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游戏直播的版图扩张已然拉开
序幕，成为2019年互联网行业最火
热的一部分。

近两年，爆款手游和电竞行业
的发展，助推了国内游戏直播的繁
荣。今年以来，资本的风向标更是
给出最为明确的指向，受其青睐，
虎牙、斗鱼先后上市；短视频行业
的快手，也带着流量闯入直播领
域，并传言 IPO 前，寻求以 250 亿
美元的估值融资……

事实上，不止快手对游戏直播
有兴趣，头部短视频平台也已开拓
了直播业务。短视频巨头和游戏直
播巨头的竞争才刚刚开始，新一轮
竞争已经“短兵相接”。

接受记者采访的业内人士认
为，竞争有利于市场繁荣，但也要
注意避免由此可能引发的版权侵权
问题。毕竟短视频平台天然不生产
内容，与网络游戏领域的内容生产
方容易摩擦不断。目前，游戏直
播、游戏短视频领域的侵权盗播、
不正当竞争已呈多发趋势，亟待理
顺行业规则。

游戏直播风云再起
新生力量改变格局

中国游戏直播行业自2014年萌
芽，2016年进入直播元年，目前这
一行业的爆发期已经到来。近日在
上海发布的 《游戏直播行业白皮
书》显示，目前游戏直播用户网民
有 2.4 亿左右，2018 年中国游戏直
播平台市场规模达到131.9亿元，预
计2020年规模将达250亿元。

今年的游戏直播市场，有人用
“百亿游戏直播江湖，风云再起”来
形容。王者荣耀职业联赛迎来三周
年庆；TI9 中国队落败的遗憾和不
甘在微博留下一个个热搜；英雄联
盟S9更是万众瞩目。

越来越多的人愿意看游戏直播，
而这一行业又因为以90后、00后为主
的游戏发烧友攥着未来十年主流话语
权，使得自带巨大流量的短视频巨头
不会放过正在崛起的游戏直播产业。

今年 7 月，快手推出“百万游戏
创作者扶持计划”，强势入局游戏直
播，并公开了颇为亮眼的数据：目前
快手移动端游戏直播DAU已经超过
3500 万，每月开播的游戏主播超过
200 万。围绕游戏内容，快手平台上
游戏短视频 DAU 也已经超过 5600
万。这意味着曾经由斗鱼、虎牙“二分
天下”的游戏直播格局，或将随着快
手等短视频的加入，迎来新的格局。

业内专家分析称，网络游戏内
容之所以备受短视频平台追捧，得
益于网络游戏的用户群体规模大、
用户黏性强、变现能力高，并蕴含
广阔的商业前景。据中国音数协游
戏工委数据，2018年，中国游戏用
户规模达 6.3 亿人，较 2008 年增长
近10倍。在此用户基础上，中国电
竞行业2018年市场规模超过940亿

元；2019年上半年，中国电竞游戏
市场实际销售收入已经达到 465 亿
元，同比增长11.3%，已连续3年保
持两位数增长。

良好的用户基础和市场增长速
度也吸引着短视频平台和资本涌入，
市场竞争更显激烈。在近日于北京大
学法学院举行的网络游戏内容知识
产权研讨会上，虎牙直播代表提出，
当前我国直播江湖进入后黄金时代，
行业将愈加重视技术与生态，不断有
新的力量进场。同时，政策红利也在
不断释放。尤其是随着游戏版号逐渐
放开，此前积压的游戏存量将涌入市
场，游戏运营商加大宣传投放力度，
给游戏广告带来利好。

版权争议不断加剧
前提必须获得授权

在短视频平台同质化背景下，内
容成为各家竞争的核心，高品质、差
异化的内容是吸睛利器，与之相适
应，游戏直播越来越注重版权。

在游戏直播领域，游戏版权对
游戏直播平台和电竞赛事直播有着
不可取代的地位。据业内人士介
绍，游戏直播的内容 90%以上是主
播直播自己打游戏；其次是重大游
戏赛事的直播，但所占比例极小。

购买版权建立“护城河”，正成
为一些平台的工作重点。近日，虎
牙直播与瑞典数字娱乐公司 Mod-
ern Times Group(MTG) 宣 布 合
作，与其旗下的世界最大的电竞赛
事组织机构ESL成立合资企业，总
投 资 额 达 到 3000 万 美 元 。 根 据
MTG公告，ESL与虎牙计划将在中
国举办与ESL国际赛事日程相关的
电竞赛事。两家公司计划举办与全
球ESL锦标赛相关的中国电子竞技
比赛，将包含有 《CS:GO》《DO-
TA2》《守望先锋》等比赛。

一方面是版权保护的不断加
码，另一方面又是网络游戏版权生
态领域不断出现的争议。这些争议
涉及游戏版权人、游戏直播平台和

短视频平台以及游戏主播、游戏玩
家等，关乎相关方的经济利益。

各直播平台争相开展游戏直播
业务的背后，是通过用户打赏、广
告和流量变现的商业模式中蕴含的
巨大经济利益。但提供内容的生产
方，在平台依托短视频内容获取收
益之时，也应该获得版权保护。

未经授权擅自进行商业化直播
即为侵权正在成为行业共识。“只要
是出于商业目的的游戏直播行为和
游戏短视频传播行为，不管玩家或
者主播在这一过程中是否具有独创
性贡献，是否形成了新的作品，都
必须获得在先游戏著作权人的授
权。”北京大学法学院教授张平说。

对外经济贸易大学法学院教授
卢海君认为，在包括音乐、影视在
内的文娱产业生态链条中，作品的
创作、表演、传播的权利分配与授
权许可机制是非常清晰的，广播电
台、电视台，网络平台、自媒体等
对作品的使用均须获得相应权利人
的许可。网络游戏作为智力成果应
该受保护，后续的使用与传播应获
得网络游戏开发者的许可。网络游
戏开发者是网络游戏直播、短视频
等衍生行业的“奶娘”。万丈高楼平
地起，市场应该给“奶娘”付费。

针对玩家在游戏过程中是否有
独创性的问题，金诚同达律师事务
所高级合伙人汪涌律师认为应视不
同游戏类型而定。在大型竞技类游
戏中，由于游戏美术、音乐、文
字、武器、地图等元素，以及游戏
规则和玩法的开发者预先设置固定
的规则，玩家如同足球运动员，是
为了竞技目的取得胜负结果，不宜
认为玩家有著作权法意义上的创作
行为。但在“我的世界”等沙盒类
游戏中，玩家的创作空间非常大，
有创作的机会与可能。

归入类电作品保护
平台具有注意义务

在如何进行版权保护的问题

上，中国政法大学副教授陶乾认
为，目前游戏短视频多是截取游戏
运行的画面片段，对于这类行为是否
属于合理使用，必须注意到，我国著
作权法的合理使用条款采取的是封
闭式规定，应重点考察使用目的，对
此问题的判断必须关注行业生态、经
济利益链条与平台的商业模式。

汪涌认为，现行司法实践对网络
游戏有两种保护路径：第一是将网络
游戏中的元素作为独立的作品进行
保护，如搜索引擎作为软件作品进行
保护，网络游戏中的美术、文字、音
乐、游戏规则等满足独创性时亦可获
得保护；第二，从网络游戏整体保护
的角度，网络游戏在终端设备上运行
所呈现出的连续动态游戏画面，可归
入类电作品进行保护。

在诸多司法案例中，法院判决
也多把网络游戏的连续画面认定为
类电作品。比如，2017年11月，广
州知识产权法院判决被告华多公司
停止通过网络传播《梦幻西游》或

《梦幻西游2》的游戏画面，并赔偿
原告经济损失2000万元。法院经审
理确认网络游戏画面属类电影作品
的法律性质。同时，判决还明确，
玩家操作游戏画面不属于法律意义
上的劳动创作，因此游戏软件的权
利人是游戏画面作为“类电影作
品”的“制片人”。

另一个值得关注的问题是播主
的游戏短视频内容如果构成侵权，平
台要不要承担连带责任。陶乾认为，
需要个案分析。很多短视频平台的游
戏内容是专业的短视频商业运营机
构、签约播主等发布的，甚至平台还
为视频做了排名推广，“对于这些视
频，相比普通用户发布的短视频内
容，平台应该有更高的注意义务”。

需要注意的是，游戏直播行业里
涉及新型网络产品、新的商业模式，
利益主体较为复杂，需要平衡权利
人、平台、传播者以及社会公众等多
方利益。《游戏直播行业白皮书》提
到，游戏直播行业的知识产权侵权和
不正当竞争纠纷增多，根源在于一些
新行为和新客体的法律性质在现行
法律规则体系中很难找准定位，需要
立法部门、监管部门给出更明确的法
律规则、监管规则和裁判规则，为直
播行业发展提供更好的制度红利。

北京大学法学院教授盛杰民认
为，游戏直播行业是一个全新的产
业，属于新鲜事物。对于新鲜事
物，不同人的接受程度和接受速度
都不一样，但有一点很明确，即知
识产权保护对这个产业的发展至关
重要，涉及游戏开发商，直播平
台、短视频平台、主播、公会、游
戏玩家等。“不同的角色对于内容授
权的态度会因为立场的不同而有截
然相反的诉求，甚至有人会说你不
授权给我，就是滥用权利甚至垄
断。对于新的行业，需要了解足够
的信息才能作专业的判断。”

据法制日报9月25日报道
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