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Аннотация.  
Статья отражает исследование проблемы усиления защиты интеллектуаль-
ной собственности, объекты которой постоянно множатся и диверсифициру-
ются в ходе цифровизации экономики. Проблемой также является неполный 
перечень цифровых активов, права собственности на которые не нашли со-
ответствующего отражения в российском законодательстве. Это отличается 
особенной актуальностью в условиях преобразования системы права в отно-
шении усиления защиты интеллектуальной собственности, становления но-
вой правовой культуры и правореализации, в процессе ускорения цифровой 
трансформации экономики. В статье рассмотрено существующее в России 
правовое регулирование цифровых объектов творчества, таких как интернет-
мемы, видеоигры и стримы, токены NFT. Показано, что Интернет-мем и ви-
деоигра с законодательной точки зрения являются объектами авторских прав, 
тогда как стримы не могут быть отнесены к объектам авторского права; в свою 
очередь, для уточнения токена NFT как объекта гражданских прав целесооб-
разно использовать определение «цифровой вещи», конкретизировав зако-
нодательство Российской Федерации. 
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Abstract.  
The article reflects a study of the problem of strengthening the protection of intel-
lectual property, the objects of which are constantly multiplying and diversifying in 
the course of digitalization of the economy. Another problem is the incomplete list 
of digital assets, the ownership of which is not adequately reflected in Russian leg-
islation. This is particularly relevant in the context of the transformation of the legal 
system in relation to strengthening the protection of intellectual property, the for-
mation of a new legal culture and legal implementation, in the process of accelerat-
ing the digital transformation of the economy. The article examines the existing legal 
regulation of digital creative objects in Russia, such as Internet memes, video 
games and streams, and NFT tokens. It is shown that from a legislative point of 
view, an Internet meme and a video game are objects of copyright, while streams 
cannot be classified as objects of copyright; in turn, to clarify the NFT token as an 
object of civil rights, it is advisable to use the definition of “digital thing”, specifying 
the legislation of the Russian Federation. 
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1. Введение 

В настоящее время новая технологическая реальность в условиях цифровой трансформации 

экономики выглядит так: деловые, образовательные, культурные связи в обществе образуют си-

стему делового общения, которое происходит с помощью игровых прямых трансляций в сети 

Интернет; Интернет-мемы, видеоигровая индустрия и блокчейн олицетворяют последние дости-

жения цивилизации. Эта реальность породила вызовы для системы регулирования интеллекту-

альной собственности на цифровые активы. Актуальность исследования обусловлена тем, что в 

сфере интеллектуальной собственности произошли значительные изменения относительно объ-

ектов ее регулирования, некоторые из которых остались не закрепленными в гражданском зако-

нодательстве. Даже несмотря на открытый перечень объектов авторских прав, на практике за-

трудняется процесс охраны нового объекта. Поэтому возникает необходимость в адаптации ча-

стично устаревших гражданско-правовых норм под вновь созданные цифровые объекты творче-

ства, круг которых постоянно расширяется, а стоимость также возрастает.  

Объектом исследования являются общественные отношения, регулирующие новые объекты 

интеллектуальной собственности; предмет исследования – институциональные нормы, т.е. эле-

менты действующего гражданского законодательства, регулирующие отношения собственности, 

возникающие по поводу новых объектов интеллектуальной собственности, а также практика их 

применения органами судебной власти. Цель исследования состоит в анализе нормативно-пра-

вовых основ регулирования цифровых объектов интеллектуальной собственности и определении 

путей их совершенствования. Для ее достижения была проанализированы институты прав соб-

ственности таких цифровых благ, как Интернет-мемы, стриминговые трансляции, компьютер-

ные видеоигры и цифровые токены NFT.  

2. Материалы и методы 

Исторически отечественное законодательство в сфере защиты авторских прав как таковых 

формировалось на основе международных актов, которые получили становление в 1886 г. с при-

нятием Бернской конвенции об охране литературных и художественных произведений, защи-

щавшей права создателей нематериальных активов без главенства территориального принципа 

[1]. Данная конвенция закрепила основополагающие принципы защиты авторских прав, напри-

мер, принцип национального режима, посредством которого права иностранных и национальных 

авторов приравнивались и не должны были содержать какие-либо особые условия. Далее в 1952 

г. была принята Всемирная конвенция об авторском праве [2], которая была принята в дополне-

ние к Бернской и содержала принцип национального режима. Позднее в связи распространением 

радио- и телевизионного вещания в 1961 г. была принята Международная конвенция об охране 

прав исполнителей, изготовителей фонограмм и вещательных организаций, установившая пра-

вовой статус «публикации» как объекта не только правовых, но и рыночных экономических от-

ношений. Помимо принципа национального режима она вводила принцип, благодаря которому 

любому иностранному автору всегда предоставлялся минимум определенных прав. В 1971 г. 

была принята Конвенция об охране интересов производителей фонограмм от их незаконного 

воспроизводства, которая предотвращала копирование фонограмм и дальнейшую продажу без 

согласия производителя и предоставила свободу государствам самостоятельно определять меры 

охраны.  

Что касается Российской Федерации, в 1994-2003 гг. РФ подписала указанные выше цен-

тральные международные конвенции в области авторских и смежных прав и начала претворять 

основополагающие идеи данных актов в национальное законодательство. В частности, в период 

с 1992 г. по 1994 г. были приняты такие важные законы, как Закон РФ «Об авторском праве и 

смежных правах» (1993 г.) [3], которые определяют смежные права, разделяющие их на личные 
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имущественные и неимущественные, применительно к различного рода произведениям, включая 

вещательные трансляции и фонограммы. Дальнейший шаг в развитии российского законодатель-

ства в сфере защиты авторских прав воплотился в положениях об охране результатов интеллек-

туальной деятельности и о средствах индивидуализации, которые были закреплены в 2006 г. в 

IV части Гражданского Кодекса Российской Федерации. Наряду с этим были преобразованы нор-

мативные основы административной и уголовной ответственности за нарушения авторских прав.  

Таким образом, за последнее столетие поступательного развития науки и техники как неиз-

бежного закономерного процесса произошла глубокая трансформация отношений собственно-

сти, объектом которых выступили непоименованные объекты, начиная с книг и фонограмм му-

зыкальных произведений и заканчивая новейшими разработками в области цифровых активов. 

Следовательно, прежние нормативно-правовые основы не способны в новых условиях отражать 

интересы общества, а потому неизбежно появление новых объектов и режима охраны интеллек-

туальной собственности.   

В период Третьей промышленной революции (Индустрии 3.0, вторая половина 20 в.) в зако-

нодательстве большинства стран закрепляется определение объекта интеллектуальной собствен-

ности, куда были включены произведения науки, литературы, искусства, в том числе открытия, 

изобретения, рационализаторские предложения, промышленные образцы, программы для ЭВМ, 

базы данных, экспертные системы, ноу-хау, торговые секреты, товарные знаки, фирменные 

наименования и знаки обслуживания. Чисто цифровые активы – программы ЭВМ, базы данных 

разного рода стали объектом охраны прав собственности в конце 20 в. В настоящее время по 

мере перехода порога Четвертой промышленной революции (Индустрия 4.0, начало 21 в.) окон-

чательно оформилось понимание цифровой трансформации экономики, и в обществе утверди-

лось извлечение пользы из цифровых и информационных технологий. Под влиянием развития и 

внедрения Интернета во все сферы жизни общества происходит формирование цифровой эконо-

мики, в которой произведения как объекты собственности существуют в чисто цифровой форме 

и, следовательно, могут быть скопированы (контроль копирования равнозначен контролю к до-

ступу) и могут использоваться одновременно большим числом людей [4].  

Назревает вопрос о характере связи соответствующих объектов с интеллектуальной соб-

ственностью и способности правовой системы к созданию надлежащего правового режима циф-

ровых достижений, который на сегодняшний день остается без точного законодательного ответа. 

Однако не совсем правильным является суждение о том, что все промышленные революции обя-

заны порождать трансформацию права. В частности, микросхемы получили отдельный институт 

защиты прав их разработчиков и изготовителей, а традиционные компьютерные программы за-

щищены в правах классическими инструментами авторского права [5]. 

Объектом авторско-правовой охраны в сфере 3D-печати является созданная в редакторе мо-

дель. Сканированное неоригинальное изображение не может подлежать правовой охране, так как 

процесс сканирования подразумевает исключительно техническую работу создателя модели, но 

далеко не творческую. Стоит обратить внимание на серьезный инновационный прорыв как за 

рубежом, так и в России, которым стал блокчейн в качестве революционного изменения в сфере 

хранения данных. По своей сути блокчейн («звено в цепи») – совместно используемый распре-

деленный регистр, облегчающий процесс записи сделок (транзакций). Несмотря на то, что до сих 

пор запрещается использование криптовалюты для оплаты товаров и услуг на территории РФ, ее 

можно покупать, выпускать, продавать, совершать с ней другие сделки. Система распределен-

ного реестра все чаще используется для размещения произведения в децентрализованном ре-

естре и передачи прав на результаты интеллектуальной деятельности. Можно привести в каче-

стве примера тот факт, что информационное агентство ТАСС в 2020 г. сообщило о первой циф-

ровой сделке по передаче прав на музыкальный трек в России. Кроме того, блокчейн можно ис-

пользовать для определения полноправного сублицензиата и для проверки действительности ли-

цензионного соглашения. Благодаря зарегистрированным в системе распределенного реестра 

операциям, связанным с лицензионным соглашением, любой человек способен по цепочкам бло-

ков узнать обо всех действиях, которые совершались с лицензионным продуктом [6].  

Также с помощью технологии блокчейн был создан Non Fungible Token (NFT) – цифровой 

токен – запись в распределенном реестре, обладающий своими уникальными атрибутами, что 

определяет его невзаимозаменяемость и радикальное отличие от других цифровых активов.  
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В свою очередь, интернет-сайты как объект права собственности были признаны таковым 

Гражданским Кодексом РФ в 2013 г. [7]; при этом А.А. Кравченко предлагает рассматривать 

сайты как составное произведение, дизайнерское решение, компьютерную программу и базу дан-

ных как объект авторских и смежных прав [8].  

Также из-за стремительного развития цифровых технологий появилась проблема правовой 

регламентации отношений по свободному использованию произведений между российскими и 

зарубежными субъектами интеллектуальной деятельности. Первоначально был разработан зару-

бежный механизм Creative Commons, который был направлен на создание лицензионной модели, 

разрешающей использование произведения любому человеку по всему миру. В 2014 г. появился 

российский аналог Creative Commons – открытые лицензии. Особенностями российских откры-

тых лицензий является распространение не только на произведения науки, литературы и искус-

ства, размещенные в сети Интернет, но и на объекты авторских прав, используемые вне вирту-

альной среды.  

Также следует уделить внимание предпосылкам появления в обозримом будущем цифровой 

личности [9]. Однако данное понятие с содержательной точки зрения не является новым, по-

скольку это определенная совокупность данных о субъекте, которая выражена в цифровой форме 

(персональные данные, медицинские данные, история запросов в браузере, история покупок и 

перемещений, сведения об интересах и т.п.). Поэтому это стоит рассматривать как новый способ 

закрепления информации. Это привело к возникновению нового класса произведений – мульти-

медийных (цифровых) сложных объектов. Новые особенности цифровых произведений и техно-

логий подтолкнули к изменениям подходов регулирования. Поэтому основной проблемой части 

четвертой Гражданского Кодекса РФ является далеко не полный перечень цифровых активов, 

права собственности на которые еще не осмыслены и не нашли соответствующее отражение в 

законодательстве. Именно поэтому значительное внимание восполнению данного пробела уде-

лено в проекте изменений в Гражданском Кодексе РФ, который разрабатывается на основе Кон-

цепции развития гражданского законодательства РФ [10].  

Из всего вышесказанного следует вывод о том, что цифровая трансформация экономики 

включает в себя преобразование системы права в отношении усиления защиты интеллектуаль-

ной собственности, становление новой правовой культуры и правореализации. Находясь на по-

роге Индустрии 4.0 с ее цифровыми продуктами, возникает необходимость определить правовое 

регулирование некоторых новых непоименованных в законе объектов интеллектуальной соб-

ственности, таких как Интернет-мемы, «стримы», цифровые токены, и акцентировать внимание 

на определении и усовершенствовании законодательных подходов регулирования относительно 

поименованного объекта интеллектуальной собственности, порожденного Третьей промышлен-

ной революцией, такого, как видеоигра.  

3. Результаты и обсуждение 

3.1. Регулирование прав собственности в сфере Интернет-мемов  

Одним из самых обсуждаемых результатов цифровой экономики являются мемы, которые 

быстро распространяются через Интернет. В российском законодательстве отсутствует опреде-

ление мема, однако в научной литературе существуют два подхода к данному вопросу: широкий 

– как единица культурной информации, которая копируется и передается от одного носителя к 

другому, и узкий – мем как текст, наполненный невербальной информацией (например, изобра-

жениями, кадр из фильма). 

 Целесообразно выделить обывательский и правовой (юридический) подходы к определе-

нию мема [11]. Согласно обывательскому подходу, мем – это картинки, фотографии, кадры из 

популярных фильмов, имеющие краткие комментарии, которые чаще всего имеют сатирический 

характер. С правовой точки зрения можно рассмотреть мем как карикатуру, товарный знак, про-

мышленный образец. Специфическими особенностями мема являются: спонтанность возникно-

вения и вирусность распространения в чатах и социальных сетях; отсутствие глубинного смысла; 

реплицируемость (воспроизведение); серийность – способность образовывать серии, объединен-

ные общей тематикой, идеей или схожесть по оформлению; актуальность – реакция на текущие 

события; выражение разнообразных эмоций и мнений относительно текущих событий; мимик-

рия – подражание различным жанрам (карикатурам, комиксам, плакатам).  
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Если относить мемы к объектам авторского права на цифровые объекты интеллектуальной 

собственности, то под ними понимают продукт индивидуального творческого труда, обладаю-

щий своей объективной формой. Иными словами, Интернет-мем есть произведение и охраняется 

как исключительное право на использование этого произведения. Поэтому мем может стать 

охраноспособным при выполнении следующих условий: признание самостоятельности резуль-

тата авторского творческого труда (согласно ст. 1259 Гражданского Кодекса РФ, п. 7, это есть 

сущностный критерий) мема, а также наличие объективной формы закрепления (п. 3 – формаль-

ный критерий).  

Наличие заимствования чужого контента в меме делает его переработанным произведением, 

в котором за основу взята, к примеру, чужая фотография и придумана забавная подпись под ней. 

Согласно ст. 1260 Гражданского Кодекса РФ автору переработки цифрового продукта принадле-

жат права на картинку с текстом, которая появилась в результате переработки. Однако, чтобы не 

нарушить авторские права на первоначальное оригинальное фото или видео, нужно получить 

разрешение у правообладателя этого произведения в соответствии с п. 1 ст. 1229 Гражданского 

Кодекса РФ. Не требуется просить разрешения в тех случаях, когда картинка размещается в об-

щем доступе и разрешена к использованию неограниченным кругом лиц. В то же время зачастую 

в лицензионных соглашениях владельцы прав устанавливают запрет брать работы для коммер-

ческих целей. Существуют еще исключения, когда можно использовать произведение без разре-

шения правообладателя, но исключительно в информационных, учебных и научно-исследова-

тельских целях [12]. Так, в 2018 г. Арбитражный суд Москвы взыскал с российской телекомму-

никационной компании «Мегафон» 8,6 млн руб. за незаконное использование бренда «Ждун» на 

своем сайте без получения согласия правообладателя [12]. Необходимость получения разреше-

ния у правообладателя и случаи использования мема без такого разрешения приводят к сходству 

правовых режимов Интернет-мема и фотографических произведений. Стоит обратить внимание 

на то, что в случае использования собственных фотографий и видео с изображением другого 

человека необходимо получить разрешение модели на использование ее изображения в соответ-

ствии со ст. 152.1 Гражданского Кодекса РФ, если данное изображение выступает ключевым 

объектом съемки. 

Как вариант защиты авторских прав конкретного автора в российском правовом простран-

стве можно предположить регистрацию интернет-мема в качестве товарного знака [13]. Данный 

способ защиты можно использовать в маркетинговых целях, для рекламы, съемок фильмов, со-

здания видеоигр и трансляций в интернете. Например, выпускать и продавать сувениры, канцто-

вары, игрушки, одежду, товары для дома, книги с принтом определенного мема. После регистра-

ции товарного знака его автор получает исключительные права; такая регистрация имеет свои 

положительные и отрицательные стороны. С одной стороны, правообладатель имеет возмож-

ность передавать права на использование своего товарного знака другим лицам именно на воз-

мездной основе, обращаться в суд в случае обнаружения нарушений со стороны других лиц и 

получать за это большие суммы компенсаций. С другой стороны, процесс оформления занимает 

не менее 18 месяцев, отсюда возникает риск возможной потери актуальности мема.  

В зарубежных странах также распространена практика регистрации мема в качестве бренда 

– то есть инвестируемого товарного знака, выведенного на рынок и известного потребителям. 

Другими словами, бренд всегда является товарным знаком, а товарный знак не всегда становится 

брендом [14]. Так, например, компания CD Land обладает правами на образ Ждуна, компания 

Grumpy Cat Limited – на изображение хмурой кошки (Grumpy Cat). По большей степени предме-

том судебных разбирательств является не мем как таковой, а бренд, товарный знак, то есть сред-

ство индивидуализации, но никак не объект авторского права. Одним из способов защиты автор-

ских прав является их депонирование с помощью системы COPYTRUST. Данный способ явля-

ется более практичным для автора мема по сравнению с регистрацией товарного знака, так как 

свидетельство можно получить в течение 5 минут после регистрации; оно также подтверждает 

существование объекта в конкретный момент времени, и его можно использовать в любой су-

дебной инстанции. Этот метод фиксации авторских прав используют и как дополнительный спо-

соб подтверждения, пока регистрируется товарный знак.  

3.2. Регулирование прав собственности в сфере компьютерных игр (видеоигр) 



ECONOMICS AND INNOVATION MANAGEMENT. 2024. NO. 1. PP. 27-38 
 

 

32 
 

ISSN 2587-5574 

Сегодня внимание исследователей обращено к вопросу определения и выработки системы 

регулирования прав собственности на видеоигры и составляющие их элементы. Видеоигры пред-

ставляют собой комплексные объекты права, объединяющие большое число независимых ре-

зультатов интеллектуального труда – текстовые сценарии, аудио- и видео, образы и внешний вид 

игровых персонажей, игровой мир в целом, а также компьютерный код игрового движка, исход-

ный код и комментарии к нему [15, C. 25].  

В Гражданском Кодексе РФ заложена возможность трактовать компьютерную видеоигру 

расширенно (ст. 1261) – как программу для ЭВМ, то есть формализованную систему цифровых 

данных и команд, предназначенных для получения звукового и визуального результата. Из этого 

проистекает охрана прав интеллектуальной собственности на видеоигры аналогично авторским 

правам на литературные произведения [16, C. 63]. Вместе с тем любая видеоигра содержит опре-

деленный набор команд, компьютерных кодов и алгоритмов, образующих аудиовизуальные 

отображения, функционирует с помощью вычислительных устройств и носит интерактивный ха-

рактер при взаимодействии с ней. Кроме того, судебная практика показывает, что до 2018 г. суды 

зачастую квалифицировали видеоигры как компьютерные программы как таковые [17], опираясь 

на их отличительную черту – наличие программного кода, неотъемлемого от создания и воспро-

изведения на ЭВМ [18].  

Однако подобная точка зрения является дискуссионной, поскольку для создания высокоза-

тратных видеоигр используются произведения многих самостоятельных авторов. Отсюда сле-

дует вывод, что, с одной стороны, данные объекты утратят свою независимость и будут отно-

ситься к категории программ для ЭВМ как объект авторского права. С другой стороны, авторы 

таких произведений навряд ли будут согласны с тем, что результаты их творчества признаются 

только аудиовизуальными изображениями, и права на них им не предоставляются. Кроме того, 

принимая во внимание интерактивность видеоигры, если рассматривать ее исключительно как 

программу для ЭВМ, где за основу взят программный код, то из связки уходят результаты твор-

ческого труда создателей аудио- и графических образом.  

Интерес представляет подход к представлению компьютерной видеоигры как программы 

для ЭВМ [19], который акцентирует внимание на том, что все звуки и изображения, воспроизво-

димые во время сеансов инди-игр, текстовых многопользовательских видеоигр, генерируются 

программным кодом при помощи только труда IT-специалистов. Однако, если программа для 

ЭВМ «подгружает» иные объекты из внешних файлов, видеоигра представляет из себя сложное 

произведение.  

Таким образом, с точки зрения защиты прав интеллектуальной собственности на цифровые 

активы компьютерная игра обладает свойствами как программы для ЭВМ, так и художествен-

ного объекта (мультимедийного продукта), что делает ее «…сложным синтетическим объектом 

авторских прав [19]». Правовая природа видеоигры в настоящий момент окончательно не сфор-

мулирована и нуждается в детализации и уточнении. Наиболее рациональным вариантом реше-

ния данной проблемы является закрепление в 4 части Гражданского Кодекса РФ понимания ком-

пьютерной игры как сложного объекта, объединяющего сущностные черты мультимедийного 

продукта и программного кода. Это позволит выделить обладателей исключительных прав на 

результаты художественного творчества, применяемые в видеоиграх.  

3.3.  Регулирование прав собственности в сфере игровых прямых трансляций в сети 

Интернет (стримов) 

Программа для ЭВМ порождает аудиовизуальное отображение (т.е. картинку с монитора), 

которое транслируется неограниченному кругу лиц и (или) записывается в процессе стриминга. 

Стриминг представляет собой потоковую видео- и аудио трансляцию в сети Интернет опреде-

ленных событий в игровой форме в режиме реального времени, что приобретает все большую 

популярность [15, C. 37]. К категориям стримов относятся любительские развлекательные транс-

ляции, спортивные (турнирные) трансляции, а также трансляции выступлений известных кибер-

спортсменов. Инициатором стриминговой трансляции может быть любой пользователь, зареги-

стрированный на специальных сервисах. Ранее было определено, что видеоигры являются слож-

ным объектом интеллектуальной деятельности, так как они включают в себя несколько самосто-

ятельных охраняемых результатов интеллектуальной деятельности, например кода программы 

для ЭВМ, музыкальные произведения, персонажей, графические элементы и другое. Правообла-
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дателями игры выступают компания-издатель и/или компания-разработчик, которые впослед-

ствии заключают договоры с авторами всех объектов, которые входят в игру, и приобретают по 

этим договорам право использования этих объектов. Согласно п. 1 ст. 1229 Гражданского Ко-

декса РФ только правообладатель может по своему усмотрению разрешать или запрещать дру-

гим лицам использование результата интеллектуальной деятельности или средства индивидуа-

лизации. Обращаясь к практической деятельности, можно уточнить, что чаще всего такие за-

преты или разрешения прописываются в лицензионном соглашении.  

Следовательно, применительно к стримам именно правообладатель решает вопрос о воз-

можном запуске трансляций. Более того, многие стримеры любят играть в онлайн-игры под му-

зыку своих любимых исполнителей, использование которой в рамках стриминга также требует 

отдельного согласия правообладателя соответствующих треков. На сегодняшний день распро-

странена такая особенность, что многие игроки являются профессиональными стримерами и ис-

пользуют их в качестве своего основного источника дохода. Но нормы об исключительном праве 

на произведение у правообладателя позволяют им запрещать создание и монетизацию такого 

контента по своему усмотрению. Отсюда следует, что главной проблемой всех стримеров явля-

ется периодическая блокировка аккаунтов из-за жалоб правообладателей.  

Поэтому стоит акцентировать внимание на том, когда стример имеет право разместить иг-

ровую трансляцию со своим участием без явно выраженного согласия правообладателя. К воз-

можным способам защиты прав стримера можно отнести свободное использование произведе-

ния, исходя из следующих соображений. 

Во-первых, для этого стоит обратиться к ст. 1273 Гражданского Кодекса РФ, с помощью 

которой допускается без согласия автора или иного правообладателя воспроизведение гражда-

нином в личных целях (некоммерческого использования) для удовлетворения личных потребно-

стей (например, закрытая трансляция для друзей стримера). Однако в большинстве случаев дан-

ный способ сложен для применения, поскольку игровые трансляции профессиональных стриме-

ров нечасто преследуют некоммерческие цели, охватывают потребности широкого круга Интер-

нет-пользователей и в итоге не удовлетворяют собственные потребности стримера. Поэтому дан-

ный способ свободного использования не соотносим со стримами.  

Во-вторых, с уточнением имени автора и источника заимствования, без выплаты вознаграж-

дения (аналогично цитированию в оригинале и в переводе в научных, полемических, информа-

ционных, учебных целях – пп. 1 п. 1 ст. 1274 Гражданского Кодекса РФ), например, для развития 

игровых навыков. А.Ю. Чурилов отмечает, что в стримах объем заимствований небольшой, так 

как код и аналогичные элементы Интернет-трансляции не затрагиваются [15, C. 47]. Следова-

тельно, данный кейс свободного использования возможен только в отношении учебных стримов, 

которые носят познавательный, а не развлекательный характер.  

В-третьих, согласно п. 4 ст. 1274 Гражданского Кодекса РФ стрим – это создание произве-

дения в жанре литературной, музыкальной или иной пародии либо в жанре карикатуры на основе 

другого (оригинального) правомерно обнародованного произведения и использование этой па-

родии либо карикатуры. Однако стримы с трудом можно назвать пародиями, основными крите-

риями которых являются использование существующего объекта с отличием от него, нахожде-

ние первоначального произведения в центре нового, а не на его фоне, и юмористический харак-

тер. Они могут и не отличаться от основной игры, так как действия игрока не всегда изменяют 

аудиовизуальные элементы в процессе трансляции, что является в достаточной мере оценочным 

[15, C. 47]. В любительских стримах центральным объектом может быть юмор конкретного стри-

мера, где видеоигра будет являться фоном. Также трансляция не всегда может представлять ими-

тацию игры, поскольку именно действия в игре должны быть объектом насмешки, стример дол-

жен подражать ее героям, а стримеры могут только играть в игру, не всегда производя ее анализ 

и критику с юмористической точки зрения. Поэтому проблематично признание трансляции в ка-

честве пародии и, как следствие, исключение применения данной нормы в российском законо-

дательстве.  

Таким образом, легальное использование игровой прямой трансляции в сети Интернет зави-

сит от воли правообладателя, от условий лицензионного соглашения при его наличии; при этом 

под случаи свободного использования произведений могут подпадать также цитирование и па-

родия. При нарушении данных условий правообладатель может требовать удаления контента. В 

связи с этим данный вопрос также требует дополнительной проработки в виде расширения круга 
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случаев свободного использования произведений, закрепленных в ч. 4 ГК РФ, и обоснованного 

добавления к ним создания и некоммерческого использования пользовательского контента в ви-

деоиграх.  

3.4. Регулирование прав собственности на цифровые токены (NFT). 

На сегодняшний день отсутствует определение NFT или невзаимозаменяемого токена как в 

законодательстве, так и в доктрине и науке. Поэтому необходимо дать определение отдельным 

составляющим данного понятия. По мнению экономиста Усмана В. Чохана, термин «взаимоза-

меняемость» обозначает возможность обмена актива (предмета) на аналогичные ему [20]. То есть 

если в ситуации с биткоином как средством обмена пользователи свободно переводят их, и никто 

из них ничего не теряет и не приобретает друг от друга, то в ситуации с NFT он уникален сам по 

себе, поэтому его нельзя обменять или заменить другим токеном. Именно этим он отличается от 

криптовалюты и от валюты в целом, поскольку, будучи элементом смарт-контракта, является 

невзаимозаменяемым. Следовательно, на правовом уровне один токен можно отличить от дру-

гого [15, C. 65].   

Также для более полного понимания NFT необходимо обратиться к процессу его создания. 

Первоначально создается некоторое произведение искусства либо в материальном, либо в циф-

ровом пространстве. Дальше происходит процесс токенизации нашего объекта, т.е. присваива-

ния личной записи в распределенном реестре блокчейн. Данная запись и представляет из себя 

NFT. Создание токена и привязка к нему изображения осуществляется с помощью специализи-

рованных сервисов блокчейн (например, Ethereum, BSC или Binance Smart Chain), платформ и 

криптовалютного кошелька (MetaMask, Trust Wallet), поддерживающих конкретный блокчейн, в 

котором будет находиться наш токен [21].  

Для определения вида объектов гражданских прав в отношении NFT необходимо обратиться 

к ст. 128 Гражданского Кодекса РФ. Исходя из отсутствия легального определения вещи, обра-

тимся к доктринальному. Вещи являются исключительно объектами материального мира, от-

сюда следует, что NFT не является вещью. Поэтому NFT можно отнести к категории иного иму-

щества, поскольку это не результат работ или оказания услуг, это не результаты интеллектуаль-

ной деятельности (ст. 1225 Гражданского Кодекса РФ), так как это просто запись в реестре о 

подтверждении права собственности на объект, не содержащая творческого характера. Кроме 

того, NFT не является безналичными денежными средствами и бездокументарными ценными 

бумагами, поскольку не указан таковым в законе.  

Теперь обратимся к ст. 141.1 Гражданского Кодекса РФ о цифровых правах. Исходя из ее 

смысла, цифровыми правами являются только те, которые указаны в Законе «О цифровых фи-

нансовых активах» [22]: цифровые финансовые активы и утилитарные цифровые права. Вместе 

с тем следует помнить, что NFT не содержит ни денежные требования, ни возможность осу-

ществления прав по эмиссионным ценным бумагам, поэтому NFT не подпадает под определение 

цифровых финансовых активов. Кроме того, этот закон также регулирует цифровую валюту, а 

NFT по своему существу представляет собой не платежный, а правоподтверждающий инстру-

мент. В соответствии с Законом «О привлечении инвестиций с использованием инвестиционных 

платформ» [23] утилитарное цифровое право – это взаимозаменяемый токен, который заверяет 

право инвестора на получение выгоды от проекта, в который он вложит свои деньги. Однако NFT 

– это уникальный и невзаимозаменяемый токен на определенный объект.  

Такие исследователи, как Гузнов А., Михеева Л., Новоселова Л. и Авакян Е. утверждают, 

что NFT может быть новой разновидностью цифровых прав, поскольку он отвечает всем харак-

теристикам, указанным в ст. 141.1 Гражданского Кодекса РФ по поводу удостоверения права 

держателя на некий объект [24]. Исходя из гражданского принципа диспозитивности и откры-

того перечня объектов гражданского права, NFT можно отнести к категории иного имущества, 

он имеет идентичный правовой статус с криптовалютой. Отсюда следует, что NFT не запрещен 

в обороте на территории России, токен можно свободно покупать, продавать, обменивать, да-

рить, хранить, передавать в наследство, вносить в уставный капитал обществ, совершать иные 

сделки.    

Можно выделить два возможных подхода к легализации уникального токена NFT. Первый 

– признать его самостоятельным активом со своей рыночной ценностью, что превращает токен 

в объект гражданских прав, равно как и прочие цифровые активы.  
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Второй подход заключается в создании специальной правовой основы для учета электрон-

ных активов в системах блокчейн. В этом случае NFT будет использоваться как запись в реестре 

о правах конкретного лица на определенный цифровой объект [20].  

Мы полагаем считать наиболее рациональным второй подход, который, тем не менее, сле-

дует дополнить новым объектом гражданских прав – «цифровая вещь» (с корректировкой статьи 

128 Гражданского кодекса РФ). Под цифровой вещью будем понимать цифровой актив, который 

используется в гражданском обороте для удовлетворения потребностей индивидов. На цифро-

вую вещь также будут распространяться все три правомочия собственности, где предметом 

сделки будет сама цифровая вещь, на которую токен удостоверяет права. Данные права о при-

надлежности цифровой вещи целесообразно учитывать в распределенных реестрах блокчейн. 

Поэтому следует рассматривать NFT как правоподтверждающий инструмент для нового объекта 

гражданских прав.  

4. Заключение 

На данный момент в российском обществе происходит трансформация сферы интеллекту-

альной собственности, т.е. радикальное изменение формы, вида или направления движения 

права, приводящее к перестройке значительной части существующего правопорядка. Она будет 

включать в себя преобразование системы права (в т. ч. системы законодательства), а также по-

следующее преобразование правовой культуры и правоприменения. Новые особенности мульти-

медийных продуктов подтолкнули к изменениям подходов регулирования. Это вызвало необхо-

димость в адаптации частично устаревших гражданско-правовых норм под вновь созданные объ-

екты творчества.  

Поэтому определенный объект интеллектуальной собственности появляется в законодатель-

стве только тогда, когда формируется очевидная общественная потребность в создании специ-

ального правового регулирования. В статье было проанализировано правовое регулирование но-

вых объектов творчества, таких как интернет-мемы, видеоигры и стримы, токены NFT. Необхо-

димо подытожить, какие из них уже входят в правовой режим охраны объектов авторского права, 

а какие необходимо закрепить в перечне объектов смежных прав. Существует два основных кри-

терия охраноспособности объектов авторского права: объективная форма и наличие творческого 

труда.  Интернет-мем с законодательной точки зрения можно назвать объектом авторских прав, 

так как в нем присутствуют два критерия охраноспособности. Видеоигра представляет собой 

объект авторских прав, поскольку является многокомпонентным произведением; каждый из этих 

элементов в свою очередь выступает самостоятельным объектом авторских прав. При этом 

стримы не могут быть отнесены к объектам авторского права, поскольку в их создании не всегда 

проявляется творческий подход. В стримах отсутствует наличие мысленного образа, так как 

пользователь транслирует свою игру зрителям. В свою очередь, для уточнения токена NFT как 

объекта гражданских прав целесообразно ввести в Гражданский Кодекс РФ определение «циф-

ровой вещи» – цифрового актива, используемого в гражданском обороте для удовлетворения по-

требностей людей. 
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