Воздействие компьютерных игр на человеческую психику
Описание:
Данный проект показывает положительные и отрицательные стороны компьютерных игр.
Первая Стадия: Социальный опрос.

Далее приведён образец соц. Опроса
Опрос для проекта воздействие компьютерных игр на психику человека:
I. Общий опрос:

1.Как часто вы играете в компьютерные игры?

2.Какой ваш любимый жанр? ( Шутер (стрелялка), Стратегия, Квест (бродилка), Аркада, Симулятор, Экономический симулятор, Симулятор реальной жизни,RPG, MMORPG,
не знаю)

3.Где вы играете на компьютере: В школе, Дома, У друзей, В компьютерном клубе, другое.

4. Вы любите играть на компьютере? Если да, то укажите в какие игры вы играете чаще всего?

II. Далее следуют вопросы на знание компьютеров: (Подчёркнуты наиболее частые ответы на вопросы, а жирным выделены правильные ответы.)
1.Кратко опишите: что такое BIOS Модуль материнской платы, используется для запуска компьютера, проверки наличия и подготовки компьютерных устройств к запуску.
2.Что такое 3dfx? Усиление 3D акселераторами использовавшееся в период с 1998-2001 годы. Потеряло свои позиции, из-за нестабильности и громоздкости компонентов
3.Internet пришёл в нашу жизнь, а какая сеть была до него?

А) Ethernet
Б) Apranet
В) Macomnet

Г) E-net

4.Что значат абривеатуры LPT, DIN, COM
А) компьютерные порты

Б) Просто наборы букв

В) Компоненты компьютера
5.Что значат абривеатуры DIMM, DDR2

А) ОЗУ

Б) ПЗУ

В) Компьютерные программы
III. Далее – вопросы на знание компьютерных игр

1. Назовите первый 3d Шутер?

А) Catacombs 3d
Б) Hover Tank 3d
В) Wolfstein 3d
Г) Doom 1

Д) Contra
Е) C&C: Renegade

2. Первая компьютерная игра?

А) Mario

Б) CompuSpace

В) Check the number
IV.Далее – психологический опрос

1. Как вы относитесь к насилию в играх?

2. Где вам лучше играть: В компьютерном клубе с друзьями или дома одному?

3. Как вы предпочитаете проводить большую часть досуга: За компьютером или находясь на улице играя.

4. Вы часто ходите в компьютерный клуб на ночь?

5. По-вашему, что представляет собой идеальная компьютерная игра?

6 . Когда вы первый раз играли на компьютере, приставке или игровом автомате
7. Какой у вас НИК (кличка в играх)?

8. Если вы играете в компьютерном клубе по сети, например в Counter-Strike, и вдруг замечаете что игрок из противоположной команды Мониторит за вами (Это нечестный тип игры, при котором противник смотрит на ваш дисплей что бы вычислить, где вы и пристрелить), то каковы ваши действия:

А) Подойти и дать ему по башке, что бы ни жульничал.

Б) Крикнуть на него матом, что бы прекратил

В) Подойти и вежливо сказать, что бы он такого больше не делал. 

Г) Сидеть и играть дальше – "всё равно я его сделаю".

9. Как вы считаете, пиво и компьютер совместимы?

10. Как вы относитесь к профессии геймера? 

Небольшая справка: Профессиональный геймер в среднем заключает один, два контракта. И его доход от выигранных игр колеблется от 500$ до 9000$ - в месяц (При условии что геймер – на самом деле профи.)

11. Сколько часов подряд вы можете просидеть за компьютером максимум?

12. Если вы ярый фанат какой-либо игры, а в соседнем магазине продают предметы, посвящённые этой игре за пол цены, вы купите их?

13. Вы бы хотели посвятить свою жизнь компьютерам 

(Программированию, Геймерству, Сборке Компьютеров и их разработке, и т.п.)?

Как показал тест – вопросы на знания многие опрашиваемые просто-напросто не знали. На данный тест девушки отвечали с интересом, но осторожно,  а противоположный пол – наоборот, были уверенны в большинстве вопросов.
(Я сделал эту часть опроса для того чтобы узнать, насколько отвечающий погружен в компьютерный мир)

Вторая Стадия: Тестирование людей
Испытуемый #1: Девушка 15 лет, в компьютер играет редко, предпочитая ему телевизор.
 
[image: image1.emf]Игра Состояние после минуты Состояние после 30 минут

Doom 3 Небольшой страх, испуг Отвращение

Mortal Kombat 3 Отвращение Отказ от этой игры

Sonic Heroes Интерес, азарт Желание поиграть ещё

Need For Speed Интерес

Empire Earth Скука ---

Hexxagon Средний Интерес


Испытуемый #2 Обычный школьник 15 лет, любит поиграть в компьютер
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Doom 3 Интерес, малый испуг Скука

Mortal Kombat 3 Интерес,азарт, желание посоревноваться

Sonic Heroes Интерес и небольшая скука Желание поиграть ещё

Need For Speed Интерес

Empire Earth Интерес ---

Hexxagon Смешанное состояние Скука


Испытуемый #3 Профессиональный геймер с двухлетним стажем. 13 лет
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Doom 3 Интерес, который чередовался со скукой Интерес

Mortal Kombat 3 Интерес,азарт, желание посоревноваться Скука, Отказ от этой игры

Sonic Heroes Интерес и небольшая скука Желание поиграть ещё

Need For Speed Скука

Empire Earth Интерес, но не сильный ---

Hexxagon Оказалось - он в неё постоянно играет


Испытуемый #4: Девушка 16 лет, в компьютер играет часто, любит the Sims.
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Doom 3 Интерес Интерес, но усталость

Mortal Kombat 3 Интерес,азарт, желание посоревноваться

Sonic Heroes небольшая скука    

Need For Speed Интерес

Empire Earth Интерес, но не сильный ---

Hexxagon Лучше чем у испытуемого #2


Данная стадия ещё раз показала что девушки не долго сидят перед компьютерами, а также, что “ламеры “ в некоторые игры отказываются играть из-за неопытности.
Дополнение ко второй стадии:
Используемые в опросе игры даны здесь:
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Doom 3. Жанр: Shooter + Horror                                      Mortal Kombat 3: Ultimate. Жанр: Fighting
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Sonic Heroes. Жанр: Arcade Жанр: game action              Need for speed: Porsche 2000 Жанр: racing
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Empire Earth. Жанр: Strategy                       Hexxagon. Жанр: Logics

Теперь обратимся к фактам: 
Третья стадия: Расследование в Интернете, по следам насилия
Пока политики с упорством, достойным лучшего применения, пытаются бороться с электронными развлечениями, Entertainment Software Association (ESA) обнародовала отчет, в котором собраны результаты ряда независимых исследований влияния компьютерных игр, фильмов и телевизионных программ на неокрепшую детскую психику.

Большинство опубликованных результатов указывают на полное отсутствие какой-либо связи между проявлениями агрессивного поведения в реальной жизни и демонстрацией сцен насилия на экране. Более того, некоторые специалисты уверены в положительной роли компьютерных игр в развитии детей:
Во-первых, многие игры могут оказывать психотерапевтический эффект: снимать напряжение (напр., 3D-шутеры), поднимать настроение (сделанные с юмором РПГ-шки), активизировать мозговую деятельность (многоуровневые стратегии, замысловатые квесты и логические игры). У многих игр ярко выражен компенсаторный аспект, что иногда немаловажно для восстановления психического равновесия.

Во-вторых, некоторые игры могут оказывать положительное воздействие в интеллектуальном плане. Например, хорошо проработанные исторические стратегии, авиасимуляторы и подобные им игры способны дать общие и даже очень точные знания некоторых сфер жизни (обычно в играх это сферы: история, техника, оружие).

В-третьих, те же стратегии развивают память, контроль и целостное восприятие задач, учитывающее множество факторов.

К примеру, в мае прошлого года с целью определить положительные и отрицательные стороны увлечения многопользовательскими компьютерными играми было проведено исследование под названием "Насилие в Интернете: исследование агрессивного поведения в онлайновых играх" (Internet Fantasy Violence: A Test of Aggression in an Online Game). По словам исследователей, результаты наблюдений за влиянием жестоких сцен на психику человека указали на отсутствие какой-либо связи между демонстрацией сцен насилия на экране и агрессивным поведением в реальной жизни.

Ещё один пример, что в Америке существует некая программа по приспосабливанию игроков-стратегов к управлению многосотными армиями солдат, используя опыт полученный на симуляторе.

"У нас есть все основания полагать, что  хорошие компьютерные игры не только ничуть не вредны для детей, но даже полезны, - заявляют специалисты. - Распространенная точка зрения, что электронные развлечения наносят непоправимый вред детской психике - лишь стереотип, подогреваемый частыми публикациями в СМИ".

Но это лишь половина информации.

А вторая половина такова, что сегодняшний рынок заполнен тупейшими и простейшими играми-клонами, которые отличаются только лишь «картинками». Вместо интересных и замысловатых бродилок – шутеры типа «Побежал, замочил, взял новое оружие и снова побежал, замочил и так без конца» или игры типа Hack & Slash (т.е. Руби и ломай). Реалистичные стратегии (с продуманным снабжением, производством, внутренней политикой и дипломатией) вырождаются в игры типа «Харвестер (или рабочий – как угодно) заехал в то здание, добавились кредиты (кристаллы, деньги, очки и т.д.), из другого здания выехал юнит (солдат, человек, космический крейсер и т.п.), насобирал побольше юнитов и послал их выносить врага. Конец. Следующая стадия – то же самое». Я уж не говорю об интеллектуальном наполнении этих игр – оно базируется чаще не на реальных фактах, а на стереотипах. Пример, тому десятки игр, где до сих пор Америка воюет с Империей зла, в лице СССР (уже утрированно, на самом деле всего 8-12 Прим. Автора.)
Более того, обо всех положительных моментах КИ (компьютерных игр) стоит говорить лишь при их умеренном использовании.

Вот мы и начали говорить о минусах. Они почти те же, что и плюсы, только наоборот.
Во-первых, уже было сказано, что КИ выполняют компенсаторную функцию. Но зачастую это превращается в единственный способ решения проблем. Например, подросток испытывает определенные трудности в общении с людьми, но при этом обладает амбициями. Он начинает увлекаться КИ, где персонаж обычно представлен «героем игры», он отождествляет себя с ним и таким образом реализует свои амбиции – здесь он и Избранный, и Спаситель Вселенной, и Защитник всех обиженных (не актуально – во многих играх есть мера где игрок далеко не одинок, а выполняет всего лишь роль винтика во вселенной игры Прим. Автора.) А в реальной жизни ничего не меняется, проблемы не решаются, а лишь избегаются. Такая жизненная ситуация провоцирует шизофрению и раздвоение личности. В подобной ситуации кстати лежит один из источников зависимости от КИ (опять же всё зависит от закомплексованности играющего Прим. Автора.)
Зависимость же приводит к физической и умственной деградации. Провоцируются заболевания глаз, позвоночника, кровообращения и атрофия мышц, а также снижается память, внимание, творческая и умственная активность.

У некоторых людей КИ вызывают навязчивый перфекционизм (заключается в стремлении заново проходить одни и те же задания с как можно лучшим результатом). У других определенные КИ могут провоцировать вспышки немотивированной агрессии и жестокости. Также у большинства людей вообще вырабатывается привычка к восприятию насилия, как чего-то обычного и не вполне серьезного. (Зато меняется восприятие опасностей, и человек который к таким ситуациям привык – не паникует, а тактически мыслит и оценивает положение, и может действовать самостоятельно Прим. Автора)
Еще одним результатом увлечения КИ становится вещное отношение к людям (человек как вещь). В жизни люди по аналогии с виртуальной реальностью рассматриваются как некое средство для чего-либо, наделенное лишь какими-то внешними отличительными чертами (зато это качество может пригодиться начальникам крупных фирм, чтобы не симпатизировать некоторым сотрудникам, а ценить каждого по полезности и по функции Прим. Автора.) Во взглядах человека устанавливается примитивизм, все явления редуцируются к простым и понимаются односложно. В мышлении человека укореняются стереотипы и оно становится машинальным.

Поддерживаемая извне компьютерными играми, внутренняя машина начинает разрушать человека, уводить его от реальности. Она укрепляет монитор отклонения в психике человека и блокирует эманации Ин-се, что чревато полной потерей индивидуальности (но в играх, типа симс, или в симуляторах общения типа MasterChat, человек может найти индивидуальность Прим. Автора.)
Вообще если учитывать стремление всех КИ к наибольшему реализму, т.е. к наиболее близкому воссозданию реальности, то немудрено, почему все сильнее компенсация замещает жизнь и почему очень часто отношения из игр проецируются на реальность. Так человек, переигравший в КИ, может просто по привычке, не задумываясь сотворить, то, что она часто делал там, но никогда бы не сделал в жизни, по нравственным, правовым  или иным соображениям, ( всё-таки это уже редкость Прим. Автора.)
А если представить, что в будущем КИ будут воссоздавать виртуальную реальность мало чем отличимую от нашей, то можно только ужаснуться возможным последствиям. В таком будущем анекдотический рассказ о геймере кричащем во время просмотра фильма ужасов «Дура, сохраняйся. Скорее сохраняйся» уже не шутка, а будни психотерапевта, под названием «Невроз невозможности засейвиться  (сохраниться) в реале». Так что перспективы не радуют, а наоборот лишь рисуют нам новые угрозы мирового масштаба. Эта игровая угроза уже кем-то была открыта и названа сокращенно Игрозой. Но тогда пару лет назад это еще бы сошло за прикол, но не сегодня, когда уже десятки людей покончили жизнь самоубийством из-за зависимости от КИ. Когда уже миллионы человек просто уходят в виртуальную реальность от настоящей реальности ежедневно (как когда-то уходили в наркотики или спиртное (да и сейчас уходят) (Только от спиртного и наркотиков человек деградирует ещё сильнее Прим. Автора.))

Кстати, все те страшные преступления, которые напоминали сцены из игр были-таки совершенны, не кем-нибудь, а детьми-гениями (они как известно все немного с ослабленной психикой.)

Теперь я снова возьму оппозицию данной оппозиции (неплохой каламбур :-) и скажу, что в нашей стране проводили такие исследования тоже, и выяснили, что график малолетней преступности за 2004 год колеблется так:
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Как показывает диаграмма малолетних преступлений, выше всего преступность в тех местах, которые дальше всего от центральных районов, следовательно, компьютеризация меньше. Это доказывает, что лучше когда компьютеров много. Они уводят детей от реальности, но не дают им совершать преступления наяву т.к. каждый человек ежедневно, хоть и подсознательно, нуждается в "МЯСЕ".

Подводя итог, я скажу, что нынешнее молодое поколение уже ходит по острию ножа. И только от них зависит, каким будет мир: Погрузится он в хаос и пучину насильственных преступлений из-за деградации человеческого мозга или же станет раем и люди будут сосуществовать в мире с виртуально реальностью различая её с настоящей реальностью.
Использованные материалы:  Сайт ESA, сайт архива новостных газет, журнал Игромания за декабрь 2005 года.
Приложение: Размышления Автора над темой.
Я немного сменю публицистическо-научный стиль, на размышлительный.


За последний год многое изменилось… игры стали более однотипные, компьютеры – более быстрые, техника – более сложной.

Прибавилось много новых фактов, и сведения, которые я изрядно прошил примечаниями, уже поустарели. 

Наш мир может спать спокойно, так как компьютерные игры пока не сильно буйствуют. Скорее всего 4я волна интереса к компьютерным играм будет только с изобретением виртуального мира (или Матрицы – как угодно).

Кстати, насчёт волн:

[image: image12.emf]Волны Начало Конец

1Мир аркад 1964-1я Игра.CompuSpace 1986 Комп становится игровым

22D и 2,5D 1991 Создание Wolfstein 3d 1995 Создание Doom 2

33D и многопользовательских игр 1997 Создание Half-Life 1 2004 Создание Half-Life 2, Doom 3


Сильная активность геймеров наблюдалась во всех волнах, но почему-то заговорили о ней только в последние дни. Скорее всего это произошло из-за более сильного развития телевидения и появления Интернета. Также раньше компьютеризированность была более-менее сильной только в Америке, Японии и в некоторых странах Европы. В остальном же мире она была относительно слабой и всего например в России общий процент пользователей компьютеров по населению, в 1995г. составлял всего около 3%.
























_1231774745.xls
Лист1

		Игра		Состояние после минуты		Состояние после 30 минут

		Doom 3		Интерес, малый испуг		Скука

		Mortal Kombat 3		Интерес,азарт, желание посоревноваться

		Sonic Heroes		Интерес и небольшая скука		Желание поиграть ещё

		Need For Speed		Интерес

		Empire Earth		Интерес		---

		Hexxagon		Смешанное состояние		Скука
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Лист1

		Игра		Состояние после минуты		Состояние после 30 минут

		Doom 3		Интерес		Интерес, но усталость

		Mortal Kombat 3		Интерес,азарт, желание посоревноваться

		Sonic Heroes		небольшая скука

		Need For Speed		Интерес

		Empire Earth		Интерес, но не сильный		---

		Hexxagon		Лучше чем у испытуемого #2
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Диаграмма1
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График малолетних преступлений
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		Области		%преступлений

		Сахалинская		21.60%

		Архангельская		19.80%

		Чукотский а.о.		19.60%

		Ярославская		18.49%

		Амурсая		18.45%

		Еврейскя Автономная		18.20%

		Якутия		18.20%

		Респ. Коми		17.40%

		Хабаровский Край		17.00%
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Лист1

				Волны		Начало		Конец

		1		Мир аркад		1964-1я Игра.CompuSpace		1986 Комп становится игровым

		2		2D и 2,5D		1991 Создание Wolfstein 3d		1995 Создание Doom 2

		3		3D и многопользовательских игр		1997 Создание Half-Life 1		2004 Создание Half-Life 2, Doom 3
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Лист1

		Игра		Состояние после минуты		Состояние после 30 минут

		Doom 3		Интерес, который чередовался со скукой		Интерес

		Mortal Kombat 3		Интерес,азарт, желание посоревноваться		Скука, Отказ от этой игры

		Sonic Heroes		Интерес и небольшая скука		Желание поиграть ещё

		Need For Speed		Скука

		Empire Earth		Интерес, но не сильный		---

		Hexxagon		Оказалось - он в неё постоянно играет






_1231774708.xls
Лист1

		Игра		Состояние после минуты		Состояние после 30 минут

		Doom 3		Небольшой страх, испуг		Отвращение

		Mortal Kombat 3		Отвращение		Отказ от этой игры

		Sonic Heroes		Интерес, азарт		Желание поиграть ещё

		Need For Speed		Интерес

		Empire Earth		Скука		---

		Hexxagon		Средний Интерес






