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Streaming gier komputerowych
jako artystyczne wykonanie
W rozumieniu prawa autorskiego

Wprowadzenie

Rynek gier komputerowych to obecnie jeden z najistotniejszych
sektorow przemystu rozrywkowego. Na przestrzeni ubiegtego potwie-
cza gry komputerowe przeszly dogtebna ewolucje. Dzis$ nie sg to juz
tylko proste zabawy zrecznosciowe, jak pierwsze z nich, ale pelno-
prawne produkty rozrywkowe, stopniem ztozonosci i wysublimo-
wania przerastajgce czestokro¢ rozrywki przekazywane za pomoca
bardziej tradycyjnych mediéw, jak literatura czy telewizja.

Popularyzacja gier komputerowych jako medium rozrywkowego
idzie w parze z rozwojem technologicznym spoleczeristwa. Rzeczony
rozwoj technologiczny (w szczegolnosci w zakresie globalizacji doste-
pu do Internetu) w ogromnym stopniu przyczynil sie zas do zmian
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w strukturze uczestnictwa spoteczeristwa w kulturze. W dzisiejszych
czasach ludzie pragna by¢ nie tylko odbiorcami kultury, ale rtéwnocze-
$nie jej tworcami. Zjawisko to okreslane jest mianem kultury partycypacji.

Przejawy kultury partycypacji sa szczegdlnie rozpowszechnione
w sferze Internetu. Internet umozliwia kazdemu niemal nieograniczony
dostep do istniejacych wytworéw kultury, a takze pozwala na dzielenie
sie wlasng twoérczoscia z innymi. Jako przyklady twoérczosci przypi-
sywanej kulturze partycypacji u jej zarania mozna przywolac remiksy
muzyczne lub twoérczos¢ fan-fiction. Za przyklad bardziej aktualny moze
postuzy¢ streaming gier komputerowych. Polega on, najogélniej ujmu-
jac, na transmitowaniu na zywo biezacego zapisu rozgrywki osoby gra-
jacej (streamera) dla widzéw danego kanatu platformy streamingowe;j.

Ogladanie takich transmisji (streamoéw) to obecnie jedna z najbar-
dziej popularnych form rozrywki w Internecie. Platformy streamingo-
we, takie jak Twitch czy YouTube, codziennie notuja setki tysiecy od-
wiedzin powigzanych z treéciami gamingowymi. Roczna ogladalnos¢
tego typu tresci przewyzsza ogladalnos¢ osiagana przez platformy
oferujace bardziej tradycyjne tresci, takie jak Netflix czy HBO GO

Nie ma wiec watpliwosci, ze streaming gier komputerowych to zja-
wisko o okreslonej doniostosci spolecznej. Jednoczesnie jest to praktyka
mogaca nastreczac¢ probleméw co do jej klasyfikacji autorskoprawnej.
Rozwazenia wymagaja takie kwestie, jak naruszanie praw autorskich
osoby uprawnionej do gry komputerowej bedacej przedmiotem trans-
misji przez streamera lub mozliwos¢ zakwalifikowania streamu jako
utworuy, artystycznego wykonania czy nadania. Problem ten nie zostat
dotychczas kompleksowo oméwiony w doktrynie polskiej czy zagra-
nicznej ani nie jest przedmiotem ustalonej linii orzecznicze;.

Niniejszy artykul ma na celu analize jednej z powyzej wskazanych
kwestii, tj. kwestie mozliwosci uznania streamingu gry komputerowej
za jej artystyczne wykonanie. W pierwszej kolejnosci przedstawione
zostang pojecia streamingu w ujeciu ogélnym, jak i streamingu gier
komputerowych. W dalszej czesci artykutu przeanalizowane zosta-
nie pojecie artystycznego wykonania w rozumieniu art. 85 Ustawy

! SuperDataResearch, Gaming Video Content <https://portal.superdataresearch.
com/market-data/ gaming-video-content/> [dostep: 27.03.2020].
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z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych?
Na koniec podjeta zostanie proba odpowiedzi na pytanie, czy
streaming gry komputerowej mozna uznac za artystyczne wykonanie.

1. Streaming i streaming gier komputerowych

Streaming jest technologia transmisji danych multimedialnych
za posrednictwem Internetu od nadawcy do odbiorcy w czasie rze-
czywistym. Dane te sg transmitowane przez nadawce dzieki uzyciu
wlasciwych urzadzen i oprogramowania stuzacych przechwytywaniu
obrazu i dZzwieku oraz oprogramowania pozwalajacego na udostep-
nienie transmisji. Odbiorca, réwniez korzystajac ze specjalnego opro-
gramowania (odtwarzacza), ma mozliwos¢ ogladania czy odstucha-
nia transmisji. Tak ogdlnie pojeta technologia streamingu moze by¢
uzyta do nadania réznorodnych transmisji. W szczegélnosci mozna
te transmisje skategoryzowac przez wzglad na czas dostepu odbiorcy
do transmisji wobec czasu jej nadania oraz przez wzglad na rodzaj
przesylanych danych.

Patrzac przez pryzmat czasu dostepu odbiorcy do transmisji
wzgledem czasu jej nadania, mozna wyrézni¢ streaming na zywo
(livestream) oraz streaming VOD (video-on-demand). W pierwszym
przypadku dane sa przechwytywane i wysylane przez nadawce oraz
odbierane przez odbiorce na biezgco, niemal jednoczeénie. Przykla-
dami takich transmisji moga by¢ internetowe relacje audio-wideo
z biezacych wydarzen czy transmisje internetowych stacji radiowych.
Z kolei w przypadku streamingu VOD nie zachodzi tozsamo$¢ mo-
mentu przechwytywania danych z momentem ich transmisji i odbioru.
Przechwycone dane sa umieszczane na serwerze. Odbiorca ma do
nich dostep w dowolnej chwili. I w tym wypadku jednak sama trans-
misja danych z serwera do urzadzenia odbiorcy bedzie nastepowala
w czasie rzeczywistym. Tego typu transmisja ma miejsce np. podczas
odtwarzania filmu zamieszczonego w serwisach takich jak Netflix czy
HBO GO badz utworu muzycznego poprzez aplikacje takie jak Spotify.

2 Tj. Dz.U. 22019, poz. 1231 ze zm., dalej: pr. aut.
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W odniesieniu do gier komputerowych pojecia streamingu uzy-
wa sie do opisania transmisji w czasie rzeczywistym zapisu audio-
-wideo rozgrywki prowadzonej przez grajacego-nadawce transmisji
(nazywanego streamerem) - jest to wiec streaming na zywo danych
audiowizualnych. Najczesciej samemu zapisowi rozgrywki towarzy-
szy rowniez m.in. obraz z kamerki internetowej streamera oraz zapis
dzwieku przechwytywanego przez mikrofon streamera. Widzowie
moga wiec nie tylko éledzi¢ postepy streamera w rozgrywce, ale tak-
ze poznac jego reakcje i komentarze. Co wiecej, wiekszo$¢ streamow
oferuje widzom mozliwoé¢ nawiazania kontaktu ze streamerem po-
przez wbudowany czat. Transmisje sa ponadto uatrakcyjniane na inne
sposoby, np. poprzez odtwarzanie muzyki w tle czy tez uzycie szaty
graficznej lub tzw. naktadki (overlay).

W tym miejscu warto wskaza¢, ze dostepne na internetowych
platformach streamingowych transmisje mozna zaklasyfikowac do
dwoch kategorii: (1) streamy nadawane przez indywidualnych graczy,
ukazujace prowadzong przez nich rozgrywke; (2) streamy e-sportowe,
nadawane przez profesjonalne organizacje w zwiazku z odbywajacy-
mi sie wydarzeniami e-sportowymi (np. turniejami). Nalezy zauwazy¢,
ze transmisje nalezace do drugiej kategorii sa de facto transmisjami re-
lacjonujacymi okreslone wydarzenie. Do ich nadawania uzywana jest
technologia streamingu, lecz substratem transmisji jest cale wydarze-
nie, nie za$ sam zapis rozgrywki - poza nim prezentowane sa bowiem
np. wywiady z graczami czy analizy ekspertéw. Takim transmisjom
blizej wiec do relacji z meczu pitkarskiego niz do streamingu gier
W rozumieniu przedstawionym powyzej. Z tego powodu pozostang
one poza zakresem zainteresowania w tym artykule.

Doprecyzowujac definicje streamingu gier komputerowych na
potrzeby niniejszego tekstu, wskazuje, ze kiedykolwiek to pojecie
zostanie uzyte w jego dalszej czesci (rowniez jako ,streaming”), nalezy
przez nie rozumiec proces grania w gre komputerowa oraz jednocze-
snej transmisji zapisu audio-wideo tej rozgrywki przez streamera®.

* Takie podejscie pozostaje zreszta w zgodzie z powszechnym pojmowaniem
streamingu jako odnoszacego sie¢ do gier komputerowych. Stwierdzenie, ze kto$s
,streamuje dang gre” oznacza wlasnie, ze ta osoba gra w te gre i transmituje zapis
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2. Artystyczne wykonanie w prawie autorskim

Aby w ogole przystapi¢ do rozwazan na temat tego, czy
streaming gier komputerowych mozna uznac za artystyczne wyko-
nanie w rozumieniu przepiséw prawa autorskiego, konieczne jest
zdefiniowanie samego pojecia artystycznego wykonania, co okazuje
sie wcale nielatwym zadaniem.

W prawie autorskim pojecie artystycznego wykonania pojawia
sie¢ w oddziale 1 rozdziatu 11, traktujacego o prawach pokrewnych.
Prawo do artystycznych wykonan to wtasnie jedno z praw pokrew-
nych, dla ktérych w prawie polskim przewidziana jest ochrona. Jak
wynika z art. 85 pr. aut., kazde artystyczne wykonanie utworu lub
dzieta sztuki ludowej pozostaje pod ochrong niezaleznie od jego war-
tosci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia; artystycznymi wykonaniami
beda zas w szczeg6lnosci dzialania aktoréw, recytatoréw, dyrygentow,
instrumentalistéw, wokalistow, tancerzy i miméw oraz innych os6b
W sposob tworczy przyczyniajacych sie do powstania wykonania. Nie
ma watpliwosci, Ze przyznanie ochrony prawnej tego typu przejawom
ludzkiej dziatalnosci jest stuszne. W doktrynie nie ma jednak zgody
co do przedmiotu ochrony przewidzianej w ustawie.

Kwestig bezsporna jest to, ze ochrona przystuguje jedynie wy-
konaniu utworu lub dzieta sztuki ludowej. Nie beda nia objete takie
dziatania, jak np. wystepy cyrkowcoéw, iluzjonistéw czy zmagania
sportowcoéw - u ich podloza nie lezy bowiem utwor czy dzieto sztu-
ki ludowej. Warto przy tym nadmieni¢, ze przedmiotem artystycz-
nego wykonania moze by¢ jedynie utw6r faktycznie wykonywalny.
Przyktadowo, nie jest mozliwe wykonanie utworu kartograficznego,
architektonicznego, plastycznego czy lutniczego.

Zarzewiem sporéw w doktrynie sa natomiast proby rozstrzygniecia,
czy cecha artystycznosci wykonania jest samoistng przestanka udziele-
nia ochrony danemu wykonaniu, a w przypadku odpowiedzi twierdza-
cej - jakie wykonanie mozna uznac za ,,wykonanie artystyczne”. Wynika
to zaréwno z niedookreslonosci samego pojecia , artystyczne”, jak i braku

rozgrywki. Bywaja od tej reguly odstepstwa - streamer moze przedmiotem swojej
transmisji uczynic ogladanie streamu innego gracza.
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jego zdefiniowania przez ustawodawce. W obliczu tej niejednoznacz-
nosci uwazam za zasadne przedstawienie r6znych stanowisk prezen-
towanych w tej materii w doktrynie i osobiste odniesienie si¢ do nich.
Z jednej strony wielu autoréw podkreéla, ze artystycznos¢ wykona-
nia nalezy traktowac jako autonomiczng przestanke udzielenia ochrony
danemu wykonaniu. Podejscie takie pozostaje w zgodzie z literalnym
brzmieniem przepiséw prawa autorskiego. Jednakze, jak wskazano po-
wyzej, jego przyjecie rodzi koniecznoé¢ zdefiniowania cechy , artystycz-
nosci” lub okreslenia jednoznacznych kryteriéw przypisania tej cechy
danym wykonaniom. Pojawiaja si¢ r6zne koncepcje w tym zakresie.
D. Flisak jako relewantny dla zaistnienia wykonania artystyczne-
go wskazuje element szeroko pojetej interpretacji utworu przez wyko-
nawce, tj. zaprezentowania jego indywidualnego rozumienia wykony-
wanego utworu, ,odczytania «miejsc niedookreslonych»”*. Wiaze sie
to z wlozeniem przez wykonawce osobistego wysitku w wykonanie
utworu. Przyjecie takich wymogéw pozwala na wylgczenie ochrony
w odniesieniu do wykonar cechujacych sie stricte technicznym cha-
rakterem, a takze Swiadczen , 0 charakterze banalnym, rutynowym,
szablonowym czy schematycznym”°. Podobne podejscie prezentuja
K. Grzybczyk oraz R. Markiewicz’. Wedlug M. Brzozowskiej-Pasieki
artystyczne wykonanie to takie, ktore jest dokonane w twoérczy sposéb
oraz w ktérym wystepuje , pierwiastek indywidualnosci, oryginalnosci
i tworczosci””. A. Matlak wskazuje za$, ze aby spetniona byla przestan-
ka artystycznosci, wykonanie musi nosi¢ w sobie pietno osobowosci
artysty wykonawcy. Z kolei S. Tomczyk, zauwazajac, ze samo pojecie
,artystycznosci” jest w swojej istocie niedefiniowalne, proponuje za wy-
konania artystyczne uznawac takie, ktére posiadaja walor estetyczny

* D. Flisak, Komentarz do art. 85, [w:] idem, Komentarz do wybranych przepisow
ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych, LEX/el. 2018.

> Ibidem.

¢ K. Grzybczyk, Komentarz do art. 85, [w:] P. Slezak (red.), Ustawa o prawie autorskim
i prawach pokrewnych. Komentarz, Warszawa 2017, s. 592; R. Markiewicz, Ilustrowane
prawo autorskie, Warszawa 2018, s. 525.

7 M. Brzozowska-Pasieka, Komentarz do art. 85, [w:] R. Sarbiriski, M. Siciarek (red.),
Prawo autorskie. Komentarz do wybranych przepisow, LEX/el. 2014.
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i majg moc oddziatywania na emocje i odczucia estetyczne odbiorcéw?®.
A. Golaszewska postuluje powigzanie artystycznosci wykonania z jego
kulturowa doniostoscia, nawiazujac tym samym do koncepcji W. Ma-
chaly dotyczacej analizy pojecia utworw’. K. Kurosz, uznajac, ze literalna
wykladnia pojecia , artystyczne” nie jest mozliwa, akcentuje natomiast
przede wszystkim okolicznosci, w jakich wykonanie utworu badz dziela
sztuki ludowej nastepuje. Za artystyczne bedzie mozna uznac jedynie
wykonanie, ktére nastapi w , kontekscie artystycznym”. Pojecie to ozna-
cza zespot okolicznosci $wiadczacych o tym, ze dziatania zar6wno wy-
konawcy, jak i odbiorcéw wykonania koncentruja si¢ na prezentacji
utworu. O zaistnieniu kontekstu artystycznego moze wiec $wiadczy¢
m.in. otoczenie charakterystyczne dla wykonan artystycznych (np. te-
atr, hala widowiskowa), oczywisty zamiar wykonania utworu przez
wykonawce poprzez swiadome prezentowanie go publicznosci czy
nastawienie odbiorcéw (np. wyrazanie swoich reakcji na wykonanie)™.

Jak widaé, uznanie cechy artystycznosci za odrebna przestanke
ochrony praw artystéw wykonawcow jest problematyczne z perspek-
tywy checi stworzenia obiektywnych, abstrakcyjnych regut uznawania
danego wykonania za zastugujace na ochrone prawna. Powstaje ko-
nieczno$¢ odwolania sie do niedookreslonych zwrotéw lub nieostrych
kryteriéw (czy nawet tworzenia kryteriow dodatkowych) lub przej-
mowania konstrukcji prawnych wlasciwych dla prawa autorskiego.
Skonkludowac nalezy, ze w odniesieniu do $wiadczen wykonawczych
niewskazanych bezposrednio w art. 85 ust. 2 pr. aut. konieczna jest
analiza a casu ad casum, z uwzglednieniem wszelkich okolicznosci
towarzyszacych danemu wykonaniu.

Z drugiej strony spektrum pojawiaja sie glosy za tym, by w ogdle
nie traktowac przestanki artystycznosci za odrebng przestanke udziele-
nia danemu wykonaniu ochrony na podstawie art. 85 pr. aut. Przyjecie
takiego stanowiska oznaczaloby, ze kazde wykonanie utworu (badz
dziela sztuki ludowej) korzystatoby z tej ochrony. Takie podejscie

8 S. Tomczyk, Artysci wykonawcy - prawa i ich ochrona, Warszawa 2008, s. 51-52.

? A. Golaszewska, Komentarz do art. 85, [w:] W. Machata, R. Sarbiriski (red.), Prawo
autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, LEX/el. 2019.

10 K. Kurosz, Artystyczne wykonanie utworu, Warszawa 2014, s. 144-150.
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postuluja m.in. A. Sewerynik czy R. Golat". Zwazywszy na trudnosci
z okresleniem, jakim wykonaniom mozna przypisa¢ przymiot arty-
stycznosci, stanowisko to nalezy uznac¢ przede wszystkim za pragma-
tyczne. Nalezy jednak wskaza¢, ze z teoretycznego punktu widzenia
jego zaaprobowanie oznaczac bedzie albo wykladnie przepisu wbrew
intencji prawodawcy, albo kontestacje domniemania racjonalnosci
prawodawcy - jesli jego intencja bytoby otoczenie ochrona wszelkich
wykonan utworéw, to uzycie stowa , artystyczne” w tresci przepisu
okazaloby sie zbedne.

Za omawianym podej$ciem przemawia jednak fakt, ze ochrona
przystuguje wykonaniu niezaleznie od jego wartosci. Ustawodawca
nie ogranicza tego postanowienia np. do wartosci materialnej, nalezy
wiec uzna¢, ze mowa o jakiejkolwiek wartosci. Uzaleznienie ochrony
od artystycznego charakteru wykonania wigzatoby sie za$ z wymaga-
niem posiadania przez dane wykonanie okreslonej, niezerowej, war-
tosci artystycznej, co staloby w sprzecznosci z przepisem'.

Dyskusje wokoét traktowania artystycznosci jako autonomicznej
przestanki ochrony danego wykonania oraz nad dookresleniem poje-
cia artystycznosci pozostajq nierozstrzygniete. Nalezy przyznac racje
M. Czajkowskiej-Dabrowskiej, ktéra zauwaza, ze proby nakierowane
na jednoznaczne ujecie tej kwestii nie przynosza rezultatow adekwat-
nych do wysitkéw oraz Ze niewprowadzenie przestanki artystycznosci
w redakcji art. 85 pr. aut. nie zmienitoby wiele w praktyce, a utatwito
zycie teoretykom; kryteria przyznania ochrony opieratyby sie, tak jak
obecnie, na zdroworozsagdkowym rozumieniu instytucji, nie byloby
za$ koniecznosci doktrynalnego definiowania pojec¢ zgota niedefinio-
walnych®.

' A. Sewerynik, Komentarz do art. 85, [w:] A. Michalak (red.), Ustawa o prawie
autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, Legalis/el., Krakéw 2019; R. Golat, Prawo
autorskie i prawa pokrewne, Warszawa 2018, s. 84-87.

2. Odmiennie wskazano w wyroku Naczelnego Sadu Administracyjnego z dnia
19 lutego 2015 r., I OSK 1764 /13, CBOSA. Podkreslono w nim, ze ustawodawca wy-
maga, by wykonanie cechowalo sie artystycznoscia, aby mozna mu byto przyznaé
ochrone, zakazuje natomiast uzalezniania jej od , poziomu artystycznosci”.

' M. Czajkowska-Dabrowska, Prawa artystow wykonawcow, [w:] J. Barta (red.),
System Prawa Prywatnego, t. 13: Prawo autorskie, Krakéw 2017, Legalis/el.
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Dla petnosci wywodu warto réwniez odnies¢ sie¢ do samego poje-
cia ,wykonania utworu”, cho¢ jego rozumienie nie budzi wiekszych
kontrowersji w doktrynie. A. Golaszewska definiuje je jako ,aktyw-
noéc¢ podlegajaca przebiegowi w czasie, dziejaca sie miedzy dwoma
punktami wyznaczonymi w czasie, okreslajacymi poczatek i koniec
wykonania”, polegajaca na , prezentacji Swiadczenia artystycznego
w czasie rzeczywistym”'. Z kolei K. Kurosz wskazuje, ze wykonanie
utworu to szczeg6lny proces psychofizyczny wynikajacy z osobistych
dziatani osoby fizycznej (wykonawcy), odbywajacy sie przy jej aktyw-
nym uczestnictwie, a stuzacy przedstawieniu wykonywanego utworu
osobom trzecim (odbiorcom)". Takie pojmowanie wykonania znajduje
swoje miejsce w caloéciowej koncepcji ujecia wykonania artystycznego
przywolanego autora, pokroétce wezedniej przytoczonej; jego akcep-
tacja, zwlaszcza za$ akceptacja kryterium przedstawienia wykony-
wanego utworu publicznoéci, skutkowalaby jednak odmowa statusu
artystycznego wykonania niektérym swiadczeniom wykonawczym,
ktérym doktryna powszechnie taki status przyznaje, np. wykonania
utworéw podczas prob przed koncertem?.

3. Streaming gier komputerowych
jako artystyczne wykonanie

Po omoéwieniu podstaw teoretycznych nalezy przejs¢ do przed-
miotowej kwestii niniejszego artykulu, tj. pytania, czy streaming gier
komputerowych mozna uzna¢ za artystyczne wykonanie w rozumie-
niu przepiséw prawa autorskiego. Proba odpowiedzi na to pytanie

 A. Golaszewska, op. cit. Nieco kontrowersyjne wydaje sie uzycie przez cyto-
wang autorke sformulowania , §$wiadczenie artystyczne”, przytoczona definicja ma sie
bowiem odnosi¢ do definicji wykonania jako takiego, a nie wykonania artystycznego.
Wskazywanie artystycznosci jako kryterium zaistnienia jakiegokolwiek wykonania
utworu wydaje sie za$ nieuzasadnione. W konsekwencji w analizie przeprowadzonej
w punkcie trzecim przy odniesieniu do powyzszej definicji sformulowanie , prezentacja
$wiadczenia artystycznego” zostanie zastapione sformulowaniem , prezentacja utworu”.

5 K. Kurosz, op. cit., s. 104-110.

16 Por. M. Czajkowska-Dabrowska, op. cit.
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bedzie oparta na analizie tego, czy streaming spetnia wymagane prze-
stanki ochrony wskazane w poprzednim punkcie oraz w odniesieniu
do stanowisk doktryny tam przedstawionych.

W pierwszej kolejnosci nalezy rozstrzygnaé, czy streaming stanowi
wykonanie utworu lub dzieta sztuki ludowej. Aby tego dokona¢, ko-
nieczne jest ustalenie kilku kwestii pobocznych: (1) czy przedmiotem
streamingu jest utwor lub dzieto sztuki ludoweyj; (2) jezeli odpowiedz
na pytanie pierwsze jest twierdzaca, to czy jest to utwoér wykony-
walny; (3) jezeli odpowiedZ na pytanie drugie jest twierdzaca, to czy
streaming stanowi wykonanie takiego utworu?

Substratem dzialania streamera jest, jak wskazano w punkcie
pierwszym, gra komputerowa. Cho¢ status autorskoprawny gry kom-
puterowej nie jest do dzisiaj doktadnie okreslony, to powszechnie
akceptuje sig, Ze jest ona utworem. Stad na pierwsze z postawionych
wyzej pytan nalezy udzieli¢ odpowiedzi twierdzacej. Problematyczna
kwestig (we wszystkich systemach prawnych) jest natomiast okresle-
nie, do jakiej kategorii utworé6w mozna przypisac¢ gre komputerowa.
W wiekszosci krajow klasyfikuje sie jg albo jako program kompute-
rowy, albo jako utwér audiowizualny (przy czym przewaza wybor
opcji pierwszej)”’. Nalezy jednak zauwazy¢, ze gra komputerowa jako
jednolity przedmiot prawa autorskiego nie moze zosta¢ sprowadzona
jedynie do jej elementéw audiowizualnych albo do programu kompu-
terowego warunkujacego jej dziatanie. Miedzy innymi z tego wzgledu
godne zaaprobowania jest stanowisko I. Matusiaka, ktéry wskazuje,
ze gre komputerowq nalezatoby albo zalicza¢ do kategorii utworéw
multimedialnych (niewymienionej przez ustawodawce w wyliczeniu
z art. 1 ust. 2 pr. aut., acz omawianej w doktrynie), albo potraktowac
jako kategorie samg w sobie®.

Niezaleznie od tego, ktéra z mozliwosci zostanie wybrana, na-
lezy wskazaé, ze gra komputerowa bedzie, co do zasady, utworem
wykonywalnym. Jedna z inherentnych cech gry komputerowej jest

7 Szerzej: A. Ramos, L. Lopez, A. Rodriguez, T. Meng, S. Abrams, The legal status
of video games: Comparative analysis in national approaches, WIPO/ el. 2013.

8 1. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013,
s. 309.
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bowiem jej interaktywno$¢®. Prezentacja gry komputerowej jako
utworu w pelnej postaci moze sie odby¢ jedynie poprzez wejécie
z nim w interakcje, wykonywanie go - poprzez jej rozegranie. Takie
wykonanie gry komputerowej znaczgco rézni sie od wykonania in-
nych utworéw, co wynika z jej interaktywnosci. Nalezy zauwazy¢,
ze w definicjach wykonania utworu akcentuje sie aspekt prezentacji
jako jego istote. Pojawia sie wiec pytanie, czy wykonanie gry polegaja-
ce na jej rozegraniu spelnia wymogi tych definicji. Odnoszac sie do tej
kwestii na gruncie prawa amerykariskiego, J. Joo udziela odpowiedzi
przeczacej. Przyjecie przeciwnego podejécia skutkowaloby bowiem
nadmiernym rozszerzeniem mozliwosci warunkowania korzystania
z gier przez podmioty uprawnione do nich z tytulu praw autorskich.
Nie jest to rownoznaczne z uznaniem gry za utwor niewykonywalny.
Przywotany autor wskazuje, ze wykonanie gry bedace wykonaniem
utworu (performance) stanowi prezentacja jej elementéw audiowizu-
alnych®. Zasadne wydaje sie przyjecie tych wnioskéw réwniez na
gruncie polskim. Konsekwencja uznania, ze prezentacja elementéw
audiowizualnych gry stanowi jej wykonanie, musi by¢ za$ stwierdze-
nie, ze jest to utwor wykonywalny.

W tej czesci analizy pozostaje wiec ustalenie, czy streaming,
w rozumieniu wskazanym w niniejszym artykule, moze by¢ uznany
za wykonanie utworu - gry komputerowej. Odnoszac sie do pierw-
szej z definicji wykonania przedstawionych w rozdziale poprzednim,
stwierdzi¢ nalezy bez watpienia, ze streaming jest ,,aktywnoscia pod-
legajaca przebiegowi w czasie, dziejaca si¢ miedzy dwoma punktami
wyznaczonymi w czasie, okreslajacymi poczatek i koniec wykonania”
i polegajaca na prezentacji utworu w czasie rzeczywistym. Wraz z roz-
grywaniem gry ujawniane sa jej elementy audiowizualne, jej tres¢;
jest to na biezaco prezentowane w drodze transmisji internetowej.

¥ Ta wlasnie cecha (oprécz wynikajacej z nazwy wielosci mediéw skoncentro-
wanych w jednym) stanowi réwniez o multimedialnosci gry.

2 J.Joo, Public video gaming as copyright infringement, ,, AIPLA Quarterly Journal”
2012, nr 4, s. 577-581. Choc cytowana praca odnosi sie w szczegolnosci do publicznego
wykonania jako pola eksploatacji utworu, to odwolanie sie do prezentowanego w niej
rozumienia wykonania utworu wydaje sie, w mojej opinii, zasadne.
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Z uwzglednieniem wczesniejszych rozwazan streaming nalezy wiec
uznac za wykonanie gry komputerowej.

Z kolei w $wietle definicji proponowanej przez K. Kurosza stre-
aming bedzie mégt by¢ uznany za wykonanie jedynie w czesci przy-
padkow. Co do zasady dwie pierwsze przestanki beda spetnione. Stre-
aming wymaga, z reguly, aktywnosci i osobistych dziatar streamera,
polegajacych m.in. na rozgrywaniu gry, skonfigurowaniu i urucho-
mieniu oprogramowania transmitujacego, komentowaniu rozgrywki
czy kontakcie z widzami*. Dyskusyjne moze by¢ spelnianie trzeciej
z przestanek wskazywanych w definicji, tj. nakierowania na zapre-
zentowanie utworu osobom trzecim, przez wzglad na jej powiazanie
z subiektywnymi procesami psychicznymi streamera. Niewatpliwie,
samo podjecie sie streamingu danej gry komputerowej jest okoliczno-
Scig Swiadczacq o tym, Ze celem streamera jest zaprezentowanie tejze
gry swoim widzom. Moze jednak dochodzi¢ do sytuacji, w ktorych
intencja streamera bedzie zgota inna. Streaming gry moze by¢ dla nie-
go np. tylko pretekstem do spotkania z wiernymi widzami na czacie.
Moze tez podjac sie rozgrywki, ktorej nie ma zamiaru prezentowac
widzom. Pomimo powyzszych zastrzezen nalezy uznac, ze w wigkszo-
Sci przypadkow streaming bedzie mozna uznac za wykonanie utworu
réwniez na gruncie tej definicji.

W odniesieniu do powyzszych rozwazan nalezy jednak poczynic¢
pewne zastrzezenia. Gry komputerowe s3 medium o znacznym stop-
niu heterogenicznosci. W rezultacie charakter i spos6b prowadzenia
rozgrywki dwoéch gier moga sie znaczaco od siebie rézni¢. Nie pozo-
staje to bez wplywu na streaming gier oraz na kwestie poruszane w ni-
niejszym artykule. W tym kontekscie warto sie¢ odwota¢ do podziatu na
gry jednoosobowe oraz wieloosobowe. W przypadku tych pierwszych,
w zwigzku z prowadzeniem rozgrywki tylko przez streamera, akcja,
co do zasady, bedzie si¢ posuwac naprzéd, a widzowie beda mogli
sie zapoznawac z gra liniowo, w coraz wigkszym stopniu. W przy-
padku wiekszosci gier nalezacych do drugiej kategorii przedmiotem

2 Streaming moze si¢ odbywac przy bardzo ograniczonym udziale osoby nadajacej
transmisje. Jako przyklad moze postuzy¢ szeroko komentowana niegdys w Internecie
akcja spoteczna Twitch plays Pokemon.
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transmisji beda w istocie zmagania streamera z innymi graczami®*.
Mozna stwierdzi¢, ze w takich przypadkach dzialanie streamera bedace
przedmiotem transmisji blizsze bedzie dziataniom podejmowanym
przez sportowcow niz $wiadczeniu wykonawczemu majacemu na
celu zaprezentowanie utworu. Przeciwko takiemu stanowisku pod-
nies¢ nalezy, ze niezaleznie od istnienia elementu wspoétzawodnictwa
prezentacja elementéw audiowizualnych gry i jej treéci nadal bedzie
miala miejsce.

Jesli przychyli¢ sie do opinii, ze artystyczno$¢ wykonania nie jest
prawnie relewantng przestanka udzielenia ochrony danemu wyko-
naniu, to konsekwencja stwierdzenia, iz streaming gry komputerowej
stanowi wykonanie utworu, bedzie konstatacja, ze przystuguje mu
ochrona na gruncie prawa pokrewnego. W przeciwnym wypadku
konieczne jest ustalenie, czy streaming moze by¢ wykonaniem, ktére
ma przymiot artystycznosci.

W kontekscie ujeé, ktére akcentuja osobistg interpretacje utworu
przez wykonawce i jego osobisty wklad w dookreslenie utworu, wy-
daje sie, Ze streaming mozna uznac¢ za wykonanie artystyczne. Spo-
s6b prowadzenia rozgrywki przez streamera - uzycie konkretnych
srodkow graficznych, dzwiekowych dla urozmaicenia transmisji, ko-
mentowanie pojawiajacych sie tresci - to wszystko mozna charaktery-
zowac jako osobisty wkiad streamera dookreslajacy utwoér. Podobnie,
powyzsze czynniki mozna uznaé¢ zaréwno za stanowigce pierwiastek
oryginalnosci, indywidualnosci i twérczosci streamera w wykona-
niu gry, jak i za odciéniete przez niego pietno wlasnej osobowosci
na wykonaniu. Dyskusyjne jest to, czy stream bedacy jedynie przed-
stawieniem zapisu rozgrywki bez dodatkowych urozmaicen (zapis
z kamerki internetowej streamera, komentarz streamera itp.) rowniez
mozna uznac za spelniajacy powyzsze kryteria. Wydaje sie, ze - co
do zasady - tak, jesli uznac¢ sam styl gry streamera za okolicznos¢
wystarczajaco uzewnetrzniajgca jego osobisty wklad, indywidualnosé

2 Oczywiscie, przedstawiony podzial stanowi znaczace uproszczenie, powodo-
wane m.in. wzgledami jasnosci przekazu. Przyktadowo, posréd gier wieloosobowych
beda gry kooperacyjne, w ktérych schemat rozgrywki moze raczej przypominac ten
uzyty do opisania rozgrywki w grach jednoosobowych.
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czy osobowo0s¢; z ochrony na pewno nie korzystatyby tak prowadzone
streamy przedstawiajace gry, w ktérych styl prowadzenia rozgrywki
nie ma znaczacego wplywu na jej odbior.

Streamingowi mozna takze przypisa¢ walor estetyczny, przejawia-
jacy sie zaréwno w samym przedmiocie transmisji - prezentowanej
grze - jak i w sposobie nadawania transmisji. Jest on ponadto zdolny
wywolywac réznorakie emocje i odczucia u odbiorcéw, np. rozba-
wienie, zachwyt, przerazenie, obrzydzenie - zaleznie od gatunku gry,
sposobu prowadzenia rozgrywki, trafnosci komentarza itp. Streaming
mozna wiec uznac za spelniajacy przestanke artystycznosci réwniez
w $wietle definicji tego pojecia zaproponowanej przez S. Tomczyka.

Z pewna doza ostroznosci mozna stwierdzi¢, ze streaming gry
komputerowej moze spelniaé¢ kryterium kulturowej doniostosci wy-
konania. Pojedyncze transmisje mogg osiggac ogladalnos¢ od kilku do
kilkudziesieciu tysiecy widzéw. Wobec powyzszego, cho¢ moga miec¢
niewielki wplyw na ogoélnie pojeta ,wysoka” kulture, nie sposéb im
odmowié kulturowej doniostosci w ogodle.

W nawigzaniu do koncepcji prezentowanej przez K. Kurosza watpli-
wosci moze budzi¢, czy streaming to wykonanie nastepujace w kontek-
Scie artystycznym. Na pewno wystepuje zamiar przedstawienia utworu
publicznosci, a dziatania streamera oraz widzéw skupiaja sie na pre-
zentacji tego utworu. Streamer podejmuje aktywnos¢ w celu ukazania
widzom transmisji, ci za$ mogg ja Sledzi¢ oraz wyrazac swoje reakcje
na czacie. Pojawia sie pytanie, czy pozostate okolicznosci towarzyszace
transmisji mozna uznac za charakterystyczne dla wykonar artystycznych.
Z ostroznoscia nalezatoby stwierdzi¢, ze tak, gdyz obecnie coraz wiek-
sza czes¢ dziatalnosci ludzkiej, w tym dziatalnos¢ artystyczna, przenosi
sie do Internetu. Uprawnione wydaje sie stwierdzenie, ze transmisja in-
ternetowa moze tworzy¢ kontekst artystyczny dla wykonania utworu.

Podsumowanie
Reasumujac powyzsze rozwazania, nalezy stwierdzi¢, ze na

gruncie zaprezentowanych definicji streaming gry komputerowej moz-
na, przyjmujac okreslone zalozenia, uzna¢ za artystyczne wykonanie
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W rozumieniu przepisow prawa autorskiego. Nalezy wskazac, ze oma-
wiana materia zostala przedstawiona w niniejszym artykule w sposéb
uproszczony, m.in. w minimalnym stopniu uwzgledniajacy zréznicowa-
nie samych streaméw czy medium gier komputerowych stanowiacych
ich podloze. W rzeczywistosci stwierdzenie, czy dana transmisja bedzie
korzystac z ochrony artystycznego wykonania, wymaga najpewniej
kazdorazowej analizy z uwzglednieniem specyfiki tejze transmisji.

Videogame streaming as an artistic performance
under the copyright law

Summary

Watching videogame streams is one of the most popular forms of en-
tertainment of the Internet age. Everyday hundreds of thousands of people
visit online streaming platforms in search of gaming viewing content. Despite
this situation, the status of videogame streaming has not been unambiguously
settled in the copyright law yet. It is not evident, e.g., whether to treat streams
as works protected by copyright, broadcasts or performances or whether
they should be considered an infringement of copyright of entities entitled
to the videogame being streamed. The aim of this article is to try to answer
the question whether videogame streaming can be deemed to constitute artis-
tic performance as defined in the Act on Copyright and Related Rights of Feb-
ruary 4, 1994 (uniform text: Journal of Laws of 2019, item 1231, as amended).

Firstly, the definition of videogame streaming formulated for the pur-
poses of the article is presented. The attempts of the Polish jurisprudence
to characterize the essence of an artistic performance are discussed next. Finally,
on the basis of the preceding information, an attempt is made to answer
the question whether videogame streaming can be seen as such a performance.





