
 

 

 
 ییحقوق قضا یهادگاهید یفصلنامهدو

 119تا  97صفحات ، 1396پاییز و زمستان ، 80و  79 یشماره

 گرکنش بازیاز حقوق باز حقوق مالکیت فکرینظام  تیحما

 یاانهیرا یهایدر باز

 2زاده فیشر نیریش، 1یزاهد یمهد

 ئیدانشگاه علامه طباطبا یسایسدانشکده حقوق و علوم اریدانش(، مسئول یسندهی)نو. 1

 ئیدانشگاه علامه طباطبا ی دکترای حقوق خصوصیدوره . دانشجوی2

 (29/06/1396تاریخ تصویب:  ـ 20/04/1396 )تاریخ دریافت: 

 چکیده
از  یکی یاانهیرا یهایاست. امروزه باز دهیگرد یاانهیرا یهایباز یمنجر به توسعه تالیجید یفناور یتوسعه

کودکان  یبرا یسرگرم کیدر ابتدا به شکل  هایباز نیاست.ا تالیجید یهادر رسانه هانهیگز نیترمحبوب
 نیتمام سن یبرا یو اجتماع ی، کاربردیبخش، آموزشلذت یازمان به رسانه نیترمطرح شد اما در کوتاه

 شیبه چرخه تجارت افزا هایباز نیورود ا یبرا یتا استقبال بازار جهان دهیامر موجب گرد نیگشت. ا لیتبد
قوق .حابدی یشتریب تیاهم هایباز نیاز ا یفکر تیتوسط حقوق مالک تیو متعاقباً انتظار حما دینما دایپ

از  تیبه حما تیرایو حقوق کپ یاسرارتجار، یتجار میاختراعات، علا تنظام ثب قیاز طر یفکر تیمالک

 . پردازدیم یاانهیرا یهایباز
ر د رایروبروست ز یفرد خود با چالش مهمبهو منحصر یذات صهیبه علت خص یاانهیرا یهایباز حالنیا با

 ست که هر یانقش دارد . مشارکت او به گونه یباز رییو تغ دیدر تول بازی، بازیاانهیرا یهایاز باز یبرخ
 ای رییموجب تغ یباز یاو در اجرا یها دهیباشد و ا گرید بازیمتفاوت از باز تواندیم بازیهر باز یبرا یباز

 کندیم دایگر را پکنش بازیباز اینقش کاربر  کنیکننده بازمصرف یتیوضع نیگردد. در چن هیاثر اول یارتقا

 تیحما تواندیکه به نوبه خود م کندیم جادیرا ا یاافتهیارتقا  ای دیو اثر جد ندینشیم یخالق باز یو بجا
 . دیرا جلب نما یکرف تیحقوق مالک

کنشگر  بازیاز باز تیحما یحقوق گاهیموارد مصرف خلاقانه، ابعاد و جا ییمقاله کوشش دارد ضمن شناسا نیا
 .قرار دهد لیو تحل هیرا مورد تجز تیرایدر حقوق کپ

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 Email: M_Zahedi@atu.ac.ir 

 Email: shirinsharify@gmail.com 
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 .یآثار اقتباس، گرکنش بازیباز، تیرا یحقوق کپ، یا انهیرا یها یباز کلیدواژگان:

 مقدمه

 رشد دلیل امروزبه دنیای در .یابدمی تریروزابعادگستردهبهروز ایرایانه هایبازی صنعت

 است توانسته انگیزحیرت ایوجاذبه کشش با ایرایانه هایبازی، ارتباطی هایفناوری چشمگیر

 افراد برخلاقیت زیادی تأثیر هابازی این. نماید جلب خود به اقشارمختلف ازمیان را زیادی مخاطبین

 بلکه هستند وتفریح ابزارسرگرمی تنهانه ایرایانه هایبازی. دارد نوجوانان و کودکان خصوصاً

 مردم %60 از بیش 2014 درسال .شوندمی محسوب تولیدکننده هایشرکت برای سودآور صنعتی

 صنعت این در دلار میلیارد 21 از وبیش استفاده ایرایانه هاینفرازبازی میلیون 200 یعنی آمریکا

دلار  اردیلیم ۹1از  شیب یا انهیرا یها یصنعت باز 201۵در سال  (kelly, 2015, p. 1) اندکرده هزینه

با  ییکایامر یبازها یاز باز %42داشته است و  یکننده باز دیتول یشرکت ها یو منفعت برا یدیعا

 اولین. (Kuehl, 2016, p.315) انجام داده اند یاانهیرا یساعت در هفته باز ۳سال حداقل  ۳۵ یمعدل سن

 هابازی این، ازآن شدوپس بازار وارد1۹7۳در  پونگ نام به آتاری شرکت توسط ایرایانه بازی

 ازخطوط وبااستفاده ساده بسیار ابتدا در هابازی این است بدیهی .کردند خودراطی تکاملی سیر

 روزافزون رشد با اما کشیدندمی تصویر به نمایش رادرصفحه هاشخصیت، اشکال تصاویرو، مستقیم

 صنعت تولیدگردیدواین وگسترده ویژه هایقابلیت با وکثیری متنوع هایابزار و هادستگاه، فناوری

 چندشخص آنلاین بازی امکان که است هاییدستگاه نیزاختراع تحول این اوج نقطه.نمود متحول را

 بازی در نظر مورد شخصیت نقش تواندمی بازبازی هر آن در و نمایدمی فراهم همزمان طور به را

 هر که اندنموده فراهم را امکان این محور اینترنت ایرایانه هایبازی امروزه .نماید ایفاء عملاً را

 ازقبیل، باشد داشته را شبکه به اتصال قابلیت که دردسترس ارتباطی یهروسیله از استفاده با شخص

 انجام را ایرایانه بازی یک دیگر شخص هزاران با همزمان، خانگی رایانه یا هوشمند همراه تلفن

 .((Brown, 2006, p. 104 دهد

 افزایش نیز هابازی این تولید در گذاریسرمایه، ایرایانه هایبازی فنی وگسترش توسعه با همراه

 سال چندین طی که است ایبودجه از بیش ایرایانه بازی یک ساخت بودجه مواردی در.کرد پیدا

 معمول ایرایانه هایبازی صنعت آغاز از روند این. گرددمی صرف سینمایی فیلم یک ساخت برای

 از حمایت، روند این ینتیجه در. یافت خواهد ادامه نیز آینده در زیاد احتمال به و بوده
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 زاده فیشر نیریش، یزاهد یمهد 

. یابدبیشتری می اهمیت حقوق ناقضین و رقبا دستبرد مقابل در رشد به رو و عمده هایگذاریسرمایه

محافظت از این صنعت به حقوق مالکیت فکری سپرده شده است زیرا همانطور که خانه ازچوب 

 .باشندای هم تقریباً به طور کامل حاصل مالکیت فکری میهای رایانهبازی، شودمی وسنگ ساخته

یک  .ای پرداخته استهای رایانههای گوناگون به حمایت از بازیحقوق مالکیت فکری از جنبه

های هها در یکی از رشتگرددکه هرکدام از آنای از جمع اموال فکری متعددی تشکیل میبازی رایانه

علایم تجاری و اسرار تجاری موردحمایت ، اختراعات، رایتوع این نظام حقوقی از جمله کپیمتن

 .  گیردقرارمی

ی آثار ادبی عجیب به نظر یرسد اما آثار ادبی طبق تعریف ای در ردهشاید ثبت یک بازی رایانه

( شامل آثار USCاز قانون  101رایت ملی بسیاری از کشورها از جمله آمریکا ) بخش قانون کپی

اعداد و یا دیگر نمادهای کلامی و یا عددی صرفنظر از ماهیت اشیاء مادی که ، بیان شده با کلمات

اعداد و ، ای از کلماتای مجموعهباشد. کد منبع یک بازی رایانهمی، در آن گنجانده شده است

ظام گیرد. نقرار میعلامت است که در یک محیط مادی ذخیره شده و در نتیجه در شمول آثار ادبی 

در  و گرافیک موسیقی، هاشخصیت، داستان، ایهای رایانهرایت در تماس با بازیحقوقی کپی

مچنین دهد. هافزار بازی را پوشش میای و همچنین کد منبع نرمیک بازی رایانههای تصویری محیط

 ,Greenspan, 2014) .گرددتواند تحت شمول آثار ادبی و یا آثار سمعی و بصری حمایت خود بازی می

p. 75) 
در جامعه شناخته  یو اقتصاد یو قدرت فرهنگ روین کیامروزه به عنوان  یا انهیرا یها یباز

ای را از سایر اموال فکری خصوصاً های رایانهحال آنچه که بازیا اینب .(Dean, 2016, p.1242) وندشیم

کننده سازد آن است که مصرفمرتبط متمایز میرایت و حقوق های مختلف کپیدر مقایسه با جلوه

هنگ کننده منفعل نیست و از یک فرها مانند مخاطبین سایر محصولات فکری یک مصرفاین بازی

اشی و ... نق، آثار سینمایی، موسیقی، مشارکتی برخوردار است. در محصولاتی مانند تصنیفات

 نقاش و ... برای او، سینماگر، دانموسیقی، دریافت کننده محصولاتی است که مؤلف، مخاطب

ی منفعلِ محصول نهایی پدیدآورنده مصرف کننده ، تهیه و ارائه کرده است.مخاطب، طراحی

های باشد و قادر نیست هیچگونه دخل و تصرف و تغییری در اثر نهایی انجام دهد اما در بازیمی

ارد و کنندگی خود را دعل و مصرفباز قدرت ترک نقش صرفاً منفمصرف کننده یا بازی، ایرایانه

ای ویسان حرفهنشود.امروزه این امر نه تنها برای برنامهبه راحتی به یک تولیدکننده محتوا تبدیل می
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 ،ای است که محتوی یک بازیها نیز کار سادهباز این بازیای بلکه برای بازیهای رایانهبازی

زدن تعادل و نسبت سنتی میان گی موجب برهمها و داستان آن را تغییر دهند.این ویژشخصیت

های بازان بازیرایت گردیده است.بازیکنندگان در نظام حقوق کپیصاحبان آثار و مصرف

فعل در کننده منمصرف -شوند و دوگانگی خالق فعالای در نقش تهیه کننده و خالق ظاهر میرایانه

 د که در نقش تهیه کننده سبب افزایش پتانسیلدهگر میباز کنشها جای خود را به بازیاین بازی

شوند که به دست خود وی ساخته شده است مانند استفاده از فرم پذیری میخلق کاربردهای تغییر

ود که شی خلاقانه که منجر به خلق فرم جدیدی میفعلی به عنوان اطلاعات ورودی در یک پروسه

 در نوع خود بکر است. بر داردبا وجود اینکه عناصر کار اولیه را در

ان تغییر و خلق در اختیار پدیدآورندگان و ناشر، رایت تمامی منابع ویرایشدر نظام سنتی کپی

ز آن کند؛ سایرین نیز حق استفاده اآثار است و اوست که تمام کاربردهای اثر را کاوش و تعیین می

ریزد. امروزه این نسبت به هم میای های رایانهرا بدون پرداخت و اخذ مجوز ندارند اما در بازی

ا کمک آن عمل افزاری را تهیه و بتوانند نرم همه کسانی که به شبکه اینترنت متصل هستند میتقریبا

سؤال اصلی این مقاله این است که در موارد مصرف  خلق یا اقتباس آثار دیجیتال را انجام دهند.

باز های بوجود آمده توسط بازیها و خلاقیتبرداری از نوآوریحقوق انحصاری بهره، خلاقانه

های ان بازیبدیهی است تولیدکنندگ گیرد؟شود و به چه کسی تعلق میگر چگونه شناسایی میکنش

ای همچنان خواستار حفظ کنترل بر اثر اولیه خود هستند و تغییرات به وجود آمده را در صورتی رایانه

ی شناسند هر چند که این تغییرات بکر و دارای چنان اصالتکه بدون رضایت آنان باشد به رسمیت نمی

من روی تلاش دارد ضباشند که بتوان تحت عنوان اثر اقتباسی از آن حمایت نمود. پژوهش پیش

باز ی بازیجایگاه حقوق، گربازان کنشای و بازیهای رایانهتبیین روابط میان تولیدکنندگان بازی

 ویه قضایی آمریکا را مورد تجزیه و تحلیل قرار دهد. رایت و رگر در نظام کپیکنش

 ایهای رایانهگر در بازیبازکنشمشارکت بازی. 1

ند. این کتری پیدا میروز ابعاد گستردهبهای به عنوان یک رسانه فرامدرن روزهای رایانهبازی

تنها ابزار سرگرمی و تفریح هستند بلکه ابزاری قوی و با استعداد بالا برای آموزش و ها نهبازی

ا در ساخت از فض های تعاملی بوده و با استفادهها دارای ویژگیباشند.این بازیسازی نیز میفرهنگ

های جدید مشارکت نمایند. کنند تا در الگوهای بازی و ساخت جلوهروایت به مخاطب کمک می
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های هنگفت در توسعه این صنعت مشارکت ای با صرف هزینههای رایانهبازان بازیهر ساله بازی

 و خلاقیت ی ورود به دنیایی را خریداری می کنند که حاصل فکرتجربهنمایند و در عمل می

ای اثری پیچیده و مملو از جنبه های مختلف حقوق هاست. یک بازی رایانهسازندگان این بازی

بخش  ی لذتدر تجربه، داردباز به واسطه ی مجوزی که دریافت میمالکیت فکری است که بازی

 گردد. سهیم می، بازی که حاصل اموال فکری متعدد است

ها به هر دوصورت آفلاین و آنلاین قابل لفی دارند. این نوع بازیای انواع مختهای رایانه بازی

ای از قبیل شطرنج را می توان در دنیای واقعی به مانند های رایانهاجرا هستند بعضی از انواع بازی

 اندها تنها برای اجرا در دنیای مجازی طراحی شدهکه برخی از بازیدنیای مجازی بازی نمود درحالی

(Grosheide, 2014, p. 1). 

ترین و تا پیشرفته Monopolyها مانند بازی ترین آنترین و قدیمیای از سادههای رایانهبازی

دارای یک ساختار تخیل شده توسط یک طراح و سازنده  Final Fantasyها مانند ترین آنپیچیده

های سط طراح و راهنماییبازان با متابعت از قواعد از پیش تعیین شده توها بازیهستند که در آن

دهد که ای نشان میهای رایانهحال تاریخ نه چندان طولانی بازیکنند. با اینبازی از آن استفاده می

ت ها ثابی به دست آمده از بازیاند. تجربهبازان گاهی فراتر از مرزهای بازی حرکت کردهبازی

نان در اند. آعمل نکرده، ف شده از بازیبازان هرگز در یک فضای کاملاٌ تعریکرده است که بازی

 first personتیراندازی اول شخص )، کنسولی، (simulationسازی )شبیه، های کلاسیکانواع بازی

shooter) ،( چندکاربرهmultiuserو ... در برخورد با موانع ) ،ند ابرخلاف ساختار بازی حرکت کرده

 کنند که همیشه توسطآوردهایی خلق میدر این مسیر دستبازان اند. بازیو قواعد بازی را دور زده

صوص های رایانه ای به خطراحان بازی قابل پیش بینی نیست. در واقع در بخش قابل توجهی از بازی

ساختار اصلی بازی مبتنی بر مشارکت  (Role-playing gameآفرینی )بازی های چندکاربره و نقش

مسیر بازی را در جهت خواست ، که با خلق مضامین جدید گری استبازان و کاربران کنشبازی

 .(Taylor, 2007, p. 113) برندخود پیش می

ای را در مواجهه با حقوق کپی رایت با چالش جدیدی های رایانهصنعت بازی، هااین نوع از بازی

ا مصرف بای برخلاف سایر محصولات فکری و دیجیتالی که های رایانهروبرو ساخته است. در بازی

خصیت ایجاد ش، خلق اموال فکری جدید، باز با دخالت در روند بازیبازی، کننده منفعل روبروست

ولید کند و در تدر خلق اثر با پدیدآورندگان مشارکت می، و تأثیرگذاری بر روند داستان بازی
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موضوع ، ازبانگیزه و ماهیت حقوقی این کنش بازی، چگونگی، گردد. تبیینمحصول نهایی سهیم می

 بخش های آتی این مقاله است.

 ایهای رایانهگر در بازیبازکنشچگونگی مشارکت بازی. 1-1

 دهند که نیاز به واکنش خلاقانه در پاسخباز را در موقعیتی قرار میای اغلب بازیهای رایانهبازی

های حدودی واکنشبه شرایط انجام بازی داشته باشد. این واکنش به طور معمول از میان تعداد م

باز ازیها به اختیار باما ترکیب این واکنش، شودی بازی انتخاب میطراحی شده توسط پدیدآورنده

ی خلاقانه هاتوانند با کنشبازان میکه هر مرحله از بازی نتیجه خلاقیت اوست. بازیاست به طوری

انایی خود را تنها توو روایت خود نهخود محیط غیرفعال و بالقوه بازی را به دست گیرند و با فعالیت 

های رقابت سازند. بازیبخش و قابلنمایش دهند بلکه محیط بازی را ارتقاء بخشند و آن را لذت

صی تجربیات منحصر به فرد و شخ، های خلاقانهپیچیده امروزی با فراهم نمودن تعداد زیادی از گزینه

 گیرند.باز را بیش از پیش به کار میبازی

ی سازندگان بازی دور های انتخاب شده اولیه به وسیلهاغلب از گزینه انبازحال بازیاینبا 

های مورد خواست سازندگان پیش ی بازی را خارج از چارچوبها داستان یا تجربهآن، شوندمی

کنند. همچنین بازیهای جدید را به داستان بازی وارد میها و انتخابچالش، برند و موضوعاتمی

ها را در محیط رقابتی دو بازی منتقل ها و داستاندهند و شخصیتهای مختلف را با هم ارتباط می

، سایلوزی از طریق عملکردهای تکنیکی )باز در فضای بادخالت بازی .Burk, 2005, p.40)) می سازند

ها ، ضابطهورشههای مسیستم، ها( و عملکردهای اجتماعی )شبکههای توزیع و ...، سیستمهااپلیکیشن

 . (Taylor, opcit, p.128)شود( انجام میو ...

شبکه ، هاوب سایت، ای تنها از طریق تولید دقیق وسایل فرعیرایانههایکردن بازیامروزه بازی

باز خلق و باقی گذاشته شده است. ساختارها و اعمالی ممکن است که توسط بازی، های اجتماعی

هد که دباز را به صورت مستمر در موقعیتی قرار میبازی، ایهای رایانهبازیکردن در محیط بازی

مکی و منابع های کاپلیکیشن، هاتقلب، های بازیهایی از منابع شامل فرمتبرای ادامه بازی بر شبکه

 .((IbId, p.114 باشداطلاعات متکی می

های ظیم چندکاربره و بازیهای عخصوصاٌ در مورد محیط، ایرایانههایی بازیدر حیطه

 ( و تغییرات نرم افزاریadd-onsها )افزونه، افزار اضافیباز در قالب نرممشارکت بازی، آفرینینقش
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(modsنیز ممکن است. افزونه یک جزء نرم )هایافزاری است که برای ایجاد فعل و انفعال با برنامه 

های برداری از اطلاعات ورودی تجربهه با بهرههای ذکر شددیگر و در جهت ارتقای کاربردی برنامه

، یافزاری یک پیرایش است که با سوار شدن بر بازی اصلتولید شده است. تغییرات نرم، قبلی بازی

ها و تغییرات افزونه های معمول در بازی رهایی یابد.سازد تا از محدودیتباز را قادر میبازی

های یبازان بازشوند و محبوبیت فراوانی در میان بازیمیافزاری در جای جای اینترنت یافت نرم

، ندشواصلی که بر آن سوار می افزاری از بازیای دارند تا جایی که برخی تغییرات نرمرایانه

ها و ابتکارات خلاقیت، با وجود صرف این میزان قابل توجه از زمان. (Pina, 2011, p.465)ترند محبوب

کار آنان هنوز ارزش و حقوق، بازان در بازیهای شخصیتی بازیو ویژگی تلاش، بازانشخصی بازی

پرسش اساسی آن است که ساختار بازی و . (Bark, opcit, p. 39) در بازی نامشخص مانده است

شناسایی  بازان را چگونهای این نوع از فعالیت بازیهای رایانهدهندگان بازیتولیدکنندگان و توسعه

ارت کنندو چگونه بر آن نظآن را کنترل و یا رد می به آن مشروعیت می بخشند؟آیاآیا  می کنند و

ی را اتخاذ کنند رویکرد متفاوت، بازبسته به نوع کنش بازی، های بازیرسد سیستمکنند؟ به نظر میمی

بازان مورد تأیید و حمایت سازندگان بازی است و برخی دیگر بازیبا این توضیح که برخی از کنش

 .Taylor, opcit, p.125)) شوداز دیدگاه آنان متقلبانه محسوب می

 های مورد حمایت سازندگان بازیکنش. 1-1-1

ای همیشه به قصد تقلب و خلاف خواست سازندگان رایانهباز در مسیر بازی کنش متقابل بازی

ندگان کنبرای مصرف ای این امکان راافزارهای رایانهگیرد. امکانات دنیای مجازی و نرمصورت نمی

ای تنها به توسعه و ارتقکند که همانند پدیدآورندگان بازی عمل کنند. این مشارکت نهایجاد می

های بعدی بازی های احتمالی بازی را برای سازندگان در تولید نسخهانجامد و ضعفبازی می

 بازانیان بازیسازد بلکه موجب جذابیت بیشتر و لذت مشارکت در فضای بازی و مبرطرف می

غییرپذیری هایی با قابلیت تای را به تولید و انتشار بازیهای بازی رایانهشرکت، گردد. این نتیجهمی

بازی های چندکاربره و  ای خصوصاًهای رایانهامروزه بازیبازان سوق داده است. و مشارکت بازی

باز و کاربران قابلیت اجرا نداشته ند که بدون کنش متقابل بازیاهآفرینی به نحوی طراحی شدنقش

 باشند.
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باشند. به طور کلی این نوع از ها دارای منبع قابل دسترس میی این بازیافزارهای پایهنرم

افه افزار از جمله اضامکان اعمال تغییرات در اصل نرم، افزارنرمی هافزارها به افرادی غیر از سازندنرم

های افزارها در بازیدهد. بر این اساس کاربران این نرما را میهنمودن کدهای جدید و یا حذف آن

کنند که تغییراتی را در بازی اعمال نموده و یا حتی شرایط و محیط آن آنلاین این امکان را پیدا می

گیرد. های متفاوتی میاین عمل شکل، ها. در جهان بازی(Brown, opcit, p. 104) را خود طراحی نمایند

ود طور گسترده وجبازان برای خلق و به اشتراک گذاری تولیدات بههایی که اجازه بازیدر بازی

 ها و حتی سناریوهای جدید گسترشاسلحه، هاباز تا تولید اشیاء جدید مثل نقشهکنش بازی، دارد

ی ای که خلق تصاویر ضد جنگ برااین مشارکت از خلق اشیاء مادی مثل شمشیر تا پروژه .یابدمی

های یکی از انواع شایع کنش .(Taylor.opcit.p. 116) شوددانست شامل مید به بازی را لازم میورو

 ی بازی است.ربارههای داده آگاهی دهنده و اطلاعات دتولید پایگاه، ایهای رایانهکاربر در بازی

هایی فضای بازیهایی بارزاز نمونه Star wars Galaxiesو Ever Quest ایی مثلهیجهان بزرگ باز

ست که به نحوی اها بهباز باشند. طراحی این بازیتنها یک بازی توانند تحت سلطههستند که نمی

های بازان متعدد نیاز دارند و مشارکت آنان در فضای بازی را تشویق می کنند. سایتهمیاری بازی

ع ترین بازی برخی از شای های داده و اکتشاف مسیرهای جدیدفهرست پایگاه، ی بازیجزئیات نقشه

 شوند.بازان به اشتراک گذاشته میها هستند که با امکانات جهان دیجیتال میان بازیاین مشارکت

ابزارهای استاندارد و مورد نیاز ، راهنماها، های جمعی نیستهایی محدود به بازیچنین فعالیت

ان شوند و میان خود آنساخته می بازانتولید شده های غیر رسمی هستند که توسط بازی، هابازی

 .(IbId, p. 120) شوندمبادله و گاه معامله می

ی از دیگر انواع مشارکت کاربر در تجربه، ی بازیافزارهای بهبودساز و تغییردهندهخلق نرم

کاربران را به عنوان شرکای سازندگان بازی قرار ، هاییای است. چنین مشارکتهای رایانهبازی

اهمیت این ارتقاءدهندگان رایگان را در خلق ، های اخیرباز در سالافزارهای با منبعولید نرمدهد. تمی

گر باعث به وجود آوردن بازان کنشسازد. این فعالیت بازیرنگ می پر، ایهای رایانهتکنولوژی

های میستان جدید سگردد زیرا دارای تأثیر زیاد بر آموزش و تربیت نوآورای از نوآوری میچرخه

گیرد. ها صورت میافزارها و بازیباز در این نوع از نرم. در واقع کنشی که توسط بازیای استرایانه

 .((IbId, p. 115 را به چالش می کشد« user« »مصرف کننده»مفهوم سنتی 
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ایی سرنای برای داستامی توانند وسیله، های تصویریای مانند دیگر رسانههای رایانهاگرچه بازی

ه آورند کها اغلب فضاهایی به وجود میکننده منفعل باشند ولی این بازیدر مواجهه با مصرف

ه خوانند. جایی کبازان را به کنش متقابل در آن و همکاری در محیط فانتزی بازی فرا میبازی

 یابد که به سادگی نقش وی در دیگر محصولات فرهنگی نیست وباز خودش را در نقشی میبازی

. در بسیاری از (IbId, p. 114) شودمشارکت او در تولید طلب می گرباز کنشدر نتیجه به عنوان بازی

 ,Burk)گیردسازندگان قرار می« business plan»کاری یی برنامههایی در زمرهموارد چنین فعالیت

optic, p. 40)یک مبنا و اساس در گر را به عنوان باز کنشمفهوم بازی، های سازنده بازی. شرکت

ند. ی کنش و فعالیت کاربران ساخته شدتولیدات خود ترویج دادند و در واقع برخی بازی ها بر پایه

بازان را مستقیماً در خلق خط دستان بازی درگیر نه تنها بازی A Tail in the Desertهایی مثل بازی

 ,Taylor)خود را در بازی انجام دهند ها تغییرات مورد خواستدهند که آنبلکه اجازه می، کنندمی

opcit, p. 117). 

 است. (machinimaماشینماها )، مورد بسیار جالب دیگر از مشارکت کاربران در بازی رایانه ای

ماشینما از ترکیب کلمات ماشین و سینما به وجود آمده است و به ساخت انیمیشن با استفاده از سناریو 

ای اشاره دارد. این کاربرد که با استفاده از بسترهای رایانه هاییا شخصیت های محبوب بازی

بازان و کاربران محبوبیت بسیاری در میان بازی، ای در اختیار کاربران قرار گرفتهدیجیتالی بازی رایانه

برداری نوآورانه و اصیل از اثر موجود که معمولاً که ماشینماسازان با بهرهاینترنت دارد.با وجود آن

به علت عدم کسب رضایت ، آورندوری مالی است اثر خلاقانه جدیدی را به وجود میاز بهره عاری

 گردند. لیکن ماشینما عملاً به عنوان یکرایت سازنده میقبلی از سازندگان باعث نقض حق کپی

ی به نحو ،ای درآمده استهای رایانهبخشی و نوعی تبلیغات رایگان برای بازیوسیله رایگان آگاهی

ای که پیش از این از وجود بازی آگاهی نداشتند را به عنوان مشتریان جدید بازان بالقوهکه بازی

تنها تا به حال هیچ شکایتی علیه ماشینماسازان مطرح نشده بلکه نه، کند. به همین علتبازی جذب می

 ,pina) اندذعان کردهاند و به کارآمد بودن این وسیله اساز ماشینما شدهبرخی سازندگان خود اشاعه

opcit, p. 100) .های رسمی و ای از حمایتگر در داخل شبکهبازان کنشبنابراین فعالیت بازی

این حمایت ها منجر به ترویج عمدی ، گیردهای سازنده بازی قرار میغیررسمی شرکت

آگاهی  ات وگردد و یا به منزله تبلیغها میکشف بازیپیچیده و غیرقابل، های سخترازگشایی

ای عمل می کند که همه به طور غیرمستقیم محبوبیت و شهرت بازی های رایانهرساندن برای بازی
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( Linuxبه  windowsرا به دنبال خواهد داشت. انتقال یک بازی از سیستمی به سیستم دیگر )مثلاً از 

اغلب مورد  ،ی بازیاعه( نیز به جهت کمک به اشو از زبانی به زبان دیگر )مثلاً انگلیسی به چینی

برداری می کنند و از درگیری بازان بهرههای سازنده است که از کار مجانی بازیحمایت شرکت

. بروز این Taylor, opcit, p. 120)) باز در محیط بازی به نفع خود سود می برندعاطفی و احساسی بازی

( بیش از بخش های دیگر Avatarsباز و بازی در آواتارها )درگیری عاطفی و احساسی بین بازی

 بازی است.

کاربران معمولاً با صرف یک بخش از شخصیت و دارایی احساسی خود به خلق کاراکترهای 

باز ازیی بمانند یک مصداق فانتزی از روحیهبازی یا همان آواتارها تمایل دارند. این کاراکترها به

 بازاخص و مهم روانی و شخصیتی بازیهای شکنند و در موارد بسیاری گویای جنبهعمل می

 .Burk, opcit, p. 44))  باشندمی

قسمت  کند. آواتار یکی ساده در بازی پیدا میبا این اوصاف آواتار اهمیتی بیش از یک وسیله

دارای  دارد وهای اجتماعی را در محیط بازی با یکدیگر نگاه میضروری از پیوندی است که گروه

. آواتارها با (Hill, 2003, p. 85) های جامعه مجازی استلاینفک کنش ارزش احساسی و جزء

مجازی  در دنیای زمانبازان با آواتارهایشان. این آواتارها به مرورشوند و بازیبازان شناسایی میبازی

نش ه با کای نیستند بلکاند. افرادی که ناظران منفعل محیط بازی رایانهها را ساختههویت افراد و گروه

برقرار  های خلق شده ارتباطبازان دیگر با این هویتاند و بازیمتقابل برای آواتارها هویت خلق کرده

 .(Id) کنندمی

کنترل تقریباً  Second – Lifeبازان در بازی های نقش آفرینی خیالی و مرحله ای مانند بازی

همچنین اشیاء جدیدی را در بازی نامحدودی بر ظاهر و رفتار آواتار تحت فرمان خویش دارند و 

 ,pina)د شوداده بازی میدر گسترش پایگاهباز خلاق این شرایط سبب کنش فعال بازی، کنندوارد می

opcit, p. 101)ی بازی و تولیدکنندگان های سازندهبازان همیشه مورد تأئید شرکت. اما کنش بازی

 گردد.ای متقلبانه بررسی میهباز تحت عنوان کنشنیست. این نوع مشارکت بازی

 بازبازیهای متقلبانه کنش .1-1-2

 هایای به خصوص در بازیهای رایانهکاربران بازی، همانطور که در بخش قبلی بیان شد

با تلاش قابل توجهی و صرف زمان زیادی خصوصیات شخصی خود را در سناریوی ، آفرینینقش
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گاهی به حدی است که از خواست سازندگان بازی کنند. میزان این دخالت کاربر بازی اعِمال می

افزارهایی از . علی رغم تکثیر نرمBurk, opcit, p. 39)) گیردرود و با آن در تضاد قرار میفراتر می

 هایمانند فورمتشوند )مشخص نگهداری می های مالکانهای که تحت دستورالعملرایانهبازی

closed- box. ) های بسته را بازان مرزهای سیستمتعداد زیادی از بازی، نیستندبه سهولت قابل تغییر و

 ,Taylor دهندها قرار میخودشان را در پروسه تولید این بازی، هادر نوردیده و با رد شدن از ضابطه

opcit, p. 116)). 

ویژه ه ها بتواند هم در فضای بازی و هم در خارج از آن نمود یابد. این فعالیتکنش کاربران می

آشکارا با منافع ، کنندزمانی که با خدمات رسمی و یا ارزش اقتصادی اموال بازی رقابت می

ات ها می توانند از طریق تولیدگیرند. این کنشهای تولیدکننده بازی در تعارض قرار میشرکت

ات اطلاعی ارائه، ابزاربازی و یا خلق محصول مشابه، کمکی، افزارهای واسطافزاری مانند نرمنرم

ی کیفیت خدمات در خارج از باز دربارههای مجازی و یا حتی اعتراض بازیبازی از طریق شبکه

های بازی بر مبنای استقرار حاکمیت شرکت مشی. استراتژی و خط(IbId, p. 121)فضای بازی باشند

ظر این ها بر جهان بازی و کنترل جریان اطلاعات در داخل فضای بازی استوار است. از منآن

گر تنها از طریق قراردادهای منعقده میان کاربر و شرکت سازنده باز کنشحقوق بازی، هاشرکت

از این روی شناسایی حقوق آنان بر اساس حقوقِ به رسمیت شناخته شده در جهان ، تعریف می شود

 .(Id) ودشآزادی بیان و آزادی جریان اطلاعات تفسیر نمی، واقعی یعنی احترام به حقوق شهروندی

ت که ای مستلزم آن اساز سوی دیگر ایجاد فضای برابر و عادلانه میان کاربران یک بازی رایانه

اده افزارهای متقلبانه و مکمل استفها در بازی از نرمرقبای آن، تمامی کاربران اطمینان حاصل کنند

 کنند.زی حرکت میی آنان در چارچوب های تکنیکی به اشتراک گذاشته شده باکنند و همهنمی

ه خواهند اطمینان داشته باشند کبازان همواره میهاست. بازیترین نگرانیتقلب یکی از اصلی

 بهره نمی، های خاص هک یا خدعه آمیز که فضای بازی را غیر عادلانه می سازدسایرین از برنامه

به وسیله ی گروهی از شده که  punk Busterاپلیکیشنی موسوم به برند. این نگرانی منجر به خلق

 American'sو  Counter-Strikeها از جمله گر خلق شد و برای بسیاری از بازیبازان کنشبازی

Army ها هیچ استفاده ای کند که در دیگر سیستمبه کار گرفته شده است. این اپلیکیشن تصدیق می

ی دهندههای مشابه نشانیشن. وجود این اپلیکیشن و اپلیکIbId, p. 119)) شوداز هک و تقلب نمی

ه عمل های متقلبانه است کبازان با کنشبازان بر علیه گروه دیگری از بازیواکنش گروهی از بازی
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های سازنده تواند مخالف قصد طراحان بازی و مدل های تجاری مورد نظر شرکتگروه اخیر می

وا علیه ی دعتمایل خود را بر اقامه های تولیدکننده بازیشرکت قلمداد گردد. به همین دلیل اخیراً

 .(Id) اندنشان داده، کنندهای اقتصادی بازی را تهدید میگری که ارزشبازان کنشبازی

 ایهای رایانهگر در بازیباز کنشی بازیانگیزه. 1-2

اد ها و چه در ایجهای مورد حمایت تولیدکنندگان بازیگر چه در ایجاد کنشبازان کنشبازی

های ب موقعیتکس، نند داشته باشند مانند کسب سودتواهای مختلفی میانگیزه، های متقلبانهکنش

مایت های مورد حکنشمعرفی استعدادهای شخصی و یا لذت جویی صرف از خلق و ابتکار. ، شغلی

م یبازان از طریق ارتقای نرم افزاری و یا از طریق تولید محصولات جدید اغلب به صورت مستقبازی

 گردد.یا غیر مستقیم باعث سودآوری شرکت های سازنده بازی می

بازانش به سود هنگفتی از افزایش ساخته بازی Asherone's callبرای مثال بازی چند کاربره 

ران به کارب، بازان این بازی مدل های کد داری تولید کردند که با یکبار نصبدست آورد. بازی

ی جدید و حرفه ای دسترسی می یافتند. این مدل ها از طریق اینترنت نقشه های بازی و مکانیسم ها

. ارزش های (IbId, p. 116) ای نرم افزار باعث سود شرکت سازنده گردیدرواج یافت و با ارتقای لایه

رت منحصر به فضای داخلی بازی نیست بلکه به صو، بازاناقتصادی به وجود آمده توسط کنش بازی

هرچند که فروش این ، خرید و فروش آیتم های بازی نیز امکان پذیر است آف لاین و از طریق

نیستند )مثلاً  بازانقابل انتقال به دیگر بازی، ها و اشیاء و کاراکترهای جهان بازی به طور قانونیآیتم

کاراکتر بازی که توسط ، . علاوه بر این(IbId, p. 120) فروش غیرقانونی رمز یک حساب کاربری(

شود نیز می تواند در فضای بازی اموالی به دست آورد. این اموال به وی قدرت از هدایت میببازی

بیشتری برای گذشتن از مراحل بعد و یا غلبه بر سایر رقبا می دهد.بنابراین واضح است که این قبیل 

، بازان حرفه ای از ارزش زیادی برخوردار است. به همین جهت در جهان واقعیاموال نزد بازی

نند در کبینی میوجود آمده است . فعالین این حوزه پیشبازاری برای خرید و فروش این اموال به

بازان آینده سالانه مبلغی بالغ بر صد میلیون دلار در این بازارها هزینه گردد. این بدان معناست که بازی

امکان ، واقعی تحصیل کنند ای شاید بتوانند برای خود سودهای رایانهاز طریق کسب امتیاز در بازی

در صورتی که دارای چنین  –ای از طریق خود بازی خرید و فروش اموال ناشی از بازی های رایانه

 200۵. برای مثال در سال Brown, opcit, p. 90))های آن لاین ممکن است قابلیتی باشد و یا فروشگاه
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را در ازای پرداخت  Entropia Universesباز اهل میامی تمامی اشیاء مورد نیاز برای بازی یک بازی

مبلغ صد هزار دلار خریداری نمود. این بازی توسط یک شرکت سوئدی تولید گردیده و از نخستین 

ی ازا بازی های آنلاینی به حساب می آید که امکان خرید اشیاء مجازی مورد نیاز برای بازی در

پرداخت پول واقعی مستقیماً به حساب شرکت سازنده در آن پیش بینی شده بود. در این بازی بسیاری 

از باز فعالیت های تجاری را می توان به طور مجازی انجام داد مثلاً این امکان وجود دارد که بازی

در حساب خود ذخیره  اشیاء و امتیازاتی را که در طول بازی جمع آوری نموده به فروش رساند و یا

وحتی آن را سرمایه گذاری نماید. این امور از آن جهت انجام می پذیرد که شرکت سازنده امکان 

تبدیل این منافع به پول واقعی را فراهم نموده است به علاوه در خود بازی نیز پولی رایج گردیده که 

باز متوجه می شود که یق بازیبه این طر، هر یک عدد از آن ارزشی معادل یک دلار آمریکا دارد

 .((IbId, p. 91 چه میزان امتیاز به دست آورده و به راحتی می تواند معادل واقعی آن را محاسبه کند

ود باز می تواند از طریق این بازی ها برای خبنا به دلیل فوق و با تکیه بر این واقعیت که بازی

یل بازان در جهت کسب امتیاز و تحصبین بازیرقابت شدیدی ، سود و سرمایه ای واقعی کسب نماید

بازان در این مسیر از شیوه ها و وسایل فنی بی شماری اشیاء با ارزش مجازی ایجاد شده است. بازی

، ن زیادبازان اصلی با صرف زماسود می برند. یکی از این شیوه ها تأسیس مراکز بازی است که بازی

ی می کنند و آن را از طریق شبکه های آنلاین در اختیار افراد پیشرفت و امتیازاتی را در بازی تحصیل

قرار می دهند که تمایل به انجام بازی در سطح پیشرفته دارند اما به دلیل کمبود وقت یا مهارت این 

ی هدایت باز اصلامکان برایشان فراهم نیست. افراد اخیر با پرداخت مبلغ پیشنهادی به جای بازی

. علی رغم وجود شرایط کسب سود برای (IbId, p. 92) را به دست می گیرندشخصیت قهرمان بازی 

ر بسیار باز کنشگچنین موقعیت هایی در مقایسه با میزان کار صرف شده توسط بازی، بازانبازی

بازان تا حد کارشناسان کیفیت بازی گسترش یافته و محدود است. اگرچه کار افتخاری این بازی

ارند که شغلی واقعی در این صنعت بیابند ولی اغلب آنان کار خود را برای عشق برخی از آنان امید د

که از منظر . با این (Taylor, opcit, p. 118)دهندلذت خلق و ابتکار و توزیع کارشان انجام می، به بازی

را  تواند برخی انگیزه های خلاقانهمی، بازاعطای مالکیت و نظارت بر خلق توسط بازی، سوداگرانه

رل باز و اعطای نظارت و کنتدر مقابل آگاهی از عدم مالکیت توسط بازی، تشویق و ترغیب نماید

ی از اما در برخ، بازان را از ادامه کار منصرف سازدتواند بازیمی، توسط تولید کننده بازی اصلی

ده دون وعباز در توسعه و ارتقای بازی و خلق مضامین جدید بموارد به نظر می رسد کنش بازی
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پاداش مادی و مالکیت کپی رایتی و تنها به دلیل علاقه مندی غیر مادی و کسب لذت انجام می 

. با این وجود نداشتن انگیزه مادی یا انگیزه کم باعث آن نمی شود که (Burk, opcit, p. 45) پذیرد

 ت گردد.ماهیت این امور و قابلیت حمایت کپی رایت یا عدم حمایت قانونی از آن بی اهمی

 باز کنش گرماهیت حقوقی مشارکت بازی .2

ی عهباز کنشگر در اجرا و توسی مشارکت بازیگفته معلوم گردید نحوهبراساس مطالب پیش

سازد ای ناشی از خلاقیت فکری اوست. بررسی نوع و ماهیت این مشارکت روشن میهای رایانهبازی

فکری محسوب گردد؟ و اگر پاسخ مثبت است کدام تواند به عنوان مال که آیا چنین مشارکتی می

 دهد.ها را مورد حمایت قرار مییک از مصادیق مالکیت فکری این نوع از خلاقیت

 باز کنش گرقابلیت حمایت کپی رایت از مشارکت بازی. 2-1

رایت شرط اصلی برای حمایت از اثر داشتن اصالت است.اثری که دارای وصف درنظام کپی

 ،رایت قرار گیرد. در مفهوم کلی اصالت به معنای تازهتواند مورد حمایت کپینمی اصالت نباشد

 .(Sotomi, 2005, p. 6)آغازین و نخستین تعریف شده است ، نوگرایانه، جدید، نوظهور، روش نوین

 اصالت به معنای آن، ی این معانی توجه شده است. در برخیرایت به همههای ملی کپیدر نظام

ها ی آن باشد. در برخی دیگر تنثر متضمن یک سبک مشخص و شخصی از پدیدآورندهاست که ا

شود که کپی از آثار دیگران نباشد و برخی نیز اصالت را به مفهوم تازگی زمانی اثر اصیل تلقی می

 .(Fenzel, 2007, p. 556)دانند و جدید بودن و منبعث از تخیل نویسنده می

رایت به این معنی است که آفریننده در جریان آفرینش اثر از اصیل بودن اثر در حقوق کپی

فریننده فردیت و روش شخصی آ، شیوه، هیچکس تقلید یا کپی نکرده باشد.آثار اصیل دارای هویت

و چارچوبی  ی اثر در قالبتخیل و روح آفریننده، است. اصیل بودن یک اثر به معنای انتقال شخصیت

رایت مورد حمایت کپی، کند. در چنین وضعیتی اثرش انتخاب میهایست که وی برای بیان ایده

توان به عنوان تجلی شخصیت خالق در اثرش توصیف کرد. به همین گیرد. اصالت را میقرار می

ی یک دو شاعر شعری را درباره، کننددلیل است که وقتی دو نویسنده مکان واحدی را توصیف می

اند زیرا سبک آثار اصیل متفاوتی آفریده، سازندک پرنده را میسرایند و دو پیکرتراش یموضوع می

 .(Ros, 2014, p. 465)شخصیتی و ضمیر القاء شده در آثار آنان نمودهای متفاوتی یافته است 
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 ،بازان بازی رایانه ای به ویژه زمانی که در یک فضای بازی نقش آفرینی حضور دارندبازی

 ،های شخصیت هاان و تلاش خلاقانه را در ارتقای ویژگیممکن است میزان قابل توجهی از زم

عات مصنو، هاساخت و جمع آوری دارایی و شرح وقایع انجام شده صرف کنند. مسلماً چنین ویژگی

ی کدهای کامپیوتری و رویکرد تعیین شده به بازان در حصار و محدودهو دست آوردهای بازی

 گونه نیست و در موارد متعددیاین دخالت همیشه اینماند اما وسیله ی طراحان بازی باقی می

خصوصیات جدید و ترکیب جدیدی از اصول بازی را در شاخصه های ، داستان جدید، بازانبازی

از  ی بازی بیرونچه را که با آن مواجه هستیم تجربهآورند. در نتیجه آنعمومی بازی به وجود می

ان در تشکیل بازباشد. به عبارت دیگر بازیدگان بازی میگذاری شده توسط پدیدآورنمعیارهای پایه

سهیم هستند. چنین همکاری و مشارکتی شاید ، اندی داستان بازی که در آن دخالت داشتهو توسعه

 ،رایت را تشکیل دهد. در واقع محصول نهاییبتواند بیانی اصیل از نوع حمایت شده تحت کپی

ت ای از آثار قابل حمایتواند مجموعهیط بازی است که میباز در محی کنش متقابل بازینتیجه

ها و واکنش باز به علت تفاوت در انتخابرایت را پدید آورد. آثاری که نسبت به هر بازیتوسط کپی

طور که گفته . همان(Burk, opcit, p. 42) متفاوت است، ریزی شده در داخل بازیهای برنامهبه گزینه

رایت مستلزم آن است که اثر به صورت کافی اصیل باشد. پر واضح است شد حمایت قانون کپی 

امین رایت است ولی روشن نیست که آیا مضای قابل حمایت کپیهای اصلی یک بازی رایانهکه جنبه

 یر؟رایت را دارد یا خباز نیز اصالت کافی جهت برخورداری از حمایت کپیخلق شده توسط بازی

چه دامنه احراز اصالت بسیار گسترده است اما اگر مضامین خلق شده اگر ، رایتدر حقوق کپی

ان مثال گردد. به عنواصیل محسوب نمی، های محدود بازی باشدباز ناگزیر از مکانیسمتوسط بازی

باز ازیآفرینی آنلاین خلق می کند. اگر بباز کاراکتری را در یک بازی نقشتصور کنید یک بازی

دو جنسیت و یکی از پنج نوع شخصیت را انتخاب کند کاراکتر مورد نظر اصیل تنها بتواند یکی از 

نیست چون تنها ده ترکیب از جنسیت و نوع امکان پذیر است و کاراکتر یکی از کارکردهای 

باشد و بنابراین جزئی از اموال معنوی شرکت تولیدکننده بازی ی قرار داده شده در بازی میگسترده

 ،باز اعطا می کندهای خلاقانه را به بازیمیزان زیادی از آزادی، بازیوقتی  است . از سوی دیگر

باز بتواند باز یک ساختمان مجازی را بسازد. اگر بازیگردد. تصور کنید یک بازینتیجه متفاوت می

قریباً هر باز تو بازی گردداز صدها مواد ساختمانی انتخاب نماید میلیاردها ترکیب امکان پذیر می

از  باز فراتردر این شرایط ساختمان به وجود آمده از خلاقیت بازی، تواند خلق کندچیزی را می
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یت رابنابراین می تواند اصیل و قابل حمایت کپی، محدودیت های قرار داده شده در بازی است

 ها آزادی خلاقانه را به عنوان عامل مهم در تشخیص اصالت مضمون خلق شده توسطباشد. دادگاه

 .kelly ,opcit, p. 1)) رایت در نظر می گیرندباز و جهت برخورداری از حمایت کپیبازی

 گرباز کنشمشارکت بازی . ماهیت2-2

دهد می ای در اختیار آنان قرارهایی که بازی رایانهبازان در واکنش به زمینهموقعیت پیچیده بازی

لزوم شناخت و واکاوی این ابداعات ، گرددمی و منجر به خلق مضامین جدید و بدیع در محیط بازی

 را ایجاب می نماید.

بازان مستحق یک تحلیل از حقوق کاربران و نظارت بر مشارکت این سرمایه گذاری بازی

ه ای با این استدلال کبه نحوی که سرانجام مالکیت بازی مشخص گردد .عده، خلاقانه آنان است

خواهان اعطای حقوق انحصاری در مورد ، ت حق اشتراک استای مستلزم پرداخانجام بازی رایانه

ر عالم تواند دباز نمیباشند. واضح است که بازیباز میدر مدت مشابه برای بازی اموال ناشی از بازی

ت تواند ادعا کند که توانسته اسادعای مالکیت یا حقوق انحصاری بر اموال مزبور نماید اما می، واقع

یگر بازان دشش در دنیای مجازی چیزی را به دست آورد که برای خود او و بازیبر اثر تلاش و کو

آن  یشود . بنابراین کسب حقوق انحصاری در مدت زمان محدود به نفع دارندهبا ارزش قلمداد می

دی دارنده بهره اقتصا، بازان جامعه مجازی است زیرا با داشتن حقوق انحصاریو همچنین سایر بازی

 ،گردد و پس از پایان مدت انحصارکند و حتی موجب ارزشمندی بیشتر بازی میکسب میخود را 

یت های حقوق مالکگیرد و بدین طریق یکی از دغدغهبازان قرار میاین اشیاء در اختیار عموم بازی

 .Brown, opcit, p. 97)) گرددفکری یعنی تأمین منافع جامعه نیز تأمین می

ای را رد رایانه حمایت از اموال ناشی از بازی، با ارائه تحلیل فنی در این میان گروهی نیز

کنند.به عقیده آنان چون اموال مورد بحث چیزی جز اشکال به نمایش درآمده در صفحه نمایشگر می

افزار هر بازی گردآمده ممکن نیستند و این امر جز از طریق اعمال کدها و دستوراتی که در نرم

ا هارزش بوده و در نتیجه حمایت از آننفسه و به خودی خود بیوال مذکور فیباشد لذا امنمی

 (Ibid, p. 106). معنی است مگر اینکه از طریق حمایت از نرم افزار تحت پوشش قرار گیرندبی

بازان انتظار دارند که نظام حقوقی از امتیازات و اموال ناشی از بازی که آنان وجود بازیاین با

حمایت کند. این امر مستلزم آن است که مالکیت این اموال به طور ضمنی برای ، اندکسب کرده
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کشور چین  هایکنیم که در دادگاهبازان به رسمیت شناخته شود. برای مثال به دعوایی اشاره میبازی

ی رایانهباز بازبه این طریق که یک بازی، طرح گردید و منجر به صدور رأی به نفع خواهان گردید

ی بازی پس از سرقت اموال و امتیازات کسب شده توسط یک ای در چین علیه شرکت سازنده

ات امنیتی بایست رعایت نکسارق اینترنتی دعوایی طرح نمود بر مبنای آنکه شرکت سازنده بازی می

 بازان بنماید و به دلیل عدم وجود چنینرا در جهت حفظ و حراست از امتیازات مکسوبه توسط بازی

سترس وی آورده از دامتیازاتی که پس از تلاش بسیار به دست، بلیتی در محصول شرکت سازندهقا

خارج گردیده است.از اینرو شرکت سازنده مکلف به اعطاء امتیاز و اموالی معادل اموال سرقت شده 

ه اعطاء بشرکت سازنده را ملزم ، باشد. سرانجام دادگاه با صحه گذاردن بر این استدلالبازمیبه بازی

 .Ibid , p.107)) باز به میزان اموال مسروقه نمودامتیاز و اموال به بازی

بدان معناست که بین اموال ناشی از بازی و اموال مادی واقعی از نظر قابلیت تملک تفاوتی این

اما سؤال اساسی در ، دارایی حقیقی فرد دانستدر ها را داخل توان آنوجود ندارد و در نتیجه می

قوق ح گر یا شرکت سازنده بازی؟باز کنشینجا آن است که مالک این اموال چه کسی است؟بازیا

ند و هر رفتار ک، ی انحصاری آنچه خلق کرده استباز به عنوان دارندهتواند با بازیرایت میکپی

اتخاذ چنین رویکردی از سوی حقوق ، های سازنده را رد نمایدادعای مالکیت توسط شرکت

سازد و در عمل باعث حذف باز را از همکاری سازندگان در فرآیند خلق محروم میبازی، ایترکپی

زیرا ابزار خلق و انگیزه توسط شرکت سازنده در دسترس  ،گرددکنش کاربر از روند بازی می

 گیرد.باز قرار میبازی

وانند تآنان میهای سازنده قرار دارد و از سوی دیگر کنترل و نظارت بر بازی در دست شرکت

باز افزار باعث از بین رفتن اموال و امتیازات بازیبا قطع ادامه بازی و یا دستکاری در کدها و نرم

تواند رایت میگر معتقدند حقوق کپیباز کنشگردند.در مقابل طرفداران حمایت از حقوق بازی

ط مضامین خلق شده توس های تولیدکننده بازی را به عنوان مالکان مشترکبازان و شرکتبازی

برداری کند اما بهرهباز تلقی کنند.چنین رویکردی همکاری مشترک دو طرف را تضمین میبازی

مادی از اموال مشترک آسان نخواهد بود زیرا چنین مالکیت مشترکی مستلزم تقسیم سود است و به 

ا کان تقسیم سود بام، ای و عدم امکان تشخیص سهم هر طرفهای رایانهعلت طبیعت خاص بازی

 مستلزم احراز ماهیت این، گر به عنوان مالکباز کنش. شناسایی بازیId)) کندمانع جدی برخورد می

رایت گرچه از کشوری به کشور دیگر مختلف رایت است.حقوق کپیکنش از طریق حقوق کپی
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یرفته جای جهان پذ المللی معیارهای اصلی یکسان و در همههای بیننامهاست لیکن به علت موافقت

رایت دو نهاد اصلی از همکاری مشترک برای خلق اثر مورد شناسایی شده است.در نظام حقوق کپی

 ,Derivative Works))(Burk, opcit( و آثار اقتباسی Joint Authorshipآثار مشترک )، قرار گرفته است

p. 42). 

است.اثر  ود بنا شده ولی با آن متفاوتاثر اقتباسی یک اثر ثانویه است که بر مبنای یک اثر موج

بایستی دارای مقدار قابل توجهی اجزای بکر و بدیع باشد نه صرفاً یک تولید مجدد همراه اقتباسی می

توان به نحوی که بتوان آن را اصیل نامید.به عنوان مثال برای کارهای اقتباسی می، با تغییرات جزئی

 22طبق ماده  های آثار ادبی در سینما نام برد.ها و اقتباسدرآمدپیش، هادنباله، هااز برگردان

کنوانسیون برن آثار اقتباسی بایستی به عنوان آثار اصلی حمایت گردند. با وجود اینکه یک اثر 

بستری که  ،اقتباسی دارای محتوای بدیع و اصیل است اما بر پایه و بستر اثراصلی بوجود آمده است

آینده پدیدآورنده اثر اصلی اختصاص داده شود ؛ به همین دلیل کنوانسیون برداری بایستی برای بهره

کند که پدیدآورندگان آثار ادبی و هنری حق انحصاری اجازه بینی میخود پیش 12برن در ماده 

 باشند.در نتیجه اشخاص ثالث از امکان ساختتنظیم و دیگر تغییرات آثارشان را دارا می، اقتباس

. آثار مشترک در (pina, opcit, p. 101) شوندن اجازه صاحب اثر اصلی محروم میآثار اقتباسی بدو

 .کنندمی رییک اثر اصیل با هم همکا گیریشکلشوند که بیشتر از یک خالق در زمانی ایجاد می

 در این موارد هر یک از شرکا از حق فردی کامل برای مالکیت کل اثر نهایی برخوردار است.

که  کننده آن بخش از اثر استاقتباسی هر یک از پدیدآورندگان مالک و کنترلدر آثار ، برعکس

حقوق  نقض، در خلق آن شرکت کرده است.همانطور که پیشتر بیان شد اقتباس اثر بدون مجوز

ننده بدون کگیرد. به عبارت دیگر به اقتباسانحصاری خالق اولیه است و مورد شناسایی قرار نمی

. از اینرو اگر بخواهیم مضامین خلق شده توسط (Burk, opcit, p. 43) گیردمیحقوقی تعلق ن، مجوز

ت مجوزی بایستی پیش از خلق و مشارکبازان میبازی، باز را به عنوان اثر اقتباسی تلقی نماییمبازی

 ت آورنداند به دسبرداری هر مضمونی که خلق کردههای سازنده بازی برای استفاده یا بهرهاز شرکت

(Kelly, opcit, p.2)گر در اجرای اصیل سناریوی بازی مشارکت کند و حداقل باز کنش. پس اگر بازی

دارای اجازه ضمنی سازندگان بازی باشد آنگاه به طور منطقی ممکن است وی را خالق مشترک یا 

 تاقتباسی بازی تلقی نمود. با این حال مقررات کنونی و رویه قضایی در شناسایی ماهیت مشارک

 .Burk, opcit, p. 43)) باز در این آثار هنوز تصمیم روشنی اتخاذ نکرده استبازی
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حاصل انتخاب ، آمده از بازیای هر نتیجه به دستهای رایانههمانطور که بیان شد در بازی

 Sternسازد در دعوایباز را تبدیل به خالق میبازی است که بازی باز در پاسخ به برنامهبازی

Electronics Inc. V. Kaufman (669F.2d852(1982)) باز به ادعای سازنده بازی برعلیه بازی

رایت را در بازی خواهان کپی، ای شکایت کرد. خوانده در این دعوارایانه نقض حقوقش در بازی

تحت تیجه باز و در نبه چالش کشید و استدلال کرد که نتیجه و بازده بازی حاصل اجرای اصیل بازی

اما دادگاه فدرال آمریکا این دفاع خوانده را نپذیرفت و بیان کرد  رایت است.شمول حمایت کپی

بینی باز تنها یک تغییر در بازی خواهان به وجود آورده و این تغییر در دایره پیشکه اجرای بازی

به خالق نماید. سازندگان بازی قرار دارد. لذا اجرای خوانده را در حدی ندانست که او را تبدیل 

های دیگر نیز در مواجهه با مسایل مشابه همین استدلال را اتخاذ کردند و بر تعداد محدود دادگاه

در تصمیمات این  .(Ibid, p. 44) تأکید نمودند، گرددبازی اتخاذ می بازهایی که توسط بازیانتخاب

بررسی  باز موردریق کنش بازیها حداقل امکان پدیدآمدن یک اثر اقتباسی یا مشترک از طدادگاه

  .154F.3d1107(1998))Micro Star V. Formgen Incدر دعوی 1۹۹8واقع نشد تا اینکه در سال 

دادگاه تجدیدنظر آمریکا به این موضوع توجه نمود و با بررسی دقیق و کارشناسی به این نتیجه رسید 

 .(Kelly, opcit, p.3) اثری اقتباسی است، که مضمون خلق شده توسط کاربران

باز امکان طراحی مراحل به بازی DUKE Nukem in 3Dسازنده بازی  FormGenشرکت 

ا بازان آنچه ربازی، داد . با ترغیب و تشویق شرکت سازندهمی  Mapمختلف بازی را در قالب فایل 

 Micro Starت گذاشتند . شرککه در بازی ساخته بودند در شبکه اینترنت با یکدیگر به اشتراک می

وری آاقدام به جمع، بازان خالقِ مراحل اضافیی بازی یا بازیبدون کسب اجازه از شرکت سازنده

. (pina, opcit, p. 105) روانه بازار کرد Nuke itها را تحت عنوان نمود و آن Mapفایل  ۳00بیش از 

ین اقتباسی تلقی نمود و بنابرای کاربران بازی را اثر ساخته، Micro Starدادگاه در حکم خود بر علیه 

 .(Kelly, opcit, p.3) رایت این آثار محکوم نمودخوانده را به نقض کپی

به عنوان اثر  Micro Starبازان که در دعوای های عناصر بازی توسط بازیها و گزینشانتخاب

ود دارند. در تری وجتر و قویآفرینی به صورت گستردههای نقشدر بازی، اقتباسی تلقی گردیدند

 های ضمنی از ماهیتها و لیسانسبرخی مجوز، آفرینیای نقشهای رایانهی بازیعین حال در زمینه

ی یک ها مسلماً برای به وجود آوردن نقشهباز این قبیل بازیها قابل استنباط است. بازیاین بازی

ن مجوز دارد.ای، گرفته شدهکردن در نظر بازی جدید که در اجرای بازی ضروری و به عنوان بازی
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ونه که گمجوز ممکن است با خرید بازی و یا از طریق رضایت سازنده به خلق نتایج جدید یا همان

به  ،بازان به انتشار مضامین جدید خلاقانهگذشت با تشویق و ترغیب بازی Micro Starدر دعوای 

انجام بازی ، آفرینیچندکاربره و نقش هایحداقل در بازی، . به علاوه(Burk, opcit, p. 44) دست آید

دگان پذیر نیست. بنابراین استراتژی سازنبازان امکانبدون همکاری و مشارکت اصیل و خلاقانه بازی

بازان بیشتر و همیاری آنان در ساخت یک اثر مشترک است. به عنوان مثال در بازی بر جذب بازی

دهد که شیء مجازی باز قرار میدر اختیار بازیفضای بازی تنها مواد خامی را  Minecraftبازی 

حی بینی سازندگان بازی و مصداق صحیی این مواد در اکثر موارد خارج از پیشساخته شده به وسیله

باز را از عمل بازی، از یک اثر مشترک است.بنابراین احراز اجازه صریح یا ضمنی سازندگان بازی

ند تا جایی که کی آثار اقتباسی یا مشترک تبدیل میدستهسوءاستفاده و نقض خارج و به شمول در 

 گردد.رایت میمشارکت او واجد شرایط اصالت و متعاقباً حمایت کپی

 گربازان کنشای در برابر حقوق بازیهای رایانهاقدامات سازندگان بازی. 3

 ،گیردمیرایت از آثار اصیل و خلاق که به خالق اثر تعلق رغم حمایت حقوق کپیعلی

گردند کردن در بازی مورد علاقه خود پیشاپیش ملزم میای به منظور بازی های رایانهبازان بازیبازی

آورند صرفنظر کنند.این اعراض از حقوق دست میاز هرگونه حقوق احتمالی که در زمینه بازی به

.  (Kelly, opcit, p. 3)است های سازندهبازان با شرایط قراردادی شرکتمتعلقه از طریق موافقت بازی

ر دو آید که معمولاً بی بازی از طریق قراردادی به دست میباز و شرکت سازندهی بین بازیرابطه

 EULA( که به اختصار Service or End-User License Agreementباز)مبنای خاتمه جواز بازی

خوانده  TOS( که (Terms of Serviceشود یا انقضای مدت خدمات ارائه شده به وی نامیده می

ای را به سازندگان بازی جهت اعمال گردد. هر دو این قراردادها قدرت فزایندهبرقرار می، شودمی

شود که باز متعهد می. در اغلب این قراردادها بازی(Brown, opcit, p. 87) دهدقواعد تنظیم کننده می

 ,Ibid) زی تحصیل کرده و یا خواهد نمود صرفنظر کنداز تمام حقوق یعنی اموال و امتیازاتی که در با

p. 93). هر ، دهندنامه ها را مورد احترام قرار میها به طور معمول در آرای خود این موافقتدادگاه

کنند که در واقع و بدون در نظر حقوقی را تصاحب می، چند سازندگان بازی از طریق این قراردادها

.چنین قراردادهایی امروزه مورد (Kelly, opcit, p.1) باشدباز میمتعلق به بازینامه ها گرفتن این موافقت

تنها زمانی  هاییهای اخلاقی و قانونی هستند اما چنین تحلیلسوءظن قانونی هستند و نیازمند تحلیل
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به طور  ایرایانه هایبازان در بازیتوانند ظهور یابند که ابتدا حقوق مالکیت بنیادین بر کنش بازیمی

 .(Burk, opcit, p. 45) روشن استقرار یابد

 نتیجه

ی حقوق ای منجر به پیدایش مباحث گوناگونی در حوزههای رایانهتوسعه شتابان صنعت بازی

، ترایهای حمایتی کپیاین شاخه از حقوق با استفاده از نظام مالکیت فکری گردیده است.

 پردازد.ها میهای مختلف این بازیحمایت از جنبهعلایم تجاری و اسرار تجاری به ، اختراعات

ای وجود داردکه ساختار فعلی حقوق مالکیت فکری های عمدهچالش، هارغم این حمایتعلی

ای و وضعیت حقوقی های رایانهماهیت حقوقی اموال ناشی از بازی ها نیست.پاسخگوی آن

های بدون پاسخ این حوزه مله پرسشگر از جبازان کنشدست آمده توسط بازیهای بهخلاقیت

 باشند.می

ده کند که به طور کافی اصیل و به خوبی تثبیت شهایی حمایت میرایت از آفرینشحقوق کپی

گر تا چه باز کنشایم این است که محتویات ایجاد شده توسط بازیسؤالی که با آن مواجه باشند.

 شود اما در خصوصیت اصالت به راحتی احراز میراکه در حقوق کپیبا این اندازه اصالت دارند؟

اثبات  ،بندی خود بازی باشددر صورتی که ایجاد و خلق به واسطه ابزارها و فرمول، این محتویات

بازیکنان مالکان ، احتمال ضعیفی دارد. از نظر کلی و با توجه به اهداف حقوق مالکیت فکریاصالت 

مالکیتی ندارند لیکن به علت سهم ، های تولیدکننده بازیهایشان هستند و شرکتانحصاری آفرینش

ظر ن، بازانرسانی به بازیسازی محیط بازی و الهامها در تولید ابزار و فراهمو نقش این شرکت

سمیت حال به ربا این داند.بازان را مالکان مشترک محتویات ایجاد شده میها و بازیشرکت، مخالف

 . همچنین اینسازدتجاری را با مشکل مواجه می برداریبهره، فشناختن نقش مشترک هر دوطر

ل این گر یک اثر اقتباسی است اما قبوباز کنشی بازیعقیده مطرح شده است که محتویات خلاقانه

ده برداری از محتویات ایجاد شده از شرکت سازنباز برای استفاده و بهرهامر مستلزم آن است که بازی

 در همان ابتدا به هنگام موافقت ای اغلب وهای رایانهبازیکنان بازی ده باشد.بازی کسب مجوز نمو

هر گونه حقی را که باید نسبت به ، ی خدمات و اخذ مجوز به منظور بازی کردنبا مفادشرایط ارایه

ها معمولاً این توافقات را به اجرا دادگاه نمایند.محتویات آن بازی داشته باشند را ساقط می

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 jl

vi
ew

s2
.u

js
as

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

5-
19

 ]
 

                            21 / 23

https://jlviews2.ujsas.ac.ir/article-1-991-en.html


 حقوق قضایی یهادگاهیپژوهشی د-ی علمیفصلنامهدو / 118

 1396پاییز و زمستان ، 80و  79 یشماره

شرکت دها، تقاد داشته باشند. این قرارداگیرد اعارندحتی اگر به حقوقی که به بازیکن تعلق میگذمی

 دانند.باز میسازنده را مالک محتویات ایجاد شده توسط بازی

 رایت موجب تشویقگر در حوزه کپیبازان کنشاحترام و به رسمیت شناختن حقوق بازی

رایت ابزاری جهت پیشرفت نظام حقوق کپی گردد.یهای نهفته مآزادی بیان و بروز خلاقیت

گر به موازات حمایت از حقوق بازان کنش. حمایت از حقوق بازیفرهنگی و اجتماعی است

ا برای راه ر، برداری از آثار موجود فراتر از مرزهای آموزش و تحقیقتولیدکنندگان و تجویز بهره

ی نهایی این امرگسترش آزادی بیان و کند. نتیجهخلق آثار خلاق و دارای اصالت در آینده باز می

 باشد.رایت میگردش اطلاعات در جامعه خواهد بود امری که هدف غایی نظام کپی

 -های ادبی و هنری بر مبنای دوگانگی خالق فعالالمللی آفرینشقواعد کنونی نظام بین

باز واعد و مقررات آن از بازیتوان با استناد به قکننده منفعل تنظیم گردیده است و نمیمصرف

های سازنده گر حمایت نمود.رویه قضایی نیز به علت موافقت قبلی بازیکنان با شرایط شرکتکنش

های فکری و محتویات خلاقانه خود نتوانسته است با صدور آرای و اسقاط حقوق ناشی از خلاقیت

به رسمیت  المللی و ملی برایبین اصلاح و بازنگری مقررات، حمایت کننده گسترش یابد.لذا تغییر

گر ضروری و به لحاظ احترام به آزادی بیان و اجازه بروز خلاقیت بازان کنششناختن حقوق بازی

 ناپذیر خواهد بود.های اشخاص امری اجتناب
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