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Компьютерная игра как друг
I Вступление                                                                                                    
   Я, Шевкунов Александр Сергеевич, учусь в 7 классе общеобразовательной школы, увлекаюсь компьютерными играми вот уже 10 лет. На протяжении этого времени компьютер стал для меня другом, который помогает мне лучше ориентироваться в современном многообразном мире.

    А ведь многие люди либо ничего не знают про игры, либо являются их врагом. Почему?  Потому что человек читает газеты, смотрит телевизор и о вреде компьютерных развлечений рассказывают все кому не лень. Однобокая подача информации не позволяет человеку выработать свое собственное мнение. Он поддаётся влиянию людей ленивых не способных положительно воспринимать что-то новое.  Вспомните, многие вещи, без которых современный человек не мыслит своей жизни и в полезности которых не сомневается, были новы, непонятны, отторгаемы обществом.
   Возможно, моя работа кому - то поможет изменить свое отношение к компьютерным играм, найти в них стимул для собственного развития, приобретения нового знания. 
   О компьютерных играх, их влиянии на детей и даже взрослых, об игровой зависимости писали немало. Врачи говорят об опасности для физического и психического здоровья игрока, педагоги об “ отупении” учащихся, погруженных в виртуальную действительность, родители считают деньги, потраченные в компьютерных клубах их детьми, одни дети с увлечением говорят об игровых новинках, другие ненавидят любую игру. И все, по-своему, правы.

   В литературе в специальных изданиях для любителей и профессионалов рассказывается об играх, предпринимаются попытки их классифицировать, описать достоинства и недостатки, дать оценку, предостеречь о подделках. Негативные оценки встречаются чаще, чем позитивные. Этим обстоятельством и обусловлен выбор темы. 
 К великой радости человечество развивается всё быстрее и быстрее. И сегодня компьютерные игры стали неотъемлемой частью моей жизни и многих моих друзей. Я на них рос, и мне всегда хотелось сделать игровую индустрию лучше, чтобы каждый раз погружаться в какой либо живой мир. Я всегда хотел, чтобы игра была именно живой, с характерами персонажей, с миром, который живет вне зависимости от моих действий. 

Я немного нестандартно отношусь к играм. Это сложно объяснить. Кто-то из игрового сообщества видит в них лишь развлечение, кто-то зараба​тывает на этой индустрии, кто-то является яростным ее врагом. Для меня же игра — нечто большее. Я не воспринимаю ее как ответ на все вопросы, нет. Игра для меня добрый друг. Друг, по моему мнению, нуждающийся в защите. Мне кажется, что большинство игроков и издателей-            
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программистов не осознает, сколь велик потенциал, заложенный в этом непростом поня​тии — GАМЕ. Человечество испокон веков ищет все новые и новые пути самовыражения. Так появилось искусство.

   Защищая компьютерные игры, я в своей работе хочу показать:
1) позитивную роль компьютерных игр;

2) их развивающий потенциал;
3) рассмотреть игру как средство самовыражения.

Работа в большей степени носит описательный характер, в ней преобладают личностная позиция автора, предпринята попытка посмотреть на компьютерную игру с альтернативной точки зрения. При написании работы я опирался на собственный игровой опыт, знания моего папы, попытался изложить своё видение взаимодействия человека и игры.
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II Основная часть: Компьютерная игра как друг                                         

 2.1 Игра как искусство    
Времена меняются, меняется и искусство. Появляются новые направления, новые «серебряные века», новые Малевичи. И этому не будет конца, пока живо человечество и принципы, на которых оно основано. Но ведь игры тоже могут (и я считаю, что должны) служить средством выражения собственного Я. В них можно объединить и кинематограф, и живопись, и музыку, и поэзию, и... их собственную неповторимую возможность почувствовать себя «акте​ром» - участником происходящего. С этой точки зрения они уникальны.

Говорить, что игры не влияют на сознание подростков, нельзя. Они влияют или, как минимум при грамотной режиссуре, могут влиять на игрока, как и любое приличное кино на зрителя. Хорошая игра способна вызвать то же чувство, что и добротная книга,  фильм, заставить задуматься над вечными проблемами, рассмешить. Кинематограф - вид искусства, не поспоришь. Он объединяет многие виды искусств, компьютерную графику, дизайн, спецэффекты, анимацию. А это атрибуты хорошей компьютерной игры. Над ее созданием трудятся не только программисты, но и профессиональные художники, музыканты, дизайнеры и многие другие. Тогда как, в глазах среднестатистического человека игра это всего лишь «развлекаловка», пустая трата времени.
С помощью игр можно воспитывать детей и учить их не раскладывать кубики в правильной последовательности, а поднимать жизненные проблемы, требующие умения чувствовать. Иными словами, серьезные игры должны влиять, то есть учить, должны стать пос​лушным инструментом культуры, могущим при правильном использовании дать человеку очень многое. Таких игр на данный момент не так уж много, все они стали хитами, и так стало потому, что их создатели вкладывали в них свою душу. Но все это прелюдия. Перехожу к главному. В мире есть много игроделов, которые воспринимают игру как искусство. Сами по себе это люди творческие, креативные. Сид Мейер, например, подарил миру легендарную игру «Цивилизация», а Бенуа Сокаль квест «Сибирь». Каждый великий творец игр развивается в свою сторону. Кто-то экспериментатор, кто-то реалист. И, безусловно, они совершили в своем жанре прорыв, революцию.
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2.2 Популярные игровые проекты.
   Рассмотрим на примере нескольких проектов положительное влияние игр на общество. 

  Наиболее интересным проектом среди Role Playing Game (RPG) является Mass Effect. Игра превосходна выполненная на техническом уровне, отлично выполнена в духовном плане. Великолепная режиссура способствует лучшему понятию ситуации – персонажи в кадре словно живые люди, анимация лиц, превзошедшая все ранее выпущенные проекты, точно отражает переживания героев. Диалоги слегка пафосные, но их нельзя отличить от реального разговора – обыкновенный диалог в игре это маленький шедевр в котором участвую и Я. Великолепно поставленные сцены захватывают дух. В этой игре я не нашел никакого отрицательного влияния на подростков, а наоборот обучающий потенциал. Mass Effect– отличный, атмосферный фантастический роман, который непременно заинтересует любителя хорошей качественной игры.              

  Еще один значимый проект, скорей два проекта, “Космические рейнджеры” (КР) и КР2: доминаторы. Сюжет игры развивается так: раса мудрецов и мыслителей гаальцы нашла способ перемещаться в другие рукава галактики. Таким образом они, их космические корабли переместились в соседний рукав и обжили там несколько систем. После этого они встретили огромный космический корабль и много мелких окружавших его истребителей. Впоследствии выяснилось, что этот корабль живой, а истребители его дети. Махпелла – так назвали этот организм – и клисаны (её дети) атаковали первыми и уничтожили большинство колоний гаальцев. Гаальцы недолго думая запустили в систему, где обитала Махпелла, большую ядерную бомбу. Технология, которая позволяла путешествовать в соседние рукава галактики, была закрыта и засекречена. Спустя много веков после этого, в 3000-ом году Коалиция Независимых Систем, в которую входили: гаальцы, инженеры феяне, воины малоки, хитрецы пеленги и люди, подверглась нападению клисан. В это нелегкое время были созданы подразделения космических рейнджеров, которые спасли Коалицию от клисан.

  Лучше игры, чем КР я даже не знаю! Изюминкой КР являются текстовые квесты, которые сделаны с юмором, логикой. Они не редко заставляли меня смеяться до слез. Ироничным лицом оборачиваются не только текстовые квесты, но и сам процесс игры. Также Katauri создала отличный проект King’s Bounty: The Legend (Легенда о рыцаре). По боевой составляющей игра больше похожа на Героев (серия Heroes of Might&Magic), но это все же RPG. Как и в КР каждый диалог интересен и ироничен. Есть даже фирменная фраза из КР: “Может дадите кофейку или секретное задание?”. 
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 От этих игр я получил и продолжаю получать положительные эмоции. КР научила меня внимательности, смекалке, я научился решать квадратные уравнения (текстовый квест “Амнезия”) и многое другое. 

      А вот еще один замечательный проект – серия The Sims. Пожалуй, главная сила The Sims — в «эффекте узнавания». Игрок невольно ощущает, что как бы наблюдает со стороны за такими же людьми, как и он сам. А то и за самим собой. Только увидев в электронном человечке себе подобного, он начинает поддаваться страстям, создающим в итоге этот кумулятивный эффект.

Прелесть «Симов» — в возможности создать идиллию на свой вкус, реализовать то, на что в жизни не хватило времени или денег (а то и просто не повезло), понаблюдать за всеми подробностями быта и личной жизни, или же просто безнаказанно поэкспериментировать. Но до тех пор, пока игрок не признает персонажей похожими на привычных ему людей, все идиллические и экспериментаторские мотивы мирно дремлют в дальних закоулках подсознания. Наблюдать за будничной жизнью насекомых, инопланетян или роботов — это забавно, но не «затягивает». Вот и получается, что сходство персонажей с теми, кого они призваны изображать, ограничивается чисто внешними чертами. Симы ходят на двух ногах, спят в кроватях и едят из тарелок, но это все, что роднит их с нами. Тем временем самая сильная сторона игры — моделирование человеческой психики, возможность повлиять на ситуацию. 
Каждый человек ищет в своей игре раскрытие своего потенциала. Успех любого проекта состоит не только в суперграфике и спецэффектах, главное чтобы игра была интересной. Я хотел бы посоветовать, как выбрать игру. Прочитать рецензию к игре в научно-популярном журнале об играх “Лучшие Компьютерные игры” или в “Игромании”.  
Несколько слов об онлайновых проектах. Они учат подростка взаимодействовать с коллективом. Это было доказано учеными калифорнийского университета, которые показали силу командных решений поставленных задач. Эти проекты широко используются для решения важных проблем, требующих привлечения большой аудитории их различных регионов, например, в образовании. Получив опыт работы в онлайновом режиме, можно легко перейти на «взрослый» уровень.
 В работе я преднамеренно не останавливаюсь на оценке развивающих игр. Об их развивающем потенциале никто и не спорит. Но есть одна проблема – коммерциализация  приводит к снижению  качества игровой продукции, при, казалось бы, возросших технических возможностях. Поэтому ориентиром в мире игровой продукции должны стать специальные журналы. Возможно создание специального органа многосторонней  
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проверки, который будет проверять разрабатываемые проекты с точки зрения не только игрового процесса и технологий, но и с точки зрения их культурной ценности. Речь идет не о цензуре в привычном понимании, а о чем-то большем. Или создать независимую экспериментальную студию, которая будет поддерживать молодых, давая им 
технологическую возможность разрабатывать игры, основной особенностью которых будет не явно коммерческая выгода, а лишь творческая самореализация их авторов.
  Можно начать преподавать в университетах особые специальности: игровой сценарист, режиссер и, как знать — композитор, дабы предста​вители вышеперечисленных профессий перестали относиться к играм как к легкому приработку, не требующему никаких духовных затрат. Сейчас, в период активного становления игростроя в России, нельзя просто взять и отойти в сторону.

III Заключение
 Мне кажется, что Золотой век игр уже наступил, когда каждый желающий может приобрести в магазине любую интересную игру на свой вкус, с многомиллионной базой движков и тек​стур, и создать на нем свой уникальный, ни на что не похожий мир, отнести его к другу и вместе с ним обме​няться впечатлениями. Создать полноценную игру будет не сложнее, чем написать роман. Это сможет любой гуманитарий, не имеющий спецобразования. 

      Ведь ИГРА — это огромная неизученная реальность, которая открывает совершенно фантастические горизонты, но полноценно самовыражаться через игрострой на сегод​няшний день, к сожалению, могут лишь единицы.

    Компьютерные игры новый виток в развитии искусства и, несмотря на огромный обучающий потенциал (ведь человек может познавать мир с помощью симуляции, игры) игры никто не воспринимает всерьез. Я хочу, чтобы большинство людей считало, что игры не просто “развлекаловка” для продвинутых личностей, игра это почти то же самое, что фильм или книга, только в игре больше интерактивности. 

Мне довольно трудно систематизировать свои чувс​тва. Я обычный школьник, который любит играть и которому не безразлична дальнейшая судьба этого жанра развлечений. И я хочу играть в хорошие игры, сценарий которых написан не за два и даже не за три часа, и за двести рублей, а  несколько вечеров погружаться в бесценный мир, ощущать, что этот мир искренне любят те, кто его создал, а значит, смогу полюбить и я. 
 Проблемы в игровом мире, над которыми стоит задуматься, действитель​но существуют и требуют поискать решение. Готов оказать любую посильную помощь. Могу я, конечно, немного, но желание сде​лать что-то значимое есть.
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