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Vezméte, prosime, na védomi, ze text ¢lanku odpovida platné pravni uprave ke dni publikace.

Videohry a pravo 2: Obsah hodny ochrany

V minulém c¢lanku jsme poukazali na vyznam videoher ve svété a zaroven se vénovali problematice
definovani videohry v ramci prava. Po shrnuti nékolika moznych zptsobu, kterymi pravo pohlizi na
videohru, je patrné zejména to, Ze se jedna o urcité komplexni dilo, systém skladajici se z mnoha
vrstev, prvki a vztahtl. V tomto ¢lanku ve strucnosti predstavime hlavni kategorie téchto prvka.

Aby byl prvek videohry autorskym dilem, musi splnovat tri zékladni podminky stanovené autorskym
zdkonem. Musi se jednat o dilo jedine¢né, které vzniklo tvarci Cinnosti autora a které je vyjadreno
v objektivné vnimatelné podobé. Autorska dila, kterad tvori sou¢asné videohry, 1ze rozdélit na tri
zékladni skupiny. [1] Prvni dvé skupiny prvki jsou ty, se kterymi uzivatel prichazi do kontaktu pri
hre a které svymi smysly vnimd. To jsou prvky vizualni (napr. herni rozhrani, fotografické obrazy,
digitalné zachycené pohyblivé obrazy, animace, text) a zvukové prvky (napr. hudebni skladby,
zvukové nahravky, hlasové nahravky, importované zvukové efekty). Treti skupina, béznému uzivateli
hry nepristupnd, obsahuje zejména pocitacovy program (zdrojovy kod, strojovy kéd, pluginy a
primarni herni engine nebo enginy). Tato kategorie po technické strance spravuje prvky predchozich
dvou skupin. Pocitacovy program umoznuje uzivateli s témito prvky interagovat a zajiStuje béh hry
jako celku. [2]
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Vizualni prvky

Grafické uzivatelské rozhrani (tzv. GUI - Graphical User Interface) je formou uzivatelského rozhrani,
které umoznuje uzivatelim ovladat elektronickd zarizeni pomoci grafickych ikon a vizuélnich
indikatord. V Ceské republice probé&hl pro autorské pravo vyznamny spor mezi Bezpeénostni
softwarovou asociaci a Ministerstvem kultury Ceské republiky, v disledku kterého SDEU judikoval
[3], Ze se na grafické uzivatelské rozhrani jakozto na dilo, pokud je vlastnim dusSevnim vytvorem
autora, muze vztahovat autorskopravni ochrana, neni vSak chranéno jako pocitaCovy program.

Look & Feel - ,Vzhled & Pocit”. Look & Feel je soucCasti GUI a zahrnuje aspekty jeho designu véetné
prvki, jako jsou barvy, tvary, rozvrzeni a pisma (,look”). Zahrnuje také chovéani dynamickych prvka,
jako jsou tlacitka, pole a nabidky (,feel”). ,Obecné lze rict, ze GUI je vice provdzané s funkcionalitou
videoher, zatimco Look & Feel je vice provdzany s jejich vizudlnim zpracovdnim.” [4] Z argumentace
vySe zminéného rozhodnuti soudu vyplyva, Ze vizudlni zpracovani grafického rozhrani neni
pocCitaCovym programem, ale autorskopravni ochrany pozivat muze. Na zakladé toho mizeme
uvazovat, ze se takto soud z technického pohledu mél ohledné GUI vyjadrit pouze v rozsahu Look &
Feel, které zamyslel vyloucit z ochrany pocitacového programu. Oproti tomu GUI jako celek (vyjma
casti Look & Feel) ,md svoji vlastni funkcionalitu a funguje diky strojovému a zdrojovému kddu,
ktery musel nékdo naprogramovat, a proto by mélo byt povazovdno za pocitacovy program.” [4]
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Heads Up Display - HUD - jedna se o misto na obrazovce, kde jsou ve zvlastnim okné vyobrazeny
statistiky hrace, napriklad pocet zivotu, energie, penéz, zbyvajici ¢as, pocet naboju a jiné. HUD jako
takovy, pokud neni vyrazné odliSny ¢i inovativni, neni schopen pozivat ochrany podle autorského
prava. Jedna se o doktrinu tzv. povinné scény, z francouzského ,Scéne a faire”, ktera uvadi, ze
takové prvky, které jsou pro dany zanr nutné, nepozivaji ochrany, byt by byly autorskymi dily. [5]

Prostredi hry

Prostredi se sklada z vytvarného ztvarnéni krajiny, domu a mést, zvirat a dalSich objektu. Nékteré
hry maji prostredi neustéle se ménici na zakladé urcitych algoritmu, kde lze najit problematiku
pocitacem generovanych dél. S prostredim videohry také souviseji napr. jeho mapy a plany.
Prostredi obsahuje dalsi z hlediska prava vyclenitelné kategorie.

Rekvizity - zejména se jedna o zbrané, obleceni, auta, letadla a dalsi dopravni prostredky. U vSech se
muze jednat o autorska dila, typicky jsou vSak také chranéna prumyslovymi pravy, zejména
ochrannymi zndmkami a uzitymi vzory. Pokud chce takovy herni vyvojar pouzit do své hry modely
skutecnych aut ¢i motocykla, musi ziskat licenci od prislusného nositele prav.

Architektura - Komentar za dilo architektonické oznacuje ,napr. stavby, makety, interiéry, vytvory
zahradni a jevistni architektury, vytvory urbanistické a jind dila umeni architektonického, jez jsou
prostorové vyjddrena napr. konstrukcemi apod., stejné jako i tato dila vyjadrend architektonickymi
projekty, plany a nacrty.” [6] Z designéra videohry by se tak snadno mohl z pravniho hlediska stat i
architekt. Z hlediska autorskopravniho totiz nezdlezi, i pres zakladni ucel architektonického dila, na
tom, zda je architektonické dilo skutecné vyjadireno v hmotné podobé jako stavba. Co se tyka vyuziti
skuteCnych staveb ve videohre, zalezi na tom, zda autorska prava k stavbé stéle trvaji. Pokud prava
autora k dilu trvaji, mohlo by se napriklad jednat o nepodstatné vedle;jsi uziti dila dle ustanoveni §
38c autorského zdkona. Pokud neni mozné aplikovat zadnou vyjimku dle autorského zakona, je nutné
ziskat souhlas autora stavby.

Postavy

Tvorba postav je soucasti vyvoje mnoha her. ,Prdvo autorské se vztahuje na dilo dokoncené, jeho
jednotlivé vyvojové faze a cdsti, véetné ndzvu a jmen postav.” [7] Nase Uprava sleduje zejména
postavy dél literarnich a jejich pripadné adaptace, avsak analogicky je mozné navazat tuto Gpravu na
ochranu postav videoher. U ochrany jména rozliSujeme ochranu vnitrni a vnejsi. Vnitrni ochranou je
myslena ochrana v ramci dila, kterou poziva jak nazev dila, tak jména jeho postav. Vnéjsi ochranou
rozumime jejich ochranu samostatnou, oddélenou od puvodniho dila. Pro takovou ochranu nase
nauka vyzaduje, aby nazev postavy mél rozliSovaci schopnost. [8]

Postava sama o sobé, nikoliv jen jeji jméno, muze pozivat autorskopravni ochrany pouze zcela
vyjimecCné, protoze Casto neobsahuje prvky jedinecnosti a konkrétnosti. [9] Pozadavek umélecké
jedinecénosti postava ziskava popisem nebo vizualizaci, zejména ve formé ilustrace, prostrednictvim
herce jako vykonného umélce ¢i zasazenim do jedineéné ztvarnéného pribéhu. To je presné pripad
videoherni postavy, ktera typicky své vizualni zpracovani ma.

Videa

Video je zvukové obrazovy zaznam audiovizualniho dila. Videa ve videohrach nazyvame ,cutscenes” -
pocesténé ,cut-scény”. Jde o dilo sestavajici se ze sledu zaznamenanych spolu souvisejicich obrazu, s
nebo bez doprovazejiciho zvuku, jez je urceno k zobrazeni jako pohyblivy obraz prostrednictvim
prislusnych zarizeni, diky kterym hru hrajeme. Kvalifikujeme ho jako autorské dilo audiovizudlni, na
které dopada autorskopravni ochrana. Toto dilo je ¢asti videohry, ktera typicky prerusi vlastni hrani



a hrac¢ obvykle pasivné sleduje audiovizudlni scénu, ktera se pred nim odviji. Jedna se tedy o dila
audiovizualni, ktera jsou pomoci pocitacového programu zakomponovana do celku (souboru deél),
kterym videohra je.

Animace

Animaci rozumime zplsob tvorby zdanlivé se pohybujicich véci. Poc¢itacova animace je druhem
animace, ktera vyuziva pri procesu vzniku vyhradné vypocetni techniku. Jedna se opét, pri splnéni
podminek, o autorské dilo schopné pozivat autorskopravni ochrany jako dilo jiné umélecké.

Choreografie

Dilo choreografické a pantomimické je obecné povazovano za dilo podle autorského zékona, pokud
splnuje jeho ndlezitosti. Co se tyka videoher, choreografii v nich uzitou lze rozliSit na tri zdkladni
druhy. Vedle klasické choreografie tanecni je ve videohrach bézna choreografie boje. Tretim druhem
jsou zejména v online hrach velice popularni ,emotes”. Emotes jsou kratké choreografie vyjadrujici
hracovu naladu ¢i myslenky typickym pohybem.

Pribéh

Jednim se zakladnich znakd autorského prava je dichotomie myslenky a jejiho vyjadreni. Pribéh hry
sam o sobé je tedy mozno chranit jako dilo pouze v pripadé, zZe je vyjadreny ve formé audiovizualniho
dila v cut-scéné, v podobé literarniho slovesného dila scénare ci jako vizualné zobrazeny text ve hre.

Texty a knihy

Timto rozumime slovesné dilo, které je literarnim dilem v tradi¢nim slova smyslu, avSak vyskytuje se
pouze v ramci videohry. Texty vysvétlujici zapletku, popisujici svét ¢i predméty a dalsi, pokud jsou
jedine¢né a splnuji kritéria autorského zdkona, jsou predmétem autorského prava a podléhaji jeho
ochrané. Stejné tak kniha, kterou muze hrac¢ objevit a precist primo ve hie, bude posuzovéna jako
dilo literarni slovesné a jako takova chranéna. Mimo videohru muze existovat také sepsany scénar
jako napriklad u dél audiovizualnich.

Tento prehled vizuélnich prvku je pouze prikladny a ve videohrach existuji a mohou se objevovat
dal$i kategorie prvku, které jsou z hlediska prava chranény jako samostatna autorska dila.
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Dalsi clanky:

e Civilnépravni prostredky ochrany pri koupi falzifikatu

 Novela zakona o pyrotechnice: likvidace profesiondlii namisto zmirnéni negativnich vliva

» Konec zdkonné koncentrace fizeni? Navrh Nejvy$siho soudu pred Ustavnim soudem

 Soudni poplatky v fizeni o rozvodu manzelstvi a ipravy poméru k nezletilému ditéti po tzv.
rozvodové novele

 Imise ve stavebnim rizeni aneb kde kon¢i verejny zajem a zac¢inad soukromé pravo?

o Uzivani prostoru nad pozemkem treti osobou
e Pristup k nemovitosti pres pozemek treti osoby

e PREHLEDNE: Jak funguje predkladéni plné moci? Postaci soudu jen jeji ,fotokopie“? Aneb
vyvoj pravni upravy pozadavki na plnou moc v naSem pravnim systému.
e Vyuzivani nastroji umeélé inteligence: proc¢ je GDPR relevantni?
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e Transfer Pricing: Na co si dat pozor s blizicim se koncem roku

e Byznys a paragrafy, dil 24.: Digitalizace korporatniho prava: EU cili na snizeni administrati
pri preshrani¢nim podnikani
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