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Стремительное развитие игровой инду-
стрии превратило видеоигры в один из 

наиболее динамично растущих сегментов цифро-
вой экономики. По данным ВЦИОМ, 22% россиян 
регулярно играют в видеоигры, что составляет 
более 32 миллионов человек. Экономические по-
казатели отрасли, сложность внутриигровых вза-
имодействий и многообразие правовых связей 
между разработчиками, издателями и игроками 
настоятельно требуют уточняющего правового 
регулирования.

Однако действующее российское законода-
тельство не содержит легального определения 
видеоигры. Более того, в доктрине отсутствует 
единое понимание правовой природы: видеоигру 
рассматривают и как разновидность программы 
для ЭВМ, и как аудиовизуальное произведение, 
и как сложный объект интеллектуальных прав, 
и как мультимедийный продукт. Такая неопре-
деленность порождает серьезные практические 
проблемы - от сложностей с защитой исключи-
тельных прав до неясности в вопросе о приме-
нимости к внутриигровым отношениям законода-
тельства о защите прав потребителей.

Задача данного исследования - сформиро-
вать комплексное представление о понятии и 
признаках видеоигры в юридическом смысле, 
выявить ее сущностные характеристики.

Проблематика правовой квалификации ви-
деоигр привлекает внимание исследователей 
сравнительно недавно, что обусловлено техноло-
гическим развитием игровой индустрии преиму-
щественно в последние два десятилетия.

Фундаментальное значение для понимания 
игр как социального и правового феномена име-
ют труды Й. Хёйзинги и Р. Кайуа, заложившие 
основы философского и культурологического 
осмысления игры. В современном юридическом 
дискурсе важную роль играют исследования В.В. 
Архипова, который рассматривает компьютерные 
игры в контексте медиафилософии и цифрового 
права, выделяя четыре сущностных качества игр: 
результаты интеллектуальной деятельности, ин-
формация, средство коммуникации и собственно 
игры.

Отдельного внимания заслуживают рабо-
ты, посвященные правовому статусу участников 
игровых отношений. А.И. Савельев исследо-
вал правовую природу виртуальных объектов, 
приобретаемых за реальные деньги. Проблемы 
применения законодательства о защите прав 
потребителей к отношениям с участием игроков 
анализировались в контексте судебных споров с 
участием Mail.Ru, Valve Corporation и других игро-
ков рынка .

Вместе с тем комплексные исследования, 
посвященные системному анализу понятия и 
признаков видеоигры как правовой категории, в 
отечественной науке представлены недостаточ-
но, что обусловливает актуальность настоящей 
работы.

Теоретическую основу исследования соста-
вили труды российских и зарубежных ученых в 
области гражданского права, права интеллекту-
альной собственности и информационного права.

Нормативную базу образуют Гражданский 
кодекс Российской Федерации (часть четвертая), 
федеральные законы «Об информации, информа-
ционных технологиях и о защите информации», 
«О персональных данных», проект федерального 
закона «О деятельности по разработке и распро-
странению видеоигр на территории Российской 
Федерации».

Эмпирическую основу составили материалы 
судебной практики: постановления судов по спо-
рам между разработчиками и игроками, дела о 
защите исключительных прав, налоговые споры 
(в частности, дело ООО «Мэйл.Ру Геймз»), а так-
же практика Суда по интеллектуальным правам.

Анализ доктринальных источников и судеб-
ной практики позволяет выделить совокупность 
признаков, характеризующих видеоигру как пра-
вовое явление.

1. Технологическая сложность и двойственная 
природа. Видеоигра не может существовать вне 
цифровой среды и всегда включает программный 
код (обеспечивающий функционирование) и ауди-
овизуальное отображение (обеспечивающее вза-
имодействие с пользователем). Как отмечает В.В. 
Архипов, в российском правопорядке программа 
для ЭВМ в некоторых случаях охраняется как 
литературное произведение, поскольку автор-
ское право охраняет внешнюю форму — внешнее 
выражение программного кода. При этом визу-
альная составляющая игры может квалифициро-
ваться как аудиовизуальное произведение.

2. Интерактивность. Ключевое отличие виде-
оигры от иных аудиовизуальных произведений 
(кино, анимации) заключается в возможности 
пользователя влиять на развитие событий в игре. 
Игрок не является пассивным наблюдателем — 
его действия (в рамках, предусмотренных разра-
ботчиком) определяют последовательность де-
монстрации аудиовизуальных элементов. 

3. Наличие правил (игровой механики). Любое 
взаимодействие с игрой зависит от определенных 
правил, заложенных в программном коде. Прави-
ла игры имеют двойственное значение: с одной 
стороны, это технические параметры функциони-
рования программы, с другой — нормативная си-
стема, регулирующая поведение игроков в вирту-
альном мире. 

4. Целостность при множественности элемен-
тов. Видеоигра представляет собой единый объ-
ект, несмотря на то что включает разнородные 
элементы: программный код, графические изо-
бражения, музыкальные произведения, литера-
турный сценарий и т.д. Как справедливо отмечает 
А.Р. Шомахов, «в соответствии с самой правовой 
сущностью видеоигры и действующего на момент 
исследования законодательства РФ, компьютер-
ную игру, по общему правилу, следует относить к 
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сложным объектам интеллектуальной собствен-
ности в качестве мультимедийного продукта».

В доктрине сложилось несколько подходов к 
определению правовой природы видеоигры.

Подход 1: Видеоигра как программа для ЭВМ. 
Сторонники этого подхода акцентируют внимание 
на том, что основа любой видеоигры - программ-
ный код, без которого невозможно существова-
ние игры. Данный подход находит поддержку в 
судебной практике: в деле Mail.Ru против ФНС 
суд квалифицировал онлайн-игру именно как 
программу для ЭВМ . Однако узость этого под-
хода проявляется в невозможности обеспечить 
адекватную охрану аудиовизуальных и художе-
ственных элементов игры, которые могут иметь 
самостоятельную творческую ценность.

Подход 2: Видеоигра как аудиовизуальное 
произведение. Данный подход распространен в 
американской практике, где видеоигры часто ох-
раняются именно в этом качестве. Как указывает 
С.В. Рощенко, «заслуживающим внимания явля-
ется пример самостоятельного выделения судом 
элементов видеоигры, подлежащих судебной за-
щите в качестве объектов авторских прав». Ки-
тайская судебная практика также пошла по пути 
признания видеоигр «квазикинематографически-
ми» произведениями для борьбы с играми-клона-
ми. 

Подход 3: Видеоигра как сложный объект 
(мультимедийный продукт). Наиболее перспек-
тивным представляется квалификация видео-
игры как сложного объекта интеллектуальных 
прав по модели ст. 1240 ГК РФ. Как отмечает Е.С. 
Гринь, мультимедийный продукт — это «резуль-
тат интеллектуальной деятельности, выражен-
ный в цифровой форме, включающий различные 
охраняемые результаты (программу для ЭВМ, 
аудиовизуальные произведения, музыкальные 
произведения и др.) и обеспечивающий их взаи-
модействие при помощи программных средств» 
. Данный подход позволяет учитывать гетероген-
ную природу видеоигры и обеспечивать охрану 
всех ее элементов в их единстве.

Отнесение видеоигры к той или иной катего-
рии объектов влечет существенные правовые по-
следствия.

В сфере интеллектуальных прав. Признание 
видеоигры программой для ЭВМ определяет осо-
бенности правовой охраны (в частности, правила 
о регистрации, особенности ответственности за 
небуквальное копирование). В деле Sony против 
Datel Суд ЕС подчеркнул, что охрана компью-
терных программ распространяется только на 
выражение программы (исходный и объектный 
код) и не затрагивает содержание переменных, 
используемых при работе программы. Это соз-
дает риски для правообладателей, поскольку мо-
дификация внутриигровых параметров может не 
считаться нарушением авторских прав.

В сфере защиты прав потребителей. Дискус-
сионным остается вопрос о применении к игрокам 

законодательства о защите прав потребителей. 
Судебная практика демонстрирует разнонаправ-
ленные подходы: в одних делах суды отказывают 
в защите, ссылаясь на ст. 1062 ГК РФ (непримене-
ние судебной защиты к требованиям, связанным 
с организацией игр и пари), в других — признают 
игрока потребителем. Как отмечается в материа-
лах ГАРАНТ.РУ, «в Апелляционном определении 
Московского городского суда от 14 июля 2015 
г. по делу № 33-24464/2015 суд признал игрока 
потребителем в споре об ограничении доступа к 
платным возможностям аккаунта».

В сфере налогообложения. Квалификация 
отношений между разработчиком и игроком вли-
яет на налоговые последствия. В уже упоминав-
шемся деле Mail.Ru суд признал, что отношения 
включают элементы как лицензионного договора, 
так и возмездного оказания услуг, что повлекло 
доначисление НДС.

Проведенное исследование позволяет сде-
лать ряд выводов относительно понятия и при-
знаков видеоигры в юридическом смысле.

Прежде всего, необходимо отметить, что ви-
деоигра представляет собой комплексное право-
вое явление, которое не относится целиком ни к 
одной из традиционных категорий объектов граж-
данских прав. Ее правовая природа может быть 
раскрыта через четыре сущностных качества, 
выделяемых В.В. Архиповым и его соавторами: 
результат интеллектуальной деятельности, ин-
формация, средство коммуникации и собственно 
игра . Каждое из этих качеств актуализируется в 
определенных правоотношениях и требует соот-
ветствующего правового инструментария.

Считается, что наиболее адекватной право-
вой конструкцией для описания видеоигры явля-
ется категория «мультимедийный продукт» или 
«сложный объект». Как справедливо отмечает 
А.Р. Шомахов, «в крайне редких случаях такая 
квалификация может быть в пользу программы 
для ЭВМ, однако по общему правилу видеоигра 
— это именно мультимедийный продукт». Такой 
подход позволяет:

- во-первых, признать единство видеоигры 
как объекта, несмотря на множественность вхо-
дящих в нее элементов;

- во-вторых, обеспечить адекватную охрану 
всех творческих элементов игры;

- в-третьих, создать правовую определен-
ность для участников оборота.

Заслуживает внимания и зарубежный опыт. 
Китайская практика демонстрирует эволюцию от 
квалификации видеоигр как компьютерных про-
грамм к признанию их аудиовизуальными произ-
ведениями (квазикинематографическими) и даль-
нейшему обсуждению возможности их отнесения 
к категории «иных произведений». Американская 
практика традиционно склоняется к охране ви-
деоигр как аудиовизуальных произведений, что 
позволяет эффективно бороться с небуквальным 
копированием.



«Юридическая наука и практика»  № 2  (апрель-июнь)  2026 г.102

Важным направлением совершенствования 
правового регулирования является разработка 
и принятие специального закона о видеоиграх. В 
декабре 2024 года в Государственную Думу был 
внесен проект федерального закона «О деятель-
ности по разработке и распространению видеои-
гр на территории Российской Федерации», кото-
рый устанавливает требования к организаторам 
сервисов распространения видеоигр, предус-
матривает маркировку видеоигр и возможность 
проведения экспертизы игрового контента. Хотя 
законопроект ориентирован преимущественно на 
публично-правовые аспекты (безопасность кон-
тента, защита несовершеннолетних), его приня-
тие может стать важным шагом к формированию 
целостного правового регулирования игровой 
индустрии.

В рамках данной темы существуют актуаль-
ные проблемы, например, относятся ли виртуаль-
ные предметы к имуществу в юридическом смыс-
ле? Подлежат ли они защите? 

Также одной из наиболее актуальных про-
блем считается необходимость выработать чет-
кие критерии, позволяющие отграничить случаи, 
когда игрок выступает как потребитель (приобре-
тение игры, оплата подписки) и когда его требо-
вания связаны исключительно с внутриигровыми 
отношениями.

Традиционно идеи и методы не охраняются 
авторским правом, однако в игровой индустрии 
копирование игровых механик становится се-
рьезной проблемой. Требуется поиск баланса 
между свободой творчества и защитой разработ-
чиков.

Подводя итоги исследования, можно сформу-
лировать следующие основные выводы.

Видеоигра в юридическом смысле представ-
ляет собой сложный результат интеллектуальной 
деятельности, выраженный в цифровой форме, 
включающий программу для ЭВМ и аудиовизу-
альное отображение, обеспечивающие интерак-
тивное взаимодействие с пользователем на осно-

ве заданных правил. Сущностными признаками 
видеоигры являются технологическая сложность 
(двойственная природа), интерактивность, нали-
чие правил (игровых механик) и целостность при 
множественности элементов.

В российском законодательстве отсутствует 
легальное определение видеоигры, что порожда-
ет доктринальные споры о ее правовой природе 
и практические сложности в правоприменении. 
Наиболее адекватной представляется квалифи-
кация видеоигры как сложного объекта (мульти-
медийного продукта) по модели ст. 1240 ГК РФ, 
позволяющая учесть гетерогенную природу этого 
феномена и обеспечить охрану всех его элемен-
тов в единстве.

Перспективными направлениями дальнейших 
исследований являются: сравнительно-право-
вой анализ регулирования видеоигр в различных 
юрисдикциях; исследование правового статуса 
виртуального имущества и возможности призна-
ния права собственности на внутриигровые объ-
екты; анализ влияния технологий искусственно-
го интеллекта на создание и функционирование 
видеоигр; разработка критериев разграничения 
творческого вклада разработчиков и автомати-
чески генерируемого контента.

Развитие игровой индустрии, рост числа игро-
ков и усложнение внутриигровых взаимодействий 
настоятельно требуют формирования целостного 
и непротиворечивого правового регулирования, 
основанного на адекватном понимании правовой 
природы видеоигры.

Таким образом, моя позиция заключается в 
том, что видеоигра представляет собой самостоя-
тельный вид сложного объекта интеллектуальных 
прав — мультимедийный продукт, обладающий 
специфическими признаками (интерактивность, 
алгоритмическая заданность правил, единство 
программной и аудиовизуальной составляющих), 
что требует признания за ней особого правового 
статуса и соответствующего толкования действу-
ющего законодательства.
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