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概念：法律设定的人类智力劳动成果的

专有权利，又被称为“智慧财产权”，  

Intellectual property

包括：专利权、商标权、著作权、商业

秘密权、地理标志权、植物新品种权、

集成电路布图设计专有权。

知识产权的定义
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著作权（版权），是指作者对其创作的

文字、艺术和科学作品依法享有的专有

权利，包括署名、发表、出版、获得报

酬等权利。其邻接权是指与作品传播有

关的权利，即表演者、录音制品制作者

和传媒许可或禁止对其作品复制的权利。

著作权保护范围：
ü 文学、科学和艺术领域内的一切作品。

ü 计算机程序与数据的汇编。

ü 表演者、录音制品制作者和传媒。

ü 计算机程序，包括源代码和目标代码。

ü 署名权、修改权、保护作品完整权的保护期无限制。 
ü 公民的发表权、复制权、发行权、出租权、汇编权、

放映权、摄制权、信息网络传播权、展览权等使用
权和获得报酬权的保护期为作者终生加上其死亡后
50年。

ü 职务作品的发表权、使用权和获得报酬权的保护期
为50年，但作品自创作完成后50年内未发表的，
其著作权不再受保护。

知识产权的定义
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案例1

学位

论文

著作权

归属

？



归属作者，但需与学校签署使用授权书

一般情况下属于学生,特殊情况下属于高校

归学校所有，学生只享有署名权

归学生与导师共有

归学生本人所有

毕业生学位论文的著作权归属问题

知识产权信息服务系列讲座
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根据教育部有关文件精神和学校的相关规定，四川大学的研究生（含七年制毕业生）需向图书馆提交学位论

文电子全文及相关信息、纸本学位论文、论文使用授权声明。为使该项工作有效开展，同时又尊重知识产权，“四

川大学学位论文管理系统”仅在校园网范围内发布研究生学位论文的题录文摘信息，没有发布全文。图书馆也从未

向其它机构或个人提供全文。

图书馆向我校广大研究生正式承诺：我馆过去从未、将来也不会向任何商业机构提供本校研究生的纸本或电

子版的学位论文。商业机构收集学位论文的渠道与我馆无关。
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付酬标准:

1.合同中自行约定确定

2.按照有关部门制定的付酬标准

国家版权局《书籍稿酬暂行规定》

著作稿：每千字10元至30元。

确有重要学术价值的科学著作，包括

自然科学、社会科学及文艺理论的专

著，必须从优付酬者，可以适当提高

标准，但每千字不超过40元。
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从2021年1月1日起“新民法典”正式实施，关于抄袭剽窃等行为，有一个“侵犯著作权罪”。

法律规定，以营利为目的抄袭他人作品情节严重的，违法所得数额较大的，就会构成侵犯著作权罪。而

且，最高处3年以上7年以下有期徒刑，并处罚金。
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抄袭∣剽窃

作 品 抄 袭
判 断 标 准
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抄袭∣剽窃
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网络著作权纠纷涵盖作品类型

0 5000 10000 15000 20000 25000

涉网络游戏类

涉视频类

涉文章类

涉图片类

涉音乐类
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各类作品常见侵权方式

摄影作品侵权 美术作品侵权 音乐歌曲侵权 音频侵权
• 自媒体宣传转载、使用

• 网页宣传转载、使用

• 新闻资讯平台未经授权转

载、使用

• 网页设计使用

• 电商平台商品宣传盗用

• 自媒体宣传转载、使用

• 商品样式设计使用

• 商业标识使用

• 网页设计使用

• 平面美术作品立体化使用

• 漫画未经授权许可提供在

线阅读

• 音乐平台未经授权提供播

放、下载

• 影视作品中未经守群使用

• 未经授权许可使用、演唱

他人的词曲

• 在线音频课程未经授权使

用、播放

• 动画片的音频未经授权使

用、播放
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各类作品常见侵权方式

电视剧、电影、动画
片等视频侵权

• 网络影视平台未经授权转载

• 网络电视机顶盒子载平台未

经授权提供观看、下载

• 自媒体宣传中使用影片截图

• 商业宣传材料中未经授权使

用其中红截图、片段

• 在线视频课程未经手去拿使

用、播放

• 视频聚合平台设置深层链接

提供视频播放

文章、小说等文字
作品侵权

• 网络小说平台未经授权转载

• 新闻资讯平台未经授权转载

• 自媒体平台未经授权转载或

“洗稿”使用

网络游戏侵权

• 网络游戏整体抄袭

• 未经授权的网络游戏直播

• 游戏内人物、道具、地图、UI

界面等抄袭

• 盗用他人网络游戏的素材进行

宣传
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腾讯公司诉某文化传媒公司侵害作品信息网络传播权及不正当竞争纠纷案

案情摘要

腾讯公司是国内著名MOBA类游戏《王者荣耀》的运营商。某文化传媒公司在其运营的某视频App游戏专栏
下设《王者荣耀》专区，在显著位置推荐《王者荣耀》游戏段视频，并与游戏玩家签订收益共享协议，吸引玩
家上传经录制、剪辑、配乐和解说的《王者荣耀》游戏画面段视频。

腾讯公司提起诉讼，认为某文化传媒公司构成著作权侵权及不正当竞争。起诉后，腾讯公司认为如果某文化传
媒公司不停止侵权，则会对腾讯公司造成巨大经济损失，故向法院提出行为保全申请，请求责令某文化传媒公
司停止传播所有含有《玩那个着荣耀》游戏画面段视频。腾讯为此提供了5000万的担保。

腾讯公司认为，因涉嫌侵权的段视频数量太多，无法一一向法院提交相应证据，故仅向法院提交了16个涉嫌
侵权的段视频，试图用“以小见大”的方式证明案件事实。

摘自：https://www.bilibili.com/video/BV1C54y1R71w
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腾讯公司诉某文化传媒公司侵害作品信息网络传播权及不正当竞争纠纷案

法律依据

《中华人民共和国民事诉讼法》第一百条第一款规定，人民法院对于可能因当事人一方的行为或者其他原因，
使判决难以执行或者造成当事人其他损害的案件，根据对方当事人的申请，可以裁定对其财产进行保全、责令
其做出一定行为或者禁止其作出一定行为。

《最高人民法院关于审查只是处女泉纠纷行为保全案件使用法律若干问题的规定》第七条规定，人民法院审查
行为保全申请，应当综合考量下列因素：（一）申请人的请求是否具有事实基础和法律依据，包括请求保护的
知识产权效力是否稳定；（二）不采取行为保全措施是否会使申请人的合法权益收到难以弥补的损害或者造成
案件裁决难以执行等损害；（三）不采取行为保全措施对申请人造成的损害是否超过采取行为保全措施对被申
请人造成的损害；（四）采取行为保全措施是否损害社会公共利益；（五）其他应当考量的因素。

摘自：https://www.bilibili.com/video/BV1C54y1R71w



知识产权信息服务系列讲座

13

腾讯公司诉某文化传媒公司侵害作品信息网络传播权及不正当竞争纠纷案

裁判要点与结果

合议庭认为：
1.游戏短视频已经成为继游戏直播后游戏整体画面著作权人的重要商业利用市场；
2.某文化公司在其某视频平台上大量传播《王者荣耀》游戏短视频，导致申请人《王者荣耀》游戏短视频市场
份额的严重流失；
3.某文化公司在收到申请人关于停止涉案游戏短视频发布、传播的投诉后，进一步扩大侵权行为的规模和损害
后果；
4.如果任由某文化公司的侵权行为继续，将会给申请人造成难以弥补的损害。

合议庭认定，某文化传媒公司鼓励、引诱和帮助游戏玩家上传《王者荣耀》游戏画面短视频并进行传播获利，
构成侵犯疼痛感讯公司信息网络传播权及不正当竞争行为的可能性较大，不采取行为保全措施会使申请人的合
法权益受到难以弥补的损害。在申请人提供了足额担保的情况下，裁定责令某文化传媒公司立即停止传播包含
有《王者荣耀》游戏画面的视频。 摘自：https://www.bilibili.com/video/BV1C54y1R71w
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腾讯公司诉某文化传媒公司侵害作品信息网络传播权及不正当竞争纠纷案

裁判要点与结果

  1.游戏画面是否构成作品?

  2.游戏画面作品的权属——玩家对游戏的贡献如何考量?

典型意义

  1.关于著作权法与反不正当竞争法的适用问题

  2.创造性地支持权利人用“以小见大”的方式维护自身权利。

摘自：https://www.bilibili.com/video/BV1C54y1R71w
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学习知识产权   保护自己的合法权利



谢谢垂听
敬请各位领导、同事批评指正！

Thanks for your listening

魏丽敏 馆员
四川大学图书馆
四川省成都市一环路南一段24号
邮编：610065
电话：85404109
邮箱：weilimin@scu.edu.cn


