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Рассматриваются основные направления совершенствования законодательства об авторском праве в связи с раз-
витием цифровых технологий. Обосновывается необходимость в его корректировке по причине возрастающей акту-
альности вопросов по расширению применения технологий больших данных (big data) и вовлечению в их обработку 
объектов авторского права, совершенствования технологий искусственного интеллекта, способных создавать объек-
ты, обладающие чертами объектов авторского права, развития технологий 3D-печати и необходимости соблюдения 
исключительного права авторов и иных правообладателей, определения места объектов виртуальной и дополненной 
реальности в системе авторского права. 

Ключевые слова: авторское право; произведение; большие данные; искусственный интеллект; виртуальные циф-
ровые модели и объекты (3D-модели); объекты виртуальной и дополненной реальности. 

Благодарность. Исследование выполнено при финансовой поддержке Белорусского республиканского фонда 
фундаментальных исследований (БРФФИ) в рамках научного проекта № Г20Р-080.

MAIN DIRECTIONS FOR THE IMPROVEMENT  
OF COPYRIGHT LEGISLATION IN CONNECTION  
OF DEVELOPMENT OF DIGITAL TECHNOLOGIES

A. A. YADREUSKI a 

aBelarusian State University, 4 Niezaliežnasci Avenue, Minsk 220030, Belarus

The article discusses the main directions of improving copyright legislation in connection with the development of digital 
technologies. The need to amend legislation is substantiated in connection with the increasing relevance of the following 
issues: the expansion of the use of big data technologies and the involvement of copyright objects in their processing, the 
improvement of artificial intelligence technologies capable of creating objects that have the features of copyright objects, the 
development of 3D-printing technologies and the need to comply with the exclusive rights of authors and other rightholders, 
determining the place of objects of virtual and augmented reality in the copyright system.

Keywords: copyright; work; big data; artificial intelligence; virtual digital models and objects (3D models); objects of 
virtual and augmented reality.

Acknowledgements. The research was carried out with the financial support of the Belarusian Republican Foundation for 
Fundamental Research within the framework of the scientific project No. Г20Р-080.



Журнал Белорусского государственного университета. Право. 2021;3:23–31 
Journal of the Belarusian State University. Law. 2021;3:23–31

24 БГУ – столетняя история успеха

Введение
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Актуальность темы исследования обусловлена 
стремительным развитием цифровых технологий 
и внедрением их во все сферы общественной жиз-
ни. При этом такое развитие приводит к все более 
учащающимся ситуациям столкновения данных 
технологий с необходимостью обеспечения охраны 
прав интеллектуальной собственности, в особен-
ности авторского права. Существующий в автор-
ском праве принцип сочетания интересов авторов 
и иных правообладателей с интересами общества 
в современной реальности дополняется принципом 
сочетания авторских интересов и необходимостью 
развития научно-технического прогресса с досту-
пом к нему широких слоев общества. Использование 
произведений в интернете уже является одним из 
основных способов реализации исключительного 
права, при этом в некоторых случаях можно вести 
речь о необходимости предоставления особой, от-
личающейся от традиционной, охраны объектов 
авторского права. 

Вместе с тем следует отметить, что в Республике 
Беларусь в настоящее время вопросы взаимодей-
ствия цифровых технологий и авторского права 
исследуются немногими авторами. Так, имеются 

публикации Д. В. Ивановой [1], К. Д. Савицкой [2], 
Г. Н. Москалевич [3], касающиеся отдельных вопро-
сов такого взаимодействия. 

В Российской Федерации защищены докторская 
диссертация П. М. Морхата1 и кандидатская диссер-
тация Е. П. Сесицкого2 по вопросам искусственного 
интеллекта в сфере интеллектуальной собственно-
сти, кандидатские диссертации А. А. Карцхия3 по 
гражданско-правовой модели регулирования циф-
ровых технологий, А. В. Гурко4 по правовой охране 
трехмерных цифровых моделей. По теме виртуаль-
ной и дополненной реальности и объектов интел-
лектуальной собственности исследования проведе-
ны Е. С. Гринь, А. Г. Королевой [4].

Настоящая статья представляет собой попытку 
выявить основные направления, по которым может 
развиваться законодательство в сфере авторского 
права в связи с применением цифровых техноло-
гий. Задачами исследования являются определение 
круга цифровых технологий, в которых могут при-
сутствовать объекты авторского права, проблемных 
аспектов, возникающих при их применении, пред-
ложение законодательных путей решения возника-
ющих в данной сфере вопросов. 

Материалы и методы исследования

Исследование проводилось с использованием 
общенаучных, общеправовых и частнонаучных ме-
тодов. Основными стали формально-юридический, 

сравнительно-правовой методы, а также метод мо-
делирования и метод правового (юридического) 
прогнозирования. 

Результаты и их обсуждение

Стремительное развитие цифровых технологий 
способствует возникновению новых вызовов, свя-
занных в том числе с правовым регулированием 
общественных отношений в процессе использова-
ния таких технологий. Одной из сфер, в существен-
ной степени затронутой использованием цифровых 
технологий, является сфера интеллектуальной соб-
ственности. В связи с появлением новых технологий 
возникают специфические объекты, обладающие 
характеристиками результатов интеллектуальной 
деятельности (объекты, созданные искусственным 
интеллектом, объекты виртуальной и дополненной 
реальности и т. д.) либо предполагающие специфи-
ческие способы их использования, к которым не 
может быть применено действующее законодатель-
ство в силу его разработки и утверждения до начала 
массового внедрения указанных технологий.

В Республике Беларусь основным документом, 
регулирующим гражданско-правовые и иные от-
ношения в области цифровой экономики и циф-
ровых технологий, является Декрет Президен-
та Республики Беларусь от 21 декабря 2017 г. № 8 
«О развитии цифровой экономики». Вместе с тем 
данный нормативный акт не содержит каких-ли-
бо положений, определяющих особенности регу-
лирования прав интеллектуальной собственности 
в цифровой сфере. Существует также программный 
акт, в котором определяются основные направле-
ния развития цифровых технологий в Республике 
Беларусь, – государственная программа «Цифровое 
развитие Беларуси» на 2021–2025 годы, утверж-
денная постановлением Совета Министров Респу-
блики Беларусь от 2 февраля 2021 г. № 66. Данный 
акт содержит различные направления развития  
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цифровых технологий в зависимости от сфер дея-
тельности (государственное управление, образо-
вание, здравоохранение), указывает на развитие 
информационно-коммуникационной инфраструк-
туры, расширение доступа населения к электрон-
ным услугам. Вместе с тем документ носит сугубо 
программный характер и также не содержит пра-
вового регулирования возникающих юридических 
проблем при применении таких технологий.  

В Российской Федерации существует федераль-
ный проект «Цифровые технологии», входящий 
в состав национальной программы «Цифровая эко-
номика Российской Федерации» (утверждена про-
токолом заседания президиума Совета при Прези-
денте Российской Федерации по стратегическому 
развитию и национальным проектам от 4 июня 
2019 г. № 7). Данный документ интересен тем, что 
в нем использован термин «сквозные цифровые 
технологии» и дан их перечень: большие данные, 
новые производственные технологии, промышлен-
ный интернет, искусственный интеллект, техноло-
гии беспроводной связи, компоненты робототех-
ники и сенсорика, квантовые технологии, системы 
распределенного реестра, технологии виртуальной 
и дополненной реальности.  

Полагаем, что подобный перечень было бы целе-
сообразно закрепить и в белорусском законодатель-
стве, по меньшей мере на уровне постановления 
правительства, что позволило бы установить кон-
кретные технологии цифровой экономики и впо-
следствии развивать комплексное правовое регули-
рование каждой из них. Указанный перечень можно 
применять и для выявления проблемных вопросов 
права интеллектуальной собственности, в частно-
сти авторского права, при использовании каждой 
из технологий. 

Представляется, что основными проблемами 
авторского права, которые могут возникнуть при 
применении цифровых технологий, являются пра-
вомерное использование произведений при при-
менении технологии больших данных, охраноспо-
собность результатов, обладающих признаками 
произведений, создаваемых системой искусствен-
ного интеллекта, статус и порядок использования 
объектов, создаваемых при помощи новых произ-
водственных технологий, главным образом техно-
логий трехмерной печати, правовое регулирование 
объектов виртуальной и дополненной реальности. 

Иные вопросы, как, например, применение си-
стемы распределенного реестра (блокчейн) в от-

5Рожкова М. А. Что такое большие данные (big data), чем они отличаются от обычных данных и в чем состоит проблема 
правового регулирования big data [Электронный ресурс]. URL:  https://zakon.ru/blog/2019/04/22/chto_takoe_bolshie_dannye_
big_data_chem_oni_otlichayutsya_ot_obychnyh_dannyh_i_v_chem_sostoit_proble (дата обращения: 30.09.2021).

6Корнев М. С. История понятия «большие данные» (big data): словари, научная и деловая периодика [Электронный ресурс]. 
URL: https://cyberleninka.ru/article/n/istoriya-ponyatiya-bolshie-dannye-big-data-slovari-nauchnaya-i-delovaya-periodika/ 
viewer (дата обращения: 30.09.2021).
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ношении авторского права, в частности, в системе 
коллективного управления имущественными пра-
вами авторов, носят в большей степени процедур-
ный характер и не требуют концептуального пере-
смотра норм об объектах либо содержании данной 
отрасли права. 

Применение цифровых технологий невозможно 
без обработки больших массивов данных. При этом 
широко применяются технологии больших данных 
(big data). 

Наиболее упрощенно термин big data понимается 
как огромные массивы разнообразной информации 
(данных), постоянный поток больших объемов ин-
формации, непрерывно поступающей из различных 
источников5 .

Если проанализировать различные определения 
big data, то можно сделать вывод, что общим призна-
ком, на котором сделан акцент в данных дефиници-
ях, является большой массив данных. Вместе с тем 
в качестве еще одного признака big data называется 
необходимость применять специальные инструмен-
ты и методы сохранения, анализа и использования 
таких данных6. 

Распространен подход, получивший название 
«Три V», согласно которому большие данные опре-
деляются наличием следующих основных характе-
ристик: большого объема  (volume), разнообразия 
данных  (variety), высокой скорости их измене-
ния (velocity). 

Источники, из которых поступают данные, мож-
но условно объединить в две основные группы: 

• технические, создающие порядка 90 % всей но-
вой информации;

• социальные, включающие, в частности, со-
циальные медиа (социальные сети, специализи-
рованные форумы, блоги, сайты отзывов и т. д.), 
розничную торговлю (информация о совершенных 
транзакциях, сведения из товарных чеков, дисконт-
ных карт и т. д.), здравоохранение (сведения о по-
ставленных диагнозах, методах лечения, оценке его 
эффективности, отраженные в медицинских картах, 
результатах лабораторных исследований и т. д.)7. 

При обработке источников второй группы от-
дельные из них могут содержать охраняемые резуль-
таты интеллектуальной деятельности, например 
произведения литературы, дизайна, географиче-
ские карты и т. д. При этом может возникнуть во-
прос о правомерности использования таких источ-
ников. В обратном случае надлежащее исполнение 
требований законодательства об исключительных 
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правах повлечет ограничение в области развития 
технологий big data. 

В настоящее время в национальном законода-
тельстве об авторском праве существуют следую-
щие возможности правомерного использования 
источников при применении технологий больших 
данных. Так, Д. В. Иванова в качестве эффективного 
решения вопроса об объектах авторского права, на 
которые невозможно оперативно ответить, предла-
гает использовать категории свободных лицензий. 
Это позволяет игнорировать вопросы применимо-
сти авторского права, поскольку если оно действует, 
то свободные лицензии решают вопрос правомер-
ности, а если не действует, то результат ничем не 
отличается с точки зрения коммерческой деятель-
ности [1, с. 23].

Следует отметить, что законодательство Респу-
блики Беларусь не содержит понятия «свободная 
лицензия». Вместе с тем с 27 мая 2020 г. в Законе 
Республики Беларусь от 17 мая 2011 г. «Об авторском 
праве и смежных правах» (далее – Закон об автор-
ском праве) получило закрепление более общее по-
нятие «открытые лицензии» (ст. 45). Под открытыми 
лицензиями понимаются лицензионные договоры, 
условия которых должны быть доступны неопре-
деленному кругу лиц и размещены таким образом, 
чтобы лицензиат имел возможность ознакомиться 
с ними перед началом использования соответству-
ющего объекта авторского права или смежных прав. 
Полагаем, что данную статью необходимо дополнить 
нормой о возможности использования лицензиа-
том произведения для создания нового результата 
интеллектуальной деятельности (по аналогии с п. 2 
ст. 1286.1 Гражданского кодекса Российской Федера-
ции). Это позволит также обеспечить возможность 
применения свободных лицензий8 в отношении 
произведений, основанных на больших данных. 

Другой возможностью правомерного использо-
вания объектов авторского права в рамках техноло-
гий big data является применение к ним положений 
о свободном (без необходимости выдачи лицензий) 
использовании произведений. В рассматриваемом 
нами случае может быть применена норма п. 2 ст. 32 
Закона об авторском праве, согласно которой до-
пускается воспроизведение отрывков из право-
мерно обнародованных произведений (цитирова-
ние) в оригинале и переводе в исследовательских, 
образовательных, полемических, критических или 
информационных целях в том объеме, который 
оправдан целью цитирования, в частности для об-
разовательных, научных и иных социальных целей 
посредством использования их в интернете. 

В этом контексте следует также привести поло-
жения п. 2 ст. 36 Закона об авторском праве о воз-

8Open definition 2.1 [Electronic resource]. URL: http://opendefinition.org/od/2.1/en/ (date of access: 30.09.2021).
9Морхат П. М. Правосубъектность искусственного интеллекта в сфере права интеллектуальной собственности… 420 с. ; 

Что такое цифровая экономика? Тренды, компетенции, измерение. М. : Издат. дом Высш. шк. экономики, 2019. С. 15.

можности использования отрывков из литератур-
ных произведений посредством репродуцирования 
и иного воспроизведения в образовательных и ис-
следовательских целях (п. 2 ст. 36 Закона об автор-
ском праве). 

Данные положения приведены в свете действия 
в Европейском союзе Директивы (ЕС) № 2019/790 
Европейского Парламента и Совета Европейско-
го союза от 17 апреля 2019 г. об авторском праве 
и смежных правах в рамках единого цифрового рын-
ка, дополняющая директивы 96/9/ЕС и 2001/29/ЕС.  
Ст. 3, 4 разд. 2 данного документа определяют прави-
ла в отношении интеллектуального анализа текстов 
и данных, под которым понимается любой автома-
тизированный аналитический метод, направлен-
ный на анализ текстов и данных в цифровой форме 
с целью получения информации, включающей мо-
дели, тенденции и корреляции, но не ограничива-
ющейся ими. Указанный интеллектуальный анализ 
разрешено проводить научно-исследовательским 
организациям и учреждениям культурного насле-
дия. 

Представляется, что названные положения могут 
быть восприняты и национальным законодателем, 
прежде всего путем расширения нормы п. 2 ст. 36 
Закона об авторском праве иными способами сво-
бодного использования произведений, наряду с вос-
произведением. 

Технологии big data активно применяются и при 
функционировании систем искусственного интел-
лекта, получивших стремительное развитие в по-
следние десятилетия. Термин «искусственный ин-
теллект», введенный в оборот Дж. Маккарти в 1956 г. 
на специализированной научной конференции по 
вопросам науки и технологии создания «интеллек-
туальных» машин, имеет немало различных опре-
делений9, в которых вместе с тем можно выделить 
отличительные черты: он включает программные 
и (или) аппаратные средства, т. е. компьютерные 
программы и составляющие материальные устрой-
ства; обладает определенной степенью автономно-
сти, т. е. самостоятельности по отношению к реше-
ниям или действиям человека; способен к обучению 
и принятию решений, поскольку система искус-
ственного интеллекта не статична, а может овладе-
вать новыми умениями и знаниями.

Группы технологий искусственного интеллек-
та разнообразны и включают, например, обработ-
ку текстов на естественном языке, распознавание 
и синтез речи, компьютерное зрение, разработку 
интеллектуальных систем поддержки принятия 
решений, предиктивную аналитику (legal tech), бес-
пилотный транспорт, медицинские роботы, техно-
логии «Умный дом», «Умный город» и т. д.
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В процессе функционирования систем искус-
ственного интеллекта ими могут создаваться объ-
екты, обладающие признаками результатов ин-
теллектуальной деятельности, что ставит перед 
правом интеллектуальной собственности ряд во-
просов, в связи с актуальностью которых Всемир-
ная организация интеллектуальной собственности 
в 2020 г. открыла отдел, посвященный проблемам 
интеллектуальной собственности и искусственно-
го интеллекта. 21 мая 2020 г. был принят пересмо-
тренный Концептуальный документ по вопросам, 
касающимся политики в области искусственного 
интеллекта и интеллектуальной собственности. 
Указанный документ не вырабатывает каких-либо 
единых подходов к регулированию объектов, обла-
дающих признаками результатов интеллектуальной 
деятельности, созданных искусственным интеллек-
том, а лишь содержит перечень вопросов, подлежа-
щих разрешению (в частности, о том, являются ли 
охраноспособными объекты, созданные системами 
искусственного интеллекта, кто будет считаться ав-
тором результата интеллектуальной деятельности, 
созданного системой искусственного интеллекта, 
кому будет принадлежать исключительное право 
на объекты, созданные системами искусственного 
интеллекта).

В доктрине выделяют определенные концепции 
решения вопроса о носителе прав на объекты, соз-
данные системой искусственного интеллекта либо 
при ее участии и обладающие признаками объекта 
авторского права: от машиноцентрической концеп-
ции, предполагающей наделение системы искус-
ственного интеллекта правами обладателя исклю-
чительного права, до антропоцентрической, где все 
права принадлежат человеку, и концепции нулевого 
авторства, т. е. отсутствия автора10.

Наиболее распространена точка зрения о том, 
что роботы не могут создавать принципиально но-
вые творческие решения или произведения по при-
меру человеческого разума и интеллекта. Если же 
машиной создается уникальный результат, то это 
происходит либо благодаря копированию уже из-
вестных произведений, либо исполнению команд, 
заложенных в алгоритмах программно-аппаратного 
комплекса искусственного интеллекта, либо новой 
компиляции уже известных решений и произведе-
ний, которые прописаны в программных кодах или 
математически составляются нейросетью. Иными 
словами, искусственный интеллект не может осу-
ществлять творческую деятельность и не  может 
считаться автором созданного творческого произ-
ведения11.

Таким образом, на сегодняшний день система ис-
кусственного интеллекта в национальных юрисдик-

10Морхат П. М. Правосубъектность искусственного интеллекта в сфере права интеллектуальной собственности… С. 33.
11Карцхия А. А. Гражданско-правовая модель регулирования цифровых технологий… С. 160.
12Сесицкий Е. П. Проблемы правовой охраны результатов, создаваемых системами искусственного интеллекта… С. 68.

циях не признается субъектом права. Вместе с тем 
необходимо решить вопрос о том, можно ли призна-
вать автором какое-либо иное лицо (разработчика, 
оператора), будет ли это лицо являться обладателем 
исключительного права и как будет осуществляться 
правовая охрана такого произведения. При решении 
данного вопроса возможны следующие варианты: 

• автором и обладателем исключительного права 
является разработчик системы;

• автором и обладателем исключительного права 
является владелец системы;

• автором и обладателем исключительного права 
является оператор системы;

• автором является разработчик, а обладателем 
исключительного права – владелец либо оператор 
системы;

• автором нельзя признать ни одного из субъ-
ектов. 

Однозначного ответа на этот вопрос нет в су-
дебной практике, которая по этим проблемам пока 
практически отсутствует. Вместе с тем согласно до-
минирующему подходу при возникновении подоб-
ных споров автором следует признавать разработ-
чика систем искусственного интеллекта12.

Ранее нами высказывалось мнение о необходи-
мости правовой охраны результата подпадающей 
под признаки творческой деятельности, созданно-
го системой искусственного интеллекта. При этом 
исключительное право на такое произведение мо-
жет быть признано как за разработчиком такой си-
стемы, если в появлении результата не участвуют 
другие лица, так и за владельцем либо оператором 
системы, если они оказывают определяющее влия-
ние на фиксацию результата. В каждом случае не-
обходимо устанавливать четкую причинную связь 
между вкладом каждого из перечисленных субъек-
тов в создание объекта и самим объектом [5, с. 61]. 

В то же время с развитием технологий искус-
ственного интеллекта все более актуальной стано-
вится ситуация, когда такую причинную связь уста-
новить невозможно. 

В п. 80 постановления Пленума Верховного Суда 
Российской Федерации от 23 апреля 2019 г. № 10 
«О применении части четвертой Гражданского ко-
декса Российской Федерации» указывается: «Вместе 
с тем результаты, созданные с помощью техниче-
ских средств в отсутствие творческого характера 
деятельности человека (например, фото- и видео- 
съемка работающей в автоматическом режиме ка-
мерой видеонаблюдения, применяемой для фик-
сации административных правонарушений), объ-
ектами авторского права не являются». 

Предполагается, что в среднесрочной пер-
спективе (10–15 лет) возникнет необходимость  
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закрепления в законодательстве особого вида объ-
ектов, которые обладают признаками произведе-
ний, но созданы системами искусственного интел-
лекта. 

По мнению В. О. Калятина, в данном случае пред-
ставляется логичным выделить соответствующее 
смежное право на созданный роботом объект по 
аналогии с правом на нетворческие базы данных, 
фонограммы и вещание, охраняемые в Российской 
Федерации [6, с. 25–26].

Ю. С. Харитонова предлагает ввести право sui 
generis на цифровые результаты деятельности ис-
кусственного интеллекта [7, с. 82–83].

Вместе с тем на данном этапе развития техноло-
гий вводить особые нормы для результатов деятель-
ности искусственного интеллекта, обладающих при-
знаками объекта авторского права, представляется 
несколько преждевременным. Предварительным 
этапом решения вопросов охраноспособности таких 
объектов является формирование единой судебной 
практики.

Одними из перспективных новых производствен-
ных технологий являются аддитивные технологии – 
технологии послойного создания трехмерных 
объектов на основе их цифровых моделей, позво-
ляющие изготавливать изделия сложных геометри-
ческих форм и профилей. Их также обозначают как 
технологии трехмерной печати (3D-печати)13.

3D-печать имеет ряд преимуществ по сравнению 
с традиционными технологиями: сравнительно низ-
кие издержки на воспроизведение объекта, высокая 
скорость и точность воспроизведения оригинала, 
возможность производства объекта непосредствен-
но потребителем.

Следует отметить, что правовой режим 3D-мо
делей может рассматриваться в различных вари-
антах: как цифровой файл изделия, изображение 
изделия в трехмерной модели в электронной форме, 
программное обеспечение 3D-моделирования или 
печати, конечное изделие, полученное способом 
3D-моделирования или печати.

Что касается программного обеспечения по соз-
данию 3D-модели, то его можно отнести к компью-
терным программам14.

Более интересным представляется вопрос право-
вого режима изображений изделия в трехмерной 
модели в электронной форме и конечного изделия, 
полученного путем 3D-печати. 

Технология трехмерной печати базируется на 
моделях, существующих в виртуальной реаль-
ности. На основании такой модели при помощи 
3D-принтера создаются объекты материального 

13Что такое цифровая экономика? Тренды, компетенции, измерение… С. 15. 
14Текст отчета по 1 этапу разработки концепции [Электронный ресурс]. URL: https://sk.ru/legal/improving-rule-making-

and-st-manag/ (дата обращения: 19.02.2021).
15Гурко А. В. Правовая охрана трехмерных цифровых объектов… С. 35–36.
16Там же. С. 40.
17Там же. С. 47.

мира. По определению, данному А. В. Гурко, трех-
мерная цифровая модель  – это имитация сред-
ствами трехмерной графики реального или несу-
ществующего объекта, включая собственно модель 
(виртуальный объем) объекта, все примененные 
к данному объекту настройки, материалы и текстур-
ные карты, а также относящиеся непосредственно 
к имитируемому объекту иные подобъекты (источ-
ники света, системы частиц и т. п.). Подчеркивается, 
что это первый результат работы человека с трех-
мерными цифровыми объектами и изображениями, 
который может охраняться правом интеллектуаль-
ной собственности15.

При этом автор выделяет трехмерный цифровой 
объект – любой объект, существующий в электрон-
но-цифровой системе трехмерных координат, ко-
торый может быть использован при помощи спе-
циальных программных и аппаратных средств. 
Охраняемый трехмерный цифровой объект – это 
трехмерный цифровой объект, в котором воплощен 
охраняемый результат интеллектуальной деятель-
ности или средство индивидуализации16.

Само же воплощение 3D-модели в реальности 
при помощи технологии 3D-печати не представляет 
собой самостоятельный объект. По мнению автора, 
способ использования произведения в данном слу-
чае – воспроизведение17. Отмечаем, что согласно 
ст. 4 Закона об авторском праве воспроизведением 
признается изготовление, в том числе тиражирова-
ние, одного или более экземпляров объекта автор-
ского права или смежных прав в любой объективной 
форме (в том числе отличной от формы, в которой 
существует оригинал), включая постоянное или вре-
менное хранение в цифровой или иной объектив-
ной форме в электронном средстве или на другом 
материальном носителе. При этом согласно п. 2 ст. 6 
упомянутого закона авторское право распространя-
ется на произведения, существующие в какой-либо 
форме, в том числе объемно-пространственной, ко-
торой может быть также и модель. Таким образом, 
законодательство Республики Беларусь позволяет 
считать трехмерную модель и созданный на ее осно-
ве трехмерный объект воспроизведением в форме 
модели или изделия соответственно.

Однако актуальным остается вопрос о том, к ка-
кому виду произведения отнести объект, если он 
является оригинальным, т. е. не представляет со-
бой воспроизведение уже существующего объекта?

Несмотря на то что 3D-объект возникает в циф-
ровой форме, его нельзя признать компьютер-
ной программой. В соответствии со ст.  4 Закона 
об авторском праве компьютерная программа –  
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представленная в объективной форме упорядочен-
ная совокупность команд и данных, предназначен-
ных для использования на компьютере и в иных 
системах и устройствах в целях обработки, переда-
чи и хранения информации, производства вычис-
лений, получения аудиовизуальных изображений 
и других результатов. 

На основании анализа российского законода-
тельства А. В. Гурко делает вывод, что 3D-модель яв-
ляется особым видом произведения18. Е. Ю. Мартья-
нова придерживается точки зрения, что 3D-модель 
является самостоятельным объектом интеллекту-
альных прав19.

На наш взгляд, представленные выше позиции 
неприменимы к национальному законодательству. 
В научных исследованиях высказывается мнение, 
что 3D-модель может признаваться промышленным 
образцом20. О нарушении прав на промышленный 
образец при использовании технологии 3D-печати 
упоминает также А. Ю. Чурилов [8, с. 126]. Таким 
образом, поскольку 3D-модель отражает внешнее 
решение определенного изделия, представляется, 
что ее можно отнести к произведениям дизайна, 
выраженным в пространственно-объемной форме. 

Широкое распространение во многих сферах 
деятельности получают и технологии виртуальной 
и дополненной реальности. 

Технологии виртуальной реальности представ-
ляют собой технологии компьютерного моделиро-
вания трехмерного изображения или пространства, 
посредством которых человек взаимодействует 
с синтетической (виртуальной) средой с последую-
щей сенсорной обратной связью.

Технологии дополненной реальности – техноло-
гии визуализации, основанные на добавлении ин-
формации или визуальных эффектов в физический 
мир посредством наложения графического и (или) 
звукового контента для улучшения пользователь-
ского опыта и интерактивных возможностей21.

Различия между виртуальной и дополненной ре-
альностью состоят в том, что с помощью виртуаль-
ной реальности конструируется новый искусствен-
ный мир, в то время как дополненная реальность 
позволяет вносить ряд искусственных элементов 
в восприятие реальности. Кроме того, отличитель-
ной особенностью технологии дополненной реаль-
ности является то, что она накладывает виртуаль-
ные объекты на окружающую среду. Виртуальная же 
реальность предлагает автономный искусственный 
мир [4, с. 90–91]. 

В сфере технологий виртуальной и дополненной 
реальности могут существовать множество объек-

18Гурко А. В. Правовая охрана трехмерных цифровых объектов… С. 65. 
19Мартьянова  Е. Ю. Интеллектуальная собственность и 3D-печать: 3D-модель как объект интеллектуальных прав // 

E-commerce и взаимосвяз. обл. (правовое регулирование) : сб. ст. / отв. ред. М. А. Рожкова. М. : Статут, 2019. 448 с.
20Текст отчета по 1 этапу разработки концепции…
21Что такое цифровая экономика? Тренды, компетенции, измерение… С. 16. 

тов авторского права, образовывающих сложную 
систему. 

Так, с учетом возможности активного взаимодей-
ствия пользователя с виртуальной и дополненной 
реальностью можно выделить две группы объектов 
авторского права. В первую из них входят созданные 
творческим трудом авторов объекты, формирующие 
виртуальную или дополненную реальность. Вторую 
группу составляют объекты, полученные пользова-
телями технологий виртуальной и дополненной ре-
альности путем создания или приобретения. Вместе 
с тем объекты второй группы также имеют свои осо-
бенности, поскольку функциональные возможности 
платформы виртуальной или дополненной реально-
сти могут значительно ограничивать свободу твор-
чества [4, с. 92–93].

Таким образом, различный характер имеют как 
сами объекты, так и субъекты, творческим трудом 
которых они созданы. 

Кроме того, технологии виртуальной и допол-
ненной реальности позволяют совмещать ориги-
нальные и уже существующие объекты. В данном 
случае речь идет о воспроизведении уже существу-
ющего произведения, что требует получения соот-
ветствующего разрешения автора или правообла-
дателя.

С учетом вышеизложенного можно сделать вы-
вод о необходимости урегулирования прав на объ-
екты виртуальной и дополненной реальности либо 
при помощи лицензионных соглашений между ав-
торами, пользователями таких объектов и авторами 
произведений, которые в них используются, либо 
путем применения конструкции сложного объекта 
авторского права. 

В литературе отмечается, что владельцы боль-
шинства платформ, применяющих технологии 
виртуальной или дополненной реальности, могут 
использовать созданные пользователями объекты 
благодаря лицензионным соглашениям, ограничи-
вая тем самым исключительное право пользователя.

Виртуальная среда в большинстве случаев фор-
мируется благодаря компьютерным играм (напри-
мер, игра Pockemon go, разработанная и изданная 
компанией Niantic). Ядро технологии виртуальной 
и дополненной реальности составляет программное 
обеспечение [4, с. 93]. 

Таким образом, для анализа возможности охра-
ны объектов виртуальной и дополненной реально-
сти при помощи сложных объектов авторского пра-
ва исследуем правовой режим компьютерных игр. 
Чаще игры рассматриваются в качестве составного 
произведения, включающего программный код,  
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сюжет, персонажей, диалоги, музыкальное, визуаль-
ное сопровождение. 

Так, в судебной практике США сложилась пози-
ция, согласно которой мультимедийные продукты 
относятся к аудиовизуальным произведениям22. 

В Законе об авторском праве дается определение 
вышеназванного понятия (произведение, состоящее 
из зафиксированной серии связанных между собой 
изображений (с сопровождением или без сопрово-
ждения их звуком), создающих впечатление движе-
ния, и предназначенное для зрительного и слухового 
(в случае сопровождения звуком) восприятия с по-
мощью соответствующих технических устройств). 
К аудиовизуальным произведениям относятся кино-
фильмы, телефильмы, видеофильмы и другие кино- 
и телепроизведения независимо от способа их перво-
начальной или последующей фиксации.

Таким образом, компьютерная игра не подпадает 
под понятие «аудиовизуальное произведение». 

Одним из вариантов правовой охраны объектов 
виртуальной и дополненной реальности является 
возможность признания их мультимедийными про-
изведениями.

Е. С. Котенко считает, что под мультимедийным 
продуктом понимается выраженный в электронной 
(цифровой) форме объект авторских прав, который 
включает в себя несколько охраняемых результа-
тов интеллектуальной деятельности (таких как 
программа для ЭВМ, произведения изобразитель-
ного искусства, музыкальные произведения и др.) 
и с помощью компьютерных устройств функцио-
нирует в процессе взаимодействия с пользователем 
[9, с. 34].

Г.  Н.  Москалевич понимает мультимедийный 
продукт как объект интеллектуальной собственно-

22Midway Mfg. Co. v. Dirkschneider, 543 F. Su. Pp. 466 (D. Neb. 1981) [Electronic resource]. URL: https://law.justia.com/cases/
federal/district-courts/FSupp/543/466/1460981/ (date of access: 19.02.2021).

сти, в котором содержатся несколько охраняемых 
результатов интеллектуальной деятельности, вы-
раженных в электронном (цифровом) варианте, 
функционирующий при помощи компьютерных 
программ и устройств в процессе взаимодействия 
с пользователем [3, с. 508].

Вместе с тем признать компьютерную игру 
мультимедийным произведением было бы не со-
всем верно, поскольку последнее не предполагает 
взаимодействие пользователя с содержанием этого 
произведения и вариативность в зависимости от его 
действий. 

Разрешить данную проблему видится возмож-
ным с помощью введения понятия «сложный объ-
ект интеллектуальной собственности». В Законе об 
авторском праве данное понятие не содержится, 
в то время как в Гражданском кодексе Российской 
Федерации в ст. 1240 упоминается понятие «слож-
ный объект», которое включает несколько охраня-
емых результатов интеллектуальной деятельности 
(кинофильм, иное аудиовизуальное произведение, 
театрально-зрелищное представление, мультиме-
дийный продукт, база данных). Вместе с тем недо-
статком данного определения является закрытый 
перечень объектов. Так, К. Д. Савицкая называет 
в качестве причины появления новых сложных объ-
ектов развитие информационных технологий. Сле-
довательно, при формулировке дефиниции понятия 
«сложный объект» нужно определить его содержа-
тельные рамки, не ограничиваясь исчерпывающим 
перечнем [2, с. 37]. Таким образом, как сложный 
объект можно охранять объекты виртуальной и до-
полненной реальности. На основании изложенного, 
указанное понятие целесообразно включить в пере-
чень объектов авторского права.

Заключение

Развитие цифровых технологий, появление но-
вых реально существующих и виртуальных объектов 
приводит к возникновению все большего количе-
ства вопросов в сфере их правового регулирования. 
Проведенный анализ основных видов цифровых 
технологий относительно применения законода-
тельства об авторском праве позволил сделать вы-
воды следующего характера. 

Кардинальный пересмотр национального зако-
нодательства об авторском праве не представляется 
в настоящий момент целесообразным, поскольку 
многие вопросы, связанные с применением циф-
ровых технологий, могут быть решены на основе 
действующего законодательства путем анализа 
сущности таких технологий и выбора наиболее оп-
тимального способа регулирования. В связи с этим 

более важной задачей на текущем этапе видится 
разъяснение на уровне судебной практики, напри-
мер путем издания постановления Пленума Вер-
ховного Суда Республики Беларусь, особенностей 
применения законодательства об авторском праве 
при возникновении споров в области цифровых 
технологий. Это поможет формированию единой 
судебной практики в данных вопросах. 

В то же время тенденции развития законодатель-
ства об авторском праве должны быть направлены 
прежде всего на увеличение количества случаев сво-
бодного использования произведений и упрощение 
получения разрешений от правообладателя, а также 
на возможность предоставления единого правового 
режима сложным объектам интеллектуальной соб-
ственности. 
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Введение принципиально новых объектов автор-
ского права представляется задачей среднесрочной 
перспективы. Вместе с тем с учетом стремительного 

роста научно-технического прогресса указанные за-
дачи могут приобрести максимальную степень ак-
туальности уже в ближайшее время. 
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