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Summary

The essay concerns the relatively new phenomenon called livestreaming. The
essay will answer what livestreaming is and if it is considered a new creation
within the Swedish copyright law. Is livestreaming intruding on the copyright of

the computer game being streamed?

The focus will be on the GUI (graphical user interface) because of its importance

in a livestream. The GUI is what the viewer sees on the screen.

Live streaming is a new entertainment medium which grants anyone almost
endless possibilities to broadcast their gaming and other content on their
computer. This problem might increase in the future when more people discover

the possibilities of live streaming and the technology improves even more.

Livestreaming is a reproduction that is legal under the exception in 11a § URL
concerning temporary reproductions. Livestreaming becomes a reproduction
under 2 8 URL, that law covers all kinds of reproductions. Livestreaming can use
this exception because the reproduction is necessary in the technical process and
because the GUI can’t be viewed as an expression of a computer program.



Sammanfattning

Uppsatsen beror det relativt nya fenomenet livestreaming. Uppsatsen ska besvara
fragan vad livestreaming &r och om det kan ses som ett nytt och sjalvstandigt verk
enligt Svensk upphovsratt. Gor livestreaming intrang i ett datorspels upphovsratt

nar det streamas?

Uppsatsens fokus kommer att ligga pa datorspelets anvandargranssnitt da det ar

det mest vasentliga elementet i en livestream. Det &r tittaren ser i streamen.

Livestreaming &r ett nytt underhallningsmedium som tillater nastan gransldsa
mojligheter for privatpersoner att sanda ut material som de har tillgang till pa sin
egen dator. Problemet med livestreaming kan komma att ¢ka i framtiden da fler

manniskor blir medvetna om mojligheterna och tekniken utvecklas &nnu mer.

Livestreaming &ar en exemplarframstéllningen som é&r tilliten med hjalp av
undantaget i 1la 8 URL rorande tempordra exemplar. Att det ar en
exemplarframstallning bestams av 2 § URL, den lagen tacker in alla sorters
exemplar. Livestreamingen kan anvédnda sig av undantaget tack vare att det ar en
del av en teknisk process och att anvéndargranssnittet inte kan ses som ett uttryck
for ett datoprogram.



Forkortningar

GUI Graphical User Interface
HD Hogsta domstolen

KR Kammarratten

MD Marknadsdomstolen

MOBA Multiplayer Online Battle Arena

NJA Nytt Juridiskt Arkiv
SR Sveriges Radio
TPP Twitch Plays Pokémon

TRIPS Agreement on Trade Related Aspects of Intellectual Property Rights

URL Upphovsrattslagen

VOD Video on demand

WCT World Copyright Treaty

WIPO World Intellectual Property Organization






1. Inledning

1.1 Bakgrund

Streaming associeras oftast med att nagon streamar underhallning, till exempel en
fotbollsmatch eller en tv-serie. Pa senare ar har begreppet utvidgats och
marknaden har blivit mycket storre. Idag kan vem som helst streama innehallet pa
sin datorskarm. Det enda som kravs ar att starta ett datorprogram som fangar

skarmbilden.

Det finns flera sorters streaming som kan skapas pa olika satt. Det framsta sattet
ar att streama ett datorspel medan man sjélv spelar. En av storsta webbsidorna for
detta &r Twitch.com, som har over 44 miljoner besokare per manad.! Att
livestreama sjalv &r nar man skapar eget innehall som sands till allmanheten, inte
att visa en fotbollsmatch som nagon annan sander. Uppsatsen kommer att anvanda
ordet livestreaming i betydelsen att en enskild person skapar och visar sitt eget

spelande av datorspel i realtid.

Lagstiftningen géllande livestreaming ar for tillfallet valdigt oklar. Det finns
manga internationella kallor som har drivit fram den svenska lagstiftningen inom
upphovsratten, men dessa kallor &r aldre an livestreamingsfenomenet. Aven EU-
direktiv  2001/29/EG?, som avser att harmonisera upphovsratten i
informationssamhallet, &r for gammalt for att behandla livestreaming. Fenomenet

ar sa pass nytt att det aldrig har behandlats i svensk rattspraxis.

De personer som skapar livestreaming kallas for streamare. Streamare ar personer
som sitter vid en dator och sénder ut en bildupptagning av sin datorskdrm. Vem
som helst kan vara streamare, det enda som kravs &r ett program som fangar

skarmbilden for att sedan sanda ut den till allmanheten.®

1 http:/iwww.twitch. tv/p/about

2 Europaparlamentets och radets direktiv 2001/29/EG av den 22 maj 2001 om harmonisering av vissa
aspekter av upphovsratt och narstaende rattigheter i informationssamhéllet

% http://help.twitch.tv/customer/portal/articles/792761-how-to-broadcast-pc-games


http://www.twitch.tv/p/about
http://help.twitch.tv/customer/portal/articles/792761-how-to-broadcast-pc-games

Nar streamaren sander ut sitt innehall far allméanheten mojligheten att ta del av i
princip allt som sker pa streamarens datorskarm. Detta gor att valdigt manga kan
ta del av vad som sker pa skarmen. Det enda som kravs att att personen kanner till
webbsidans adress. Dessa adresser far man latt tillgang till genom att som
streamare skapat ett konto pa till exempel Twitch.com. Déar far streamarna en
personlig webbadress dér deras datorsk&rm visas.

Det &r inte bara streamarens datorskdrm som kan sdndas i en livestream.
Streamaren kan vélja att ta med sin mikrofon for att ge personliga kommentarer
till videon som visas. Man kan &ven ta med ljudet som datorspelet genererar och
bilden fran sin webbkamera. Att streama allt detta ger ett helhetsintryck av vad

som sker pa streamarens dator och inte bara pa skarmen.

Att streama ut material betyder att tittaren inte behover ladda ner innehallet till sin
dator. Det &r som att se pa en TV-sandning. Som tittare behdver man inte ladda
hem nagot for att titta. Vid livestreaming sander streamaren ut materialet samtidigt

som anvandarna tittar pa det.*

| vissa fall anvander man sa kallad caching. Det innebér att datorn skapar
tillfalliga kopior for att underlatta dverforing i framtiden.” Detta &r vanligt bland
hemsidor. Nar cacheminnet ar fullt maste det radera gammal data for att gora plats

for ny. En cache-kopia kan ha olika livsléangd.

4 Carlén-Wendels, Thomas, Natjuridik, Lag och ratt pa Internet, uppl. 3, Stockholm, Norstedts Juridik, 2000,
s. 23

% Prop. 2004/05:110
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1.2  Syfte och fragestallning

Da en mangd datorspelare agnar sig at livestreaming med reklamintackter for
miljoner far livestreaming mer och mer uppmarksamhet.® Syftet med uppsatsen &r
att undersoka om livestreaming utgor ett nytt och sjélvstandigt verk eller gor
intrang i datorspelsutgivarens ensamratt. Detta har jag utvecklat i tva

fragestallningar. Syftet ar knutet till datorspelens anvandargranssnitt.

I.  Utgor livestreaming av datorspel ett nytt och sjélvstandigt verk som inte

omfattas av datorspelsutgivarens ensamratt eller ar det ett beroendeverk?

ii. Om sadan livestreaming utgor ett beroendeverk eller ett mangfaldigande
(dvs. inte utgor ett nytt och sjalvstandigt verk), kan livestreamen anda fritt

utnyttjas med stod i befintliga undantag och inskrankningar i ensamratten?

1.3  Avgransningar

Uppsatsen behandlar inte streaming i den form att ndgon sander tredjemans
innehall, till exempel streaming av en fotbollsmatch. Jag kommer inte heller att ta
upp regleringen géllande VOD (video on demand). Uppsatsen behandlar inte
forhallandet mellan streamaren och hemsidan som distribuerar innehallet till
allmanheten, d& detta enkelt kan regleras genom avtal.” Uppsatsen kommer inte
heller att behandla videouppladdning pa sidor som till exempel Youtube och inte

heller fildelning kommer beroras.

Som namnts tidigare sa handlar uppsatsen om livestreaming nar en person som
spelar ett datorspel delar sin bildskarm. Det ar alltsa privatpersoners livestreaming
som uppsatsen berdr. Det forekommer mangder med livestreamade datorspel i

form av event och tavlingar, dessa berdrs inte av fragestéllningen.

Jag har aven valt att helt frangad den ideella ratten i uppsatsen. Anledningen till
detta dr att den inte utgor ett storre problem. Det finns inga svarigheter att namna
speltillverkaren i streamen. En streamare kan latt ndmna datorspelstillverkarens

namn i streamen.

® http://www.aftonbladet.se/esport/leagueoflegends/article17700820.ab
T http:/www.twitch.tv/user/legal ?page=terms_of_service
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De speciella reglerna rorande datorprogram i 26 g-h § URL® blir ur
livestreamingens utgdngspunkt ovésentliga. Aven om det rér sig om ett
datorprogram sa syftar de till situationer nar man andrar eller kopierar ett program

for speciell anvéndning.

Uppsatsen kommer att skilja pa anvandargranssnittet och ljudfilerna i datorspel.
Uppsatsen kommer att fokusera pa det visuella. Detta da de stérsta streamarna
streamar MOBA-spel (Multiplayer Online Battle Arena)® och i dem far ljudet fran
spelen en underordnad betydelse i jamforelse med kommenteringen av

streamaren.°

Det gors en skillnad mellan datorspelets ljud och streamarens mikrofonljud. Det &r
liud fran olika kallor. Datorspelets ljud har sitt ursprung i datorspelet och

mikrofonljudet har sitt ursprung i streamaren.

1.4 Metod och material

Jag har anvant juridisk metod.™ Enligt Sandgren ger den har metoden en bild av
de réattskallor som “skall, far och bor beaktas” for att faststalla gallande ratt. Den
bygger pa att satta rattskallorna i relation till varandra och till fakta utanfor dem.
Lagen kommer forst foljd av forarbeten, rattspraxis och till sist doktrin.?
Avgorande fran domstolar ges tyngd utifran vilken instans de kommer ifran dar
HD (HoOgsta domstolen) har hogst réttskallevarde, domar med prejudicerande
varde vager mer. Eftersom Sverige & medlem av EU &r dven EU:s réttsakter och

rattspraxis relevanta.

De direktiv som kommer att fa betydelse i uppsatsen ar 2001/29/EG och
2009/24/EG. " 2009/24/EG é&r direktivet rérande datorprogram. Det ger en bild av
vad ett datorprogram ar och hur det kan skyddas. Direktivets inverkan pa svensk

ratt i olika sammanhang. Ett exempel &r att datoprogram ska skyddas &ven som

8 Lag (1960:729) om upphovsrétt till litterara och konstnarliga verk

98e2.2

10 5e vidare 2.2 om MOBA-spel

1 sandgren, Claes, Rattsvetenskap for uppsatsforfattare, uppl. 2, Stockholm, Norstedts Juridik, 2011, s. 37 ff
2 1bid s. 37

13 Rédets direktiv 2009/24/EG av den 23 april 2009 om réttsligt skydd for datorprogram, dven det tidigare
direktivet Radets direktiv 91/250/EEG av den 14 maj 1991 om rattsligt skydd for datorprogram kommer tas
upp da det hanvisas till i ett rattsfall
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forberedande designmaterial. Den regeln finns i 1 8 URL och implementerades
efter direktivet blev till.

EU-direktiv 2001/29/EG é&r det senaste direktivet som pa en bredare front
behandlar upphovsrétt. Det &r inga stérre forandringar for Sverige och det ror inte
livestreaming pa nagot specifikt satt. Direktiv 2001/29/EG ar till for att
harmonisera EU-landernas upphovsratt i och med den snabbt vaxande tekniken

samt att inte snedvrida konkurrensen pé den inre marknaden.**

WIPO (World Intellectual Property Organization) ges visst utrymme i uppsatsen
med tanke pa organisationens relativt nya undersokning rorande den legala

statusen for datorspel.

Uppsatsen anvander sig av tillforlitliga hemsidor med relevanta fakta som stod for
beskrivningar av tekniska termer och funktioner. Jag ar medveten om att de inte
utgor réattskallor, men de ger en god forklaring av tekniken vilket jag anser

underlattar for lasaren.

1.5 Tidigare forskning

2001 publicerade Irini Stamatoudi Copyright and multimedia works. Har togs
datorspel upp som ett multimediaverk och hon menar att det ar en blandning av
flera konstnarliga uttryck. 2001 var inte datorspel pad samma tekniska niva som
idag, detta leder till att boken blir foraldrad i de flesta fall. Den ger dock en bra
bild av bakgrunden for skydd for datorspel och hur skyddet har utvecklats. Hon
gor bland annat en tydlig observation om hur datorspel har behandlats i tidig
kontinentaleuropeisk ratt. Enligt henne ansags inte datorspel ha en tillracklig

estetisk och artistisk niva for att kunna f& skydd.*

Det finns &ven en artikel skriven av Greg Lastowka User-Generated Content and
Virtual Worlds och en av Steven Hetcher User-Generated Content and the Future
of Copyright. De handlar om User-generated-content i olika situationer. De gar
dock inte in pa livestreaming, men tar upp innehall skapat av privatpersoner i en
onlinevarld och att detta skapar réattsliga problem. De menar att dessa problem

14 Direktiv 2001/29/EG, preambel p1, p5

15 Stamatoudi, Irini, Copyright and Multimedia Products Cambridge University Press, 2001 s. 172
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kommer att O0ka i betydelse i framtiden efterhand som fler personer som skapar
innehall online. Lastowka tar upp att manga foretag forscker undvika
upphovsrattsproblem genom att avtala bort dem. ® Jag har &ven sjalv

uppmarksammat detta i nyare spel.

1.6 Disposition
Uppsatsen ar uppdelad i sex kapitel. Kapitel tva ger en inblick i livestreaming och
dess historia. Det skall &ven ge en kort historik om hur skyddet for datorspel har

sett ut.

Kapitel tre redogor for hur skyddet for olika slags datorspel ser ut samt tar upp
nyheter inom amnet. Tva rattsfall tas upp i kapitlet for att visa hur synen pa

datorspelsskydd har &ndrats pa bara tio ar.

Kapitel fyra behandlar livestreaming ur ett upphovsrattsligt perspektiv. Eftersom
livestreaming ar ett nytt amne som inte har reglerats genom nagra
specialbestammelser tas ett rattsfall upp som liknar situationen vid livestreaming
for att sedan forsoka gora en analogi. Kapitlet tar &ven upp om en livestream kan

fa upphovsréttsligt skydd med stdd i nagon av de narstaende rattigheterna.

Kapitel fem kopplar ihop datorspel med livestreaming inom de ekonomiska
rattigheterna. Kapitlet redogdér for vad en upphovsréttsinnehavare har for
rattigheter och om en livestream inkréktar pa dessa eller om det faller inom

undantag.

Kapitel sex innehaller en sammanfattning samt en analysdel som kopplar ihop alla

tidigare kapitel.

16 astowka, Greg, User-Generated Content and Virtual Worlds s. 916
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2. Livestreaming

2.1 Inledning

Kapitlet innehaller en beskrivning av hur en livestream kan se ut och hur det har
kommit att bli en stor del av underhallningsutbudet pa internet. Kapitlet ger en
kort historia hur livestreaming har vaxt fram och hur situationen ser ut idag. Efter
det ges en kort historia av hur synen pa datorspel som upphovsrittsliga verk har

forandrats. Slutligen ges en beskrivning av bestandsdelarna i en livestream.

2.2 Bakgrund

2.2.1 Livestreamingens utveckling
En av de mest populéra streaming sidorna &r Ustream. De var en av de forsta och
startades 2007. Syftet med hemsidan nér den startades var att kunna sanda ut live

event till folk som annars inte kunde vara dar, till exempel en skolavslutning.*’

Datorspel har sakta men sakert tagit dver livestreamingsvarlden. De forsta spelen
som slog sig in i livestreaming var World of Warcraft och Starcraft. World of
Warcraft &r fortfarande ett av de populdraste spelen att streama medan Starcraft
mestadels lever vidare i Sydkorea. Dessa tva spel &r fortfarande populara men ar
chanslésa gentemot MOBA spelen. MOBA star for Multiplayer Online Battle
Arena och ar for tillfallet den mest populara spelgenren i varlden.’® MOBA gér ut
pa att tio spelare kopplar upp sig mot varandra i tva lag och varje person styr en
karaktar i spelet. Karaktaren styrs ovanifran och ges kommandon for att den ska
agera. De tavlande lagens mal ar att forstora motstandarlagets bas. Spelet gar
valdigt fort och bygger pa snabba reflexer och kommunikation. Ljudet i spelet ar
oftast nedsatt dven om det inte streamas. Detta till en foljd av att

kommunikationen med lagkamrater ar vital.

De storsta enskilda streamsen for tillfallet & Riot Games egna tavlingar. Riot

Games &r skaparna av League of Legends, som &r det mest spelade spelet i

7 http:/www.ustream.tv/our-company

Bhttp://www.ctrlaltelite.se/2012/10/15/league-of-legends-varldens-mest-spelade-spel/ se aven
http://www.rtsguru.com/game/435/article/6820/League-of-Legends-The-Worlds-Most-Played-Game.html
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varlden. League of Legends ar ett MOBA-spel och Riot Games arrangerar flera
ligor i olika delar av vérlden. 1 varje liga finns ett antal heltidsanstallda
datorspelare som tavlar varje vecka. Dessa anstillda &r dven nagra av de mest
populara livestreamarna, med tittarsiffror som kan uppna 40 000. Det finns dven

amator som nar hdga tittarsiffror, men de ar mer séllsynta.

2.2.2 Datorspel som upphovsrattsligt skyddade verk

1 § p2 URL ger skydd for datorprogram. Fragan ar om datorspel ska in under
datorprogram? Tidigare i Europa har man inte ansett att spel har nagot artistiskt
varde och med den synen fick spelen inte skydd som litterért eller konstnarligt
verk.*® Aven i Sverige var synen att datoprogram hade svért att f upphovsrattsligt
skydd pa grund av att utgangspunkten var att datorprogram var litterara verk som

var alltfor enkla.?®

Hur ett datorspel ska skyddas &r inte helt glasklart. Det finns dem som anser att de
kan skyddas bade som audiovisuellt verk samtidigt som datorprogram.? Lindberg
och Westman har flera idéer hur ett datorspel kan skyddas och en av dem ar att se
pa datorspel som ett datorprogram.?? Direktiv 2001/29/EG sager att datorprogram
ska skyddas precis som litterara verk, sa om ett datorspel ar ett datorprogram ska

det alltsa skyddas som ett litterart verk med den har synen.

Det gar dven att se pa datorspel som multimediaverk.? Ett sddant synsatt bygger
pa att skyddet skulle tacka in hela spelet. Att datorspel skulle vara ett
multimediaverk ar en aldre syn som menar att det inte gar att skydda datorspel
som filmverk, men for att det ar en &ldre syn behdver den inte vara felaktig.
Multimediaverk och datorspel har ndmligen gemensamt att de kréver en viss

interaktion av anvandaren.?

| och med nyare spel med battre teknik och mer utvecklade “cutscenes”® har

synen utvecklats till att datorspel kan skyddas som filmverk eller som en mix

1% Stamatoudi (2001) 5.172

2 prop. 1988/89:85 5. 27

2! |hid, 5.176

22 Lindberg, Agne & Westman, Daniel, Praktisk 1T-ratt, upl 3, Norstedts Juridik, 2002 s. 232
28 Stamatoudi (2001), Se aven Lindberg, Westman (2002) s. 244

2% Lindberg, Westman (2002) s. 244

%5 En cutscene &r ett avbrott i spelet dér karaktarerna eller miljon agerar utan att anvandaren styr. Det kan vara
en dialog mellan tva karaktarer i spelet eller att nagot i miljon runt omkring skiftar.
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mellan filmverk och datorprogram. I direktiv 2009/24/EG sa sager preambeln att

datorprogam ér alla sorters program, dven de som ar inforlivade med hardvaran.

2.3 Livestreamingens bestandsdelar

Den typiska livestreamen bestar av ett flertal delar. Dessa delar ar allt som oftast,
anvandargranssnittet av ett datorspel, ljudfilerna till spelet, chatfénster for att
kommunicera med tittarna, en webkamera feed samt kommentering av
streamaren. Den enda delen som &r vésentlig for livestreamen &r egentligen

anvandargranssnittet, de andra delarna &r valfria. Bilden nedan visar hur en typisk

livestream ser ut for tittaren.

(Figur 1)

A dr det viktigaste i streamen, det &r datorspelets anvandargranssnitt, det ar det

anvandaren ser nar datorprogrammet startas. Istallet for att allt ar textbaserat far
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anvandaren en bild framfor dig.?° Det &r i sin tur med detta anvdndaren styr
programmet. Anvandargranssnittet ar en koppling mellan den underliggande
programmeringen och anvéndaren, enligt preambel punkt 10 Direktiv
2009/24/EG. B dr en webkamera feed av streamaren, detta anvands for att sétta ett
ansikte pa personen som spelar och pratar. Alla streamare behdver inte anvanda
sig inte av detta. C &r ett chatfonster dér tittare kan stélla fragor och kommentera

streamen.

Det som inte syns pa bilden &r ljudet fran datorspelet samt kommenteringen av
streamaren. Dessa tva ar starkt kopplade till varandra da det ena tar 6verhand éver
det andra. Streamaren maste vélja vilket som ska ha prioritet, ar spelljudet hogt
blir kommenteringen lidande och vise versa. Kommenteringen har i de flesta
livestreamsen Gverhand da den anvéands for att sitta en personlig pragel och

differentiera sig fran andra streamare.

2.4 Internationell utblick

I slutet av februari 2014 dok en ny livestream upp, Twitch plays Pokémon (TPP). |
TPP finns det ingen streamare utan det &r tittarna som styr spelet vilket gors
genom kommandon i en chat.?” Som tittare skriver man sitt forslag till nasta
kommando och ett program valjer vilket chatinlagg som var forst. Detta har
skapat en tittarstorm med 6ver 60 000 tittare. Att det ar sa manga som styr spelet
har lett till att ett spel som gar att klara pa under 24 timmar tog éver 16 dygn.
Streamen var ett experiment med syfte att se ifall stora méngder personer kan
klara spelet tillsammans. Att det ar tittarna som &r streamare ger uppsatsen
anledning att ta upp just denna specifika livestream. Det gar emot BSA-malet som
kommer tas upp i avsnitt 4.4.2.1 dar domstolen ansag att tittarnas interaktion med
spelet var sjéalvklart for att en dverforing skulle ske. 1 TPP daremot integrerar
tittarna hela tiden med spelet vilket leder till en 6verforing till allménheten.
Personen som startade streamen har dverfort Pokémon till allmé&nheten. Eftersom

streamen har blivit sa popular lutar det at att spelutgivarna, Nintendo och

%6 Benyon, David Designing Interactive Systems, upl 3, Pearson education limited, 2014 s. 256 ff
27 http://www.theguardian.com/technology/2014/feb/24/twitch-plays-pokemon
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Gamefreak inte kommer att agera. Streamen innehaller ingen reklam vilket brukar

leda till att Nintendo inte bryr sig eller att de lagger p& egen reklamfilm.?®

Sa sent som juli 2013 publicerade WIPO The Legal Status of Video Games:
Comparative Analysis in National Approaches. | den finns en analys for hur olika
lander ser pa skyddet for datorspel. Den tar dven upp precis som i MD 2011:29,
att spel kan skyddas som filmverk men de gor dven ett tillagg med verkshojd. |
MD n@mns inget om verkshdjden men det ar ett rekvisit som borde ha lagts vikt
pa. Deras slutsats blir att under svensk lag kan datorspel skyddas som
datorprogram, filmverk eller som annan form av framstallning.?® Detta gar emot

den tidigare synen, men foljer spelutvecklingens snabba framfart.

2.4 Sammanfattning

Livestreaming &r ett nytt fenomen som inte i forsta hand skapades i
underhallningssyfte. Det har de senaste aren utvecklats till en industri for
professionella datorspelare att visa sitt spelande pa men aven for amatcrer. En
livestream bestar av flera delar som tillsammans ger ett helhetsintryck. Vilka delar
som tas med i en livestream bestdms av streamaren. Den enda bestandsdelen som
maste tas med &r datorspelets anvandargranssnitt. Anvandargranssnittet ar det
streamare anvander for att styra datorspelet och i bred bemérkelse spelets visuella
uttryck. Med anvandargranssnitt avses spelets grafik, inklusive figurer och miljoer

I den utstrackning dessa inte utgor filmsekvenser.

28 bid

2 Abrams, mfl. The Legal Status of Video Games: Comparative Analysis in National Approaches, (2013) s.
85
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3. Datorspel

3.1 Inledning

Kapitlet behandlar de olika mojligheter som ett datorspel att fa skydd inom
upphovsratten. Detta gors genom tva rattsfall som beskriver tva olika sorters
datorspel. Det ena rattsfallet ar fran tidigt 2000-tal och det andra fran 2011.
Tillsammans visar de den utveckling som skett inom omradet under det senaste

decenniet.

Kapitlet forsatter med att beskriva ett helt nytt satt att uppleva och se pa datorspel.

3.2 Rattspraxis rérande datorspel

3.2.1 Nintendo

Nintendofallet ger en bra bild av hur man tidigare har sett pa datorspel. Det ar det
forsta Svenska réattsfallet i HD som rort datorspel ur ett upphovsréttsligt
perspektiv. Det har sedan kommit ett par stycken men de behandlar nedladdning

av datorspel och berdr inte uppsatsen.

Rattsfallet handlade om nintendospel. Den klagande parten, Bergsala, hdvdade att
Joachim E olovligt hade utdvat bytesverksamhet med datorspel som Bergsala
hade upphovsratten till. Bergsala havdade att spelen var skyddade som filmverk
och datorprogram. Spel som skyddas som datorprogram eller filmverk far inte
spridas eller bytas enligt 19 § 2st p2 URL. HD bdorjade med en diskussion om
spelen kunde ses som filmverk. De ansag att spel kraver anvandarens interaktion
for att ga vidare. Det paminner inte om film i det hanseendet att filmen gar vidare
utan att anvandaren maste agera. De handelser som anvéandaren paverkar i ett spel
ar bundna av spelets underliggande kod. De bilder som finns pa skarmen har
ingen sjalvstandighet och kréver en anvéndare for att komma till liv. HD tog dven
upp Hovrattens asikt om att spel ar till for att spelas inte enbart att upplevas
visuellt. Domen blev att de spel Joachim E hade utévat bytesverksamhet med inte
kunde ses som filmverk utan skulle skyddas som datorprogram. Spelen ansags

endast utgora litteréra verk.
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Det viktiga med malet var synen pa spel vid den har tiden. Domstolen
konstaterade att spelen inte kunde ses som filmverk da det ar bildsekvenser som

kraver interaktion for att ga vidare och saknar sjalvstandighet.

3.2.2 Sony

I kontrast till NJA 2000 s. 580 gor domstolen i rattsfall MD 2011:29 en helt annan
beddémning. Det skiljer ett decennium mellan avgérandena. Att réttsfallen avdomts
sa lang tid ifran varandra och att domstolarna kommer tillhelt olika domslut visar
att synen pa datorspel har andrats. Rattsfallets huvudamne &r egentligen
marknadsfoéring av USB-moduler men domstolen gor dven en analys av skyddet
for datorspel vilket gor rattsfallet relevans. Det &r det forsta rattsfallet i Sverige
sedan NJA 2000 s. 580 som har behandlat datospel och upphovsratt utanfor

nedladdningssfaren.

Den svenska marknadsdomstolen i MD 2011:29 har gjort uttalanden som ger
datorspel ett brett skydd pa flera fronter. | malet gjorde de skillnad pa spelet som
togs upp i NJA 2000 s. 580 och spelet som MD 2011:29 handlade om. Ratten
menade att det nya spelet hade filmsekvenser som var forutbestdmda och alltid
kommer att spelas upp och dessa sekvenser hade skydd som filmverk. 1 malet
havdade Sony att deras spel skulle ha skydd som datorprogram, musikaliskt verk,
filmverk samt audiovisuellt verk. De kom fram till att Sonys spel hade skydd som
filmverk tack vare de manga “cutscenes”. Dessa “cutscenes” hade uppnatt
verkshojd som filmverk vilket ledde till att hela det visuella elementet i spelet
kunde skyddas pa det séttet. Spelet var dven skyddat som ett datorprogram, men

det &r inte det visuella som blev skyddat i det aktuella fallet.

Eftersom domstolen hanvisar till NJA 2000 s. 580 far man en bra bild av hur
utvecklingen har agt rum fran spel som inte kan ses som filmverk till dagens spel
med manga “cutscenes” vilka kan ses som filmverk. Det ar denna utveckling som

blir det intressanta med réattsfallet.

| vissa fall, dar spelen har véldigt utvecklade “cutscenes”, kan de skyddas som
filmverk, men kan man da aven skydda ett spels anvandargranssnitt i snavare

mening da detta ar mer banalt?
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3.3 Analys och slutsatser

Hur skyddet for datorspel ser ut finns det olika uppfattningar om. Det gar att se pa
dem som datorprogram i sin helhet, som filmverk samt datorprogram och
mojligtvis som multimediaverk. Skyddet for nyare mer tekniskt avancerande
datorspel ligger ndrmast en blandning mellan filmverk och datoprogram. Skyddet
passar bra for spel som innehaller véldigt manga “cutscenes” och har en mer

utarbetad historia som berattas under spelets gang.

Multimediaverk och datorprogram passar béttre for aldre spel som liknar spelet

som togs upp i Nintendo-fallet. Dessa spel hade inga utvecklade cutsenes”.

Hur ett spel ska fa skydd &r helt beroende av det enskilda spelets egenskaper. Det
finns inget som séger att alla datorspel skall skyddas pa exakt samma sétt, men det

som kravs ar att datorspelet uppnar verkshojd for att fa skydd.

En streamare som anklagas for intrang, kan havda att spelet de streamar inte
uppnar den originalitet och sjalvstandighet som kravs for att fa skydd, men
mojligheten att na framgang med detta &r sma med hansyn till att moderna spel

normalt &r avancerade multimedia-produktioner.
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4. Livestreaming i upphovsratten

4.1 Inledning

Detta kapitel borjar med en utredning for att se om livestreaming kan ses som ett
upphovsrattsligt verk och om det finns nagra méjligheter att skydda en livestream
som ett upphovsrattsligt verk. Om livestreaming ar ett verk, ar det da ett nytt och
sjalvstandigt verk eller &r det en bearbetning av ett redan existerande verk?
Kapitlet avslutas med en del om de nérstaende rattigheter som kan bli relevanta
for skydd av en livestream. Om livestreaming inte kan ses som ett egentligt

upphovsrattsligt verk, kan den da skyddas genom néarstaende rattigheter?

4.2  Skyddsobjektet

For att ett verk inom svensk rétt ska skyddas med upphovsrétt krdvs en viss
originalitet, sjalvstandighet och sarpragel. Verket ska uppna sa kallad verkshdjd.
Det kravs ingen formell ansokan for att fa upphovsréttsligt skydd inom EU utan
den uppkommer i och med skapandet av verket.*® Enbart idéer ges dock inget
skydd.®

Vad som kan skyddas av upphovsrétt ar det som anses vara ett litterart eller
konstnarligt verk enligt 1 8 URL. Listan som ingar i lagen anger exempel pa vad
som kan ses som verk och avslutas med verk som kommit till pa annat sétt, detta
for att visa att listan inte tar upp allt som kan skyddas av upphovsratt.*> Det finns
aven de narstaende rattigheterna som aven de kan fa upphovsrattsskydd. De har i
och med direktiv 2001/29/EG fatt, precis som traditionell upphovsratt en
uteslutande ratt. De ar skydd for utévande konstnarer, ljud och -bildframstéllare,

producenter med fler.

Det som kan skyddas ar nagon form av intellektuellt skapande och kan nastan

vara vad som helst. Nagot kvalitetskrav pa det skapade verket finns egentligen

% Qlsson, Henry, Copyright, uppl. 8, Norstedts Juridik, 2009 s. 21 se &ven Levin, Marianne, Larobok i
immaterialratt, upp. 10, Norstedts Juridik, 2011 s. 72

%1 World Copyright Treaty Art 2
%2 |evin (2011) s. 74
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inte,** men vid en intrdngsbeddmning kommer alltid verkshéjd tas upp for att se
om det ar ett originellt och sarpraglat skapat verk.>* Detta ar inget test av kvalitet

utan en beddmning av verkets originalitet, sjalvstandighet och sarprégel.

4.2.1 Eurosport

| Stockholms Kammarréatt ar 2000 kom malet 1146-1999 upp som handlade om en
kommentator av ett sportevenemang pa tv-kanalen Eurosport. Malet handlar
egentligen i grunden om skattelagstiftningen men det ar upphovsratten som avgor
fallet. Eurosport menar att kommenteringen inte var upphovsrattsskyddad och
motparten, Skattemyndigheten, menade att den var det. Eurosport havdar att pa
grund av att kommenteringen sker i realtid och &r styrd av det som sker i
sportevenemanget skulle ndgon annan utan svarigheter goéra samma
kommentering. De menar att dubbelskapande ligger valdigt néra till hands, det ar
ingen originell kommentering da evenemanget styr vad kommentatorn kommer att
sdga. Rattsfallet svarar pa detta genom en analogi till journalister som skriver om
en eldsvada. Journalisterna ar minst lika beroende av handelseforloppet men till
skillnad uppnar deras text verkshojd. Domstolen kommer fram till att
kommenteringen uppnar originalitet och sarpragel med hjéalp av analogin, och
kommenteringen ska behandlas som andra former av litterara verk. FOr
livestreaming blir detta ett viktigt mal da en stor del av vad som ar livestreaming
ar kommenteringen av innehallet. Att en kommentering av nagot som ar betingat
kan fa upphovsratt skapar stora mojligheter for en streamare att fa
upphovsréttsligt skydd.

Eurosportmalet har mycket gemensamt med livestreaming. Det &r en person som
kommenterar en handelse pd en skram, mycket likt det uppsatsen handlar om.
Skillnaden &r att streamaren paverkar vad som hander pa skarmen. Kommentatorn
far i rattsfallet upphovsratt till sitt referat, vilket kan liknas vid att en livestreamare
far upphovsratt till kommentering av sitt spelande. Det ar det enda Svenska
rattsfallet som har nagot gemensamt med livestreaming &dven om det ror en av de

valfria bestandsdelarna i en livestream.

% Bergstrom, Svante, Larobok i upphovsratt, uppl. 4, Uppsala, Lustus , 1994 s. 14 se dven Levin (2011) s. 74
¥ NJA 1994 s. 74
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4.3 Livestreaming som en bearbetning

4.3.1 Bearbetning

Enligt 4 § 1st URL sa far en person som bearbetar, 6versatter eller verfor ett verk
till en annan konstart upphovsrétt till det nya verket. Upphovsmannen far inte
forfoga over det nya verket pa ett satt som inkraktar pa forsta verkets upphovsrétt.
4 § 2st URL sager att nar nagon skapar ett nytt sjalvstandigt verk i fri anslutning
till ett annat blir inte upphovsratten bunden till originalverket. Detta &r alltsa ett
dubbelskapande men ett skapande som ger en egen upphovsratt da det ar gjort

utan inspiration fran originalverket.

Ar da livestream en bearbetning? Om den ar det, ar den da skapad i fri anslutning
eller ar den bunden till originalverkets upphovsratt? For att besvara den fragan

maste begreppet bearbetning definieras.

For att nagot ska ses som en bearbetning ska det inte paminna for mycket om
originalverket. Det kan vara inspirerat av ett originalverk men det ska sétta
originalet i bakgrunden och utgéra ett nytt och sjalvstandigt verk.® Det ska vara

en produkt av ndgons andliga skapande.*®

4.3.2 Sundborn
| rattsfallet behandlade de fragan om skapande i fri anslutning. Det ar ett bra
rattsfall med tanke pa att det visar pa ett monster som uppnadde verkshojd och

som sedan efterhildas.

Rattsfallet handlade om en serie porslin med madnster pa. Serien kallas for
Sundborn och saldes av foretaget Hackman. Hackman héavdade att foretaget
Regnbagen hade gjort intrang i deras upphovsratt genom att marknadsfora och
sélja sin egen serie kallad Majblom. Rattsfallet handlade i grunden om ett

vitesforbud som Hackman ville lagga pa Regnbagen pa grund av intrang.

HD forde en diskussion om Sundborn var ett verk som fortjadnade upphovsrattsligt
skydd. Var Sundborn ett sddant monster som hade sadan individualitet och var
uppkommen ur en konstnarlig ambition. HD ansag att monstret var av sadan art
att det var skyddat under upphovsratten med tanke pa dess farg och form. De
forde ocksa en diskussion kring hur brett skyddet borde vara och beslutade att pa
grund av de enkla formerna, och att fargerna var vanliga bland blommor, att
skyddet inte kunde vara sérskilt brett. HD gjorde efter detta bedémningen att det

%5 NJA 111961 s. 80 ff
3 NJA 111961 s. 77
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rorde sig om en efterbildning. Regnbagen kom inte med nagra skal till att deras
monster skulle varit sjalvstandigt skapat i fri anslutning till Sundborn. Med det

beslutade HD att det var ett intrang.

Aven om Sundborns skyddsomfang blev valdigt snavt har inte Regnbagen visat
nagra tecken pa att de inte hade inspirerats av Sundborn i detta nastan identiska
monster. De kan alltsd da sagas att de hade gjort en bearbetning av Sundborns

verk vilket da ledde till att Regnbagens upphovsratt var bunden till originalverket.

Kopplat till om livestream ska fa en upphovsratt som inte ar bunden till
originalverkets upphovsratt kravs alltsa att det ar skapat i fri anslutning, vilket ar

omajligt for en livestream da det alltid innehaller originalverket.

4.3.3 Alfons Aberg
| rattsfallet NJA 2005 s. 905 fann HD att verket skulle ses som nytt och
sjalvstandigt da det hade ett annat syfte an originalverket. Det ger en bra bild av

hur man kan inkorporera ett verk i ett nytt.

Rattsfallet handlade om ett radioprogram med namnet Pippirull som hade tagit en
dialog ur olika Alfons Aberg filmer. Pippirull hade plockat olika meningar ur
filmerna for att skapa en dialog mellan en karaktar fran en annan film som ar ute
efter knark. Med ljudfilerna fran Alfons filmerna fick Pippirull det att lata som att
Alfons &ar en knarklangare. G.B som hade upphovsratten till Alfons filmerna
yrkade skadestand och att fa materialet forstort da det var ett intrang pa hennes
rattigheter samt &r krankande. Sveriges Radio (SR) havdade att det var ett nytt och
sjalvstandigt verk. HD tog upp att varken parodi eller travesti finns med i lagtext
som undantag. De menade att rattspraxis och forarbeten har gjort klart att dessa
tva oftast leder till nya verk, och det nya verket ska ha ett annat syfte an
originalverket.®’ | detta fall var bearbetningens syfte att satta Alfons i en komisk
situation som inte padminde om de vanliga handelserna i Alfons historierna. Det
var tydligt att det &r ur ett komiskt syfte. Eftersom programmet tillfredsstallde

detta ansag HD att Pippirull hade skapat ett nytt och sjalvstandigt verk.

Med detta avgorande som bakgrund behOver en stream ha ett annat syfte an
originalverket, i vart fall ett datorspel. Streamens syfte &r att spela datorspelet och
att visa det for tittarna. Ett annat syfte skulle till exempel vara att spela in en film
med hjélp av héndelser i spelet, hade detta varit fallet hade en livestream kanske

kunnat ses som ett nytt och sjalvstandigt verk.

STNJA 111961 s. 81
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4.4  Livestreaming som 6verforing till annan konstart

En person som har éverfort ett verk till en annan konstart har upphovsratt till
Overforingen men ar bunden av originalverkets upphovsman i sitt forfogande av
det nya verket. Det nya far inte anvandas pa ett satt som strider mot
originalverkets upphovsmans rattigheter. En dverforing till en ny konstart &r nér
ndgon till exempel gor en film av en bok.% Det kravs dock att bearbetningen som
sker i och med Overforingen blir ett nytt verk i den meningen att det kréavs ett
skapande och inte bara en kopiering.*® Bade vid bearbetning och vid éverféring
kommer den inre formen i originalverket &ndras.** | en livestream har
originalverks form inte dndrats. Spelet har inte gatt fran att vara ett spel till att bli

en film.

4.5 Skydd genom narstaende rattigheter

4.5.1 Utbvande konstnarer

Precis som nar det galler litterdara eller konstnarliga verk har en utévande konstnar
en uttbmmande rétt att forfoga over sitt framforande. Framforandet ska vara av ett
litterart eller konstnarligt verk, enligt 45 8§ URL. Aven ett framforande av folklore
ingdr i lagen. Framférandet &r inte bundet till ndgon form av
prestationsvardering.*! Det betyder att farmforingen kan vara véldigt enkel men
anda fa upphovsrattsligt skydd. Varje framforing far skydd sa lange rekvisiten i 45
§ URL éar uppfyllda.

De som kan anses vara utfvande konstnédrer ar till exempel artister och
skadespelare.” Sport och idrottsutdvare skyddas inte av 45 § URL.* Deras
prestationer ses inte som konstnarer som framfor litteréra eller konstnérliga verk.
De utbvande konstndrerna har rétten att gora sin framforing tillganglig med vilken
metod och teknik man behagar.** Det kan till exempel rora sig om en uppvisning i

ett tv-program eller en uppldsning i radio.

En invandning till att det inte ska ses som ett utdvande av ett redan existerande
verk ar att det blir ett verk i samma stund som det streamas till allménheten. Det

ar inte ett tidigare verk som framfors i streamen utan ett verk som blir till i

% Qlsson, Henry, Upphovsréttslagstiftnigen, En kommentar, upl 3, Norstedts Juridik, 2009 s. 92
¥ NJA 111961 s. 77

0 Olsson, En kommentar (2009) s. 91

1 Levin (2011) s. 108

42 NJA 11 1961 s. 300 se 4ven Olsson, En kommentar (2009) s. 303

3 Levin (2011) s. 109 se aven Olsson, En kommentar (2009) s. 308

44 Olsson, En kommentar (2009) s. 310
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stunden. Som exempel kan en streamare jamnstalls med en fotbollsspelare som

uppfinner en ny fint, det faller inte in under 45 § URL.*

4.5.2 Framstéllare av ljud- eller bildupptagningar

46 § URL Kkallas for producentskydd och ar ett skydd for ljud- eller
bildupptagningar.*® Lagen ger producenter en uteslutande ratt att forfoga 6ver sina
upptagningar. Nar det galler producenters arbete finns inget krav pa verkshojd.*’
En producent behover inte heller std for ndgon skapande insats,*® det enda en
producent behdver gora ar att ta upptagningen. Aven om ratten &r uteslutande s&
finns det undantag. De undantagen &r dem samma som for den traditionella
upphovsrétten och hittas i 2 kap URL. Det viktigaste undantaget &r 11 a 8 URL.
Det ar undantag for tillfalliga exemplar och ar till for att gora caching och

internetdverforing mojligt.*°

47 § URL innehaller fler undantag i ljudupptagares rattigheter. Dessa undantag ror
offentligt framférande. Undantaget sager att vem som helst far anvanda sig av en
ljudupptagning i ett offentligt framforande eller en 6verforing till allmanheten sa
ldnge anvandaren inte kan valja tid och plats. En anvéndning av ljudupptagningen

ger framstéllaren och utdvaren ratten till ersattning.

Livestreaming paminner mycket om de narstdende rattigheterna. En livestreamare
visar det personliga spelandet. Det &r streamaren som &r huvudpersonen i
streamen och det &r streamaren som filmar och sénder ut materialet. Streamaren
far upphovsrétt till sin upptagning, dock ar livestreaming ett live-event som med
tanke pa tiden séllan spelas in. De har cirka 600 000 olika streamare pa bara
Twitch.com med dver 28 miljoner tittare som tittar i snitt 1.5 timma.>® Att allt eller
bara halften av detta material spelas in for att tittas pa i efterhand skulle vara hogst

osannolikt.

4.6  Analys och slutsatser

For att en livestream ska ses som ett upphovsréattsligt skyddat verk kravs
verkshojd. Verkshojd uppnas genom att livestreamen har en tillrackligt grad av
sjalvstandighet och originalitet.. En streamare kan fa upphovsrattsligt skydd for

sin kommentering i streamen. Detta dr det enda streamaren kan skydda som sitt

% Levin (2011) s. 109

“ Levin (2011) s. 110

" Prop 1994/95:58 s. 30

8 |evin (2011) s. 110

9 Olsson, En kommentar (2009) s. 334

% http://www.businesswire.com/news/home/20130313005418/en
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eget. Streamens visuella uttryck kan inte anses ha skapats i fri anslutning fran
datorspelet da streamen innehaller detsamma vilket leder till att verket far
betraktas som en bearbetning. Streamen har inte blivit ett nytt och sjalvstandigt
verk. Det har heller inte 6verfort datorspelet till en annan konstart. For att det ska
ses som en overforing maste originalverket ha andrats vilket det inte har i

streamen. Det ar fortfarande exakt samma datorspel som det var fran borjan.

Da streamen inte kan ses som en dverforing eller bearbetning far det anses vara en

efterbildning.

En livestreamare skulle kunna skydda sjalva upptagningen med hjélp av de
narstaende rattigheterna i 46 § URL. Detta kraver dock att livestreamen spelas in

och blir en upptagning. Det senare faller dock utanfor denna framstallning.
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5. Intrang i ensamrétten till
datorspelet som streamas

5.1 Inledning

Kapitlet gar igenom de ekonomiska rattigheterna som bestdr av ratten att
framstalla sitt verk samt att goéra det tillgdngligt for allmanheten. Det forsta
avsnittet behandlar exemplarframstélining som &r den forsta ratten.
Exemplarframstallningen presenteras i ljuset av datorspel och tar hjalp av tva
rattsfall och ar till for att bestimma nér det har skett en exemplarframstélining.
Kapitlets andra del behandlar tillgangliggdrande for allmanheten. Detta avsnitt ar
uppdelat i tre delar som behandlar tva satt att gora ett verk tillgangligt pa och ska

utreda nér ett verk anses ha tillgangliggjorts fér allmanheten.

5.2 Exemplarframstalining

2 8§ 1st URL sdger att en upphovsman har den uteslutande ratten att forfoga dver
sitt verk. Ett av forfogandesatten ar exemplarframstéllning. De bestdmmelserna &ér

valdigt utttmmande.

Framstéllning av exemplar innefattar varje direkt eller indirekt samt tillfallig eller
permanent framstallning av exemplar av verket, oavsett i vilken form eller med

vilken metod den sker och oavsett om den sker helt eller delvis.

Lagen gor ingen skillnad pa hur framstallning av exemplar sker. Det viktiga for
uppsatsen ar de tillfalliga exemplaren och oavsett i vilken metod. Trots att en
stream inte gor nagra storre kopior sa kan ordet tillfalliga kopior infatta
streaming.>! Den vanliga metoden for att framstalla datorspel 4r med hjalp av CD
eller som nedladdningsbart material. Livestreaming &r inte en vanlig metod men

omfattas av orden oavsett i vilken form eller metod

I lagen finns &ven undantag och de hittas i 11-18 8§ URL. Det forsta undantaget &r
framstallning av tillfalliga exemplar dar det kravs att framstallningen &r en del i en
teknisk process samt att exemplaret ar flyktigt och av underordnad betydelse.
Exemplaret far heller inte ha nagon ekonomisk betydelse. De resterande

undantagen ar exemplar for privat bruk, undervisningsverksamhet, exemplar for

% Olsson, en kommentar (2009) s. 60

33



personer med funktionshinder och exemplar inom vissa arkiv och bibliotek. Dessa

undantag kommer inte att behandlas vidare.

Enligt 11a 8§ URL far ett exemplar framstallas om det utgor en del i en teknisk
process som kraver exemplarframstallning. En sadan process kan vara nar man
overfor nagot dver internet, till exempel en video eller nar man surfar.>> Nar man
“cachar” nagot skapas en tillfallig kopia for att mojliggora éverforing pa ett
snabbt och smidigt satt och detta &r en teknisk process som ingér i undantaget.®®
Att den tekniska processen dr av underordnad betydelse menas att anvéndaren inte
kan paverka att exemplaret framstélls. Processen skapar exemplaret i syfte att det
ska ga fortare for anvandaren att se pa materialet, anvandaren skapar inte
exemplaret.>* Dessa exemplar som hamnar i cacheminnet r av en s&dan art att de
raderas nar minnet blir fullt.>> Detta har ingen ekonomisk betydelse da det sker

varje gang en anvandare gar in pa en hemsida.

| det kommande rattsfallet har en del av ett verk framstallts. Det visar bra pa att

aven delar av verk kan ses som exemplarframstallning.

5.2.1 Nummerbanken

Rattsfallet NJA 1995 s. 256 handlade om ett foretag vid namn SEG. De hade
skapat ett system for artikelnummer som kallades for Nummerbanken. SEG
havdade att Direkt-EL hade anvant sig av Nummerbanken utan tillstand och &r nu
ersattningsskyldiga. Direkt-EL hade utgivit delar av  SEGS nummerbank i en
katalog. De hade anvant sig av 3000 artiklar fran Nummerbanken. Fragan i malet
blev om Nummerbanken var vard att skyddas och om 3000 artiklar var ett s& stort
urval att det skulle ses som ett intrang. TR ansag att Nummerbanken var sa pass
invecklad i sin utformning och att det fanns sa manga valmojligheter nar man
utformade en databas pa detta satt att dubbelskapade skulle vara hogst
tvivelaktigt. HD holl med TR 1 den hér uppfattningen och la till att
Nummerbanken uppnadde sadan originalitet och sjélvstandighet att den skulle fa
upphovsréattsskydd. Réttsfallet gick vidare med att avgéra om 3000 artiklar av
Nummerbankens 118 000 artiklar var en exemplarframstallning som inte gick in
under undantagen. HD sa att det hade skett en exemplarframstallning trots att hela
verket inte varit atergivet. Det som kravdes var att den uttagna delen av verket

hade verkshojd nar man sag den som ett separat verk.

52 Olsson, en kommentar (2009) s. 123

%3 Olsson, En kommentar (2009) s. 334
5 Maunsbach & Wennersten (2008) s. 82
*Sell
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Aven i SOU 1995:25 konstaterades att en del av ett verk kan vara en
framstallning. Rattsfallet har inget gemensamt med livestreaming i sig men det
som gor det relevant &r uppdelningen av ett verk. Rattsfallet passar bra da det ar
ett verk som har inte har anvénts i sin helhet. Med en analogi till livestreaming
skulle da ett datorspel som inte togs med i sin helhet i streamen kunna fa

upphovsrétt for den delen som var medtagen.

5.2.2 Skarmdump
Rattsfallet NJA 2010 s. 135 ger en bra bild av hur lite som krévs for att en
exemplarframstélining har skett.

Rattsfallet handlade om tva bilder som hade anvénts pa en hemsida. Bilderna var
tagna av J.R och togs for ett uppdrag givet av Q-house. P-A.U hade skapat Q-
houses hemsida och hade gjort en skarmdump av hemsidan for att visa den pa sin
egen. P-A.U gjorde detta for att visa potentiella kunder tidigare arbeten. |
skarmdumpen syntes J.Rs bilder. Tvisten handlade om P-A.U hade ratt att visa
bilderna pa sin hemsida. P-A.U menade att han har haft rétt att anvanda sig av
bilderna da de var av underordnad betydelse i enlighet med 20a § URL.
Diskussionen blir har komplex. Tvisten byggde pa handelser som hade skett innan
ar 2005 da det kom en lagandring géllande exemplarframstallning. 1 och med
inforlivandet av direktiv 2001/29/EG &ndrades 2 § 2st URL. Eftersom handelserna
dgde rum innan detta sa var det okej for nagon att ta med ett fotografi i
bakgrunden. Efter den konstateringen stéllde sig HD fragan om bilderna var av
sadan underordnad betydelse. Skarmdumpen som inneholl J.Rs bilder var valdigt
liten men bilderna var en stor del av skdrmdumpen. HD tog stéllning till om det ar
hemsidan som utgjorde helheten eller om skarmdumpen utgjorde en helhet. De
konstaterade att, om hemsidan utgjorde helheten var bilderna underordnade men
om man utgar ifran skarmdumpen utgjorde bilderna en vasentlig del. HD menade
att en hemsida kan ha ofantliga mangder text och bilder. En hemsida kan &ndras
nar som helst och manga delar ar beroende av anvéandaren. Tva olika personer kan
ga in pa en hemsida med olika installningar vilket leder till olika intryck. Detta
paminde inte i HDs mening om en bild i 20a § URL. De slog fast att det var
skarmdumpen som utgdr bilden. Fallet far inte nagon storre kraft da reglerna har
andrats men det ger ett bra exempel pa vad en exemplarframstallning kan vara. Att
det heller inte faller in under undantaget i 20a § URL far anses som en viktig del i
malet. Vad det &r som ar helheten for en hemsida &r det avgorande.
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5.3 Tillgangliggdrande av datorspelsverket genom
livestreaming

5.3.1 Overforing
Ett verk anses vara tillgangliggjort for allménheten pa fyra olika sétt, 6verforing,

offentligt framforande, offentlig visning samt spridning.

Overforing ar nar ett verk gors tillgangligt fran en annan plats. Aven sa kallade
”on-demand” tjanster. Det kan rédcka med en potentiell mottagarkrets for att det

ska ses som en 6verforing.

5.3.1.1 Mediakabel

Rattsfallets parter var Mediakabel BV mot Commissariaat voor de Media. Fallet
handlade egentligen om hur begreppet tv-sdndning skall tolkas. Det vésentliga
med rattsfallet &r definitionen av ordet allmanheten, detta det ger en bra analogi
for uppsatsen.

Den forsta tolkningsfragan domstolen skulle ta stallning till var hur begreppet TV-
sandning skulle tolkas enligt direktiv 89/552.>" Domstolen menade att en tjanst
skall omfattas av begreppet TV-sandning da det utgor en Overforing av TV-
program till allménheten. Det &r har det viktiga for uppsatsen kommer in i bilden,
domstolen tog nadmligen stéllning till hur begreppet allméanheten skulle tolkas
inom direktiv 89/552. De menade att allmanheten bestar av "ett obestamt antal
potentiella TV-tittare till vilka samma bilder sdnds samtidigt”.

Aven om livestreaming inte helt kan jamnstallas med en TV-sandning da det inte
sker i TV, ger det en bra analogi. Om allméanheten for en TV-sédndning ska ses
som ett obestamt antal potentiella tittare sa borde det kunna vara likadant for en
livestream.

5.3.1.2 BSA

| detta rattsfall fran EU domstolen gjordes det en utredning gallande ett
anvandargranssnitt och om en visning av detta kunde ses som en 6verféring till
allménheten. Detta rattsfall tillsammans med Eurosport malet ar de som har mest
gemensamt med livestreaming. Malet & ensamt om att géra en bedémning

géllande dverforing av ett datorprogram i en tv-séndning.

| rattsfallet tog domstolen upp en tv-séndning som innehdll ett anvandargrénssnitt
av ett datorprogram. BSA &r ett foretag i Tjeckien som hade sokt ratt till kollektiv
rattsforvaltning for sitt datorprograms anvéndargrénssnitt. Ansokningen avslogs
med grunden att datorprogram enbart kunde skydda sin kéllkod och objektkod och

inte det som visas pa skarmen. Forsta fragan att ta stallning till for domstolen var

% Karnell, Gunnar, Digitalisering och upphovsratt, Stockholm, Juristforl., 1994 s. 16

% Rédets direktiv 89/552/EEG av den 3 oktober 1989 om samordning av vissa bestimmelser som faststallts i
medlemsstaternas lagar och andra forfattningar om utférandet av sdndningsverksamhet for television

36



huruvida ett anvéndargrénssnitt kunde skyddas under artikel 1.2 i direktiv
2001/29/EG. Den forsta atgarden for domstolen var att ga in i direktiv
91/250/EEG for att se hur datorprogram skall skyddas. Direktiv 91/250/EEG ger
datorprogram samma skydd som for litterdra verk.

Detta skydd géller enbart for datorprograms objekt eller kéllkod. Detta hdmtade
domstolen ur TRIPS (Agreement on Trade Related Aspects of Intellectual
Property Rights) avtalet art 10.1. Objekt eller kallkod ska man se som
datorprogrammets uttrycksformer i enlighet med 1.2 i direktiv 91/250/EEG.
Anvandargranssnittet i datorprogrammet i fraga utgor en del av programmet som
gor det mojligt for anvandaren att nyttja dess funktioner. Domstolen ansdg inte att
ett anvandargranssnitt utgjorde en uttrycksform av ett datorprogram i enlighet
med artikel 1.2 i direktiv 91/250/EEG. Samma artikel sa &ven att idéerna bakom

ett anvandargréanssnitt inte ska ges upphosréttsligt skydd inom direktivet.

Avslutningsvis tog domstolen stallning till fragan om ett anvandargranssnitt kan fa
upphovsratt som ett eget verk. Detta kréver att det ar en intellektuell skapelse och
inte ar betingad av tekniska funktioner. Domstolen tog ingen stallning till detta
utan gick vidare pa den andra och sista fragan. Ar en tv-sandning av ett granssnitt
en Overforing till allmanheten? Domstolens argumentation i den fragan byggde pa
att det blev en passiv Overforing under en tv-sdndning. Tittarna kan inte anvénda
programmet och integrera med anvandargranssnittet. Det gjordes inte tillgangligt
for allmanheten da det ar integrationen som ar det vasentliga med granssnittet. De
slog fast att en tv-sdndning av ett anvandargranssnitt inte innebar en dverforing till
allménheten i enlighet med artikel 3.1 i direktiv 2001/29/EG.

En livestream kan liknas vid en tv-sandning da bada enbart ar nagot som upplevs
genom att vara askadare. Varken en livestream eller en tv-sandning har nagot
inslag av interaktion med det som visas pa skarmen. En tittare kan ringa eller
skriva in och paverka det som visas, men ar i vanliga fall inte en del av visningen.
Jag sédger i vanliga fall, da det kan forekomma att tittare hamnar i en livestream

nar det rér sig om onlinespel.

Henry Olsson séger i sin bok Upphovsrattslagstiftningen, En kommentar att
webcasting ska in som Overforing till allménheten. En webcast &r inte en
livestream i den mening att ndgon spelar ett spel for nagon som underhallning. En

webcast &r en utsandning av, till exempel en predikan eller en debatt.
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5.3.2 Offentligt framférande och offentlig visning

Framférande och visning paminner mer ordagrant med vad livestreaming syftar
till att gora. Enligt sista meningen i 2 § 3st p3 URL star att om tekniska
hjalpmedel anvands vid offentlig visning sa ska det ses som ett offentligt
framforande. Detta gor att livestreaming da skulle ses som ett offentligt
framforande. Det skapar ett problem da offentligt framforande kraver att
allmanheten ar pa samma plats som framférandet enligt 2 3st p2 URL. Gunnar
Karnell menar att om man visar ndgot pa en skarm ska det ses som framférande.®
Det &r en dldre syn men livestreaming paminner mycket om ett framforande av ett
verk, samtidigt som det sker en visning av ett annat. Man framfor sin egna

kommentering samtidigt som man visar datorspelet.

5.3.3 Spridning

Spridning ar nar man saljer, lanar ut eller hyr ut verk till allméanheten. Att gor
verket tillgangligt ligger pa upphovsmannen men néar denne har gjort ett verk
tillgangligt kan allménheten anvanda sig av 2 kap URL for att utnyttja verket.
Enligt 21 § URL sa far vem som helst framfora ett utgivet verk offentligt sa lange
det inte ar ett filmverk. Framforandet maste dock vara avgiftsfritt och ske utan

forvarvssyfte.

5.3.3.1 Le Corbusier

| rattsfallet hade en stol stallts ut for anvandning och visning for allménheten.
Foretaget Cassina tillverkar mébler och har tillverkat mébelserierna LC 2 och LC
3. Namnen kommer fran konstnaren Le Corbusier som har designat moblerna.

Cassina hade rattigheten att tillverka och salja moblerna.

Peek & Cloppenburg ar en butikskedja i Tyskland och de hade stallt ut stolen LC
2 i sina lokaler men hade kopt den av ett foretag i Italien som inte hade tillstand

att tillverka stolen.

Cassina ansag att Peek & Cloppenburg hade gjort intrang i deras ratt och ville ha
ersattning och ett stop pa anvandandet. Fragan som domstolen skulle ta stallning
till blev, om det skulle anses som spridning nar man visade ett verk offentligt men
inte gav mojligheten att anvanda det. | direktiv 2001/29/EG finns ingen definition
av spridning men domstolen sa att eftersom direktivet &r kopplat till WCT och dar
finns en definition anvander man den. Spridning enligt WCT ér att gora ett verk

tillgangligt for allmanheten genom forséljning eller annan overlatelse. Att sprida

% Karnell (1994) s. 15
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nagot kraver alltsa en overlatelse. | rattsfallet hade stolarna sttt i en butik dar de
hade varit tillgangliga for allmanheten att sitta pa. Det hade inte skett nagon
overlatelse till allmanheten utan endast gets tillfalle att nyttja dem. Att visa
stolarna utan att ge allmdnheten tillfalle att anvdnda dem kan inte ses som
spridning sa som det menas i direktiv 2001/29/EG. Inte heller att lata allméanheten

anvanda stolarna ska anses som spridning.

5.4  Analys och slutsatser

Forfoganderattens ekonomiska rattigheter bestar av att gora verket tillgangligt for
allménheten och exemplarframstélining. Livestreaming blir i och med reglerna i
ULR 2 8 2st en exemplarframstéllning. Det exemplaret blir en del i den tekniska
processen for overforingen av livestreamen.>® Exemplaret i ndgon annan persons
dator blir ett flyktigt exemplar som kréavs for att géra 6verféringen mojlig och &r
alltsd en del i en den tekniska processen. En livestream sdnds fran olika
streamsidor som till exempel Twitch.com. Detta gor att livestreamen &ven
uppfyller kraven i 11 § 2st URL om att det ska gd genom en mellanhand.
Exemplarframstallningen ligger pa anvandaren da det &r i dennes dator som
framstallningen sker. Streamaren sdnder ut materialet men det ar anvéndarens

dator som skapar den temporéra filen.

| C-393/09 sa slar domstolen fast att ett datorprogram som visas i en tv-sandning
inte & en Overforing till allménheten. C-393/09 fortydligar &ven ett
anvandargranssnitt inte kan skyddas som ett datorprogram i enlighet med Artikel
1.2 i direktiv 2009/24/EG. De séger som ndmnts tidigare att det saknas integration
mellan tv-tittarna och datorprogrammet. En tv-sandning paminner mycket om en

livestream i den mening att man inte kan kontrollera det som hander pa skarmen.

Livestreaming kan inte vara offentligt framforande eller visning da det inte sker
pa plats och anvander sig av tekniska hjalpmedel. Skulle det anses vara ett
offentligt framforande finns det en inskrankning man skulle kunna anvénda sig av.
Inskrankningen galler om spelet man streamar inte kan ses som ett filmverk, da
kan man anvanda sig av 21 § URL. Da kravs att streamens huvudsyfte inte ’r att
framfora deras spel, streamen ar avgiftsfri samt att det sker utan forvarvssyfte.

Det finns valdigt manga som streamar och valdigt fa som tjanar pengar pa det. De
som tjanar pengar skulle kunna hdvda att syftet med streamen inte &r att tjana

pengar pa den utan att det ar roligt att visa sitt spelande. De som streamar pa

% Qlsson, En kommentar (2009) s. 123
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Twitch.com har avgiftsfria livestreams med mojligheten att prenumerera for att fa
tillgang till extra forum och tavlingar. Att huvudsyftet skulle vara att visa deras
spel kan ocksa disskuteras. Sjalvklart finns det livestreamare som bara streamar
ett specifikt spel men livestreamens huvudsyftet skulle fortfarande kunna vara

kommenteringen inte spelandet.

Att det skulle vara spridning av ett datorspel kdnns mycket konstigt speciellt med
synen i C-456/06 att om man bara visar ett verk men inte tillater anvandning sa
ska det inte ses som spridning sa som artikel 4 i direktiv 2001/29/EG.

Ett anvandargrénssnitt &r inte skyddat som datorprogram under upphovsratten

eftersom det inte &r ett uttryck av programmet.

40



6. Sammanfattning och slutsats

Livestreaming ar ett relativt nytt underhallningsmedium pa internet som har en
stor tittarskara. Den personliga livestreaming har vaxt till en industri som tillater
streamare att tjana stora pengar pa det dock kan flera upphovsrattsliga problem
uppstd nar nagon streamar ett datorspel. Ett av problemen ror datorspelets
anvandargranssnitt. Nar en streamare streamar ett datorspel ar det omgjligt att inte
visa spelets anvandargréanssnitt, det ar det som gor att man ser mer an kodning och

text.

Det upphovsréttsliga skyddet for datorspel har lange varit oklart. Numera finns tva
satt att skydda ett datorspel pa som sticker ut. Det forsta sattet ar att skydda ett
datorspel som ett datorprogram. Ett skydd som datorprogram leder till att direktiv
2009/24/EG blir det som styr skyddet. Detta leder till att de principer som ligger
bakom anvandargréanssnittet inte ar skyddade enligt art 1.2 direktiv 2009/24/EG.
Det andra séttet att skydda ett datorspel pa ar lite mer invecklat, det skyddet
bygger pa att man skyddar spelet som bade filmverk och datorprogram. Detta
leder till ett bredare skydd men kraver ocksa mer av spelet. For att fa skydd som
filmverk maste spelet paminna mer om en film och detta kan uppnas med hjélp av

’cutscenes”.

Vill ndgon gora en bearbetning eller en éverforing till annan konstart av ett redan
befintligt verk kréavs att det nya verket har ett annat syfte &n originalverket. Man
kan ocksa skapa ett verk i fri anslutning, detta innebar att man har skapat ett nytt
verk som ar liknande men inte paverkat av originalverket. Skapar man ett verk i
fri anslutning far man en separat ratt, det far man inte om man bearbetar eller
éverfor till annan konstart, i de fallen far man upphovsritt till det nya verket men

den réatten ar bunden till originalverket.

Nar ndgon har skapat ett verk far personen upphovsrétt till verket. Den ratten kan
delas upp i tva delar, en av de delarna bestar av de ekonomiska rattigheterna. De
rattigheterna kan sedermera delas upp i tva, ratten att framstalla exemplar och
ratten att gora verket tillgangligt for allmanheten. Ratten att framstélla exemplar
galler &ven for tillfalliga och flyktiga exemplar med vissa undantag som till

exempel i en teknisk process. Rétten att gora verket tillgangligt for allménheten &r

41



uppdelad i fyra tillvdgagangssatt for upphovsmannen, overféring, offentligt

framforande, offentligt visning samt spridning.

En stream kan inte ses som ett nytt och sjalvstandigt verk enligt mig. Den &r inte
skapad i fri anslutning till originalverket och inkorporerar originalverket i sin
framstallning. Ar livestreaming da ett beroendeverk av datorspelet som streamas?
Nej en livestream kan inte ses som ett beroendeverk eller ens dverforing till annan
konstart. Beroendeverk och dverforing till annan konstart kraver att det nya verket
har ett annat syfte och att det har skett en forandring av originalverket. Detta
uppnar inte livestreaming pa grund av att man i streamen fortfarande spelar spelet,
det vill sag nyttjar det pa det sattet det var tankt fran borjan. Jag anser att om man
hade spelat in en film med hjalp av datorspelet hade det kunnat ses som
overforing till ny konstart, spel blir till film ungefar som bok blir till film.

Det som kan ses som ett nytt och sjalvstandigt verk i en livestream é&r
kommenteringen. Med en analogi till Eurosportmalet kan en kommentering som
uppnar verkshojd fa upphovsrattsligt skydd. Detta hjalper dock inte streamaren i

problemen med datorspelets upphovsratt.

Livestreaming som helhet kan alltsa inte ses som ett nytt och sjalvstandigt verk
och inte som ett beroendeverk, ar det da en exemplarframstéllning? Ja enligt mig
ar livestreaming exemplarframstélining. Med 2 8§ 1st URL té&cks varje mdjlig
framstallning in. Det finns dock undantag som gor att en livestream fritt kan
anvanda sig av vissa datorspel i sin stream. Det viktigaste undantaget &r det i 11 a
8 URL om temporéra exemplar. Om ett temporart exemplar framstélls for att
mojliggora en teknisk process och har en underordnad betydelse ar det helt oke;.
Det exemplaret som framstalls under en livestreaming &r ett exemplar som
hamnar i tittarens cacheminne och raderas nar cacheminnet blir fullt. Det har
alltsa ingen sjalvstandig ekonomisk betydelse sa lange materialet finns tillgangligt
och finns bara for att hjélpa till i framtiden. Livestreaming uppfyller alltsd dessa
krav men enligt 11 a § 2st URL kravs det upphovsmannens tillstand for denna
framstallning eller att framstallningen inte &r otillaten enligt denna lagen. Detta
galler alltsa originalverks upphovsmans ratt att gora verket tillgangligt. Men om
ett datorspel inte har blivit tillgangligt for allméanheten, kan en livestream inkrakta
pa det? Nej, en livestream kan inte inkrakta pa en upphovsmans ratt att gora
verket tillgangligt. Det finns fyra satt for en upphovsman att gora ett verk
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tillgangligt for allmanheten pa, Overforing, offentligt framforande, offentlig
visning och spridning. | och med BSA malet kan inte en visning av ett
datorprograms anvandargranssnitt ses som en dverféring av verket. Detta da man
inte later tittarna att paverka datorspelet, man later dem endast att se det. Da
anvandning ar det centrala med datorspelet ror det sig inte om en overforing.
Offentligt framfoérande och visning ror det sig bara om i de fall ett verk framfors
pa plats utan tekniska hjalpmedel enligt 2 § 3st URL. Det centrala med de tva ar
att framforande och visningen sker pa samma plats dar allménheten kan ta del av
dem. Livestreaming sker inte pa samma plats vilket utesluter dem. Skulle dock
livestreaming ses som ett offentligt framférande skulle de spel som kan ses som
filmverk vara uteslutna att streama pa grund av 21 § URL. Den lagen séager att
filmverk ej far framforas offentligt. Spridningen kraver en overlatelse av verket
vilket aldrig sker i och med livestreaming. Ser man pa Le Corbusier fallet sa har
ett verk stallts ut for att sittas pa men en Overlatelse har inte skett, detta har inte
lett till en spridning av verket. Livestreaming bryter alltsa inte mot nagon av
lagarna for tillgangliggorande for allmanheten. Det aterstdende problemet med
exemplarframstéllning ar da sista stycket i 11 a § URL som séager att datorprogram

inte omfattas av inskrankningarna.

Forsta och andra styckena ger inte ratt att framstélla exemplar av litterara verk i

form av datorprogram eller sammanstallningar

Detta anser jag har varit ett stort fragetecken men med domen i BSA om att ett
anvandargranssnitt inte ska ses som ett uttryck for datorprogramet gor det hela
klarare. Om ett anvandargranssnitt inte utgor ett uttryck av datorprogramet borde
en livestream som streamar anvéndargranssnittet inte skapa ett exemplar av

datorprogramet.

Den personliga livestreamingen kommer enligt mig att fortsatta att véxa. Den ger
inte mojlighet for tittarna att spela datorspelen férutom i enstaka fall.** D&
datorspelsutgivarna inte forlorar nagra pengar pa att lata folk gratis marknadsfora
deras spel har jag svart att se dem stoppa den personliga livestreamingen.
Nintendo stoppade, dven om det bara var tillfalligt en av de storsta streamade
tavlingarna av ett av deras spel.”* Losningen for att i framtiden f& streama och
géra VOD med Nintendo som material har varit att ta bort det vinstdrivande

%0 Se 3.3 om TPP
81 8lhttp://gametac.com/super-smash-bros-evo-stream-has-been-canceled/
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inslaget i streamen eller VOD det vill sdga reklamen. Streamen som stoppades var
av tavlingsart och paminner mer om nar nagon streamar en fotbollsmatch &n
livestreaming i uppsatsens mening. Men det &r bra att se pa situationen da det ar

det enda fallet med en stoppad stream.
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