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Elzbieta Traple

Wprowadzenie - gry komputerowe w Swietle
prawa

Przemyst gier komputerowych jestjedna z najszybciej rozwijajacych sie
branz na swiecie, a polskie gry zdobywaja prestizowe nagrody na réznego
rodzaju konkursach i festiwalach gier. W ciagu trzech ostatnich dekad gry
komputerowe staty si¢ jedna z preferowanych rozrywek, a jednoczesnie
platforma innowacyjnej sztuki wizualnej. Nic wiec dziwnego, Ze zaistniaty
w muzeach sztuki wspotczesnej (np. wystawa w 2012 r , The Art of Vi-
deogames” w Smithsonian American Art Museum) oraz stanowig staty
element festiwali poswieconych sztuce audiowizualnej. Dostrzegajac po-
tencjat ekonomiczny tej gatezi przemystu rozrywkowego, ale i edukacyj-
nego, w niektorych krajach tworzy sie specjalne, korzystne rozwiazania
ustawowe (najczesciej podatkowe) majace zacheci¢ producentow gier do
inwestowania w tych krajach.

Szereg problemow prawnych, ktore zwigzane s z tworzeniem i dy-
strybucja gier komputerowych, powstaje na gruncie praw wtasnosci inte-
lektualnej, a w szczegdlnosci prawa autorskiego. W 2012 r. rzad francuski
zamowit raport dotyczacy prawnego statusu gier w ramach prawa autor-
skiego, wykazujac pewna troske z tego powodu, ze najwigksi producenci
gier ulokowali swoje firmy w Kanadzie, co powoduje straty po stronie
gospodarki francuskiej. Zainteresowanie prawnymi regulacjami gier kom-
puterowych wykazuja takze organy regulacyjne zajmujace si¢ ochrong
konsumentow. W lutym 2014 r. angielski Office of Fair Trading opubliko-
wat zbidr zasad odnoszacych sie do rozpowszechniania gier online. Zasady
te wskazuja na koniecznosc udzielania petnych i jasnych informacji ko-
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niecznych dla przecigtnego konsumenta w celu podjecia przez niego swia-
domej decyzji o zawarciu umowy dostepu do gry.

W 2011 1. na zlecenie World Intellectual Property Organization (WIPO)
opracowano specjalny raport obrazujacy podejscie prawa autorskiego do
gier w roznych krajach, poszukujac odpowiedzi na pytanie, czy potrzebne
sq szczegOlne regulacje odnoszace sie do tego rodzaju utworéw. Co cieka-
we, wérdd badanych krajow znalazly sie takie panistwa, jak Kenia, Senegal,
Urugwaj czy Egipt, ale zabraklo Polski, ktorej przemyst gier w ostatnich
latach przezywa istotna ekspansje. Takze w polskiej literaturze prawniczej
jest bardzo niewiele pozycji wprost odnoszacych si¢ do gier komputero-
wych (jedna monografia i kilka artykuléw). Niniejsze opracowanie stara
sie czeSciowo wypelnic¢ te luke, cho¢ nie rosci sobie pretensji do petnej
analizy wszystkich probleméw prawnych powstajacych w zwiazku z pro-
dukcja i rozpowszechnianiem gier. Poza zakresem przedmiotowym tego
opracowania pozostang zwlaszcza sprawy zwiazane z ochrona konsu-
mentow, sposobami dystrybugji, ochrong konkurengji oraz podatkami.

Prezentowany tu zbior artykutdw jest wynikiem konferencji zorgani-
zowanej w 2014 r. przez Instytut Allerhanda we wspdtpracy z Kancelarig
Prawng Traple Konarski Podrecki i Wspolnicy. Tematyka poszczegdlnych
wystapien zostata znacznie rozbudowana i uzupetniona o najwazniejsze
pozycje z piSmiennictwa oraz orzeczenia sadowego.

Praca zostata podzielona na cztery podstawowe moduty: prawnoau-
torski, prawa wiasnosci przemystowej, prywatnoprawny dotyczacy obro-
tu grami oraz ochrony danych osobowych uzytkownikow gier.

1. Problematyka prawnoautorska

W ramach modutu prawnoautorskiego przeprowadzono analize sto-
sowanych najczesciej kwalifikagji gier z punktu widzenia rodzajow utwo-
row chronionych prawem autorskim. Taka kwalifikacja nie ma znaczenia
wylacznie porzadkujacego. Niektore kategorie utwordw korzystaja ze
szczegolnego rezimu prawnego (programy komputerowe, dziela audio-
wizualne, utwory zbiorowe, utwory potaczone do wspdlnego korzystania)
i nalezy odpowiedziec¢ na pytanie, czy — a jedli tak, to ktory szczegdlny
rezim znajdzie zastosowanie do okre$lonego stosunku prawnego. Nie ule-
ga watpliwosci, ze gra komputerowa (dalej zamiennie: wideogra) jest
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utworem kompleksowym, ktorego elementy moga podlegac réznym re-
zimom prawnoautorskim, np. odrebnemu rezimowi program kompute-
rowy i grafika oraz $ciezka dzwiekowa. Rézne moga by¢ takze regulacje
dotyczace podmiotu uprawnionego do gry jako catosci. Teoretycy prawa
zadaja pytanie, czy gra stanowi wynik wspottwdrczosci, czy tez mamy do
czynienia tylko z utworami potaczonymi do wspdlnej eksploatacji. Odpo-
wiedzi na to pytanie majg zasadnicze znaczenie dla praktyki, gdyz zalezy
od nich uksztattowanie obrotu prawami autorskimi do gier. Przedstawi-
ciele doktryny zajmujacy si¢ prawnymi aspektami wideogier zgodnie
zwracaja uwage na to, ze najbardziej dotkliwy wydaje si¢ brak regulacji
dotyczacej nabywania praw przez producenta gry. Na gruncie obecnie
obowiazujacych przepisow odrebnym regutom podlega nabycie praw do
programu komputerowego i utworu zbiorowego, a specjalne domniema-
nie nabycia praw przez producenta w odniesieniu do utworéw audiowi-
zualnych, jak i przyznany mu status producenta wideogramu wzmacnia
jego pozycje prawna. Do rozwazenia zatem pozostaje uwzglednienie w ra-
mach przysztych nowelizacji prawa autorskiego konstrukcji analogicznej
do wystepujacego w przypadku utworu audiowizualnego domniemania
nabycia praw przez producenta. Zadna nowoczesna wideogra nie moze
sie obejs¢ bez programu komputerowego sterujacego nia. Jednak sprowa-
dzenie istoty gry komputerowej do programu komputerowego jest znacz-
nym uproszczeniem, powodujacym bezzasadne stosowanie rezimu ochro-
ny programow do innych elementdéw, majacych charakter utworow lite-
rackich czy plastycznych. Z przeprowadzonej analizy wynika, Ze takze
kwalifikowanie gier jako utworéw audiowizualnych, przede wszystkim
ze wzgledu na element interaktywnosci, nie wydaje si¢ poprawne.
Znaczenie kwalifikacji wideogry jako catosci przejawiac sie moze takze
w aspekcie wyczerpania praw do rozpowszechniania wideogry udostep-
nianej online. W omawianym szerzej w jednym z zamieszczonych tu opra-
cowan wyroku w sprawie UsedSoft Trybunat Sprawiedliwosci UE roz-
strzygal, czy przeniesienie praw do wersji programu zatadowanej online
na wlasny komputer (a wigc wersji niestanowiacej fizycznego egzempla-
rza) nainny podmiot moze si¢ odbywac bez zgody uprawnionego, w opar-
ciu o regule wyczerpania prawa rozpowszechniania przez pierwsze prze-
niesienie wlasnosci egzemplarza przez uprawnionego lub za jego zgoda.
Trybunat dopuscit takg mozliwos¢ w stosunku do programéow kompute-
rowych, ale juz nie w odniesieniu do innych utworéw. Kwalifikacja catej
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gry jako programu powodowataby zatem istotne konsekwencje zwigzane
z obrotem ,,uzywanymi” grami — wyczerpanie obejmowatoby wszystkie
wklady gry. Takze zagadnienie minimalnych praw przystugujacych le-
galnemu nabywcy programu (praw, ktore sa ustawowo zagwarantowane
i ktorych nie moze wytaczy¢ umowa) musiatoby by¢ rozwiazane iden-
tycznie w odniesieniu do catej gry. Tymczasem ustawodawca unijny w dy-
rektywie 2001/29/WE o harmonizacji prawa autorskiego w spofeczenstwie
informacyjnym jednoznacznie taczy wyczerpanie z fizycznymi egzempla-
rzami, zaktadajac jednoczesnie, ze dyrektywa ta nie dotyczy programow
komputerowych, co do ktorych istnieje odrebna regulacja, stad pozostaje
problematyczne stosowanie rezimu programow do wszystkich elementow
wideogry.

Jednym z praktycznych zagadnien prawnoautorskich w odniesieniu
do wideogier jest takze nasladownictwo samej koncepdji gry. Jest to oczy-
wiscie problem doskonale znany w $wiecie literatury, filmu, formatu te-
lewizyjnego czy reklamy. Wyznaczenie granicy ochrony opiera si¢ na dy-
chotomii tresci i formy, jednak oddzielenie tych elementow nie zawsze jest
proste, a w przypadku gier komputerowych ocena prawna jest znacznie
bardziej skomplikowana ze wzgledu na fakt, ze gracze czesto moga mo-
dyfikowac wiele elementéw w zakresie pozostawionej im przez projek-
tanta gry swobody. Ogromne znaczenie ekonomiczne samej koncepcji gry
powoduje, Ze w tej branzy stosunkowo czesto dochodzi do sporéw zwia-
zanych z nasladownictwem, czesto okreslanym mianem ,klonowania”.
Rozstrzygniecie ich nie jest fatwe, poniewaz istotne podobienstwo moze
dotyczy¢ miejsca akcji, charakterow gléwnych postaci, aktywnosci im
przypisanych. Wydaje sig, Ze analiza winna by¢ oparta na takich samych
kryteriach, jak te stosowane w odniesieniu do utworu literackiego, przy
czym nalezy pamietac o tym, iz instrumentem ochrony moze byc takze
ustawodawstwo w zakresie zwalczania nieuczciwej konkurencji.

Istotnym problemem prawnym obrotu grami jest takze ocena obcho-
dzenia zabezpieczen technicznych stosowanych przez producentow gier,
stuzacych powigzaniu danego rodzaju gier z konkretnymi konsolami do
gry. Dzialania takie, zmierzajace do zwigkszenia kontroli uzywania niele-
galnych kopii moga jednak w okreslonych okoliczno$ciach wkraczac w sfe-
re podzialu rynkéw i prawa konkurencji. Prawo autorskie przyznajac
uprawnionym podmiotom prawo stosowania zabezpieczen technicznych,
jednoczesnie traktuje ich obchodzenie jako naruszenie prawa autorskiego,
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a wiec akt podlegajacy tym samym roszczeniom, co roszczenia przystu-
gujace w przypadku naruszenia. Jesli nie kwalifikujemy gry komputerowej
jako programu komputerowego, to zwolnienie si¢ od odpowiedzialnosci
przez osobe trzecia usuwajaca zabezpieczenie poddane jest surowszemu
rezimowi dowodowemu po stronie pozwanego. Zwrdcono przy tym uwa-
ge na to, ze moze mie¢ znaczenie prawne okolicznos¢, czy zabezpieczenie
techniczne (modchip) umieszczono nie na samej grze, ale na konsoli, co daje
co prawda taki sam efekt techniczny, ale z punktu widzenia oceny prawnej
moze istnie¢ istotna roznica: umieszczenie zabezpieczenia bezposrednio
na egzemplarzu gry, o ile ja kwalifikujemy jako program, spowoduje, iz
pozycja producenta gry bedzie stabsza. Z drugiej strony podnosi si¢ takze,
ze jesli dopuscimy surowsza ochrone, traktujac catos¢ gry jako wymyka-
jaca sie spod rezimu programu komputerowego, to silna ochrona przed
usuwaniem zabezpieczen technicznych moze doprowadzi¢ do stosowania
zabezpieczen w celu przeszkodzenia konkurencji, a nie ochrony utworéw
przed ich piractwem. Stad postuluje si¢, aby w przypadku niejednolitej
kwalifikacji utworu jako catosci, a wiec sytuacji, w ktorej tylko czes¢ ele-
mentow podlega szczegdlnemu rezimowi, stosowac odpowiedni rezim
w wyniku indywidualnej oceny skutkéw stosowania go dla rynku dystry-
bugji.

Powszechnie stosowanym zabezpieczeniem technicznym jest takze
klucz dostepu w przypadku Sciagniecia gry w formie elektronicznej na
wlasny komputer. Poniewaz istnieje znaczne zréznicowanie cen pomiedzy
poszczegdlnymi krajami, powszechna praktyka stato sie udostepnianie
programow usuwajacych klucz. Poniewaz nie stosujemy koncepcji wy-
czerpania do sprzedazy dostepu do gry online, sprzedaz nastepnego do-
stepu z usunietym kluczem musi by¢ traktowana jako naruszenie prawa.

2. Ochrona w ramach prawa wlasnosci przemystowej

W zakresie prawa wiasnosci przemystowej podstawowe znaczenie
mozna przypisa¢ korzystaniu z cudzych znakéow towarowych w grze
komputerowej. Producenci dazac do umiejscowienia gry w realnym swie-
cie, moga umieszczac¢ w jej scenerii rzeczywiste przedmioty oznaczone
w sposdb widoczny znakiem towarowym, za$ uzytkownik korzystajac
z interaktywnosci moze wprowadzac¢ do obrotu wirtualne dobra z reno-
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mowanymi znakami. Podstawowym problemem jest w takiej sytuacji roz-
strzygniecie na gruncie konkretnego porzadku prawnego, czy takie ko-
rzystanie jest wylaczone spod prawa wylacznego uprawnionego ze znaku.
Odwotujemy sie tutaj do konkretnego porzadku prawnego, gdyz ochrona
znakow towarowych ma charakter terytorialny, przy czym zauwazamy
dwa odmienne podejscia do zasygnalizowanego problemu. Jedno odwo-
tuje sie do koncepcji kwalifikowania korzystania ze znaku jako rzeczywis-
tego korzystania (uzywanie nie w charakterze znaku i nie w wypetnieniu
jego podstawowych funkcji nie bedzie stanowito naruszenia); drugie po-
dejscie nakazuje oceniac takie uzycie z punktu widzenia gwarancji wol-
nosci stowa lub innych wolnosci konstytucyjnych. W kazdym przypadku
konieczna jest doktadna analiza tresci prawa chronigcego znak.

Nie bez znaczenia jest takze mozliwo$¢ rejestrowania tytulow gier jako
znakow towarowych, podobniejak ma to miejsce w odniesieniu do tytutow
prasowych. W takiej sytuacji niezbedne jest zwrocenie uwagi na teryto-
rialne aspekty uzywania znaku i koncepgcje lezace u podstaw niebezpie-
czenstwa wprowadzenia odbiorcy w btad co do pochodzenia gry. Z kolei
uzywanie przedmiotow oznaczonych znakami w Swiecie wirtualnym
(czasem towary te sg sprzedawane za realne pieniadze) moze rodzi¢ prob-
lemy z okresleniem odpowiedzialnosci za ewentualne naruszenia praw
przez uczestnikow gry.

Warto takze wskazac na rolg, jaka moga pemni¢ wzory przemystowe
w ochronie gier komputerowych przed ich klonowaniem. Wracamy tu do
problemu kwalifikacji gry, jednak nawet gdyby gre traktowac jako pro-
gram komputerowy, to z orzecznictwa Trybunatu Sprawiedliwosci UE
jasno wynika, iz nalezy oddzieli¢ program od audiowizualnej prezentagji,
za pomoca ktorej uzytkownik komunikuje sie z programem. Nie jest wy-
kluczona ochrona wygladu ekranu przy pomocy instrumentu wzornictwa
przemystowego.

3. Glowne problemy obrotu grami

Zasadniczy trzon obrotu grami lezy w umowach z zakresu prawa au-
torskiego dotyczacych nabycia przez producenta praw od poszczegdlnych
tworcow. Poniewaz mamy tu do czynienia z wieloscia wkladow o réznym
charakterze i réznym statusem tworcodw (np. pozostajacy w stosunku pra-
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cy lub umowy o dzieto), umowna regulacja okazuje si¢ zadaniem istotnie
skomplikowanym. Jak wspomniano, model pierwotnego nabycia praw
przez twdrcow i brak jakiegokolwiek wzmocnienia pozycji producenta
powoduje, ze przygotowanie gry do rozpowszechniania wymaga szcze-
golnej uwagi. Do problemdw nabywania praw do poszczegolnych wkla-
dow przyczyniaja sie takze liczne problemy interpretacyjne dotyczace
przepisow zamieszczonych w rozdziale 5 ustawy o prawie autorskim
i prawach pokrewnych. Trudna do uregulowania jest takze kwestia naby-
cia przez producenta praw do wkladu uzytkownika w swiat gry. Umowy
z uzytkownikami gier wymagaja odpowiedniego uksztalttowania regula-
mindéw, w zgodzie z zasadami ustawy o ochronie konkurengji i konsu-
mentow.

Wprowadzanie do obrotu gier komputerowych moze takze rodzi¢
problemy zwiazane z wieloterytorialnoscig dystrybucji, w szczegdlnosci
w przypadku dystrybucji online. Ten aspekt ma szczegolne znaczenie
z punktu widzenia zastosowania prawa wtasciwego, jurysdykgji i egze-
kwowania wyrokow sadow zagranicznych. Warto zwrdci¢ uwage zwlasz-
cza na mozliwe zabezpieczenia roszczen udzielane jeszcze przed meryto-
rycznym rozstrzygnieciem sprawy sadowej, gdyz zabezpieczenia te moga
by¢ udzielane przez sady krajow Unii wedlug wlasciwosci szczegdlnej.
Naruszenia autorskich praw majatkowych stanowia czyny niedozwolone.
Osoba, ktdra ma miejsce zamieszkania lub siedzibe na terenie panstwa
cztonkowskiego, moze by¢ pozwana w innym panstwie cztonkowskim
przed sady miejsca, w ktorym nastapito lub moze nastapic¢ zdarzenie wy-
wolujace szkode. Zagadnieniom jurysdykcji w sprawach o zabezpieczenie
poswiecono sporo miejsca, poniewaz postanowienia zabezpieczajace mo-
ga by¢ wydawane bez udziatu strony, ktora moze by¢ powiadomiona o je-
go istnieniu dopiero przy wszczeciu egzekucji.

4. Ochrona danych osobowych uczestnikow gier

Ochrona prywatnosci uczestnikow gry online to ochrona przede
wszystkim ich danych osobowych, co stanowi przedmiot regulacji prawa
publicznego. Wiele podmiotéw przetwarzajacych dane osobowe nie zdaje
sobie jednak sprawy z ciazacych na nich obowiazkow i ryzyka odpowie-
dzialno$ci administracyjnej, cywilnej lub karnej z tytutu ich niewykony-
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wania. Zasadniczym problemem, jaki si¢ pojawia w zwiazku z uczestnic-
twem w grach online, jest kwalifikacja danych jako danych osobowych. Bez
wiekszego ryzykamozna stwierdzi¢, ze kazda informacja dotyczaca gracza
pozwalajaca na jego identyfikacje to dane osobowe. Powszechna praktyka
jest zapisywanie danych dotyczacych aktywnosci uzytkownikow w sieci,
jednak nieuprawnione ich zbieranie i przetwarzanie stwarza ryzyko od-
powiedzialno$ci za naruszenie przepisow dotyczacych ochrony danych
osobowych i prywatnosci. Istotne jest zatem okreslenie roli, w jakiej wy-
stepuje podmiot przetwarzajacy dane, i ustalenie, czy winien by¢ kwalifi-
kowany jako administrator danych, czy jako procesor. Watpliwosci doty-
cza takze tego, kogo uznac za administratora danych o aktywnosci danego
uzytkownika prowadzonej w ramach wirtualnej rozrywki: czy jest nim
producent gry, wlasciciel portalu, na ktérym rozgrywka jest prowadzona,
czy tez wiadciciel serwera, na ktérym odbywa sie rozgrywka. Analiza tych
zagadnient ma podstawowe znaczenie dla odpowiedniego ksztattowania
polityki dostepu do gier online.

Autorzy niniejszego zbioru artykutéw maja Swiadomos¢ istnienia wie-
lu innych probleméw, ktdre pozostaly nieomdwione, niemniej wyrazaja
przekonanie, iz jest to poczatek szerszej dyskusji na temat statusu praw-
nego gry komputerowej i jej producenta w systemie prawa.

Elzbieta Traple
Redaktor naukowy opracowania
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Problematyczny status gier komputerowych
na gruncie prawa autorskiego — czy gra
komputerowa to utwor audiowizualny, program
komputerowy, czy inny utwor?

Gry komputerowe stanowig bardzo zréznicowane oraz ztozone dzieta,
na ktore czesto sktadaja sie roznego rodzaju utwory wkladowe, takie jak
program komputerowy, grafika, muzyka czy utwory audiowizualne. Jed-
nakze sam status gier komputerowych jako catosci nie jest przesadzony
w prawie autorskim. Tymczasem dokonanie kwalifikacji gier komputero-
wych na gruncie prawa autorskiego ma donioste znaczenie praktyczne. Ze
wzgledu na istnienie szczegdlnych regulacji w odniesieniu do niektorych
typow utwordw, jak np. programy komputerowe czy utwory audiowi-
zualne, dokonanie kwalifikacji gier komputerowych przektadac sie bedzie
na to, jakie regulacje z zakresu prawa autorskiego beda miaty do nich za-
stosowanie.

Przesadzenie prawnoautorskiej kwalifikacji gier komputerowych ma
znaczenie dla okre$lania statusu oraz zakresu uprawnien poszczegdlnych
0s0b, ktore braty udziat w produkgji gry komputerowej, tj. ustalenia, komu
przystuguja majatkowe prawa do gry komputerowej jako catosci oraz do
jej poszczegdlnych elementéw, co ma w szczegdlnosci istotne znaczenie
dla producentéw i wydawcow gier ponoszacych niekiedy istotne naktady
finansowe na wyprodukowanie gier. Dokonanie prawnoautorskiej kwali-
fikaji gier komputerowych ma réwniez bardzo istotne znaczenie dla gra-
czy korzystajacych z gier, poniewaz kwalifikacja taka przektada si¢ na
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wyznaczenie granic dozwolonego uzytku w odniesieniu do gier kompu-
terowych.

1. Kwalifikacja przedmiotowa

1.1. Pojecie i ro6znorodnos$¢ gier komputerowych

Pojecie gry komputerowej nie zostato zdefiniowane w ustawie z dnia
4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych! ani w zadnej
innej obowiazujacej w Polsce ustawie. Podobnie na poziomie regulagji
unijnych oraz wiazacych Polske traktatow i konwencji miedzynarodo-
wych z zakresu prawa autorskiego brak jest regulacji, ktore zawieratyby
definicje gry komputerowej lub w szczegdlnym zakresie odnosityby sie do
tej kategorii dziel. Z powyzszych wzgledow omawiajac problematyke
prawnoautorskiej ochrony gier komputerowych, nalezy przedstawic po-
toczne oraz doktrynalne rozumienie tego pojecia.

Jak zauwaza I. Matusiak, jeszcze przed powstaniem komputerdéw i na-
staniem ery gier komputerowych z pojeciem tradycyjnych gier wiazano
takie cechy, jak istnienie zasad okreslajacych ramy konfliktu i wzorce po-
stepowan (regut gry), interpersonalnos¢ gry polegajaca na wykonywaniu
powtarzalnych czynnosci przez co najmniej dwie osoby, funkcjonalnos¢
gry, a takze dominujacy cel gry, jakim zwykle jest zabawa i rozrywka (lu-
dycznos¢ gry)>. Z pewnoscig spora cze$¢ z powyzej wskazanych cech,
z pewnymi zastrzezeniami, o ktorych szerzej bedzie mowa ponizej, moze
by¢ takze odniesiona do gier komputerowych. Jednoczesnie kluczowq ce-
cha, ktéra wyrdznia gre komputerowa na tle wszystkich innych gier, jest
element programu komputerowego, ktory zawarty jest w grze kompute-
rowej i ktdry steruje (operuje) taka gra’.

! Tekst jedn.: Dz. U z 2006 r. Nr 90, poz. 631 z pézn. zm.

% Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013, s. 27.

3 Zob. A. Ramos, L. Lopez, A. Rodriguez, T. Meng, S. Abrams, The Legal Status of Video Games:
Comparative Analysis in National Approaches, 2013, WIPO (dalej jako: Raport WIPO), pkt 3, s. 7, do-
stepny pod adresem: http://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/activities/pdf/compa-
rative_analysis_on_video_games.pdf (data dostepu: 20 lutego 2015 r.). W Raporcie WIPO wyraznie
wskazano, ze tym, co faczy wszystkie gry komputerowe (ang. video games), jest wspdlny element,
jakim jest program komputerowy, ktéry operuje gra. Tak rdwniez I. Matusiak, ktory zaznacza, ze
obecnoé¢ programu komputerowego w grach komputerowych stanowi gtéwna réznice w porow-
naniu z tradycyjnymi grami. Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 44.
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W literaturze podnosi si¢ rowniez, ze pewnym wyroznikiem gier kom-
puterowych na tle innych gier jestich ,wirtualnos¢”, ktora uzyskiwana jest
dzieki urzadzeniom elektronicznym, takim jak komputery osobiste, kon-
sole do gier, czy nawet telefony komorkowe.* Wydaje sie jednak, ze wir-
tualnos¢, o ktdrej mowa wyzej, rdwniez zwigzana jest z koniecznoscia wy-
stepowania programu komputerowego, ktéry umozliwia prowadzanie
rozgrywki i wchodzenie przez uzytkownika w interakcje z grag kompute-
rowa wyswietlang na ekranie urzadzenia elektronicznego®.

Jednoczesnie przez sam fakt, ze koniecznym elementem gry kompute-
rowej jest program komputerowy, gra taka nie powinna by¢ zréwnywana
z pojeciem programu komputerowego. Programy komputerowe bowiem,
w odroznieniu od gier komputerowych, ktore stuza gtéwnie rozrywece ich
uzytkownikow i nastawione sa na interakcje z graczem (a nie np. innym
programem komputerowym), moga miec rozne przeznaczenie, m.in. jako
oprogramowanie sprzetowe (firmware), oprogramowanie systemowe,
aplikacyjne, czy biblioteki oprogramowania, a takze moga spetniac rozne-
go rodzaju funkgje potrzebne uzytkownikom, jak np.: edytowanie tekstu,
wykonywanie kalkulacji przy uzyciu arkuszy kalkulacyjnych, edycja gra-
fiki, wspomaganie proceséw zarzadzania i podejmowania decyzji, obstuga
finansowo-ksiegowa, wykrywanie i usuwanie wirusow itp. Gra kompu-
terowa moze takze spetnia¢ inne funkcje, np. funkcje edukacyjne czy in-
formacyjne’, jednakze funkgcje te stanowia zwykle pewien dodatkowy
aspekt gry i realizowane sg obok funkdji, jaka jest rozrywka.

Tym samym, podobnie jak w przypadku innych gier, przyja¢ nalezy,
ze tym, co wyroznia gry komputerowe, jest cel w postaci rozrywki, przy
czym w przypadku gier komputerowych cel ten realizowany jest poprzez
interakcje uzytkownika gry z programem komputerowym za posrednic-
twem urzadzen wejscia, dzieki ktérym uzytkownik komunikuje sie z gra
(np. klawiatura, mysz komputerowa, dzojstik, kontroler ruchéw, mikro-
fon, kamera internetowa), oraz urzadzen wyjscia, za pomoca ktorych in-
formacje przekazywane sa do uzytkownika (np. ekran telewizora czy
komputera, wyswietlacz telefonu, glosniki, stuchawki). Co istotne, ze
wzgledu na wchodzenie w przypadku gry komputerowej w interakcje
uzytkownika zkomputerem gra taka, w odréznieniu od tradycyjnych gier,

* Tak S. Widniewski, Prawnoautorska kwalifikacja gier komputerowych — program komputerowy czy
utwor audiowizulany?, ZNU] PPWI 2012, z. 115, s. 44-45.

5 Ibidem, s. 45.

¢ Tak rowniez 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 42.
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