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摘  要 

随着网络直播产业的发展，游戏运行画面的著作权归属这一基本问题越来越需要准确答案。游戏玩家虽

然难以单独对游戏画面享有著作权，但可以因其创作行为与游戏开发者共同享有著作权。判断游戏运行

画面的著作权归属应当进行分类讨论，以“某一游戏是否为玩家的操作留下了个性表达空间”、“玩家

操作某一游戏是否属于著作权法意义上的创作行为”两个因素为标准，分为“游戏为玩家预留了个性表

达空间，玩家进行了创作”、“游戏没有为玩家预留个性表达空间，玩家没有进行创作”、“游戏为玩

家预留了个性表达空间，玩家没有进行创作”、“游戏没有为玩家预留个性表达空间，玩家进行了创作”

四种类型来确定游戏运行画面著作权的归属。而无论游戏开发者是否为玩家预留了个性化表达空间，玩

家都能以其创作行为取得相应游戏运行画面的著作权。 
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Abstract 
With the development of the webcasting industry, there is a growing need for an accurate answer to 
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the fundamental question of copyright ownership of game running graphics. Although it is difficult 
for a gamer to enjoy copyright on the game screen alone, he or she can enjoy copyright together 
with the game developer due to his or her creative behavior. The attribution of copyright in the 
running screen of a game should be categorized and discussed based on the two factors of “whether 
a certain game leaves room for the player’s personalized expression” and “whether the player’s 
operation of a certain game belongs to a creative act in the sense of the copyright law”. The four 
cases of “the game has not reserved space for the player to express his/her personality and the 
player has not created anything”, “the game has not reserved space for the player to express 
his/her personality and the player has not created anything”, and “the game has not reserved space 
for the player to express his/her personality and the player has not created anything”, are the four 
cases for determining the attribution of the copyright of the game’s running screen. Regardless of 
whether the game developer has reserved space for the player’s personalized expression, the play-
er can obtain the copyright of the corresponding game running screen by his or her creative act. 
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1. 引言 

游戏运行画面的著作权归属是一个游戏市场中各方都非常关心的问题，在网络直播兴起之前游戏画

面的著作权直接关系到游戏厂商所享有的发行权、信息网络传播权等等，可能会对游戏开发者、艺术家、

游戏玩家的权利产生影响。而在网络直播兴起之后，游戏画面的著作权归属还将会牵涉到一个更加复杂

的问题：网络游戏直播画面的著作权归属。游戏直播是由游戏玩家对其操作计算机所形成的游戏画面进

行直播的行为，游戏画面的著作权归属对于游戏直播画面的著作权归属具有决定性的影响，如果不能先

明确游戏画面著作权的归属，后续针对游戏直播画面的著作权归属问题进行研究时将会困难重重。游戏

画面的著作权归属关系会对整个游戏行业的发展和创新产生重要影响，如果游戏开发者著作权归属问题

上得不到合理保护和认可，可能会削弱他们积极性与创新能力，限制游戏行业的创新发展；而如果玩家

的著作权得不到相应的保护，将会打击玩家以游戏程序为依托进行创作的积极性，进而使游戏行业的创

新发展失去重要的灵感来源。因此，本文将以游戏玩家著作权的取得为视角来研究游戏运行画面的著作

权归属问题。 
游戏画面自身特点上的复杂性决定了对其著作权归属进行认定不应该简单地按照一个标准进行，必

须对其进行分类讨论。本文将阐述游戏运行画面的特点，分别分析游戏开发者和游戏玩家所享有的著作

权，然后根据游戏作品是否为玩家提供了表达空间、玩家是否实施了创作行为两个因素为标准将游戏划

分为四种类型进行讨论以确定游戏运行画面的著作权归属。 

2. 游戏运行画面的著作权概况 

2.1. 游戏运行画面是《著作权法》意义上的作品 

游戏运行画面是指游戏软件运行过程中实时生成的连续动态的视觉内容，它是游戏体验的核心组成

部分，通过图形处理单元(常称为 GPU)将游戏数据转化为可视化的画面，为玩家带来沉浸式视觉体验。
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而游戏运行画面符合成为著作权法意义上作品的要求，在《著作权法》修改之前就有学者认为应当将其

认定为类电作品加以保护[1]。 
游戏运行画面具有预设性、实时性、交互性、艺术性四大属性：① 预设性：游戏是一种集合了多样

化内容的复杂作品形式，开发者在制作游戏的过程中需要提前预设好游戏的“机制”，也即游戏的规则，

以及在游戏数据库中导入文本、图形、音乐作品、美术作品等等已经能够受到著作权保护的作品，在游

戏机制的运行逻辑下调用、组合游戏数据库中的内容，最终形成了游戏画面。② 实时性：游戏运行画面

是根据玩家的操作和游戏规则实时生成的，与玩家的互动密切相关。它需要在游戏引擎的支持下，实时

计算和渲染各种图形元素，以确保画面的流畅性和及时性。游戏画面通常由游戏程序在玩家游戏过程中

临时生成，并非开发者事先固定的序列画面[2]，游戏厂商无法在游戏的制作过程中预设所有的交互反应

以及游戏画面，这形成了玩家权利介入的空间。③ 交互性：游戏运行画面是与玩家之间的交互媒介，玩

家可以通过操控输入设备(如键盘、鼠标、手柄)来影响游戏画面的变化，这种交互性使得游戏运行画面更

具复杂性和多样性。而游戏开发者为玩家预设的各种个性化设置，使得玩家在游玩过程中可以进行各种

个性化的设置，此类设置极有可能产生超出游戏开发者预想的游戏画面，这既是游戏运行画面交互性的

体现，也是玩家个性化表达的体现。④ 艺术性：能够使游戏运行画面构成作品的核心属性在于其艺术性。

游戏运行画面融合了艺术和技术的元素，它可以通过美术设计、光影效果、音效等方面展现出高度的艺

术价值。优秀的游戏画面不仅可以吸引玩家的注意力，还可以表达游戏的主题和情感、表达创作团队的

价值追求，这既能提升玩家的游戏体验，也能成为游戏营销的卖点之一。 
游戏运行画面是通过计算机图形渲染技术将游戏中的各种元素呈现给玩家的视觉表现，与计算机技

术和艺术创作具有高度的关联性。游戏软件开发者在计算机技术和艺术创作的双重加持之下制作出游戏

画面，由于其具有艺术性、能够表达特定的思想感情，只要其创作的过程符合独创性的要求，那么游戏

画面就能够具备作品的构成要件。而在独创性方面，国内外普遍采取较为宽松的评判标准，无论是英美

法系“最低程度的独创性”还是大陆法系的“小硬币”标准[3]，都没有为构成作品所需要的独创性设定

过高的标准，我国《著作权法》借鉴大陆法系所确定的独创性要求则认为“只要作者在作品中投入了智

力劳动，就认为该作品具备独创性[4]”，这就使得游戏画面只要有一点创造性就可以成为《著作权法》

第三条所规定的作品。 

2.2. 游戏开发者对游戏运行画面享有著作权 

作为游戏的创作者和制作者，游戏开发者享有包括游戏软件、游戏内容、游戏画面以及游戏衍生作

品在内的多项著作权。这些著作权确保了游戏开发者在知识产权层面上对其创作的游戏享有独占权利，

可以保护他们的创意和劳动成果，并获得相应的经济利益。同时，这些著作权也为游戏开发者提供了法

律依据以维护其权益，防止他人未经授权使用或侵犯其作品。 
从整体上看，游戏开发者针对其创作的游戏软件本身享有著作权。游戏软件是《中华人民共和国著

作权法》第三条第 8 款规定的计算机软件作品，游戏开发者基于其计算机软件作品著作权涵盖了游戏的

程序代码、算法、架构等方面，包括游戏的引擎、逻辑、界面设计等，对游戏软件享有独占的复制、发

行、展示、表演、放映等权利。从部分的视角来看，一个游戏的组成部分大致可以分为软件程序和数据

库两部分内容。想要让游戏软件呈现出特定的运行画面，就必须以特定的运行机制调动大量的文字、图

形、音乐等艺术创作进行排列、组合，也即用计算机软件代码调用游戏内置的素材库。游戏开发者因其

对计算机软件代码、素材库等预设内容的创作行为获得了对游戏运行画面的著作权。由于游戏软件程序

和数据库的创作以开发者为主体，游戏开发者享有游戏运行画面的著作权这一点基本无争议，问题在于

玩家能否对游戏作品享有著作权。 
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2.3. 游戏玩家对游戏运行画面难以独立享有著作权 

游戏玩家对游戏运行画面享有的权益主要集中在个人使用和分享方面，并且受到游戏开发者的授权

和规则的限制。在商业化利用游戏运行画面或进行大规模的二次创作时，通常需要获得游戏开发者的授

权或符合相关法律法规的规定，因此在游戏画面的著作权归属问题上，游戏开发者作为著作权的创作者

仍然是主要权利人。关于游戏玩家能否以其操作取得著作权，学界与理论界均意见不一，有学者认为玩

家的操作并非独创性劳动，也未能超出游戏开发者预设范围创作出的新成果[5]，并且国外有案例否定了

游戏玩家的演绎作者地位 1，但也有学者认为游戏用户的行为不能一概而论，对于非单纯竞技类游戏外的

其他类型游戏，用户很有可能作为演绎作者对游戏画面作出独创性贡献[6]。通常情况下，游戏玩家对游

戏运行画面不会享有独立的著作权，往往需要与游戏开发者共享著作权，因为游戏作品毕竟不是玩家所

创作，玩家在游戏过程中所产生的游戏运行画面是基于游戏软件的操作和互动而生成的，在游戏内利用

游戏画面进行的创作并非独立的创作过程。 

3. 游戏运行画面的类型化讨论 

基于前文的阐述，笔者认为游戏玩家不能独立地享有对游戏运行画面的著作权，只能与游戏开发者

共同享有著作权。游戏玩家在何种情况下能够取得游戏运行画面的著作权，还需进行分类讨论。本文根

据“某一游戏是否为玩家的操作留下了个性表达空间”、“玩家是否进行了著作权法意义上的创作”两

个变量，对游戏运行画面进行分类讨论。 

3.1. 游戏为玩家预留了个性化表达空间，玩家进行了创作 

随着电子信息技术的发展以及游戏产业的进步，游戏玩家的操作有了越来越多样的个性表达的方式，

游戏玩家利用电子游戏进行创作的空间也越来越宽广，在这种趋势之下游戏行业逐渐开发出一种被称为

“开放世界游戏”的游戏类型。在这种类型的游戏中，游戏开发者为玩家的游玩提供了相当高的自由度，

虽然游戏开发者为游戏设定了主线任务，但玩家也可以不按照游戏的既定流程进行游玩，可以按照自己

的喜好进行操作，如此就既可以获取游戏的娱乐性，也可以借助游戏而进行一些个性的表达以传达自身

的艺术理念。这里以日本任天堂公司开发的《塞尔达传说：王国之泪》为例，该游戏为玩家设计了许多

种道具类型，也为玩家提供了一些基础的设计素材，玩家既可以选择使用游戏内既有的道具类型，也可

以利用基础素材自行制作、搭建出所需要的道具以供游玩。在此种游戏中，玩家既可以体验开发者创作

的游戏剧情等内容，也可以自由地进行个性表达。还有一种游戏的发行目的即在于为玩家提供个性表达

的载体。在这种类型的游戏中游戏开发者并不设计道具、剧情等元素，只为玩家提供最基础的设计素材，

供玩家自由地进行操作，无论是玩家表达自我的艺术思想也好，或者在游戏内部自行设计、搭建起一个

新的小游戏并通过联机程序进行游玩以实现游戏的娱乐价值也好，玩家都可以进行自由选择。这种游戏

以提供创作空间为最重要的卖点，最典型的例子就是《Minecraft》。这款游戏中游戏开发者只为玩家提

供了方块状的基础设计元素，玩家可以为该“方块”设定不同的颜色、花纹、性质等，并以其为基础进

行创作，不同的玩家可以以其创造出宏伟的建筑、精美的画作、甚至是还原出现实世界的自然风光。 
以上两种游戏，无论是否设计了既有的剧情、道具、规则等，都为玩家保留了巨大的个性表达空间，

一旦玩家在此类型的游戏中进行了个性化的表达，那此时游戏之于玩家的意义就类似一张画纸、一个绘

图软件，玩家的操作行为就与《著作权法》规定的创作行为具有了高度类似的外观。若游戏开发者在游

戏中设计了富有个性化表达的元素和工具并将此工具提供给玩家使用，此时玩家的交互性操作就不再是

单纯的游玩行为，可以因为其“适当利用网络游戏中的工具进行独创性劳动，进而产生演绎作品”[7]。

 

 

1Midway Manufacturing Co. v. Artic International, Inc., 704 F.2d 1009, at 1011, 1022 (7th Cir., 1983). 
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因此，在此种类型的游戏中玩家可以基于其创作行为而取得游戏运行画面的著作权，但此种著作权并不

能由玩家独享，因为以游戏软件所进行的创作终究与使用绘画、设计软件等进行的创作不同，基于玩家

创作产生的游戏画面仍然会展现出强烈的游戏自身特色。例如，在《Minecraft》游戏中玩家们普遍热衷

于进行各种创作，但无论作品内容多么精美、细致、具有创意，它们始终不能摆脱该游戏画面所固有的、

具有极高辨识度的“方块”元素。 

3.2. 游戏为玩家预留了个性化表达空间，玩家没有进行创作 

这种类型主要是竞技类游戏，这是一种以竞技比赛为核心内容的游戏类型。玩家通过操作游戏角色

进行对战或竞争，追求游戏胜利。通常认为这种类型的游戏没有为玩家提供充足的个性表达空间，因为

在特定触发条件下，电脑屏幕上显示的视听效果是相同的。然而，在实际的游戏竞技中，不同玩家的操

作往往不同，甚至同一玩家在不同场次的操作也会有差异。就像体育比赛一样，每场电竞比赛都是独特

的，无法完全复制。在一起电竞赛事直播著作权纠纷案中，法院就曾指出竞技游戏比赛具有随机性、不

可复制性和不确定性 2。因此，竞技类游戏为不同玩家提供了较大的个性表达空间，不同水平的玩家操作

同一游戏会产生观赏效果上的差异，电子竞技游戏的魅力也在于此。 
然而，虽然竞技类游戏提供了较大的个性表达空间，但游戏玩家操作游戏的行为难以构成著作权法

上的“创作”。创作要求作品表达思想或感情，而玩家操作游戏旨在展示操作技巧，无法承载特定思想

或感情，不构成作品。竞技类游戏中的玩家行为是为了追求实用和效率的展示，非为了表达艺术美感的

创作。玩家操作游戏的行为类似于体育比赛中的技巧动作，不能具备《著作权法》意义上的独创性，此

时游戏运行画面的著作权仍然属于游戏开发者，玩家不能以其操作行为享有著作权。不过，由于电子竞

技游戏玩家在比赛中能够以其操作展现出竞技之美，有时还能够表达出一些个人的精神、理念，在一些

学者看来游戏玩家能够以其操作行为取得表演者权[8]。 

3.3. 游戏没有为玩家预留个性化表达空间，玩家没有进行创作 

电子游戏流行的早期，游戏机制的设计、软件的创作等等都较为简单，如“二维弹球”等，玩法往

往十分单一，没有为玩家留下个性表达空间，玩家往往因为设备等原因并不能对游戏进行进一步创作。

棋牌类和剧情类游戏是此种类型的典型代表。棋牌游戏分为单机和网络游戏，前者可独立运行，支持人

机对战或多人对战，而后者通过互联网实现手机与手机或手机与电脑的游戏互通。实质上，棋牌游戏是

将线下游戏转移到线上，游戏规则相对简单，以电脑程序代码和对传统棋牌游戏的元素重新进行美术设

计来实现游戏开发。剧情类游戏的特点是开发者逐步展示预设好的故事情节给玩家，游戏运行画面主要

用于单向输出游戏内容，类似于观看电影，玩家被动接受游戏过程。在这些棋牌类和剧情类游戏中，玩

家按照开发者设定的路线和任务情节完成游戏，玩家在游戏内的每一个选项都将引导向特定的游戏画面，

几乎无法创作新作品，如法院在“广州网易计算机系统有限公司与广州华多网络科技有限公司著作权纠

纷”案中的认定，不同玩家只需选择相同角色、按照相同路线和进程完成相同任务，就能得到基本相似

的画面序列 3。在此种类型的游戏中，游戏玩家因其没有进行著作权法意义上的创作行为而不能享有著作

权，游戏开发者享有游戏运行画面的著作权。 

3.4. 游戏没有为玩家预留个性化表达空间，但玩家进行了创作 

在过去，大众的计算硬件水平和软件技术水平不高时，玩家在游戏中进行创作行为必须高度依赖于

游戏程序本身，只得以开发者提供的既定游戏程序进行游玩。随着计算机硬件水平的发展，个人端电脑

 

 

2上海市浦东新区人民法院(2015)浦民三(知)初字第 191 号民事判决书。 
3广州知识法院(2015)粤知法著民初字第 16 号民事判决书。 
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的硬件水平逐步得到提高，再加上计算机技术的推广，越来越多的计算机使用者能够对既有的软件程序

进行改编，具备一定计算机水平的游戏玩家能够在原本游戏作品的基础上进行个性化表达，即使游戏开

发者根本没有给玩家留下个性表达的空间。 
开发者没有为玩家预留个性表达空间的游戏主要是各种非竞技型游戏(包括剧情类游戏)以及前文所

述的棋牌类游戏，开发者希望游戏玩家按照其预先设定的流程、情节、规则进行游玩，在此种游戏中，

玩家只能进行开发者预先设计好的操作，相同的操作也只能使得游戏运行呈现出相同的画面。但，并非

所有的游戏玩家都愿意循规蹈矩，有一部分玩家以“改造游戏”为乐。玩家的“改造游戏”常常体现为

制作“mod”，修改既定的游戏代码和资源库并将其导入原本的游戏程序。此时玩家游戏操作行为的创

作特征显然更为明显[9]，玩家的这种创作行为也常常使游戏画面呈现出另一种风貌，与游戏原本所应呈

现的画面产生极大的差异，甚至游戏规则、剧情等等都可能因为玩家制作的“mod”发生天翻地覆的改

变。有些学者仍然将此归入第一种类型，认为在这种情况下游戏没有创作空间，玩家不能进行创作，著

作权也仍然归属于开发者[10]。这样归类其实并不准确，因为“为玩家留下个性表达空间”往往需要在用

户协议中明确表示，而这种类型的游戏在用户协议中并不会提及相关的话语，在此种情形下说开发者为

玩家预留了创作空间，其实是一种对事实的无奈承认，根本不是主动的“预留”。游戏玩家改写游戏代

码，替换游戏资源库文件，也根本不会考虑游戏开发者是否为自己留下了创作的空间，仅靠自己的能力

寻找、解压、修改储存于计算机中的程序代码，以此在游戏软件程序中开辟出创作空间。这里以《骑马

与砍杀》系列游戏为例，计算机水平较高的玩家能对游戏的规则、文本、人物建模等进行修改和替换，

曾有玩家将作为游戏背景的架空大陆替换为中国小说《水浒传》的世界，对游戏运行画面、剧情、玩法

等等方方面面都进行了修改，呈现出比原作更高的质量，甚至在玩家群体中出现了共识：“游戏本体只

是启动器，mod 才是本体”。这种现象迫使游戏厂商在对游戏的维护、营销中将原本的游戏卖点改为对

玩家自由创作的高度鼓励。 
游戏开发者没有给玩家留下个性表达的空间而玩家在事实上实施了创作行为，游戏玩家应当对相应

游戏运行画面享有著作权，其享有此项著作权的基础在于其对自己制作的 mod 享有的著作权。由于玩家

制作用于替换游戏资源库的一系列素材的过程根本没有借助游戏软件，而是以自己的美学理念为指引，

使用其他软件进行创作，自行编写文本、改写程序代码等完成创作，其创作出的 mod 由于满足了思想表

达和独创性的要求，可以成为符合《著作权法》规定的作品，玩家可以对其开发的 mod 单独享有著作权

而无须与游戏开发商共享著作权。不过，虽然玩家对其开发的 mod 能够单独享有著作权，但这并不意味

着其对导入 mod 后的游戏运行画面也能单独享有著作权。游戏的素材库内容被玩家自行修改，但游戏的

运行仍然必须以游戏开发商制作的程序代码作为依托，玩家希望呈现的游戏画面仍然要在游戏原本的程

序代码框架之中才能得以展现。因此，游戏玩家虽然独立开发了 mod，但是对于导入 mod 后的游戏运行

画面必须与游戏开发商共同享有著作权。 
综上所述，虽然玩家对游戏运行画面难以独立享有著作权，但仍然应当保护玩家的创作行为。在各

类游戏之中不论游戏开发者有没有为游戏玩家预留个性化表达空间，只要玩家实施了创作行为，就能对

相应的游戏运行画面取得著作权，虽然这种著作权只能与游戏开发者共同享有。然而需要注意的是，玩

家不一定可以因此与游戏开发者成为合作作者，只有当开发者在“用户协议”中明确表示愿意与游戏玩

家成为合作作者时才可以，否则玩家只能与开发者之间的关系只能是演绎作者之于原作者。 

4. 结语 

在电子游戏产业蓬勃发展的今天，各种新内容、新形式的游戏层出不穷，游戏开发者与玩家之间的

交互也越来越频繁、越来越深入，游戏开发者与玩家之间的权利划分问题成为了学者们关注的热点。过
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去的几年学者们在讨论游戏运行画面中游戏开发者与玩家的著作权时进行了分类讨论，但在分类时普遍

忽略了高技术力玩家的主观能动性，即没有讨论“游戏没有为玩家留下个性化表达空间，但玩家进行了

创作”这种情况下的著作权归属。而从本文分类讨论的结果来看，只要玩家以游戏程序为依托对游戏运

行画面进行了创作，那么就可以因其创作行为取得游戏运行画面的著作权，不论游戏开发者是否为玩家

预留了个性化表达空间。游戏玩家若能以其创作取得著作权并获得相应的收益，将会对玩家的创作行为

产生显著的激励效果，从而使得我国的游戏行业发展更具活力。 
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