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ВЛИЯНИЕ ВИРТУАЛЬНЫХ МИРОВ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НА ЭКОНОМИЧЕСКИЕ
ОТНОШЕНИЯ

О.В. Губарь

Рассмотрены  виртуальные  миры  компьютерных  игр,  в  которых  складываются
экономические  отношения  по  поводу  нематериальных  благ.  Дается  характеристика
симулятивной экономики как экономических отношений по поводу производства, обмена,
распределения и потребления благ, удовлетворяющих потребности в виртуальных мирах
компьютерных  игр.  Показано,  как  производство  и  реализация  виртуальных  благ  для
компьютерных игр изменяет социально-экономическую структуру общества.
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