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1. Uvod

1.1. Par slov na uvod

Zvolit si téma diplomové prace neni jednoduchd zalezitost, zejména kdyz
studenta zajima vice otazek z riznych pravnich odvétvi. V mém piipadé vSak zvitézila
problematika herniho softwaru, a to hned z né€kolika divoda. Softwarové pravo, do
n¢hoz tato problematika nepochybné spada, povazuji za nejzajimavéjsi pravni odvétvi
a také za velkou vyzvu pro budouci zdkonodarnou ¢innost a aplikacni praxi. Jedna se
o relativné nové pravni odvétvi, ve kterém lze kromé nedostatecné legislativni upravy
vidét také nedostatky v publikaéni Cinnosti, a to zejména v ¢eském pravnim prostredi.

Samotny herni software je pak pro mé srdcovou zaleZitosti, nebot’ patiim do
generace lidi, ktera uz takiikajic ,,vyrostla“ na pocitacovych hrach. Ty se spolu
s konzolovymi hrami v soucasnosti t&$i vskutku nevidané oblibé. Jedna se o nejrychleji
se rozvijejici odvétvi zdbavniho primyslu, které svym obratem uz soupeti s prumyslem
hudebnim a filmovym. Jest¢ pfed par dekadami se jednalo o neexistujici oblast
a Vsoucasnosti uz rozpoCty na nejznaméjsi herni tituly pomalu sahaji na Uroven
rozpo&tii nejdrazsich holywoodskych filma®. V roce 2009 utratili hraci ve Velké Britanii
za videohry 1,73 miliardy liber, coz o 0,5 miliardy liber pifekonava souhrnné trzby
Z britskych kin a prodeje filmovych DVD?

Grafické provedeni her proSlo rychlym, téméf exponencidlnim vyvojem
a dosahlo vysoké urovné realismu, kterd spolu s interaktivitou a dobrou hratelnosti ¢ini
z pocitacovych her silného konkurenta pro jiné formy zabavy. Pokud je hra jeste
podepiena kvalitn€ zpracovanym piibéhem, hra¢ ma pocit, jakoby ,,hral film*, prozival
umélecké dilo, do kterého mize svym kondnim ¢i nekonanim zasahovat. S tak rychlym
vyvojem herniho priimyslu se vSak poji mnoho problémi v legislativni oblasti. Hry jako
forma interaktivni zabavy maji svoje specifika, kterd mohou byt tézko uchopitelna

soucasnou pravni upravou. V rozvinutych zépadnich zemich lze najit vcelku ustalenou

Pro porovnani: Naklady na vyvoj hry Grand Theft Auto 5 &inily 137 milioni dolard (néklady na reklamu
pak dalsich 127 milionti dolarti). Rozpocet na oscarovy Interstellar pfedstavoval sumu 160 miliont
dolarti, na oscarovy Inception 165 miliont dolard. Zatim historicky nejvyssi naklady na vyvoj méla hra
Star Wars: Knights of the Old repulic spolecnosti Bioware z roku 2011 se svymi 200 miliony dolart,
nejdrazsim filmem jsou pak Pirati z Karibiku: Na vInach podivna s rozpoc¢tem 379 miliona dolarg.

’Herni trh v zahranici, Herniasociace.cz, [online]. [cit. 2015-10-26]. Dostupné z WWW: <
http://www.herniasociace.cz/hlavni-stranka/servis-pro-media/herni-trh-v-zahranici/ >
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judikaturu a pravni Gpravu pocitacovych her, zatimco v ¢eském pravu se piistup k této
oblasti pouze pomalu krystalizuje.

Pti své préaci jsem cCerpal zejména z komentait k autorskému zakonu, knihy
Softwarové pravo s podtitulem Prakticky pravodce pravni problematikou od Lukase
Jansy a Petra Oteviela, zvyborné rigordzni prace Jaromira Savelky na téma
Autorskopravni ochrana funkcionality softwaru, z jednotlivych komentaia k autorskému
zékonu, a to ze starSiho komentare od Iva Telece a Pavla Tumy, dale z komentafe od
Jana Kfize, Ireny Holcové, Veroniky Kiestanové a Jifiho Kordace a nakonec také
Z novéjsiho a struénéjsiho komentare od Heleny Chaloupkové a Petra Holého. Dale také
Z ptekvapivé bohaté publikacni ¢innosti World Intelectual Property Organization (dale
jen WIPO) na toto téma (Mastering the Game od Davida Greenspana, The Legal Status
of Video Games od autort Andy Ramos, Laura Lopez, Anxo Rodriguez, Tim Meng a
Stan Abrams a mnozstvi souvisejicich odbornych ¢lankt), z judikatury Soudniho dvora

Evropské unie, a dalsich.

1.2. Cil prace

Cilem této prace je vnést trochu svétla do problematiky herniho softwaru,
zejména najit zpisob, jak uchopit tuto problematiku z hlediska ceského prava.
Videoherni primysl je totiz jednim z nejrychleji rostoucich primyslovych odvétvi
v Cesku®, pri¢emz jeho obrat &nil v roce 2013 cca 2,5 miliardy K& a neustale roste”.
Jako autorovi je mi jasné, Ze se nejednd o jednoduchy ukol, obzvlast ne pro studenta.
Konkrétné bych se chtél pokusit o bliz§i vymezeni terminologie v této oblasti,
0 zodpovézeni n&kterych problematickych otazek, které jsou typické pouze pro tento
druh softwaru, porovnat pravni Gpravu videoher ve statech, které se touto problematikou
zabyvaji vic, podrobnéji rozebrat kliCovou judikaturu a na zavér sepsat nékteré uvahy de

lege ferenda.

3Ubisoft policy on YouTube videos. Forums.ubi.com, 2013 [online]. [cit. 2015-09-13]. Dostupné z WWW:
<http://forums.ubi.com/showthread.php/773564-Ubisoft-policy-on-YouTube-

videos#Ubisoft%20Y ouTube%20policy>

*Herni priimysl v CR a SR vyrostl v roce 2013 o 6,4 procenta. konzolista.tiscali.cz [online].[cit. 2015-10-
20]. Dostupné z WWW: <https://konzolista.tiscali.cz/articles/onearticle?link=herni-prumysl-v-cr-a-sr-
vyrostl-v-roce-2013-0-6-4-procenta-179658>



1.3. Kratky exkurs do historie videoher

Dodnes je spornou otdzkou, co lze povazovat za prvni videohru. Jejich pocatky
sahaji do roku 1947, kdy Thomas Goldsmith a Estl Mann vytvofili zafizeni, které by
mohlo byt povazovano za prvni videohru na svété. Jednalo se o takzvany ,,Cathoderay
tube amusement device* °. Tato pomémé jednoduchd hra fungovala na principu
katodovych trubic, které simulovaly odpaleni stiely na cil. HraCovym ukolem bylo
ovladat drahu arychlost stiely na CRT displeji tak, aby se mu uspésné podaftilo
zlikvidovat letadlo. Koncept hry byl zjevné inspirovan radary pouzivanymi za druhé
svétové valky. Problémem bylo, ze ikdyz hra byla patentovana svymi autory, pro
komeréni uziti nikdy nebyla urcena.

V padesatych letech nésledovala hra OXO, coZ byla vlastné elektronicka verze
hry piskvorky, vyvinutd A.S. Douglasem. Zndmou se stala ihra , Tennisfortwo*
vytvorena Williamem Higinbothamem v roce 1958, ktera na rozdil od legendarniho
Pongu zobrazovala tenisovy kurt zboku. Ta je pravé druhym kandidatem na titul prvni
videohry. Videohry vSak aZ do konce Sedesatych let zlstavaji vasni nékolika
univerzitnich nadSencti, rozhodné se nejednalo o masovou zélezitost, coz podmitiovala
I skuteCnost, Ze hraci platformou byly stile obrovské adrahé pocitace, které
znemoznovaly jejich roz§ifeni mezi $ir$i vefejnost.

Prilom nastal v sedmdesatych letech, kterd jsou nazyvana ,usvitem zlatého
veku®, nebot’ pravé v této dekadé doslo k vytvoreni prvni videohry pro komerc¢ni trh
a rozsifeni povédomi o videohrach jako takovych. V roce 1972 je zaloZena spole¢nost
Atari, kterd dala vzniknout prvni komeréné uspé$né hie Pong, jez v podstaté
odstartovala automatovou manii v USA. DalS$imi zndmymi hernimi tituly z této doby
jsou Spacelnvaders, Asteroids, Night Driver ahra DeathRace, kterd jako prvni
rozproudila diskuse 0 nasili ve hrach. Ty ostatné pokracuji az dodnes. Vznikaji také
prvni pfenosné videohry jako Microvision, TicTacToe a Mattel Auto-Race a prvni herni
konzole jako Magnavox Oddysey.

Zajimavym zpusobem byla feSena distribuce videoher. Zdrojové kody her byly
napiiklad ti§tény v Gasopisech nebo novinach. Ctenaii si pak koéd piepsali do poé¢itace

a prelozili do strojového kédu. Dalsim zptisobem byl prodej diski v igelitovych taskach

>Cathode-Ray Tube Amusement Device — The First Electronic Game Classicgames.about.com
[online].[cit. 2015-10-20]. Dostupné z WWW:
<http://classicgames.about.com/od/classicvideogames101/p/CathodeDevice.htm>
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prodavanych postou nebo na pultech mistnich obchodu.

V osmdesatych letech jsou uz videohry vynosnym byznysem a kromé jiz
vzpominané firmy Atari vznikla idalS$i znamé videoherni spolec¢nost, ktera existuje
dodnes — ElectronicArts. Dochazi nejen krozvoji herniho softwaru, ale
I hardwaru — na scénu piichazi herni pocitate Commodore 64 a ZX Spectrum. Hry
dostavaji dal$i dimenzi — prvni hrou s 3D svétem byl Battlezone z roku 1980. Ve
stejném roce se objevuje i legendarni Pac-Man, ktery dosahuje vétSi popularity nez
jakakoliv videohra piedtim a je dnes uz kultovnim symbolem v herni komunité.
Technologicky pokrok se projevuje i v distribuci. Hra DragonLair je prvni hrou, ktera je
vydavana na laserdiscu®.Vznikl novy Zanr videoher — adventury, ktery mél nejdfive
podobu od jednoduchych textovych adventur (Zorka — 1980) az po graficky
propracovanou hru Elite, kterd se vyznacovala svobodnym, Sestistupfiovym pohybem
a presvéd¢ivym vektorovym svétem. Za prvni sitovou hru je povazovan Snipes z roku
1983. Konkurenci PC/AT od IBM se staly Macintoshe, pficemz druhé zminované
nabizely uzivatelsky pfijemnéjsi vysSi pixelové rozliSeni a jejich operacni systém
podporoval i grafické uzivatelské rozhrani. IBM odpovédéla VGA standardem ve svém
PS/2 a udéava tak prostor pro vyuziti 256 barev. I v oblasti zvukové reprodukce doslo
k znacnému posunu. Zvukové karty se ke konci osmdesatych let stavaji soucasti
osobnich pocitacli a umoziuji tak mnohem vérnéjsi reprodukci nez jen hrubé pipani
z PC reproduktoru.

Rozvoj her pokracuje i v devadesatych letech, kdy s padem Zelezné opony
videohry pronikaji i do Ceskoslovenska a pozd&ji do Ceska. S jejich ptichodem je
spojen i vznik Casopist, které se zabyvaji vyhradné videohrami, a to zejména Excalibur,
Level a Score. Dochazi k rozdéleni na hry pocitacové a konzolové podle druhu
hardwaru, na némz jsou provozovany. Pravé v devadesatych letech dochazi ke vzniku
riznych hernich zanru tak, jak je zname dnes — na Role playing videohry jako RPG,
akeéni, adventury, simulatory, strategie, sportovni hry apod. V 90. letech byl kladen
diraz na singleplayer, silny ptibéh, moznost multiplayeru casto chybéla nebo byla
chdpana jako dopln¢k. V soucasnosti je to vSak rovnocenny prvek, ktery se diky
internetu dostava stale vic a vic do popredi. Nékteré hry jsou pouze multiplayerové.

Dochazi také k masivnimu ptechodu na 3D grafiku a s tim souvisejicimu masovému

® Ptedchiidce Compact Discu (CD). Lisil se hlavng zhruba dvojnasobné v&tsim polomérem.
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roz$iteni samostatnych grafickych karet, jejichz hlavnim tucelem byl co nejlepsi
graficky zazitek z videohry. Objevuji se hry na mobilnich telefonech, diky kterym je
arkadovy zanr opét vzkiiSen. Ty se pravé v dneSni dobé tesi stale veétsi a vétsi
popularité, s rozvojem hardwaru je mozné hrat na mobilech hry, které by pied dekadou
byly povazovany za grafické veledilo na pocitacich.

Jak je vidét, k nalezeni jsou rizné zanry sriznou mirou kvality, ato od

sofistikovanych strategii az po jednoduchou zébavu.



2. Odborna terminologie

vvvvv

Casto objevovat. Jedna se o pojmy ,,pocitatovy program® a ,,videohra“. Prvni z nich je
upraven V autorském zakoné, druhy pfedstavuje moji vlastni snahu o vytvoreni

terminologie pro lepsi pochopeni této problematiky.

2.1. Pocitacovy program

Co viibec je pocitacovy program? Existuje néjaky vyznamovy rozdil mezi pojmy
pocitaCovy program a software?

Cesky zakon ¢&. 121/200 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich
S pravem autorskym a 0 zméné nékterych zakont (déle jen AutZ) pouze uvadi, ze
pocitatovy program se povazuje za dilo, ,,je-/i puvodni v tom smyslu, Ze je autorovym
viastnim dusevnim vytvorem*’, které je chranéno jako dilo literarni®. Pocitacovy
program byva také povazovan za véc bez hmotné podstaty, i kdyz tento zavér je
aktudlné¢ predmétem odbornych diskusi. V zédkoné ¢. 89/2012 Sb., ob¢ansky zékonik
(dale jen o0.z.) se doteme, Ze véci bez hmotné podstaty se rozumi prava, jejichz
podstata to pfipousti, a jiné véci bez hmotné podstaty.9 Kromé¢ tohoto vymezeni vSak
blizs§i definici pocitacového programu v ¢eském pravnim fadu nenalezneme. Urcitym
voditkem ndm vtomto pifipadé bude smérnice 2009/24/ES o pravni ochrané
pocitacovych programil, podle niZ jsou pocitaovym programem ,,programy vV jakékoliv
formé, vcetné tech, které jsou soucdsti technického vybaveni (hardware). Tento vyraz
Zahrnuje rovneéz pripravné koncepcni prace vedouct k vytvoreni pocitacového programu
za podminky, Ze povaha téchto praci v pozdéjsi etapé umozni vytvoreni pocitacového
programu.“*® O n&co dale Sel v tomto ohledu slovensky autorsky zakon. Jeho definice
vymezuje pocitacovy program konkrétnéji, a sice jako ,,soubor prikazii a instrukci
pouZzitych primo, nebo neprimo v pocitaci. Prikazy a instrukce mohou byt napsané nebo

vyjadrené ve zdrojovém nebo strojovém kodu. Neoddélitelnou soucdsti pocitacovéeho

7§ 2 odst. 2 AutZ

8§65 odst. 1

%§ 496 odst. 2 0.z.

9 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2009/24/ES 0 pravni ochrang pogitagovych programi
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programu je i podkladovy materidl potiebny pro jeho pripravut*. Pogitalové

programy se v odborn¢ literatuie obvykle d&li* zejména na:

= Systémovy software — zajist'uje chod pocitace

= Aplikacni software — umoziiuje vyuzivat pocitac k aplikacni ¢innosti.

2.2. Software

Software je naproti tomu pojmem Sir§im, ktery ,,v sob&é zahrnuje kromé
pocitatového programu téz zejména dokumentaci, na kterou zvlastni pravni Gpravu
nelze aplikovat®. Rozdily lze najit 1 jinde. Podle publikace Petra Oteviela a Lukase
Jansy je pojem pocitacovy program ,,SpiSe pravni praxi, jelikoZz autorsky zdakon pouziva
pravé tento pojem. Pojem software je naproti tomu zase uzivan prevaznou vétsinou osob
pohybujicich se v praktické oblasti informacnich technologii. ** Nicméné& tyto pojmy
jsou stale Castéji ku prospéchu praxe pouzivany v odborné literatufe jako synonyma.
Ztotoznuji se s timto trendem a i v této praci se oba pojmy budou pouZzivat ve stejném

vyznamu.

2.3. Herni software

Pfi psani této diplomové prace jsem se musel vypofadat se skuteCnosti, Ze
Vv ¢eském pravnim fadu ani odborné literatuie se nevyskytuje Zadny ustdleny pojem,
ktery by specificky slouzZil k oznafeni pocitacovych programi, jejichZz ucelem je
interaktivni zdbava, a dalSich programi, jejichz cilem je vytvofeni pocitacovych
programt za ucelem interaktivni zabavy. Tim mam na mysli jak pocitacové hry, tak hry
hrané na konzolich (jako jsou Playstation, Xbox, NintendoWii apod.), stile vic
popularni mobilni aplikace a potencidlné i1 jiné formy interaktivni zébavy majici
potencial ,,smichat® virtualni prostfedi s realitou, které nias mozna c¢ekaji v blizké
budoucnosti. Piikladem muze byt zatizeni Oculus Rift, které uz vykrocilo timto

v v . v .y ;. . .14
smérem. Spole¢nost Microsoft se rovnéz netaji podobnymi ambicemi.

1§ 5 ods. 8 Slovenského AutZ

STEDRON, B. Ochrana a licencovdni pocitacového programu. Praha: Wolters Kluwer CR, 2010, s. 43,
ISBN 978-80-7357-555-7.

BJANSA, L. — OTEVREL, P. Softwarové privo — prakticky privodce pravni problematikou. 2. Vydani.
Brno: Computer press, 2014, s. 31, ISBN 978-80-251-4201-1.

¥“Oculus Rift Games: Microsoft Xbox Partnership Will Bring Virtual Reality To More Games, But Will
They Be Better? Ibtimes.com [online].[cit. 2015-8-19]. Dostupné z WWW:
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Nékteré pocitaCové programy nejsou samostatnou videohrou v pravém slova
smyslu, ale jedna se pouze o jakési ,,vylepseni nebo ,,upravy* videoher jiz existujicich
— typicky jde o tzv. médy nebo takzvané DLC baliky. Z hlediska autorského prava jde v
0 zpracovani dila ve smyslu §2 odst. 4 AutZ, jsou-li splnény pojmové znaky zpracovani
coby autorského dila nového odvozeného od dila pivodniho. Za piiklad bych uvedl
herni mod DotA k popularni hie Warcraft 111, na jehoz zakladé vznikl prakticky cely
jeden herni zanr. Tento herni méd prekonal svoji popularitou ptivodni hru.

Jako problematické se mohou jevit i rizné druhy ,,WorldBuilderov*, které
samotné nejsou videohrou, nicméné jejich jedinym ucelem je vytvoreni (nebo rozsiteni)
videohry. Pojem ,,videohry* neni pro takové druhy pocitacovych programi oznaceni
vhodné, protoze mnoho lidi si pod timto pojmem piedstavuje specificky hry hrané na
konzolich, navic se dle mého néazoru jedna o pojem vV soucasné dobé uz piili§
nepouzivany.

Vhodnym jsem proto shledal pojem ,herni software”, ktery dle mého nézoru
nejlépe zapada do koncepce softwarového prava jakozto pravniho odvétvi zabyvajiciho
se softwarem, jeho vyvojem, dodanim, implementaci, servisem a udrzbou, softwarovym
piratstvim, bezpecnosti a ochranou dat apod. Tento pojem zastfeSuje jak hry pocitacové,
tak konzolové, herni engine a rizné herni svéty, které mohou byt vyuzity i K nehernim
uceliim, jako naptikad konference nebo tvorba machinim. Y/ prubéhu psani této prace
jsem vSak narazil na knihu Computer and Video Game Law — Cases, Statutes, Forms,
Problems & Materials, ktera videohry chape v $ir§im slova smyslu a zahrnuje pod tento

pojem vSechny vySe zminéné prvky.
Celkové pod pojem videohry zatazuj el®:

e Audio prvky (hudebni dila a zvukové zaznamy ve smyslu autorského zdkona)
o Hudebni skladby
o Zvukové nahravky

o Hlas (zvukovy zaznam hlasu)

<http://www.ibtimes.com/oculus-rift-games-microsoft-xbox-partnership-will-bring-virtual -reality-more-
games-1965422>

> LASTOWKA G. Virtual justice Chaihana.com, 2010, [online]. [cit. 2015-10-12]. Dostupné z WWW:
<http://www.chaihana.com/virtualjustice.pdf>, s. 118

® IPSON, A. — BRIAN, R. Computer and Video Game Law — Cases, Statutes, Forms, Problems &
Materials. Durham: Carolina Academic Press, 2009, s. 54, ISBN 978-1-59460-488-1.
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o Importované zvukové efekty
o Interni zvukové efekty
e Video prvky
o Obrazkové soubory (ve formatu .giff, .tiff, .jpeg)
o Digitaln¢ zachycené pohyblivé obrazky (ve formatu .mpeg)
o Animace
o Text (slovesna dila ve smyslu autorského zdkona)
e Pocitacovy program (vyjadieny jako zdrojovy kod a objektovy kod)
o Primarni kod
o Vedlejsi kod
o Pluginy

o Komentare

Po dlouhé uvaze jsem dospél k zavéru, Zze pojem videohra je vystizngjsi a téz
prakti¢téj$i nez termin ,.herni software®, i kdyZ jsem toho ndzoru, Ze mize vyvolavat
mylnou predstavu, Ze zahrnuje pouze hry konzolové. Proto jsem se i V tomto piipadé

rozhodl pouzivat oba terminy jako synonyma.

2.4. Videohry

Videohry lze laicky charakterizovat jako druh zdbavniho softwaru, ktery
vyzaduje obrazovku pro svij provoz17 (pochopiteln¢ ale nejen). Z hlediska pravniho jde
0 komplexni multimedialni dila vyjadfujici koncepéné samostatné slovesné a grafické
V}'Itvory.18 Pouziti obrazovky tedy neni z pravniho hlediska rozhodujici. Vyznam slova
videohra je vSak mnohdy chapan v mirn€¢ posunutém vyznamu jako zabavni software
provozovany vyhradné na konzolich, tedy jako protipdl k pocitatovym hrdm
(provozovanym vyhradné na pocitacich). Videohry jsou na rozdil od béznych
pocitaCovych programil jiné v mnoha ohledech. Pfedev§im maji charakter ,,uméleckého
dila®, pocitacové programy jsou obecné spi§ povazované za technicky prostredek, ktery
ma ulehCovat praci ¢loveéka. Proto vnimat videohry jako pouhé pocitatové programy by

bylo zfejm¢ znacné limitujici a zjednodusujici. Neni to vSak tak jednoduché otazka,

"Videohra. Wikipedia.org [online].[cit. 2015-10-19]. Dostupné z WWW:
<https://cs.wikipedia.org/wiki/Videohra>

18 Stanovisko Generalni advokatky Eleanor Sharpston piednesené dne 19.9.2013 ve véci C-355/12
Nintendo Co. Ltd., Nintendo of America Inc., Nintendo of Europe GmbH — PC Box Srl, 9Net Srl, bod 25
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bliz§i vysvétleni této problematiky se nachéazi v kapitole ctvrté.

V minulosti se jednalo o pomérn¢ jednoduché formy zébavy, v soucasnosti jim
je status umeéni piiznan na mezinarodni odborné tirovni.*® Jejich piibuznost s jinymi
druhy uméni potvrdil dokonce americky Supreme Court v rozhodnuti Brown, Governor

Of California, et al. v. Entertainment Merchants Association et al..?°

2.5. Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani (dale jen GUI) je nastroj, ktery umoznuje uzivateli
komunikaci s vypocetnim zafizenim prostiednictvim ikon a jinych vizualnich
indikatort. V podstat¢ nahrazuje piikazovy fadek a zjednodusuje tak praci, respektive
umoznuje interakci uzivatelim s videohrou. Jednoduchy prakticky popis GUI vsak
narazi na potize pii pokusu 0 pravni vymezeni.

Podle pomérné obecné definice, kterou poskytl SDEU Vv rozhodnuti ve véci C-
393/09, Bezpecnostni softwarova asociace — Svaz softwarové ochrany proti
Ministerstvu kultury, je grafické uzivatelské rozhrani ,,interakcni rozhrani umoznujici
komunikaci mezi pocitacovym programem a uzivatelem.“*' S timto tvrzenim nelze ne
souhlasit. Dalsi ¢ast rozhodnuti je vsak jiz problematicka. GUI je zde vymezeno pouze
jako ,, prvek tohoto [pocitacového] programu, jehoz prostrednictvim uZivatelé vyuzivaji

“?Z_Tim padem ho podle SDEU nelze klasifikovat jako

funkce uvedeného programu.
pocitacovy program a nevztahuje se na n& ochrana pocitatovych programi podle
smérnice Rady 91/250/EHS. Podle mého néazoru vSak tato definice vystihuje vic
podstatu Look & feel nez GUI. Grafické uzivatelské rozhrani ma totiz Svoji vlastni
funkcionalitu a funguje diky strojovému a zdrojovému kodu, ktery musel nckdo
naprogramovat a proto by mél byt povazovan za pocitacovy program.

Je ale nutné rozliSovat mezi GUI jako pocitacovym programem zodpovédnym za

grafické zobrazovani prvki na monitoru (jako jsou naptiklad GNOME Shell, KDE

plasma) a pocitacovym programem, ktery tvofi ,jadro* vSech analytickych operaci a

K tomu dale Video Games: 21st century art ? Wipo.int, 2014 [online]. [cit. 2015-09-23]. Dostupné
z WWW: <http://www.wipo.int/wipo_magazine/en/2012/04/article_0003.htmI>

20 Supreme Court strikes down video game law on first amendment grounds, Arstechnica.com,
[online].[cit. 2015-10-24]. Dostupné z WWW: <http://arstechnica.com/gaming/2011/06/us-supreme-
court-strikes-down-video-game-law-on-first-amendment-grounds/>

2 Rozsudek Soudniho dvora EU (tfetiho senatu) ze dne 22. 12. 2010, ve véci C-393/09, Bezpetnostni
softwarova asociace — Svaz softwarové ochrany proti Ministerstvu kultury, bod ¢. 40

%tamtéz, bod &. 41
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zpracovava udaje (jako naptiklad Linux) , ktery se nachazi pod GUI a se kterym GUI
pouze komunikuje. GUI na jedné stran¢ a pocitaCovy program, ktery tvoii jadro, na
stran¢ druhé, tak predstavuji dvé rizné urovné stejného celku. Na zaklad¢é uzivatelovy
interakce zacne GUI komunikovat s pocitacovym programem, ktery tvoii jadro, ten

zpracuje pozadavek a vysledek se pak opét zobrazi prostiednictvim GUI.

2.6. Look & feel

Look & feel je dilezitym prvkem audiovizualniho zpracovani videoher.
Definuje vzhled videohry, t.z. barvy, tvary, fonty. Pokud je pocitacovy program je
»analytickou casti* videohry, Look & feel je jejim ,,odévem*. Tomu odpovida i pfistup
v americké jurisprudenci, kdy je Look & feel ¢asto zahrnovan pod tzv. ,trade dress®,
ktery je chranén tamnim autorskym pravem.?®

GUI a Look & feel jsou spolu uzce provazané a nékdy je tézké u téchto dvou
prvki urcit delici hranici. Obecné vSak lze fict, ze GUI je vice provazany
s funkcionalitou videoher, zatimco Look & feel je vice provazany s jejich vizudlnim
zpracovanim. V piipadé GUI by se mohlo jednat o pocitacovy program, pokud by bylo
puvodni v tom smyslu, Ze je autorovym vlastnim duSevnim vytvorem. Naopak, Look &
feel by mohl byt povazovan za dilo audiovizualni, pokud by splnil podminku
jedinecnosti a dal§i pojmové znaky dila audiovizudlniho podle § 62 AutZ. % Nicméng
klicovy rozsudek SDEU? tento zaveér zpochybiiuje. Také v americkém pravu je GUI
povaZovan pouze za vizualni prvek, oddélen¢ od zdrojového a strojového kodu.?® Tato

problematika proto zlstava oteviend pro odbornou debatu, kterd snad casem pfinese i

bliz§i vymezeni obou problematickych pojmti.

2.7.  Shrnuti
Terminologie vymezend v ptedchozich fadcich je caste¢né mym vlastnim

pokusem o vytvofeni zakladni klasifikace v tomto oboru. Je vSak stale jen tGvahou,

> DORNY, B.- FRIEDLAND, K. Copyrighting "look and feel": manufacturers technologies v. cams
Harvard Journal of Law & Technology [online]. [cit. 2015-09-30]. Dostupné z WWW:
<http://jolt.law.harvard.edu/articles/pdf/v03/03HarvJLTech195.pdf>, s. 197

% SAVELKA, J. Autorskoprdvni ochrana funkcionality softwaru,Pravnicka fakulta Masarykovy
univerzity, rigordzni prace, 2012, s. 71

% Rozsudek Soudniho dvora EU (tfetiho sendtu) ze dne 22. 12. 2010, ve véci C-393/09, Bezpetnostni
softwarova asociace — Svaz softwarové ochrany proti Ministerstvu kultury

% RACHEL, S. Ooey GUI: The Messy Protection of Graphical User Interfaces Northwestern Journal of
Technology and Intellectual Property [online]. [cit. 2015-09-27]. Dostupné z WWW:
<http://scholarlycommons.law.northwestern.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1223&context=njtip>
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jakymsi nutnym krokem pro napsani zbytku této prace, nakolik pravni definice pojmt

Z této oblasti jsou v Ceském pravnim fadu a pravni teorii prakticky neexistujici.
Nedostate¢né rozliSovani i mezi jinak pomérné bézné pouzivanymi terminy GUI a Look
& feel se promita i do mnohych dulezitych soudnich rozhodnuti, z nichz nékteré jsou

rozpracovany Vv kapitole sedmé.
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3. Autorskopravni terminologie

3.1. Autor

Definici toho, kdo je autorem, miizeme najit v § 5 AutZ. Dle této definice je
autorem ,,fyzicka osoba, kterd dilo vytvotila®“. V piipad¢ videoher tedy ptjde zpravidla
0 programatora, ktery naprogramoval danou hru. Nelze opomenout ani grafiky, kteti
vytvareji graficky obsah hry, herni designery, a dalsi. Dulezitost grafického obsahu
bude u videoher na obzvlast’ vysoké urovni. V ptipad¢, ze bude autorti vice, muze jit o
spoluautorské dilo podle § 8 AutZ, to znamena, dilo jediné, které vzniklo spole¢nou
¢innosti dvou nebo vice autord. Autorské pravo pak ptislusi vS§em autorim spole¢né a
nerozdilng. V tvahu prichazi téz vznik dila kolektivniho podle § 59 AutZ. Pokud nejsou
splnény znaky spoluautorského dila podle § 8 AutZ, mize jit o dilo souborné podle § 2
odst. 2a 5 AutZ.

3.2. Dilo

Obecné vymezeni dila se nachazi v §2 AutZ. Ten uvadi demonstrativni vycet
toho, co autorsky zakon povazuje za dilo. Patfi sem: dilo umélecké, védecké, dilo
slovesné, hudebni, dramatické, hudebné-dramatické, choreografické, pantomimické,
fotograficke, dilo vyjadiené postupem podobnym fotografii, audiovizualni dilo, jako je
dilo kinematograficke, dilo vytvarné (pod které zdkon zahrnuje dilo malitské, grafickeé,
socharské), dilo architektonické v¢etné dila urbanistického, dilo uzitného umeéni a dilo
kartografické. Je nutné mit na paméti, Ze se jedna o vycet demonstrativni a videohra by
tak pod toto ustanoveni spadala, i pokud bychom o ni uvazovali jako o dile sui generis,
které neni explicitné uvedeno ve vyctu. Pro videohry (a software obecné) typické
uzivatelské manudly mohou byt v zésad¢ dilem ve smyslu autorského zékona. Podle
¢eské judikatury mohou byt dilem uZivatelské manudly k zdkladnimu programovému
vybaveni pocitace. Podle mého nazoru uvedené plati i pro uzivatelské manualy
k videohram, i kdyZz nebudou zakladnim programovym vybavenim pocitace S ohledem

na to, ze jde o posouzeni konkrétniho manuélu.
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3.3. Pocitacovy program v autorském pravu

Videoherni spole¢nosti ¢asto definuji svoje produkty v licencnich podminkach
jako pocitatové programy. Pokud bychom vychazeli z této premisy, kli¢ovym by byl §2
odst. 2 AutZ, podle n¢hoz se za dilo povazuje rovnéz pocitaCovy program ktery je
v souladu s Bernskou umluvou, WIPO copyright treaty (WCT), The Agreement on
Trade-Related Aspects of Intellectual Property Rights (TRIPS) a smérnici ¢.
2009/24/ES chranény jako literarni dilo. Jako kritérium pro jeho ochranu autorskym
zakonem je nutné, aby byl alesponn plvodni. Z tohoto pozadavku prameni i déleni

pocitacovych programi podle miry jejich originality na:

1) Jedineény pocitacovy program - jedna se o dilo ve smyslu §2 odst. 1 AutZ.
Jedine¢nost takového dila je chéapana ve statistickém slova smyslu jako
nemoznost vzniku dvou totoznych dél, tj. jako neopakovatelny vysledek
autorovy tviréi ¢innosti. Pocitacovym programtim, které spliuji tuto definici, je
poskytovana ochrana §irSi nez pivodnim pocitaovym programim, i kdyz
pocitatovych programii spliyjicich tuto jedine¢nost bude zpravidla mensina
oproti druhé kategorii.

2) Puvodni pocitatovy program - jedna se o rozsifeni o tzv. fiktivni dila, ktera jsou
chranéna podle §2 odst. 2 AutZ, ktery poskytuje pocitaovym programim
ochranu jako dilim literarnim. Jejich plivodnost je chépana tak, ze pocitacovy
program je autorovym vlastnim duSevnim vytvorem. Tento koncept byl do
autorského zakona implementovan ve snaze piibliZit se evropskému pravu, které
tento institut obvykle pouziva.

3) Nedilo — jedna se o pocitacovy program, ktery neni ani jedine¢ny, ani pivodni,,
ktery neni chranén podle autorského zakona, nicmén¢ ochrana podle jinych

pravnich ptedpisti (zejména obCanskopravnich) neni vyloucena.

Opravnény uzivatel rozmnoZeniny pocitacového programu mize vyuzivat
pocitacovy program zpusobem uvedenym v § 66 odst. 6 AutZ v navaznosti na § 66 odst.
1 AutZ, které definuji minimalni rozsah uziti. Licen¢ni smlouvou muze byt poskytnut
rozsah uzivani $irsi, nez je stanoven v zédkoné, nikoliv vSak uzsi, s vyjimkou opravnéni
uvedeného v § 66 odst. 1 pism. b). Specifickym fenoménem, ktery autorsky

zakon nijak explicitné neupravuje, je schopnost poéitatovych programt zdokonalovat
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samy sebe, nebo dokonce vytvaiet programy nové. Takové ,dilo” vytvorené
pocitaovym programem by ale podle mého nazoru nebylo autorskym zakonem

chranéno.?’

3.4. Autorskopravné nechranéné prvky
Jsou vymezeny v § 2 odst. AutZ. Toto ustanoveni uvadi demonstrativni vycet
téch prvki, které nejsou ze své podstaty dilem. Patii sem ndmét dila sam o sob¢, denni
zprava nebo jiny udaj sim o sob¢, myslenka, postup, princip, metoda, objev, védecka

teorie, matematicky a obdobny vzorec, statisticky graf a podobny predmét sdm o sobé.

" obdobng¢ MATZNER, J. Pravni tiprava pocitacového programu z pohledu autorského prdva. Ostrava:
Key Publishing, 2010, s. 29, ISBN 978-80-7418-057-6.
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4. Klasifikace videoher

vvvvvv

videoher z hlediska autorského prava, a sice jejich klasifikace jako dila. Autorsky zakon
chrani vSechna dila umélecka, védecka a literarni, ktera napliuji znaky dila uvedené
v zakoné. Videohry tyto podminky bezpochyby spliiuji, a do autorskopravni ochrany tak
samoziejm¢ spadaji. Problém vSak nastavd, kdyz se podivame na jejich specifickou
povahu. Videohry v sestdvaji z nékolika druhi autorskych dé€l, a to z grafického
ztvarnéni, hudby, dabingu, scéndfe, enginu hry a podobné. Jak ale zikon chrani
videohry? Jako samostatna, jednotliva dila, nebo celek jako dilo jediné? Pokud se jedna
0 druhou variantu, o jaky konkrétni druh dila by mélo jit? I kdyz se na prvni pohled
jedna o pocitatové programy, pii bliz§im zamysleni se nad zakonnou definici a G¢elem
jejich vyuziti se ndm naskyta otdzka, zdali se svou povahou spi§ nepfiblizuji dilu
audiovizudlnimu nebo dokonce dilu sui generis. Jedna se o kliCovy problém, ktery ma
dopad jak na pravni postaveni autora, tak na hrace a dalsi osoby, které vyuzivaji hry
jinym zplsobem nez na hrani a kterym se budu zabyvat v nésledujicim rozboru. Tento

nesnadny gordicky uzel se nepodafilo rozetnout ani na mezinarodni odborné trovni.”®

4.1. Videohra jako poc¢itacovy program

V praxi jsme svédky toho, Ze videohry jsou svymi autory ¢i producenty
oznacovany za pocitacové programy. Toto na prvni pohled logické zatfazeni mé vSak
svoje uskali, navic nemlze nic ménit na faktické pravni kvalifikaci videoher. Kazda
videohra sice obsahuje pocitatovy program, bézny uzivatel si vSak nekupuje videohru
za ucelem dalSiho vyuziti jejiho kdédu, ale za ucelem konzumace audiovizualniho
obsahu. Hrani videoher hraci je povahové stejna ¢innost jako poslouchani hudby, cetba
knihy nebo prohlizeni vytvarného dila na pocitaci ¢i jiném zafizeni. Nicméné pro
vydavatele her je snaha chranit videohry jako pocitacovy program pochopitelna, protoze
jim poskytuje Sir§i ochranu pii uZiti, zejména rozmnoZovani dila. Pfedev§im se na
pocitaCovy program nevztahuji ustanoveni o volném uziti dila, ani 0 zakonnych

licencich, které jsou uvedené v taxativnim vyctu v § 65 odst. 7 AutZ. Jak je tedy videét,

%8 Video Games: Computer Programs or Creative Works? Wipo.int, 2014 [online]. [cit. 2015-09-16].
Dostupné z WWW: <http://www.wipo.int/wipo_magazine/en/2014/04/article_0006.html>
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tato snaha odrdzi spi§ ekonomické z4jmy nez uptimny pokus o pravni kvalifikaci, proto

se s touto charakteristikou videoher nelze uspokojit.

4.2. Videohra jako audiovizualni dilo

Naskytd se nam otazka, zda videohra nema zpravniho hlediska blize
k audiovizualnimu dilu. Nezli odpovime, musime si ujasnit, co to vibec je
audiovizudlni dilo? Pomérné komplikované zakonné vymezeni mizeme najit v § 62
odst. 1 AutZ, dle kterého se jedna o ,,dilo vytvorené usporadanim dél audiovizualné
uzitych, at’ jiz zpracovanych, ¢i nezpracovanych, které sestava z rady zaznamenanych
spolu souvisejicich obrazii vyvolavajicich dojem pohybu, at’ jiz doprovazenych zvukem,
¢i nikoliv, vnimatelnych zrakem, a jsou-li doprovazeny zvukem, vnimatelnych i
sluchem.*

Jak je vidét, zakonna definice necini potencidlni subsumpci snadnou. Jako
problematicka se jevi zejména podminka, aby dilo ,,sestdvalo z rady zaznamenanych a
spolu souvisejicich obrazii, vyvolavajicich dojem pohybu®. Princip tvorby videoher se
od této definice zna¢né odlisuje. Lze Fict, ze jsou uZzivateli zprostfedkovany ve formeé
spolu souvisejicich obrazli, nicméné v dalsi ¢asti definice nastava problém. Zakon totiz
vyslovné vyzaduje, aby se jednalo o obrazy zaznamenané. U videoher bude naplnéni
tohoto znaku zna¢né problematické, ne-li nemozné, kdyZ vezmeme v vahu zptisob
jejich vzniku. Je evidentni, Ze zakonodarce mél na mysli zejména film a neuvazoval nad
videohrami, byt’ je vyslovné nevylucuje ovSem za podminky splnéni vSech zakonnych
znak.

Zakonna definice zde navic naraZi na fakt, Ze hry jsou interaktivni zdbavou, kdy
znacnd cast toho, co se odehrava na obrazovce, je v rukdch uzivatelll. Neexistuje zde
pfesné determinovany vyvoj déje. Tento prvek je obzvlast viditelny v ptipadé her pro
vice hra¢l (multiplayer videohry), u kterych pokazdé dochdzi k riznym vysledkiim
a které jsou Casto oznacovany za sport, 1 kdyz pravdépodobné ne v klasickém slova
smyslu. Podminka, kterd tedy v zakon¢ absentuje, je interaktivita dila, byt ji zdkon
nevylucuje. Na rozdil od vyse uvedenych d€l audiovizualnich se videohry vyznacuji
pravé svoji ovladatelnosti, kterd umoziuje uZzivateli pfimo ovliviiovat vyvoj situace
nebo d¢j videohry. Jedna se o klicovy rozdil i pfi porovnani videoher s filmem jakoZzto
dilem, se kterym maji videohry mnoho spole¢ného. Proto byva film povazovan za dilo

linearni, zatimco videohra za dilo nelinearni, resp. za kombinaci dila linearniho
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a nelinearniho. Linearni prvek mizeme vidét napiiklad u tzv. ,,cut-scenes*, to znamena
u kratkych sekvenci, do kterych hrd¢ nemize zasahnout, nelinedrni ¢ast tvoii vétSinu
videohry aje to ta ¢ast, jejiz vyvoj mize hra¢ ovlivnit prostfednictvim ovladacich
prvkl. Rozdil mezi ¢astmi ma své misto 1V pravni praxi a uplatituje se napiiklad
u doktriny ,,fair use®, o které bude pojednano v dalsi ¢asti této prace. Videohry se navic
skladaji nejen ze slozky vizudlni a zvukové, ale nékdy dokonce ize slozky haptické
(vibrovani ovladace playstation, kdyz ,,dostanete ranu‘).

Jak tedy bylo nacrtnuto na ptredchozich fadcich, pravni definice audiovizualniho
dila v soucasné podobé& nereflektuje skute¢nost, Ze v piipadé videoher se jedna
o0 interaktivni dila kterych dileZitou soucasti je pocitacovy program. Navic s ohledem
na zpusob jejich tvorby neni splnéna ani zakonna podminka, ktera vyzaduje, aby se
jednalo o0 zdznam spolu souvisejicich obrazi, proto se dle mého nazoru o audiovizualni

dila nejedna.

4.3. Videohra jako databaze

Na prvni pohled se mize zdat toto feSeni trochu nestandardni. Podle zakonné
definice jsou databaze souborem nezavislych d¢l, daji nebo jinych prvki,
systematicky nebo metodicky usporadanych a individualné ptistupnych elektronickymi
nebo jinymi prostiedky, bez ohledu na formu jejich vyjadieni.” Zd4 se, 7e tato definice
by mohla vystihovat komplexitu videoher, které, jak jiz bylo zminéno, se skladaji
z prvkd audiovizudlnich (nikoli ve smyslu dila audiovizudlniho) a pocitacového
programu. Je nutno mit na paméti, Ze ve videohrach miizeme vidét i nékteré prvky
choreografie (naskriptovani videohernich scén, architektonického dila (napf.
architektura jednotlivych budov, architektura ,,arovni“ ve hrach). Tento nazor by
podporoval 1 odborny vyklad, ktery charakterizuje databaze jako ,,soubor prvkii, které
samy mohou byt nezavislé, ba dokonce samy mohou byt autorskym dilem. Databadze
zahrnuje literarni, umélecké, hudebni nebo jiné soubory deél anebo soubory jinych prvku
Jjako jsou texty, zvuky, obrazy, cisla, fakta nebo tidaje.“*® Podle recitalu (17) smérnice o
pravni ochrané databazi se ,,databazemi“ rozuméji soubory literarnich, umeéleckych,

hudebnich nebo jinych dél, jakoZ i soubory praci nebo jinych prvki, jako jsou texty,

29

§ 88 AutZ
CHALOUPKOVA, H. - HOLY, P. Autorsky zdkon — komentdr. 4. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012,
s. 142, ISBN 978-80-7400-432-2.
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zvuky, obrazy, Cisla, fakta a udaje, kdy se musi jednat o soubory d¢l, udaju nebo jinych
nezavislych prvki, které jsou systematicky nebo metodicky usporadany a mohou byt
jednotlivé piistupné; z toho vyplyva, ze zdznam audiovizualniho, kinematografického,
literarniho nebo hudebniho dila jako takovy nespadd do oblasti pilisobnosti této
smérnice.

Na druhou stranu, pravé u elektronickych databdzi ale nebyvéa Uplné jasné
odliSeni samotné databdze od pocitacového programu, ktery databazi “obsluhuje”, tedy
umoziuje vyhledavani v databazi, poptipad¢ ukladani novych zdznam, a to zejména s
ohledem na to, Ze databazi nelze bez pocitacového programu viibec uzivat. Jedna se ale
o dva samostatné¢ nehmotné statky, které jsou schopny samostatného uziti. Pro kazdy z
nich se posuzuje ‘“schopnost” byt predmétem ochrany podle autorského zékona
samostatng. Videohra by tedy mohla byt povazovéana za databazi, pokud by pocitacovy
program slouzil pouze jako prostiedek pro jeji vyuziti, jak ostatné uvadi ve svém
recitalu (23) smérnice o pravni ochrané databazi, podle kterého termin ,,databaze* nelze
pouzit pro pocitacové programy pouzivané pii pofizovani nebo provozu databaze; ze
tyto programy jsou chranény smérnici o pravni ochrané pocitatovych programu. Tato
koncepce se jevi jako pon€kud krkolomna a dle mého ndzoru nepokryva videohru jako
celek, zejména kdyZz vezmeme v uvahu, Ze pocitacovy program je jeji neoddélitelnou

vr r31
soucast1.3

4.4. Videohra jako dilo sui generis
Je zcela zifejmé, ze piedchozi kvalifikace videoher maji své nedostatky.
Podtazeni videohry pod pocitaCovy program, audiovizudlni dilo nebo jiny soucasny
druh dila je dle mého nazoru spi§ provizornim feSenim, které uplné neodpovida
potfebam praxe. Divod mlize byt prosty — pravni uprava se jen pomalu pfizplisobuje
rychle se rozvijejicim trendiim, k jakym videohry bezpochyby patfi.

Jako nejvic odpovidajici feSeni se mi proto jevi uprava videoher jako dila sui

31 S podobnou myslenkou se mizeme setkat i v piipadé stanoviska generalni advokétky Eleanor Sharpton
k jednomu z klicovych rozhodnuti SDEU ,viz. Stanovisko Generalni advokatky Eleanor Sharpston
prednesené dne 19.9.2013 ve véci C-355/12 Nintendo Co. Ltd., Nintendo of America Inc., Nintendo of
Europe GmbH — PC Box Srl, 9Net Srl, bod 35.
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generis. Tento nazor se objevuje jak v oblasti Ceského prava®, tak i v zahranidi, kde
mnoho statd podporuje myslenku, ze videohry jsou svou povahou tak specifické
vysledky tviirdi &innosti autora (autori), Ze si zaslouzi samostatnou kategorii.>* Je nutno
mit na paméti, ze vycet dél uvedenych v § 2 odst. 2 AutZ je pouze demonstrativni
a tudiz nic nebrani tomu, aby sem spadaly i videohry jako specificky druh dila.

Jejich pripadnd zdkonna definice Vvramci tvah de lege ferenda by méla
respektovat skuteCnost, ze videohry jsou komplexnim dilem tvoifenym na jedné strané
pocitacovym programem, na stran¢ druhé také audiovizualnim obsahem, ktery se navic

vyznacuje svou interaktivitou.

%2 KRiZ, J., HOLCOVA, 1., KRESTANOVA, V., KORDAGC, J. Autorsky zdkon: komentdF a predpisy
souvisejici. 2. vydani. Praha: Linde, 2005, ISBN 80-7201-546-X, s. 194

3V ramci EU se jedna o tyto staty: Belgie, Dansko, Francie, Némecko a Svédsko. Tento nazor je
pfevazujici i ve Spojenych statech americkych, Brazilii, Egypté, Japonsku, Indii a jizni Africe. Viz.
RAMOS, A.- LOPEZ, L.- RODRIGUEZ, A. - MENG, T.- ABRAMS, S. The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approches Wipo.int, 2013 [online]. [cit. 2015-10-01].
Dostupné z WWW:
<http://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf>, s. 11
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5. Obsah autorskych prav

Soucasny autorsky zdkon je na rozdil od autorského zédkona piedchoziho zalozen
na dualistické (nebo spis quasi-dualistické) koncepci, ktera zahrnuje prava osobnostni
a prava majetkové34. Jak uz napovida jejich néazev, prava osobnostni jsou spjata
S osobou autora, a tudiz jeho smrti zanikaji, kdezto prava majetkova toto spojeni
postradaji, maji ekonomicky vyznam, trvaji po dobu zivota autora a 70 let po jeho smrti

a jsou piedmétem dédictvi.

5.1. Prava osobnostni

Obecné lze fict, Ze prava osobnostni jsou ta prava, kterd se dotykaji opravnénych
z4jmi autora a nejsou to majetkovéa prava®. Jsou sice vizana na osobu autora, avSak ani
po jeho smrti nesmi byt dilo uzivano zpisobem, ktery by snizoval jeho hodnotu, a je-li
to obvyklé, zlstavd zachovano i pravo na autorské oznaceni; této tzv. postmortalni
ochrany se mohou doméhat osoby uvedené v ustanoveni § 11 odst. 5 AutZ, kdy jde o
jejich prava. Osobnostnich prav se nelze vzdat a nelze je ani prevést. Patii sem pravo
autora rozhodovat o zvetejnéni dila®, pravo autora osobovat si autorstvi véetné prava
rozhodnout, zda a jakym zpisobem mé byt jeho autorstvi uvedeno pfi zvefejnéni
a dal$im uziti jeho dila, je-li uvedeni autorstvi pii takovém uziti obvyklé,37 a pravo na

nedotknutelnost jeho dila, ke kterému patii i pravo na autorsky dohled*®.

5.2. Prava majetkova
Jednd se o samostatnou skupinu prav, kterd maji primarné¢ ekonomicky
charakter. I pfesto, Zze se jedna o majetkova prava, dispozice s nimi je omezena. Autor
nemuze tato prava pievést ani se jich vzdat, mize vSak tfetim osobam poskytnout
mezi pravy majetkovymi je pravo dilo uzit, a to v pivodni nebo zpracované ¢i jinak

zménéné podobé, a to jak samostatné, tak v souboru nebo ve spojeni s jinym dilem ¢i

%810 AutZ

% CHALOUPKOVA, H. - HOLY, P. Autorsky zdkon — komentdr. 4. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012,s.
22, ISBN 978-80-7400-432-2.

%8 11 odst. 1 AutZ

7811 odst. 2 AutZ

8811 odst. 3 AutZ
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prvky. Demonstrativni vycet prav nalezejicich do prava dilo uzit mizeme najit v §12

odst. 4 AutZ, ktery sem zatrazuje:

* pravo na rozmnozovani dila
» pravo na roz§ifovani originalu nebo rozmnozeniny dila
* pravo na pronajem originalu nebo rozmnozeniny dila
* pravo na pujcovani originalu nebo rozmnozeniny dila
* pravo na vystavovani origindlu nebo rozmnozeniny dila
» pravo na sdélovani vetejnosti, zejména:
o pravo na provozovani dila Zivé nebo ze zdznamu a pravo na pienos
provozovani dila
o pravo na vysilani dila rozhlasem ¢i televizi
o pravo na pienos rozhlasového ¢i televizniho vysilani dila

o pravo na provozovani rozhlasového ¢i televizniho vysilani dila

Jednotlivé zplisoby uziti dila vyplyvajici z katalogu prav jsou dale rozepsany

Vv paragrafech 13 az 23. Pojd’'me se na né podivat bliz.

5.2.1. RozmnoZovani

V piipad¢ videoher se jedna o nejcastéjsi zplisob uziti dila, zpravidla se tak dé&je
prostiednictvim internetu.** Pod pojem ,,rozmnozovani“ spada jak rozmnoZovéani podle
ustanoveni § 13 AutZ, tak § 66 odst. 2 AutZ, konkrétné jak instalace videohry, tak i jeji
spusténi bez predchozi instalace. K tomu, aby doslo k rozmnozeni dila, je nejen nutné
za videohru zaplatit, ale mit i souhlas autora, ktery je obecné poskytovan
prostfednictvim licenéni smlouvy. Pokud vychdzime z pfedstavy videoher jako
pocitaCovych programl, musime pocitat s uréitym omezenim autorovy ochrany
V oblasti rozmnozovani dél v podobé §66 AutZ, ktery v odstavci 1 upravuje zadkonné
licence ve prospéch opravnéného uzivatele rozmnozeniny pocitacového programu. Toto

ustanoveni umoziuje oprdvnénému uzivateli za pifedpokladu splnéni stanovenych

% Takovy druh rozmnoZeniny je zdkonem iodbornou literaturou oznacovan jako ,.elektronicka
rozmnozenina“, kterd se dale déli na rozmnozeninu analogovou, elektronickou a digitalni elektronickou.
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podminek uzivat dilo uréitym zptisobem bez toho, aby zasahoval do prava autorského.

Patii sem:*°

e Zajisténi bézného provozu softwaru - jednani opravnéného uzivatele spocivajici
Vv rozmnozovani, pieklddani, zpracovavani, upravovani nebo jiné jednani,
kterym méni pocitacovy program, je-li to nezbytné:

o pro uvedeni softwaru do provozu ¢i jeho provoz

o pro opravu jeho chyb

o kvyuziti poc¢itatového programu v souladu s jeho ur¢enim
e Dosazeni interoperability s dalSim softwarem

e Zkoumani podstaty funkénosti

Je tedy v zasadé nutno splnit kumulativné tfi pfedpoklady, abychom nezasahli
do autorského prava. Jednak je nutné, aby naSe rozmnoZenina byla opravnéné nabyta.
Druhym ptedpokladem je prvek nezbytnosti, t.j. aby bylo rozmnozovani, ptekladani,
zpracovavani ¢i jiné zmény pocitacového programu skuteéné¢ nutnym predpokladem
jeho vyuziti. Tfeti podminkou je, aby byl tento postup v souladu s jeho uréenim, resp.
jeho licen¢éni smlouvou Vv zavislosti na tom, o kterou ze zakonnych licenci upravenych v
§ 66 odst. 1 jde.. Toto ustanoveni je zcela evidentné vytvoieno jako ochrana proti
softwarovému piratstvi, které je v oblasti videoher asi nejvétsSim ekonomicko-pravnim
problémem. Osobné se ztotoziuji s ndzorem, Ze ,.za pripustné rozmnozovani dél tak
nelze napr. povazZovat vytvoreni rozmnozeniny pro uziti na jiném pocitaci ¢i jinou
osobou, byt vsouladu s urcenim programu, aniz by §lo o rozmnozZeninu nezbytnou
K samotnému uziti ¢i fungovdani programu na prislusném hardwaru oprdvnéného
uzivatele nebo vzhledem k innosti, pro kterou si opravnény uzivatel program koupil. “**
Vytvoteni legalni rozmnozeniny za jinych okolnosti je sice mozné, k tomu je uz vSak
nutny souhlas nositele prav ve formé licen¢ni smlouvy. Tyto zpiisnéné poZadavky,
které¢ se specificky vztahuji na pocitacovy program, kontrastuji se znacn€ mirnéjsi
obecnou upravou autorskopravni ochrany dila, kterou nalezneme v § 30 AZ a ktera by

se tak vztahovala na videohry, pokud bychom je za pocitacovy program nepovazovali.

“JANSA, L. — OTEVREL, P. Softwarové privo — prakticky privvodce pravni problematikou. 2. Vyddani.
Brno: Computer press, 2014, s. 44, ISBN 978-80-251-4201-1.

*t CHALOUPKOVA, H. - HOLY, P. Autorsky zdkon — komentdr. 4. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012, s.
121, ISBN 978-80-7400-432-2.
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Ze zakonné dikce vyplyva, Ze osoba, ktera chce vytvofit rozmnoZzeninu ,,bézné¢ho* dila,
musi kromé podminek tzv. tfistupiiového testu splnit pouze dvé podminky, aby
nezasahovala do autorského prava pii vytvaieni rozmnozeniny, a to aby tak Cinila pouze
pro svoji vlastni potfebu a aby ucelem nebylo dosazeni ekonomického prospéchu42.
Zabava, kterd je hlavnim ucelem videoher, tuto druhou podminku dle mého ndzoru

splituje a zd4 se, Ze obdobné se v tomto smyslu vyjadfuje i odborna literatura.*®

5.2.2. Rozsirovani

Rozsifovani autorského dila definuje § 14 odst. 1 AutZ jako zpfistupiiovani
origindlu nebo rozmnozeniny dila v hmotné podobé prodejem nebo jinym pievodem
vlastnického prava k origindlu nebo k rozmnoZeniné dila v€etné jejich nabizeni za timto
ucelem. Z této definice jasn¢ vyplyva, ze musi dojit k pfevodu vlastnického prava, jinak
nepjde o rozsifovani, ale o jiny zpisob uZiti**. Rovn&Z je nutné, aby bylo dilo
zachyceno na hmotny nosi¢. Na prvni pohled by se totiZ mohlo zdat, Ze pod zminény
pojem spada i Sifeni prostiednictvim pocitatové sité, jedna se vSak o odlisny druh
dispozice s dilem. Naopak, prodej videohry na DVD (nebo obdobném nosici)
Vv kamenném obchod¢€ uz za roz§ifovani povazovano bude.

U rozsifovani dila se uplatiiuje institut vyCerpani prava autora k rozsifovani
origindlu nebo rozmnoZeniny dila v hmotné podobé ve smyslu § 14 odst. 2 AutZ.
Dochézi k nému pfi prvnim opravnéném prodeji nebo jiném pievodu vlastnického prava

za podminek § 14 odst. 2 AutZ.

5.2.3. Pronajem

Pronajem originalu nebo rozmnoZeniny dila je zakotven v § 15 AutZ, pficemz
zakon definuje tento zplsob uZziti jako ,.zprFistuprniovani dila ve hmotné podobé za
ucelem primého nebo neprimého hospodarského nebo obchodniho prospéchu
poskytnutim originalu nebo rozmnozZeniny dila na dobu urcitou*. Jde tedy o poskytnuti

dila na pfedem stanovenou dobu vymeénou za protiplnéni, kterym bude zpravidla

#2830 odst. 1 AutZ

* CHALOUPKOVA, H. - HOLY, P. Autorsky zdkon — komentdF. 4. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012, s.
56, ISBN 978-80-7400-432-2.

* CHALOUPKOVA, H. - HOLY, P. Autorsky zdkon — komentdr. 4. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012, s.
29, ISBN 978-80-7400-432-2.
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finan¢ni tplata. O pronajem nebo pij¢ovani pocitacového programu se nejedna, pokud

vrl v , 7 ’ ¥ v 7 o+ . r 45
pocitatovy program neni podstatnym pfedmétem pronajmu nebo ptj¢ovani.

5.2.4. Pijcovani

PijCovanim se podle ustanoveni § 16 AutZ rozumi ptjcovéni originalu nebo
rozmnozeniny dila, tzn. zpfistupniovani dila ve hmotné podob¢ zatizenim piistupnym
vetejnosti nikoli za Gcelem piimého nebo nepiimého hospodaiského nebo obchodniho
prospéchu poskytnutim originalu nebo rozmnozeniny dila na dobu urcitou. Jak je vidét,
hlavni rozdil oproti prondjmu spociva v absenci hospodatského prospéchu a ve
specifickém zpusobu Sifeni — prostfednictvim zafizeni pfistupného vefejnosti. Jak
Vv piipad¢ prondjmu, tak i zde plati zdkonné¢ omezeni pro ptipad, kdy neni pocitatovy
program podstatnym piedmétem prondjmu nebo pijcovani.

Ptjcovani nad ramec § 16 AutZ spada mezi jiné zpusoby uziti dila podle § 12
odst. 5 AutZ. Problém nastava pii hrani¢nich situacich, jako je napiiklad ,,pjcovani
videoher*, které se bude muset ziejmé posoudit individualné podle jednotlivych situaci.
Svoji roli ptfi takovém posuzovani bude hrat i vztah mezi osobami, tj. zda se jedna o
osoby blizké, ¢i nikoliv. Za pujcovani nelze povazovat situace, kdy napiiklad celd
rodina hraje na jednom pocita¢i nebo partie kamaradi hraje spolu jednu hru na

playstation.

5.2.5. Vystavovani

Definici vystavovani origindlu nebo rozmnoZeniny dila nalezneme v § 17 AZ.
Podle ni se pod timto druhem uziti dila rozumi zpfistupniovani dila v hmotné podobé
umoznénim zhlédnuti nebo jiného vnimani origindlu nebo rozmnoZeniny dila, zejména
dila vytvarného, dila fotografického, dila architektonického vcetné dila urbanistického,
dila uzitného umeéni nebo dila kartografického. V ptipad€, ze vychazime z premisy
videoher jako pocitatovych programi, jedinym zplsobem vystavovani by bylo
vystavovani jejich zdrojovych nebo strojovych kodi. Tento zpiisob dispozice s dilem se

vSak jevi jako krajné¢ nepravdépodobny.

8 66 odst. 3 AutZ
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5.2.6. Sdélovani verejnosti

Obecnou upravu muzeme najit v § 18 AutZ, Upravu jednotlivych druht
sd€lovani vefejnosti pak v § 19 az § 23. Demonstrativnim vyctem je uvedeno Zivé
provozovani a jeho prenos (§ 19), provozovani ze zaznamu a jeho prenos (§20), vysilani
rozhlasem nebo televizi (§21), pfenos rozhlasového nebo televizniho vysilani (§22),
provozovani rozhlasového ¢i televizniho vysilani (§23). Dle obecnych ustanoveni
chapeme sdélovani dila vefejnosti jako zptistupniovani dila v nehmotné podob¢ zivé,
nebo ze zdznamu, po draté, nebo bezdratove. Je jim také zptistupnovani dila vefejnosti
zpusobem, ze kdokoliv miize mit k nému pfistup na misté a v ¢ase podle své vlastni
volby, a to zejména pocitacovou nebo obdobnou siti. Neni jim v§ak pouhé provozovani
zafizeni umoziujiciho nebo zajistujiciho takové sdélovani. Sdélovani vefejnosti navic
nevyzaduje zadny hmotny substrat, nosi¢, na némz by bylo dilo zachyceno. Jako
problematické se vtomto ohledu jevi n¢které formy zprostiedkovani dila nazyvané
Llinking® nebo ,,framing“, se kterymi je mozné se b&zné setkat na internetovych
strankach. Linking odkazuje pfimo na stranku autora, pifi framingu je originalni obsah
autorovych stranek zvefejnén v ,,okné* (frame) na strance cizi. Uzivatel tak ani nemusi
navstivit stranku autora, navic zde mulZe vznikat dojem, Ze obsah tohoto okna je

originalnim obsahem stranky.

5.2.7. Zivé provozovani a jeho pienos

., Zivem provozovanim dila se rozumi zpFistupniovani dila Zivé providéného
vykonnym umélcem, zejména Zivé prednaseného literarniho dila, Zivé provadeného
hudebniho dila s textem nebo bez textu anebo zivé scénicky predvadeného dila
dramatického nebo hudebné dramatického, choreografického nebo pantomimického. 46
Dnesni videohry jsou dle mého nazoru zplsobilé byt zivé provozovany obdobnym
zpiisobem jako napf. hudebni dila — koncerty.*” Ani charakter videoher jako dila sui

generis by nebranil zatazeni popsaného zplisobu uziti pod § 18 odst. 1, nakolik se jedna

pouze o vycet demonstrativni.

8819 odst. 1 AutZ

" Kazdoro¢na utkani ve videohie DoTA s nazvem The International p¥ilakaji mnozstvi divakd. Viz. Dota
2 International main event: Day One. Pcgamesn.com [online].[cit. 2015-10-25]. Dostupné z WWW:
<http://www.pcgamesn.com/dota-2/dota-2-international-main-event-day-one>
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6. Porovnani jednotlivych narodnich aprav

Problematiku videoher, zejména pak jejich zarazeni pod konkrétni druh dila fesi
pravnici po celém svété. Nazorova rozdrobenost se projevuje iV tom, ze ackoliv je
autorské pravo na evropské urovni do zna¢né miry harmonizované, diametralni
nazoroveé rozdily na povahu videoher miizeme najit i zde.

Zemé jako Argentina, Kanada, Cina, Izrael, Rusko, Singapur, Uruguay povazuji
videohry primarné za pocitatové programy, ato zejména kvuli jejich névaznosti na
software jako zplisob implementace. Stejného nazoru jsou i zemé EU jako Italie nebo
Vv oblasti videoherniho primyslu povazuje videohry za audiovizudlni dila. Jinak se ale
zda, ze zemé, ve kterych je videoherni primysl rozvinuty, se nejcastéji piiklanéji
Kk nazoru, ze videohry jsou dilem sui generis, ktery vykazuje spole¢né znaky s nékterymi
druhy dél vyslovné uvedenymi v zdkoné. Ze zemi EU sem patii Belgie, Dansko,

Francie, Némecko a Svédsko. Patii sem také USA, Japonsko, Brazilie, Egypt a Indie.

6.1. Némecko

Némecky autorsky zakon Gezetz Uber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte
— Urheberechtsgesetz (dale pouze ,,UrhG*) obsahuje stejné jako Cesky AutZ pouze
demonstrativni vycet dél ve svém § 2, kam patii 1 pocitaCovy program. Vyslovné
nezminuje videohry jako druh dila, ty jsou vSak docela chytie oznacovany jako
»multimedialni dila® némeckou pravni doktrinou. Skladaji se z pocitatového programu,
kterému je poskytovana ochrana jako literarnimu dilu, a audiovizualniho projevu hry,
ktery muze byt chranén jako dilo filmové, pokud je projevem osobni intelektualni
tvorby ve smyslu § 2 UrhG. Podminky filmového dila vSak neni jednoduché splnit,
kdyz zvazime, ze vSichni pfispévatelé (napf. hernich designerti , animacnich a
grafickych autort, hudebnich technikl) musi kolektivni praci s pouzitim metod
pfibuznych filmovym metoddm dosdhnout urcit¢ urovné umélecké kreativity.
V opa¢ném piipadé¢ je mozné jeSté poskytnout ochranu audiovizudlni strance jako
»pohyblivym obrazkim®.

Zpravidla vSichni autofi, ktefi se podileli na vzniku videohry, disponuji
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autorskymi pravy jako spoluautofi, jde-li o dilo spoluautorské a tudiz je nutné mit jejich
souhlas pro publikaci a vyuziti dila. Pokud jde o majetkova prava, v piipad¢ takového
spoluautorstvi UrhG ptredpoklada, ze autorska prava zaméstnanci jsou dostatecné
kompenzovana platem, ktery dostavaji od svého zaméstnavatele. Pokud by vSak
zamé&stnanec nabyl pocitu, Ze jeho piinos k vytvoreni dila je nepomérny s jeho platem,

mohl by se teoreticky doméhat modifikace takového stavu s ohledem na § 32a UrhG. *

6.2. Jizni Korea

Podobné jako v Némecku i v Jizni Koreji je videoherni primysl na vysoké
urovni, a proto je i jeho pravni uprava pokrocila. Videohry sice nejsou explicitné
zminény jako druh dila podle autorského zakona Korejské republiky (dale jen AzKr),
nicméné pravni praxe je obecné fadi pod audiovizudlni dila, filmova dila nebo méné
Casto také pod pocitaové programy v zavislosti na tom, jak spliiuji podminky
stanovené v zdkoné. Podle nékterych jihokorejskych pravniki by mohly byt
povazovany i za ,.kolektivni dila“, *° jedna se viak o mensinové nazory. Divod, prog je
videohrdm poskytovana ochrana jako audiovizudlnim dilim, je prosty - timto zpisobem
je jim poskytovana vétsi ochrana neZ pocitaCovym programlim. Jedna se tak paradoxné
0 opacnou situaci nez v eském pravu, kdy pocitaCové programy poZzivaji silngjsi
autorskopravni ochranu nez audiovizualni dila.

Za autora videohry byvaji obecné povazovany korporace nebo organizace, které
stoji za jejim vznikem. Pro ur€eni autorstvi se jedna ziejmé o nejjednodussi feseni, které
dodéva autorskym pravim potiebnou pruznost. Pokud ale je pfispévek ze strany
konkrétniho zaméstnance natolik zna¢ny, ze vytvofil odliSujici prvky, které jsou
unikétni pro danou videohru, anebo vytvofil celkovou strukturu videohry nebo se jedna
o ptipad, kdy zaméstnanec fidi spole¢nost, mize byt i zaméstnanec povazovan za
autora.

D4 se fict, ze videohry jsou zde seriézn€ povazované za druh sportu, diikazem
¢ehoz jsou 1 Cetnd utkani, kterd maji podobu mezinarodnich zapasu. Zajimavy je

Vv pfipad€ Jizni Koreje jeji pfistup k profesionalnim hra¢im. Pro velkou popularitu

8V teském pravnim prostiedi by se postupovalo obdobng. Srovnej § 58 odst. 6 AutZ.

K lasifikace videoher jako ,kolektivnich d&l* by mohla byt v Jizni Koreji problematicka, nakolik pravni
definice ,kolektivniho dila®“ v pravnim fadu Jizni Koreje neexistuje viz. RAMOS, A.- LOPEZ, L.-
RODRIGUEZ, A. — MENG, T.- ABRAMS, S. The Legal Status of Video Games: Comparative Analysis
in National Approches Wipo.int, 2013 [online]. [cit. 2015-10-01]. Dostupné z WWW:
<http://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf> s. 59
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videoher se t€$i podobnému zijmu vetejnosti jako filmové hvézdy. Nabizi se zde
otazka, jak kvalifikovat jejich hrac¢sky vykon v pravnim smyslu — zda by mohl byt

povazovan za zpracovani dila, ptipadné za vykon umélecky.

6.3. Kanada

Kanada patii mezi zemé, které se pfiklangji k ndzoru, ze videohry jsou
pocitaovymi programy. Tato klasifikace vSak neni zcela jednoznac¢nd. DalSimi
moznostmi jsou podiazeni videoher pod dila spolecného autorstvi, kolektivni dila nebo
kompilace.

V piipad¢ kompilaci se klade diraz na ochranu videohry jako dila, které
pozustava z dél, jako jsou dila literarni, dramaticka, muzikalni (ve smyslu hudebni)
aumeleckd (ve smyslu vytvarnd). V ptipadé kolektivnich dél je zdiraziovéna
skute€nost, Ze jsou vytvorena riiznymi autory. To znamend, Ze v praxi dochdzi u
videoher k rozliSovani na kreativce, ktefi vytvareji hru a jiné osoby, které se podileji na
vzniku videohry — vyrobci, producenti, vydavatelé. Toto rozliSeni se uplatni zejména u
komplexnéjSich videoher, za kterymi stoji tym lidi. U jednoduchych her je urceni
autorstvi a ostatnich roli méné narocné.

V ptipadé kolektivniho dila je nutno spliiovat zdkonné znaky, podle kterych
musi dilo pozistavat z odlisnych ¢asti vytvorenych riznymi autory nebo dila nebo ¢asti
dél jinych autord musi byt inkorporovany v takovém kolektivnim dile. Samostatné
postaveni budou mit tak i scendrista a vykonny umélec?. Tato koncepce vSak u videoher
jeste v praxi nebyla aplikovéana. Pro ilustraci si lze ptedstavit ptiklad, kdy hraci online
hry svou cinnosti pfisp€ji k vytvofeni piibéhu vytvofenim novych postav nebo
originalnich textdl. (Tato ¢innost se hodné podoba niZze zminénym mddim). Pokud tato

vylepSeni nevznikaji jako vysledek uzaviené¢ho systému pravidel vytvotfenych autorem

24

vvvvv

authorship). Podle zakonné definice sem paii dilo vytvofené ve spolupraci mezi dvéma
nebo vice autory, ve které ptispévek jednoho autora neni odlisny od piispévku jiného
autora nebo jinych autorti“. Tento ptispévek musi byt ,,zfejmy a podstatny*. Jednotné

Kritérium pro posouzeni toho, zda pfispévek spliuje tyto podminky, v§ak neexistuje.
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7. Judikatura

7.1. Rozhodnuti SDEU ve véci C-393/09 Bezpec¢nostni softwarova
asociace v. Svaz softwarové ochrany proti Ministerstvu

kultury

Grafické uzivatelské rozhrani (Graphic User Interface, zkracen¢ GUI) je
nezbytnou soucasti videohry. Je vlastné dvodem, pro¢ si lidé videohry kupuji — kvalita
jejiho zpracovani ma piimy vliv na atraktivitu hry pro jeji uzivatele. Pro blizsi
pochopeni toho, jakou roli hraje autorskopravni ochrana u GUI, se musime podivat na
klicovy spor, ktery pak vyuZzilo sdruzeni OOA-S (Ochrannd organizace autorskd —
Sdruzeni autorti dél vytvarného umeéni, architektury a obrazové slozky audiovizualnich
dél), které jako kolektivni spravce prava na prondjem dél grafickych zaznamenanych na
zvukové obrazovy zaznam pozadovalo od riznych subjektd poplatky za udajny
prondjem chranénych dél, mezi které zatazovali i GUI*. Poplatky si narokovalo 1 v
ptipadech, kdy byl software poskytovan subjekty vramci tzv. svobodnych licenci.
OOA-S se odvolavala na argumentaci Soudniho dvora Evropské unie (dale jen SDEU),
ktery vydal rozsudek ve véci C-393/09 mezi MK CR a BSA, ve kterém rozhodoval o
dvou otazkach piedlozenych Nejvyssim spravnim soudem CR. Otazky se tykaly
vykladu ustanoveni smérnice 91/250/EHS ve vztahu ke grafickému uzivatelskému

rozhrani a znély:

— Je tfeba €l. 1 odst. 2 smérnice [...] 91/250[...] vykladat tak, Ze pro ucely
autorskopravni ochrany pocitacového programu jakozto autorského dila podle
uvedené¢ smeérnice se ,vyjadienim pocitacového programu v jakékoliv formé‘
rozumi také grafické uzivatelské rozhrani pocitacového programu nebo jeho
cast?

— 'V ptipadé¢ kladné odpovedi na prvni otazku predstavuje televizni vysilani, jimz
je vefejnosti umoznéno smyslové vnimani grafického uzivatelského rozhrani
pocitacového programu nebo jeho ¢asti, ovS§em bez moznosti tento program
aktivné ovladat, sdélovani autorského dila nebo jeho casti vetejnosti ve smyslu

¢l. 3 odst. 1 smérnice [...] 2001/29]...]?*

" Placeni autorskych poplatkii z GUL. Linuxexpres.cz, 2011 [online]. [cit. 2015-10-01]. Dostupné
z WWW: <http://www.linuxexpres.cz/placeni-autorskych-poplatku-z-gui>
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Je vidét, ze Nejvyssi spravni soud si byl védom nejednoznacnosti evropské
pravni Upravy v oblasti grafického uzivatelského rozhrani. Jeho otdzkou v podstaté
bylo, zda vyjadfeni pocitaCového programu, které neni strojovym ani zdrojovym
kodem, miize byt chranéno autorskym pravem na zakladé smérnice 31/250/EHS nebo -
jak podotkl generalni advokat Yves Bolt ve svém stanovisku - jakému ptredmétu
a v jakém rozsahu pfiznana vlastn& smérnice ochranu®.

K prvni otdzce SDEU vyjadfil nazor, podle n¢hoz je GUI pouze prvkem
pocitacového programu, jehoz prostfednictvim uzivatelé vyuzivaji funkce uvedeného
programu. Grafické uzivatelské rozhrani tedy neni formou vyjadieni pocitacového
programu ve smyslu €l. 1 odst. 2 smérnice 91/250/ES o pravni ochrané pocitatovych
programt, program a zvlastni autorskopravni ochrana pocitacového programu se na ngj
tedy nevztahuje. Na grafické uzivatelské rozhrani se vSak muze vztahovat obecna
autorskopravni ochrana, pokud je vlastnim duSevnim vytvorem autora. K tomu vsak
nemuze dojit v pfipad¢, ze predmétné rozhrani se vyznacuje pouze svou technickou
funkei, nakolik za takovych okolnosti neni splnéno kritérium originality.

V ptipadé druhé otazky soud rozhodl, Zze vysilani grafického uzivatelského
rozhrani nepfedstavuje sdé€lovani autorského dila vetejnosti ve smyslu ¢l. 3 zminované
smérnice. Soud argumentoval, Zze grafické uzivatelské rozhrani jako takové sice miize
byt pfedmétem obecné autorskopravni ochrany, ale v pfipad¢ televizniho vysilani je
sdélovano divakiim zpisobem, ktery neumoznuje interakci. Divaci jsou tak pouze
pasivnimi pfijemci, aochrana se na takovy zplisob S§ifeni proto nevztahuje.

K rozhodnuti lze mit nékolik vyhrad — jednak je otazkou, zdali soud viibec
rozhodl spravné, kdyz GUI tak jednoznacné zbavil zvlastni autorskopravni ochrany.
Pokud ano, pro¢ alespoii podrobnéji nezdiivodnil moznost ochrany GUI programu,
ktery se vyznacuje ijinak nez svou technickou funkci. Jadro problému je zjevné
Vv nedostatecné¢  definované terminologii aabsence rozliSovani mezi GUI
a,,Look & feel“.

I pro ucely této prace je zajimavy pravé druhy zminény piipad, coZ znamena, Ze
Look & feel je pritazlivé ne pro svou technickou funkci, ale pro audiovizualni

zpracovani. Na to se sice také nevztahuje zvlastni autorskopravni ochrana pocitacového

S1Stanovisko Generalntho advokita Yvese Bota pfednesené dne 14.10.2010 ve véci C-393/09,
Bezpecnostni softwarova asociace — Svaz softwarové ochrany proti Ministerstvu kultury, bod ¢. 42
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programu, nicméné obecnd autorskopravni ochrana zde pouzitelna je. Odpovéd SDEU

proto povazuji za netiplnou.

7.2. Rozhodnuti SDEU ve véci C-355/12 Nintendo v. PC Box Srl a
9Net Srl

Ochrana videoher je citliva zélezitost. Na jedné strané¢ je vidét zajem
videohernich spole¢nosti chranit svoje dila, na strané druhé je nutno oSetfit prava tietich
V této oblasti je rozsudek SDEU ve véci C-355/12, ve které se jednalo o spor
spole¢nosti Nintendo proti spolecnosti PC Box Srl a 9Net Srl. Mezi spolecnosti
Nintendo proti spolecnosti PC Box Srl a 9Net doslo ke konfliktu ohledné zatizeni
spolec¢nosti PC Box se stejnojmennym nazvem, které po instalaci na konzoli Nintendo
obchazelo ochranny systém nachazejici se na hardwaru a umoznovalo protipravni
pouzivani videoher.

Soudni dviir musel nejprve zjistit, zda ochranny mechanismus, ktery pouZzivala
spole¢nost Nintendo na svych vyrobcich, je vibec legilni a spadd pod pojem ,,u¢inné
technologické prostiedky* ve smyslu ¢lanku 6 smérnice 2001/29. Dalsi otazkou bylo,
zda pouziti takového ochranného mechanismu je proporcionalni ke skutecnosti, ze takto
muze dochédzet k omezovani pouZitelnosti jiného, neorigindlniho softwaru, a pifipadné
jakéa kritéria hodnoceni by pak mél vnitrostatni soud pouzit, pokud chce tyto dvé
hodnoty poméfovat. Kli€ovym ukazatelem pro rozhodnuti byla zdsada proporcionality,
dle které¢ museji byt ochranna opatieni spole¢nosti Nintendo pfiméfena k uskute¢néni
cile smérnice — tj. poskytovani pravni ochrany pouze technologickym prostiedkim,
jejichz cilem je zabréanit tkonim nepovolenym nositelem autorského prava ve vztahu
k dilim. Soud se ztotoznil s nazorem generalni advokatky, podle které je pojem ,,uc¢inné
technologické prostfedky” definovan dostate¢né Siroce a zahrnuje 1 ochranny
mechanismus spole¢nosti Nintendo.” Soud navic poukézal teleologickym vykladem na
skutecnost, ze ucelem c¢lanku 6 smérnice 2001/29 je stanoveni vysoké Grovn€ ochrany
pro autory, kterd je zdsadni pro dusevni vytvory.

Az po zodpovézeni této otazky soud mohl zkoumat, jestli nedoslo k prekroceni

52 Rozsudek Soudniho dvora EU (&tvrtého senatu) ze dne 23. 1. 2014, ve véci C-355/12 Nintendo Co.
Ltd., Nintendo of America Inc., Nintendo of Europe GmbH — PC Box Srl, 9Net Srl, bod ¢. 27
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rozsahu pravni ochrany, kterého se domdahala spolecnost Nintendo ve vztahu ke svoji
konzoli. Podle SDEU toto rozhodnuti pfislusi vnitrostatnimu soudu, ktery musi ovéfit,
zda ,,by jiné prostiedky nebo prostredky nenainstalované do konzoli mohly vést
kK mirnéjsimu zdsahu do cinnosti tietich osob nebo k menSimu omezeni téchto cinnosti
a zdroveii by pravem nositele poskytovaly srovnatelnou ochranu.“>® SDEU dale uvadi,
ke kterym ndlezitostem je nutno pfihlédnout pfi urovani, zda ochranné prostfedky

splnuji kritérium piimétfenosti. Jsou to:

e ndklady, které jsou spojeny s ochrannymi prostfedky a s jejich uplatiiovanim
V porovnani s jejich praktickymi aspekty a ucinnosti

e cil zafizeni nebo soucastek, které jsou zplsobilé piekonat ochranu poskytovanou
ochrannymi prostfedky. Nejdilezitéjsim kritériem proto bude, jak tieti osoby
tato zafizeni, vyrobky nebo soucastky ve skuteCnosti uZzivaji, to znamena, jak
Casto jsou ve skute€nosti uzivany Vv rozporu s autorskym pravem a naopak, jak

Casto jsou pouzivany k ucelim, které autorské pravo neporusuji

Podstatné pro tuto praci je vyjadieni soudniho dvora k povaze videoher. Podle
jeho slov se jedna o ,,komplexni predmeét, ktery zahrnuje nejen pocitacovy program, ale
| grafické a zvukové prvky, které jsou sice kodovany v programovém jazyce, ale maji
viastni tvirci hodnotu, kterou nelze zuzit na zminéné kédovani.«<**. Je vidét, ze Soudni
dvur EU si je védom problematické povahy videoher a zda se, ze pfi své argumentaci se
pfiklani k nazoru, ze se jednd o dilo sui generis. SDEU ostatné ve své argumentaci
navazoval na rozhodnuti soudu prvniho stupné v Milanu (Tribunale di Milano), podle
kterého videohry nelze redukovat na pouhy pocitacovy program, ale jde o komplexni
multimedidlni dila vyjadiujici koncepéné samostatné slovesné a grafické vytvory.

Zachovani proporcionality pfi ochrané softwaru je mnohem vétSim problémem
nez by se mohlo zdat na prvni pohled. V kapitole devaté je vénovan této problematice

SirSi prostor.

%3 Rozsudek Soudniho dvora EU (&tvrtého senatu) ze dne 23. 1. 2014, ve véci C-355/12 Nintendo Co.
Ltd., Nintendo of America Inc., Nintendo of Europe GmbH — PC Box Srl, 9Net Srl, bod &. 39
*Rozsudek Soudniho dvora EU (&tvrtého senatu) ze dne 23. 1. 2014, ve véci C-355/12 Nintendo Co.
Ltd., Nintendo of America Inc., Nintendo of Europe GmbH — PC Box Srl, 9Net Srl, bod &. 23
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7.3. Rozhodnuti SDEU ve véci C-406/10 SAS Institute Inc. v.

World Programming Ltd.

Posledni z trojice sport, ktery probéhl pied SDEU, se tyka spolecnosti SAS
Instite Inc. a World Programming Ltd pusobicich ve Velké Britanii. Jadrem konfliktu
byl produkt spole¢nosti SAS Institute, ucetni software SAS, ktery si pomérné rychle
ziskal oblibu S$irSiho okruhu zakaznikl a ktery svym zpracovanim v podstaté stanovil
standard pro obdobné programy. Spole¢nost WPL pfisla s konkurenénim produktem,
ktery vyvinula na zaklad¢ softwaru spolecnosti SAS Institute. Nezkopirovala sice
zdrojovy ani strojovy kod, s vyuzitim reversed engeneeringu vSak dopodrobna
napodobila funkcionalitu softwaru.

Spole¢nost SAS Institute toto pochopitelné vnimala jako zasah do autorskych
prav ke svému produktu a podala Zalobu k soudu. Véc vsak zstala lezet na mrtvém
bod¢é poté, co si britsky High Court of Justice nevédél rady s otazkou, jak daleko lze
vlastn¢ zajit pfi napodobovani pocitacovych programi. Piedlozil proto pied SDEU
rovnou deveét otazek, které byly mifeny pravé na opravnénost takového napodobovani.
Stanovisko soudu bylo pomérné rozpacité. Na tfi otazky neodpovédél viibec, ve zbylych
odpovédich autorskopravni ochranu funkcionality softwaru v podstaté vyloucil. Ve
svém odivodnéni se pak odvolal na rozhodnuti ve véci Bezpe¢nostni softwarové
asociace — Svaz softwarové ochrany proti Ministerstvu kultury, ve kterém uvedl, Ze
predmétem autorskopravni ochrany mohou byt pouze vyjadieni pocitacového programu
V objektivné vnimatelné podob& — to znamena zdrojovy a strojovy kod. Takto piisné
vymezeni spolu s pojmovou nejasnosti a pomérné chabym a obecnym odivodnénim
nechava prostor pro mnohé pochybnosti. Za nejvic problematicky povazuji trend
bagatelizovani GUI jako jakéhosi ,,piivésku® programu, pfitom praveé u videoher hraje
klicovou roli. Rozhodnuti by nemuselo byt nutné Spatné, v takovém piipadé by si ale
zasluhovalo podstatné podrobnéjsi vyjadieni SDEU ke klicovym otdzkdm ohledné
charakteru GUI, ujasnéni si a definovani zakladnich pojmu, jako jsou funkcionalita,
funkce a rozhrani. SDEU mél k tomu v tomto pfipad€ vybornou piilezitost, ale nevyuzil

ji. Ur€itym voditkem pro podobné piipady, které se i v ¢eské odborné literatufe uvadi
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stale &ast&ji>> a které by mohly pomoct, je tzv. Abstraction — Filtration — Comparison

test.

7.4. Rozhodnuti U.S. Court of Appeals ve véci 669 F.2d 852 Stern

electronics, Inc v. Harold Kaufman d/b/a Bay Coin, et al.

Pro problematiku této prace se jednd o dulezité rozhodnuti ve kterém je vidét
zvySeny zajem na ochrané audiovizudlni stranky videoher. Spor probihal jesté na
pocatku osmdesatych let v Spojenych statech americkych, kdy se v judikatute jesté
kladl vétsi daraz na jiné aspekty nez jen zdrojovy a strojovy kod.

Spolec¢nost Stern Electronics (dale jen ,,Stern®) zazalovala spole¢nosti Harold
Kaufman d/b/a Bay Coin a Omni Video Games, Inc. (dile jen Omni). Zalované
spolecnosti mély porusit jak autorskd prava, tak prava k ochranné znamce spolecnosti
Stern kopirovanim jeji videohry Scramble. Kopie byla totiz z vizualniho hlediska témét
identicka s verzi spole¢nosti Stern, nicmén¢ k pievzeti zdrojového ani strojového kodu
nedoslo. Otazkami pro soud bylo, zda pfevzeti audiovizudlni stranky klasifikuje jako
zasah do autorskych prav, o jaké dilo se viibec jednd a také zda klasifikovat pfevzatou
audiovizualni stranku jako GUI nebo ,,Look & feel®.

Spole¢nost Omni se pied soudem brénila argumentem, Ze samotné zobrazeni hry
nemuze pozivat autorskopravni ochranu, nebot neni vyjadfenim v objektivné
vnimatelné podobé a pfipadna ochrana by mohla byt poskytnuta pouze audiovizualnimu
zaznamu vysledku béhu programu. Hlavni argumentem byla interaktivita dila. Kazdy
hra¢ hraje odlisnym zptsobem a vznika tak rizny obsah pro rtizné hrace. Pred soudem
vSak tento argument neobstal. Odvolaci soud potvrdil nazor prvostupniového soudu
podle, kterého hracovo jednani sice ovliviiuje pribéh hry, podil prvki, které zhstavaji
ve hie stejné pro kazdou hru, je ale dostateCny na to, aby ji byla poskytnuta ochrana
jako audiovizudlnimu dilu.

Jedna se o dalsi z fady soudnich rozhodnuti, pro které je klicové rozliSovani
mezi pojmy GUI a ,,Look & feel. K zdmén¢ mezi témito prvky dochédzi v odborné
literatuife pomérné casto, coz ma pravé za nasledek nejednotnost rozhodovani

vV podobnych sporech. Obecné mam ale za to, Ze v tomto pfipad€ soud rozhodl spravné.

% JANSA, L. — OTEVREL, P. Softwarové pravo — prakticky privodce pravni problematikou. 2. Vydadni.
Brno: Computer press, 2014, s. 49, ISBN 978-80-251-4201-1.
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Je ale na misté pfipomenout, ze se jednalo o hru z pocatku osmdesatych let, kterd byla
po audiovizualni strance na soucasné pomery ,,primitivni*“. Navic videohra poskytovala
jen pomérn€ maly prostor pro rizné varianty vyvoje déje. V soucasnosti jsou na trhu
videohry, které poskytuji mnoho riznych alternativ hrani, nebo umoziuji nékolik
ruznych zakonceni v zavislosti na stylu hrani. Je tak mozné, aby jeden hrac prozil
mnohem individualngj$i herni zézitek nez hrac jiny. Je proto otazkou, jak by se s touto

,,otevienosti“ herniho svéta v pfipad¢ audiovizualni ochrany vypotadaly soudy dnes.
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8. Vybrané otazky v oblasti videoher

8.1. Porovnani  vyjimek aomezeni autorského  prava

a doktriny ,,fair use*

Herni software se také potykd s novodobym fenoménem, kdy jsou jednotlivé
videohry na strankach jako youtube komentovany vice ¢i méné znamymi videoblogery.
Zda tito videoblogefi vilbec mohou uzivat komentovana dila, a pokud ano, v jakém
rozsahu, zistdva dodnes otevienou otazkou. Produkt americké jurisprudence, ktery
poskytuje pravni ramec specificky pro zminény zpiisob uzivani dila, se nazyva ,fair
use®. V ¢eském pravnim fadu bychom ho hledali marn¢, nicméné nejblize k nému maji
zdkonné licence a mimosmluvni instituty ve smyslu § 29 AutZ a nésl., pfi blizSim
porovnani vSak budou patrné rozdily.

Institut ,,fair use* najdeme v sekci 107 Autorského zdkona Spojenych stath
americkych. Ten definuje Ctyfi kritéria, dle kterych se posuzuje, zda uziti dila spada pod

doktrinu ,,fair use* a tudiz zda je jeho uziti vynato z autorskopravni ochrany. Jsou to:

1) Ugel a charakter pouZiti véetné informaci o tom, zda ma pouZiti komeréni
charakter, nebo slouzi na neziskové a vzdélavaci ticely. Hlavnim kritériem je
pro soudy ,transformativni® uziti dila, to znamena existence urcit¢ piidané
hodnoty v podob¢ nového smyslu, vyznamu k jiz existujicimu dilu, pouha kopie
by v takovém ptipadé neobstala. Obecné plati — ¢im vic nového originalniho
obsahu je k ptivodnimu dilu pfidano, tim vétsi je Sance na splnéni podminky.
Dilo by navic nemélo byt vyuzivano ke komerénim ucelim, i kdyz toto uziti
samo 0 sob¢ jeste nevyluCuje moznost uplatnéni doktriny ,.Cestného uziti®.
Nejcastéjsi zpiisob uziti, ktery spliiuje obé podminky, jsou zpravy.

2) Povaha dila chranéného autorskymi pravy. Opravnénost pouziti materiali
bude zaviset ina jejich povaze. Pouziti materiali z faktografickych dél bude
s vetsi pravdépodobnosti povazovano za opravnéné uziti ve smyslu ,,fair use*
nez uziti beletrie. Svoji roli hraje iposouzeni, zda materidly jiz byly
publikovany na vefejnosti, ¢i nikoliv, a to s ohledem na snahu o ochranu utajeni

nepublikovanych materiali.
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3) MnoiZstvi avyznamnost pouZité c¢asti ve vztahu kdilu chranénému
autorskymi pravy jako celku. Jedna se o dulezité kritérium, ale bohuzel
neexistuje zadny specificky navod pro posouzeni, jaky rozsah jest¢ bude
tolerovan a jaky uz piekraCuje opravnénost uziti. Jednotlivé piipady tak budou
posuzovany individualng. Sir$i ochrana bude poskytovana pro uziti, ktera maji
povahu recenze dila, zpravidla se bude jednat o filmové nebo knizni recenze.

4) Vliv na vyuZiti na potencialnim trhu nebo na hodnotu dila chranéného
vlastné ekonomicky dopad uziti dila na autorska prava autora dila. Pouziti dila
bude povazovano za opravnéné, pokud bude natolik Setrné, ze nebude
poskozovat schopnost vlastnika autorskych prav generovat zisk z dila. Vyjimkou

zZ tohoto pravidla mohou byt za urcitych okolnosti parodie.

Je vidét, ze tato kritéria ponechdvaji pomérné Siroky prostor pro uvazeni soudu.
Neexistuji tedy jednotné hranice pro podfazeni jednotlivych ptipadd uziti dila pod
institut ,,fair use®, atudiz se kazdy ptipad posuzuje individudlné. Nutno dodat, Ze
spoléhani se na ochranu ,,Cestného uziti* by mélo byt dobie zvazeno. Tento institut totiz
nijak nebrani zalobé¢ a Ize ho uplatnit pouze jako obranny argument v soudnim spom56.
Individualni posuzovani a absence specifickych kritérii vSak znamena riziko prohry
a s tim spojenych negativnich dusledki.

Jak bylo naznaceno jiz v tivodu kapitoly, obdobné¢ instituty, které ptedstavuji
vyjimky a omezeni prava autorského mizeme najit i v ceském autorském zakoné v §30
az § 39 AutZ. Jedna se o volna uZiti a zakonné licence. Pro jejich uplatnéni je ale nutné
splnit tzv. tiikrokovy (tfistupiiovy) test, ktery se nachéazi v § 29 odst. 1 AutZ a o kterém
1ze hovotit jako o materialni podmince bezesmluvniho uZiti dila, a to vedle jednotlivych
zakonnych skutkovych podstat, jez predstavuji podminku formalni, pti¢emz na to aby
konkrétni nakladani s dilem piedstavovalo uziti dovolené, je tieba aby byly splnény ob¢

tyto podminky. Samotny tfikrokovy test pozlstava z nasledujicich podminek:

e vyjimky aomezeni lze uplatnit pouze ve zvlastnich ptipadech

stanovenych v tomto zédkoné

*GREENSPAN, D. Mastering the Game — Business and Legal Issues for Video Game Developers. 2014
Wipo.int, 2014[online]. [cit. 2015-10-01]. Dostupné z WWW:
<http://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo_pub_959.pdf> s. 82
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e lze je uplatnit pouze tehdy, pokud takové uziti dila neni v rozporu s
béznym zplsobem uziti dila
e uzitim nebudou nepiimérené dotéeny opravnéné zajmy autora
Ze vSech druhti vyjimek a omezeni, které jsou obsazeny v dilu ¢tvrtém AutZ, se
institut citace ve smyslu § 31 AutZ jevi jako nejblizsi ekvivalent doktriny fair use.
Z dikce zékona vyplyva, ze Ceska pravni uprava rozliSuje nékolik ptipadu citaci dila
podle ucelu citace a rozsahu uziti citovaného dila. Jsou to: >

e tzv. mald citace ve smyslu §31 odst. 1 pism. a), podle které do prava autorského
nezasahuje ten, kdo uzije v odlivodnéné mife vynatky z d€l jinych autord ve
svém dile,

o velka citace ve smyslu § 31 odst. 2 pism b). Ta umoziuje uziti vyiatki z dila
nebo drobné cela dila pro ucel kritiky nebo recenze vztahujici se k takovému
dilu védecké ¢i odborné tvorby a takové uziti bude v souladu s poctivymi
zvyklostmi a v rozsahu vyzadovaného konkrétnim ucelem a

e vyukova a vyzkumna citace podle § 31 odst. 1 pism c), ktera zakotvuje uziti dila
pfi vyucovani pro ilustracni ucel nebo pfi védeckém vyzkumu, jejichZ ucelem
neni dosazeni piimého nebo nepiimého hospodarského nebo obchodniho

prospéchua nepifesahne rozsah odpovidajici sledovanému tcelu

Pro vSechny pfipady vSak stanovuje kumulativné podminku uvedeni osoby
autora nebo osoby, pod jejimz jménem se dilo uvadi na vetejnost, nazvu dila a pramenu.
Hlavnim rozdilem citace od institutu ,,fair use* je skute¢nost, Zze zdkonna dikce ¢eského
autorského zdkona neptiklada v pfipadé citaci tak velkou vahu dopadu na hodnotu dila
chranéného autorskymi pravy. Dal$im rozdilem je, ze existuje ne€kolik riznych druhi
citaci, pficemz kazdy se poji k jinym podminkam. Institut ,,fair use” je pouze jeden,
u kazdého p¥ipadu se budou posuzovat viechny &tyfi podminky®®. Zadné rozd&leni jako
Vv pfipad€ citaci zde tedy neni. V pfipad¢ ,fair use* jde sice o zajimavy a dulezity
institut, pro soudy vV kontinentalnim pravnim systému by se vSak mohlo jednat

0 nevhodny zpiisob posuzovani originality, pokud by byl bez dalSiho piebran. Chybi

57TELEC, l. - T[oJMA, P. Autorsky zdkon — komentdr. 1. vydani. Praha: C. H. Beck, 2007, s. 419, ISBN
978-80-7179-608-4.

% GINSBURG J. Fair Use for Free, or Permitted-but-Paid? Berkley Technology Law Journal [online].
[cit. 2015-10-08]. Dostupné z WWW: <https://www.law.berkeley.edu/files/Jane_Ginsberg.pdf>
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zde ustdlena judikatura asoudy navic nejsou zvyklé rozhodovat timto zplsobem,

v konetném disledku by tak mohlo dojit k naruseni pravni jistoty.*®

8.2. Doktrina ,,Scéne a faire*

Podstatou této doktriny je zhodnoceni, jestli urcity herni prvek je natolik
originalni, ze mize byt povazovan za vysledek tviiréi dusevni ¢innosti. Jednoduchym
prikladem mohou byt obvyklé typy hrdinti nebo ,,rasy“ a jejich stereotypni vlastnosti,
které se vyskytuji v pocitacovych hréach, jako jsou napiiklad ¢arod€j nebo drak, a které
by pravdépodobné nebyly dostatecné originalni na to, aby mohly byt chranény podle
autorského zakona®. Pokud by se viak jednalo o konkrétniho arod&je, napf. Gandalf,
tato ochrana by uz mohla byt poskytnuta. Ochrané nepodléhaji ani prvky, které jsou
soucasti tzv. Heads-up display, neboli HUD, jako jsou Zivoty, skore, penize
a podobné.61 DalSim piikladem by mohl byt zptsob zobrazeni jednotlivych her, pfi¢emz
jako typické mohou byt uvedeny sportovni videohry, v nichz je ¢asto urcity zpusob
zobrazeni nutny pro hratelnost dané hry. U fotbalovych videoher, jako napt. Fifa, je
pohled na hfisté¢ z boku nejptehlednéj$im zplsobem, jakym lze vizuadln& ztvarnit hiisté
I hrace. Je ostatné pievzaty z zivych vysilani fotbalovych zapasiu. Tento zptsob proto
pouziva nékolik videoher tohoto druhu, jako je Fifa od spolec¢nosti Electronic Arts nebo

jeji nejvetsi konkurent, videohra Pro Evolution Soccer od japonské spole¢nosti Konami.

% NAVRATIL V. T) Fikrokovy test jako stredobod pravni upravy vyjimek a omezeni prdava autorského.
Aktualni otazky prava autorského a prav primyslovych, Univerzita Karlova v Praze, Pravnicka fakulta,
2014

®9GREENSPAN, D. Mastering the Game — Business and Legal Issues for Video Game Developers. 2014
Wipo.int, 2014[online]. [cit. 2015-10-01]. Dostupné z WWW:
<http://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo_pub_959.pdf> s. 82

81 Video Games and the law: Copyright, Trademark and Intellectual Property. Newmediarights.org, 2011
[online]. [cit. 2015-09-23]. Dostupné z WWW:
<http://newmediarights.org/guide/legal/Video_Games_law_Copyright_Trademark_Intellectual_Property
>
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Ptehledné zobrazeni hiisté je pro takovyto druh hry nutné, a proto neni zptsobilé pro
autorskopravni ochranu.

Nazev doktriny ,,Scéne a faire“ by mohl evokovat dojem, Ze se zrodila
ve Francii, nicméné jednd se o americkou doktrinu. Lze ale ptedpokladat, ze
k obdobnym omezenim autorskopravni ochrany, jaka vyplyvaji z doktriny ,,Scéne a
faire, by dospél i SDEU pii svém rozhodovani v pfipadé posuzovani originality
videoher. Tento zavér potvrzuje ijeho dosavadni ¢innost, zejména pak rozhodnuti
SDEU ve véci C-393/09 Bezpecnostni softwarova asociace — Svaz softwarové ochrany

proti Ministerstvu kultury.

8.3. Abstraction - Filtration - Comparison test

Jedna se o tiistupiiovy test, ktery posuzuje originalitu dél z hlediska jejich
neliterarnich prvkl. Jinymi slovy se zjiStuje, jestli doSlo u neliterarnich prvka dila k
poruseni autorského prava. Tento zplisob pro urceni originality se nejprve pouzival u
filmd, ale v soucasnosti se pouziva i pro pocitacové programy a videohry. Poprvé tento
test uplatnil jesté v roce 1930 soudce Billings Learned Hand v soudnim sporu Nichols
v. Universal Pictures Corporation, ktery se tykal filmu. Polozil v8ak zakladni logiku
tohoto testu, kterou pak zdokonalil David Nimmer a ktera se pak uplatnila i v soudnich

sporech tykajicich se pocitacovych programi a videoher.
Samotny test pozustava z:

e Abstrakce - rozliSeni programu na napady ana jejich vyjadfeni. Ur¢i se
jednotlivé rovné abstrakce, pticemz u kazdé Grovné se odebere material, ktery
nepodléha autorskému pravu. Nejniz§i uroven predstavuje zdrojovy kod
pocitacového programu. Naopak do nejvysSi urovné patii zakladni funkce
programu — ta bude povazovana za ,,napad*. Soudni praxi byly urovné abstrakce
stanoveny nasledovn¢:

1) individualni instrukce,

2) skupiny instrukci organizované do hierarchickych moduld,
3) funkce moduld nizsi trovné,

4) funkce moduld vyssi Girovné,

5) hlavni funkce kodu.
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e Filtrace — Pii filtraci soud zjisti, které prvky pocitaového programu jsou
chranéné autorskym zédkonem a které nikoliv. Faze se sklada ze dvou casti.
Nejdiive se vygeneruji prvky pocitacového programu, které maji byt
posuzované¢ z hlediska moznosti poskytnuti autorskopravni  ochrany.
Vygenerovat je mozné vSechny prvky, ale tato moznost je pomérné¢ Casove
naro¢na, zejména pak dojde-li ksamotné filtraci. Mnohem rychlejsi
a efektivnéj$i metodou bude, pokud se vyberou pouze ty vzory, u kterych lze
legitimné ocekavat, ze projdou filtraci, a u kterych je zaroven podezfeni, ze je
napodobuje protistrana ve svém programu. Teprve pak dochazi k samotnému
,»odfiltrovani® nepodstatnych prvki, které nepozivaji ochranu podle autorského
zakona.

e Komparace - V této fazi dojde k porovnani téch prvki pocitacovych programil,
které uspésné prosly filtraci a které pozivaji autorskopravni ochrany. Soud zjisti,
do jaké miry se prvky konkurenénich pocitacovych programi shoduji. Plati, ze
postacuje podobnost, nikoliv identi¢nost, proto drobné rozdily, jako jsou

naptiklad nazvy jednotlivych prvkl, mizeme pominout.

V piipadé videoher je nejznaméjSim piipadem soudni spor Atari v. North
American Philips Consumer Electronics Corp., ktery se tykal znamé hry PAC-MAN
ajejiho rivala, videohry K.C. Munchkin. Atari jako majitel PAC-MAN-a obvinilo
Philips z poruseni autorskych prav, pficemz je zajimavé, ze se domahalo ochrany své
videohry ve smyslu audiovizualniho dila. Pouzitim Abstraction — Filtration -
Comparison testu soud zjistil, které ¢asti softwaru lze povazovat za napady a které za
vyjadieni napadd. Podle rozsudku, i kdyZz vétsina prvki videohry PAC-MAN nebyla
zpusobila k autorskopravni ochrané, zlstavalo stdle mnoho téch prvki, které podminky
ochrany spliovaly. Toto mnozstvi bylo dostacujici na to, aby soud rozhodl, ze hry jsou
si natolik podobné, Ze doSlo k poruseni autorskych prav. Soud tedy dospé€l k zavéru, ze
pouzitim nezaménitelnych postavicek zalobce (jako je napf. ,,hltac™ — angl. ,,gobbler*)

zalovanym doslo k poruseni autorskych prav.

=45 -



HIGH SCORE
1000

Obecné lze fict, ze pokud je podil hrde na autorstvi hry zanedbatelny a
neménné prvky zakomponované do videohry jsou dominantni, porovnani shodnych
prvkl z hlediska podobnosti by mohlo pokracovat stejnym zplsobem, jako v ptipadé
tradi¢nich d¢l. K poruseni by mohlo dojit i bez odkazu na zdrojovy nebo strojovy kod
videohry, ktery tvofti jeji podklad, nebo na zptsob hrani.® V Geském pravnim prostiedi
by $lo pravdépodobné o nekalosoutezni jednani podle obéanského zakoniku ve smyslu

§ 2976 a nasl.

8.4. Problematika herniho enginu

Co si predstavujeme pod pojmem videohry? I kdybychom vychézeli z $ir§iho
pojeti videohry jako druhu zabavniho softwaru, ktery vyzaduje videoobrazovku pro svij
provoz, tato definice ma svoje Uskali. Dlilezitou soucasti pocitaCovych her je totiz jejich
herni engine. Herni engine saim o sob& neni, stricto sensu, videohra. Je to pouze
prostfedek, middleware, ktery umoZnuje hru vytvofit a na kterém je zaloZena jeji
funkcnost. Je nejzédkladn€jSim jadrem hry, které navenek nabizi rozhrani pro
programovani pro komunikaci s nim. Ale i on samotny ma ekonomickou vyuzitelnost.
Jeden herni engine muZe pouZzivat inékolik desitek riznych videoher od riznych
vyrobei®. Je viak videohrou, &i nikoliv? V publikaci Computer and Video Game Law,

na kterou se odvolava i studie WIPO ,,Legal status of video games®, je herni engine

62 LASTOWKA G. Copyright Law and Video Games: A Brief History of an Interactive Medium Rutgers
School of Law [online]. [cit. 2015-09-30]. Dostupné z WWW:
<http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2321424>

%3Jako piiklad nam poslouzi UnrealEngine. Jeho prvni verze byla vytvofena spolecnosti EpicGames
v roce 1998. V soucasnosti existujici tfeti verzi vyuziva vice nez sto hernich titulli od riznych vyrobet,
viz. List of Unreal Engine games. Wikipedia.org [online]. [cit. 2015-10-2]. Dostupné z WWW:
<https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Unreal Engine_games>
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podiazen pod pojem videohry, konkrétné pod kategorii ,,primarni kod*.

Dle mého nazoru se jedna o samostatny prvek, ktery je schopny autorskopravni
ochrany. Pro jeho definovani z hlediska autorského zakona bude klicové, zda bude stat
samostatné, nebo jako soucast videohry. Pokud se
s nim bude disponovat samostatné¢, mél by byt chdpan jako pocitacovy program ve
smyslu §2 odst. 2 AutZ. Vyplyva z jeho povahy, navic jeho ucelem zcela zjevné neni
zéabava, ale je dulezity pro sviij ekonomicky potencial, resp. je dulezity jako nastroj pro
tvorbu videohry. Pokud bude pfedmétem dispozice videohra, kterda obsahuje herni
engine, mé¢li bychom se na n¢j divat jako na soucast videohry jako dila sui generis. V
ramci videohry tak bude jeji neoddélitelnou soucasti v souladu s ponétim videohry, jak

ji chapal SDEU ve svém rozsudku ve véci C-355/12 Nintendo.*
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8.5. Mody

Modifikace hry neboli mody jsou Gastym jevem ve videohernim primyslu®.
Jedna se o tpravu pocitacové hry, kterou provedl nékdo jiny nez plvodni tviirce hry.
Mod nékdy miiZe tvofit 1 naprosto originalni hru postavenou pouze na zakladé hry
pﬁvodni%. Otazkou zustava, jak charakterizovat toto dilo z pohledu autorského zékona.
Jednalo by se pravdépodobné o dilo odvozené®’, které je definovano jako dilo vzniklé
tvlréim zpracovanim dila jiného. Jak vSak dodéva zékon, pravo autora zpracované¢ho

dila tim neni dot¢eno.

% Rozsudek Soudniho dvora EU (&tvrtého senatu) ze dne 23. 1. 2014, ve véci C-355/12 Nintendo Co.
Ltd., Nintendo of America Inc., Nintendo of Europe GmbH — PC Box Srl, 9Net Srl, bod &. 23

®Jako nejznaméjsi piiklady poslouzi Counter-Strike, ktery je modem hracsky velmi Gisp&&né akéni hry
Half-Life, nebo DoTA, ktera je rovnéz modem velmi popularni hry Warcraft III. Piikladem z ¢eského
pravniho prostiedi je hra Arma II prazského Bohemia Interactive a jeji modifikace DayZ.
%Mod.Wikipedia.org [online].[cit. 2015-10-18]. Dostupné z WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/Mod>
67§ 2 odst. 4 AutZ

-47 -



Jak se vyporadat s timto problémem v ¢eském pravnim prostiedi? Odpoveéd
nalezneme v §2 odst. 4 AutZ, dle které¢ho je predmétem autorského prava také dilo
vzniklé tviir¢im zpracovanim dila jiného. V tomto piipadé si dle mého nazoru musime
pomoci analogii, ato analogii z oblasti audiovizualnich a hudebnich d¢l. Dobrym
ptikladem jsou tzv. cover verze. Podobn¢ jako v pifipadé modi se jednd o dostate¢né
tvofivou Cinnost, kterd se netvaii jako originalni zpracované dilo a pfiznava zdroj své
inspirace, obsahuje vSak tolik tviir¢ich Cinnosti, Ze se nejedna o pouhy ,,copy & paste*
produkt. Itak je ale nutné, aby byl takovy zpusob uziti dila dovolen, ato bud
prostfednictvim licence, nebo pfimo autorem nebo kolektivnim spravcem (pokud
existuje), jinak by $lo o zasah do autorského prava. V ptipad¢ cover verzi a remixti vSak
také plati, Ze na to, aby doslo ke vzniku odvozeného dila, musi byt zpracovani tviirc¢i
a dostate¢n¢ zasadni. Za zpracovani se nepovazuje uprava, kdy jsou v ramci hudebniho
dila vynechény hlasy, vyména nebo ptidani hlast, transpozice (pfenaseni hlast do jiné
toniny) a jiné®®. S uréitou davkou fantazie by se dalo uvaZovat o podobném piistupu
i v oblasti videohernich modi. Pokud by se jednalo o pouhé odebrani/piidani postav,
jednoduché zmény v GUI nebo v ptibézich, o odvozené dilo by neslo, ale mohlo by jit o
zasah do integrity dila, tedy do prava na nedotknutelnost dila ¢i jinych autorskych prav.
Jind situace by nastala u komplexni zmény herniho mechanismu nebo pfidani Uplné

nového piibéhu a urovni. Vyzadovalo by se vSak citlivé posouzeni kazdého pripadu.

8.6. Machinima

Machinima ptedstavuje dal§i zajimavy fenomén videoherni kultury. Pomérné
zvlastni nazev vznikl spojenim slov Machine, Animation a Cinema - tedy stroj, animace
a kino. Tyto tfi pojmy zevrubné popisuji, co to machinima je - jde o audiovizualni dilo
vytvofené prostiednictvim technologie pocitacové animace, které ma podobu kratkého
filmu. K vytvofeni machinim je pouzivan bud’ pfimo engine hry, herni svéty nebo
specializovany software, ktery je uren praveé na jejich tvorbu.

Vytvareni takovych dél vSak Casto zasahuje do autorskych préav jejich nositelt.

Navzdory tomu, o jak popularni a roziifenou formu tvorby se jedna, *° Zadné soudni

68 TELEC, I. - T[oJMA, P. Autorsky zdkon — komentar. 1. vydani. Praha: C. H. Beck, 2007, s. 61, ISBN
978-80-7179-608-4.

%Jen samotny Youtube kanal Machinima mé celkem téméf ptil miliardy zhlédnuti — viz. 48 Most Viewed
Videos by Machinima. Vidstatsx.com, [online]. [cit. 2015-9-10]. Dostupné z WWW:
<http://vidstatsx.com/Machinima/videos-most-viewed>
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rozhodnuti v této oblasti zatim nepadlo. Divodu je nékolik — videoherni spolec¢nosti Si
nechtéji pohnévat svoji fanouskovskou komunitu, kterd jim timto zptisobem do urcité
miry déla reklamu zadarmo. Navic jsou si plné¢ védomy, Ze od priimérného tvlrce
machinimy by mnoho penéz nevysoudily. Také jejich pozice by byla v piipadé
soudniho sporu zeslabena v disledku toho, ze tato forma zabavy je na trhu uz dlouho
aoni si sva prava zatim nijak nenarokovaly. Jinymi slovy, soudce by pravdépodobné
zajimalo, pro¢ si spolecnost sva prava vyplyvajici z autorského zadkona neuplatinovala
driv, pokud prokazateln¢ védéla, Ze je do nich zasahovano. Spole¢nosti proto obycejné
voli jiny pfistup. V licen¢nich smlouvach upravuji moznost vytvareni machinim, ale
pod podminkou, ze veskera prava k tomuto dilu ma spolecnost a fanousek nemiize nijak
profitovat z takové produkce. Pti vytvareni se doporucuje nevyuzivat hudbu znamych
hudebniki a nezasazovat hru do svéth vymyslenych nékym jinym, nez je sdm tvirce
machinimy.

Aby se ale tvirce vyhnul piipadnému soudnimu sporu, existuje i jednodussi
feSeni — vilbec nepouzivat videohry na tvorbu machinim, ale pravé v tvodu zminovany
specidlni software jako je napi. IClone, VirtualStage, nebo Moviestorm’®. Dalsi
alternativou je pouZiti open source videoher, které maji specidlni licenci, diky niz maji
tviirci machinim prava ke svym dilam. Uplna volnost je vSak hra¢m poskytnuta
malokdy, 1 kdyZ existuji 1 takové ptipady (Second life). Obvykle se stanovi urcita
pravidla prostfednictvim licencni smlouvy, ktera ur¢i, jakym zpisobem a v jakych
pfipadech mohou hraci vytvaret sva kreativni dila prostfednictvim herniho softwaru.

Jedna se proto opét o dila odvozena ve smyslu § 2 odst. 4 AZ. Préva autora
noveé vzniklého odvozeného jsou podle tohoto ustanoveni “s ohledem na ustanoveni §
12 odst. 1 omezena pravy autora piivodniho (zpracovaného) dila, jehoz majetkova
prava k puvodnimu dilu se rozsiruji i na odvozené dilo. Ke kazdému uziti odvozeného
dila je treba licence také od autora puvodniho dila. «rt

V praxi tomu odpovida pfistup, kdy autofi bud’ ptimo v licen¢nich podminkach
uvedou, Ze uZivatelim pfiznavaji vlastnictvi s ohledem na jejich kreativni ¢innosti, na

niz pouziji herni svét (Second Life), nebo se vztahy vyiesi prosttednictvim dohody.

"HANCOCK, H. - INGAM, J. Machinima for Dummies. Indianapolis: Wiley Publishing, 2007, str. 281,
ISBN 978-0-470-09691-8.

" CHALOUPKOVA, H. - HOLY, P. Autorsky zdkon — komentd#. 4. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012,

477 s. ISBN 978-80-7400-432-2.
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8.7. Let's Play

Let's play je videozdznam nebo méné Casto také série obrazki, které zachycuji
priabéh videohry doprovdzeny komentafem hrace. Na rozdil od navodii neni ucelem
Let's play byt zdrojem informaci o pribéhu hry nebo sdélovani videohernich tipa
a trikd. Let's play videa spi$ reflektuji subjektivni zazitek hrace, ktery svlij prabéh hrou
doprovazi satirickym, vtipnym komentafem. Udelem je tedy spi§ zabava neZ pomoc
jinym hracim. Jednd se v soucCasnosti o pravdépodobné nejpopularnéjsi zanr na
Youtube™. Podobné jako v piipadé Machinim je problémem Let's Play videi to, 7e se
pohybuji v ,.Sedé¢ zon€“ autorskopravnich vztahd. Jsou vytvafend uzivateli hraci, ale
autorska prava k videohfe maji videoherni spole¢nosti. Mohou ale spole¢nosti
(teoreticky) napadnout hrace za takovy zpiisob uzivani dila?

Problémem je opét nejen absence zdkonné upravy, ale absence jakéhokoliv
precedentu, a to jak v Ceské republice, tak 1 v zahrani¢i. Divodem je skutecnost, Ze se
jednéd o zalezZitost poslednich par let a Ze také zde nebyla zatim viille poustét se do
soudnich sporil, a to jak ze stran developerd, tak i hracl. Developetfi jsou si totiz
védomi, Ze hraci timto zplusobem nepiimo propaguji jejich hru a v podstat¢ délaji
reklamu zadarmo. Navic hraci, ktefi takova videa vytvafi, pro né nepiedstavuji
konkurenci z jednoduchého diivodu — sledovani Let's Play videi nenahrazuje samotné
hrani. Podobné jako v pfipadé machinim i Let's Play videa mohou byt vyslovné
smluvné dovolena. Né&které videoherni spolecnosti, jako naptiklad francouzsky Ubisoft,
vyslovné umoziuji ve svych licencnich podminkach nejen vytvareni, ale dokonce
i profitovani z Let's Play videi za dodrzeni urgitych podminek™,

Jak ale postupovat v ptipadé, Zze hra¢ nema v licenci tuto moznost upravenou?
Zpravidla tvirci Let's Play videi sami argumentuji tim, ze se jedna z jejich strany o
zpusob uziti dila, ktery spadd pod ,fair use“. Toto tvrzeni vSak neni ani zdaleka

postaveno na tak pevnych zakladech, jak si to ¢asto mysli. Jejich obsahem mize byt

"Tuto skutetnost podporuji i statistiky - Felix Arvid Ulf Kjellberg, znamy i pod piezdivkou PewDiePie,
ma se svym stejnojmennym kanalem vsoucasnosti vibec nejveétsi pocet odbérateli na Youtube —
37 miliont. Pro porovnani — oficialni kanal Rihanny ma 16 milionti(na 5. mist¢), oficialni kanal Eminema
15 milond odbérateldl (7. misto) viz. List of the most subscribed users on YouTube. Wikipedia.org
[online]. [cit. 2015-10-5]. Dostupné z WWW:

<https://en.wikipedia.org/wiki/List_of the_most_subscribed_users_on_YouTube>

3 Ubisoft policy on YouTube videos. Forums.ubi.com, 2013 [online]. [cit. 2015-09-13]. Dostupné
z WWW: <http://forums.ubi.com/showthread.php/773564-Ubisoft-policy-on-YouTube-
videos#Ubisoft%20YouTube%20policy>
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I negativni recenze videohry, upozornovani na jeji vady a poskozovani v ramci
porovnani s konkuren¢nimi tituly. To mlze mit negativni ekonomicky dopad na prode;j
videohernich titulii a tim padem 1 na autora. UrCitym voditkem v této problematice by
mohla byt ustavné zakotvena svoboda projevu. Podle Listiny zakladnich prav a svobod
ma kazdy ,,prdavo vyjadrovat své nazory slovem, pismem, tiskem, obrazem nebo jinym
zpuisobem, jakoz i svobodné vyhledavat, prijmat a rozsirovat ideje a informace bez
ohledu na hranice statu.“"* Hradi ve svych Let's play videich komentuji, vyjadiuji sviyj
nazor, své emoce a samotny zaznam z videohry pouzivaji pouze jako podklad. Dalo by
se proto argumentovat tim, Ze se jedna pouze 0 formu kritiky nebo recenze, tak jak to
chape autorsky zékon.” Chyby by navic pravd&podobn& vysly najevo tak jako tak,
prostfednictvim internetovych diskusi, v hernich ¢asopisech a na forech.”®

I na Let's Play videa je mozné se divat jako na dila odvozena podobné jako
v predchazejicich ptipadech. Existuje vSak i dal$i moznost, ktera by stila za zvazeni, a
to nahlizet na tato vystoupeni jako na ,,umélecké vykony“ svého druhu ve smyslu
autorského zakona. Toto hledisko je trochu problematické, protoze je otazkou, do jaké
miry je mozné oznadit vykony jednotlivych hra¢a za ,,umélecké“. ReSeni viak neni
uplné odtrzeno od reality. I v Jizni Koreji se uvazuje o podobném pﬁstupu”. Tento
zpusob nahliZeni na Let's play videa by nebyl ani v rozporu s dikci § 67 odst. 1 AutZ,
ktery uvadi, ze ,,Umélecky vykon je vykon herce, zpévika, hudebnika, tanecnika,
dirigenta, sbormistra, reZiséra nebo jiné osoby, kterd hraje, zpiva, recituje, predvadi
nebo jinak provadi umélecké dilo a vytvory tradicni lidové kultury. Za umélecky vykon
se povazuje téz vykon artisty, aniz jim provadi umélecké dilo.* VycCet sice nezminuje
hrace videoher, nicmén¢ je pouze demonstrativni. Je na misté si polozit otazku, zda by
videohra, na zakladé¢ vyse uvedeného, mohla spadat pod ,,umélecké dilo“. Alespon
teoretickd moznost tady podle mého nézoru je, podle vykladu § 67 odst. 1 AutZ je totiz

pojem ,,umélecké dilo* dokonce $irsi nez autorské dilo, nebot’ zahrnuje 1 dila, ktera jsou

"¢l 17 odst. 2 LZPS

>§ 31 odst. 1 pism. b) a pism. c) AutZ

"® HAYES, CH. Changing the Rules of the Game: How Video Game Publishers Are Embracing User-
Generated Derivative Works Harvard Journal of Law & Technology [online]. [cit. 2015-09-30]. Dostupné
z WWW: <http://jolt.law.harvard.edu/articles/pdf/v21/21HarvJLTech567.pdf>

""RAMOS, A.- LOPEZ, L.- RODRIGUEZ, A. — MENG, T.- ABRAMS, S. The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approches WWW:;
<http://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf>, s.60
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v souladu s § 3 AutZ z autorskopravni ochrany vyfiata.”® Zajimavé se v tomto ohledu
jevi pravo vykonného umélec na odménu v souvislosti s rozmnozovanim jeho
zaznamenaného vykonu pro osobni pottebu podle § 25 AutZ.

Souvisejici otazkou by pak bylo, jestli by se tento hracsky vykon mohl dat
charakterizovat jako ,,umélecky vykon“. Zda se, ze odpovéd by zilezela na druhu
videohry. Pokud se jednd o hry, kde je existuje vysokd mira hrac¢ské autonomie
rozhodovani a které poskytuji Siroky prostor pro variabilitu (napf. ndhodné generovani
urovni), tak by bylo mozné uvazovat o ,uméleckém vykonu“ (i pii védomi
diskutabilnosti této uvahy). Pokud se ale jedna o linearni hru, jejiz soucasti jsou cut-
scény (které jsou vlastné kratkymi filmy, do kterych hrd¢ nemuze zasahovat),

pravdépodobnost charakterizace jako ,,uméleckého vykonu* se prudce snizuje.

8.8. Architektura ve videohrach

Soucasné videohry se neobejdou bez rozsahlého herniho svéta, ktery je tvotreny
pfirodnimi prvky a také velkym mnozstvim budov. Prostfedi se vSemi témito prvky
muze byt zcela fiktivni, nebo miize jit i 0 vice ¢i méné veérné repliky redlnych mist.
V takovém pfipad€ se naskytd otdzka, zda mohou videoherni spole¢nosti pouZivat
predlohy realnych budov ve svych hrach. Zajimavym ptipadem byla videohra od
spole€nosti Sony, Resistance: Fall of Man, kde se nachdzela scéna z interiéru
Manchesterské katedraly, ve které doslo k souboji hlavniho hrdiny s mimozemstany.
Predstavitelé Anglikanské cirkve povazovali scénu za znesvéceni a poruseni autorskych
prav. Po nasledné vyméné ndzorii mezi obéma stranami vydala Sony omluvu, ale
odmitla zménit hru. DoSlo ale k zajimavému zvratu. Ob¢ strany zacaly pocitovat
pozitivni diisledky pramenici ze zvySeného z4jmu o tento spor. Spolecnosti Sony se
zvedly prodeje za titul a Manchesterska katedrala byla svédkem zvySené¢ho piilivu
turistd, které zejména zajimal vnitfek chramu, ktery vidéli ve hie. Predstavitelé
katedraly proto ustoupili ze svych vyhrocenych pozadavku a cela situace dopadla
smirem. Otevienou otdzkou zlstdva, zda by se spole¢nost Sony mohla Vv ptipadé
soudniho sporu branit aplikaci zdkonné licence - uziti dila umisténého na vefejném
prostranstvi ve smyslu § 33 AutZ. Podle tohoto ustanoveni ,,do prdva autorského

nezasahuje ten, kdo kresbou, malbou nebo grafikou, fotografii nebo filmem nebo jinak

® CHALOUPKOVA, H. - HOLY, P. Autorsky zdkon — komentd#. 4. vydani. Praha: C. H. Beck, 2012,
477 s. ISBN 978-80-7400-432-2, s. 123
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zaznamena nebo vyjadri dilo, které je trvale umisténo na namesti, ulici, v parku, na
verejnych cestach nebo na jiném verejném prostranstvi; do autorského prava
nezasahuje ani ten, kdo takto vyjadrené, zachycené nebo zaznamenané dilo dale uZije.
Je-li to mozné, je nutno uvést jméno autora, nejde-li o dilo anonymni, nebo jméno
osoby, pod jejimz jménem se dilo uvadi na verejnost, a dale nazev dila a umistént.«™ Je
tedy mozné zobrazovat ty ¢asti budov, které Ize vidét i Z vetejnych prostranstvi. Vnitfek

kostela by ale do této kategorie nespadal.

8.9. Herni bugy

w7 owe

Pal¢ivym problémem, ktery trapi vétSinu videoher, jsou vétsi ¢i mensi chyby ve
hfe nazyvané softwarové ,,.bugy*. Tyto chyby jsou zpravidla odstrafiovany novymi
verzemi videoher vytvafenymi samotnymi videohernimi spole¢nostmi v podobé
aktualizaci (v angli¢tin€ se ¢asto pouzivéa oznaceni ,,patch® — zéplata, které dle mého
nazoru Iépe vystihuje ucel novych verzi). Nékdy je vSak hracska komunita natolik
aktivni, ze sama vytvaii a zverejiuje vlastni neoficialni aktualizace. Zda se, Ze
videoherni spolec¢nosti se neoficidlnim aktualizacim nijak nebrani. Existuje sice n€kolik
ojedinélych piipadu, kdy doslo k zaslani cease-and-desist dopist, jedna se vSak
0 Vvyj imkygo. Dochazi spis k opaénému jevu a pomérné€ béZznou praxi je zptistupnéni
zdrojového kodu autorem za icelem ulehceni vytvareni softwarové podpory pro

hraéskou komunitu.

0§ 33 odst. 1 AutZ

80Final Fantasy Type-0 Fan Translation Gets Shutdown By Square Enix. Cinemablend.com [online]. [cit.
2015-08-12]. Dostupné z WWW: <http://www.cinemablend.com/games/Final-Fantasy-Type-0-Fan-
Translation-Gets-Shutdown-By-Square-Enix-66316.html>

-B3 -



9. Piratstvi a pravni ochrana videoher

9.1. Piratstvi

Pojem piratstvi je mnohem starSi, nez by se na prvni pohled mohlo zdat. Jeho
pocatky sahaji dol7. stoleti, kdy se vyraz piratstvi zac¢al v Anglii hojné pouzivat pro
osoby, které bez povoleni tiskly dila jinych osob. Prvni zminky miizeme najit uz v roce
1611, kdy byli pad¢latelé basnickych a antikvariatnich dé€l oznacCovani za ,,piraty
ducha*®’, nicménd $lo zpocatku o ojedin€lé piipady pouzivani tohoto slova.
V soucéasnosti bychom jej v zakoné hledali marné, nicméné komentai k autorskému
zakonu definuje piratstvi jako ,,neopravnené zasahy do prava autorského a dalsich prav
upravenych v autorském zdkone“®. Jedna se tedy i o zasahy do prav podle jinych
pravnich ptedpisi, jako jsou ptedpisy trestnépravni, spravnépravni a obcanskopravni.

Hlavnim problémem piratstvi pro autory je, Ze hrat videohru, ktera je plagiatem,
je stejné jako hrat original. Pro uzivatele je tedy skutec¢nost, Ze se jedna o padélek, tplné
nepodstatnd, protoze obé plni svou funkci naprosto stejné. Navic na rozdil od kradeze
pfi piratstvi nedojde ke ,,zmizeni* originalu, ale pouze k vytvofeni identické kopie.
Autor originalu vSak ptichdzi o zisk, protoZe misto jeho dila pouZivaji spotiebitelé verzi
piratskou. Piratstvi navic neni jen problémem pravnim, ale také problémem socialng-
ekonomickym. VétSina studii dokazuje, ze 1 navzdory tomu, Ze spolecnost si je védoma
protipravnosti  piratstvi, nepovazuje tento jev za spoleCensky nebezpecny
a zajem spolecnosti na trestani takovych pachatelt je nizky. Moderni spole¢nost vytvari
na jedné strané obrovskou reklamu na rizné druhy materidlnich statkd, videohry
nevyjimaje. Na stranu druhou je (nebo alespont donedavna byl) pfistup k nim pomérné
tézky. Je nutno mit na zfeteli, Ze vétSina hracl jsou mladi lidé, mnohdy déti, které by si
jen sté€zi mohli dovolit hrat tolik her, kolik chtéji. V soucasnosti je ale vidét urcitou
zménu. Kombinace lepsi dostupnosti (prodej pies internet), komplexnéjSiho
a efektivnéjSiho zabezpeceni (uz nesta¢i jenom hru ,.cracknout pro jeji spuSténi,
existuje 1 mnoho mechanizmi, které ovétfuji pravost videohry, zejména ovéefovani

originality pfes internet) a nizSich cen za videohry (pravé v pfipad¢ prodeje videoher

81JOHNS, A. Pirdtstvi — Boje o duSevni viastnictvi od Gutenberga az po Gatese. Praha: Host, 2013, s. 39,
ISBN 978-80-7294-711-9.

82 TELEC, I. - TUMA, P. Autorsky zdkon — komentds. 1. vydani. Praha: C. H. Beck, 2007, s. 489, ISBN
978-80-7179-608-4.
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pfes internet — je mozné vypustit naklady na vyrobu nosici, naklady na distributora atd.)
vede k poklesu piratstvi.

Jak je vidét, s problémem piratstvi se da bojovat n¢kolika zplisoby. Jednak je to
preventivné — co nejvic ulehdit pfistup k originalim (napt. prodejem videoher pies
internet) a co nejvic ztizit moznost vytvareni nelegalnich kopii videoher
(prostfednictvim ochranného softwaru, online ovéfovanim pravosti titultl). Ochrana
prostiednictvim zabezpecovaciho softwaru ma vSak mnoha uskali, zejména z hlediska
udrzeni proporcionality mezi ochranou a obtézovanim drzitelti legalni verze Videohry.83
Tyto problémy vedou casto ke frustraci drzitelti legalni licence, ktefi jsou mnohokrat
vice ,.trestani za drzeni origindlniho softwaru nez osoby, které maji verzi ziskanou
nelegélné. Na nelegdlnim softwaru jsou totiz ochranné prvky casto jiz odstranény, coz
umoznuje jednodussi uzivani hry, €asto bez zdlouhavych registraci a ovétovani, které
jsou nutné u originalnich verzi. Ochranné prostfedky tak maji Casto pfesné¢ opacny
ucinek, nez bylo zamysleno, protoze stale vice potencidlni zakaznikti d4 prednost
nelegélni kopii pfed origindlem s nekompatibilnimi a systémové problémovymi
ochrannymi prostfedky. Jednim z nejznaméjSich ptikladi je hra Spore od spole¢nosti
Microsoft, kterd se kviili svym piisnym a nepraktickym podminkam DRM licenci®
stala jednou z nejcast&ji nelegalng stahovanych her prostiednictvim P2P sit&.® Jeji
hodnoceni na internetovych serverech navic propadlo, a to nikoliv kviili tomu, ze by Slo
o objektivné $patnou hru, ale praveé z diivodl obtézujicich ochrannych prvka.

Zajimavym zplsobem v oblasti online videoher je vyuZivani prostfedkd, jako je
napt. Mikropayment. Samotna hra je zadarmo, ale rtzna vylepSeni, jako jsou nové
postavy, obleceni apod., které - at’ uz se skutenym dopadem na hratelnost nebo nikoliv
- pfedstavuji pro mnoho her hlavni zdroj jejich pfijmi. Pro udavani GspéSnosti v této

oblasti slouzi tzv. ARPU — Average Revenue Per User (prumérny piijem za jednoho

8 Napriklad software StarForce ruské spolednosti se stejnojmennym nazvem nebo SecuROM od
spolecnosti Sony DADC. Obé ve vétsi ¢i menSi mife zasahuji do opravnénych zajmu tietich osob.
V piipad¢ druhého jmenovaného tyto problémy zahrnovaly inkompatibilitu s néktrymi druhy hardwaru,
nutnost reaktivace softwaru SecuROM po zméné hardwaru nebo inkompatibilitu sné€kterymi druhmi
softwaru. Viz. SecuROM. Wikipedia.org, [online]. [cit. 2015-08-24]. Dostupné z WWW:

< https://en.wikipedia.org/wiki/SecuROM>

8Spore And The Great DRM Backlash. Washingtonpost.com, [online]. [cit. 2015-10-24]. Dostupné
z WWW:<http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2008/09/14/AR2008091400885.html>
8Spore: Most pirated game ever thanks to DRM. Torrentfreak.com, [online]. [cit. 2015-10-20]. Dostupné
z WWW: < https://torrentfreak.com/spore-most-pirated-game-ever-thanks-to-drm-080913/>
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uzivatele). ®Dalsim zptisobem boje proti piratstvi je pouziti represivnich metod -
zaméfenim se na nejvetsi site, jako jsou Piratebay a Megaupload, a uplatnénim sankci

na zaklad¢é pravnich predpist,

9.2. Pravni ochrana poskytovana autorskym ziakonem

V predchézejicich kapitolach jsem objasnil, jak jsou videohry chranény, jaka
maji specifika a jak se k této oblasti stavi judikatura. Stale vSak chybi pro autora
nejdulezitéjsi Cast, a sice informace, jak se da proti pfipadnému poruSeni autorskych
prav branit, resp. jaké prostfedky mé autor vibec k dispozici na ochranu svého
duSevniho vlastnictvi. Obecnou tpravu, kterd se vztahuje na vSechny druhy dél, nam
poskytne § 40 AZ. Vyhodou tedy je, ze se bude vztahovat jak na videohry jako
audiovizudlni dila, tak na videohry jako pocitatové programy. Autor se mize domahat
ochrany v pfipadé poruseni nebo ohrozeni svych prav. Pokud by $lo pouze o ohrozeni,
ke skute¢né Skod¢ vibec nemusi dojit. Pravnich prostfedkll ochrany zde mtizeme najit

nékolik, a to:

e urceni autorstvi (§ 40 odst. 1 pism. a)),

e zakaz ohrozeni svého prava (§ 40 odst. 1 pism. b)),

e sdéleni udaji o zplGsobu a rozsahu neopravnéného uziti spolu s dalSimi
informacemi ohledn¢ takového uziti (§ 40 odst. 1 pism. ¢)),

e pravo na odstranéni nasledkll zasahu do prava spolu s demonstrativnim vyctem
zpusobi odstranéni nasledkt (§ 40 odst. 1 pism. d)),

e pravo na poskytnuti dostate¢ného zadostiuc¢inéni za zptiisobenou nemajetkovou
Uujmu, zejména omluvou nebo v penézich (§ 40 odst. 1 pism. e)),

e pravo zakazu poskytovani sluzby, kterou vyuzivaji tfeti 0soby k porusovani nebo
ohrozovani prava autora (§ 40 odst. 1 pism. f))

e pravo autora na zveiejnéni rozsudku (§ 40 odst. 3).

Tato prava jsou dale specifikovand v § 42 a nasl. AutZ. V plném rozsahu jsou

tato prava pfiznana autorovi nebo jeho dédici, ale v rozsahu omezeném jsou pfiznana i

8Lidrem vtéto oblasti je videohra World of Tanks od spoleinosti Wargaming, ktery se svym
$4,51ARPU World of Tanks leads the way in average revenue per user. Gamesindustry.biz, 2014
[online]. [cit. 2015-08-24]. Dostupné z WWW:  <http://www.gamesindustry.biz/articles/2014-04-10-
world-of-tanks-leads-the-way-in-average-revenue-per-user>
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jinym osobam, a to drziteli vyhradni licence, zaméstnavateli a jinym osobam, které¢ ze

vvvvv

a4

a ani zniceni vSech znamych nelegélnich rozmnozenin negarantuje, ze v ob&hu nejsou
dalsi nelegalni rozmnozeniny, které lehce nahradi takovy vypadek. Je otazkou, zdali je
vubec zniceni vSech nelegélnich rozmnozenin mozné. Efektivni vymahani prava touto
cestou bude mit spi$ preventivni U€inky na potencialni ,,piraty*, proto je iluzorni doufat,
ze se podaii touto cestou stahnout z obehu nelegalni kopie videoher.

Problematické je i vy&isleni zadostiuginéni®, které vznika z divodu piratstvi.
VysSe zavaznosti Gjmy a stanoveni Skody je obecné ndroénym ukolem v piipade
softwaru. Pivodné pomérné vysoké ¢astky jsou ziejmé minulosti. Nejnové;si judikatura
Nejvyssiho soudu CR® se piiklani k nézoru, Ze $kodu nelze stanovit pouhym
vynasobenim poctu stazeni nelegalni kopie cenou originalniho nosice. Dle mého nazoru
rozumny zavér podpofil soud timto odivodnénim: ,,Musel by byt opatien skutkovy
podklad svédcici o tom, Ze pocet prodanych legalnich nosicu se snizil prave o tolik kusii,
kolikrat si uZivatelé pocitacové sité internet stahli z datového uloziste dilo, které tam
obvinény neopravneéné v nékolika kopiich umistil.*“ Je nutno také vzit vuvahu, Zze
potencialni pachatel, ktery jako prvni vytvofil nelegalni rozmnoZeninu, si nemusel byt
zcela védom, jaké nasledky tato ¢innost bude mit. Lze si totiz pfedstavit situaci, kdy
pachatel vypalil CD pro kamarada, to se zacalo §ifit dal, aZ nakonec bylo vytvofeno
nekolik tisic kopii, jejichz hodnota mize byt n€kolik milioni korun. Mohl plvodni
pachatel ptredpokladat, Ze dojde k vytvofeni nelegalnich rozmnoZenin takového

rozsahu?

9.3. Spravnépravni ochrana videoher
Videohry jako dilo sui generis jsou chranéné prostfednictvim autorského zakona.
Upravu miizeme najit v § 105a az §105¢. Za prestupky je mozné ulozit sankce aZ do
vyse 150 000 K¢. Pro pravnickou osobu existuje i moznost liberace ve smyslu § 105b,
pokud by prokazala, ze ucinila vSe, co po ni lze s ohledem na okolnosti pozadovat, aby

nedoslo k poruseni prav podle tohoto zdkona. Ani skutecnost, Ze se podaii pravnické

87840 odst. 1 pism. e 5
8 Rozhodnuti Nejvyssiho soudu CR ze dne 8. 10. 2014 sp. Zn. 5 Tdo 171/2014
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osob¢ takto zbavit viny, nevylucuje moznost uplatnéni deliktni odpovédnosti

u fyzickych osob. Piestupky jsou:

e Neopravnéné uziti autorského dila, umeéleckého vykonu, rozhlasového
zvukového ¢i zvukové obrazového zaznamu, rozhlasového nebo televizniho
vysilani nebo databaze,

e Neopravnéné zasahovani do prava autorského zptisobem uvedenym v § 43 odst.
1 nebo 2 anebo v §44 odst. 1,

e Jako obchodnik, ktery se ticastni prodeje origindlu dila uméleckého, nesplni

oznamovaci povinnost podle § 24 odst. 6

9.4. Trestnépravni ochrana
Dalsi moznosti je uplatnéni trestnépravni odpovédnosti v ptipadé trestnych ¢ind,

ke kterym muze dojit v souvislosti s videohrami. Patii sem:

e § 230 trestny Cin neopravnéného piistupu k pocitacovému systému a nosici
informaci

e § 231 trestny ¢in opatfeni a pfechovavani piistupového zafizeni a hesla
k pocitatovému systému a jinych takovych dat

e § 232 trestny ¢in poSkozeni zaznamu v pocitaCovém systému ana nosici

informaci a zasah do vybaveni pocitace z nedbalosti

V téchto tfech ptipadech se jednd o pomémé kazuistické skutkové podstaty, které
byly implementovany na zakladé¢ Umluvy o poéitatové kriminalité prijaté

Y Budapeﬁti.89 Mezi dalsi trestni ¢iny tykajici se softwaru patfi:

e § 269 poruseni chranénych pramyslovych prav
e § 270 poruSeni autorského prava, prav souvisejicich s pravem autorskym a prav

k databazi

8 JELINEK, J. — KOLEKTIV. Trestni pravo hmotné. 3 vydani. Praha: Leges, 2013, s. 674, ISBN 978-80-
87576-64-9.
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9.5. Civilnépravni ochrana
Obcansky zékonik poskytuje ochranu v oblasti nekalé¢ soutéze i pocitacovym

programtim, a tudiz i1 videohram. Demonstrativni vycet skutkovych podstat mizeme

najit v § 2977 az § 2987 NOZ, a to:

e § 2977 klamava reklama - Jde o reklamu, ktera klame nebo je zptisobila klamat
osoby, jimz je uréena nebo k nimz dospéje, a tim i ziejmé ovlivni hospodarské
chovani téchto osob. Pfi posuzovani, zda se jedna o klamavou reklamu, soud
pfihlédne kjejim vyraznym znakim. Jejich vycet miZeme najit
v § 2977 odst. 2.

e § 2978 klamavé oznaceni zbozi nebo sluzby - Takové oznaCeni je zpusobilé
vyvolat mylnou domnénku o kvalité, ptvodu, jakosti zbozi nebo
charakteristickych znacich. Je lhostejné, zda je uvedené bezprostfedné na zbozi,
na obalu, obchodni pisemnosti nebo jinde, jakym prostfedkem se tak stalo a zda
knému doslo ptimo nebo nepfimo. Tato skutkova podstata tzce souvisi
I S pravni ochranou ochrannych znamek videoher.

e § 2980 srovnavaci reklama - Jednd se o reklamu, kterd oznacuje jin¢ho
soutéZitele, jeho zbozi €i sluzbu, a to at’ jiz pfimo ¢€i nepfimo. Za urcitych

okolnosti®

je vsak srovnavaci reklama piipustna.
e § 2981 vyvolani nebezpeci zdmény - Skutkova podstata postihuje jednani, které
spociva ve vyvolani nebezpeci zdmény uzitim:

o jména osoby nebo zvlastniho oznaceni zavodu uZzivaného jiz po pravu
jinym soutézitelem,

o zvlaStniho oznaceni zavodu nebo zvlastniho oznaceni ¢i upravy vyrobku,
vykonu nebo obchodniho materidlu zavodu, které v zakaznickych
kruzich plati pro urcity zdvod za ptiznacné,

Patii sem napodobovani ciziho vyrobku, jeho obalu nebo vykonu, ledaze
by toto napodobovéni spliiovalo zakonem stanovené podminky.*
e § 2982 parazitovani na povésti- K parazitovani na povésti dochdzi pii zneuZiti

povesti zavodu, vyrobku nebo sluzby jiného soutézitele umoziujici ziskat pro

% & 2980 odst. 2 0.z.
91§ 2981 odst. 3 0.z.
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vysledky vlastniho nebo ciziho podnikani prospéch, jehoz by soutézitel jinak
nedosahl.

§ 2983 podplaceni - Jde jednak o jednani, kterym osoba aktivné poskytuje
uplatek®, i jednani, kdy osoba pouze pfimo & nepiimo poZaduje, dé si slibit
nebo ptijme jakykoliv prospéch.

§ 2984 Zlehcovani - Tato skutkovd podstata zahrnuje uvedeni a rozSifovani
udaji o pomérech, vykonech nebo vyrobku soutézitele, zptusobilych mu piivodit
ujmu. Nepravdivé tdaje sem spadaji bez dal$iho, pravdivé tdaje pouze tehdy,
pokud se nejednalo 0 opravnénou obranu.

§ 2985 porusSeni obchodniho tajemstvi - Poruseni obchodniho tajemstvi zahrnuje
jednéni, kterym se jiné osobé neopravnéné sdéli, zptistupni, pro sebe nebo
jiného vyuzije obchodni tajemstvi, které miize byt vyuzito v soutézi.

§ 2986 Dotérné obtézovani - Jde o sd€¢lovani udajii o soutéziteli, zbozi nebo
sluzbach, jakoz i0 nabidku zbozi nebo sluzeb prostiednictvim sdélovacich
prosttedk, které si piijemce nepfeje, jakoz i sdélovani reklamy, pfi které nelze
zjistit pivodce a nelze bez zvlastnich nékladu ptikazat ukonceni reklamy.

§ 2987 OhroZeni zdravi nebo Zivotniho prostiedi - Jednd se o zkreslovani
podminek hospodaiské soutéze soutézitelem tim, Ze provozuje vyrobu, uvadi na
trh vyrobek nebo provadi vykon ohroZujici zdjem na ochrané¢ zdravi nebo
zivotniho prostfedi chranény zakonem, aby tak ziskal pro sebe nebo pro jiného

prospéch na ukor jiného soutézitele nebo zékaznik.

9.6. Patentova ochrana

Na rozdil od autorského prava, patentova ochrana nechrani vyjadieni myslenky,

ale myslenku jako takovou. Kli¢ovou piekazkou pro ochranu software v oblasti

patentové ochrany je, ze zakon ¢. 527/1990 Sh. o vynalezech, pramyslovych vzorech a

zlepsovacich névrzich nepovazuje pocitacové programy za vynalezy schopné patentové

ochrany.” Tato skute¢nost neni pozitivni ani pro videohry, pokud uvéazime Ze jejich

dilezitou soucasti je pravé pocitaCovy program. Situace je vSak o néco

komplikovangj$i. PocitaCové programy, které jsou soucasti technického systému, ve

kterém zastavaji neoddélitelnou funkci, patentovatelné jsou. Je tedy nutné, aby mély

%28 2983 pism. a) 0.z.
% § 3 odst. 2 pism. ¢) VynZN
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technickou povahu. Problém ale je, Ze neni jasny stupeil zastoupeni této technické
slozky.** Resenim mohla byt inciativa na urovni Evropské komise v podob& Néavrhu
smérnice o patentovatelnosti vynalezt, kterd mela odstranit stav nejistoty v rozhodovaci
praxi EPU. Kvili pojmové nejasnosti byl ale Navrh Evropskym parlamentem zamitnut
a tak tento stav pravni nejistoty pretrvava. Podminka ,,technické povahy* je ale tak jako
tak obzvlast' limitujici u videoher. Jak bylo v této praci uz nékolikrat zdiraziiovano,
videohry jsou specifickym druhem dila, ktery je zaméfen na zabavu, nikoliv na
technickou vyuzitelnost. Jedinym predstavitelnym feSenim by bylo provazani s urcitym
druhem specifického ovladani nebo zobrazovani. Z praktického hlediska jde vSak o

nepravdépodobné feSeni.

% HORACEK, R. — CADA, K. — HAIN., P. Prdva k priimyslovému viastnictvi. 2 vydani. Praha: C.H.
Beck, 2011, s. 32, ISBN 978-80-7400-417-9.
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10. Videoherni licence

Existence licenci se v autorském pravu vaze na skute¢nost, Ze jak prava
osobnostni, tak prava majetkova jsou neptfevoditelna (i kdyz mohou byt pfedmétem
dédictvi). Ud¢lenim licence je vSak mozno dosahnout obdobnych u¢inkiu jako
pievedenim prav™. Licence proto predstavuji zakladni nastroj pro uZivani softwaru.

S licenci se uzivatel setka zpravidla hned na zacatku instalace hry, jeji tiSténa
verze je obvykle soucasti baleni hry (herniho manuélu). Zndmym problémem je, ze
vétSina uzivatelil tyto licenéni smlouvy jednoduSe odsouhlasi jednim kliknutim bez
toho, aby se na n& vibec podivala®™. Problémem ze strany videohernich spole¢nosti
byva, ze videohry ¢asto nejsou dodavané s licenci v ¢eském jazyce. Dle mého ndzoru
toto mlze znamenat neplatnost licence, protoZze vydavatelé maji povinnost dodéavat
spotiebiteli zbozi s Ceskou dokumentaci. Mlze se navic stat, ze néktera ustanoveni
budou odporovat zdkonu. I vtakovém piipadé je zjevna vile vydavatele chranit
videohru jako pocitaovy program, proto by bylo vhodné postupovat tak, ze ucinna
budou pouze ustanoveni, ktera zakonu neodporuji. Pokud by ¢esky autor prodaval hry
bez licence, neporuSoval by autorsky zdkon, protoze by hry prosté spadly do kategorie
,,audiovizualniho dila®.

Pravidlem vsak zustava, Ze videohry jsou prodavané jako pocitacové programy.
Na videoherni licenci je tak nutno z pravniho hlediska nahlizet jako na licenci
pocitatového programu. Jesté¢ pied Ucinnosti nového obCanského zdkoniku byly tyto
licence upraveny v §46 a nasl., v soucasnosti je nalezneme v §2358 NOZ. Podle tohoto
paragrafu licencni smlouvou poskytuje poskytovatel nabyvateli opravnéni k vykonu
prava duSevniho vlastnictvi (licenci) v ujednaném neomezeném nebo omezeném
rozsahu a nabyvatel se zavazuje, neni-li ujednano jinak, poskytnout poskytovateli
odménu. Licence se vaze na majetkové pravo. Jak je vidét dale ze zakonné dikce,

licence se rozdéluji na vyhradni a nevyhradni. Nevyhradni licence nijak neomezuje

%Zvlastnim piipadem licenci jsou zdkonné licence, které mizeme najit v § 30a a nasledujicich.

%Hragi jsou pak sami prekvapeni, k demu viemu se vlastnd zavézali. Zajimavym zpiisobem na tento
problém upozornila britskd spolecnost GameStation, kterd do své EULA ,,propasovala“ ustanoveni
o tom, ze hraci svym souhlasem davaji spolecnosti k dispozici svou nesmrtelnou dusi. Timto zpisobem se
spole¢nosti GameStation upsalo neuvétitelnych 7500 uzivatelid. Viz. GameStation EULA collects 7,500
souls from unsuspecting customers. Geek.com, 2010 [online]. [cit. 2015-08-11]. Dostupné z WWW:
<http://www.geek.com/games/gamestation-eula-collects-7500-souls-from-unsuspecting-customers-
1194091/>
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poskytovatele v dispozicich se softwarem, se kterym tak muze dale nakladat podle
svého uvdzeni — miize jej uzivat pro své ucely nebo ud€lovat licence tietim osobam.
Naopak v piipadé vyhradni licence nesmi poskytovatel licence dale se softwarem
disponovat v rozsahu, v jakém je umoznéno disponovat se softwarem nabyvateli podle
licen¢ni smlouvy. Obligatorni je pisemna podoba, v opacném piipadé se smlouva vitbec
nevznikne. Softwarova licence pak dale mize byt ve smyslu § 2376 omezena n¢kolika
zpusoby,

ato:

e {1zemnim rozsahem

e Casovym rozsahem

e mnozstevnim rozsahem
e vyhradnosti

e jinym omezenim — napi. podle typu nabyvatele

Krom¢ klasické pisemné formy je mozno smlouvu uzaviit i elektronicky. Tento
zpusob se uplatiiuje praveé u videoher, kde se navic jedna zpravidla o distancni smlouvy.

Existuje nekolik zptisobli uzavieni licen¢ni smlouvy, a to:

e Shrink-wrap — jedna se o uzavieni licenéni smlouvy pouhym otevienim krabice.
Na prvni pohled jde o trochu diskutabilni zptisob, nicméné v praxi kK nému obcas
dochazi®’.

e Click-wrap — klasické ,I agree”. Pfi instalaci softwaru se objevi okno
S licen¢nimi podminkami, které je nutno potvrdit. Tento zpusob uzavieni
smlouvy je u videoher nejobvyklejsi.

e Browse-wrap — uzavieni licen¢ni smlouvy odsouhlasenim podminek, které je
mozné najit na strankach poskytovatele licence. Jde o méné Casty zptisob, ale

1 tak je mozné se s nim setkat naptiklad u online her.

V nékterych ptipadech se mizeme setkat s moznosti uzavieni smlouvy vSemi
uvedenymi zplisoby s tim, Ze pfednost ma ten, ktery nastane jako prvni. V typické

videoherni EULA obsahuje nésledujici nélezitosti:

% MAISNER, M. — KOLEKTIV. Ziklady softwarového prdva. Praha: Wolters Kluwer CR, 2011, s. 13,
ISBN 978-80-7357-638-7.
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vymezeni vlastnictvi — kdo je vlastnikem nézvl, prav duSevniho vlastnictvi
a vlastnickych prav uvedenych v programu a jeho kopiich spolu
s demonstrativnim vyctem, co vSechno tato prava zahrnuji (nazev, kod pocitace,
téma, postavy, jména postav, piibéhy, umélecka dila, zvuky, hudebni skladby,
atd.

rozsah licence — vymezeni, jaky druh licence je poskytovan (vyhradni/
nevyhradni), na kolik kopii se vztahuje, pro jaky zptsob uziti. Dale vymezeni,
na kolik pocitact je mozné videohru instalovat a pouzivat, zadvazky koncového
uzivatele — specifikace licen¢nich povinnosti a omezeni. Tykaji se zejména
zdkazu urcitych zplsobl uzivani a S$ifeni (kopirovani, duplikovani,
rozmnozovani, odvozovani zdrojového kodu, upravovani programu bez
pfedchoziho pisemného souhlasu poskytovatele licence. Zajimava jsou v tomto
pfipadé ustanoveni o nemoznosti pouzivani programu Vv internetovych
kavarnach, hernich centrech nebo na jinych mistech, kde by k nému m¢lo
pristup vice hraca

ustanoveni o pfevodu licence — licenci je zpravidla mozné trvale pievést na
nového ptijemce za ptedpokladu, Ze dojde k odstranéni programu z pocitace a ze
novy piijemce bude souhlasit s podminkami dané licence

ukonceni — ustanoveni o moZnostech ukonceni licence. Nabyvatel miZze ukoncit
licenci kdykoliv, a to zniCenim programu a veSkerého nového materidlu
tykajiciho se programu. Poskytovatel licence mtize ukon¢it licenci v pfipad¢, ze
nabyvatel nevyhovi licenénim podminkdm. V takovém piipadé¢ musi nabyvatel
zni€it program a jakykoliv novy material tykajici se programu.

omezena zaruka — ustanoveni o tom, Ze se na program neposkytuje Zadna zaruka
a Ze nabyvatel nese veSkerd rizika vznikajici pfi pfedvadéni nebo pouZzivani
programu. Nutno dodat, Ze tato omezena zaruka se vztahuje na program jako
takovy, nikoliv na nosi¢, ktery by nemél vykazovat zddné vady materidlu
a provedeni pfi bézném uZiti a sluzbach.

omezeni odpoveédnosti — ustanoveni, podle kterého neni poskytovatel licence
odpovédny za ztratu nebo poskozeni, které by mohlo nastat ndsledkem pouziti
programu (patii sem naptiklad ztrata davéry, pracovni stavka, vada nebo selhani

pocitace nebo jakékoliv jiné poSkozeni ¢i ztrata komercniho razu)
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ostatni ujedndni — Zde muizeme najit ujedndni o tom, podle kterého prava se
bude postupovat v piipadé vzniku pravniho sporu, souhlas nabyvatele s tim, Ze
si precetl licenci a porozumél ji a ze instalaci programu dojde k uznani dohody
plynouci z prav a podminek licence obsazenych v dokumentu a ze nabyvatel
uznava a souhlasi se skute¢nosti, ze licence znamena uplné a vyhradni

prohlaseni o dohod¢ mezi poskytovatelem licence a nabyvatelem.
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11. Zavér — Uvahy de lege ferenda

Soucasna pravni uprava vykazuje v oblasti videoher zna¢né nedostatky. Jako
zakona. Ve své praci jsem porovnaval moznost pravni klasifikace videoher jako
pocitatového programu, dila audiovizualniho, a databaze. Po zjisténi, ze v pfipadé
audiovizualniho dila a databaze narazime na skutec¢nost, Ze jejich definice neodpovidaji
povaze videoher, resp. vystihuji je jen Castecné, jsem uvazoval nad moznosti
Klasifikovat videohry jako pocitacové programy. Bohuzel ani tato cesta se neukazala
jako spravna. Autorsky zakon chrani pouze zdrojovy a strojovy kod pocitaéového
programu a nezahrnuje dal$i dilezité soucasti videohry, jako je jejich interaktivita,
funkcionalita a hlavné - audiovizudlni stranka. Jak uZz bylo zminovéno v préci, u
videoher je vice nez u jakéhokoliv jiného druhu softwaru kladen diraz na jejich
schopnost zabavit uzivatele praveé prostfednictvim vizualniho a/nebo zvukového obsahu.
Jejich subsumpce pod pocitacovy program ve smyslu literarniho dila, se jevi v tomto
ohledu jako nevhodné. I kdybychom odhlédli od specifické povahy videoher, Vv ptipadé
béznych pocitaCovych programii je také mozné mit namitky vici soucasné
autorskopravni koncepci. Je nutné vzit vuvahu, Ze pocitaCovy program vznika
podstatné jinym zpusobem neZ literarni dilo. Samotny programator, ktery napise kod, je
pouze jednim z mnoha ¢lankli naro¢ného procesu tvorby. Pocitacovy program je nutné
nejen napsat, predchdzi mu 1 rozsdhlé¢ koncepcni prace a tvorba zminovaného
audiovizualniho obsahu. Z hlediska videoher je nutno dodat, Ze ve videohernich
spole¢nostech je zpravidla vice grafikii nez programatorti na rozdil od spolecnosti
vyvijejicich ,,bézny* software. I mechanismus fungovani pocitacového programu a
zpusob, jakym ho uzivatel vyuziva, je také do velké miry odlisny od cetby knihy. Proto
si myslim, ze ochrana pocitacovych programu jako literarnich dé€l nereflektuje praxi a je
z dlouhodobého hlediska neZadouci.

Vsechny tyto divody mé utvrdily vV ndzoru, ze na videohry je nutné se divat
jako na dilo sui generis. Podobné nézory se uz dlouhodobé objevuji i v odbornych
pravnich publikacich, stale vSak schazi vyslovné zakotveni téchto ideji do prévni
upravy. Souvisejicim problémem je nedostatecné definovana terminologie. NejlepSim

ptikladem je slabé rozliSovani mezi pojmy Look & feel a GUI, které bylo kamenem
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urazu v pripadé jednoho z klicovych soudnich rozhodnuti v této oblasti - Rozsudek
Soudniho dvora EU (tFetiho sendtu) ze dne 22. 12. 2010, ve véci C-393/09,
BezpecCnostni softwarova asociace — Svaz softwarové ochrany proti Ministerstvu
kultury. Problém by mohla vyiesit vetsi angazovanost SDEU v citlivych otdzkach. Zda
se, ze v nekterych piipadech se SDEU zdmérné vyhyba odpovédim, a nechava tak
volnou ruku pro konfliktni vyklady a spekulace ohledem vyznamu pojmu. Tento trend
rozhodné nepfispiva k pravni jistoté a je nevyhodny jak pro pravni praxi, tak pro
spole¢nosti pohybujici se v oblasti IT.

Souhlasim i s nazory, ze autorskopravni ochrana je pro videohry (a pocitacové
programy) piili§ dlouho trvajici. Kdyz vezmeme v tivahu, jak rychle se vyviji software,
monopolni ochrana, kterd je poskytovana pocitacovym programiim na desitky let, se zda
kontraproduktivni a nepfedstavuje v tomto oboru vyvazeny pomér mezi ochranou
intelektudlniho vlastnictvi na strané¢ jedné a zajmu na technologickém pokroku
spole¢nosti na stran¢ druhé.

V prubéhu psani této prace jsem zachytil rozdily mezi judikaturou evropskou a
americkou. Zda se, Ze americkd judikatura je v nékterych smérech propracovanéjsi a ma
citlivgj§i instrumenty na posuzovani originality pocitacovych programi. RozliSuje
I mezi videohrami a ,,obyCejnymi* pocitatovymi programy.98 I kdyz se jedné o pravni
systémy postavené na odliSnych zakladech, myslim, ze zejména SDEU by se mohl
inspirovat ¢innosti americkych soudl, zejména specifickymi ,testy* pro posuzovani
originality softwaru.

Videohry a pocitacové programy piedstavuji natolik komplikovany vysledek
tvarci lidské Cinnosti, Ze Soucasna, pomérné skromnd pravni Gprava na jejich ochranu
nepostaduje. ReSenim by mohla byt novelizace autorského zakona, ktery v dnesni
podobé nereflektuje jejich specifické vlastnosti. Uvahou do budoucna by bylo, zda neni
na misté pfemyslet o samostatném zékonu, ktery by komplexné upravoval software. Zda
se, Ze s témito ndpady se Ize setkat 1 v odbornych diskusich®, s podobnou myslenkou se
koneckoncti pohraval WIPO uz v osmdesatych letech, jeji realizace je vSak zatim

v nedohlednu.

% Rozhodnuti United States Court of Appeals (Second Circuit) ze dne 20. 1. 1982, ve véci Stern
Electronics, Inc.v. Harold Kaufman d/b/a Bay Coin, et al.

% DORNY, B.- FRIEDLAND, K. Copyrighting "look and feel": manufacturers technologies v. cams
Harvard Journal of Law & Technology [online]. [cit. 2015-09-30]. Dostupné z WWW: <
http://jolt.law.harvard.edu/articles/pdf/v03/03HarvJLTech195.pdf>
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Abstrakt

vvvvvv

soucasti softwarového prava. Jejich rostouci ekonomicky potencidl s sebou piinesl
mnoho pravnich problému, které zde byly analyzovany. Prace se zabyva zejména
oblasti autorského prava, nicméné Castecné zasahuje i do odvétvi jinych, jakymi jsou
pravo spravni, trestni a obCanské. V pribcéhu psani jsem se snazil zaméfit na aspekty,
které jsou typické pro videohry, jakozto specificky druh dila a kter¢é je odlisuji od jinych

dél, zejména pak od ,klasickych* pocitacovych programii.

V prvni kapitole se nachazi ivod do problematiky, vyty€eni cile prace a kratké
shrnuti historie videoher od cCtyficatych let aZ po soucasnost. V druhé kapitole je
uvedena odborna terminologie, se kterou tato prace operuje spolu s nastinénim urcitych
problémi, které jsou zpluisobeny snahou o vymezeni nékterych pojmut. Dale nasleduje
rozpracovani zdkonnych pojmit, jako jsou autor, dilo a pocitatovy program. Prace
pokracuje tvahou o mozném zafazeni videohry pod ten ktery druh dila tak, jak je
definovan v autorském zdkon& a zabyva se moZnosti samostatné kategorie dila pro
videohry. Nasleduje vymezeni obsahu autorskych préav, jejich déleni na osobnostni
a majetkova, s dirazem na charakteristiku jednotlivych druhi majetkovych prav.
V Sesté kapitole se nachazi porovnani vybranych narodnich uprav z hlediska né€kolika
riznych variant pravni klasifikace videoher. V dal§i kapitole se nachazi klicova
judikatura pro videohry, ato jak rozhodnuti Soudniho dvora Evropské unie, tak
rozhodnuti soudt americkych. V kapitole osm se nachéazi dil¢i problematika videoher,
s dirazem na nové zpisoby jejich vyuZzivani a také jsou zde popsany metody, jak se
S touto problematikou vyrovnava pravni praxe. Jsou zde uvedeny nékteré uZzitecné
zahrani¢ni instituty, které fe$i potencidlni zasahy do autorskych prav. Kapitola devét
a deset se zabyva ochranou videoher, zejména s ohledem na prostfedky ochrany, které
poskytuje autorské pravo a problémem piratstvi. Jsou zde objasnény 1 licence. Préace je

vvvvvv

pravniho stavu a jejich mozné feseni.
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Abstract

This diploma thesis deals with video games as a problematic part of software
law that is constantly growing in importance. It focuses on legal difficulties that were
a byproduct of their growing economic potential. It further explains relevant aspects of
copyright law in this matter and, to a limited degree, also related problematic from
different branches of law, namely criminal law, administrative law and civil law. During
the writing, |1 was focusing on distinctive aspects of video games as specific kind of
software, and their distinctions from different kinds of works, especially from ,,classic*

computer programs.

An introduction to the problematics, an establishment of aims of this work and
a brief summary of video games from the forties to the present times can be found in the
first chapter. Basic terminology that is used in this work is in chapter two. The thesis
further continues with legal concepts such as author, work and computer program. It
proceeds with thoughts on a possible subsumption of video game under a certain kind of
work as it is defined in the copyright act and considers establishing an individual
category for video games. Chapter five defines content of copyrights, their division on
personal and property law with a focus on the specification of different kinds of
property law. The work continues with acomparison of different national legal
regulations from the perspective of different legal approaches of video games
classification. The next chapter contains key judicature for video games, including
resolutions of Court of Justice of the European Union and the important decision of the
United States Court of Appeals. The Eighth chapter treats the partial problematic of
video games, with emphasis on new forms of their use and a description of multiple
methods that are used in legal practice when dealing with the given problematic. Also,
multiple useful foreign legal institutes that are used in case of potential invasion of
copyright are mentioned here. Chapters nine and ten describe legal protection of video
games, especially in regards to instruments of copyright law protection and the problem
of piracy including basics of computer program licenses. The work ends in
a conclusion, in which I summarized the most important problems of the current legal

status of video games and its potential solutions.
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