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экономики» На правах рукописи Глазков Константин Павлович Концепция игрового столкновения как направление социологической интерпретации геолокационных игр ДИССЕРТАЦИЯ на соискание ученой степени кандидата социологических наук НИУ ВШЭ (PhD HSE) Научный руководитель: кандидат философских наук С.П. Баньковская
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также в 2000-ые гг. геолокационные игры рассматривались преимущественно не как игры, а как специфический жанр геолокационных сервисов, мобильных и медиатехнологий в целом. Ключевые исследователи в области геолокационных игр являются выходцами из департаментов медиакоммуникаций и в 90-ые гг. занимались
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случайные и/или неожиданные встречи в городе. 24 Можно выделить три типа игр: без геолокационной привязки (городские игры), с геолокационной привязкой (геолокационные игры), и игры, требующие координации игроков в городе пользователями, находящимися за компьютером (игры гибридной реальности). Игры первого типа – «Shoot me if you can» (Сеул, 2005 г.), «Conquest» (США, 2004 г.), «Noderunner» (Нью-Йорк, 2003 г.) – построены на поиске...
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