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РЕФЕРАТ
Цифровая трансформация затрагивает все сферы жизни общества, привнося туда интерактив-
ные технологии и виртуальную реальность. Поскольку виртуальное (цифровое) пространство 
зависит от технических и творческих решений, положенных в его основу, постольку правовой 
режим копирования креативных решений влияет как на свободу творчества, необходимую для 
устойчивого развития, так и на публичный контроль, значимый для сохранения управляемости 
суверенных государств и их интеграционных объединений.
Цель. Совершенствование правового режима охраны интерактивных произведений для со-
здания универсального и гармоничного информационного пространства, где защищены права 
авторов и экономические интересы разработчиков софта, а также гарантирован цифровой су-
веренитет.
Задачи. Разработка концепции правовой охраны интерактивных произведений и политико-
правовое моделирование цифрового (информационного) пространства предполагают импле-
ментацию международных соглашений в области интеллектуальных прав, а также решение 
комплекса задач по формализации результатов той творческой деятельности, которая воспри-
нимается посредством цифровых технологий.
Методология. Политико-правовое моделирование цифрового пространства осуществляется 
за счет привнесения терминологической определенности и создания системы защиты прав 
на интерактивные произведения. Такая правовая конструкция должна обеспечивать эффек-
тивный общественный контроль при сохранении свободы творчества в цифровом простран-
стве.
Результаты. Защита имущественных и моральных прав авторов интерактивных произведений 
значительно отличается от режима охраны аудиовизуальных произведений и произведений 
литературы. В то время как по форме объективного выражения компьютерная программа мо-
жет быть похожа на литературное произведение, ее восприятие целевой аудиторией принци-
пиально отличается тем, что моделирует виртуальное (цифровое) пространство, которое в по-
следнее время стремится контролировать государство.
Выводы. Стремление государства к цифровому суверенитету имеет смысл только при условии 
высокой востребованности целевой аудиторией интерактивных произведений, обнародован-
ных под юрисдикцией государства. Поскольку информационное пространство универсально, 
постольку цифровой суверенитет государства неразрывно связан с участием в интеграционных 
союзах, позволяющих обеспечить надлежащее качество результатов творческого труда и со-
здать необходимое в условиях цифровой трансформации пространство для развития интерак-
тивного искусства и процветания творческих корпораций.
Ключевые слова: интерактивное произведение, свобода, контроль, информационная безопас-
ность, искусственный интеллект, виртуальная реальность
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ABSTRACT
Digital transformation affects all social spheres bringing to life interactive technologies and virtual 
reality. Since the virtual (digital) space depends on the digital and creative solutions that form its 
technological base, insofar the legal regime of copying creative solutions affects both the freedom of 
creativity necessary for sustainable development and public control which is significant for maintaining 
the manageability of sovereign states and integrational unions.
Aim. Improving the legal regime for the protection of interactive works to create a universal and 
harmonious information space where the rights of authors and the economic interests of software 
developers are protected, as well as digital sovereignty is guaranteed.
Tasks. The concept development for legal protection of interactive works and the political and legal 
modeling of the digital (information) space presuppose the implementation of international agreements 
in the field of intellectual rights, as well as solution of several tasks to formalize the results of the creative 
activity that are perceived through digital technologies.
Methods. Political and legal modeling of the digital space is carried out by introducing terminological 
certainty and creating a system of the interactive works protection. Such legal construction should 
provide effective public control while preserving creative freedom in digital space.
Results. The protection of the copyright and moral rights of the authors of interactive works differs 
significantly from the legal protection of audiovisual artworks and literature. While the form of 
objective expression in computer programs may be similar to a literary artwork, their perception by 
the target audience is fundamentally different in that it models a virtual (digital) space, which the state 
administration seeks to control in recent years.
Conclusion. The state administration’s tendency to digital sovereignty makes sense only if the target 
audience demonstrates high demand for interactive artworks published under the state jurisdiction. 
Since the information space is universal, the digital sovereignty of the state is inextricably linked with 
participation in integration unions that ensure the  proper quality of the results of creative work and 
create the digital space that is necessary under digital transformation for the interactive art development 
and the prosperity of creative corporations.
Keywords: interactive artwork, freedom, control, information security, artificial intelligence, virtual 
reality
For citing: Kiri lenko V. P., Alekseev G. V., Rumyantsev A. S. Copyright and Digital Sovereignty. Eurasian 
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Введение

Известный американский юрист Лоуренс Лессиг (Lawrence Lessig) в своей монографии «Свободная 
культура» (Free Culture), предлагая новый подход к охране художественных произведений, отмеча-
ет, что «из всей творческой работы, произведенной человеком…, крошечная часть имеет коммерче-
скую ценность на протяжении достаточно длительного времени. Для этой крошечной части авторское 
право является критически важным правовым механизмом» [46]. Другой влиятельный американец 
Дэвид Рокфеллер (David Rockefeller) небезосновательно полагал, что «наднациональный суверени-
тет интеллектуальной элиты и мировых банкиров, безусловно, предпочтительнее национального 
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самоопределени я, практиковавшегося в прошлые века»1. Осознавая угрозы неолиберализма [16], 
констатируем, что суверенитет интеллектуальной элиты является критически важным правовым меха-
низмом, который обеспечивается авторским правом и экономической рациональностью [15].

Цифровой суверенитет и творческие решения

Цифровой суверенитет и творческие решения неразрывно взаимосвязаны. Поскольку практически 
все измерения цифрового пространства определяются масштабами интерактивного творчества [44], по-
стольку стремление к авторитету в цифровом пространстве зависит от способности производить и за-
щищать интерактивные творческие решения. С одной стороны, многие российские ученые полагают, 
что «информационный суверенитет представляет собой… компонент государственного суверенитета, 
…в виртуальном информационном пространстве» [18, с. 14], и выступают за протекционистскую поли-
тику в отношении национальных интересов, осознавая при этом, что цифровые технологии затрагивают 
вопросы устойчивого развития и международные нормы «в области защиты прав человека» [9, с. 127]. 
С другой стороны, «фактически информационный потенциал как “возможность” государства в инфор-
мационном пространстве является определяющим фактором для государственного информационного 
суверенитета» [12, с. 29]. Объективное противопоставление возможностей и ограничений характерно 
для доктринального дискурса об информационной безопасности.

Понятие «цифровой суверенитет», по мнению канадского ученого Стефана Кутюра (Stéphane 
Couture), тесно связано с определениями технологического, компьютерного и «информационного 
суверенитета» [17]. Инновационная экономика — это «портал возможностей», через который суве-
ренное государство способно «сформировать цифровое общество» [1, с. 125]. Американские ученые 
Нейл Уокер (Neil Walker) и Йенс Бартельсон (Jens Bartelson), понимая суверенитет весьма классически 
«как притязание на авторитет или императивную власть» [35; 55], представляют весьма популярную 
в Европейском союзе (ЕС) идею о том, что «суверенитет — это речевой акт», связанный с претензией 
на авторитет. Датские политологи Ребекка Адлер-Ниссен (Rebecca Adler-Nissen) и Томас Гаммельтофт-
Хансен (Thomas Gammeltoft-Hansen) в своей монографии «Игры в суверенитет» (Sovereignty Games) 
создают парадигму суверенитета, где он — языковая игра, «конечной целью которой является рас-
ширение полномочий игроков в определенной сфере», а также «претензии на власть и социальные 
практики, которые их окружают» [31]. Парадигма игры в суверенитет, которая «предполагает инстру-
ментализацию суверенитета для различных целей» [54], была с энтузиазмом воспринята в Китайской 
Народной Республике (КНР).

В процессе моделирования цифрового суверенитета интересен запретительный опыт КНР [9, с. 117–
118], который демонстрирует, что «нарушение информационной блокады в долгосрочном периоде при-
водит к нарушению информационного суверенитета» [Там же, с. 124]. При проведении запретительной 
политики в информационной сфере угрозу представляет бюрократизация «такого живого, динамич-
ного и творческого процесса, каким является производство и распространение массовой информа-
ции» [26, с. 205]. Угроза «цифрового концлагеря» [21] на практике встречает широкое сопротивление со 
стороны всей креативной цифровой индустрии.

Правительство КНР в 2017 г. обнародовало «Международную стратегию сотрудничества в кибер-
пространстве» (ISCC), которая провозгласила «мир, суверенитет, совместное управление и общие выго-
ды» в качестве основных принципов международного обмена и сотрудничества в киберпространстве. 
Среди стратегических целей: защита суверенитета и обеспечение безопасности, защита законных прав 
и интересов граждан, содействие сотрудничеству в области цифровой экономики и создание платформ 
для обмена киберкультурой [57]. За период 2013–2023 гг. в рамках инициатив «Один пояс — один путь» 
и «Цифровой Шелковый путь» в КНР создали технологии и инфраструктуру для экспорта китайской вер-
сии Интернета [39].
1 David Rockefeller’s 1991 Speech at a Bilderberg Group Meeting [Электронный ресурс] // LewRockwell.com. March 24, 2017. URL: https://www.
lewrockwell.com/2017/03/no_author/david-rockefellers-chilling-speech-bilderberg/ (дата обращения: 12.01.2023).
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Включенность КНР в борьбу за цифровой суверенитет инструментальными средствами демонстрирует 
острую потребность в креативности при игре на авторитет в виртуальном мире. Власти в борьбе за авторитет 
в информационном пространстве принимают международные стратегии сотрудничества в киберпростран-
стве на национальном и наднациональном уровнях1. Несмотря на то, что главным стратегическим просчетом 
таких стратегий остается «отсутствие ценности конкретного индивида» [2, с. 8], технологическая конкурен-
ция между США, КНР и ЕС ускоряет цифровую трансформацию, существенно повышая показатели цифровой 
экономики. В ЕС крепнет понимание того, что не следует полагаться на регулирующую власть и, поскольку 
«судьи не выигрывают игру», для сохранения цифрового суверенитета ЕС должен стать «технологической 
сверхдержавой» (tech superpower) [40]. По мнению российских юристов Л. А. Новоселовой и О. С. Гриня, 
отечественные «проекты стратегических документов в сфере ИС (интеллектуальной собственности. — В. К., 
Г. А.) страдают существенными недостатками, пробелами, отсутствием продуманных решений…» [23, с. 4].

Известный культуролог Танг-Хуэй Ху (Tung-Hui Hu) полагает, что рост интереса к «цифровому суве-
ренитету» отчасти обусловлен значимостью облачных технологий, однако основную угрозу от цифровой 
трансформации он видит в разрыве социальных связей [41; 42], сохранение которых невозможно без 
новаторских творческих решений. Доминирование США в виртуальном мире определяется не столько 
технологическим прогрессом, сколько способностью американских корпораций совместить цифровые 
технологии и интерактивное творчество для получения экономического результата.

Цифровой суверенитет США в значительной степени зависит от успешности IT-бизнеса под аме-
риканской юрисдикцией, так как «инфраструктурная мощь США заключается в способности извлекать 
и развертывать социальные ресурсы, а также инициировать и использовать технологические иннова-
ции, которые генерируются частным капиталом, и реализуется посредством цифровых платформ» [43]. 
Американские производители компьютеров изначально активно эксплуатировали интерес человека 
к играм. Глобальный рынок видеоигр развивается за счет роста числа онлайн-геймеров, и в 2020 г. объ-
ем рынка онлайн-игр достиг 166 млрд долл. США. Ожидается, что благодаря растущему проникновению 
смартфонов и планшетов игровой рынок будет демонстрировать рост в прогнозируемый период 2023–
2028 гг., увеличиваясь в среднем на 9% и достигнув 278 млрд долл. США к 2026 г.2

Подчиненность цифровой трансформации экономической логике и парадигме массового потребле-
ния «катализирует стирание граней между отраслями права» [27]. Гипотеза о том, что игры за суверени-
тет подчиняются логике интерактивного искусства, где успех определяется популярностью интерактивных 
произведений, а также доходами (или убытками) от реализации национальной стратегии сотрудничества 
в киберпространстве, находит свое подтверждение в правовом дискурсе вокруг правовой охраны ком-
пьютерных программ. Во-первых, разработка интерактивных произведений требует от законодательной 
власти постоянной актуализации нормативно-правовой базы в интересах авторов и IT-корпораций, так как 
они всегда будут стремиться под более удобную юрисдикцию, а во-вторых, система разрешения споров 
о правах на интерактивные произведения призвана защищать национальные интересы в цифровой сфере.

Интерактивные произведения

Интерактивные произведения (компьютерные игры) в развитых государствах регулируются как ком-
плексные художественно-технологические решения задач по созданию мультимедийного продукта. 

1 International Strategy for Cyberspace in a Networked World [Электронный ресурс] // Prosperity, Security, and Openness. May, 2011. USA. 
URL: https://obamawhitehouse.archives.gov/sites/default/files/rss_viewer/international_strategy_for_cyberspace.pdf (дата обращения: 12.01.2023); 
International Strategy of Cooperation on Cyberspace [Электронный ресурс] // China Development Gateway (CnDG). March 08, 2017. URL: http://p.
china.org.cn/2017-03/08/content_50081017.htm (дата обращения: 12.01.2023); Joint Communication to the European Parliament and the Council. 
The EU’s Cybersecurity Strategy for the Digital Decade [Электронный ресурс] // European Commission. Brussels, 16.12.2020. URL: https://digital-
strategy.ec.europa.eu/en/library/eus-cybersecurity-strategy-digital-decade-0 (дата обращения: 12.01.2023).
2 Global Digital Games Market: By Platform: Flash, iOS, Android, Social Network, Others; By Subscription Model: Premium, Paymium, Freemium, 
Others; By Device: Computers, Laptop, Smartphones, Others; Regional Analysis; Historical Market and Forecast (2018–2028); Competitive Landscape; 
Industry Events and Developments [Электронный ресурс] // Expert Market Research (EMR) URL: https://www.expertmarketresearch.com/reports/
digital-games-market (дата обращения: 12.01.2023); Gaming Market — Growth, Trends, COVID-19 Impact, and Forecasts (2023–2028) [Электронный 
ресурс] // Mordor Intelligence. URL: https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/global-gaming-market (дата обращения: 12.01.2023).
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Британский профессор Таня Аплин (Tanya Aplin) определяет мультимедийный продукт, как «компью-
теризированную комбинацию цифровых объектов, представляющих собой текст или графические изо-
бражения, а также последовательный поток информации из аудио- и видеозаписи, с которой пользова-
тель может интерактивно взаимодействовать» [32]. Очевидно, что «обратное проектирование» (reverse 
engineering) [33] и другие приемы современного творчества расширяют границы свободного использо-
вания (fair use) объектов интеллектуальной собственности для создания в глобальном информационном 
пространстве передовых и конкурентоспособных мультимедийных продуктов [34]. Известный амери-
канский разработчик и дизайнер компьютерных игр Джесси Шелл (Jesse N. Schell) обоснованно полагает, 
что в зависимости от творческого замысла авторов интерактивное произведение может включать в себя: 
видеовставки, систему управления техникой, комплексную физику объектов и прочее структурное на-
полнение, которое зависит от жанра и бюджета проекта [52].

Американский юрист Грег Ластовка (Greg Lastowka) в своей работе «Виртуальная юстиция» (Virtual 
Justice) сформулировал определение мультимедийного произведения — составного результата творче-
ского труда, которое содержит новые охраняемые авторским правом элементы, каждый из которых мо-
жет быть как самостоятельным объектом права, так и выступать частью интерактивного продукта — ком-
пьютерной программы [45]. Правовая доктрина США начала XXI в. в отношении видеоигр не охраняла 
сам продукт, а только защищала его элементы и патентные права на оборудование, с помощью которого 
осуществляется воспроизведение.

Развитие американской доктрины, в частности в работах Дерека Стеттнера (Derek C. Stettner) 
и Молли Лоусон (Molly S. Lawson), привело к пониманию того факта, что мультимедийное произведение 
с аудиовизуальными элементами включает в себя изображения, видеозаписи и звуки, а также программ-
ное обеспечение, которое технически управляет аудиовизуальными элементами и позволяет пользова-
телям при помощи интерактивности взаимодействовать с различными элементами игры [53]. Вместе 
с тем некоторые европейские ученые, например Ральф Эгерер (Ralph Egerer), полагают, что мультиме-
дийное произведение представляет собой компьютерную программу, управляющую игрой, и создается 
она на основе аудиовизуального произведения [49]. Европейская правовая доктрина постепенно при-
ходит к выводу о том, что видеоигры — самостоятельная форма творчества с участием искусственного 
интеллекта [38].

Российская правовая доктрина также склоняется к выводу о том, что видеоигры — самостоятельный 
вид производных, составных произведений современного искусства, коммерциализация которых о с но-
вана на праве доступа к игровой инфраструктуре. В. В. Архипов, задаваясь вопросом «Киберспортивное 
право: миф или реальность?» [4], приходит вместе с уважаемыми соавторами к выводу, что «ком-
пьютерные игры представляют собой разновидность виртуальных миров как пространства воображе-
ния человеческого со знания, созданного с помощью технических средств» [8]. Надо полагать, что без 
«права доступа к информации» [14] не будет и виртуальных миров. В этом контексте логичны выводы 
А. Ю. Чурилова о рациональности разработки договора «доступа к инфраструктуре облачного геймин-
га» [30] и режима коммерческой тайны для игровых технологий [29]. Конструктивными представляются 
идеи Е. С. Гринь о необходимости охраны результатов творческого труда, основой которых является ком-
пьютерная программа [10], в том числе «технологий виртуальной и дополненной реальностей, …вирту-
альных образов» [11]. Однако при поисках оптимальных правовых решений для защиты интерактивных 
творческих решений (в том числе для «аватаров в виртуальных мирах» [5]) рекомендуется учитывать, 
что, во-первых, все эти виртуальные (облачные) миры находятся одновременно под несколькими нацио-
нальными юрисдикциями и, во-вторых, технические средства (особенно софт) постоянно модифициру-
ются в интересах разработчиков.

Цифровой суверенитет проявляется при создании произведений искусства, востребованных на на-
циональном рынке. Так, в частности, в Японии на фоне популярности жанра аниме (японской мульти-
пликации) образовались две рациональные правовые позиции в отношении понятия интерактивного 
произведения [49]. Первая относит видеоигры к кинематографическим произведениям, включающим 
в себя визуальные или аудиовизуальные эффекты (анимацию), зафиксированные в программном ко-
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де; вторая — к составным произведениям, включающим в себя визуальные и музыкальные произведе-
ния, зафиксированные в программном коде [49]. Представляется, что именно спрос целевой аудитории 
в Японии на жанр аниме во многом характеризует ее цифровой суверенитет и самобытность.

Во многих видеоиграх участвует искусственный интеллект, и на вопрос о том, насколько устоявши-
еся критерии творчества «допустимо применять… к объектам, создаваемым искусственным интеллек-
том» [22, с. 531], безусловно, заманчиво отвечать по логике гражданского права, утверждая, что «по пово-
ду создаваемых искусственным интеллектом объектов стороны сами могут договариваться о статусе таких 
объектов» [Там же, с.539]. Вместе с тем если сравнивать мультимедийный продукт с аудиовизуальным 
произведением, то видеоигры «отличаются своей интерактивностью — способностью функционировать 
при взаимодействии с пользователем» [19]. Несмотря на то, что «государственный контроль в сфере ин-
терактивного творчества в развитых государствах, например во Франции, изначально был ориентирован 
на борьбу с распространение контрафактных компьютерных программ (интернет-пиратством)» [20], со 
временем пришло понимание того, что «в современном цифровом мире стоит не только задача охраны 
интеллектуальной собственности, но и продвижения новых способов ее коммерциализации» [6].

Профессор А. П. Сергеев обоснованно полагает, что «нематериальная сущность объектов интеллек-
туальной собственности не может не оказывать серьезного влияния на особенности правового регу-
лирования связанных с ними общественных отношений…, [однако] некоторые нормы вещного права 
достаточно абстрагированы от естественной природы вещей и потому  могут также применяться (курсив 
наш. — В. К., Г. А.) к нематериальным объектам» [24, с. 93]. Тот факт, что именно проблемы применения 
права имеют принципиальное значение, представляется одинаково справедливым и в отношении инте-
рактивных  произведений, и в отношении цифрового суверенитета.

Разрешение авторских споров

Разрешение авторских споров изначально использовалось властями США как инструмент контроля 
над информационным пространством. Конгресс США при разработке Закона об авторском праве 1976 г.1 
пришел к выводу, что компьютерная программа является литературным произведением, поскольку ис-
ходный код выражен словами, цифрами или другими обозначениями. Эта правовая логика нашла ши-
рокую поддержку в праве США конца XX в. [37; 47] Нет сомнения в том, что ст. 1261 ГК РФ в отношении 
того, что «авторские права на все виды программ для ЭВМ, включая исходный текст и объектный код, 
охраняются так же, как авторские права на произведения литературы»2, заимствована из права США.

Вместе с тем на практике суды США расценивают видеоигры как аудиовизуальные произведения, 
прецедентный характер здесь носит спор Midway Manufacturing Co. vs Artic International, Inc. 1983 г.3 
Решение по делу Atari Games Corp. vs Oman 1992 г.4 демонстрирует, что охраноспособность интерак-
тивного произведения связана с минимальным необходимым по мнению суда уровнем оригинальности 
как визуальных, так и аудиальных составляющих. Российская юридическая наука столкнулась с анало-
гичной проблемой, которую стремится решить через образы персонажей [7]. В рамках судебного спора 
Nintendo vs PC BOX 2014 г.5 суд ЕС указал, что видеоигры являются по своей структуре сложными мульти-
медийными произведениями [56].

При разрешении споров судебные власти США широко применяют трехэтапный тест, который тре-
бует (1) создать иерархию образов для предположительно охраняемой программы, (2) отфильтровать 

1 U.S. Copyright Act of 1976, 17. U.S.C. §§ 101 et seq. [Электронный ресурс] // Глобальная база данных правовой информация об ИС WIPO LEX. 
URL: https://www.wipo.int/wipolex/ru/text/430210 (дата обращения: 12.01.2023).
2 Ст. 1261, гл. 70, разд. VII, ч. 4 ГК РФ «Программы для ЭВМ» [Электронный ресурс] // Кодификация.РФ. URL: https://rulaws.ru/gk-rf-chast-4/
Razdel-VII/Glava-70/Statya-1261/ (дата обращения: 12.01.2023).
3 Midway Manufacturing Co. vs Artic International, Inc., 704 F. 2d. 1009 [Электронный ресурс] // Justia. URL: https://law.justia.com/cases/federal/
appellate-courts/F2/704/1009/107395/ (дата обращения: 12.01.2023).
4 Atari Games Corp. v. Oman, 979 F. 2d. 242 [Электронный ресурс] // Justia. URL: https://law.justia.com/cases/federal/appellate-courts/
F2/979/242/383509/ (дата обращения: 12.01.2023).
5 Nintendo Co. Ltd and Others v. PC Box Srl and 9Net Srl [Электронный ресурс] // Info Curia Case-law. URL: https://curia.europa.eu/juris/liste.
jsf?num=C-355/12 (дата обращения: 12.01.2023).
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незащищенные элементы и (3) сравнить авторские элементы охраняемой программы со второй про-
граммой, которая является основанием для заявления о нарушении прав [51]. Практически повсеместно 
при отграничении интерактивных произведений от технического софта на практике важную роль играет 
личность автора компьютерной программы [58], однако в отношении реальности нарушения интеллек-
туальных прав на видеоигры многие американские тесты, применяемые в судах, расцениваются юриста-
ми в ЕС как «логическое заблуждение» (logical fallacy) [48].

Учитывая, что судебная практика признает видеоигры аудиовизуальными произведениями, отдель-
ного внимания заслуживает спор Silberstein v. Fox E ntertainment Group, Inc.1, который возник после того, 
как в 2002 г. вышел фильм “Ice Age”, где присутствует белка по имени Scrat. Нью-йоркский художник 
Айви Зильберштейн (Ivy Supersonic) доказала, что представила компании Fox персонажа по имени Sqrat 
в 1999 г. и тогда же подала заявку на регистрацию торговой марки в Управление по патентам и товар-
ным знакам США. Изначально было ясно, что истец сопричастен к созданию персонажа мультфильма 
и ответчик в какой-то степени нарушил авторские права истца, однако требования истца были связаны 
с притязаниями на все аудиовизуальное произведение с участием персонажа Scrat и такие притязания 
невозможно было признать справедливыми [50]. Все же в 2018 г. компания Disney была вынуждена 
прекратить использование персонажа Scrat полученного от Fox вместе с интеллектуальными правами на 
“Ice Age”, так как Апелляционный суд США пришел к выводу о необходимости достижения соглашения 
между истцом (правообладателем торговой марки Sqrat) для использования персонажа Scrat. Спор рас-
сматривался более пятнадцати лет в различных инстанциях и решил одну принципиальную политико-
правовую задачу — уравновесил интересы авторов и креативных корпораций.

Заключение

Реализация цифрового суверенитета возможна только на основе технической базы и творческого 
потенциала. Защита авторских прав на интерактивные произведения является частью стратегии инфор-
мационной безопасности в условиях цифровой трансформации. Креативный подход к реализации циф-
рового суверенитета состоит в том, что на определенной стадии развития информационного потенциала 
цифровая инфраструктура начинает приносить доход тем государствам, которые защищают авторские 
права и гарантируют экономическую прибыль IT-корпорациям.

Виртуальный характер цифрового суверенитета во многом определяется природой мультимедий-
ной коммуникации [13]. Реализация авторитета креативной части политического класса в виртуальном 
мире требует широкой аудитории, а значит, международная интеграция способствует росту креативной 
индустрии. Современные технологии, такие как большие данные и машинное обучение, контролируют-
ся корпорациями и претендуют на самостоятельный правовой статус, в противовес защита прав авторов 
становится основной целью реализации цифрового суверенитета государства.

При защите авторских прав на интерактивные произведения «инструментарий смежного права вряд 
ли пригоден для надлежащего регулирования частных отношений по использованию в обороте больших 
данных» [25, с. 106], а значит, для охраны результатов интеллектуального труда и защиты цифрового суве-
ренитета все чаще будут использоваться нетрадиционные объекты интеллектуальной собственности, та-
кие как ноу-хау, без которых сложно представить себе современное интерактивное творческое решение.
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