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УДК 347.77:(004.4:793.7) 

 

ПРОБЛЕМИ ТА ПЕРСПЕКТИВИ ВДОСКОНАЛЕННЯ РЕЄСТРАЦІЇ АВТОРСЬКОГО 

ПРАВА НА КОМП'ЮТЕРНІ ІГРИ В УКРАЇНІ 

НЕСТЕРУК В.А., КАТЄЛЬНІКОВ Д.І. 

 (nordtonito@gmail.com, fuzzy2dik@gmail.com) 

Вінницький національний технічний університет 

 

Робота «Проблеми та перспективи вдосконалення реєстрації авторського права на 

комп’ютерні ігри в Україні» розглядає проблеми, пов’язані з реєстрацією авторського права на 

комп’ютерні ігри в Україні та пропонує шляхи їх вирішення. Головні проблеми включають 

відсутність актуального законодавства, недостатню боротьбу з піратством та відсутність 

публічного централізованого реєстру об’єктів авторського права. Для вдосконалення ситуації, 

пропонується адаптувати законодавство під сучасні потреби, впровадити публічний 

централізований реєстр, активізувати міжнародну співпрацю та адаптацію до технологічних 

змін. Для забезпечення ефективного захисту прав авторів у галузі комп’ютерних ігор необхідний 

саме комплексний підхід.  

 

Проблеми та перспективи вдосконалення реєстрації авторського права на комп'ютерні ігри в 

Україні можна розглядати з різних точок зору, оскільки ця галузь є частиною сфери 

інформаційних технологій, яка постійно еволюціонує та стикається з новими викликами. В цілому 

авторське право не потребує реєстрації, адже воно виникає з моменту створення певного 

відповідного об’єкту, втім процедура реєстрація спрощує доведення факту авторства на різних 

етапах суспільних відносин. 

До проблем реєстрації авторського права на комп'ютерні ігри в Україні віднесимо наступні: 

По-перше, в рамках даної роботи як механізм правової охорони комп’ютерних  ігор в Україні 

розглядається виключно авторське право, оскільки всі інші інструменти, наприклад, патентування, 

не дають можливості отримати від держави офіційний охоронний документ, який би 

підтверджував права автора на комп’ютерні програми загалом. 

По-друге, в Україні абсолютно негнучка та неспецифічна нормативно-правова база у сфері 

авторського права на комп’ютерні програми загалом, до яких фактично належать і комп’ютерні 

ігри. Зокрема, це виражається у тому, що законодавство України у сфері авторського право не 

завжди адаптоване до специфіки комп'ютерних ігор, що призводить до неоднозначного 

тлумачення та застосування закону. Зокрема, важливе питання полягає в тому, які саме складові 

комп’ютерної гри можуть вважатися об’єктами авторського права та як саме вони можуть бути 

зареєстровані та захищені належним чином, оскільки комплексно зареєструвати такий об’єкт 

фактично неможливо. Зазвичай ігри умовно складаються з різних об’єктів авторського права, які 

реєструються поодинці (або ж як збірки однотипних творів): візуально-графічних, звукових, 

програмного коду, баз даних, звітів та ін. Саме тому для відносно комплексного захисту прав 

авторів на комп’ютерні ігри доцільно розглядати реєстрацію авторських прав як на окремі 

складові, які де-юре не будуть пов’язані одне з одним напряму за своєю суттю, а лише можуть 

мати спільних власників та авторів. До того ж, що стосується безпосередньо програмного коду, 

проблема полягає ще й у тому, що авторське право захищає лише конкретне втілення певної ідеї, 

тобто конкретний код, але не поширюється на конкретне технічне рішення, що лежить в основі 

такого програмного забезпечення. 

По-третє, в Україні відсутній публічний централізований реєстр об’єктів авторського права 

або ж будь-який інший відкритий реєстр, який містив би офіційну уніфіковану інформацію про 

об’єкти авторського права, які зареєстровані у світі, що може призвести до складнощів при 

дослідженні наявних аналогів, доведенні права власності на гру, при вирішенні судових справ. 

По-четверте, через незначну ефективність боротьби з піратством та порушенням авторських 

прав, комп'ютерні ігри досить легко та повсякчас безкарно копіюються та розповсюджуються 

через мережу Інтернет або ж через фізичні носії, що призводить до великої кількості порушень 

авторських прав. Саме через відносно неконтрольований характер таких правопорушень, Україна 
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стикається з викликами, пов'язаними з боротьбою з піратством та забезпеченням відшкодування 

правовласникам, які у свою чергу мають негативні репутаційні наслідки на міжнародному ринку. 

Втім у відповідь на вищеперелічені проблеми й виклики, доцільно розглянути також і 

перспективи вдосконалення реєстрації авторського права на комп'ютерні ігри в Україні. 

Зокрема, пріоритетним кроком варто розглянути вдосконалення національного 

законодавства. Необхідно актуалізувати законодавство, наприклад, включити в нього чітке 

визначення комп'ютерних програм загалом та комп’ютерних ігор зокрема як повноцінних об'єктів 

авторського права та надати їм відповідний статус, забезпечивши таким чином ефективні 

механізми їхньої правової охорони. Цілком доцільним вбачається надання правової охорони не 

лише програмному коду комп’ютерних ігор, а й ідеям, які таким чином реалізовані. 

Наступним кроком варто розглянути створення централізованого публічного реєстру об’єктів 

авторських прав. Впровадження відкритої системи реєстрації авторських прав спростило б 

ведення доказової бази та захист власності над іграми. 

Також варто активно реалізовувати міжнародну співпрацю України з міжнародними 

організаціями та партнерами для боротьби з піратством, захисту правовласників та моніторингу 

нововведень у сфері авторського права з метою актуалізації національної нормативно-правової 

бази і впровадження сучасних практик державного регулювання у сфері права інтелектуальної 

власності. 

Ще одним важливим кроком має постати усвідомлення необхідності адаптації до 

технологічних змін та розвиток галузі. Усі нові технології та тренди в галузі комп'ютерних ігор 

повинні враховуватися в законодавстві, щоб забезпечити ефективний захист прав авторів. Також 

Україна може сприяти розвитку індустрії комп'ютерних ігор, привертаючи інвестиції та 

створюючи сприятливе середовище для розробників. 

Загалом, вдосконалення реєстрації авторського права на комп'ютерні ігри в Україні вимагає 

комплексного підходу, який об'єднає зміни в законодавстві, технологічну адаптацію та 

міжнародну співпрацю. 
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Реферат. Досліджено ключові аспекти геймдизайну, включаючи взаємодію гравця з ігровим 

світом, важливість сюжету та наративу, а також роль геймдизайну в навчанні та навчальних 

іграх. Обговорено також емоційну взаємодію у іграх і вплив геймдизайну на культурну специфіку. 

Підкреслено інноваційні тенденції у геймдизайні та його важливість для сучасного суспільства. 

Приведено приклади успішних ігор і мультимедійних продуктів, що підкреслюють важливість 

геймдизайну в комунікації. 

 

Геймдизайн – це мистецтво створення ігрового досвіду, де кожний аспект гри, від інтерфейсу 

до геймплею та сюжету, ретельно розробляється з метою вражати і спілкуватися з гравцем [1]. 


