Abstrakt

Cloud gaming ¢i GaaS je rychle se rozvijejici sluzba s vysokym ekonomickym potencialem. Tato
prace na soucasny trend reaguje a zabyva se poskytovanim videohry v cloudovém prostiedi tzv. jako
sluzby. Cilem préce bylo v kontextu ¢eského autorského prava teoreticky popsat vzdjemné vztahy pfi
poskytovani videohry pies cloud a pfiblizit praktické implikace, které to obnasi, zejména v kontrastu
s cloudovou sluzbou SaaS.

V Prvni Casti prace je Ctenadf seznamen se zdkladnimi pravnimi aspekty videoher. Diraz je zde
kladen na popis videohry jakozto komplexniho autorského dila, které je obvykle slozené
z pocitacového programu a dalsich prvkl. Uvazovéna je i klasifikace videoher z hlediska autorského
prava. Je upozornéno na nejistoty v pravni ochrané audiovizualnich soucésti videohry. Na zakladé
pravni analyzy je popsano, ze neexistuje uspokojiva klasifikace videohry v ¢eském autorském zakoné.
V zavéru Casti autor navrhuje, jak videohru legislativné upravit.

Predmétem druhé Casti prace je priblizeni technologie cloud gamingu. Tato ¢ast je koncipovana
tak, aby i nepouceny Ctenai mohl tématu porozumét. Piedstaveny jsou proto nejprve zakladni typy
cloudové technologie. Poté je popsana jiz samotna technologie cloudového hrani videoher, véetné
jejich technickych a obchodnich modeld, se kterymi je mozné se v dnesni dobé setkat. Zaroven jsou
nastinény vyhody a rizika spojena s vyuzitim cloudovych technologii, a to jak technicka, tak i ta
pravni.

Zaveérecna cast prace kombinuje zavéry Casti prvni s technologiemi popsanymi v ¢asti druhé a
podava uceleny prehled o autorskopravnich pomérech pii poskytovani sluzby GaaS. Postupné zkouma
autorskopravni problematiku nejprve z hlediska poskytovatele sluzby, a poté z hlediska uzivatele. Ve
vztahu k obéma pak po podrobné analyze uzavira, ze pti GaaS dochdzi k uzivani videohry ¢i jejich
casti a specifikuje konkrétni formy uzivani dle ¢eského autorského zdkona. Nakonec je doporuceno,

jak by se mély uvedené zavéry reflektovat v licen¢nich ujednanich.
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