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Аннотация: рассматриваются основные категории рынка информационных услуг в интернет-про-
странстве. Показана эволюция дифференциации виртуальных товаров, прослежена динамика их 
продаж, охарактеризованы структура спроса и предложения, особенности механизма обмена вир-
туальных товаров и экономических отношений субъектов обмена. Анализ влияния рынка информа-
ционных услуг в интернет-пространстве на развитие интеллектуальной собственности позволил 
сделать вывод о влиянии развития производительных сил и производственных отношений на фор-
мирование институциональной среды виртуальной собственности, а также выявить основные 
формы проявления нетократии. 
Ключевые слова: интеллектуальная собственность, Интернет, виртуальный товар, нетократия.

Abstract: in the article the basic categories of the market of information services in Internet space are 
considered. Evolution of differentiation of the virtual goods is shown, dynamics of their sales is tracked, the 
structure of a supply and demand, feature of the mechanism of an exchange of the virtual goods and economic 
relations of subjects of an exchange are characterised. The impact analysis of the market of information 
services in Internet space on intellectual property development has allowed to draw a conclusion on infl uence 
of development of productive forces and relations of production on formation of institutional environments 
of the virtual property, and also to reveal the basic forms of display netocracy.
Key words: intellectual property, Internet, virtual goods, netocracy.

Проникновение Интернета в различные сферы 
общественной жизни обусловливает формирование 
экономических отношений в сфере использования 
интернет-технологий и предоставления интернет-
услуг, являющихся, в основном, объектами нема-
териального мира, поэтому тесно связанных с 
интеллектуальной собственностью. Для полноцен-
ного изучения интеллектуальной собственности 
(далее – ИС) необходимо изучить все формы ее 
проявления, в том числе в сфере Интернет. 

В частности, хотелось бы уделить внимание 
интернет-услугам в области развлечений. Домини-
рующей формой развлечения в Интернете являют-
ся компьютерные игры. В данном исследовании 
рассматриваются онлайн-игры*, в частности, 
MMORPG**-игры. В исследованиях на эту тему 
отмечается: «Настоящим магнатом стала Анше 
Чанг из игры Second Life, запущенной в 2003 г. 

* Компьютерные игры, требующие подключение к сети 
Интернет для взаимодействия между игроками.

** Многопользовательская ролевая онлайн-игра, или 
ММОРПГ (англ. massively multiplayer online role-playing game, 
MMORPG) – жанр онлайновых компьютерных ролевых игр 
(ORPG), в которой большое количество игроков взаимодей-
ствуют друг с другом в виртуальном мире (в основном, в 
жанре фэнтези).
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компанией из Сан-Франциско Linden Lab. Так зовут 
виртуальный образ, или «аватар» на интернет-язы-
ке, созданный учительницей из Франкфурта Айлин 
Греф. Вместе с мужем она основала компанию 
«Анше Чанг Студиос», занимающуюся продажей 
и сдачей в аренду виртуальной недвижимости. И 
сегодня ее владения в Second Life оцениваются 
более чем в миллион долларов. За каждые 6,5 гек-
таров, полученных у Linden Lab, Анше уплачивает 
1250 дол. единовременно и затем 195 дол. в месяц 
в виде налога. Свои земли она делит на участки по 
4000 кв. м, потом с помощью разных программ 
«обустраивает» их, добавляя реки, леса, горы, 
иногда строя дома. И сдает все это добро в аренду 
другим «сэкондлайфовцам», собирая по 100 дол. 
за участок и взимая свой налог на недвижимость 
размером 20 дол. в месяц. При этом Анше активно 
занимается маркетингом, стремясь учитывать осо-
бенности виртуальных клиентов. На своей терри-
тории она организовала отдельный район, где се-
лятся «люди», интересующиеся азиатской архитек-
турой. Другое поселение создано специально для 
представителей нетрадиционной сексуальной ори-
ентации» [1].

Данная цитата для нашего исследования инте-
ресна в нескольких аспектах. 
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Во-первых, возможность сдавать в аренду, по-
купать, продавать части острова формирует такие 
категории интеллектуальной собственности, как 
владение, пользование и распоряжение.

Во-вторых, использование этих понятий сви-
детельствует о том, что данные объекты включены 
в хозяйственный оборот, что является главным 
фактором формирования «потенциальных объектов 
интеллектуальной собственности».

В-третьих, местоположение виртуальных участ-
ков может формировать дифференциальную рен-
ту I, а убранство, связанное с дополнительным 
вложением капитала в участок, может формировать 
дифференциальную ренту II. Вследствие вышеиз-
ложенного можно утверждать, что если данный 
бизнес оформится как самостоятельная отрасль, то 
ему могут быть присущи некоторые черты реаль-
ных имущественных отношений (например, в 
сфере АПК).

Описанный в данном исследовании пример не 
единственный, хотя в сфере онлайн-игр преобла-
дают товары иного типа. Данные товары помогают 
игрокам удовлетворять потребности первой необ-
ходимости. Например, копья, мечи, доспехи и 
персонажи, тренированные одними игроками, для 
продажи другим игрокам. На современном этапе 
экономических отношений в сфере информацион-
ных услуг сформировался стабильный спрос на 
подобные товары (рис. 1– 3). 

Проникновение видеоигр во все сферы челове-
ческой жизнедеятельности отмечал один из авторов 
концепции постиндустриального общества Э. Тоф-
флер: «Видеоигры – ходовой товар в магазинах. 
Миллионы американцев стали страстными поклон-
никами приспособлений, превращающих телеэкран 
в стол для пинг-понга, хоккейное поле или теннис-
ный корт. Эта разработка может показаться триви-
альной и не иметь отношения к тому, чем занима-

Рис. 1. Виртуальные товары и средняя цена виртуальной покупки (США, 2009 г.) [2]

Рис. 2. Сферы виртуальных покупок и их цена (США, 2009 г.) [2] 
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ются ортодоксальные политические аналитики. Но 
она представляет собой волну социального обуче-
ния, это предварительная тренировка, готовящая 
нас к жизни в электронном мире. Видеоигры не 
только разрушают массив аудитории, уменьшая 
число тех людей, которые просто смотрят телеви-
зор; благодаря этому нехитрому приспособлению 
миллионы людей учатся играть с телевизором, 
отвечать ему, взаимодействовать с ним» [4].

Экономические отношения субъектов невоз-
можны вне операций обмена. При обмене вирту-
альных товаров на денежные единицы формиру-
ются две проблемы. 

Первая состоит в том, что обмен требует опре-
деленных технических процедур. Для решения 
данной проблемы созданы различные платежные 
системы (например, Яндекс-Деньги, SMS-сервисы, 
Web Money, 2Pay Pro, Pay Pal и др.). Перечисленные 
платежные системы также являются посредниками 
при заключении сделок.

Вторая проблема состоит в том, что имущест-
венные отношения между игроками являются неза-
конными, так как любые экономические отношения 
должны быть облагаемы налогом, а следовательно, 
закреплены в законодательстве. Для соблюдения 
условий законности большинство правил, разрабо-
танных для онлайновых игр, запрещает любые 
экономические отношения между игроками. 

В некоторых играх предусмотрена возмож-
ность добывать определенный ресурс и обмени-
вать его на реальные деньги: «Накопленный Вами 
в игре MyLands ресурс Черный жемчуг (ЧЖ) мы 
превращаем в реальные деньги и отдаем Вам. 
MyLands – первая онлайн-стратегия, которая дает 
Вам возможность не только получить удовольствие 
от игры, но и превратить игровую валюту в реаль-
ную» [5].

Но игровые правила не имеют статуса офици-
альных законодательных актов и поэтому не могут 
быть инструментом регулирования отношений в 
данной сфере человеческой деятельности. В свою 
очередь, проникновение экономики в сферу онлай-
новых игр породило не только экономические отно-
шения между игроками, но и потребность в их 
формализации – выработке норм (правил) регули-
рования отношений между индивидами. В США 
предпринимаются попытки сделать бизнес в сфере 
онлайновых игр легальным: «Старший экономист 
Объединенного финансового комитета Конгресса 
Соединенных Штатов Дэн Миллер в недавнем ин-
тервью CNET News сообщил, что в ближайшую 
пятницу члены комитета должны представить отчет, 
в котором могут содержаться рекомендации по вве-
дению налога на продажу виртуальных товаров. 

Если подобный законопроект будет разработан 
и одобрен (а Миллер убежден, что рано или поздно 

Рис. 3. Пол и возраст респондентов, совершивших виртуальные покупки (США, 2009 г.), 
% от численности половозрастной группы [3]

М. В. Попов
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это должно произойти), продажа виртуальных 
ценностей несколько осложнится» [6].

Приведенная цитата подтверждает актуаль-
ность вопроса о формировании нормы, обществен-
ной потребности в формализации отношений 
между игроками и законодательном оформлении 
этих отношений. Законодательное оформление 
отношений в сфере онлайновых игр может спо-
собствовать появлению новых налоговых отчисле-
ний, уменьшению теневого сектора экономики и 
т.п. В нашем исследовании мы исходим из того, что 
норма – это установленная обществом форма 
поведения в той или ной сфере жизни. Воздействие 
потребности в защите интеллектуальной собствен-
ности на правовую и общественную сферы жизни 
отмечал и Э. Тоффлер: «Эти изменения в том, как 
мы относимся к знанию, оказывают мощное воз-
действие на реальное мировое богатство – на то, 
кто и как его получает. Эти перемены заставляют 
юристов, бухгалтеров и законодателей переписы-
вать существующие правила налогообложения, 
финансового учета, охраны частной жизни и ин-
теллектуальной собственности» [7, с. 156].

Данная цитата интересна для нас в двух крайне 
важных аспектах. Во-первых, виртуальные объек-
ты являются нематериальными элементами про-
граммы для ЭВМ, а программа для ЭВМ является 
объектом интеллектуальной собственности. Мож-
но утверждать, что в дальнейшем виртуальные 
товары могут пополнить структуру интеллектуаль-
ной собственности. Во-вторых, Тоффлер акценти-
рует внимание на том, «кто и как получает богат-
ство». Это дает нам основание утверждать, что 
экономические отношения, сложившиеся на почве 
виртуальных игр, формируют новый класс людей, 
обеспечивающих свое материальное существова-
ние за счет нематериального производства. Снача-
ла доминирующей группой в создании объектов 
ИС были представители творческой интеллигенции 
(ученые, писатели, музыканты и т.д.). Но развитие 
производительных сил изменило экономические 
отношения в различных сферах общественной 
жизни, в том числе в сфере Интернет. Создание и 
прокачка виртуальных персонажей для продажи не 
требуют особых знаний и высокой квалификации, 
поэтому можно утверждать, что формируется ра-
бочий класс Интернет-пространства, получающий 
доходы от труда, затраченного на создание вирту-
альных товаров. Стремление данного рабочего 
класса Интернет-пространства к удовлетворению 
своих потребностей формирует экономический 
интерес этого класса, поэтому данная социальная 

группа обладает высоким уровнем мотивации для 
развития и формализации экономических отноше-
ний в сфере онлайн-игр и других виртуальных 
товаров, используемых в компьютерных играх.

Онлайновые игры проникают не только в эконо-
мическую и правовую сферы жизни общества, но и 
в реальные отношения между различными членами 
общества. Например, в России зафиксированы слу-
чаи девиантного поведения индивидов, вызванные 
конфликтами в онлайн-играх. Примером может слу-
жить убийство на бытовой почве, вызванное онлай-
новыми играми (см., например, статью «Уфимский 
студент убил своего противника по компьютерной 
игре» [8]). Также хотелось бы отметить, что эконо-
мические отношения между игроками могут форми-
ровать имущественные споры по поводу виртуаль-
ных объектов, а имущественные споры могут спо-
собствовать формированию и развитию конфликтов 
по поводу виртуальных объектов. Обозначенный 
нами факт еще раз свидетельствует о высокой пот-
ребности общества в формализации подобных отно-
шений. Данный аспект формирует актуальность этой 
проблемы как в экономике, так и в праве.

Помимо вышеперечисленного, хотелось бы 
отметить, что рост спроса на виртуальные товары 
может являться одновременно фактором порожде-
ния и формой проявления нетократии, ее влияния 
на современное общество. Шведские писатели и 
публицисты А. Бар и Я. Зодерквист в своей книге 
под названием «NETОКРАТИЯ. Новая правящая 
элита и жизнь после капитализма» описывают 
процесс влияния этой социальной группы на право, 
экономику и общество в целом. Они утверждают: 
«Так же, как аристократия способствовала созда-
нию самых важных легальных предпосылок для 
экспансии капитализма – государственной защиты 
частной собственности, так и все более маргиналь-
ная буржуазия будет использовать свой контроль 
над парламентской системой и полицию для леги-
тимизации и защиты важнейших компонентов в 
конструкции нетократической власти: патентов и 
авторских прав» [9].

Исходя из приведенной выше информации, 
можно утверждать, что формирование отношений 
в правовой, экономической и социальной сферах 
жизнедеятельности общества способствует фор-
мированию совокупности властных полномочий, 
санкционированных обществом поведенческих 
отношений, складывающихся между людьми по 
поводу использования ими различных виртуальных 
объектов. То есть зарождается институт виртуаль-
ной собственности. 
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Виртуальные идеи и товары имеют высокий 
потенциал, чтобы стать объектом ИС. Данное по-
ложение подтверждает следующая цитата: «Между 
прочим, есть примеры движения нематериального 
объекта из виртуального мира в реальный: австра-
лийский программист и обитатель Second Life 
Натан Кер предложил своим виртуальным соседям 
поиграть в придуманную им «Тринго», некий гиб-
рид тетриса и бинго. «Тринго» стала такой попу-
лярной, что американская компания вскоре купила 
у него лицензию на право размещения изобретения 
Кера на консолях Nintendo и мобильных телефо-
нах» [10].

В заключение отметим, что формирование 
имущественных отношений между субъектами 
рынка виртуальных товаров обусловливает возник-
новение отношений по поводу присвоения и ис-
пользования материальных благ, что непосред-
ственно связано с собственностью как экономичес-
кой категорией. Но в условиях постиндустриальной 
экономики доминирующим объектом собственно-
сти становится интеллектуальная собственность, 
что обусловливает появление таких понятий, как 
нетократия, виртуальный товар и т.д. Собствен-
ность является системообразующей категорией. 
Поэтому мы можем утверждать, что замена доми-
нирующих объектов собственности означает пере-
ход к новому типу развития общества и экономики. 
Помимо этого происходит трансформация богат-
ства. После отмены золотого стандарта всеобщим 
эквивалентом стали товары и услуги, но на совре-
менном этапе можно говорить о формировании 
виртуального (нематериального) эквивалента.
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