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Виртуальная реальность является одной из технологий, которая в скором времени изменит наш мир.
Прорывные технологии, такие как искусственный интеллект или интернет вещей, привлекают больше
внимания общества и государства[6].
Видеостриминг - прямая трансляция различных событий через Интернет - набирает популярность в
индустрии видеоигр. Стриминг игр может принимать две формы: непосредственное распространение
игрового процесса в реальном времени или загрузка предварительно записанных роликов на сервис
потокового видео (например, YouTube или Twitch). Трансляции игрового процесса на экране обычно
включают аудиовизуальные элементы игры, кадры с веб-камеры игрока и чат для взаимодействия зрителей
с игроком (необязательный элемент трансляции). В эту категорию также могут быть включены
видеоролики с обзорами игр [8, с.102].
Определение правового режима компьютерных игр сопряжено с научными и практическими трудностями. В
настоящее время в России существуют три основные точки зрения на правовой режим компьютерных игр.
К компьютерным играм относятся следующие:
-компьютерные программы
-сложные мультимедийные продукты (составные объекты): составные объекты, как и компьютерные
программы или базы данных, в некоторых случаях могут не включать объект охраны.
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