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Wstep

To, co kiedys wydawac¢ by sie mogto pomystem na powies¢ science fiction
czy scenariusz filmu z efektami specjalnymi, dzi$ staje sie rzeczywistoscig. Jednak,
obecny i szybki rozwdj technologii nie powinien by¢ zaskoczeniem. Wszak juz w
1942 roku, Joseph Schumpeter sugerowal’, ze cykle koniunkturalne gospodarek
dziatajg pod wplywem diugich fal innowacji. Wykazywat, ze innowacje technolo-
giczne falowo pobudzaly wzrost gospodarczy i poprawiaty standard zycia. Co
ciekawe, czas miedzy przetomowymi innowacjami ulega skroéceniu.
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Podczas pierwszej fali rewolucji przemystowej okoto roku 1785, zelazne
turbiny zastapity mtyny, rozwinat sie przemyst tekstylny. 60 lat pdzniej, druga fale,
zdominowal postep w transporcie kolejowym, parowym i stalowym. Po 55 latach,
podczas trzeciej fali, elektrycznos¢, chemikalia i silniki spalinowe, przyczynity sie
do rozwoju metropolii. W czwartej fali, 50 lat p6zniej, elektronika, lotnictwo
i petrochemikalia zrewolucjonizowaty podréze i branze turystyczng. Juz 40 lat
pézniej, wraz z pojawieniem sie Internetu, rozpoczeta sie pigta fala, zniknety
bariery zwigzane z dostepem do informaciji, ludzko$¢ weszta w ere globalizacji
i powszechnego przeptywu informacji cyfrowych. Zdaniem Schumpetera, cyklicz-
nos¢ gospodarki ma swoje zrodio w nieregularnej aktywnosci innowacyjnej
przedsiebiorcow, ktérzy przyjmuja na siebie ryzyko i wprowadzajg nowe technolo-
gie. Zas nowe technologie zastepujac stare, uruchamiajg procesy ,kreatywnej
destrukcji” stanowigce podstawe wzrostu gospodarczego. W tych zmianach,
przedsiebiorcom towarzyszyli rzecznicy patentowi, najwczesniej w USA na podsta-
wie Patent Bill z 1790 r., w Polsce na podstawie dekretu o Urzedzie Patentowym
z 1918 r., przy czym informacje o dziatalnosci petnomocnikéw dokonujacych zgto-
szen wynalazkoéw pojawity sie juz w 1851 r.

Przyjmuje sie, ze obecnie, po 25 latach, wchodzimy w széstg fale, skoncen-
trowang na digitalizacji, sztucznej inteligencji, internecie rzeczy, rzeczywistosci
wirtualnej, robotyce. Technologie te juz teraz nakreslajg zupetnie nowy obraz Swiata
i gospodarki. Automatyzacja systeméw, analityka predykcyjna, przetwarzanie
danych, digitalizowanie fizycznych towaréw i ustug dzieje sie na naszych oczach.
Uczestniczymy w tych procesach, wspieramy innowacyjnych przedsiebiorcow.
W ramach cyklu artykutow ,Technologie jutra juz dzis w zyciu rzecznika patento-
wego”, przygladamy sie tym zjawiskom i analizujemy, na ile technologie jutra juz dzi$
obecne sg w zyciu rzecznika patentowego.

Dynamiczny rozwdj technologii bez watpienia wpltywa na prace rzecznikéw
patentowych. Tworzenie i wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci, Metaverse, NFT
(Non-fungible token) — stajg sie obiektem wszechstronnego zainteresowania. Pada
coraz wiecej pytan na razie pozostajgcych bez odpowiedzi: czy wraz z wprowa-
dzeniem NFT obserwujemy poczatek konca epoki fizycznych nos$nikéw dziet sztuki
chronionych prawem autorskim? Czy to poczatek cyfrowej rzeczywistosci zastepuja-
cej fizyczne posiadanie dobr luksusowych i przypisane do nich prawa ochronne do
znakéw i prawa z rejestracji wzoréw przemystowych? Czy wkrétce ze znajomymi
bedziemy widywaé sie tylko w wirtualnej rzeczywistosci za pomocg Metaverse?
Pojawianie sie nowych, ale réwniez cyfryzacja znanych rozwigzan, jak np. powstanie
tzw. WIPO PROOF, jest istotne dla oséb zawodowo zajmujacych sie wtasnoscig
intelektualng. Z uwagi na nowopowstate technologiczne przestrzenie, pojawiajg sie
nowe wyznania i mozliwosci w zakresie wykorzystania praw wtasnosci intelektualnej
(IP- intellectual property). W niniejszym artykule przedstawiona zostanie rola dwéch
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najpopularniejszych ostatnimi czasy trendéw wsréd nowych technologii, czyli
Metaverse oraz tokenow NFT.

Czym jest Metaverse i dlaczego wszyscy 0 him mowig?

Przestrzen bez ograniczen, tzw. ,Internet 3.0", ktérego zadaniem jest catko-
wite usuniecie barier pomiedzy Swiatem rzeczywistym a wirtualnym. W tej cyfrowej
rzeczywistosci awatary ludzi wchodza w interakcje z innymi awatarami — spotykaja
sie, kupuja ubrania i nieruchomosci, chodza na koncerty i bawia sie w klubach,
wyjezdzajg na wakacje i inwestujg w wirtualne dobra. Tym wtasnie w zatozeniu jest
Metaverse (in. Metawersum) — rzekoma technologiczna przyszto$¢ nas wszystkich
tworzona przez Marka Zuckerberga, ktérego Facebook kilka miesiecy temu zmienit
nazwe na Meta. Aby obecnie dosta¢ sie do nowej Meta-rzeczywistosci trzeba
posiadac¢ specjalny sprzet, np. gogle Oculus VR od Facebooka.

Nazwa omawianego zagadnienia pochodzi z powiesci ,Zamie¢” N. Stephen-
sona z 1992 r., w ktorej ludzie dokonywali miedzy soba interakcji poprzez swoje
cyfrowe awatary. Najogllniej mozna scharakteryzowa¢ projekt Metaverse za
M. Ryszkiewiczem jako ,przestrzen gier i aplikacji opartych na interfejsie 3D". Za
P. Kowalewiczem zdefiniowa¢ mozna je takze jako: ,nowa wizje Internetu, w ktérym
uczestnicy wchodzg ze sobg w interakcje poprzez wykorzystanie technologii
wirtualnej rzeczywistosci”.” Niektérzy upatrujg w tym terminie jednego wspdlnego,
wirtualnego i inkluzywnego miejsca, wiekszos¢ jednak — wielu tréjwymiarowych
Swiatéw potgczonych ze soba w cyfrowej przestrzeni stwarzajgcej pole do interakcji
miedzy uzytkownikami z catego $wiata®. W drugiej koncepciji ogéiny niepokdj budzi
jednak ewentualne ,przywlaszczenie” idei przez jednego z rynkowych gigantow.
Ksztalt przysztego, ,rzeczywistego” Metaverse nie zostat jeszcze dopracowany.
Trudno jest zatem na ten moment mowi¢ o jednym ,meta” Swiecie, gdyz pionierzy
technologiczni, majacy swoj udziat w rozwoju tego projektu, wychodzg z wieloma
wlasnymi koncepcjami tego, jak powinien on wyglada¢. Nad wkasnymi cyfrowymi
uniwersum pracujg Roblox, Microsoft, Snapchat czy Tencet - chifAski gigant
technologiczny.

Obecnie, wiele swiatow Metaverse posiada catkiem sporo aspektow przenie-
sionych z realnego zycia. Ten rodzaj wirtualnej rzeczywistosci stwarza nieznane
dotad mozliwosci dotyczgce m.in. robienia zakupoéw, grania w gry, spotkan bizne-
sowych czy po prostu towarzyskich. Jednoczesnie oznacza to inwestowanie w te
aktywnosci realnych pieniedzy, ktére nastepnie wymieniane sa na wirtualng walute w
cyfrowym Swiecie. W$rdd mozliwosci wykorzystania Internetu 3.0, wymienia sie kilka

6 https://www.press.pl/tresc/67941,metaverse-bedzie-wymagal-regulacji-prawnych [dostep: 1.03.2022 r.].

7 https://legalnakultura.pl/pl/prawo-w-kulturze/prawo-w-praktyce/news/3676,metawersum-co-z-prawem-
autorskim-w-wirtualnej-rzeczywistosci [dostep: 11.03.2022 r.]

8 Zob. np. https://cdaction.pl/newsy/epic-games-tworzy-projekt-wlasnej-wizji-metawersum [dostep: 1.03.2022 r.].
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najwazniejszych: praca, edukacja, inwestycja w nieruchomosci, ekonomia cyfrowa,
zycie towarzyskie i rozrywka, zakupy.®

W kontekscie ostatniego punktu warto wspomnie¢ o swoistym ,cyfrowym
renesansie”, ktéry przezywajg znane marki i producenci dzieki przenoszeniu do
Metaverse swoich ustug i cyfrowych odpowiednikéw realnych produktow. Wsrdd nich
mozna wymieni¢ np. Gucci, Vans, Stella McCartney, Burberry, Coca-Cola, Netflix
czy Warner Bros®. Firma Nike rejestruje kolejne znaki towarowe dla produktéw
wirtualnych®. Firmy widzg mozliwo$¢ ogromnej inwestycji, jesli ludzie beda chcieli
udoskonala¢ swoje wirtualne awatary w przysztosci. Dodatkowo w zatozeniu mozli-
wos¢ zakupu danej rzeczy w Metaverse ma poméc konsumentowi podjg¢ decyzje
dotyczaca zakupu jej materialnego odpowiednika. Jesli bowiem w wirtualnym
Swiecie sterowaliby$my swojg cyfrowa kopig wygladajaca 1:1 jak my, mozliwe bytoby
przetestowanie ubrania przed jego nabyciem w rzeczywistosci, przymierzenie
wymarzonych butéw czy przetestowanie nowej fryzury. Tak samo istniataby mozli-
wos$¢ sprawdzenia, jak faktycznie wygladatyby wystroje wnetrz czy miejsca warte
odwiedzenia. Takie rozwigzanie ma na celu pomoc konsumentowi w podjeciu
przemy$lanej decyzji co do zakupéw?. Bardziej racjonalne zakupy w teorii moglyby
rowniez korzystnie wplyngé na S$rodowisko, gdyz ludzie zamawialiby mniej,
decydujac sie jedynie na sprawdzone produkty.

To, ze nowa cyfrowa przestrzen bedzie wymagata prawnej interwencji, nie
ulega watpliwosci. Nie beda to jednak tylko i wytgcznie kwestie podatkowe czy karne
(ktérych notabene potrzebe wykazata sytuacja napastowania seksualnego w Horizon
Worlds, czyli w grze online stworzonej opublikowanej przez Meta Platforms dla
Oculus Rift S i Oculus Quest 2, opisana przez Nine Jane Patel, testerke projektu, a
zarazem ofiare’®). Metaverse daje bowiem niezliczone mozliwosci dla oso6b
zajmujacych sie prawem wiasnosci intelektualnej w skali zaréwno lokalnej jak
i globalne;.

Nie spos6b wymieni¢ wszystkich obszaréw, w ktérych pomocna okaze sie
wiedza z zakresu ochrony praw IP, mozna jednak wskaza¢ najwazniejsze z nich.

9 Global Commercial Banking — The Power of Global Connections, The Metaverse: Opportunities, Implications
and Challenges, January 2022.

10 https://www.press.pl/tresc/67941,metaverse-bedzie-wymagal-regulacji-prawnych [dostep: 1.03.2022 r.]

11 https://www.voguebusiness.com/technology/with-rtfkt-acquisition-nike-invests-in-the-metaverse [dostep:
1.03.2022 r.].

12 Global Commercial Banking — The Power of Global Connections, The Metaverse: Opportunities, Implications
and Challenges, January 2022

13 Zob np. https://www.independent.co.uk/news/uk/home-news/metaverse-gang-rape-virtual-world-b2005959.html
[dostep: 22.02.2022 r.].
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Licencje

Kompletne i staranne nadzorowanie naruszen praw wtasnosci intelektualnej w
obecnym Internecie jest bardzo trudne. A jeszcze trudniejsze bedzie w miejscu,
ktére na ten moment nie ma jeszcze catosciowych regulacji prawnych i gdzie skala
naruszen cudzych praw IP poczatkowo bedzie ogromna. Z wielkim prawdopodo-
bieAstwem mozna przyjaé, ze wielu licencjodawcow do tej pory nie uwzglednito takiej
mozliwosci wykorzystania przedmiotow ich wlasnosci intelektualnej w $wiecie Meta,
a zatem umowy licencyjne moga okazac¢ sie petne luk stwarzajgcych pole do
manewru dla nieuczciwych lub po prostu sprytnych licencjobiorcéw, interpretujacych
postanowienia umowne na swojg korzy$¢*.

Znaki towarowe

»Znakiem towarowym moze by¢ kazde oznaczenie umozliwiajgce odréznienie
towaréw jednego przedsiebiorstwa od towaréw innego przedsiebiorstwa oraz moz-
liwe do przedstawienia w rejestrze znakéw towarowych w sposéb pozwalajacy na
ustalenie jednoznacznego i doktadnego przedmiotu udzielonej ochrony.™® W prak-
tyce znakiem towarowym moze byc¢ to, co nadaje sie do przedstawienia w rejestrze
i niekoniecznie musi nadawac sie do przedstawienia graficznego. Znane sg wiec
zarejestrowania jako znak towarowy chociazby zapachu (np. EUTM: 000428870 —
zapach $wiezo skoszonej trawy dla piteczek tenisowych).

Bezsprzecznie znaki towarowe bedg petnity w wirtualnej rzeczywistosci te
samg role, co w Swiecie realnym — beda stuzyly jako oznaczenie towaréw i ustug
pochodzgcych od konkretnego producenta. Jednakze zmienig sie same towary
i ustugi, co moze wymaga¢ znaczacej modyfikacji struktury obecnie stosowanej
klasyfikacji nicejskiej. Wydaje sie, ze obecnie przyjete 45 klas w przysztosci moze
nie odpowiada¢ nowopowstatym produktom i ustugom, stad koniecznie moze by¢
stworzenie nowych podziatow.

Najczesciej wirtualne znaki towarowe sa obecnie zgtaszane w klasie 9, 38
i 41, jednak zglaszanie zbyt wielu swojg droga réznorodnych znakéw towarowych,
w szczegolnosci w klasie produktowej, jaka jest klasa 9, moze doprowadzi¢ do
powstania swoistego bataganu w obrebie tej klasy. A, jak wiadomo, prawny batagan
jeszcze nikomu sie nie przystuzyt.

Dodatkowo moze okazaé sie, ze uprawniony ze znaku towarowego moze nie
chcie¢ wykorzystania go we wszystkich obszarach Metaverse, np. tych, w ktérych
z r6znych wzgledéw ukazana jest przemoc, by nie budzito to negatywnego skoja-
rzenia z dang marka. Stad konieczna bedzie nie tylko rewolucja wsrdd klasyfikacji

14 https://brief.pl/prawo-meta/ [dostep: 22.02.2022 r.]
15 wedtug art. 120 ustawy z dnia 30 czerwca 2000 r. Prawo wtasnosci przemystowej (t.j. Dz.U. z 2021 r. poz. 324)
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nicejskiej, ale réwniez opracowanie odpowiednich ram dotyczacych zawierania
umow miedzy przedsiebiorca uprawnionym z praw ochronnych na znaki towarowe
a dostawcg danego Metaverse®®.

W kontekscie znakéw towarowych, w sektorze modowym pod wzgledem
liczby dokonanych dla Metaverse przoduje obecnie firma Nike, ktéra od konca
zeszlego roku stopniowo dokonuje coraz wiecej zgtoszen o rejestracje oznaczen
swoich wirtualnych towaréw"’. Konkurent Nike — Adidas réwniez wykazuje sie duzym
zainteresowaniem dziatalnoscig w Metaverse. Mimo réznych strategii, ktére obraty
obie te firmy, postrzegajg one Metaverse jako znaczaca inwestycje w przysztos¢ —
inwestycje zmieniajgca oblicze mody, prawa oraz technologii*®.

Podmiotowos¢ prawna sztucznej inteligenciji

Od lat toczgca sie w doktrynie prawa autorskiego dyskusja dotyczy mozli-
wosci (lub jej braku) przypisania autorstwa utworu sztucznej inteligencji (ang.
Artificial Intelligence - Al), a szerzej — przyznania jej podmiotowosci prawne;j.
Kwestia ta jest sporna w ustawodawstwach wielu panstw. Przyktadowo, Sad
Okregowy Stanéw Zjednoczonych dla Wschodniego Okregu Wirginii wydat orzecze-
nie, w ktérym uznat, ze Al nie moze zosta¢ okresSlona mianem wynalazcy danego
rozwigzania chronionego patentem. Jednoczesnie amerykanskie prawo autorskie nie
przesadza, tego, ze autorem moze by¢ wytacznie cztowiek.

Do tej pory szala pogladéw zdecydowanie przechyla sie w strone przyzna-
wania autorstwa jedynie cztowiekowi, jednak kto wie, czy nie zostanie to zmienione
za sprawg opartego na dziataniu Al Metaverse? Jezeli bowiem wytwory, ktére znajda
sie wewnatrz Meta-$wiata, uznane zostang za wytwory stworzone przez sztuczng
inteligencje, trudne bedzie jednoznaczne zastosowanie wobec nich wielu przepiséw
dotyczgcych ochrony wiasnosci intelektualnej, czesto funkcjonujacych dzieki temu,
ze autorstwo wynalazku czy tez utworu przypisywane jest cztowiekowi®.

Ochrona danych
Jesli prawnicy zajmujacy sie RODO do tej pory uwazali, ze maja duzo pracy,
to wraz z rozwojem Metaverse bedzie jej jeszcze wiecej. To takze dobra informacja
dla rzecznikbw zajmujgcych sie aspektami prywatnosci w cyfrowym Swiecie.

16 https://www.dlapiper.com/en/australia/insights/publications/2021/10/an-unreal-issue-managing-ip-in-the-
metaverse/ [dostep: 1.03.2022 r.].

17 https://www.voguebusiness.com/technology/with-rtfkt-acquisition-nike-invests-in-the-
metaverse#intcid=_voguebusiness-uk-bottom-recirc_016c7691-0f83-4cce-a15a-e72f1b587b89_cral2-2
[dostep: 1.03.2022 r.].

18 https://www.voguebusiness.com/technology/adidas-reveals-new-nft-project-with-bored-ape-yacht-
club#intcid=_voguebusiness-uk-bottom-recirc_e1d107a7-9270-4eb7-b68d-8e2febf060cc_cral2-2 [dostep: 1.03.2022 r.]

19 Zob. np. M. Jankowska, Podmiotowo$¢ prawna sztucznej inteligencji? [w:] A. Bielska-Brodziak (red.), O czym
mowig prawnicy, méwigc o podmiotowosci, Katowice 2015, s. 171-196.

20 https://brief.pl/prawo-meta/ [dostep: 01.03.2022 r.].
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Na pewno duze wyzwanie stanowi rozstrzygniecie kwestii odszkodowan za szkode
wyrzadzona w Internecie 3.0, a takze okreslenie jej ram czy o0s6b legitymowanych
biernie w przypadku naruszen. Co stanie sie w przypadku braku moznosci
zlokalizowania naruszyciela, co takze obecnie ma miejsce w przypadku naruszenia
doébr osobistych w Internecie? Czy odpowiedzialnos¢ poniesie firma sprawujaca
piecze nad wtasnym Metaverse? Czy bedzie ona straznikiem intereséw uzytkow-
nikéw? Stworzy wilasne ramy prawne odnoszace sie do warunkOw korzystania ze
spotecznosci, a moze zostanie to oddane w rece regulacji na poziomie
miedzynarodowym? Jak uksztattujg sie mechanizmy dochodzenia swoich praw? Czy
kompensacja szkody bedzie miata miejsce w Swiecie wirtualnym, czy tez zostanie
odzwierciedlona w $wiecie rzeczywistym?? Pytan jest naprawde wiele, ale wydaje
sie, ze odpowiedz na nie przyjdzie dopiero wraz z solidniejszym uksztattowaniem sie
gotowego produktu, jakim bedzie Metaverse. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze podsta-
wowe zasady korzystania z danego produktu sa dostepne dla uzytkownikéw juz
teraz, jak to jest chociazby w przypadku wspomnianej wczesniej Horizon Worlds®.

Gaming

Chociaz mozliwos¢ ,gry w grze”, tzn. grania w gry znajdujace sie w przes-
trzeni wirtualnej, wydaje sie na ten moment nieco abstrakcyjna, jest jak najbardziej
mozliwa. Rola petnomocnika klienta dziatajagcego w branzy gier video w przypadku
Metaverse wykracza jednak poza typowe czynnosci kojarzone z tym reprezen-
towaniem klientow w $Swiecie rzeczywistym. Na pewno wieksza uwaga bedzie
musiata zosta¢ poswiecona kwestii umow z dostawcg i okreslonych w niej kwestii
licencyjnych. Przyktadowo, odpowiedniego zastrzezenia bedzie wymagac sytuacja,
w ktérej producent gry w Metaverse stworzy przedmiot, ktéry ma sie w niej
znalez¢, ale jednoczesnie bedzie chciat zachowaé¢ mozliwos¢ uzycia tego przed-
miotu w ewentualnych przyszlych zastosowaniach. Stad bardzo istotng kwestig
bedzie okreslenie zakresu praw przystugujgcych zaréwno dostawcy jak i producen-
towi gry, zwlaszcza, ze w ramach wspotpracy niezbedne moze okazaé sie
potgczenie wilasnego zastrzezonego adresu IP z adresem IP danej marki, co
potencjalnie moze budzi¢ wiele niescistosci dotyczacych mozliwosci wykorzystania
na rézne sposoby przez obie strony elementéw wprowadzonych do Metaverse
przez producenta. Przejrzysta umowa licencyjna z dostawcg platformy Metaverse
powinna oczywiscie, tak jak w realnym $wiecie do tej pory, okresla¢ takie
elementy, jak: terminy, okres wykorzystania, optaty i przede wszystkim zakres
licencji® a takze mozliwo$¢ przeniesienia gry ze $wiata cyfrowego do rzeczywis-
tego - odwrotnie niz dotychczas.

21 Ibidem.

22 https://www.oculus.com/horizon-worlds/community/ [dostep: 1.03.2022 r.]

23 https://www.technologyslegaledge.com/2021/11/an-unreal-issue-managing-ip-in-the-metaverse/ [dostep:
1.03.2022r]
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Chociaz wkraczanie w Swiat Metaverse jest na ten moment wycieczka
w nieznane, niczym podr6z rakietg wzdtuz rozszerzajacego sie swiezo kosmosu, jest
tez zupetnie nowym wyzwaniem dla przedstawicieli wielu branz. Stworzenie ram
prawnych stuzgacych bezpiecznemu funkcjonowaniu Metaverse bedzie sporym
wyzwaniem stojgcym nie tylko przed prawnikami, ale réwniez twércami, inwestorami
oraz samymi korporacjami?.

NFT, czyli non-fungible token

Z rzeczywistoscig Metaverse mocno powigzany jest koncept NFT, czyli non-
fungible token. ,Token” w jezyku angielskim oznacza ,zetony” w grach, teraz jednak
okreslenie to ma réwniez inne znaczenie: przez ,tokeny” rozumie sie aktywa cyfrowe
(takie jak kryptowaluty), zapisane w technologii blockchain, ktére jednak nie sa
walutg. Sposréd kilku rodzajow tokenow, jak sama nazwa wskazuje, non-fungible
tokens sg niewymienne®, czyli nie mozna naby¢ za nie tradycyjnej waluty, tak jak
w przypadku bitcoindw®® czy ETH?.

NFT sa raczej znakami certyfikujgcymi dany plik cyfrowy, elektronicznymi
zetonami dziatajgcymi w oparciu o blockchain. Pojedynczy NFT przypomnia obiekt
kolekcjonerski, cyfrowy odpowiednik materialnego egzemplarza dzieta, z tym, ze nie
jest mozliwe jego dalsze kopiowanie czy stworzenie drugiej takiej samej pracy.
Mozna poréwnac je do autografu, ktérym artysta ,podpisuje” swoje wirtualne dzieto
(mema, wideo, grafiki czy tweet?®). W tym przypadku tokeny NFT same w sobie
stanowig cyfrowe aktywo bedace przedmiotem obrotu na rynku wtérnym (np. na
poczatku roku dziewie¢ atrakcyjnych dziatek w grze blockchain ,Axie Infinity” zostato
sprzedanych za ponad 1,5 min USD?®). Natomiast, gdy sg znacznikami, np.
poszczegdlnych dziet sztuki w formie cyfrowej, sg tylko wirtualnym zapisem.

Czasami NFT moze mie¢ odpowiednik w rzeczywistosci i wéwczas stanowi
potwierdzenie, certyfikat uprawnienia do okreslonego fizycznego produktu. Token
odzwierciedla wystepujace w rzeczywistosci aktywa (np. jest certyfikatem dzieta sztuki
utrwalonego na fizycznym nosniku) badz potwierdza udziat w prawie do danego dobra
fizycznego. Dzieje sie tak, poniewaz istniejgce w Swiecie realnym przedmioty moga
posiada¢ cyfrowy awatar, np. wirtualne postaci i obiekty wystepujace w grach lub
mediach spotecznosciowych. Dzieki NFT mozliwe jest publikowanie cyfrowych zdje¢
siebie w butach bez wyjmowania ich z pudelka i brania ich do reki. Juz teraz mozna
kupié wirtualne buty Gucci za 12 USD, duzo tanisze, niz fizyczna para®.

24 https://brief.pl/prawo-meta/[dostep: 22.02.2022 r.].

25 https://academy.binance.com/pl/articles/a-guide-to-crypto-collectibles-and-non-fungible-tokens-nfts
[dostep: 11.03.2022 r.]

26 https://e-kursy-walut.pl/kurs-bitcoin/ [dostep: 11.03.2022 r.]

27 https://e-kursy-walut.pl/kurs-ethereum/ [dostep: 11.03.2022 r.]

28 https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/nft-co-to-jest-zastosowania [dostep: 11.03.2022 r.]

29 https://cryps.pl/nowy-rekord-sprzedazy-nft-za-1-5-min-usd-idzie-do-axie-infinity/ [dostep: 11.03.2022 r.]

30 Kolekcja Gucci jest oparta sceny Arii, czterominutowego filmu wyprodukowanego przez rezyserke Florie
Sigismondi i dyrektora kreatywnego Gucci, Alessandro Michele.
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Technologia blockchain zapewnia, ze NFT nie moze zosta¢ podrobiony,
a historia obrotu NFT jest identyfikowalna i weryfikowalna w tancuchu blockchain, na
rozproszonym repozytorium danych stuzacym do rejestrowania transakcji, w tym
ptatnosci i zapisow ksiegowych. Dodatkowo dane sg kodowane przy pomocy
algorytméw kryptograficznych.

W odrdznieniu od innych tokenéw (uzytkowych - utility tokens, towarowych -
commodity tokens, bezpieczenstwa — security tokens) pojedynczy NFT dotyczy
unikatowych towaréw lub innych niepowtarzalnych wirtualnych tresci®:. NFT jest
unikalny w stosunku do pozostatych tokendéw w danym tancuchu® i tylko jedna
osoba moze posiada¢ dany NFT. Ze wzgledu na to, ze konkretny NFT posiada
indywidualne cechy i cigg znakéw, nie mozna go skopiowaé - dany plik cyfrowy jest
niepowtarzalny. Tym samym NFT sg szczegolnie atrakcyjne dla kolekcjoneréw, utat-
wiajac weryfikacje autentycznosci konkretnego cyfrowego zasobu np. dzieta sztuki
lub kart kolekcjonerskich. Przyktadem mogg by¢ karty emitowane przez kluby pitkar-
skie czy kolekcja sztuki Hashmasks stworzona przez ponad 70 artystéw na catym
Swiecie, stanowigca zbiér 16384 unikalnych portretéw cyfrowych®. Ta ostania
kolekcja w ciagu 4 dni osiagneta warto$¢ 10 min USD*.

W Polsce ,Cyfrowg mitos¢” — wirtualng emocje, sprzedata za milion ziotych
TikTokowa influencerka Marti Renti. Takze Legia Warszawa (na wzor wioskiego
Juventusu®) od 22 lipca 2021 r. w porozumieniu z gietdg kryptowalut Binance
rozpoczeta sprzedaz autorskich tokenéw NFT, ktére sg dedykowane jedenastu
najbardziej cennym zawodnikom klubu i zawierajg fragmenty z pamietnych meczy.
Pierwszy NFT Legii zostat przygotowany dla A. Boruca®.

Jak jednak tokeny NFT sg zwigzane z prawami wiasnosci intelektualnej?
Przede wszystkim, obrét tokenami NFT (gdy dotyczy utwordw) jest ,oderwany” od
uzyskania praw autorskich. Nabycie NFT nie oznacza nabycia praw autorskich do
danego dzieta, tak jak nabycie egzemplarza ksigzki zakupionej w ksiegarni nie
oznacza nabycia praw do tresci tej ksigzki. Zakres praw nabywcy tokena moze
okaza¢ sie zréznicowany w zaleznosci od prawa zastosowanego na danej plat-
formie. Czyli, mozna by¢ wtascicielem NFT i nie mie¢ praw do korzystania z utworu.
Pola eksploatacji wskazane w art. 50 ustawy o prawie autorskim i prawach pok-
rewnych (dalej: u.p.a.p.p.)®, czyli: prawo do reprodukowania, rozpowszechniania,
publicznego wykonywania, wyswietlania — pozostajg przy twoércy. To takze twoércy
wcigz moze przystugiwaé prawo zezwalania na korzystanie i rozpowszechnianie

31 https://smartmob.pl/blog/artykuly/informator/czym-jest-token-i-tokenizacja-rodzaje-tokenow-zastowanie-itp/
32 https://cryps.pl/artykul/czym-sa-dziela-sztuki-oparte-o-nft/ [dostep: 11.03.2022 r.]

33 https://www.thehashmasks.com/ [dostep: 11.03.2022 r.]

34 https://cryps.pl/cyfrowy-projekt-w-4-dni-zgromadzil-10-mlIn-usd-z-tokenow-nft/ [dostep: 11.03.2022 r.]

35 https://juvepoland.com/2021/07/12/juventus-wszed|-do-uniwersum-nft/ [dostep: 11.03.2022 r.]

36 https://www.binance.com/pl/nft/goods/detail ?productld=4688632&isProduct=1 [dostep: 11.03.2022 r.]

37 ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (t.j. Dz. U. z 2021 r. poz. 1062).
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utworéw zaleznych. Oczywiscie mozliwe jest uregulowanie przeniesienia praw
autorskich na nabywce tokena lub udzielenie mu licencji, ale taka regulacja jest
przedmiotem oddzielnej transakcji poza kupieniem NFT.

Jednym z probleméw zwigzanych z NFT jest tokenizacja dziet sztuki bez
wiedzy ich autoréw. Przez tokenizacje nalezy rozumie¢ stworzenie wirtualnego
tokena i Sciste przypisanie do niego utworu, firmy, osoby, projektu etc. Corbin
Rainbolt, ktory projektuje paleoart (obrazy prehistorycznego zycia petne dinozauréw)
odkryt, ze prace, ktére opublikowat na Twitterze, byly tokenizowane bez jego
zgody®. Aby sytuacja nie powtdrzyta sie, Rainbolt usungt wszystkie swoje stare
tweety z paleoartem i przestat je ponownie ze znakiem wodnym.

Problem ten po czesci wynika z anonimowosci twércow i kupujacych.
Rozwigzaniem moze by¢ zadanie usuniecia tokena przez artystow, ktorzy uwazaja,
ze ich prace zostaly skradzione (jak w przypadku zawiadomienia kierowanego do
innych platform e-commerce), ale zgdanie to — z uwagi na wykorzystywanie do
tokenizacji technologii blockchain — pozostawi Slad w faincuchu. Wzorem Rainbolta
warto oznaczac prace cyfrowe przed ich publikacjg w Internecie.

Innym problemem jest wyczerpanie prawa. Warto zauwazy¢, ze do wyczer-
pania prawa tworcy (czyli mozliwosci dalszego obrotu egzemplarzem bez koniecz-
nosci uzyskiwania zezwolenia autora) dochodzi w sytuacji, gdy dany oryginat lub
egzemplarz zostat nabyty od uprawnionego. Jesli token jest przypisany do dzieta
wirtualnego, stanowigcego plik cyfrowy, to nie istnieje fizyczny nosnik utworu, ktéry
bytby wprowadzany do obrotu i nalezatoby przyjaé, iz nie dochodzi do wyczerpania
prawa. Nie ma jednak w tym zakresie jednolitego stanowiska. Trybunat Sprawiedli-
wosci w wyroku z 3 lipca 2012 r. w sprawie C-128/11 w sporze pomiedzy UsedSoft
i Oracle International GmbH w przypadku obrotu programami komputerowymi
wskazat, ze przekazanie przez podmiot praw autorskich klientowi kopii programu
komputerowego i zawarcie miedzy tymi samymi stronami umowy licencji na korzys-
tanie, stanowi ,pierwsza sprzedaz kopii programu komputerowego”. Z drugiej jednak
strony, Trybunat w wyroku w sprawie C-263/18 Tom Kabinet orzekt, ze zréownanie
materialnych i niematerialnych kopii chronionych utworéw nie bytlo zamiarem prawo-
dawcy unijnego. Udostepnienie publicznosci e-booka i umozliwienie jego pobrania
nie miesci sie w pojeciu rozpowszechniania utworu, ale stanowi publiczne udostep-
nianie, a doktadniej podanie do publicznej wiadomosci utworu w taki sposoéb, ze
osoby postronne majg do nich dostep w wybranym przez siebie miejscu i czasie.
Wobec powyzszego dalszy, wtorny obrot e-bookami wymaga zgody uprawnionego
(tworcy, wydawcy), bowiem publiczne udostepnianie utworu w rozumieniu art. 3
dyrektywy 2001/29/WE?®*, wyklucza stosowania instytucji wyczerpania prawa.

38 https://www.vice.com/en/article/n7vxe7/people-are-stealing-art-and-turning-it-into-nfts [dostep: 11.03.2022 r.]
39 Dyrektywa 2001/29/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 22 maja 2001 r. w sprawie harmonizac;ji
niektérych aspektéw praw autorskich i pokrewnych w spoteczenstwie informacyjnym
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Warto przyjrzeé sie rowniez kwestii tantiem dla artystow. Na platformie Rarible
istnieje mozliwos¢ sprzedazy NFT za tantiemy. W praktyce oznacza to, ze gdy NFT
zmienia whasciciela, autor NFT zarabia okreslony przez siebie procent zysku. Wydaje
sie, ze podobna konstrukcja istnieje w polskim prawie autorskim, zgodnie z ktorym
tworcy i jego spadkobiercom przystuguje prawo do dodatkowego wynagrodzenia za
odsprzedaz oryginalnych egzemplarzy utworu plastycznego lub fotograficznego, czyli
droit de suite. Odsprzedazg jest kazda sprzedaz nastepujaca po pierwszym rozporza-
dzeniu egzemplarzem przez twoérce. Wynagrodzenie to stanowi procent ceny
dokonanych zawodowo odsprzedazy egzemplarzy. Jednak, aktualna regulacja art. 19
u.p.a.p.p. nie jest do korica mozliwa do zastosowania w przypadku NFT, ktére przeciez
nie tylko mogg dotyczy¢ utworu plastycznego lub fotograficznego, a takze oryginalnych
egzemplarzy i rekopisdw utwordéw innych niz wymienione w art. 5 u.p.a.p.p., ktérych
twércy w dniu dokonania odsprzedazy maja miejsce statlego pobytu na terytorium
Rzeczypospolitej Polskiej. Poza tym do zaptaty wynagrodzenia jest obowigzany
sprzedawca, a gdy dziata na rzecz osoby trzeciej, zawodowo zajmujgcej sie handlem
dzietami sztuki lub rekopisami utworéw literackich i muzycznych, odpowiada z nig
solidarnie. Sprzedawca jest obowigzany do ujawnienia tozsamosci osoby trzeciej.
Z obowigzku tego moze sie zwolni¢ ptacac nalezne wynagrodzenie.

Tworcy coraz chetniej przenosza sie do rzeczywistosci cyfrowej. Stajg
wowczas przed problem nieuprawnionego kopiowania i powielania ich dziet. Stad
zabezpieczenie, jakie daja NFT, stanowi ciekawe rozwigzanie. Zawrotne ceny, jakie
osiggaja cyfrowe dziela, zachecajg do skorzystania z ich tokenizacji. Mozliwosci
dostrzegaja tez korporacje, giganci modowi czy producenci marek luksusowych. Idgc
z duchem czasu, proponujg cyfrowe kopie drogich produktéw i awatary, ktére bedac
wyposazone w kultowe produkty, mogg da¢ wyobrazenie, jak nabywca bedzie
wygladac, a przez to czu¢ sie w realnym zyciu. Dajg tez mozliwosc¢ ,cyfrowej” satys-
fakcji z ,posiadania” luksusowego produktu.

Wszystkie zaprezentowane powyzej przyklady pokazuja, jak wielkg role
zaczynajg odgrywa¢ nowe technologie w naszym zyciu, a tym samym w praktyce
rzecznika patentowego. Wydaje sie, ze dzieli nas niewielki krok od sytuacji, gdy
klienci beda zgtaszac sie do kancelarii, aby zarejestrowac swoje znaki towarowe czy
wzory przemystowe w Metaverse. By¢ moze procesy sadowe bedg dotyczytly
wykorzystania wynalazkéw w uniwersum meta. Zapewne coraz czesciej beda
pojawia¢ sie pytania zwigzane z obrotem tokenami NFT i zabezpieczeniem
cyfrowych utworéw i oznaczen. Patrzac za$ na zaskakujgco szybki rozwéj opisanych
zjawisk, mozemy przyja¢, ze bedg one z dnia na dzieh odgrywaé jeszcze wieksza
role — w koncu do niedawna pomyst obcowania ze znajomymi w wirtualnej
przestrzeni zupelnie tak, jak w rzeczywistosci byt jedynie wymystem pisarzy
i rezyseréw gatunku science fiction. Technologie jutra sa z nami juz dzi$ — a jedyne,
co jako specjalisci od IP mozemy zrobi¢, to dostosowaé swojg prace do trendow
zmieniajacego sie dynamiczniej niz kiedykolwiek Swiata.
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W kolejnym artykule cyklu ,Technologie jutra juz dzi§ w zyciu rzecznika
patentowego” siegniemy do wytycznych Europejskiego Urzedu Patentowego
w zakresie wynalazkéw wspomaganych komputerowo® w odniesieniu do technologii
maszynowego uczenia sie. Sprobujemy takze odpowiedzie¢ na pytanie: czy i kiedy
prawdziwe moga okazac sie stowa profesora Hawkinga, iz ,sztuczna inteligencja
moze byC¢ najlepsza albo najgorsza rzecza, jaka kiedykolwiek przydarzyta sie
ludzkosci”.

40 F-IV, 3.9 Guidelines for Examination



