
目前 , 网络游戏产业正在政策的
积极引导下进行转型升级 , 以网络游
戏为核心衍生出游戏直播尧电子竞技尧
云游戏尧游戏短视频等新业态遥艾瑞咨
询集团互娱研究部研究总监郭成杰介
绍说 , 产业内的高质量产品与精细化
运营使得游戏市场跨过寒冬 ,野直播+
短视频冶 等游戏衍生视频内容正在快
速发展 , 激烈竞争的同时也在创新业
务模式遥

产业泛游戏的运营思维 ,对网络游
戏版权保护提出了挑战遥 游戏直播尧游
戏短视频尧 云游戏等这些新业态对网
络游戏的使用 ,是合理使用还是需要获
得授权,也引发行业持续关注和讨论遥

中国政法大学创新与竞争研究中
心主任尧副教授陶乾认为 ,近些年 ,围绕

游戏直播尧短视频和电子竞技赛事等游
戏周边产业,在播放或使用游戏运行画
面时,应当围绕使用的方式尧目的尧比例
和结果等几个方面 ,进行合理使用与否
的判断遥 多数情况下 ,难以构成合理使
用遥

新著作权法第二十四条规定了十
三种情况下使用作品 ,可以不经著作权
人许可 ,不向其支付报酬 ,但应当指明
作者姓名或者名称尧作品名称 ,并且不
得影响该作品的正常使用 ,也不得不合
理地损害著作权人的合法权益遥 其中
包括,个人学习研究尧新闻报道尧课堂教
学尧图书馆陈列等情形遥

西北政法大学副教授焦和平认为 ,
在网络游戏发展的目前阶段 ,网络游戏
直播难以构成合理使用遥 结合法律文

本 ,网络游戏直播既非新著作权法第二
十四条中的野介绍尧评论某一作品 (游戏
画面)冶, 亦不属于 野说明某一问题冶;且
游戏画面在直播中往往被完整利用 ,超
过了野适当冶程度遥 因此 ,游戏直播不能
构成合理使用法定情形中的 野个人使
用冶野新闻报道冶或野适当引用冶遥

江苏省高级人民法院审判委员会
委员宋健指出 ,网络游戏是高度依赖版
权的产业 ,对游戏作品的使用 ,必须经
过许可使用 ,如果不经许可使用 ,是对
游戏行业的巨大伤害遥

厦门大学知识产权研究院教授尧教
育部野长江学者冶特聘教授龙小宁也表
示 ,要谨慎认定合理使用 ,如果主播可
以免费使用游戏内容 ,则可能会导致游
戏内容创作者丧失热情,创新受阻遥

新兴游戏产业兴起 合理使用问题存疑
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新著作权法回应网游作品保护需求
专家建议谨慎认定泛游戏合理使用内容

2020年 11月 11日,最新修订的叶中华人民共和国著作权法曳经第十三届全国
人民代表大会常务委员会第二十三次会议通过,将于 2021年 6月 1日起施行遥 自

此,我国十年磨一剑的著作权法修法终成正果遥
新著作权法给相关行业所带来的影响是深远的, 尤其是呼应互联网时代发展

所作出的与时俱进的修改,更将为互联网相关领域的版权产业发展带来积极影响遥
在近日由中南财经政法大学知识产权研究中心主办的 野著作权法修改与网络游戏

产业生态发展研讨会冶上,多位来自立法尧司法尧学界及实务界的专家就指出,新著作

权法对作品类型以及相关条款的修订,回应了对网络游戏作品等的保护需求,对游

戏等文化产业发展有深远影响遥
值得注意的是,网络游戏版权是互联网版权中最复杂尧最重要的问题之一,网络

游戏的作品归类与保护问题涉及多元主体, 也影响网络游戏的侵权与合理使用之

争遥 厘清网络游戏版权问题,对促进网络游戏产业生态稳健发展具有深远意义遥 未

来尚有一些问题需要在著作权法的落地实施和配套立法中予以回应遥

网络游戏产业越过寒冬,朝着原创精
品迈进,在带动中国数字文化产业发展的
同时,也深受抄袭盗版以及网络黑灰产等
野毒瘤冶的侵害遥游戏换皮尧游戏元素侵权尧
游戏衍生侵权尧云游戏侵权,成为网络游
戏侵权的主要类型遥

野换皮游戏本质就是在全面改变游戏
全部外观美术造型的基础上,保留对原有
游戏玩法的抄袭,从而最大限度地简化最
耗费经济成本和时间成本的打磨试错及
调试阶段,直接实现游戏的逻辑自洽遥 冶上
海市浦东新区人民法院知识产权庭庭长
徐俊指出,野换皮游戏的大量涌现, 对原创
游戏产业带来的冲击,需要对网络游戏的
非画面要素进行保护遥 冶

上海市协力律师事务所高级合伙人
傅钢指出,目前司法实践中对网络游戏的
了解加深,深入游戏开发流程探寻思想与
表达分界,在游戏元素的保护中亦采用整
体保护思路遥 另外,相关司法实践也在尝
试探索互动设计要素的保护, 如游戏地
图尧场景的设计等,换皮式游戏抄袭得到
了一定遏制遥

随着以网络化尧数字化为代表的新技

术高速发展,现行著作权法一些现有规定
已经无法适应实践需要遥新著作权法回应
了新类型作品保护的现实需求,顺应了数
字文化产业市场发展遥 徐俊认为,面对新
技术新产业的发展,版权司法不应固守本
位,而应在产业规律的基础之上,运用版权
基本原理回应产业实践的迫切需求,通过
有效的产权激励鼓舞产业实践遥

对此,中南财经政法大学知识产权研
究中心副教授徐小奔也表示,产业泛游戏
的运营思维,对网络游戏版权保护提出了
挑战,应考虑做战略性的布局遥 泛游戏模
糊了作品类型之间的界限,使得围绕游戏
的版权保护向精细化纵深发展,对游戏作
品中单个要素的保护需求增加,此次著作
权法修法中的开放性的作品定义和兜底
性条款的出现,为我们向游戏要素主张权
利提供了一个法律上的路径遥

科学技术的发展,也为网络游戏保护
提供了新思路遥中视瑞德文化传媒股份有
限公司副董事长尧总裁王旗指出,在游戏
作品内容被海量侵权的情况下,通过应用
内容采集与爬虫技术尧指纹技术和视频内
容理解等新技术,可以实现高效全面的版

权监测遥 同时,还可以通过区块链技术提
供侵权取证尧存证服务,在与法院端对接
后,可以实现快速尧便捷的版权维权遥

当然,新著作权法也有尚待回应的问
题,傅钢指出,比如,我国是否改革互联网
平台避风港原则,进一步细化通知删除规
则,并推动平台集中取得著作权授权,都需
要在后续的著作权相关立法中予以回应遥

渊张维冤

新增视听作品类型
回应网游保护需求

网络游戏产业已经成为互联网数字经济
的重要组成部分,和其他数字内容文化产业一
样,网络游戏在国内外的蓬勃发展不断彰显我
国的文化软实力遥 叶2020 年中国游戏产业报
告曳 显示,2020年中国游戏市场实际销售收入
2786.87亿元,其中,中国自主研发游戏国内市
场实际销售收入达到 2401.92亿元遥

作为新兴产业,网络游戏的版权保护历来
争议不断遥网络游戏是否构成著作权法保护的
野作品冶也在各界存在不同观点遥 2020年 11月
11日,第十三届全国人大常委会第二十三次会
议审议并表决通过了叶关于修改掖中华人民共
和国著作权法业的决定曳,其中对作品类型以及
相关条款的修订, 对文化产业发展有深远影
响遥

新著作权法第三条规定, 作品是指文学尧
艺术和科学领域内具有独创性并能以一定形
式表现的智力成果遥 同时,新增了野视听作品冶
类型遥全国人大法工委民法室副处长孙艺超指
出,随着互联网发展,除了传统电影电视剧作品
之外,涌现出网络游戏尧游戏直播尧短视频等新
型视听内容,需要在著作权法中采取一个涵盖
范围更为广泛的视听作品的表述,将现行著作
权法中的野电影作品和以类似摄制电影的方法
创作的作品冶修改为野视听作品冶是一个重大发
展遥

野网络游戏要被认定为作品 ,曾受到耶摄
制爷等要件的干扰,耶视听作品爷的规定为网络
游戏在著作权客体界定上破除了障碍遥 冶华中
科技大学法学院副院长熊琦认为,本次著作权
法的修改整体上促进了网络游戏的版权保护遥

中国法学会知识产权研究会名誉会长吴
汉东指出,此次著作权法修改,明确了野开放性
作品类型冶与权利法定的思路,有利于网络游
戏尧赛事直播尧音乐喷泉等新类型作品的保护,
可将网络游戏归类为视听作品遥

是否具有独创性,是获得著作权法以作品
的形式提供保护的必要条件遥杭州市中级人民
法院知识产权庭副庭长张书青认为,就游戏类
型而言,旧法中的类电影作品并不适合作为游
戏的作品归类,而新法中野视听作品冶的规定则
更加合适遥

北京市高级人民法院知识产权庭审判员
曹丽萍持有同样的观点遥 她认为,著作权法的
修改,解决了网络游戏整体画面的作品类型确
定问题,应当认为游戏是除影视剧以外的视听
作品遥

加强游戏产业保护 严打盗版侵权行为


