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Sammanfattning

I en undersokning av gallande svensk rétt och praxis har det immaterialréttsliga skyddet for

videospel i forhallande till upphovs- och patentratt undersokts.

Videospel atnjuter ett immaterialrattsligt skydd i Sverige som i stora drag ar tackande. Inom
upphovsrétten har videospel lange skyddats som datorprogram. Samma specialbestammelser
som géller for datorprogram har da gallet for videospel. Skyddet har dock bara kunnat
appliceras pa de delar av videospelet som utgor ett datorprogram. Andra verk som innefattas i
begreppet datorspel sa som ljud, grafik, filmsekvenser, manus och mer har skyddats som
sjalvstandiga verk i den man det uppnar verkshojden. | och med EU-domstolens avgorande i
Nintendo-malet har situation blivit osaker. Nintendo-malets prejudicerande innebord &r inte
entydig. Fallet kan innebéra att det upphovsrattsliga skyddet for videospel inte kan delas upp.
Nintendo-malet talar for att videospel ska ses som en egen verstyp inom upphovsrétten, ett sa
kallat multimedieverk. Vilka specialbestammelser som r tillampliga pa videospel ar efter

Nintendo-malet inte sakert.

Gallande patent kan skyddet inte sdgas innefatta videospel. Ett patent kan ge ett indirekt skydd
genom att skydda komponenter som bidrar till sdkerheten for ett videospel, exempelvis
tekniska atgarder vidtagna for att forhindra olaglig distribution. Det finns dven mojlighet for
ett patentskydd for vissa funktioner i ett videospels datorprogram. Detta foreligger dock
endast pa en valdigt teknisk niva. Det gar inte att skydda ett videospels idéer, regler eller

spelmekanik genom varken upphovs- eller patentratten.



Summary

In an examination of current Swedish law and practice, has the intellectual property protection

for video games in relation to copyright and patent law been investigated.

The protection of the intellectual rights for video games in Sweden are comprehensive. In
copyright law video games have long been protected as a computer program. All the
regulation which have been applicable to programs have also been applicable to video games.
However, the protection can only be applied to those parts of the video game that constitutes
as computer program. Other works included in a video game, such as sound, graphics, film
sequences, manuscript and more, are protected as independent works insofar as they reach the
criteria of originality. With the EU Court's verdict in the so-called Nintendo-case, the
aforementioned situation has become uncertain. What precedent the Nintendo-case sets is not
clear. The case may conclude that the copyright protection for video games cannot be divided
in different kinds of works. The Nintendo-case states that video games in its entirety should
be seen as an independent work, a so-called multimedia-work. Which copyright regulations

are applicable to video games are currently uncertain in regards to the Nintendo-case.

Concerning protection thru patent law, protection cannot be said to include video games. A
patent can provide an indirect protection by protecting components that contribute to the
security of a video game, as an example technical measures taken to prevent illegal
distribution. There is also the possibility of a patent for certain functions of a video game's
computer program. However, this is only at a very technical level. Protection of a video
games ideas, rules or game mechanics through either copyright or patent law is currently not

possible.
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1. Inledning

1.1 Bakgrund

Under sent 80-tal grundades de forsta foretagen for videospelsutveckling i Sverige. Foretag
som Digital Illusions och Daydream paborjade den svenska spelbranschen. Den svenska
spelindustrin var i jamforelse sen pa bollen, USA hade producerat videospel sedan 70-talet.t
Idag sitter Sverige som en vérldsledande producent av storbudgetspel, mobilspel och virtual
reality underhallning. Under 2015 lag omséattningen inom den svenska spelbranschen pa en
niva éver 60 miljarder kronor. Det & en marknad som vaxer for varje ar och den forvantas

fortsatta pd samma bana uppét.?

| takt med att tekniken utvecklas och spelbranschen véxer behtver det lagstadgade skyddet ses
over. Vad som fungerade igar kanske inte fungerar imorgon och med ny teknik uppstar nya
luckor i lagen. En utvecklare maste sakert veta varifran skyddet for hens levebrod kommer
ifrn. Skapare av ett datorprogram eller videospel far ett upphovsrattsligt skydd for sin
skapelse i upphovsréttslagen. Datorprogram skyddas uttryckligeni 1 kap 1 8 3 p URL, men
skyddet for videospel ar inte lika sjalvklart. Ett videospel ar en skapelse bestaende av en
mangd olika medier s& som musik, bildkonst, skonlitteratur samt programmering och varje del
kan potentiellt pa egen hand uppna kraven for ett upphovsréttsligt skydd. Inom patent skyddas
idén bakom en skapelse men kan det skyddet 6verhuvudtaget appliceras pa ett videospel? Kan
det immaterialrattsliga skyddet for ett videospel tillgodoses genom upphovs- och patentratten?

1.2 Syfte

Syftet med uppsatsen ar att underséka hur ett videospel och dess underliggande datorprogram
innefattas i de svenska nationella upphovsrattsliga och patentrattsliga skydden, samt undersoka
om det finns nagot samspel mellan det upphovs- och patentrttsliga skydden for videospel.

! Se Sandgqvist 2010, s. 211 f.f.
2 Se Kroon m.fl. 2016, s. 4.



1.3 Fragestallningar

Uppsatsen utgar fran féljande tre fragestallningar for att uppfylla syftet.

« | vilken utstrackning ar ett videospel skyddat enligt upphovsrétten?
« | vilken utstrackning ar ett videospel skyddat enligt patentratten?

« Hur samspelar det upphovs- och patentrattsliga skydden och finns det delar av ett

videospel som inte tacks av skydden?

1.4 Avgréansningar

Uppsatsen ar endast amnad att undersoka skyddet for videospel som kan atnjutas genom
upphovs- och patentréatten. Andra omraden inom immaterialratten sa som maénster- och
varumarkesratten har visserligen en pataglig paverkan for ett videospel immaterialrattsliga

skydd men kommer inte behandlas i detta arbete.

Uppsatsen amnar inte till ndgon ingaende undersokning av skyddens effektivitet,

skyddsmottagaren eller ndgon djupare analys av dess omfang.

Syftet kommer huvudsakligen uppfyllas genom en undersékning av svensk géllande rétt, dock
kommer EU-rétt redogoras for i den man den paverkat den nationella ratten.

Primart fokus kommer att ligga pa videospelet som verk och dess bakomliggande
datorprogram. Vad som inbegrips i skyddet for andra verkstyper i upphovsratten och som
visserligen kan utgdra en del av ett datorspel, kommer att inte pa nagon ingaende niva berors i

uppsatsen.



1.5 Metod

Syftet och fragestallningarna har besvarats genom en rattsdogmatisk metod. Den
rattsdogmatiska metoden analyseras de tillgangliga rattskallor inom omradet for att aterge hur
ratten &r, det vill sdga de lege lata.?

1.6 Material

Den géllande svenska ratten samt EU-ratt har anvants for att undersoka rattslaget. Fokus har
framst legat pa den nationell ratt, dock kommer EU-ratt redogdras for i den man den paverkat
den nationella ratten. Praxis har lyfts fram for djupare forstaelse av lagtexten. Doktrin har
anvants i den utstrack vagledning behovts, dar ibland kan sérskilt ndmnas Sanna Wolks bok
om datorprogramalster i upphovsratten fran 2016. Wolk kommenterar stundom dagens
rattslaget for videospel, ndgot som varit svart att finna i annan litteratur. Andra rattskallor som

har anvants ar forarbeten, andra publikationer och viss man internationella avtal.
1.7 Disposition

Kapitel 2 redogor for de begrepp och den teknik relevanta till arbetet. Kapitel 3 undersoker
hur skyddet for videospel etablerar sig inom upphovsréatten, vidare till kapitel 4 som
undersoker videospels skydd i forhallande till patentratten. Kapitlet 5 besvarar

fragestallningen.

3 Se Korling och Zamboni (2013) s. 26.
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2. Tekniska begrepp

2.1 Begreppet videospel

Det finns manga termer som ses som nastintill synonyma till videospel, exempelvis datorspel,
tv-spel eller mobilspel. Termerna ar oftast kopplade till de olika medium som spelet kan spelas
pa. Nar ett spel spelas pa en sarskilt dedikerad konsol inkopplad till en tv-skirm spelar man tv-
spel”. Likasa nir spelsessionen utspelar sig framfor en persondator heter det ’datorspel”. Ordet
”video” i videospel dr en representation av kdrnan i dagens elektroniska spel som uttrycker sig
genom spektakulér grafik och elektroniska bilduttryck. Videospel kan med en gemensam

namnare val representera terminologin.*

Videospel skiljer sig fran bradspel och kortspel i den mening att det digitaliserat. Videospel
bestar av datorprogram som skapar interaktiva audiovisuella upplevelser. De olika medium eller
plattformar videospel kan spelas pa kan delas in olika grupper. Hittills har konsoler namnts, dar
till finns handhallna konsoler som designats for att vara portabel med en inbyggd skarm. Datorer
och mobiltelefoner ar inte i forsta hand skapade for att spela videospel men &r likval tva valdigt

forekommande spelplattformar.®

2.2 Vad dr ett datorprogram?

Ett datorprogram &ar en serie instruktioner till en dator som gor att datorn kan prestera en
funktion. Funktionen beror péa instruktionerna som framfors av datorprogrammet.
Instruktionerna utgors av algoritmer som &r skrivna av en programmerare i vad som kallads
kallkod. Algoritmen anger varje nodvandigt steg for att funktion ska utforas® Kallkodens &r den
kod som en programmerare arbetar med. For att datorn ska kunna lasa kéallkoden maste den
oversattas till ett binart system bestaende av ettor och nollor, som kallas maskinkod eller
objektkod. Processen for att dversatta kéllkoden till maskinkod kallas for kompilering. Vid en
framgangsrik kompilering av maskinkoden kan programmet koras, vilket kallas for att exekvera

programmet. Om inte kallkoden kompileras till maskinkod kan datorn inte l&sa av koden.

4 Se Wolf 2008, s. 3 ff.

5 Se Sandgvist 2010, s. 20 ff.

6 Se Nationalencyklopedin, sokord algoritm.
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/ldng/algoritm, hamtad 2017-05-22



http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/algoritm
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/algoritm
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/algoritm
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/algoritm
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Kéllkoden uttrycks i olika programmeringssprak speciellt anpassade for datorprogrammets

tilltanka funktion.”

Nér en maskinkod 6versétts till kallkod bendmns det som dekompilering. Dekompilering
anvands ofta vid backwards engineering av datorprogram, vilket dr en process for att aterskapa
(oftast en konkurrents) datorprogram i syfte att skapa ett eget program.®

| de flesta fall atfljs ett datorprogram av datafiler. | datafilerna lagras ren information sa som
bilder och ljudupptagningar. Instruktionerna i ett datorprogram har oftast som syfte att instruera
datorn nér och hur den ska anvénda vissa data. Data ar lagrad i bindr kod och behdver inte
kompileras. Datafiler kommer i olika filformat beroende pa vad for typ av data som filen
innehdller. Ett vanligt format for bilder ar jpeg och gif, eller filtyperna pdf och doc for

behandling av textfiler.°

Begreppet granssnitt aterkommer frekvent nar man tittar narmare pa en programvara. Ett
granssnitt ar en allman term for hur tva enheter kan kommunicera med varandra. Det kan gélla
hur de olika hardvarukomponenterna i en dator eller mellan olika datorprogram ska
kommunicerar sinsemellan. Det mest betydande granssnittet ar anvandargranssnittet, det vill
sdga hur en anvandare interagerar med datorn, exempelvis genom tangentbord och datormus.°
Nér ett datorprogram producerar fram bildrutor pa en bildskarm, exempelvis en programmeny
for att anvdndaren ska kunna styra programmet, bendamns detta som det grafiska

anvandargranssnittet.*

For att forsta hur ett datorprogram fungerar bér man kéanna till den typiska uppbyggnaden av en
dator. Nar ett program exekveras laddas maskinkoden och relevanta datafiler upp pa
primarminnet, aven kallat RAM-minnet. Lagringen pa RAM-minnet ar endast temporart for
den nuvarande sessionen. Mer permanent lagring gors pa ett sekundarminne sa som en harddisk.
Informationen pa RAM-minnet hamtas och tolkas av datorns centrala processenhet (CPU) som
sedan utfor instruktionerna. Oftast finns det en grafisk processorenhet (GPU) som utfor

7 Se Holm 2013, s.2 ff.

8 Se Nationalencyklopedin, sokord dekompilering.
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/ldng/dekompilering, hdamtad 2017-05-21

% Se Nationalencyklopedin, sokord

filformat. http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/lang/filformat, hamtad 2017-05-21
10 Se Nationalencyklopedin, sokord granssnitt.
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l&ng/grénssnitt, hamtad 2017-0521.

11 Se Holm 2013, s. 247.



http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/dekompilering
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/dekompilering
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/filformat
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/filformat
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/filformat
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/gr%E4nssnitt
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/gr%E4nssnitt
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/gr%E4nssnitt
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%E5ng/gr%E4nssnitt
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instruktioner och berékningar for det grafiska grénssnittet. Uppdelningen av arbetsbhdrdan

mellan processorenheterna innebér att &nnu mer komplexa datorprogram kan koras pa datorn.*2

Den del av ett videospel som é&r ett datorprogram kan kallas for spelmotorn. | spelmotorn
behandlas de flesta av spelets funktioner, sa som rorelser, interaktioner och handelseforlopp.
Alla processer som avgor hur det grafiska anvandargranssnittet presenteras pa bildskarmen
behandlas av en grafikmotor, som &r en del av spelmotorn. Bada motorerna &r en intrikat
produkt av kallkodens algoritmer som instruerar CPU:n och GPU:n nér, hur och vad som ska

ske. Allt detta sker som en foljd av spelarens interaktion med spelet.*®

12 Se Holm 2013, s. 2 ff.
13 Se Wolk 2016, s. 46.
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3. Det upphovsréttsliga skyddet for videospel

Foljande avsnitt kommer behandla hur videospel skyddas i den svenska upphovsratten och hur

det gestaltar sig, som ett lapptacke av de olika bestandsdelarna eller som ett enhetligt verk.

3.1 Allmant om upphovsratt

3.1.1 Ensamratten

Det upphovsrattsliga skyddet ger upphovsmannen till verket en ekonomisk ratt, som regleras i
1 kap 2 8 URL, och en ideell rétt, som regleras i 1 kap 3 8 URL. | ett samlat begrepp beskrivs
dessa tva som ensamratten. Den ekonomiska rattigheten innefattar ratten att férfoga éver verket
i framst tva avseenden. Dels réatten till exemplarframstéllning av verket och dels ratten att gora
verket tillgangligt for allminheten. 14 Saledes bestar de ekonomiska rattigheterna av det

nyttjande av verket som kan innebédra ekonomisk vinning.

Den ideella ratten bestar av namngivelseratten, enligt 1 kap 3 § 1 st URL, och respektratten,
enligt 1 kap 3 8 2 st URL. | stora drag inneb&r namngivelserétten att nar ett exemplar av ett verk
framstalls eller gors tillgangligt for allménheten ska upphovsmannens namn anges i den
omfattning och pa det satt som god sed kraver. Vad som avses med god sed skiljer sig i olika
sammanhang och &r subjektivt for den sedvanja som finns pa omradet. Respektratten syftar till
att upphovsmannen ska slippa krankande andringar av hens verk eller att verket tillgangliggors
for allmanheten i sadan form eller i sddant sammanhang som &r krankande for upphovsmannens
litterara eller konstnarliga anseende alternativt egenart.’® Bestammelserna i respektrétten syftar
dock inte till att férhindra att verket blir foremal for parodi.®

Ett verk atnjuter upphovsrittsligt skydd i samma stund som det skapats, forutsatt att det
uppfyller verkshéjden. Den svenska upphovsratten ar formlos, det vill sdga skyddet existerar

utan nagon form av registreringsforfarande.’

14 Se Maunsbach 2015, s. 76.
15 Se Maunsbach 2015, s. 91 ff.
16 Se prop. 1960:17 s. 72.

17 Se Maunsbach 2015, s. 73.
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3.1.1.1 Inskrankningar i ensamratten

Ensamratterna &r inte absoluta utan i upphovsréttslagen medfoljer olika inskarningar gallande
de olika verkstyperna. Inskrankningarna é&r till stor del samlade i 2 kap URL. Som exempel kan
namnas framstélining av exemplar for privat bruk i 12 § URL eller att enligt god sed kunna
citera offentliggjorda verk i 22 § URL. Inskrankningarna ar manga och appliceras olika
beroende pa verkstypen.8

Gallande datorprogram kan namnas de sarregleringar som galler verktypens ensamratter. Ett
datorprograms ensamratt kan framsta som starkare i jamforelse med andra verk. Av 12 § URL
framgar att datorprogram, till skillnad fran andra verk, inte far kopieras for privat bruk. Ett
datorprogram far heller inte spridas genom exempelvis utlaning, trots att utlanaren har en laglig
rétt till sin kopia, enligt 19 § 2 st URL. Inskarningar till verkstypen datorprogram foljer framst
av 26 g-h 88 URL. 26 g § URL ger en &gare till en kopia, ratten att andra och framstélla nya
exemplar i den man det kravs for att programmet ska kunna anvéndas for sitt avsedda andamal.
Aven sikerhetskopior far framstallas i den mén det &r nodvindigt. Paragrafens fjarde stycke ger
en ratt att undersoka ett programs funktioner. Detta stycke innebar en storre inskrankning da
den direkt majliggor for backwards engineering. Konkurrenter kan saledes med lagstod plocka
isar och undersoka programmets konstruktion. Genom 26 h § URL far en anvéndare for att
uppna kompabilitet med programmet, aterge eller Gversatta datorprogrammets kod for fa

nodvandig information.®
3.1.2 Skyddsobjektet

Skyddsobjektet for upphovsratten framgar av 1 kap 1 8§ URL, som anger att litterara och
konstnarliga verk kan atnjuta skydd. Vidare i paragrafen foljer de olika typer av verk som kan
atnjuta skydd, daribland skonlitterar eller beskrivande framstallningar i skrift eller tal,
datorprogram, musikaliskt eller sceniskt verk, filmverk, fotografiskt verk eller nagot annat
alster av bildkonst. Utdver dessa ndmns alster av byggnadskonst, brukskonst, eller verk som

har kommit till uttryck p& ndgot annat sétt.° Den sista kategorin indikerar att upprakningen

18 Se Maunsbach 2015, s. 97 ff.
19 Se Maunsbach 2015, s.106 ff.

20 Se Maunsbach 2015, s. 67.
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endast utgor en exemplifiering av verkstyper som kan skyddas under lagen. Upprakningen i 1

kap 1 § URL ar med andra ord inte uttdmmande.?
3.1.3 Tekniska skyddsatgarder

Kort bor namnas skyddet for tekniska skyddsatgarder. | kap 6a URL behandlar skyddet for
tekniska atgarder genom paragraferna 52 b-h. Skyddet tillater upphovsmannen att satta upp
tekniska atgarder som forhindra intrang i ett verks upphovsratt samt upprattar ett forbud mot att
kringga dessa atgarder, vilket framgar av 52 b § och 52 d § URL. Enligt 52 d § 2 st och 52 f §
URL galler skyddet dock inte i den man det begransar anvandningen av ett lovligen inforskaffat

exemplar.?

Av vikt for uppsatsen ska ndmnas 52 ¢ 8§ URL som stadgar att skyddet for tekniska
skyddsatgarder inte géller verk som utgor ett datorprogram. Ett datorprograms skydd mot den
piratkopiering som tekniska skyddsatgarder syftar till att forhindra framgar istéllet av 57 a §
URL. | bestammelsen skyddas tekniska atgarder genom en straffbestimmelse mot den som i
forvarvssyfte innehar utrustning som endast ar avsedd att anvandas for att kringga

kopieringssparren.?®
3.1.4 Verkshgjden

For att ett verk ska kunna fa ett upphovsrattsligt skydd maste verket uppfylla vissa
grundlaggande krav. I doktrin bendamns kraven sammanfattande som att ett verka maste uppna
verkshojd.?* Enligt forarbetena till upphovsrattslagen ska ett verk vara en produkt av en
skapande verksamhet och visa pa sjalvstandighet och originalitet.?> Dessa krav utgor en del av
verkshojden som ett verk maste uppna for att bli skyddat. Ytterligare krav ar det s.k.
dubbelskaparkriteriet som medfér att om det innebar en minimal risk for tva personer att helt
oberoende fran varandra skapa ett Gverensstammande eller liknande verk, talar det for att verket

ar en sjalvstandig och originell skapelse.?®

21 Se Maunsbach 2015, s. 67.

22 Se Bernitz m.fl. 2013, s. 135.

23 Se Maunsbach 2015, s. 107.

24 Se Maunsbach 2015, s. 68.

%5 Se prop. 1960:17, s. 42 samt s. 49.
% Se Maunsbach 2015, s. 68.
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Det bor namnas att for bland annat datorprogram stélls det sarskilda krav pa verkshoéjden. Av
art 1.3 datorprogramsdirektivet foljer att ett datorprogram ska vara originellt pa sa satta att det

ar ”’[..] upphovsmannens egen intellektuella skapelse”.?’

3.2 Upphovsrattsskyddet genom nationella réttskallor

Enligt bade nationell doktrin och praxis fanns det innan 90-talet ett skydd for datorprogram i
upphovsratten. 1 kap 1 8 URL hade medvetet utformats som allmént hallen for att ge rum at
framtida verkskategorier. De skyddade verk som nédmndes i 1 kap 1 § URL var endast
exemplifieringar. Franvaron av datorprogram i lagtexten skapade dock en del osakerheter vid
praktiska situationer. 2 Som en &tgard blev datorprogram den 1 juli 1989 uttryckligen skyddat
som ett litterdrt verk i upphovsrattslagens 1 kap 1 8§ genom prop. 1988/89:85. Yitterligare tillagg
gjordes 1992 genom prop. 1992/93:48, d&r bland annat forberedande designmaterial till skyddet

for datorprogram inkluderades.?®
3.3 Upphovsrattsskyddet genom EU-rattsliga kallor

Under tiden andringar i upphovsrattslagen utfordes arbetade EU pa ett direktiv gallande skyddet
for datorprogram. Detta var nagot som den svenska lagstiftaren var val medveten om.*® Arbetet
resulterade i direktivet 91/250/EEG om rattsligt skydd for datorprogram, som idag har ersatts
av  2009/24/EG om rattsligt skydd for datorprogram i (kodifierad version)
(datorprogramsdirektivet). Sverige, da som EES-land, implementerade direktivet i URL redan
1992. 3! Béde direktivet och gallande svensk lag betraktade datorprogram som ett
upphovsréttsligt litterart verk. Vissa tillagg i upphovsrattslagen var dock nodvandiga sa som
skydd for forberedande designmaterial, arbetstagaravtal vid utveckling av datorprogram,

spridningsratt och kopiering.®?

Dartill finns direktivet 2001/29/EG om harmonisering av vissa aspekter av upphovsratt och

narstaende réattigheter i informationssamhéllet (Infosoc) som var amnat att harmonisera

27 Se Wolk 2016, s. 69

28 Se Wolk 2016, s. 30, narmare fotnot 52.
29 Se prop. 1992/93:48 s. 111

30 Se prop. 1988/89:85 s7.

31 Se Rosen 1995, s. 9.

32 Se prop. 1992/93:48 s 110.
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medlemslandernas upphovsrittsliga lagstiftning. 3 Direktivet tacker det mesta inom
upphovsratten, men datorprogramdirektivet utgér dock lex specialis i frdgor om

datorprogram.®*

3.4 Upphovsrattsskyddet genom 6vriga internationella kallor

Vidare pa i det internationella planet finns ett antal immaterialréttsliga avtal som idag
klassificerar datorprogram som litterara verk. Till grunden star Bernkonventionen for skydd av
litterara och konstnarliga verk (BK) fran 1886 som stadgar tackande bestammelser for
upphovsrétt. Det finns inga uttryckliga bestammelser gallande datorprogram i konventionen
men i princip har datorprogram innefattats av skyddet sedan 1991.%% Definitionen av ett litterart
verk i art. 2.1 BK omfattar alla slags alster oberoende av vilken form det tar. ldag drivs och
administreras BK av Varldsorganisationen for den intellektuella aganderatten (WIPO).3®
WIPO antog 1996 WIPO-féredraget om upphovsratt (WCT). Foredraget skapades for att
anpassa upphovsratten till den tekniska utvecklingen.®” Enligt art. 4 i foredraget skyddas
datorprogram, oberoende av sin uttrycksform, som litteréra verk enligt art 2.1 BK. WCT tradde
i kraft i Sverige 2010.%

Utver dessa internationella avtal finns dven Avtalet om handelsrelaterade aspekter pa
immaterialratter (TRIPS) fran 1994 som tradde i kraft i Sverige 1996. TRIPS utvecklades av
Vérldshandelsorganisationen (WTQ) och ar en ingaende immaterialrattslig dverenskommelse
med grundléggande principer och detaljerade bestimmelser for hur immaterialrattsliga skyddet
ska utformas.®® Av sarskild vikt ar art 10.1 TRIPS-avtalet som stadgar att datorprogram, bade i

kall- och maskinkod, ska skyddas som litterara verk enligt art 2.1 i BK.%

33 Se 91/250/EEG s. 1.

34 Se C-406/10 (SAS) p. 23, jfr C-355/12 (Nintendo)

35 Se Wolk 2016, s. 21

36 Se Maunsbach 2015, s. 27.

37 Se Maunsbach 2015, s 64.

38 Se WIPOs hemsida, http://www.wipo.int/treaties/en/ShowResults.jsp?lang=en&treaty id=16, medlemslander
anslutna till WCT, hamtad 2017-05-18.

39 Se Maunsbach 2015, s. 27.

40 Jamfor med art 4 WCT



http://www.wipo.int/treaties/en/ShowResults.jsp?lang=en&treaty_id=16
http://www.wipo.int/treaties/en/ShowResults.jsp?lang=en&treaty_id=16
http://www.wipo.int/treaties/en/ShowResults.jsp?lang=en&treaty_id=16
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3.5 Skyddsobjektet videospel

3.5.1 Inledande ord

Skyddet for videospel maste precis som alla andra verk ta avstamp i upphovsrattslagen. En
skapares skydd for sitt verk harleds fran 1 kap 1 § i URL. Skyddet for ett videospel skulle
kunna héarledas genom flera av de uppraknade exemplen i paragrafen. Ett spel bestar av flera
typer av verk, sa som musik och grafik, och vilka vid uppnadd verkshojd kan fa ett
sjalvstandigt upphovsrattsligt skydd. Wolk papekar att i praktiken maste det upphovsrattsliga
programskyddet for sjalva datorprogrammet, dvs koden, skiljas fran det upphovsréttsliga
skyddet for det datorprogrammet producerar sa som det grafiska anvandargranssnittet pa

skarmen eller ljuden genom hogtalarna.**

Beroende pa vilken verkstyp ett verk kategoriseras som far det olika skydd. Verkstyperna skiljer
sig fran varandra i hur exakt de skyddas och det bor sta klart hur komponenterna i ett videospel
upphovsréttsligt skyddas. Komponenterna kan potentiellt skyddas som filmverk, datorprogram
eller som négot annat verk i 1 kap 1 § 7 p URL.*

Med hjélp av den praxis som finns pa omradet kan vi utréna vilken verkstyp ett videospel kan
uppna som en helhet och mojligheten for varje dels sjalvstandiga skydd. Kommande avsnitt har
delats in efter de olika verksgrenarna ett videospel som helhet kan fall in under i den man det

funnits praxis pa omradet.

3.5.2 Skyddet som datorprogram

| 1 kap 1 § URL och art 1.1 Datorprogramsdirektivet aterfinns skyddet for datorprogram och
forberedande designmaterial dar till. 1 direktivet framgar att videospel skyddas som sadant
litterart verk som definieras i BK. Det &r datorprogrammets uttrycksform som &r

upphovsrattsligt skyddat, dvs kall- och maskin koden som utgér sjalva uppbyggnaden av

1 Se Wolk 20186, s. 42.

42 Jfr prop. 1960:17 s. 49 om betydelsen av ett verks klassificering som litterart eller konstnarligt verk i
forhallande till specialbestimmelserna i URL.
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programmet. Varken de idéer och principer som koden bygger pa eller programmets funktion

kan fa ett upphovsrattsligt skydd som ett datorprogram.*®

Det finns en vilja att halla begreppet Gppet for maojligheten att anpassa definitionen till den
tekniska utvecklingen, vilket leder till att vad som idag anses inga i ett datorprogram definieras

genom praxis.**

3.5.2.1 Tillampliga rattsfall

Det finns i synnerhet tre rattsfall frin EU-domstolen som slar fast vilka rekvisit som ingar i
verkstypen datorprogram. Forst kom malet C-393/09 (BSA) fran den 22 december 2010 som
framst avgjorde det grafiska anvandargranssnittet. Darefter kom malet C-406/10 (SAS) fran
den 2 maj 2012 som avgjorde om programsprakets, filformatet och funktionen till ett
datorprogram kunde inga i skyddet. Sista malet &r C355/12 (Nintendo) fran den 23 januari 2014,
detta kommer dock behandlas i ett avsnitt langre fram.

Dar till ar det svenska rattsfallet NJA 2000 s. 580 av vikt som det enda avgorandet fran HD pa

omradet.
MAL C-393/09 BSA

Malet C-393/09 (BSA) var den forsta domen av tre fran EU-domstolen som narmare klargjorde
de olika upphovsrittsliga skydden i ett datorprogram. BSA-malet forklarar mer exakt skyddet
for programkoden och forberedande designmaterial samt om det grafiska anvéndargrénssnittet
Overhuvudtaget kan skyddas.

Malet handlade om en tvist mellan foreningen Bezpecnostni softwarova asociace (BSA) och
det tjeckiska kulturministeriet. Bakgrunden till malet var att BSA hade fatt avslag nar de hos
kulturministeriet ansokt om Kkollektiv forvaltning av upphovsrétter till datorprogram,
exempelvis nar datorprogram syns pa tv-utsandningar. Ministeriet avslog ansokan, da det

upphovsréttsliga skyddet endast gallde for datorprograms kéll- och maskinkod och inte den

43 Se skal 11 till direktivet 2009/24/EG, prop. 1989/89:85 s. 28 och Prop. 1992/93:48 s. 112.
4 Se Wolk 2016, s. 40 ff, jfr prop. 1988/89:85 s.7 och prop. 1992/93:48 s. 112.
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produkt av datorprogrammet som visas pa skarmen, det vill sdga det grafiska

anvandargranssnittet.*®

En av tolkningsfragorna fran den nationella domstolen till EU-domstolen var huruvida ett
datorprograms grafiska anvandargrianssnitt innefattas i “ett datorprograms alla
uttrycksformer” enligt art 1.2 Datorprogramsdirektivet och darmed &r upphovsrattsligt
skyddat som datorprogram.*® Genom att se till bestimmelserna och skalen i
datorprogramsdirektivet samt ett beaktande av art 10.1 TRIPS-avtalet, faststallde EU-
domstolen att ett datorprograms kall- och maskinkod var inom uttrycksformen for ett
datorprogram. Dar till ingick i skyddet aven det forberedande designmaterial som resulterar i
ett datorprogram som star klart i art 1.1 i datorprogramsdirektivet.*” Domstolen sag sedan till
skalen i datorprogramsdirektivet for en definition av granssnitt.*® Granssnitt beskrivs som de
funktioner och delar av ett datorprogram som star for sammankopplingen och vaxelverkan
mellan mjukvaran, hardvara och anvéandaren av datorprogrammet. | fallets aktuella grafiska
anvandargranssnitt, sags det som ett interaktivt granssnitt som méjliggjorde kommunikation
mellan anvandaren och programmet. Enligt EU-domstolen kan ett anvandargranssnitt inte
mdjliggora “ett mangfaldigande av datorprogrammet” till skillnad frdn koden och
forberedande designmaterial, dar av kan det inte ingd i ett datorprograms uttrycksform enligt
art 1.2 datorprogramsdirektivet. Det grafiska anvandargranssnittet exkluderas darmed fran
skyddet for datorprogram.*® Domstolen papekar dock att det grafiska anvandargranssnittet kan

dtnjuta ett eget upphovsrittsligt skydd som ett verk genom exempelvis Infosoc.>

MAL C-406/10 SAS

EU-domstolen har yttrat sig angdende om ett programs funktion, programmeringssprak och
filformat kunnat upphovsrattsligt skyddas som datorprogram enligt bestammelserna i
datorprogramsdirektivet. Bakgrunden till fallet rér bolaget SAS och deras analytiska mjukvara

(SAS-systemet). Anvandare av SAS-systemet kan skriva och kora egna tilldmpningsprogram

45 Se Wolk 2016, s. 43 och C-393/09 BSA p. 15 - 21.
4 S C-393/09 (BSA) p. 28.

47 3¢ C-393/09 (BSA) p. 29 — 38.

48 Se skalen 10 — 11 i till direktivet 2009/24/EG.

49 Se C-393/09 (BSA) p. 39 — 42.

50 Se C-393/09 (BSA) p. 46 — 50.
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(sa kallade skripts) for att anpassa systemet till anvandaren. Dessa skript skrivs i SAS-systemets
eget programmeringssprak (SAS-spraket). Konkurrerande foretaget WPL utvecklade ett system
det sa kallade World Programming System (WPS), som utformats for att efterlikna SAS-
systemets funktioner sa mycket som mojligt. Samma skripts som anvéndare hade utvecklat till
SAS-systemet i SAS-spraket kunde darmed koéras i WPS for att anvandas tillsammans med
SAS-systemet.> SAS menade att WPL gjort intrang i deras upphovsratt. SAS har dock varken
kunnat pavisa att WPL hade tillgang till SAS-systemet, kopierat nagon del av kallkoden eller
kopierat nagon del av den strukturella utformningen av kéllkoden. WPL hade i fallet istéllet for
att kopiera koden rakt av studerat programmets funktion och genom att skriva en egen kod

forsoka efterlikna denna.®?

Totalt nio tolkningsfragor lades fram till EU-domstolen. Daribland fragor huruvida ett
datorprograms funktioner, programmeringssprak samt filformat utgor en uttrycksform av det
programmet och, foljaktligen, atnjuter upphovsrattslig skydd i den mening som avses i
datorprogramsdirektivet. >3 Som svar pdpekade EU-domstolen att endast ett programs
uttrycksform kan vara skyddat. Hér till foljer det i skélen till datorprogramsdirektivet att logik,
algoritmer och programmeringssprak inte omfattas av skyddet.** Vidare hanvisade domstolen
till fallet C-393/09 (BSA), som behandlades ovan, angaende den tolkning fran fallet att ett
skyddsobjekt enligt datorprogramsdirektivet “dr ett datorprograms alla uttrycksformer som
majliggor att det kan mangfaldigas i olika datorsprak™,>® exempelvis kall- och maskinkod samt
forberedande designarbete. Mot bakgrund av detta kunde varken ett programs funktion,
programmeringssprak eller filformat anses utgora en uttrycksform for datorprogram och
darmed inte heller skyddas som datorprogram enligt direktivet. Har med blir avgransningen for

vad som skyddas som ett datorprogram dnnu mindre. °®

Vidare ar betankandet av art 5.3 datorprogramsdirektivet av relevans. Det rader inga hinder for
en rattmatig innehavare av ett datorprogram att iaktta, undersoka eller prova programmets

funktion i syfte att utréna de idéer och principer som ligger bakom programmets olika detaljer.>’

51 Se C-406/10 (SAS) p. 23 — 24.
52 Se C-406/10 (SAS) p. 25 — 27.

53 Se C-406/10 (SAS) p. 29.
5 Se C-406/10 (SAS) p. 31 — 32.

55 Se C-406/10 (SAS) p. 35.
5 Se C-406/10 (SAS) p. 38 — 39.

57 Se C-406/10 (SAS) p. 62.
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Aven om SAS pévisat att WLP haft tillgang till deras programvara hade det inte utgjort ett

intrang att studera denna.

NJA 2000 s.580

| svensk ratt ar praxis angaende datorprograms upphovsrattsliga skydd mycket sparsam. Hogsta
domstolens fall NJA 2000 s. 580 fran tidigt 2000-tal ar ett av de fa prejudikat som finns. Fallet
handlade om huruvida ett videospel kunde skyddas bade som ett datorprogram och ett filmverk
I upphovsrattslig mening.

Bakgrunden till malet var en spelbutik som salde och kopte begagnade tv-spel. Allmén aklagare
vackte atal mot agaren och gjorde gallande att han, genom affarsverksamhet jamforlig med
uthyrning, gjort intréng i upphovsrattsskyddet till spelen. Aklagaren anség att spelen var
skyddade som verkstypen filmverk i 1 kap 1 § 4 p URL. HD fann att spelen som sadana
skyddades som datorprogram, men inte som filmverk. Tingsrétten hade dessforinnan ansett att
videospel kunde skyddas som datorprogram men att det ocksa fanns méjlighet att skyddas som
en “kombinerad upphovsritt”. Hovrétten ansag att videospel kunde skyddas som datorprogram,
da spelen baserats pa datorprogram. Vidare anforde hovratten att videospel ar beroende av
spelarens interaktion, dd de bilder som produceras fram pa skarmen annars forefaller som
meningslosa. Spelen &r gjorda for att spelas och inte beskadas sa som film. Hovréatten ansag att
tv-spelens anvandningsomraden skiljde sig markant fran filmverkens. HD anslot sig till
hovrattens utldggning. Med en referens till Henry Olsson, Copyright, 6 uppl. s. 60, menade HD
att ”de bilder som kommer upp pa bildskdrmen &r snarast att se som ett utflode av det
underliggande datorprogrammet”.%® HDs utlandet med hanvisning till Olsson, kan tolkas som
att det grafiska anvandargranssnittet kan ses som ett uttryck for ett datorprogram. Detta har
skapat viss forvirring i praxis. Westman har stallt sig kritisk till en sadan tolkning och skriver
att uttalandet saknar nadgon narmare motivering och nastan gjort i forbigaendet. Westman menar
att HD uttalande inte bor ses som att skyddet kan stracka sig utéver datorprogrammets litterara
uttrycksform, utan att skyddet endast kan innefatta programkoden och det forberedande
designmaterialet. Dock finns det inget i domen som stoppar anvandargranssnittet att i andra

situationer omfattas av ett sjalvstandigt upphovsréttsligt skydd.>® Domen ska dock idag ses i

%8 Se NJA 2000 s. 580 s. 611.
59 Se Westman, Upphovsréttsligt skydd for videospel, Lov&Data nr 65 s. 12.
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ljuset av BSA-malet. Wolk papekar mycket riktigt att med BSA-malet i sinne ska det grafiska

anvandargranssnittet inte vara en del av skyddet for datorprogram.®°

| forhallande till NJA 2000 s. 580 bor namnas ett fall fran 2011 av Marknadsdomstolen. | MD
2011:29 fick tv-spel skydd bade som datorprogram och filmverk. MD gjorde sin bedomning i
forhallande till NJA 2000 s. 580. De forinspelade sekvenserna av rorlig bild och ljud, som
forbeholl sig oberoende av spelarens interaktion, ansag kunna utgora sjalvstandiga filmverk i
spelet. Spelen i fraga ansags aven markant skilja sig fran spelen som var féremal for prévning
i NJA 2000 s. 580, da de var grafiskt mer avancerade. Fallet ger en exemplifiering nar det

grafiska anvandargréanssnittet faktiskt kan utgora ett sjalvstandigt verk.

MAL C-355/12 Nintendo

Bakgrunden till malet handlade om spelforetaget Nintendos tekniska skyddsatgarder som de
implementerat i dels deras spelkonsoler samt pa skivan som det upphovsrattsligt skyddade
videospelen lagras pa. Skyddsatgéarden var en form av verifieringsanordning i spelkonsolerna
och en verifieringskod pa skivan. Spelskivor utan verifieringskoden kunde inte anvandas pa
spelkonsolerna. Har till framfér Nintendo att foretaget PC Box skapat och saljer en anordning
som tar bort skyddsatgéarden pa konsolen vilket mojliggér anvandandet av piratkopierade spel.
Malets karnpunkt var huruvida infosoc- eller datorprogramsdirektivet skulle tillampas i
forhallande till de tekniska skyddsétgarderna.®

EU-domstolen konstaterar i sitt avgérande att ett verk som datorprogram endast kan atnjuta
skydd i Infosoc om det ar originellt pa sa vis att det utgor upphovsmannens egna intellektuella
skapelse.®? VVad géller delar till verket, i detta fallet videospel, kan dessa atnjuta samma skydd
som verket om de bidrar till originaliteten hos verket i sin helhet.® Vidare konstaterar
domstolen att ovan sagda géller enligt Infosoc trots att datorprogramdirektivet &r lex specialis

for datorprogram.®3

80 Se Wolk 20186, s. 60.

61 Se C-355/12 (Nintendo) p. 9 — 18.

82 Hartill hanvisar domstolen till ett tidigare avgdrande i malet C-5/08 Infopaq dér kravet for ett datorprograms
originalitet kommer till uttryck. % Se C-355/12 (Nintendo) p. 21 — 22.

83 Se C-355/12 (Nintendo) p. 23. Jfr mal C-128/11 (UsedSoft) p. 51 dar det framgar att datorprogramsdirektivet
utgor lex specialis framfor Infosoc vid verkstypen datorprogram.
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Ett videospel ar enligt domstolen en komplex skapelse av datorprogram, bild och ljud som har
ett eget kreativt virde som inte kan reduceras till enbart programkod.% EU-domstolens

slutledning dar till ar féljande:

| den man delar av ett videospel — i forevarande fall dessa bestandsdelar av bilder och ljud — bidrar till
verkets originalitet &r de skyddade, tillsammans med verket i dess helhet, av upphovsratten inom ramen
for det regelverk som inrattats genom direktiv 2001/29.%°

Av domstolens uttalande foljer att ett videospel inte enbart kan ses som ett datorprogram utan
det ar ocks&, som en helhet av alla dina delar, ett multimedieverk.®® Rent praktiskt innebar detta
att nar ett datorprogram bestar av annat upphovsrattsligt material som bidrar till verkets
originalitet, skyddas det tillsammans med verket som en helhet under Infosoc. Harav foljer att
ett videospel ska skyddas som en helhet under Infosoc.®’

EU-domstolens avgorande gar i linje med Generaladvokatens forslag pa avgérande som i sitt
forslag ger en mer utvecklad motivering. Generaladvokaten menar att datorprogramdirektivet
utgor lex specialis framfor Infosoc endast ar galler nar en verkstyp bestar av ett datorprogram i
sin helhet. Nar det finns andra upphovsrattsligt skyddade verk i ett datorprogram har
datorprogramdirektivet inte langre foretrade. Ett videospel som multimedieverk kan bara delvis
betraktas som ett datorprogram. Generaladvokaten argumenterar vidare att for multimedieverk
bor det regelverk som ger storst skydd tilldmpas, i detta fallet Infosoc for att tdcka in alla verk
i ett videospel. %8

3.5.3 Kort om férberedande designmaterial

| det upphovsrattsliga skyddet for datorprogram ska &ven forberedande designmaterial till ett
datorprogram inga, 1 kap 1 § 3 st URL. Liksom som for datorprogram finns ingen uttmmande
beskrivning av vad som utgor forberedande designmaterial. Detta i syfte for att inte begransa
termens omfang vid utveckling. | skalen till datorprogramdirektivet beskrivs det forberedande

designmaterialet som nagot som leder till utveckling av ett datorprogram, villkorat att

64 Se C-355/12 (Nintendo) p. 23.

8 Se C-355/12 (Nintendo) p. 23.

8 Ett multimedieverk bestar av flera olika medier samlade i en enhet, jfr Wolk 2016, s. 62.
57 Se Wolk 2016, s 62 ff.

8 Se Generaladvokatens forslag till avgérande i mél C-355/12, p. 34 — 35.
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designmaterialet i framtiden utmynna i ett datorprogram.®® Genom tidigare namnda BSA-malet
slar EU-domstolen fast att forberedande designmaterial ska kunna *[..] resultera i antingen att
ett program mangfaldigas eller att ett sidant program skapas i ett senare skede”.”® Det ska helt
enkelt vara majligt att utifran materialet aterskapa hela eller delar av programmet i fraga. Det
kan exempelvis vara teknisk dokumentation eller designdokument rérande utformningen av
programmet och ska vara sa pass utvecklat att det utan svarighet kan resultera i ett

datorprogram.’*

Viktigt att notera ar att forberedande designmaterial inte ingar i uttrycksformen for
datorprogram men har samma skyddsplattfrom. Ett datorprogram och det foérberedande
designmaterial som programmet bygger pa skyddas bada som verkstypen datorprogram, men

betraktas som tva sjalvstandiga program.

89 Se skalen 10-11 i direktivet 2009/24/EG, jfr med prop. 1992/93:48 s. 112.
70 Se C-393/09 (BSA) p. 37.

71 Se Wolk 2016, s. 54.



26

4. Videospel och patent

4.1 Kort om patent

Patentratten utgor en annan del av det immaterialrattsliga omradet som skyddar uppfinningar i
dess olika former. Genom att ansoka om patent kan en skapar fa ett skydd for sin nyskapelse.
Det kan exempelvis galla en ny produkt, metod eller anvédndning som &r en teknisk lésning av
ett problem. En ansokan beviljas pa uppfinningar som uppnar de tre kraven pa att uppfinningen
ska vara en nyhet, uppnd uppfinningsh6jd och kunna tillgodogéras industriellt. 72 Nar
upphovsrétten skyddar den konkreta utformningen av ett verk, ger patentet ett skydd for den
bakomliggande idén for losning av det tekniska problemet.” | svenska lag regleras patentratten
framst genom patentlagen, PL (1967:837). Andra viktiga regleringar av patentratten pa
internationell niva ar den Europeiska patentkonventionen (ECP) som administreras av det
Europeiska patentverket (EPO). Aven Sammarbetskonventionen som omfattar dver 140 lander

samt bestimmelserna i TRIPS-avtalet ar av betydelse.”

4.2 Patentskyddet for videospel

Ett patent kan som tidigare ndmnt, endast ges till en teknisk 16sning eller en uppfinning, som
kan tillgodogodras industriellt, vilket framgar av 1 § 1 st PL. Har begransas uttryckligen
mojligheterna for att ta ut ett patent for ett videospel. Inledningsvis stadgas i 1 § 2 st 2 p PL att
en konstnarlig skapelse aldrig kan vara en uppfinning enligt lagens mening. Ingen vidare
definition foljer till vad som utgor en konstnarlig skapelse, da det torde vara uppenbart. Det gor
ingen skillnad mellan litterara och konstnarliga skapelser som i upphovsrétten, troligt ar att bada
gar darinom. Det delar av ett videospel som exempelvis utgor bildverk, ljud eller manus utesluts
fran ett patentskydd. Vidare 1 1 § 2 st 3 p PL stadgas att en uppfinning aldrig enbart kan vara
en metod for spel eller ett datorprogram. Metoder som ofta utgdr kdrnan av ett spel, det vill sdga

spelreglerna, kan enligt bestimmelsen inte vara foremal for patent. ”® Spel, konstnarliga

2 Prop. 2003/04:55 .26

3 Se Maunsbach 2015 s. 197.

4 Se Domeij 2007, s. 15 ff.

75 Jfr art 52(1)(c) i EPC “methods for [..] playing games [..] and programs for computers.”
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skapelse samt datorprogram saknar kravet pa teknisk karaktar som att en uppfinning ska kunna

tillgodogoras industriellt.”

Gallande det underliggande datorprogrammet till spelet kan den funktionen som uppnas nar
programmets kors under vissa omstandigheter patenteras som en sa kallad datorimplementerade
uppfinning. Skyddet for datorimplementerade uppfinningar &r oberoende av det litterdra
uttrycket, det vill sdga programkoden, utan det &ar idén eller funktionen av programmet som
patenten tar sikte pa. EPO har i sin praxis satt upp krav att datorimplementerade uppfinningar
ska ha en teknisk karaktar, och att funktionen eller idén ska vara en konkret l6sning av ett visst
praktiskt problem. | EPO:s avgorande T 208/84 (OJ EPO 1987 s. 12) ansags funktionen av ett
datorprogram som bearbetade digitala bilder vara en konkret teknisk l6sning pa ett ’real world
problem”. Detta trots att allt skedde inom den digitala sfaren. Uppfinningen ansags inte enbart
vara ett datorprogram, vilket da kringgar hindret i 1 § 2 st 3 p PL for patent. Regeringsratten
anslét sig till samma tolkning i RA 1990 ref. 84. Dér anségs ett programs brusreducerande
funktion i telefonsystem vara forankrad i ett tekniskt ssmmanhang (telefonsystemet) och ansags
var patenterbar som uppfinning.”” Ytterligare exempel pa datorimplementerade uppfinningar &r
att genom ett program mojliggora en saker informationsoverféring genom Kryptering men
ocksa en effektivare komprimeringsalgoritm sa att mer data kan lagras pa en harddisk eller

programprotokoll som dverfor data genom att anvanda mindre bandbredd.”

Det finns olika tekniker och begrepp som anvénds for att fordjupa och forhdja en spelares
upplevelse av ett videospel, exempelvis den uppsj6 av tekniker som kravs for att ett par VR-
glasdgon ska fungera. Gemensamt for dessa patentbara tekniker ar dock att de &r bundna till
fysisk teknik, s som sensorer, processorer och annan hardvara som normalt satt inte finns i

videospelets programvara. ’®

76 Se Bernitz m.fl. 2013, s. 170 ff.

7 Se Domeij 2007, s. 62 ff och Bernitz m.fl. 2013, s. 170 ff.

78 Se patentverkets hemsida, https://www.prv.se/sv/patent/ansoka-om-patent/innan-ansokan/vad-kan-
intepatenteras/mjukvara-appar-och-affarsmetoder/, hdmtad 2017-05-20

79 Se patentverkets hemsida, https://www.prv.se/sv/prv-for-foretagare/handel-med-andra-lander/sa-harandra-
gjort/tobii/ och https://www.prv.se/sv/prv-for-foretagare/for-spelutvecklare/intervjuer/jimmie-femzenprv/,
hdmtade 2017-05-20.
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5. Analys

| féljande avsnitt ska undersokningen analyseras och fragestallningarna besvaras utifran vad

som framkommit i uppsatsen for att forverkliga uppsatsen syfte.
I vilken utstrackning ar videospel skyddat enligt upphovsratten?

Videospel har ingatt under verkstypen datorprogram under en lang period. Ett videospel &r fran
grunden uppbyggt av ett datorprogram. Hovrétten placerade videospel tillsammans med
datorprogram i 2000 ars fall av den anledningen att ett spel ar baserat pa datorprogram. HD
anslot sig till denna uppfattning. Fallet behandlade aven fragan om ett videospel kan skyddas
som ett filmverk. Ett videospels anvandning och uttrycksatt i det avseendet att det ar beroende
av en spelare, var avgorande i ett nekande beslut fran HD. Daér till har vi MD:s fall som fran
2011 dar videospel skyddas bade som datorprogram och filmverk. MD:s dom star inte
nodvandigtvis i konflikt med HD:s dom da dar finns en markant skillnad mellan spelen, sa som
att spelen for MD:s mal hade fordefinierade filmsekvenser. Som tingsratten uttryckte sig i 2000
ars fall, kan ett videospel vara en "kombinerad upphovsritt” som skyddas av som béade filmverk

och datorprogram.

Ett videospel utgor upphovsréttsligt en komplicerad produkt som innefattar flertalet
upphovsréttsliga verk som alla pa egen hand mycket val kunnat fa ett eget upphovsréttsligt
skydd. Just detta faktum pavisas om och om igen i praxis. | en tolkning av HD:s dom i 2000 ars
fall &r att d&ven om videospel inte tillhor kategorin filmverk sa forhindrar detta inte att vissa delar
ur det grafiska anvandargranssnittet kan utgora ett sjalvstandigt verk. | domen uttrycket sig HD
som att det grafiska granssnittet kan ses som en del av det underliggande programmet, nagot
som méts av kritik fran doktrinen. Nar man ser HD:s uttalande i det nagot nyare BSA-malet,
forefaller det klart att det grafiska granssnittet inte kan skyddas som ett datorprogram. Vidare i
BSA-malet stods bilden att det grafiska anvandargranssnittet kan utgora ett sjalvstandigt verk.
Bortsett fran tingsrittens uttalande om “kombinerad upphovsritt” 1 2000 ars fall, finns det inte
nagon praxis som beror det sjalvstandiga skyddet for de andra verksdelar som i ett videospel.
Nar ett videospel producerar fram ett musikstycke genom hogtalarna ska det da ocksa anses
som enbart ett utflode av det underliggande programmet som inte kan skyddas? Enligt BSA-

malets resonemang om mangfaldigande skulle musikstycket inte kunna inga i skyddet som ett
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datorprogram. Men om man som med det grafiska granssnittet separerar musikstycket fran
spelet ar det minst lika mojligt att det sjalvstandigt kan atnjuta upphovsrattsligt skydd. En

slutledning blir att sjalvstandiga digitala verk i ar en del av verkstypen datorprogram.

Vad har Nintendo-malet for inverkan pa ett videospels verkstyp? EU-domstolen domde att
Infosoc skulle tillampas for bestdmmelserna i datorprogramsdirektivet som utgjorde lex
specialis. Datorprogramsdirektivet utgor endast lex specialis till datorprogram och enligt
domstolens mening kan ett videospel, pa grund av sin komplexitet, inte enbart reduceras till ett
datorprogram. Ett videospel ar med alla sina verk mer an ett datorprogram. Om bestandsdelarna
bidrar till spelet originalitet & de skyddade tillsammans med spelet som en helhet. Videospel
utgor har ett multimedieverk. Vid en nationell tillampning bor videospel darfor kunna bedémas
som ett multimedieverk under 1 kap 1 § 7 p URL. Det uppstar dock en del problem vid
tillampning av multimedieverk i upphovsrattslagen. Utan en i lagen definierad verkstyp blir
forhallandet till exempelvis specialbestaimmelserna om inskrankningar problematisk. Vidare
uppstar fragan om Nintendo-malet hindrar de olika bestandsdelarna att atnjuta ett sjalvstandigt
upphovsrattsskydd. En l6sning pa problemet ar att lagstiftaren tydligt markerar vilken verktyp

videospel tillhor, alternativ en ny exemplifiering under 1 kap 1 8 URL enbart for videospel.
| vilken utstrackning ar ett videospel skyddat enligt patentratten?

Videospel ar direkt uteslutet fran patentratten for sdval som spel som datorprogram. Aven om
spelet i sig inte kan skyddas finns det uppfinningar i anslutning till ett videospel som har en
inverkan pa spelet. | vissa spel medféljer specialgjorda handkontroller eller andra
implementering till spelet, exempelvis VR-glasdgon, som kan vara foremal for patent men ar
inte en del av sjalva videospelet. De tekniska skyddsétgarder som hjalper till att forhindra ett
upphovsrattsligt intrdng i videospel genom piratkopiering kan skyddas av ett patent som en
datorimplementerad uppfinning. Skyddsatgarderna kan gestaltsera sig fysiskt pa en spelskiva
eller konsol (som i Nintendo-fallet) eller rent digitalt som verifieringsprogram. Som framgatt i
praxis, dar ibland T 208/84, kan datorimplementerade uppfinningar skyddas trots konceptet helt
och hallet bygger pa ett datorprogram. Ett patentskydd for de tekniska skyddsatgarderna ar
forvisso inte ett direkt skydd for ett videospel, men det ar inte utan betydelse for det effektiva
skyddet mot piratkopiering av ett videospel och hjélper till att sékra upphovsrattens ekonomiska
rattigheter.
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Gallande datorimplementerade uppfinningar finns ett potentiellt patenterbart omrade som ligger
till k&rnan av ett datorspel, ndrmare bestamt spel- och grafikmotorn. Om man specificera en
funktion pa motorerna, forankrat i ett tekniskt sammanhang, kan funktionen vara patenterbar.
Ett exempel kan vara en funktion i grafikmotorn som effektiviserar kommunikationen mellan
motorn och en dators grafiska processor. Skyddet skulle dock bara gélla for en liten del av ett

videospel pa en valdigt teknisk niva.

Hur samspelar det upphovs- och patentrattsliga skydden och finns det delar

av ett videospel som inte tacks av skydden?

Upphovsrétten skyddar sjalva utformningen av ett verk medan patentratten ser till den
bakomliggande idéen. Da skyddsobjekten skiljer sig a mellan de bada disciplinerna sker
knappast nagon 6verlappning daremellan. I praktiken finns dar tillsynes valdigt lite samspel
mellan upphovs- och patentratt for skyddet av videospel, vilket framst beror pa videospels nast

intill obefintliga mojlighet till skydd i patentratten.

Dar till finns det som inte atnjuter nagot skydd. De principer och idéer, regler, de utmaningar
och problem en spelare stélls infor skyddas inte. Oftast &r det detta som gor ett videospel unikt
fran andra videospel. Upphovsratten skyddar inte teorier, principer och idéer och
spelmekaniken kan inte uppna uppfinningshojd for ett patent. | patent undantas spel, inga
kommentarer har till har kunnat hittats under arbetets gang i varken forarbeten eller doktrin.
En vidareutveckling av omradet ar en narmare undersokning vilken omfattning begreppet spel

har i patentlagstiftningen.
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Patent- och registreringsverket, Jimmie Femzén, PRV — om virtual reality:
https://www.prv.se/sv/prvfor-foretagare/for-spelutvecklare/intervjuer/jimmie-femzen-prv/
(hdmtad 2017-05-20).

Patent- och registreringsverket, Mjukvara, appar och affarsmetoder:
https://www.prv.se/sv/prv-forforetagare/for-spelutvecklare/intervjuer/jimmie-femzen-prv/
(hdmtad 2017-05-20).

Nationalencyklopedin, sékord

algoritm: http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/lang/algoritm
(hédmtad 201705-21).

Nationalencyklopedin, sokord dekompilering:

http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/lang/dekompilering (hamtad
2017-0521).

Nationalencyklopedin, sokord filformat:
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/lang/filformat (hamtad
201705-21).

Nationalencyklopedin, sokord gréanssnitt:
http://www.ne.se.ludwig.lub.lu.se/uppslagsverk/encyklopedi/lang/gréanssnitt (hamtad
2017-05-21).

WIPO:s lista 6ver WCT:s fordragsslutande parter:
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http://www.wipo.int/treaties/en/ShowResults.jsp?lang=en&treaty id=16 (hdmtad 2017-05-15)

Rattsfallsforteckning

Hogsta domstolen
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EU-domstolen
Mal C-393/09: Domstolens dom (tredje avdelningen) av den 22 december 2010 (begédran om

forhandsavgorandefran Nejvyssi spravni soud, Republiken Tjeckien), Bezpecnostni

softwarova asociace - Svaz softwarové ochrany mot Ministerstvo kultury.

Mal C-406/10: Domstolens dom (stora avdelningen) av den 2 maj 2012 (begéran av
forhandsavgorande fran High Court of Justice, Forenade kungariket), SAS Institiute Inc mot

World Programming Ltd.

Mal C-355/12: Domstolens dom (fjarde avdelningen) av den 23 januari 2014 (begaran om
forhandsavgorande fran Tribunale di Milano, Italien) Nintendo Co. Ltd m.fl. mot PC Box Srl
och 9Net Srl.

Forslag till avgorande av generaladvokat Eleanor Sharpston den 19 september 2013 i mal C-
355/12.

Hdogsta forvaltningsdomstolen
RA 1990 ref. 84



