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В статье обобщены теоретические и практические знания о правовой природе мультимедийного произве-

дения как объекта авторского права и выработаны на этой основе теоретические выводы и конкретные предло-

жения по совершенствованию правовой охраны мультимедийных произведений. На основе анализа доктринальных 

источников выделены признаки мультимедийного произведения. С учетом выделенных признаков, проведено от-

граничение мультимедийного произведения от базы данных, компьютерной программы, аудиовизуального и со-

ставного произведения. Рассмотрена возможность правовой охраны в качестве мультимедийного произведения 

видеоигр, виртуальных музеев, онлайн-курсов. Предложено авторское определение понятий «мультимедийное про-

изведение», «видеоигра», «виртуальный музей», «онлайн-курс». 
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Введение. Несмотря на широкое вовлечение мультимедийных произведений в жизнь современного обще-

ства, до настоящего времени в доктрине не сформировалось четкое понимание, что представляет собой мульти-

медийное произведение, какова его правовая природа и какие объекты могут охраняться в качестве мультиме-

дийного произведения. Цель исследования: обобщить теоретические и практические знания о правовой природе 

мультимедийного произведения как объекте авторского права и выработать на этой основе теоретические вы-

воды и конкретные предложения по совершенствованию правовой охраны мультимедийных произведений. 

Поставленная цель определила необходимость решения следующих задач: 

1) определить юридически значимые признаки мультимедийного произведения, позволяющие отграни-

чить его от иных объектов авторского права;   

2) с учетом выделенных признаков, провести отграничение мультимедийного произведения от базы дан-

ных, компьютерной программы, составного и аудиовизуального произведения. 

3) рассмотреть возможность правовой охраны в качестве мультимедийного произведения видеоигр, вир-

туальных музеев, онлайн-курсов; 

4) разработать авторское определение понятий «видеоигра», «виртуальный музей», «онлайн-курс»;   

5) на основе анализа доктринальных источников, положений законодательства сформулировать предло-

жения, направленные на совершенствование законодательства в сфере правовой охраны мультимедийных про-

изведений. 

Основная часть. Отдельные аспекты правовой природы мультимедийных произведений рассматривались 

в работах белорусских (С.А. Судариков [1] и О.В. Кондакова1), российских (Е.С. Гринь2, А.А. Кузьмин 3, Е.В. Ку-

ликова4, В.В. Терлецкий 5) и зарубежных ученых (Т. Аплин [2, с. 15], Ф. Годра [3, с. 24], И. Стаматуди [4, с. 20]). 

Возможность правовой охраны в качестве мультимедийного произведения отдельных видов произведений, была 

рассмотрена Е.С. Гринь [5, с. 51], Е.А. Мазур [6, с. 74], Т.Ю. Силюк [7, с. 153]).  

Признавая значимость трудов вышеперечисленных авторов в решении проблем правовой охраны мульти-

медийных произведений, необходимо отметить, – правовая природа мультимедийного произведения не стала 

объектом пристального внимания исследователей и требует специального изучения. В белорусской юридической 

науке отсутствуют комплексные теоретико-правовые исследования мультимедийных произведений. 

Методология и методы исследования. Исследование проводилось с использованием комплекса общенауч-

ных, специальных юридических методов. При проведении исследования использован диалектический метод, кото-

рый позволил изучить мультимедийное произведение в развитии с учетом его объективной обусловленности, изме-

няемости, взаимозависимости и взаимодействия с другими правовыми явлениями. Для выделения признаков муль-

тимедийного произведения использованы метод дедукции и индукции. При работе с доктринальными источниками 

использовались общенаучные методы (анализ, синтез, сравнение, обобщение, индукция, дедукция). 

                                                 
1Кондакова О.В. Аудиовизуальное произведение как объект авторского права по законодательству Республики Беларусь: дис. 

… канд. юрид. наук: 12.00.03. – Минск., 2012. – 132 л. 
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По нашему мнению, под мультимедийным произведением следует понимать выраженное в цифровой форме 
произведение, в котором посредством компьютерной программы (оригинального программного кода) объединены 
разнородные объекты интеллектуальной собственности, а воспроизведение и отображение зависит от взаимодействия 
с пользователем [8, с. 45]. Полагаем, отличительными признаками для мультимедийного произведения являются: 

1. Сложность. Мультимедийное произведение представляет собой единый объект правовой охраны, в ко-
тором посредством компьютерной программы (оригинального программного кода) объединены разнородные 
объекты интеллектуальной собственности. 

2. Интерактивность. Воспроизведение и отображение мультимедийного произведения зависит от взаимо-
действия с пользователем. 

3. Наличие в структуре мультимедийного произведения компьютерной программы (оригинальный про-
граммный код), обеспечивающей его целостное восприятие, существование исключительно в цифровой форме  
и использование [8, с. 45]. 

На основании проведенного исследования, считаем, что мультимедийное произведение является самосто-
ятельным объектом авторского права, отличным по своим специфическим признакам от иных видов поимено-
ванных объектов, в частности: 

– аудиовизуального произведения, поскольку оно не соответствует сущностным признакам мультимедий-
ного произведения: для аудиовизуального произведения интерактивность и наличие в структуре компьютерной 
программы (оригинального программного кода) не являются обязательными; 

– составного произведения по причине несоответствия сущностным признакам мультимедийного произ-
ведения: составное произведение может существовать в любой объективной форме; как правило, состоит из од-
нородных объектов авторского права; интерактивность и наличие в структуре компьютерной программы (ориги-
нального программного кода) не являются обязательными; 

– базы данных, по причине несоответствия сущностным признакам мультимедийного произведения: база 
может существовать в любой объективной форме; представляет собой совокупность данных или другой инфор-
мации; интерактивность и наличие в структуре компьютерной программы (оригинального программного кода) 
не являются обязательными; 

– компьютерной программы, поскольку мультимедийные произведения представляют собой сложный ре-
зультат творческой деятельности, одним из обязательных компонентов которого является компьютерная программа. 

Учеными предлагается в качестве мультимедийного произведения рассматривать: видеоигры, виртуаль-
ные музеи, виртуальные экскурсии, онлайн-курсы (А.Г. Королева [9, с. 140], В.В. Лебедь [10, с.75], В.Н. Лопатин 
[11, с. 33], Е.А. Москалева [12, с. 245], Т.Ю. Силюк [7, с. 153], С.А. Судариков [1, с. 188], Е.А. Мазур [6, с. 74], 
М.В. Телюкина [13, с. 73], Е.С. Гринь [5, с. 80]). Большинство авторов приводят примерный перечень объектов, 
которые могут быть отнесены к мультимедийным произведениям. Такой подход представляется обоснованным, 
поскольку развитие информационных технологий делает возможным появление новых видов мультимедийных 
произведений, которые ещё не известны праву. 

В заключении Исследовательского центра частного права по вопросам толкования и возможного приме-
нения отдельных положений части четвертой Гражданского кодекса Российской Федерации указано, что муль-
тимедийными произведениями могут быть названы компьютерные игры, сайты в сети Интернет и т. п. В выше-
указанном заключении отмечено, что при отсутствии прямого определения в законе окончательное представле-
ние о том, что включается в эти понятия, будет сформировано лишь судебной практикой6. Такой подход пред-
ставляется необоснованным, поскольку решение суда по конкретному делу в странах романо-германской право-
вой семьи не является источником права. 

Представляется, что для конкретизации объектов, которые могут охраняться в качестве мультимедийного 
произведения, наиболее оправданным является использование его ключевых признаков. Проанализируем возмож-
ность правовой охраны в качестве мультимедийного произведения видеоигры, виртуального музея и онлайн-курса. 

Видеоигра. По нашему мнению, видеоигра – это представленная в цифровой форме совокупность разно-
родных объектов интеллектуальной собственности, образующая единый объект правовой охраны, функциониро-
вание и отображение которого зависит от взаимодействия с пользователем, обеспеченного наличием в структуре 
компьютерной программы (оригинального программного кода). Анализ доктринальных источников, судебной 
практики, пользовательских и лицензионных соглашений позволяет сделать вывод, что, в зависимости от харак-
теристик, видеоигра может охраняться как компьютерная программа или мультимедийное произведение. Напри-
мер, компания Lesta Games определяет свои игры «Мир кораблей», «Мир танков», «Tanks blitz» как компь-
ютерную программу7. Ряд видеоигр охраняется как мультимедийное произведение (Реквием Онлайн8, Чародеи9, 
Mozgoparty10 и др. 

                                                 
6 Заключение Исследовательского центра частного права по вопросам толкования и возможного применения отдельных по-

ложений части четвертой Гражданского кодекса Российской Федерации // Вестник гражданского права. Науч. журн. – 2007. –  

№ 3, Т. 7. – С. 120-130. 
7 URL: https://legal.lesta.ru/eula/?_gl=1*1120o5r*_gcl_au*MTkwMzQ3Nzg4Ni4xNjg3NDIyMzU0. 
8 URL: http://requiem-online.ru/User_Agreement.html.  
9 URL: https://help.nevosoft.com/help?game_soc=ch_fs. 
10 URL: https://portal.mozgo.com/userAgr.pdf.  

https://legal.lesta.ru/eula/?_gl=1*1120o5r*_gcl_au*MTkwMzQ3Nzg4Ni4xNjg3NDIyMzU0
http://requiem-online.ru/User_Agreement.html
https://help.nevosoft.com/help?game_soc=ch_fs
https://portal.mozgo.com/userAgr.pdf
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Считаем целесообразным согласится с позицией В. В. Архипова, по убеждению которого видеоигры, в кото-

рых аудиовизуальные отображения «как бы (автоматически) создаются, а не воспроизводятся (в техническом 

смысле)», допустимо считать исключительно компьютерными программами, однако «если аудиовизуальные отоб-

ражения воспроизводятся и при этом они были созданы ранее вне данной программы, но впоследствии интегриро-

ваны в нее», такие игры будут является сложным объектом – мультимедийным произведением [14, с. 65]. 

Виртуальный музей. Исследование работ, посвященных вопросам правовой природы виртуального музея 

(Я. Бенхаму [15], Г. Миллер [16]), позволяет сделать вывод, что под понятием «виртуальный музей» подразуме-

вается созданная с использованием компьютерных технологий интерактивная модель музея, функционирующая 

в цифровой среде и репрезентирующая музейные коллекции в цифровой форме. По форме онтологического су-

ществования такой музей может являться цифровой репрезентацией реального музея, либо концептуальной кон-

струкцией, не имеющей материального аналога, существующей только в цифровом пространстве. По нашему 

мнению, отличительными признаками виртуального музея являются следующие: 

1. Виртуальный музей существует исключительно в цифровой форме.  

2. Основу виртуального музея составляют разнородные охраняемые и неохраняемые объекты интеллек-

туальной собственности, данные и информация. Виртуальный музей может содержать: цифровые копии объ-

ектов материального и нематериального наследия, входящие в состав музейной экспозиции; оцифрованные 

физические объекты; объекты, не имеющие материальных аналогов; данные и информацию. 

3. Виртуальный музей является интерактивным и позволяет пользователю взаимодействовать с вирту-

альной экспозицией. 

4. Доступ к виртуальному музею может осуществляться через веб-браузер, мобильное приложение, 

VR/AR устройство. 

5. Виртуальный музей создаётся с помощью компьютерных технологий: основа созданий и функциони-

рования виртуальных музеев – это цифровые инструменты и платформы [17, с. 87]. 

С учетом обозначенных признаков представляется, что виртуальный музей целесообразно определить сле-

дующим образом: представленная в цифровой форме упорядоченная совокупность копий объектов материаль-

ного и нематериального наследия, оцифрованных физических объектов, а также объектов, не имеющих матери-

ального аналога и информации, основанная на интерактивном взаимодействии пользователя с виртуальной сре-

дой посредством компьютерной программы. 

По нашему мнению, многообразие представленных в сети Интернет виртуальных музеев не позволяет 

определить единую правовую природу в отношении всех объектов. Так, в настоящее время можно обнаружить 

множество виртуальных музеев, которые отличаются по наполнению и техническим характеристикам. При уста-

новлении правовой природы виртуального музея необходимо учитывать объекты, которые включены в его состав, 

принадлежность прав на данные объекты, а также творческий вклад лиц, которые принимают участие в создании 

виртуального музея. Полагаем, отдельные виртуальные музеи будут соответствовать всем признаками мульти-

медийного произведения и могут получить охрану в качестве такового. 

Онлайн-курс. По мнению Н.В. Гречушкиной онлайн-курс – это «организованный целенаправленный про-

цесс, построенный на основе педагогических принципов электронного обучения, реализуемого на основе техни-

ческих средств современных информационных технологий и представляющего собой логически и структурно 

завершенную учебную единицу, методически обеспеченную уникальной совокупностью систематизированных 

электронных средств обучения и контроля» [18, с. 125]. По убеждению К. Бугайчук, онлайн‐курс – это интернет‐
курс с интерактивным участием и открытым доступом, одна из наиболее эффективных форм реализации дистан-

ционных образовательных технологий [19, с. 148]. Представленные в доктрине определения понятия «онлайн-

курс» в целом схожи. Основополагающее значение при описании онлайн-курса приобретает факт его размещения 

и доступности в сети Интернет. В ряде случаев акцент делается также на методическом наполнении онлайн-курса, 

включении в него образовательных и контрольно-измерительных материалов. В рассматриваемых определениях 

авторы не конкретизируют каким именно объектом интеллектуальной собственности является онлайн-курс. 

Анализ определений, признаков и объектов, которые могут входить в структуру онлайн-курса, позволяют 

сформулировать его определение. По нашему мнению, онлайн-курс – это выраженный в цифровой форме резуль-

тат творческой деятельности, представляющий собой совокупность разнородных объектов интеллектуальной 

собственности и материалов, структурированных в определенной последовательности, образующий единый объ-

ект правовой охраны, отображение которого зависит от взаимодействия с пользователем, обеспеченного нали-

чием в структуре компьютерной программы (оригинального программного кода). 

При определении правовой природы онлайн-курсов Е.С. Гринь отмечает, что их можно рассматривать как 

аудиовизуальное или составное произведение, базу данных [20, с. 63–64]. Т. Дзебоев считает, что онлайн-курс явля-

ются аудиовизуальным произведением [21]. По мнению В.В. Речкина онлайн-курсы представляет собой мультиме-

дийное произведение [22, с. 281]. В ряде лицензионных договоров онлайн-курс рассматривается как совокупность 

различных объектов интеллектуальной собственности без уточнения, какой объект представляет сам онлайн-курс11.  

                                                 
11 URL:https://creatium.academy/agreement; URL: https://htmlacademy.ru/docs/courses/license-agreement?ysclid=lopoizki9d 

525628166; URL: https://antitreningi.ru/info/oferta/?ysclid=loqshd0o14336118259.   

https://creatium.academy/agreement
https://htmlacademy.ru/docs/courses/license-agreement?ysclid=lopoizki9d525628166
https://htmlacademy.ru/docs/courses/license-agreement?ysclid=lopoizki9d525628166
https://antitreningi.ru/info/oferta/?ysclid=loqshd0o14336118259
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Таким образом, исследование доктринальных источников, лицензионных соглашений позволяет выделить 

основные подходы в отношении правовой природы онлайн-курса. Онлайн курс может охраняться как: аудиови-

зуальное произведение, база данных, компьютерная программа, составное или мультимедийное произведение.  

Заключение. В результате проведенного исследования нами сформулированы следующие выводы:  

1. Мультимедийное произведение является самостоятельным объектом авторского права, отличным по 

своим специфическим признакам от базы данных, компьютерной программы, аудиовизуального и составного 

произведения. 

2. Считаем целесообразным дополнить перечень объектов авторского права мультимедийным произведе-

нием. С этой целью необходимо:  

1) ст. 992 ГК ч.1 после подпункта 11 дополнить подпунктом 111 следующего содержания: «111) мультиме-

дийные произведения;»; 

2) ст. 6 Закона об авторском праве после абз. 12 п. 5 дополнить абз. следующего содержания: «мультиме-

дийные произведения;»  

Реализация данных предложений подчеркнет самостоятельность мультимедийного произведения как объ-

екта авторского права. 

3. Для установления возможности охраны объекта авторского права в качестве мультимедийного произ-

ведения наиболее оправданным представляется использование его ключевых признаков. 

4. Многообразие существующих в настоящее время видеоигр, виртуальных музеев, онлайн-курсов не поз-

воляет определить единую правовую природу для всех рассматриваемых объектов. Анализ судебной практики, 

лицензионных и пользовательских соглашений продемонстрировал использование правообладателями в отно-

шении видеоигр, виртуальных музеев, онлайн-курсов разных подходов к определению их правовой природы.  

В зависимости от характеристик, указанные объекты могут охраняться как аудиовизуальное произведение, со-

ставное произведение, компьютерная программа, мультимедийное произведение. 

5. В случае, если видеоигра, виртуальный музей, онлайн-курс состоят из охраняемых разнородных объек-

тов интеллектуальной собственности, права на которые принадлежат различным субъектам и образуют единое 

целое произведение, интерактивны, имеют в своей структуре компьютерную программу (оригинальный про-

граммный код), они могут охраняться в качестве мультимедийного произведения. 

6. Предложены авторские определения:  

6.1. видеоигра – представленная в цифровой форме совокупность разнородных объектов интеллектуаль-

ной собственности, образующая единый объект правовой охраны, функционирование и отображение которого 

зависит от взаимодействия с пользователем, обеспеченного наличием в структуре компьютерной программы 

(оригинального программного кода);  

6.2. виртуальный музей – выраженный в цифровой форме сложный результат творческой деятельности, 

организованное художественное виртуальное пространство, представляющее цифровые версии объектов мате-

риального и нематериального наследия, основанное на интерактивном взаимодействии пользователя с виртуаль-

ной средой посредством компьютерной программы; 

6.3. онлайн-курс – выраженный в цифровой форме результат творческой деятельности, представляющий 

собой совокупность разнородных объектов интеллектуальной собственности и материалов, структурированных 

в определенной последовательности и образующих единый объект правовой охраны, отображение которого за-

висит от взаимодействия с пользователем, обеспеченного наличием в структуре компьютерной программы (ори-

гинального программного кода). 
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