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GAME IS OVER ИЛИ ПСИХОЛОГИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР.

Написать эту работу нас вдохновила неудовлетворённость книгой Бурлакова И.В. «Homo Gamer: Психология компьютерных игр». – М.: Независимая фирма «Касс», 2000 г. Представьте: за несколькими десятками компьютеров сидят в основном молодые люди - давайте посмотрим на них. Молодой человек играет в «Diablo 2». Он поворачивается ко мне и говорит: «Я сейчас зарубил двадцать человек своим двуручником! Сашка, жалко, что мы не живём в средневековье. Я бы там со своим двуручником порубил бы многих в капусту!» Он отвернулся и продолжил играть дальше.  Понятно, что он боевой меч видел только в музее, а рукопашным боем «занимался» только во время просмотра китайского художественного фильма, но всё выше сказанное он компенсирует, играя в клубе. Другие играют в стратегические игры, например в «Казаков». Они - полководцы, они недоумевают, как наши предки могли проиграть то или иное сражение, они уверены, что если бы они руководили битвой, то непременно бы выиграли. Понятно, что им хочется компенсировать свою малую значимость в обыденной жизни, и поэтому они гордо говорят: «Вчера я штурмом взял Нарву!». Компьютерный клуб при помощи ролевых компьютерных игр предоставляет возможность кому угодно самореализоваться, самоактуализироваться и начать уважать себя, победив или создав что-то всего за 10 рублей в час.  Мне это напоминает эксперименты с крысами. Крысе в мозг вживляли электрод, который стимулировал зону «сытости». В клетки у крысы находилось две педали. Если она нажимала одну, получала зерно. Если нажимала другую, ей казалось, что она сыта. В таких клетках крысы умирали от голода, потому что постоянно нажимали педаль где им лишь «казалось». Об этом же говорит один известный петербургский психиатр: "Человеческий мозг – это маленький Чернобыль. Более того, он, в сущности, мало чем отличается от мозга животных. Вы, очевидно, слышали об опытах по вживлению в подкорку крысам электродов по стимуляции мозговых центров, отвечающих за агрессию, страх, удовольствие. Так же опыты проводились и над людьми. Подопытные потом говорили, что они находились как бы в двух плоскостях сознания и совершенно не могли контролировать свои биологические рефлексы. Кстати, подопытные крысы, обнаружив педаль, соединённую с центром "наслаждения", уже не отходили от этой педали, забывая о еде и сне, пока не умирали от истощения. Уверяю вас, что абсолютное большинство людей живёт рядом с такой же педалью…" Похожую ситуацию, забывание о еде и сне, мы наблюдали и у посетителей компьютерных клубов.


Недавно в программе «Вести» показали сюжет: один мальчик в Америке застрелил несколько своих одноклассников, и когда его схватили полицейские, сказал: «GAME OVER». То же хочется сказать и мне - игра закончилась. В одном компьютерном клубе Санкт-Петербурга был проведено социологическое исследование всех посетителей, которые купили ночной пакет (21 человек, от 8 до 26 лет, все были мужчинами, средний возраст 17 лет). Опрос показал, что 81% из них иногда играют в компьютерные игры больше суток подряд, 14% иногда прогуливают уроки в школе для того, чтобы поиграть в клубе, 52% хотели бы играть каждый день, у 48% бывало ощущения продолжения игры в компьютерную игру после выхода из компьютерного клуба.

