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ABSTRAKT

Cldnek se zabyvd uivatelskym obsahem ve videohrdch a jeho prdvni ochranou.
Zkoumd, zda lze uZivatelskou tvorbu povaZovat za autorské dilo. Pozornost je
vénovdna primdrné kritériim tviiréi svobody a origindlity. Ndsledné ¢ldnek pou-
kazuje na situaci autorstvi v kontextu spotiebitelské ochrany.
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The article deals with user-generated content in video games and its legal pro-
tection. It examines whether user-generated content can be considered a work
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nality. Subsequently, the article highlights the situation of authorship
in the context of consumer protection.
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1. GVOD

SoucCasné videohry ¢asto umoziiuji hra¢im vytvafet vlastni obsah. Ten
predstavuje nové vyzvy v oblasti autorského prava, zejména v otazce, zda
1ze tento obsah povazovat za autorské dilo.

Tento ¢lanek vychdazi z autorovy diplomové prace, zaméruje se nejdiive
na vztah obsahu k videohfe, dile na otizku, zda lze obsah viibec au-
torskopravné chranit a nasledné predstavuje autorstvi hrace v kontextu spo-
trebitelské ochrany.

Pouzitd metoda zahrnuje analyzu pravnich pfedpist, soudnich roz-
hodnuti a odborné pravni literatury. Clianek si klade za cil predstavit
problematiku detailnéji rozebranou v diplomové praci a predstavit uzivatel-
sky obsah v kontextu autorského a spotiebitelského prava.

2. UZIVATELSKY OBSAH A VIDEOHRA
Studie Evropské komise definuje videohru jako ,,elektronickou nebo pocita-
cem fizenou hru, kterd se hraje manipulaci s obrazem na obrazovce nebo te-
levizoru.*> V unijnim pravu je poéitatovy program chranén autorskym
pravem jako literarni dilo ve smyslu Bernské iimluvy o ochrané literarnich
a uméleckych dél (déle jen ,Bernskd tmluva“ ¢i ,BU“).? Tato Gprava vSak
nechrani funkcionalitu ¢i grafické vyjadreni, ale pouze objektivni vyjadreni
v podobé kédu.*

K tomu se Soudni dvir Evropské unie (déle jen ,,SDEU“) vyjadfil v roz-
hodnutich SAS Institute’ a BSA,° ve kterych konstatoval, Ze podle softwarové
smérnice nelze chranit funkce, programovaci jazyk ¢i formatovani datovych

Evropskda komise. The Economy of Culture in Europe [online]. 2006, s. 270
[cit. 22.3.2024]. https://ec.europa.eu/assets/eac/culture/library/studies/cultural-eco-
nomy_en.pdf

® (L 1 odst. 1 smérnice Evropského parlamentu a Rady 2009/24/ES ze dne 23. dubna 2009
o pravni ochrané poéitatovych programt (dale jen ,softwarovd smérnice®).

TOMISEK, Jan. Ochrana poéitatovych programd. In: Pol¢ék R. a kol. Pravo Informacnich
technologii. Praha: Wolters Kluwer CR, 2018, s. 176.

® Rozsudek Soudniho dvora ze dne 2. 5. 2012 ve véci C-406/10.
® Rozsudek Soudniho dvora ze dne 22. 12. 2010 ve véci C-393/09.
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souborti’ ani grafické rozhrani,® aviak nevyloué¢il moZnost ochrany podle
smérnice Infosoc.”

Pro autorskoprdvni ochranu videoher je Kklicové rozhodnuti Nin-
tendo v. PC Box."’ Jak zmifiuje generalni advokatka Sharpston, tak softwa-
rovd smémice se vztahuje vylu¢né na poéitaové programy,'’ tedy pouze na
kéd, kterym jsou vyjadfeny. Smérnice InfoSoc naopak upravuje autorski
prava k dusevnim vytvortim obecné.'? Softwarovd smémice se aplikuje jako
lex specialis ve vztahu k smérnici InfoSoc,'® aby tedy bylo dilo chranéno musi
spadat do jeji pflisobnosti v celém svém rozsahu.'* Proto je v pifpadé
komplexnich duSevnich vytvort sestivajicich z neoddélitelnych sloZek (po-
¢itaCovy program a jiné predméty ochrany) potteba aplikovat pouze smérni-
ci InfoSoc, ktera jinym pifedmétim ochrany pfizndva ochranu ve vét$im roz-
sahu.'®

V rozhodnuti Nintendo v. PC Box potvrdil SDEU nézor, ktery videohry
pojimé jako ,komplexni predmét, ktery zahrnuje nejen pocitacovy program, ale
i grafické a zvukové prvky, které jsou sice kédovdny v programovacim jazyce,
ale maji vlastni tviiréi hodnotu, kterou nelze ziiZit na zminéné kédovdni. V roz-
sahu, v némz cdsti videohry, v daném pripadé tyto grafické a zvukové prvky, pri-
spivaji k ptivodnosti dila, jsou spolecné s dilem jako celkem chrdnény autorskym
prdvem v rdmci reZimu zavedeného smérnici 2001/29.“'

Ackoli SDEU ani generdlni advokitka na rozhodnuti BSA nijak ne-

odkazuji, 1ze v nich spatfit vzdjemnou souvislost a vnimat rozhodnuti Nin-

7 Rozhodnuti SAS Institute, bod 46.
® Rozhodnuti BSA, bod 51.

Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2001/29/ES ze dne 22. 5. 2001 o harmonizaci
uréitych aspektd autorského prava a prav s nim souvisejicich v informaéni spole¢nosti.

1 Rozsudek Soudniho dvora ze dne 23. 1. 2014 ve véci C-355/12.
' Stanovisko generalni advokatky Sharpston ze dne 19. 9 2013 ve véci C-355/12, bod 34.
12 .
Ibid.
* Rozsudek Soudniho dvora ze dne 3. 7. 2012 ve véci C-128/11, bod 51.
Stanovisko generalni advokatky Sharpston ve véci C-355/12, bod 34.
* Ibid., bod 35.
16 Rozhodnuti Nintendo v. PC Box, bod 23.
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tendo v. PC Box jako navazujici na rozhodnuti BSA." V druhém zminéném
totiz SDEU odmitl, Ze by grafické uzivatelské rozhrani bylo formou vyjad-
feni pocitacového programu, a proto se na néj nevztahuje tato ochrana.
Nicméné pokud je vlastnim duSevnim vytvorem autora, tak se na néj
vztahuje autorskopravni ochrana podle smérnice InfoSoc.'®

Jak uvadi Woznica, tak v ¢eském pravu v pripadé autorskoprdvni ochra-
ny videoher dominuje pfistup, ktery je chape jako multimedidlni dila a ten-
to ,distribucni pristup“ chrani jednotlivé prvky videohry individudlné a re-
spektuje tak jejich jedine¢nou kombinaci, spliiuje-li konkrétni prvek pod-
minky autorského prava.'’

Tento ¢lanek se zaméfuje na interakci hrace s videohrou, kterou je nejen
interakce s videohrou jako celkem, ale také s jejimi jednotlivymi prvky, po-
tencidlnimi autorskymi dily ve smyslu § 2 odst. 1 zdkona ¢. 121/2000 Sb.,
o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nékterych zakont (déle jen ,,AZ“).

Ve videohrach se nezfidka setkavame s tzv. transformativnim uZzitim,
¢imz lze chépat to, Ze vysledek uZzivatelské tvorby stavi na nécem jiz vytvo-
feném. Vysledkem je uZzivatelsky obsah, ktery je novym dilem vytvofenym
za pouziti jiného dila d¥ivéjsiho.”® Vedle toho existuje uZiti netransforma-
tivni, které lze nalézt u editor ¢i u videoher, které funguji na obdobném
zékladé jako napt. grafické editory.

Uzivatelskou tvorbu jakoZto fenomén je tfeba chédpat v kontextu 21.
stoleti, na jehoZ pocatku nové technologie, vCetné videoher, umozZnily

Ve P v 2 s . « 21 v
uzivatelim podilet se na tvorbé obsahu a vzajemné interakci.” UZivatelim

7" Srov. WIDLA, Bohdan. More than a game: Did Nintendo v. PC Box give manufacturers more

control over the use of hardware? 2017, Computer Law & Security Review, vol. 33, no. 2, s.
244. https://doi.org/10.1016/j.clsr.2016.11.013.
' Rozhodnuti BSA, bod 51.

19

WOZNICA, Ondfej. Streaming Video Games: Copyright Aspects [online]. Diplomova préce,
Brno: Masarykova univerzita, Pravnicka fakulta, 2020, s. 29-32. https://is.muni.cz/th/
0i23a/.

* MAZZIOTTI, Giuseppe. EU Digital Copyright Law and the End-User. Berlin, Heidelberg:
Springer. 2008, s. 25.

NAAB, Teresa, SEHL, Annika. Studies of user-generated content: A systematic
review. Journalism. vol. 18, no. 10., s. 1257.

21
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tak zacaly byt nabizené prostfedky umoziujici tvorbu obsahu, namisto ob-
sahu samotného.”

Postupem casu vznikaly komplexnéjsi videohry, které umozZnily pokro¢i-
lejsi transformativni uZiti a vytvofily tak prostfedni, ve kterém kazdy muze
byt tvirce. Thomas uvadi, Ze ,[dlnes nositelé prdv béZné povaZuji uZivatele,
ktery pristupuje k videohte, nikoli za pasivniho spotiebitele, ale za nékoho, kdo
md potencidl stdt se aktivnim tviircem, ktery se zajimd o to, jakd prdva jsou mu
poskytnuta, aby mohl interaktivné tvofit s hernim obsahem.“ (pieklad autora)®
Lze se domnivat, Ze videohry predstavuji jeden ze snadno pouZitelnych
,softwarovych® ndstroju, které podpofily rozsifovani Gcasti na tvorbé digi-
talniho obsahu.**

3. UZIVATELSKY OBSAH JAKO AUTORSKE DiLO

Jak Ceska,” tak unijni pravni tprava® klasifikuje autorské dilo jako dilo
umélecké, nebo védecké,” pficem? se jednd o vytvory z literarni, védecké
a umélecké ¢innosti.”® Naplnéni této podminky lze prokazat tzv. domé-
novym testem, jenz ale nebyl zaveden v rozhodovaci praxi SDEU.” Pod-
statné€ zasadné€jsimi faktory v posuzovani uzivatelského obsahu jakozto au-
torského dila je tviiréi svoboda a originalita.”

> NAAB, SEHL. Studies of user-generated content: A systematic review, s. 1257.

* THOMAS, Amy. Merit and monetisation: A study of video game user-generated content po-

licies [online]. Internet Policy Review. 2023, vol. 12. no. 1. https://doi.org/
10.14763/2023.1.1689.

OECD. Participative Web and User-Created Content: Web 2.0, Wikis and Social
Networking. Paris: OECD Publishing. 2007, s. 15.

* §2odst. 1 AZ.

26

24

Cl. 1 smérnice Evropského parlamentu a Rady 2006/116/ES ze dne 12. prosince 2006

o dobé ochrany autorského prava a urcitych prav s nim souvisejicich.

¥ Srov. TELEC, Ivo., TfJMA, Pavel. § 2 [Autorské dilo]. In: TELEC, Ivan, TfJMA, Pavel. Au-
torsky zdkon komentdr. 2. vydéani. Praha: C. H. Beck, 2019, s. 15.

*® (L 2BU.

* HUGENHOLTZ, P. Brent, QUINTAIS, Jodo Pedro. Copyright and Artificial Creation: Does

EU Copyright Law Protect Al-Assisted Output? ICC, vol. 52, no. 9, 2021, s. 1194. https://

doi.org/10.1007/s40319-021-01115-0.

Srov. CATTON, Anthony Michael. Mere play or authorial creation? Assessing Copyright and

Ownership of in-Game Player Creation (Part 1), Interactive Entertainment Law Review, vol.

2 no. 2, 2019, s. 62.
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3.1 TVURCI SVOBODA

Videohry obsahuji na sebe navazujici sekvence (obraz zobrazujici se jako
reakce na chovéni hréace), které hrdce vedou a omezuji jeho kreativni vol-
by. Nicméné€ to a priori neznamend, Ze jsou kreativni volby zcela vylouceny.
Videohra zpravidla obsahuje rizné grafické a jiné prvky. MoZnost je ménit
¢i s nimi hybat zavisi na kritériu tvaréi svobody.

Zminéné prvky jsou vstupem autora videohry. Manipulace s nimi, mo-
difikace obsahu apod. pak predstavuji vstupy hrace. Ten vytvaii jedine¢ny
ypruchod“ videohrou, ktery se lisi pfi kaZzdém hrani. Vstupy hrd¢e mohou
vytstit ve tvorbu uZivatelského obsahu. Ale kdo je autorem tohoto obsahu?

SDEU pouZiva kritérium tvréi svobody. V rozhodnuti FAPL konstatoval,
Ze fotbalovd utkani nelze povaZovat za dilo ve smyslu smérnice o au-
torském préavu, jelikoZ neponechévaji Zaddny prostor pro tviuréi svobodu ve
smyslu autorského prava.”

Pfi analogické aplikaci tohoto zavéru na videohry je nutno konstatovat,
Ze jestlize videohra neponechéva Zadny prostor pro tvaréi svobodu, tak
neni mozné, aby vytvofeny uZivatelsky obsah (lze-li viibec vytvofit) mohl
byt kvalifikovan jako autorské dilo.

Je viibec moZné, aby videohra poskytovala prostor pro tviaréi svobodu?
V prvni fadé je tfeba podotknout, Ze kazdy autor je pii tvorbé omezen
pravidly a dal$imi faktory. V pfipadé malife to budou barvy, platno ¢i
pravidla estetiky atd. Hudebnik bude omezen hudebnim ndstrojem i
pravidly hudebni teorie. Pfesto nebude pochyb, Ze i pfesto je dan dosta-
teény prostor pro tvardi svobodu.

Rovnéz fotograf je omezen jak focenou realitou, tak svym fotoaparatem.
Fotografické dilo je pfitom povaZovéno za puvodni, jedné-li se o autoruv
vlastni duSevni vytvor, ktery odrazi jeho osobnost a je chranén i v piipadé,
e autor vyuZiva technickou pomticku, v tomto pifpadé fotoaparat.””> Neni

* Rozsudek Soudniho dvora ze dne 4. 10. 2011 ve spojenych vécech C-403/08 a C-429/08,
bod 98.

Stanovisko generdlni advokétky Trstenjak ze dne 12. 4. 2011 ve véci C-145/10, bod 120-
121.

32

244



V. M. FryzZelka: UZivatelsky obsah v kontextu autorského prdva TEMA

dtivod se domnivat, Ze technickou pomtickou nemuze byt také pocitaovy
program, napt. graficky editor.

Tyto omezeni zminiuje van Gompel, ktery rozliSuje jejich intenzitu a zmi-
fiuje napiiklad spisovatele, ktery tvoii text za pouZiti jednotek jazyka, a vy-
robu priimyslového designu, ktery je limitovén vyzadovanou funkénosti.*
Problém tedy nespociva v existenci pravidel, nybrz vSak v jejich pfisnosti.

Neni vyloufeno, Ze autorské dilo muZe vzniknout i ve videohrach, ve
kterych tvtréi svoboda neni na prvni pohled ziejmé ¢i ofekdvand. Autor
videohry sice nastavil pravidla virtudlniho svéta, kterd zadsadné determinuji
moznost transformativniho uziti, ale to neznamend, Ze tyto pravidla jsou
absolutni. Videohry mohou obsahovat chyby, tzv. ,glitches“. Stejné jako
prostiedi videohry, tak i chyby jsou vysledkem tvaréiho procesu autora
videohry, avSak stézi lze tvrdit, Ze by tyto chyby byly zamyslené ci
planované. Chyby mohou byt velmi rozmanité, ale obecné postaci konsta-
tovat, Ze mohou hrac¢i umoznit délat néco, co autor videohry nezamyslel,
napf. umozni manipulaci s ,nehybnym* predmétem, prochizeni texturami
¢i prolomeni nékterych omezeni. To muZe podstatné zménit prostoru pro
tvaréi svobodu.

Chyby tedy mohou ovlivnit pfisnost pravidel, pfi¢emz zpusob, jakym je
hrac vyuZije, je jeho vlastnim otiskem. Existence a zejména vyuZiti téchto
chyb je pak zcela nutnou soudésti posouzeni autorskopravni ochrany vy-
sledku tohoto jednani.

3.2 UZIVATELSKY OBSAH JAKO ORIGINALN{ VYSLEDEK TVURCI
CINNOSTI

Zde se nabizi srovnat videohry s editory. Editor je pocitacovy program po-
skytujici uZivateli nastroje potfebné pro tvorbu uréitych dél.* Grafické edi-
tory nabizi nastroje pro tvorbu vizudlnich dél, textové k tvorbé dél tex-
tovych atd.

% van GOMPEL, Stef van. Creativity, autonomy and personal touch. In: Eechoud, M. The

Work of Authorship. Amsterdam: Amsterdam University Press. 2014, s. 120.
Editor. In: Computer Hope. [online]. E-Definitions. Aktualizovano 31.7.2021. [cit.
25.3.2024]. https://www.computerhope.com/jargon/e/editor.htm.
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Ani v ptipad€ editoru zfejmé nikdo nebude tvrdit, Ze v nich nelze tvofit
autorské dilo. Editory ivideohry jsou pfitom pocitaCovymi programy.
Zpravidla oba nabizeji urcité néstroje a prvky, které mohou tito uZivatelé
pouzit k tvorbé, otdzkou vsak zlistava, je-li vysledek této tvorby dostateéné
origindlni.

Zda se jedna o autorské dilo, je tfeba posuzovat individudlné. Aby se
uZivatelsky obsah mohl stat autorskym dilem, musi byt splnény zékonné
podminky. Je potfeba, aby ve videohie byl din dostate¢ny prostor pro tvir-
¢i svobodu, kterd umozni hréci ¢init kreativni volby a byt origindlni. Praveé
originalita je klicovym kritériem, které se uplatiiuje jak v ndrodnich
Gpravéch, tak v unijnim pravu.

At uZ poskytuje videohra jakykoli prostor pro tvaréi svobodu, tak plati,
Ze cokoli hraé¢ vytvori, vznika v prostfedi a za pouZiti néstrojt, které vytvo-
fil ¢lovék. Tento koncept neni nijak neobvykly. Basnik sklada basné za po-
moci tuzky a papiru, malif maluje barvami na platno, fotografka foti kame-
rou. Ve vSech zminénych pifipadech osoby pouzivaji ¢lovékem vytvorené
prostredi, resp. nastroje, k autorské tvorbé.

Na rozdil od editorl se videohry vyznaduji neopomenutelnym vstupem
programétora (autora videohry).* Nabizi se tedy tivaha, jestli je vytvofeny
uzivatelsky obsah dostatecné origindlni, aby ho bylo mozné povazovat za
puvodni autorské dilo.

Chépani pojmu originalita se rtzni v unijnim a ndrodnim préavu, coz
zpusobuje nekonzistentnost pfi aplikaci, a dsledkem toho mohou byt na-
priklad na narodni trovni uplatiiovana piisnéjsi kritéria, nez jaka zavadi
unijni pravo a SDEU.*

V rozhodnuti Painer SDEU hovofi o ,kreativnich“ volbach, kterymi autor
vtiskne dilu ,,0sobni dotek“.” Zminén4a formulace naznaduje, Ze uplatnéni
tviiréf svobody netviiréim zptisobem nevede k vytvoreni chranéného dila.*®

* BOYDEN, Bruce E., Emergent Works. Columbia Journal of Law & the Arts. 2016, s. 387.
% ZIBNER, Jan. Originalita v pojeti prava Evropské unie. Revue pro prdvo a technologie. 2017,
roc. 8, s. 251-252.

% Rozhodnuti ze dne 1. 12. 2011 ve véci C-145/10, bod 92.

* HUGENHOLTZ, QUINTAIS. Copyright and Artificial Creation: Does EU Copyright Law Protect
Al-Assisted Output?, s. 1198.
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Z toho davodu by pfitomnost prostoru pro tviréi svobodu mély soudy
odliSovat od toho, jakym zptsobem byla tviiréi svoboda vyuZita, a indivi-
dudlni posouzeni vyuziti prostoru by mélo byt kone¢nym testem pro urceni
originality.*

Vzhledem k masové distribuci, a tedy velkému mnoZstvi hraca, se lze
domnivat, 7e zavér o uplatnéni tvuréi svobody netviréim zpltisobem miZe
byt v pripadé videoher velmi vyznamny. Bylo by odvazné ocekavat, Ze by
kazdy hrac¢ pouzil videohru jako editor. Jak uvadi Koukal, tak v unijnim
préavu bandlni vytvory, které muZe vytvofit kdokoliv, nelze autorskopravné
chranit.* Zjednodusené lze ¥ici, Ze autorské pravo nebude chrénit prosty
vytvor, jehoz mira tvliréi duSevni ¢innosti nedosahuje minimalni hranice
tvorivosti.

Nicméné judikatura SDEU stavi tiroven vyZadované tvorivosti pomérné
nizko." Dilo musi reflektovat alespoii minimalni tiroveii kreativniho vstu-
pu, tedy postaci, Ze autor mohl ucinit svobodné a kreativni volby, které
mohou spoé¢ivat napiiklad ve vybéru, pofadi ¢ kombinace slov* a v pf¥ipa-
dé fotografii®
tihlu atd.*

Cinnosti jako kombinace prvki, zvoleni jejich umisténi v prostoru apod.

v nastaveni pozadi, pozice, osvétleni a rdmovani, zvoleni

mohou byt ty, které budou v prostfedi nékterych videoher zna¢né domi-
nantni. Napfiklad ve videohte Planet Zoo neni moZné, aby hrac¢ vkladal ¢i
pfimo tvoril vlastni predméty. Hra¢ by se sice mohl pokusit vyuZit mody ¢i
jiné mechanismy, ale ty mohou byt v souvislosti s podminkami licence
problematické. Nicméné, kde hra¢ muze svou kreativitu projevit, je pravé
ve vybéru, sefazeni, kombinaci riznych pfedmétd, jejich umisténi v prosto-
ru, pripadné osvétleni a vybéru dhlu.

% van GOMPEL, Creativity, autonomy and personal touch, s. 121.

40

KOUKAL, Pavel. Autorské pravo, public domain a lidska prava. 1. vyd. Brno: Masarykova
univerzita. 2019, s. 35, 80.

‘' HUGENHOLTZ, QUINTAIS. Copyright and Artificial Creation: Does EU Copyright Law Protect

Al-Assisted Output?. s. 1198; Koukal, P. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva, s. 79.
* Rozhodnuti Soudniho dvora ze dne 16. 7. 2009 ve véci C-5/08, bod 45.
* Rozhodnut{ Painer, bod 91.
* van GOMPEL. Creativity, autonomy and personal touch, s. 100.
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Je vsak tfeba podotknout, Ze SDEU ve svych rozhodnutich identifikoval
také omezeni kreativity, a to konkrétné technické,” funkéni®® a infor-
maéni” preduréeni.”® Konkrétné funkéni omezeni mfiZe hrat v piipadé
videoher nemalou roli. V rozhodnuti ve véci Brompton bycicle® SDEU dovo-
dil, Ze vzhled kola je tak urcen technickou funkci, Ze jej nelze chranit au-
torskym pravem.” U téchto preduréenych prvkii nem4 autor tviiréi volnost,
tudiZ se na né autorskopravni ochrana nevztahuje.”

V prostiedi videoher se zminéné projevi tak, Ze uZivatelsky obsah, jenz
je ve videohfe determinovan svou technickou funkci, nebude chranén.
V pfipadé videohry Crossout si hra¢ z dilkt stavi vlastni bojové vozidlo.
Pokud by vSechny jednotlivé volby ucinéné pii tvorbé tohoto vozidla byly
dany technickou funkci jednotlivych dilkta, nebude tento obsah chrénén au-
torskym pravem.

PoZadavkem unijniho préava je také ,vyjadreni“, které spociva v tom, Ze
vyuziti tvaréi svobody musi byt urditym zptisobem patrné, obdobné jako
v Ceském pravu, tak myslenky, které nejsou zachyceny v néjaké formé,
nelze povazovat za dila.*” Jak také uvadi van Gompel: ,autorské prdvo ne-
chrdni pouhd fakta nebo myslenky. Jeho ochrana nepresahuje individudlini vy-

jddfent, které autor dal svym myslenkdm. “*

** Rozhodnuti BSA, bod 49, 50.
* Rozsudek ze dne 11. 6. 2020 ve véci C-833/18, bod 26.
¥ Rozsudek ze dne 29. 7. 2019 ve véci C-469/17, bod 24.

* HUGENHOLTZ, QUINTAIS. Copyright and Artificial Creation: Does EU Copyright Law Protect
Al-Assisted Output?, s. 1198.

Rozsudek Soudniho dvora ze dne 11. 6. 2020 ve véci C-833/18.

DERCLAY, Estelle. The CJEU decision in Brompton Bicycle - A welcome double rejection
of the multiplicity of shapes and casuality theories in copyright law [online]. Kluwer
Copyright Blog. 25. 6. 2020. [cit. 26. 3. 2024]. https://copyrightblog.kluweriplaw.com/
2020/06/25/the-cjeu-decision-in-brompton-bicycle-a-welcome-double-rejection-of-the-mul-
tiplicity-of-shapes-and-causality-theories-in-copyright-law/.

KOUKAL. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva, s. 84.

> HUGENHOLTZ, QUINTAIS. Copyright and Artificial Creation: Does EU Copyright Law Protect
Al-Assisted Output?, s. 1199.

van GOMPEL, Creativity, autonomy and personal touch, s. 100.
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Tento poZadavek predpokldadd kauzélni vztah mezi tvréim jednanim
autora a jeho vyjadienim.>* Hugenholtz dodava, Ze posta¢i obecny autorsky
zamér, tedy Ze autor mél obecnou predstavu o dile pied jeho vyjadienim.”

Na rozdil od objektivniho vyjadfeni, je podminka obecného autorského
zaméru problemati¢téj§i. Primarni motivaci hra¢t je hrat videohru pro své
potéSeni. Tim se videohra 1i§i napfiklad od editord, jenZ jsou primarné za-
mySleny jako nastroje k tvorbé. Jinymi slovy, na rozdil od uZivateli edito-
ru, hraé k videohte nepfichazi primarné s cilem tvofit. Posuzovéni autorstvi
uzivatelského obsahu je tedy nanejvys praktickou otdzku. Je totiz tfeba
v kazdém jednotlivém piipadé zkoumat tvlréi proces hrace.

Pozadavek originality je pak vyjadfen slovy ,jedinecny“ v § 2 odst. 1 AZ
a ,puvodni“ v § 2 odst. 2 AZ. Jak ale uvadi Koukal, tak zminéné pojmy se
podstatnym zptisobem neli$i a vyjadfuji skute¢nost, Ze autorské dilo musi
byt vysledkem autorovy tvorby, ktery bude dosahovat minimélni miry tvir-
¢ dusevni ¢innosti.”

Ma-li tedy hra¢ dostate¢ny prostor pro tvuréi svobodu a provadi-li také
tvliréi kombinace, které reflektuji jeho osobnost, je jeho uZivatelsky obsah
dostate¢né origindlni, aby spliioval toto zakonné kritérium a mohl byt
chréanén autorskym pravem.

3.3 VYJADRENI A UMELECKA HODNOTA

Bernskd timluva umoZiluje smluvnim statim vyZadovat zachyceni dila na
hmotny zdznam.” Ceské pravni Gprava vyslovné stanovuje, Ze dilo musi byt
vyjadfeno v objektivné vnimatelné podobé.”® Tento pojmovy znak pted-
stavuje trvalé, ale i do¢asné zhmotnéni nehmotného predmétu.> Definice
autorského dila vyzaduje, aby toto zhmotnéni bylo objektivné vnimatelné

54

HUGENHOLTZ, QUINTAIS. Copyright and Artificial Creation: Does EU Copyright Law Protect
Al-Assisted Output?, s. 1199.

% Ibid.

% KOUKAL. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva, s. 85.
% Cl. 2 odst. 2 BU.

% §2odst. 1 AZ.

% TELEC, TUMA. § 2 [Autorské dilo], s. 22.
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lidskymi smysly a aby autorské dilo mélo hmotny substrat.” Vnimatelna
podoba je prostftedkem umoZnujicim vnimat autorské dilo dalsimi osoba-
mi.”" Toto omezeni vécné piisobnosti znamend, e pravni tiprava nechrani
myslenky, ledaze byly vyjadfeny v objektivné vnimatelné podobé.*

Uzivatelsky obsah ve videohrach byva vytvéren a nésledné sdilen za po-
moci elektronickych zafizeni. Pokud ma byt toto sdileni realizovatelné, je
tfeba, aby byl obsah objektivné zachycen. Z tohoto divodu je tento obliga-
torni znak Ceské pravni Gpravy v praxi zpravidla naplnén, pfiCemz uzivatel-
sky obsah bude zpravidla vnimén v grafické, pfipadné zvukové podobé,
avSak nelze zapominat, Ze vzhledem k tomu, Ze se jednd o virtudlni
predmét vznikajici v prostfedi pocitacového programu, bude rovnéz zachy-
cen v podobé pocitacového kddu.

Neziidka je moZné se setkat az s romantickou predstavou genidlniho au-
tora, jenZ tvori vrcholné umélecka autorska dila. Tuto predstavu jisté doka-
Ze naplnit i uZivatelsky obsah, avSak ten pochézi z kultury amatérskych
tvlrel, pfifemz tvorba je mozna diky levné dostupnym ndstrojum, které
pfinesl technologicky pokrok a které tak umoziuji tvaréi ¢innost Sirokému
spektru osob.

Znaky jako originalita, kreativni volby ¢i tvar¢i Gsili totiZz nelze chapat
v tom smyslu, Ze by se autorské dilo muselo vyznacovat néjakym este-
tickym charakterem, a unijni autorské pravo tak chrani i vSedni dusevni vy-
stupy.”

Podle AZ neni rozhodné literarni, umélecki nebo védecka hodnota dila,
avsak prepoklddi, Ze alesponn minimalni hodnotu bude mit, naopak
vlastnosti jako kulturni vyznam nebo popularita jsou pro ochranu dila zcela

irelevantni.**

% TELEC, TUMA. § 2 [Autorské dilo]. s. 22.
°' Ibid,, s. 23.

 POLCAK, Radim. § 2 Autorské dilo. In: Pol¢ak, R. a kol. Autorsky zdkon: Prakticky komentdF
s judikaturou SDEU. Praha: Leges. 2020, s. 35.

% HUGENHOLTZ, QUINTAIS. Copyright and Artificial Creation: Does EU Copyright Law Pro-
tect Al-Assisted Output?, s. 1197.

" TELEC, TUMA. § 2 [Autorské dilo], s. 24.
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3.4 UZIVATELSKY OBSAH JAKO ODVOZENE DILO

Pfi kvalifikaci uZivatelského obsahu je t¥eba rozlisit nasledujici dvé situace.
V prvni mé videohra charakter editoru a vyznacuje se relativné nizZ$im vstu-
pem na strané jejtho autora. V druhé situaci videohra obsahuje vyrazné
vstupy jejitho autora, které jsou autorskopravné chranénymi prvky a ze kte-
rych je uzivatelsky obsah tvoren.

V prvnim piipadé€ nastava situace, ve které pocitacovy program je sice
videohrou, ale prostfedi je nastaveno na takové trovni, Ze hra¢ méa dosta-
te¢nou tvurdi volnost, kterd mu dovoli zachytit v uZivatelském obsahu jeho
osobity otisk.

Jako priklad lze uvést videohru Pokémon Art Academy. Ackoli se jedna
o videohru, tak jeji prostfedi az nipadné pripomind graficky editor. Pfi zob-
razeni platna je na horni ¢asti obrazovky zobrazena paleta barev, v otvira-
cim menu si pak hra¢ zvoli z nékolika typu $tétct atd. Po volbé néstroja si
Vv tzv. volném reZimu miZe na prazdné platno malovat, co se mu zlibi.

Je moZné namitnout, Ze autor videohry i v tomto piipadé€ preddefinoval,
co se hrac¢i zobrazi v ndvaznosti na jeho hrani. Hra¢ nijak neopousti
prostiedi videohry a nenabouravé jeji integritu. AvSak tvrdit, Ze je autor
videohry ptivodcem vSeho, co hra¢ ve videohfe udini, by bylo velmi ne-
$tastnou redukei vstupti hrace. Je snad vyrobce plitna a barev autorem Mo-
netova , Impression, soleil levant“? Nelze totiZ opomijet vstup hrace, ktery
autor videohry dodat nemtzZe. Pokud videohra poskytuje dostate¢ny prostor
pro tvliréi svobodu a umoziiuje hradi tvliréi volnost, tak by nemélo byt po-
chyb o tom, Ze ve videohfte lze vytvofit puvodni dilo.

Slozitéjsi je nicméné druha situace, tedy ta, kdy autor videohry nedodal
,pouze“ prostiedi a nastroje, ale také dalsi obsah, jenz je chranén au-
torskym pravem. Jednd se pravé o ty prvky, kterym SDEU v rozhodnuti Nin-
tendo v. PC Box pfiznal autorskopravni ochranu a které jsou chrédnény jako
samostatna dila. Nicméné autor videohry muZe déat dobrovolné (ale i ne-
dobrovolné) tento sviij obsah hraéi k dispozici a umoZznit mu, aby z nich
tvofil komplexnéjsi pfedméty. Situace mohou byt rtzné, typickym pfikla-
dem mohou byt budovy, sochy a podobné struktury vytvorené ve video-
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hrach jako Minecraft ¢i Planet Zoo, zvazovat lze ale také videoherni foto-
grafie, vytvorené herni Grovné (Super Mario Maker), kombinace hudebnich
prvku atd.

Nastava tedy otézka, jak autorskopravné kvalifikovat uzivatelsky obsah,
ktery je vytvofen zcela ¢i z&asti z autorskych dél autora videohry. Hracova
tvliréi volnost spo¢iva v tomto piipadé v kombinaci, sklddani ¢i modifikaci
dél autora videohry, pfipadné jejich kombinaci s netvaréimi prvky videohry
nebo s hra¢ovymi vlastnimi prvky.

Uzivatelsky obsah lze oznacit jako odvozené (derivativni) dilo vznikajici
transformativnim uZitim ptivodniho dila.”® Ceskd tprava piizniva au-
torskopravni ochranu dilu, které vznikne tvlréim zpracovidnim jiného
dila.”® Odvozené dilo kromé toho, Ze v sobé& zahrnuje jiz existujici dilo,
musi naplnit pojmové znaky autorského dila.”” To znamend, Ze nestadi, Ze
puvodni dilo naplnilo pojmové znaky, ale odvozené dilo je musi naplnit
jako celek. Bernska imluva pfiznava autorskopravni ochranu odvozenému
dilu, které chréani jako dilo ptivodni bez Gjmy autorského prava k pavodni-
mu dilu.®®

K tvorbé odvozeného dila je potieba souhlas autora ptivodniho dila, po-
névadZ pravo k transformativnimu uziti vychazi z osobnostnich prav, zej-
ména pravo na nedotknutelnost dila a autorsky dohled ve smyslu
§ 11 odst. 3 AZ.”” Po ziskani souhlasu se zasahem do osobnostnich prav
v podobé zpracovani pavodniho dila pak je$té musi osoba ziskat souhlas
odvozené dilo uZit na zékladé licenéniho zavazku.”’

% MAZZIOTTL. EU Digital Copyright Law and the End-User, s. 7.; POLCAK. § 2 Autorské dilo, s.
56.

% § 2 odst. 4 AZ.
 TELEC, TUMA, § 2 [Autorské dilo], s. 49.
% &1 2 odst. 3 BU.

 KOUKAL, Pavel. § 12 Pravo dilo uZit. In: POLCAK, Radim. a kol. Autorsky zdkon: Prakticky
komentdr s judikaturou SDEU. Praha: Leges. 2020, s. 113-114; TELEC, Ivo, TI°JMA, Pavel.
§ 12 [Prava dilo uZit]. In: TELEC Ivo, TIOJMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vyddni. Praha: C. H.
Beck, 2019, s. 166.

7 KOUKAL. § 12 Prdvo dilo uzit, s. 113-114; TELEC, TUMA. § 2 [Autorské dilo], s. 53.
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V souvislosti s uZivatelskym obsahem jsou v kontextu smérnice InfoSoc
potencialné dotéeny tii vyluéna prava, tj. pravo na rozmnozeni,” pravo na
sdélovani vefejnosti’? a pravo na zpracovani,” které nebylo ve smérnici
harmonizovano.”* Jak uvadi Telec, tak ,,soucdsti autorského prava dle ¢eského
autorského zdkona je pouze jediné vylucné majetkové prdvo dilo uZit, kdy pouze
obsah tohoto prdva je vymezen prostiednictvim demonstrativniho vyctu hospo-
ddrskych nejvyznamnéjsich vyhrazenych gpiisobti ufiti dila v § 12 odst. 4.“”
Vyluéné majetkové pravo uZzit dilo se ale vztahuje jak na puvodni dilo, tak
na dilo pozménéné, dilo tvuréi ¢innosti zpracované do dila nového, dilo
spojené s jinym dilem a souborné dilo, atoto vylu¢né pravo vyplyva
i z ¢l. 12 Bernské imluvy.” U%iti odvozeného dila predstavuje zaroveri uZiti
dila ptivodniho a s vyjimkou pfipadd zdkonného uZiti, 1ze odvozené dilo
uZit jen se souhlasem autora.”

Avsak souhlas autora ptivodniho dila neni legalnim pojmovym znakem
odvozeného dila a fakticky jej lze vytvofit i bez svoleni.”® Souhlas je totiz
podminkou opravnéného zpracovani, a v pfipadé absence souhlasu tak
dojde k zasahu do autorskych prav autora ptivodniho dila, coZ vSak nema
vliv na autorskoprivni povahu odvozeného dila.” U videoher jako Mi-
necraft by se pak hrac ocitl v prostfedi, kde by se mohl snadno dopustit ne-
opravnéného zpracovani autorského dila autora videohry. Lze predpokla-
dat, Ze z tohoto duvodu budou autofi videoher ve smluvnich podminkach
tuto situaci radé€ji teSit udélenim souhlasu, pfi¢emzZ si zaroven sjednaji
k uzivatelskému dilu licenci.

Cl. 2 smérnice InfoSoc.
72 Cl. 3 smérnice InfoSoc.
” Cl. 12 BU.

7" TRIAILLE, Jean-Paul. a kol. Study on the application of Directive 2001/29/EC on copyright
and related rights in the information society. Evropska komise. 2013, s. 459-461.

7> TELEC, TUMA. § 12 [Prdva dilo ugit], s. 163.
7% Ibid., s. 165-166.

77 Ibid.

7 TELEC, TUMA. § 2 [Autorské dilo], s. 53.

7 Ibid.
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Nelze vyloucit, Ze uZivatelsky obsah bude moZné kvalifikovat jako dilo
souborné.” Od odvozeného se lisi tim, Ze ptivodni dilo netransformuje, ale
pouze replikuje ve formé rozmnozZeniny.®' Souborné dilo vznika uspotada-
telskou tvuréi ¢innosti, jejiz povahou je koordinace spoéivajici ve vybéru
a usporadani jednotlivych dél nebo jinych prvki.®® I zatfazeni do dila sou-
borného predstavuje vyluéné pravo a z hlediska vykonu se jedna o zavislé
pravo, a proto je k zafazen{ potieba souhlas.®

Autorsky zdkon stanovuje vyjimky a omezeni, které umoziuji dilo uzit
i bez souhlasu autora.*® Ty jsou limitovany tzv. tiistupfiovym testem,* tj. Ze
vyjimky a omezeni lze uplatnit pouze ve zvlastnich piipadech, pokud uziti
dila neni v rozporu s béZnym zptsobem uziti dila a nejsou-li nepfiméfené
dotéeny opravnéné zajmy autora.® Ze zakonnych vyjimek a omezeni lze
v pripadé€ uzivatelského obsahu vytvofeného ve videohte zvaZovat nésledu-
jici.

Prvnim je volné uziti ve smyslu § 30 AZ, které umozniuje uzivani dila
bez souhlasu, pokud je uziti pro osobni potiebu fyzické osoby a jehoZ tce-
lem neni dosazeni pfimého ¢i nepfimého hospodatského a obchodniho
prospéchu. Zarovefi se vztahuje pouze na zvefejnéna dila,” tj. vefejné
prednesena, provedena, pfedvedena, vystavena, vydana ¢i jinak zpfistupné-
na vefejnosti.*® Pfesnéji fe¢eno zakon volné uZiti viibec za uZiti nepovazuje
a vyjima ho z dosahu autorského prava.” Podminkou volného uZiti je, Ze
dilo musi byt uzito pouze pro osobni potiebu, ¢imz se rozumi konzumace

8 8 2 odst. 5 AZ.

8 POLCAK. § 2 Autorské dilo, s. 56.

8 TELEC, TUMA. § 2 [Autorské dilo], s. 58.
® Ibid., s. 60.

% MYSKA, Matgj. § 29. In: POLCAK, Radim. a kol. Autorsky zdkon: Prakticky komentd¥ s judi-
katurou SDEU. Praha: Leges. 2020, s. 264.

% §29 odst. 1 AZ.

% Myska. § 29. s. 266-267.
¥ § 29 odst. 2 AZ.

% 8§ 4 odst. 1 AZ.

% MYSKA, Matéj. § 30 Volna uziti. In: POLCAK, Radim. a kol. Autorsky zdkon: Prakticky ko-
mentdr s judikaturou SDEU. Praha: Leges. 2020, s. 286.
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dila, jenZ by se mélo vztahovat k soukromi uZzivatele v souladu s ¢l. 5 odst.
2 smérnice InfoSoc.”

Zminéné ustanoveni hrac¢i umoZiiuje hrat videohru, aniZ by se pfitom
musel obévat, Ze by v ni vytvofil odvozené dilo a tim porusil autorské
prava autora videohry. Nicméné volné uziti mu ale neumoziiuje své dilo
jakkoli zpfistupnit vefejnosti,”’ ani zn& mit majetkovy prospéch. Volné
uZiti neumoziiuje hrac¢i sviij obsah napf. sdilet na internetu v podobé sou-
boru, ani v podobé videi a za zpfistupnéni zadat jakékoli protiplnéni.

Déle lze zvaZovat citaci.” Cita¢ni licence je v porovnani s volnym uZitim
o néco benevolentnéjsi, jelikoz , [clitované dilo (resp. vyriatky z néj) lze nejen
rozmnoZovat, ale i napt. rozsifovat, ¢i sdélovat verejnosti (§ 12 aZ 33 AZ), ja-
koz i napt. preloZit, vZdy ale pouze pii splnéni ostatnich stanovenych podminek
tykajicich [se] rozsahu a tcelu citace atéZ podminek titkrokového testu
(§29).7

Nicméné je nutné poukazat na § 66 odst. 7 AZ, které odmitéd pouZiti
ustanoveni o citaci v pfipadé pocitatovych programt. V tento moment je
dalezité rozlisit, co je poéitatovym programem a co nikoli. Jak bylo jiz
rozebrdno vyse, tak videohra neni pouze pocitacovym programem, ale
komplexnim predmétem, ktery v sobé zahrnuje jiné autorskopravné chrané-
né prvky. Zakonnd uprava, kromé zminénych pocitacovych programt, ne-
vyluéuje moznost citovani dél audiovizualnich, hudebnich ¢ jinych.” Je
tedy potfeba rozliSovat mezi citaci chrdnéného prvku videohry a pokusu
o citaci videohry, jakoZto pocitacového programu, ktery zdkon neumoziu-
je.

Lze uvazovat, Ze by na uzivatelsky obsah bylo pohliZeno jako na citaci
prvkt videohry. Ustanoveni § 31 odst. 1 pism. a) AZ ,upravuje tzv. ,malou

% MYSKA. § 30 Voln4 uziti. s. 286.
' Ibid., s. 289.
* §31AZ.

% MYSKA, Matéj. § 31 Citace. In: POLCAK, Radim. a kol. Autorsky zdkon: Prakticky komentds
s judikaturou SDEU. Praha: Leges. 2020, s. 302.

MYSKA. § 31 Citace, s. 304; TELEC, Ivo, TfIMA, Pavel. § 31 [Citace]. In: TELEC, Ivo,
TIOJMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vyddni. Praha: C. H. Beck, 2019, s. 405.

94
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95 s . s v . z s
“* Podminkami jsou, Ze je citované dilo

citaci‘, kterd nent uicelové omegzena.
zvefejnéné,” je citovano pouze v odiivodnéné mife, coZ je nutno posuzovat
ad hoc” a pfi citovani je uveden autor citovaného dila, resp. jeho vynatku.*

Tzv. ,,velkd citace“ ve smyslu § 31 odst. 1 pism. b) AZ umoziiuje citovat
vétsi celky, avSak pouze za Gcelem kritiky ¢i recenze, ktera se vztahuje k ci-
tovanému dilu nebo pfi védecké ¢i odborné tvorbé.” Ac¢koli neni nemysli-
telné, Ze by uZzivatelské dilo bylo mozné povaZovat za kritiku ¢i recenzi
videohry, tak stale plati, Ze citovat nelze pocitacovy program, a tedy by se
kritika ¢i recenze méla tykat grafickych ¢&i jinych prvka.

Vyjimky a omezeni autorského prava lze uplatnit za dodrZeni tzv.
tiistupniového testu. Jeho prvni podminkou je omezeni pouze na zvlastni
pripady stanovené zakonem, napiiklad zminéné volné uziti, které se vSak
vztahuje pouze na osobni potiebu a citace, kterd sice umoziuje Sirsi uZiti,
ale klasifikace uZivatelského obsahu jako citace miZe byt velmi problema-
tické vzhledem k podminkam rozsahu, pfipadné tcelu citace.

Druh4 podminka spo¢ivé ve vylouceni rozporu s béZnym zptsobem uZiti
dila. Jedna se o ekonomické kritérium, jelikoZ ,.zpusob uZiti“ dila znadi ,ja-
kékoli vziti dila, kterym se vlastnik autorskych prdv snaZi vytéZovat nebo maxi-

malizovat hodnotu tohoto prdva.“ (pfeklad autora).'®

Zékaz rozporu
s béZnym zpusobem uZiti je pak tfeba chapat v tom smyslu, Ze se tyka
vSech zpusobt uZiti, jimiZ by nositel autorskych prav pravdépodobné ziskal
vyznamny ekonomicky nebo prakticky vyznam, z ¢ehoZ plyne, Ze vyjimku
nelze uplatnit v pfipadé, kdy by uziti ptivodniho dila mélo byt v soutéZnim
vztahu na relevantnim trhu.'”

Tato podminka je v pfipadé uzivatelského obsahu komplikovana. Na

jedné strané hra¢ komunikuje obsah videohry, na druhé strané tento komu-

% MYSKA. § 31 Citace, s. 305.
% §29 odst. 3 AZ.
7 MYSKA. § 31 Citace, s. 305.
% §31 odst. 1 AZ.
% MYSKA. § 31 Citace, s. 306.

1% GERVAIS, Daniel J. Towards aNew Core International Copyright Norm: The Reverse
Three-Step Test. Marquette Intellectual Property Law Review. 2005., vol. 9, is. 1, s. 16.

%' Ibid., s. 16-17.
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nikovany obsah mtzZe autorovi videohry pfinést ekonomicky prospéch.
Avsak je tfeba konstatovat, Ze ackoli uZivatelsky obsah urcitym zptisobem
sdili obsah videohry, tak nerozmnoZuje videohru jako celek a ostatni sub-
jekty na trhu nemaji faktickou moznost konzumovat uzivatelsky obsah
namisto videohry. Aby jej totiZ mohly konzumovat, potfebuji k videohfte li-
cenci. Lze tedy naopak konstatovat, Ze uZivatelsky obsah ma potencial
zlepsit schopnost komeréné uZivat autorska prava k ptvodnimu dilu. Nelze
ale opomenout, Ze mohou existovat pripady, kdy neni potfeba mit k video-
hfe licenci, aby osoba mohla konzumovat uzivatelsky obsah. To vSak za
predpokladu, Ze za rovnocenné sdileni videoherniho obsahu je povazovéano
sdileni uZivatelského obsahu v podobé snimka obrazovky, zdznama ¢i ji-
nym obdobnym zplisobem. Avsak pro Géely druhého kroku tfistupiiového
testu je tfeba konstatovat, Ze i takové uZiti uZivatelského obsahu nenf
konkurenéni vi¢i autorskym praviim k videohfte, jelikoZ se 1ze stéZi spokojit
se zavérem, Ze sledovani takovych snimkia obrazovky ¢i zdznamd je rovno-
cenné, tedy konkurencni, k hrani videohry.

Treti krok spocivd v poméfeni opradvnénych zijma autora se zijmy
spole¢nosti a uzivatele, pficemz je tfeba posoudit také vhodnost a ne-
zbytnost zasahu do autorskych prav.'” Tento vyznam je nezanedbatelny, je-
likoz uzivatelsky obsah je projevem soucasné spolecnosti a internetové kul-
tury. Je vysledkem participativniho webu a nese v sobé zna¢ny ekonomicky
potencidl, ktery jiz ruzné spole¢nosti vyuZivaji (Facebook, YouTube, TikTok),
a to vcetné téch videohernich jako spolec¢nosti Gaijin ¢i Frontier Develop-
ments plc.

Neméné dulezity je pak vyznam, ktery méa pro samotného uZivatele.
Uzivatelsky obsah je realizaci svobody projevu a svobody umélecké tvor-
by'® a pifstup k nému je realizaci obecné svobody jednani umoziiujici
¢lovéku konzumovat produkty této kultury. Jednotlivec se totiZ mtze auto-
nomné rozhodnout, kterym vytvorum a prvkum ,otevie dvefe“ a uZivatel-

sky obsah je nepochybné jednim z téchto vytvord.'”*

12 MYSKA. § 29, s. 279.
103

KOUKAL. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva, s. 299.
' 1bid, s. 297.
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Vyjimky ¢i omezeni pro uzivatelsky obsah predstavuji omezeni vy-
luénych prav autora puvodniho dila. Otdzkou zstavé, zda nejsou vyjim-
kami, resp. omezenimi, nepiiméfené dotéeny jeho opravnéné zajmy.'” Co
se tyfe ekonomickych zajmu, tak uZivatelsky obsah ma potencidl tyto za-
jmy podpofit. Opacna situace by nastala v pfipadé, kdy by obsah byl v roz-
poru s vefejnym porddkem, dobrymi mravy apod. Nutno podotknout, Ze
autor ptuvodniho dila mé pravo odporovat viem zdsahtim a zménam dila,

které by byly na tjmé jeho cti nebo dobré povésti.'*

4. HRAC-AUTOR, HRAC-SPOTREBITEL
Hrac¢ je uzivatelem produktu ¢i sluzby, kterou ziskdva uzavienim smlouvy.

, , , v 2 2 1 %
Konkrétni smluvni typ zavedla tzv. ,tfikrdlovd“ novela, ” v podobé smlou-

108

vy o poskytovani digitdlntho obsahu.™ Tato novela transponuje smérnice

Evropského parlamentu a Rady, pfi¢emz je vhodné zminit alespoil smérnici
109

o nékterych aspektech smluv o poskytnuti digitdlniho obsahu.™ Digitdlnim

obsahem jsou také videohry.''’ Jedna se o tiplatnou smlouvu, pfi¢em? od-
ménou mohou byt i osobni tidaje spotiebitele.'"
Novela pfinesla pravidla, kterd fidi vztah mezi poskytovatelem a uZiva-

telem digitdlniho obsahu. V pfipad€ uzivatele-spotfebitele, pak zikon

1958 29 odst. 1 AZ.
1% ¢1. 6 bis BU.

197 74kon ¢&. 374/2022 Sb., kterym se méni zdkon ¢. 634/1992 Sb., o ochrané spottebitele, ve
znéni pozdéjsich predpisti, a zdkon ¢. 89/2012 Sb., oblansky zakonik, ve znéni pozdéjsich
predpist.

1% § 2389a OZ.

Smeérnice Evropského parlamentu a Rady (EU) 2019/770 ze dne 20. kvétna 2019 o nékte-

rych aspektech smluv o poskytovéni digitdlntho obsahu a digitalnich sluZeb.

BARTON Martin. Dil #1 Smlouva o digitalnim obsahu — Co je to digitalni obsah a tyka se
pravé vas? [online]. www.martins.law. 14.12.2022 [cit. 27.3.2024]. https://martins.law/e-
commerce/dil-1-smlouva-o-digitalnim-obsahu-co-je-to-digitalni-obsah-a-tyka-se-prave-vas/;
KANDRAC Michal a kol. Poéitatové hry a spotiebitelské pravo — na co si dat pozor jako
hra¢ ¢i vyvojar? [online]. www.havelpartners.blog. 16.10.2023 [cit. 27.3.2024]. https://
www.havelpartners.blog/pocitacove-hry-a-spotrebitelske-pravo-na-co-si-dat-pozor-jako-
hrac-ci-vyvojar; LICHNOVSKY, Bohuslav. Komenta# zakona 89/2012 Sb., ob&ansky zako-
nik, §2389a [online]. Verlag Dashofer. 15.2.2023 [cit. 27.3.2024]. https://
www.fulsoft.cz/33/komentar-zakona-89-2012-sb-obcansky-zakonik-2389a-uniqueid-
mRRWSbk196FNf8-jVUh4EtuvCojfP1Dmef2nU_rgqu2jw2ei4r4kkw;/.

"' LICHNOVSKY. Komentdf zdkona 89/2012 Sb., obéansky zdkonik, § 2389a [online].

110
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€. 89/2012 Sb. obcansky zékonik (dile jen ,0Z“) obsahuje zvlastni
ochrannd ustanoveni. Lze uvést zejména § 2389n OZ upravujici obsah od-
lisny od osobnich tidajii v piipadé odstoupeni od smlouvy uZivatelem. Toto
ustanoveni az na taxativhé vyjmenované vyjimky zakazuje poskytovateli
uZivat obsah odlisny od osobnich tdajii, ktery vytvoril uZivatel pfi uzivani
digitdlniho obsahu. Nicméné odstoupi-li uzivatel od smlouvy, tak posky-
tovatel ma prévo zabranit mu uzivat digitalni obsah, ¢imz mu fakticky za-
bréani uZivat i uzivatelsky obsah.

UZivatel je spotiebitelem podle § 419 OZ, ale zéroveii mlZe byt auto-
rem. Vykon jeho autorskych prav je velmi determinovén slab$im posta-
venim, ato jiZz pred vznikem autorstvi. Pridva a povinnosti osob v B2C
vztahu jsou totiZ zpravidla upraveny v EULA, tj. v adheznich smlouvach.'
Hra¢ se nejprve stdva spotfebitelem, pfiemZ pii uzavieni EULA dojde
k omezeni jeho autorskych prav pro futuro, a aZ poté se muze stat autorem.

Ackoli AZ nelze povaZovat za predpis uréeny k ochrané slabsi strany, tak
presto reguluje nékteré situace, ve kterych jednotlivé osoby nemaji rovné
postaveni. Jedna se o § 58 AZ (zaméstnanecké dilo) a § 60 AZ (Skolni dilo).
Znéni téchto ustanoveni vSak nejsou formulovéna tak, Ze by vyjadrovaly
kogentni zékazy a povinnosti silnéjsi strany. 8§ 58 odst. 1 AZ je dispozi-
tivnim ustanovenim upravujici prava zameéstnavatele. Ustanoveni nasledné
upravuje limity prdv zameéstnavatele, nékterd prdva zameéstnance a pravni
nésledky konkrétné vymezenych jednédni a pravnich skutecnosti. Zminénd
pravni tprava primarné chrani netviiréi investici zaméstnavatele,'” pfi-
¢emZ ochrana autora se projevuje zejména az v pripadé, kdy zaméstnavatel
majetkové prava vykonédvat nemtZze anebo muZe, ale bez zavazného dtvo-
du tak necini. Zejména v posledni zminéné situaci toto kogentni ustanoveni
chrdni zdjem autora na dostatecné vyuZivani autorského dila, pfi¢emz
dostatecny vykon majetkovych prav musi odpovidat predstavdm za-
méstnavatele, autora, ale také autorského dila."™*

112

SEDLAKOVA, Jana a kol. Softwarové smlouvy. Jejich specifika a kontraktacni proces. 1. vy-
dani. Praha: C. H. Beck, 2021, s. 111.

3 Srov. MYSKA, Matéj., ZIBNER, Jan. § 58 Zaméstnanecké dilo. In: POLCAK, Radim. a kol.
Autorsky zdkon: Prakticky komentdr s judikaturou SDEU. Praha: Leges. 2020, s. 451.

" 1bid., s. 459-460.
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Ustanoveni § 60 AZ se povahou pfili$ nelisi. JiZ prvni odstavec dokonce
umoziuje Skole, skolskému ¢i vzdélavacimu zafizeni dosdhnout uzavient li-
cenéni smlouvy i pfes nesouhlas autora, je-li projev vile nahrazen u soudu.
Nasledujici odstavce pak chrani oprdvnéné zajmy zminénych instituci.
Ustanoveni nesméfuje k ochrané slabsi strany, ale k ochrané legitimnich za-
jmé subjektu, ktery do tvorby autorského dila vloZil investici.'”® Na rozdil
od zaméstnaneckého dila, kde vykon majetkovych prav nalezi primarné za-
méstnavateli, tak v tomto piipad€ je nositel i vykonavatel autorskych prav
ex lege autor $kolniho dila.'™®

Lze tedy dovodit, Ze AZ si je slab$i strany védom. Diraz ustanoveni je
vSak spiSe kladen na ochranu netvuréi investice. AZ konkrétné neupravuje
situaci, kdy je licence uzavirdna ve vztahu B2C, pfi¢emZ v rdmci tohoto
vztahu podnikatel uzaviré se spotfebitelem licenci k ,,uzivatelskému dilu“.

Uzivatelské dilo vSak nelze povaZovat za obdobu dila zaméstnaneckého
¢i Skolnfho. Zatimco v pfipadé zaméstnaneckého a Skolniho dila je funda-
mentem ,,vztah a plnéni povinnosti a plnéni povinnosti vyplyvajicich z daného
vztahu“,'" tak v ptipadé ,uZivatelského dila“ je fe¢ o vztahu, jenZ se také
vyznacCuje nerovnosti, avSak dilo nevznikd plnénim povinnosti, ale spe-

cifickou ,konzumaci“.

4.1 LICENCNI OMEZEN{ AUTORSKYCH PRAV
Zékladnim prostfedkem, jak videohru distribuovat, je licen¢éni smlouva

2 v 118 z z 2 . .
s koncovym uzivatelem, tzv. ,EULA“  kterd stanovi prava a povinnosti

. . 2 . v v 119
mezi nositelem prav k videohre a uzZivatelem.

2 21 .7 s . ’ 2 ve 2120
Jednou z obsahovych néleZitosti je stanoveni prava a zplisobu uZiti.

EULA budou nezridka upravovat pravidla pro uzivatelsky obsah, protoZe se

5 Srov. MYSKA, ZIBNER. § 58 Zaméstnanecké dilo, s. 484.
1 MYSKA, ZIBNER. § 58 Zaméstnanecké dilo.
7 1bid., s. 486.

'8 JANSA, Luka$, OTEVREL, Petr, STEVKO, Martin. Softwarové prdvo. 3. vydani. Brno: Compu-
ter Press. 2018, s. 277.

THOMAS. Merit and monetisation: A study of video game user-generated content policies. [onli-
nej.

2% JANSA, OTEVREL, STEVKO, Softwarové prdvo, s. 277.

119
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jedné z pohledu podnikatele o zdsadni skute¢nost a podnikatel ma znaény
zdjem na tom, aby si ve smluvnich podminkach nastavil pravidla, kterymi
se uZivatelsky obsah bude ¥idit.'*' Lze je ocekavat v situacich, kdy nositel
autorskych prav k videohte si je védom, Ze takovy obsah bude ve video-
hte tvofen.

Smluvni podminky budou urcovat, do jaké miry je tvorba uZzivatelského
dila povolena a jakym zptusobem k nému bude hra¢ moci vykonévat prava.
Podminky mohou byt nastaveny tak, aby pfipadnou tvorbu, co mozné nej-
vice limitovaly, ¢i zcela vyloucily, nebo aby vykon pfipadnych budoucich
majetkovych prav k uzivatelskému dilu byl licenci preveden nositeli prav
k videohfe. Naopak mtzZe nositel prav k videohie uZivatelskou tvorbu pfi-
mo podporovat a respektovat tfeba alespon tak, Ze si ve EULA nezahrne li-
cenci k uZivatelskému dilu.

Podnikatel, ktery s hraicem smlouvu uzavira, musi mit na paméti, Ze ne-
smi zneuZit svou kvalitu odbornika a hospodaiské postaveni.'> Toto
pravidlo zakazuje vytvaret zavislost slabsi strany, vyuZivat jeji zavislosti
a dosdhnout zfejmé a nedtivodné nerovnovahy ve vzajemnych pravech
a povinnostech.'”

Je pfitom nutné mit na paméti, Ze se jednad o spottebitelskou smlouvu,
s ¢imzZ je spojend soukromopravni ochrana spotfebitele v podobé ochrany
pii vykladu proti nepfiméfenym ujednanim ¢&i nékterym zékazéim.'**

Vzhledem k tomu, Ze je obsah smlouvy zpravidla tvofen pouze jednou
stranou a Ze hrd¢ nemé skutetnou moznost obsah zavazku ovlivnit zna-

s v . 2 ¢+ 125
mena, Ze se jedna o smlouvu adhezni.

Tato skute¢nost je navic v pripadé
uziti formulafe ¢i obdobného prostfedku vyvratitelnou pravni do-
mnénkou.'” V tomto p¥ipadé je hra¢ chranén mj. proti zvla$t nevyhodnym

podminkédm, jenZ lze urcit podle toho, zdali se odchyluji od dispozitivniho

2! Srov. THOMAS Merit and monetisation: A study of video game user-generated content policies.

[online].
122 § 433 odst. 1 OZ.

1% ZAPLETAL, Jifi. § 433 [Ochrana slabf strany]. In: PETROV, Jan. a kol. Obéansky zdkonik.
2. vydani (2. aktualizace) [online]. Praha: C. H. Beck, 2023. In: Beck-online.

124 81810 anasl. OZ.
125§ 1798 odst. 1 OZ.
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prava (v ptipadé absence dispozitivniho pravidla se posuzuje, jak by danou
otazku upravil zdkonodarce), nebo poméfenim s ochranou spottebitele ¢i
dal$ich méfitek, jako jsou obecné podminky (napt. UNCITRAL).'”

Pro dplnost 1ze uvést také ochranu verejnopravni v podobé § 7 zdkona ¢.
634/1992 Sb., o ochrané spotiebitele, jenz zakazuje podnikateli v adhez-
nich smlouvéch uzivat zneuzivajici ujednani podle § 1814 odst. 1 OZ.

Vzhledem k dtileZitosti ochrany jak duSevniho vlastnictvi, tak spotfebite-
le 1ze na zaklad€ uvedeného zaclit zvazovat, zda je soucasné nastaveni prava
(ndrodniho, ale tfeba i unijniho) spravedlivé vici autorské tvorbé a zdali by
neméli byt zavedena nova pravidla, kterd by reagovala na technologicky
vyvoj, ktery se ve virtudlnim prostiedi za nékolik let vyrazné posunul
a pravdépodobné se bude posouvat mnohem dal.

5. ZAVER

Na zavér lze shrnout, Ze ackoli obecné plati, Ze videohra a jeji prvky jsou
chranény autorskym pravem, nevylucuje to autorskopravni ochranu uZiva-
telského obsahu, ktery ve videohte vznikd. UZivatelsky obsah bude zdsadné
ovlivnén samotnou videohrou, jelikoZ ta urcuje pravidla a moznosti tvorby.

Klicovymi kritérii pro pfiznani autorskopravni ochrany jsou v piipadé
videoher tvlréi svoboda a originalita. Tvar¢i svoboda spo¢ivd v pfisnosti
pravidel, které hrac¢i omezuji, aZz zcela vylu¢uji moZnost tvorby. Nicméné
obecné lze konstatovat, Ze videohry poskytuji prostor pro tviréi svobodu,
ktera hraci umozni vytvofit originalni dilo.

Originalita pak spo¢iva v tom, nakolik uZivatel vtiskl do obsahu svij
osobni otisk. Vzhledem, k tomu, Ze videohry mohou nabizet zna¢ny prostor
pro tvlréi svobodu lze konstatovat, Ze hra¢ muze dosdhnout toho, Ze jeho
dilo bude origindlni. Je vSak v rdmci kvalifikace nutné odlisit, zdali hra¢

vytvofil ptvodni autorské dilo, nebo jestli vyuzil autorskopravné chranéné

1?6 JANOUSEK, Michal. § 1798 [Adhezni zpiisob kontraktace]. In: PETROV, Jan. a kol. Ob-
cansky zdkonik. 2. vydani (2. aktualizace) [online]. Praha: C. H. Beck, 2023. In: Beck-onli-
ne.

7 JANOUSEK, Michal. § 1800 [Netitelné, nesrozumitelné a nepfimérené dolozky]. In: PET-
ROV, Jan. a kol. Obéansky zdkonik. 2. vydani (2. aktualizace) [online]. Praha: C. H. Beck,
2023. In: Beck-online.
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prvky videohry a vytvoril dilo odvozené. To ma totiZ zdsadni dopad na vy-
kon jeho autorskych prav.

Hrac¢ se rovnéZz ocitd ve specifickém postaveni, protoZze byva zpravidla
omezen nositelem prav k videohte, ktery s nim jedné z pozice silnéjsi stra-
ny. Hra¢ je totiz spotiebitelem a ackoli mu pravo poskytuje zvlastni
ochranu, tak je tfeba klast si otdzku, zdali je tato ochrana dostatecné a sku-
tecné efektivni v soucasném stavu techniky a spole¢nosti.
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