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Abstract 
Video games are one of the modern embodiments of entertainment that their legal 

protection is usually carried out through means of copyright; this course of action however, 

cannot be considered flawless as it includes shortcomings that emanate from the very nature 

of this form of protection; as a result, defining a pervasive frame of protection for these 

intellectual phenomena must be sought through means of industrial property protection, 

including patents, industrial designs and trademark. In this work, by resorting to 

comparative analysis of United States and Iran’s legal systems, we concluded that, as 
opposed to current methods, effective protection of video games needs thorough 

exploitation of legal capacities in both branches of intellectual property law. Moreover, 

reserving some technical parts of video games as trade secrets is another possibility that can 

be very effective, provided that the exploitation of the game is not against confidentiality of 

those parts. 
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های  بازی)کننده  های سرگرم افزار نرمتطبیقی حمایت از  ةمطالع

 متحده ایالاتحقوق ایران و  برتأکید با  ،(ویدیویی
2، رضا سلطانی وشاره*1زنجانیسید حسن شبیری 

 

 1فكري، دانشگاه قم، قم، ایران حقوق، گروه حقوق مالكیتدانشكدة  انشیارد. 1
 فكري، دانشگاه قم، قم، ایران ارشد حقوق مالكیت دانشجوي کارشناسی. 2

 (15/06/1400 تاریخ پذیرش: ـ 03/11/1399 )تاریخ دریافت:

 چکیده

حقوق مالکیت فکری تحـت  های  در عموم نظام ها از آن حقوقی حمایتند که ا های فکری پدیدهوین یکی از مصادیق ن های ویدیویی بازی
مزایـای آن،   همة، با وجود هنریـ  ادبیآثار  عنوان به ،های ویدیویی بازی، حمایت از حال با این .پذیرد هنری صورت می ـ عنوان آثار ادبی

دستیابی به یـ  پوشـح حمـایتی فرا یـر      ،در نتیجه. از حمایت دارد شکلاین  ماهیت است که ریشه درهایی  نارساییو  ها کاستی دارای
. هسـت نیـز   ،صنعتی و علائم تجاریهای  طرحو  ، اعم از اختراعاتصنعتی ةشاخشده در  بینی حمایتی پیحهای  نیازمند توسل به سازوکار

، بـه ایـن   متحده و ایران ایالات حقوق مالکیت فکری دو نظامهای  ها و محدودیت ظرفیتتطبیقی مطالعة در این پژوهح، با پژوهشگران 
شـاخة  های حمایتی در هر دو   یری از ظرفیت فعلی، نیازمند بهرهرویة های ویدیویی، برخلاف  از بازیمؤثر که حمایت یافتند دست نتیجه 

آثـار  مراتـ    زی تحت عنوان اسرار تجـاری بـه  افزاری با نرم یاین، حفظ برخی اجزا علاوه برهنری و صنعتی است.  ـ  حقوق مالکیت ادبی
 برداری از بازی با محرمانگی این اجزا در تناقض نباشد. که بهره البته در صورتی؛ دنبال دارده تری ب مطلوب

 کلیدواژگان
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 مقدمه

ند که ماهیت متفاوت ا سرگرمی ةحوزمهم  از تحولات های ویدیویی بازییا کننده  ی سرگرمها افزار نرم

ده استت  نتن ت   کرها را به چالش مبدل  ها در مقایسه با سایر مصادیق اموال فکری حمایت از آن آن

 اهمیتتی  هتای ویتدیویی   بتازی ی نی زمانی کته   ،میلادی 20قرن  پایانی ةدهبا آغاز  های ویدیویی بازی

 کتم، یو  ستت یاز قرن ب شیحال، تا پ نی؛ با اشکل گرفت و ،دندکرکسب  سرگرمی نن تفزاینده در 

از  حقتوقی  تیت حما مستلله و نشتر،   ریت تکث د،یت تول یندهایفرآ تیهمچون محدود یلیو عموما به دلا

گتام بتا دگرگتونی ف تای نشتر و       هتم برخوردار بود   یبه مراتب کمتر تیاز اهم ییویدیو یها یباز

مهتم از   ةحتوز همچنین ستایر تحتولات ایتن    و  اطلاعات به لطف جهش فناوری ارتباطات و ،عتوزی

در عمتوم   نکته یبا ا  اهمیتی دوچندان یافتهای فکری  پدیدهاز این  حقوقی حمایت، سرگرمی نن ت

شتده   ینیشبیپ یها از سازوکار یریبا بهرهگ یسرگرم نینو قیمصاد نیاز ا تیحما ،یحقوق ینظام ها

 تیت حقتوق مالک  یهنتر -یو ادبت  ینتن ت  یدوگتانگ  کنیل رد،یگ ینورت م یفکر تیمالک در حقوق

و اجتزا   یفکتر  یهتا  دهیپد نیا تیسازگار با ماه یتیحما یسازوکارها نیمتناسب تر ییشناسا یفکر

 یکننده در سطح و چگتونگ  نییت  یکه پاسخ آن، نقش یچالش د؛ینما یمبدل م یجد یآنها را به چالش

 یو اجتزا  های ویتدیویی  بازیبر این، حمایت از  افزون  خواهد داشت  ییویدیو یها یاز باز  تیحما

شترایطی  مین أتت نیازمنتد   فکتری  مالکیتو نن تی حقوق  هنریت  ادبیهای  ها در هر یک از شاخه آن

  ندشو می به روش متفاوتی اعمالهای فکری  پدیدهکه در ارتباط با این  است

 مالکیتت هتای حقتوق    نظتام  عملکرددر زمینة  تطبیقی یدگاهیدبا  پژوهشگران ،پژوهشدر این 

 راهکارهتایی  بته  ست ی کردنتد  ، های ویدیویی بازیحمایت از  بارةدر ،و ایران متحده ایالات فکری

  ندابی دست های ویدیویی بازیاز  مؤثر حمایت منظور بهکاربردی  جامع و

 شناسی موضوع
 ویدیویی بازی ةواژیابی  ریشه

 ،بر همگان موضوعاین   شدند نرفاً تحت عنوان کلی بازی شناخته می ی ویدیوییها بازینخستین 

کاملاً واضح بود کته عنتوان کلتی     ،گذاران و سایر ف الان این حوزه سرمایه و ویژه پدیدآورندگان هب

 سترگرمی  نتن ت جدیتد در   ةپدیتد م رفی ایتن   منظور بهمورد نیاز  بخشی تمایزبازی فاقد قدرت 
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تغییر  2به آتاری هاب دکه  ،1یی همانند سیزیجی انجینییرینگها شرکتبا پیدایش  است  این وض یت

 بتازی تحتت عنتوان    ،1۹۷2نتوامبر   2۹در  ،3یا همان پانتگ  ،متحول شد  اولین بازی آتاری ،نام داد

ماننتد   ای شتده  ستازی  نیز هر یک از عناوین شخصی ها شرکتم رفی شد و دیگر  4مهارتی ویدیویی

 ۷یتا بتازی تلویزیتونی    ،6، بازی مهارتی تلویزیتونی 5تصویریت  نوتیواکنشی، بازی  ویدیویی بازی

 ةگستترد در ادامه، فراگیر شدن فناوری رایانته و دسترستی    ( Kent 2001: 40-43) کردند استفاده می

ایتن مشتکل را    ةریشت شد   ویدیویی بازیای با عنوان  عموم به آن منجر به خلط عنوان بازی رایانه

ها  متنوع رایانههای  جو کرد  با توجه به کاربردو شخصی جستهای  فناوری رایانه ةپیشینر توان د می

آرکیتد   هتای  دستگاهبازی و  های کنسولاز  تر سریعها، این ابزارهای فناورانه بسیار  آنهای  و قابلیت

ا در نیز در بستیاری از کشتوره   های ویدیویی بازیپیرو این وض یت،   در سطح جهان فراگیر شدند

هتا شناستانده    و به جوامتع آن  نددر دسترس عموم قرار گرفت بار نخستینعمل در بستر رایانه برای 

 ویدیویی بازی ةواژای جایگزین  انطلاح بازی رایانه کشورهاشد در این  باعث موضوعین ا  شدند

لفت    ت کته باید توجته داشت  ای نیز مشهود است   رایانه های بازیخطایی که در نام بنیاد ملی  ؛دشو

کته منحصتر از ستایر     کنتد  متی اشتاره  که به یک بستر ختا    را در بر دارد بازی کامپیوتری قیدی

و بازی  ویدیویی بازینسبت میان دو انطلاح  ،در واقع  است های ویدیویی بازیبسترهای اجرای 

 بتازی با این ونف که هر بازی کتامپیوتری یتک    ؛کامپیوتری نسبت عموم و خصو  مطلق است

بتازی   ةواژبته عبتارت دیگتر،      یک بازی کامپیوتری نیستت  ویدیویی بازیاست، اما هر  یوییوید

استت   هتای ویتدیویی   بازیسازد که مراد مستثنی ساختن  را به ذهن متبادر می موضوعای این  رایانه

 ،و غیتره  10یا دستی ۹خانگی های کنسولو  8همراه اعم از تلفن ،افزاری سخت بسترهایکه در سایر 

ای رایانته   ایتن تجهیتزات گونته    همتة رایانه با این استدلال کته   ةواژدر نتیجه ت میم   شوند می اجرا

                                                                                                                                                    
1. Syzygy Engineering LLC 

2. Atari, Inc 

3. Pong 

4. video skill game 

5. audio visual game 
6. television skill game 
7. television game 
8. mobile phone 

9. home console 

10. handheld console 
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هتای آن بته    وابستتگی رغتم   بته مستتقل،  فکتری  ة پدیتد یتک  منزلة   به ،بازی  است نادرستهستند 

ای نترفاً جزیتی از آن    )نه لزوماً رایانه(، وجود و مفهومی مستقل است که بازی رایانته  افزار سخت

افتزار   یتا نترم   ویدیویی بازیواژة در عوض  ای بازی رایانه ةواژ بردن کاره ب به عبارت دیگر،  ستا

در مفهومی  ویدیویی بازی ةواژاما  1اطلاق خا  بر عام غیردقیق است  ایگونه کننده نرفاً سرگرم

 2تتایمز  ونتدینگ  ةروزنامت متیلادی در   1۹۷3در ستال   بار نخستینشود  می که امروزه از آن استفاده

شرکت آتاری نیز با انتشار بازی پانتگ ایتن    شد،تر نیز اشاره  گونه که پیش  همان ،  البتهشداستفاده 

به همین دلیل برخی شرکت آتتاری را مبتدع ایتن      م رفی کرد 3مهارتی ویدیویی بازیبازی را یک 

 ه البته با کمی اغماض دیدگاهی قابل دفاع است ( کSmith 2015) نددان واژه می

 های ویدیویی بازیماهیت و جایگاه حقوقی 

ت امل کاربر با رابتط   ةنتیجی الکترونیکی هستند که در های بازیویدیویی از لحاظ ماهوی  های بازی

 دهنتد  میدست ه روی نمایشگر ویدیویی ب  دیبُ سهو تصویری دو یا  نوتی بازخوردهایکاربری 

(Grosheide et al. 2014: 1) بسته به سبک بازی، در مواردی همچون  ،ت امل  سطح و چگونگی این

و در برختی عنتاوین همچتون     شتود  متی به فرمانتدهی و متدیریت محتدود     4«پرچم ةحماس»بازی 

و قتوانین و مقتررات    وستیلة نقلیته  به جزییات کنتترل و هتدایت یتک     5«ساز کامیون اروپایی شبیه»

 ةنتیجت توان بته دو   شده می ریف ارایهبر ت  بنا  یابد راهنمایی و رانندگی کشورهای مختلف بسط می

 مهم دست یافت:

                                                                                                                                                    
 زاده حستین  حبیبا، س ید؛ مجید  رک) های ویدیویی است های ذاتی بازی ای بودن یکی از ویژگی شود رایانه اینکه گفته می  1

،   63، ش حقتوقی  تحقیقات، «فکری مالکیتای در نظام  رایانه های بازیاز  حقوقی حمایت فرایند بررسی» ( 13۹2)

افزارنتد و   بر ستخت  اجرا نیازمند و مبتنی ةهای ویدیویی در مرحل برداشتی بیش نیست  درست است که بازیوءس  (4۷

 افتزاری )بته هتر شتکل آن( جزیتی از بتازی       شوند، لیکن بستر ستخت  گیری از همین تجهیزات ساخته می اساساً با بهره

هتای   ت ریفتی از بتازی   ةدن آن در ارایت کتر دخیتل   شود و در نتیجه نمی محسوب نیز ویژگی ذاتی آن و نیستویدیویی 

 ویدیویی قابل قبول نیست 
2. Vending Times 

3. video skill game 

4. The Banner Saga 

5. Euro Truck Simulator (ETS) 
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شتنیداری هستتند کته از طریتق وستایط       و مشتمل بر عنانتر دیتداری   های ویدیویی بازی  1

 (؛Stamatoudi 2001: 166) شوند می دیجیتالی به مخاطب ارایه

 و از طریتق ت امتل کتاربر بتا رایانته      غیرمستتقیم  نورت بهاز آنجا که ت امل با این عنانر   2

همچتون   ،عتلاوه بتر مصتادیق ستنتی     ،پذیرد، این عنانر دیتداری و شتنیداری   نورت می

هتا و   هایی هستتند کته در قالتب فرمتان     موسیقی و تصاویر ثابت یا متحرک، مشتمل بر متن

هتا   آن ةمجموعت و نتد  کن می افزاری مسیر ت امل کاربر با بازی را هموار ی نرمها دستورال مل

 دسازن میدهند که اجرا و ت امل با بازی را ممکن  افزاری را تشکیل می ای یا نرم رایانه ةبرنام

(Ramos et al. 2013: 10 ) 

افتزاری )فنتی(    نرم ةجنبدارای دو  های ویدیویی بازی، فکری مالکیت، از دیدگاه حقوق بنابراین

تت   بتی اد ةشتاخ را در هتر دو   های ویتدیویی  بازیند؛ وض یتی که مبحث حمایت از ا هنری ت  ادبیو 

 سازد  پذیر می امکان فکری مالکیتو نن تی حقوق  یهنر

 هنریـ  ادبیثار آدر قالب  های ویدیویی بازیحمایت از 

اندیشتمندان و   ةقاطبت از دیدگاه  فکری مالکیتحقوق  هنریت  ادبی ةشاخدر  شده بینی پیشحمایت 

کارآمتد  ارهای از اشتکال و ستازوک   های ویدیویی بازیو نن ت  فکری مالکیتمتخصصان حقوق 

یی کشتورها دیتدگاهی کته عملکترد     ؛(Boyd et al. 2018: 20) است های ویدیویی بازیحمایت از 

افزارهتای   نترم و سنگاپور با حمایتت از   ،، آلمان، مالزی، اندونزیستانانگل، مریکااهمچون فرانسه، 

( 103ت   102 :138۹اط نشت  ، تلویحاً بر آن نحه گذاشته )نادقیهنریت  ادبیآثار  عنوان به ،ای رایانه

 ةنام موافقتو  1۹۹12 ای رایانه افزارهای نرمرهنمود اروپایی حمایت از و  1و در مفاد کنوانسیون برن

  این دیدگاه بر دو مبنتا استتوار استت   (  ۷۷ :13۹4اول  نیز مشهود است )نادقی و حمیدی 3تریپس

یتا   هنتری تت   ادبتی ند و در نتیجه آثار ا ای رایانه افزارهای نرمانولاً  های ویدیویی بازینخست اینکه 

  ایتن  گیرنتد  قترار و باید تحت این عنوان مورد حمایتت   شوند میاز این آثار محسوب  ای مجموعه

                                                                                                                                                    
1. Bern Convention for The Protection of Literary and Artistic Works 1971 
2. Directive on the legal protection of computer programs 1991 (The European Union Computer 

Programs Directive) 
3. Agreement on Trade Related Aspects of Intellectual Property Rights 1994 
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 یافزارهتا  از نرم تیحما اروپایی رهنمود تریپس و ةنام موافقت و استدلال، علاوه بر کنوانسیون برن

یرفته شده و تحت عنتوان استتدلال غالتب شتناخته     رایت نیز پذ در کنوانسیون جهانی کپی ،یا انهیرا

 ها فیلمفراتر از  ای پدیدهافزاری،  با وجود اب اد )فنی( نرم ،های ویدیویی بازینکه ایو دیگر  شود  می

ها نیز باید تحت همتین عنتوان )فتیلم( انجتام پتذیرد  ایتن        و آثار سینمایی نیستند و حمایت از آن

 عنوان به ،های ویدیویی بازیحمایت از  ةزیلند و استرالیا شالودی نیوکشورهااستدلالی است که در 

 و البته در مقایسه با استدلال نخست طرفداران کمتری دارد است شناخته شده  ،هنریت  ادبیآثار 

نتورت   بته  1۹۹8در ستال   1تالیجید ةهزار تیرا یقانون کپ بیبا تصو متحده الاتیدر ا این دیدگاه

پس قتانون   نی)از ا یا انهیرا یافزارها نرم دآورندگانیاز پد تیقانون حما زین رانیدر ا  شد رفتهیپذ یرسم

افتزار   آن نترم  2 ةمادمگر آنکه وفق  ؛کند یمحسوب م یهنرت  یاثر ادب کیرا  یا انهیافزار را نرم ( انولا۷۹ً

بته   ازیت عتدم ن  هیت رو نیا یایباشد  از مزا تیقابل حماْ  ( اختراعات و در آن قالبی)قانون طیمت من شرا

 است  ینن ت تیمالک یتیحما یبا سازوکارها سهیدر مقا   نهیثبت و نرف زمان و هز ندایفر یط

ه حتل آن  دیگری کت  ةمسلل، یادشدهشده، در نورت پذیرش دیدگاه  اما فارغ از استدلالات ارایه

ایتن    هنتری استت  تت   چگونگی حمایت از بازی به عنوان یک اثر ادبی در این رابطه ضرورت دارد

  دهتد  تحتت پوشتش قترار   مستتقل   ییک مجموعه آثار یتا اثتر   منزلة به بازی را تواند میحمایت 

کننده در چگونگی و کیفیتت حمایتت از ایتن     ت یینثیری أتتنهایی  هر رویکرد به که است مشخص

 نیل به اهداف این پژوهش ضرورت دارد  منظور بهها  و در نتیجه بررسی آن رددا های فکری پدیده

 اثر مستقل منزلة به ویدیویی بازیمایت از ح

ند که بتا وجتود   ا شنیداریو  دیداری و ای از آثار تألیفی های ویدیویی ملغمه پوشیده نیست که بازی

  انتد  مستقل با موانع کمتتری مواجته   هنریت  ادبیآثار  عنوان بهها  فراروی حمایت از آن های چالش

ر ادبتی، موستیقایی، پتانتومیم، حرکتات متوزون، تصتویری،       آثا متحده ایالاترایت  قانون کپی مثلاً

نتراحت متورد اشتاره قترار داده و     �بهشنیداری را  و گرافیکی، تجسمی، تصویر متحرک و دیداری

این متوارد   ةزمردر  2پذیر محتوای ت امل اند بر آنقابل حمایت دانسته است و با وجود اینکه برخی 

                                                                                                                                                    
1. Digital Millennium Copyright Act 

2. interactive content (entertainment) 
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در چگونگی حمایت از ثیری أت، یادشدهل در ارتباط با موارد یا پویا بودن، حداق پذیری ت امل یستن

تت   ادبتی یتک اثتر    عنوان بهافزاری  حمایت از آثار نرم ( Boyd et al. 2018: 20) ها نخواهد داشت آن

نتورت ختا     اپل علیه مایکروسافت به ةپرونددر  بار  نخستینمستقل موضوعی است که  هنری

ده شرکت اپل به علت نقض حقتوق رابتط کتاربری گرافیکتی     در این پرون  مورد توجه قرار گرفت

این شترکت بتر تمرکتز دادگتاه بتر رابتط       کید أتو با وجود  کرددعوا  ةاقامخود علیه مایکروسافت 

بته   ءجتز  ةمقایست عنوان یک اثر مستقل دادگاه به روش بررستی و   کاربری گرافیکی این شرکت به

حقتی شترکت اپتل در قستمت      بتر بتی  ی أرو رابط انلی و رابط کاربری ناقض متوسل شتد   ءجز

 ( Stigler 2014: 216-217) ای از آنچه ادعای نقض آن مطرح شده بود نادر کرد عمده

احتراز شترایط    مستقل هنریت  ادبیآثار  عنوان به های ویدیویی بازیاز نخستین گام در حمایت 

بترای آنکته بتوانتد     ،ت که بازیدر این رابطه باید در نظر داش  ستها انالت و بیان در ارتباط با آن

 ( Oman 2018: 644) اثری انیل قلمداد شود، نیازمند سطحی حداقلی از ابتکتار و خلاقیتت استت   

 U.S.C. §102 17) رایت مورد اشاره قرار گرفته قانون کپیدر  نراحت�به این شرط متحده ایالاتدر 

(b) ) به موجتب   است نیز قابل استنباط  1سترن الکترونیکس علیه کافمن ةپروندنادره در ی أرو از

شتخص هنرمنتد باشتد، انتیل قلمتداد       نادره در این پرونده چنانچه یک اثر حانتل تتلاش  ی أر

 ( K. McKenna 1983: 395) آن نیتازی نیستت   3یا نتو)ین( بتودن   2و به اثبات خا  بودن شود می

م یتاری بترای    مثابة بهرمند نرف امکان انتساب اثر به عمل هن ،دآمتر  گونه که پیش همان ،بنابراین

 و لفتان ؤمنخست قتانون حمایتت از حقتوق     ةمادکند؛ موضوعی که  سنجش انالت آن کفایت می

 است ه کردنراحت در مقام ت ریف پدیدآورنده و اثر به آن اشاره  بهمصنفان و هنرمندان نیز 

تأمین آن هستتند   مستقل نیازمند هنریت  ادبیآثار  عنوان به های ویدیویی بازیشرط دیگری که 

 4کند تثبیت بتر حامتل فیزیکتی    از آن یاد می متحده ایالاترایت  گونه که قانون کپی شرط بیان یا آن

و انگلستان، تثبیتت یکتی از ضتروریات     متحده ایالاتهمچون  ،لا در عموم کشورهای کامن  است

استپانیا و   و فرانسههمچون  ،نوشته لیکن در غالب کشورهای حقوق  شود حمایت از آثار قلمداد می
                                                                                                                                                    
1. Stern Electronics, Inc. v. Kaufman 

2. uniqueness 

3. novelty 

4. fixation on a tangible medium 



78 1400بهار و تابستان  ،1 ، شمارة18دورة ، قوق خصوصیح  

 

 ( Carpenter & Hetcher 2014: 2258-2259) چنین الزامی وجتود نتدارد   ،به استثنای آلمان ،یسیسو

تأمین این شرط گسستن ایده از وض یت انتزاعی نرف و پیوستن آن با عالم واقتع از طریتق    ةلازم

 101ین شرط در بختش  احراز ا ةشیوبه  متحده ایالات  در استامتزاج با مهارت و ف الیت شخص 

ه است  از طرف دیگر، در ایران و در قانون حمایت از حقتوق  شدرایت این کشور اشاره  قانون کپی

 ةلایحت  بترخلاف ( شرط بیان یا تثبیت 48)از این پس قانون  (1348)مصنفان و هنرمندان  و لفانؤم

ورد اشتاره قترار   نخستت مت   ةمادتلویحی و در  نورت بهمگر  ۹3 هنریت  ادبیحمایت از مالکیت 

گونته از بیتان در ایتن رابطته کفایتت       هتر  ایرانرسد که در  نظر میه بنابراین، چنین ب  نگرفته است

همواره به دو نورت دیجیتال و فیزیکتی   های ویدیویی بازی  در پایان باید توجه داشت که کند می

کی در مفهوم م تیق  فیزی های حاملو در برخی موارد هرگز روی  گیرند میدر دسترس عموم قرار 

  ابری نورت پتذیرد های  ها نرفاً از طریق شبکه و ممکن است تثبیت آن شوند نمییا سنتی تثبیت 

  ندشو میشده قلمداد  تثبیت ها بازین ای  شده اما حتی در این نورت نیز با استناد به م یارهای ارایه

قابل حمایت بودن اجزای  غیر آثار مستقل عنوان به های ویدیویی بازیحمایت از در مانع دیگر 

استت    فکری مالکیت هنریت  ادبی ةشاخدر  شده بینی پیشی ها محدودیتها به موجب  م ینی از آن

حمایتت   قابل غیررا  ها دستورال ملو  ،یندهاافر، ها روش، ها ایدهمواردی همچون  ها محدودیتاین 

کته انتولاً    ،1بازی روشهمانند  ،را های ویدیویی بازیها در  مصادیق آن همةدر نتیجه  است کرده 

 در ،  از طترف دیگتر  ستاخته استت  حمایتت مبتدل    قابل غیربه اجزایی  است،یند افریک روش یا 

و ستایر   بتازی  روشگیتریم،  بدر نظتر  هنتری  ت  ادبیاثری  عنوان بهحمایت از بازی را  که  نورتی

افتزاری   بر ترکیب کدهای نرم تأکیده با ، بلکها آن ه عملکردب نظرنه با  افزاری، نرم یو اجزاها  فرایند

شتده در   نرف ابتکار و خلاقیت  البته و کنند میت ریف  ها را عملکرد آنمبدأ و مقصد که  کدهاییا 

ایتن وضت یت، چنانچته     ةنتیجت   در گیرنتد  متی  قترار حمایتت   مورد )ادبی( تألیفیر اثآهمانند ها  آن

بپردازد، عمل وی ناقض  بازی روشبرداری از  یشخصی با استفاده از ترکیب دیگری از کدها به کپ

و  )میرشمستی  استت  2«نستواری رایگتا  »؛ موضوعی کته از مصتادیق بتارز    ودش میحق محسوب ن

اعتم از  ، شخصی که دستاورد او نن تی حقوق مالکیتة شاخدر  آنکه  حال  (168: 13۹6 همکاران
                                                                                                                                                    
1. gameplay (game mechanics) 
2. free riding 
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متورد حمایتت    ا علامت تجاریی طرح نن تییا  اختراع تحت عنوان، آن یویدیویی یا اجزا بازی

دستتاورد   از استتفاده  از منع سایرینتبع آن  برداری انحصاری و به از حقوقی همچون حق بهره است

  برخوردار استخود 

 آثار ةمجموع منزلة  به ویدیویی بازیحمایت از 

ثار دیگرنتد  پیوسته از آ هم ای به ، متشکل از مجموعهای آثاری چندرسانهمنزلة  های ویدیویی، به بازی

 متحتده،  حقوقی، همچون ایالاتهای  به همین دلیل، در برخی نظام(  5: 13۹3زاده  حسین و )حبیبا

 حتال،   بتا ایتن   وجتود دارد  آثتار مستتقل    ةمجموعت  عنوان  تحت ها آنبه حمایت از  بیشتری تمایل

چنتدان دور از   نیتز  ،استت  2آثار ةمجموعکه خود نوعی  ،1یک پایگاه داده منزلة  بهحمایت از بازی 

از هتایی   تتوان گفتت ایتن آثتار در عمتل مجموعته       داده میهای  ذهن نیست  در مقام ت ریف پایگاه

 Ahmad) ستازند  پذیر می ها را امکان اطلاعات هستند که ت امل با اطلاعات بر مبنای مشخصات آن

& Dan 2012: 111 ) هتای   داده هستتند:  3انلی از اموال دیجیتال ةگونداده مشتمل بر دو های  پایگاه

 :Ahmad & Dan 2012)ها ریشته دارنتد    کنندگی در آن سرگرمسازی یا  آگاهیهای  خام، که ویژگی

ت امتل یتا تغییتر محتتوا      یتا  هتا ارتبتاط   آن ةوستیل  بته ی هستند کته  افزارهای نرمابزارها، که ، و (111

  (Ahmad & Dan 2012: 111)شود  پذیر می امکان

شتده از   هتای داده بتا ت ریتف ارایته     تطبیق اجزای ساختاری پایگتاه  با نگاهی به ت ریف فوق و

سادگی به مشابهت بالا یا به عبارت بهتر همسانی این  توان به ها، می آن یو اجزا های ویدیویی بازی

آثتار بتا حمایتت    هتای   داده یتا مجموعته  هتای   برای پایگاه شده بینی پیشبرد  حمایت   دو مقوله پی

 هنتری تت   ادبتی آنچه حقوق مالکیت   قدری متفاوت است هنریت  ادبیایر آثار شده برای س بینی پیش

شتده   دهد نه محتوای موجود بلکه محتوای افتزوده  ها مورد حمایت قرار می در ارتباط با کامپایلیشن

این بدان م ناست که محتوای از پیش  ( U.S.C. § 103 (b) 17) )مجموعه( است 4توسط پدیدآورنده

                                                                                                                                                    
1. database 

2. compilation 

3. digital property 

رد؛ چینش و گزینشی که بته آنچته تحتت    گی محتوایی که در ارتباط با این آثار شکل چینش و گزینش مبتکرانه به خود می  4

 د شو ی میمنته شناسیم عنوان بازی ویدیویی می
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مستقل مورد حمایت باشد یا نباشتد و در   نورت بهشده در مجموعه ممکن است  موجود گنجانده

شتده   هر حالت چنین وض یتی در انل حاکم بر حمایت از مجموعه، ی نی وجود محتتوای افتزوده  

نخواهد داشت  توسل به چنین ثیری أت، 2محتوا ةگذارکنند همیا  1)به هر شکل آن( توسط گردآورنده

تواند  نخست اینکه پدیدآورنده می: دارددو مزیت مهم  های ویدیویی ازیبرویکردی در حمایت از 

روزرسانی بازی محتوای موجود در قلمرو عمتومی را در بتازی بته     هتوس ه و ب و ساختیند افردر 

و دیگر اینکته در نتورتی کته     که در آن بازی به محتوای قابل حمایت مبدل شود بگنجاندای  گونه

و  هنتری تت   ادبتی  یاجتزا  همتة ازی، اعتم از شتخص حقیقتی یتا حقتوقی،      ب ةسازندپدیدآورنده یا 

منتدی از   علاوه بتر بهتره   ،آورد و منابع خود پدیدها  گیری از توانایی افزاری بازی خود را با بهره نرم

خلاقیتت و   ةنتیجت مستتقل، در   ءبرای هر جز هنریت  ادبیدر حقوق مالکیت  شده بینی پیشحمایت 

 عه )بازی( نرف کرده است نیز مستحق حمایت خواهد شد ابتکاری که در خلق مجمو

متصتور   48قتانون   2 ةمتاد  12از بند  گیری بهرهدستیابی به چنین حمایتی در حقوق ایران نیز با 

، با نظر به هنریت  ادبییک اثر  عنوان  به، ویدیویی بازیتوان نتیجه گرفت که یک  بنابراین می  است

توانتد در دو ستطح متفتاوت از حمایتت      و ایران، متی  متحده تایالاموجود در حقوق های  ظرفیت

 برخوردار باشد 

 در حقوق مالکیت صنعتی های ویدیویی بازیحمایت از 

 یهتا  دهیت پد نیت در ا یهنتر تت   یعنانر ادب ةغلببه  توان یم ییویدیو یدر عنوان باز قیتدق یبا قدر

 سابقه یب زین مالکیت نن تی در قالب بازی یفن یازاج یبرخ حمایت از ،حال نیبا ا  برد یپ یفکر

 علایتم  و اختراعات ةدست  توان به سه را می های ویدیویی بازیاهم عنانر نن تی دخیل در   ستین

 تقسیم کرد  نن تی های طرحو  تجاری

 اختراع عنوان بهحمایت 

هتای   پدیتده ها در قالب اختراعات مستلزم بررستی ایتن    یا اجزای آن های ویدیویی بازیحمایت از 

افزاری هر آن چیتزی   ؛ با این توضیح که یک اختراع نرماستافزاری  اختراعات نرم عنوان بهفکری 

                                                                                                                                                    
1. compiler 
2. assembler 
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افزار تجسم یابد )بتاقری و همکتاران    است که واجد شرایط ثبت اختراع باشد و بتواند در قالب نرم

138۹: 1۷ ) 

 شرایط سلبی

نیتز   1نتوان شترط قتانونی بتودن    تحتت ع  متحده ایالاتکه در  ،شرایط سلبی حمایت از اختراعات

برقتراری   بته منظتور  حمایت هستند که  ةای از شرایط محدودکنند شوند، انولاً مجموعه شناخته می

آنچته تحتت شتمول ایتن      و در نتیجه هتر  اند ت ادلی نسبی میان حقوق مخترع و جام ه وضع شده

قانون ثبتت   101از بخش  توان   این شرایط را میاستاستثنایات حمایت  ةزمرگیرد در  شرایط قرار

، دستتگاه،  ینتد افرهتر شتخص کته       به موجب ایتن بختش  دکراستخراج  متحده ایالاتاختراعات 

، کندها را کشف یا اختراع  نوین یا کاربردی وابسته به آن یارتقاگونه  یا هر ،محصول، ترکیب)ات(

 ( U.S.C. § 101 35کند )تواند گواهی ثبتی برای آن اخذ  می ،در نورت وجود شرایط این قانون

ها که فاقد حداقل یکی  یا اجزایی از آن های ویدیویی بازیبر مبنای مفهوم مخالف این ت ریف، 

قابل ثبت و مت اقباً حمایتت   غیر شوند و میاز شرایط این بخش باشند از استثنایات حمایت قلمداد 

ها  فکری ایالات متحده نیز ایده به عبارت دیگر با اینکه در نظام حقوق مالکیت ند ا اختراع عنوان به

کتافی  انتدازة  بازی در فرضی که به   روش ،ندا حمایت به عنوان اختراع  قابل ذهنی غیرهای  فرایندو 

 شود  باشد قابل ثبت به عنوان اختراع شناخته می مبتکرانه )جدید و خلاقانه(

زیتادی دارد   فانتلة  شود  می در ایالات متحده مشاهدهبا آنچه  رگذا ، رویکرد قانوناما ،در ایران

 ةماد( در 86پس قانون  نی)از ا 1386 یو علایم تجار ،ینن ت یها قانون ثبت اختراعات، طرح مثلاً

کتار  دادن انجتام   یها روش ایها و قواعد  طرح «ب»و در بند  پرداخته  تیاستثنایات حما نییبه تب 4

محستوب  در قالتب اختتراع    تیت حما اتیرا از مستثن  یو اجتماع یذهن یها�تیف ال ریو سا یتجار

 یتی اجزا ژهیو�هب ،ییویدیوهای  یاز باز یحقوق تیحما بندْ نیدر ا یکل ریاز ت اب ستفاده  اکرده است

ممکتن   ریغرا  ،ندا تیمتحده مورد حما الاتیکه در حال حاضر در ات  بازی روشهمچون  ت ها از آن

و )واکنش( بتازی )در  ت امل بازیکن با بازی در انل روش  یباز  روش با این توضیح که سازد؛ یم

 تیت ف ال کی دادن روش انجام که از لحاظ ماهوی( González 2019: 73) ت امل با( با بازیکن است

                                                                                                                                                    
1. lawfulness 
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پتس   نی)از ا ینن ت تیاز مالک تیطرح حما رد به هر روی،  شود محسوب میکننده  سرگرم یذهن

قواعد  و ها طرح، ۹5طرح  4مادة  3بند  به موجب  تکرار شده است رویکردی مشابه زی( ن۹5طرح 

هتا از   وکتار و بتازی   کستب  و هتای اجتمتاعی   های ذهنی و ف الیتت  ف الیت دادن های انجام و روش

 ند ا مصادیق اختراع موضوع این قانون خارج

کنوانسیون اروپایی ثبتت   52مادة دوم شق  cبند از  ی  ا نرفاً ترجمه یادشدههای  رسد بند می نظر  به

1اعاختر
 بته در انتقاد   است قابل مشاهده نیز  2آلمان قانون ثبت اختراع 1بخش  مشابه آن در که هستند 

هتای   هزینته  ،خلاقیتت، ابتکتار، زمتان   فارغ از  ت بازی روش در چنین وض یتی گفتباید  رویکرد، این

 )و بتا توجته بته عتدم حمایتت نظتام       در عمتل تت   تنظیم و ت تدیل آن  و طراحی منظور بهشده  نرف

 هتای  ف الیتت حانل  استفاده ازشد و خواهد قابل حمایت  غیرنورت کلی  به ها(دفراینرایت از  کپی

حمایتت از بتازی در قالتب     در زمینتة به دلایلی که در مباحث آتی  ،3متخصصان طراحی مراحل بازی

  مشتکلات ناشتی از چنتین    خواهتد بتود  د، بترای عمتوم آزاد   آیت  می تجاری  اسرارمالکیت نن تی و 

اشخانی کته در ایتران بته طراحتی و      همةو اساساً  شود مینمحدود  های ویدیویی بازییکردی به رو

 روشبپردازنتد در ارتبتاط بتا     6کلتی ذهنتی   نورت بهیا  ،5، نوبتی4ای تخته های بازیساخت و تولید 

  بودگونه حمایتی برخوردار نخواهند  از هیچ ،هاست که انل و مبنای محصول آن ،بازی

 ابیشرایط ایج

 نوکاهند   فرومی 8و کاربرد نن تی ۷ابتکاری بودن و نو)ین( بودن ةدستبه سه  ،خود ،شرایط ایجابی

  شتود  محسوب متی  هنریت  ادبیدر ارتباط با اختراعات همتای شرط انالت در ارتباط با آثار  بودن

هتا   آن گتذار از  تتوان در قرایتت متفتاوت قتانون     با شترط انتالت را متی    بودن نوشرط  تمایز وجه

در   ستابقه بتودن اختتراع استت     آید مراد بی به میان می بودن نوجو کرد  زمانی که سخن از و جست

                                                                                                                                                    
1. The European Patent Convention 2000 

2. Patentgesetz, PatG 

3. video game level designer 

4. board game 

5. turn-based game 

6. mind game 

7. inventive step 

8. industrial application 
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قابتل   را غیتر  شتخص  نتن تی  دستتاورد  1وجود مشابهت اساسی با نن ت یا فنون پیشتین  ،نتیجه

 تت  ادبتی برخلاف آثتار   (؛Verhoeven et al. 2016: 707-710) دکن میحمایت یا به عامل نقض مبدل 

ها شرط نیست  ابتکاری بتودن یتا وجتود     که خا  بودن یا نو)ین( بودن برای حمایت از آن هنری

 بتودن  نتو شترط   ةکننتد  حداقلی از ابتکار در یک اختراع شرط دیگری استت کته در انتل تکمیتل    

پیشترفت قابتل    نیازمنداختراع  ی نی شود  شناسایی چنین شرطی برای ثبت اختراعات می محسوب

  استبت به فن یا نن ت پیش از خود نس ای ملاحظه

ها در قالتب اختتراع کتاربرد نتن تی      و اجزای آن های ویدیویی بازیحمایت از  انلی مانعاما 

نکترده    نراحت به شرط کاربرد نتن تی اشتاره   به متحده ایالاتاست  گرچه قانون ثبت اختراعات 

را یکی از شرایط اختتراع بته    2پوشی نکرده و کاربردی بودن کامل نیز از آن چشم نورت به است،

کشورهایی است که شرط کاربرد نن تی را بته   ةزمرحساب آورده است  ایران، از طرف دیگر، در 

مشتابه   بیتانی بتا   ۹5 طترح  11 متادة  3 بند و همچنین 86قانون  2مادة  دررسمیت شناخته و آن را 

ر فرضتی کته نتن ت را    حتال د   متورد تصتریح قترار داده استت     کنوانسیون اروپایی ثبت اختتراع 

 منظتور  بته که منتهی به کشف راهکارهتایی کارآمتد    ،اجتماعی ت اقتصادییندهای افراز  ای مجموعه

تولیتد و   بپنداریم و کاربرد نتن تی را توانتایی  (، Kitchin & Thrift 2009: 419) ندشو میخلق ثروت 

 ستود از ایتن راه   کستب  نهایتاًر و آن به بازا تزریقتوزیع و  در سطح کلان و مت اقباً بازی سازی تجاری

 هتا  اجتزای آن  تر نورت دقیق یا به های ویدیویی بازی ،ت ریف کنیم( 53: 13۹2 زاده نیحسو  بایحب)

بتا  نبایتد  هتا   وض یت ف لتی آن  و موق یت بر و کاربرد نن تی نیز با توجه به ندق ت ریف نن ت

 باشند مواجه  به منظور ثبت تحت عنوان اختراع مان ی

 تحت عنوان اختراع قابل حمایت یاجزا

 روش، 3موتور بتازی توانند تحت عنوان اختراع به ثبت برسند  ویدیویی که می های  بازی یاجزا اهم

 موضتوع  کته  4نتد دیگر تصویر و ت امل بازیکنان با یک و مستقل پردازش نوتیندهای افرو  ،بازی

                                                                                                                                                    
1. prior art 
2. usefulness 

3. game engine 

فنتی   یستایر اجتزا   انولاً   زیرارا نباید به این موارد محدود دانست تحت عنوان اختراع تیقابل حما یاجزا حال،  با این  4
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 تتابع  زیت ن رانیت و در ا شتته به هفت دهته ستابقه دا   بیقر متحده الاتیدر حقوق ا ها آن حمایت از

 است  ۷۹قانون  2 ةماد شده در بینی پیش شرایط

اجرا و  و ساختیندهای افرای از  نویسی هستند که بخش عمده موتورهای بازی ابزارهای برنامه

دستتی انجتام    نتورت  به پیش دو دههکه تا  ،را های ویدیویی بازیپردازش )نوت و تصویر( در 

دهنتد  یتک موتتور     دست میه عامل انسانی ب ةمداخلنورت خودکار و بدون نیاز به  رفتند، بهگ می

  ستازی  نویستی را شتبیه   خودکار است که کدهای برنامه 1های از افزونه ای بازی در حقیقت مجموعه

این، حتی در مراحل پتس از ستاخت نیتز اجترای      بر افزوندهد   و در اختیار کاربر قرار می کند می

 زیادی به عملکترد اندازة تا  و تصویر ، و پخش و هماهنگی نوت2ها ح بازی، بارگذاری بافتنحی

 وضتوح  بته  موتتور بتازی   کتاربرد و عملکترد  و  نقتش  در زمینتة    مقدماتبستگی داردموتور بازی 

هتا در قالتب    قابل حمایت بتودن آن  و در نتیجه های ویدیویی بازیدر نن ت  ها آنکاربرد  نمایانگر

که موتور بازی سایر شرایط اختراعتات    نورتی در نرفاًموضوع این  ،حال  با این  استت اختراعا

  پذیر خواهد بود امکان کندتأمین را نیز 

در کنتار ویژگتی    قابتل حمایتت تحتت عنتوان اختتراع استت کته        یاز دیگتر اجتزا   بازی روش

 ةمجموعت توان  را می بازی روش  سازد سینمایی متمایز می را از آثارهای فکری  پدیدهاین  پذیری ت امل

هماننتد   ،حدود و چگونگی ت امل کاربر با اجزای دیگر بتازی  ةکنند قواعد و مقررات دانست که ت یین

این قواعد و مقررات بسته به نوع بازی، از  ؛هستند ،مختلف بازیهای  و موق یتها  شخصیت و جهان

 و چگونگی عملکترد تستلیحات   ها شخصیت یها توانایی ،ها ف ا، زمان و مکان بازی گرفته تا مهارت

امکان کشتتن دشتمنان    اگر سازندگان ،مثلاً دهند  را تحت تأثیر قرار می تصویر کشیده شده در بازی به

پتذیر   برای بازیکن امکان را همچون هک کردن تسلیحات نظامی خودکار ،مبتکرانه های از طریق روش

 چنتین یک اختراع را خواهد داشت   عنوان بهت شدن ظرفیت ثب بازی فرد به این روش منحصر ،دنساز

زمتانی  هتای   و در بتازه د ننکپویایی خود را حف   های ویدیویی بازیشود تا نن ت  می باعث یحمایت

دیگر دارند، نباشتیم  بتا    های گرافیکی با یک که نرفاً تفاوت ،های همسان مختلف شاهد سیلی از بازی

                                                                                                                                                    
 گیرند  ر مینیز در این شاخه قرا ،که دارای مشخصات و عملکرد مشابه باشند ،بازی

1. module 

2. texture rendering 
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 ایتالات  بترخلاف وانسیون اروپایی ثبت اختراع و مشابه با آلمتان و  ، در ایران، به تب یت از کنحال این

 شود  از استثنایات حمایت محسوب می بازی  روش ،متحده

مبتکرانته و   یینتد اقابل حمایتت استت فر   بازی روش عنوان بهآنچه  در پایان باید در نظر داشت

روش  بنتابراین،   کنتد  حدید مینوین است که روند بازی و چگونگی ت امل کاربر با بازی را ت یین و ت

فشتردن یتک    بر  مبتنینرفاً  گونه ابتکار و پیچیدگی بدون هیچ که از آغاز تا پایان بازی ها بازیبرخی 

 قابل حمایت است  نظر ما خارج و در نتیجه غیر مد بازی روششمول  ةحیطکلید است از 

 های ویدیویی های صنعتی در بازی طرح

و زیباشناختی قلمداد کرد که با اهتداف  ینی یتزهایی با ویژگی  آفرینش توان نن تی را می های طرح

 هنتری و نتن تی قترار دارنتد    ت  و در مرز میان مالکیت ادبی اند آمده عملکردگرایانه و تجاری پدید

 ایتالات قتانون ثبتت اختراعتات     1۷1نخست از بخش  شق  (48: 138۹محسنی و  )قبولی درافشان

 35) کنتد  ت ریتف متی   برای محصتولی تولیتدی   ینییتزو  انیل حیرا طر نن تی طرحیک  متحده

U.S.C. § 171, (a) ) ایت خطتوط   بیت گونته ترک  رطرح نن تی را هت  86 قانون 20 ةماد نیز در ایران 

شکل  ای بیکه ترک یا گونه به ، ها بدون آن ایها  رنگ و  خطوط با یب د گونه شکل سه ها و هر رنگ

 1 کند م رفی میدهد،   رییتغ را یدست عیز نناا یمحصول ای ینن ت ةفرآورد کی

 وی قت یمحصتولات حق  بتر   یمبتن یها طرح ةدستبه دو  های ویدیویی بازینن تی در  های طرح

  از پیش ثبت شتده  نن تی طرحدر حالت نخست، طرح انلاً یک   شوند میتقسیم  لیان یها طرح

طترح و ستازندگان بتازی در     حقتوق  دارندگانبرداری میان  است که به موجب قرارداد مجوز بهره

 نیهمچنت  ،سترد و گترم   یهتا  اعتم از ستلاح   ،ینظتام  حاتیتستل   شتود  بازی به تصویر کشیده متی 

 ینتن ت  یهتا  که در عالم واقع مت من طترح  یگریموارد د همةو  یا مسابقه و یشهر یخودروها

  ایتن در   رندیگ یر مدسته قرا نیدر ا ها، یشدن در باز دهیکش ریتصو هستند، در نورت به  شده ثبت

ای از حمایت تب تی   گونه خود به بازی، به موجب حمایت از پیش موجود، خودبه گانت سازندحال

                                                                                                                                                    
 ایت هتا   رنتگ  یا با خطوط یب تد گونته شتکل سته هر دو و هر ایها  رنگ ایخطوط  بیگونه ترک هرنیز  ۹5طرح  82 ةماد  1

و  یشتتکل ظتاهر   یدستت عیاز نتنا یمحصول ای ینن ت ةفرآورد کیشکل به  ای بیترک نایکه  یا گونه  ها، به بدون آن

 اند د می ینن ت عنوان طرح ةستیرا شا ،بدهد یخان یبصر
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 ةهمت امتا    بتا متان ی مواجته نیستت    ها  یابند و به همین دلیل حمایت از این دسته از طرح دست می

ها ندارند  ایتن   ر مالی آنبرداری و شرایط و با خوبی با قراردادهای مجوز بهره ةمیانسازندگان بازی 

حمایتت از   امکتان  هایی که طرح انیل خود متکی هستند؛ جدید و های گروه از سازندگان بر طرح

 است مورد اختلاف  نن تی طرح عنوان بهها  آن

 (1طرح مفهومی ةنظریدیدگاه مخالفان )

ایتن   کته  نتد ا�بتر آن  نتن تی  طرح عنوان به های ویدیویی بازیهای انیل  مخالفان حمایت از طرح

و از لحتاظ   انتد  عقیم 2تأمین شرط کاربرد نن تی ةمرحلند که اساساً در ا مفهومی ییها طرحها  طرح

 متحتده  ایتالات هنری )اثتر نقاشتی( نیستتند  ایتن دیتدگاه در      ت  ماهوی چیزی فراتر از یک اثر ادبی

حقوقی این کشتور  در نظام  نن تی طرح عنوان بهانیل بازی  های طرحپذیرفته شده و امکان ثبت 

 فیزیکی طرح نیز تولید شود  )های(مگر اینکه نمونه ؛وجود ندارد

 کاربرد صنعتی( ةنظریدیدگاه موافقان )

های ویتدیویی امتری    موجود در بازی های طرحکاربرد نن تی که  اند بر آناز طرف دیگر،  ،موافقان

 3امتوال مجتازی   بته   راجتع های نتن تی   های موجود در بازی را طرح مشهود است  این گروه طرح

بخشی از محتوای بازی( در اختیتار بتازیکن    منزلة بههای ویدیویی یا از آغاز ) دانند که در بازی می

 4کند  زمان و هزینه نرف می و ها مهارت یا بازیکن برای کسب آن گیرد می قرار

پذیرفته شتده  وحدت هنر، که در حقوق فرانسه  ةنظری که  نورتی درعلاوه بر استدلال پیشین، 

وحتدت   ةنظریت   به موجتب  دشو میزیادی مرتفع  ةاندازرا م یار قرار دهیم، ایراد مخالفان تا  ،است

                                                                                                                                                    
1. conceptual design 

 کیت بته   دادن شتکل اینجا امکان استفاده از طرح برای محصولی نتن تی )تولیتدی( یتا همتان      مراد از کاربرد نن تی در  2

 است  یدستت  عیاز نتنا یمحصول ای ینن ت ةفرآورد
3. virtual property 

امتوال منقتول و    قیمصتاد  ریو ستا  ،زاتیت تجه حات،یاعتبتار، تستل  به شکل  های ویدیویی عموماً ر بازید یمجاز تیمالک  4

به طرق مختلف مورد نقل و انتقال قترار   رد وخود دا یقیحق انیمشابه با همتا یآثار یکه در قلمرو باز است یرمنقولیغ

 تحتت عنتوان  هستتند   یفکتر  تیت از مالک یقیمصتاد  نکهیعلاوه بر ا اموال نیابنابراین،  نتیجه مالیت دارد  و در گیرد می

 شوند  شناخته می زین یمجاز تیمالک
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 ویتژة هتم در قالتب حقتوق     هنتری تت   ادبتی  حقوق قالبدر هم  تواند می تزیینی آفرینش یکهنر، 

جته  در نتی  (48 :138۹ یمحستن  و درافشتان  ی)قبتول  گیترد   قترار  حمایتت های نن تی متورد   طرح

 عنتوان  بته و  نیستتند نیتز از ایتن قاعتده مستتثنی      های ویتدیویی  بازیموجود در ینی یتز های طرح

 اند  نن تی نیز قابل حمایت های طرح

 در حال حاضتر امتوال     زیراتر است از نظر ما، استدلال نخست در این رابطه موثق ،حال  اینبا 

، بته  متحده ایالاتجمله ایران و  ی حقوقی، ازها نظام ةقاطبها در  آن به  راجعمجازی و قراردادهای 

 عنتوان  بته ایتن قستم از امتوال     به  راجع های طرحبنابراین ثبت   و منشأ اثرند  رسمیت شناخته شده

 بته در ثبت این آثتار   باید نیز نباید با مان ی مواجه باشد  در چنین وض یتی، سازندگان نن تی  طرح

  باشند رایت مخیر پوشش حمایتی کپیها تحت  یا حف  آن نن تی  طرح عنوان 

 های ویدیویی بازیدر  تجاری  علائم

در حمایتت از تمامیتت    تجتاری اساستاً    شده برای حمایت از استرار  بینی های پیش با اینکه سازوکار

 زیتر بازی را  یتوانند بخش مهمی از اجزا می در مواردیندارند،  چندانی ویدیویی کاربرد  های بازی

 د قرار دهند چتر حمایتی خو

محصتول و   بتودن آید هدف قابل تشخیص و تمایز  به میان می تجاری علایمزمانی که سخن از 

 فکتری  مالکیتبرخی اندیشمندان  ( Çela 2015: 125) استکننده  در نهایت جلب وفاداری مصرف

التب  در ق هنتری تت   ادبتی  ةشتاخ در  شده بینی پیشهای  از منظر حمایتی، پس از حمایت اند که بر آن

دومین ساختار مهم حمایتی هستند که سازندگان بازی بایتد   تجاری علایم، لفؤمرایت یا حق  کپی

آن این گتروه از اندیشتمندان   دیدگاه  ( Boyd et al. 2018: 34) ندکنها م طوف  توجه خود را به آن

 ةخصیصت نقش پررنتگ   های ویدیویی بازیدر خصو   تجاری علایمدلیل اهمیت بالای  است که

این علایم در نن تی است که مملو از ف الانی در سرتاسر جهان و مت تمن بازارهتایی    بخشی مایزت

 ( Boyd et al. 2018: 34) است که مرزهای جغرافیایی در آن م نایی ندارند

م رف بتازی   های طرحیا ها  به نام و نشانه های ویدیویی بازیقابل ثبت مرتبط با  تجاری علایم

که  ،بازی یاجزاو سایر   دیبُ سهدو یا های  مدل و ها و شخصیت نیستحدود م 1بازی ةمجموعیا 
                                                                                                                                                    
1. video game franchise 
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کلتی مخاطبتان بتازی ممکتن استت       نتورت  بهیا  1ها میان طرفداران با در نظر گرفتن وض یت آن

ها علامت تجتاری مترتبط بتا     یا با دیدن یا شنیدن آنباشند داشته  تجاری علایمعملکردی مشابه با 

 متثلاً به ثبت برستند    تجاری علایمتوانند همانند  نیز می ،شخص متبادر شودبه ذهن  ویدیویی بازی

آن  بته   راجعشرکت نوکیا برای ثبت علامت موسیقایی نمادین خود و نت موسیقایی  1۹۹۹در سال 

یتک   عنتوان  بهموسیقایی  ةقط ثبت این  ( Morgulova 2017: 22) اروپا اقدام کرد ةاتحادیدر سطح 

  استدر این زمینه  های ویدیویی بازیوبی نمایانگر ظرفیت بالای عنانر خ علامت تجاری به

 تجاری  عنوان اسرار حمایت به

 استرار سازوکار اسرار تجاری است   از گیری های ویدیویی بهره راهکار دیگر برای حمایت از بازی

 ةزمینت  طرح و اطلاعتات، اعتم از مستتقل )اطلاعتات در یتک      و توان هر نوع فرمول تجاری را می 

 کننتد  متی برداری  ها بهره وکار خود از آن پنداشت که افراد در حرفه یا کسب ،آمیخته خا ( یا درهم

یتا  ها  طرح یا ها فرنت دستیابی به نوعی تفوق نسبت به سایر رقبایی که به آن اطلاعات و برای آن

خلاف سایر ستاختارهای  بر(  Menell et al. 2020: 41-55) آورند دستیابی ندارند فراهم میها  فرمول

های نرف حمایتت   که تحت هیچ شرایطی از ایده ،فکری شده در حقوق مالکیت بینی حمایتی پیش

 نتد و بتوان باشند دنبال داشتهه ب تجاری )اقتصادی( در نورتی که مزیتی ،ها ایده آورند، مینبه عمل 

)محستنی و قبتولی    باشتند  تقابل حمایت تجاری  ارسراعنوان  د بهنتوان ، میحف  شوند سرّ مثابة به

هتای ویتدیویی نیتز از ایتن قاعتده مستتثنی        به بازی  های راجع و ایده (131ت   130: 13۹5درافشان 

پتردازش،  هتای   هتا و الگتو   شده و روش نوتی و تصویری رمزنگاری و افزاری نیستند  محتوای نرم

، چگتونگی  بتازی  روشو  مرتبط با پردازش تصتویر یندهای افرها،  آن ةارایکدگذاری، کدگشایی یا 

 توانند به عنانری از بازی هستند که می ،دیگر، همه عملکرد رابط کاربری و ت امل اجزای آن با یک

ای بتا آگتاهی یتافتن     ها ملازمته  آن بابرداری و ت امل کاربر  اگر بهره ،تجاری حف  شوند عنوان سرّ 

تواند  گرچه می ،تجاری در قالب سرّ بازی روشحف   ،مثلاً ها نداشته باشد  عملکرد آن ازاشخا  

منظتور    بته    زیترا ینتدی حستاس استت   ابرتری تجاری برای سازندگان به همتراه داشتته باشتد، فر   

بتازی استت و از آن تحتت     دادن برداری از بازی و دستیابی به لذتی که هدف نهایی از انجتام  بهره

                                                                                                                                                    
1. fanbase 
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ت
هار

م

(زمان نرف شده)تجربه 

منحنی یادگیری بازیکن

شده باشد که یک بازیکن با مهارت  ای طراحی گونه  باید به بازی  روشکنیم  عنوان سرگرمی یاد می

کته منحنتی     نورتی به عبارت دیگر، در  مت ارف بتواند به تسلطی نسبی در ت امل با آن دست یابد

بیش از حد خشک یا فاقد ان طاف باشد، بازی از لحتاظ متاهوی بتا تنتاقض      بازی  روش 1یادگیری

شتود  از طترف دیگتر، از     ر مبدل میزجرآویندی افرکننده بودن به  و بیش از سرگرم شود میمواجه 

محتتوای   3و رمزگشتایی  2هتای ختا  رمزنگتاری    روشنتورت مستتقیم بتا      آنجا که بازیکن بته 

تجتاری    حف  ایتن متوارد در قالتب استرار     یستنشنیداری بازی در ت امل  و افزاری یا دیداری نرم

 شود  آل محسوب می راهکاری ایده

تجاری، قوانینی همچون قانون )منتع( جاسوستی     مع اسرارعلاوه بر قانون جا ،متحده در ایالات

تجتاری    یک جایگاه حقوقی اسرار تجاری نیز وجود دارد که هر  اقتصادی و قانون حمایت از اسرار

متحده بته موجتب       علاوه بر موارد پیشین، در ایالاتکنند میرا در رژیم حقوقی این کشور تحکیم 

، افشای اطلاعتات خصونتی   استبه امور مالیاتی   انولاً راجع که ،این کشور 4قانون عواید داخلی

انگتاری شتده    کارمندان و سایر اشتخا  جترم   و به امور مالی شخص توسط مأموران دولتی  راجع

 بار مبحث حمایت از اسرار  در ایران، قانون تجارت الکترونیک نخستین( U.S.C. § 7213 26) است

تجاری در   این قانون تحصیل یا افشای اسرار 64 ةمادبه موجب تجاری را مورد تصریح قرار داد و  

موضوعی که با توجه به فراگیر شدن نشر  ؛انگاری شد محیط الکترونیکی برای خود یا سایرین جرم

 5  فصتل  استدیجیتال سازگار با نیازهای روز ناشرین 

تجتاری اختصتا      نیز به حمایتت از استرار   ۹5طرح 

ت که از منظر این قانون تفتاوتی  یافته است، با این تفاو

در افشای اسرار در ف ای حقیقی یا الکترونیکی وجود 

ض ف و کاستی قانون پیش از  رویکردی که نقطه ؛ندارد

بته هتر روی، حتتی در     5دهتد   خود را نیز پوشش متی 

                                                                                                                                                    
1. learning curve 
2. encode (encrypt) 
3. decode (decrypt) 
4. The Internal Revenue Code (Irc) 

پتژوهش( بتا    نیت سکوت مانده و در حال حاضر )زمتان نگتارش ا  م 86است که در قانون  یاز موارد یالبته، اسرار تجار  5
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کته شتخص بتوانتد کستب یتا        نتورتی  در ،تجتاری   به استرار   قوانین خا  راجع فقداننورت 

 تتوان مصتداقی از دارا   تجاری را به اثبات برساند، عمل ناقض را می  غیرقانونی از اسرار برداری بهره

بته  این موارد در نورتی کارساز خواهنتد بتود کته شتخص      ةهمقلمداد کرد  البته  1شدن ناعادلانه

 ؛تجاری خود شرایط مقت ای این گونه از امتوال فکتری را تتأمین کترده باشتد       حف  اسرار منظور

 :Menell et al. 2020)شتوند   متی  شناخته 2که تحت عنوان تدابیر مت ارف حف  محرمانگیشرایطی 

تجتاری محتدود بته مصتادیق و       بازی تحت عنتوان استرار   ی(  به هر روی، حمایت از اجزا61-70

و راهکاری مناسب برای حمایتت   نیستفکری   به مالکیت  استثنایات مورد تصریح در قوانین راجع

 است سازگار با ماهیت )محرمانگی( این شیوه از حمایت از برخی عنانر 

 نتیجه

 ةویتژ در عصتر حاضتر توجته     هتای ویتدیویی   بتازی ظرفیت اقتصادی و ارزش بالای بازار نن ت 

 مالکیتت طلبتد  نظتام حقتوق     را متی های فکتری   پدیدهحمایت از این  موضوعهای حقوقی به  نظام

 هنتری ت  ادبیتری به حمایت از این آثار در قالب آثار تمایل بیش ،متحده ایالاتایران، همانند  فکری

یا حداقل اجزایتی از   های فکری پدیدهاین  حمایت از، مسیر ۷۹قانون  ۲ ةمادبینی  با پیش اما،  دارد

، حال  اینبا   نیز باز گذاشته است ،نن تیهای  علایم تجاری یا طرحو  اختراعات عنوان به ،ها را آن

قوانین و مقررات راجع بته  مقرر در  طیشرا مت من ت که بازی یا اجزای آناین امر منوط به آن اس

نظر بته   ،بازی  روشحتی در نورت پذیرش تفسیر فوق نیز  لبته،ا  این اقسام مالکیت نن تی باشد

قابل حمایت بتودن آن   همچنین غیر و) ۹5طرح  2 ةماد 4 و همچنین بند 86قانون  4مادة  «ب» بند

قابل حمایتت از   ایران کماکان بخشی غیر فکری  مالکیت، در نظام حقوق (هنریت  ادبیاثر  عنوان  به

و از نظتر   شتود  متی ختلاف آن مشتاهده    متحتده   ایتالات ای کته در   رویته  ؛شود بازی محسوب می

گذار در انلاحات ب تدی   شود قانون نگارندگان توجیه منطقی در مورد آن وجود ندارد  پیشنهاد می

 مالکیتت و همانند نظام حقتوق   کنداستثنایات حمایت خارج  ةجرگرا از  ی بازیها روش ۹5طرح 

                                                                                                                                                    
 اکتفا کرد  کیقانون تجارت الکترون یتیحما یبه سازوکارها دیبا ۹5طرح  در دست بررسی قرار داشتنتوجه به 

1. unjust enrichment 

2. reasonable efforts to maintain secrecy 
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ابتکتار و خلاقیتت طراحتان روش و مراحتل بتازی را از       و حانل عملکترد  متحده  ایالات فکری 

 بتازی   روشگونه که تشریح شد، شانس حمایت از  همان زیرا، سازد حداقلی از حمایت برخوردار 

همچنتین، در    نمایتد  ممکتن متی   غیر امری ای ناچیز است که در عمل اندازه بهتجاری  سرّ عنوان  به

توانتد   نیتز متی   در قالتب استرار تجتاری    فنتی بتازی   یحف  سایر اجزا ،۹5نورت تصویب طرح 

 البتته  ؛دستت دهتد  ه بت تری  نتایج مطلوبهای حمایتی  که در مقایسه با سایر ساختار راهکاری باشد

  نباشد تناقض در اجزا این محرمانگی با ازیب از برداری بهره که  نورتی در نرفاً
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 تیت حماقابتل   ینن ت طرح  یحقوق یبررس» ( 138۹ی )محسن دیس  ی؛محمدمهد دیس ،درافشان یقبول

  66ت  2۷، نص 32، ش 1۷، س دانش و توس ه ،«و مفهوم( نهیشیپ یقیتطب ة)مطال 

 ة)مطال ت  دهیت از ا یحقتوق  تیت حما یبررس  »(13۹5) درافشان یقبولی محمدمهد دیس ؛دیس  ی،محسن

 11۷ ، نتص 1، ش 46 د ،یمطال ات حقوق خصون، «و فرانسه( رنیا یحقوق یها در نظام یقیتطب

  13۷ت 

ثبتت   یاز گتواه  یحقتوق ناشت  »  (13۹6) ابیمحبتوب افراست   ی؛هرمز راللهیخ ی؛محمدهاد ی،رشمسیم

  180ت  165، نص 41، ش یحقوق پزشک ،«ییدارو دیاز کاربرد جد تیحما ةاختراع و نحو
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