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ПРАВОВОЙ РЕЖИМ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
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(Представлено: К. Д. САВИЦКАЯ) 

В статье исследуется правовой режим компьютерных игр, особое внимание уделяется их право-

вому регулированию. Автор выявляет основные проблемы в правовом поле, связанные с компьютерными 

играми, и определяют объект и цели исследования для разработки предложений по улучшению правового 

регулирования. Значимость работы заключается в выявлении недостатков текущего законодательства 

и предложении конструктивных путей их устранения, что отличает данную публикацию от сходных по те-

матике и является полезным вкладом в область правового обеспечения индустрию компьютерных игр. 

Компьютерные игры стали неотъемлемой частью современной популярной культуры и занимают осо-

бое место в жизни общества. Они предлагают возможность окунуться в удивительные виртуальные миры, 

стать героями фантастических историй и насладиться уникальным игровым опытом. Тем не менее, на фоне 

всех ожиданий и удовольствий, ассоциированных с компьютерными играми, формируется сложная система 

правовых норм и регуляторных механизмов. Эти нормы выполняют важную функцию в обеспечении за-

щиты интеллектуальной собственности, регулируя права и обязанности как разработчиков, так и пользо-

вателей. Существует необходимость в детальном анализе этих правовых аспектов, поскольку они напря-

мую влияют на динамику игрового рынка, условия взаимодействия между участниками, а также правовую 

осведомленность игроков. 

Совокупный годовой темп роста игровой индустрии с 2021 года до 2026-го оценивают в 1,3% [1]. 

Согласно проведенному анализу полученной экономической прибыли можно сделать вывод, что при-

рост игровой индустрии в обществе увеличивается ежегодно, что в тоже время актуализирует проблему 

определения правового режима компьютерных игр. С развитием игровой индустрии и цифровых технологий 

возникают новые юридические вопросы, связанные с использованием, распространением и защитой компь-

ютерных игр. Одной из основных проблем является неоднозначность и нечеткость законодательства в отно-

шении игровой отрасли, что создает проблемы как для разработчиков и издателей игр, так и для пользователей. 

Возникают вопросы об авторских правах на игровой контент, регулировании распространения и ис-

пользования игр, защите прав потребителей в сфере игровой индустрии, а также о влиянии игр на общество 

и здоровье пользователей. Важно разработать эффективные правовые механизмы, которые бы учитывали 

специфику игровой индустрии и обеспечивали защиту интересов всех сторон. 

Целью исследования является изучение и анализ основных нормативных актов, которые устанавли-

вают порядок и правила взаимодействия участников правовых отношений. Исследования в области пра-

вового режима могут также охватывать сравнительный анализ законодательства различных стран или изу-

чение эффективности правовых механизмов в различных областях жизни общества. 

В первую очередь необходимо произвести разграничение понятий «компьютерная игра» и «видео-

игра», при анализе данной терминологии был рассмотрен ряд научных работ, в которых авторы предлагают 

свои определения, что свидетельствует о значительной сложности и метафоричности данных понятий 

(С. А. Субботин [2], Христиан Георгиева [3], И. Е. Гутман, [4], Д. В. Овчаров [5], Ю. Ф. Шпаковский, 

М. Д. Данилюк [6]), исходя из этого можно сделать вывод, из данных доктриальных трудов, что понятие 

видеоигра и компьютерная игра, это синонимичные понятия, данные понятия, связанны с игровой инду-

стрией, однако имеют свои персональные свойства и функции, так как компьютерная игра направлена на раз-

мещения игры исключительно на персональный компьютер, когда видеоигра может размещаться на различ-

ных платформах поддерживающие игры (компьютерные игры, игры для игровых консолей, игры для мо-

бильных устройств, VR-игры, игры для аркадных автоматов, браузерные игры). 

На основании изложенного, считаем, что необходимо четко определить на законодательном уровне 

понятие «видеоигра».  

Далее проанализируем подход к определению правового режима компьютерных игр на примере та-

ких государств как (Республика Беларусь, Российская федерация, Германия, Италии, а также США), также 

рассмотрим доктринальные источники. На основании проведенного анализа, можно сделать вывод, что ком-

пьютерные игры рассматриваются в различных аспектах: как компьютерная программа, сложный объект, 

база данных. 

1. Компьютерная программа является неотъемлемым элементом компьютерных игр, также упоми-

нание компьютерной программы как объекта авторского права есть и в законодательстве США, а именно 

в Законе об авторском праве 1976 г., а также Законе «Об авторском праве цифрового тысячелетия 1998 г.». 
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На сегодняшний правовой режим компьютерной программы может уравниваться с различными ли-

тературными произведениями, в таких государствах как Российская Федерация, США, страны Европей-

ского союза, данный вид защиты является довольно распространённым. Согласно позиции А. А. Муллага-

лиева в США и Англии  видеоигра может быть определена и как сложный объект, и как программа для ЭВМ 

либо база данных [9].  

В ГК РФ не выделяется видеоигра в качестве самостоятельного объекта. Судебная практика рассмат-

ривает видеоигры как программу для ЭВМ [19]. М. А. Рожкова, отмечает что отнесение видеоигры к числу 

программ для ЭВМ, не учитывает сложность современных игр. Солидарна с этой позицией и К. Д. Савиц-

кая [11]: «современные игры включают в себя множество элементов (визуальные компоненты, персонажи, 

сюжетные линии, иллюстрации, анимация, дизайн, предметы, музыка и звуковые эффекты, диалоги, гра-

фика, компьютерный код, пользовательский интерфейс, вид и функции, игровую механику, игровой процесс, 

аудио, видео, текст, макет, базы данных и др.)» Считаем данную точку зрения обоснованной, так как из всего 

выше перечисленного программа ЭВМ отвечает лишь за компьютерный код, игровой движок, а также иные 

технические параметры [10].  

По мнению ряда ученых (Л. Ю. Киселева [12], и Г. Н. Москалевич, [13] Ю. Ф. Шпаковский, М. Д. Да-

нилюк видеоигры можно рассматривать как сложный объект, так как они сочетают в себе множество раз-

личных элементов. Согласно статьи 1240 Гражданского кодекса Российской Федерации под сложным объ-

ектом понимается результат интеллектуальной деятельности, включающий несколько охраняемых резуль-

татов интеллектуальной деятельности. 

По нашему мнению, видеоигру можно рассматривать как мультимедийный продукт. Мультимедий-

ный продукт исходя из работы А. И. Панченко [14] дает возможность предоставления пользователю ин-

формации в различных формах и программных объектах (текст, графика, анимация, аудио, видео, игровую 

механику), и в данном случае пользователь получает эту информацию путём своей интерактивной и ин-

теллектуальной деятельности, что в принципе и представляет собой видеоигру, так же с учётом мнения 

Е. С. Котенко мультимедийный продукт можно считать определённую совокупность элементов, которая 

затрагивают сразу несколько направлений игровой и информационной среды. 

Компьютерная игра как база данных – упорядоченный набор структурированной информации или дан-

ных, которые обычно хранятся в электронном виде в компьютерной системе. База данных обычно управ-

ляется системой управления базами данных (СУБД). Данные вместе с СУБД, а также приложения, которые 

с ними связаны, называются системой баз данных, или, для краткости, просто базой данных [15].  

На основе проведенного анализа различных правовых режимов видеоигры, можно утверждать, 

что наиболее оправданным для данных объектов представляется использование правового режима муль-

тимедийного продукта.  

Национальное правовое регулирование вопросов, связанных с видеоиграми, представляет собой мно-

гогранную систему нормативно-правовых актов, охватывающих различные аспекты этой динамично раз-

вивающейся сферы. В рамках данной системы важно учитывать, что компьютерные игры, как объект ав-

торского права, могут рассматриваться с различных юридических позиций, каждая из которых вносит свой 

вклад в общее понимание и интерпретацию базовых понятий, применяемых в праве.  

На основании проведенного исследования, можно заключить, что развитие законодательства Рес-

публики Беларусь и зарубежных стран в сфере компьютерных игр требует доработок. На основании про-

ведённого исследования можно сделать ряд конкретных выводов, отражающих актуальные проблемы и направ-

ления развития правового регулирования компьютерных игр. Прежде всего, выявлена терминологическая 

неопределённость понятий «видеоигра» и «компьютерная игра», что затрудняет их правовую квалифика-

цию. В научной доктрине преобладает мнение о необходимости использования термина «видеоигра» как 

более универсального. Компьютерные игры могут рассматриваться как программа для ЭВМ, сложный 

объект, мультимедийный продукт или база данных, каждая из этих квалификаций имеет свои юридические 

последствия.  

В законодательстве Республики Беларусь и Российской Федерации отсутствует самостоятельное 

определение видеоигры как объекта интеллектуальных прав, что приводит к правовой неопределённости 

и затрудняет защиту интересов участников индустрии.  

Судебная практика в РФ и США склонна трактовать компьютерные игры как программы для ЭВМ, 

однако с учётом мультимедийной природы современных игр такой подход становится устаревшим. Меж-

дународный опыт (США, ЕС) демонстрирует более гибкие модели правовой защиты, включая признание 

видеоигр сложными объектами (мультимедийными продуктами). Исходя из анализа, наиболее актуальным 

решением является признание видеоигры мультимедийным продуктом, что позволяет учитывать её ком-

плексную структуру и интерактивные особенности. В целях совершенствования правового регулирования 

рекомендуется разработать определение понятия «видеоигра», определить ее правовой режим. 
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