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Компьютерная игра является продуктом информационного общества. Компьютерные

игры - один из наиболее значимых и быстро растущих сегментов глобальной массовой
культуры. Однако, несмотря на повсеместное распространение, данное явление не доста-
точно исследовано юридической наукой. Одной из ключевых проблем является само опре-
деление феномена компьютерных игр.

Вопросы правового статуса компьютерной игры рассматривались в исследованиях И.Стаматуди
[11], Е.С. Гринь [2], Г. Москалевич [5] Е.Н. Калугиной [4] и др.

Несмотря на наличие исследований, затрагивающих проблемы правового статуса ком-
пьютерных игр, в научной литературе проблема регулирования отношений указанного
явления с позиций права интеллектуальной собственности не представляется разработан-
ной в достаточной мере.

Для того, чтобы более точно определить правовую природу компьютерной игры, целе-
сообразным представляется анализ понятия и её основных элементов. В Толковом слова-
ре русского языка С.И. Ожегова под игрой понимается тот или иной вид, способ, каким
играют, развлекаются [8, с.211]. Данное понятие конкретизируется в компьютерной эн-
циклопедии: «компьютерная игра - это игра, построенная с помощью мультимедийных
способностей компьютера, содержание которой определяется специальным алгоритмом,
который описывает процесс её прохождения» [1, c.139]. С.В. Долина и В.В. Клепацкий ха-
рактеризуют игру как конструктивную конфигурацию - контролируемый повторяющийся
процесс создания альтернативной реальности в определенном игровом пространстве и в
течении игрового времени, сущность которого заключается в удовлетворении биологиче-
ских, психологических и эстетических потребностей игроков и зрителей [3, с. 168].

В своем исследовании И.И. Югай рассматривает компьютерную игру как «специфиче-
ское художественное явление, сложившееся в рамках виртуальной художественной куль-
туры, художественный образ и сюжетное основание которого строится на основании ком-
пьютерной программы и специальных художественных средств» [10, с.13] О.В. Шлыкова
характеризует компьютерную игру как вид программного обеспечения [9, с.141].

На основании приведенных трактовок компьютерной игры, можно сделать вывод, что
доктрина предлагает различную интерпретацию исследуемого явления. Каждое определе-
ние раскрывает специфику феномена компьютерной игры применительно к потребностям
конкретного исследования. В общем смысле, компьютерная игра представляет собой слож-
ный результат творческой деятельности, организованное в соответствии с правилами игры
художественное виртуальное пространство, основанное на интерактивном взаимодействии
пользователя посредством программы для ЭВМ.

Правовой режим компьютерной игры не определен белорусским законодателем. В за-
коне Республики Беларусь «Об авторском праве и смежных правах» отсутствует упомина-
ние о компьютерных играх как объекте авторского права. Однако в качестве охраняемых
объектов авторского права в ст.5 указанного закона названы компьютерные программы, а
также в перечень объективных форм охраняемых авторским правом произведений вклю-
чена электронная, в том числе цифровая форма.
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Российская судебная практика идет по пути признания компьютерной игры програм-
мой для ЭВМ [7]. Л.И. Подшибихин рассматривает компьютерную игру как часть про-
граммы для ЭВМ [6, с.74]. Однако программа для ЭВМ является лишь частью компью-
терной игры. Компьютерная игра представляет собой сложный результат творческой де-
ятельности, состоящий из двух частей: программы для ЭВМ и других объектов. Сама же
программа для ЭВМ не является сложным объектом.

Внешнее восприятие компьютерной игры схоже с аудиовизуальным произведением.
Однако ключевое отличие компьютерной игры от аудиовизуального произведения заклю-
чается в способности функционировать при взаимодействии с пользователем, в то время
как воспроизведение аудиовизуального объекта возможно вне контакта с пользователем.

О.В.Шлыкова относит компьютерные игры к мультимедийным продуктам [9, с.141].
Подобной позиции придерживается Г. Москалевич [5, с.19], Е.Н. Калугина [4, с. 19].

Таким образом, на основании проведенного исследования, можно заключить, что ком-
пьютерную игру следует причислить к мультимедийным произведениям, поскольку она
отвечает всем необходимым признакам: имеет в своем составе несколько охраняемых ре-
зультатов интеллектуальной деятельности, разнородных, созданных авторами в сотруд-
ничестве (программа для ЭВМ, произведения графики и дизайна, литературное произве-
дения, музыкальные произведения, сценарий и прочие); характеризуется сложной внут-
ренней структурой; основана на активном взаимодействии пользователя с компьютерной
программой - признак интерактивности; а также основывается на материализации вирту-
альных образов, посредством которых пользователь управляет виртуальной средой.
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