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Аннотация. Статья посвящена исследованию качественных свойств видеоигры как товара, 
определению возможности применения норм права к сфере видеоигр, в том числе в связи с вы-
явлением недостатков в видеоиграх. Называются и анализируются качественные свойства ви-
деоигры, которые рассчитывает получить потребитель, приобретая ее. Развитие гражданского 
оборота требует переосмысления и расширения круга отношений, к которым подлежат приме-
нению нормы о качестве товара и средствах защиты, в частности в сфере видеоигр. Целью на-
стоящей работы является формирование представления о качественных свойствах и недостатках 
видеоигр в отношениях с участием потребителей, а также о защите прав потребителей на основе 
анализа подходов в доктрине и выработки авторской позиции. В рамках работы исследуется со-
временное состояние научной дискуссии о существе видеоигр. С опорой на структурно-функцио
нальный, формально-юридический методы и методы системности, анализа делаются выводы, 
что видеоигра представляет собой товар в широком смысле, поскольку обладает имущественной 
ценностью и удовлетворяет неимущественные интересы потребителей. Такой товар обладает 
определенным качеством. К качественным свойствам видеоигры следует отнести интерактив-
ность, удобство использования интерфейса, цифровую форму, внешние обстоятельства, влияю-
щие на качественные свойства видеоигры (доступ к видеоигре), аудиовизуальные отображения, 
иммерсивность и линию повествования. При выявлении недостатков в указанных свойствах, 
как правило, потребитель вправе рассчитывать на средства защиты, применение которых об-
условлено спецификой видеоигр. Предлагается новый подход к квалификации качественных 
свойств видеоигры как товара, основанный в том числе на положениях отечественной доктрины. 
Следует учитывать, что отношения, складывающиеся по поводу видеоигр, обусловлены взаимо-
действием потребителей и правообладателей видеоигр посредством функциональных возмож-
ностей специализированной интернет-площадки. Также продемонстрирована необходимость 
урегулирования вопросов, связанных с определением статуса и степени участия специализиро-
ванной интернет-площадки во взаимоотношениях потребителей с правообладателями видеоигр.
Ключевые слова: видеоигры; качество товара; качественные свойства видеоигр; потребитель-
ское законодательство; договор; интерактивность; программа для ЭВМ
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Abstract. This article examines the quality characteristics of video games as goods and considers the 
possibility of applying legal rules to the video-game sector, including in cases where defects in video 
games are identified. The article identifies and analyzes the quality characteristics of a video game that a 
consumer expects to receive when purchasing it. The development of civil circulation requires a recon-
sideration and expansion of the range of relations to which rules on the quality of goods and remedies 
may apply, particularly in the field of video games. The aim of this study is to develop an understanding 
of the quality characteristics and defects of video games in consumer relations, as well as of consumer 
protection, on the basis of an analysis of doctrinal approaches and the formulation of the Author’s own 
position. The article examines the current state of scholarly debate concerning the legal nature of video 
games. Relying on structural-functional and formal legal methods, as well as on the methods of systemic 
analysis, the Author concludes that a video game constitutes goods in the broad sense, since it has eco-
nomic value and satisfies consumers’ non-property interests. Such goods possess specific quality char-
acteristics. The quality characteristics of a video game include interactivity, ease of use of the interface, 
digital form, external circumstances affecting the quality characteristics of the video game, including 
access to the video game, audiovisual representation, immersiveness, and narrative structure. Where 
defects are identified in these characteristics, the consumer is generally entitled to rely on remedies, the 
application of which is determined by the specific nature of video games. The article proposes a new 
approach to the legal qualification of the quality characteristics of a video game as goods, based, among 
other things, on Russian legal doctrine. It should also be taken into account that relations concerning 
video games are shaped by interaction between consumers and video-game rights holders through the 
functionality of a specialized online platform. The article further demonstrates the need to regulate is-
sues relating to the status and degree of participation of such a specialized online platform in relations 
between consumers and video-game rights holders.
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I. Введение
В последние годы государство проявля-

ет интерес к развитию игровой индустрии 
в России1. Это выражается, во-первых, 
в том, что финансируется разработка2 не-
которых видеоигр3. Во-вторых, органи-
зуются игровые конференции4, а также 
соревнования по отдельным видеоиграм. 
Например, в начале 2024 г. в России про-
ходил международный мультиспортив-
ный турнир «Игры будущего»5 (англ. 
The Games of the Future). В-третьих, плани-
руется разрабатывать и выпускать отече-
ственную игровую консоль6. В-четвертых, 
разработан проект федерального закона 
«О деятельности по разработке и распро-
странению видеоигр на территории Рос-
сийской Федерации»7. Кроме того, объем 
отечественного рынка видеоигр с каждым 
годом увеличивается8.

Такое развитие отечественной игровой 
индустрии не может не затрагивать во-
просы качества видеоигр, возникающие 
в связи с выявлением недостатков в них 
в процессе гражданского оборота9. Одна-
ко в законодательстве и научной литера-
туре данной проблематике не уделяется 
должного внимания.

По существу, правила ст.  469 «Ка-
чество товара» Гражданского кодекса 
Российской Федерации (далее  – ГК РФ) 
касаются такого товара, который, так же 
как и видеоигра, обладает имуществен-
ной ценностью и удовлетворяет интересы 
потребителей, что выражается в извле-
чении полезных свойств из приобретен-
ного предмета, в том числе путем его 
использования для собственных нужд. 
Следовательно, отношения, складываю-
щиеся по поводу товара или видеоигры, 

1  См.: В России готовятся сразу несколько планов развития игровой отрасли // Интернет-портал «Россий-
ской газеты». 2023. URL: https://rg.ru/2023/12/26/v-rossii-gotoviatsia-srazu-neskolko-planov-razvitiia-igrovoj-
otrasli.html (дата обращения: 18.05.2025).

2  См.: Более 40 игр в России получили гранты от государства – на это ушло более ₽1,5 млрд // Кибер-
спорт.ру. 2024. URL: https://www.cybersport.ru/tags/games/bolee-40-igr-v-rossii-poluchili-granty-ot-gosudarstva-
na-eto-ushlo-bolee-1-5-mlrd (дата обращения: 30.05.2025).

3  В рамках настоящей статьи понятия «компьютерная игра», «видеоигра», «игры, функционирующие по-
средством игровых консолей» и «игры для мобильных устройств» рассматриваются как синонимы и в даль-
нейшем используется обобщающий термин «видеоигра».

4  См.: 10+ игровых конференций в России // Геймдев от первого лица. 2024. URL: https://russiangames.
me/russian-gamedev-conferences/ (дата обращения: 30.05.2025).

5  URL: https://gofuture.games/ (дата обращения: 30.05.2025).
6  См.: В России займутся созданием игровых приставок и консолей // Интернет-портал «Российской га-

зеты». 2024. URL: https://rg.ru/2024/03/28/v-rossii-zajmutsia-sozdaniem-igrovyh-pristavok-i-konsolej.html (дата 
обращения: 30.05.2025).

7  См.: Законопроект № 795581–8 «О деятельности по разработке и распространению видеоигр на тер-
ритории Российской Федерации» // СОЗД ГАС «Законотворчество». 2024. URL: https://sozd.duma.gov.ru/
bill/795581-8#bh_histras (дата обращения: 30.05.2025).

8  См., напр.: Российские геймеры потратили за год 173 млрд рублей на игры // Ведомости. 2025. URL: 
https://www.vedomosti.ru/technology/articles/2025/01/22/1087583-rossiiskie-geimeri-potratili-za-god-173-mlrd-
rublei?from=copy_text (дата обращения: 30.05.2025) ; Российские геймеры в 2024 году потратили в играх бо-
лее 200 млрд рублей // Forbes. 2025. URL: https://www.forbes.ru/tekhnologii/530468-rossijskie-gejmery-v-2024-
godu-potratili-v-igrah-bolee-200-mlrd-rublej (дата обращения: 18.05.2025)  ; Объем рынка видеоигр в России 
достигнет ₽187 млрд в 2024 году // РБК.Тренды. 2025. URL: https://trends.rbc.ru/trends/industry/66f278579a794
73fcf76b842 (дата обращения: 30.05.2025).

9  См., напр.: Вне игры: чем сейчас занимается бывший миллиардер, предвидевший проблемы Cyber
punk  2077  // Forbes. 2020. URL: https://www.forbes.ru/milliardery/416919-vne-igry-chem-seychas-zanimaetsya-
byvshiy-milliarder-predvidevshiy-problemy (дата обращения: 30.05.2025)  ; «Провал года»: игроки обрушили рей-
тинг GTA: The Trilogy  – The Definitive Edition // Игромания. 2021. URL: https://www.igromania.ru/news/110783/
Proval_goda_igroki_obrushili_reyting_GTA_The_Trilogy-The_Definitive_Edition.html (дата обращения: 18.05.2025) ; 
Главные провалы 2024 года в игровой индустрии: нелепая «Смута», позор Ubisoft и всем надоевшая соевая про-
паганда  // Sport24. 2024. URL: https://sport24.ru/cybersport/article-glavnyye-provaly-2024-goda-v-igrovoy-industrii-
nelepaya-smuta-pozor-ubisoft-i-vsem-nadoyevshaya-soyevaya-propaganda (дата обращения: 30.05.2025).



285

Siberian Law Review. 2026. Volume 23, no. 2

имеют схожий характер. Отличие же 
между ними выражается лишь в том, 
что товар выражен по смыслу, заложен-
ному в ГК  РФ, в материальной форме, 
а видеоигра  – в нематериальной фор-
ме. И поскольку есть имущественная 
ценность и возможность приобретения 
предметов, выраженных в нематериаль-
ной форме, за реальные деньги, то это 
должно обусловливать распространение 
на них правовой охраны, как предлагает 
А. И. Савельев [1].

Однако в отдельных судебных актах10 
и среди ученых сформировался подход, 
согласно которому нормы ГК  РФ о ка-
честве товара (ст. 469) не распространя-
ются на нематериальные предметы11, 
в частности на видеоигры, поскольку 
они не имеют вещественного характера 
[2, с. 272] или предоставляются на усло-
виях «как есть», что освобождает право-
обладателей от ответственности за их 
недостатки [3]. Впрочем, в литературе 
встречается и противоположный подход 
к вопросу о допустимости применения 
правил о качестве товара к видеоиграм 
[4, с. 239]12.

Между тем отдельные нематери-
альные явления, которые выступают 

объектами правового регулирования, 
могут быть оценены на предмет соот-
ветствия определенным требованиям 
о качестве. К таковым в судебной прак-
тике и доктрине относят оказание ус-
луг13 [5, с.  185, 187, 189], доли участия 
в уставном капитале общества с огра-
ниченной ответственностью14; энергию, 
подаваемую по договору энергоснабже-
ния15  [6] (ст.  542 ГК  РФ). Следователь-
но, предъявление требований к качеству 
того или иного блага не всегда зависит 
от формы его выражения (материальной 
или нематериальной).

Поскольку различия между подобны-
ми объектами договора, отличающимися 
лишь формой выражения, отсутствуют, 
то, вероятно, к ним следует применять 
одни и те же нормы права и не допускать 
различного отношения к лицам, оказав-
шимся в сходных обстоятельствах. Это 
соответствует позиции Конституционно-
го Суда Российской Федерации об обяза-
тельном соблюдении правоприменителем 
конституционного принципа равенства, 
который устанавливает запрет различ-
ного отношения к лицам, находящими-
ся в одинаковых или сходных ситуаци-
ях16, но не  исключает учета фактических 

10  См., напр.: Постановление Федер. арбитр. суда Москов. окр. от 2  июля 2013  г. по делу №  А40-
111104/12-26-947  ; Постановление Федер. арбитр. суда Московс. окр. от 30  сент. 2009  г. по делу №  А40-
1245/09-110-16. Доступ из СПС «КонсультантПлюс».

11  См.: Мефодьева К. А. Цифровые данные как объект гражданско-правового регулирования в Германии, 
США и России : дис. … канд. юрид. наук. М., 2019. С. 188.

12  См., напр.: Общие положения о купле-продаже, поставка товара и купля-продажа недвижимости: ком-
ментарий к статьям 454–491, 506–524, 549–558 Гражданского кодекса Российской Федерации / [А. Г. Ар-
хипова, Р. С. Бевзенко, А. А. Громов и др.] ; отв. ред. А. Г. Карапетов. М. : Статут : М-Логос, 2023. С. 569 ; 
Интернет-интервью с И. А. Близнецом, ректором Российской государственной академии интеллектуальной 
собственности: «Реализация государственной политики в области интеллектуальной собственности» // Кон-
сультантПлюс. 2015. URL: http://www.consultant.ru/law/interview/bliznets2/ (дата обращения: 30.05.2025).

13  См.: Определение Судеб. коллегии по эконом. спорам Верхов. Суда Рос. Федерации от 13 февр. 2024 г. 
№ 305-ЭС23-18507 по делу № А40-111577/2022. Доступ из СПС «КонсультантПлюс».

14  См., напр.: Общие положения о купле-продаже … С. 470 ; Постановление Арбитр. суда Сев.-Кавказ. 
окр. от 28 янв. 2025 г. № Ф08-10678/2024 по делу № А53-22430/2022 ; Постановление Арбитр. суда Центр. 
окр. от 13 марта 2024 г. № Ф10-378/2024 по делу № А83-5623/2023. Доступ из СПС «КонсультантПлюс».

15  См.: Постановление Арбитр. суда Зап.-Сиб. окр. от 21 февр. 2025 г. № Ф04-6493/2024 по делу № А45-
82/2024. Доступ из СПС «КонсультантПлюс».

16  См.: По делу о проверке конституционности положений части первой статьи 1 и статьи 2 Федерально-
го закона «О жилищных субсидиях гражданам, выезжающим из районов Крайнего Севера и приравненных 
к ним местностей» в связи с жалобами граждан А. С. Стах и Г. И. Хваловой : Постановление Конституц. Суда 
Рос. Федерации от 24 мая 2001 г. № 8-П. Доступ из СПС «Консультант Плюс».
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различий между субъектами, относящи-
мися к одной категории17.

Отнесение видеоигры к товару, вы-
раженному в нематериальной форме, 
не исключает ее одновременного отне-
сения и к сфере интеллектуальных прав. 
Данное пересечение будет рассмотрено 
нами лишь в части разрешения возможных 
противоречий между сферами. Так, в док-
трине доминирует подход, в соответствии 
с которым видеоигра рассматривается 
в качестве разновидности сложного объек-
та  – мультимедийного продукта (ст.  1240 
ГК РФ) [7, с. 54; 8; 9; 10]. В составе такого 
мультимедийного продукта (видеоигры) 
преобладают объекты авторских прав [11; 
12; 13]. Зарубежные исследователи прямо 
относят видеоигры к объектам авторского 
права18. Объекты авторского права подле-
жат охране независимо от достоинств и на-
значения произведения, а также от спосо-
ба его выражения (п.  1 ст.  1259 ГК  РФ). 
Развивая данное положение, п. 1 ст. 1266 
ГК РФ предусматривает, что без согласия 
автора не допускается внесение в его про-
изведение изменений и дополнений (право 
на неприкосновенность произведения). 
Дополнительно п. 4 ст. 129 ГК РФ преду
сматривает, что результаты интеллекту-
альной деятельности (ст.  1225 ГК  РФ) 
не могут отчуждаться или иными способа-
ми переходить от одного лица к другому. 
Однако права на такие результаты, а также 
материальные носители, в которых выра-
жены соответствующие результаты, могут 
отчуждаться или иными способами пере-
ходить от одного лица к другому в случаях 
и в порядке, которые установлены ГК РФ.

Это контрастирует с реальным поло-
жением видеоигр в гражданском обороте, 
поскольку их качественные свойства име-
ют значение и служат мотивом для приоб-
ретения видеоигр покупателями. Нередко 
выявление недостатков в видеоиграх мо-
жет побудить покупателей воздержаться 
от приобретения новых или отказаться 
от уже приобретенных. Для устранения 
(исправления) недостатков в видеоиграх 
требуется оперативное внесение измене-
ний в их содержание.

Однако эти и другие вопросы пока 
не нашли своего разрешения ни в законо-
дательстве, ни в доктрине в целом.

В связи с изложенным настоящее ис-
следование направлено на изучение во-
просов, связанных с качеством видеоигры 
как товара в рамках отношений с уча-
стием потребителей и защиты их прав 
в данном аспекте. Это обусловлено тем, 
что видеоигры, как правило, приобрета-
ются и используются физическими лица-
ми для удовлетворения личных, семейных, 
домашних и иных нужд, не связанных 
с осуществлением предприниматель-
ской деятельности. И такие потребители 
видеоигр «не имеют цели приобретения 
правомочий в отношении каких-либо объ-
ектов интеллектуальной собственности 
или их составляющих» [14, с. 104], а заин-
тересованы прежде всего в игровом про-
цессе (прохождении видеоигры). Иными 
словами, приобретение видеоигры осу-
ществляется в потребительских целях [14, 
с. 104]19, вследствие этого потребитель на-
мерен удовлетворить свой неимуществен-
ный интерес. Следует также отметить, 

17  См., напр.: По жалобе гражданина Галеева Конспая Амамбаевича на нарушение его конституционных прав 
положением подпункта 1 пункта 1 статьи 28 Федерального закона «О трудовых пенсиях в Российской Федерации» 
: Определение Конституц. Суда Рос. Федерации от 27 июня 2005 г. № 231-О. Доступ из СПС «Консультант Плюс».

18  См.: Dmytrenko K. Protection of Video Games by Copyright: Comparative Analysis of the US, the UK 
and German Legal Frameworks // Central European University. 2018. P. 28, 51. URL: https://www.etd.ceu.edu/2018/
dmytrenko_kateryna.pdf (дата обращения: 30.05.2025).

19  Потребительскую характеристику отношений, складывающихся по поводу видеоигр, отмечают 
К. М. Бычкова [15, с. 103], А. И. Бычков (см.: Бычков А. И. Рынок мобильных приложений в России : учеб. 
пособие. М. : Инфотропик Медиа, 2017. 236 с.), А. И. Савельев [16, с. 3], Е. С. Котенко [13], Н. А. Андриа-
нова (см.: Андрианова Н. А. Как создавать истории. Основы игровой сценаристики и нарративного дизайна 
за 12 шагов. М. : Эксмо, 2023. С. 28).
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что в литературе наметилась позиция 
о возможности распространения потреби-
тельского законодательства на отношения, 
обусловленные видеоиграми [4, с.  613; 
17; 18, с.  334]. Поэтому для обозначения 
участника игрового процесса (того, кто 
приобретает и осуществляет прохождение 
видеоигры) в настоящем исследовании 
будут использоваться термины «пользова-
тель» и «потребитель» в качестве синони-
мичных.

В силу указанной специфики в рам-
ках данной статьи качественные свойства 
и недостатки видеоигры будут исследова-
ны путем определения ее основных эле-
ментов как товара, существующего в не-
материальной форме.

II. Качественные свойства 
и недостатки в видеоиграх

Как отмечает А. С. Панова, «с право-
вой точки зрения качество товара означает 
соответствие свойств товара, характери
зующих его потребительную стоимость, 
положениям стандартов, иной технико-
правовой  документации, условиям до-
говоров либо требованиям, устанавли-
ваемым в  порядке и способами, которые 
предусмотрены законами, другими право-
выми актами, обычаями или иными обыч-
но предъявляемыми требованиями»20.

Однако категорию «качество» при-
менительно к видеоигре следует воспри-
нимать шире, поскольку, во-первых, ви-
деоигра, в отличие от обычного товара, 
имеющего материальную форму, не обла-
дает материальными недостатками, нали-
чие или отсутствие которых традиционно 
связано с качеством. Во-вторых, видео-
игры редко разрабатываются в соответ-
ствии с какими-либо обязательными стан-
дартами. Однако основное нормирование 
организации и выполнения процесса раз-

работки видеоигры осуществляется на ос-
новании договора. Это допускается п.  1 
ст. 469 ГК РФ. В литературе данное прави-
ло предлагается понимать как способ опи-
сания свойств и состояния определенного 
предмета, поскольку термин «качество» 
слишком абстрактен, само качество может 
быть высоким, средним или низким, а рас-
смотрение конкретного предмета (объекта 
договора) через его определенные свой-
ства точнее отражает намерения сторон 
[19, с. 44]21. В связи с этим качество виде-
оигры будет рассматриваться в настоящем 
исследовании через призму ее определен-
ных свойств, наличие которых характери-
зует видеоигру и отвечает разумным ожи-
даниям участников гражданского оборота, 
намеревающимся ее приобрести.

Обязательных для видеоигр государ-
ственных стандартов или технических 
положений выявить не удалось. Однако 
среди наиболее близких по своему со-
держанию документов можно назвать 
ГОСТ  28806–90 «Государственный стан-
дарт Союза ССР. Качество программных 
средств. Термины и определения»22, ко-
торый носит рекомендательный харак-
тер. В соответствии с ним к характери-
стикам качества программного средства 
относят функциональность, надежность, 
удобство использования, эффективность, 
сопровождаемость и мобильность.

В научной литературе видеоигры чаще 
всего рассматриваются в контексте интел-
лектуальных прав, при этом их качествен-
ным свойствам практически не уделяется 
внимания. Для устранения этого упуще-
ния в данной статье в теоретическом клю-
че систематизированы отдельные свойства 
видеоигры, которые исследуются в лите-
ратуре, посвященной в основном резуль-
татам интеллектуальной деятельности. За-
тем указанные свойства были разделены 

20  Панова А. С. Правовое обеспечение качества и безопасности товаров : дис. … д-ра юрид. наук. Екате-
ринбург, 2020. С. 58.

21  См.: Общие положения о купле-продаже … С. 469.
22  Доступ из СПС «КонсультантПлюс».
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по критерию значимости для возникнове-
ния правового эффекта, преимуществен-
но охранительного, и были получены две 
группы свойств видеоигры, на которые 
предлагается посмотреть через призму 
качества товара, разумно ожидаемого его 
потребителями.

К первой группе можно отнести те 
свойства видеоигры, которые непосред-
ственно связаны с воспроизведением 
(производством запуска) и прохождением 
видеоигры. Наличие недостатков в свой-
ствах этой группы существенно затрудняет 
процесс прохождения видеоигры или де-
лает его невозможным. Другими словами, 
потребитель утрачивает возможность из-
влечения полезных свойств из видеоигры 
и, значит, не получает того, на что он был 
вправе рассчитывать при ее приобретении. 
Соответственно, появляются основания 
для возникновения охранительного право-
отношения по защите прав и интересов 
потребителя. Условно обозначим данную 
группу свойств как функциональные.

В состав второй группы можно вклю-
чить те свойства видеоигры, которые 
связаны с вовлеченностью потребителей 
в игровой процесс. Недостатки, затраги-
вающие данные свойства, препятствуют 
этому, но не затрудняют процесс прохож-
дения видеоигры. К ним можно отнести, 
например, неинтересный или нелогичный 
сюжет, однообразные игровые механи-
ки, устаревшие аудиовизуальные ото-
бражения (графика) по сравнению с ви-
деоиграми, вышедшими в тот же период 
и относящимися к аналогичному классу 
(разница в качестве графики в крупных 
и независимых проектах – типичное явле-
ние), неудобное управление (нетипичное 
расположение кнопок), низкая эффектив-
ность отображаемых элементов интер-

фейса (перегруженность экрана мелким 
текстом вместо иконок) и т. п. Иными сло-
вами, в видеоигре отсутствует удобство 
либо обеспечивается лишь минимальный 
уровень комфорта для ее прохождения, 
а потребитель получает преимущественно 
отрицательные впечатления. Для потре-
бителя это означает, что он может «пере-
стать играть в видеоигру, что приведет 
к снижению уровня удержания игро-
ков»23 в совершении активных действий 
при прохождении видеоигры. Для право-
обладателя (разработчика) видеоигры это 
повлечет негативные последствия. И та-
кие свойства видеоигры мы охарактеризу-
ем как эстетические.

В целом обнаружение недостатков, 
затрагивающих качественные свойства 
видеоигр, означает, что потребители по-
лучили товар ненадлежащего качества, 
а правообладатели (разработчики) виде-
оигр столкнутся с отрицательными по-
следствиями, которые могут выражаться 
в снижении количества приобретаемых 
потребителями копий (экземпляров) ви-
деоигры, причинении вреда деловой ре-
путации правообладателя (разработчика) 
и невозможности покрытия их расходов, 
понесенных в связи с разработкой этой 
видеоигры, что затруднит создание новых 
видеоигр.

III. Функциональные свойства 
видеоигр

I. Интерактивность. Данное свой-
ство состоит в том, что видеоигра функ-
ционирует («работает») в процессе взаи-
модействия с человеком [9], в рамках чего 
пользователь активно участвует в прохож-
дении видеоигры [8]24.

В неактивном состоянии (без вос-
произведения и прохождения сюжетной 

23  См.: The Importance of Quality Assurance in the Game Development Cycle // GlobalStep. 2023. URL: 
https://globalstep.com/the-importance-of-quality-assurance-in-the-game-development-cycle/ (дата обращения: 
30.05.2025).

24  Наличие у видеоигры признака интерактивности отмечают, например, Р. А. Будник, М. О. Зверева [12], 
Е. С. Гринь [20, с. 116], А. Ю. Копылов [21], А. Трапова [22, p. 4] и Э. Бонадио [23, p. 5], Н. А. Андрианова 
(см.: Андрианова Н. А. Указ. соч. С. 13, 125).
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линии) видеоигра не представляет инте-
реса для пользователя. Ценность видео-
игры для потребителя проявляется лишь 
в ее динамике. Это происходит в ходе 
выполнения основной сюжетной линии 
видеоигры, а также второстепенных (не-
обязательных) заданий, в рамках которых 
потребителю предоставляется возмож-
ность самостоятельно выбирать действия 
и порядок их  совершения. Другими сло-
вами, пользователю дается определенная 
свобода поведения в рамках игрового 
(виртуального) мира. В рамках взаимо-
действия с видеоигрой (в ходе игрового 
процесса) потребитель самостоятельно 
определяет тактику прохождения отдель-
ных этапов видеоигры (например, участие 
в обособленных игровых столкновени-
ях с рядовыми противниками (NPC25)). 
Выполнение данных действий дает по-
требителю возможность улучшать харак-
теристики своего персонажа (получать от-
дельные навыки и повышать их уровень, 
поднимать показатели игровых предме-
тов), облегчая дальнейшее прохождение 
видеоигры. Без этого процесс выполнения 
основной сюжетной линии видеоигры 
для потребителя будет осложнен или ста-
нет невозможным. Следовательно, сте-
пень вовлеченности и интенсивность уча-
стия потребителя в игровом (виртуальном) 
мире непосредственно влияет на процесс 
прохождения видеоигры, по результатам 
которого потребитель получает игровой 
опыт и эстетическое удовольствие.

Однако стоит оговориться, что такая 
свобода поведения пользователя в игро-
вом (виртуальном) мире является ил-
люзорной. В связи с этим справедливо 
замечание К. Дмитренко, что «пользова-
тель осуществляет свой выбор в заранее 
определенных и предвидимых пределах, 
таким образом, интерактивность является 
относительным понятием»26. Это обуслов-

ливается естественными или намеренны-
ми ограничениями условий прохождения 
видеоигры, которые созданы ее разработ-
чиками (правообладателями).

Ограничения свободы поведения поль-
зователя не означают, что интерактив-
ность как признак видеоигры обладает 
недостатком. Это, скорее, соответствует 
природе видеоигры, предполагающей 
удержание внимания пользователя на про-
цессе ее прохождении. К тому же совер-
шение тех или иных действий, осущест-
вление того или иного выбора в рамках 
основной сюжетной линии видеоигры 
(а  иногда и в  ходе выполнения некото-
рых дополнительных заданий) может 
влиять на варианты итоговой развяз-
ки (на завершение сюжета), например, 
это имеет место в видеоиграх Red Dead 
Redemption  2  (2018), Until Dawn (2015), 
Tormented Souls (2021) и др.

Исходя из указанного, можно заклю-
чить, что интерактивность видеоигры 
следует охарактеризовать тем, что́ поль-
зователь может делать (или не делать) 
и каким образом видеоигра реагирует 
на такие действия27.

В случае наличия ошибок в свой-
стве интерактивности надлежащее взаи
модействие пользователя с видеоигрой 
становится затруднительным или невоз-
можным. В качестве примеров видео-
игр, имеющих проблемы с интерактив-
ностью, можно назвать Tomb Raider 1–3 
Remastered (2024), Ride to Hell: Retribution 
(2013) и Alone in  the Dark (2008). В дан-
ных видеоиграх имеются: 1)  проблемы, 
препятствующие выполнению отдельных 
действий в игровом процессе; 2)  некор-
ректное (непривычное) распределение 
команд-действий на устройстве управ-
ления персонажем, что делает мешает 
взаимодействию пользователя с видео
игрой; 3)  замедленный отклик (реакция) 

25  Неигровой персонаж (англ. non-player character).
26  Dmytrenko K. Op. cit. P. 14.
27  Ibid. P. 29–30.
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персонажа на запрашиваемые пользовате-
лем действия (команды); 4) близкое распо-
ложение игровой камеры к управляемому 
персонажу, что снижает эффективность 
атак с помощью его рук и ног или затруд-
няет видимость при необходимости бы-
строго перемещения (не видно, в какую 
сторону перемещаться).

Следовательно, чем существеннее не-
достатки в таком признаке видеоигры, 
как интерактивность, тем значительнее 
должны быть последствия для правооб-
ладателя (разработчика), поскольку та-
кое влияние на прохождение видеоигры 
ущемляет законные интересы потреби-
телей. Указанные недостатки приводят 
к невозможности успешного прохожде-
ния видеоигры пользователями и, значит, 
к снижению ее ценности.

II. Удобство использования интер-
фейса. В литературе под игровым ин-
терфейсом предлагают понимать способ 
передачи информации геймерам для взаи-
модействия с игрой или же зону контак-
та человека и игры, где геймер получает 
данные о ходе игрового процесса и отдает 
управляющие этим процессом команды 
[24, с. 37].

Ключевыми элементами такого свой-
ства видеоигры, как интерфейс, являются 
простота в использовании, интуитивная 
понятность и достаточный минимализм28. 
Данный перечень носит лишь иллюстра-
тивный характер.

Простота отображаемых на экране 
монитора сведений означает, что их иллю-
страция должна быть доступной для бы-
строго и четкого восприятия пользователем 
и не должна требовать продолжительного 
отвлечения внимания пользователя от игро-
вого процесса. Особое значение это приоб-
ретает на отдельных этапах прохождения 
видеоигры, когда игровые события разви-
ваются стремительно, что требует от поль-
зователя принятия оперативных решений. 

Такие сведения (интерфейс) могут быть 
выражены в виде специальных значков, 
иконок, индикаторов, шкал и иных обо-
значений. Использование в разных видео-
играх схожих элементов интерфейса, озна-
чающих примерно одно и то же, делают их 
интуитивно понятными для восприятия 
среднестатистическим потребителем, ко-
торый уже обладает игровым опытом либо 
только начинает его приобретать.

Достаточный минимализм означает, 
что необходимые пользователю сведения 
в ходе игрового процесса отображаются 
на экране монитора по мере необходимо-
сти исходя из условий игровой ситуации 
(или игрового мира в целом). Такие эле-
менты интерфейса видеоигры не должны 
занимать значительную часть экрана мо-
нитора, чтобы не препятствовать и не за-
труднять процесс прохождения видео
игры. Например, в ходе боевых эпизодов 
с рядовыми противниками (NPC) на экра-
не монитора отображается всё, что необ-
ходимо для ведения боя с противниками.

Соблюдение как минимум трех назван-
ных элементов приводит к тому, что ин-
терфейс отвечает тем характеристикам, 
которые потребитель вправе разумно ожи-
дать в подобных видеоиграх. А конкрет-
ный размер, цвет и расположение иконок 
или иных индикаторов (например, здоро-
вья, выносливости) уже являются прояв-
лением эстетических свойств видеоигры. 
Соответственно, это не относится к функ-
циональным свойствам видеоигры.

Если же не учитывать особенности 
интерфейса для прохождения видеоигры, 
в том числе в виде указанных выше тре-
бований, то интерфейс видеоигры будет 
перегружен большим числом разных 
иконок (значков, символов), мелким тек-
стом, которые порой не требуются в игро-
вом процессе в таком количестве. При-
мерами таких видеоигр являются World 
of Warcraft (2004) и RF  Online (2004). 

28  Подробнее характеристика интерфейса видеоигры описана в работах А. И. Савельева [16, c. 28–29, 39, 
41], С. Т. Махлиной [25].
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Приведенные обстоятельства могут вли-
ять на цельное восприятие видеоигры 
в ходе ее прохождения, в результате чего 
потребитель утрачивает интерес к видео
игре, поскольку вынужден отвлекаться 
от основного игрового процесса и тратить 
время на выяснение значения избыточ-
но сложного интерфейса. Следовательно, 
увлеченность пользователя игровым про-
цессом снижается.

Таким образом, наличие перечислен-
ных элементов в составе интерфейса по-
зволяет глубже погрузиться в игровой мир, 
прочувствовать его атмосферу, полноцен-
но ознакомиться с основной сюжетной 
линией видеоигры. Интерфейс, создан-
ный надлежащим образом и прошедший 
тщательную проверку на наличие оши-
бок, как правило, не отвлекает потребите-
ля от игрового процесса. Указанное может 
рассматриваться как одно из проявлений 
высокого качества видеоигры, что повлия
ет на решение пользователя о повторном 
прохождении видеоигры. Как яркий при-
мер качественно разработанного интер-
фейса, который с годами не устаревает 
и продолжает поддерживать интерес по-
требителей, можно привести видеоигру 
Heroes of Might and Magic III (1999).

III. Цифровая форма. Распространение 
видеоигры, как правило, осуществляется 
в цифровой форме. Вне контекста видео-
игр А. И. Савельев характеризует произве-
дения, существующие в цифровой форме, 
следующим образом [4, с. 548–550]:

– предмет, существующий в цифровой 
форме, обладает независимостью от его 
носителя, в котором он размещен, что обус

ловливает легкость его распространения, 
в том числе посредством сети Интернет;

– доступ к цифровому предмету и его 
использование одновременно могут полу-
чать и осуществлять множество лиц;

– для получения доступа к предмету, 
выраженному в цифровой форме, его копия 

должна быть скопирована на техническое 
устройство, с которого осуществляется 
доступ, а контроль же над копировани-
ем подразумевает получение контроля 
над доступом к такому предмету (взаи-
мосвязь цифрового предмета и процесса 
его копирования);

– цифровая копия предмета неотличи-
ма от его оригинала;

– цифровой предмет может легко под-
вергаться изменениям.

Приведенные положения частично 
могут быть экстраполированы на режим 
видеоигр.

1. Распространение видеоигр мо-
жет происходить как в цифровой форме, 
так  и  на материальном носителе. Одна-
ко благодаря цифровой форме видеоигр 
процесс их распространения на рынке 
может происходить значительно быстрее, 
чем распространение товара, имеющего 
материальную форму. Кроме того, зна-
чительная часть видеоигр приобретается 
потребителями в цифровой форме посред-
ством специализированных интернет-
площадок (далее  – площадка), например 
Steam или Epic Games Store, а не напря-
мую у правообладателей. Приобретение 
определенной видеоигры осуществляется 
посредством предоставления потреби-
телю доступа к ней на площадке. Факти-
ческое получение доступа к видеоигре 
осуществляется путем привязки такого 
доступа к аккаунту потребителя на данной 
площадке. Другими словами, без созда-
ния аккаунта на площадке приобретение 
и воспроизведение (производство запус
ка) видеоигры практически невозможно. 
Как правило, потребитель не может пере-
дать учетную запись, с которой связан до-
ступ к видеоигре, другому лицу. Пользова-
тельские соглашения площадок это прямо 
запрещают29, да и техническая возмож-
ность для этого не предоставляется. Со-
ответственно, легкость распространения 

29  См.: Соглашение подписчика Steam // Steam. 2025. URL: https://store.steampowered.com/subscriber_
agreement/russian/ (дата обращения: 30.05.2025).
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и возможность одновременного доступа 
и использования видеоигр множеством 
лиц значительно ограничены. При таких 
фактических обстоятельствах распро-
странение видеоигры как товара может 
противоречить п. 4 ст. 129 ГК РФ. Однако 
цифровая форма объективизирует видео
игру вовне и не меняет ее сути как резуль-
тата интеллектуальной деятельности [26]. 
Рассматриваемая форма является одной 
из объективных форм выражения ви-
деоигры и форматом ее существования 
в интернет-пространстве30. Использова-
ние же технологий электронной связи 
[27, с.  57] в сети Интернет представляет 
собой способ распространения видеоигры 
в цифровой форме, что является аналогом 
распространения видеоигр, выраженных 
в материальной форме. С другой стороны, 
в качестве материального носителя видео
игры, выраженной в цифровой форме, 
можно рассматривать любое техническое 
устройство, в памяти которого она зафик-
сирована, в частности сервер площадки 
или устройство хранения информации, 
принадлежащее пользователю31. Следова-
тельно, механизм распространения видео
игры как товара гармонично сочетается 
с требованиями п. 4 ст. 129 ГК РФ.

2. После приобретения видеоигры 
(получения доступа к ней) и перед вос-
произведением (произведением запуска) 
видеоигры пользователь должен загру-
зить (скопировать) ее на свое техническое 
устройство (например, на персональный 
компьютер). Контроль за предоставлением 
доступа к копированию и воспроизведе-
нию видеоигры осуществляется не ее пра-
вообладателем, а площадкой. В частности, 

при приобретении видеоигры на площад-
ке Steam первый запуск видеоигры всегда 
осуществляется через данную площадку32. 
Таким образом, контроль за доступом 
к видеоигре и доступ к предмету, выра-
женному в цифровой форме, осущест-
вляется схожим образом, за исключением 
того, что контроль выполняется иным, не-
жели правообладатель, лицом.

3. Из существа отношений, связанных 
с приобретением и воспроизведением 
видеоигры, следует, что, когда потреби-
тель получает доступ к видеоигре, пло-
щадка предоставляет в его распоряжение 
именно копию оригинала видеоигры. 
При этом точно такую же копию видео-
игры (конкретную ее версию с идентич-
ным качеством) получают и все осталь-
ные потребители33. Не имеет значения, 
кем и где приобретается конкретная 
видеоигра. При воспроизведении (за-
пуске) видеоигры разным потребителям 
предоставляются равные возможности 
для ее  прохождения. Также в видеоигре, 
приобретенной разными потребителями 
в рамках одной и той же ее версии на од-
ной и той же площадке, проявляются оди-
наковые недостатки, которые устраняются 
посредством соответствующих патчей34. 
В связи с этим в данном аспекте видео
игра и цифровой предмет вновь обладают 
сходством.

4. Особенности правового режима 
видеоигры не всегда позволяют потреби-
телю вносить в нее изменения. Внесение 
изменений в видеоигру требует наличия 
специальных знаний либо поиска в сети 
Интернет соответствующего решения, 
которое поможет исправить недостатки 

30  См.: Гончарова Я. А. Проблемы реализации и защиты интеллектуальных прав на аудиовизуальные про-
изведения в сети Интернет: дис. … канд. юрид. наук. М., 2018. С. 28.

31  Там же. С. 69.
32  См.: Автономный режим // Steam. 2025. URL: https://help.steampowered.com/ru/faqs/view/0E18-319B-

E34B-B2C8 (дата обращения: 30.05.2025).
33  То, что качество цифровой копии идентично качеству исходного цифрового файла, отмечается и в аме-

риканской литературе [28, p. 805].
34  Под патчами понимаются программы, оперативно созданные для исправления мелких недостатков, 

которые присутствуют в видеоигре [29, с. 170–171].



293

Siberian Law Review. 2026. Volume 23, no. 2

в видеоигре. Подходящим решением мо-
жет стать установка патча для видеоигры, 
исправляющего отдельные недостатки пу-
тем внесения изменений в файлы видео
игры. Такие патчи вносят изменения в том 
числе в содержание программы для ЭВМ, 
поскольку именно она является ядром 
любой видеоигры [30, с. 18; 31, с. 43–44], 
а отсутствие программы для ЭВМ либо 
наличие в ней ошибок делают невозмож-
ным использование видеоигры по назна-
чению. Это допускается в силу подп. 1 п. 1 
ст. 1280 ГК РФ, в соответствии с которым 
лицо, правомерно владеющее экземпля-
ром программы для ЭВМ (пользователь), 
вправе без разрешения правообладате-
ля осуществлять действия, необходи-
мые для функционирования программы 
для ЭВМ, включая внесение изменений 
исключительно в целях ее функционирова-
ния на технических средствах пользовате-
ля, исправление явных ошибок. При этом 
сказанное не исключает того, что исправ-
ление недостатков в видеоигре может 
происходить посредством внесения из-
менений не только в программу для ЭВМ, 
но и в другие компоненты видеоигры. 
Ведь, как отмечает А. Ю. Чурилов, содер-
жание игры, или игровой контент, состоит 
из звуковой и графической составляющих 
(графического стиля игры), персонажей, 
игровой истории и игрового мира, жанра 
игры [13]. К таким составляющим могут 
быть отнесены, в том числе аудио- и виде-
офайлы, текстовые файлы, музыкальные 
произведения, фотографические произ-
ведения. Следовательно, в состав виде-
оигры включаются, помимо программы 
для ЭВМ, и другие результаты интеллек-
туальной деятельности [13], воспроизве-
дение которых в составе видеоигры может 
осуществляться ненадлежащим образом. 
Таким образом, внесение изменений в ви-
деоигры, в отличие от иных предметов, 
выраженных в цифровой форме, связано 
с наличием некоторых ограничений и за-
труднений.

Помимо приведенных особенностей 
видеоигр, выраженных в цифровой фор-
ме, следует обратить внимание и на иные.

Согласно подходу, сложившемуся 
в литературе, цифровая форма видео-
игры является необходимым условием 
для ее существования и функционирова-
ния, а взаимодействие с пользователем 
осуществляется посредством исполь-
зования технических средств без необ-
ходимости материализации видеоигры 
в реальном мире [10; 11; 21; 32]. Нали-
чие цифровой формы у видеоигры явля-
ется полезным для ее правообладателя, 
поскольку, благодаря данной форме, из-
держки разработчика (правообладателя) 
видеоигры на изготовление ее материаль-
ных носителей значительно сокращаются 
по сравнению с традиционными товара-
ми, имеющими материальную форму.

При этом если вещь, приобретенная 
потребителем, имеет материальные недо-
статки, то их устранение осуществляется 
либо посредством ремонта, предполагаю
щего замену отдельных частей, либо 
путем замены самой вещи на аналогич-
ную, в которой отсутствуют недостатки. 
В случае ремонта это может занять время. 
Указанное относится к каждой единице 
товара, имеющего материальную форму. 
К тому же начало процедуры поиска и ис-
правления недостатков может осущест-
влять в порядке очередности.

Однако в случае с видеоиграми, суще-
ствующими в цифровой форме, на наш 
взгляд, складывается несколько иная си-
туация. Так, для исправления недостатков 
в видеоигре не нужны поиск и приобре-
тение запасных частей, которые подлежат 
установке в соответствующий предмет. 
Следовательно, налицо сокращение из-
держек на поиск, приобретение и мон-
таж таких дополнительных предметов, 
которые необходимы для ремонта товара. 
И если видеоигра распространяется в виде 
цифровой копии, то ее оригинал (исход-
ные данные) хранится у разработчика 



Сибирское юридическое обозрение. 2026. Том 23, № 2

294

(правообладателя) видеоигры, а исправле-
ние недостатков посредством патча полу-
чает не только конкретный пользователь, 
обратившийся к разработчику (правооб-
ладателю) с соответствующим требова-
нием, но и остальные пользователи, этого 
не сделавшие. Подобный эффект дости-
гается тогда, когда потребители обладают 
цифровой копией одной и той же версии 
видеоигры. Соответственно, единовре-
менный полезный эффект от исправления 
недостатков получают все обладатели до-
ступа к видеоигре, причем значительно 
быстрее, чем потребители товара, выра-
женного в материальной форме, которые 
заявили соответствующее требование.

Конечно, возможность понуждения 
разработчика (правообладателя) вносить 
изменения в видеоигру по требованию 
потребителя потенциально не учитывает 
положения ст. 1266 ГК РФ, закрепляющих 
право на неприкосновенность произведе-
ния и указывающих на недопустимость 
вносения в него изменений без согласия 
автора. Однако формальное применение 
указанной статьи не учитывает специфи-
ку видеоигры:

1) особенность существования видео
игры в гражданском обороте связана 
с тем, что в нее требуется регулярно 
вносить изменения. Это обусловлено не-
обходимостью устранения недостатков, 
улучшения отдельных компонентов виде-
оигры либо добавления в ее состав новых 
содержательных элементов. На данное 
обстоятельство, но в контексте програм-
мы для ЭВМ, которая является важной 
частью видеоигры, обращает внимание 
А. И. Савельев [33, с. 167];

2) право на неприкосновенность про-
изведения в литературе предлагается рас-
сматривать не в составе личных неимуще-
ственных прав автора, а причислять его 
к иным интеллектуальным правам [34], 
поскольку данное право может принадле-
жать не только автору, но и лицу, обладаю

щему исключительным правом на произ-
ведение после смерти автора (абз.  2 п.  1 
ст. 1266, ст. 1267 ГК РФ). Такое лицо впра-
ве вносить в произведение необходимые 
изменения, которые направлены на обес
печение его имущественных интересов 
при использовании произведения;

3) от стабильного функционирова-
ния видеоигры, обеспеченного своевре
менным внесением в нее изменений, 
зависит ее коммерческий успех. Необходи-
мость же внесения изменений в видеоигру 
не зависит от того, идет ли речь только 
о ее улучшении или лишь об устранении 
недостатков. Наличие коммерческого 
успеха означает, что имущественные ин-
тересы разработчиков (правообладателей) 
видеоигры, в том числе ее авторов, будут 
удовлетворены. Поэтому следует ограни-
чительно смотреть на право на неприкос-
новенность произведения в отношении 
видеоигр. К тому же на связь ограничи-
тельного взгляда на право на неприкосно-
венность произведения с удовлетворени-
ем имущественных интересов ее авторов 
(правообладателей) обращается внимание 
в доктрине [34; 35, с. 167]. В связи с ука-
занным предлагаем: а)  получать от авто-
ров предварительное согласие на внесение 
необходимых изменений в произведение 
(видеоигру) в будущем [36, с.  76]35 либо 
б)  законодательно разрешить правообла-
дателям вносить в видеоигры (включая 
программы для ЭВМ), исключительные 
права на которые им принадлежат, необ-
ходимые изменения без согласия автора, 
но при условии, что этим не будет иска-
жен замысел автора и не будет нарушена 
целостность восприятия видеоигры (в том 
числе программы для ЭВМ). Подобная 
возможность для правообладателей пред-
усмотрена в законодательстве других 
стран [33, с. 169].

В случае реализации одного из пред-
ложенных вариантов предоставления 
правообладателям возможности внесения 

35  См.: Гончарова Я. А. Указ. соч. С. 128.
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необходимых изменений в видеоигры 
(включая программы для ЭВМ), потреби-
тели будут вправе требовать от них устра-
нения недостатков в видеоиграх, что будет 
основано на договоре между ними.

Отдельно стоит подчеркнуть, что такая 
опция должна быть предоставлена не всем 
правообладателям исключительных прав 
на результаты интеллектуальной дея-
тельности, а лишь тем из них, которые 
обладают такими правами в отношении 
некоторых объектов авторских прав. 
К таким объектам авторских прав мо-
гут быть отнесены те, которые облада-
ют нематериальной формой выражения, 
требуют постоянного обеспечения дей-
ствия их  функциональных возможностей 
для удовлетворения и поддержания потре-
бительского интереса и спроса к ним. На-
пример, программа для ЭВМ, мультиме-
дийный продукт, видеоигра и база данных.

Принятие такого предложения необ-
ходимо для обеспечения имущественных 
интересов разработчиков (правообла-
дателей) видеоигр, включая их авторов, 
связанных с ее коммерческим успехом, 
и удовлетворения потребностей пользова-
телей в получении видеоигр надлежащего 
качества.

Таким образом, цифровая форма ви-
деоигры, помимо прямой связанности 
с эксплуатацией посредством техниче-
ских средств, выступает основой для вос-
произведения и использования всех ком-
понентов видеоигры. Кроме полезных 
для потребителя свойств, содержащихся 
в цифровой форме видеоигры, в такой 
форме также проявляются недостатки 

видеоигры. В рамках рассматриваемой 
формы происходит и устранение этих не-
достатков. В таком случае достоинства 
и недостатки цифровой формы автома-
тически и незамедлительно отражаются 
на функционировании видеоигры, что оз-
начает наличие неразрывной связи между 
цифровой формой видеоигры и самой 
видеоигрой.

IV. Внешние обстоятельства, влияю
щие на качественные свойства видео
игры. Как справедливо замечает А. В. Его-
ров, «внешние обстоятельства, которым 
подвержена вещь, тоже вовлекаются в ха-
рактеристики ее качества» [19, с. 50]. При-
веденная позиция mutatis mutandis приме-
нима и к видеоиграм.

Специфичность формы выражения 
правового явления, в частности циф-
ровая форма видеоигр, обусловливает 
особенности их приобретения и при-
надлежности получателю. Так, потреби-
тель, намеренный приобрести видеоигру, 
не приобретает право собственности 
на нее [15, с.  103]36  – правообладатель 
предоставляет ему право доступа к ви-
деоигре [32]. Как полагают Л.  В.  Санни-
кова и Ю.  С.  Харитонова, получение до-
ступа к произведению в цифровой форме 
не означает получения исключительного 
права на данный объект  [32]. К тому же 
площадки, посредством которых распро-
страняются видеоигры среди потребите-
лей, закрепляют в своих пользовательских 
(лицензионных) соглашениях условия 
о том, что пользователям предоставляет-
ся неисключительная лицензия на право 
использования видеоигр37. В отдельных 

36  См.: Ворожевич А. С. Границы исключительных прав, пределы их осуществления и защиты : дис. … 
д-ра юрид. наук. М., 2021. С. 216.

37  См., напр.: Пользовательское соглашение VK Play // VK Play. 2025. URL: https://documentation.vkplay.
ru/terms/tou_vkp?lang=ru_RU (дата обращения: 30.05.2025) ; Соглашение подписчика Steam … ; Лицензион-
ное соглашение с конечным пользователем Epic Games Store // Epic Games. 2025. URL: https://store.epicgames.
com/ru/eula (дата обращения: 30.05.2025) ; Пользовательское соглашение // Electronic Arts. 2025. URL: https://
www.ea.com/ru-ru/legal/user-agreement#license (дата обращения: 30.05.2025)  ; GOG пользовательское согла-
шение // GOG. 2025. URL: https://support.gog.com/hc/ru/articles/212632089-GOG-%D0%9F%D0%BE%D0%B
B%D1%8C%D0%B7%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%BB%D1%8C%D1%81%D0%BA%
D0%BE%D0%B5-%D0%A1%D0%BE%D0%B3%D0%BB%D0%B0%D1%88%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D
0%B5?product=gog (дата обращения: 30.05.2025).
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пользовательских (лицензионных) со-
глашениях также указывается, что потре-
битель не является покупателем видео
игры38, не вправе ее продавать, передавать 
в аренду или иным образом распростра-
нять39 и не получает никаких вещных прав 
на нее40. Это является дополнительным 
подтверждением того, что приобретение 
видеоигр пользователями не противоречит 
п. 4 ст. 129 ГК РФ, поскольку они получа-
ют доступ к видеоигре в виде права ее ис-
пользования, а не саму видеоигру как ре-
зультат интеллектуальной деятельности.

Из изложенного, по нашему мнению, 
следует, что возможности потребителя 
относительно использования приобретен-
ной видеоигры ограничены. Данный вы-
вод также подтверждается положениями 
ст.ст.  1229, 1235 ГК  РФ. К тому же пре-
доставление потребителю права доступа 
к видеоигре сводится, как правило, к обе-
спечению возможности удовлетворять 
его интересы посредством использования 
функционала видеоигры. Помимо этого, 
возможности потребителей по удовлет-
ворению их интересов обусловлены тем, 
что доступ к видеоигре, исходя из суще-
ства соответствующих отношений, вза-
имозависим от того периода времени, 
в рамках которого обеспечивается рабо-
тоспособность видеоигры, выраженной 
в цифровой форме. Указанное основано 
на том, что исходные данные видеоигры 
размещены на специальном техническом 

оборудовании (серверах) правообладателя 
видеоигры41 и/или площадки, занимаю-
щейся распространением видеоигр42.

При отсутствии права доступа к видео
игре либо при его ограничении потре-
битель не сможет удовлетворить свои 
интересы, либо это будет затруднено. На-
пример, приобретение, воспроизведение 
(произведение запуска) и/или прохожде-
ние видеоигры не допускается вследствие 
территориальных ограничений43, пре-
кращения действия уже имеющегося до-
ступа к видеоиграм44, изменения валюты 
платежа45.

Следовательно, возможность извле-
чения потребителем полезных свойств 
из видеоигры зависит от условий предо-
ставления доступа к ней (наличие огра-
ничений или запрета), устанавливаемых 
правообладателем и/или площадкой [37]. 
Поэтому получение доступа к видеоигре 
следует отнести к качественным свой-
ствам видеоигры.

Таким образом, перечисленные функ-
циональные свойства видеоигры создают 
условия для надлежащего воспроизведе-
ния (осуществления запуска) и прохожде-
ния видеоигры. В процессе прохождения 
данные свойства поддерживают надлежа-
щее функционирование видеоигры таким 
образом, чтобы потребители пользова-
лись видеоигрой по ее прямому назначе-
нию и получали то, на что они могли ра
зумно рассчитывать при ее приобретении. 

38  См.: Пользовательское соглашение // Electronic Arts …
39  См.: Лицензионное соглашение с конечным пользователем // Ubisoft. 2025. URL: https://www.ubisoft.

com/legal/documents/eula/ru-RU (дата обращения: 30.05.2025).
40  См.: Соглашение подписчика Steam …
41  См.: Соглашение с разработчиком // VK Play. 2025. URL: https://documentation.vkplay.ru/terms_vkp/

developer_agreement_vkp (дата обращения: 30.05.2025).
42  См.: Соглашение подписчика Steam …
43  См., напр.: Sony запретила активацию игр в Steam для России и Белоруссии // РБК. 2024. URL: https://www.

rbc.ru/rbcfreenews/65bd6b0a9a794767008b6d1a (дата обращения: 30.05.2025) ; «Игра окончена»: как российская 
гейм-индустрия переживает последствия санкций // Известия. 2022. URL: https://iz.ru/1310712/mariia-frolova/
igra-okonchena-kak-rossiiskaia-geim-industriia-perezhivaet-posledstviia-sanktcii (дата обращения: 30.05.2025).

44  См.: EGS отзывает у российских игроков раздаваемые бесплатно копии Dishonored: Death of the Out
sider // Хабр. 2023. URL: https://habr.com/ru/news/715216/ (дата обращения: 30.05.2025).

45  См.: Изменение валюты магазина в Аргентине и Турции на доллары США с 20 ноября // Steam. 2025. 
URL: https://help.steampowered.com/ru/faqs/view/2720-4EC7-B95A-1D2A (дата обращения: 30.05.2025).
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Другими словами, функциональные 
свойства создают условия для комфорт-
ного и плавного прохождения видео
игры, не отвлекая внимание потребителя 
на те факторы, которые затрудняют, де-
лают невозможным или отвлекают его 
от прохождения видеоигры. Это возмож-
но при отсутствии негативных обстоя-
тельств. В противном случае потребитель 
имеет дело с проявлением недостатков 
в видеоигре, которые делают ее непригод-
ной для использования.

IV. Эстетические свойства 
видеоигр

I. Аудиовизуальные отображения. 
При воспроизведении (производстве за-
пуска) видеоигры, начиная с главного 
меню и в ходе последующего прохожде-
ния видеоигры, происходит демонстрация 
серии последовательно сменяющих друг 
друга изображений на экране монитора 
потребителя. Как справедливо считает 
И. И. Югай, в контексте функционирова-
ния игрового движка46 происходит ими-
тация реально происходящих событий 
и явлений, то есть визуализация (создание 
изображения на мониторе) физических 
процессов в реальном времени47. Данные 
процессы в литературе называются аудио
визуальными отображениями, которые 
являются результатом работы программы 
ЭВМ, входящей в состав видеоигры [12]48 
и воспроизводящей ранее созданные ре-
зультаты творческой деятельности – музы-
ку, графику, дизайн и персонажей [13; 21]. 

Благодаря этому в видеоигре отобража-
ются местность, здания, сооружения, 
погодные явления, персонажи и их  взаи-
модействие с окружением (мимика, бег, 
ходьба, манипуляции с предметами, взаи
модействие с другими персонажами), 
смена дня и ночи, демонстрация перехо-
дов света и тени  и  т.  д. Иными словами, 
к аудиовизуальным отображениям отно-
сятся все те явления, которые потребитель 
может увидеть на экране монитора в про-
цессе прохождения видеоигры.

С каждым годом уровень проработки 
аудиовизуальных отображений в видео
играх растет. Он зависит не только от раз-
работчиков видеоигр, но и от технологи-
ческого уровня оборудования, на котором 
происходит воспроизведение (производ-
ство запуска) видеоигры49. Следователь-
но, с каждым годом уровень аудиовизу-
альных отображений видеоигр становится 
лучше, реалистичнее, поскольку все боль-
ше внимания уделяется деталям видеоигр. 
В конечном счете качество аудиовизуаль-
ных отображений видеоигр выступает 
одним из важных обстоятельств, влияю
щих на коммерческий успех видеоигр 
[16, с. 24].

С другой стороны, существуют видео
игры, обладающие невысоким, а порой 
и посредственным качеством аудиовизу-
альных отображений, такие как Мinecraft 
(2011), Silent Hill 2 (2001) и Heroes 
of Might and Magic III (1999), но, несмот
ря на это, они представляют ценность 
для потребителей.

46  «Игровой движок – это специальная программная среда, фактически представляет собой программу, 
с помощью которой можно делать другие программы. Основные функции, обычно предоставляемые игровым 
движком, могут включать в себя механизм рендеринга для 2D- или 3D-графики, возможность моделирования 
внутриигровой физики (разрушаемость предметов, появление царапин и вмятин, расчет столкновений и т. д.), 
добавление звука, создание анимации и видео, искусственный интеллект и тому подобные вещи» [38, с. 168].

47  См.: Югай И. И. Компьютерная игра как жанр художественного творчества на рубеже XX–XXI веков : 
дис. … канд. искусствоведения. СПб., 2008. С. 197.

48  См.: Dmytrenko K. Op. cit. P. 10.
49  Иногда проводится сравнительный анализ качества аудиовизуальных отображений в зависимости от тех-

нического устройства, на котором осуществляется воспроизведение видеоигры. См., напр.: Детальное сравнение 
графики PS4 и PS5! // PSGid.ru. 2020. URL: https://psgid.ru/manuals/grafika-ps4-i-ps5 (дата обращения: 30.05.2025) ; 
Графику в Horizon Forbidden West сравнили на PS4 и PS5 // Игромания. 2022. URL: https://www.igromania.ru/
news/113505/Grafiku_v_Horizon_Forbidden_West_sravnili_na_PS4_i_PS5.html (дата обращения: 30.05.2025).
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В связи с изложенным можно заклю-
чить, что высокое качество аудиовизу-
альных отображений не всегда является 
единственно важным фактором, влияю-
щим на удовлетворение интересов по-
требителей. Поскольку данному свойству 
видеоигры пользователи не всегда прида-
ют большое значение и оно, как правило, 
не влияет на прохождение видеоигры, 
то его нельзя отнести к числу существен-
но значимых компонентов видеоигры. 
К тому же такое свойство видеоигры 
не влияет на возможность ее использо-
вания по прямому назначению. Имен-
но по этим причинам аудиовизуальное 
отображение и было включено в группу 
эстетических свойств видеоигры.

II. Иммерсивность. Под данным по-
нятием в литературе принято понимать 
эффект погружения (присутствия) поль-
зователя в реалистично представленном 
вымышленном мире, в рамках которого 
он может взаимодействовать с окружением 
и чувствовать себя участником происходя-
щих событий [25, с. 69; 30, с. 14]. Иммер-
сивность в видеоиграх может проявляться 
по-разному. Обычно потребитель может 
самостоятельно определять стратегию про-
хождения видеоигры в целом (исследовать 
игровой мир или проходить основную сю-
жетную линию) и выбирать подходящую 
тактику выполнения отдельных заданий 
видеоигры (использовать особенности 
местности). Например, в серии видеоигр 
Desperados (2001–2020) пользователь, 
как правило, самостоятельно определяет 
способы выполнения миссий и последова-
тельность необходимых действий.

Для усиления эффекта погружения 
в виртуальный мир видеоигры ее разработ-
чики создают соответствующие условия, 
которые могут выражаться в следующем:

– тщательно разработанные локации: 
за́мки, подвалы, улицы городов, природ-
ные ландшафты и т. д. (например, города 
в видеоигре GTA 4 (2008) или местности 
в видеоигре Elden Ring (2022));

– наличие второстепенных персона-
жей в видеоигре (NPC) и уровень их ис-
кусственного интеллекта, что создает 
ощущение живого и динамичного игро-
вого мира (к примеру, весьма правдопо-
добный виртуальный мир в видеоигре Red 
Dead Redemption 2 (2018));

– наличие записок, писем, аудиозапи-
сей, раскрывающих истории отдельных 
персонажей, описание событий прошлого 
(в частности, изложение событий, пред-
шествовавших основной сюжетной ли-
нии, в видеоиграх SOMA (2015), The Dark 
Pictures Anthology: House of Ashes (2021), 
Singularity (2010));

– разнообразие способов взаимо-
действия с предметами игрового мира, 
позволяющих пользователю создавать  
и/или  изменять состав компонентов раз-
личного оружия и других предметов, 
искать и собирать отдельные элементы 
сложных вещей и затем соединять их 
в единое целое (например, верстак в ви-
деоигре Last of Us (2013) или специально 
созданное устройство (ХРАЗ) для поиска 
и собирания внутриигровых предметов 
(«лута») в видеоигре Atomic Heart (2023));

– самостоятельное исследование лока-
ций и поиск решений для дальнейшего про-
хождения видеоигры без предоставления 
указаний относительно того, какие действия 
и в какой последовательности следует со-
вершать (к примеру, решение головоломок 
и поиск нужных предметов в сериях видео
игр Syberia (2004–2022), «Петька» (1998–
2009) и видеоигре L. A. Noire (2011));

– центральная тема, заложенная в ос-
нову повествования и игрового процес-
са видеоигры (в частности, обманчивая 
утопия в видеоигре Bioshock (2007), лег-
кость и бесшабашность в серии видеоигр 
Serious Sam (2001–2022), философская ат-
мосфера в видеоигре SOMA (2015))50.

Таким образом, использование пере-
численных и иных элементов иммерсив-
ности в видеоиграх позволяет увлечь 
потребителей и удержать их внимание 
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на прохождении видеоигры. Следует учиты-
вать, что эффект иммерсивности, как прави-
ло, ограничен тем, что пользователь может 
увидеть и/или услышать в процессе про-
хождения видеоигры51, а в некоторых слу-
чаях от пользователя может потребоваться 
внимательное прохождение видеоигры 
и учет отдельных деталей для понимания 
идей и смыслов, заложенных разработчи-
ком. При этом степень воздействия элемен-
тов иммерсивности на пользователей носит 
субъективный характер. Это обусловлено 
тем, что каждый потребитель может по-
разному воспринимать, оценивать и осоз-
навать происходящие в видеоигре события, 
совершаемые ее персонажами действия 
(бездействия). Соответственно, так как уро-
вень погружения и увлеченности прохож-
дением видеоигры зависит от свойств 
личности конкретного потребителя, то им-
мерсивность может оказывать различное 
воздействие на пользователей.

III. Линия повествования. Данное 
свойство касается, на наш взгляд, таких 
элементов видеоигры, как основной и до-
полнительных сюжетных линий, степени 
проработанности персонажей, с которыми 
взаимодействует потребитель во время 
прохождения видеоигры, включая вос-
производимые между ними диалоги. 
Приведенные элементы, помимо прочих, 
способствуют получению пользователями 
игрового опыта, взаимодействию с вирту-
альным миром видеоигры, поддержанию 
интереса потребителей к развивающим-
ся в видеоигре событиям, чтобы у них 
возникло стремление дойти до развязки 
основной сюжетной линии (до финала) 
видеоигры.

При этом степень проработанности 
повествования в видеоигре, наличие дру-
гих (второстепенных) персонажей (не ря-
довых противников), за исключением 
главного героя, от имени которого дей-
ствует пользователь, и содержательность 
диалогов могут различаться в зависимо-
сти от жанра, основной темы видеоигры 
и замыслов ее разработчиков. С одной 
стороны, существуют такие видеоигры, 
как, например, Painkiller (2004) и Serious 
Sam (2001), где творческая проработан-
ность сюжетной линии минимальна, 
другие персонажи, помимо главного ге-
роя, диалоги практически отсутствуют, 
а прохождение таких видеоигр сводится 
преимущественно к разнообразному про-
тивостоянию с многочисленными про-
тивниками и поиску секретных мест, 
где спрятаны внутриигровые предметы. 
С другой стороны, есть такие видеои-
гры, как BioShock: Infinite (2013), SOMA 
(2015) и Silent Hill 2 (2001), в которых 
существуют многослойные и тщательно 
проработанные основные и дополнитель-
ные сюжетные линии и персонажи, и чьи 
пользователи могут проявлять эмпатию 
к персонажам и интерес к затрагиваемым 
в данных видеоиграх вопросам.

Следовательно, линия повествования 
как свойство видеоигры является тем 
стержнем, вокруг которого выстраиваются 
остальные элементы видеоигры. Ведь 
в ходе повествования потребитель узнает 
историю, лежащую в основе видеоигры, 
и связанные с ней иные обстоятельства, 
которые по задумке разработчиков мо-
гут поддерживать интерес пользователей 
к полному прохождению видеоигры. Если 

50  См., напр.: Иммерсив в гейминге. Кто такой Immersive sim и в каких играх его встретить? // DNS.
Клуб. 2023. URL: https://club.dns-shop.ru/blog/t-64-videoigryi/80822-immersiv-v-geiminge-kto-takoi-immersive-
sim-i-v-kakih-igrah-ego/ (дата обращения: 30.05.2025)  ; Разбор immersive sim: что это такое и почему Red 
Dead Redemption  2  – отличный иммерсивный симулятор // Канобу. 2018. URL: https://kanobu.ru/articles/
razbor-immersive-sim-chto-eto-takoe-i-pochemu-red-dead-redemption-2-otlichnyij-immersivnyij-simuly-372913/ 
(дата обращения: 30.05.2025) ; 10 примеров идеального саунд дизайна в играх // DTF. 2021. URL: https://dtf.
ru/u/376037-booster-sound/757283-10-primerov-idealnogo-saund-dizaina-v-igrah (дата обращения: 30.05.2025).

51  См., напр.: Иммерсивные технологии – будущее реального и виртуального опыта // РБК. 2022. URL: 
https://trends.rbc.ru/trends/industry/62d15e099a794704c379cf3b (дата обращения: 30.05.2025).
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это удается, то вероятность коммерческо-
го успеха таких видеоигр значительно воз-
растает. В противном случае следует ожи-
дать неутешительных результатов52.

Таким образом, перечисленные эстети-
ческие свойства видеоигры создают усло-
вия для комфортного и приятного ее про-
хождения. Данные свойства формируют 
контекст видеоигры, в рамках которого 
потребитель проходит основную и допол-
нительные сюжетные линии, подкреплен-
ные специально разработанными аудиови-
зуальными отображениями, чтобы глубже 
проникнуться игровым процессом. Кроме 
того, эстетические свойства видеоигры на-
правлены главным образом на создание ат-
мосферы, способной привлекать и удержи-
вать внимание игроков на эмоциональной 
основе, заставляя их чувствовать себя ча-
стью увлекательного виртуального мира53.

V. Заключение
Надлежащим образом разработанные 

и многократно проверенные функцио-
нальные и эстетические свойства видео-
игры образуют цельное произведение, ко-
торое востребовано среди потребителей.

Функциональные свойства видеоигры 
демонстрируют потребителям, каким об-
разом можно пройти видеоигру (что может 
делать или не делать потребитель), какие 
инструменты для этого предоставлены, 
а также как получить доступ к видеоигре 
и существуют ли ограничения этого. 

Эстетические свойства видеоигры по-
зволяют потребителям узнать особенно-
сти игрового мира, не только наблюдать 
развитие отдельной истории, но и стать 

ее частью. Иными словами, потребители 
погружаются в происходящие в видеоигре 
события и проходят ее в специально соз-
данных для этого условиях.

В итоге указанные качественные свой-
ства видеоигры побуждают потребите-
лей осуществить ее полное прохождение, 
в рамках которого динамично сочетаются 
исследование игрового мира и выполне-
ние разнообразных испытаний при помо-
щи игровой механики.

На наш взгляд, обстоятельством, по-
зволяющим применить право к сфере 
видеоигр, является недостаток. Однако 
таким недостатком следует признавать 
лишь тот, который препятствует использо-
ванию видеоигры по прямому назначению 
(ее  прохождению) либо лишает потреби-
теля того, на что он был вправе рассчи-
тывать при приобретении видеоигры. 
В связи с этим недостаток, обладающий 
указанной характеристикой, по нашему 
мнению, вероятнее и чаще всего выяв-
ляется (проявляется) в функциональных 
свойствах видеоигры, поскольку они свя-
заны с непосредственным взаимодействи-
ем пользователей с видеоигрой. Наличие 
каких-либо недочетов в эстетических 
свойствах видеоигры, как правило, свя-
зано с личными, индивидуальными пред-
почтениями потребителей, что не всегда 
поддается правовой оценке54.

При этом законодателю необходимо 
урегулировать правовой статус площадки, 
с использованием функционала которой 
осуществляется взаимодействие между 
непосредственными участниками отно-
шений по поводу видеоигр.

52  См., напр.: Геймеры разгромили Skull and Bones  – на Metacritic игра получила 3  балла // VK Play. 
2024. URL: https://media.vkplay.ru/news/2024–02–19/gejmery-raskritikovali-skull-and-bones-u-igry-lish-3-balla-
na-metacritic/ (дата обращения: 30.05.2025) ; СМИ: игроки начали резко терять интерес к Skull and Bones // 
VK Play. 2024. URL: https://media.vkplay.ru/news/2024–03–11/smi-igroki-nachali-rezko-teryat-interes-k-skull-
and-bones/ (дата обращения: 18.05.2025).

53  См.: Fabricatore С. Gameplay and Game Mechanics Design: A Key to Quality in Videogames // OECD-CERI 
Expert Meeting on Videogames and Education. 2007. URL: https://www.researchgate.net/publication/236168267_
Gameplay_and_game_mechanics_design_a_key_to_quality_in_videogames (дата обращения: 18.05.2025).

54  Схожей позиции относительно значения недостатков для использования видеоигр по их прямому на-
значению придерживается А. И. Бычков (см.: Бычков А. И. Указ. соч.).
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