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[bookmark: _Toc41320192]Введение
Количество интернет-пользователей растёт с каждым годом по всему миру. Благодаря распространению всемирной паутины, люди теперь могут совершать покупки, не выходя из дома, общаться с людьми через тысячи километров, делиться информацией и получать её, а также зарабатывать деньги. Правительства стран мира тоже всё больше и больше используют интернет, как инструмент взаимодействия со своими гражданами. Происходит ведение соцсетей, создание различных порталов, принимающих заявления людей и сайтов государственных структур.
Многопользовательские интернет-игры являются одной из наиболее крупных и экономически выгодных для инвестирования сфер. Популярность именно многопользовательских игр связана с тем, что людям гораздо интереснее проводить время с другими людьми даже онлайн, так как создаётся иллюзия присутствия их рядом, а значит человек не чувствует себя одиноко. А разработчики и другие игроки, помимо этого, нашли способ заработать с помощью виртуальной собственности, путём продажи игрокам различных внутриигровых предметов.
В большинстве своём, именно благодаря многопользовательским интернет-играм появилось понятие виртуальная собственность. Поскольку игры являются одной из наиболее распространённой ассоциаций с таким видом собственности, который пока что не нашёл какое-либо регулирование в законодательстве.
Мировая индустрия видеоигр, которая в 2018 году достигла объема более 100 миллиардов долларов дохода, продолжает расти во всех сегментах. Помимо роста выручки непосредственно от продаж игр для компьютеров и приставок, происходит существенный рост выручки от продаж сопутствующего дополнительного контента. Актуальность темы работы обусловлена тем, что на сегодняшний день помимо непосредственной продажи самих игр такое направление монетизации, как продажа дополнительного контента набирает популярность и доказывает свою экономическую эффективность. Так как количество игроков в компьютерные игры и интернет пользователей в целом растёт. Разработчики находят всё новые и новые направления, чтобы зарабатывать ещё больше. Даже с помощью бесплатных игр на компьютерах и на мобильных телефонах компании могут обеспечивать себя прибылью.  Этим и обусловлено появление виртуальной собственности как таковой, поэтому многопользовательские онлайн игры выступят в роли главного примера для анализа данного понятия.
Выпускная квалификационная работа посвящена исследованию понятия виртуальной собственности, его правового регулирования, экономической сущности и особенностей бухгалтерского учёта и налогообложения.
	Целью данной работы является анализ проблем бухгалтерского учёта и налогообложения виртуальной собственности.
	Для достижения данной цели были поставлены следующие задачи:
· проанализировать различные подходы к раскрытию понятия виртуальная собственность;
· исследовать существующие подходы к законодательному регулированию виртуальной собственности;
· оценить инвестиционную ценность виртуальной собственности;
· выявить особенности бухгалтерского и налогового учёта виртуальной собственности;
· раскрыть сложности оценки виртуальной собственности;
· исследовать состояние игровой индустрии на данный момент;
· рассмотреть и провести анализ финансовой отчётности компаний-разработчиков мобильных и многопользовательских онлайн-игр.
Объектом исследования в данной выпускной квалификационной работе является виртуальная собственность.
 Предметом исследования в данной выпускной квалификационной работе являются: раскрытие понятия виртуальная собственность и его закрепления в законодательном регулировании, бухгалтерский учёт и налогообложение виртуальной собственности.
[bookmark: _Toc40735980]Теоретической базой для написания данной работы послужили исследования Д. Фэирфилда, Ч. Блейзера, А.И. Савельева, В.В. Архипова, И.В. Невзорова, И.В. Новикова, М.О. Восканяна, которые занимались рассмотрением раскрытия понятия виртуальной собственности. Для исследования бухгалтерского учёта, налогообложения и оценки виртуальной собственности основой послужили работы: Е.Ю. Проничевой, Е.А. Азизовой, Е.А. Кировой, Н. Г. Морозовой, Л.П. Фомичевой, А.М. Кадимовой, З.Р. Наврузбековой, Н.А. Магомедиминовой. Нормативно-правовой базой для написания работы стали прежде всего Гражданский и Налоговый кодекс Российской федерации, Положение по бухгалтерскому учету "Учет нематериальных активов" ПБУ 14/2007 и Положение по бухгалтерскому учету "Учет расчетов по налогу на прибыль организаций" ПБУ 18/02.
Для выполнения практической части исследования были использованы: всемирный обзор индустрии развлечений и СМИ от PwC, исследования Mail.Ru Group, финансовая отчётность и годовые отчёты компаний-разработчиков многопользовательских и мобильных онлайн игр.
Данная выпускная квалификационная работа состоит из введения, трех глав, заключения, списка использованной литературы. В первой главе рассматриваются подходы к законодательному регулированию и раскрытию понятия виртуальная собственность, а также её инвестиционная ценность. Вторая глава посвящена изучению особенностей налогового и бухгалтерского учёта виртуальной собственности и сложности её оценки. В третьей главе представлены анализы игровой индустрии, финансовой отчётности и годовых отчётов компаний-разработчиков многопользовательских и мобильных онлайн-игр. В заключении представлены результаты и выводы проведенного исследования.




















[bookmark: _Toc41320193]Глава 1. Теоретические основы виртуальной собственности

1.1 [bookmark: _Toc26899440][bookmark: _Toc40735981][bookmark: _Toc41320194]Понятие виртуальной собственности

[bookmark: _Hlk514641582]Для проведения данного исследования прежде всего следует выяснить, что же представляет собой виртуальная собственность и какие объекты входят в это понятие. К сожалению, на данный момент отсутствует какое-либо законодательно-закреплённое обоснование данному термину, что затрудняет идентифицировать признаки виртуальной собственности и создаёт проблемы при разрешении споров на правовом поле.
[bookmark: _Hlk40751685]Одна из первых работ, в которой затрагивается вопрос виртуальной собственности, написана профессором университета Вашингтона и Ли - Джошуа Фэирфилдом. В своей статье учёный выделяет три признака признания объекта виртуальной собственностью:
· единовладение (у виртуальной собственности не может быть более одного владельца);
· постоянство (собственность существует независимо от пользователя);
· [bookmark: _Hlk22595556]взаимосвязанность (так или иначе на виртуальную собственность могут влиять другие люди, а также находиться под её влиянием)[footnoteRef:1] [1: Fairfield, J. Virtual Property / Boston University Law Review // Indiana Legal Studies Research Paper.  2005. № 35. pp. 1047.] 

Одним из главных объектов рассмотрения особенностей виртуальной собственности, как говорилось ранее будут многопользовательские онлайн-игры. Поскольку из-за их растущей популярности и покупки внутриигровых предметов за реальные деньги стало применяться понятие виртуальной собственности в обиходе людей. Поэтому следует проанализировать выделенные признаки с помощью компьютерных игр.
Первый признак демонстрирует, что человек является собственником виртуального объекта и больше никто, кроме него. Получается, что кроме владельца воздействовать на принадлежащую ему собственность невозможно. Примером может служить учётная запись игрока. Без идентификации (наличии логина и пароля от аккаунта) нельзя получить доступ к нему, при этом получить доступ к учётной записи в один момент времени может лишь одно лицо. Также можно рассмотреть внутриигровые предметы, которые привязаны к одному игроку; криптовалюту, находящуюся на кошельке только у одного человека; даже голоса (виртуальная валюта) из социальной сети «ВКонтакте» привязаны и принадлежат к странице одного человека.
Вторым признаком является постоянство. Под постоянством виртуальной собственности понимается то, что независимо от того использует ли человек игровой аккаунт или нет, факт создания учётной записи подразумевает собой, что запись будет храниться на сервере до тех пор, пока пользователь не захочет её удалить, в ином случае она никуда не исчезнет. Тоже самое касается предметов внутри игры, криптовалюты и других вещей, связанных с учётной записью человека.
Третий признак — взаимосвязанность, можно проследить, например, в прогрессе игры, где так или иначе, тратя большое количество времени, влияние пользователя на окружающий мир и других игроков будет только расти. Скажем, его персонаж будет развиваться, а значит будет сильнее, что будет заметно в состязании с другими пользователями. Также это можно увидеть на примере покупки внутриигрового предмета, но не просто косметического, который меняет облик, а такого, который даёт некое преимущество в игре. Этот же момент можно увидеть и в сфере криптовалюты, чем больше мощность компьютера и чем больше человек тратит на её майнинг (добычу криптовалюты), тем большее значение полученной криптовалюты он увидит.
[bookmark: _Hlk40751723]Рассматривая работы авторов из России, можно увидеть и иные точки зрения. Например, В.В. Архипов считает, что виртуальная собственность — это объекты, которыми игроки посредством своих персонажей могут владеть, пользоваться и распоряжаться в виртуальном пространстве. [footnoteRef:2]  И действительно, как и Джошуа Фэирфилд, Архипов считает, что внутриигровые предметы без сомнения считаются виртуальной собственностью. А А.В. Лисаченко кроме объектов, находящихся внутри игры, причисляет к виртуальным объектам веб-сайты и онлайн сервисы. При этом называя сайты – «виртуальная недвижимость», поскольку они представляют собой некую совокупность объектов интеллектуальной деятельности.[footnoteRef:3] Но при этом в случае веб-сайтов выполняются лишь два критерия по Фэирфилду – единовладения и постояннства. Признак взаимосвязанности между сайтами отсутствует. Сайты никоим образом не могут влиять друг на друга. По этой же причине мы не можем рассматривать, как виртуальную собственность электронную почту. [2: Архипов В.В. Виртуальная собственность: системные правовые проблемы в контексте развития индустрии компьютерных игр // Закон. 2014. № 9. С. 70.]  [3:   Лисаченко А.В. Право виртуальных миров: новые объекты гражданских прав // Российский юридический журнал. 2014. № 2. С. 107.] 

Чарльз Блейзер придерживается такой точки зрения, что кроме трёх представленных критериев должны присутствовать ещё два: 1) наличие вторичного рынка виртуальной собственности; 2) возможность виртуальной собственности увеличивать свою стоимость в ходе её использования. [footnoteRef:4] [4: Blazer, C. The Five Indicia of Virtual Property // Pierce the Law. 2006. pp. 142.] 

Оба эти критерия мы можем увидеть на примере внутриигровых предметов и аккаунтов. Существуют специальные площадки внутри самой игры или же сторонние сайты (возможно они даже являются некими чёрными рынками), которые позволяют пользователям обмениваться предметами, покупать их за имеющиеся у них на учётной записи или за реальные деньги. Также, хоть это и запрещено пользовательским соглашением, пользователи могут обмениваться аккаунтами и продавать их, предоставляя доступ (передавая покупателю логин и пароль).
 Что касается увеличения стоимости, то это можно проследить на торговой площадке внутри платформы. На некоторых из них демонстрируется график изменения цены на внутриигровой объект, показывается минимальная цена, предложенная продавцом, могут проводиться аукционы. Получается, что цена может как увеличиваться, так и уменьшаться в зависимости от внешних факторов, что присуще любому нормальному рынку. В зависимости от времени, сил и денег, вложенных в развитие персонажа игры, увеличивается стоимость аккаунта игрока, ведь так или иначе по ходу такого времяпрепровождения он достигает всё большего: его репутация в игре растёт, он может стать одним из лучших игроков и попасть в топ, что значительно увеличит стоимость виртуальной собственности.
В Китае для признания объекта виртуальной собственностью предъявляются три критерия: он должен иметь ценность, являться дефицитным и быть доступным. Так как криптовалюта выполняет эти критерии, она признаётся виртуальной собственностью в этой стране. [footnoteRef:5] Но, если рассматривать криптовалюту по признакам Чарльза Блейзера, то под сомнением признаётся факт, что она способна увеличивать свою стоимость в ходе использования, ведь на её биржевую стоимость влияют внешние факторы, а не то, сколько транзакций с помощью неё совершаются на рынке. Поэтому, как интернет-сайт и электронная почта, она будет исключена из рассмотрения. [5:  Атрибуты виртуальной собственности биткойн утверждены судебными органами. [Электронный ресурс] URL: http://m.caijing.com.cn/api/show?contentid=4603403 (Дата обращения: 17.02.20)] 

Обобщая все вышесказанное, можно сделать вывод, что на данный момент очень сложно выделить абсолютно точное определение виртуальной собственности. Поскольку такая собственность по признакам Фэирфилда схожа с традиционной, а признаки, выделяемые Блейзером, характеризуют её, как совершенно новый и уникальный феномен. При этом каждый признак виртуальной собственности может быть, как присущ одному из видов такой собственности, так и не относится к другому. Что делает необходимым выявлять идентификационные черты для урегулирования конфликтов и введения правовых основ, касающихся данной сферы. 
Но несмотря на сложность выявления точного определения виртуальной собственности, по итогам анализа работ ученых можно выделить, как минимум узкое и широкое понятия.
Если рассматривать расширенное понятие, то виртуальная собственность – это прежде всего информационный объект, который не существует материально, а только лишь в сети интернет и имеет признаки: единовладения, постоянства и взаимосвязанности с другими объектами такой собственности. Под него подходят внутриигровые предметы, криптовалюта и всевозможные различные бонусы в многопользовательских играх.
[bookmark: _Hlk40801623]Но та же криптовалюта уже не будет считаться виртуальной собственностью, поскольку, если рассматривать понятие в узком смысле помимо критериев, выделенных Джошуа Фэирфилдом, добавляются условия из работ Чарльза Блейзера. Получается, что в узком смысле виртуальная собственность – это информационный объект, который находится лишь в сети интернет т.е. нематериален, принадлежит лишь одному лицу, существует независимо от владельца, может влиять на другие объекты виртуальной собственности, может увеличивать свою стоимость в ходе использования, быть проданным или обмененным.  
Помимо исследований учёных следует рассмотреть, как происходит правовое регулирование виртуальной собственности в различных странах, а также подходы к определению правового статуса таких объектов.
1.2 [bookmark: _Toc26899441][bookmark: _Toc40735982][bookmark: _Toc41320195]Правовое регулирование объектов виртуальной собственности
Прогресс не стоит на месте и способствует появлению новых технологий, которые в свою очередь создают новые объекты права. В связи с этим и появляется необходимость изменений в законодательстве стран. Ведь, не успевая за развитием, отсутствие правового регулирования и защиты новых экономически-ценных объектов может вставлять палки в колёса в машину прогресса.
Таким объектом является виртуальная собственность, которая так или иначе пошатнула сложившееся понятие объекта права не только в Российской Федерации, но и в мире в целом. Это стало причиной изменений в законодательстве стран, либо хотя бы предпосылкой к ним.
В своей статье И.В. Невзоров приходит к выводу, что со временем виртуальная реальность будет всё больше привлекательной и значимой для людей, что повлечёт за собой необходимость правовой охраны коммерчески привлекательных объектов виртуального мира. [footnoteRef:6] [6:   Невзоров И.В. Интеллектуальная собственность в 2114 году. Стремясь угадать будущее // Закон. 2014. № 5. С. 53.] 

На сегодняшний день главным и единственным источником появления таких объектов является интернет. Без него существование таких объектов, как виртуальная собственность, невозможно.
При этом с каждым годом количество людей, пользующихся интернетом, растёт в геометрической прогрессии, поэтому он всё больше и больше внедряется в сферы жизни людей. Поэтому отношения, которые возникают между пользователями мировой сети (субъектами права виртуальной собственности), требуют обеспеченность защитой и регламентацией в целом.
Аккаунты, имена доменов, виртуальные деньги и предметы – это всё является объектами виртуальной собственности. Каждый из них отличается друг от друга и имеет свою специфику, которая усложняет работу с ними в их правовом регулировании.
Как было сказано до этого, такая собственность и рассматривается, как что-то несуществующее, но она может иметь очень большую стоимость. А общий объём вложений во внутриигровые миры может быть просто огромен. Также существуют люди, увидевшие возможность заработка с помощью внутриигровых валют и заработавшие на этом миллионы. [footnoteRef:7] Экономическая привлекательность является серьёзной предпосылкой для урегулирования отношений, связанных с виртуальной собственностью нормами права. [7:  Восканян М.О. Экономика мнимой реальности. [Электронный ресурс] URL: http: // www.odnako.org / magazine / material / ekonomika - mnimoy - realnosti. (Дата обращения: 18.02.20)] 

Неоспоримая ценность данных объектов в экономическом плане стала проблемой прежде всего для развитых стран Азии, Европы и Америки. И сейчас, как никогда, в каждом развитом государстве необходимо создать фундамент для регулирования отношений между субъектами виртуального пространства.
Если рассматривать деятельность российских судов, то в нашей стране они стараются избегать дел, связанных с виртуальной собственностью, поскольку по их мнению требования граждан и юридических лиц, связанных с организацией игр и пари не подлежат судебной защите, за исключением требований лиц, принявших участие в играх или пари под влиянием обмана, насилия, угрозы или злонамеренного соглашения их представителя с организатором игр или пари. [footnoteRef:8] Это связано со слабой изученностью вопроса виртуальной собственности и отсутствием правового статуса таких объектов. Из-за такой ситуации компании-разработчики могут блокировать аккаунты пользователей или лишать их внутриигровых предметов, которые покупались ими за реальные деньги и не нести за это ответственности, поскольку отсутствует како-либо законодательство. [8:  Гражданский кодекс Российской Федерации (часть вторая) от 26.01.1996 ((ред. от 18.03.2019, с изм. от 03.07.2019)) № 14 – ФЗ // СПС «Консультант плюс»] 

Если рассматривать такую позицию судов, то можно прийти к выводу, что так или иначе многопользовательские компьютерные игры никак не связаны с понятием азартной игры и пари. Поскольку, ознакомившись с пользовательским соглашением человек не увидит там пункта о выигрыше, также с разработчиков взимали бы налог на игорный бизнес, но этого не происходит, что является ещё одним доказательством неправильного восприятия виртуальной собственности в судах РФ.
Например, в Китае, Японии и Тайване за кражу таких объектов будет возбуждено уголовное дело, ведь на них распространяется право собственности. Неудивительно, что самый развитый рынок онлайн-игр сконцентрирован именно в Азии. [footnoteRef:9] [9:   Васильев А. М., Козырин А. А. Уголовно-правовая защита правомерных интересов в отношении виртуальных объектов // Уральский журнал правовых исследований, 2019. Т.1. С. 21.] 

Индустрия видеоигр на данный момент просто захватила мир и уже без сомнений стала неотъемлемой частью экономической системы. Огромный поток заработка разработчиков онлайн-игр идёт не от покупки доступа к игре пользователями, а от продажи внутриигровых предметов. 
Увеличивающаяся прибыль от таких операций объясняется тем, что в начале своего пути игры представляли собой соревнование между игроком и компьютером, но с развитием сети интернет люди получили возможность к совместной игре, что открыло возможности соревноваться друг с другом, общаться и не чувствовать себя одиноко.
Растущая популярность игровой индустрии и её экономическая ценность, как и общий вопрос неопределённости виртуальной собственности, как таковой, побуждает изучать её правовой статус.
Например, в одной из первых многопользовательских игр под названием Ultima Online внутриигровые предметы существовали не в привычной для сегодняшнего дня концепции: если игрок передаёт предмет другому игроку, то он исчезает в его инвентаре и появляется у другого человека. То есть он был отдельным объектом, который мог существовать независимо от пользователей. Но самой интересной особенностью игры является – присутствие в игре навыка воровства, который позволяет красть предметы из инвентаря других игроков. Тем временем из-за такой механики игры пользователи могли получать вещи, которые другие игроки покупали за реальные деньги, что по сути является причинением имущественного ущерба. Нововведение привлекло внимание к вопросу о применении реального права в виртуальных мирах и урегулировании отношений по поводу виртуальной собственности.  
[bookmark: _Hlk40751756]Это нововведение в виртуальном мире послужило предметом дискурса среди учёных. Одним из тех, кто занимается исследованием правового статуса виртуальной собственности – является А.И. Савельев. Учёный в своей работе демонстрирует разные подходы к пониманию того, что подразумевается под виртуальным объектом с правовой точки зрения. [footnoteRef:10] [10:  Савельев А.И. Правовая природа виртуальных объектов, приобретаемых за реальные
деньги в многопользовательских играх // Вестник гражданского права. 2014. № 1. С. 131.] 

Первый подход связан с невмешательством государства в отношения между пользователями и разработчиками, связанные с виртуальными объектами в видеоиграх. Как и говорилось ранее российские суды пока что придерживаются именно такого варианта ссылаясь на статью 1062 ГК РФ, приравнивая отношения, складывающиеся в онлайн-игре, к азартным играм и пари. Что позволяет судам отказывать гражданам в их требованиях в судебной защите. Но в многопользовательских играх, если рассматривать по сути, нельзя выиграть или проиграть, что показывает отсутствие случайного результата, свойственного азартным играм. Суть многопользовательских игр состоит в самом процессе, а не в получении какого-либо выигрыша, что является смыслом азартной игры. Ещё одним аргументом нежизнеспособности данной концепции является тот факт, что в играх так или иначе вообще отсутствует возможность получения выигрыша. 
Второй подход присущ для азиатских стран и характеризуется применением норм о вещных правах к объектам виртуальной собственности. Данное решение хоть и является по сути простым, но эта концепция создаёт существенные преимущества пользователей перед разработчиками, поскольку в случае прекращения своей деятельности (остановки поддержки виртуального мира) разработчик будет вынужден выплатить компенсацию игрокам или предоставить им предмет, что является невозможным, поскольку он не может существовать вне виртуального мира. По мнению учёных, поскольку виртуальная собственность имеет множество схожих черт с реальной собственностью (могут отчуждаться и передаваться, имеют ценность), её таинственность не должна останавливать государственные органы в вопросах правовой охраны.
Третий подход подразумевает восприятие виртуальной собственности, как объект интеллектуальной деятельности. Соглашение между разработчиком и пользователем позволяет последнему с помощью лицензионного платежа получать возможность использовать виртуальные объекты. Но лицензионный договор так или иначе означает, что одна из сторон обладает исключительным правом на результат интеллектуальной деятельности. Только не всегда предмет может присутствовать только у одного игрока, он может быть представлен во множестве экземпляров, либо быть неограниченным, что противоречит концепции. Также, если рассматривать виртуальную валюту и различные бонусы в игре, то они не являются объектами интеллектуальной деятельности. При этом осуществляя обмен между друг другом, пользователи скорее осуществляют действия по смыслу более подходящее под договор купли-продажи, нежели по уступке прав.
Четвертый подход вытекает из проведения аналогии между виртуальной собственностью и иным имуществом. От второго подхода он отличается гибкостью основываясь на статье 128 ГК РФ, поскольку понимание термина имущество может варьироваться в зависимости от специфики правоотношений, что не нарушит действующий на данный момент гражданско-правовой механизм. Например, А.В. Лисаченко считает, что понятие имущество охватывает всё, что обладает той или иной экономической ценностью.[footnoteRef:11]  Но по мнению А.И. Коновалова невозможно обеспечить защиту прав на иное имущество способами, применяемыми для защиты прав на материальные объекты. [footnoteRef:12] [11:  Лисаченко А.В. Указ. соч. С. 108.]  [12:  Коновалов А.И. Категория «иное имущество» в новой редакции ГК РФ // Ученые записки Санкт-Петербургского им. В.Б. Бобкова филиала Российской таможенной академии. 2016. № 2. С. 63 ] 

Но наиболее актуальным является пятый подход, который является некой смесью, где виртуальная собственность – это часть виртуального мира, а разработчики по отношению к этому миру проявляют  такие действия по изменению его параметров, которые квалифицируются, как услуги по организации игрового процесса. Осуществление договора осуществляется согласно 779 статье ГК РФ: заказчик – в нашем случае игрок обязуется оплатить услуги (покупка внутриигровых предметов), а исполнитель – разработчики игры обязуются оказать эти услуги т.е. предоставить в пользование тот или иной внутриигровой предмет на аккаунте игрока. Ещё одним аргументом в пользу данного подхода, а не лицензионного договора является тот факт, что лицензиар обязуется лишь предоставить право пользования объектом, а не обеспечить реализацию лицензиатом таких прав. [footnoteRef:13] [13:  Проничева Е.Ю., Азизова Е.А. Виртуальный мир: вызов современному налогообложению // Закон. 2014. № 9. С. 100.] 

Прежде чем рассматривать судебные разбирательства следует ознакомиться с преступлениями, касающимися виртуальной собственности. 
Один из жителей города Гомеля обратился в полицию Белоруссии с заявлением, что взломав его почту злоумышленники получили доступ к его игровому аккаунту в игре World of Tanks, в которой украли танк, купленный за реальные деньги. [footnoteRef:14] По заявлению полиции, она взялась за дело, поскольку был причинён весьма значительный ущерб. В другом деле, тоже связанном с этой игрой, уже житель Нижнего Новгорода приобрёл аккаунт за 70 тысяч рублей, который в последствии был украден. [footnoteRef:15]  К слову, оба дела были раскрыты. А в 2008 году в Нидерландах с целью заполучить виртуальные предметы, двое молодых людей пригласили в свой дом обладателя этих самых предметов и угрожали ему ножом, чтобы тот перевёл собственность на их аккаунты. Но не все дела имеют счастливый конец. Так в 2005 году в игре Legends of Mir 3 один из пользователей предоставил своему другу в пользование внутриигровой меч, который он не только не вернул, а продал на аукционе за реальные деньги. Из-за отсутствия каких-либо противоправных действий полиция была бессильна, поэтому игрок не нашёл лучшего решения, чем устроить самосуд и убил обидчика. [footnoteRef:16]    [14:  В Беларуси возбудили уголовное дело за угон виртуального танка. [Электронный ресурс] URL: https://habr.com/ru/post/212307/ (Дата обращения: 20.02.20)]  [15:  Нижегородская полиция раскрыла кражу «танка» в World of Tanks. [Электронный ресурс] URL: https://www.rbc.ru/technology_and_media/02/03/2016/56d7293d9a79473f782ed597 (Дата обращения: 20.02.20)]  [16:  Китаец, убивший друга за виртуальный меч, получил смертный приговор. [Электронный ресурс] URL: https://lenta.ru/news/2005/06/08/sword (Дата обращения: 20.02.20)] 

Как мы можем заметить действия правоохранительных органов распространяются и на виртуальную собственность, в случае принесения материального вреда.
Следует также рассмотреть судебные дела, которые помогут проанализировать реальное положение дел в вопросах виртуальной собственности.
Так в 2009 году в Басманный районный суд обратился игрок Lineage 2 с требованием возмещения материального ущерба. Суть дела состояла в том, что в связи с нарушением правил игры учётная запись обратившегося была заблокирована. Из-за блокировки возможность использовать виртуальный предмет было ограничено на 3 дня, а срок игровой подписки сократился на 7 дней. Так как из-за приостановления действия учётной записи, игрок, по сути, не мог воспользоваться тем, за что заплатил реальные деньги, игрок решил обратиться в суд. Как постановил суд требования истца согласно статье 1062 ГК РФ не подлежат судебной защите. Но как было отмечено ранее, не только в деле против ООО «Иннова Системс» суды ссылаются на статью 1062 ГК РФ, рассматривая произошедшее, как азартную игру. [footnoteRef:17] [17:   Определение Московского городского суда от 16 ноября 2015г. № 4г/б- 11858/2015 // СПС «Консультант плюс»] 

При этом в своём письме министерство финансов Российской Федерации делает вывод, что многопользовательская игра считается азартной лишь в том случае, если она осуществляется при наличии соглашения о выигрыше. Начисление очков или внутриигровой валюты не считается таковым, поскольку не является конечной целью игры и может быть потрачена на предметы в самой игре. [footnoteRef:18] [18:   Письмо Минфина РФ от 27.10.2011 № 03-05-05-05/04 // СПС «Консультант плюс»] 

Похожее дело было и против ООО «Мэйл.ру». Разработчиком был заблокирован доступ к игровому персонажу, что послужило причиной обращения в суд. Но в отличие от предыдущего дела суд постановил, что согласно одному из пунктов лицензионного соглашения разрешение спорных ситуаций должно происходить путём переговоров в досудебном порядке. В связи с этим иск был отклонён. [footnoteRef:19] Но это дело примечательно тем, что демонстрирует тот факт, что виртуальные объекты регулируются договорным правом.[footnoteRef:20]  [19:   Апелляционное Определение Московского городского суда от 18 июля 2017г. по делу №33-27372/2017 // СПС «Консультант плюс»]  [20:   Новиков И. В. Виртуальная собственность: перспективы регулирования// Вопросы российской юстиции. 2019. № 1. С. 793.] 

Следует отметить, что в 2019 году часть стран Европы и некоторые штаты в США приняли решение ввести запрет на продажу игровых лутбоксов несовершеннолетним на законодательном уровне. [footnoteRef:21]  Лутбокс – это условная рулетка, позволяющая игроку получить внутриигровой предмет. Их популярность состоит в том, что за реальные деньги есть шанс получить весьма ценный предмет, который может окупить стоимость виртуального сундука в несколько десятков раз. При этом купить данный вид предметов можно не только в самой игре, произведя транзакцию, но и на специальных сайтах. На них также можно совершить покупку лутбокса с помощью реальных денег, но также это можно сделать с помощью внутриигровых предметов, сделав ставку. Преимуществом чёрного рынка перед играми является тот факт, что с сайта можно вывести деньги за продажу предмета, что не всегда возможно сделать в игре или на площадке. В борьбе с азартной зависимостью данные покупки приравнены к азартным играм, поскольку они основаны на проявлении импульсивных желаний пользователей. Поэтому в странах ЕС и США вводятся ограничения на данные механизмы, то есть запрещается не сама игра, а лишь возможность подобных покупок в ней. Пока что полный запрет принят только в Голландии и Бельгии. А в Китае вместо запрета разработчики теперь обязаны раскрывать содержимое лутбокса и шансы выпадения каждого предмета из него. [footnoteRef:22] В России же данная проблема никак не рассматривается на законодательном уровне, хоть и существует запрет на азартные игры в интернете.  [21:  В США запретят продажу игровых лутбоксов несовершеннолетним. [Электронный ресурс] URL: https://habr.com/ru/news/t/451064/ (Дата обращения: 27.02.20)]  [22:  China wants to limit the number of loot boxes players can buy. [Электронный ресурс] URL: https://www.abacusnews.com/digital-life/china-wants-limit-number-loot-boxes-players-can-buy/article/3022774 (Дата обращения: 27.02.20)] 

[bookmark: _Hlk26542080]Интересным для изучения является дело в Ряжском районном суде города Рязани, где по иску одного из граждан было рассмотрения дело, касающееся криптовалюты. Воспользовавшись услугами одного из обменников криптовалюты, криптовалюта не была получена после перевода денежных средств, что и послужило поводом для судебного разбирательства. Суд постановил, согласно 128 статье ГК РФ, виртуальная собственность не является объектом гражданских прав, поэтому в удовлетворении иска было отклонено.[footnoteRef:23]  Что ещё раз демонстрирует необходимость внедрения системы вещных прав для нематериальных объектов для защиты прав граждан страны.  [23:  Архив Ряжского районного суда города Рязани за 2017 г. Архивное дело № 2-160/2017 ~ М-129/2017 // СПС «Консультант плюс»] 

Но самым примечательным является спор между Федеральной налоговой службой (ФНС) и «Мэйл.Ру Геймз» в 2014 году, который касался квалификации виртуальной собственности с точки зрения права. Компания считала, что такие предметы рассматриваются, как объекты интеллектуальной собственности, а их реализация игрокам осуществляется на основе лицензионного соглашения, как продажа программного обеспечения. Это демонстрация пятого подхода из работы А.И. Савельева, применённая на практике. Но суть была в том, что, причисляя данные предметы к интеллектуальной собственности «Мэйл.Ру Геймз» применяла освобождение от налога на добавленную стоимость. ФНС в свою очередь расценивала, что компания оказывает услуги по организации игрового процесса, которые регулируются гражданско-правовыми отношениями исходя из договора по оказанию этих самых услуг. При проведении камеральной налоговой проверки ФНС оспорила возможность использования статьи 149 НК РФ, в которой указано непопадание под налогообложение реализации программ для ЭВМ и прав на использование указанных результатов интеллектуальной деятельности на основании лицензионного договора. [footnoteRef:24] Суд встал на сторону налоговой службы посчитав, что компания не может пользоваться льготами при исчислении налога на добавленную стоимость, потому что платежи игроков за внутриигровые предметы расцениваются, как оплата за услугу, а не покупка программного обеспечения, поскольку программным обеспечением является сама игра, доступ к которой у человека есть и без покупки различных предметов. [footnoteRef:25] Мнение о том, что через внутриигровые покупки пользователи получают доступ к дополнительным возможностям, было проигнорировано со стороны ФНС. Отсутствие достаточного числа прецедентов в этой сфере привносит сложности в работу судебных органов. [24:  Налоговый кодекс Российской Федерации (часть вторая) от 05.08.2000 № 117-ФЗ (ред. от 27.11.2018) // СПС «Консультант плюс»]  [25:  Апелляционное определение Московского городского суда от 10.11.2016 г., Дело №33-38783/16 // СПС «Консультант плюс»] 

Наличие различных точек зрения по поводу рассматриваемых в данной работе объектов не только со стороны учёных, но и со стороны различных государств, а также развитие интернет и игровой индустрии побуждают правительства стран решать острый вопрос в этой сфере. Фактически неопределённость прежде всего в определении, что считать виртуальной собственностью, а что нет, а также отсутствие каких-либо правовых решений в этой сфере привносит сложность в решениях между разработчиками, пользователями и даже государством. Для игроков это выливается в невозможность защитить свои права при наличии спорных ситуаций. Со стороны разработчиков это проявляется в потере прибыли и судебных разбирательствах, что происходит из-за недостаточного регулирования вопроса, касающихся виртуальной собственности. А государство в свою очередь теряет налоговые доходы. Ведь виртуальная собственность, как было показано в работе до этого, может иметь весьма высокую стоимость и приносить немалую прибыль не только разработчикам, но и физическим лицам. Поэтому весьма любопытно будет рассмотреть экономическую составляющую данных объектов в следующем параграфе.

1.3 [bookmark: _Toc40735983][bookmark: _Toc41320196] Экономическая сущность виртуальной собственности
Различия в подходах к пониманию того, что считать виртуальной собственностью, и наличие правовой неопределённости в нашей стране, вносят лишь трудности для выявления решений на правовом поле, но в экономическом плане виртуальная собственность набирает всё большую и большую популярность в связи с высоким потенциалом заработка на ней.
Люди при продаже, казалось бы, ирреальных вещей могут получить весьма большие суммы, превышающие миллион рублей. Инвестиции во внутриигровые миры уже превысили ВВП некоторых стран. [footnoteRef:26] [26:  Virtual currence schemes – Frankfurt am Main: European Central Bank. [Электронный ресурс] URL: https://www.ecb.europa.eu/pub/pdf/other/virtualcurrencyschemes201210en.pdf (Дата обращения: 02.02.20)] 

В 2001 году американские экономисты обнаружили, что экономика игры EverQuest увеличилась настолько, что внутренний национальный продукт на душу населения превысил подобное значение некоторых стран Европы. [footnoteRef:27] В этой игре действует система аукционов и с её помощью игроки могут продать другим людям золото, оружие и другие предметы за реальные деньги. Благодаря этой системе пользователи имели возможность зарабатывать около 4 долларов в час. [27:  Как игра экономику России обогнала. [Электронный ресурс] URL: https://dtf.ru/games/135132-kak-igra-ekonomiku-rossii-obognala (Дата обращения: 27.02.20)] 

В игре, которая позиционируется, как виртуальный мир с реальной моделью экономики, Entropia Universe совершались покупки не просто на сотни, но и на миллионы долларов. Так, например, в 2019 году было приобретено виртуальное яйцо, стоимость которого за 8 лет выросла с 10 до практически 70 тысяч. А один предприниматель потратил 100 тысяч, чтобы купить клуб в этой игре, который он продал другому пользователю уже за более чем 600 тысяч. Но самым крупным единичным инвестированием стала покупка лицом виртуальной недвижимости на сумму 2,5 миллионов долларов.[footnoteRef:28] А если рассматривать самые крупные общие вложения в игру, то они составляют около 6 миллионов. Была выкуплена виртуальная земля, которая приносила около 30% процентов от сделок, совершаемых на ней. Благодаря этому пользователь через пару лет не просто окупил вложения, но и заработал на них. При этом такие покупки совершаются вовсе не ординарными игроками, а людьми, которые намеренны с помощью таких инвестиций заработать.  [28:  Лисаченко А.В. Указ. соч. С. 106.] 

Что касается внутриигровой валюты, то многие многопользовательские онлайн-игры столкнулись с появлением услуг по её заработку с помощью сторонних лиц. Это связано прежде всего с тем, что в некоторых играх невозможно купить внутриигровое золото за реальные деньги, его можно лишь получить, выполняя задания.  Игроки, не желая тратить время и силы на получение внутриигровой валюты могут передать доступ к своей учётной записи другому человеку, который и будет заниматься добычей валюты. При этом людям не приходится искать такого человека среди знакомых и друзей, на данный момент существуют сервисы, которые готовы предоставить нужное количество золота в определённые сроки с помощью игроков, которые будут это делать вместо заказчика.
Но также развитие получил и другой вид заработка – обмен внутриигровой валюты на реальные деньги. Смекнув, некоторые люди стали зарабатывать на этом. Занимаясь любимым делом, игроки тратили уйму времени и сил, чтобы получить заветное золото. Некоторые более предприимчивые увидели возможность заработка с помощью других: начали создаваться целые компании (в основном в Азии, так как там популярность многопользовательских онлайн-игр выше, чем в других регионах), которые нанимали людей, чтобы те играли в игры. Работники играют, чтобы получить внутриигровую валюту, а затем она идёт на продажу. Только полученными деньгами распоряжается не игрок, а его работодатель. Играющий получает за свою работу лишь заработную плату, к тому же многие этим пользовались и либо вовсе не платили игрокам, либо очень мало, поскольку желающих заработать с помощью своей любимой игры всегда немалое количество, а значит проблем с кадрами не возникнет. 
Например, видя катастрофическое состояние экономики своей страны, некоторые венесуэльцы, которые так и не смогли найти достойной альтернативы, стали заниматься получением виртуальной валюты. [footnoteRef:29] Также следует отметить тот факт, что на тот момент боливары стоили дешевле, чем золото в многопользовательской игре. [29:  Блэкаут в Венесуэле вызвал экономический кризис в игре Runescape. [Электронный ресурс] URL: https://itc.ua/news/posle-blekauta-v-venesuele-nachalsya-ekonomicheskiy-krizis-v-igre-runescape-iz-za-otsutstviya-igrokov-zanimavshihsya-farmom/ (Дата обращения: 01.03.20)] 

А в Китае по заявлениям исследователям из Манчестерского университета из 400 тысяч человек проживало около 80% людей, которые в 2008 году были вовлечены в зарабатывание внутриигровой валюты. [footnoteRef:30] При чём они это делали, как и наёмные работники в группах, так и выполняя задания аутсорсинге в одиночку. [30:  Китай ограничил хождение игровой валюты. [Электронный ресурс] URL: https://lenta.ru/articles/2009/07/01/currency/ (Дата обращения: 02.03.20)] 

Тоже самое, но уже в больших масштабах происходит и с миром игровых аккаунтов. Люди также могут воспользоваться услугами развития аккаунта, путём представления доступа к нему. И точно также существуют люди, которые набирают людей для того, чтобы те регистрировали аккаунты, развивали их, а затем отдавали на продажу – то есть практически идентично рынку игровой валюты, только в этом случае все зависит не от количества, а от рейтинга аккаунта и достижений на нём.
Интересной для изучения является игра Diablo 3, которая хоть и является по сути однопользовательской, в ней была представлена возможность приглашать других игроков в свою игру. Но представленные версии миров при этом у игроков отличались, поскольку выпадающие предметы были у каждого свои и отображались только у одного человека, а не у всех сразу. Возможно, как раз по этой причине разработчики создали систему аукционов, в которой предметы, дающиеся за убийство монстров можно было продавать за реальные деньги, позволяя игрокам зарабатывать на игре.
А игра Magic: The Gathering Online является виртуальной копией настольной игры.[footnoteRef:31] Рассматривая настольную версию, следует сказать, что людям для участия в игре следует покупать колоды карт. При этом существует множество сайтов, групп в социальных сетях и других способов совершить покупку или обмен нужной карточки. Тоже самое прослеживается и в виртуальной версии игры: игроки могут покупать не только колоды карт в самой игре, но и обмениваться или покупать отдельные карты у других пользователей. [31:  Magic: The Gathering Online. [Электронный ресурс] URL: https://en.wikipedia.org/wiki/Magic:_The_Gathering_Online (Дата обращения: 02.03.20)] 

Если продолжить рассматривать торговлю внутриигровыми предметами, то отличным примером может служить торговая площадка внутри онлайн-сервиса цифрового распространения компьютерных игр и программ - Steam. На ней представлено множество товаров не только для многопользовательских игр, но и для одиночных, распространяемых через сервис. Каждый внутриигровой предмет, представленный на площадке, может быть, как куплен (в случае, если есть соответствующие предложения), так и выставлен на продажу (если вы располагаете данным предметом). Особенностью площадки является то, что на ней показывается недавняя активность – действия по реализации предмета в реальном времени. Кроме этого, можно наблюдать медиану цены на товар за последние 12 дней и общий график, демонстрирующий сколько было выставлено предложений и сколько было совершено покупок в зависимости от цены реализации соответственно за разные промежутки времени (неделя, месяц, за всё время). 
Следует отметить, что политикой онлайн-сервиса не предусматривается возможность вывода средств с площадки. То есть, чтобы купить игру, программу или внутриигровой предмет, человеку необходимо пополнить баланс аккаунта, но при этом вырученные деньги от продажи предметов или остаток на балансе он не сможет вывести. Данный нюанс послужил созданию множества интернет-площадок, которые пользуются тем, что в Steam есть возможность обмена предметами, тем самым позволяя с помощью продажи предметов иметь возможность обходить ограничение по обмену предметов на реальные деньги с возможностью вывода.
Кроме предметов непосредственно из компьютерных игр на площадке присутствуют вещи, которые связаны с аккаунтами онлайн-сервиса: это различные карточки, фоны профиля, иконки и смайлики, что также является виртуальной собственностью. Например, благодаря сбору карточек (пользователь получает часть из них играя, а недостающую часть вынужден обменивать или покупать) собираются значки, которые влияют на уровень аккаунта. А при его повышении человеку даётся право на добавление большего количества друзей, на различные изменения профиля недоступные людям с более низким рангом, возможность показываться в топе и другие бонусы, которые свидетельствуют о том, что данные товары являются виртуальной собственностью.
[bookmark: _Hlk40802661]Следует признать, что зародившаяся тенденция переноса реального мира в виртуальный способствует инвестиционной привлекательности и ценности с точки зрения коммерциализации виртуальной собственности. Поскольку на данный момент покупки тех же внутриигровых предметов совершаются не только игроками, но и людьми в целях инвестиций.







[bookmark: _Toc40735984][bookmark: _Toc41320197][bookmark: _Toc26899442]Глава 2. Особенности учета и налогообложения виртуальной собственности 

2.1 [bookmark: _Toc26899443][bookmark: _Toc40735985][bookmark: _Toc41320198] Налогообложение виртуальной собственности

Для начала, чтобы рассмотреть вопросы налогообложения и учёта, следует выделить между какими группами лиц могут возникать отношения по поводу виртуальной собственности. Представим их на рис. 1.
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Рисунок 1. Варианты взаимодействий
Составлено по: методике автора
[bookmark: _Hlk34601846]Теперь следует рассмотреть каждый случай поподробнее. Первым таким взаимодействием будут отношения между разработчиками и создателями контента для игр. Разработчики – это лица, которые занимаются созданием и распространением компьютерных игр. Это могут быть, как крупные компании, так и один единственный человек. Но для разработки по-настоящему крупных проектов, коими являются многопользовательские онлайн игры, требуется целый ряд сотрудников. Поэтому в данной работе под разработчиками будут иметься в виду компании. Что касается создателей контента, то они уже могут быть, как и физическими, так и юридическими лицами, а под контентом понимается дополнительные составляющие игры – это могут быть косметические предметы, различные модификации, озвучки и другое. Это и дизайнер, который разрабатывает косметический предмет и целая команда программистов, проектирующая модификацию для какой-либо игры. Например, на некоторых площадках люди могут представлять свой контент в виде внутриигровых предметов, которые в последствии могут быть представлены в игре, либо же могут добавляться в игру людьми самостоятельно, всё зависит от политики разработчиков. Поэтому следует взять за основу для рассмотрения одну из крупнейших таких площадок, созданной компанией Valve – Steam, поскольку кроме продажи игр на ней присутствует раздел мастерская, занимающийся внутриигровым контентом. После принятия соглашения подписчика Steam человеком, он может загружать в мастерскую контент. Следует отметить, что данное соглашение, касающееся всех составляющих сервиса, должен принять каждый новый пользователь для получения доступа к системе, то есть при регистрации. Документ гласит, что продукты, переданные в мастерскую, могут включаться компанией Valve или сторонним разработчиком в игру (В некоторых играх есть возможность загрузить контент прямо из мастерской, причём есть, как и платный и так и бесплатный, в других же это происходит руками разработчиков, при этом в таком случае контент всегда платный. Компании отслеживают, какие популярность и оценки различных внутриигровых предметов и при включении их в игру, платят создателю процент от выручки.) или использоваться на торговой площадке подписок.[footnoteRef:32] Мастерская по своей сути является отдельной частью онлайн-сервиса Steam, которая позволяет любому пользователю добавлять и загружать пользовательский контент к различным играм, представленным в сервисе. Если разработчики самой игры против размещения стороннего контента пользователями самостоятельно, то при добавлении в игру с помощью площадки, как отмечалось ранее, путём выбора из популярных категорий, будет перечисляться процент от продаж его предмета, (так как отправляя работу в мастерскую Steam или принимая процент распределения получаемых за неё доходов, вы автоматически соглашаетесь с условиями соглашения подписчика Steam[footnoteRef:33]) на указанный при добавлении контента в мастерскую банковский счёт. Если же нет, то в недавнем времени, как указано в конце описанной части соглашения, у создателей предметов появилась возможность устанавливать цену на разработанный предмет с помощью подписок. Подписка является ничем иным, как добавлением контента в игру, при этом есть два варианта установления цены на него: цену может устанавливать сам создатель, либо сами пользователи решают, сколько готовы заплатить. Но и в том и другом случае компанией Valve будет удержан подоходный налог, поскольку США и Россия имеют соглашение об избежании двойного налогообложения, то автору такого контента из нашей страны не нужно уплачивать налог в России, потому что это предусмотрено договором: «Прибыль лица с постоянным местопребыванием в одном Договаривающемся Государстве облагается налогом только в этом Государстве, если только это лицо с постоянным местопребыванием не осуществляет или не осуществляло коммерческую деятельность в другом Договаривающемся Государстве через расположенное там постоянное представительство. Если лицо с постоянным местопребыванием осуществляет или осуществляло коммерческую деятельность, как сказано выше, прибыль лица с постоянным местопребыванием может облагаться налогом в другом Государстве, но только в той части, которая относится к имуществу или к деятельности такого постоянного представительства».[footnoteRef:34] Для добавления контента непосредственно в мастерскую пользователь обязан предоставить контактную, банковскую и налоговую информацию. Помимо этого, необходимо заполнить форму W8 в качестве налогоплательщика за пределами США, после этого создатель контента получит форму 1042-S с указанием доходов, полученных в США, и суммы удержанного налога, уплаченного Valve от его имени. [footnoteRef:35] Которая является подтверждающим документом уплаты налога за пределами России, который должен быть приложен к декларации 3-НДФЛ и предоставлен в российскую ФНС для избегания двойного налогообложения. Причём согласно пункту 3 статьи 208 НК РФ это является доходом от использования за пределами Российской Федерации авторских или смежных прав. Получается, что подоходный налог в США (налог на доход физических лиц в России) будет взиматься с выплат от компании Valve непосредственно перед перечислением создателю контента, поскольку в информации о мастерской сказано: «Ваш индивидуальный процент подоходного налога определяется по результатам заполнения анкеты о налогах. Он может составлять от 0% до 30% в США и зависит от предоставленной вами информации. Если он составит 30%, а у вашей страны проживания заключено особое налоговое соглашение с США, то вы можете уменьшить этот процент». [footnoteRef:36]  [32:  Соглашение подписчика Steam. [Электронный ресурс] URL: https://store.steampowered.com/subscriber_agreement/ (Дата обращения: 05.03.20)]  [33:  О мастерской Steam. [Электронный ресурс] URL: https://steamcommunity.com/workshop/workshopsubmitinfo// (Дата обращения: 05.03.20)]  [34:   Договор между РФ и США от 17.06.1992 "Об избежании двойного налогообложения и предотвращении уклонения от налогообложения в отношении налогов на доходы и капитал" // СПС «Консультант плюс»]  [35:  Частые вопросы о налогах в Steam. [Электронный ресурс] URL: https://partner.steamgames.com/doc/finance/taxfaq?l=russian (Дата обращения: 06.03.20)]  [36:  Получение прибыли в Steam. [Электронный ресурс] URL: https://steamcommunity.com/workshop/workshoppaymentinfofaq/?l=russian (Дата обращения: 06.03.20)
] 

[bookmark: _Hlk34600604]Хоть на данный момент отсутствуют какие-либо примеры подобного взаимодействия российских разработчиков игр и создателей контента, следует рассмотреть и данное развитие дел. Поскольку в этом случае контентмейкер (он же создатель контента) уже не будет считаться пользователем площадки (так как предыдущий пример рассматривался на основании онлайн-сервиса продажи компьютерных игр и программ Steam, а не одной единственной игры), он является фрилансером – то есть сторонним работником, который осуществляет свою деятельность на основании договора подряда, потому как результат его деятельности какой-либо внутриигровой контент. У такого лица есть 3 варианта уплаты налогов: 1) как физическое лицо; 2) как индивидуальный предприниматель; 3) как самозанятый. В первом варианте всё довольно просто, налог на доходы физических лиц в размере 13% уплачивается посредством налогового агента, который удерживает этот налог, при этом фактическое получение дохода будет датироваться, как день выплаты вознаграждения, поскольку автор контента является лицензиаром, а разработчик лицензиатом. Это означает, что фрилансер будет иметь исключительное право на свою интеллектуальную собственность, если в договоре подряда не будет предусмотрено, что после выполнения работы будет передача данных прав разработчику. Поэтому, если данный пункт не выполняется, то разработчик выплачивает вознаграждение по лицензионному договору (более подробно этот механизм раскрывается в следующем параграфе). При этом следует также выделить ,что согласно пункту 1 статьи 420 НК РФ объектом обложения страховыми взносами для организаций признаются выплаты и иные вознаграждения, начисляемые ими в пользу физических лиц по трудовым договорам и гражданско-правовым договорам, предметом которых является выполнение работ, оказание услуг, по договорам об отчуждении исключительного права на результаты интеллектуальной деятельности. [footnoteRef:37] Но в пункте 4 той же статьи сказано, что при переходе права собственности по гражданско-правовым договорам, выплачиваемые вознаграждения не облагаются страховыми взносами, также это подтверждается пунктом 3 статьи 422 НК РФ, где сказано, что в данном случае лицензионный договор на программу ЭВМ не подлежит обложению страховыми взносами на обязательное социальное страхование на случай временной нетрудоспособности и в связи с материнством, поскольку в статье 1225 ГК РФ программа для ЭВМ причисляется к интеллектуальной собственности (внутриигровые предметы можно по сути считать частью этой программы). Что касается взносов на обязательное пенсионное страхование и на обязательное медицинское страхование, то исходя из письма ФНС РФ вознаграждения, предусмотренные в рамках лицензионного договора, облагаются данными видами взносов.[footnoteRef:38] Что касается налога на прибыль организаций, то данные выплаты согласно подпункту 37 пункта 1 статьи 264 НК РФ, учитываются, как прочие расходы, при этом при использовании метода начисления они признаются на последнее число отчётного периода  в виде суммы вознаграждений, а при кассовом методе признаются после непосредственной их оплаты. Также следует отметить, что, полагаясь на подпункт 26 пункта 3 статьи 149 данные вознаграждения освобождаются от налогообложения по налогу на добавленную стоимость. [37:   Налоговый кодекс Российской Федерации (часть вторая) от 05.08.2000 № 117-ФЗ (ред. от 27.11.2018) // СПС «Консультант плюс»]  [38:   Письмо Федеральной налоговой службы России № БС-4-11/6740@ от 09.04.2018 // СПС «Консультант плюс»] 

Если же человек регистрируется, как индивидуальный предприниматель, то он может выбрать предпочтительную систему налогообложения: общую, упрощённую или патентную. При выборе общей системы предприниматель будет вынужден платить налог на доходы физических лиц в размере 13%, НДС, налог на имущество и страховые взносы согласно пункту 1 статье 430 НК РФ взимаются в фиксированном размере 32 448 рублей за расчетный период 2020 года, если доход не превышает за расчётный период 300 000 рублей, в ином случае к фиксированной сумме прибавляется 1% от доходов превышающих сумму 300 000 рублей. В упрощённой системе помимо страховых взносов фрилансер уплачивает либо 6% от суммы доходов, либо 15% (в Санкт-Петербурге 7%)[footnoteRef:39] от доходов за вычетом расходов. Поскольку программирование и дизайн входят в перечень видов деятельности, предусматривающих возможность применения патентной системы, то в зависимости от региона и вида осуществляемой деятельности определяется потенциально возможный доход и с него взимается 6%. Также в России появилась возможность физическому лицу зарегистрироваться, как самозанятый. Следует отметить, что на данный момент возможность введена всего лишь в 23 субъектах, а если услуги оказываются дистанционно (что присуще рассматриваемой сфере), то есть возможность выбрать место своего нахождения или нахождения заказчика, как место ведения деятельности. Если человек оказывает услуги только физическим лицам, то он обязан уплачивать 4% от дохода, если же происходит взаимодействия с компаниями и индивидуальными предпринимателями уплачивается 6%, при этом с самозанятых граждан не взимаются страховые взносы. [footnoteRef:40] [39:   Закон Санкт-Петербурга от 05.05.2009 № 185-36 (ред. от 10.06.2015) «Об установлении на территории Санкт-Петербурга налоговой ставки для организаций и индивидуальных предпринимателей, применяющих упрощенную систему налогообложения» // СПС «Консультант плюс»]  [40:   Федеральный закон от 27.11.2018 № 422-ФЗ (ред. от 01.04.2020) «О проведении эксперимента по установлению специального налогового режима «Налог на профессиональный доход»» // СПС «Консультант плюс»] 

[bookmark: _Hlk34061838][bookmark: _Hlk34061851][bookmark: _Hlk34143365]Также возможен вариант, что создателем контента является организация. Это возможно в случае, если производятся какие-то дизайнерские или технические работы в результате, которых будет создана виртуальная собственность, которая будет передана разработчикам. Для начала рассмотрим, как происходит налоговый учёт у организации, передающей право пользования интеллектуальной собственности по лицензионному договору. В случае, если данная деятельность является основной, то платежи включаются в состав доходов от реализации, в ином случае в внереализационные доходы. Если данное вознаграждение устанавливается в виде периодических платежей, то доходы признаются на последний день каждого месяца или на последний день отчётного периода, если вознаграждение устанавливается в виде единоразового платежа, то он должен быть распределён равными долями в течении срока действия договора и быть учтённым на последний день каждого отчётного периода. 
Также следует отметить, что если исключительное право учитывается в составе активов, то в таком случае он признаётся амортизируемым имуществом. В свою очередь амортизация начисляется в течении 10 лет, поскольку согласно пункту 2 статьи 258 НК РФ так происходит с нематериальными активами, срок полезного использования которых невозможно определить. При этом, если суммы вознаграждения включаются в доходы от реализации, то амортизацию учитывают, как расходы, связанные с производством и реализацией. В случае, если выплаты включаются в состав внереализационных доходов, то амортизация учитываются, как внереализационные расходы. 
Что касается разработчика (получателя прав на использование), то его платежи включаются в состав прочих расходов в том случае, если это происходит систематически и в составе внереализационных расходов, если это предоставление прав было единожды. Также следует рассмотреть такой вариант, что лицензиаром является иностранная организация, которая не состоит на учёте в РФ. В таком, случае разработчик должен удержать у зарубежной компании НДС, заплатить его в бюджет и отразить это действие в декларации по НДС. Также разработчик согласно подпункту 4 пункта 1 статьи 309 обязан быть налоговый агентом по налогу на прибыль.
В следующем варианте взаимодействия рассматривается продажа виртуальной собственности игроку со стороны разработчика. Что касается понятия разработчика, то, как упоминалось ранее, под ним имеется в виду компания, которая занимается разработкой и распространением компьютерных игр, а игроки – это люди, соответственно пользующиеся предоставляемыми услугами. Это всегда физические лица, при этом они могут вовсе не играть, а заниматься покупкой-продажей внутриигровых предметов с другими игроками. Анализ данных отношений интересен прежде всего со стороны налоговых выплат разработчика. Если исчисление налога на прибыль происходит по ставке 20% и определяется, как полученная российскими разработчиками игр выручка от продажи виртуальной собственности за вычетом расходов на её введения в игру, то необходимость уплаты НДС является спорным моментом. Главной проблемой в вопросе НДС является неопределённость в правовой составляющей виртуальной собственности. Возвращаясь к делу «Мэйл.Ру Геймз» из первой главы, мы можем заметить, что на данный момент существуют сложности в применении подпункта 26 пункта 2 статьи 149 НК РФ, который гласит, что от обложения НДС освобождается реализация программ для ЭВМ и прав на использование указанных результатов интеллектуальной деятельности на основании лицензионного договора.[footnoteRef:41] Поскольку налоговая служба считает, что продажа внутриигровых предметов представлена в виде услуги, а не предоставлением ограниченных договоров прав на программу для ЭВМ, то есть дополнительный функционал игры. Это дополнение онлайн-игры по своей сути является, как частью пользовательского соглашения, так и предоставляется с помощью платных услуг, поскольку не представляется в виде отдельной программы, а является частью игры, что можно проследить на примере далее. [41:   Налоговый кодекс Российской Федерации (часть вторая) от 05.08.2000 № 117-ФЗ (ред. от 27.11.2018) // СПС «Консультант плюс»] 

При всём этом с 2017 года федеральная налоговая служба больше не взимает НДС с доходов компании, связанных с продажей внутриигровых предметов, в связи с тем, что начиная с октября 2016 года обществом изменены условия лицензионного соглашения.  Согласно новому соглашению «Мэйл.Ру Геймз» предоставляет предоставляет право использования игры в пределах, определённых соглашением на условиях простой неисключительной лицензии.  Поскольку в отношении неактивированных данных и команд лицензиар передает лицензиату права на использование программы для ЭВМ, а лицензиат перечисляет лицензиару за указанное право соответствующее вознаграждение, то при такой передаче прав правомерно применять освобождение от НДС.[footnoteRef:42]  Смешанные лицензионные соглашения, которые призваны урегулировать взаимоотношения пользователей, включают в себя и положения об оказании безвозмездных услуг, предоставляя дополнительный функционал игры не подходит под описание подпункта 26 пункта 2 статьи 149 НК РФ, в связи с этим облагается налогом на добавленную стоимость. При этом, если по лицензионному соглашению физическим лицам предоставляется право использовать дополнительный функционал игры за отдельную плату, то в таком случае происходит освобождение от налогообложения. [42:  Письмо Федеральной налоговой службы от 23 января 2017 г. № СД-4-3/988@ “О рассмотрении обращения” // СПС «Консультант плюс»] 

 В рассматриваемом деле налоговая служба ссылалась на пункт 5 статью 38 НК РФ, который гласит, что услугой для целей налогообложения признается деятельность, результаты которой не имеют материального выражения, реализуются и потребляются в процессе осуществления этой деятельности.  Проничева Е.Ю., Азизова Е.А. высказывают мнение, что виртуальная собственность схожа с интеллектуальной, поскольку она нематериальна и является плодом интеллектуальной деятельности программистов, дизайнеров и других специалистов. Но реализация внутриигровых предметов включают в себя отношения, связанные с интеллектуальной собственностью, а также услуги и имущественные отношения. [footnoteRef:43]    [43:  Проничева Е.Ю., Азизова Е.А. Указ. соч. С. 101.] 

    Например, вы купили теннисную ракетку и являетесь её собственником. Но при этом дизайн ракетки разработан каким-то человеком, который имеет исключительные права на него. В связи с этим вы не имеете права воспроизводить такие же ракетки. Проводя параллель с внутриигровыми предметами, то пусть меч (предоставляющий дополнительный функционал в игре) является неким подобием теннисной ракетки, а разработчик игры представляется в виде теннисного корта и художника, разработавшего дизайн. Следует в тоже время отметить, что та самая ракетка была куплена на этом же корте, если продолжать рассмотрение параллели, предполагая, что виртуальная собственность приобретается непосредственно в игре. Получается, что с игрока взимается плата, как за услугу, так и за лицензию. Поскольку услугой является предоставление корта для игры с другими людьми и доступ к основному инвентарю (мячи, сетка и далее), при этом по лицензионному договору лицензиар обязуется только предоставить право использования, без предоставления возможности реализации данных прав. Сотрудники корта, продав ракетку, уже не в праве её отобрать, так как для игры с этой ракеткой необходим теннисный корт.  Но на плату за лицензию не начисляется НДС согласно уже названному 26 пункту 2 статьи 149 НК РФ, а вот на платежи за предоставления услуг начисляется. Данный факт демонстрирует, что при взимании налогов должен учитываться этот момент, ведь от части взимаемого налога он должен освобождаться. 
Так как до этого рассматривалось налогообложение лишь российских компаний, но на данный момент самыми крупными игроками рынка игровой индустрии являются зарубежные компании, то следует также рассмотреть обстоятельства дел, касаемые их налогообложения в нашей стране. Следует отметить, что в настоящее время в нашей стране одним из приоритетных налоговых направлений является реализация разработанного Организацией экономического сотрудничества и развития плана BEPS. [footnoteRef:44]   Так как одним из главных рассматриваемых вопросов этой организации является налогообложение виртуальной экономики. Уже начиная с конца 20 века до сегодняшнего дня эта организация разрабатывает плановую стратегию по налогообложению. Необходимость таких решений объясняется увеличением распространённости данного вида экономики в мире, ведь для покупки и продажи виртуальных товаров и услуг отсутствуют какие-либо государственные границы, а также правила, регулирующие виртуальную коммерцию на межгосударственном уровне, что позволяет компаниям не платить налоги в тех странах, в которых они ведут деятельность.  [44:  Кирова Е.А., Морозова Н.Г., Безверхий А.С. Трансформация налоговой системы России в условиях становления цифровой экономики // Вестник ГУУ. 2019. №7. С. 123.] 

[bookmark: _Hlk26563996]Налогом на прибыль облагается компания, если она имеет представительство в стране, либо исходя из международного договора признаётся налоговым резидентом, либо местом фактического управления является Российская федерация. [footnoteRef:45]  При этом компании разработчики игр и приложений осуществляют свою деятельность имея только головной офис, то есть не имеют представительств в других странах. В связи с этим Организация экономического сотрудничества и развития предлагает ввести концепцию виртуального присутствия. Признание присутствия в стране значительным основывается на нескольких признаках: [45:   Налоговый кодекс Российской Федерации (часть вторая) от 05.08.2000 № 117-ФЗ (ред. от 27.11.2018) // СПС «Консультант плюс»] 

· большое количество контрактов с резидентами;
· предоставляемые услуги и продукты используются в достаточной мере;
· компания получает значительную прибыль от платежей;
· [bookmark: _Hlk26564592][bookmark: _Hlk26564581]происходит осуществление маркетинговых мероприятий[footnoteRef:46] [46:   BEPS action 1: address the tax challenges of the digital economy. Public discussion draft [Электронный ресурс] URL: https://www.oecd.org/ctp/tax-challenges-digital-economy-discussion-draft-march-2014.pdf (Дата обращения: 21.01.20)] 

Поскольку взаимодействие компаний с потребителями разных стран происходит без представительств. С помощью этих признаков будет возможно удостовериться в присутствии компании в стране на виртуальном уровне. 
Что касается налога на добавленную стоимость, то в виду отсутствия определённого места реализации виртуальной собственности встаёт острым вопрос определения того, где должно осуществляться налогообложение, исходя из продавца или покупателя. При этом, следует отметит, что в российском законодательстве согласно статье 148 НК РФ деятельность иностранных компаний, оказывающих электронные услуги НДС не облагаются.   
Рассматривая вариант взаимодействия между игроками, мы предполагаем, что один игрок продаёт другому внутриигровой предмет. Продажа виртуальных предметов существенно отличается от привычного хода вещей, поскольку по обе стороны договора – физическое лицо. Их передача другому человеку возможна либо непосредственно внутри игры, либо с использованием таких площадок, как Steam. Если люди просто обмениваются между собой предметами, то ни о каком налогообложении речи идти не может, но если они договорились между собой об оплате предметов, то это уже рассматривается, как налогооблагаемый доход у одной из сторон, при том, что договорённость между ними достигается в устной форме. Поскольку внутри самих игр нет каких-либо инструментов, позволяющих обмениваться людям чем-то помимо виртуальной собственности. На той же площадке Steam при продаже предмета, полученные деньги перечисляются на счёт аккаунта человека, но без возможности их вывода на банковский счёт. Получается, что при обходе данных ограничений люди обрекают себя на возможность обмана со второй стороны сделки. Это может происходить, если одна из сторон отправляет внутриигровой предмет на аккаунт другого человека, но при этом вторая сторона не перечисляет денежные средства за это. С одной стороны, полученные деньги можно, конечно, рассматривать, как подарок, так как это будет по сути обычным банковским переводом и является необлагаемым доходом, так как согласно пункту 18.1 статьи 217 НК РФ в данном случае, поскольку происходит дарение денежных средств, а не недвижимости, акций, транспортный средств и других объектов, дарение который не облагается только в случае, если это происходит между близкими родственниками. С другой стороны, подарок по своей сути подразумевает то, что вторая сторона ничего не получит взамен, но в нашем случае она получит внутриигровой предмет. Поэтому, если это происходит систематически, то в связи с осуществлением предпринимательской деятельности продавцы должны также уплачивать налог на доходы физических лиц. Но данный факт далёк от воплощения в жизнь. Например, на интернет-площадке eBay человек может разместить объявление о продаже какой-либо вещи, даже внутриигровом предмете и продать его, при этом деньги поступают на счёт продавца. По сути, такой процесс предоставляет экономическую выгоду одной из сторон, то есть принесёт ему доход, но так как юридически продажа внутриигровых объектов между людьми на основе устной договорённости, то и плата является денежным подарком от физического лица, так как является обычным переводом денежных средств. Если же человек занимается такими сделками постоянно, они ему приносят доход, и он является добросовестным гражданином, то он может пойти по пути других представителей интернет-площадок, а именно блогеров. Если рассматривать данные действия с точки зрения налогового законодательства, то объектом налогообложения будет являться полученная сумма. Согласно пункту 1 статьи 228 НК РФ налогоплательщик должен производить исчисление налога самостоятельно по вознаграждениям от физических лиц, которые не являются налоговыми агентами. При этом он должен предоставить налоговую декларацию 3-НДФЛ в налоговый орган до 30 апреля следующего за календарным годом, в котором был получен доход. [footnoteRef:47] А пункт 6 статьи 227 говорит о том, что налог должен быть уплачен до 15 июля следующего года. [47:  Налоговый кодекс Российской Федерации (часть вторая) от 05.08.2000 № 117-ФЗ (ред. от 27.11.2018) // СПС «Консультант плюс»] 

Также следует отметить, что уже налоговые органы борются с неуплатой налогов блогерами. Выдавая себя за покупателя, приобретались те или иные услуги, которые являлись поводом для показаний по поводу уплаты налогов. А в 2018 году в Госдуму была введена инициатива, что страницы в сети Instagram и каналы на видеохостинге Youtube должны быть зарегистрированы, как юридические лица и выплачивать 1% со всех получаемых доходов. [footnoteRef:48] [48:  НДФЛ на лайки: какие налоги платят блогеры? [Электронный ресурс] URL: https://xn--c1abvl.xn--p1ai/news/nalogi_2019/ndfl_na_layki_kakie_nalogi_platyat_blogery/ (10.03.20)] 

Но отличиями блогеров и стримеров от людей, продающих внутриигровые предметы, являются то, что их доход более систематический. Поскольку в зависимости от популярности увеличивается количество людей, желающих воспользоваться услугами, если это, скажем, страница в Instagram пекаря тортов и осуществляющий деятельность с помощью этой площадки, то при росте подписчиков, количество заказов увеличится. В случае блогеров и стримеров то, чем больше их аудитория, то тем желаннее они будут выглядеть в глазах рекламодателей. Ещё одним отличием является то, что речь идёт о совершенно других цифрах, намного больших, чем в мире онлайн-игр, что и послужило поводом для обращения внимания со стороны налоговых органов на проблему блогерства. 
[bookmark: _Hlk33133319]Поскольку продажа внутриигровых предметов не достигла таких масштабов и распространённости, можно лишь предположить, что в случае появления людей, которые будут заниматься такой деятельностью в целях заработка и он будет действительно большим, чтобы, как и в примере налоговые органы заинтересовались данной деятельностью, но в данный момент есть смысл лишь рассматривать сверхбольшие поступления от продажи виртуальной собственности.
[bookmark: _Hlk40805179][bookmark: _Hlk40805161][bookmark: _Hlk40805292]Как мы можем заметить, налогообложение при реализации виртуальной собственности во всех трёх вариантах затруднительно, ввиду того что понятие такой собственности не закреплено на законодательном уровне и пока это не будет сделано налоговая служба бессильна. Также отсутствие физического присутствия на территории России позволяет иностранным компаниям избегать налогообложения, поэтому существует необходимость по установлению факта существенного присутствия бизнеса, что является одной из приоритетных проблем развития цифровой экономики. Исчисление НДС затруднительно, поскольку продажа внутриигровых предметов является объектом интеллектуальной собственности и предоставлением услуги в одно и тоже время и необходимо найти способ учитывать этот момент. Исчисление налога на доходы физических лиц при продаже внутриигровых предметов другим физическим лицам возможно только при самостоятельной подаче документов в налоговые службы. 
Также помимо налогового следует проанализировать бухгалтерский учёт объектов виртуальной собственности.
2.2 [bookmark: _Toc40735986][bookmark: _Toc41320199]Особенности учёта виртуальной собственности
Помимо особенностей налогообложения следует рассмотреть возможные решения в вопросах бухгалтерского учёта для рассматриваемых действующих лиц. Прежде всего следует рассмотреть вопрос со стороны гражданско-правовых отношений. Поскольку термин виртуальная собственность законодательно не закреплён, то следует рассматривать его, как часть программы для электронно-вычислительных машин, так как по сути это действительно её составляющая. Ведь компьютерная игра является программой для ЭВМ и представляет собой совокупность данных, команд и порождаемых ею аудиовизуальных отображений, активируемых последовательно для получения лицензиатом определенного результата, предусмотренного сценарием этой игры, без внесения платы (активированные данные и команды) или после внесения платы (неактивированные данные и команды).[footnoteRef:49] А в статье 1261 ГК РФ под программой понимается совокупность данных и команд с целью получения результата и одним из них является – аудиовизуальные отображения. Под этими аудиовизуальными отображениями мы можем считать внутриигровые предметы. [49:   Письмо Федеральной налоговой службы от 23 января 2017 г. № СД-4-3/988@ “О рассмотрении обращения” // СПС «Консультант плюс»] 
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В пункте 1 статьи 1225 ГК РФ сказано, что программы для ЭВМ признаются результатом интеллектуальной деятельности, которым предоставляется правовая охрана. Рассматривая этот нематериальный актив следует отметить, что в статье 162 ГК РФ сообщается о том, что в течение срока действия исключительного права на программу для ЭВМ разработчик может зарегистрировать её в федеральном органе исполнительной власти по интеллектуальной собственности, но такая регистрация не является обязательной, поскольку авторские права на программы охраняются на одном уровне с произведениями литературы, что сообщается в статье 1261 ГК РФ. Автором данного объекта интеллектуальной деятельности, согласно статье 1228 ГК РФ признаётся гражданин, чьим творческим трудом он создан (либо же соавторам, если объект создан в результате коллективной деятельности). В случае, если интеллектуальная собственность создана в рамках трудовых обязанностей, то хоть авторское право и остаётся принадлежать автору, но исключительным правом на его использование владеет работодатель, что подтверждается статьёй 1295 ГК РФ.
При условии, что разработчики добавили в игру предмет стороннего человека, основываясь на лицензионном соглашении, в котором не установлен срок действия, поскольку при добавлении объекта в игру вероятность того, что через некоторое время его оттуда уберут очень мала и так или иначе разработчики не рассматривают сколько тот или иной предмет будет продаваться. Этот самый человек, который создал внутриигровой предмет, является лицензиаром и за использование, созданного им внутриигрового объекта разработчик, как отмечалось ранее предусмотрено вознаграждение в виде выплат, также об этом сказано в пункте 5 статьи 1235 ГК РФ. Поэтому прежде всего следует рассмотреть три варианта расчёта с лицензиаром.
В первом варианте лицензиат (он же разработчик) выплачивает лицензиару вознаграждение в виде единовременной выплаты. Это может происходить в день принятия лицензионного соглашения, либо же в день добавления в игру предмета, либо же хотя бы его принятия со стороны разработчика. Отличие виртуальной собственности от интеллектуальной проявляется в том, что компьютерные игры и площадки, которые упоминались ранее в работе подразумевают принятие лицензионного соглашения для регистрации учётной записи, что делает невозможным выплату вознаграждения в день принятия документа. 
[bookmark: _Hlk40792294]Помимо вариантов с выплатами различной может быть категория права организации на программу. Если организации принадлежат исключительная права, то согласно пункту 3 и 4 Положения по бухгалтерскому учету «Учет нематериальных активов» (ПБУ 14/2007), так как компьютерная игра подходит под критерии она учитывается в составе нематериальных активов. Исключительные права также делают необходимым рассмотрение вопроса с амортизацией, поскольку в ином случае начисление амортизации не производится. Согласно пункту 23 ПБУ 14/2007 амортизация на нематериальные активы с неопределённым сроком полезного использования, к которым можно причислить компьютерные игры, не начисляется. И исходя из пункта 27 того же положения организация должна каждый год пересматривать срок использования активов и подтверждать установленные, либо вносить изменения, исходя из объективных причин.
Но если к организации не переходит исключительное право на программы, то в таком случае неисключительное право на использование компьютерной игры отражается на забалансовом счёте 012 «Нематериальные активы, полученные в пользование по лицензионным (сублицензионным) договорам». Стоимость, которая будет отражаться на этом счёте будет определяться из размера вознаграждения со стороны организации, о чём сказано в пункте 39 ПБУ 14/2007. Что касается отражаемой стоимости, то в пункте 7 ПБУ 14/2007 сказано, что фактической (первоначальной) стоимостью нематериального актива признается сумма, исчисленная в денежном выражении, равная величине оплаты в денежной и иной форме или величине кредиторской задолженности, уплаченная или начисленная организацией при приобретении, создании актива и обеспечении условий для использования актива в запланированных целях. [footnoteRef:50] В связи стоимость объекта в этом варианте будет равна единовременной выплате.  [50:   Приказ Минфина России от 27.12.2007 № 153н (ред. от 16.05.2016) «Об утверждении Положения по бухгалтерскому учету «Учет нематериальных активов» (ПБУ 14/2007)» // СПС «Консультант плюс»] 

При этом согласно тому же пункту 39 ПБУ 14/2007 платежи за предоставленное право использования результатов интеллектуальной деятельности в случае, если вознаграждение представляется, как единовременная выплата, отражаются в учёте, как расходы будущих периодов и списываются в течение срока договора. 
Но из-за того, что в большинстве случаев при добавлении внутриигрового предмета он так и остаётся в игре, а не удаляется в последствии, что должно происходить после окончания договора, поэтому лицензионное соглашение бессрочное, в ином случае это не имело бы смысла. Впрочем, следует отметить, что разработчики действительно иногда могут убирать те или иные предметы из игры, но это происходит вследствие обновлений и модификаций, то есть те предметы уже не могут присутствовать в игре по техническим причинам, но так или иначе разработчики при заключении лицензионного соглашения не учитывают эти вещи.
Но в конечном итоге срок действия договора считается 5 лет, поскольку в пункте 4 статьи 1235 ГК РФ сказано, что «В случае, когда в лицензионном договоре срок его действия не определен, договор считается заключенным на пять лет, если настоящим Кодексом не предусмотрено иное». В связи с этим, списание расходов будущих периодов, которые приняты к учёту, в виде размера вознаграждения должно производиться в течении этого срока. 
Данный момент привносит сложности в ведение деятельности организации, поскольку она владеет лишь неисключительным правом на использование, что не даёт возможности автоматического продления лицензионного договора. Если договор заключается с условием, что окончание действия договора происходит, когда подходит срок окончания действия исключительного права, то он продлевается в автоматическом порядке. Поэтому разработчикам необходимо либо изначально заключать договор так, чтобы организация впоследствии имела исключительное право на пользование, либо же спустя 5 лет заключать новый договор при этом стороны должны прийти к соглашению о том, будет ли новое вознаграждение. Но в таком случае, если рассмотреть пункт 3 ПБУ 14/2007, в котором сказано, что при принятии на учёт объекта, как нематериальный актив должно выполняться условие, что его можно отделить от других объектов. При этом, если рассматривать внутриигровые предметы, то можно прийти к выводу, что это невозможно. Без самой компьютерной игры предмет сам по себе сможет лишь отображаться в редакторах, а которых он создан, но взаимодействовать с ним нельзя никоим образом, что, по сути, препятствует добавлению в игру сторонних предметов. 
Как отмечалось ранее в пункте 5 статьи 1235 ГК РФ сказано, что по лицензионному договору лицензиат обязуется уплатить лицензиару обусловленное договором вознаграждение, если договором не предусмотрено иное. Но, если в договоре нет условий о размере и порядке определения вознаграждения, он считается незаключённым, в связи с этим можно считать, что лицензионный договор является возмездным, если не предусмотрено иное.  Если обратиться к Постановлению Пленума Верховного Суда РФ от 23.04.2019 № 10, то в пункте 40 сказано, что если лицензионным договором прямо не предусмотрена его безвозмездность, но при этом в нем не согласовано условие о размере вознаграждения или о порядке его определения, соответствующий договор в силу абзаца второго пункта 5 статьи 1235 Кодекса считается незаключенным, что показывает то, что лицензионный договор может быть безвозмездным. В связи с этим, организация исходя из договорённости с лицензиатом, может по окончанию пятилетнего договора заключить новый с вознаграждением или без и так каждые 5 лет. Данные бюрократические сложности и причислению виртуальной собственности к программам ЭВМ (так как являются их частью) показывают, почему в отличие от иностранных компаний, организации нашей страны не используют никаких подобных инструментов по добавлению внутриигровых предметов, созданных за пределами стен компании.
Во втором варианте лицензионные выплаты происходят ежемесячно, а не единожды. Как и в первом варианте компьютерная игра учитывается в составе нематериальных активов, а отражаемая стоимость, исходя из уже упомянутого в работе пункта 7 ПБУ 14/2007 будет равна стоимости этих ежемесячных выплат. Меняется то, что в случае периодических выплат сумма вознаграждений каждого месяца отчётного периода согласно пункту 39 ПБУ 14/2007 включается в расходы отчётного периода, а не в расходы будущих периодов, как это было с фиксированным платежом. Которые в свою очередь исходя из пункта 5 Положения по бухгалтерскому учету «Расходы организации» ПБУ 10/99 учитываются в составе расходов по обычным видам деятельности данной организации. Также следует отметить, что если разработчик применяет метод начисления, то так как порядок признания расходов по вознаграждению совпадает, как в бухгалтерском, так и в налоговом учёте, вычитаемые временные разницы не образуются. Что касается кассового метода, то поскольку вознаграждение перечисляется лицензиату в следующем за текущем месяце в каждом отчётном периоде формируется вычитаемая временная разница в виде суммы выплаты за последний месяц текущего квартала и соответствующий данной выплате отложенный налоговый актив, которые погашаются в следующем квартале на дату перечисления вознаграждения. [footnoteRef:51] [51:   Приказ Минфина России от 19.11.2002 № 114н (ред. от 20.11.2018) «Об утверждении Положения по бухгалтерскому учету «Учет расчетов по налогу на прибыль организаций» ПБУ 18/02» // СПС «Консультант плюс»] 

В третьем варианте рассматривается случай, когда вознаграждение создателю внутриигрового предмета (лицензиату) платится, как процент от дохода с его продаж. Поскольку, в большинстве многопользовательских онлайн-игр основной заработок идёт с продаж внутри игры, в том числе и предметов. При таком условии конкретный размер будущих платежей неизвестен, поскольку целиком и полностью будет зависеть от порядка его расчёта и сумм, которые получит разработчик при использовании этого внутриигрового предмета. Что касается самого учёта, то как и в предыдущих вариантах компьютерная игра учитывается в составе нематериальных активов, а отражаемая стоимость будет меняться, исходя из процентных платежей от дохода за продажу объекта, которые суммируются. Сами платежи, как и во втором варианте учитываются в составе расходов по обычным видам деятельности данной организации, а их суммы отражают в отчётном периоде, за который они начислены.
Так как современное программное обеспечение позволяет учитывать доходы по конкретным объектам, то в таком случае в системе документооборота будет создан новый объект, показатели которого будут меняться при исполнении транзакций. То есть при покупке внутриигрового предмета человеком, доход с его продажи будет отражаться в программе, а транзакция подтверждается электронным чеком.
Также следует проанализировать обратные ситуации, то есть, когда сама организация предоставила другой право использовать нематериальный актив и получает с этого доход. Опираясь на пункт 5 ПБУ 9/99 «Доходы организации» есть два варианта учёта доходов: либо деятельность компании основана на разработке внутриигровых предметов и их внедрении, например, это может быть дизайнерская деятельность и в таком случае доходы учитываются в составе доходов по обычным видам деятельности, либо в составе прочих доходов, если данная деятельность не присуща организации. 
[bookmark: _Hlk40792444]Что касается амортизации, то хоть её начисление согласно пункту 38 ПБУ 14/2007 отражается в учёте у правообладателя (лицензиара), то есть владельцем исключительных прав, но так как срок полезного использования нельзя определить, то исходя из пункта 23 ПБУ 14/2007 начисления амортизации не происходит.
В случае если вознаграждение выплачивается в виде единоразового авансового платежа, то его сумма отражается в составе кредиторской задолженности, а сумма дохода по обычным видам деятельности, либо прочего дохода отражается в конце каждого отчётного периода равномерными суммами в течение всего срока использования, исходя из пунктов 12 и 15 ПБУ 9/99. Если рассматривать второй и третий варианты, а именно ежемесячные платежи и процент от дохода, то доходы будут признаваться в периоде, за который получено вознаграждение.[footnoteRef:52] [52:  Фомичева Л.П. Передача неисключительных прав иностранной организации// Бухгалтерский учет. 2012. № 11. С. 66-67.] 

Помимо российских стандартов учёта следует ещё рассмотреть другие стандарты, которые также регулируют бухгалтерский учет в нашей стране. Прежде всего это международный стандарт финансовой отчетности (IAS) 38 «Нематериальные активы». Также, как и в российский стандартах одним из условий причисления к нематериальным активам является идентифицируемость - нематериальный актив должен быть отделим от других активов компании. [footnoteRef:53] Но внутриигровые предметы не могут быть отделены от самой компьютерной игры. Также ещё одним отличием учёта в МСФО 38 от ПБУ 14/2007 является то, что стоимость актива определяется не только из того, сколько потратили на его покупку, но ещё и из затрат для того, чтобы подготовить объект к эксплуатации. Поскольку так или иначе предмет должен быть добавлен в игру, а на это требуется программное обеспечение, наличие квалифицированных кадров. Также следует отметить, что амортизация из-за неопределённого срока полезного использования не начисляется.  [53:   Гаджиева К.А., Ибрагимова А.Х. Проблемы учёта нематериальных активов // Символ науки. 2017. №3. С. 51.   ] 

Как упоминалось ранее, у виртуальной собственности есть некоторые схожие черты с интеллектуальной собственностью, которая, как известно, имеет отражение в бухгалтерской отчётности, но в рассматриваемом вопросе компания будет учитывать, как такую собственность игру полностью, а не отдельные внутриигровые предметы. Поскольку игра – целостный результат интеллектуальной собственности, объединяющий все её составляющие.  Но, так как продажа внутриигровых предметов приносит компании прибыль, следует рассмотреть это в рамках МСФО (IFRS) 15 «Выручка по договорам с покупателями». В контексте данного стандарта обязательством, подлежащим исполнению является добавление предмета в аккаунт пользователя, а выручка будет признаваться сразу же после совершения покупки игроком. Также возможно рассмотрение МСФО (IAS) 37 «Резервы, условные обязательства и условные активы» в рамках игровой индустрии. На некоторых площадках действует возврат игр в течении недели и, если в неё сыграно в общей сложности несколько часов. Товар не понравился покупателю, и он решил его вернуть, в роли товара в данном случае выступает игра. Стандарт устанавливает 3 критерия: 1) в следствии события в прошлом существует некая обязанность – после покупки игры, разработчик должен вернуть деньги, если не нарушены критерии возврата; 2) высокая вероятность оттока ресурсов – так как следуя видеороликам и обзорам, пользователь только поиграв сам сможет в конечном счёте понять нравится ли ему игра или нет, есть немалая вероятность, что он вернёт за неё деньги; 3) данная обязанность должна быть оценена в денежном выражении – тут всё очевидно, денежное выражение – это и есть стоимость игры. Поэтому формируется оценочное обязательство, поскольку возможность возврата денег за игру выполняет все три критерия, поскольку избежать обязательства своими будущими действиями организация не может.  В данном примере рассматривалась компьютерная игра, поскольку она является близким предметом, который можно проанализировать в данной концепции. Если говорить о виртуальной собственности, то практика возврата внутриигровых вещей отсутствует, но так или иначе для некоторых предметов её можно было бы ввести. Например, карт (которые в случае чего можно было бы вернуть), различных изменений аккаунта и другие вещи.
[bookmark: _Hlk40805425][bookmark: _Hlk40805442]В случае бухгалтерского учёта виртуальной собственности также существуют проблемы и сложности. Прежде всего невозможность выделить такой материальный актив, как виртуальная собственность из-за отсутствия законодательного закрепления вынуждает рассматривать данный вопрос со стороны программы ЭВМ, поскольку эти объекты можно по сути считать частью программ. Но под критерии принятия к учёту, как со стороны российских, так и международных стандартов в виду невозможности отделения внутриигрового предмета от самой игры, виртуальная собственность не подходит. Исключительность и неисключительность прав на использование нематериального актива влияет на способ его принятия к учёту, будет ли производиться начисление амортизации, но так или иначе исходя из российских стандартов начисление амортизации по объектам без определённого срока полезного использования не производится, в международных стандартах в таком случае берётся срок – 10 лет. Также различные способы выплаты вознаграждений за эти активы влияют на правила принятия к учёту и признание доходов и расходов.
Для полноценного анализа следует также следует рассмотреть вопрос об оценке объектов виртуальной собственности, поскольку это необходимо при постановке на учёт.
2.3 [bookmark: _Toc40735987][bookmark: _Toc41320200]Сложности оценки виртуальной собственности
Изучив особенности и проблемы налогового и бухгалтерского учёта виртуальной собственности, также следует рассмотреть её оценку, поскольку данная процедура необходима, как при купли-продаже, так при определении стоимости актива компании. Установление размера вознаграждений для лицензиата, постановка объектов на учёт также не может обходиться без этого. 
Прежде всего следует отметить, что, как объект оценки, виртуальная собственность представляется в виде исключительных прав, которые передаются при продаже. Это объясняется тем, что в случае интеллектуальной собственности исключительное право представляется, как имущественное право, поскольку может быть продано, передано или обменено. Если же рассматривать неисключительное право, то взяв за пример программное обеспечение, оно будет, как отмечалось до этого, основываться на лицензионном соглашении. Данный договор позволяет устанавливать и использовать программу на компьютере, но запрещает её распространять с целью реализации, при этом договоры различаются по перечню прав, которые предоставляются лицензиару.
 Как и до этого виртуальная собственность будет рассматриваться, как программа ЭВМ, поскольку без неё не имеет стоимости. Ценность объекта заключается в том, что он может приносить доход. Виртуальная собственность, как и программы, прежде всего необходима именно для этого. И если объект обладает способностью приносить доход, то он обладает стоимостью, которую можно оценить. [footnoteRef:54] [54:  Международная торговая палата: Объекты интеллектуальной собственности: понятие, виды, защита и оценка [Электронный ресурс] URL: http://www.iccwbo.ru/blog/2015/obekty-intellektualnoy-sobstvennosti/ (15.03.20)] 

Оценка нематериальных активов делится на 2 вида: первоначальную и последующую. Согласно пункту 6 ПБУ 14/2007 первоначальная оценка происходит на момент принятия активов к учёту. А в пункте 16 ПБУ 14/2007 говорится о том, что первоначальная стоимость изменяется только при переоценке и обесценении активов, что и является последующей оценкой.
Первоначальная оценка виртуальной собственности и нематериальных активов в большинстве случаев включает сумму, которую уплатила для приобретения, начислила при создании актива и потратила на обеспечения условий для использования организация. [footnoteRef:55]   Первоначальная стоимость нематериального актива определяется исходя из того, как он попал в организацию. Поэтому следует рассмотреть различные пути поступления активов и как определяется первоначальная стоимость в зависимости от этого. [55:  Приказ Минфина России от 27.12.2007 № 153н (ред. от 16.05.2016) «Об утверждении Положения по бухгалтерскому учету «Учет нематериальных активов» (ПБУ 14/2007)» // СПС «Консультант плюс»] 

В случае, если организация приобретает виртуальную собственность у других компаний или физических лиц, то в пункте 8 ПБУ 14/2007 раскрывается, что оценка активов складывается из расходов организации. В их число входит непосредственно сумма, выплачиваемая лицензиару по договору об отчуждении исключительного права, платежи за услуги посредническим организациям, которые связаны с приобретением и оценкой актива,  таможенные и государственные пошлины, регистрационные сборы и другие платежи в бюджет, согласно законодательству, а также включаются расходы, которые возникают при приобретении и подготовке к эксплуатации объекта.
Также возможен случай, что в обмен на один нематериальный актив организация получает другой.  То в таком случае, согласно пункту 14 ПБУ 14/2007 стоимость полученного актива равна стоимости обмененного актива, которая отражалась в учёте.
Если объект создан непосредственно внутри компании, то помимо уже названых в пункте 8  ПБУ 14/2007 платежей прибавляются расходы на оплату труда работникам и социальные взносы, платежи по договорам подряда с организациями за выполнение работ, связанные с активом, расходы по использованию и амортизации основных средств, с помощью которых объект был создан и другие расходы, связанные с разработкой и введением в эксплуатацию виртуальной собственности, о чём сказано в пункте 9 ПБУ 14/2007.
Если актив вносится, как вклад в уставный капитал, то в пункте 11 ПБУ 14/2007 сказано, что существует необходимость согласования стоимости учредителями, при этом должен быть привлечён к работе независимый оценщик. Также организация исходя из пункта 2 статьи 66.2 ГК РФ не должна согласовывать стоимость актива выше, рассчитанной экспертом.
Безвозмездное получение актива требует определение рыночной стоимости актива. Поскольку определить такую стоимость в виду отсутствия рынка довольно трудно, то как и в случае со вкладом в уставный капитал, согласно пункту 13 ПБУ 14/2007, оценивать объект может эксперт. 
Также определение рыночной стоимости необходимо в случае переоценки, причём в таком случае организация исходя из пункта 18 ПБУ 14/2007, должна проводить её регулярно, чтобы стоимость в учёте была приближенна к рыночной. В международном стандарте финансовой отчётности (IFRS) 3 "Объединения бизнесов" отмечается, что в случае приобретения объекта, который является нематериальным активом при сделке по объединению себестоимость актива равняется его справедливой стоимости на дату сделки. А под справедливой стоимостью понимаются ожидания участников рыночных отношений, то есть рыночная стоимость. Помимо этого, после определения первоначальной стоимости в случае использования переоценённой стоимости по учётной политике, соблюдая данный международный стандарт организация должна проводить регулярную переоценку, что требует определения рыночной стоимости объектов.
В случае определения рыночной стоимости существует три основных подхода для её формирования: сравнительный, затратный и доходны. Сравнительный подход базируется на идее, что если у покупателя будет альтернативный вариант с сопоставимым качеством, то он не заплатит большей суммы стоимости этого варианта. Рассмотреть данную концепцию внутри многопользовательской онлайн-игры можно на примере внутриигровых предметов, которые различаются по редкости впадения в игре, поэтому чем она меньше, тем больше стоимость. Поэтому самые редкие предметы имеют стоимость в несколько, возможно, даже десятков или сотен раз больше, чем у предметов, которые распространены в игре и соответственно почти ничего не стоят. Но если выйти за рамки одной игры, то прежде всего для сравнения цены внутриигрового объекта или самой компьютерной игры существует необходимость в достаточном количестве аналогов. Если компьютерные игры можно сравнить исходя из жанра, графического содержания, при этом данные сравнения затруднительны, то в случае с внутриигровым контентом разработчики могут лишь опираться на цены в аналогичных играх, при условии, что они вообще есть. То есть применение данного метода в рамках определения стоимости виртуальной собственности затруднительно, поскольку найти достаточное количество аналогов затруднительно.
Что касается затратного подхода, то стоимость объекта определяется путём расчёта затрат, которые были потрачены на его создание или приобретение. Его главным признаком считается поэлементная оценка, которая заключается в том, что оцениваемые нематериальные активы расчленяются на составные части, делается оценка каждой части, а затем стоимость всех нематериальных активов получают суммированием стоимостей его частей. [footnoteRef:56] Но виртуальную собственность невозможно расчленить на отдельные части, как это можно было бы сделать с игрой, в которой он находится. Также при применении затратного подхода учитывается износ активов, который в случае внутриигровых предметов невозможно оценить, поскольку рассматривается только моральный износ, но предметы в игре не теряют конкурентоспособность. Если рассматривать саму игру, то так или иначе она подвержена такому виду износа, поскольку меняются операционные системы, выходят новые консоли, требуются различные модификации и обновления. Именно по этой причине некоторые старые компьютерные игры разработчики решают переиздать, при этом им приходится нести существенные затраты, так как игра по суди делается с нуля. Но основной причиной слабой применимости по отношению к виртуальной собственности такого подхода является то, что полученная при расчётах стоимость может существенно отличаться от рыночной, а в случае внутриигровых предметов главным является то, сколько дохода они принесут разработчику. [56:   Кадимова А.М. Особенности оценки нематериальных активов// Наука: общество, экономика, право. 2020. № 1. С. 117.   ] 

Доходный же подход отражает, какие экономические выгоды могут принести материальные активы. [footnoteRef:57] Стоимость объекта определяется из того, сколько дохода он может генерировать. Так как приобретение или использование внутриигровых предметов компанией предполагает, как было отмечено ранее, заключение лицензионного соглашения, то основным методом, который следует рассмотреть в данном подходе будет метод освобождения от роялти. При применении этого метода прогнозируется выручка, которую получит организация при продаже внутриигрового предмета. Для этого рассчитываются объёмы продаж, операционная прибыль, выплачиваемые налоги и чистые вложения.[footnoteRef:58] Поскольку рассчитывать какой процент от выручки будет перечислять в виде вознаграждения по каждой сделке слишком затруднительно, в связи с этим компании стараются определить ставку в целом, либо по группам продукции. Например, разработчики компьютерной игры Minecraft заявляют, что авторы на их внутриигровой торговой площадке получают 70% дохода с продажи виртуальной собственности, при том, что создатель может сам установить цену на свой товар. [footnoteRef:59] Минусом данного подхода является то, что так или иначе не отражается истинная ценность объектов, поскольку разработчики могут устанавливать одинаковые цены и выплачивать вознаграждения за работы разной сложности. Также используется система лутбоксов, которая заключается в том, что человек, платя определённую стоимость имеют возможность получить один или несколько из какого-то количества внутриигровых предметов, которые отличаются друг от друга ценой и редкостью. В данной работе уже упоминалось, что именно из-за этого, власти некоторых стран решили запретить разработчикам продавать лутбрксы несовершеннолетним, поскольку это является подобием азартной игры.  [57:   Сорокина Е.М., Фадеева А.А. Оценка нематериальных активов в бухгалтерском учете // Бухгалтерский учет в издательстве и полиграфии. 2013. №2. С. 8.   ]  [58:   Каширина Е.И. Особенности использования метода «Освобождение от роялти» при оценке товарных знаков // Вестник РГЭУ РИНХ. 2008. №26. С. 214.   ]  [59:  Разработчики ответили на вопросы о торговой площадке Minecraft [Электронный ресурс] URL: https://minecraftmain.ru/2017/04/ama-reddit-minecraft-store/ (17.03.20)] 

[bookmark: _Hlk40805527][bookmark: _Hlk40805543]Все три подхода имеют сложности в реализации не только потому, что на рынке игровой индустрии существует недостаток информации для формирования цен и определения ставки вознаграждения. Это прежде всего затрудняет применение сравнительного и затратного методов. Что касается доходного метода, то он слишком объёмен, если рассчитывать стоимость каждого внутриигрового предмета, которых может быть больше тысячи, если при этом разработчиками добавляются сторонние предметы, то появляется необходимость в определении ставки роялти, но по каждому активу это сделать также невозможно. Отсутствие каких-либо принципов и стандартов оценки, а также существование вопроса в том, кто именно должен проводить оценку: независимый оценщик или сам разработчик, демонстрирует, что, как и при учёте, так и при оценке виртуальной собственности существует немало сложностей. [footnoteRef:60] [60:  Наврузбекова З.Р., Магомедиминова Н.А. Проблема оценки нематериальных активов // Аудит и финансовый анализ. 2013. № 4. С. 64.   ] 
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Выручка от традиционных видеоигр, куда входят видеоигры для ПК и игровых приставок, в 2018 году составила 678 млн долл. при среднегодовом темпе роста 2,7%.[footnoteRef:61] Одними из самых распространённых видов игр в нашей стране являются – многопользовательские онлайн-игры. Из которых крупнейшими представителями можно назвать World of Warcraft, Black Desert, Lineage 2, Blood & Soul, ArcheAge и World of Tanks.  [61:  Global Entertainment & Media Outlook 2019–2023 – PwC. [Электронный ресурс]  URL: https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/media/outlook.html (Дата обращения: 10.04.20)] 

При этом большинство из этих игр либо изначально, либо перешло на условно-бесплатную (free-to-play) модель для привлечения большего количества пользователей и увеличения вариантов монетизации. Такая модель предполагает, что людям не нужно платить, чтобы непосредственно играть, но при этом они могут тратить денежные средства на различные внутриигровые предметы, которые в некоторых из этих игр, могут влиять на игровой баланс, давая преимущество тем, кто вкладывает деньги в игру, перед теми, кто этого не делает. Поэтому разработчикам важно сохранять баланс между платным и бесплатным контентом. Также внутриигровые предметы могут быть косметические, то есть они лишь меняют облик персонажа и не влияют на саму игру. 
Помимо free-to-play, существует другой способ распространения игр, появившийся гораздо раньше. Premium - система монетизации и способ распространения компьютерных игр. Premium-игры имеют либо фиксированную цену (которую нужно заплатить при покупке диска или перед скачиванием из интернета), либо подписку, которую нужно периодически оплачивать. Но на данный момент всё больше разработчиков выбирают именно первую модель взаимодействия с игроками и уже 73% дохода с рынка приходится именно на free-to-play игры. [footnoteRef:62]   [62:  Маркова З.А. Анализ структуры рынка компьютерных игр в России // Стратегии бизнеса. 2019. №6.
С. 11.] 

Менее популярным способом распространения является подписка на сервисы. Отличие от Premium-игр в том, что оплачивается доступ не в одну игру, а целую библиотеку игр. Прежде всего такая схема присуща консолям, поскольку такие сервисы XboxLiveGold, Playstation Plus и Nintendo Online позволяют потребителю экономить на покупке видео игр, путем покупки подписки.[footnoteRef:63] [63:  Лопатин А.А. Микротранзакции в видеоиграх// Человек в природном, социальном и социокультурном окружении Материалы III межрегиональной студенческой научно-практической конференции. 2019.
С. 29.] 

Также следует отметить, что огромную прибыль приносят мобильные игры, которые в большинстве своём бесплатны, но включают в себя возможность покупки различных внутриигровых предметов и премиум-аккаунтов, покупка которых может избавить пользователей от отображения рекламы в приложении. Преимуществом данного сегмента является возможность всегда иметь с собой мобильный девайс: так как смартфон находится рядом с пользователем в самых различных ситуация. Даже когда у человека нет доступа к консоли или персональному компьютеру, он может удовлетворить свою потребность в развлечениях.
Основным потребителем мобильных и free-to-play игр является Азиатский регион, поскольку именно разработчикам из этой части света или их дочерним компаниям принадлежат 10 самых популярных игр в этом направлении. Немаловажным фактом является то, что Азия обеспечила 62% общего дохода от бесплатных игр. [footnoteRef:64]   [64:  Digital games and interactive media Year in Review – 2018 – A Nielsen Company. [Электронный ресурс]  URL: https://adindex.ru/files2/access/2019_01/230617_SuperData%202018%20Year%20in%20Review.pdf (Дата обращения: 10.04.20)] 

Международная компания NewZoo более 10 лет занимается исследованиями рынка игр, его трендов. В 2018 году число поклонников компьютерных и мобильных игр увеличилось почти на 100 миллионов и растёт с каждым годом. Количество геймеров выросло до более чем 2,3 миллиарда во всем мире, и почти 95% из них играют в мобильные игры. Число людей, имеющих доступ к интернету, в развивающихся странах за последние годы резко выросло из-за распространения смартфонов китайских производителей и инвестиций властей стран в инфраструктуру мобильного интернета. [footnoteRef:65] [65:  Треть населения планеты является геймерами, выяснили исследователи. [Электронный ресурс] URL: https://ria.ru/20180620/1523104798.html (01.04.20)] 

Так как большинство из них не имеют больших доходов, их в выбор падает на бесплатные игры, которые по своей сути являются условно-бесплатными, поскольку предлагают игрокам купить внутриигровые предметы. Но даже, если человек не покупает дополнительные бонусы, апгрейды и другие приятные дополнения к игре, он приносит доход компаниям за счет просмотра рекламы в играх. 
Что касается рынка России, то более 60% всех интернет-пользователей в нашей стране играют в онлайн-игры. Следует рассмотреть, какие устройства они при этом используют, чтобы понять, как происходит деление в индустрии. (см. рис. 2)

Рисунок 2 Устройства, на которых играют геймеры в России
Составлено по: Исследование Mail.Ru Group «Игровая индустрия в России и мире»
Согласно исследованию Mail.ru Group большинство геймеров использует компьютеры и ноутбуки, а игровые приставки теряют свою популярность. Значительный рост популярности игр на смартфонах и планшетах объясняется тем, что это единственные устройства, которые так или иначе всегда находятся с человеком: и дома, и в дороге. Также существенным преимуществом перед компьютерными играми является тот факт, что большинство мобильных игр – бесплатные, а заработок разработчиков идёт в основном с показа рекламы в игре и продажи внутриигровых предметов. Но при всём этом люди так или иначе пользуются платными услугами довольно часто, что в мобильных, что в компьютерных играх. (см. рис. 3 и рис. 4)







Рисунок 3 Пользуются платными услугами в играх на смартфоне и планшете
[bookmark: _Hlk40562478]Составлено по: Исследование Mail.Ru Group «Игровая индустрия в России и мире»

                 







Рисунок 4 Пользуются платными услугами в играх на ПК или ноутбуке
Составлено по: Исследование Mail.Ru Group «Игровая индустрия в России и мире» 
Согласно исследованию, каждый пятый мобильный игрок хотя бы раз устанавливал на свой смартфон или планшет платную игру и пользовался платными услугами. Причём, если сравнивать сферу мобильных игр и компьютерных игр, то можно заметить, что люди, использующие компьютер или ноутбук, чаще тратят деньги, поскольку эта практика больше распространена именно там, ведь ни одна многопользовательская онлайн-игра не обходится без внутриигровых предметов, в чём можно убедиться на рис. 3. А мобильная индустрия игр представлена в большинстве своём именно однопользовательскими играми, в которых также можно совершать внутриигровые покупки, но отличием является то, что при покупке какого-либо косметического предмета в компьютерной онлайн-игре, его увидит множество игроков, а не только владелец.
Помимо деления на используемые устройства, также следует рассмотреть возрастные сегменты игроков, поскольку это даст понять, сколько людей являются платёжеспособными в принципе. (см. рис. 5)





[bookmark: _Hlk40564958]
Рисунок 5 Портрет игроков многопользовательских онлайн-игр в России
Составлено по: Исследование Mail.Ru Group «Профиль российского геймера»
Результаты исследования показали, что онлайн-игры в России любят люди всех возрастов, но самую большую группу составляют пользователи в возрасте от 21 до 35 лет (49%), они же чаще выбирают для игр смартфоны и планшеты. Это объясняется высоким интересом молодых людей к новым технологиям, а также мобильным образом жизни. (рис. 4). Также можно сделать выводы, что самый крупный возрастной сегмент людей, играющий в мобильные и компьютерные игры, является платёжеспособным, поскольку сюда включаются студенты и работающие люди. Но при этом среди игроков многопользовательских онлайн-игр детей и подростков лишь чуть больше, чем людей старше 30 лет. Хоть наибольший сегмент и является по сути платёжеспособным, следует также рассмотреть род деятельности игроков в нашей стране для того, чтобы понять какой процент из них не работает. (см. рис. 6)


Рисунок 6 Род деятельности игроков в России
Составлено по: Исследование Mail.Ru Group «Профиль российского геймера»
Более половины игроков в России имеют работу, что делает возможными финансовые траты на игры. Этим и объясняется бурный рост количества free-to-play игр, поскольку люди всё чаще тратят деньги на данный вид развлечений. Четверть геймеров в России – служащие и офисные работники, 17% — рабочие, 15% — школьники и студенты. При этом наиболее значительная доля студентов (20%) наблюдается среди мобильных геймеров. Также не отказывают себе в удовольствии поиграть менеджеры и руководители 
отделов (каждый десятый геймер), пенсионеры (каждый одиннадцатый). Безработных российских игроков относительно немного – всего 8%.[footnoteRef:66] [66:  Исследование Mail.Ru Group: профиль российского геймера. [Электронный ресурс] URL: https://corp.mail.ru/ru/press/infograph/9576/ (03.04.20)] 

Также следует рассмотреть, как недавние события, а именно пандемия коронавирусной инфекции повлияла на игровую индустрию. Поскольку людям приходится находиться дома, так как компании переходят на дистанционную работу, как и образовательные учреждения, это повлияло на выбор видов отдыха и развлечений. Онлайн-торговля, стриминговые сервисы и индустрия видеоигр получили значительной прирост новых пользователей за счёт введения карантинных мер. [footnoteRef:67] [67:  От коронавируса прописали видеоигры. [Электронный ресурс] URL: https://www.kommersant.ru/doc/4325738 (10.05.20)] 

Многие сервисы стали устраивать распродажи и распространять некоторые игры совершенно бесплатно. Помимо этого, в многопользовательских онлайн-играх разработчики предоставляли пользователям различные бонусы по сниженным ценам или также не взимая плату, что влияло на популярность только с положительной стороны.
Режим самоизоляции помог значительно увеличить доходы разработчиков. В марте расходы на видеоигры достигли рекордный 10 миллионов долларов. Траты пользователей на игры для консолей и игры для персональных компьютеров выросли более чем в два раза. [footnoteRef:68] Ещё одним фактором, повлиявшим на рост аудитории компьютерных игр, это запрет проведения спортивных мероприятий. Но благодаря спортивным симуляторам (один из жанров компьютерных игр), стало возможно проведение соревнований в режиме онлайн.  [68:  Пандемия обеспечила рекордный рост доходов от видеоигр. [Электронный ресурс] URL: https://www.vesti.ru/doc.html?id=3260036 (10.05.20)] 

На данный момент игровая индустрия растёт. Появление новых сервисов, консолей и моделей распространения компьютерных игр влияет лишь с положительной стороны, поскольку идёт охват большого числа потребителей с разным достатком. Некоторые люди не имеют возможности тратить значительные суммы на покупку компьютерной игры, но могут приобретать различные внутриигровые предметы, которые стоят гораздо меньше. Также платёжеспособность людей подтверждается проведёнными исследованиями, которые показали, что от 25 до 35 лет составляют наибольший возрастной сегмент игроков в России, каждый пятый игрок в мобильные игры вкладывал деньги в игру, а что касается компьютеров, то покупки внутриигровых предметов происходят гораздо чаще. Ещё одним фактором повышения доходов и роста популярности компьютерных игр является пандемия коронавирусной инфекции, которая за неимением достаточного количества альтернатив побудила людей проводить время за продуктами игровой индустрии.
Далее следует рассмотреть каким образом деятельность организации в игровой индустрии находит отражение в финансовой отчетности одной из крупнейших российских компаний разработчиков компьютерных онлайн-игр.
3.2 [bookmark: _Toc41320206][bookmark: _Toc40735992]Анализ финансовой отчётности компании «Mail.ru» 
Поскольку компаний, разрабатывающих именно мобильные и многопользовательские онлайн-игры  с финансовой отчётностью в открытом доступе не так уж много, для анализа финансовой отчётности была выбрана одна из крупнейших в России компаний – Mail.ru Group, в которой есть игровое подразделение Мэйл.РУ Геймз. Так как это единственная компания в нашей стране, раскрывающая свою отчётность, она стала предметом исследования.
Далее представлен аналитический баланс, построенный по данным финансовой отчетности «Mail.Ru Group». (табл. 1).
[bookmark: _Ref500648859]
Таблица 1. Аналитический баланс компании «Mail.Ru Group» (в млн. рvб.)
	Актив
	01.01.2018
	31.12.2018
	31.12.2019

	I. Внеоборотные активы
	167 838
	179 563
	227 221

	Основные средства
	4 491
	7 050
	8 330

	НМА
	158 080
	161 205
	165 133

	Финансовые вложения
	1013
	2816
	49834

	Прочие ВНА
	4 254
	8 492
	3 638

	II. Оборотные активы
	22 155
	22 992
	23 437

	Запасы
	0
	0
	0

	Дебитор. Задолженность
	6 556
	9 916
	12 288

	Денежные средства
	15 371
	11 723
	9 782

	Прочее
	228
	1 353
	1 367

	Итого
	189 993
	202 555
	250 658

	Пассив
	-
	-
	-

	III. Капитал и резервы
	172 777
	174 235
	197 366



Продолжение таблицы 1
	НП
	114 676
	106 685
	125 351

	Прочий капитал
	58 101
	67 550
	72 015

	IV. Долгосрочные обязательства
	9 501
	14 802
	24 960

	Займы и кредиты
	0
	0
	0

	Прочее
	9501
	14 802
	24 960

	V. Краткосрочные обязательства
	15 960
	25 005
	44 291

	Займы и кредиты
	0
	0
	4 044

	Кредиторская задолженность
	4 896
	8 263
	7 863

	Прочее
	11 064
	16 742
	32 384

	Итого
	198 238
	214 042
	266 617


[bookmark: _Hlk41517187]Составлено по: финансовой отчётности компании «Mail.Ru Group»
Далее на основе построенного баланса был проведён вертикальный анализ (табл. 2).
                                                                                     
 Таблица 2 Вертикальный анализ
	Актив
	01.01.2018
	31.12.2018
	Изменение
	31.12.2019
	Изменение

	
	
	
	
	
	

	I. Внеоборотные активы
	88%
	89%
	0%
	91%
	2%

	Основные средства
	2%
	3%
	1%
	3%
	0%

	НМА
	83%
	80%
	-4%
	66%
	-14%

	Финансовые вложения
	1%
	1%
	0%
	20%
	18%

	Прочие ВНА
	2%
	4%
	2%
	1%
	-3%

	II. Оборотные активы
	12%
	11%
	-1%
	9%
	-2%

	Запасы
	0%
	0%
	0%
	0%
	0%

	Дебитор. Задолженность
	3%
	5%
	1%
	5%
	0%

	Денежные средства
	8%
	6%
	-2%
	4%
	-2%

	Прочее
	0%
	1%
	1%
	1%
	0%

	Итого
	100%
	100%
	-
	100%
	-

	Пассив
	-



Продолжение таблицы 2
	III. Капитал и резервы
	87%
	81%
	-6%
	74%
	-7%

	НП
	58%
	50%
	-8%
	47%
	-3%

	Прочий капитал
	29%
	32%
	2%
	27%
	-5%

	IV. Долгосрочные обязательства
	5%
	7%
	2%
	9%
	2%

	Займы и кредиты
	0%
	0%
	0%
	0%
	0%

	Прочее
	5%
	7%
	2%
	9%
	2%

	V. Краткосрочные обязательства
	8%
	12%
	4%
	17%
	5%

	Займы и кредиты
	0%
	0%
	0%
	2%
	2%

	Кредиторская задолженность
	2%
	4%
	1%
	3%
	-1%

	Прочее
	6%

	8%

	2%
	12%
	4%

	Итого
	100%
	100%
	-
	100%
	-



По результатам вертикального анализа были сделаны следующие выводы: 
Серьёзные изменения (более 5%) за 2 последних года наблюдаются лишь в первом и третьем разделах баланса. Что касается первого раздела, то доля нематериальных активов существенно уменьшилась в 2019 году. Это связано прежде всего с большим ростом финансовых вложений, которые были сделаны в прошлом году в компанию «О2О Холдинг» и «AliExpress Russia». Из-за инвестиций в данные компании, несмотря на увеличение стоимости нематериальных активов (которые составляют большую долю во внеоборотных активах), их доля уменьшилась практически на 15%. Поскольку и стоимость основных средств, и стоимость прочих внеоборотных активов увеличилась практически в два раза, что позволило им оставаться в том же процентом соотношении по отношению к активам, небольшой рост стоимости нематериальных активов так сильно сказался на их доле. Также следует рассмотреть, как менялось отношение внеоборотных активов к оборотным в целом. (см. рис 7)















Рисунок 7 Структура актива
Составлено по: табл. 2
Следует отметить, что доля внеоборотных активов растёт из года в год, хоть и общая стоимость оборотных активов, как и нематериальных активов растёт, их доля соответственно уменьшается. А отсутствие каких-либо запасов обусловлено деятельностью компании, которая производит нематериальные активы.
Следует рассмотреть каким образом распределяются доли в пассиве. (см. рис. 8)










Рисунок 8 структура пассива
Составлено по: табл. 2
Наблюдается падение доли собственного капитала из года в год, что говорит о возможном снижении финансовой устойчивости. Также снижается доля нераспределенной прибыли и прочего капитала, но при этом их стоимость увеличилась в абсолютном выражении. Это объясняется ростом зависимости от внешних источников финансирования. Причем можно выделить следующую тенденцию: происходит рост доли, как долгосрочных, так и краткосрочных займов. 
Для дальнейшего анализа отчётности необходимо также провести горизонтальный анализ и сделать выводы. (табл. 3)
 Таблица 3 Горизонтальный анализ
	Актив
	01.01.2018
	31.12.2018
	Именение (абс)
	Изменение %
	31.12.2019
	Изменение (абс)
	Изменение %

	
	
	
	
	
	
	
	

	I. Внеоборотные активы
	167 838
	179 563
	11 725
	6,99
	227 221
	47 658
	26,54

	Основные средства
	4 491
	7 050
	2 559
	56,98
	8 330
	1 280
	18,16

	НМА
	158 080
	161 205
	3 125
	1,98
	165 133
	3 928
	2,44

	Финансовые вложения
	1013
	2816
	1 803
	177,99
	49834
	47 018
	1 669,67

	Прочие ВНА
	4 254
	8 492
	4 238
	99,62
	3 638
	-4 854
	-57,16

	II. Оборотные активы
	22 155
	22 992
	837
	3,78
	23 437
	445
	1,94

	Запасы
	0
	0
	0
	-
	0
	0
	-

	Дебитор. задолженность
	6 556
	9 916
	3 360
	51,25
	12 288
	2 372
	23,92

	Денежные средства
	15 371
	11 723
	-3 648
	-23,73
	9 782
	-1 941
	-16,56

	Прочее
	228
	1 353
	1 125
	0,00
	1 367
	14
	0,00

	Итого
	189 993
	202 555
	12 562
	6,61
	250 658
	48 103
	23,75

	Пассив
	
	
	
	
	
	
	

	III. Капитал и резервы
	172 777
	174 235
	1 458
	0,84
	197 366
	23 131
	13,28

	НП
	114 676
	106 685
	-7 991
	-6,97
	125 351
	18 666
	17,50

	Прочий капитал
	58 101
	67 550
	9 449
	16,26
	72 015
	4 465
	6,61

	IV. Долгосрочные обязательства
	9 501
	14 802
	5 301
	55,79
	24 960
	10 158
	68,63

	Займы и кредиты
	0
	0
	0
	-
	0
	0
	-

	Прочее
	9501
	14 802
	5 301
	55,79
	24 960
	10 158
	68,63

	V. Краткосрочные обязательства
	15 960
	25 005
	9 045
	56,67
	44 291
	19 286
	77,13

	Займы и кредиты
	0
	0
	0
	-
	4 044
	4 044
	100,00

	Кредиторская задолженность
	4 896
	8 263
	3 367
	68,77
	7 863
	-400
	-4,84

	Прочее
	11 064
	16 742
	5 678
	51,32
	32 384
	15 642
	93,43

	Итого
	198 238
	214 042
	15 804
	7,97
	266 617
	52 575
	24,56


Валюта баланса, что в 2018, что в 2019 выросла, причём в прошлом году она выросла более чем на 20%. Увеличение валюты баланса свидетельствует о расширении объема хозяйственной деятельности предприятия. 
Оборотные и внеоборотные активы также растут, что говорит об подъёме производства. За 2019 год прочие внеоборотные активы выросли более, чем на 20%, как отмечалось до этого, это связано со значительным увеличением финансовых вложений. 
Что касается оборотных активов, то можно отметить снижение роста дебиторской задолженности (см. рис. 9) и уменьшение денежных средств из года в год.
 






          
Рисунок 9 Дебиторская задолженность млн.руб.
Составлено по: табл. 3
Снижение роста дебиторской задолженности в 2019 рассматривается в общем, как положительное явление, но, чтобы убедиться в положительном или отрицательном влиянии данного факта, следует проанализировать продажи за этот период. И так как в рассматриваемом отчёте представлена выручка лишь за два последних года, то придётся обратиться к отчёту за предыдущий год, чтобы проанализировать влияние.  В отчёте о финансовых результатах мы можем увидеть, что по сравнению с 2017 в 2018 выручка выросла на 16 тысяч, с 2018 по 2019 на 30 тысяч, а значит мы можем судить, что улучшилась политика расчетов предприятия с клиентами.  Уменьшение же объёмов денежных средств за рассматриваемы периоды может поставить предприятие в состояние неплатежеспособности и невозможности вовремя рассчитаться по обязательствам. И одним из факторов, который спровоцировал данное явление – это увеличение финансовых вложений, что может означать неправильную инвестиционную политику.
Также следует рассмотреть, как обстоят дела в пассиве баланса и прежде всего с собственным капиталом. (см. рис. 10) 










Рисунок 10 Собственный капитал млн.руб.
Составлено по: табл. 3
Темп роста заемного капитала существенно превышает темп роста собственного, который к тому же вырос лишь на 0.84% в 2018 году, что не является благоприятным фактом. Но в следующем году произошёл рост в более чем 10%, что демонстрирует нам отсутствие негативной тенденции. Увеличение собственного капитала произошло за счёт роста нераспределённой прибыли. Примечательным является тот факт, что предприятие не использует, как долгосрочные, так и краткосрочные займы и кредиты. 
Для дальнейшего анализа следует рассчитать коэффициенты ликвидности, чтобы рассмотреть способность компании погашать текущую задолженность (табл. 4).
Таблица 4 Коэффициенты ликвидности (К тл, К бл, К ал)
	 
	01.01.2018
	31.12.2018
	Изменение
	31.12.2019
	Изменение

	Ктл
	1,39
	0,92
	-0,47
	0,53
	-0,39

	Кбл
	1,37
	0,87
	-0,51
	0,50
	-0,37

	Кал
	0,96
	0,47
	-0,49
	0,22
	-0,25


Коэффициент текущей ликвидности указывает на то, что организация в 2018 и 2019 году испытывала трудности в покрытии задолженности по текущим обязательствам моментально. Поскольку большая часть активов сконцентрирована в виде нематериальных активов, компания не способна покрыть свои долги и займы и рационально использовать свои средства, которые могли бы приносить доход при условии вложений в другие предприятия или долговременного размещения на депозитах.

Аналогичная ситуация в плане изменений наблюдается у коэффициента быстрой ликвидности: что в 2018 мы видим падение вниз, что в 2019 году. (см. рис. 11). 









Рисунок 11 Коэффициенты ликвидности
            Составлено по: табл. 4
Наиболее ликвидные активы покрывают около 50%, что является величиной далёкой от оптимальной. Такие же тенденции можно наблюдать по отношению к коэффициенту абсолютной ликвидности, поскольку из года в год сокращается количество денежных средств. Низкое значение данного коэффициента намекает на то, что компании следует задуматься об его повышении, так как существенной частью краткосрочных обязательств составляет кредиторская задолженность, то, вероятно, необходимо иметь в наличии больше средств в составе денежных средств и их эквивалентов для повышения вероятности своевременного расчета с кредиторами-контрагентами.
Также следует посмотреть хватает ли долгосрочных источников финансирования, к которым относятся суммы по третьему и четвертому разделам баланса, для обеспечения внеоборотных активов. (табл. 5)
Таблица 5 Покрытие долгосрочными источниками финансирования внеоборотных активов
	
Показатель
	01.01.2018
	31.12.2018
	31.12.2019

	СК+ДО-ВнА
	14 440
	9 474
	-4 895



На начало 2018 года СК+ДО-ВНА был больше 0, что говорит о том, что собственного капитала было достаточно для финансирования той части активов, которая не финансируется за счет долгосрочных обязательств. Однако на конец 2019 года ситуация изменилась и капитала, которым владеет компания стало недостаточно, поскольку были совершены финансовые вложения в две компании.
Помимо этого, следует проанализировать устойчивость компании в состоянии для этого необходимо рассчитать коэффициенты. (табл. 6)
Таблица 6 Показатели финансовой устойчивости
	Показатель
	01.01.2018
	31.12.2018
	31.12.2019

	
	
	
	

	К независимости
	0,872
	0,814
	0,740

	К фин. независимости
	0,052
	0,078
	0,112

	Уровень финансового левериджа
	0,055
	0,085
	0,126



Коэффициент независимости на протяжении двух лет находится выше нормы, что говорит о стабильной финансовой устойчивости и независимости предприятия от внешних источников финансирования.
Коэффициент финансовой независимости капитализированных источников растет в динамике, что является положительной тенденцией и указывает на уменьшение финансовых рисков. Уровень финансового левериджа растёт на протяжении последних двух лет (из-за значительного роста долгосрочных обязательств), что свидетельствует об увеличении финансового риска из года в год. Таким образом, можно сделать вывод о том, что снижение доли собственного капитала отрицательно влияет на финансовую устойчивость компании. Это объясняется абсолютным и относительным увеличением долгосрочных обязательств по отношению к собственному капиталу.
В следующем параграфе анализ финансовой отчетности «Mail.Ru Group» будет продолжен в части рассмотрения отражения в ней информации о виртуальной собственности, а также сравнения с другими компаниями данной отрасли.
3.3 [bookmark: _Toc41320207]Сравнительный анализ подходов к раскрытию информации о мобильных и многопользовательских онлайн-играх в финансовой отчётности компаний-разработчиков
Проанализировав финансовую отчётность российской компании-разработчика «Mail.ru Group», также следует сравнить, как раскрывается информация о играх в отчётности данной компании и у конкурентов. 
Многопользовательские онлайн-игры бьют все рекорды по тратам в игровой индустрии во многом благодаря появлению внутриигровых предметов, которые, казалось бы, не дают преимуществ перед другими игроками. Но с появлением концепции их редкости (то есть шанс выпадения различен) и возможности обмена между игроками, популярность косметических предметов сильно возросла из-за желания игроков выделиться среди других.
Все игры, которые предусматривают возможность покупок со стороны пользователей, можно разделить на 2 категории: 
•	Без возможности обмена между игроками;
•	С возможностью обмена между игроками.
Первая модель присуща для большинства free-to-play игр. Под неё попадают практически все мобильные и многопользовательские онлайн-игры. В таких играх реализуются различные внутриигровые товары и бонусы, при этом все финансовые потоки проходят только через разработчиков. Возможность передачи того или иного предмета на другой аккаунт отсутствуют. Распространённость такой системы среди мобильных игр объясняется тем, что разработчики практически не взаимодействуют с пользователями и поэтому у них нет какой-либо возможности обмена друг с другом.
Вторая модель подразумевает, что разработчики позволяют обмениваться предметами свободно. Но возможно наличие ограничений, например, после покупки предмета нельзя его обменивать в течении 14 дней или же существует категория предметов, не подлежащая обмену, поскольку они являются именными. По этой системе сейчас работает большинство популярных проектов, в которых внутриигровые предметы представляют материальную ценность, такой стала компания Valve с ее Торговой площадкой Steam.
Поскольку по правилам торговой площадки Steam запрещено выводить деньги с аккаунта, это сподвигло к формированию «теневого» оборота внутриигровых предметов. Из-за желания пользователей вывести деньги за пределы площадки появилось множество сайтов, которые помогают обойти данное ограничение.
Но так или иначе продажа внутриигрового контента, приобретаемого за реальные деньги, не ограничивается лишь площадкой Steam, практически все многопользовательские онлайн-игры стараются получить от игроков, как можно больше денежных средств, а при модели free-to-play это является единственным способом. В связи с этим следует рассмотреть, как продажа внутриигровых предметов отражается в финансовых отчётностях компаний.
Для начала проанализируем финансовую отчётность российской компании Mail.ru group. Вся отчётность составляется на английском языке, поскольку основными акционерами компании являются южноафриканский медиахолдинг Naspers, китайская телекоммуникационная компания Tencent и российская телекоммуникационная компания Мегафон. 
Особый интерес представляет отчёт о прибылях и убытках, в котором выделяются две статьи дохода - MMO games и Community IVAS. ММО игры – это массовые многопользовательские онлайн-игры, при этом у данной компании они являются условно-бесплатными. Это означает, что вход в игру и сам процесс игры бесплатен, но пользователи могут приобрести различные внутриигровые предметы за реальные деньги, что означает, что данная статья в отчёте демонстрирует совокупные доходы от таких транзакций. Что касается статьи Community IVAS – это выручка от продажи виртуальных сервисов в социальных сетях. Туда входят различные подписки на музыкальные сервисы, различные платежи в приложениях и в социальных сетях.  Часть из этих транзакций может рассматриваться, как покупка виртуальной собственности, например, голоса из социальной сети «ВКонтакте», которая принадлежит компании Mail.ru Group.
В отчёте о движении денежных средств и об изменениях капитала  информация об онлайн-играх отсутствует. А в балансе среди нематериальных активов выделяется гудвилл, права на использования активов и другие, но что именно входит в понятие «другие» в пояснениях не раскрывается. 
Далее перейдём к финансовой отчётности французской компании Ubisoft Entertainment, которая занимается выпуском, как однопользовательских, так и многопользовательских игр, при этом именно последних всего несколько штук, что покажет нам отличие в показателях по сравнению с первой компанией.
Помимо прочего, в отличие от Mail.ru Group в группе нематериальных активов уже помимо гудвилла выделяются коммерческие разработки программного обеспечения, внешние разработки программного обеспечения, движки и инструменты (что является основой для разработки программ и игр), разработки информационных систем, приобретенные бренды, офисное программное обеспечение.
Но в пояснении к показателям финансовой отчётности в разделе продажи есть таблица, которая демонстрирует сколько было продано игр непосредственно на носителях (дисках), сколько было продано в режиме онлайн, а также доходы от предоставления услуг и продажи лицензий. Но что считается предоставлением услуг компанией в данном случае не раскрывается. Поскольку дело касается именно продаж, то можно предположить, что речь идёт об продаже внутриигровых предметов.
А вот американская компания Activision Blizzard является одной из крупнейших разработчиков в мире, которая занимается множеством многопользовательских онлайн-игр, таких как: Call of Duty, World of Warcraft, Overwatch, Hearthstone и другие.
В отчёте о прибылях и убытках выделяется такой показатель, как прибыль за подписки. Поскольку в такой игре, как World of Warcraft после достижения игроком определённого уровня, он вынужден покупать месячную подписку, чтобы продолжать игру. Но в остальных формах нет каких-либо примечательных статей, что нельзя сказать про примечание. Так как продажи компьютерных игр происходят по всему миру, во всех отчётах в примечании присутствует разделение выручки по географическим признакам, но это первый отчёт, где идёт разделение по платформам: компьютеры, консоли, мобильные телефоны, причём помимо поступлений от непосредственно самих продаж игр, сюда включены внутриигровые покупки.
Основная финансовая отчётность польского представителя рынка компании CD PROJEKT также не выделяется чем-то особенным, но в отчёте о прибылях и убытках по сегментам помимо выручки от продаж есть статья о выручке с продажи услуг, что демонстрирует поступления от продажи внутриигровых предметов.
В отчётностях азиатских разработчиков – японской компании Nintendo и BANDAI NAMCO какие-либо пояснения отсутствуют, но вот у другой японской компании – присутствует значение поступлений от предоставления услуг. Следует отметить, что разработчики занимаются лишь одной многопользовательской онлайн-игрой футбольным симулятором – Pro Evolution Soccer, в котором внутриигровыми предметами являются карточки с футболистами.
У американской компании Zynga, которая занимается разработкой мобильных игр в примечаниях к отчётности присутствуют значения доходности от внутриигровых транзакций в мобильных и браузерных играх, что является покупкой виртуальных предметов, что отмечается непосредственно в отчёте. Также в отчёте о прибылях и убытках, так как игры компании бесплатные и их заработок состоит из доходов от покупок в играх и показа рекламы в них, именно эти два показателя отражаются в отчёте. Чего нельзя отметить у шведской компании G5 Entertainment AB, представительства которой есть и в России. Какие-либо уточнения в отчётности у данной компании найти не удалось, хоть она также занимается в основном разработкой игр для мобильных телефонов, как и у их коллег из Финляндии – Rovio Entertainment и ряда компаний: FUNCOM, Starbreeze Studios, THQ Nordic
В отчётности компании Electronic Arts из США в пояснениях к отчётности выделяют понятие экстра-контент, который включает в себя внутриигровые предметы и отражается в раскрытии источников дохода в виде поступлений от предоставления услуг. А у компании Take-Two Interactive в стаьтье доходы от текущих потребительских расходов помимо значения от продаж игр есть показатель, демонстрирующий доходы от покупок виртуальной валюты, дополнительного контента и внутриигровых предметов пользователями.
Следует отметить, что некоторые иностранные компании не раскрывают свою финансовую отчётность, например компания Valve, поскольку не является публичной компанией и её акции распределены не между инвесторами, а между сотрудниками. [footnoteRef:69] А большинство российских компаний либо слишком малы, либо также не предоставляют отчётность в свободный доступ, а рассмотрение финансовых показателей с помощью сторонних каналов, например, системы СПАРК не даёт представление о каких-либо особенностях в отчётности. [69:  Менеджмент будущего. Как устроена самая инновационная компания мира. [Электронный ресурс] URL: https://republic.ru/posts/l/832892 (14.04.20)] 

Таким образом, в отчётностях таких компаний можно выделить то, что информация о поступлениях от продажи внутриигрового контента может выделяться в отчёте о прибылях и убытках, а также в пояснениях к отчётности. Например, может быть показано, сколько компании принесла доходов продажа игры онлайн, так и непосредственно на носителях, а также от предоставления услуг, что является продажей внутриигровых предметов. Также в пояснении может показываться доходы от совершения пользователями внутриигровых транзакций или же такие доходы могут представляться под значением экстра-контент.






























[bookmark: _Toc4940757][bookmark: _Toc37192898][bookmark: _Toc41320208]Заключение

[bookmark: _Hlk41946676][bookmark: _Hlk41946685]Мир в современных реалиях всё больше и больше уходить в цифровую среду. Это позволяет людям сохранять всё больше и больше свободного времени, что облегчает их жизнь, а также даёт доступ ко множеству информации и способов для удовлетворения потребностей, что отчётливо проявляется на данный момент в период пандемии коронавирусной инфекции. В мировом рынке цифрового контента сегмент рынка игр имеет самую большую долю, принося миллиарды прибыли и привлекая всё больше и больше людей. Некоторую часть из доходов составляют прямые продажи игр, однако множество проектов являются бесплатными и монетизируются с помощью внутриигровых покупок.
[bookmark: _Hlk41946708]Именно благодаря игровой индустрии появилось понятие виртуальная собственность. Такой вид собственности является одним из перспективных направлений инвестирования во всемирной экономике. Но так или иначе на данный момент отсутствует единое понимание того, что считать виртуально собственностью, а что нет. Учёные выделяют различные признаки такой собственности, но существует проблема, что один признак может относится к одному виду виртуальной собственности, но не относится к другому. Поэтому существует проблема по выявлению идентификационных черт для каждой формы виртуальной собственности. 
Отсутствие единого подхода к раскрытию понятия выливается в отсутствие какого-либо правового регулирования в нашей стране, что влияет на деятельность судебных органов. Поскольку происходит распространение интернет сети и коммерциализация виртуальной собственности, это отражается на растущем числе преступлений, работа по раскрытию которых также затрудняется правовой неопределённостью. Есть примеры азиатский стран, где так или иначе понятие виртуальной собственности закреплено на законодательном уровне. Но различные взгляды мешают в урегулировании возникающих спорных ситуаций, а потребность в их регулировании растёт в связи с ростом проводимых сделок, связанных с виртуальной собственностью.
[bookmark: _Hlk41946720]Инвестиционная привлекательность является фактором для решения данного вопроса на законодательном уровне, поскольку на данный момент суды не могут защитить интересы граждан и разработчиков на должном уровне. При этом высокий доход и экономический потенциал данной сферы должен заинтересовать государство в разрешении вопроса о её налогообложении, поскольку виртуальная собственность имеет высокую инвестиционную ценность. Тенденция переноса реального мира в виртуальный, только способствует этому, поскольку на данный момент покупки тех же внутриигровых предметов совершаются не только игроками, но и теми, кто этим занимается в целях заработка.
Налоговый и бухгалтерский учет виртуальной собственности имеет свои особенности. Налогообложение при реализации виртуальной собственности между разными группами лиц затруднительно. Отсутствие физического присутствия на территории России позволяет иностранным компаниям избегать налогообложения, поэтому существует необходимость по установлению факта существенного присутствия бизнеса, что является одной из приоритетных проблем развития цифровой экономики. Исчисление НДС затруднительно, поскольку продажа внутриигровых предметов является объектом интеллектуальной собственности и предоставлением услуги в одно и тоже время и необходимо найти способ учитывать этот момент. Исчисление налога на доходы физических лиц при продаже внутриигровых предметов другим физическим лицам возможно только при самостоятельной подаче документов в налоговые службы.
В бухгалтерском учёте также существуют проблемы и сложности. Прежде всего невозможность выделить такой нематериальный актив, как виртуальная собственность из-за отсутствия законодательного закрепления вынуждает рассматривать данный вопрос со стороны учёта программы ЭВМ, поскольку эти объекты можно считать частью программ. Исключительность и неисключительность прав на использование нематериального актива влияет на способ его принятия к учёту, будет ли производиться начисление амортизации, а также различные способы выплаты вознаграждений за эти активы влияют на правила отражения его в учёте и на признание доходов и расходов.
Для поставки объектов на учёт необходимо провести оценку виртуальной собственности. Первоначальная оценка зависит от того, каким образом объект попадает в организацию. Но также существует последующая оценка, которая, как и в случае с первоначальной оценкой иногда требует определения рыночной стоимости актива.  Подходы непосредственно к оценке таких активов труднореализуемы, поскольку на рынке игровой индустрии существует недостаток информации для формирования цен и определения ставки вознаграждения. Прежде всего отсутствие какого-либо рынка затрудняет расчёт рыночной стоимости. 
Анализ финансовой отчетности компаний-разработчиков, позволил выявить различные подходы составителей отчетности к раскрытию информация о доходах от продажи внутриигрового контента. Компании представляют их в отчёте о прибылях и убытках (финансовых результатах) и дополнительно описывают в пояснениях к отчётности. Например, может быть показано, сколько компании принесла доходов продажа игры онлайн непосредственно на носителях или от предоставления услуг, что является продажей внутриигровых предметов. Также в пояснениях могут показываться доходы от совершения пользователями внутриигровых транзакций или же такие доходы могут представляться под значением экстра-контент
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ПК, ноутбук	Смартфон/планшет	Игровые приставки	Мобильный телефон (не смартфон)	0.61	0.56999999999999995	0.12	0.11	


Постоянно	Иногда	Редко	Никогда 	Принципиально нет	Затруднились ответить	0.02	0.04	0.12	0.51	0.3	0.01	


Постоянно	Иногда	Редко	Никогда 	Принципиально нет	Затруднились ответить	0.06	0.13	0.24	0.38	0.18	0.01	


От 10 до 20	От 21 до 35	Свыше 35	0.27	0.49	0.24	


Затрудняюсь ответить	Директор	Другое	Частный предприниматель	Не работаю/домохозяйка	Пенсионер(ка)	Менеджер	Школьник/студент(ка)	Рабочий	Служащий/работник офиса	0.02	0.02	0.06	7.0000000000000007E-2	0.08	0.09	0.1	0.15	0.17	0.23	


ДЗ	
42005	42369	42735	0.15105508174073423	0.17307427200120704	0.15855195343385939	КЗ	
42005	42369	42735	0.23918780507378712	0.24943980102299065	0.21282763412397895	


Капитал и резервы	
43101	43465	43830	0.87	0.81	0.74	Долгосрочные обязательства	
43101	43465	43830	0.05	7.0000000000000007E-2	0.09	Краткосрочные обязательства	
43101	43465	43830	0.08	0.12	0.17	



43101	43465	43830	6556	9916	12288	


43101	43465	43830	172777	174235	197366	

Ктл	43101	43465	43830	1.388157894736842	0.91949610077984401	0.52915942290758844	Кбл	43101	43465	43830	1.3738721804511278	0.86538692261547689	0.49829536474678826	Кал	43101	43465	43830	0.96309523809523812	0.46882623475304941	0.22085751055519179	



