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Авторське право та права на об’єкти 
інтелектуальної власності є важливи-
ми складовими сфери правового ре-
гулювання, що забезпечують іннова-
ційний розвиток суспільства й захист 
інтелектуальної творчості. Україна, як 
член європейської та світової спіль-
нот, має дотримувати міжнародних 
зобов’язань і відповідного національ-
ного законодавчого регулювання у цій 
сфері. Водночас певні зловживання 

правами на об’єкти інтелектуальної 
власності, їх незаконне використання 
та порушення авторських прав визна-
ють кримінальними правопорушення-
ми. Сьогодні до таких правопорушень 
у сфері інтелектуальної власності на-
лежать діяння, передбаченні ст.  176, 
177, 229 Кримінального кодексу Укра-
їни [1; 2].

Індустрія відеоігор стрімко роз-
вивається і стає однією з найбільш 
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популярних галузей розваг, що генерує 
значні прибутки й інновації. Відеогра 
є складним об’єктом, який потребує 
комплексного підходу в правовому 
регулюванні. Авторське право захи-
щає оригінальні творчі роботи (такі, 
як відеоігри), надаючи розробникам 
виключні права на розповсюдження 
та відтворення. 

Існує декілька основних підходів 
до правового регулювання відеоігор 
як об’єктів авторського права. Пер-
ший передбачає надання відеогрі 
охорони як комп’ютерній програмі. 
Другий обумовлений необхідністю 
розмежовувати об’єкти, з яких скла-
дається гра — програмний код, візу-
альна складова, музика; а відповідно 
до третього пропонується надання 
відеогрі охорони як аудіовізуальному 
твору. Оскільки правове регулювання 
відеоігор може змінюватися залежно 
від пристрою, на якому її відтворю-
ють, доцільно визначити поняття «ві-
деогра» як найбільш широке, тоді як 
«комп’ютерна гра», «консольна гра» 
або «мобільна гра» доцільно вважа-
ти вужчими поняттями, охопленими 
поняттям «відеогра». У межах зако-
нодавства України відеогру можна 
визначити як комп’ютерну програму, 
призначену для прямого або опосе-
редкованого використання на від-
повідному пристрої з метою отри
мання певного результату у вигляді 
проходження цієї відеогри. Окрім 
того, існує дилема щодо того, чи вва-
жати відеогру продуктом (товаром) 
або наданням послуги. Це питання 
виникає через підхід великих компа-
ній розробників відеоігор, які у своїх 
ліцензійних угодах з кінцевим корис-

тувачем передбачають саме варіант 
з наданням послуги, а не продажем 
товару [3]. 

Деякі комп’ютерні ігри, створені 
українськими розробниками, вихо-
дять на міжнародний рівень і ста-
ють культовими: «S.T.A.L.K.E.R.», 
«КОЗАКИ», «METRO 2033», «World of 
Warplanes», «Collapse», «The Sinking 
City» тощо.

Дослідження відеоігор у межах 
експертного дослідження об’єктів ін-
телектуальної власності стосуються 
захисту прав на різні елементи гри, 
включно з авторським правом на то-
варні знаки на назви і логотипи, код 
і сюжет, промисловий дизайн для зо-
внішнього вигляду персонажів і про-
мислові патенти на технічні нововве-
дення та ігрові механіки (вихідний 
код, персонажі, карти, будинки, ди-
зайн, саундтрек і звукові ефекти, сце-
нарій, діалоги, сюжетна лінія тощо). 
Індустрія відеоігор значною мірою за-
лежить від інтелектуальної власності 
для регулювання контрактів, ліцензу-
вання та розповсюдження.

Експертиза комп’ютерних ігор 
у галузі інтелектуальної власності 
є важливим інструментом для за-
хисту прав розробників і правовлас-
ників, а також для підтримання здо-
рової конкуренції в ігровій індустрії. 
Вона допомагає виявляти порушен-
ня, запобігати збиткам і забезпечува-
ти дотримання законності в цій сфері, 
яка динамічно розвивається.

Експертиза комп’ютерних ігор 
у контексті інтелектуальної власно-
сті спрямована на виявлення пору-
шень авторських прав, патентних 
прав та інших прав на інтелектуальну 
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власність, пов’язаних зі створенням 
і розповсюдженням відеоігор. Вона 
містить аналіз коду гри, графіки, му-
зики, сценарію та інших елементів на 
предмет запозичень, плагіату або не-
правомірного використання об’єктів 
інтелектуальної власності.

Експертиза інтелектуальної влас-
ності відеоігор передбачає аналіз 
відповідності двох або більше ігор на 
предмет порушення прав інтелекту-
альної власності (порівняння графіки, 
музики, вихідного коду, сюжету, пер-
сонажів та інших елементів).

На вирішення експертові можуть 
бути поставлені, зокрема, такі питання:

•	 «Чи є комп’ютерна гра «ХХХ» 
оригінальною?»;

•	 «Чи містить комп’ютерна про-
грама «ХХХ» або її складові 
ознаки комп’ютерної програми 
«YYY» як об’єкта права інтелек-
туальної власності?»;

•	 «Чи мало місце відтворен-
ня комп’ютерної програми 
«ХХХ» у комп’ютерній програмі 
«YYY»?»;

•	 «Чи є вихідні коди або їх час
тини комп’ютерної програми 
«ХХХ» переробкою вихідних 
кодів комп’ютерної програми 
«YYY»?»;

•	 «Чи містить ігрова карта 
комп’ютерної програми «YYY» 
просторове розташування об’
єктів (предметів) місцевості 
(ліси, сади, луки, дороги, річ-
ки, будівлі та споруди, рельєф 
тощо), яке збігається з розта-
шуванням відповідних об’єктів 
(предметів) комп’ютерної про-
грами «ХХХ»?»;

•	 «Чи збігаються структури ди-
ректорій, найменування фай-
лів, метадані комп’ютерної про
грами «ХХХ» і комп’ютерної 
програми «YYY»?».

Під час дослідження комп’ю-
терних ігор у галузі інтелектуальної 
власності експерт має визначити 
такі основні аспекти: авторське пра-
во (оцінка відповідності авторським 
правам на вихідний код, графіку, му-
зику, звукові ефекти, сценарій, персо-
нажі й інші елементи щодо наявності 
подібності, що може свідчити про по-
рушення авторських прав); патентне 
право (аналіз на наявність патентів 
на технологічні рішення, використо-
вувані у грі, та виявлення можливих 
невідповідностей); торгові марки 
(аналіз використання торгових марок 
у грі, включно з логотипами, назва-
ми, слоганами й іншими елемента-
ми та позначеннями, які можуть бути 
зареєстровані як товарні знаки щодо 
можливої подібності й уведення 
в оману; захист від недобросовісної 
конкуренції (виявлення випадків не-
добросовісної конкуренції  — таких, 
як клонування гри або використан-
ня подібних елементів, що вводять 
в оману споживачів); договірні зо-
бов’язання (аналіз дотримання дого-
вірних зобов’язань між розробника-
ми, видавцями й іншими сторонами, 
які беруть участь у створенні та роз-
повсюдженні гри); виявлення випад-
ків копіювання та розповсюджен-
ня відеоігор, включно з піратськими 
версіями та клонами; визначення 
наявності суттєвої подібності між еле-
ментами двох ігор, що може свідчити 
про порушення прав.
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Процес проведення експертного 
дослідження містить такі етапи:

•	 аналіз вихідних матеріалів (ви-
вчення матеріалів справи (про-
вадження) і матеріалів обох 
ігор, включно з графікою, музи-
кою, вихідним кодом, докумен-
тацією тощо);

•	 порівняння елементів (доклад-
не порівняння різних елемен-
тів обох ігор щодо подібностей 
і відмінностей);

•	 визначення ступеня подібно-
сті (оцінка ступеня подібності 
й визначення, чи є вона до-
статньою для висновку про по-
рушення прав інтелектуальної 
власності);

•	 аналіз правового статусу (визна-
чення правового статусу об’єктів 
інтелектуальної власності в обох 
іграх, включно з наявністю за-
реєстрованих авторських прав, 
товарних знаків і патентів);

•	 складання висновку експерта 
(підготовка висновку експерта, 
який містить висновки про на-
явність або відсутність невідпо-
відностей передбаченим вимо-
гам щодо прав інтелектуальної 
власності).

Експертиза інтелектуальної влас-
ності відеоігор ґрунтується на спеці-
альних знаннях і досвіді у сфері інте-
лектуальної власності, у галузі права, 
а також у галузі розробки відеоігор.

Слід підкреслити, що основним 
правилом щодо авторських прав на ві-
деоігри й усіх інших видів авторських 
прав є те, що твір охоронятиметься 
лише тоді, коли ідею буде виражено 

у фіксованій формі. Якщо ідея відео
гри залишається лише ідеєю та не 
матеріалізується у фіксованій і матері-
альній (або цифровій) формі, готовій 
для використання або розповсюджен-
ня, то в такому разі захист не діяти-
ме [4]. Результати експертизи можуть 
бути використані як доказ у судових 
розглядах для захисту прав інтелекту-
альної власності.

Отже, експертиза інтелектуальної 
власності відеоігор є складним про-
цесом, що потребує глибокого ана-
лізу й високопрофесійної підготовки, 
що дає змогу виявити невідповідно-
сті вимогам щодо прав інтелектуаль-
ної власності та захистити інтереси 
розробників комп’ютерних ігор.
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