by tomu tak bylo,
jedné se o obchodni zastoupeni podle ustanovené § 2483 a nasledujicich obcanského
zakoniku. Distributor zde provadi cinnost sméfujici k uzavieni smlouvy mezi
zékaznikem a vyrobcem. Na zakladé zmocnéni vyrobcem muze sdm uzavirat smlouvy

jeho jménem a na jeho ucet. Tato praxe ve videohernim priamyslu neni ptili§ bézna.

19 MAISNER, Martin. Zaklady softwarového prava. Praha: Wolters Kluwer Ceskéa republika, 2011.
Prévni monografie (Wolters Kluwer CR). ISBN 978-80-7357-638-7. Str. 5.
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Pokud se jedna o distribuci jinym zplisobem, jednd se o inominatni smlouvu. Takovou
smlouvou vyrobce videohry poskytne distributorovi nezbytna prava hru distribuovat.
Distributor poté distribuuje videohru vlastnim jménem a na vlastni ucet, vuci
zékaznikiim vystupuje jako certifikovany ¢i autorizovany distributor. Toto je klasicky
ptiklad distribuce videoher. Smlouva konkrétné¢ obsahuje pravo bud’ vyhradni, nebo
nevyhradni distribuce, coz znamena pravo rozsifovat po dobu trvani smlouvy na daném
tizemi — Ceska republika/EU/Celosvétové — videohru vyrobee, ktera se v ramci smlouvy
nebo jeji ptilohy blize specifikuje, véetné novéjsich verzi a pripadnych updatti a pravo
uzivat ochranné znamky vyrobce. Distributor také pro Gcely distribuce videohry typicky
ziskava od vyrobce pravo uzivat videohru zpisobem, ktery je nutny ke splnéni jeho

povinnosti ze smlouvy.

Vyrobce také muze vést urcity ,,blacklist a pfipojit jej ke smlouveé s distributorem —

tedy vycet subjektl, kterym nema byt videohra distribuovana.
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8 Ochrana duSevniho vlastnictvi

8.1 Piratstvi

Piratstvi — neopravnéné uziti dél dusevniho vlastnictvi — ma velice dlouhou historii,
ktera sahd az do staroveéku, kde Galénovi bylo pfipisovano autorstvi dél, kterd nenapsal,
nebo Quintilianova feCnicka dila byla neautorizované S$ifena, avSak zadny z nich
nepovazoval piratstvi za jednani v rozporu se zakonem. Skutenymi udalostmi, které
byly pro rozvoj piratstvi dusevniho vlastnictvi stézejni, je vynalez knihtisku a nasledny
vyvoj v sedmnactém stoleti. Tehdy byla za ,,dusevniho pirdta® povazovana osoba,
kterd bez povoleni vytiskne dilo jiné osoby.“"' Pii¢emZ od té doby se oznadeni
piratstvi, jako neopravnéného uziti dusevniho vlastnictvi, stalo odbornym nazvem dané

problematiky.!*?

Vyvoj videoherniho piratstvi se datuje k prvnim hram v osmdesatych letech, které byly
nabizeny na kazetové pasce, hry byly jednoduché a jejich zkopirovéani bylo stejné
snadné, jako zkopirovat hudbu z kazety. Tyto kopie vSak nebyly pftili§ kvalitni, ¢asto
byly chybové a tvlrci videoher tak nespatifovali v kopirovani velkou hrozbu, avSak
zacali zavadét postupy, napiiklad pfistupové kody, kterymi své hry chranili. Koncem
osmdesatych let se zacaly vyvijet hry pro specializované konzole, aby je mohli hrat i ti,
kteti si nemohli dovolit osobni pocitac. Tim ziskali tviirci hned dvé vyhody. Prvni ve
formé¢ jiného typu hmotného nosice dila, kdy z klasické kazety ptesli na nosice opatfené
pevnym plastovym krytem, ze kterych uz nebylo snadné vytvafet rozmnoZeniny a
druhou, kdy dané konzole mély velmi ¢asto ROM — mechaniky pouze pro ¢teni, které
byly schopné urcit, zda byl software na vloZeném nosic¢i zkopirovany. S postupem
technologii a pfechodem na vyuzivani CD a DVD jednotek, jako nosict, které mély
mnohem vétsi pamé&toveé dispozice, se herni prumysl opét odhalil piratim, protoze dila z

t&chto nosic¢ti bylo velmi snadné kopirovat.'*?

Rozsiteni internetu umoznilo Sifeni nelegdlnich kopii videoher nejen tvorbou

rozmnozenin skrze jejich fyzické nosice, ale také ¢isté digitalné. Tuto metodu nazyvame

1 BUCHANAN, James. Linguae Britannicae vera pronunciatio, 1757. Menston (Yorks.): Scolar P.,
1967.

192 JOHNS, Adrian. Piratstvi: boje o duSevni vlastnictvi od Gutenberga po Gatese. Brno: Host, 2013.
ISBN 978-80-7294-711-9. Str. 20-41.

193 History of Videogame Piracy - Information Highway Robbery: Piracy in the Video Games Industry.
[online].  Dostupné  z:  https://sites.google.com/site/ebandits37/home/history-and-background-of-
videogame-piracy.
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~warez. Existuji warezové skupiny, skupiny programatort, tzv. ,crackerd®, ktefi
dokazi odstranit ochranu komer¢niho softwaru proti kopirovani. Takto ,,cracknutou® hru
poté Sifi skrze servery umoznujici transfer dat. NejpopularnéjSim prostiedkem pro
sdileni téchto upravenych her (ale i dalSich softwart, her, hudby, atd.), jsou peer-to-peer
sité¢ za pouziti nastroje BitTorrent, ktery zpusobi, ze se datovy pfenos rozlozi mezi
vSechny klientské pocitace, které si data stahuji. Sluzba peer-to-peer funguje na
systému, kdy stahujici osoba zaroven sdili data, ktera jiz stdhla. Sdili je pravé jinym
uzivateltim, ktefi stahuji ze stejného ,torrentu® (skupina stahujicich konkrétni torrent se
nazyva ,,swarm‘). Takové stahovani pak nevyzaduje centralni server, ze kterého by se
data stahovala, protoZe ta se $ifi piimo mezi uzivateli.!”* Jako feSeni problému piratstvi
pro vyvojare her se objevila sprava digitalnich prav: Digital rights management (DMR).
Vznikla jiz v devadesatych letech, av§ak do videoherniho priimyslu se globalné rozsitila

3. avsak o

az po prelomu tisicileti. Nejedna se o klasicky prodej rozmnoZenin her'
licencovani ptistupu k obsahu. DRM ochrana spociva v tom, ze uzivatel musi byt
pfipojen k internetu a piihlaSen v aplikaci, kde si hru zaroven mohl zakoupit. Tyto
sluzby nazyvame digitalni trzist€. DRM se také dostala do pravni upravy'®®, kde s ni
Informacni smérnice Evropské unie pocita jako s technologickymi prostiedky, které
jsou ,,urCeny k tomu, aby zabranovaly ukoliim nebo omezovaly tkony ve vztahu k
dilim nebo jinym pifedmétim ochrany, ke kterym nebylo udéleno svoleni nositele
jakychkoliv autorskych prav nebo prav s nim souvisejicich stanovenych pravnimi

piedpisy...jako je Sifrovani, kédovani nebo jina Gprava dila...“!”” A tato ochrana se

promitla do autorského zdkona v ustanoveni § 43 odstavce 3.

Piikladem digitalniho trziSt¢ je aktudlné nejpopularnéjsi sluzba tohoto typu jménem
Steam spole¢nosti Valve, ktera funguje od roku 2002.'® Po zna¢ném vyvoji DRM

ochrany nejznaméjsi crackerské uskupeni 3DM v roce 2016 oznamilo, Ze v roce 2018

19 How Does BitTorrent Work? How-To Geek - We Explain Technology [online]. Copyright © 2019
LifeSavvy Media. All Rights Reserved [cit. 26.10. 2019]. Dostupné Z:
https://www.howtogeek.com/141257/htg-explains-how-does-bittorrent-work/.

195 Viz kapitola 7.4 Distribuce.

19 Jak se autorské pravo stavi k DRM technologiim? (1.) - Lupa.cz. Lupa.cz - server o ¢eském Internetu
[online]. Copyright © 1998 [cit. 26. 10. 2019]. Dostupné z: https://www.lupa.cz/clanky/jak-se-autorske-
pravo-stavi-k-drm-technologiim-1/.

197 Clanek 6 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2001/29/ES ze dne 22. kvétna 2001 o harmonizaci
urcitych aspektl autorského prava a prav s nim souvisejicich v informacni spole¢nosti.

198 Valve reveals Steam’s monthly active user count and game sales by region — GeekWire. GeekWire —
Breaking News in Technology & Business [online]. Copyright © 2011 [cit. 26. 10. 2019]. Dostupné z:
https://www.geekwire.com/2017/valve-reveals-steams-monthly-active-user-count-game-sales-region/
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nejspis uz nebude mozné crackovat zadné pocitacové hry. S narlistajicim rozvojem této
technologie oznamili, ze ucini ro¢ni pfestavku v crackovani. Po ukonceni piestavky
v fadu né¢kolika hodin vSak tato organizace odstranila DRM ochrany nékolika her
implementované spole¢nosti Denuvo, kterd je $pi¢kou ve videohernim zabezpeceni.'”’

Tato akce dala jasné€ najevo, ze dny videoherniho piratstvi stale nekon¢i.

Zprava Evropské unie’® zroku 2015 ohledné neopravnéného sdileni obsahu
chranéného autorskymi pravy vsak piekvapivé piisla 1 s pozitivnimi piinosy piratstvi
videoher, z toho s jednim zejména pro trh videoher zadsadnim. Piratstvi videoher oproti
piratstvi hudby, filmid a knih ma pozitivni efekt, kterym je skutecnost, Ze mnoho
uzivateli, ktefi si videohru potfidi neopravnéne, se pozdéji proméni v hrace, kteii si hru
fadn¢ pofidi. A z kazdych 100 ilegiln€ stazenych her se stane dalSich 24 legdlné
potizenych nad ramec téch, které si kupuji bézni ,,nepiratsti“ uzivatelé. Tato ¢isla jsou
samoziejm¢ pouze piiblizna a vyzkum stoji na odpovédich 30 000 respondentli

z Evropské unie.

Videoherni piratstvi uzce souvisi se softwarovym pirdtstvim. Softwarové piratstvi je
oznaceni jak pro nelegalni software, tak pro nelegalni uziti softwaru, jejichz spole¢nym
jmenovatelem je vzdy zasah do autorskych prav at’” osobnostnich, tak majetkovych. Pro
vznik odpovédnosti za poruseni autorskych prav neni nutné zavinéni na strané toho, kdo
je pivodcem zasahu, jedna se o objektivni odpovédnost. Je nutné prokazat protipravni
jednani, pficinné souvislosti a nasledek ¢i hrozici nasledek. O poruseni prav autora se
nejednd, pokud autor dal k takovému wuziti svlij souhlas. Typické druhy takového

protipravniho jednéani pro software jsou nasledujici?’:

a) Nelegalni zésah do zdrojového kodu a vyvoj softwaru: ,,Zdsah do zdrojového
kodu v rozporu se zdakonmnymi ¢i licencnimi povinnostmi. Nelegalni vyvoj

softwaru predstavuje zjevné prepracovani zdrojového kodu pocitacového

1% Denuvo’s DRM now being cracked within hours of release | Ars Technica. Ars Technica [online].
Copyright © 2019 Condé Nast. All rights reserved. Use of and [cit. 26. 10.2019]. Dostupné z:
https://arstechnica.com/gaming/2017/10/denuvos-drm-ins-now-being-cracked-within-hours-of-release/

200 Martin van der Ende, Joost Poort, Robert Haffner, Patrick de Bas, Anastasia Yagafarova, Sophie
Rohlfs, Harry van Til 2015 - Estimating displacement rates of copyrighted content in the EU. Copyright
© [cit. 26. 10. 2019]. Dostupné z: https://cdn.netzpolitik.org/wp-upload/2017/09/displacement_study.pdf

201 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. Str. 54.
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b)

g)

h)

programu a to neoprdavnénou osobou... take preklad softwaru do urciteho
narodniho jazyka bez svoleni autora a Sireni takovéto verze.****

Nabyti nelegalniho softwaru: Nabyti takového softwaru, o kterém nabyvatel vi,
ze je nelegalni nebo Ze se jedna o nelegalni napodobeninu.

Nelegalni nabyti softwaru: Nabyti softwaru zplisobem bez licence, potizenim
neopravnéné rozmnozeniny at’ pro osobni ¢i komeréni ucely.

Nelegalni uziti legalné nabytého softwaru: Jednd se typicky o piekroceni
licen¢nich opravnéni, ¢imz je naptiklad zhotoveni neopravnéné rozmnozeniny a
jeji uziti na dalSich zatizenich.

Nelegalni uziti softwaru: Bezlicenni uzivani softwaru, ktery byl typicky
nelegélné zvefejnén na internetu. Do této kategorie také spada uzivani legalniho
softwaru v rozporu s jeho licencnimi podminkami.

Nelegalni Sifeni softwaru: Sdileni programu v rozporu s pravem, prodej,
prondjem ¢i zapujceni rozmnozeniny programu online ¢i pomoci datovych
nosicl, prekroceni licence, paSovani a prodej softwaru ze zahrani¢i, prodej
softwaru bez svoleni autora atd.

Uzivani protipravniho softwaru: Protipravni software je takovy, jehoz uzivéani
povazujeme za protipravni jednani v podobé& pronikani ¢i poskozovani ciziho
software — tedy hackerské nastroje jako naptiklad malware nebo v podobé
prolamovani DRM ochrany.

Prolamovéni bezpecnostni softwarové ochrany: Typicky uzitim protipravniho
softwaru z predchozi kategorie, hacking sméfujici bud’ k ziskdvani dat nebo
jejich pozménovani ¢i niceni, obchdzeni softwarové licence atd.

NaruSeni fungovani softwaru: Napiiklad zahlcovanim softwaru piikazy, které

zplsobi omezeni jeho &innosti &i pad systému.?%

Co se tyka ohrozovacich deliktd, témi je napiiklad reklama na prodej nelegalniho

softwaru nebo aktivni nekal4 ¢innost byvalého zaméstnance ve prospéch konkurence.?**

202 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozgifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. Str. 54.

203 Tamtéz.

204 Tamtéz. Str. 55.
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8.2 Zakonna ochrana

Autorsky zadkon upravuje upravu odpovédnosti za poruSeni autorského prava a prav
s autorskym pravem souvisejicich ve své €asti prvni, dilu patém. Procesni postup pak
upravuje zakon ¢. 99/1963 Sb., obcansky soudni fad. Nutno poznamenat, ze velka ¢ast
autorskopravni upravy je prevzata ze smérnice Evropského parlamentu a Rady
2004/48/ES ze dne 29. dubna 2004 o dodrzovani prav dusevniho vlastnictvi. Dalsi
ochranu poskytuji ustanoveni § 105a az 105d autorského zakona, zdkon ¢. 221/2006
Sb., zédkon o vymahani prav z pramyslového vlastnictvi a ochrané¢ obchodniho
tajemstvi, zakon ¢. 250/2016 Sb., o odpovédnosti za ptestupky a fizeni o nich a ohledné
obecnych institutl spravniho prava hmotného a procesniho a taktéz zakon €. 500/2004
Sb., spravni fad. Trestnépravni ochranu obsahuje zédkon ¢. 40/2009 Sb., trestni zdkonik a
ohledné trestniho procesu zakon ¢. 141/1961 Sb., o trestnim fizeni soudnim — trestni

rad. Prostfedky ochrany rozliSujeme na obCanskopravni, spravnépravni a trestnépravni.

8.2.1 Obcanskopravni ochrana

Aktivni legitimace

Osobou legitimovanou k ochrané prav je zdsadné jejich originarni nositel — tedy autor,
pfipadné nositel ostatnich prav podle autorského zakona, po smrti autora jsou
legitimovani jeho pravni nastupci. Misto originarniho nositele se urcitych naroki mize
domahat 1 vykonavatel majetkovych prav — typicky zaméstnavatel nebo objednatel dila,
coz je typickd situace pro videohru, kterd v drtivé vétSin€ piipadii vznikne jako
zaméstnanecké dilo a nabyvatel vyhradni licence (§ 41). Vykonavatel a nabyvatel
vyhradni licence ma nasledujici naroky: zdrZzovaci, informacni, odstranovaci, narok na
nahradu Skody a vydani bezdivodného obohaceni. Naopak satisfak¢ni naroky zlstavaji
zachovany autorovi. Ur€itych prav se mize také domahat nabyvatel vyhradni licence,
pokud doslo k neopravnénému uziti dila takovym zptisobem, ktery vyhradni licence
ptitkla pouze jemu. Tato licence musi trvat v dobé, kdy dosSlo k zadsahu do téchto
konkrétnich prav. Aktivné legitimovany muze byt také piislusny kolektivni spravce,

pokud se nositel prava nedomah4 naroku sam.2%

Pasivni legitimace

205 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomés, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 242.
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Je nutné piesné oznaclit osobu, kterd je ptivodcem protipravniho jednani. Odpovédnost
muze nést ten, kdo porusil autorské pravo nebo ten, kdo autorské pravo ohrozil,
piipadné poskytovatel sluzby, kterd umoznila poruseni nebo ohrozeni autorského prava
— napiiklad provozovatel sité€ ¢i jiné internetové sluzby, pomoci které uzivatelé mohou
nelegalné nabizet a stahovat videohry.?’® Mize se jednat o riiznd warezova fora a FTP

nebo torrentové servery.
Proces

Co se tyka vécné prislusnosti, tak pro posouzeni, zda je vécné ptisluSnym v prvnim
stupni krajsky nebo okresni soud, je rozhodujici, zda konkrétni spor ma sviij pivod v
autorském zakon¢ nebo se odviji, byt odvozené, z autorského zakona. PfisluSnost
v obCanském soudnim fizeni maji krajské soudy, u spord z licen¢nich smluv pak soudy
okresni. Pokud se vSak jedné o projednéni sport z licen¢nich a obdobnych smluv, které
jsou realizaci prav, které maji pivod v autorském zékon¢, jsou piislusné krajské soudy,
protoze takovy spor vyplyvajicich z prava duSevniho vlastnictvi podle §9 odstavce 2
pismene g) ob¢anského soudniho fadu. U prumyslovych prav je poté centralizovana
piislunost Méstského soudu v Praze. Rizeni pied soudem se Fidi ob&anskym soudnim
fddem. Vyznamna jsou v procesu tykajicim se duSevniho vlastnictvi fizeni o
pfedbéZzném opatieni a fizeni o zajiSténi pfedmétu dikazniho prostfedku, ve vécech
tykajicich se prav z duSevniho vlastnictvi podle ustanoveni § 78b ob¢anského soudniho
tadu, které vychazi ze smérnice o vymahani prav z dusevniho vlastnictvi.??’ V priibéhu
fizeni soud zjistuje: jakym zpisobem dosSlo k poruSeni prav, jaké byly pohnuty a
nasledky takového poruSeni, jakym zpisobem byla nebo mohla byt ohrozena opravnéna
osoba, co bylo predmétem poruSeni autorského préva a jaka je hodnota licence dané
videohry — podle toho se stanovuje Skoda, jaky majetkovy prospéch Zalovand osoba

ziskala a zda z4sah do autorského prava trvd a v jaké intenzité.?%®

Jednotlivé pravni naroky

Jednotlivymi pravnimi naroky podle ustanoveni § 40 autorského zakona jsou:

206 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozgifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. Str. 64.

207 SRSTKA Jiii, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Toma3, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 244.

208 JANSA, Lukas, Petr OTEVREL a Martin STEVKO. Softwarové pravo. 3. aktualizované a rozsifené
vydani. Brno: Computer Press, 2018. ISBN 978-80-251-4914-0. Str. 67.
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b)

d)

g)

Urceni autorstvi: Je dano, aniz by Zzalobce musel prokézat nalé¢havy pravni
zajem.

Zdrzovaci: Smétuje proti jednéni, kterym je porusovano ¢i ohrozovano pravo.
Ohrozovani muze spocivat v piipravé nosicil, jenz maji byt vyuzity pro nahrani
neopravnénych rozmnozenin videohry. PoruSenim je zejména neopravnéna
vyroba rozmnoZzenin, neopravnéna distribuce (odbyt, dovoz, vyvoz, nabidka na
prodej rozmnozenin, licencovani), neopravnéné sdélovani vefejnosti,
neopravnéna propagace, inzerce a jina reklama.

Informacni: Narok domoci se informaci o zpusobu a rozsahu neopravnéného
uziti, o pivodu neopravnéné zhotovenych rozmnozenin ¢i napodobenim, o
zpusobu a rozsahu jeho neopravnéného uziti, o cené, o cené sluzby, kterd
s neopravnénym uzitim souvisi a o osobach, které se neopravnéného uziti
ucastni, vetné osob, kterym byly predmétné rozmnozeniny ¢i napodobeniny
uréeny za ucelem jejich poskytnuti tieti osobé.

Restitu¢ni: Zalobce se mbze domahat staZeni neopravnéné zhotovené
rozmnozeniny ¢i napodobeniny z obchodovani nebo jiného uziti, staZeni
z obchodovani a zni¢eni neopravnéni zhotovené rozmnozeniny ¢i napodobeniny,
zni¢eni neopravnéné rozmnozeniny ¢i napodobeniny softwaru, zni¢eni nebo
odstranéni materidli a ndastroji pouzitych vyluéné nebo pievazné k vyrobé
neopravnéné zhotovené rozmnoZeniny ¢i napodobeniny.

Satisfakéni: Naroky na poskytnuti pfiméfeného zadostiu€inéni. Ty vznikaji
pouze autorovi na zaklad€ rozhodnuti soudu. Pokud nedostauje nepenézité
zadostiu€inéni - omluva, zahrnuji i penéZitou kompenzaci, kterou ur¢i soud.
Soud pfihliZzi zejména k zdvaznosti vzniklé Gjmy a k okolnostem, za nichz
k zasahu doslo. Dal§i moznosti je zdkaz poskytovani sluzby, kterou vyuZzivaji
treti osoby k poruSovani nebo ohrozovani prava autora.

Publika¢ni: Zalobce miize pozadovat, aby Zalovany vydané rozhodnuti uvetejnil
na naklady obzalovaného. Soud muiZe urcit rozsah, formu a zplsob uvetejnéni,
pficemz podminkou je GispéSnost zaloby.

Nahrada skody a vydani bezdiivodného obohaceni: Existuje moZznost, namisto
skute¢né uslého zisku se domahat nahrady uslého zisku ve vysi odmény, ktera
by byla obvykld za ziskani takové licence v dobé neopravnéného nakladani

s duSevnim vlastnictvim. VySe bezdlivodného obohaceni se stanovuje jako
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dvojnasobek odmény, za kterou bylo obvyklé ziskat licenci v dob¢ protipravniho

jednani.

Velké vyvojaiské spolecnosti vSak Casto fesi spory mimosoudnim narovnanim nebo

soudnim smirem.

V ustanoveni § 43 autorského zékona je uveden také zvlaStni narok z obchéazeni
technickych prostfedki ochrany a informaci o spravé prav. Obchazeni a mateni
ucinnych technickych prostfedki ochrany (naptfiklad DRM, jiné Sifrovani, pfistup
chranény heslem) a ,,...pozménovani nebo odstranovani informact o spravé prav (napr.
uprava ,metadat’ digitalniho souboru) nebo wuzivani predmétu ochrany s takto
odstranénou nebo pozmeénenou informaci predstavuje zasah do autorského prava. Jako
takové je lze stihat prostredky prava obcanského, spravniho i trestniho.” Pokud by se
vSak na videohru uplatnila analogicky uprava pocitacového programu, k ¢emu se
v nékterych Castech prace ptriklanim, je v ustanoveni § 66 odstavci 7 uvedena vyjimka,

ktera vylucuje aplikaci tohoto ustanoveni § 43 odstavce 1 pro po¢itacovy program.?®’

8.2.2 Spravnépravni ochrana

Mimo odpovédnosti autorskopravni a trestnépravni vznika osob¢, ktera protipravné
zasahuje do prav dusevniho vlastnictvi i spravnépravni odpovédnost. Upravu prestupkti
osob proti autorskym pravim, kterych je mozno se dopustit v souvislosti s videohrami,

nalezneme v ustanovenich § 105a a § 105b autorského zékona.

Fyzickd osoba spacha piestupek, pokud uZzije dilo jakkoliv v rozporu s autorskym
zakonem. K naplnéni skutkové podstaty pfestupku fyzické osoby nepodnikajici je nutné
jeji zavinéni, pfiCemz postacuje i1 nedbalost. Jednd se naptfiklad o nelegalni
rozmnozovani, pujcovani, rozs§ifovani originalu atd. Pfestupkem je neopravnény zasah
do prava autorského, kam nalezi vySe zminované jednani podle ustanoveni § 43
autorského zdkona, které také zahrnuje dispozici se zatizenim, vyrobky, soucastkami a
poskytovani sluzeb, které a) jsou za ti€elem obchazeni u¢innych technickych prosttedkt
nabizeny, propagovany nebo uvadény na trh, b) maji vedle obchazeni ucinnych
technickych prostfedka jen omezeny obchodné vyznamny ucel nebo jiné uziti nebo c)

jsou urceny, vyrabény, upravovany nebo provadény piedevs§im s cilem umoznit nebo

209 SRSTKA Jiti, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomés, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 248.
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usnadnit obchdzeni U€innych technickych prostfedkli. Piestupkem podle ustanoveni
§ 44 autorského zakona je také odstranovani nebo zména elektronické informace o
spravé prav k dilu ¢i rozSifovani, dovazeni nebo pfijimani za ucelem rozsifovani,
vysilani nebo sd€lovani vefejnosti dilo, ze kterého byla informace o spravé prav
nedovolen¢ odstranéna ¢i zménéna. Poslednimi pfestupky fyzickych osob nepodnikatelti
jsou prestupky obchodniki, ktefi se ucastni prodeje origindlniho dila uméleckého a
nesplni oznamovaci povinnost pii opétném prodeji originalu dila, avsSak takové

ustanoveni se videoher netyka.?!°

Pro naplnéni skutkové podstaty prestupkd pravnickych osob a podnikajicich fyzickych
osob neni nutné zavinéni, v téchto pfipadech se jednd o odpovédnost objektivni
s podminkou pficitatelnosti jedndni dané osob&. Podnikatelem je takova osoba, které
splituje podminky ustanoveni § 420 obcanského zakoniku. Podnikatelem je i takova
osoba, kterd ma opravnéni k podnikani podle zakona autorského, jak stanovi ustanoveni
§ 421 obcanského zdkoniku. Pficitatelnost je splnéna, pokud za pravnickou osobu jedna
statutarni organ, jeho clen nebo zaméstnanec pravnické osoby. Fyzicka podnikajici
osoba muze jednat sama, avSak pricitatelné jednani je také jednani jejiho zaméstnance,
fyzické osoby, kterd plni Uukoly podnikajici fyzické osoby nebo osoba, kterou
podnikajici fyzickd osoba k Cinnosti pouziva. Skutkové podstaty neopravnéného uziti
dila a zasahu do prava autorského se prekryvaji se stejnojmennymi prestupky fyzickych
osob. Obdobné je to s pfestupky obchodnikt. DalSimi jsou piestupky kolektivnich

spravci, aviak kolektivni sprava se na videohry také nevztahuje.?!!

Pachateliim ptestupktl je mozné ulozit pokutu od 100 000 do 150 00 K¢&. ,,Prislusné jsou
obecni urady obce s rozsirenou piisobnosti, v jejichz uizemnim obvodu byl prestupek

spachan, a ministerstvo kultury.“*!?

8.2.3 Trestnépravni ochrana

wZakladem pro uplatnéni trestnéprdavni odpovédnosti je aplikace trestniho zakoniku,
ktery stanovi podminky pro vzmik této odpovédnosti a jednotlivé skutkové podstaty

trestnych cini. Pokud se jakakoliv fyzickda osoba dopusti svym jednanim skutku

210 SRSTKA Jiii, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Toma3, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 335.

211 Tamtéz. Str. 336.

212 SRSTKA Jifi, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 340.
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popsaného v trestnim zdkoniku, musi pocitat s nasledky s timto spojenymi.“*'> Materie
trestnitho prava hmotného je dale obsaZena ptredevSim v zédkoné ¢. 418/2011 Sb., o
trestni odpovédnosti pravnickych osob a fizeni proti nim, a zakoné ¢. 218/2003 Sb., o
odpovédnosti mladeze za protipravni Ciny a o soudnictvi ve vécech mladeze a o zméné
nékterych zédkonl (zékon o soudnictvi ve vécech mladeze). Procesni Upravu zajistuje

zakon €. 141/1961 Sb., o trestnim fizeni soudnim (trestni fad).

Trestnym Cinem je takovy protipravni Cin, ktery trestni zdkon oznacuje za trestny a
ktery vykazuje znaky uvedené v takovém zdkoné. Tyto znaky trestného Ccinu
rozliSujeme na obecné a typové. Obecnymi znaky jsou veék, pfi¢etnost a rozumova a
mravni vyspélost. Typovymi znaky jsou znaky skutkové podstaty trestného ¢inu. Tyto
znaky jsou uvedeny jak v obecné, tak predevsim ve zvlastni ¢ésti trestniho zdkoniku.
S problematikou diplomové prace souvisi zejména trestny Cin poruseni autorského
prava, prav souvisejicich s autorskym pravem a prav k databazi, trestny ¢in padélani a
napodobeni dila vytvarného uméni trestny ¢in poruseni pradv k ochranné znamce a

trestny ¢in poruSeni chranénych primyslovych prav.

Trestny ¢in porusSeni autorského prava, prav souvisejicich s autorskym pravem a prav

k databazi

Ustanoveni § 270 odst. 1 trestniho zakoniku uvadi: Kdo neopravnéné zasdhne nikoli
nepatrné do zdkonem chranénych prav k autorskému dilu (umélecké dilo, pocitatovy
program, souborné dilo), uméleckému vykonu, zvukovému ¢i zvukové obrazovému
zdznamu, rozhlasovému nebo televiznimu vysilani nebo databéazi, bude potrestan
odnétim svobody az na dvé léta, zakazem Cinnosti nebo propadnutim véci nebo jiné

majetkové hodnoty.

Neopravnény zasah mize spocivat ve velmi Sirokém okruhu jednani, a to zpravidla
v podobé aktivniho jednani, které zasahuje jak do osobnostnich prav pfislusnych
nositeldl, tak 1 do jejich majetkovych prav. Zasah lze shledat neopravnénym, pokud bude
v rozporu s ustanovenim autorského zdkona anebo s ustanovenim smlouvy, na zékladé
které bylo poskytnuto opravnéni k vykonu dotéeného majetkového prava jiné osobg, tj.

s ustanovenim licen¢ni smlouvy. Neopravnénost mize byt vylou¢ena omezenimi prav

213 SRSTKA Jifi, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str. 341.
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duSevniho vlastnictvi, kterd zakon vyslovné dovoluje, napt. v pfipadech volného

uziti. 2

Odnétim svobody na Sest méesicii az pét let, pen€zitym trestem nebo propadnutim véci
nebo jiné majetkové hodnoty bude pachatel potrestdn, jednd-li se v piipade
neopravnéného zasahovani do chranénych prav k dilim vyse uvedenym o obchodni
¢innost €1 podnikani nebo ziska-li takovym ¢inem pro sebe nebo pro jiného znacny
prospéch nebo zpisobi-li tim jinému zna¢nou Skodu (minimalné¢ 500 000 K¢) nebo
dopusti-li se takového ¢inu ve znacném rozsahu. Odnétim svobody na tfi 1éta az osm let
bude pachatel potrestan, ziska-li ¢cinem prospéch nebo zptsobi Skodu velkého rozsahu

(miniméalné 5 000 000).

Trestny ¢in padélani a napodobeni dila vvtvarného uméni

Ustanoveni § 271 trestniho zékoniku stanovi: Kdo padéla vytvarné autorské dilo nebo
napodobi vytvarny projev jiného autora v umyslu, aby nové dilo bylo povazovano za
puvodni dilo takového autora, bude potrestan odnétim svobody az na tfi 1éta, zakazem
¢innosti nebo propadnutim véci nebo jiné majetkové hodnoty. Odnétim svobody na
jeden rok az Sest let bude pachatel potrestan, spachd-li ¢in uvedeny v odstavci 1 jako
¢len organizované skupiny, ziska-li takovym ¢inem pro sebe nebo pro jiného znacny
prospéch, nebo dopusti-li se takového €inu ve zna¢ném rozsahu. Odnétim svobody na
ti1 1éta aZ deset let bude pachatel potrestan, ziska-li ¢inem uvedenym v odstavci 1 pro
sebe nebo pro jiného prospéch velkého rozsahu, nebo dopusti-li se takového ¢inu ve

velkém rozsahu.

Padélanim vytvarného dila ,,je takova jeho napodobenina, ktera vzhledem ke své kvalité
muze byt pri bézném vizudlnim kontaktu zaménéna s pravym origindlnim vytvarnym
dilem pitvodniho autora, které je padélano, jestlize je vytvorena za ucelem, aby byla
vyddvana za pravé origindlni dilo piivodniho autora.“*"> Od toho odlidujeme napiiklad
rozmnozeninu za Ucelem studijnim a vyukovym. ,,Napodobenim vytvarného projevu
Jjiného autora je na rozdil od padélani jiz existujiciho originalniho dila jiného autora

pouhé napodobeni konkrétni vytvarné techniky, stylu, popr. i barevného ¢i tvarového

214 SRSTKA Jifi, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str 354.

215 SAMAL, Pavel, GRIVNA, Tomés, HERCZEG, Jiti, KRATOCHVIL, Vladimir, PURY, Frantisek,
RIZMAN, Stanislav, SAMALOVA, Milada, VALKOVA, Helena, VANDUCHOVA, Marie. Trestni
zakonik (EVK). 2. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012, Str. 2760.
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projevu a kompozice takového napodobovaného autora, a to véetné namétu a zpusobu
jeho zpracovani, a dalsich typickych rysii tvorby charakteristickych pro vytvarny
rukopis napodobovaného autora, to vse za ucelem, aby nové dilo bylo povazovano za
dosud neznémé ¢&i malo znamé pivodni dilo napodobovaného autora.**'® Takova
napodobenina se snazi vytvotit iluzi, Ze se jedna o dilo ptivodniho autora, které on sdm

vytvoiil. U videoher bychom mohli hovofit o zmitiovanych klonech.?!’

PorusSeni prav k ochranné znamce a jinym oznacenim

Ustanoveni § 268 trestniho zdkoniku obsahuje dvé samostatné skutkové podstaty:

»Prvni naplni pachatel, ktery uvede do obéhu vyrobky nebo poskytuje sluzby
neopravnené oznacené ochrannou znamkou, k niz prislusi vyhradni pravo jinému, nebo
znamkou s ni zaménitelnou nebo pro tento ucel sobé nebo jinému takové vyrobky nabizi,
zprostiedkuje, vyrobi, doveze, vyveze nebo jinak opatii nebo prechovava anebo takovou

sluzbu nabidne nebo zprostiedkuje.

Druhou spacha pachatel, ktery pro dosazeni hospodarského prospéchu neopravnéné
uziva obchodni firmu nebo jakékoli oznaceni s ni zaménitelné nebo uvede do obéhu
vyrobky nebo sluzby neopravnéné opatiené oznacenim piivodu nebo zemépisnym
oznacenim anebo takovym ozmacenim s nim zameénitelnym nebo pro tento ucel sobé
nebo jinému takové vyrobky nebo sluzby nabidne, zprostredkuje, vyrobi, doveze, vyveze

nebo jinak opatii nebo prechovava. '8

Ochrany pozivaji znamky zapsané v piisluSeném rejstitku  vedeném Utadem
primyslového vlastnictvi, zapsané v rejstiiku vedeném Mezindrodnim Ufadem
dusevniho vlastnictvi s tg¢inky pro Ceskou republiku, zapsiny v rejstitku vedeném
Utadem pro harmonizaci ve vnitinim trhu a vieobecné zniamé na uzemi Ceské

republiky.

Neopravnénym oznacenim je takové, které uzivd chranéné oznaeni bez souhlasu

majitele ochranné znamky k takovému oznaceni, tedy bez jeho licence.

216 SAMAL, Pavel, GRIVNA, Toma$, HERCZEG, Jifi, KRATOCHVIL, Vladimir, PURY, Frantisek,
RIZMAN, Stanislav, SAMALOVA, Milada, VALKOVA, Helena, VANDUCHOVA, Marie. Trestni
zékonik (EVK). 2. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012, Str. 2760.

217 SRSTKA Jifi, BARTAK Jan, DOBRICHOVSKY Tomas, et al. Autorské pravo a prava souvisejici:
vysokoskolska ucebnice. Praha: Leges, 2017. Student (Leges). ISBN 978-80-7502-240-0. Str 360.

218 SAMAL, Pavel, GRIVNA, Tomas, HERCZEG, Jifi, KRATOCHVIL, Vladimir, PURY, Frantisek,
RIZMAN, Stanislav, SAMALOVA, Milada, VALKOVA, Helena, VANDUCHOVA, Marie. Trestni
zakonik (EVK). 2. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012, Str. 2706.
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Trestny ¢in poruseni chranénych prumyslovvych prav

Ustanoveni § 269 trestniho zakoniku uvadi: Kdo neopravnéné zasahne nikoli nepatrné
do prév k chranénému vynalezu, primyslovému vzoru, uzitnému vzoru nebo topografii
polovodicového vyrobku, bude potrestdn odnétim svobody az na dv¢ 1éta, zakazem
¢innosti nebo propadnutim véci. Odnétim svobody na Sest mésict az pét let, penézitym
trestem nebo propadnutim véci nebo jiné majetkové hodnoty bude pachatel potrestan,
vykazuje-li ¢in uvedeny v odstavci 1 znaky obchodni ¢innosti nebo jin¢ho podnikani,
ziska-li takovym ¢inem pro sebe nebo pro jiného znacny prospéch, nebo dopusti-li se
takového ¢inu ve znaéném rozsahu. Odnétim svobody na tii 1éta az osm let bude
pachatel potrestan, ziska-li ¢inem uvedenym v odstavei 1 pro sebe nebo pro jin¢ho

prospéch velkého rozsahu, nebo dopusti-li se takového ¢inu ve velkém rozsahu.

Chranénymi se tyto predméty stanou zapisem do piisluSnych rejstiikii. Neopravnény
zasah spocCiva zpravidla v podob& neopravnéného uziti, aktivniho jednéni, kterym

pachatel bez souhlasu majitele daného priimyslového prava, tedy bez licence, vyuzil 2!’

219 SAMAL, Pavel, GRIVNA, Tomas, HERCZEG, Jifi, KRATOCHVIL, Vladimir, PURY, Frantisek,
RIZMAN, Stanislav, SAMALOVA, Milada, VALKOVA, Helena, VANDUCHOVA, Marie. Trestni
zakonik (EVK). 2. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012, Str. 2758.
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9 Videohra jako dilo sui generis

V casti tieti této prace jsem se vénoval kvalifikaci videohry z hlediska nasi pravni
Gipravy, po posouzeni dila audiovizualniho, poéitatového programu i databaze. Zadna
kategorie uvedena v autorském zakon¢ hru dostate¢né necharakterizuje. Za pomoci
ustanoveni § 2 odstavce 1 autorského zdkona jsem hru podle stavajici upravy
kvalifikoval jako dilo jiné umélecké — podle druhého, resp. patého odstavce stejného
ustanoveni jako dilo typicky souborné, které se sklada z pocitacového programu, d¢l
audiovizualnich, hudebnich a dalSich d€l uméleckych, ktera mohou mit rizné autory.
Pfi¢emz ochrany poziva jak videohra jako celek, tedy souborné dilo, tak jeji odd¢litelné
¢asti, které jsou schopné samostatného uziti. Domnivam se, ze vzhledem k vyznamu
videoher v ramci primyslu volného casu, by bylo vhodné videohru v ramci naseho
pravniho tadu definovat jako dilo sui generis. V této casti prace budu konfrontovat
argumenty ve prospéch a v neprospéch definovani videohry jako zvlastniho dila

v ¢eském pravnim radu.

9.1 Argumenty ve prospéch videohry jako dila sui generis

Jen minulém roce se jednalo o celosvétoveé nejvynosnéjsi odvétvi zabavniho primyslu,
s 0 15% vySsim vynosem neZ druhy segment v pofadi, televizni vysilani, vygeneroval
137,9 miliard dolarti v roce 2018 a odhadovanym vynosem 152,1 miliard dolart pro rok
2019.22° Jedna se o nejvynosnéjsi a nejvice rostouci odvétvi uméni (az 10% nérist zisku
ro¢né),??! jehoz predmét by z hlediska prava zaslouzil uvedeni v autorském zikoné jako
jeden zdruhl dila, stejné¢ jako je tomu napiiklad s dilem audiovizudlnim nebo

pocitaCovym programem.

Zakotveni videohry do zakona by bylo prospésné zejména vzhledem k pravni jistoté. Ta
obsahuje jak piedvidatelnost prava, tak i legitimni piedvidatelnost postupu organt
vefejné moci v souladu s pravem a zakonem stanovenymi pozadavky.??? Teprve pokud

jsou subjekty informovany, jaka prava a povinnosti maji dodrzovat, mohou tak ¢init.

220 Global Games Market Revenues 2018 | Per Region & Segment | Newzoo. Newzoo | Games & Esports
Analytics and Market Research [online]. [cit. 29.10. 2019] Dostupné Z:
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-
take-half/.

21 Tamtéz.

222 Kratce k principu pravni jistoty | epravo.cz. EPRAVO.CZ — V4§ priivodce pravem - Sbirka zdkond,
judikatura, pravo [online]. Copyright © EPRAVO.CZ, a.s. 1999 [cit. 29. 10. 2019].
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V fizeni je vzdy snaz$i rozhodovéni o institutech, které jsou zdkonem definovany, a
subsumpce pod ustanoveni zdkona poté nevyzaduje komplikované dovozovani. Bylo by
zde piihodné vychdzet z jiz zpoCatku zminéného rozhodnuti SDEU ve véci C-355/12
Nintendo proti PC Box a 9Net z prosince 2011 kde byla v ramci prava Evropské unie
kvalifikovana nasledovné: ,,Videohra je komplexni predmeét, ktery zahrnuje nejen
pocitacovy program, ale i grafické a zvukové prvky, které jsou sice kodovany v
programovacim jazyce, ale maji viastni tviirci hodnotu, kterou nelze zuzit na zminéné
kodovani. V rozsahu, v néemz casti videohry, v daném pripadé tyto grafické a zvukové
prvky, prispivaji k puvodnosti dila, jsou spolecné s dilem jako celkem chranény
autorskym pravem v ramci rezimu zavedeného smérnici 2001/29. Inspiraci mizeme
hledat také v pravnich Upravéch jinych stati. Belgie, Brazilie, Dansko, Egypt, Francie,
Némecko, Indie, Japonsko, Jizni Afrika, Svédsko a Spojené staty americké, vSechny
tyto zem¢ berou v tvahu ohromnou slozitost videohry, prospéch toho, aby byla pravem
definovana jako dilo sui generis, a jako takovou ji chrani.?>* Jedn4 se o narfistajici trend.
V Polsku se pravé piipravuje zakon pro podporu videoher propagujicich polské ci
evropské kulturni dédictvi. Tento navrh ma byt dokoncen ve ¢tvrtém kvartalu roku 2019
a postoupen parlamentu. Zakon by mél nabyt uc¢innosti v roce 2020 a mimo to, Ze
danovymi tulevami vyrazné¢ podpofi videoherni priimysl v Polsku, obsahuje také
nasledujici definici videohry: ,,jednd se o pocitacovy program, ktery je integrovany
s prvky obsahu, vietné téch ve formé obrazu a zvukii, ktery umoznuje uzivateli resit
interaktivni ukoly zdbavného nebo vzdélavaciho charakteru, jenz jsou zaloZeny na
souboru pravidel a jsou zpristupnéné za pomoci elektronickych zarizeni, vybavenych

rozhranim, které umoznuje interakei.<***

9.2 Argumenty v neprospéch videohry jako dila sui generis
Miizeme uvazovat o tom, Ze uzakonéni videohry jako dila svého druhu je nadbyte¢né a
jeji subsumpce pod ustanoveni autorského zékona, kterou jsem ucinil v kapitole tfeti, je

tak dostatecné pravn€ oSetfeno. Pokud je uzakonén pocitatovy program, dilo

Dostupné z: https://www.epravo.cz/top/clanky/kratce-k-principu-pravni-jistoty-ve-svetle-aktualni-
judikatury-93342.html?mail.

223 Zprava WIPO (RAMOS, Andy a kol.) [online]. Copyright © [cit. 29. 10. 2019]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf Str. 11.

224 Financial support for cultural video games in Poland - Lexology. Lexology [online]. Copyright ©
Copyright 2006 [cit. 29. 10. 2019].

Dostupné z: https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=4e0dcc72-21b5-4b65-8cd5-997t5d3d8086.
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audiovizudlni a dal$i prvky, které jsou soucasti videohry, je mozné videohru povazovat

¢isté za dilo souborné.

V piipadé exaktni definice urcitého pravniho institutu, je v odvétvi autorského prava
mozné, ze takova definice nebude vycerpavajici a na piipady v budoucnu vzniklé se a
contrario nebude vztahovat. Zejména v tak dynamickém odvétvi jakym jsou videohry,
kde se technologie neustale vyviji, by za n¢kolik let nemusela dana definice platit. Je
mozné pomyslet na naslednou novelizaci takové definice, avSak vzhledem k tomu, ze se
zakonodarci doposud nedostali ani k uzdkonéni videohry jako takové, je mozné
ocekavat, ze se jim nebudou vénovat ani v budoucnu. Ale situace se méni a o¢ekavam,
ze se pozornost bude dale vice obracet, kdyZ ne k videohram, tak k pené¢ziim, které

pfindseji.

V ptipad€ abstraktni definice, kterd by obsahovala demonstrativni vycet, je mozné
spatfovat vétsi pruznost takového ustanoveni pro futuro. VSak 1 stdvajici kvalifikace,
kterou jsem provedl v €asti tfeti, vyuziva pravé otevienou kategorii jiného uméleckého
dila ustanoveni § 2 odstavce 1 autorského zakona. Mizeme také porovnat postup, ktery
pfipadd na pravni Upravu pocitacového programu. V autorském zakoné a jinych
ptedpisech uveden sice je, avSak nikde tento pojem definovan neni, a jeho vyklad je tak

ponechén judikatuie.??

9.3 Shrnuti

S ptihlédnutim zejména ke zpravé Svétové organizace dusevniho vlastnictvi’?®, ktera
doporucuje pravni regulaci videoher z diivodu pravni jistoty a Gprave cizich statl, jsem
na zéklad¢ své pravni analyzy dospél k zavéru, Ze videohra by méla byt vymezena
v naSem pravnim fadu. Co se tykéa zplsobu, jak by méla byt upravena, volil bych mezi
jeji definici a pouhym uvedenim v autorském zakoné bez definice - mezi vyctem d¢l
ustanoveni § 2, ptipadn¢ jak je tomu u pocitacového programu, k rozvedeni zpiisobu jeji
ochrany a omezeni rozsahu prav autora k videohie. Vzhledem k jeji komplikovanosti a
jedine¢nému charakteru jako dila jsem pro variantu jejiho definovani v ramci
samostatného ustanoveni zdkona vcetné dalsi upravy, které se bude tykat jeji ochrany a

autorstvi. Proziravé by ze strany zakonodéarce bylo zahrnout problematiku Esports,

225 MAISNER, Martin. Zaklady softwarového prava. Praha: Wolters Kluwer Ceskd republika, 2011.
Pravni monografie (Wolters Kluwer CR). ISBN 978-80-7357-638-7. Str. 3.

226 zZprava WIPO (RAMOS, Andy a kol.) [online]. Copyright © [cit. 29.10.2019]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf.
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kterou jsem zminil v prvni Casti prace. Za uvazeni také stoji omezeni doby trvani
ochrany, ktera je jak u videoher, tak u pocitatovych programi pfili§ dlouhd a vzhledem
k tomu, ze se jedna o jedno z nejdynamictéjSich odvétvi, tak je muize priliS dlouhd
ochrana brzdit. To by vSak mohlo byt problematické z hlediska mezinarodniho, ale
existuji nékteré zemé, které maji odlisSnou dobu trvani majetkovych prav autorskych dél
nez vétsSina zemi svéta. Prikladem je Cina, ktera ma dobu kratsi, a to 50 let. Ovem
vzhledem k jejich propojeni s pocitaCovymi programy, mam za to, ze prvni bude nutné

upravit dobu trvani ochrany pocitacového programu.

Ohledné konkrétni podoby definice videohry se inspiruji budoucim polskym zékonem,
definici Soudniho dvora Evropské unie a definici Svétové organizace duSevniho

vlastnictvi s demonstrativnim vyctem prvki, které jsou v ni obsazeny.

Videohru de lege ferenda navrhuji definovat nasledovné: ,,Videohra je komplexni dilo
vytvofené integraci pocitaCového programu s riznymi prvky, zejména dily obrazovymi,
zvukovymi, ¢i jinymi uméleckymi dily, typicky uspotddanymi v databazi, které tvoii
jeji obsah a umoznuje uzivateli interakci a feSeni riznych ukoll. Videohra je zalozena
na souboru pravidel a uzivateli je zpfistupnéna za pomoci elektronickych ¢i obdobnych
zafizeni.“ Za autora videohry analogicky k dilu audiovizudlnimu oznacuji jejiho
kreativniho feditele, nebo osobu v obdobném postaveni. Prava autorti jednotlivych dél

nejsou dotcena.
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Zavér
V prvni ¢asti této prace jsem piiblizil a po zjisténi ¢isel z globalniho priizkumu vyzdvihl
vyznam herniho primyslu. Ocekaval jsem, Ze bude mit stale vyssi podil na trhu, ale ze
jiz bude zaujimat dominantni postaveni na trhu a déle riist az desetiprocentnim tempem
rocné, povazuji za piekvapivé. Toto zjisténi me vsak utvrdilo v premise, Ze videohry
jsou stale vyznamnéjsi polozkou na trhu a zaslouZzi si zvySenou pozornost i z pohledu
prava. Cast druha obsahuje vymezeni pojmu videohra, ktery jsem zvolil jako
nejvhodnéjsi pro danou problematiku. Pocitacova hra v nazvu prace neni nejvhodnéjsim
oznacenim jen z toho divodu, ze oznacuje hry uréené pouze na jeden typ zafizeni, avSak
pravni povaha her mobilnich, pocitacovych a jinych konzolovych je v zésadé stejna.
Treti ¢ast se vénuje kvalifikaci videohry podle ¢eské pravni tipravy, kterou jsem v tomto
ohledu shledal nedostate¢nou a v ramci této prace jsem nastinil podobu jejiho mozného
uzakonéni. Ctvrta ¢ast rozebira a pravné kvalifikuje jednotlivé prvky, ze kterych je hra
sloZzena a které jsou vyznamné z pohledu prava dusevniho vlastnictvi. Nebylo mozné
postihnout vSechny prvky, ale vybral jsem ty nevyznamnéj$i. Také jsem v kratkosti
zminil neautorské modifikace videohry. V Casti paté je rozebrano autorstvi videoher a
rezimy, ve kterych videohra jako dilo vznikd. Cést Sestd obsahuje rozbor prav
dusevniho vlastnictvi ve vztahu k videohrdm. Zejména ochranné znamky, patenty,
pramyslové vzory a také topografie polovodi¢ovych vyrobkii. Sedma ¢ast se zabyva
licencovanim ve videohernim priimyslu, a to jak pro tvorbu hry, tak pro jeji distribuci a
uziti koncovym uzivatelem. V ¢asti osmé jsem shrnul zplisoby ochrany videoher
riznymi pravnimi odvétvimi a tu po zafazeni videohry a jejich Casti pod pfislusna
ustanoveni chranici autorské pravo a prava primyslového vlastnictvi shledavam

dostate¢nou.

Existuje zde nespocet otazek a v ramci této prace jsem se na nejvyznamngj$i z nich
pokusil odpovédét. Videohry jsou komplikovand umélecka dila a jejich regulace je
moderni vyzvou, na kterou pravo dusevniho vlastnictvi hledd odpovéd’. S dynamickym
rozmachem videoherniho primyslu se bude dle mého nazoru jednat o stale vyznamng;jsi

problematiku, pro kterou cCeskd pravni UGprava zatim nenalezla feSeni.
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Pravo duSevniho vlastnictvi ve videohrach
Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva problematikou videoher v pravech dusevniho vlastnictvi.
Presto, Zze ekonomicky potencial videoherniho primyslu je nejvétsi ze vSech odvétvi
prumyslu volného Casu, existuje zde mnoho nezodpovézenych pravnich otdzek, tykajicich se
této problematiky. Prace se zaméfuje na prava dusevniho vlastnictvi, zejména na pravo

autorské, ale také na néktera prava primyslového vlastnictvi.

Tézistém préace je pravni rozbor jednotlivych prvka videohry, jejich pravni zafazeni a také
subsumpce videohry jako takové pod pravni Gpravu Ceské republiky. Zavére¢na ast prace se
zabyva tvahami de lege ferenda o tom, jak by videohra méla byt upravena v ¢eském pravnim

fadu.

Prace se déli na osm ¢asti, kapitoly a podkapitoly. V prvni ¢asti se prace vénuje videohernimu
primyslu ve svété a jeho situaci v Ceské republice. Druhd &ast price vymezuje pojem
videohry, ktery je z hlediska ¢eského prava zatim opomenut. Videohra je do ramce stavajici
Ceské Upravy zafazena v Casti tieti. Ve ¢tvrté ¢asti prace jsou rozebrany struktura videohry a
definice jejich jednotlivych prvka. Pata ¢ast prace je vénovéana autorstvi videohry, tomu,
jakym zpiisobem autorstvi vznikd, na které ¢asti videohry se autorstvi vztahuje a v jakém
rozsahu. Cést Sesta se zaméfuje na nejvyznamnéj§i druhy primyslového vlastnictvi, které se
tykaji videoher. Cast sedma obsahuje problematiku licenénich smluv ve vztahu
k videohernimu odvétvi, konkrétné¢ zptisoby vyuziti licencnich smluv vyuzivanych jak pfi
vyvoji, tak pfi distribuci a samotném uzivani videoher koncovym uzivatelem. V ptedposledni
osmé Casti prace je feSena ochrana prav duSevniho vlastnictvi, zejména z pohledu autorského
prava, ale také spravniho a trestniho prava. Posledni devata ¢ast prace sestdva z tivahy nad
klady a zéapory ptipadné definice videohry v ¢eském pravnim fadu a nad jeji moznou

podobou.
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Intellectual property in computer games

Abstract

The topic of this thesis is the issue of video games in intellectual property rights. Although
their economic potential is the largest of all sectors of the leisure industry, there are many
unanswered legal questions on this issue. The work focuses on intellectual property,

especially on copyright, but also on industrial property rights.

The focus of the thesis is the legal analysis of individual elements of the video game, their
legal classification and subsumption of the video game as such under the legal regulation of
the Czech Republic. At the end of the thesis are reflections de lege ferenda on how a video

game should be regulated in the Czech law.

The work is divided into eight parts, chapters and subchapters. The first part of the thesis is
devoted to the video game industry and its situation in the Czech Republic. The second part
defines the concept of video games, which is not reflected in Czech law. Part three comprises
of inclusion of video game under the existing Czech legislation. The following fourth part of
the thesis is the structure of the video game and the definition of its elements. The fifth part of
the thesis analyzes the authorship of the video game, how it originates, to which parts of the
video game the authorship applies and to what extent. The sixth part focuses on the most
important types of industrial property rights related to video games. Part Seven discusses the
issue of licensing agreements in relation to the video game industry, specifically the ways in
which license agreements are used to develop, distribute and use video games by the end user.
The eighth part deals with the protection of intellectual property rights, especially from the
perspective of copyright. The last part of the thesis consists of consideration of the pros and
cons of definig video game within the Czech legal system and the form of its possible

definition.
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