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1. Bevezetés

Amikor a legtdbb pénzt termeld szorakoztatoipari termékekrdl értekeziink legtobbszor
filmekre, sorozatokra és zenékre asszocialunk. Val6 igaz, hogy az emberek tobbségének ezen
termékek fogyasztasa jelenti a hétkdznapi kikapcsolddast, azonban az elmult években mégsem
ezen szektorok rendelkeznek a leggyorsabban ndvekvod bevételekkel. A videojatékok iranti
kereslet exponencidlisan novekszik. A ’gaming’ mar nem szamit olyan szubkultdranak, mint a
2000-es évek elején, amikor csak kevés ember engedhette meg maganak, hogy konzolt vagy
szamitogépet vehessen. A jatékipar a statisztikdkban mara maga ala gylrte a filmipart €s a
zeneipart is.! Szemléltetésként a pénziigyi elemzéseket és adatokat feldolgozé Marketwatch
oldal 6sszesitése alapjan a Grand Theft Auto V jelenleg kordlbelll 6 milliard USD bevételt
termelt a Rockstar Games-nek, mig a filmipar eddigi legnagyobb bevétellel rendelkez6 filmje
— a 2009-es Avatar — minddssze 2.8 milliard USD-t tud felmutatni a neve mellett.?

Az online tartalommegosztd oldalak népszeriisége és a jatékipar térnyerése egyuttal
magaval hozta a gameplay videoOkat és a videojatek-streaminget, mint a modern audiovizualis
szorakozas 0j formait. Azonban a médiapiac ezen 0j szerepléi — ahogy a technologia
fejlodésével az altalaban lenni szokott — modern jogi problémakat vetettek fel. Tekinthetok-e a
videodjatékok szerzdi alkotdsoknak? Az, hogy valaki videdjatékokkal jatszik, és ezt ¢lében
kozvetiti az interneten mindsiilhet-e szerzdi tevékenységnek? A jatékok €16 kozvetitése soran
beszélhetlink-e hozzaadott értékrél, vagy ez csak egyszerl felhasznalasa a jatékszoftvereknek?
A videojatékok kiaddi megtilthatjak, hogy a termekiket streameljék? Egyaltalan beszélhetink
felhasznalasi engedélykotelességrél, amikor az online platformokon barki regisztralhat és
feltdlthet egy videot arrél, hogy jatszik?

Dolgozatom els6 részében a videdjatékok —a streamek kozvetett targya — szerz6i jogi
védelmét, az 6sszetett miivi mivoltat mutatom be. A késdbbiekben kitérek a grafikus interfészre
—a game-stream kodzvetlen targyat alkotd képi megjelenités — illetve annak jogi védelmére. A
dolgozatom masodik részében a videdjaték-streamrdl értekezem, amely soran bemutatasra
kerul a felhasznalasi engedélykotelesség kérdéskore, a stream egyéni-eredi jellege. Ismertetésre
kertilnek a streamerek jelenlegi problémainak goécpontjai: az Uzletileg tisztazatlan VGM

helyzete, valamint a streamerek szerz6i jogi védelme.

! The gaming industry is now bigger than movies and music... combined. Thingshavechanged — Business &
Finance https://www.thc-pod.com/episode/the-gaming-industry-is-now-bigger-than-movies-and-music-
combined

2 https://www.marketwatch.com/story/this-violent-videogame-has-made-more-money-than-any-movie-ever-
2018-04-06
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2. A videbjatékok

A videdjatekok olyan interaktiv szoftverek, amelyek hasznélata sordn a felhasznaloi
fellettel vagyunk folyamatos kolcsonhatadsban. Ezen kolcsdnhatas sordn valds idej,
érzékelheté visszajelzéseket kapunk a monitor segitségével két- vagy haromdimenzios
forméban. A jatékok ezen leir6 fogalommeghatarozdsa azonban nem érzékelteti a vide6jatékok
kilonleges mibenlétét, amellyel a modern szorakoztatoipar kiemelkedd iparagava tudott valni.
A vilag els6 videodjatéka a Tennis for Two, és az azt kovetd évtized jatékai roppant egyszeriiek
voltak, kevés ingert keltettek az emberekben, nem voltak képesek egy ,,virtualis valosag”
megteremtésére. A 70-es évek végére, 80-as évek kozepére elterjedtek az arkad jatékgépek,
majd késdbb megjelentek az els6 jateékkonzolok is, amelyek mar képesek voltak a videdjatékok
okozta 6romet elvinni a fogyasztok lakasaiba. 2023-ra — korulbelul hatvan évvel az elsd
forgalomba hozott videdjaték utan —3 a videojatékok olyan Gsszetett érzelmeket kozvetiteni
képes, bonyolult, interaktiv, torténeteket bemutatd szoftverekké valtak, amelyek megalkotasa
soran mar a programozokon tul irok, szinkronszinészek, designerek, operatérok, szinészek és
megannyi mas szakma képvisel6i mitkodnek kozre. Kijelenthet6, hogy a par ember altal
alkotott, tigyességi 2D-s jatékokbol eljutottunk mara odaig, hogy tobb miivész altal elkészitett,

Osszetett alkotasként tekinthetiink a jatékszoftverek altal megjelenitett alkotasokra.

2.1. Videojatek mint szerzéi mii

Multimédias, felhasznaloval valo kolesonds kapcsolaton alapuldé mii révén, a
videodjatékok szerzoi jogi oltalommal rendelkez6 miivek 6sszekapcesolt halmazanak tekinthetok.
A videojatékok — mint miivek — harom f6 alkotorészre oszthatdak: képi elemekre (pl. 3D-
modellek, overlayek, mozgoképek), hangelemekre (pl. zenek, hanghatdsok), valamint a
hattérben meghitzodo, a felhaszndld szamdra ,lathatatlan”, mégis mindennek az alapjaul
szolgalé programkaodra.*

A nemzetkozi joggyakorlat a videojatékokat dsszetettségiiknél fogva eltéré moédokon
értékeli, nem teljesen egyértelmii, hogy a szerzdi jog értelmében minek mindsiilnek. Egyrészrdl

felfoghatjuk szimplan szamitogépes szoftvereknek, de létezik olyan elgondolas is, amely

3 Mary Bellis: The History of Spacewar: The First Computer Game. ThoughtCo., 2019. marcius 5.
https://www.thoughtco.com/history-of-spacewar-1992412 Spacewar!

4 Lipson, Ashely S. — Brain, Robert D.: Computer and Video Game Law, Durham, 2009, Carolina Academic
Press, 54.
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szerint kizardlag audiovizudlis miivek. A leggyakoribb értelmezés azonban az, hogy a
videojatékok a szoftver és audiovizualis miivek legfébb elemeit kombindld, Osszetett szerzoi
miiveknek mindsiilnek.’ ®

A videojatékokra vonatkoz6 szabalyozas Osszetett és szamos jogteriletet érint, tobb
jogterulet szabalyai is vonatkoznak ra. A videodjatékok - szoftvermivoltuk révén —a WCT 4.
cikke alapjan a Berni Unios Egyezmeény (BUE) 2. cikke szerinti irodalmi miiként jogosultak az
oltalomra.” Az Szjt. 1. § (2) bekezdés példalozd felsorolasanak c) pontja értelmében a
szamitogépi programalkotas €s a hozza tartozo dokumentacio szerzoi jogi védelem alatt 4llnak.

A videdjatékokat — a tobbi szoftvertipustol valo eltérd, sokrétiibb miivészeti jellegiiknél
fogva — tObbszor megprobaltak szerzéi jogilag definialni. Ilyen volt példaul az a
fogalommeghatarozas, mely szerint ,,a videdjaték egy olyan jaték, amellyel audiovizudlis
berendezéseknek koszonhetéen tudunk jatszani, és amely egy torténeten alapulhat”,® vagy az,
mely szerint a videojaték ,,az a jaték, amely sordn a jatékos mozgd képeket iranyit a képernyén
a gomblenyomasok segitségével”.® A megannyi kisérlet koziil egyik se fedi le teljes mértékben
a videdjatékok Osszes elemét. Egyes esetekben a meghatarozas tulzottan az audiovizualis
elemekre koncentral, és a szoftveres megoldasokra kevésbé, mig maskor a narrativa, vagy a
hardveres megoldasok meghatarozasa marad el.’® A Szellemi Tulajdon Vilagszervezete
(WIPO) 2013-ban publikalt egy tanulmanyt, ami els6ként volt képes meghatarozni a
videodjatékok szerzoi jogilag relevans fogalmat, mely szerint: ,,a videojatékok Osszetett szerzoi
munkak amelyek — a miivészeti alkotasok sokféle formajat tartalmazva, mint példaul zenét,
forgatokonyvet, torténetet, képeket, videOkat és karaktereket — magukba foglaljak az emberi
interakciot, mikozben vegrehajtjak a jatékot szamitdgepi programokkal az adott
hardvereken”.!! 12

1973-ban mar volt olyan Szerz6i Jogi Szakértd Testiileti vélemény, ami a szoftvert
szerzdi jogi szempontbdl vizsgalta. Ez a vélemény leirta, ha egy szdmitogép eljarasi rendszer —

mai nevén szoftver — Iényege, hogy tobb részteljesitménybdl all, amelyek kozott vannak szerz6i

°> Ramos, Andy — Ldpez, Laura — Rodriguez, Anxo — Meng, Tim — Abrams, Stan: The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approaches, 2013, WIPO jelentés

8 KOVACS Andrés Félix: 4 szerzéi jog nem jaték, ELTE Karrierkdzpont, 2023. mércius 24.
https://karrierkozpont.elte.hu/a-szerzoi-jog-nem-jatek

" WIPO Copyright Treaty, article 4 (,, Computer programs are protected as literary works within the meaning if
Article 2 of the Berne Convention”)

8 Nicolas Esposito: “A Short and Simple Definition of What a Video Game Is”; 1.

® Collins Dictionary online, at https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/video-game.

10 FICSOR Mihaly: The copyright status of video games. Iparjogvédelmi és Szerzéi Jogi Szemle. 2021/1. 10.
11 Ramos, Andy — Ldpez, Laura — Rodriguez, Anxo — Meng, Tim — Abrams, Stan: The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approaches, 2013, WIPO jelentés

12 FICSOR Mihaly: The copyright status of video games. Iparjogvédelmi és Szerzéi Jogi Szemle. 2021/1. 10.
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jog szerint relevansak és olyanok, amelyek nem tartoznak a vizsgalodas ala. A vizsgalt gy
targyaul szolgalod szoftver olyan elemekbdl allt, amiket a Testiilet védendd alkotasnak titulalt,
mivel az eredeti, onallé és jogi oltalomra alkalmas tudomanyos mii.® Ilyen védendd
részteljesitményeknek, szerzoi jog altal védett alkotasoknak tekinthetdk a modern jatékoknal a
teljesség igénye nelkul az irok altal megalkotott torténetek, forgatokdnyvek, dialégusok, level
designerek altal készitett vazlatok, kdrnyezeti modellek, koncepciotervek és egyéb modellek,
az animaciokészitok munkai, a motion capture soran alkalmazott szinészek jatéka, valamint a
szinkronszinészek hangja is.

Kevésbé latvanyos modon, de a jatékfejlesztés kornyezetéiil szolgald, azt megkonnyitd
jatékmotorok is szerz6i jogi oltalom alatt allnak. Sok jatékfejleszt6 sajat motort fejleszt, mas
cégek meghatérozott 6sszegekert felhasznalasi engedélyt adnak a motorjaikhoz. Napjaink egyik
legnépszeriibb jatékmotorja, az Unreal Engine, egy ingyenesen, barki altal hasznalhatd
jatekmotor, azonban a Felhasznélasi feltételek az Unreal Engine-re fejleszt6 jatékkészit6t 5%-
os royalty dij fizetésére kotelezik, amennyiben az Unreal Engine-en fejlesztett jaték eléri az
egymillié dollaros bevételt.!*

A jatékok szerz6i miiként valo értelmezése azért Iényeges, mert a szerz6i jog adja a jogi
alapot a jatékfejleszto és a felhasznald, valamint a videojatékra épiilé egyéb szolgaltatok (pl.

streaming platformok) kozotti jogviszonyoknak.™®

2.2. Avideojaték osszetett miivi mivoltanak megallapitasa —
A Nintendo-ugy

A videdjatékokat, illetve azoknak egyes részelemeit a technologia fejlodésével egyre
egyszeriibben, komolyabb energiabefektetések nélkiil képesek a felhasznalok leméasolni. Az
effajta jogosulatlan masolasok jelentds anyagi karokat képesek okozni az eredeti jatékszoftver
készitdinek, kiadojanak.'® Ezen jogsértd masolatok terjedésének visszaszoritisa érdekében a

jatékipar egyik legrégebbi driasvallalata, a Nintendo, a Wii és DS konzoljaiban tn. ,,access

18 57)SZT-2/1973. In: A Szerzdi Jogi Szakértd Testiilet Szakvéleményeinek Gytijteménye I. Budapest, E6tvos
Jozsef Konyvkiado, 1981. 209.

14 Unreal Engine End User License Agreement 4. pont. https://www.unrealengine.com/en-US/eula/unreal

15 SORBAN Kinga: A jaték joga. A videojaték-ipar kozvetits szolgaltatdival osszefiiggd jogi dilemméak az Eurépai
Unidban. In Medias Res. 2021/1. 72.

16 példaul a Tetris vs Mino-Uigy soran az alperes Xio Interactive a kozismert Tetris c. 8-bites jaték szabalyait,
mechanikait és a teljes képerny6 elrendezését masolta le. A jaték egyszerd, és kiviilrél bugyutanak tiiné mivolta
ellenére a birdsag képes volt megéallapitani a szerz6i jogsértést.
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controll technologiat” helyezett el, amellyel korlatozta a szoftverek futtatasat: a cég kizarolag
jogtiszta szoftvereket engedélyezett hasznalni a konzoljain.

A Nintendo azért inditott pert a PC Box és 9Net ellen, mivel ezen cégek olyan
berendezéseket készitettek, amelyek beszerelést kovetden képesek voltak kiiktatni a
konzolokban taldlhaté miiszaki védelmet, ezzel lehetdvé téve azt, hogy az engedély nélkiil
sokszorositott videdjatékok is hasznalhatoak legyenek a platformon.t’

Az tliggyel kapcsolatban elsdsorban a 2009/24/EK irdnyelv a szamitdgépi programok
jogi védelmérél (Szoftver-irdnyelv) jelenthetett megoldast. Ezen iranyelv 6. pontja kimondja,
hogy ,a tagallamok a szamitogépi programokat a szerzdi jog alapjan irodalmi miként
védelemben részesitik...”'® Ez a meghatarozas illik a BUE alapjan megallapitott fogalomba.*®

Az Eurdpai Uni6 Birésaga (EUB) az tigy kapcsan megallapitotta, hogy a ,,szoban forgd
videojatékok Osszetett eszkdzoknek mindsiilnek, amelyek nemcsak szamitogépi programbol
allnak, hanem olyan képi- és hangelemekbdl is, amelyek, noha szamitogépes nyelven vannak
kodolva, sajat, ezt a kodolast meghaladd alkotasi értékkel birnak.”?® Az EUB a Szoftver
iranyelv helyett a 2001/29/EK az informacios tarsadalomban a szerzdi €s szomszedos jogok
egyes vonatkozasainak 6sszehangolasarol sz6lo iranyelv (InfoSoc iranyelv) hatalyat allapitotta
meg.?! A birdsag megfogalmazta, hogy Szoftver iranyelv kizarélag szamitogépi programokra
vonatkozik, azonban a videdjatékok a benniik szereplé megannyi szellemi alkotds miatt az
InfoSoc iranyelv hatalya ala tartoznak.?? Az itélet 4. pontjaban kimondja a birdsag, hogy a
szerzOi jogosultak alkalmazhatnak olyan miiszaki intézkedéseket, amelyek célja a szerzoi jog
jogosultjai altal nem engedélyezett cselekmények megakadalyozdsa. A bir6sag azonban
kiemeli, hogy ezen miszaki intézkedéseknek a jogosulatlan mésolast, hasznalatot korlatoznia
anélkil szabad, hogy az az eszk6zok rendes miikodését, illetve miiszaki fejlesztését nem
akadalyozza.

Erdekes kérdést vet fel a birdsag dontése a hatasos miiszaki intézkedés céljaval
kapcsolatban. A miiszaki intézkedés akkor lesz hatasos, amennyiben a célja az InfoSoc iranyelv
6. cikkének (3) bekezdése alapjan a mii nem engedélyezett felhasznalasit megakadalyozza.

Kijelentheté azonban, hogy a jatékkonzol nem egy szerz6i mi — szabadalmi jogokkal ellatott

17 C-355/12. sz. tigy 13-15. pontjai

18 Szoftver iranyelv (6) bekezdés

19 Berni Unids Egyezmény 2. cikk

20 C-355/12. sz. ligy 23. pont

21 C-355/12. sz. ligy 23. pont

22 MEZEI Péter: Nintendo v PC Box: nem feltétlen a hatdsos miiszaki intézkedések védelme. Copy21 blog, 2014.
januar 24. http://copy21.com/?blogger=http://copyrightinthexxicentury.blogspot.com/2014/01/nintendo-v-pc-
box-nem-feltetlen-hatasos.html




eszk6z, de nem szerz6i alkotas —, igy a Nintendonak csak a sajat szerzdi jogaival védett
jatékszoftvereinek jogosulatlan hasznalatat akadalyozhatja meg a konzoljain, a technoldgia

azonban minden mas fejlesztd altal készitett jaték masolatanak futtatasat is korldtozza.?®

2.3. Grafikus felhasznaléi fellilet — GUI

A szoftverek funkcionalis alkotasok, amelyek megteremtik a kapcsolatot a felhasznald
és a szamitogép kozott. A szamitdgép a szoftver segitségével, a felhasznalé altal kiadott
parancsokat valdsitja meg legyen ez szovegiras, internetezés vagy videdjatékozas. Grafikus
felhasznaloi fellletnek, azaz interfésznek (graphical user interface, GUI) nevezzik a
szamitogép €s ember kozott 1évo kapcsolatot megvaldsitd elemek Osszességét, amelyek a
monitoron széveges €s rajzos formaban jelennek meg.?* A hétkznapokban kézvetleniil nem a
hattérben futd programkddokkal, hanem ezen grafikus feliilettel talalkozik a felhasznalo a
szamitogép hasznalata kozben, ennek segitségével azonositja a szoftvereket.”® A grafikus
felhasznaloi interfész része példaul a kurzor, amely az egér hasznalatat segiti eld, de ilyenek
tovabba az ablakok, a meniik, az ikonok stb. Ezen feliilet 1ényege az, hogy a nehezen érthetd
programkodokat leegyszertisiti, vizudlisan elérhetévé teszi a felhasznalonak, ezzel biztositva a
funkcionalitast és a letisztult hasznalatot. Kijelenthet tehat, hogy mig a szoftver elsédleges
célja a felhasznalé és a szamitdgép kozotti kapcsolat megteremtése, addig a grafikus
felhasznaloi fellilet célja elsdsorban esztétikai jellegii.

Az, hogy a grafikus interfész a szoftver részét képezi-e sokaig vita targya volt.
Amennyiben a GUI-t a szoftver részének tekintjuk, ugyanigy megilleti a szerzéi jogi oltalom.
Az EUB a BSA-lgyben foglalkozott a kérdéssel.?® A BSA kérelmet nydjtott be a cseh
Kulturélis Minisztériumhoz a szamit6gépi programokra vonatkozo szerz6i vagyoni jogok kozos
kezelésenek engedélyezése irant. Ezen kezdeményes szerint a programok része a grafikus
interfész. A kérelmet a Minisztérium visszautasitotta, mivel — érveléslik szerint — a szerzdi jog

a szoftver forraskodjat védi, a szamitogép kijelz6jén torténd vizualis megjelenést —tehat a GUI-

23 MEZEI Péter: Nintendo v PC Box: nem feltétlen a hatdsos miiszaki intézkedések védelme. Copy21 blog, 2014.
januar 24.

24 Gartner Glossary: GUI (Graphical User Interface). Information Technology Glossary https://gtnr.itt3DNRfns

%5 BEKES Gergely: Szoftverek szerzdi jogi védelme a gyakorlatban. In: LEGEZA Dénes (szerk.): A szerzdi
jog gyakorlati kérdései. Véalogatds a Szerz6i Jogi Szakértd Testllet szakvéleményeib6l (2010-2013)
fennallasanak 130. évforduldja alkalmabol. Budapest, SZTNH, 2014. 154.

26 C-393/09. sz. ligy Bezpecnostni softwarova asociace — Svaz softwarové ochrany kontra Ministerstvo kultury
[ECLI:EU:C:2010:816]




t—nem.?” A cseh bir6sag az EUB-hoz fordult eldzetes dontéshozatali eljaras keretében: a kérdés
az volt, hogy a Szoftver iranyelv szerinti védelem kiterjeszthet-€ a grafikus megjelenitésekre.?
A Szoftver iranyelv térgyi hatdlyanak hatara kiterjed a szamitégépes program barmilyen
formaban torténd kifejezésére.?® Az EUB itéletében gy hatarozott, hogy a szoftvereket érintd
szerzOi jogi oltalmak alapvetd érdeke, hogy a program altal megoldott feladatot megvédje,
ezeknek a jogosulatlan tdbbszorozését megakadalyozza. Az EUB szerint a grafikus felhasznaldi
interfész tobbszorozEésébél nem kovetkezik a szoftver kifejezési forméajanak tobbszorozese, igy
az nem allhat az iranyelv védelme alatt.® A Birosag hozzatette, hogy az altalanos szerzéi
oltalom megilletheti ezen grafikus alkotasokat, mint vizualis miiveket.!

A magyar Szerzéi Jogi Szakérté Testiilet is foglalkozott a szoftverek grafikai
megjelenitéseinek kérdésével. A Testiilet kiemelte, hogy ezen grafikai elemek 6nalld6 miiként
védelem alatt allhatnak, ha a szerz6i jogi oltalom feltételei — egyéni, eredeti jelleg —

fennallnak.32

2.3.1. A videojaték GUI

A videdjatékokban a jatékossal valo vizudlis kapcsolatot megteremté GUI egy olyan
passziv elem, amely sokszor képes meghatarozni az adott jaték stilusat, vagy a jatékmenet
formajat. A videojatékokban ez a grafikus fellilet folytonos interakciéban van a jatékossal,
folyamatosan informaciokkal szolgal szamara. A videojatékokban lathato grafikus interfészek
tipusait a narrativa és a ,,Negyedik fal” (,,The Fourth Wall”) szerint tudjuk megkiilonboztetni
egymastol.3

A narrativa a torténet, amelyet a jaték elmesél. A ,,Negyedik fal” pedig egy olyan fiktiv,
kitalalt hatarpillér, amely a jatékos karakterét elvalasztja a jatékban 1évé tértdl. Ahhoz, hogy a
jatékokban fellelhet6 grafikus interfészeket csoportositani tudjuk, két kérdés alapjan lehet
vizsgalni a megjelenitett abrazolast: ,ez a megjelenitett alkotorész létezik a jaték

torténetében?”, illetve ,.ez a megjelenitett alkotorész létezik a jaték terében?”.

27.C-393/09. sz. ligy 15-18. pont

28 C-393/09. sz. ligy 28. pont

29 Szoftver irdnyelv 1. cikk (2) bekezdés

30/ C-393/09. sz. ligy 41-42. pont

31 C-393/09. sz. igy 51. pont

%2 Kiemelendd azonban, hogy a grafikus interfész funkcionalis célokat szolgal, igy az egyéni kdvetelmény sokszor
nem allapithaté meg, példaul a mentést jelent6 floppy ikon, vagy egy szdveggel ellatott gomb esetén.

3 Micah BOWERS: Level Up: A Guide to Game Ul Toptal Designers, 2019. szeptember 17.
https://www.toptal.com/designers/gui/game-ui




Amennyiben mindkét kérdésre nem a valasz, nondiegetikus (,,non-diegetic’)
megjelenitésrol beszélhetiink, amely soran annak 1étezésérél sem a jatékban 1évo karakterek,
sem a jatékos altal irdnyitott avatar nincs ,,tudatdban”. Ilyenek példaul a kiilonboz6 statisztikai
adatok, amelyek az id6t, pontokat, sebzést vagy barmely mas, jatékos altal felhalmozott
dolgokat mérnek, illetve ide tartozik az életerdcsik és ez ezeket sszefogo overlay is.

Amennyiben a megjelenitett grafika a jaték torténetében és a terében is létezik, (pl: egy
autoversenyz0s jatékban a kilométerora, vagy egy kalandjatékban a karakterrel gombnyomasra
elovehet6 térkép vagy iranytii) diegetikus (,,diegetic”’) komponensrél beszélhetiink.

»Spatial”, azaz térbeli GUI az, amikor az elem kizarolag a jaték terében létezik, de a
torténetében nem. Ezek olyan jatékos altal a jaték soran térben lathaté elemek, amelyek a
jatékban szerepld karakterek szdmara ,lathatatlanok™. Ezek altalaban vizualis segédeszkdzok,
amelyekkel a késziték a jatékost segitik bizonyos targyak, utvonalak megtalalasaban vagy
szimplan tanacsokkal latjak el a nagyobb siker elérése érdekében.

Végiil a videojatékokban fellelhetd grafikus feliiletek utolso csoportja a ,,Meta”, amely
a videdjaték sztorijaban létezik, de a jaték altal alkotott térben nem. Hagyomanyosan ilyenek a
jatékos avatarjanak sebzodését kifejezésre juttatd grafikak vagy képi elvaltozasok.

Lathato tehat, hogy a videdjatékok altal megjelenitett sokféle GUI a végtelen grafikus
tervezoi kreativitasnak enged utat. A videojatékok sokoldalisaga ugyan meghataroz bizonyos
kereteket, példaul, hogy egy FPS — belsdnezetes jaték — esetén legyen célkereszt, amivel
lathatjuk merre tekint a karaktertink, vagy hogy egy nyiltvilaga (openworld) jaték esetén legyen
valamelyik sarokban egy kis térképiink (minimap), amelynek segitségével tajékozodhatunk.

Azonban kijelenthet6, hogy a grafikus interfészeknek a megjelenési formaja paratlan
modokon valosulhat meg, €s éppen ezért a jatékfejlesztok szerzoi jogosultjai lesznek ezen
Osszetett grafikus felhasznaloi fellleteknek. A grafikus interfész egyéni, eredeti jellege jol
érvényesul az életer6- és tapasztalatszerzési csikok, valamint a térképek esetén, amelyek
formaja, designja, elrendezései, animacidi gyakorlatilag jatékstilusonként, sét azon beliil
jatékonkeént eltérnek, ezzel a funkcionalis jellegén tullépve képesek kifejezni a szerzék miivészi
képességeit, vizualis szellemi alkotasokat képezve.®*

A videojatékokban lathat6 GUI funkcionalis jellegének meghaladasara jo példa, hogy a

Valorant cimi online kompetitiv, csapatalapu belsonézetes lovoldejatékban (FPS) az

34 Vatsala PRAJAPATI: Intellectual Property Protection of Graphical User Interface. International Journal of Law
Management & Humanities, vol. 4. issue 3. (2021) 2563
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alapvetéen egy célt szolgald célkereszt szinét, formajat, alakjat, mozgésat a jatékosok sajat
maguk mddosithatjak, alakithatjak a jaték beallitasai altal meghatarozott hatarértékeken beliil.*

2.4. Videojatéek mint médium

A videbdjatékok szerz6i miiként valdo definidlasa mellett meghlzodik egy masik
paradigma, amely szerint ezek a szoftverek egyfajta interaktiv médiumnak tekintheték.>® A
Szellemi Tulajdon Vilagszervezete az orszagok videdjaték-szabalyozasi rendszereit aszerint
kategorizélja, hogy azok a jatékok szoftver vagy audiovizualis média jellegére helyezik a
nagyobb hangstlyt.®” Ficsor Mihaly szerint azok a konstrukciok, amelyek megprobaljak a két
megkozelitést dsszekapcsolni nem szamitanak elterjedtnek napjainkban.®® A videojatékok
definialasa szempontjabol egyik vagy masik elem kerul rendszerint hangsulyossa.

A videdjatékpiac a technologia fejlédésének koszonhetéen a tobbi médiumhoz képest
megallithatatlan moédon boviil: egyre tobb platformon és egyre tobbféle formaban keriilnek
fogyasztasra. Mindezek ellenére a videojatékokat ,peremhelyzetben levé médiumnak”
tekinthetjik, a kultdra- és médiatudoméanyos megkdozelitése ujszerti.

A videojatékokat nagyban hatarolja el a tobbi médiumtél a fogyasztotol elvart
,,megugrandd belépési kiiszob”. ,,Minden médium hasznalatat el kell sajatitani, de a jatékok
esetében viszont minden egyes alkotas megkivanja a szabalyai elsajatitasat és a
jatékmechanizmusai megismerését.””*® Tehat mig a tobbi médium termékeinek fogyasztasanal
elegend6 egyszer megtanulnunk a hasznalatot, a jatékok esetén a sokszintiségiik kovetkeztében
szinte végtelen mechanizmust, szabalyt kell felfognunk, a tanulasi folyamat nehézsége pedig
jatékonként eltérd. Mindemellett a videojatékok olyan médidnak tekinthetdek, amelyeket nem
lehet fogyasztani bizonyos fizikai vagy kognitiv képességek (pl. reflex, térlatas, logika,
memoria stb.) hidnyaban. Nyilvanvaldan a jatékipar tomegtermelésével ezen belépési kiiszobok
kovetelménye bizonyos jatékoknal — casual gaming — a minimalisra lettek leszallitva, ezzel
konnyebben elérhet sikerélményeket teremtve a jatékosnak. A jatékok fogyasztadsahoz
szlikséges kliszob leszallitasa, illetve a mobiljatékok és az ingyenes jatékok térnyerése elhozta

médium demokratizalédasat: a jatékosok szama drasztikusan megugrott, a nemi és korosztalyi

35 asd: https://www.vcrdb.net/

% DUNAI Tamas: A vide6jaték mint médium. Szépirodalmi Figyeld, 2016/4. 27.

37 SORBAN (2021) i.m. 72.

38 FICSOR Mihaly: Copyright status of video games. Iparjogvédelmi és Szerzéi Jogi Szemle, 2021/1. 9.
39 DUNAI (2016) i.m. 1.

4 DUNAI (2016) i.m. 24.
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Osszetételik &talakult, lassan eltiint a médiumot korilvevé elditélet, amely szerint a
videojatékok gyerekes id6toltésnek mindsiilnek. A videdjatékok szamitastechnikai jellegiknél
fogva konstrualt médiumok, barmennyire is valosadghtiek, egyértelmiien elvalnak a valosagtol,
ezéltal az alkotoi fantdzia szabadon szarnyalhat.

Az Eurbpai Unio éaltal kibocsatott 2010/13-iranyelv (AVMS-iranyelv) szerint az
audiovizualis médiaszolgaltatas soran a szolgaltatd miisorszamokat kdzvetit, mig a nézd
minddssze passziv befogaddja a latottaknak.*! A videdjatékok szempontjabol azonban
kijelenthetd, hogy azok a felhasznal61 magatartasra, az interaktivitasra, a cselekvésre épitenek;
egyfajta interaktiv elbeszélések melyek sorén a jatékos a virtudlis val6sag elemeire hatést
gyakorolhat, azzal interakcioba léphet, s6t bizonyos miifajokban a narrativat is alakithatja.
Dunai Tamas szerint a videbjaték egy ,,szimulacios médium”, melyben a jatékos befolyassal
van a jaték vilagara, folyamatosan dontéseket hozhat, a jatek narrativaja pedig a dontéseinek
flggvényében valtozik.*?

A videdjaték mediajogi szempontbol tehat sui generis médium, amelynek audiovizuéalis
elemei vannak. Az audiovizudlis médiaszolgaltatas fogalmanak ugyan nem felel meg, a
videojaték meégis a tdgabb meédia csoportjaba tartozik, hiszen a maga modjan informéaciokat,
torteneseket kozvetit. A klasszikus szerzOi jogi szabalyozasi elemek mellett tehat médiajogi
relevanciaval is rendelkeznek a jatékok, mint példaul a kiskortak védelme vagy a korhatar

besorolasok.

3. Avidedjaték-streamelés mint 0j szérakoztato tartalom

A videbdjatékok népszeriiségével a rajuk épiilo, tovabbi iparagak, médiumok is
felemelkedtek, mint példaul a gameplay-streamingek vagy a videdjaték disztribucios
platformok. 2003-ban volt sugarozva az elsé gameplaynek nevezheté tartalom, méghozza a
televizioban: a japan GameCenter CX cimili miisor, amelyben kihivast jelentd retro jatékokkal
jatszottak a szereplék.*® A YouTube videdmegoszté platform 2005-6s indulésénak elsé évében
mar megjelentek az oldalon olyan gameplay videdk, ahol a jatékos a monitorjan torténd

eseményeket képerny6kép rogzitésére alkalmas szoftverrel felvette, és utolag latta el

41 Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2010. marcius 10-i 2010/13/EU iranyelve a tagallamok audiovizualis
médiaszolgaltatdsok nyljtasara vonatkozo egyes torvényi, rendeleti vagy kozigazgatasi rendelkezéseinek
dsszehangolasarol (AVMS irdnyelv), 1. cikk (1) bek. a) pont

2 DUNAI (2016) i.m. 30.

43 Kevin Podas: GameCenter CX Deserves to be Seen Outside of Japan. Fanbyte, 2022. marcius 29.
https://www.fanbyte.com/games/features/gamecenter-cx-deserves-to-be-seen-outside-of-japan/
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kommentarral. Ekkor indult utjara a ,,let’s play” miifaj, amely soran az emberek tomegével
kezdték feltdlteni gameplay videoikat a nagy publikum szdméra. Természetesen 10-15 évvel
ezeldtt ezen videdk készitése csupan hobbitevékenységnek szdmitottak: az emberek a munkaik
vagy az iskolavégzés mellett, szabadidejiikben készitették ezen tartalmakat. Azonban hamar
kideriilt, hogy a gameplay videdés miifaj hatalmas kereslettel rendelkezik, rengeteg ember
szamara ny(jt kikapcsolodast. A legtobb feliratkozoval rendelkezé YouTuberek kozott 44 — a
mostanra masodik helyen 1évé — Pewdiepie is a ,let’s play” tipust videdinak kdszonheti a
népszeriseégét.

A statisztikdk nem hazudnak: a videOjaték-ipar bevételei évrbl-évre nének, ezzel
aranyosan a hozza kapcsolédd game-streaming is egyre nagyobb szeleteket kaparint meg az
emberek szorakoztatd tartalomfogyasztasaibol. Kijelenthetd, hogy a COVID-19 jarvany egyik
legnagyobb gydztese a jatékipar és a streaming lett: 2020-ban az agazat megkdzelitdleg 159,3
milliard dollart termelt. A Global Video Streaming Market piaci adatai alapjan 2022-ben a
globalis video-streaming piac arbevétele megkdzelitéleg 59,14 milliard dollar volt.*®

Noha Magyarorszag kis orszag, megis elmondhat6, hogy a videdjaték-streaming itt is
nagy népszeriiségnek orvend. A két legnagyobb hazai Twitch videojaték-streamerek —a TheVR
és Nessaj; 0sszesen 881 ezer kovetdvel — csak az elmdlt honapban kbdzel 210 dranyi tartalmat
kozvetitettek éloben, és ezzel koriilbeliil 492.000 éranyi nézettséget értek el. (Ezen parhuzamos
nézettségek Osszeadva 56 évet tesznek ki).* Osszehasonlitasként az egyik legnagyobb Twitch
streamert, XQC-ét kortlbelul 11,5 millidan kovetik, és az elmult honapban tartalmabol 47,9
milli6 (!) oranyit fogyasztottak a vilag minden részérél. Ezen szamok mar-mar felfoghatatlan
nagysagrendiiek.*’ Természetesen a legtobb nézettséget az angol nyelvii kozvetitések
generaljak a nyelv univerzalis jellegébol adodoan. Nehéz ezen nézettségeket és kovetéseket
atvaltani konkrét bevételekre, elvégre a platform sokszor véletlenszeriien jelenit meg
hirdetéseket — amik utan a streamer pénzt kap — valamint az sem publikus a platformon, hogy
az egyes streamerek mennyi el6fizetével (subscriber) rendelkeznek. Egy 2019-es nem hivatalos
Twitch adatszivargas alapjan megtudhatd, hogy 2019. augusztusa és 2021. oktobere kozott a
legnagyobb magyar livestream csatornanak szamité6 TheVR megkdozelitéleg 270.449 dollart

keresett csak a Twitchen keresztiil.*® (Akkori arfolyammal szamolva, ez kb. 87 milli6 forintnak

44 https://www.statista.com/statistics/681070/pewdiepie-subscriber-numbers/

4 https://www.globenewswire.com/news-release/2023/01/24/2594073/0/en/Video-Streaming-Market-1s-
Expected-To-Reach-around-USD-59-14-Billion-By-2022-Grow-at-a-CAGR-Of-21-3-during-Forecast-Period-
2023-To-2030-Data-By-Contrive-Datum-Insights-Pvt-Ltd.html

46 https://twitchtracker.com/channels/ranking/hungarian

47 https://twitchtracker.com/channels/ranking/english

48 https://twitch.pages.dev/earnings/wearethevr/
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felel meg). Figyelembevéve a csatorna technikai-miisorszerkesztési minéségét, aktivitasat,
valamint azt, hogy négyen gyartanak folyamatos tartalmat, egyaltalan nem szamit kirivonak ez
az 0sszeg, mégis sokakban Magyarorszagon ezen szivargas kapcsan tudatosult a tény, hogy
megélhetést jelenthet a streamelés, mint teljesértékii munka.

Mara a videoOjaték-streaming technikai hattere kozel sem annyira bonyolult, mint
régebben volt. A bitréata, a feltoltési sebesség a legkardinalisabb: altalanossagban elmondhato,
hogy 10 Mbps a minimum, ahhoz, hogy egy élvezhetd streamet lehessen véghez vinni.
Természetesen az olyan perifériak mellett, mint a monitor, egér, mikrofon, manapsag fontos —
bar nem elengedhetetlen — a webkamera, amely az €16 reakcidkat rogziti. Napjainkban a legtobb
streamer szoftvereket vagy capture cardokat alkalmaz tartalmaik rogzitéséhez, sugarzasahoz. A
legnépszeriibb ilyen az OBS program, amely ingyenes, letisztult, egyszerli voltaval
megkonnyitette a kezdd streamerek belépését a piacra.

A streamerek népszeriisége és a technologia leegyszertisodése révén tomegek kezdtek
bele a streamelésbe. Statisztikak alapjan csak az elmult 30 napban kb. 800 magyar nyelvii
streamer kozvetitett a Twitchen.*® Megallapithat, hogy csak kevesen képesek ebbodl
megélhetes alapjaul szolgalé bevételt realizalni, azonban a bevétel mertéke nem szamit a
jogsertések kérdésében. Az alabbiakban a videdjaték-streaming jogi megitélésérél, az azzal

Osszefliggd jogi kérdésekrol, esetleges dilemmakrol fogok értekezni.

3.1. Stream az Szjt. alapjan, nyilvanossaghoz kozvetités

Akércsak a videojatékok definialasanak korében, Ggy a streamek, illetve azok
kozvetitésére szolgalo platformok tekintetében is elmondhat6, hogy a szerzoi jog és a médiajog
egyarant, parhuzamos modon szabalyozasi targyaknak tekinti. Az Szjt. rendszerében a
tartalommegoszto szolgaltatas definicidja értelmében ilyen szolgaltatasnak mindsiil a 2001. évi
CVIIL. torvény az elektronikus kereskedelmi szolgaltatdsok, valamint az informéacids
Osszefliggd szolgaltatasok egyes kérdéseirdl (Ektv.) 2. § k) pontja szerinti szolgaltato, amelynek
{0 vagy egyik 6 célja a szolgaltatas igénybe vevdje altal feltoltott, jelentds mennyiségli, szerzoi
jogi védelem alatt all6 mi vagy szomszédos jogi teljesitmény taroldsa, nyilvanossaghoz
kozvetitése, (ideértve a nyilvanossag szamara lehivasra hozzaférhetévé tételét is), lizletszerii

osszerendezése és népszeriisitése.’® Az online tartalommegosztd platformok, amelyeken a

49 https://twitchtracker.com/languages/Hungarian
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videojatek streamerek a tevékenységlket végzik, megfelelnek az Szjt. tartalommegosztd
szolgéltatasokra szabott definiciojanak. A szolgaltatast igénybe vevd streamerek a szerzéi
oltalom alatt 1évé alkotasaikat — késGbbiekben kifejtendé Aallaspontok alapjan az €16
kodzvetitéseik képét vagy a videodjatékokat — a platform segitsegével rendszerbe foglalt médon,
tizletszertien képesek nyilvanossaghoz kozvetiteni, lehivhatdva tenni.

Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2019/790 iranyelvét a digitalis egységes piacon a
szerz6i és szomszédos jogokrol (CDSM-iranyelv) atiilteté magyar torvényhez®! tartozd
miniszteri indoklas segitséget nyujt a korabban emlitett Szjt.-be is atemelt jelentés mennyiség
értelmezéséhez. Az unids szerzOi jogi szabalyok szandékosan nem definidljak a jelentds
mennyiséget, azonban a miniszteri indoklas tampontokkal 1at el minket. A CDSM-iranyelv
alapjan figyelemmel kell lenni a szolgéltatas altal elért kozonseg méretére es a platform
felhasznaloi altal feltoltott szerzdi jogi oltalom alatt 4116 miivek szamara. 2

A nyilvanossaghoz kozvetités az unios jog es a Szjt. rendelkezése értelmében a mi
érzékelhetdve tételét jelenti tavollevok szamara, magaba foglalva a mii vezetékes vagy vezeték
nélkili médon valo kozvetitését es sugarzasat. A Legfels6bb Birdsag egy hatarozataban mar
1999-ben kimondta, hogy a nyilvanossagrol beszéllink, ha a rendszerhez barki csatlakozhat, a
szolgéltatast barki igénybe veheti®® Az EUB itéletében kimondta,>* hogy kozvetitésrdl
kizarolag akkor lehet sz, ha a felhasznald teljes tudataban jar el. A nyilvanossaghoz kdzvetitées
kozponti eleme, hogy a mii tényleges rendelkezésre bocsatasa nelkil jut el a nyilvanossag
szamara, amely olyan személyek 6sszességét jelenti, akik nincsenek a helyszinen. Az el6bbi
allitast tdmasztja ala az EUB altal hozott itélet a Svensson és tarsai tigyben, amely soran
megallapitasra kerilt, hogy a miivek internetes weboldalon torténd kozvetitése esetén, az ,,oldal
valamennyi lehetséges felhaszndlojat célozza, tehat meghatarozhatatlan” a cimzettek szama.
Megallapitasra kerilt, hogy a honlapokon minden internetfelhasznalé szabadon hozzaférhet a
tartalomhoz, a nyilvanossag kovetelményéiil szolgalo jelentds szami, megszamlalhatatlan néz6

elérése teljesul, tehat a weboldal — jelen dolgozat esetében a streamelésre szolgald oldalak (pl.

51 A szerzdi jogrdl szold 1999. évi LXXVI. torvény és a szerz6i jogok és a szerzéi joghoz kapcsol6dd jogok kézos
kezelésérol sz616 2016. évi XCIII. torvény jogharmonizacids céli modositasarol sz616 atiiltetd 2021. évi XXX VII.
torvény.

52 Eléterjesztéi indokolds a szerz6i jogrol szolé 1999. évi LXXVI. térvény és a szerzdi jogok és a szerz6i joghoz
kapcsolodo jogok kozos kezelésérdl szolo 2016. évi XCIII. térvény jogharmonizécids célii modositasardl szolo
2021. évi XXXVII. térvényhez. 30.

53 BH1999.147.

54 C-306/05. sz. ligy Sociedad General de Autores y Editotes de Espana (SGAE) kontra Rafael Hoteles SA
[ECLI:EU:C:2006:764]
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Twitch, YouTube) — iizemeltetdi nyilvanossaghoz kozvetitést végeznek,> amely tekinthetd a

,digitalis miifelhasznéldsok uralkodé joganak™.>®

3.1.1. A tartalommegoszto szolgaltatok felelossége

A tartalommegoszté szolgaltatok sajatos helyzetben vannak a szerzéi jog
szempontjabdl, elvégre ezen platformok a szerz6k miiveinek nyilvanossag részére torténd
hozzaférés biztositasdval felhasznaloknak mindsiilnek. Megallapithaté tehat, hogy
engedélykoteles felhasznalasnak mindsiil az is, ha mas — a szolgaltatasukat igénye vevok — altal
tobbsz0r6z0tt tartalmak keriilnek lehivasra hozzaférhetéveé tételre a szolgéltatasaik révén. Ezen
felhasznalasi engedélyeket a platformok automatikus modon, a tartalmak feltdltése elott,
szerzOdési feltételek elfogadéasaval szerzik meg. Ezen felhasznalasi engedély azt jelenti, hogy
a feltolté végfelhasznalok helyzete rendezve van a szolgaltato altal beszerzett felhasznalasi
engedélyek révén, igy a szolgaltato altal megszerzett engedély keretein beldil, kiilon engedély
nélkiil helyezhetnek el szerzdi jogi védelem alatt 4ll6 tartalmakat a szolgaltato feliiletein.
Kiemelend6, hogy ez a felhasznalasi engedély ,,forditott” helyzetben is hatast gyakorol, tehat,
ha a szolgaltatast igénybe vevd szerzi meg a lehivasra hozzaférhetévé tételre vonatkozo
engedélyt, Ugy annak hatalya az igénybe vevének engedett felhasznalasi jog keretein belil
kiterjed a tartalommegoszté szolgaltatdra.®’

A streamek kozvetitését végzo tartalommegosztd szolgaltatok felel6sségének kérdéseire
sokaig tisztazatlan vagy legalabbis bizonytalan volt a jog valasza. Az Szjt. 0j, 2021-es
maodositasat kovetd rendelkezéseinek értelmében a tartalommegoszto szolgaltatéd altal végzett
felhasznalas tekintetében nem alkalmazhato az Ektv. 10 §-dban meghatarozott
felelésségkorlatozas. *® % Az Szjt. 57/E. §-a szigorian kimondja, hogy a tartalommegosztd
szolgaltatd — jelen esetben a streamelés platformja — felel a nyilvanossag szamara elérhetd
szolgaltatds sordn az azt igénybe vevd személy altal jogosultsdg nélkiil felhasznilt mi
nyilvanossag szamara lehivasra hozzaférhet6vé tételéért. Tehat a felhasznalok altal feltoltott

tartalmak szerzdi jogi megfeleldségéért a tartalommegosztd szolgaltato felelosséggel tartozik.

%5 C-466/12. sz. igy Svensson és tarsai kontra Retriever Sverige AB [ECLI:EU:C:2014:76]

% HARKALIl Istvan: Az internet hatasa a tobbszorozési és a nyilvanossaghoz kozvetitési jogra. Szeged.
lurisperitus Kiadd. 2021. 71.

ST TATTAY Levente - POGACSAS Anett - UIHELY David: Szellemi alkotasok joga. Szent Istvan Tarsulat,
Budapest, 2021. 169.

58 Szjt. 57/D. §

%9 Az Ektv. 10. §-a alapjan a szolgéltatd nem felelne az igénybe vevd éltal biztositott tartalomért, ha nincs
tudomasa a tartalommal kapcsolatos jogsértésrol, arrol, hogy az barkinek a jogat vagy jogos érdekét sérti.
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Az elébbi szabaly egy foszabalynak tekinthetd, amely utan az Szjt. megallapitja a
kivételes mentesiilés harom konjunktiv feltételét,®® melyek szerint: mentestlhet a szolgaltaté a
felelosség alol, ha bizonyitja, hogy az adott helyzetben altaldban elvarhato legnagyobb
gondossaggal jart el a felhasznalasi engedély megszerzése érdekében, és a szakmai eldirasokra
és szokasokra tekintettel az adott helyzetben &ltalaban elvarhato legnagyobb gondossaggal jart
el annak a biztositasa érdekében, hogy a szolgéltatasa keretében ne valjon elérhetové olyan mi,
amelyet az azonositashoz sziikséges lényegi informécioknak a tartalommegosztd szolgaltato
részére valé megkildésével a jogosult megjelolt. A harmadik feltétel a jogosul altal a
jogosulatlan felhasznalds okan megkuldott értesitések kezelésére, az azzal kapcsolatos
intézkedésekre (mill eltavolitasara hozzaférhetetlenné tételére, illetve a jovObeni elérhetévé
tételének megakadalyozasara) vonatkozik.®* Az Szjt. — annak érdekében, hogy visszafogja a
szolgéltatokat attdl, hogy atessenek a 16 masik oldalara a tartalmaik szabalyozéasanak
tekintetében — a tovabbiakban ugy hataroz, hogy a tartalommegoszto szolgéaltato a szolgaltatast
igénybe vevl jogsérté magatartasok sziirése érdekében tett intézkedéseivel nem
eredményezheti azt, hogy jogszerli felhasznalasok legyenek akadalyoztatva, tovabba a
rendelkezések alkalmazasa nem vezethet altalanos nyomonkdvetési kotelezettseghez. A
torvény kimondja, hogy ezen szolgaltatok kotelesek a hatekony és gyors jogorvoslat biztositasa
érdekében panasztételi eljarast mikodtetni. 52 62

Az Szjt. a mentestilés feltételeinek megvalosulasanak vizsgalatakor az aranyossag elvét
is figyelembe veszi.®* A torvény itt olyan szempontokat emel ki, mint példaul a szolgaltatas
mérete, tipusa, igénybe vevoi, a szolgaltatas kereti kozott felhasznalt miivek tipusat, a
szolgaltato altal megtett intézkedések alkalmassagat, a szolgaltatot terheld koltségek mértékét,
valamint kulon szabalyok vonatkoznak azokra a szolgaltatasokra, amelyek kevesebb, mint
harom éve érhetdek el a nyilvanossdg szdmara az Eurdpai Gazdasagi Térség tagallamainak
teriletén.®® Ez alapjan kijelenthetd, hogy a platformok szerzdi jogi mentesiilésének

vizsgalatakor az egyes tartalommegoszté szolgaltatokat nem azonos modon kezeli a jogalkoto.

80 Szjt. 57/E. § (2) bekezdés

61 Szjt. 57/E. § (2) bekezdés

62 5zjt. 57/G. §

83 A Twitch erre létrehozott platformja (https://www.twitch.tv/copyright-claims) tébbek kéz6tt olyan adatok
megadasat kéri, mint pl.: a jogsértés datuma, URL-cim, az allitélagosan megsértett szerz6i jogi védelem alatt allo
mi beazonositasa, kapcsolattartasi adatok. A panasz egy teljes névvel — mint elektronikus alirds — ellatott
nyilatkozattétellel tehet6 meg, amely soran a johiszemuségrol, a bejelentés valosagnak megfeleldségeérol és az
allitélagosan megsértett jogosultsagrol kell nyilatkozni.

64 Szjt. 57/E. § (5) bekezdés

6 Szjt. 57/F. §
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https://www.twitch.tv/copyright-claims

A tartalommegosztok a szerz6i (€s a médiajogi) szabalyok megszegésének elkeriilése
érdekében sokat fejlesztettek a rendszereiken az elmult években. Erre példa a YouTube
ContentID rendszere, amely a korébban — igazoltan jogszerii — feltoltdtt tartalmakkal képes
dsszehasonlitani az Ujonnan feltoltott vagy élében kozvetitett tartalmat. Amennyiben a
referenciafajl és az ujonnan felkeriilé tartalom megegyezik, megtorténik a szerzoi jogsértésrol
sz616 figyelmeztetés, illetve bizonyos esetekben a tartalom nyilvdnossaghoz kdzvetitésének
felfiggesztése. Természetesen a ContentlD-tulajdonos maga rendelkezhet arr6l, hogy milyen
preferenciak alapjan torténjen ez a ,,nyomon kovetés”.%® A masik nagy tartalomszolgaltato, a
Twitch, hasonlé eszkdzoket alkalmaz: egyes esetekben automatikus modon torténik a
felismerés és letiltas (pl. Audible Magic nevii ACR hasznalataval,®” ami képes a szerzdi joggal
veédett zenéket azonnal felismerni, és akar €16 kozvetités soran ,,copyright strike-ot” kiildeni a
streamernek),®® maskor pedig a szerzéi jogosultak panaszai alapjan keriil visszavonasra a
tartalom kozvetitése.®® A nemzetkozi torvényeknek vald megfelelés,® valamint a felhasznalok
jogszeri tartalomfeltoltésének elosegitése céljabdl ezen online tartalommegoszto-szolgaltatok
tajékoztatast adnak felhasznalédsi feltételeikben a jogszabalyok altal engedélyezett

felhasznalasok szabalyairol.

3.2. Stream a médiajog szerint

A streamelés platformjai a médiajog szabalyain belil a videdmegosztéplatform-
audiovizualis médiaszolgaltatasokrol (AVMS-iranyelv) 2018-as modositasa egyfajta
valaszként jott 1étre a technologia fejlodésével kialakulo digitalis tartalmak népszertiségének
ndvekedesére. Ezen modositas a videOmegoszto-platform szolgaltatokat az uniés médiajog
hatdlya ala helyezte, ezzel megkulénboztetve azokat az audiovizualis szolgaltatasoktol. Az

AVMS-iranyelvnek, illetve moédositdsdnak a hazai jogrendszerbe torténd transzformalasa

8 https://www.youtube.com/howyoutubeworks/policies/copyright/#making-claims

57 ACR — Automatikus Tartalom Felismerés (Automatic Content Recognition): ezen technoldgia képes arra,
hogy felismerje és az adatbazisban talalhatd informacidkkal dsszevesse a tartalomban lejatszott zenét vagy a
megjelend képet (VCA), és ezaltal kisziirje a jogosulatlan mufelhasznalast.

88 A Twitch és a YouTube is — mint a két, témaban legnépszeriibbnek szamito platformok — a harom-csapas elvét
alkalmazza. Ez alapjan hadromszori szerz6i jogsértés utan a felhasznal6 ,,ismétl6do szabalysértének™ fog
mindsiilni, és sulyosabb biintetésre szamithat (pl. csatornatorlés, demonatizalas) a kovetkezd szerzoi jogsértés
kovetkezményeként.

89 https://www.twitch.tv/p/hu-hu/legal/community-guidelines/fag/

0 A digitalis egységes piacon a szerzdi és szomszédos jogokrol, valamint a 96/9/EK és a 2001/29/EK irdnyelv
modositasarol szolé 2019/790 eurdpai parlamenti és tanacsi irdnyelv (DSM irdnyelv)
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vezetett a 2010. évi CLXXXV. a médiaszolgaltatasokrél és a tomegkommunikaciordl (Mttv.)
sz616 torvény videdmegosztdplatform-szolgéltatas fogalmahoz. Az Mttv. (valamint az AVMS-
iranyelv) alapjan ezen szolgaltatas egy onallo, tizletszerien — rendszeresen, nyereség elérése
érdekében, gazdasagi kockazatvallalas mellett — végzett gazdasagi szolgaltatas, amelynek vagy
amely egy elvalaszthatd részének vagy egy alapveté funkcidjanak elsédleges célja, hogy
tajekoztatas, szorakoztatds vagy oktatas céljabdl elektronikus hirk6z1l6 halozaton keresztiil
olyan miisorszdmokat, illetve felhaszndlok altal létrehozott videdkat juttasson el a
nyilvanossaghoz, amelyekért a videdmegosztoplatform-szolgaltaté nem tartozik szerkesztoi
felelosséggel, és amelyeket ezen szolgaltato rendszerez példaul automatikus eszkdzokkel, vagy
algoritmusokkal, kiilondsen megjelenités, cimkézés, sorba rendezés révén.”* Kiraly Péter Balint
ugy fogalmaz, hogy a szerkesztéi feleldsség hidnya, ami elvélasztja a videdmegoszto-
platformszolgaltatast a klasszikus, hétkoznapi audiovizualis médiaszolgaltatasoktol.”? Ezen
meghatarozas a videok tarolasa €s megjelenitése mellett magaba foglalja az ¢€l6 kozvetités
lehetdségének biztositasat, akkor is, ha a kozvetités nem visszanézhetd. Ebben az esetben
megallapithatd, hogy a platformon valdé miisorszam tarolasa kizarolag a kozvetités idejére
sz61.”

Az unioés jogban a videdmegosztoplatformokra tébb olyan médiajogi elbiras is
vonatkozik, amely a kozonségben 1év6 sériilékenyebb csoportok védelmét szolgalja. Ilyen
példaul a kiskoruak esetében a korhatar-besorolas, amely a videdjaték-streaming esetén komoly
nehézségeket okoz. A videojatékok — akarcsak a filmek — egységesitett korhatarbesorolasi
rendszer szerint vannak besorolva kiilonb6zd kategdridkba, a benniik talalhaté audiovizualis
hatasoktol fliggéen. Az Europaban alkalmazandd besoroldsi rendszer, a Pan European Game
Information (PEGI) végzi el ezt a besorolast, illetve latja el piktogramokkal a
jatékokszoftvereket a fogyasztok tajékoztatasa érdekében.’® A nehézséget az okozza, hogy az
¢l kozvetités korhatar besoroldsanak sziikségszeriien illeszkednie kell-e a jatékok
besorolasahoz.” Ugyan késébb kifejtésre keriil a streameld hozzaadott értéke, de itt is
megemliteném, hogy véleményem szerint a streamer az eléadasmodjaval, nyelvhasznalataval
hozzatesz a videOjaték élményéhez. Ezen esetben a stream képes lehet arra, hogy eltérjen —

szigorubb irdnyba — a kozvetett targyaul szolgald videdjaték korhatarbesorolasatél.

" Mttv. 203. § 71a.

2 KIRALY Péter Balint: A videdmegosztoplatform-szolgéltatok szabalyozasanak kihivésai. In Media Res,
2021/2. 314.

3 SORBAN (2021) i.m. 77.

 Ilyen tajékoztatas példaul a jatékokban megtallhaté karomkodas, kabitdszer-hasznalat, erészak, szexudlis
tartalom elOzetes feltiintetése.

5 SORBAN (2021) i.m. 77.
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A szerz6i jogi tartalommegoszto-szolgaltatas és a médiajogi videdmegosztdplatform-
szolgéltatas definicidinak egyiittes feltétele az iizletszertiség, illetve a szerkesztdi felel6sség
hianya. Kilénbség azonban a meghatarozasok kozott, hogy a médiajogi fogalombol hianyzik a
szerzOi mi figyelembevétele. A szerz6i jogi tartalommegosztok célja elsdsorban a felhasznalok
altal feltoltott tartalmak taroldsa, kezelése, valamint ezek nyilvanossag részére torténd
kdzvetitése. A médiajogi videdmegosztoplatform esetén fontos az oktatési, tajékoztatasi vagy
szorakoztatasi cél, amely nemcsak a felhasznalok altal feltoltott, hanem az egyéb tartalmak

kozonséghez vald eljuttatasa esetén is figyelembeveendo.

4. Stream, azaz a videojatekok felhasznalasa

Ahogy korabban ismertetésre keriilt, a videdjatékok Osszetett miivek, amely soran szerzoi
jogi oltalom illeti meg a benniik felcsendiild zenéket, a felhasznald altal érzékelhetd grafikus
interfészt, illetve megannyi elemet, amelyek a videdjatékot — mint szorakoztatd tartalmat —
alkotjak. Megallapithatd, hogy az egyes jatékszoftverek szolgai szintli masolasa, illetve
jogosulatlan felhasznalédsa ellen a jatékfejlesztok rendszerint kiallnak: mind technikai, mind
jogi eszkdzokkel megtesznek mindent annak érdekében, hogy a mithdz kapcsolodd vagyoni
jogaik sértetlenségét megovhassak.”® Felmeriilhet az a szerzéi joggal kapcsolatos dilemma,
hogy a jog minek is tekinti a hatalmas népszertiségnek O6rvendd videojatékok streamelését.
Napjainkban erre a kérdésre két allaspont létezik: az egyik oldal szerint a streameld csupan
felhasznaloja a jatékszoftvernek, mint miinek, a masik szemlélet szerint pedig a streameld

alkotoként szarmazékos muvet hoz 1étre.

4.1. A mu felhasznalasa

Az Szjt. 16. § (1) bekezdése egyértelmiien kimondja, hogy a szerzdnek kizarolagos joga
van a mil egészének vagy valamely azonosithato részének anyagi formaban és nem anyagi
formaban torténd barmilyen felhasznalasara. A torvény altal megfogalmazott generalklauzula
nem tartalmaz taxativ felsorolast a felhasznalasokra tekintettel, ezzel tag értelmezést biztositva
a jogalkalmazdknak, hogy a technologia fejlodéséhez mérten képesek legyenek a szerzdi jogi

védelem fenntartisara. A torvény 17. 8-a felsorol néhany, legtipikusabbnak tekinthetd

76 Lasd: Nintendo-lgy
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felhasznalasi mddot, amelyek materialis (tobbszordzés, terjesztés, kiallitas) és immaterialis
(nyilvanos eldadas, nyilvanossaghoz kozvetités, tovabbkozvetités és atdolgozas) csoportokra
bonthatdak.

A nyilvanossaghoz kozvetités, mint a ,,digitalis miifelhasznalasok uralkodo6 joga”, az
alkotasok immaterialis médon torténé megismerésére, érzékelhetdvé tételére épit.”” Nem
torténik (j miipéldany létrehozasa, nem keriil az eredeti mui birtokbaadéasra. Ahogy kordbban
leirtam, a nyilvanossadghoz kozvetitésnek nincs pontosan meghatarozott fogalma sem a magyar,
sem a nemzetkdzi jogban (pl.: InfoSoc iranyelv, BUE), azonban mindegyik jogforras kiemeli,
hogy ezen felhasznalasi tipus a szerzo kizarolagos joga.

Az aldbbiakban bemutatéasra kerllnek azok a felhasznaldsi modok, amelyek fogalmi

rendszerébe a videdjaték-streamelés elhelyezhetd.

4.1.1. Videojaték-stream mint sugarzas

A mi nyilvanossaghoz kozvetitésével kapcsolatos jogosultsagon beliil az Szjt. kiemeli
a sugarzast, mint nem anyagi felhasznalast. A sugarzas a mii érzékelhetové tétele tavollévok
szamara hangoknak, képeknek és hangoknak, vagy technikai megjelenitésiiknek vezeték vagy
mas hasonld eszkdz nélkiil megvalosuld atvitelével.”® | Technikai értelemben a sugarzast ugy
kell érteni, hogy az a mi barmilyen olyan immaterialis formaban val6 felhasznalasa, amely
alkalmas arra, hogy az emberi elme érzékelhesse azt.”’® A sugarzas soran a képi vagy hangi,
vagy a kettd vegyitésébol alkotott muvet jellé alakitjak at, amelyet vezeték nélkiil a tavollevo
kdzonség szamara érzékelhetové tesznek, olyan modon, hogy a kdzonseg ezt egy berendezes
segitségével befogja, majd visszakonvertalja képpé €s hangga. A ,,vezeték nélkiili” atvitel
eredetileg a jelek Hertz-féle sugarzasat jelentette, a ,,mas hasonlo eszk6z” fordulat azonban utal
arra, hogy a sugarzas fogalma ala kivan vonni a jogalkoté6 minden mas technolégiat is, amely
vezeték nélkil jeleket kiild.2% Noha a torvény itt elsdsorban a radio- és televizio-szervezetek
misordanak sugirzasat emeli ki, a fenti definicidba beilleszthetd az interneten torténd ¢€lo

kozvetités is, mely soran a videdjatékkal jatszo streamer a szoftvert, illetve annak a grafikus

" HARKALl Istvan: Az internet hatasa a tobbszorozési és a nyilvanossaghoz kozvetitési jogra. Szeged.
lurisperitus Kiadd. 2021. 71.

78 Szjt. 26. § (1) bekezdés

" HARKAI (2021) i.m. 66.

8 HARKAI (2021) i.m. 66-67.
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felhasznaloi feliiletét érzékelhetové teszi a miisorral barki szaméra, aki az ezen sugérzas
vételére szolgalo berendezéssel (telefon, szamitogép) rendelkezik.

Fontos az streamek elhatarolasa a napjainkban ugyancsak nagy népszertiségnek 6rvendo
streaming fogalmatol. A streaming-szolgaltatdsok szamitanak a linearis szorakoztatd
médiaszolgaltatasok koziil a legujabbaknak.®! Ezen szolgaltatasok soran a tartalomfogyasztas
lehivasra torténik (on-demand), tehat ez egy interaktiv online nyilvanossaghoz kozvetités. A
lekérés soran egy adott mii — nem miisor — valik hozzaférhetové, oly modon, hogy a ,,hozzaférés
helyét és idejét a nyilvanossag tagjai egyénileg valaszthatjak meg”.%? Az on-demand
szolgaltatads, mint nyilvanossaghoz kozvetités soran a szikséges a kdzOnség tagjainak az
aktivitasa, illetve a megfeleld eszk6zok (pl.: okostéve, szdmitdogép) megléte. Hasonlo lehivasra
torténd nyilvanossaghoz kozvetitést végeznek a tartalommegosztd-szolgaltatok a nem €16
tartalmak, videokozlések alkalmaval. Fontos, hogy ezen on-demand szolgaltatasoknél a
tartalom a felhében keriil tarolasra, ahonnan az igénybe vevOk akarmikor lekérhetik és
fogyaszthatjak. Az online torténd €16 kozvetitések esetén nem beszélhetiink felhdbe torténd
mentésrél, a tartalom nincs allandéan rendelkezésre tartva, csak a kozvetités idejéig.
Ugyanakkor a legtébb streamer utdlag VOD formdajaban (Video on Demand) feltolti a

streamjeit ¢16 kOzvetitéseik utan.

4.1.2. Videojaték-stream mint nyilvanos eléadas

Véleményem szerint, a videOjaték-streaming a sugarzas fogalmaban — mindamellett,
hogy ez a leggyakoribb modja a nyilvanossaghoz kozvetitésnek — akarcsak az on-demand
szolgéltatds, nem helyezhet6 el. A videdjaték-streaming nem egy linearis jellegii szolgaltatas,
mind a streamer, mint a nézd részérdl interaktivitast kovetel meg. Amennyiben a streamelést a
mil — azaz a vide0jaték — felhasznalasanak tekintjiik, célszeriibb arra nyilvanos eléadasként —
mint felhasznalasi mod — tekintentink.®®

A nyilvanos el6adas, a sugarzadshoz hasonléan nem anyagi jellegli nyilvanossaghoz
kozvetités. Az Szjt. 24. § (2) bekezdésének b) pontja értelmében nyilvanos eldadas kiilondsen
a mi érzékelhetdvé tétele barmilyen miiszaki eszkdzzel vagy mddszerrel, igy példaul (...) mi

hangszordval vald megszolaltatasa, illetve képerny6n vald megjelenitése. Ugy gondolom, hogy

LA legnépszeriibb streaming-szolgaltatok pl.: Netflix, Disney+, Spotify,Apple TV+.
82 POGACSAS Anett (szerk.): Szellemi alkotasok joga. Szent Istvan Tarsulat, Budapest, 2021. 138.
8 SORBAN (2021) i.m. 78.
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a mii barmely erre alkalmas miiszaki ezkdzzel vagy modszerrel torténd érzékelhetové tételének
fogalmi elemeibe az online torténd streamelés beilleszthet6. A (3) bekezdés leirja, hogy attol
lesz nyilvanos az el6adas, ha az a nyilvanossag szamara hozzaférhet6 helyen vagy barmely mas
helyen torténik, ahol a felhasznald csaladjan és annak tarsasagi, ismerdsi korén kiviili
személyek gylilnek vagy gylilhetnek ssze. Az internet egyértelmiien tekinthetd nyilvanossag
szamara hozzaférhetd helynek, elvégre megszamlalhatatlan, hogy az internetre felkeriild
tartalom mennyi embert fog elérni. Nyilvanos el6adasrol alapvetéen akkor beszéliink, ha a
miivet kzonség jelenlétében személyes eldadomiivészi teljesitménnyel eldéadjak, vagy ha a
miivet barminemi miiszaki eszkdzzel vagy modszerrel érzékelhetévé teszik. Az Szjt. 24. §
értelmében nyilvanos el6adasnak mindsiil példaul a radid vagy televiziomiisor jelenlévé
kozOnségének technikai eszkdzokkel torténd érzékelhetévé tétele is.8* Ebben az esetben
azonban megallapithatd, hogy a nyilvanossag tagjai se az el6adas/érzékelhetdve tétel helyét, se
annak idejét nem valaszthatjak meg szabadon. (Megallapitasra keriilt a mii érzékelése olyan
személyek esetén is, akik nem egy helyen vagy nem egy idében voltak jelen).®®

Nyilvanvald, hogy a jogalkot6 az eldadas szabdlyozasa soran az eldadomiivészi
tevékenységekre (pl.: szinpadi eldadas), illetve ezeknek a miiszaki Giton torténd érzékelhetove
tételere (pl.: projektorral valé megjelenités) koncentralt. Az (1) bekezdés kimondja, hogy
eldadas a mii érzékelhetdvé tétele jelenlévok szamara. Ugy gondolom, a ,.jelenlévok” fogalma
tagabban is értelmezhet6 a fizikai jelenlétnél. A jelenlét — véleményem szerint — értelmezhet6
ugy, mint az érzékelhetdség ténye: egy jelenség, targy, személy fizikai térben vald, test
érzékszervein keresztiil érzékelhetd volta. Jelen esetben a videdjaték-stream, mint ¢€l6
kozvetités, az €16 adason jelenlévOk szamara a monitorjukon keresztiil fizikailag érzékelhetéve
valik. Tovabbiakban azért gondolom taldlobbnak a streamek nyilvanos eldadasként vald
értelmezését, mivel a nem linedris jellegbdl, a felhasznaloi interakciok egyedi jellegébdl
adoddéan nem létezik két egyforma jatékmenet-prezentalas, akarcsak egy szinhazi el6adas

esetén sincs két egyforma performansz.

4.1.3. Videojaték-stream mint el6adé-miivészet

Amennyiben a streamelést egyfajta felhasznalasi tevékenysegnek tekintjik, a sugarzas

és a nyilvanos eldéadas mellett ki kell térniink a stream eldadomiivészi tevékenységként vald

8 GYERTYANFY Péter (Szerk.:) Nagykommentdr a szerzéi jogi torvényhez, Budapest, Wolters Kluwer. 2014.
198.
8 57JS7T-01/18
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értelmezésére. Az eldadomiivészek védelme egy szomszédos jogi oltalom, amely soran az Szjt.
specialis védelmet nytjt az olyan teljesitmények szamara, ahol a szerzdi alkotasok kozonséghez
valo kozvetitése kap kiemelkedd szerepet. Az eléadomiivészek tevékenysége nem mindsiil
alkotasnak — az egyéni, eredeti jelleg hianya miatt —, minddssze alkotas jelleggel bird, szerz6i
muvekre épiild, szellemi tevékenységnek. Véleményem szerint felfoghatd a videdjatékok
streamelése, mint a szerz6i mi kozonséghez kozvetitésének egy specialis mddja.
Megallapithatd, hogy a kozonség a legtobb miivel, kulturalis termékkel nem kozvetlendl,
hanem az eléadomiivészek kozvetitésével talalkozik. Ez az allitas a videdjaték-streamelés
esetén is fennall: ezen tevékenység nélkil a széles kzonség sokkal kevesebb jatékot ismerhetne
meg. A streamerek eldadomiivészi jellegének vizsgalatakor nem a mii érzékelhetovée tétele kertil
a kozéppontba — elvégre ezt a grafikus felhasznaloi felllet vegzi a programkddok alapjan —,
mindinkabb az élvezhetévé tétel: a streamer sajatos reakcioival, jatékstilusaval, humoraval,
donteseivel olyan teljesitményt ad a jatek bemutatasahoz, amely megismételhetetlen, de meg
nem haladja meg az egyéniség-eredetiség olyan mértékét, ami alapjan kiilonallo miinek lenne

tekinthet6.86

4.2. Videojaték-stream mint szarmazékos mii

A videojatek-streamelés szerz6i jogi megitélésének masik megkdzelitése azt veszi
alapul, hogy a streamer a jatékszoftver felhasznalasa helyett egyfajta szarmazékos miivet hoz
létre. Ezen allaspont szerint a felhasznald, azaz a streamer, stilusaval maga is hozzéaadott értéket
ad a mithoz. A streamelés elterjedésével a szarmazékos milalkotasok kérdése tobb orszagban is
relevans jogi kérdéssé nétte ki magat, amely eredményeképpen olyan cégek is elkezdtek
foglalkozni a felhasznalasi szerz6déseik modositasaival, mint a Microsoft. A streamek
szarmazékos miiként vald értelmezésének relevanciaja, hogy ennek segitségével kaphatnak a
streamerek altal alkotott tartalmak szerzdi jogi védelmet.

A szadrmazékos vagy utanképzett miivek olyan szerzéi alkotasokbdl szarmazoéd
masodlagos szerzdi alkotasok, amelyek egy adott szerzoéi alkotasbdl kozvetleniil épitkezd
alkotodi tevékenységként értelmezhetdek. A szarmazékos miivek jogi oltalmat kapnak, feltéve,

hogy az alkotastol egyébként is megkivant egyéni, eredeti jelleg bennlk is megvaldsul.

8 BEKES Gergely: ,,ElGadémiivészi teljesitmény” in JAKAB Andras — KONCZOL Miklés — MENYHARD
Attila — SULYOK Gébor (szerk.): Internetes Jogtudomanyi Enciklopédia (Szerzéi jog és iparjogvédelem rovat,
rovatszerkeszté: GRAD-GYENGE Aniko, POGACSAS Anett) http:/ijoten.hu/szocikk/eloadomuveszi-
teljesitmeny (2021)
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Kiemelendd, hogy ezen szdrmazékos miivek létrehozésa semmilyen koriilményke kozott nem
sértheti az eredeti mii szerz6jét megilletd vagyoni €s személyhez fiiz6d6 jogosultsagait.
Amennyiben a mii szerz6i jogi védelem alatt all, a szarmazékos alkotas abban az esetben nem

sérti a jogait, ha az 4tdolgozashoz, feldolgozashoz az eredeti mil szerz6je hozzajarult.

4.2.1. Az egyeni, eredeti kiiszob

Amikor a videdjaték-streamek szarmazékos miiként vald értelmezését vizsgaljuk,
elsésorban azt kell megallapitanunk, hogy ezen tartalmak rendelkeznek-e az eredeti miitdl valo
elhatarolashoz szikseges egyéni-eredeti kvalifikaltsaggal.

Az Szjt. 1. 8-anak (3) bekezdése alapjan egy alkotas akkor lesz védett a szerz6i jog altal,
hogyha az szerzé szellemi tevékenységéb6l fakad, valamint egyéni, eredeti jelleggel
rendelkezik. A szerz6i jogosultsagnak ezen kiviil mas feltétele nincs és nem is lehet. Nem
fligghet tehat mennyiségi, mindségi, esztétikai jellemzoktdl vagy az alkotds szinvonalara
vonatkoz6 értékitélett61.8” A mii egyéni jellege annak a szerz6hoz vald személyes kapcsolatat
jelenti. Az alkotds magan hordozza a szerzd kifejezésmodjat, személyiségét, tulajdonsagait,
intellektualitasat, ugyszolvan a szerz6 személyiségjegyeinek Osszességét. Az egyéniség az a
fogalom, amely alapjan a szerzé képes a végtelennek mondhatd szellemi mozgéstérbol
tevékenysegével létrehozni egy olyan alkotast, amely mas alkotasaitdl elhatarolja, ¢nallo
kifejezéseit, gondolatvilagat megjeleniti.® A Testiilet szakértdi véleményiben ramutatott arra,
hogy a mii akkor mindsiil egyéninek, ha ,,az adott koriilmények kdzott lehetdség van tobbféle
kifejezési modra, s ezek koziil a szerz6 egyéni modon valdsitja meg az egyikét vagy masikat”.®

Egy mii eredetisége a tobbi miitdl vald kiilonbozdségét, onallosagat, az ltala eldidézett
benyomas megismételhetetlenségét fejezi ki. Az eredetiség kdvetelményet nem sérti az
alkotdsok tartalmainak hasonldésaga, amennyiben a miivek kifejezésmodjukban eltérnek
egymastol.

A szerz6i joggal kapcsolatos szakirodalom és a nemzetkdzi jogi egyezmeények

megallapitottak, hogy a szerz6i jogi védelem a szerz6i produktumra, eredményre, illetve

87 Miniszteri indoklas az Szjt. 1-9. §-hoz, 1.8 (3) bekezdés

8 GYERTYANFY Péter: Szerzéi jogi védelem: a mii egyéni, eredeti jellege. Wolters Kluwer Jogéaszvilag, 2020.
december 2. https://jogaszvilag.hu/szakma/szerzoi-jogi-vedelem-a-szerzoi-mu-egyeni-eredeti-jellege/

89 57JSZT 38/03. véleménye 4.) pont
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Jkifejezésre” (,,expression™) iranyul,® tehat az egyéni, eredeti jelleg a tartalom gondolati
kifejezése tekintetében is érzékelhetd. ¥ (,,Copyright protection extends to expressions and not

9 92

to ideas, procedures, methods of operation or mathematical concepts ... »A szerzoi jogi

védelem a kifejezésre és nem pedig Onmagaban az Otletekre, eljarasokra, mikodési
modszerekre vagy matematikai elméletekre vonatkozik™).%3 %

Osszességében elmondhatd, hogy az egyéni, eredeti jelleg minimalis feltétele az, hogy
a mi ne legyen mas mii szolgai masolata. % °¢ Megallapitast nyert, hogy a sziikséges egyéni-
eredeti kiiszob meghatarozasa az egyes miifajtak esetében mas-mas szellemi tevékenységet
kdvetel meg, mast jelenthet a minimalis alkotdi mozgastér, tehat a kifejezés védelme igazodik
a mifajtak jellegéhez, illetve azok tartalmahoz. °" % A legtobb problémat ezen egyéni-eredeti
feltétel megallapitasa tekintetébe a funkcionalis miivek (pl. szoftver) okozzak, amelyek
esetében a funkcio, a feladatteljesités gyakran korlatozza az egyeéni-eredeti jelleg

kifejez6désének lehetdségeit, ezért ezekben az esetekben a védelmi szint mércéje

alacsonyabbra keriil.®®

4.2.2. Az egyéni, eredeti feltételek megvaldsulasa a
videojaték-streameknél

A videojatékok népszerliségének egyik oka, hogy ezen termékek tekinthetok a
szimulacié mivészetének.’®® A jatékok egyik legfontosabb egyediségét az interaktivitas
okozza. A jatékos folytonos kapcsolatban van a jatékban 1évo vilaggal, abban folyamatosan
dontéseket hozhat, amelyek fliggvényében az egész jaték narrativaja megvaltozik.
Megallapithato, hogy a videdjatékok nem linearis elbeszélések, mint példaul egy film. Igaz,

hogy a jatékok tobbségében a kiildetés teljesitésére, a tovabbjutasra egyetlen lehetéség van, a

% TRIPS 9. cikk (2) bekezdés és a WCT 2. cikk

9L FALUDI Gabor tollabol GYERTYANFY Péter (szerk.): A szerz6i jogi torvény magyarazata. Budapest, 2000.
26.

92 Art. 2 WIPO Copyright Treaty

931998. évi IX. térvény az Altalanos Vam- és Kereskedelmi Egyezmény (GATT) keretében kialakitott, a
Kereskedelmi Vilagszervezetet 1étrenhozd Marrakesh-i Egyezmény és mellékleteinek kihirdetésérél

9 57JSZT 16/08

% GYERTYANFY Péter: 4 szerzdi jogi torvény magyardzata, Budapest, Complex Kiadd, 2000. 26. old.

% SZ7JSZT 09/17, SZISZT 38/03

9 Pl.: SZJSZT 03/17.

% GYERTYANFY Péter: Szerzdi jogi védelem: a mii egyéni, eredeti jellege. \Wolters Kluwer Jogészvilag, 2020.
december 2. https://jogaszvilag.hu/szakma/szerzoi-jogi-vedelem-a-szerzoi-mu-egyeni-eredeti-jellege/

9 SZINGER Andréas: Az eredetiség kiiszobe - "gondolatszovedék" a foté és a szerzéi jogi oltalom kapcsolatarol.
Boytha Gyorgy-jubileum. 2004. 289-307.

100 ESPEN J. Aarseth: Miifaji zavar. A narrativizmus és a szimuldcié miivészete = Narrativdk 7., 159-174.
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jatékos csak behatarolt teriileten mozoghat, mégis kijelenthetd az, hogy ebben az esetben is a
jatékmenet (gameplay) minden egyes jatékos esetén méas és mas lesz: egyes jatékosok szeretnek
hosszabb id6ket eltolteni a fellelheté kincsek megtalalasdval, masokat csak a torténet érdekel,
ezért kizarolag az ahhoz sziikséges feladatokat teljesitik, mindenkinek mas az ligyességi szintje;
ennek kovetkezményeként a jatékmenet egyeseknek tovabb tarthat, sok esetben a kiilonb6z6
fegyverek haszndlata is valtoztathatnak a jatékmeneten. Megfigyelhet6 ezek alapjan, hogy a
leglineérisabb videojatékok esetén sem Iétezhet teljes linearitas a jatékmenet tekintetében.%
Jenkins: A jatéktervezés mint narrativ épitészet cimii miivében preciz médon fogalmazza meg
a videdjatékok virtualis valdsagait: torténetmesélési lehetdségekben gazdag tereknek nevezi
azokat. Ezen nagyfoku interaktivitas lehet6vé teszi a jatékos (adott esetben streamer) szamara
azt, hogy a jaték szabta keretek kdzott sajat torténeteket alkothasson meg.

Fontos megjegyezni azt a trendet, hogy egyre nagyobb azoknak a videojatékoknak az
aranya, amelyek nyilt vilaggal (open-world) rendelkeznek, tehat a jatékos a jatékban 1évé
terliletet sajat maga barangolhatja be, s6t, gyakran ezen jatékok vildgai dinamikusan valtoznak,
azaz reagalnak a jatékos cselekedeteire (pl.: ha egy jatékos felgyujt egy erddt, akkor az a
jatékmenet tovabbi részében lefog égni, amelynek kévetkezményeként a helyiek rosszallast
fognak mutatni az iranyitott karakter felé a megfosztott nyersanyagok miatt),'%? évszakok telnek
el, karakterek és épuletek bukkannak fel, avagy tiinnek el. Szemléltetésként ket példa: az
Assassin’s Creed Odyssey c. videdjaték jatékterilete korilbelil 250 km? méretii, amelyben
szabadon setalhat, hajozhat, lovagolhat, fedezhet fel teriileteket a jatékos, mely soran
interakcioba léphet szinte végtelen szamu karakterrel és eszkdzzel.

Ugy gondolom a videdjatékok streamelésének egyéni jellegét legjobban a Minecraft®®
és a No Man’s Sky'* cimii jatékok indikaljak: mindkét jaték esetén a jatszhato teriilet végtelen.
Nincsen két egyforma terilet, a jaték a szamitogép hardverét kihasznalva generéalja le az Gjabb,
és Ujabb terlletrészeket, ezzel végtelenitve a jatszhatd teret. Nyilvanvald, hogy ez a generalas
elére meghatarozott keretek kozott torténik, azonban az elemek sorrendje, tipusa, fajtaja,

ismétlédése stb. teljesen véletlenszertien torténik.

101 DUNAI (2016) i.m. 30-31.

102 Assassin’s Creed Odyssey jatékrészlet.

103 A Minecraft a legtobb darabszamban eladott videdjaték jelenleg. (Megkozelitdleg 240 millié példanyban
ker(ilt eladasra). (https://news.xbox.com/en-us/wp-content/uploads/sites/2/2021/04/Minecraft-Franchise-Fact-
Sheet_Oct.-2021.pdf)

104 A No Man’s Sky c. videodjaték egy lirben jatszodo, felfedezésre épiild nyiltvilagh jaték, amely soran végtelen
szamu bolygo6t fedezhetlink fel a legkiilonfélébb, véletlenszertien generalt 1ényekkel, nyersanyagokkal,
atmoszféraval stb. A jaték dsszetettségét jol mutatja, hogy olyanokra is kiterjed, mint pl. a bolygonként valtozé
gravitacio, légnyomas, intelligens fajokkal vald kapcsolattarts, tovabba bazisépités, tirhajovezetés stb.
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A linedrisnak nevezett torténetvezetésli jatékok mellett egyre gyakrabban
talalkozhatunk versengé nem-lineéris jatékokkal. Ezen jatékszoftverekben a meghozott
dontések olyan mddon befolyasoljak a torténetet, hogy egyszeri végigjatszassal lehetetlen
megismerni a jatékban rejlé Osszes lehetéséget. Ezen — legtobbszor nyilt vilagd RPG (Role-
playing game, azaz szerepjaték) tipusu — jatékok a felhasznalok kezébe nagyobb kontrolit
helyeznek: a parbeszédeket alakithatjak, illetve sorsdontd cselekedeteket hajthatnak végre,
amelyek alapjan a videdjaték narrativaja, torténete folyamatosan valtozik. Ez a nagyobb
kontroll képes novelni az immerziot,1% és egyben a hosszitavi érdeklddést is biztositja, mivel
a torténetek sokféle kimenetele miatt megndveli az tjrajatszhatosag lehetéségét. 10

Amikor a videoOjaték-streamek egyéni, eredeti jellegét vizsgaljuk, egyértelmiien
megallapithatjuk, hogy az egyszerlibb, ,jatékost kézen fogva vezetd”, linearis jatékok
vegigjatszasa is — a jatékosok jatékstilusa fuggvenyében — mindig egyéni és eredeti lesz. (A
jatékos lgyessegi szintje, az altala hasznalt eszkdzok, a palyak alapos atnézése, a kiilonbozo
jatékmechanikak hasznalata stb. miatt nincsen két egyforma gameplay). Egy videodjatékkal valo
jatszas, illetve az azt kozvetitd €10 adas képének egyéni jellegét a streamer jatékstilusa képes
megteremteni. A videdjaték jatszasa soran egyértelmiien kifejezésre jut a streamer, mint szerzo
szubjektivitasa, a mi — tehdt a végigjatszas — magan fogja viselni a szerzé stilusat,
személyiségjegyeit. A videojatékok ugyan meghatarozott szabalyrendszert allitanak fel, ami
alapjan engedik a streamert jatszani, mégis megallapithatjuk a streamek eredeti jellegét, elvégre
a minek nem tartalmdban, hanem kifejezésmodjaban kell eredetinek lennie. Ezen sajatos
szerz6i kifejezésmod a stream — mint szerz6i mii — esetében a jatékstilus, amely meghatarozza
a jatékmenet hosszat, dinamikussagat, nehézségét, humorat, kompetitiv jellegét, réviden
magaban hordozza a streamer szemelyiségét és megalkotja a stream szubjektiv szérakoztato
jellegét.

Manapsag a videOjaték-streamerek leggyakrabban nem kizardlag a jatékszoftver képét,
a grafikus felhasznaloi interfészt kozvetitik a nézdik szamdra. Ezen €16 addsok altalaban
elvannak latva kameraképpel, személyre szabott overlay-ekkel, valamint mikrofon altali
hangrogzitéssel is.

Amellett, hogy a videdjaték-streamek egyéni-eredeti jellege a streamer jatékbeli

cselekedetei és a jatékstilus alapjan is megéallapithato, a streamek egyéni-eredeti mitként valo

105 A jatékos bevonasat a torténetbe.

106 Napjainkban egyre kozkedveltebbek az olyan filmszer( jatékok, amelyek sorén a jatékos a jaték vilagan kiviil
reked, a cselekményeknek szimpla nézdjéve valik, aki idonként dontéshelyzetbe keriil, és alakitja a ,,film”
cselekményeét.
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értelmezésében segitségiinkre vannak az audiokommentarok. Gyakorlatilag mara alapvetd,
hogy a streamer rogziti jaték kozben a hangjat; sz6ban kommunikal, a jatékbeli torténéseket
folyamatos kommentarral latja el. Ez alapvetden noveli a stream élvezeti értékét, fenntartjak a
figyelmet, elvégre sokszor ezen verbalis reakciok, vicces hozzaszolasok lesznek azok, amelyek
nézetté tesznek egy adast. (Az egyik legnézettebb hazai videdjaték-streamer — Fabian Istvan
(TheVR Pisti)!?” — ¢16 adasaiban gyakran hangot ad annak a véleményének, amely szerint a
videdjaték-streamelés a stand-up comedy-hez hasonl6 tevékenység, ami magaval hordozza azt
a tulajdonsagot, hogy a nézék érdeklodését a streamernek mindig fent kell tartani egy adas
soran).

A kamerakép és a streamer egyéb overlay-jei a jaték grafikus interfészén tul jelennek
meg a néz6 képernydjén. Céljuk a stream szdrakoztatdébba tétele, a streamer jatékra adott
reakcioinak megorokitése, valamint az informacié atadasa a nézoék felé (pl. meddig tart a
stream, ki volt a legutébbi feliratkozd). Egyértelmii, hogy ezek hozzaadnak a jaték grafikus
interfészéhez, ezzel a stream képének jatéktol valo szarmazékos jellegét szemmel lathatobba
teszik.

Ahogy a videojatekokat tobbi szdrakoztatdé médiumtol az interaktivitas kilonbozteti
meg, ugyanlgy elmondhat6 ez a videojaték-streamekre. A streamek soran a nézok a platformon
1€vo6 (pl. Twitch, vagy YouTube) chat opcidval nyiltan {izenhetnek a tobbi nézének, valamint a
streamernek. Fleg a videdjatékok streamelésénél mondhaté el az, hogy a kozvetités €élvezeti
értékén rengeteget ndvel a streamer és a chat kdzotti interakcid. Ezen kdlcsonhatas sokfele
lehet, altalaban a streamerek koré ,,szervez6d6” kozosségektol fliggenek: sokszor tanacsokkal
latjak el a streamert, maskor antagonisztikus-féle ellentét van a chat és a streamer kézott, ami
gyakorta szintén a humor és a stream élvezhet6ségi faktoranak részét képezi. A stream soran
gyakran péarbeszédek alakulnak ki a nézék és a streamer kdzott, amely szintén hozzéaadott
értékkel bir a jatékon felul. Ugy gondolom az efféle specialis interaktivitas az, ami miatt a

stream, mint médium jelenleg kiemelkedik a tobbi linearis szorakoztatoipari termék kozdl.

4.3. A stream interaktiv szerzotarsai, a chatelok

A videOjaték-streamelés  népszeriisége  természetesen  hatassal van a
videojatékfejlesztésekre. Egyre gyakrabban fordul el6 az un. Twitch integration (Twitch

integracio), illetve a ,,broadcasting mode”, amelyek kihasznaljak az €16 kdzvetités interaktiv

107 https://thevr.hu/rolunk/
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jellegének lehetéségeit. Ezen — streamer dontése alapjan ki/be kapcsolhaté modok — szintén
képesek novelni az egyéni-eredeti jellegét a szerz6i miinek, valamint a nézék interakciojat
vizuélisan, a stream képeként, a grafikus interfészen is megjelenitik. Ezen, még Ujnak szamitd
integraciés modok altaldban a dontésalapu jatékoknal és a PvP (Player vs Player, jatékos a
jatékos ellen) jellegli jatékoknal jelenik meg. Ezek soran a nézdk szavazhatnak arrél, mi
torténjen a jatékban. Példaul az As Dusk Falls cimti linearis torténetorientalt jatékban a streamer
altal iranyitott karakter parbeszédjeiben valdé vdlasztasi lehetdségek koziil szavazhatnak
meghatarozott id6n beliil a néz6k. Az Ultimate Chicken Horse cimii platformer PvP jaték esetén
pedig a nézék donthetik el, hogy milyen palyaelemek és akadalyok jelenjenek meg a jatékosok
eldtt, ezzel nehezitve vagy éppen konnyebbé téve a jatékmenetet.1%8

Az ilyen tipusu nézdéi beavatkozasok felvethetik a kérdést, hogy amennyiben a
streamelés szellemi tevékenység, amely soran a stream, mint szerzdi mi 1étrejon, akkor a stream
jellegeét, a jatékmenetet nagyban befolyasolo chat-integraciok soran a nézok szerzétarsaknak
mindsiilnek-e.

Véleményem szerint ebben az esetben a megoldast az egyiittes mii fogalma jelentheti,
amely szerint egyiittesen létrehozottnak mindsiil a mii, ha a megalkotasaban egyiittmiik6do
szerzOk hozzajaruldsai olyan modon egyesiilnek a Iétrejovoé egységes miiben, hogy nem
lehetséges az egyes szerzok jogait kiilon-killon megallapitani.!®® Egy ilyen stream soréan
nyilvanvalo, hogy hangsulyosabb a streamer szellemi tevékenysége, azonban a néz6k altal
meghozott egyes dontések alakitjak az egész mii narrativajat, azt, hogy a streamer mire is
reflektal, hogyan valasztja meg a jatékstilusat. Az egyiittes miiveknél a szerzok hozzajarulasai
egyesiilnek a létrejové miiben. A torvény kiemeli, hogy ezen miivek szerzdi jogutddja az a
természetes vagy jogi személy lehet, akinek vagy amelynek a kezdeményezésére és iranyitasa
alatt jott 1étre a mi, és aki vagy amely azt sajat nevében azt nyilvanossagra hozta. A stream
esetében nyilvanvalo, hogy a streamer tevékenysége, iranyitasa nélkil nem jonne létre ez a
néz6i integracio — (elvégre a streamer kapcsolhatja be) —, illetve az 6 iranyitasa és
nyilvanossagra hozatala szlikséges ahhoz, hogy a streamben — mint szerz6i miiben —

megjelenhessen a nézok altal megvalasztott jatékbeli torténés.

108 A platformer jatékok soran a jatékos altal iranyitott karakternek kiilénboz6 platformokon keresztiil kell
ugralnia, akadalyokat kell lekiizdenie. A jatékos célja, hogy a karakterével a megfelel6 iddben ugorjon és ezzel
képes legyen tovabbjutni a palyan.

109 5zjt. 6. §

30



4.4. A szarmazékos miialkotas kiilonleges tipusa, a
machinima miifaja

A jatékszoftverekbodl épitkezd szarmazékos miivek kérdéskorénél ki kell térnem az un.
machinima miifajara.}*® Az 1996-0s Quake cimii ikonikus FPS jaték hozta létre a ma is ismert
machinima miifajat: az animéaciok rogzitésén tal a felhasznalok sajat palyakat, modelleket
szerkeszthettek, egyszeriien képessé valtak Kicserélni a hangfajlokat és effekteket a jatékban. 1!t
A Quake alatt sziilettek az els6 ,,quickdone” filmek,'!2 és az elsd torténettel rendelkezd, a jaték
témajatol eltérd narrativaja miivek. A jatékok grafikai fejlddésével a machinimak is egyre
latvanyosabb kivitelezéssel késziiltek, s6t 2003-ban mar elkésziilt az elsé olyan jaték, amely
hivatalos, jatékba beépitett moziszerkeszté funkcidval rendelkezett.*'® 2002-ben megrendezték
az els6 Machinima Film Festival-t, amelyet kovetden egyre tobben kezdtek el felfigyelni erre a
szarmazékos miialkot4sra. 114 11°

A machinima térnyerése kovetkezteben a jatékok vagyoni jogosultjai kénytelenek
voltak tisztazni az ilyen jellegii szoftverfelhasznalasok jogi jellegét. A Microsoft 2012-ben még
szigoru szabalyokat tamasztott a szellemi tulajdonukat képezd, videdjatékok felhasznalasaval
alkotott machinimakra, videokra, fanfictionokra.''® Ezen szabalyok kimondtak, hogy az ilyen
jellegli alkotassal nem szerezhet bevételt a felhasznald, valamint legaldbb 6t masodpercig,
olvashatoan fel kell tlintetni, hogy a tartalom nem a Microsoft altal kerilt elkészitésre és nem
kotédik a céghez. A Microsoft hozzdallasa mara enyhiilt: eleinte egyszerti miifelhasznalasként
tekintettek a machinimakra, azonban késébb felismerték a szarmazékos jellegét, hogy ezen
alkotasok sokkal tobbek a szolgai masolasnal.'” A Microsoft jelenlegi szabalyai szerint

hasznosithatdk, pénzkeresésre alkalmasak az igy Iétrehozott miivek, s6t a cég egyenesen

110 A machinima olyan animacids film, amelyet egy videdjaték grafikus motorjaval alkotnak meg.

11 Matthew Byrd: How Quake Sparked a Filmmaking Revolution. Den of Geek, 2017. augusztus 24.
https://www.denofgeek.com/games/how-quake-sparked-a-filmmaking-revolution/

112 A quickdone soran a jaték egy-egy szintjének, vagy az egész jatéknak a leggyorsabb teljesitése torténik.

113 Az Epic jatékstadié az Unreal Tournament c. jatékaba beépitette a Matinee nevii moziszerkeszté modult.
114 A machinimaknak rengeteg tipusa van. Kulonleges esetet képeznek azok, amikor filmesek hasznaljak a
latvanyterveik, illetve illusztracioik elkészitéséhez, bemutatdsahoz. A Rome Total War c. stratégiai terepasztal
jaték motorjat példaul a BBC és a History Channel is felhasznalja. George Lucas az Unreal Tournament c.
jatékot felhasznélva vazolta fel a triikkkmestereknek a Star Wars elézménytrilogiajanak akciojeleneteit. A
leghiresebb példa a videdjatékok machinima jellegli felhasznalasara a South Park Make Love Not Warcraft c.
része, amelyben a World of Warcraft c. jatékban zajl6 jeleneteket valoban a jatékon beliil ,,vették fel”.

115 Machinima, avagy filmforgatas videojatékkal. Index, 2007. aprilis 29.
https://index.hu/tech/szoftver/machinima240

118 Tom Philips: Microsoft slaps diwn user creation rules for machinima videos, fanfiction. Eurogamer, 2012.
oktober 10. https://www.eurogamer.net/microsoft-slaps-down-user-creation-rules-for-machinima-videos-
fanfiction

17 Chirstina J. HAYES: Changing the Rules of the Game: How Video Game Publishers are Embracing
UserGenerated Derivative Works. 21(2) Harvard Journal of Law & Technology (2008)
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tdmogatd hozzadllast tanusit. A mostani szabalyozas legszigortibbnak tekintheté eleme, hogy
tiltja a jaték olyan jellegli felhasznalasat, amely sordn pornogréf, obszcén, diszkriminativ
jellegti, gytloletbeszédre, droghasznalatra stb. buzditd tartalom készul, tehat ami a cég altalanos

policy-jat megsérti.*®

5. A felhasznalasi engedélykotelesség kérdése

Amint lathatd, a videdjaték-streamelés szerzéi jogi szempontbdl felfoghatdé egy

szarmazékos alkototevékenységként vagy a videojatékok egyszerii felhasznalasaként is.
Akarmelyik értelmezést is fogadjuk el, igy vagy (gy, de a streamernek sziiksége van
felhasznalasi engedélyre, a hozzajarulds megszerzésére a jatékfejleszt6tol, hogy tevékenységeét
a nyilvanossag szamara végezhesse.
A game-streaminghez valo jatékfejlesztoi hozzaallas, akarcsak a machinimak esetén,
fordulatokkal teli utat jart be a gameplay videok és streamek népszertisodésével. A videdjatékok
ilyen tipusu felhasznaléasat, illetve az abbodl valé szarmazékos miivek 1étrehozasat a jatékipar
szerepldi eleinte erdteljesen probaltak visszaszoritani.

Az egyik legrégibbnek szamito jatékfejleszté oriasvallalat, a Nintendo, 2013-ban még
részesedést kovetelt a jatékaikbdl készult gameplay tartalmak bevételei utdn. A Nintendo
ekkoriban ugy fogalmazott, hogy szerzdi jogsértést kovet el, aki engedély nélkiil feltolti a
Nintendo-tulajdonban 1évé, szellemi tulajdonuknak szamité jatékokat, azoknak a képi
megjelenitését vagy hanghatasait. A Nintendo jatéktartalmak tomegesen tiltasra keriiltek a
YouTube-on; a weboldal az akkori szabalyzataban kiemelte, hogy a videdjaték megvasarlasa
nem elegendé a tartalom jogszeri feltdltésére.'’® Akarcsak a Microsoft, a Nintendo is
felhasznalasként tekintett a jatékaikra épiild tartalmakra. Mindkét cég folyamatosan copyright-
strikeolta (jogosult részérdl vald szerzéi jogsértés-jelentés) a 1étrejovo videdkat és streameket,
illetve sajat partnerprogramokat hoztak létre, amely soran ezen felhasznalasi engedélyeket
kifejezetten megadtak a program résztvevdinek, azonban ezen kezdeményezések sem

miikddtek kelléen akadalymentesen. Aliz Moiz a Streamlabs'?® CEO-ja Uigy fogalmazott, hogy

118 https://www.xbox.com/en-us/developers/rules

118 Emily GERA: Nintendo Claims ad Revenue on User-Generated YouTube videos. Polygon, 2013. majus 16.,
https://www.polygon.com/2013/5/16/4336114/nintendo-claims-ad-revenue-on-user-generated-youtube-videos.
120 A Streamlabs egy streameléshez hasznalt szoftvert gyarto cég.
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a jatékosok tartalmainak az ilyesfajta demonetizacidja®! a fejleszték részérél elhozta a
YouTube mélypontjat (,the wake of YoutTube’s adpocalypse”).1??

Akércsak a Microsoft, a Nintendo is belatta, hogy ezen idegen tartalomgyéartdkkal
kapcsolatos tilto jellegli politikdja nem vezet eredményre, s6t, az engedélykotelesség és a
szigorl hozz&allds miatt a legtobben, ha tehették, inkabb elkerilték a Nintendo jatékokbol
késziilo tartalmaik feltoltését. Ezen felismerésre a Nintendo 2018-ban megsziintette a
partnerprogramjat, és sokkal megengeddbbé valt a jatékaik videdkban és €16 kozvetitéseken
valo felhasznalasaval kapcsolatban.?

A videdjaték-streamelés egy felhasznalasi mod, ami engedélykoteles. ,,A szerzéi jogi
kodexek altalaban ugy rendelkeznek, hogy a szerzd1 miivek felhasznaldsa a szerzdi jogi jogosult
engedélyéhez kotott tevékenység”.'®* Ezen felhasznalasok engedélyezése azonban gyakran
nem a szerzOi jogi jogosult és a felhasznald személy kozotti egyéni megallapodas alapjan jon
létre, hanem a szerzdi jogi jogosultak sok esetben méltanyosan mindenki szamara felhasznalasi
jogot engednek. A videoOjatekok esetén ezen felhasznalasi engedelyt leggyakrabban a
szoftverlicenszben (EULA — end user licence agreement) talalhatjuk meg. Jelenkorunk
videdjatékipart nagyban befolyasold fejlesztocégei kozil a Riot Games-nek, az Epic Games-
nek és a Valve-nek vetettem 0ssze az altalanos szerzodési feltételeit, annak érdekében, hogy
ezen felhasznalasi engedélyt vizsgalodas targyava tehessem.

A jelenleg tobb mint 160 millié aktiv jatékossal rendelkezd legnépszeribb MMORPG
(massively multiplayer online roleplaying game), a League of Legends, valamint a kompetitiv
jatékoskorokben szintén jol ismert Valorant fejleszt6je, a Riot Games, honlapjan egyértelmiien
kozzétette a cég szellemi tulajdonainak felhasznalasi szabalyzatat.'?® A Riot a szabalyzat elején
kiemeli, hogy tdmogat minden jatékosok altal kredlt, a cég szellemi tulajdonat felhasznald
projektet, amely ,,az alabb megfogalmazott szabalyokat kdveti”. A Riot a hasznlati feltételek
betartasaval személyre sz6l6, nem Kkizardlagos, allicencbe nem adhatd, & nem ruhdzhato,
visszavonhato, korlatozott licencet biztosit a jatékosok szamara, a Riot szellemi tulajdonan

alapulo, szarmaztatott alkotasok hasznalata, kozzététele és létrehozéasa érdekében. A cég

121 Az online tartalomgyartas soran demonetizacionak nevezik az adott tartalom bevételi forrasainak megvonasat.
122 Julia Alexander: YouTubers are calling out Nintendo for its policy on streaming, uploads. Polygon, 2017.
november 6. https://www.polygon.com/2017/11/6/16612080/youtube-nintendo-super-mario-odyssey-
demonetization

123 Cass Marshall: The Nintendo Creators Program draws to a close this December. Polygon, 2018. november
28. https://www.polygon.com/2018/11/28/18117166/nintendo-creator-program-ends-streaming-
contentmonetization-guidelines.

124 SORBAN (2021) i.m. 79.

125 https://www.riotgames.com/hu/legal
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kiemeli, ezen felhasznélas kizarolag nem kereskedelmi céll, kozOsségi hasznalat céljabol
torténhet meg.12°

A videojatek-streameles, illetve a jatékokkal kapcsolatos egyéb tartalomgyartas
manapsag egyre tobb embernek jelent megélhetést is a hobbitevékenységen felil. Ennek
érdekében a Riot a felhasznalashoz sziikséges licenszmegallapodas kotelezettsége alél harom
Kivételt fogalmaz meg: a hirdetésekb6l befolyd passziv bevételeket, a streamelés soran befolyd
feliratkozasokbol vagy adomanyokbol szarmazo bevételeket, illetve amennyiben a felhasznalas
APl kulcs hasznalataval torténik. A Riot engedélyezi, hogy a felhasznalok a létrehozott
tartalmaikkal passziv reklambevételekhez jussanak (pl. a videdk el6tt megjelend hirdetések).
Tovabba a cég kiemeli, hogy a sértd hirdetések hasznalata nem engedélyezett, azt pedig, hogy
mi minésiil ilyennek, a koriilmények figyelembevételével maguk dontik el.*?” A Riot kiilon
kihangsulyozza a streamelésre, mint felhasznalasi modra valo engedélyezést. A streameles
soran a bevételszerzés — feliratkozasalapu bevételszerzés és adomanyok — nem zérja ki a
streamert a jogszeri felhasznalasbol, amennyiben az ¢€l6 kozvetitést feliratkozas (azaz
pénzfizetés) nélkiil is meglehet tekinteni.?®

A Riot a szellemi tulajdonjogaival kapcsolatos szabalyzataban kiemeli, hogy a
felhasznalassal 1étrehozott miinek — ,,Projekt” — rendelkeznie kell eredetiséggel, tartalmaznia
kell az alkotd hozzaadott értékét.*?°

A cég tovabba fenntartja a jogot, hogy a felhasznalasi szerz6dés elfogadasaval a Projekt
készitdje elfogadja, hogy a Riot tetszOlegesen, jogdijfizetési kotelezettség és hozzajarulas
nélkil felhasznalhatja, terjesztheti, lemasolhatja a létrehozott szarmaztatott miivet.**

A vilag egyik legnépszeriibb e-sportjat,'3* a Counter Stike: Global Offensive-et elkészitd
Valve is hasonlo elveket hataroz meg a szabalyzataban. A Valve Vided iranyelveiben dsztonzi
a felhasznalokat a szarmazékos miivek alkotasara, illetve az ezeknek online tartalommegoszto-
szolgéltatokra vald feltoltésére. A Valve tovabba kiemeli, hogy a tartalmak monetizacidjabdl
szarmazo bevétel kizarolag az alkotokat illeti meg.t3?

A popkulturélis referenciai miatt méltan hires Fortnite-ot elkészité6 Epic Games az

el6zoekhez hasonldan engedi a rajongoi tartalmak el6allitasat, abban az esetben, ha az nem

126 https://www.riotgames.com/hu/legal 1. pont

127 https://www.riotgames.com/hu/legal 2.1. pont

128 https://www.riotgames.com/hu/legal 2.2. pont

129 https://www.riotgames.com/hu/legal 4. pont

130 https://www.riotgames.com/hu/legal 7. pont

181 https://influencermarketinghub.com/biggest-esports-games/
132 https://store.steampowered.com/video_policy
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kereskedelmi tevékenység keretében torténik.'** Az Epic Games tdmogat minden olyan
felnasznalast, amely nem (tkozik a policyjaval,'3* a cég tovabba kiilén pontban kiemeli, hogy
a ,.felhasznalasi engedély megadésa diszkrecionalis joga; az engedélyt barmikor, és barmilyen
okbol visszavonhatja”.*® A jatékfejlesztd kizarolag a videok utan jaro hirdetésbevételeket
nevezi meg, mint kivétel, a streamet, illetve az egyéb lehetséges pénzkeresési modozatokat
nem. Christina J. Hayes ramutat, hogy a licencek ilyen tipusd kikotései maganszabalyozas
révén val6jaban egy Uj szabalyozasi réteget hoznak Iétre a szerzéi jogon beliil, elvégre a szerz6i
jog altal védett jatékszoftverek felhasznalasat sokkal részletekbe menden, az egyes szerzoi jogi
jogszabalyok (pl. Copyright Act) rendelkezéseihez képest heterogén médon rendezik, mindezt
ASZF jelleggel az 6sszes felhasznalora Kiterjesztve. 1%

Lathato a példak alapjan, hogy a fejleszték a videdjatékok ASZF-jébe foglaljak a
felhasznalasi engedélyeket. Ezen ASZF-eket a jatékosok — tehat a streamerek is — a jaték
telepitése soran fogadjak el. A fejleszték hozzaallasa nagymértékben valtozott az elmult
évtizedben: eleinte tilalmaztak a jatékosok altal készitett miiveket, mostanra azonban egyenesen
tamogatjak; valamennyi cég ASZF-je kifejezi az ilyen tartalmak elkészitésére valo dsztonzést.
Ennek az oka véleményem szerint az lehet, hogy a jatékkiadok felmerték, hogy ezen tartalmak
létrejotte egyfajta ingyenes reklamot, népszertsitést jelent a jatékuknak. Annak koszonhetden,
hogy jatékaikat videdsok és streamerek ,,feldolgozzak”, tartalmat gyartanak bel6le, sokkal
nagyobb tomeghez képesek eljuttatni a termékeiket. Manapsag a népszerii, millios
kovetObazissal rendelkez6 streamerek képesek gazdasagi befolyadssal lenni egy-egy jaték
eladasi statisztikdira. Ennek kovetkeztében a fejlesztok sokszor — hogy kimutassak
joszandékaikat — korai hozzaférést biztositanak a streamereknek, amivel a hivatalos
megjelenéshez képest napokkal korabban bemutathatjak a jatékot néz6iknek.

Az éremnek azonban van egy masik oldala. Tobb fejleszté a Riot Games ASZF-jéhez
hasonldan fenntartja a jogot arra, hogyha barmikor olyat tapasztalnak a felhasznalas soran,
amivel nem értenek egyet vagy nem tartanak megengedhetdnek, akkor fellépnek ellene. A Riot
példaul hivatkozik arra, hogy a streamelés csak pénzfizetési kotelezettség nélkil legyen
megtekinthetd, de olyat is tartalmaz a szabalyzatuk, amely szerint automatikus felhasznalasi

jogot kapnak a szarmazékosan létrehozott miivekre. A fejlesztok ASZF-jébodl jol lathato, hogy

133 Bévebben 1. https://www.epicgames.com/site/en-US/fan-art-policy.

134 Az Epic Games tobbek kozott kiemeli, hogy a videdjatékban vald csalds, illetve annak a népszertisitése
kizérja a felhasznalas jogszeriiségét. https://www.epicgames.com/site/en-US/fan-art-policy 1.7.

135 https://www.epicgames.com/site/en-US/fan-art-policy 1.5. pont

136 Chirstina J. HAYES: Changing the Rules of the Game: How Video Game Publishers are Embracing
UserGenerated Derivative Works. 21(2) Harvard Journal of Law & Technology (2008) 585.
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mennyire instabil ldbadok &ll a videojaték-streamelés, mint felhasznélasi méd. A cégek
fenntartjak a diszkrecionalis jogot arra, hogy barmikor véltoztathassanak a szolgaltatasi
feltételeiket, azaz barmikor megvaltoztathassak azokat a streamerek érdekeinek sérelmére.
Mivel a videdjaték-streamelés a videdjatékokhoz hasonléan egy rohamosan névekvé iparag,
igy felmeriilhet a kérdés, hogy mikor jon el az a pont, amikor a fejlesztok is részesedni
szeretnének a streamelés ,tortajabol”, és mikor fogjak a jogdijigényiket benyujtani a

streamerek és videdsok felé.

5.1. Az e-sport kozvetitések

A videdjatékokkal kapcsolatos €16 kozvetitések szabalyozasa, és a felhasznalasi
engedély tekintetében meg kell kiilonboztetni a hobbi szintii, barki altal végezhetd streamelést,
az e-sport ligak kozvetitéseitol.

Ko6hidi Akos megfogalmazasa alapjan, a sportrdl sz6lo 2004. évi I. térvény
rendelkezései alapjan az e-sport megfelel a sporttevekenységek torvényi fogalmanak, amely
szerint ,,sporttevékenységnek mindsiil a meghatdrozott szabalyok szerint, a szabadidd
eltoltésekent kotetlenil vagy szervezett formaban, illetve versenyszeriien végzett testedzés
vagy szellemi sportagban kifejtett tevékenység, amely a fizikai erdnlét és a szellemi
teljesit6képesség megtartasat, fejlesztését szolgalja”. 137 138

Megallapithatd, hogy az e-sport események kozvetitési jogainak ertékesitésére a
hagyomanyos sportkozvetitéseknél a hivatalos, bejegyzett sportszévetségek jogosultak (példaul
a magyar labdarigo bajnoksagok esetén az MLSZ). A hagyomanyos sportok esetén, ezen
szovetségek, ligak a kozvetitési jogokat kizardlagos megallapodasok forméajaban adjak meg,
tehat szigora keretek kdzott, csak meghatarozott szervezetek rendelkeznek a tovabbkozvetités,
mint felhasznalas jogaval. A videojatékok esetén a szovetségeket a jatékfejlesztok valtjak fel,
6k rendelkeznek a kozvetitési engedélyezes jogkorével.

A hagyomanyos sportkdzvetitések és az e-sport kozvetitések kdzott Iényeges kiillonbség,
hogy a sportmérkdzések nem képeznek szellemi tulajdont, mivel olyan jatékszabalyok
vonatkoznak rajuk, amelyen nem engednek szabadsagot az alkotdi tevékenységnek.'® Ezzel

szemben az e-sportndl maga a jatékszoftver szerz6i jogi védelem alatt all, amely azt

137 Sporttorvény 1. § (2) bek.
138 KOHIDI Akos: Az elektronikus sport (e-sport) jogi megitélése. In Medias Res, 2018/2. 248-258. 251-252.
139 SORBAN (2021) i.m. 11.
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eredményezi, hogy csak az hasznalhatja jogszertien, aki elfogadta az ASZF-et, felhasznalasi
engedélyt szerzett.

Az e-sport hatalmas piac, amelybe rengeteg multinacionélis cég fektetett be. Ennek
eredményeképp a jatékfejleszték is részesedni akartak az e-sport piac altal generélt
bevételekbdl: a Riot Games és az Activision Blizzard is sajat bajnoksagot hozott Iétre, amelynek
kozvetitését maguk végzik. A hagyomanyos sportkdzvetitésekhez hasonléan a fiiggetlen
szervezetek kiszoritasra kerlltek, a jatékkiadok kizar6lag meghatéarozott szervezetek szamara,

szerz6désekben adjak meg az e-sport kdzvetitések jogat.

6. A videgjaték-streamelés jelenkori problémaja: a licenszelt
zenék jogi kérdéskore

A videojatek-streamelés soran szerz6i jogi szempontbdl az olyan tartalmak okozzak a
legtobb problémat manapsag, amelyek esetében nem a jatekfejlesztd cég az adott mii szerzoi
vagyoni jogosultja. Ezen problémat elsdsorban a jatékokban felcsendiilé zenék tulajdonjoganak
megallapitasi nehézségei eredményezik.

A videojatékokban 1€vé hangsavokat jogi szempontbdl két csoportra oszthatjuk: a video
game music-ra és a licenszelt zenékre.

A video game music kifejezetten a jatékhoz készult zenei alkotas. A jatékok
komplexebbé valasaval, az Osszetett miivészi alkotasok megjelenésével a jatékokban is
megjelentek a kiilonb6zo, fejlesztok altal gyartott, illetve megrendelt zenei betétek. A jaték
soran atélt audiovizualis élmény részét képezé videodjatékzenék (tovabbiakban: VGM)
manapsag — akarcsak a filmek esetén — képes egy jatékot kiemelni a kozépszeriiségbodl, képes
arra, hogy a grafikaval, a tortéenésekkel, a jatékos interakcioival kapcsolatban ndvelje a jatszas
élményét. A VGM - tekintettel arra, hogy a legnagyobb videojatékfejlesztok székhelye az
Egyesiilt Allamokban van — az amerikai jog alapjan work made for hire jellegii miinek
minidsiil,** tehat a jatékfejleszté — jelen esetben megrendeld — birtokolja a zene elkészitésével
megbizott zeneszerzo altal, megrendelésre létrehozott alkotast.!*! Ebbél adoddan az ilyen
megrendelésre létrehozott jaték részét képezd zenemiivek a fejlesztd tulajdondban vannak. A
fejleszték altal az ASZF-ben megadott streamelésre valo felhasznalasi engedély igy kiterjed a

VGM felhasznélaséara is.

140 United States Copyright Act 17 U.S.C. §101
141 United States Copyright Act 17 U.S.C. §201 (b)
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A jatékokban megszdlalé hangsavok valddi problémajat a licenszelt zenék jelentik. A
licenszelt zenék a jatékfejlesztéstdl fliggetleniil, mas célbol 1étrehozott alkotasok, amelyek
vagyoni jogi jogosultja nem a jatékfejleszté cég. A licenszelt dalok jatékokban valo
megjelenése egy Uj piacot jelentett a zeneiparnak; manapsag a legtobb, an. triple-A jatékban
(szignifikans koltségvetésli, nagy fejlesztocégek altal kiadott, kdzismert jatékok) kotelezden
felcsendiilnek kozismert slagerek, ezzel is novelve a jaték atélhetdségi faktorat. A jatékfejleszto
cégek ezen zenemivek esetén felhasznalasi, atdolgozasi engedélyt szereznek meg jellemzden
a zenemiikiad6tol.2#? Tehat ebben az esetben a zene szerzdi jogi vagyoni jogosultja nem a
jatékfejleszté cég lesz, hanem tovabbra is a zeneszerzd, hangfelvétel-kiado.

A streamerek videdjatékokban megszolald licenszelt zenékkel valé probléméjat az
okozza, hogy a jatékfejlesztd a nemo plus iuris elv alapjan nem adhat engedélyt a jatékban 1évo,
6nallo jogosult zenéinek a nyilvanossaghoz kozvetitésére. A cégek ASZF-jeikben megadjak az
engedélyeket a jatékban szerepld VGM, grafikus interfész eés az altaluk készitett egyeb
alkotasok felhasznéalasara, azonban a licenszelt zené¢k vagyoni jogaival nem 6k rendelkeznek,
igy arra felhasznalasi, atdolgozasi hozzajarulast sem adhatnak. Ennek eredményeképp a
streamereknek, illetve a jatékokbol tartalmakat gyartd YouTubereknek — mivel magatartasuk a
személyes hasznalaton tGlmutat, és nem mindésiil szabad felhasznalasnak — a jaték részeként
megjelend licenszelt zenék nyilvanossaghoz kozvetitéséhez kotelessegik engedélyt kérni a
zenemil vagyoni jogosultjaitol.

Az amerikai DMCA-hoz hasonldan az eurépai DSM-iranyelv szabalyozza az online
tartalommegosztd-szolgaltatasok szerz6i jog altal védett miivek hozzaférésének biztositasaval
kapcsolatos felelosségét. A 17. cikk felel6sséget alkotva kotelezi a szolgaltatokat, hogy
szerezzenek be engedélyt a szerzéi jogi jogosultaktdl, vagy amennyiben ezt nem tudjak
megoldani, gondoskodjanak a szerz6i jog altal védett tartalmak eltavolitasarol. Ahogy korabban
emlitettem a platformok feleldsségénél, ezen iranyelv engedélyezi a mentesulést, amennyiben
a konjunktiv feltételek teljesulnek (pl. a szolgaltatd bizonyitja, hogy mindent megtett a jogsértés
elkertlése érdekében). Megallapithatd, hogy a 17-es cikk felforgatta a digitalis platformok

vilagat,!** amelynek kovetkeztében ezen platformok sokkal aktivabban ,nytilnak bele” a

142 E7 egy megfilmesitési engedély, a filmekhez hasonléan torténik a zenék kontextusha helyezése, felhasznalasa
egy-egy jelenethez.

143 | ABODY Péter: Szerzdi jogi ,,user” szabadsagok a globdlis tartalommegosztd platformokon. In Medias Res.
2021/1. 103.
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tartalmakba, a szerz6i jogsértéstdl valdo félelemkdvetkeztében szigorubbak a tartalmak
elbiralasanak a szabalyai. 144 145 146

A streamerek egy ¢l6 kozvetités soran nem tudjak iranyitani, hogy milyen zenék
hangozzanak el a jaték soran, elvégre ez rajtuk kiviilallo, a szoftver altal ,,generalt” torténés,
valamint a legtébbszor a streamer az €16 adas soran el6szor jatszik a jatékkal; maguk sem tudjak
mi fog torténni az adas sordn. Amellett, hogy a jatékosok nem tudjak, mikor milyen szerz6i
joggal védett zenemii szolalhat meg, azt is figyelembe kell venniink, hogy a jatékosok maguk
sincsenek tisztaban azzal, hogy a felcsendiilo zeneszamnak ki is a szerzdi jogi jogosultja, akitol
a felhasznalasra engedélyt kellene kérnilik a nyilvdnossaghoz kozvetitéshez. A platformok
automatikus rendszerei képesek a felcsendiild zenéket akar €16 adas kozben is felismerni, és
megtenni a szerz6i jogsértéssel kapcsolatos lépéseket (harom-csapas elv, stream némitésa,
letiltas).

A probléma megolddsa még varat magara. A jatékfejlesztok elkezdték beépiteni a
jatékaikba a ,,Streamer modot”, egy opcionalisan bekapcsolhaté funkciot, amely lenémit
minden jogvédett zenemiivet.'*” Ez azonban (j problémakat szil: a Marvel’s Guardians of the
Galaxy jatékban — akarcsak az alapjaul szolgalo képregényben és filmekben — hangsulyos
szerepe van a cselekmény soran lejatszasra keriild zenéknek, mint a hangulatot nagyban
meghatarozé elemnek. A streamer mod koOvetkeztében ezen jelenetek a jatékban teljes
némasagban torténnek meg, ezzel jelentGsen rontva a jatszas ¢lményén, megkérdéjelezven a
mii egységének fennalltat.48

A megoldasok egyike, amellyel a felhasznalokat tehermentesiteni lehetne, ha a
platformszolgaltatok maguk kotnének szerzddést a zenemiivek kiaddival. Ezzel ugyan
tobbletfeleléosség lenne a platformokon, de — véleményem szerint — ezen platformok
multinaciondlis jellegiiknél fogva hatékonyabban képesek lennének a fejlesztokkel és a
zenemiivek szerz6i jogosultjaival egyiittmiikodni, mintsem a platformok szamtalan

felhasznaldinak, a streamereknek egyenként.

144 Bovebben 1. https://help.twitch.tv/s/article/dmca-and-copyright-fags?language=en_US.

145 Nicole Carpenter: Twitch Streamers were Issued Tons of DMCA Takedown Notices Today. Polygon, 2020.
oktober 20., https://www.polygon.com/2020/10/20/21525587/twitch-dmca-takedown-notice-content.

146 David GREENSPAN-Gaetano DIMITA: Mastering the Game: Business and Legal Issues For Video
Game Developers. WIPO Publications, 2022.

147 p|, a CD Project Red Cyberpunk 2077 cim(i triple-A jatéka, vagy a leghiresebb autdverseny-jatékok egyikének
mindsuld Forza Horizon 5. is tartalmaz ilyen médot.

148 Ryan Gilliam: Streamers can lose the music in Marvel’s Guardians of the Galaxy — but it does kill the vibe.
2021. oktdber 28. https://www.polygon.com/22749337/marvels-guardians-of-the-galaxy-streamer-mode-
licensed-music-dmca-takedown
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7. Osszegzés

A videdjatékipar a modern szdrakoztatdipar legmeghatarozobb piacaval és legsokszinilibb
termékeivel rendelkez6 teriilete, amely interaktiv jellegénél fogva ujfajta szorakozasi format
nyljt a jatékosok szamara. A videdjatékok kinbéttek az undergound-bol, megsziintek
szubkulturanak lenni, kijelenthetd, hogy a gaming manapsag egy mainstream szorakoztatoipari
termék lett, amely soran egy valtozékony, sokszereplds (jatékosok, fejlesztok, disztriblcios és
tartalommegoszto6 platformok stb.), multimilliard dollaros piac alakult ki. Lathato6 tehat, hogy a
tarsadalmi népszeriiség és a jelent6s gazdasagi érdekeltség miatt a videdjatékokat, mint szerzéi
miiveket és médiumokat, komolyan kell vennie a jogalkotoknak.

Diplomamunkamban bemutattam a videdjatékok — mint szerz6i miivek — kialakulasat,
jogi meghatdrozasat, kiemelve, hogy ezen jatékok tobbek egy ,.egyszerii” szoftvernél: jelentds
mennyiségll szellemi alkotasok vegylilnek benniik, amelyek kiilon-kiilon is szerzdi oltalom alatt
allnak. Ezen sokszinliség alkotja meg az Gsszetett miii mivoltjat a jatékszoftvereknek. Mivel a
dolgozatom mésodik felében a videojaték-streamelés kerill kozéppontba, igy a jatékokban rejlo
komplex szellemi alkotasok kozil a GUI-t, a grafikus felhasznaldi feliletet emeltem ki, amely
az ¢l6 kozvetitések kdzvetlen targya, az streamek képi megformélasa. Megallapitasra keriilt,
hogy ezen grafikus megjelenitések meghaladjék a funkcionalitas korlatjat, megannyi fajtajuk
és tipusuk van, amely révén teljesiil az egyeni, eredeti feltétel, igy olyan szellemi alkotasoknak
tekinthetok, amelyek kepések kifejezni a szerzok miivészi készségeit, szerzoi oltalom targyaiva
valnak.

A dolgozatom masodik részében a videdjatékok piacara raépiild, videojaték-streaming
szerzOi jogi kérdéseirdl irtam. Ezen piac joval kisebb és fiatalabb, mint a videojatékoké, éppen
ennek koszonhet6, hogy a jog sok tisztazatlansagot hordoz magaban ezen a teriileten. A
streamek soran els@sorban a felhasznalds kérdéskorével, illetve a felhasznalasi
engedélykotelesség problematikajaval foglalkoztam. Meghatarozasra kerilt a két allaspont,
amelyek szerint a stream egyszer(i miifelhasznalas, illetve szarmazékos mialkotas. Kifejtettem
a miifelhasznalasok koziil azokat, amelyek fogalmi korében a videdjaték-stream értelmezhetd:
a sugarzast, a nyilvanos eléadast és az eléadomiivészetet.

Véleményem szerint a videdjaték-streamek videojatékokon alapuld, mindazonaltal
onallé szerzoi jogi oltalommal bird miivek, amelyek tobbek az egyszerii felhasznalasnal. Ezen
allaspontomat a streamek egyéni-eredeti jellegének megallapitasaval tdmasztottam ala, ahol

bemutattam, hogy ezen ¢él6 adasok tobbek a jaték képének szimpla tovabbkozvetitésenél. A
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streamek olyan szorakoztato tartalmak, amelyek magukon hordozzak a streamer személyiségét
a jatékstilus, az audiokommentar és a reakciok formajaban.

A videojatékokbol szarmazd egyéb milalkotdsok formajaban bemutatasra keriilt a
machinima, valamint az e-sport kozvetitések is, amely lathatd6 mddon sokkal szigorubb
jatékfejlesztoi kontroll alatt all, mint a felhasznaloi szintli egyszera streamelés.

A mai jatékipar egyik legnagyobb jatékfejlesztoinek (Riot Games, Valve, Epic Games)
az ASZF-jeit megvizsgalva ravilagitottam arra a problémara, hogy streamerek szamara ugyan
engedélyezve van a jatékok nyilvanossdghoz kozvetitése, és az abbol vald bevételszerzes,
azonban ezt a diszkreciondlis jogot a fejlesztok nem engedik ki a kezeik koziil. Ennek
kdvetkeztében barmikor megtorténhet az, ami az e-sport kozvetitések kapcsan, azaz a kiaddk
barmikor donthetnek ugy, hogy Ok is részesedni akarnak a streaming nagyra tor6
népszeriiségébdl, illetve az abbdl szarmazé bevetelekbol, és ennek okan korlatozzak a jatékaik
streamelését.

Kiemelendé, hogy a videojaték-streameles sordn jelenleg a legnagyobb
kellemetlenséget a licenszelt zenék okozzak a tartalomgyartoknak, amelyre tovabbra sem
szlletett tartdos megoldas. A szigorl szabalyok koévetkezményeként a tartalommegosztok
részérdl a felhasznalokra torténd feleldsségatcsoportositas figyelheté meg, amelyet a jogalkoto
nem tudott megakadalyozni. Tovabbi tisztazatlan problémakat okoznak a streamekbdl kivagott,
hozzaadott értékkel nem rendelkezé tartalmak harmadik személyek altali feltdltése is. Ezen
tartalmak nem keriilnek automatikus torlésre, ami felveti annak a kérdését, hogy a videdjaték-
streamek, illetve videok szerzoi alkotdsoknak mindsiilnek-e, vagy sem.

Véleményem szerint a streamek, illetve a hozzajuk tartoz6 VOD-ok egyértelmiien
szerzoi alkotasok, igy szerzodi jogi védelemben kell részesiilniiik, amelyet a platformoknak eld
kell segitenie — akarcsak a licenszelt zenemiivek védelme esetén.

Jelenleg a streamelés egy nagyon népszerli tevékenység, amely interaktivitasanal és
exkluzivitasanal fogva rengeteg embernek jelent mindennapi szérakozast. Megallapithatjuk,
hogy a streamelésbe valod ,belépési kiiszob” nagyon alacsonyan van: gyakorlatilag egy
okostelefon és stabil internetkapcsolat is elegend6é ahhoz, hogy barki streamelhesse, ahogyan
egy mobiljatékkal jatszik. Epp ezen népszeriiség és alacsony ,,belépési kiiszob” miatt aggaszto,

hogy ekkora a kiszolgaltatottsag, a sziirkezona mértéke. Noha a legtobb jatékfejleszté mara
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tdmogatja a streameket, a jatékaikbol 1étrejovo tartalmak készitését, tovabbra is el6fordulnak
olyanok, akik korlatozzak vagy tilalmazzak azokat.'4°

Lathato, tehat, hogy a streamerek alol barmikor kicsuszhat a talaj: a jatékkészit6 cégek
barmikor donthetnek Ugy, hogy megvonjak vagy korlatozzak a megadott felhasznalasi
engedélyeiket. Ennek eredményeképp megannyi streamer megélhetése forog kockan,
tevékenységiik nagyban fligg a jatékok vagyoni jogosultjaitdl, illetve attol, hogy meddig fogja
megérni a jatékfejlesztéknek ezen ,,ingyenes reklamok” engedélyezése, és mikor dontenek Ugy,

hogy 6k is részesedést akarnak a streaming altal generalt, egyre jelentdsebb bevételekbol.

149 Gondolhatunk itt a Square Enix a Stranger of Paradise: Final Fantasy Origin c. jatéka ASZF-jében
megtiltotta a jaték végének a streamelését. (2022). Tovabba: a fejleszték minden tn. ,,leak”-et, azaz megjelenés
el6tt torténd, nem hivatalos tartalmat letiltatnak a videdmegosztokon.
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hasznaltam, a dolgozatnak és a feltoltéshez szlikséges adataimnak az MTA SZTAKI
altal fejlesztett KOPI plagiumkeresébe valo feltoltéséhez, a rendszeren bellli

nyilvénossa tételéhez és atfogo ellendérzéséhez hozzajarultam.

A dolgozatot kordbban mas szakdolgozatként (diplomamunkaként) nem nyujtottam be.

Budapest, 2023. aprilis 7.

,
/1/ //wm f”J

(a hallgato alalrasa)

Témavezetdi nyilatkozat

Alulirott témavezeté Dr. Pogacsas Anett kijelentem, hogy a dolgozat MTA SZTAKI
altal fejlesztett KOPI plagiumkeresébe vald feltdltése és azzal tortént ellendrzése
megtortént, a fent megjeldlt hallgaté fentiek szerinti szakdolgozata (osztatlan és MA

képzésben diplomamunkaja) benyujtasra alkalmas.

Budapest, 2023. &prilis 7.

/DﬁLM\S (LU"(

(a témavezetd a/a:rasa)
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