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1. Bevezetés

Amikor streamingre gondolunk, — jogosan — rogton a Netflix, és hasonlé médiadridsok
jutnak esziinkbe. Azonban a jelenségnek van egy szintén jelentds masik oldala is: a kiilonb6z6
jatékok nyilvanossaghoz kozvetitése, az un. game-streaming. Ez viszonylag jkeletii dolognak
tlinhet, hiszen a fenomén az utdbbi 5-6 évben van igazan a rivaldafényben. Azota a streamerek
napi betevdjiiket keresik naprdl napra a tartalom eldallitasaval, és elégitik ki az egyébként
jokora fogyasztoi igényeket.

A game-streaming exponencialis novekedése a médiapiacon sokkal tobb jogi kérdést is
teremtett mint azt elsére gondolnank. A jog szinte barmelyik dgan észrevehetjiik a vetiileteit,
igy példaul a személyiségi jog esetén azzal, hogy a streamer az arca vallalasaval potencialis
személyiségi jogi sérelmek célpontjava valik; az e-kereskedelmi jog is jelentds helyet foglal el
ezen a vetiileti skalan, hiszen a Twitch-partnerségtl kezdve a reklamok jovedelmein at
szamottevo ¢és bonyolult kereskedelmi megallapodasoknak ad otthont a game-streaming vilaga
az egyes platformokon. A game-streaminggel kapcsolatos Osszes kérdés felvetésének és
korbejarasanak egy dolgozat nem adhatna megfeleld kereteket, igy jelen kutatds a szerzoi jog
rendszerében keres megoldast arra a problémara, amit a nyilvanossdghoz kozvetités és a
videdjaték mint Osszetett szerz6i mi egyes elemeinek, kifejezetten a jogvédett zenéknek a
surlodasa okoz, és hogy ezeknek a szellemi értékeknek a game-streaming 4ltali felhasznalasa
milyen hatdssal van egyrészt az egész miire, masrészt az azon beliili egyes zenemiivekre. A
problémahoz val6 eljutas eldtt a kutatas roviden felvazolja a szerzéi jog és a game-streaming
jelenlegi kapcsolatat, majd a jogvédett zenéken keresztiil a mii élvezhetdségének megtorésével
hangsulyozza a jogszabalyi rés okozta rendellenesség relevanciajat és aktualitasat.

Ma mar a videdjaték piaca nem csak hogy felért, de tul is ndtt mind a zene, mind pedig
a filmiparon. Eppen ezért, a dolgozatnak a kiemelt célja nem mas, mint a figyelemfelhivas;
ravilagitas a videojatékok nyilvanossdghoz kozvetitésének prominens helyzetére és az azzal

jar6 egyik legjelentdsebb problémara.



2. A game-streaming jelenség

A videgjatékok €16 kozvetitésének létjogosultsaga egy egyszerli piaci adattal is
alatamaszthato: a Global Video Streaming Market jelentése szerint a globalis video-streaming
piac mérete 2018-ban 38 milliard USD értékii volt, és ez az eldrejelzések szerint 2026-ra
elérheti a 149 milliard dollart is.! Emellett, ha a videdjaték ipart 6sszehasonlitjuk a két masik
,uralkodd” iparaggal, a kdvetkezd lathatd: 2018-ban a filmipar 43 milliadrd dollart, a zeneipar
kozel 10 milliard dollart, de a videojaték ipar mindkettét tulszarnyalva kb. 130 millidrd dollart
mutathat fel a neve mellett.? A videdjaték-streamek csak a magyarok altali fogyasztasa pedig a
kovetkezoképp alakult idén juniusban: a 10 legnagyobb hazai streamer 965.000 oranyi
nézettséget ért el Osszesen.’ Viszonyitasképpen, egy év 8760 orat tesz ki. Csak a magyar

streamereket nézték 110-szer tobbet egy honap alatt.*
2.1. A game-streaming otthona — az online tartalommegoszto-szolgaltatas

A game-streaming lényege, hogy a jatékos a videodjatékkal vald jatékanak a menetét
valds id6ben kozvetiti egy ¢l0 kozonségnek. Az egész kozéppontjaban a jatékosok, azaz a
streamerek allnak, akik olyan személyek, akik kozvetitik a jatékmenetet, kdzben interakcioba
lépnek a kozonséggel, és kozvetetten reklamozzak az adott jatékot.> Ennek biztositanak otthont
az un. online tartalommegoszto-szolgaltatok, mint amilyen a kutatds eszkozeként felhasznalt
Twitch is, ami az €16 jatékmenet kozvetitések uralkodo platformja.

Az online tartalommegosztd fogalmét az unids szerz6i jogi rendszerbe az Eurodpai
Parlament €s a Tanacs 2019/790 iranyelve a digitalis egységes piacon a szerzdi és szomszédos
jogokrol szol6 iranyelv (tovabbiakban: CDSM iranyelv) vezette be. Ennek értelmében az online
tartalommegosztd-szolgaltatd olyan informacids tarsadalommal Osszefiiggd szolgaltatés,
amelynek {6 vagy egyik f0 célja a felhasznalai altal feltoltott, jelentés mennyiségli, szerzoi jogi
védelem alatt 4116 mli vagy mas védelem alatt allo teljesitmény tdroldsa, ahhoz hozzaférés
biztositdsa, miivek ¢és madas teljesitmények nyereségszerzési céllal Osszerendezése ¢s

promotalasa.’

! Global Opportunity Analysis and Industry Forecast. Valuates Reports. 2019 december. https://bit.1ly/3r29bTA

2 Shani SHISHA: Fairness, Copyright and Video Games: Hate the Game, not the Player. Fordham Intellectual
Property, Media & Entertainment Law Journal. vol. 31., no. 3. 2021. 696.

3 Twitch Top Streamers. TwitchTracker. 2022. jinius 30. https:/bit.ly/3Rudpla

4110 évet nézték a magyarok juniusban csak a legnagyobb Twitch streamereket. Leet Gaming Magazin. 2022.
julius 4. https://bit.ly/3dDtaocA

5 Nicholas ROBINSON: From Arcades to Online: Updating Copyright to Accomodate Video Game Streaming.
North Carolina Journal and Technology. vol. 20., no. 2. 2018. 299.

¢ CDSM-iranyelv 2. cikk 6. pont



Az irdnyelv atiiltetése végett a magyar szerz6i jog is foglalkozik ezzel a fogalommal. A
szerzOi jogrol szold 1999. évi LXXVI. torvény (tovabbiakban: Szjt.) értelmében
tartalommegosztd szolgéltatonak mindsiil az olyan, az elektronikus kereskedelmi
szolgaltatasok, valamint az informacids Osszefliggd szolgaltatasok egyes kérdéseirdl szo6ld
2001. évi CVIIL. térvény (tovabbiakban: Ektv.) 2. § k) pontja szerinti szolgéltatd, amelynek {6
vagy egyik f6 célja a szolgaltatas igénybe vevdje altal feltoltott, jelentds mennyiségli szerzoi
jogi védelem alatt 4116 mii vagy szomszédos teljesitmény tarolasa, nyilvanossaghoz kozvetitése,
ideértve a nyilvanossdg szamara lehivasra hozzaférhetdéveé tételét is, és az {lizletszer
osszerendezése, és népszerlisitése.” A legfontosabb fogalmi elemek tehat, amiknek
érvényesiilése elengedhetetlen ahhoz, hogy a videdjaték-kozvetités platformjai esetén online-
tartalommegosztd platformrol beszélhessiink, és hogy ezéltal a szerzdi jogi szabalyok adjanak
keretet a miikodésének a kovetkezok: jelentos mennyiségii, szerzOi jogi vedelem alatt allo mii,

¢s ezeknek a tartalmaknak relevans modon valé nyilvanossaghoz kézvetitése.
2.2. Az online tartalommegoszto-szolgaltatas fogalmi elemei

A CDSM irdnyelv nem konkretizalja a jelentds mennyiséget, s6t, kifejezetten dva inti a
tagallamokat annak szamszerinti meghatirozasatol. A magyar jogban a CDSM irdnyelvet
atiiltetd torvényhez® tartozo miniszteri indokolasban ehhez két tiampontot talalhatunk: a jelentés
mennyiség megitéléséhez az alabbi tényezdok vizsgalandok: a szolgaltatas altal elért kozonség
mérete; és a felhaszndloi altal feltdltott, szerz6i jogi védelem ald tartozé miivek és mads
teljesitmények szama.’

Nem véletleniil nem tartalmaz a magyar szabdlyozds ennek megfelelden konkrét
szamokkal kifejezett hatarértékeket. Mar az elért kozonség méretének megallapitdsa sem
egyszerl egzakt médon, hiszen mindig az adott ¢l6 adds nézdszama lehet a dont6. Ha csak azt
megnézziik, hogy a legtobb kovetdt szamlalo videdjaték streamer, Ninja, 18.283.337. kdvetdvel
rendelkezik,'? ha ennek a kozosségnek csak a fele csatlakozik 1-1 €16 adas alkalmaval, akkor
béven megallapithatd, hogy oriasi annak a kdzonségnek a mérete, amit a streamerek elérhetnek

a kozvetitéseik soran. Hogy mennyi tartalom talalhaté (amelyek védett mivoltaval a dolgozat a

7 Szjt. 57/A. §

8 A szerzdi jogrol szol6 1999. évi LXXVI. térvény és a szerzdi jogok és a szerzdi joghoz kapcsolodo jogok kozos
kezelésérol sz616 2016. évi XCIIIL. térvény jogharmonizacids céli modositasardl szolo atiiltetd 2021. évi XXX VIL.
torvény

o Elbterjesztdi indokolas a szerz6i jogrol szold 1999. évi LXXVI. térvény és a szerzdi jogok és a szerz6i joghoz
kapcsolodo jogok kozos kezelésérdl szold 2016. évi XCIII. tdrvény jogharmonizacids célit modositasarol szolo
2021. évi XXXVII. térvényhez. 30.

10 The Most Followed Twitch Streamers June 2022. TwitchMetrics. 2022. junius 13. https://bit.ly/3zVSIL4



kovetkezo fejezetben foglalkozik) az oldalakon, azt taldn megszdmolni sem lehet. Egy 2022-es
statisztika szerint az egész Twitch-en 71 millié 6ranyi tartalmat néz a k6zonség naponta.'! Ezek
alapjan, a konkrét szamadatok meghatarozasa nélkiil is megéllapithatd, hogy a jelentds
mennyiség, mint elem, megallja a helyét akar a Twitch-en, akar a Twitch-hez hasonld
tartalommal rendelkezd platformokon.

Teljesen mas utat kdvet azonban a jelentds mennyiségli védett tartalom (nem)
meghatdrozasaban a francia szerz6i jog. A francia szerzdi jogi térvény ugyanis azt mondja ki,
hogy a védett targyak jelentds mennyisége akkor tekinthetd teljesitettnek, ha az meghaladja a
kultaraért felelés miniszter rendeletében meghatarozott kiiszobértéket.!? Eszerint a jelentds
mennyiséget a mivek szadma tekintetében 5000 zenemi, 1000 vegyes mii vagy 100
audiovizualis teljesitmény valdsitja meg.!* Eltekintve ett6l a sajatos uttol, a francia jog is
hangsulyozza, hogy a legcélravezetdbb értelmezést a birdi gyakorlat fogja adni.

A kovetkez6 elem, a nyilvanossaghoz kozvetités fogalma két elemet 6tvoz: a kdzvetitést
mint cselekményt, és a nyilvanossagot mint célkdzonséget.!* Kozvetitésrél akkor lehet sz az
Eurdpai Unid Birésadganak (a tovabbiakban: EUB) gyakorlata szerint, ha a felhasznalo teljes
tudataban, kozvetitoként jar el tigyfelei irdnyaban a védelem alatt all6 miivek hozzaférhetéveé
tételével, foleg azokban az esetekben, amikor enélkiil a beavatkozas nélkiil a felhasznalok nem
is tudnak érzékelni a kozvetitett miiveket.!> Ezen kiviil fontos az is, hogy a kozvetitésnek
jelentds mértékili, de meghatarozhatatlan szamu cimzettet kell céloznia.!'®

A nyilvanossag a streaminghez hasonld, kommunikaciés miifelhasznalasoknak az
esszencidja, enélkiil maganak a vagyoni jognak a gyakorlasat sem lehetne megallapitani. A
game-streaming (vagy barmilyen modern, online hozzaférhetdvé tétel) esetében azonban
egyértelmil, hogy a nyilvanossag mint fogalmi elem megvaldsulasahoz nem lehet sziikséges az,
hogy a felhaszndlod konkrét cimzettekként megjeldlje a nyilvanossag tagjait. Egybehangzik

ezzel Ficsor Mihdly allaspontja is, aki a nyilvanossagot a magéanszféraval szembedllitva

1" Jason WISE: Twitch Statistics 2022: How Many People Use Twitch? Earthweb. 2022. jinius 15.
https://bit.ly/3zSqLhy

12 Code de la propriété intellectuelle Article L137-1.

13 Décret n° 2021-1369 du 20 octobre 2021 portant modification du code de la propriété intellectuelle et relatif &
certains fournisseurs de services de partage de contenus en ligne

14 C-325/14. sz. iigy SBS Belgium NV kontra Belgische Vereniging van Auteurs, Componisten en Uitgevers
(SABAM) [ECLIL:EU:C:2015:764] 15. pont

15 C-306/05. sz. iigy Sociedad General de Autores y Editotes de Espana (SGAE) kontra Rafael Hoteles SA
[ECLL:EU:C:2006:764] 42. pont

16 FERGE Zsigmond: Médialejatszok és online megosztoplatformok. Iparjogvédelmi és Szerzéi Jogi Szemle,
2017/05. 27.



hatarozza meg: aki nem tartozik a magéanszféraba, az voltaképpen a nyilvanossag maga.!” A
nyilvanossaghoz kozvetités lényege, hogy a felhaszndlds a mii tényleges atadasa nélkiil
megvaldsul, egy, a helyszinen nem jelenlévd személyi kornek, maganak a nyilvanossagnak.!®
Harkai Istvan is kihangsulyozza, hogy elég, ha a platformon potencialisan jelen 1évék nagyobb
csoportjanak lehetdsége van a nyilvanossaghoz kdzvetitett miiveket érzékelni, méghozza gy,
hogy a felhasznalas helyén nincsenek jelen.! A kiilonb6z6 online-tartalommegosztok — jelen
dolgozat esetében a Twitch — potencialis kozonsége, aki barmikor donthet ugy, hogy
csatlakozik egy-egy streamer misordhoz megszamlalhatatlan, hiszen az internetnek
koszonhetden barki érzékelheti az adott videdjaték jatékmenetének adésat, aki az adott
platformot meglatogatja. Ez az 4llitas pedig alatdmasztja az ,,iij nyilvanossag” kovetelményét.

A nyilvanossag tekintetében, dsszességében vizsgalva az EUB gyakorlatat — kiemelten
annak a Svensson és tarsai?” ligyben hozott itéletét — a nyilvanossag kritériumrendszere alapjan
ahhoz, hogy az teljesiiljon, meghatarozatlan, és jelentds szamt nézot kell elérnie a tartalomnak,
ami az olyan weboldalak esetén egyértelmiien teljesiil is, amely (elvileg) az internet barmely
felhasznaldja szamara elérhet.>! A magyar — még akkor — Legfelsébb Birdsag is kimondta,
hogy a nyilvanossag akkor valosul meg, ha a rendszerhez barki csatlakozhat, a szolgéltatasait
barki igénybe veheti.?? A ma miikodd tartalommegoszto-platformoknak pedig pont ez a
Iényege: az internet adta lehetdséget kihasznélva tulajdonképpen bérhol, barmikor, barmilyen

eszkozrol elérhetdek az egyes streamerek adéasai a Twitch-en.
2.3. A szerzoi jog és médiajog hataran — OTMSZ vagy VPMSZ?

A médiajog rendszerében a videdmegosztoplatform-szolgaltatds jelenik meg mint
fogalom. A médiaszolgaltatasokrol és a tomegkommunikéciorol szolo 2010. évi CLXXXV.
torvény (tovabbiakban: Mttv.) szerint ez egy olyan, Onallo, lizletszerlien — rendszeresen,
nyereség elérése érdekében, gazdasagi kockazatvallalas mellett — végzett gazdasagi
szolgaltatas, amelynek vagy amely egy elvalaszthato részének vagy egy alapvetd funkcidjanak
elsddleges célja, hogy tdjékoztatds, szorakoztatds vagy oktatas céljabol elektronikus hirk6z16
halézaton keresztiil olyan misorszamokat, illetve felhasznalok altal 1étrehozott videdkat

juttasson el a nyilvanossaghoz, amelyekért a videdmegosztoplatform-szolgéaltatd nem tartozik

17 HARKAI Istvan: Az internet hatdsa a tobbszorozési és a nyilvanossdaghoz kézvetitési jogra. Szeged. lurisperitus
Kiado. 2021. 90.

8 GYERTYANFY Péter (szerk.): Nagykommentdr a szerzdi jogi térvényhez. Budapest, Wolters Kluwer, 2020. 217
19 HARKAT (2021) i. m. 90.

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

2! FERGE i. m. 27.

22 BH1999.147.



szerkeszt6i feleldsséggel, és amelyeket a videdmegosztoplatform-szolgaltatd rendszerez,
példaul automatikus eszkozokkel vagy algoritmusokkal, kiilonosen megjelenités, cimkézés,
sorba rendezés révén.?? Ennek a fogalomnak a kialakulasdhoz unids szinten az audiovizuélis
médiaszolgaltatasokrol sz6l6 2010/13/EK iranyelv (tovabbiakban: AVMS iranyelv) 2018-as
modositasa®* vezetett. Az irAnyelv modositasara a digitalizaciora, a technologiai fejlédésre, és
a tarsadalom digitélis tartalom fogyasztasi szokdsaira vald reagéalasként volt sziikség, ezért
terelte be a modositas a videdbmegosztd-platform szolgéltatokat az unids médiajog hatalya al4,
és valasztotta el azokat az audiovizualis szolgaltatasoktol.?

Mind a szerzéi jogi tartalommegosztd-szolgaltatds, mind a médiajogi
videdmegosztoplatform-szolgaltatds fogalmanak k6zos eleme, hogy nem all fenn szerkeszt6i
felelosség. Elsdsorban (sok mas tényezd mellett) ennek a szerkesztoi feleldsségnek a hianya az,
ami megkiilonbozteti a videdbmegosztd-platform szolgaltatast a ,klasszikus” audiovizualis
médiaszolgaltatastol.?® Szembetiind kiilonbség lehet, de mégis inkdbb magatol értetddd a
médiajogi fogalomban a szerzdi mii hianya. Médiajogi szempontbdl a televizid-szervezet mint
szomszédos jogi jogosult vagyoni jogai ugyanis fiiggetlenek attol, hogy védett, vagy szerzoi
jogi védelemre nem alkalmas tartalmat visznek at. Mig a szerz6i jogi tartalommegosztonak a
célja kifejezetten a felhasznald altal feltoltott tartalom taroldsa, és a kzonséghez kozvetitése
jelentds mennyiségben, addig a médiajogi videdmegosztd-platformnal nem csak a felhasznalok
altal feltoltott, hanem egyéb tartalom kozonséghez juttatisa figyelhetd meg példaul a
tajékoztatas, oktatas vagy akar szorakoztatas céljaval.?’

A médiajog ¢és a szerzéi jog két parhuzamos szolgaltato-tipus definiciobeli
kiilonbségeinek sorra vétele utdn mar-mar elmondhatd, hogy minden videdmegosztd-platform

szolgaltatd egyben online-tartalommegosztd szolgaltatod is, de ugyanez forditva mar nem igaz.

23 Mttv. 203. § 71a.

A tagallamok audiovizualis médiaszolgaltatisok nyujtisara vonatkozé egyes torvényi, rendeleti vagy
kozigazgatasi rendelkezéseinek dsszehangolasarol sz6l6 2010/13/EU iranyelv

25 NYAKAS Levente: AVMS iranyelv-modositas 2018 — modernizalt irdnyelv régi perspektivabol. Médiatudomdanyi
Intezet, 2018. november 6. https://bit.ly/3S9sshU

26 KIRALY Péter Balint: A videdmegosztoplatform-szolgaltatok szabalyozasanak kihivasai. In Media Res, 2021/2.
314.

27 SORBAN Kinga: A videdmegosztoplatform-paradoxon, avagy az 0j eurOpai szabalyok alkalmazhatosiga a
globalizacio és az eltérd tagallami implementacio keresztmetszetében. In Medias Res, 2019/2. 218.



3. A jatékszoftver mint dsszetett szerzoi miu, és a védett targyi feltétel alanya

Mivel a kutatas gerince a szerzdi jogi vizsgalodas, ezért az online-tartalommegosztod
mibenléte, ami a videdjaték-streaming esetén nem mdas mint a jatékszoftver. Ami igazan
kiilonlegessé teszi a videdjatékot, az okozza a szerzdi jogi nehézségeit is. Az dkoszisztémaja
egyedi: a jaték szoftvere, kddolasa nem tud egyediil kifejezddésre jutni, sziikség van hozza
megannyi szellemi hozzajarulasra, és az interaktivitdsra, hogy Osszetett audiovizualis
mivekként lehessen roluk beszéIni.?® Ebbdl kovetkezik, hogy a videojaték-szabélyozas
osszetett és bonyolult, és nagyon sok jogteriilet szabalyaibol épitkezik.?” Mivel a dolgozat célja
a szerzOi jogi toltetli a vizsgédlata a game-streaming jelenségnek, ezért annak f6 targya, a
jatékszoftver is a szerzdi jog mezsgyéjén keriil elemzésre. A szoftvereket (szamitogépi
programok) a Berni Unids Egyezmény (a tovabbiakban: BUE) 2. cikke szerinti irodalmi miiként
kell oltalom ala helyezni.>® Ezért jar igy el az Szjt. is, igy kovetkezik, hogy a torvény 1. § (2)
bekezdés c) pontja szerint a szoftverek szerz6i miiként, konkrétan szdmitdgépi programként
allnak védelem alatt.>! A videdjatékok szerz6i jogi definialasa azért is fontos, mert ez adja az
alapjat egyrészt a fejlesztd ¢és a felhaszndld kozotti viszonynak, valamint a fejleszté és a
kiilonbozd szolgaltatok kozotti kereskedelmi megéllapodasoknak is.>? A 2000-es évektdl
kezdve tobb kisérlet is volt a videdjatékok definidlasara, de egyik sem adott egy igazan atfogd
fogalmat, és szerzOi jogi szempontbol sem voltak relevansak. A Szellemi Tulajdon
Vilagszervezete (WIPO) féleg tanulméanyok keretében vizsgalta a videdjatékok helyzetét, és az
egyik ilyen, 2013-ban publikalt tanulmény az els6, ami megfeleléen meghatdrozza a jatékok
dominans jellemzdit és Osszetett jellegét, gy hangstlyozva azokat, hogy szerzdi jogilag is
relevanciat nyerjenek.’®* A definici6 igy hangzik: ,,A videojatékok osszetett szerzdi miivek, -
amelyek tobb miivészeti format is tartalmaznak, mint példaul zene, forgatokonyv, cselekmény,
videok, festmények ¢és karakterek — amelyek emberi interakcidt igényelnek, mikdzben a jatékot

egy szamitogépes programmal hajtjak végre egy adott hardveren.”*

28 David GREENSPAN-Gaetano DIMITA: Mastering the Game: Business and Legal Issues For Video Game
Developers. WIPO Publications, 2022. 54-55.

2% SORBAN Kinga: A jaték joga. A videojaték-ipar kozvetitd szolgaltatoival 5sszefliggd jogi dilemmak az Eurdpai
Uniodban. In Medias Res. 2021/1. 72.

30 WIPO Copyright Treaty, article 4

31 Szjt. 1.§ (2) bekezdés c) pont

32 SORBAN (2021) i. m. 72-73.

33 Ficsor Mihaly: The copyright status of video games. Iparjogvédelmi és Szerz8i Jogi Szemle. 2021/1. 10.

3% Andy RaMoS—Lura LOPEZ—Anxo RODRIGUEZ-Tim MENG—Stand ADAMS: The Legal Status of Video Games:
Comperetive Analysis in National Approaches. WIPO publication. 2013. 7.



A jatékok azonban rendkiviil sokszintiek, mind miifaj, mind 0sszetettség szempontjabol.
Felmeriil a kérdés, hogy ugyanaz a védelem megillet-e egy egyszeriibb 8-bites, ,retro”
sakkjatékot, vagy éppen a Tetrist, mint példaul egy Call of Dutyt, ami a jaték kozben olyan

élményt nyujt, mintha filmet néznénk.%
3.1. Az odsszetett mii komponensei — egy videdjaték rétegei

A videogjatékok kozel sem néztek mindig tigy ki mint manapsag. A legelsd jatékok, a
Tennis for Two, és annak utddja, a Pong végteleniil egyszeriiek voltak az utédaikhoz képest,
mégsem alltak meg egészen a marketing piacig.’® Ezek a jatékok még nem oOridsi csapatok
munkai voltak, sokkal inkabb lelkes fejlesztoké,’” ezért voltak mai szemmel meglehetésen
szerények. gy Gtven év elteltével viszont a fejlédés ugrasszerii és tagadhatatlan, ami foleg
annak koszonhetd, hogy a szoftverfejlesztdi munkahoz még sok mas szerzéi hozzajarulas
csatlakozott: irok, operatdrok, designerek, a hangjukat kdlesonzd szinkronszinészek, szinészek,
az Un. motion capture technologia segitségével, és még megannyian, akik kdzremiikodésével
folyamatos a jatékipar forradalmasitisa.’® Ami nem valtozott kozel 70 év alatt, az az
Osszetettség: mar 1973-ban, az elsé olyan Szerzdéi Jogi Szakérté Testiileti (tovabbiakban:
SZJSZT) vélemény, ami a szoftvert szerzdi jogi szempontbol vizsgélta, kimondja, hogy egy —
akkor még szamitégép eljarasi rendszernek nevezett — szoftver lényege, hogy tobb
részteljesitménybdl all, amik kozott van, ami szerzo6i jogilag értékelhetd, és van, ami nem.
Mivel az ligy kozponti szoftvere olyan elemekbdl allt, amik az SZJSZT véleménye szerint
védend6 alkotasok, ezért megallapitasra keriilt, hogy a szdmitogép eljarasi rendszer ,,eredeti,
onalld és jogi oltalomra alkalmas tudomanyos mii.”** Ennek megfeleléen egy videdjaték
kovetkezd szerz6i hozzédjaruldst megtestesitdé elemeivel foglalkozik a dolgozat rovid
bemutatasok erejéig: a torténet, a design, a hang, és a motion capture technoldgia.

Darby McDevitt, egy veteran jaték-ird szerint az irok célja egy videodjaték fejlesztése
soran, hogy a designerekkel szorosan egyiitt dolgozva egy magaval ragado, interaktiv torténetet

készithessenek, érzelmi csticspontokkal, katartikus lezarassal, kerek egészként.** Egy nagyobb

33 FICSOR i. m. 14.

36 Christopher LUNSFORD: Drawing a Line Between Idea and Expression in Videogame Copyright: The Evolution
of Substantial Similarity for Videogame Clones. Intellectual Property Law Bulletin. vol. 18. issue 1. 2013. 92.

37 Andy RAaMOS: Video Games: Computer Programs or Creative Works? WIPO Magazine, 4/2012.

38 Catherine JEWELL: Video Games: 21st century art. WIPO Magazine, 4/2012.

39 S7JSZT-2/1973. In: LENKOVICS Barnabas—SzEKELY Laszlé (szerk.): A Szerzdi Jogi Szakértd Testiilet
Szakvéleményeinek Gyiijteménye I. Budapest, E6tvos Jozsef Konyvkiado, 1981. 209.

40 Darby MCDEVITT: A Practical Guide to Game Writing. Game Developer, 2010. oktober 13.
https://bit.ly/3r60GecY
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volumenti jaték komplett forgatokonyve a kovetkezd elemekbdl all(hat): maga a torténet, a
karakterek részletes leirasai, a sztorit mozgatd dialogusok, és veliikk parhuzamosan a nem-
dialogus alapu szovegek, leirasok, amik inkabb a vildg megteremtését szolgaljak.*! Bar tény,
egy ilyen tobb komponensii forgatokonyvhoz sziikséges irok ,,luxusa” a csapatban még a mai
jatékiparban is csak a narrativa-vezérelt jatékok esetén jellemzd (és sziikséges), a valamilyen
forgatokonyv mint szerz6i teljesitmény, ma mar szinte minden jatéknal tipikusan fellelhetd.*?

Miutdn megsziiletett a torténet, a kdvetkezd 1épés a képzelet ,,papirra vetése”, ami a
kreativ folyamat, a jaték design elkészitése. Ez az a réteg, amirdl minden jaték esetén
beszélhetiink, legyen az akar egy Pong, akar egy Last of Us. A design a kulcs komponense
minden videdjatéknak, ami mogott képzett alkotok, grafikusok, modellezdk allnak, akik igy
szintén szerzdi teljesitményiikkel jarulnak hozza a késziild dsszetett mithoz.** Egy nagyobb
projektben beszélhetiink kornyezet-modellezdkrdl, akik a jaték diszletét készitik, ez magaban
foglalja a kiilonbozd épitmények, a tajak 2D vazlatkészitéssel és 3D modellezéssel vald
megalkotasat; valamint a karakter-készit0krol, akik a jaték fohdsét, kozponti karaktereit, vagy
a hattérben megjelend, Un. non-playable characterek megjelenését dolgozzak ki eldszor
koncepciodtervekkel, és modellezik le késébb 3D szoftverek segitségével.

A torténet, és a kiilso utan elengedhetetlen, hogy a jaték meg is szolaljon, ezért kell egy
par szot emliteni a hangzasvilagrol. Ebbe beletartoznak a dialogusok, a dallamok, a
hangeffektek, a hattérhangok stb.** A parbeszédeket és a hangeffektusokat eldszor rogzitik,
majd a jaték atmoszférajahoz illeszkeddre szerkesztik, végiil egy szamitogép segitségével, ami
a hangot adatté alakitja, implementaljak a szoftverbe.*®

A legmodernebb ¢és Osszetettebb elemként fordulhat el a legmagasabb mindségii
cimeknél az Un. motion capture technoldgia. Ennek soran egy szinész mimikajanak,
mozgésanak rogzitésével — amit egy érzékeldkkel felszerelt ruha tesz lehetévé — egy 1) kiils6t
kolcsonoznek a szinmiivésznek,* ezt az 0j kiils6t és mozdulatokat pedig egy adatfolyamként
rogzitik, és a designer csapat altal mar elkészitett digitalis modellhez igazitjak.*” A téma
relevancidjat timasztja ald ez a komponens, hiszen igy a mar szinpadon, mozivasznon jol ismert

eléadomiivészi teljesitmény is atépiil a videdjatékok vilagaba.

4! Nailing Video Game Script Writing — What You Need To Know. SpaceDraft https://bit.ly/3xKug8E

42 MCDEVITT i. m.

43 Matthew OMERNICK: Creating the Art of The Game. New Riders, 2004. 6-7.

44 Michael CULLEN: Basics of Sound Design for Video Games 6. https://bit.ly/20JAhNu

4 Rob BRIDGETT: A Holistic Approach to Game Dialogue Production. Game Developer, 2009. oktober 29.
https://bit.ly/3xNx84]

46 BEKES Gergely: Az eléadomiivész. Iparjogvédelmi és Szerz6i Jogi Szemle. 2021/3. 20.

47 David HIBBITTS: A beginner’s guide to performance capture by Epic Games. Gamer Network Limited, 2020.
majus 27. https://bit.ly/3SuCQ3h
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3.2. A jaték osszetettségének eseti vonala — a Tetris-iigy

A videdjatékok Osszetettségét tamasztja ald a Tetris vs Mino-iigy. A dolgozat
szempontjabol azért érdemes roviden bemutatni ezt az ligyet, mert kirajzoldédik benne az
Osszetettség szerzoi jogi relevancidja még egy Tetris kaliberli jaték esetén is, ami ez el6zd
pontokban kertilt felvdzolasra. Az esetben a Tetris Holdings azzal fordult a birésaghoz, hogy a
Xio Interactive szerzoi jogot sértden masolta le a Tetris cimii jatékdnak tobb elemét is. Az
alperes ezt nem is vitatta, azzal a jogi érveléssel védekezett, hogy 6 kizardlag szerzdi jogilag
nem védett elemeket imitalt, egészen pontosan a jaték szabalyait és miikddését. A Tetris Inc.
azonban egy 14 pontos felsoroldsban mutatta be, mely elemeiben sértett szerzdi jogot az
alperes, igy példaul az alperes lemdsolta a jaték vizudlis elemeit, kiilonb6z6 mechanikak

t.*® A birdsag végiil hosszas vizsgalodas utan

megjelenését, vagy a teljes screen layout-o
kimondta, hogy a felperes Tetris konkrét és tudatos tervezési dontéseket hozott a jatéka
elkészitése soran, és ha lehetové tennék az alperes szamara, hogy ebbdl a mar kifejezésmodbol
(és nem Gtletbdl!) profitaljon masolassal, barmilyen eredeti elem nélkiil, teljesen szembe menne
a szerz6i jog céljaval.*® Bar ez az ligy 2012-re datalhato, lathato, hogy a retro jatékok, azok
szoftveres €s szerzdi jogi megitélése a mai napig sok gondolkodni valot ad a birésagoknak.
Azota pedig a jatékok egyre Osszetettebbek, és egyre gyakrabban képezik a részeit olyan elemek

(elbre leforgatott jelenetek, hangfelvételek stb.), amelyeket a birosagoknak értékelnie kellett.>

3.3. A Nintendo-iigy

Az 6nall6 részek szerzoi jogi megitélése szempontjabol Eurdpan beliil mérfoldkovet
jelentett a Nintendo-iigy. A Tetris-ligyben is megmutatkozik az a mindennapos problémadja a
jatékipar szerepldinek, hogy mig a videojatékok egyes részeinek és egészének megalkotasa is
rendkiviili er6forrasokat igényel, addig azok lemasoldsdhoz sem kiilonosebb szakértelem vagy
eréfeszitések nem voltak sziikségesek, viszont jelentés anyagi kart okoztak az eldallitonak.>!
Ezt elégelte meg a Nintendo vallalat, amikor a kézi és asztali konzoljaiba un. hatdsos miiszaki
intézkedéseket helyezett el, ezzel megprobalva kikiiszobolni a jatékaik tomeges masolasat.

A szamitogépi programok jogi védelmérdl szoldé 2009/24/EK iranyelv (tovabbiakban:

Szoftver-iranyelv) egy alapvetd védelmet ad a szamitogépi programoknak: eszerint ugyanis a

4 No. 09-6115 (D.C. NJ 2012) Tetris Holding, LLC v. XIO Interactive, Inc.

4 No. 09-6115 (D.C. NJ 2012) Tetris Holding, LLC v. XIO Interactive, Inc.

%0 Gaetano DIMITA: Video Games and Copyright Law. Zoom (2022. januar 6.): Webinar on Intellectual Property
in Mobile Applications and Video Games

Sl KovAcs Andras Félix: A szerz6i jog nem jaték. ELTE Karrierkozpont. 2021. https:/bit.1ly/3{ffAB5B
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tagallamok a szamitogépi programokat a BUE szerinti irodalmi miiként szerzdi jogi
védelemben részesitik.>? Az ez alapjan megalapozott jogi védelemnek azon miiszaki intézkedés
esetén is érvényesiilnie kell, amelyek hatasosan korlatozzak a szerzdi jog jogosultjai altal nem
engedélyezett cselekményeket anélkiil, hogy ez akadalyozna az elektronikus eszk6zok rendes
miikodését, illetve miiszaki fejlesztését.”®> A Nintendo vallalat azért inditott eljarast az alperes
PC Box és 9Net ellen, mert azok egy olyan késziiléket fejlesztettek, amelyek konzolba torténd
beépitést kovetden megkeriilik a hardveren talalhatd védelmi rendszert, és lehetové teszik a
hamisitott (engedély nélkiil tobbszorozott) videdjatékok hasznalatat. A felperes ugy vélte, hogy
az alperesek a célja az volt, hogy a jatékok védelmére szolgalo hatdsos miiszaki intézkedéseket
megkeriiljék, ezzel lehetvé téve a masolt jatékok hasznalatat a konzolon.>*

Az ligy 0 iranya a hatdsos miiszaki intézkedés vizsgalata volt, azonban ennek soran a
Birosag tobb ponton is tett olyan megallapitdsokat, amik a videodjatékok unids szerzdi jogi
megitélésére jelentds hatassal vannak. Igy kimondta példaul azt, hogy a videdjatékok osszetett
eszkozoknek mindsiilnek, amelyek nemcsak szamitégépi programbdl allnak, hanem olyan
képi- és hangelemekbdl is, amelyek, noha szamitogépes nyelven vannak kddolva, sajat, ezt a
kodolast meghalado alkotési értékkel birnak. Mivel a videodjatékok ezen részei — a képi- és
hangelemek — szerepet jatszanak a mii eredetiségében, ezért azok az informacids tarsadalomban
a szerz6i és szomszédos jogok egyes vonatkozadsainak &sszehangolasardl szold 2001/29/EK
iranyelv (tovébbiakban: InfoSoc-irdnyelv) szerinti szerzdi jogi védelemben részesiilnek az
egész miivel egyiitt.>> A videdjatékok mint dsszetett miivek védettsége tekintetében tehat nem
elég csak a Szoftver-irdnyelvet alkalmazni. A Szoftver-irdnyelv csak a szdmitdgépi
programokra vonatkozik, a benniik taldlhatd miivek (igy a vizualis elemek, a karakterek
kidolgozasa, a forgatokonyvek, a videojaték zenéi stb.) az egybefoglalastol fliggetleniil az
InfoSoc-irdnyelv hatalya ald tartoznak.’® Ez azért elengedhetetlen megallapitdas a dolgozat
iranya szempontjabol, mert az InfoSoc-irdnyelv szabalyozza a nyilvanossaghoz kozvetités

eseteit, igy megérkezve a videojatékok kiilonb6zd platformokon torténd kozvetitéséhez.

52 Szoftver-iranyelv (6) bekezdés

33 C-355/12. sz. iigy Nintendo Co. Ltd kontra PC Box Srl. [ECLI:EU:C:2014:25] 4. pont

54 Uo. 13-15. pontok

55 Uo. 23. pont

56 MEzEI Péter: Nintendo v PC Box: nem feltétlen a hatasos miiszaki intézkedések védelme. Copy2l blog, 2014.
januar 24. https://bit.ly/3xMnoYA
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4. A game-streaming mint felhasznalas szerzoi jogi megitélése — jogtiszta vagy sem?

Kétségtelen, hogy az egész online-tartalommegosztas 6ridsi piaci ndvekedést élt meg az
utdbbi években, legyen az akér a filmek, a zenék vagy éppen a videdjatékok terén. A statisztikai
adatok is egyértelmiien mutatjadk, hogy az kiilonb6z6 tartalmak online fogyasztisa mara
meghaladta mind a televizion, mind a radion keresztiili mlsorszolgaltatast.” A ma miik6do,
kiilonbozo tartalommegosztd-platformok egyik Iényege rejlik abban, hogy az internet adta
csatornat kihasznalva a streamerek barmikor, barhol, barmilyen eszk6zzel megvalodsithatjak a

nyilvanossaghoz kozvetitést.
4.1. A stream mint nyilvanossaghoz kozvetités

Harkai Istvan a doktori értekezésében cimként emeli ki a kdvetkezd megallapitast: a
nyilvanossaghoz kozvetités a digitalis miifelhasznédlasok uralkod6 joga. A nyilvanossaghoz
kozvetités a miilvek immaterialitdsara épit, a lényege, hogy a miivet a tavollévok szamdara
érzékelhetdvé tegye.’® Az Szjt. konkrét fogalmat nem hatarozza meg a nyilvanossaghoz
kozvetitésnek, viszont a f6 esetére, a sugarzasra részletesen kitér. Egyértelmiivé teszi azt, hogy
a szerz6 kizarolagos joga, hogy a milivét sugarzassal a nyilvanossaghoz kozvetitse, és hogy erre
masnak engedélyt adjon.’® A magyar szabalyozashoz hasonléan a BUE sem hatdrozza meg a
nyilvanossaghoz kozvetités egzakt fogalmat, hanem az irodalmi és miivészeti miivek
szerzOinek kizarélagos jogaként biztositja, hogy engedélyt adjanak a miiveik barminemi
sugarzasara, akar vezetékes, akar vezeték nélkiili nyilvanos atvitelére, vagy képkozvetitd
eszkozzel torténd nyilvanos atvitelére.®® Hiaba itt sincs konkrét fogalom, szigoruan rogziti
azonban a szerz0 kizardlagos engedélyének sziikségességét. Az InfoSoc iranyelv szintén ezt a
kizarolagos jogot biztositja a szerzok szdmara a miiveik nyilvanossaghoz kozvetitésének
engedélyezésére, illetve annak megtiltasara.b!

A sugarzas, az egyik leggyakoribb modja a nyilvanossaghoz kozvetitésnek, mar
meghatdrozott: a sugarzas a mii érzékelhetdve tétele tavollévok szamara hangoknak, képeknek,

vagy technikai megjelenitésiiknek vezeték vagy mas hasonld eszkdz nélkiil megvaldsult

57 HARKAI Istvan: Uj iizleti modellek az audiovizualis miivek nyilvanossaghoz kozvetitésében — I. rész.
Iparjogvédelmi és Szerz6i Jogi Szemle. 2020/2. 12.

58 HARKAI Istvan: Az internet hatdsa a tobbszérozési és a nyilvanossaghoz kozvetitési jogra. Szeged. lurisperitus
Kiado. 2021. 71.

39 Szjt. 26. § (1) bekezdés

80 BUE 11°* cikk (1) bekezdése

6! InfoSoc-iranyelv 3. cikk (1) bekezdés
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atvitelével.®? Technikai értelemben gyakorlatilag a miinek olyan felhasznalasat jelenti, ami
okan az emberi elme szdmara az érzékelhetévé valik.®> Mindezek szerint magatol értet6do,
hogy a videojatéknak a linedris, nem interaktiv jellegli — mas kifejezéssel ¢lve push-jellegli —
felhaszndlasa nyilvanossaghoz kozvetitésnek, ezen belill sugarzdsnak mindsiil. Hiszen a
platformon keresztiil a streamer a videojatékot, annak minden elemét érzékelhetdvé teszi

gyakorlatilag barki szdmara.
4.2. Létezik-e a felhasznalashoz sziikséges engedély? — Blizzard és Riot Games

A game-streaming tehat egy felhaszndlasi mod, amihez kizardlagos engedély sziikséges
a szerzOi jogi jogosulttdl — aki jelen esetben a jatékszoftvert fejlesztd cég — a felhasznalo
részére. Ilyen engedély nyomdban a dolgozat két meghatarozo fejlesztocég altalanos szerzodési
feltételeit vizsgalja, a Blizzard-ét és a Riot Games-ét.

A jaték megvasarlasaval és telepitésével elfogadasra keriilnek az altalanos feltételek
(Terms of Service), amivel a Blizzard egy ,korlatozott, visszavonhatdo, nem
tovabbengedélyezhetd (sub-licensable) és nem kizardlagos™ licenszt biztosit a jatékszoftver, és
azt kiegészité elemek hasznélatara, bizonyos engedélykorlatozasokkal.®* Ezekbdl a
korlatozasokbdl a legrelevansabb a ii. pont, miszerint a szoftver kizarolag személyes €s nem
kereskedelmi céllal hasznalhato, kivéve, ha a jelen megéllapodas feltételei ezt kifejezetten
engedélyezik,® mivel a stream tlmegy a személyes hasznalaton, ma mar tilnyomo részt az
kifejezetten kereskedelmi jellegi. Kivételek kozott kell tehat megkeresni azt a kizardlagos
engedélyt a nyilvanossaghoz kozvetitéshez, ami a szerzéi jogtisztasdg esetleges
megallapitasdhoz sziikséges. A Blizzard konkrét iranyelveket szab az ¢ szerzdi tulajdona aléd
esO produkciok kozvetitéséhez, és kihangstlyozza, hogy fenntartja sajat maganak azt a jogot,
hogy a termékeit (a jatékokat) kereskedelmi célokkal hasznalja, de ez aldl kivételt tesz tobbek
kozott a YouTube, vagy a Twitch szdmara de csak abban az esetben, ha a streamer ezen oldalak
partner programjaban szerepel.®® Az engedély tehat adott, és ebbdl az is kideriil, hogy a Blizzard
nagyon konkrét elképzelések mellett kezeli helyén a streaming engedélyezésének kérdését.

A méltan hires, és a streaming platformok kirdlyaként is ismert jaték, a League of
Legends atyja, a Riot Games tulajdonképpen ugyanazt a korlatozott, nem kizarolagos, 4t nem

ruhazhatd, visszavonhat6 haszndlati jogot biztositja a jatékosnak mint a Blizzard, és szintén

62 Szjt. 26. § (2) bekezdés

3 HARKAI (2021) i. m. 74.

64 Blizzard End User License Agreement B. pont https:/bit.ly/2MshhUb
%5 Uo. B. ii. pont

% Blizzard Video Policy https://bit.ly/3S93XBd
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kiemeli, hogy a jatékot kizardlag sajat, személyes, szorakozasi, és nem iizleti célokra lehet
felhasznalni.%” A Legal meniipont alatt azonban a Riot kiemeli, hogy harom olyan kivétel van,
amihez nem sziikséges egy kifejezett, altaluk alairt irasbeli licenszmegéllapodas, és az egyik
kivétel a jatékstreamelés. Igy irnak a kivételrdl: ,.engedélyezziik az egyes jatékosok szamara,
hogy személyes adoméanyokat gyiijtsenek vagy feliratkozésalapu tartalmakat nyujtsanak az ¢16
jatékstreamelés sordn mindaddig, amig a stream feliratkozds (tehat fizetés) nélkiil is
megtekinthetd.”

Mindkét esetben az allapithaté meg, hogy a jatékfejlesztdk az ASZF-be bujtatva adjak
meg a sziikséges nem kizardlagos engedélyt. Azzal viszont, hogy nem egy ,klasszikus”
szerzOdéses engedélyt adnak, és fenntartjak a jogot arra, hogy a Terms of Service barmikor
valtozzon, megmarad nekik egyfajta kontroll az egész jelenség felett, és ha valami olyat
tapasztalnak, amivel nem értenek egyet akkor fel tudnak 1épni ellene.

A jatékkiadok a streaminget a jatékaik ingyenes reklamjanak tekintik, és igy a rajongok
kegyeiben is maradnak, ha nem akadalyozzdk a streamerek munkajat. Az engedély adott, még
ugy is, hogy a fejlesztok barmikor valtoztathatnak a szolgaltatasi feltételeiken, és azokat az
engedélyeket, amikkel a streaming vildg most mitkddik, barmikor kihtizhatjak a platformok és
a streamerek laba alol.” Ez a metodika amiatt is kérdéses, hogy mi torténik akkor, ha a
jatékkiadok egyszer tényleg meggondoljak magukat, és leallitjak a streameket? Igy a
platformok tartalom nélkiil, a streamerek pedig megélhetés nélkiil maradnanak, és ez a lehetd

legrosszabb helyzet lenne az egyre csak novekvd iizletdg szamara.”

67 Riot Games Terms of Service 3.1. pont https://riot.com/3M106UE

%8 Riot Games Legal 2. pont 2. kivétel https://riot.com/3t8NvWX

 Michael LARKEY: Cooperative Play: Anticipating the Problem of Copyright Infringement in the New Business
of Live Video Game Webcasts. Rutgers Journal of Law and Public Policy. vol. 13. no. 1. 2015. 59.

0 Yang Qui: A Cure for Twitch: Compulsory License Promoting Video Game Live-Streaming. Marquette
Intellectual Property Law Review, vol. 21. no. 1. 2017. 38.
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5. Jogvédett zene a jatékban — felel6sség érte a streamben

Az egész jaték-streaming ipar a kiilonbozd platformok technoldgiai fejlédésén
alapszik,’! ami az utobbi években oltott elképesztd méretet. Ez a fajta fejlédés az, aminek a
lekovetése igazan nagy feladat barmelyik jogag, de legfoképp a szerzdi jog szamara. Az eddig
bemutatott elemek lefedése jogilag mar egészen elérehaladott, azonban most egy olyan réteg
kovetkezik, ahol az elméleti hattér ugyan adott, de a jogszabalyok és a gyakorlat még messze
nem all 6sszhangban egymassal. Ez a zenék kdzvetett megjelenése a streamben a videgjatékok
elemeként. A kutatds kovetkezd részében kiilon keriilnek bemutatasra a kifejezetten a
videojatékhoz készitett zenei miivek, az un. video game music (tovabbiakban: VGM), és a
korabban mas célbol készitett, a videdjatékban is megjelenitett miivek, amelyek a tovabbiakban
licenszelt zeneként keriilnek azonositasra. Az elébbi esetén a dolgozat roviden vazolja, hogy
annak jelenléte miért nem okoz kiilondsebb problémat szerzdi jogi szempontbol a kiilonb6zo
streaming feliileteken, majd, hogy ehhez képest egy, mar 1étez0 zenemi felhasznaldsa miért
nem ilyen egyszerll. A streamerek szamdra azonban ezen tartalmak kezelése sok problémat és
dilemmas helyzetet okoz, hiszen teljesen mas a szerzdi jogi statusza egy VGM-nek, és egy

licenszelt zenének.”?
5.1. A video game music (VGM), azaz a jatékhoz irt zene

A video game music nem mas, mint a jatéknak azon hangsavja, amely zenei tartalmat
hordoz. Méar az 1978-as években latszodott, hogy a zene kiemelkedd eleme lesz a
videojatékoknak a jovOben. Az arcade-éraban a zenéket lassan, 1épésrdl 1épésre, mint egy
programot, még kodoltdk a szoftverbe.”> A technoldgia még nem volt elég fejlett, hogy
kifinomult, részletes hangsavokat tudjanak beépiteni, ezért volt a zene rendkiviil egyszerii:
mono-hangokbol (mono tones) allt §ssze, amiket szamitdgépes chipekkel, vagy programozhat6
hanggeneratorok segitségével jatszottak a jatékmenet ald.”* fgy mielétt a ma ismert VGM
miivek népszertiek lettek volna a jatékkészitok koreiben, gyakran a szoftvert kddolé emberek

voltak, akik kodolassal ,megirtdk” a videdjaték zenéjét, vagy amatdr, feltérekvo

"'Uo. 33.

72 SORBAN (2021) i. m. 79-80.

73 Karen COLLINS: Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of Video Games Music and
Sound Design. MIT Press. 2008. 12.

" Louise BYRNE: Is Video Game Music a Genre? Louise Byrne Music blog, 2020. oktober 28.
https://bit.ly/3DJzkOF
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zeneszerzOkkel kotottek a fejlesztOk zenemiikiadoi szerzOdéseket.”> Azota egyre tobb profi
videdjaték-zeneszerzé szerzodott az egyes fejlesztd cégekhez, hogy zenéket kompondljon a
jatékmenetekhez, és ezek egészen odaig fejlédtek, hogy a zene mar nem a jaték mads
aspektusainak kevéssé fontos kiegészitdje, hanem a jatékkal valo interakcié soran atélt
audiovizualis élménynek a kozponti része.”® Eljutottunk a fent emlitett szamitogépes,
végtelentil egyszerli, homofon, tn. ,,8-bites” zenéktdl, mint a Mario Brothers hangsévijai, olyan
betétekhez mint példaul a Dark Souls 3 OST-bdl a Soul of Cinder cimii grandiézus VGM. A
videodjatékok fejlddésével egyiitt, a lehetséges zenei alkotdsok is 0j ajtokat nyitottak a

fejlesztdknek, ezzel azonban a jogi kérdések is hatvanyozodtak.
5.1.1. A VGM és a szerzéi jog

Ez a fejlddés azt eredményezte, hogy a videodjatékok kapcsan mar nem csak a
fejlesztokrol, programozokrol kell szot ejteni, hiszen a szellemi alkotdsok kapcsan immar
figyelembe kell venni a zeneszerzoket, esetleg szovegirdkat, az eléadémiivészeket és a
hangfelvétel-eléallitokat is.”” Jelen kutatas célja azonban csak a zenemii végett a zeneszerzOket
érintd szerz6i jogok mibenlétének vizsgdlata. Egy jatékszoftver fejlesztése soran a fejlesztd
csapat eldtt két ut all abbol a szempontbdl, hogy miként szinezze ki a jatékot zenével. Egyrészt
licenszelhet korabban mar 1étezd, nyilvanos zenemiiveket, ebben az esetben a karakterek egy
idébb jelenetben példaul egy Kings of Leon szdmra tancolhatnak. Mar 1étezd zene licenszelés
helyett (de legtobbszor inkabb mellett) a fejlesztd vallalat valaszthatja azt, hogy szerzddést kot
zeneszerzOkkel, hogy elkészitsék a jaték zenei hatterét.’® Az ilyen esetekben a zeneszerzdk
altalaban egy0Osszegli dijazasban részesiilnek a felhasznéaldsi jogok ellenértékeként, a
megszerzett bevétellel aranyos royalty dijak nélkil.”” A Iényeg viszont a streaming
szempontjabol nem a fizetségeknél keresendd, hanem a VGM-ek tulajdonjogénak holléténél.
Mivel a legnagyobb fejlesztd cégek, példaul a korabban mar emlegetett Blizzard is, az amerikai
jog szerint miikodnek, emiatt az amerikai engedélyezési gyakorlat vizsgalata indokolt.
Altaldban az ilyen miivek tobbsége egy olyan szerzédéses viszony alatt keletkezik, hogy a
zeneszerzd altal, a szerzédésben vallalt mennyiségii, minGségi, stilust mii az Egyesiilt Allamok

1’80

szerz0i jogi torvénye alapjan Un. ,,work made for hire” miinek mindsiil,* és igy az ez ala esd

75 Michael CERRATI: Video Game Music: Where it Came From, How it is Being Used Today, and Where it is
Heading Tomorrow. Vanderbilt Journal of Entertainment and Technology Law, vol. 8. no. 2. 2006. 306.

76 Tim SUMMERS: Understanding Video Game Music. Cambridge University Press. 2016. 6.

77 CERRATI i. m. 305.

8 Uo. 310.

" Uo. 310.

80 United States Copyright Act 17 U.S.C. §101
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miivek Osszes szerz6i jogat a zeneszerzd szolgaltatasait megrendeld vallalkozas birtokolja.®!
Az USA szerzdi jogi torvénye igy fogalmaz ezzel kapcsolatban: ,,work made for hire esetén a
munkaltatd, vagy az a mas személy, akinek a miivet készitették, e cim alkalmazéasadban
szerzének mindsiil, és — hacsak a felek az altaluk aldirt, irasbeli dokumentumban kifejezetten
masként nem allapodtak meg — valamennyi szerzdi jog tulajdonosa (owns all of the rights
comprised in the copyright).”®? Igy ezek a kifejezetten a jaték ala komponélt zenék jogai igy a
fejlesztd tulajdonaban allnak, ahogy minden mas hasonlé médon késziilt eleme is a jatéknak,
ahogy ezt pl. a korabban mar vizsgalt Blizzard is kifejti az End User License Agreement-ben:
,minden virtudlis tartalom, ami a Platform (ideértve a jatékokat is) része, a Blizzard
tulajdonaban all, vagy licenszelve van altala, igy minden hang, zenei kompozicio,
hangfelvételek vagy hangeffektek, amik a Platformrol szarmaznak.”s3

Hasonl6 struktarara épiil a magyar szerz6i jogban ,,munkaviszonyban létrehozott mii”
intézménye. Az Szjt. 30. §-a szerint munkaviszonyban létrehozott mii esetén annak atadasaval
a vagyoni jogokat a munkaltatd szerzi meg, ha a mii elkészitése a munkaviszonybol folyd
kotelessége a szerzOnek.®* Ilyenkor a munkaltato (jelen esetben a fejlesztd cég) altali hasznalat
esetén a szerzOt kiilon dijazas a munkabérén feliil nem illeti meg, maximum akkor, ha a
munkaltatd a vagyoni jogokat mésra atruhdzza, vagy masnak ad engedé¢lyt a felhasznalasra, de
szerz6déssel ezek a dijigények is kizarhatok.®®

Ezek alapjan tartozhat a VGM, a videodjaték eredeti zenéjének szerzdi joga a fejlesztd
véllalathoz. Emiatt engedélyezett szerzoi jogilag a jatékszoftver, és a szoftver egyéb elemei
mellett a hivatalos hangsav streamelése, hiszen annak a jogaval is a fejlesztd cég rendelkezik,

akik a mar elemzett Terms of Service elfogadasa utdn engedélyezik a kozvetitést.
5.1.2. VGM mint kereskedelmi célbol kiadott hangfelvétel?

A munkaviszonyban létrehozott miii mivolta mellett egy arnyaltabb vizsgélati pontja
lehet a videojaték zenéjének, hogy vajon az mindsiilhet-e kereskedelmi célbdl kiadott
hangfelvételnek, és ha igen, milyen szabalyok vonatkozhatnak ri. Kereskedelmi célbol
kiadottnak mindsiil a hangfelvétel akkor is, ha annak rogzitett eldadasat vezeték utjan vagy

barmely mas eszkdzzel vagy mddon ugy teszik a nyilvanossag szdmara elérhetévé, hogy a

81 CERRATI i.m. 312.

82 United States Copyright Act 17 U.S.C. §201 (b)

83 Blizzard End User License Agreement A. szekci iii) pont

8 Szjt. 30. §

8POGACSAS Anett-UITHELYI David (szerk.): Szellemi alkotdsok joga. Pazmany Press, Budapest, 2021. 85.
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nyilvanossadg tagjai a hozzaférés helyét és idejét egyénileg valaszthatjdk meg?® A
Nagykommentér ezt azzal egésziti, hogy a kereskedelmi jelzd ,nem csak aruforgalomra
vonatkozik.”®” Fontos azonban kiemelni, hogy elsésorban a kereskedelmi jelz6t mégiscsak az
aruforgalomhoz kell kotni. A WIPO Performances and Phonograms Treaty-nek (tovabbiakban:
WPPT) val6é megfelelés érdekében sziiletett meg az az analdgia, hogy a kereskedelmi jelz6t
azokra a felvételekre 1is vonatkoztathatjuk, amelyeket on-demand moddon tettek
hozzaférhetdvé.®® A WPPT az alabbiak szerint sz0l errdl: ,,a vezeték itjan vagy vezeték nélkiil
oly modon a nyilvanossag szamara hozzaférhetové tett hangfelvételek, hogy a nyilvanossag
tagjai a hozzaférés helyét és idejét egyénileg valaszthassak meg, ugy tekintendék mint
amelyeket kereskedelmi célbol adtak ki.”® fgy jutunk vissza az Szjt.-ben mar megismert
meghatdrozashoz.

A kereskedelemrdl sz616 2005. évi CLXIV. torvény 2. § 13. pontja egyértelmiivé teszi,
hogy a vagyoni jogok értékesitése — igy a szerzok és eléadomiivészek vagyoni jogai is —
kereskedelmi tevékenységnek mindsiilnek. *° Az SZISZT is foglalkozik a kereskedelmi célbol
kiadott hangfelvételekkel, a 9/2014. szamu szakvéleményben. Ahogy a BUE, ugy a WPPT
fogalommeghatarozasabdl is az kovetkezik, hogy nem feltétele a példanyok kdzonség szdmara
valé hozzaférhetévé tételének az, hogy ténylegesen maguk a miipéldanyok jussanak el a
kozonséghez.”! A hozzaférhetévé tétel tehat nem csak akkor érvényesiil, ha az adott
hangfelvételt ,,le lehet tdlteni”, hanem akkor is, ha legalabb egy példany a hozzaférést lehetoveé
tevo részére rendelkezésre bocsatasra keriil, azzal a céllal, hogy a kozonség tagjai letoltés nélkiil
is meg tudjak hallgatni a hangfelvételt.”?

A videojatékok zenéi ugyan a szoftver részeként hozzaférhetové valnak azoknak, akik
letoltik/megveszik a jatékot, de az on-demand felhasznalds nem valosul meg, hiszen nem
szabad a valasztasi lehet0ség, a zenemi csak a jaték adott részében valik meghallgathatova.
Azonban a nagy koltségvetésii stidiok szinte mindegyik ismert zenei streaming szolgaltatonal
is elérhetové teszik a jaték zenéit, igy a kereskedelmi jelleg kétségteleniil beigazolodik, még

akkor is, ha mas jellegii felhasznalas végiil nem torténik.

8 Szjt. 77. § (2) bekezdés

87 GYERTYANFY i. m. 508.

88 SZJISZT-9/2014.

8 WPPT 15. cikk (4) bekezdés
% GYERTYANFY i. m. 508.

°1 S7JSZT-9/2014.

2 Uo.
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5.2. Az egyedi szerzodéses ut, vagyis a custom score licensz

A teljes jogatruhazast eredményez6 VGM utjat, kifejezett videdjaték-zeneszerzok
foglalkoztatasat azonban csak a legnagyobb vallalatok engedhetik meg maguknak. A szlik
koltségvetésti, fliggetlen, un. indie-studiok gyakran jutnak arra a dontésre, hogy ugyan nincs
lehetdségilik az eldbbiekben bemutatott folyamat véghezvitelére, de mégis egyedi zenével
szeretnék erdsiteni a jatékuk atmoszférajat. Ennek érdekében 6k az Gn. custom score licensz
utjat valasztjak, aminek a lényege a kdvetkezd: szerzddtetnek egy zeneszerzot, hogy irja meg a
jaték eredeti zenéjét, aki viszont megtartja a zene feletti jogokat, azok nem szallnak at stadiora,
igy a zeneszerzd szabadon hasznalhatja a zenéjét mas helyeken is.”® fgy tulajdonképpen
(elméletileg) mindenki jol jar, hiszen a stidid nyer a kreativ dijakon (ami magaban foglalja a
zene, a modellezés, a design stb. koltségeit), nem jelent ez a mddszer akkora kiadast mint egy
kivasarlas, és a zeneszerz0 tovabbra is szabadon rendelkezik a zenéje felett, barmikor tovabbi
engedélyeket adhat harmadik személyeknek a zenéjére vonatkozoan. Ilyenkor is az a jellemzd,
hogy a zeneszerz6 fix dijazasban részesiil a megalkotott zenéért, tovabbi jogdijak nélkiil, és
olyan kiterjed6 felhasznalasi szerzodést irnak, hogy a szerzd a legtobb felhasznalasra engedélyt
ad, azért cserébe, hogy 6 megtarthassa a jogait, és ugyanugy tovabb engedélyezhesse a miivét.**

Nem véletlen viszont, hogy nem til gyakori ez a fajta licenszelési ut, hiszen két jelentds
hatuliitdje is van: egyrészt, ha a jaték nagy sikerii lesz, és folytatast terveznek hozza késziteni,
vagy ha az eredetileg kotott szerzodésben meghatarozott id6 lejar, akkor a zenére a fejlesztd
vallalatnak egy 1 licensz megallapodast kell kotnie. Ez tortént 2017-ben az Alan Wake cimii
jatékkal is, amikor 7 év utan lejartak a licenszek a jaték egyes zenéire, és kezdetben a stidid
nem tudott Gjra megegyezni a zeneszerzOkkel. Emiatt a kereskedelmi forgalombol ki kellett
vonni a jatékot meghatarozott idore, és csak azutan valt Gjra megvasarolhatova, miutan sikeriilt
megegyezésre jutni az zenei engedélyek kapcsan.®® Masrészt, 1évén, hogy a custom score
licensz esetén a jogok a szerz6nél maradtak, ¢ a zenét barhol hasznélhatja, igy akar barmilyen
kereskedelmi reklamban is viszont hallhatjuk kedvenc jatékunk dallamat, ami elég groteszk

élmény okozodja is lehet.”®

%3 Duane DECKER: Game Audio Contracts. Game Developer, 2009. oktober 2. https://bit.ly/3R66DOT

4 CERRATI i. m. 310.

95 Matthew HANDRAHAN: Alan Wake to be removed from sale over music licenses. Gamelndustry.biz. 2017. majus
15. https://bit.ly/3zLXFAl

6 DECKER i. m.
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5.3. A korabban késziilt, ,,vasarolt” mi — a licenszelt zene

A jatékszoftver és a hozza tartozo VGM kérdéseinek attekintése utan figyelhetd meg az
a probléma, ami még mindig komoly fejtdrést okoz mind a streamereknek, mind a
platformoknak. Ahogy a jatékok egyre népszeriibbek, ugy akarjak a fejlesztok tartani a 1épést
az egyre komplexebb, izgalmasabb igényekkel, és ennek az egyik legjobb modja, hogy mar
mindenki altal ismert slagernek szamitd miiveket épitenek be a jatékmenetbe. Ezt a jelenséget
egészen a streaming elterjedéséig mind a jatékgyartok, mind a zenemi szerzéi jogosultjai
pozitivumként élhették meg, azonban a Twitch-hez hasonl6 streaming platformok altal olyan
jogi kérdések meriiltek fel, amelyekkel korabban senki nem szdmolt, €s amit azota sem akar
egyik oldal sem igazan megoldani, annak ellenére sem, hogy a fogyaszto, a felhasznalo, és a

jogosult kozotti viszonyban mindhdrom szerepld sériil valamilyen médon emiatt.
5.3.1. A licenszelt zene és a jatékipar

Az EA Games, a sportjatékok egyik uralkodé kiadoja a 2003-es Madden cimii, amerikai
futballrol sz616 jatékaba licenszelte a Good Charlotte nevi egylittes egyik felvételét. A zenekar
adatai szerint a felvételt tartalmazé albumbol a jaték megjelenése el6tt 300.000 darabot
értékesitettek; a Madden megjelenése utan ez a szam egészen 3.5 millidig ugrott.”” Ez mutatja,
hogy milyen jelentds hatast valthat ki egy videdjaték és a zeneipar szerepldinek kollaboracioja,
¢és hogy abbol kozel sem csak a jatékgyartok profitalhatnak.

A zenék jatékokba torténd licenszelése azonban nem a 2000-es évek elején kezdddott,
hanem mar a 90-es években jelentds gyakorlata volt annak, példaul olyan ,,cimekben” mint a
Tony Hawk’s Pro Skater, vagy a Grand Theft Auto, amelyek népszeriiségéhez legaldbb annyit
tett hozza a professzionalis zenei szerkesztés mint maga a jatékmenet.”® Ezek a jatékok, illetve
azok értékesitési adatai megfeleléen igazoljak, hogy a videodjatékok egy kiilon piacot
jelenthetnek a zenei miivek értékesitésének fellenditése teriiletén, még azzal egyiitt is, hogy a
zene ¢s az audiovizudlis miivek Osszekapcesoldsa valdjaban nem volt ijdonsagnak tekinthetd,
csak a jatékok eddigre néttek fel igazan az audiovizualis termékekhez.”® Az EA zenei vezetdje,
Steve Schnur egy kaliforniai szerzdi jogi konferencian elmondta, hogy a 2000-es évek elején

az EA jatékai olyan zenészeket ismertettek meg az eurdpai kozonséggel a jatékokon keresztiil

97 CERRATI i. m. 317.
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mint példaul Avril Lavigne, Kings of Leon vagy Radiohead.!®® Azota a jatékipar és a zeneipar
sok tekintetben kéz a kézben jar, és ma mar alig tudunk olyan vilagszerte forgalmazott,
csticskategorids jatékot emliteni, amiben nincs legalabb egy slager.

A jatékokhoz vald licenszeléshez elsd és legfontosabb lépésként a szerzé ©nalld
engedélyére van sziikség, amit vagy sajat maga, vagy jellemz8en a zenemiikiaddja gyakorol.!%!
Ezutan a fejlesztok ,,valogatnak™: olyan dalokat is szerepeltethetnek, amik mar népszeriivé
valtak és a széles kozonség szereti; természetesen ezek jogdija is magasabb, viszont szinte
garantalja a sikert. Alternativ megoldas, amit az EA sziintelen preferal a 2000-es évek eleje ota:
feltorekvd zenészek ujdonsagaival jard lehetOségeket aknazza ki, ezzel biztositva az
egyediséget, a trend teremtés lehetdségét és a koltséghatékonysagot is.!0?

Mivel az ilyesfajta engedélyezések esetén jobbara mindkét fél az amerikai piacon honos,
ezért a dolgozat elsdsorban az amerikai szerzoi jog szerinti licenszelési folyamattal foglalkozik.
Eszerint egy zenei mivet két jogcimen is megilletnek a szerzdi jogok: egymastol fliggetleniil
jogok vonatkoznak magara a zenei kompoziciora, és az azt megtestesit hangfelvételre.!> A
zenei kompozicid eredeti jogosultja a zeneszerzd, mig a zenemiivet és annak eldadasat
tartalmazé hangfelvétel jogainak eredeti jogosultja a hangfelvétel-el6allito.!** Tly modon a
jatékfejlesztd vallalatnak kétféle felhasznéalasi engedélyt is kell szereznie: egyszer egy un.
master-recording licenszt, amihez a hangfelvétel-kiado céggel kell targyalnia, valamint egy —
magyar forditdsban — megfilmesitési engedélyt (synchronization license), amit a zeneszerzotol
szerezhet meg.!% Ez a megfilmesitési engedély egy atdolgozasi engedély, amely soran a zene

egy 0j kontextusba, legtobbszor filmek szegmenseként,!%

jelen esetben viszont egy jaték
részeként megjelend audiovizualis alkotasba keriil. Az elébbi engedély maganak a hangfelvétel
felhasznalasanak az eszkoze, az utdbbi pedig a zenei kompozicionak a vizualis elemekkel vald
szinkronban torténd felhaszndlasara vonatkozik, ez sziikséges ahhoz, hogy a jaték kiaddja a
jatékkal egyiitt a hangfelvételt is tobbszorozze és nyilvanosan terjessze. !

Amikor ezek az engedélyek megsziiletnek, az engedélyes (lincensee), jelen esetben a

jatékfejlesztd jellemzden egy visszavonhatd engedélyt kap a zenemili és a hangfelvétel
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felhaszndlasara az engedélyez6tdl (licensor), vagyis a hangfelvétel-kiadd cégtdl, illetve a
szerz6t61.1%® Tehat a fejlesztd vallalat — a VGM helyzetével ellentétben — ebben a viszonyban
mint felhasznal6 van jelen. Ez az engedélyezési titvonal egészen a game-streaming kimagaslo
elterjedéséig kiillondsebb problémak nélkiil hdditotta teret a videodjaték ipar egyre szerteagazobb
teriiletein. Azzal viszont, hogy a Twitch, és hozza hasonl6 platformok teret adtak a videgjatékok
streameléséhez (szerzdi jogi értelemben vett nyilvanossaghoz kozvetitéséhez), majd az igy
keletkez6 kereskedelmi lehetségeket kiakndztak, egy uj, korabban nem atgondolt probléma
jelentkezett a licenszelt zenék kapcsan.

Egy jaték megvasarlasakor tehat az igénybevevd (maga a jatékos) személyes
felhasznalasra kap engedélyt, ami kiterjed a jaték azon 6nallo jelentdséggel bird elemeire is,
amelynek jogaival a fejlesztdk rendelkeznek, igy a kiilonb6zé zenemiivekre is. A jatékok
nyilvanossaghoz kozvetitése — ahogy korabbi fejezetben kifejtetésre keriilt — tGlmutat a jaték
személyes hasznalatan. Ugyan a jaték nyilvanossaghoz kozvetitésére a fejlesztok megadjak a
szlikséges engedélyt, ez csak a mar korabban elemzett VGM miiveket foglalja magéban,
kirekesztve ebbdl a korbdl a mar 6nndn jogon 1étezd, licenszelt zenéket. Ez a korlatozas tehat
nem teszi lehetévé az egyes licenszelt zenék személyes haszndlaton tilmutatd felhasznalasat,
tehat azok nem valnak a jatékkal egylitt kozvetithetové a nyilvanossag szdmara. A jaték
részeként megjelend licenszelt zenék nyilvanossaghoz kozvetitéséhez 6nalld engedélyt kell
kérni a jogosultaktdl, mivel ezekkel az engedélyekkel nem maguk a jatékfejlesztok
rendelkeznek. A jelenlegi helyzet szerint a streamer az, akinek a felhasznaldsi engedélyt meg

kellene szereznie a mi teljes, zenével torténd kdzvetitéséhez.
5.3.2. Zenék a jatékban, jatékok a Twitch-en — a platform feleléssége

Az olyan internetes kdzosségi platformokra mint példaul a YouTube, régota tigy tekint
a koztudat mint a miivészek ,,célallomésa és markaja”, hiszen ez adja meg a megfeleld teret
szamukra a kibontakozasra.!® A digitalis kozosség jogainak védelme érdekében, és amiatt,
hogy a megfeleld egyenstly 1étrejojjon a jogosultak, a felhasznalok és a kozonség érdekei
kozott, a jogalkotonak cselekednie kellett.!'® Mar az AVMS iranyelv modositasa soran is, a

targyi hataly kiterjesztésének egyik f6 célja volt, hogy a Twitch-hez hasonld
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videdémegosztoplatform-szolgéltatok a megndvekedett, szinte mar uralkod6 szerepiik révén
valamilyen feleldséggel tartozzanak a rajtuk keresztiilfolyo tartalmakért, amiket — technikailag
— 8k tesznek hozzaférhetévé, elérhetévé.!!!

Az internetes vallalkozéasok és ipardriasok megjelenésével a fent emlitett egyensuly a
nagy szolgaltatok javara billent, emiatt mindsiilt jelentds jogi kdrnyezetvaltoztatobnak a CDSM
iranyelv.''> Az iranyelv 17. cikke szerint az online-tartalommegosztd szolgaltatok
szolgaltatasuk altal megvaldsitjdk az on-demand felhasznalast, és nekik — egyes esetekben
nekik is — kell a jogosultaktdl engedélyt szerezniiik, hogy a szerzdi jogvédelem alatt allo
miveket a nyilvanossaghoz kozvetitsék, vagy azokat a nyilvanossag szamara hozzaférhetdvé
tegyék.!!3 A preambulum szovegébdl azonban kitlinik, hogy mégsem minden esetben kételes
engedélyt kérni a platform: ha a jogosultak felhatalmaztak a felhasznalokat a tartalom
feltoltésére vagy elérhetévé tételére, akkor ezen felhatalmazason beliil az engedély is
megadottnak tekintendd.!!'*

Mivel a 17. cikk egy feleldsségtelepitést hajt végre, ezért ha a platform nem szerezte be
ajogszerliség feltételét jelentd engedélyeket, a szolgaltatd felel minden szerzéi jogvédelem alatt
allo tartalom engedély nélkiili nyilvanossaghoz kozvetitéséért.!!> Ez alol a feleldsség alol egy
kibuvot biztosit az iranyelv, konjunktiv modon értelmezendd feltételekkel: ha a szolgaltatd
bizonyitja, hogy ,,minden t6le telhetét” megtett: az engedély megszerzése; az engedély nélkiil
felhasznalt miivek elérhetetlenné tétele; €s a jogosultak értesitése utan ezen tartalmak jovobeli
feltoltésének megakadalyozasa érdekében.!!® Ezzel az eddigi ,.kozvetité” szerepe ezeknek a
platformoknak atlépett a felelds, ,,aktiv kapudr” szerepbe,'!” ezzel megreformalva a kiilonb6z6
platformok jogi hatterét.

Erzékelve ezt a valtozast, és felismerve a helyzet Osszetettségét, a Twitch egy
kifejezetten a zenére Osszpontositd irdnymutatast dolgozott ki a platform igénybevevoi
szamara. Leirja benne, hogy milyen tipust zenék nyilvanossaghoz kdzvetitése megengedett
egy-egy stream alatt, igy a sajat zene, a streamer szdmara engedélyezett zene, vagy a Twitch

118

sajat konyvtarabol felhasznalt valamelyik copyright-free zene.''® A Twitch ezen kiviil

megallapodasokat kot bizonyos jogtulajdonosokkal, amelyek meghatarozzak, milyen feltételek
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mellett, milyen modon hasznalhatoak fel a szerz6i joggal védett milveik a platformon.!!”
Ilyenek példaul azok a megallapodasok a jatékfejlesztd vallalatokkal, amelyek megengedik a
védett alkotasuk, a videojaték kozvetitését, amig az — pl. a Riot Games esetén — ingyen
hozzaférhetd barki szamara. Ez a megallapodas viszont nem terjed ki a jatékba épitett licenszelt
zenékre, mivel azok jogait nem a fejlesztok birtokoljak.

A Twitch f6 profilja szerint egy un. live-streaming platform, amely szerzéi jogi
értelemben nyilvanossaghoz kozvetitésnek mindsiil. Viszont megvalosul az on-demand
felhasznalas is, mivel ezeket a jatékmenetet rogzitd, audiovizualis végfelhasznaloi videdkat a
streamerek megOrizhetik un. VOD-ok (video-on-demand) formajaban, amelyek kozott,
hasonléan a YouTube-hoz, az igénybevevOk bongészhetnek.!?® Ez a lehivasra hozzaférhetdvé
tétel egy tamadasi feliilet a szerzdi jogi jogsértések végett, magasabb a kockdzattal. Ezért a
Twitch egy un. zenei jelentési eljarast (music reporting process) is miikddtet. Ennek soran
barmilyen szerzdi jog tulajdonosa a védett miivének jogellenes felhasznalasa esetén jelentést
tehet a Twitch felé, amely el6szor csak figyelmezteti, tovabbi szabalysértések esetén pedig akar
csatorndjanak felfiiggesztésével biintetni a streamert.!?! Nyilvanvaloan, féleg az on-demand
felhaszndlds esetén, nem orvosolja a jogsértést, ha a Twitch levelet kiild a streamernek,
figyelmeztetve 6t a jogsértésrdl és annak lehetséges kovetkezményirdl. Emiatt egy automatikus
hangfelismerd algoritmus is miikddik a platformon, ami, ha észleli, hogy egy stream soran,
vagy egy VOD-ban jogosulatlanul hasznalt zene csendiil fel, automatikusan elnémitja a
kozvetitést, vagy torli az adott videot, és egy Un. copyright strike-kal biinteti a csatorna
tulajdonosat.'?? Azon til, hogy elég érdekes szituaciokat okozott a tartalomgyartoknak ez az
algoritmus (volt, aki egy hovihar effekt miatt kapott figyelmeztetést, de olyan is akadt, akit egy,
mar rég torolt felvétel miatt ért utol a Twitch virtualis keze),'?* egyes értelmezések szerint ez
az automatikus rendszer a véleményszabadsagot is veszélyezteti, mivel nem csak és kizarolag
a zenei tartalmakra fokuszal a szlirés soran.!?*

Alaposan felforgatta tehat a Twitch, és a hozza hasonlo platformok életét a CDSM

iranyelv. Nem véletleniil hasonlitotta Labody Péter a 17. cikk hatdsat a digitélis platformvilagra
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egy .,Richter-skala szerinti 9-es erésségli rengésnek.”!?> A Twitch-nek tobb évnyi archiv
felvételt kellett utdlag atvizsgalnia, jogi statuszat ellendrizni, ehhez egy teljesen 0j rendszert
kellett felallitania, azonban az algoritmussal és annak tlsagos eldvigyazatossdgaval szinte
sarokba szoritotta a streamereket.'?® Ennek visszhangja sem maradt el, amire a Twitch egy
kozleménnyel reagélt. Arra hivta fel a streamerek figyelmét, hogy tegyenek meg mindent annak
érdekében, hogy ne kozvetitsenek olyan tartalmat, amivel barkinek is megsértenék a szerzdi
jogat.!?” Mondhatjuk, hogy a CDSM iranyelv el6irasai 6ta a Twitch egyet ugyan eldre 1épett,
hatra viszont kettSt sikeriilt. Igy a streamereknek, és a jatékfejlesztéknek kellett 1épniiik, és
kitalalniuk valamit a jatékok (jogvédett zene melletti) nyilvanossaghoz kozvetithetové tétele

érdekében.
5.3.3. Az aktualis megoldasok — a muting és a streamer mod

Emberek millidinak adnak a videdjatékok 0j élményt a zene terén is, megismertetve
veliik uj kedvenc eldadoikat, vagy bevezetve dket addig nem ismert miifajokba. Raadasul,
mivel az emberek ezeket a zenéket egy olyan folyamat sordn fedezik fel, ami élményt nyujt
szamukra, egy erds érzelmi kapcsolat is flizi 6ket egy-egy zeneszamhoz vagy eléaddhoz.!?® Egy
halvany parhuzamot is felfedezhetiink a streaming ¢és a videdjatékok licenszelt zenéi kozott:
ahogy az ¢l6 kozvetitések egy nagyon hatékony reklameszkozei a videojatékoknak, tigy a
jatékok is jelentds promocios értéket adnak a zenéknek. Ennek a kettdnek a keresztezése pedig
minden bizonnyal egy teljesen Uj dimenzidt nyitna meg a zeneipar szamara. Ennek ellenére, ha
egy videdjatékban mar 1étezd, licenszelt zene hangzik el, annak a streamelése nem
engedélyezett, a Twitch azonnal figyelmeztetést kiild, a miisor pedig veszélybe keriil. Evégett
a streamereknek ma két eszkoziik van a zenék szerzoi jogdnak megsértésének elkeriilése végett:
a Twitch altal biztositott némitas (muting), amivel a jaték egész hangsavja némitasra keriil a
kozvetités alatt a streamer gombnyomasa 4ltal, és az egyre gyakoribb mentddv, amit maguk a
jatékfejlesztok nyujtanak. magaba a jatékba beépitett beallitasi-opcidként: a streamer mod.

A legpraktikusabbnak tiind, de kétségkiviil a legkényelmesebb aktualis ,,megoldast”
nyUjtja a streamer mod. A jatékfejlesztok, felismerve a streamelésben rejld potencialt, elkezdték

a jatékaikat kicsit a streamingre is szabni. Ennek az eredménye a streamer mod, aminek az
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aktivalasaval a jaték soran a licenszelt zenék automatikusan némitéasra keriilnek.!?® Ez azért is
kozvetitd-barat, mert a streamer is csak egy jatékos, és nem feltétleniil van meg a kell ismerete
arrol, hogy éppen melyik zeneszdm az, aminek a kozvetitése még megengedett, és melyik nem.
Kényelmes, de nem feltétleniil praktikus: egy példat véve, a Life is Strange: True Colors cimii
narrativ kalandjatékban a karakterek a torténet egyik pontjan a Kings of Leon Don’t Matter
cimi szdmara tancolnak. Ez streamer modban kifejezetten visszas jelenetként jatszodik le: a
karakterek néman tancolnak, és csak a cipéik dobbanasa hallatszik.!’° Ez egy olyan jatékban,
ahol a zenei betétek a hangulat megalapozasa, az érzelmek ataddsa szempontjabol
kulcsfontossaguak, nem a legideélisabb, €s egy sulyos, a szerzé személyét érintd jogi kérdést

vet fel.
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6. Streamer maod vs. mii egysége — tobbet art mint hasznal?

Kiemelt jelentdsége van a videodjatékok Osszetett jellegének, és minden részegység
kardindlis abbdl a szempontbdl, hogy az alkotoi folyamat végén egy paratlan audiovizuélis mi
szlilessen. Ezt nyomatékositja az elébb bemutatott streamer mdd, azzal, hogy a jaték egy
jelentds elemét elvonja beldle. Jogosan mertil fel a kérdés, hogy ha egy olyan jatékbol, aminek
a kifejezett célja egy atmoszféra megteremtése, kiilonbozd érzelmek atadasa, egy torténet
elmesélése, ha a nyilvanossaghoz kozvetités érdekében gyakorlatilag torlésre keriil a zene, azzal
nem sériil-e a mii egésze, annak integritasa?

A vide¢jaték fejlesztése soran a zenei csapat szinte mint egy cipzar, dolgozik egylitt az
Osszes tobbi kreativ részleggel, hogy a megfeleld hangulatot, jatékérzést autentikusan
megteremtsék. Ahogy a zené¢k készitése, gy mas zenék licenszelése is egy mélyen atgondolt,
elére eltervezett folyamat, amivel a kiillonb6z6 zenemiivek elengedhetetlen részei lesznek az
egész miinek, és amire a tobbi elem is épit. Szinte elképzelhetetlen, hogy ezek eltiintetése a
nyilvanossaghoz kozvetités sordn, nincs hatassal (leginkabb negativval) a mii egészére, és az
alkotd(k) ehhez fiiz6d6 jogara. Mintha a cipzar egyik (akar tobb) fogat is eltavolitanank, amivel

igencsak megnehezitjiik annak a hasznalatat.
6.1. A mii integritasa altalaban, és a videdjaték zenéi tiikrében

Az Szjt. 13. §-a nevesiti a mii integritdsanak védelmét mint a mii egységének védelme.
Ennek értelmében ,,a szerzé személyhez fiz6d6 jogat sérti miivének a becsiiletére vagy
johirnevére sérelmes mindenfajta eltorzitdsa, megcsonkitdsa, megvaltoztatdsa és a miivel
kapcsolatos mas jellegli visszaélés.”!*! A fogalombol is kovetkezik, hogy ennek a személyhez
fliz6d0 jognak az egyes felhaszndldsok esetén van kiemelt jelentdsége, hiszen a mii egysége
akkor sériilhet, ha az mar ,kikeriilt” a szerz6 kezei koriil, és nem az 6 szandékai, elképzelései
szerint keriil a nyilvanossag elé. Emiatt is hangsulyos az egyes szavak jelentése a definicioban.
Maga az ,,egység” sz0 két jelentéstartalmat hordoz: elsdsorban azt, hogy a szerzd szellemisége
egy egészként keriiljon kifejezésre a mi altal, masodsorban pedig, ha a mivon mégis
valamilyen valtoztatas kertil alkalmazasra, akkor az nem lehet negativ hatéssal az 6sszképre. !
A mi egységének sérelme lehet kozvetlen, vagy kozvetett. Kozvetlen a sérelem, ha

,kOzvetleniil a mii testére” iranyul a valtoztatés, igy ha egy zenemiibdl teljes iitemeket hagynak

131 Szt 13. §
132 SAp1 Edit: Mennyire egységes a mil egységének védelme? Miskolci Jogi Szemle. 2020/1. 171.
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el, vagy ha egy vers néhany versszaka marad el.'** Ilyen kozvetlen sérelmet valosit meg a
jatékokbdl a zene némitasa is, hiszen ugyanolyan szignifikéns jelentdsége van mint az elmaradt
itemeknek, és ugyaniigy mas értelmet nyer a néma jaték, mint a hidnyos vers.

A mil egységének komplikalt jellegét erdsiti az a tény is, hogy az Szjt. vonatkozd
rendelkezése is sokszor valtozott, utoljara a CDSM iranyelv atiiltetésekor. Igy minden
megcsonkitast, elvonast eredményezd valtoztatas jogellenességének feltétele (jra) az lett, hogy
az becsiiletsértd vagy johirnév sértd is legyen, ezzel nagyobb teret engedve a mi
megvaltoztatasanak.!** Ez azonban nagyon Osszetett értelmezési problémakat is
eredményezhet, hiszen objektiv értelemben nem feltétleniil eredményez becsiilet- vagy
johirnévsértést egy-egy megvaltoztatas. A szerzd ezen személyhez fliz6d6 joganak viszont pont
az a lényege, hogy megvédje azt a szoros erkolcsi kapcsolatot, ami a szerzd és a miive kdzott
kialakul, valamint a m{i mondanivaldjanak, egységének sérthetetlenségét.!*> Egyébként a Kuria
idén egy perben is kimondta, hogy az adott személyrdl, vallalatrol kialakitott kép negativ
befolyasolasa is a jO hirnév megsértését eredményezheti.!*¢ Ez az (egyik) olyan sziirke zonaja
az integritashoz valo jognak, amiben szamottevd a szakirodalom véleményének a széthuzasa
abbol a szempontbodl, hogy a johirnév és a becsiiletsértés sziikségszerii feltétel-e minden
esetben, emiatt is foleg a birdi és a szakértdi gyakorlatra tdmaszkodik a jog a konkrét esetek
értékelése soran. '3’

Az Szjt. Nagykommentarban is emlitésre kertil, hogy a szerz6 ,,legszemélyesebb érdeke,
hogy a k6zonség ne nyerjen hamis benyomast a miir61.”!3® Azzal, hogy a zene némitasra kertil,
egyértelmii, hogy nem a kivant jelentéstartalmat fogja atadni igy az adott jelenet a jatékban,
ami akar késobb a jatékos jatékmenetét is befolyasolhatja. Nem beszélve arrdl a jelenségrol,
miszerint a jatékfejlesztok a Twitch-hez hasonld platformokon keresztiil valo nyilvanossaghoz
kozvetitést egyfajta ,,ingyen reklamnak” tekintik, viszont egy hidnyos mii nem feltétleniil jelenti
a legjobb reklamot. Egy horrorfilm se kelti ugyanazt az élményt, hatast, ha az alafestd zenét
elvonjak beldle, és példanak okaért egy lenémitott film hatdsa sem kozeliti meg az eredetit,

tehat egyértelmii a negativ hatas bekovetkezése, és ez nincs masképp a videodjatékoknal sem.

133 GRAD-GYENGE Anik6: Egy modern szerzdi jog. Wolters Kluwer, Budapest, 2019. 77.

134 KESERU Barna: Szerz6i jogi reform — a CDSM iranyelv étiiltetése. Dr. Keserii Barna blog. 2021. jinius 13.
https://bit.ly/3Uhthwf

135 SAPI Bdit: A hazai szerzéi jogi jogalkotés fontosabb allomasai. Iparjogvédelmi és Szerzdi Jogi Szemle. 2019/6.
66-67.

136 Tgjékoztatd johirnév megsértése perben hozott déntésrdl. Kiria, 2022. januar 26. https://bit.ly/3xKHCSq
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Sokkal atfogobban foglalkozik a mil integritdsdval a brit szerzdéi jogi torvény, a
Copyright, Design and Patent Act (tovabbiakban: CPDA), és kiilon fejezetet szentel csak a mii
torzitismentességéhez valo jognak (right to object to derogatory treatment of work).!3° Eszerint
beavatkozasnak mindsiil egyebek mellett a miibdl valo torlés, vagy a mii megvaltoztatasa,
atdolgozasa is. Ugyanitt rendezi azt is, hogy mi eredményez torzitd hatast: az olyan, mar
tisztdzott valamely beavatkozas, amely a mii torzitasat vagy megcsonkitdsat jelenti, vagy mas
modon sérti a szerzd becsiiletét vagy jo hirnevét.!*? Egyébként a brit jog biztositja azt is, hogy
az Osszetett mivek esetén az egyes szellemi értékkel bird elemeknek a szerzéi is igényt
tarthassanak az alkotasuk egységének védelmére vonatkozo jogra.'*! Azzal, hogy a brit jog
ilyen koriiltekintéen szabalyozza ezt a kérdést, nagyon hatarozott kereteket szab a mi
integritasvédelmének, és egyben a szerzd elismeréséhez vald jognak. Ezen szabélyozas alapjan
is megallapithato, hogy a nyilvanossaghoz kozvetitéssel egylitt jaré némitasa, vagy mas szoval
torlése a zenének az adott jatékokbol megtdri a mii egységét. Ez egyrészt a jatékfejlesztd mint
szerz0 személyhez fliz6d6 joganak megsértését jelenti, de egyben a mii élvezhetdségét is

sulyosan negativan befolyasolja a fogyasztd szamara.
6.2. Az integritassérelem vonzata — a mii élvezhetdosége?

Onnantol, hogy egy mi a digitalis vilag részévé valik, gyakorlatilag minden korlat
megszlnik 1étezni abbdl a szempontbol, hogy milyen lehetséges mddokon lehet azt mddositani,
szerkeszteni, és igy akar torzitani vagy csonkitani. Eppen emiatt a mii egységének védelme
alapvetd fontossagl az eredeti, hiteles mindség biztositasaban, igy a videojatékok esetén is,'*?
amik az online kdrnyezetben valod felhasznalasuk miatt a felhasznalok altali torzitdsoknak
(modding), vagy a kiilonb6z6 felhasznalasok miatt ,,sziikséges” csonkitdsoknak (streamer mod)
vannak kitéve. A videojatékok Ovezte integritasi kérdések egy konstans kiizdelmet
eredményeznek a szerzOk, a felhaszndlok, és a fogyasztok kozott, kozéppontban a mi
élvezhetdségének a problémajaval,'*’ és kiegésziilve azzal a kérdéssel, hogy meddig engedheti
az alkoto gazdasagi érdekekbdl a sajat miivének a sérelmét a digitalis vilagban anélkiil, hogy

teljesen ellehetetlenitse a fogyasztot a teljes élménytol?
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A mi élvezhetdsége a fogyasztd szadmara mint értékelési szempont az SZJISZT azon
szakvéleményében is feliittte a fejét, amiben a mi torzitdsanak ¢és megcsonkitdsdnak
értelmezésérdl hatarozott. Torzitas alatt ,,a mii 1ényeges vonast érintd megvaltoztatasat”, mig
csonkitas alatt ,,a mii Iényeges vonasat érint6 elhagyast” érthetjiik.!** A némitassal egyértelmdi,
hogy a zene ,.elvondsra” keriil a jaték egészébdl, igy annak mint audiovizualis miinek az
egysége megtorik, a szellemi mondanivald sériil, és az egész jatékrol alkotott kép is negativ
iranyba fordul 4t. Ugyanezen szakvélemény mondja ki azt is, hogy ,,a torzitas fogalmilag azokat
a durva valtozasokat jelenti, amelyek a miivet a hallgatd, nézd, altalaban az érzékeld szdmara
alapvetden — azaz az datlagos fogyasztd szamdra is nyilvanvaloan — sértd6 modon
megvaltoztatjak.”!'*> Ezzel a megallapitassal a Testiilet tulajdonképpen egymaga lefektette egy
egyfajta mi élvezhetdségének jogilag relevans alapjait, ami, ha sériil, az egyet jelent a mi
integritdsanak sérelmével. Azért is jelentds ez az allitdsa, mert ezzel a fogyasztod érdekeit is
bevonja mint esetleges vizsgalati szempont, a mii egységét érintd sérelem megallapitas soran.
A fogyasztd oldalar6él nézve pedig egy felhaszndlds soran kulcsfontossdgii a miinek az
¢lvezhetOsége, ¢és amikor videodjaték integritassérelmérdl beszélink a streaming okozta
némitasi-sziikséghelyzet miatt, nem a jatékos, vagy a platform, hanem néz6 mint fogyaszté az,
akihez mar ,,sériilten” jut el a m, igy elveszitve az élvezhetOségét.

A mi ¢élvezhetdségének hangstlyozasa, és annak az integritassal valé szoros kapcsolata
keriilt bemutatasra a WIPO altal rendezett, a videdjatékok és a szellemi tulajdonjog kotelékérdl
sz616 konferencia keretein beliil is. A panel sordn a jatékon beliili csalas mint integritas és
¢lvezhetdség sérelem volt a f6 motivum, azonban érdekes analogia fedezhetd fel ebben a
témaban a videojaték zenéinek némitasa végett is. A jatékfejlesztdk tisztaban vannak vele, hogy
a sikerességiik garancidja az, hogy a jatékoskozosséget egyben tartsak, és hogy a fogyasztoi
oldal maximalis jatékélményben részesiiljon. A csaldsok, és kiilonbozé modositisai a
videdjatéknak pont ezt a kozdsségi és individudlis élményt sértik, legyen arrdl sz6 akér a
kozvetlen jaték soran, akéar egy streamer miisordnak fogyasztasa kozben. Az élvezhetdség a
csalassal tehat megtorik, és ugyanezek az észrevételek és kovetkezmények applikalhatok a zene
némitdsa miatti helyzetre is. Hidba egyértelmli viszont a jogsértés, a jatékfejlesztOk nem
érvényesitik a szerzdi jogi igényeiket hiszen tudjak, hogy azzal egy ,,PR aknamezdre” 1épnének,

legyen sz6 akar a csalasokrol, akar a zenék némitasarol. !4
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Mindennek ellenére tényként kell kezelni azt, hogy az elismerés, amit a szerzd a
miivével erkdlcesileg nyer a személyhez fiz6d6 jogok altal, szinte kivétel nélkiil csak akkor
mutatja meg a vagyoni oldalat, annak minden nyereségével egyiitt, ha a személyhez fiiz6d6
oldal sériil.'47 Mindemellett elismerendd az is, hogy a videdjatékoknak mint szerz6i miiveknek
a hasznositdsa egy szoros gazdasagi-miiszaki versenyszféraban torténik, és emiatt valamennyi
érdekosszemérés és rugalmassag oOhatatlanul sziikségszer(i.'*® Mar csak amiatt is, mert az
interneten vald felhasznalas miatt a személyhez fiiz6d6 jogok egyébként is veszithetnek a
garancialis jellegiikbdl, egyrészt a fogyasztdi gyakorlat, masrészt a szolgéltatokat Svezd
szabalyok miatt is. Azonban ennek az érdekdsszemérésnek sem szabadna azt eredményeznie,
hogy a szerz6 személyhez fliz6d6 joga ily modon alarendel6djon a gazdasagi viszonyoknak, a
szoban forgd streamer mod alkalmazasaval azonban pontosan ez torténik. A jatékfejlesztok
inkabb ,.felaldozzak” a sajat alkotdsuk integritdsat, minthogy ellehetetlenitsék azokat a
kozvetithetdségtol, még azzal egyiitt is, hogy mire a streamek nézdihez, a fogyasztokhoz eljut,
addigra a jaték a kivant jelentéstartalmat, hatasat elvesziti, az ¢lvezhetdsége és az egysége pedig
emiatt megtorik.

Idén megreformalta a videdjatékok és a zene kapcsolatdit a The Outsiders svéd
fejlesztdcsapat a varatlanul nagy sikert aratd, ritmikus FPS jatékaval, a Metal: Hellsingerrel. A
jatékban a zene egyébként nem csak az élvezhetdséget és a plusz audiovizudlis élményt adja,
hanem végig mint funkciondlis elem van jelen: a jatékos csak ugy tud eredményesen haladni a
jatékmenettel, ha a zenék ritmusara hasznalja a fegyverét, igy tulajdonképpen a jaték épiil a
zene koré, és nem a zene egésziti ki a jatékot. A késziték egy interjuban elmondtidk: nem lett
volna meg a sziikséges koltségvetésiik egy teljes hangsavot lefedd licenszelési folyamat
finanszirozésara, és egyébként is egy olyan mély és Osszetett technikai rendszerrdl van szo,
amiben a jatékmenethez valo illeszkedés érdekében a zenék rétegeire bontasara volt sziikség,
hogy ezt mar létezd, licenszelt szamokkal nem is tudtik volna megoldani.!*® A fejlesztk ezzel
utat tortek annak is, hogy a megfeleld szerz6dés megkotésével nem kell lemondani a mi
egységérdl a nyilvanossaghoz kozvetitéshez lehetdvé tétel javara. A custom score
szerzOdéstipus, amit a zeneszerzokkel ¢és az eldadokkal kotottek lehetdve teszi, hogy a zenék a

streamek soran is hallatszodjanak, és ezt bizonyitja a jaték kiaddjanak End User License
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Agreementben foglalt kikotése is: ,,a jaték hangsavjai felhasznalhatoak jaték-streamek soran is,
azonban a felhasznalds esetén az egyes zenék eldadojat és zeneszerzdjét is fel kell tiintetni mint
jogosult.”!3°

Az audiovizudlis elemeket 6tvoz6 videodjatékokon, amik irodalmi, filmmiivészeti és
zenei alkotdsok bonyolult kombindcidi, ugyanugy érvényesitendék az egyes személyhez
fliz6d0 jogok, jelen esetben a kérdéses mii integritasahoz fiiz0dd jog, mint egy kdnyvon vagy
egy szinpadi eléadason,'>! amiknél hidba szoros a szerzd és az alkotas kozotti kapcsolat, az a
digitalis vilagba, és az oriasi kdzonség elé keriilésével mégis, a mai napig szdmos akadalyba
litkozik,'5? amit egyel6re nem igazan akar egyik fél sem megoldani. Ez a sokszereplség és a
piaci kényszer is aldtdmasztja azt, hogy az internet elterjedése okozta egyre sokszinlibb
felhasznalasi lehetdsége a szellemi alkotdsoknak, és az ezzel jard teljesen 0j dimenzidk szamos
nagyon sokrétil, dsszetett és a mai napig megoldatlan problémat gordit a szerzdi jog utjaba.!>
Az internet szupersztradaja viszont szamos 1j iizleti modell 1étrehozasat is tenné lehetévé, hogy

a streaming ne keriiljon a videdjatékok egyes szellemi értékeibe, és azok egységébe.
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7. Zenei content ID-t6] a kozos jogkezelés felé

A kozos jogkezelés intézményének a célja, hogy a kiilonb6zd jogkezeld szervezetek
altal a jogosultak vagyoni jogai megfelelden kezelve legyenek, és az érdekeik is a sziikséges
védelemben részesiiljenck. [gy meghatarozott esetekben, vagy a jog altal kotelezéen, vagy akér
a jogosultak dontése altal képviseletiikben a k6zos jogkezelok gyakoroljak és érvényesitik
jogaikat, és gondoskodnak arrol, hogy a kiilonbozd felhasznalasok utan az dket megilletd
jogdijak kifizetésre kertiljenek.!>* Ez a jogosultakat segitd és képviseld intézmény foként akoré
az érdek koré szervezddve jott 1étre, hogy minden olyan helyzetben, ahol a jogosultak szdmara
a sajat jogaik képviselete, az 6ket megilletd jogdijak beszedése a felhasznalasok tomegessége
miatt nehézkes s6t egyes esetekben onalloan eljarva lehetetlen.!>

A videojatékok zenéinek kozvetithetdsége a kiillonb6zo platformokon hasonl6 pontokon
itkozik akadalyba, mint eredetileg a kozos jogkezelés torténelmi kialakuldsdhoz vezetd
kavéhazi zenelejatszas: nincs egységes modja az engedélyek beszerzésének, és ha a streamer
mod nem némitand le a jatékok zenéit, a zeneszerzok akkor sem latnanak viszont jogdijat a
kozvetitések utan, legalabbis nem a Twitch csatorndin. A cél tehat egyértelmiien a jogositas
lenne, hogy egy helyrdl lehessen megszerezni a jogokat, €s nem a sziirés, ami most torténik a
YouTube-on kiviil bArmelyik online-tartalommegoszto6 feliiletein keresztiil.

A jogositas, mint célkitlizés vezet a kozOs jogkezelés intézményéhez. Nehézségét
jelentheti az online jogositasnak az a ,,zenei matrix”, ami a szerzdi jog teriileti alapja miatt
keletkezik. Eszerint a sziikséges engedélyeket az adott allam joga szerint kell megszerezni, az
online tér viszont hataron atnyuld; ehhez a jogosulttodl kell engedélyt szerezni, aki viszont csak
a ,,sajat” engedélyét tudja megadni.!>® A YouTube mint platform azonban egy olyan rendszert
dolgozott ki, amivel athidalja ezt a problémat, €s a szlirés mellett a jogositast is megvalositja.
Ez amodell igazolja, hogy a platformok és a k6zos jogkezelOk kozotti ut atjarhato, és a jelenlegi
eszk0zOk alapjan talan a legigazsagosabb is minden résztvevd szamdra. A YouTube
platformjan keletkezett zenei szerzoi jogdijak Magyarorszagon az Artisjuson keresztiil jutnak
el a szerz6khdz, aminek az utja ugyan sokkal szertedgazobb, tobb feltétellel, mintha egy
radioban elhangzott zeneszamrol lenne szd. Azokat a zenemiiveket, amelyek rendelkeznek a

megfeleld ISRC koddal (International Standard Recording Code, a zenemiirdl késziilt konkrét
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hangfelvétel azonositasara szolgalod egyedi kod!®”), mind az Artisjus, mind pedig a YouTube
hivatalos partnere azonnal azonositani tudja a lejatszasuk esetén, torténjen az akar onalldan,

t.158 fgy nem jelent kiilsnosebb problémat a videdjaték, mint

akar egy tartalom részekén
kozvetett elem jelenléte, és a sziikséges engedélyek hidnya a fejleszték részérdl. Hiszen ha a
zenét tartalmazod vided a megtekintések altal bevételt termelt, akkor a csatornatulajdonosok
iizenetet kapnak az Artisjustol a dijigényrdl, ezt kovetden pedig az Artisjus tartalomkezeldje
bekéri az érintett zenék szerzdi jogdijat a YouTube-t6l, ami késébb a jogdijfelosztasok soran
kiutalasra kertil a jogtulajdonosoknak.'*®

A Content ID ¢és az ISRC kodolas a YouTube sajatja, és egy altalanosabb, széleskoriibb
megoldast jelenthet nem csak egyiittmiikddni az illetékes jogkezeldkkel, hanem egyszertien a
kiilonb6z6 online tartalommegosztok tevékenységét (ha azok monetizalhatok, és a
kereskedelmi kiiszobot meghaladjak) kozos jogkezelés ala terelni.

A koz0s jogkezelok egy ,,egyablakos hozzaférést” biztositanak a felhasznalok szamara
a kiillonb6z6 miivekhez, igy egy kozvetitdként jarnak el a jogosultak és a felhasznalok kozott. !0
Korabban mar kifejtésre keriilt, hogy a Twitch mint felhasznalo felel a rajta keresztiil
kozvetitett, egyébként jelentds mennyiségli tartalomért. Ez a tomeges felhasznélds szinte
lehetetlenné teszi, hogy a platform mint felhasznalo egyesével felkutasson minden egyes
jogosultat, és engedélyt kérjen t6le.!®! A Twitch altal alkalmazott, jogsértések azonositasara
szolgald algoritmus hasznosnak bizonyulhat, egy esetleges megoldési javaslat keretein beldil.
Kihasznalva azt, hogy a rendszer felismeri az egyes licenszelt zenéket a kdzvetitések soran, a
jatékok elemeiként, az a jogsértések azonnali jelzése helyett egy statisztika készitésére is
alkalmazhat6 lehet, hogy hanyszor hangzottak el egyes zenemiivek, milyen nézettség eldtt.
Ezek alapjan az atfogo statisztikak alapjan a platformok kdzos jogkezeldkkel egytittmiikodve
engedélyt szerezhetnek, és ardnyosan a sziikséges jogdijak a jogkezelon keresztiil kifizetésre
keriilhetnek a mind a zeneszerzOknek, az eléadomiivészeknek €s a hangfelvétel-eldallitoknak.

A szerz6i jogok ¢€s a szerzdi joghoz kapcsolddo jogok kozos kezelésérdl szold 2016. évi
XCIIL. torvény (tovabbiakban: Kjkt.) a kdz0s jogkezelés modja szerint haromféle jogkezelést

hataroz meg, eszerint a kozos jogkezelés lehet 6nkéntes, eldirt vagy kotelezd.!6? A kotelezd

157 ARTISIUS: Légy jo gazddja szerzeményednek: potold az ISRC kédjait online! Dal+szerzé blog. 2021. oktober
5. https://bit.ly/3xVsph3 )

158 ARTISIUS: Szerzéi jogdij a YouTube-ro1? Igy termelnek bevételt a szerzéknek is a megtekintések. Dal+szerzd
blog, 2021. december 08. https://bit.ly/3EGilw5

159 Uo.

160 LANCHIDI Péter: Zenei kozos jogkezelés és versenypolitika az Eurdpai Unidban. PhD-értekezés. 2010. 5.

161 Uo.

162 GRAD-GYENGE-SARKADY: i. m. 116.
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jogkezelés korébe tartozik a Kjkt. alapjan az ,,olyan felhasznalasi mod, amellyel kapcsolatban
az engedélyezési jog vagy az engedélyezési jog nélkiil fennallo dijigény az Szjt. eldirasa alapjan

kizarolag kozos jogkezelés utjan érvényesithetd.”!®3

A videojatékokban megjelend mindkét
zenemifajta esetén megallapitasra keriilhet a kotelezd kozds jogkezelés sziikségessége.
Egyrészt az eredeti zene végett, ami a koradbbi fejezetben tett megallapitas alapjan akar
kereskedelmi célbdl kiadott hangfelvételnek is mindsiilhet, amelyek sugédrzasaért a jogosultak
a dijigényliket a kozos jogkezeld szervetek utjan érvényesithetik.!®* A masik zenetipus, a
licenszelt zenék esetén az Szjt. 27. § vehetd irdnyadonak, miszerint tobbek kdzott a zeneszerzok
mar nyilvanossagra hozott miiveik sugarzasanak engedélyezése, és az ennek fejében fizetendd
jogdijak mértéke vonatkozasaban a kozos jogkezeld jar el a felhasznaloval szemben. !9

A kozos jogkezelés megoldasként vald alkalmazasa esetén a zenemiivek jogtulajdonosai
is megkapndk a nekik jar6é jogdijakat, és igy a streamer modd, mint beépitett beallitas
szlikségessége is elenyészne. Ezzel harmdniaba keriilne a személyhez fiiz6d6 jogok védelme és
érvényesithetdsége a vagyoni jogokkal szemben, hiszen igy a jatékfejlesztok konnyebben
Iéphetnének fel a jatékuk integritdssérelme esetén is, mivel a platform igy mar nem tudna
kibujni az engedélyek beszerzése és a jogdijak kifizetése aldl. E harmonia sziikségességét
megalapozza az a tény, hogy a game-streaming ¢és a zenemiivek kapcsolodasabol adodod
személyhez fiiz6d6 jogi sérelmekért pusztdn a kereskedelmi erdk és a nyilvanossaghoz
kozvetités rendkiviil elény0s piaci szerepe okolhato. Vitathatatlan, hogy a szerzé személyhez
fliz6d0 jogai és vagyoni jogai nem érvényesiilnek, és nem is fognak érvényesiilni korlatozas
nélkiil, azonban ezt olyan érdekek alapozzédk meg, mint példaul az oktatas, a miivészet, a
kulturalis élet szabadsaga, vagy akar masok alaptorvényben biztositott jogai.!*® Mig ezek az
okok leginkabb a tarsadalom jogos érdekeiként azonosithatok, €s igénylik azt, hogy ne legyen
minden esetben a szerzd kizardlagos dontésének kiszolgaltatva a miivek kozonséghez vald
eljutasa,'®’ addig a nézettségnovelés, mint cél, és ezaltal a jatékok monumentalis mérték
monetizaldsa esetén nem feltétleniil megengedhetd, hogy a piaci érdek megalapozza a stlyos

integritassérelmet, a személyhez fiiz6d6 jogok aldrendeltségét.

163 Kjkt. 4. § 6. pont

164 Szjt. 77. § (1)-(3) bekezdések

165 Szjt. 27. § (1) bekezdés

166 GRAD-GYENGE—SARKADY: i. m. 96.
167 UO.
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8. Konkluzio

A kutatds eredményeképpen altalanossagban kimondhatd, hogy hidba keriilt
feliilvizsgalatra unids szinten a nyilvdnossaghoz kozvetitéshez kapcsolédd szabalyozas a
CDSM iranyelv altal, a videojatékok Osszetett elemeinek, kiemelt jelentdséggel a zenének a
dilemmadja nyitva maradt. Tény, hogy nem minden jaték esetén jelentkezik a probléma, hiszen
csak a legnivosabb alkotdsok esetén van a studidnak a megfeleld koltségvetése mar 1étezo
zenemiivek licenszelésére, viszont pont ezek a jatékok azok, amik a legdsszetettebb struktiraval
rendelkeznek, amelyeknek a legnagyobb a marketingértéke, és amik mindig 6ridsi kozonségnek
orvendenek a streaming platformokon — mindezt teszik az alapvetden szerves résziiket képezd
zene nélkiil. Fontos azonban kiemelni, hogy a kutatds gerincét képezd helyzet a piac és a
jogosultak dontési jogkore miatt alakul igy, ezen pedig a szerzdi jog csak nagyon nehezen tudna
érdemben valtoztatni; hiszen az a szerzok €s a jogosultak érdekeit helyezi el6térbe, és emiatt
gyakori, hogy a hatrany végsdsoron a végfelhasznalokat érinti. A CDSM iranyelv 17. cikke is
a szerzOk érdekeit szem el6tt tartva késziilt: hogy a miiveik végfelhasznalok altali felhasznalasa
utdn a megfeleld dijazasban részesiiljenek. A szerzé vagyoni joganak tulzott (de valahol
érthetd) védelme a piacon a személyhez fiz6d6 jogok sérelmébe kertilt, hiszen a néz6hoz a
szerzOi alkotés sériilt integritassal, és élvezhetetleniil kerdil.

A fejleszt6i oldalrol kozelitve a jatékon beliili zenék kozvetitésére adott ugyan egy
vilagos, kovetheté megoldas — az ,,uj” engedélyek beszerzése — azonban nincs meg az ehhez
sziikséges tlizleti modell, ami ezt az utat jarhatova, sot kivanatossa tenné, foleg azért, mert a
fejlesztdk az ezzel jar6 anyagi koltségeket nem vallaljak.

A zeneszerzok részeérdl talan tul nagy elvards lenne megoldast varni, de érdemes ezen
az oldalon is korbejarni egy lehetdséget. Egy atfogd kimutatas a szamukra megmutatnd, hogy
a zenéik videdjaték streamekben vald felhasznalasanak akar ingyenes engedélyezése, akar az
eredeti licenszben ennek kiilon pontba foglalasa, és ezaltal a zenemiivek elérhetévé tétele a
kozvetitések soran olyan nyilvanossagi értékkel birna, amivel ugyan kdzvetett modon, de tobb
bevételre is szert tehetnének, mint kozvetleniil a jogdijakbol.

A probléma redlis megoldasa a harom szerepld koziil a platform oldalan keresendo.
Hiaba keriilt ugyanis a CDSM iranyelvvel a platformok vallara a feliiletiikon fellelhetd
tartalmakért valo feleldsség, az iranyelv tartalmaz egy olyan kikotést, hogy ha a felhasznalas
kereskedelmi jelleget elérd modon torténik, akkor onnantdl a felhaszndlo, vagyis maga a
streamer kell, hogy megszerezze a jelen esetben egyes licenszelt zenék kozvetitéséhez

szlikséges engedélyt. Ma mar a streaming oldalakon torténd nyilvanossaghoz kozvetités, mint
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felhasznélas nagyon csekély szamban torténik a kereskedelmi kiiszob alatt. Igy az egyik
legkézenfekvobb megoldast jelentené az, ha ettdl a kiiszobtdl eltekintve, minden esetben a
platform vallat terhelné az engedélyek megszerzésének feleldssége. A CDSM iranyelv online
tartalommegosztokat érintd feleldsségének kiterjesztése esetén egy jarhato Ut lenne, ha egyfajta
,alternativ”” one stop shop modellel a platformok, mint kdzvetitok jarnanak el a tartalomgyartok
¢s a jogtulajdonosok kozott. Alternativ, mert nem a licensz adodja lenne maga a ,,bolt”, hanem
a platform, mint a licensz szerzdje. Taldn nincs is mar messze egy hasonlo struktirara €piild
megoldas, ugyanis a YouTube Amerikdban mar hasonldval kisérletezik: a proba-modell
lényege, hogy 6 maga, mint platform szerzi meg a streamer altal kérvényezett zenének az
engedélyét, a tartalomgyartoval pedig egy bevételi megosztast kotnek, igy a zenemiivek
jogtulajdonosai a vided bevételének fliggvényében kapjak meg a dijakat.

A YouTube sajat jogkorében eljarva boviti a lehetséges eljarasainak a korét, ezzel
megprobalva megoldani az egyenlétlenséget, amit a kiilonb6z6 miiveknek a feliiletén torténd
felhasznaldsa okoz. Az egy mésik kérdés, hogy ez mennyire eredményez majd aranyos dijazast,
viszont megfontolandd a jogalkotd részérdl, hogy mennyire hagyja a piaci szerepldk altali
behatarolasat az egyes miivek élvezetének. Ez a 1épés megmutatja azt is, hogy a jogalkotonak
is célszerli lenne a végfelhasznaldi és fogyasztoi igényeket is szem el6tt tartva figyelemmel
lennie a piaci trendekre. Erdemes lenne mindezeket alapul véve a jogalkotd részérdl egy
teljeskorii, unios szintl feliilvizsgalata a CDSM irdnyelv 17. cikkének egy immaron olyan
szemszOgbdl, hogy milyen mértékben lehet azok korét jobban tagitani, ezlttal a végfelhasznaloi
¢s fogyasztoi érdekeket is szem el6tt tartva.

A kutatds utolsé 1épcsdjeként kifejtett kozos jogkezelés akar lehetdségi, akar kotelezd
jelleggel is megoldast jelenthet a videdjatékok modern nyilvanossdghoz kozvetitésének zenék
okozta probléméjara. Mindazon feliil, hogy a platformok ezen az uton kénnyen beszerezhetik
a sziikséges engedélyeket, és nem kell az igy mar elkeriilhetd jogsértésekért valo felelosséget a
tartalomgyartokra haritani, ezéltal helyreallitasra keriilhet a szerz6 személyhez fliz6d6 jogai és

vagyoni jogainak érvényesiilése kdzotti harmonia is.
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Az Eur6pai Parlament és a Tanacs (EU) 2019/790 iranyelve a digitalis egységes piacon a
szerzo6i és szomszédos jogokrol, valamint a 96/9/EK ¢és a 2001/29/EK iranyelv mddositasarol
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https://bit.ly/2N8QSqj
https://bit.ly/3zLXFAl
https://bit.ly/3xMnoYA
https://bit.ly/2OJAhNu
https://bit.ly/3f6yml3
https://bit.ly/3xKug8E
https://bit.ly/3S9sshU
https://riot.com/3t8NvWX
https://riot.com/3M106UE
https://bit.ly/3xNx84J
https://bit.ly/3xKHCSq
https://bit.ly/3zVSlL4
https://bit.ly/3Ec9D9p
https://bit.ly/3Rudp1a

Az informacids tarsadalomban a szerzéi és a szomszédos jogok egyes vonatkozasainak
Osszehangolasardl sz616 2001/29/EK iranyelv

Berni Unids Egyezmény
Code de la propriété intellectuelle

Décret n°® 2021-1369 du 20 octobre 2021 portant modification du code de la propriété
intellectuelle et relatif a certains fournisseurs de services de partage de contenus en ligne

Copyright, Patent and Design Act

El6terjesztoi indokolas a szerzdi jogrol szold 1999. évi LXXVI. torvény és a szerzdi jogok és a
szerz6i joghoz kapcsolddd jogok kozos kezelésérdl szoldo 2016. évi XCIII. torvény
jogharmonizécids célii modositasarol szolo 2021. évi XXXVII. torvényhez

United States Copyright Act
WIPO Copyright Treaty

WIPO Performances and Phonograms Treaty
Konferenciak

They are Playing Our Songs. Kalifornia (2004. november): California Copyright Conference

The circle of IP: how IP is created and shared in videogames and beyond? Zoom (2021.
december 8.): Videogames and their uniting power — Everything you need to know about
enabling environments and new trends

Video Games and Copyright Law. Zoom (2022. januar 6.): Webinar on Intellectual Property
in Mobile Applications and Video Games

Zenemiivek felhasznéaldsdnak szerzoi jogi engedélyezése a DSM iranyelv atiiltetése utan.
Budapest (2022. majus 5.): Az uj technologidk hatasa a demokraciara

Dontések, hatarozatok

BH1999.147.
No. 09-6115 (D.C. NJ 2012) Tetris Holding, LLC v. XIO Interactive, Inc.

C-306/05. sz. igy Sociedad General de Autores y Editotes de Espana (SGAE) kontra Rafael
Hoteles SA

C-325/14. sz. iigy SBS Belgium NV kontra Belgische Vereniging van Auteurs, Componisten
en Uitgevers (SABAM)

C-355/12. sz. iigy Nintendo Co. Ltd kontra PC Box Srl.

C-466/12. sz. ligy Svensson ¢és tarsai kontra Retriever Sverige AB

Szakvélemények
SZJSZT-2/1973.
SZJSZT-18/10.
SZJSZT-9/2014.
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