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ИЗВЛЕЧЕНИЯ

\004\

Аннотация

Книга представляет взгляд психолога на компьютерные игры. Что ищут люди в виртуальных битвах? Как игровой мир влияет на психику и стиль мышления? На что рассчитывают родители, покупая ребёнку компьютер, и что происходит на самом деле?

\005\

Виртуальные пространства и "эффект вельда". Предисловие А.Г. Асмолова

Что с нами происходит? Часто, беря в руки книгу, ждёшь ответа на сокровенные вопросы жизни. Когда в руках книга с названием "Homo Gamer" , то сразу в сознании всплывает немало ассоциаций.

Не раз поднималась проблема: кто же он, человек? Почему всё меньше мы повторяем homo sapiens - "человек мудрый"? Многие исследователи бросили вызов образу человека разумного. Самый интересный - это Хёйзинга, который написал книгу "Homo ludens" ("Человек играющий") и, по сути, распространил игру на всю окружающую реальность.

\006\

Хёйзинга говорит о культуре, и слово "культура" выступает как игровая реальность только в культуро-генетическом смысле слова. Игра для него - лишь феномен культуры.

{V: Тут г-н Асмолов дал маху. Книгу, стало быть, он не читал. Ибо Хёйзинга рассмматривает и игры детёнышей животных и распространяет игру на всё явление жизни. А против замечания Асмолова Хёйзинга явно аргументирует прямо в тексте книги!}

Прагматичный XX век говорит: "Нет, игра - не только феномен культуры". Вспомните роман "Игрок" Достоевского: "И здесь начинаются другие игроки". И именно с играми Достоевского более всего ассоциируется наступающая на нас особая реальность виртуальных миров.

\007\

Дети начинают играть в самом раннем возрасте, а уж о мудрости пятилеток я боюсь даже говорить. Какие опасности подстерегают нас?

Какие здесь нас ждут сложности?

В виртуальном мире может возникнуть виртуальная ответственность, укореняющаяся в мире реальном.

Поэтому важно понять, когда ребёнок в пространстве игры, куда поведёт эта игра? И будет ли она школой агрессии?

\008\

Сегодня человечество подстерегает эффект, который я назвал "эффектом вельда" - по названию фантастического рассказа Рэя Бредбери.

Что такое эффект вельда?

Бредбери описывает ситуацию, когда родители запрещают детям слишком много играть в соседней комнате, где создана виртуальная реальность. Оттуда каждый день доносятся крики, вопли, которые кажутся родителям удивительно знакомыми. Родители не устают повторять:

"Прекратите играть... Идите заниматься... Идите делать не то, а это..." И вот однажды они оказываются в детской комнате, и на них выходят львы... Тогда они слишком запоздало понимают, чьи же крики они столь часто слышали из соседней комнаты.

За "эффектом вельда" конфликт поколений. Не может ли получиться, что растущее племя уйдёт в виртуальные миры и мы не сумеем понять, вернётся ли оно или нет.

\009\

Уэллсу и не снилось, что война миров не в фантастических рассказах - а здесь, рядом. Война миров начинается. Чем закончится? Что произойдёт? Будем ли мы ждать, когда дети пригласят нас в "детскую комнату"?

На эти вопросы пытается дать ответ Игорь Бурлаков.

Александр Асмолов

{V: Александр Асмолов не только Хёйзингу не прочёл, но и рецензируемую книгу Бурлакова. А столько страсти, не имеющей к тексту книги отношения! На эти вопросы Бурлаков не отвечает. Этих впросов нет.}

\010\

Предисловие автора

Что может сказать психолог о человеке, играющем в компьютерные игры?

О мышлении - что ориентируется в многомерном пространстве почти как в трёхмерном и что системный анализ для него - вид развлечения.

О культуре - что это "культура управления агрессией", что в арсенале средств саморегуляции к алкоголю и никотину добавились компьютерные игры.

{V: А почему же психология упорно не желает ничего сказать о тех, кто пишет программы, реализующие эти игры?! Так же как раньше ни слова не говорила о тех, кто может составлять дифференциальные уравнения для сложных явлений.

То и другое (составление программ и уравнений) основано на способности глубочайшего уподобления не поверхностно наблюдаемому (существующему), но - сущностному!

Пока этого не поймут, будут процветать мелкотравчатые рассуждения о формальных абстрактах и фреймах и об окружающей (в данный момент!) действительности, а не о той глубинно подлежащей действительности человеческого хронотопа, которой и обязан своим бытием "каждый данный момент" реального мира.}

\011\

Компьютерные игры стали источником новой информации. Специфика психологии – сочетание объективного и субъективного подходов. 

Первый проявляется при анализе результатов тестирования, второй позволяет повышать эффективность лечения за счёт использования психотерапевтом собственных ощущений, возникающих во время работы с пациентом (клиентом).

{V: Вот бы и сказать здесь, что здесь смешали психологию с психиатрией, которые не то что не дружат, а попросту тихо враждуют. Лабораторные всезнайки-психологи, с одной стороны, и клинические трудяги-психиатры, с другой стороны. Во втором случае (использование собственных ощущений) речь идёт о терапевтической практике, которую Ясперс очень неудачно назвал "понимающей психологией". Надо было бы назвать её "сочувствующей терапией".}

Большая часть книги посвящена "First person shooter" ("Стрелялкам от первого лица"), таким как "DOOM", "QUAKE", "UNREAL", "HALF-LIFE". Массовый интерес к ним имеет наиболее явное материальное выражение, влияя даже на сам облик персонального компьютера. Эти игры дают наиболее широкий спектр информации.

\012\

Квесты, стратегические игры, пасьянсы, симуляторы и порно-игры - в основном источник информации только по второму аспекту. Книга рассказывает о типичных закономерностях душевной жизни игрока.

\013\

Роль и место компьютерных игр в массовом сознании

Компьютерные игры никто не ждал и на их появление не рассчитывал. Они оказались полной неожиданностью. Атомная бомба, полёты в космос в сознании обычного человека тоже не имели предыстории, но о них, по крайней мере, мечтали фантасты.

Компьютер раньше находился в специальном зале, с ним работали высококвалифицированные профессионалы. Они решали с его помощью оборонные и исследовательские задачи. Вычислительная техника ассоциировалась с идеей математики, рациональности.

\014\

Предположение, что большинство людей станет использовать её в абсолютно иррациональных целях (для игр), казалось абсурдным. Однако учёного за монитором сменил азартный игрок.

Компьютерные игры стали носителем культуры. Они фиксируют мораль, этику, иллюзии надежды и представления о прошлом и будущем. Одни возможности для самовыражения они создают, другие ограничивают.

Раньше сценарист делал один вариант развития сюжета – теперь сюжет может ветвиться. Раньше композитор записывал один вариант исполнения - сегодня игровой продюсер заказывает ему 5-6 разных по напряжённости вариантов одной и той же темы.

\015\

Компьютерные игры дают уникальную возможность перенестись в мир иллюзии и грёз. Никогда раньше не было способа так глубоко погружаться в нереальный мир и иметь там столь большую свободу поведения.

 {V: Как всё-таки довлеет над людьми традиция где надо и где не надо "выражаться по аналогии"! Речь-то ведь не об этом. Речь идёт о том, что компьютеры рутинно подкрепили по-новому человеческую способность строить конструктивные иллюзии. Кино едва лишь проявило одну из таких способностей - строить образ движения. Добавление интерактивности подкрепило весь набор деятельностных и сенсорных конструктивных иллюзий. Поэтому выражение "погружаться в нереальный мир" глубоко неверно. Не погружаться, а строить его самому и в нём же одновременно действовать.}

Превосходство над кино, театром и книгами компьютерным играм даёт их интерактивность: игрок активно влияет на текущие события.

Карнавал или загородные игры толкиенистов тоже вовлекают в деятельность, но там свобода ограничена. "Персональная" сущность компьютера освобождает от законов физики, морали и уголовного кодекса.

First person shooter

"Компьютерная игра". Что приходит в голову при этих словах?

Тёмные тоннели, стрельба и чудовища. Затем возникает мысль: "Не все игры такие". Но уже сложился стереотип - один конкретный тип игр.

\016\

Часто его называют "First person shooter" ("Стрелялка от первого лица"). Это устоявшееся название, его даже использовал в публичном выступлении американский президент.

Речь идёт о таких играх, как 

DOOM ULTIMATE

DOOM II

QUAKE

QUAKE II

HEXEN

UNREAL
HALF-LIFE
Они очень схожи психологически. Пять лет назад ещё не было возможности создать на экране блеск и рябь на поверхности воды, многоточечное освещение или туман, а теперь они стали стандартными эффектами.

Прогресс очевиден, но он касается только видеоряда. Субъективные переживания игрока остаются прежними: герой-одиночка уничтожает чудовищ.

Многие считают, что успех "DOOM" до сих пор не смогла повторить ни одна игра. В 1994 "DOOM II" была названа "Игрой года" журналами "PC Gamer" и "Computer Gaming World", удостоена награды "За техническое совершенство" журнала "PC Magazine". Было установлено свыше 15 миллионов условно-бесплатных копий.

\017-018\

Игра была перенесена на другие игровые платформы: Atari Jaguar, Sega 32X, Super Nintendo и Sony Playstation. Появилась сеть игровых залов, ориентированных на "DOOM"-образные игры.

Обычно популярная книга становится основой кинофильма или балета, сказка или миф - темой для живописи. Сегодня многие компьютерные игры стали прототипом для музыки.

Начало продажи DOOM совпало со сменой поколений персональных компьютеров: появилась техническая возможность поднять эффект присутствия на игровой уровень. Свою роль сыграло и условно-бесплатное распространение.

\019\

Рассказ о том, как люди играют в такие игры, состоит из двух частей: особенности зрительного восприятия игрока и наполнение виртуального мира (то, как игрок попадает в DOOM, и что его туда тянет). Такое деление обусловлено технологическим устройством игр: обычно они состоят из двух компонентов - "графический движок" и "игровой мир".

"Графический движок" - программа, создающая у игрока эффект присутствия в виртуальном мире. "Игровой мир" - содержание (семантика) этого мира. Разные игровые миры могут использовать один и тот же графический движок: на основе "DOOM II" любой игрок может создать свой мир.

\020\

Основные методы создания эффекта присутствия при помощи вычислительной техники
Задача графического движка - создание эффекта присутствия в виртуальном мире: большую часть информации человек получает при помощи зрения.

Многие игроки говорят, что сливаются с персонажем в одно целое через полчаса игры. Игрок остаётся человеком, но вокруг него другой мир.

Помимо компьютера есть другие способы создания эффекта присутствия в другом мире. Их много. В некоторых странах они стали национальным бедствием.

\021\

Возможно, компьютерные игры существуют только потому, что никто не ждал угрозы дереализации* сознания со стороны компьютеров. Компьютерные иллюзии меньше разрушают организм, хотя вред вполне очевиден. Они более управляемы - игрок в любой момент может отвернуться или закрыть глаза.

{V: Забавно всё это! Ведь сознание хорошего математика, желчного вахтёра или страстного коллекционера почти дереализовано. И никого это особенно не смущает.}

Первоначально эффект присутствия в другом мире создавали при помощи раздельной подачи синтезированного телевизионного изображения на каждый глаз человека.

Первым применил этот метод американский предприниматель Джарон Ланье, создав в 1984 г. в Силиконовой долине "Visual Programming Language Research, Inc." Это предприятие разработало ключевые технические компоненты метода: "перчатку", "шлём виртуальной реальности" и необходимое программное обеспечение. Само понятие "виртуальная реальность" первым ввёл Ланье.

\022-023\

После того как шлём надет и система включена, специальный датчик отслеживает положение головы игрока. Компьютер на основе этих данных синтезирует картину мира, видимую именно с этой точки зрения и под такими углами.

Два телевизора на шлёме (по одному на каждый глаз) показывают эти изображения человеку. Если он повернёт голову - компьютер построит и покажет новую картину мира. Первый комплект стоил больше миллиона долларов.

Виртуальная реальность применяется в разных отраслях промышленности. В конце 1998 года упрощённый вариант этого устройства предлагала американская компания Metabyte, Inc. Оно называется "Стереоочки Wicked 3D eye Screen".

Ещё до "виртуальной реальности" было много попыток использовать стереоизображение в телевидении или кинематографе.

\024-025\

Если сопоставить угловое разрешение сетчатки и расстояние между глазами, то выясняется, что человек видит мир плоским уже в трёх-четырёх метрах от своего лица. Как только объект ещё больше удаляется, различия в его проекциях на сетчатку одного и другого глаза становятся меньше размеров клеток-фоторецепторов.

Вклад стереозрения в "объёмность" видимого мира невелик. У него другая роль - повышать чёткость изображения, увеличивать угол обзора и компенсировать слепое пятно каждого глаза. Большую часть реального мира человек видит плоской.

{V: Видимо поэтому так легко строятся иллюзии объёмных изображений на основе плоских и поэтому так притягательны "панорамы" и "барельефы", дающие лишь два плана объёма.}

До Дум-образных игр игрок наблюдал за перемещениями персонажа со стороны. Слить игрока и персонаж удалось за счёт систематического использования психологических методов художественного образо-творчества.

Больше всего применяется в Дум-образных играх "Экологический подход к зрительному восприятию" американского психолога Джеймса Гибсона [6]. Исходная установка этой теории - роль зрения. Почему оно возникло и существует?

Потому что повышает шансы выжить. В чём уникальность зрения? Оно даёт возможность на расстоянии "ощупывать" и "пробовать" предметы и среду, не вступая с ними в непосредственный контакт.

{V: Слабенько сказано! Оно позволяет строить картину мира, находясь в укрытии. "Центр управления корабельным огнём находится внизу, а не на верхней палубе".}

\026\

Человек постоянно сканирует среду в поисках новой информации. Как только в форме границ световых пятен, в соотношении их цветов, яркости и контрастности мозг опознаёт уже виденное - в субъективной картине мира появляется ещё один образ.

Совокупность его признаков называется "инвариантом". Например, инвариант неба - текстура с размытым рисунком, неподвижная при продольных и поперечных перемещениях наблюдателя, но поворачивающаяся вместе с поворотом головы. Цвет не важен.

Инвариант объёма пространства - степень "посинения" удалённых объектов: их цвет изменяет воздух и содержащаяся в нём влага и пыль. Когда горожанин попадает в горы, где воздух разрежен, а пыли почти нет, этот инвариант приводит к ошибке: всё кажется ближе, чем на самом деле.

Обычно важные для выживания инварианты дублируют функции друг друга, поэтому взрослый человек в привычной для него среде редко ошибается.

\027\

В Дум-образной игре на экране удалённые предметы синеют так же, как и в реальном мире.

Далее. Инвариант присутствия (где-либо) - кончик носа. В реальном мире нос всегда слегка в поле зрения человека. Относительно него, вернее, расплывчатого пятна, которым он представлен, определяются движения внешнего мира. Как только игрок готов принять кончик ствола на экране компьютера за этот инвариант, он попадает в мир Дум-образной игры.

Образ мира (картину мира) человек строит в ходе своего взаимодействия с ним. Он редко на что смотрит, будучи сам неподвижным. Обычно в разглядывании участвует всё тело: человек подходит ближе, отходит дальше, наклоняет голову, поворачивает предмет в руках - изменяет точку зрения.

В "Виртуальной реальности" изменять точку зрения позволяют движения шлёма и перчатки-указателя, в Дум-образной игре – работа "мышью" и клавиатурой.

\028\

Мощность эффекта присутствия зависит от готовности игрока создать образ до тех пор пока не будет обнаружен инвариант. Поэтому многое из того, что видит игрок, может увидеть только искренне желающий увидеть именно это.

{V: Арнхайм сказал это тоже хорошо: "Вот муж входит в спальню поздно ночью. Он замечает тёмное пятно на белом фоне подушки. Он "видит", что жена на месте. При более благоприятном освещении он увидел бы больше, но для ориентации достаточно минимального намёка. (см. arheim.txt)}

Реалистичность образа зависит от того, насколько компьютерному художнику удаётся правильно подобрать для него инвариант. Особенно это касается сложных объектов - таких, как пламя огня или поверхность воды.

Особенности зрительного восприятия игрока
В видеоряде Дум-образной игры доля инвариантов больше, чем даже в реальном мире. Это закономерное явление, вызванное логикой развития индустрии игр: она построена вокруг игрока, а поведение игрока определяют две тенденции.

С одной стороны есть желание попасть в другой мир, и игрок ищет игру с как можно более сильным эффектом присутствия. С другой стороны, игрок готов заплатить за игру вполне определённую сумму денег, и никак не больше.

\029\

Цена компакт-диска - лишь малая часть затрат на игру. Основной вклад даёт компьютерное "железо". Оно нуждается в постоянном обновлении. Этапы развития Дум-образных игр совпадают с этапами развития персонального компьютера. Новое "железо" позволяет насыщать игру гораздо большим количеством более сложных образов, чтобы усилить эффект присутствия.

Любая игра находится в производстве не один год. Это придаёт процессу создания игр драматическую сложность: трудно предугадать облик массового компьютера через такой срок. Когда же создателям игры это удаётся, игра использует все возможности и не требует от игроков больших вложений, чем они хотят. Так произошло с "DOOM II" и другими играми id Software. Ошибка же приводит к снижению тиража. Игроки такую игру отвергнут, потому что она будет выглядеть примитивной.

\030\

Возможность дать игроку новый сложный объект без существенных затрат на "железо" - важный аспект конкурентной борьбы. Это характерно только для Дум-образных игр. В Квесте всегда можно использовать готовый видеоклип, а от стратегических игр игроки хорошей графики и не ждут: здесь важнее мир смыслов.
В момент игры человек и компьютер образуют единую систему: машина "синтезирует" информацию, а психика строит образы: от эстетических до ответных образов-импульсов. Учёт "человеческого фактора" позволяет увеличить эффект присутствия без роста нагрузки на компьютер: машина создаёт и показывает только те части изображения, без которых игрок не сможет построить виртуальный мир, - инварианты.

\031\

До тех пор, пока игрок может извлекать инварианты, у него не возникает потребности в полной информации.

{V: Как же так? Иллюзиарий весь на виду и никто его как категорию не желает заметить и осознать! К тому же здесь автор выделяет только два уровня графического обобщения-конкретизации. Полезное упрощение, но оно может далеко увести от методологии правильного понимания феноменов.}

Впервые инвариантный подход к сложным объектам стал заметен в "Hexen II" и "Quake" (id Software): в Дум-образной игре появился образ огня.

Источник огня был небольшого размера (факел). Смотреть на него полагалось издалека, снизу или сбоку. При ближайшем рассмотрении пламя оказывалось несколькими циклически сменяющими друг друга светлыми фигурами, похожими на четырёхугольные пирамиды с изломанными кромками. Длительность цикла - около секунды.

Более высокий уровень был достигнут в игре "Unreal". Здесь использован целый набор разных инвариантов. Образ свечи создаёт светлая треугольная пирамида. Источник огня покрупнее - факел - образуют четыре вертикально ориентированные тонкие плоские фигуры.

\032-033\

Они имеют одинаковую форму, близкую к прямоугольному треугольнику. Одним катетов (перпендикулярным полу) они соприкасаются. Другой катет каждого "треугольника" лежит в параллельной полу плоскости.

Более крупный источник огня составлен из шести "треугольников", самый крупный - из восьми. Сверху они все вместе выглядят как Мальтийский крест.

По поверхности "треугольников" обычно снизу вверх поднимаются волны, иногда они расходятся веером от прямого угла. Приближаясь к гипотенузе, они становятся всё прозрачнее.

Цвет пламени может быть любым: красным, жёлтым, синим, фиолетовым. Оттенок зависит от расстояния от точки наблюдения до источника огня. Белый и зелёный цвета не используются: белый огонь "идентифицируется" как пар, зелёный делает пламя похожим на воду.

{V: Зелёный "вместо иллюзии огня порождает иллюзию воды". Вот это, конечно, звучит уже на грани мистики: вода и огонь сошлись на стыке двух иллюзий на одном лишь Квалисигнуме - цвете! см. pirs2.txt}

\034-035\

Слово "треугольник" очень приблизительно передаёт форму: она может изменяться по степени "вытянутости" вверх и изогнутости гипотенузы. Прямой угол при основании можно выделить всегда, но изредка "область горения" может быть приподнята над горизонтальным катетом.

В этом случае лежащая под ней часть "треугольника" используется для создания образа падающих искр при помощи двигающихся по параболическим траекториям светящихся точек с медленно угасающим шлейфом.

Это виртуальное сооружение менее классично, чем пирамидка из игр предыдущего поколения, но образ огня на его основе оказывается сильнее. Возможно, оттого, что так человек опознаёт огонь "на самом деле". Кроме огня в Дум-образных играх есть ещё несколько сложных образов, для создания которых использованы неклассические методы.

Следующий по частоте использования - образ поверхности воды. Его создают сложные подвижные узоры на плоскости. Мелкие лужи смотрятся реалистично, но когда площадь становится больше, образ воды иногда теряет устойчивость.

\036\

Игрок расценивает скорость передвижения узоров-волн как нетипичную для воды. Он видит спирт, ртуть или масло - жидкость с другой плотностью и вязкостью.

{V: Наконец-то подтверждение. Работая в лаборатории, я мог каким-то странным чувством определить в запаянной ампуле жидкость только по виду мениска и характеру его дрожания. Стало быть, не я один такой. Кому надо, тот и научается неформально в соответствии с задачей распознавать новые инварианты.

Здесь-то и открывается некая бездна: ведь предметные области бурно развиваются и плодят инварианты, например, нейрохирург ощущает на обнажённом мозге границу между опухолью и здоровой тканью на ощупь!}

Тенденция насыщения инвариантами характерна для многих средств передачи информации. Новые технологии телевидения и звукозаписи (DVD, MPEG) фильтруют и исключают информацию, если без неё можно сохранить инвариант.

Большая часть рисунков, фотографий, видеоклипов и звукозаписей в Интернете подвергнута процедуре "сжатия информации с частичной потерей данных". Раньше такой подход был мало распространён, хотя первые попытки создавать зрительные образы нетрадиционными методами зафиксированы в живописи более ста лет назад. С точки зрения классического искусства, на таких картинах объекта нет, хотя его присутствие субъективно переживается зрителем.

{V: Угу! Портрет Чайковского из 26 пятен! Вдруг выпрыгивающий из набора совершенно случайных предметов автопортрет и т.п. Это, конечно, крайние и не очень крайние изощрения. Но то, о чем речь в этой книжке, менее заметно, существенно более серьёзно и занимает промежуточное положение.}

Пока образы устойчивы, игрок не задумывается, из каких инициалов* он их создал, но стоит только выбрать неподходящую точку зрения, как вместо образа видится странная груда предметов.

{V: Вот тут-то и стоит подивиться на то, насколько умён мальчонка Бурлаков. «Инициал» он нам преподносит в виде важнейшего понятия, совершая типичный «тихий ход». Инициал – начальная часть, затравка, зародыш – служит для запуска процесса создания конструктивной иллюзии восприятия. Только так и не меньше! }

\037\

Раньше общество воспитывало привычку воспринимать зрительную информацию в традициях реализма. Все иллюстрации и все рисунки в детских книжках, все портреты в школьных классах и все репродукции картин не имели от него ни одного существенного отклонения.

Любые другие методы инициации образов подавлялись. Теперь-то всё изменилось: играя в компьютерные игры, люди интенсивно осваивают нетрадиционный для культуры язык. Этот процесс оказался настолько органичным, что мало кто обратил внимание на то, что мы здесь уже имеем дело с массой других визуальных качеств.

{V: Это, однако, сильно сказано, но не совсем правильно. Мы здесь имеем дело с сильнейшими новыми методами создания апперцептивно-полноценных зрительных иллюзий. Это пострашнее, в негативе, и поинтереснее, в позитиве, нежели реализм.}

Но любой язык задаёт ещё и тип мышления. Например, в средние века в Европе присуждали учёную степень за алгоритм перемножения трёхзначных чисел. Трудность состояла в том, что числа в то время записывали римскими цифрами (X, I, V и не было нуля). Переход на "арабский" цифровой язык резко увеличил доступность и скорость арифметического мышления.

Судя по тому, с каким энтузиазмом в мире был воспринят графический авангард, потребность в инвариантном языке для визуальной коммуникации очень велика. Но, привыкнув воспринимать информацию на неклассическом языке, человек естественно будет использовать его и для самовыражения.

\038\

Через двадцать лет, когда вырастет новое поколение, это изменит наполнение картинных галерей, графическое решение рекламы и архитектуры. Будет масса других, пока неведомых эффектов. И большинство из них не окажутся второстепенными и побочными.

\039\

Игровой мир

Прежде стоит уточнить смысл понятий "сознание" и "безсознательное". Сложно сказать, что такое сознание: нет точных критериев. Достоверно известно лишь то, что оно утрачивается при обмороке, что оно может быть расширенным и суженным, что оно непрерывно и очень подвижно.

Одним из первых заговорил о нём епископ Августин Блаженный [1]. Современный, менее христианский оттенок придал понятию Декарт [9]. Он определял сознание от обратного, через отрицание.

\040\

Кругом полно иллюзий! В чём нельзя усомниться, так это только в сознании: "Мыслю, стало быть, существую!". Много лет слова "сознание" и "психика" означали одно и то же. Потом Лейбниц [15] придумал термин "безсознательное".

Безсознательное - часть психики, обслуживающая потребности. Сознание - это "Я", которое вписывает биологические потребности человека в законы общества.

{V: Снова тихий ход: Бурлаков даёт определение сознания – «Сознание - это "Я", которое вписывает биологические потребности человека в законы общества». Это дорогого стоит!}

\041-042\

Во время бодрствования уровень сознательного контроля постоянно меняется, человек редко бывает как в ясном сознании, так и в полностью безсознательном состоянии. Содержание безсознательного часто попадает в сознание в виде снов - "королевской дороги в безсознательное".

Люди могут сознательно создавать себе сновидения. Дум-образные игры - это сны наяву, но только благодаря своей интерактивности они сильнее обычных. Человек во время игры часто находится в безсознательном состоянии. Именно от этого опытный игрок и получает удовольствие.

Сознание для игры не нужно: эффект присутствия Дум-образной игры создан из инвариантов, мир игры - из архетипов. Наиболее яркий признак безсознательной направленности Дум-образных игр - отношение к категории времени.

В сознании оно есть: волевым решением человек может отложить свои плотские потребности "на потом" или привести их исполнение в соответствии с прошлым опытом. И в безсознательном, и в Дум-образных играх времени нет. Прошлое в игре трудно отличить от будущего: трупы исчезают, следов перестрелки не остаётся. Только нажатые кнопки да отсутствие чудовищ позволяют предположить, что игрок уже был в данном месте "уровня".

{V: Чего-то в этом изложении для убедительности явно не хватает. Правильно, но узковато!}

\043\

Что даёт человеку сознательное погружение в безсознательное состояние? Карл Юнг писал, что безсознательное выполняет компенсаторную функцию по отношению к сознанию. Как только в сознательной установке человека по отношению к жизни и смыслам появляется односторонность, безсознательная часть психики эту односторонность компенсирует.

У любого мужчины в безсознательном есть "внутренняя женщина" - анима; у любой женщины - "внутренний мужчина" - анимус. Это и позволяет понимать поведение противоположного пола.

Когда человек руководствуется только сознательным разумом, его компенсаторные механизмы начинают бороться с ним самим. Успех в жизни даёт равновесие сознательного и безсознательного, но они не смешиваются, каждый компонент остаётся самим собой.

{V: Сдаётся мне, что это чушь! Безсознательное принципиально неведомо. Периферические по отношению к кадру внимания области сознательного - такие же органические части, как и сам кадр. Нет никакого безсознательного!}

\044\

Недостаточная адаптированность к условиям вынуждает многих людей чаще пускать в ход логику и меньше прислушиваться к предчувствиям, чем это необходимо. Современный человек жертвует психическим здоровьем ради сиюминутного успеха.

Его поступки следуют формуле: "Я это сделаю, хоть мне это и противно". И очень редко: "Я это сделаю просто так, потому что я сам этого хочу". Для таких людей Дум-образная игра стала инструментом поддержания душевного равновесия, похожим на алкоголь, никотин, лекарства и наркотики.

Чем более иррационально поведение в виртуальном мире, тем более рационально оно в мире реальном. Чем более безсознателен человек в Дум-образной игре, тем более "сознателен" в реальной жизни: рассудочен, предсказуем.

\045-046\

Люди с достаточно высокой душевной культурой в Дум-образных играх не нуждаются: они строят свою жизнь так, что имеют адекватное применение своим иррациональным душевным порывам в реальном мире. Компьютерные игры им не нужны, как не нужны лекарства здоровому человеку.

На Западе человек рождается один раз, и духовная культура для него есть способ заслужить жизнь в раю. На Востоке люди перерождаются вечно, и для них духовный рост означает свободу от цепи перерождений и возможность умереть навсегда.

На Западе человек стремится стать личностью, а на Востоке пытается перестать быть ею. Здесь цель духовного роста – растворение личности.

\047\

Архетип агрессивного лабиринта

Что такое архетип? В безсознательном Карл Юнг выделял две части: коллективную и индивидуальную. Индивидуальное безсознательное образуется из вытесненных содержаний сознания и существует в виде комплексов.

Коллективное безсознательное - схемы инстинктивного поведения, передаваемые по наследству. Это и суть архетипы. Сколько типичных ситуаций - столько и архетипов.

Архетип - регулятор поведения и восприятия, появившийся раньше сознания. Если что-то его активировало, он управляет поведением человека вопреки воле и разуму. Напрямую осознать архетип человек не может, доступна лишь косвенная информация - сны, искусство и анализ деятельности.

\048\

Архетип агрессивного лабиринта проявляется в истории западной цивилизации мощно и часто. Впервые его наличие в коллективном безсознательном зафиксировали древние греки, создав миф о Тезее и Минотавре.

Основной компонент архетипа - лабиринт: сооружение, в котором Минотавр - сын жены Миноса и быка - мог жить, но из которого не мог найти выход. И любой человек, войдя в лабиринт, не мог найти из него выход. Запирали человека в подземелье свойства его собственной психики.

{V: Здесь что-то не так! Нам это оскорбительное отношение к собственному безсознательному (а оно тянется из тёмных миллинолетий предков-хордовых) кто-то усиленно навязывает и насаждает. Надо бы разобраться. Обидно за безсознательное! С чего бы ему быть таким плохим и коварным. Не вяжется это с выживанием и концепцией жизни вообще. Может быть, это проекция на других, которые "имеют о тебе мнение" (Ортега!) и могут "заиметь намерения"?}

Жертва блуждала, пока не встречала так же безнадёжно заблудившегося голодного людоеда Минотавра.

Второй компонент архетипа - чудовище. Минотавр - людоед, не человек и не животное. У него тело человека, а голова быка.

Третий компонент - герой Тезей. Он входит в лабиринт добровольно. Его цель уничтожить людоеда.

{V: Куда же образованный Бурлаков подевал Ариадну?! Он её запамятовал как противоречащую концепции игры и головоломки.}

\049\

Этой истории тридцать веков. Её должен знать любой образованный человек. В средние века этот архетип перестал реализовываться только на уровне устной передачи. Люди начали воплощать его в камне и ландшафтном дизайне.

\050\

Путешествовать по таким лабиринтам можно только в воображении. Считалось, что "прогулки" укрепляют душевное здоровье. Занятие считалось респектабельным: лабиринты в Англии стали обязательным элементом парка загородной усадьбы.

\051\

Один из самых крупных и хорошо сохранившихся лабиринтов был построен в семнадцатом веке в парке дворца Хемптон-Корт – резиденции английских королей того времени.

\052\

В Европе в девятнадцатом веке лабиринты стали публичными. Джером К. Джером зафиксировал, что люди умеют отличать настоящий лабиринт от подделки, считают навык ориентации в лабиринте полезным, опыт пребывания в лабиринте - положительным.

 {V: Это всё гораздо древнее. Шпенглера надо читать!}

\053-059\

Писатель иронизирует над склонностью своих современников тратить время и средства ("два пенса") на блуждание в лабиринте. Причина иронии - отсутствие возможности разумно объяснить мотивы такого поведения.

Самый известный лабиринт в России - Водный лабиринт в Гатчине.

Полный вариант архетипа - лабиринт, герой и чудовище – в реальности так и не воплотился. Он продолжает существовать только в виде художественного образа.

Наиболее известные среди отечественных авторов, работавших с этим архетипом - Аркадий и Борис Стругацкие и Сергей Павлов. Вообще-то, агрессивных лабиринтов в литературе и кинематографе очень много. И все авторы по сути очень точно реализуют сюжет Дум-образной игры. 

На архетипическую природу их изысков указывают две общих для всех черты: описание агрессивного лабиринта является необязательной частью сюжета. Его по сути можно изъять. Обычно это диагносцируется в психоанализе как прорыв безсознательного в сознание. Другая черта - отношение к лабиринту: сначала авторы его подробно описывают, затем его "развенчивают", заявляют, что он не существует.

\060\

Например, Стругацкие говорят, что это аттракцион, а Павлов – что это тренажёр для сотрудников спецслужб и органов безопасности.

Человек переживает момент активации своего архетипа этого вида как вторжение в свою жизнь посторонней силы: она притягивает своей мощью и отталкивает невозможностью понять её природу.

Следующая ступень "реализации" архетипа в нашей культуре - Дум-образные игры.

Лидер применения архетипа агрессивного лабиринта в конструировании виртуальных миров - американская фирма id Software.

{V: Плохо гн. Бурлаков и мало задумывался над профессиональной полезностью этого архетипа для геологов, спелеологов, трассировщиков и спасателей, которые вынуждены работать в "мире пещёры", по Шпенглеру, и принимать реальные решения, когда на "счётчике жизней" у каждого персонажа стоит всего единица. Ведь недаром в 1993 году сразу же (и чуть ли не раньше!) после известных событий появился вариант игры со штурмом Белого Дома. Жаль, что не американского. Этот вариант почему-то так и не появился... Гео-основа, коммуникации, подземные эксиденты, избегание жёстких ситуаций. Работая с объектами, важно видеть их внутренности. А работая с людьми, - их намерения. Что-то не появляется игр с рефлексией, наветами, сплетней и т.п. Чего-то вы, ребята, упорно недопонимаете!}

В виртуальном мире оказалась возможной наиболее полная реализация агрессивного лабиринта.

\061\

"Жизнь - это очень большой лабиринт" - такая метафора! Её активно применяют не только в быту, но и в вопросах профессиональной уверенности. В двадцатом веке большая часть данных об интеллекте, памяти, способности к обучению получена в ходе наблюдений за крысой в лабораторном лабиринте.

{V: гн. Бурлаков - большой человековед и душелюб!}

\062\

В реальной жизни, как только человек расценивает ситуацию как "лабиринтную", в его психике сразу активируется шаблон – архетип Агрессивного Лабиринта.

Информация раскладывается по компонентам ("препятствия", "чудовища", "герой"), затем строится путь. Люди используют этот архетип но редко его осознают.

Стоит игроку найти в компьютерной игре агрессивный лабиринт - активируется соответствующий шаблон поведения. Если игрок справляется с заданием, он получает удовольствие. Объяснить почему, он сам не может.

Чем чаще человек тренируется в работе с Агрессивным лабиринтом, тем больше вероятность, что этот навык повысит качество решения реальных проблем. Возможно, именно поэтому люди любят Дум-образные игры.

{V: Неадекватные реакции параноидального типа тоже ведь возможны. Человек видит заговор там, где его нет, и находит коварство даже в поведении искренних «зоологических простаков». Мерзковато, бывает, это выглядит!}

\063\

Архетип чудовища

Существа не человеческой и не животной природы – традиционный компонент культуры. Редкий бестселлер обходится без него. Знакомство с чудовищами начинается в детстве.

Одно из наиболее популярных детских чудовищ - Буратино. Он безопасен, хотя у него нет христианской души. Он не человек: он не тонет в воде. Ему близок Вини Пух, у которого вместо мозгов опилки.

Когда человек взрослеет, чудовища становятся менее дружелюбными. В прошлом были популярны призрак отца Гамлета, Франкенштейн, Мери Шелли, призраки Анны Радклиф и Смерть от Андерсена, Вий и другая нечисть. Совсем недавно - "Терминатор". Сегодня - чудовища из компьютерных игр.

Дум-образные игры - "чудовищные" игры. Их миры населяют ожившие мертвецы и мечущие огненные шары демоны, механические упыри и гигантские пауки с пулемётом под брюхом, акулы и человек-танк.

\064\

Основные подходы к созданию чудовищ - использование бионических форм-химер - тел и добавленных к ним механических устройств. В "Unreal" есть персонажи, похожие на скатов и крабов. "Чудовищность" достигается увеличением размера и перенесением в другую среду – из воды в воздух. Крайний вариант - использование вирусоподобных ("Doom II") или амёбоподобных форм тела ("Unreal").

Почти всегда встреча с "чудовищами" означает бой. Иногда удаётся "подглядеть" их частную жизнь. Чудовища могут одиноко сидеть и чистить когти. Изредка удаётся застать их спящими. В некоторых местах последних уровней "Unreal" они собираются по трое, присаживаются на корточки и играют в кости - жестикулируя и ругаясь.

Чудовища могут воевать друг с другом, если их удаётся на это спровоцировать.

{V: Вот-вот! Скоро-скоро появятся рефлексивные игры с провокациями, сплетнями и предательствами; вербовкой, двойным агентством ("герцоги") и т.п. Натравливая друг на друга агитацией и сплетнями целые культурные слои, сея национальную и профессиональную рознь, люди будут играть в ещё более мерзкие "политико-стратегические" игры.}

\065\

Живым кажется всё, что, прежде всего, движется как живое. Чтобы в этом убедиться, достаточно понаблюдать, как одна и та же игра идёт на компьютерах с разным быстродействием. Более мощная машина прорисовывает больше кадров в единицу времени. Когда плавность движений достигает некоторого критического минимума, персонажи "оживают".

\066\

Обычно это происходит при быстродействии, приблизительно в два раза превышающем указанное производителем как минимально необходимое для игры.

В первый раз Архетип Чудовища зафиксирован в библейской легенде о сотворении человека из глины.

{V: Но это была дань уважения самому древнему ремеслу - гончарному! Не было здесь никакого чудовища: Гильгамеш сделал первого человека именно на гончарном круге.}

Архетип заставляет человека создавать такую жизнь, которой ещё не было, или изменять так ту, что уже есть. Возможно, именно поэтому дети так любят игрушки-трансформеры.

Сначала архетип "чудовища" реализовывался в устном творчестве, потом в письменном. Сейчас - в виртуальных мирах. Результат пугающий, но вполне закономерный: сложно ожидать чего-то другого от людей, создавших Освенцим, Хиросиму и Чернобыль.

{V: Несомненно, гн. Бурлаков - человеколюб! И брезглив!}

Архетип смерти

"Ты боишься Терминатора?" – спрашивает мама у своего четырёхлетнего сына. Подумав, тот отвечает. "Это зависит от того, сколько у меня жизней и какое вооружение".

Люди любят разглядывать чужую смерть. Интерес к убийству, к созерцанию насильственной смерти впервые оказал влияние на государственную политику в Древнем Риме: в 82 году был создан Колизей.

Архетип смерти вынудил людей построить это сложнейшее и дорогое каменное здание. Его размер 190 на 155 метров, вместимость – пятьдесят тысяч зрителей.

Это, несмотря на то, что рабы-гладиаторы были потенциально опасны в случае восстаний, так как составляли ядро армии повстанцев. Однако на протяжении сотен лет на этот риск шли под давлением Архетипа Смерти.

{V: Несомненно, гн. Бурлаков - человеколюб! И брезглив! Мог бы добавить, что во время боёв первые ряды зрителей занимали болящие, которые, зная о целебной силе свежей человеческой крови, часто прыгали за барьер чтобы попить прямо из ран умирающего гладиатора. А мы лепечем что-то о том, откуда взялось вампирское направление в ужастиках. Именно оттуда!}

Католическая церковь разделила обычай на две части: корриду и аутодафе.

\068\

Коррида - публичный бой с гарантированным смертельным исходом для животного и с возможным - для матадора и пикадоров, а то и для кого-нибудь из публики.

В Испании коррида проводилась в бывших римских амфитеатрах в Севилье, Толедо, Таррагоне, Мериде и Кадисе. До сих пор коррида популярна в Испании, Португалии, южной Франции и Латинской Америке.

В Испании функционирует около четырёхсот Plazas de toros (специальных сооружений для проведения корриды) различной вместимости: от двадцати тысяч в Мадриде и Барселоне до полутора тысяч в маленьких городах.

Plazas de toros в Мехико, построенное в 1945 - 1946 гг., вмещает пятьдесят тысяч "человек".

\069\

Аутодафе - гарантированное публичное человекоубийство. Первый раз состоялось в 1481 году на городской площади в Севилье. Дату проведения организаторы обычно приурочивали к государственному празднику. Последнее аутодафе состоялось в 1850 году в Мехико.

Архетип смерти перешёл с площадей в литературу. Этот способ позволяет пережить ощущение чужой и своей собственной смерти в более комфортных условиях. Сложно найти известного писателя, который не обращался бы к этому архетипу.

{V: Но, чтобы не лицемерить, надо бы напомнить мнение Монтескье об этих писаках: "Рассуждение живого об умирании, а не о смерти - сомнительное занятие и болезненное лицемерие."}

\070-071\

До двадцатого века информацию о смерти предоставляли религия и искусство. Наука игнорировала процесс умирания. Став атеистом, современный человек удовлетворяет интерес к смерти из неакадемических источников - таких книг, как "Энциклопедия смерти", "Жизнь после жизни", или фильма "Лики смерти".

Компьютерные игры - новый способ и уровень "реализации" этого архетипа. Дум-образная игра даёт возможность пережить свою и чужую смерть столько раз, сколько человеку нужно.

{V: Чушь сие невероятная. Это переживание сообщения о якобы смерти. Оно принимается и никак не переживается!}

Процесс умирания прост и нагляден: ракурс меняется, персонаж теряет возможность двигаться, виртуальный мир виден с позиции лежащего человека.

\072\

Чтобы "ожить", достаточно нажать на клавишу "Пробел". Игрок окажется живым и невредимым в точке входа на "уровень". Игра также допускает возможность "сохранения". В любой момент его можно "установить": все условия игры (положение игрока в пространстве, расположение чудовищ, боезапас и т.д.) будут восстановлены на момент "сохранения".

\073\

Популярность Дум-образных игр говорит о том, что современный человек легко и комфортно принимает концепцию множества смертей и рождений одной личности. Из этого следует, что его сознание стало более "восточным". Следует уточнить, что и ортодоксальный христианин допускает несколько рождений: монах при пострижении меняет имя, рождаясь заново.

id Software использует усечённый вариант реинкарнации: игрок может "оживать", но не может передвигаться, пока его виртуальное тело мертво. В Unreal после "смерти" игрок способен летать вблизи своего неподвижного "мёртвого" тела и наблюдать происходящие события. Но игроки оценивают демонстрацию выхода души из тела как излишнюю.

\074\

Четвёртое измерение Дум-образных игр

Мир Дум-образных игр полон чудес: страшные чудовища, мощное оружие и колоссальные механизмы. Другой тип чудес – свойства пространства: агрессивный лабиринт имеет не три измерения, а больше. Возможность телепортации - мгновенного перемещения в удалённую часть "уровня".

\075\

Помимо неё существует обычный путь, но в большинстве случаев другой дороги нет. Иногда телепортация возможна в обе стороны, чаще - только в одну. Игрок делает "шаг вперёд", вокруг него вспыхивает зелёный свет и персонаж оказывается в другой точке.

Что такое телепортация? Если представить, что лист бумаги – это пространство виртуального мира, то для происходящих там событий будут доступны два измерения: длина и ширина. Если теперь сложить лист пополам и дать ему соприкоснуться в точке - получится телепорт. Теперь есть две дороги из точки "А" в "В", через телепорт длиной нуль и обычно длиной |А-В|. Если продолжить метафору листа бумаги к типичному уровню "DOOM II", то он станет комком бумаги с десятком точек соприкосновения.

У человеческого мышления нет ограничений размерности, и люди способны обучаться строить дополнительно измерение: геолог или офицер может создать образ местности на основе плоской карты, если информация о высоте или глубине закодирована цветом или изолиниями. Психическое представление мира многомерно - именно поэтому многомерность Дум-образной игры воспринимается так естественно.

\077\

Мысленную работу с объектами, которые нельзя увидеть, обычно называют абстрактным мышлением. Наиболее многомерны "DOOM II" и некоторые уровни из "Botmatch" "Unreal", но телепортация доступна везде.

В процессе игры человек должен построить многомерную карту "уровня", иначе ему не выиграть. Развитие телепортации идёт в сторону усложнения. В "Quake 3" появился "переносный телепорт".

"Двери", "мосты" и другие управляемые препятствия изменяют конфигурацию лабиринта, но переносный телепорт позволяет делать это гораздо активнее.

\078\

Символизм и реализм в Дум-образных играх

Уровень развития психики связан с уровнем символизации. В играх используются разные уровни символизации. Одни игры расходуют ресурсы на имитацию передачи с места событий в реальном мире. Пример - спортивный симулятор "NHL-99" или Дум-образная игра "Half-life".

\079\

Другие игры создают миры, отличающиеся от реальных. Обычно для каждого производителя игр уровень символизации постоянен. В "Unreal" он ниже, чем у большинства игр id Software, но выше, чем в "Half-life".

\080\

Инвариантный подход к компьютерной графике расширяет спектр визуальных образов, символьный - спектр смыслов образов. Оба подхода позволяют увеличить эффект присутствия без роста нагрузки на компьютер.

Уровень символизации, используемый id Software, близок к пределу комфортного мышления.

\081\

Дум-образные игры и нравственность

Есть много причин, по которым родители покупают детям компьютер. Одна из главных - страх перед "улицей". Купленный компьютер создаёт другие мотивы поведения.

"Компьютерный" ребёнок охотно сидит дома. Ему нужно с кем-то обмениваться дисками, делиться секретами игр и тонкостями настройки машины - у него возникает новый круг общения, "просеянный" через имущественный ценз: игровой компьютер - дорогой компьютер. В игровом мире шанс познакомиться с детьми из благополучных семей выше, чем на улице. Отрицательные последствия - уменьшение свободы выбора места в обществе.

\082\

Ребёнок в нашем мире - пришелец. Законы взаимодействия людей ему заранее не известны. "У тебя есть брат?" - Да. А у него есть брат? - Нет" - нормальный ответ для пятилетнего мальчика. Другой полюс - желанный член общества, человек, без которого не может обойтись энергичная социальная группа или организация.

Как только человек встал на ноги и научился говорить, он начинает осваивать устройство общества, конструировать мир в своей душе. С 3-4 лет ведущей деятельностью для ребёнка становится ролевая игра.

Дети берут на себя роли и отношения взрослых. Сюжет игры – часть действительности. Ребёнок взрослеет, его игры становятся более многолюдными, более "сюжетными", они всё реже отражают личную (семейную) жизнь, всё чаще - общественную.

Если ребёнок играет в такие игры, он знает, как жить с людьми: как ссориться и как мириться, как знакомиться и как расставаться, как дружить и как враждовать.

\083\

Реальные социальные нормы сложны, изменчивы и противоречивы. Освоить их - нелёгкий труд. Учительница, выходя из класса, может попросить первоклассника проследить за порядком. Он потом расскажет, кто безобразничал, и будет прав. В восьмом классе точно такой же поступок сделает его изгоем среди одноклассников.

Если у ребёнка есть возможность опробовать своё поведение в ролевой игре, он будет реже ошибаться в реальной жизни. Знать законы - ещё не значит им следовать. Другая функция ролевой игры – воспитание навыка самостоятельно принимать и исполнять правила. Подчиняясь правилам, дети отказываются от того, что им непосредственно хочется.

Раньше поведением ребёнка управляли взрослые. "Помаши дяде ручкой" - говорит мама, берёт малыша за руку и машет.

\084\

В ролевой игре ребёнок всё делает сам. В качестве примера развитой современной ролевой игры можно привести "Мафию", популярную среди старшеклассников и студентов младших курсов российских вузов. Цель игры - научиться убедительно лгать и разоблачать ложь. Иногда численность участников здесь может достигнуть двадцати человек.

Позднее ролевая игра развивается в командный спорт. Он учит управлять и повиноваться, правильно оценивать людей, расставлять их так, чтобы скрыть их недостатки и подчеркнуть достоинства, сплачивать ради достижения общей цели.

В целом ролевая игра даёт свободу выбора: поступать не так, как непосредственно хочется, но и так, как выгодно в долгосрочной перспективе: жизнь в обществе - это игра по правилам. Чем больше правил, тем легче жить.

\085\

Чем жёстче человек за рулём соблюдает правила движения, тем дальше уедет. Чем лучше знает правила языка, тем больше и точнее может высказать. Чем "правильнее" его поведение, тем он свободнее, а нарушители закона попадают в клинику или тюрьму. Компьютеры изменили почти все области деятельности. Очередь дошла и до воспитания детей - до ролевых игр.

Сложно представить себе командную игру в Квест: это противоречит его логике. Несколько игроков могут разгадывать одну загадку, но разделить этот процесс на роли невозможно. Много лет назад психологи пытались создать команды для "мозгового штурма", но распространения этот метод "коллективного" мышления не получил.

В стратегическую игру часто играют вдвоём. Это обычно поединок. Командная игра здесь маловероятно: для неё необходимо много ролей, а в стратегических играх она только одна: руководитель.

\086\

Наиболее полно командный режим реализован в Дум-образных играх. Один из способов найти партнёров даёт ИНтернет или игровой клуб. С точки зрения внутрикомандного взаимодействия, никаких существенных различий между дворовым футболом и "DOOM II", "Quake II" и "Unreal" нет.

Другой способ командной игры - моделирование поведения реальных игроков при помощи компьютера. Наиболее удачно этот режим реализован в "Unreal" ("Botmatch").

Обычно компьютер предлагает трёх синтетических игроков в команду игрока и четырёх в команду его соперника. Синтетических партнёров ("ботов") можно сочетать с реальными: внешне они не отличаются.

Уровень интеллекта синтетических игроков невелик: их поведение легко предсказуемо. Они не отступают не прячутся, часто выбирают один и тот же маршрут. "Тупость" компенсирует меткая стрельба и ловкость: они используют любые доступные движения, чтобы уклониться от воздействия нападающего.

Один начинающий игрок так охарактеризовал "ботов": " С ними невозможно воевать: компьютер нажимает все кнопки сразу. У меня просто нет столько пальцев на руке". Виртуальные союзники ругаются, когда игрок попадает по своим. В основном они общаются с ним жестами.

\088-089\

Компьютерная командная игра имеет много минусов. Основной и неизбежный - отсутствие непосредственного контакта. Этот недостаток является и основным достоинством: в виртуальном мире психические качества важнее физических.

Эволюция человека идёт скорее по линии психического развития, чем физического. Другое преимущество игр - компьютерное судейство. Его беспристрастность заставляет быстрее осваивать правила.

Герцогу Веллингтонскому приписывают фразу: "Победа при Ватерлоо была одержана на площадках для крикета в Итоне". Возможно, победа в будущем Ватерлоо готовится на виртуальных полях Дум-образных игр.

Агрессия и Дум-образные игры

Любой, кто видел "Dooom", "Quake" и "Unreal", согласится, что гуманизма там мало. И дело не в чудовищах - не они самый агрессивный компонент игры.

Виртуальные миры существуют до момента, пока в них не проник игрок. Машины будут взорваны, чудовища уничтожены, а игрок, сея смерть и разрушения, продолжит путь на новый "уровень" или в новую игру.

\090\

Командная игра идёт в хорошо знакомом пространстве, для игрока здесь нет ничего нового. Он "погибает" и "воскресает" только ради агрессии. Уровень "Botmatch" "Unreal" так велик, что начинающий игрок "гибнет" меньше чем через секунду после начала игры.

Почти каждое мгновение такой игры - тяжёлый и упорный труд. Игрок готов к нему, чтобы быть агрессивным. Что значит быть агрессивным?

Слово "агрессия" происходит от "adgradi", образованного с помощью приставки "ad" ("на") от слова gradus ("шаг"). Дословный перевод - "наступать". Обычно так обозначают стремление к распространению влияния. Это касается и живых и неживых объектов.

Химики говорят об "агрессивных средах" - химически активных субстанциях, обращение с которыми требует особого внимания. Экономисты называют "агрессивной ценовой политикой" удачные коммерческие операции по захвату рынка. Политики иногда характеризуют чужую страну как "государство-агрессор".

{V: "Конкуренция - это война", а на войне гибнут! А Бурлакову хоть бы что, ибо у него уже деформирован архетип смерти, и настроение у него благодушное.}

\091\

Чаще этим термином описывают взаимоотношения людей. На житейском уровне "частная агрессия" - вещь привычная. Раньше она проявлялась в очередях и общественном транспорте, теперь - на автодорогах.

На социальном уровне "государственная агрессия" была так высока, что едва не разрушила биосферу всей планеты. Какое-то время перспектива "гарантированного взаимного уничтожения" (абсолютно бескорыстной войны) казалась разумной и реальной.

Агрессия - свойство человека, конкурирующее с интеллектом. Слова "агрессия" и "жизнь" почти синонимы. Жизнь на Земле возникла в условиях единственного источника энергии - Солнца. Разрушение этой звезды обеспечивает землян теплом и светом. 

{V: Слова "агрессия" и "жизнь" не могут быть синонимами, ибо "жизнь" - это, прежде всего, сотрудничество видов, и только на втором (регулятивном) уровне - борьба, обслуживающая качество эволюции.} Непосредственно использовать солнечные лучи для поддержания

собственной жизни могут только очень простые организмы. Остальные добывают энергию за счёт разрушения других организмов. Образуются "цепи питания", в которых каждое звено - чья-то жизнь.

Отношения "хищник-жертва" редко называют агрессией. Охота и игра кошки с мышкой сильно отличается от конфликта двух котов. Под словом "агрессия" чаще всего понимают внутривидовую агрессию. Животные одного вида редко убивают друг друга. "Ворон ворону глаз не выклюет". Весенние поединки самцов - больше ритуал, чем бой.

Придумав орудия, человек разрушил естественный баланс. Интеллект, построен из осколков разрушенных и по-иному "склеенных" инстинктов. Он подавил остальную массу уцелевших инстинктов, в том числе - популяционно-центрический.

\093\

Изобретение орудий породило первый антропогенный кризис. Требовалось либо отказаться от орудий, либо научиться управлять своей агрессией. Иначе - самоистребление.

Конструктивным ответом стало резкое усложнение психики. Ослабевшие инстинкты заменила протокультура – психическое распознавание объектов по принцип "свой-чужой". Агрессия допустима только по отношению к "чужаку".

Она особенно сильна, когда биологические различия несущественны. Этот случай антропологи называют "ненавистью к двойнику". Направив агрессию во внешний мир, человечество превратило крупных животных в предмет охоты.

Когда многие виды (мамонты, пещёрные медведи и т.п.) были истреблены, возник новый антропогенный кризис. Максимальная плотность расселения охотников - приблизительно один человек на двадцать километров площади угодий.

Когда на Земле оказалось четыре миллиона охотников, возник кризис перенаселённости. Из кризиса было несколько выходов. Один – снизить агрессивность. Это значит "держать" свою экологическую нишу, контролируя численность за счёт убийства детей и прекратив прогресс.

{V: Забавный, однако, термин - "прогресс"! Что это, - Бурлаков не объясняет. И так-де понятно.}

Например, так поступали австралийские аборигены. Их жизнь в равновесии с природой длилась до тех пор, пока пришельцы не установили другой порядок.

Другой путь - наращивать объём сознания. Охотник не способен бросить в землю пригодное в пищу зерно или пасти животных, вместо того, чтобы на них охотиться.

Мышление земледельца позволяет использовать территорию в сотни раз более продуктивно. Сельскохозяйственная деятельность намного более агрессивна: охотники не преобразуют ландшафт, не строят каналы и не превращают время от времени леса и степи в пустыни (или наоборот).

\095\

Основным инструментом агрессии стал интеллект. Технический прогресс увеличивает агрессию. Когда уровень агрессии превысит возможности психики, возникнет новый антропогенный кризис.

Каждый удачный выход из антропогенного кризиса происходит за счёт усложнения психики, что проявляется как рост уровня культуры. Возможность проявлять агрессию становится более доступной. Человек оказывается и агрессивным, и цивилизованным одновременно.

\096\

В расчёте на единицу популяции современный человек убивает человека реже, чем волк волка или лев льва. Последние три века процент людей, погибших в войнах остаётся одинаковым.

Двадцатый век кажется кровавым, потому сто изменилось отношение людей к кровопролитию. Оружие массового поражения уже больше полувека не находит применения.

Многие оценивали вероятность гибели человечества в результате ядерной войны как очень высокую. В ответ на угрозу человек изменился. Требования экологической безопасности стали влиять на промышленное развитие.

\097-099\

Одним из наиболее очевидных "бытовых" показателей изменения психики стали различия в оценке популярных агрессивных компьютерных игр. Для молодёжи они - модное времяпрепровождение, а старшее поколение относится к ним критически. Одни люди могут отличить игровое поведение от реального, другие - нет.

Взрослый спортсмен демонстративно пожимает руку сопернику после жестокой схватки. Дальнейшее развитие этого навыка проявляется как типичная способность убивать друг друга в виртуальном пространстве и дружить в реальном. Образ врага по-прежнему сплачивает людей, но он становится менее "человечным".

С появлением Интернета осуществилась возможность личной культурной экспансии. Есть немало примеров того, как частный информационный ресурс получил признание большинства пользователей сети.

С другой стороны, само существование Интернета свидетельствует о том, что потребность общаться выросла в последнее время в несколько раз. Уважаемый член общества часто отличается от преступника не тем, что он делает, - а тем, как.

\100-101\

Другая привлекательная особенность компьютерных игр - использование компьютера. Роль и значение операторского труда растёт: всё больше людей управляют чем-либо или км либо при помощи клавиатуры, мыши и монитора.

Компьютерные игры формируют привычку использовать компьютер в качестве инструмента агрессии, но описанные явления пока не затронули большинство землян.

Побочные эффекты Дум-образных игр

В двадцатом веке люди попытались реализовать агрессивный лабиринт единственный раз - во время боёв в Одесских катакомбах в начальный период Второй мировой войны.

К такой реальности игра подготовить не может, но некоторые полезные навыки даёт: человек обучается быстрым, точным и тонким движениям рук.

\102\

"DOOM II" развивал этот навык на правой руке. "Quake", "Unreal" - стали двуручными: правая рука управляет движениями головы персонажа, левая отвечает за перемещения всего тела. На выработку навыка взрослый тратит больше времени, чем ребёнок.

Когда человек прекращает играть на несколько дней, уровень владения навыками снижается, но координация движений пальцев игрока всегда превышает аналогичные показатели людей, не игравших в компьютерные игры. Возможно этот навык скоро потребуется для управления транспортными средствами.

\103\

Другой навык менее очевиден. Спрос на него растёт. Он называется "управление автоматизированной системой". Это значит, что вся информация об объекте труда дана только в символах. Плотник чувствует дерево, шофёр чувствует дорогу.

Оператор на пульте Единой энергосистемы России свой объект труда не ощущает. Потоки энергии для него абстракция: цифры, графики и слова. Ритм работы задан.

Учитель или журналист всегда может сделать паузу, а на оператора химического производства или электростанции "давят" ограничения времени. Для них это почти работа на конвейере, только "на потоке" не простые детали и операции над ними, а сложнейшие решения.

\104\

Потребность общества в людях, способных правильно принимать решения в условиях высокого возбуждения и дефицита времени, увеличивается. От ошибки врача может пострадать один пациент, но промах авиадиспетчера, штабного офицера может убить тысячи людей.

Вряд ли в повседневной жизни детей есть что-то, готовящее к операторскому труду лучше, чем Дум-образные игры. Мало того, что операторский труд становится для игрока комфортным, игрок учится получать от него удовольствие.

\105\

Отрицательные эффекты Дум-образных игр

После многочасовой игры в "Unreal" не стоит садиться за руль: ездить днём по городу будет неприятно. Погружаясь в мир игры, человек перестраивает своё зрительное восприятие и особенно функцию внимания.

Он должен издалека обнаруживать опасность: в "Unreal" почти всё, что движется, несёт угрозу. Для опытного игрока достаточно едва заметного движения в зрительном поле, чтобы его внимание сосредоточивалось на нём.

Чтобы убедиться в этом, достаточно после игры попробовать посмотреть программу новостей по телевизору в тёмной комнате с лакированным полом. Целые фразы диктора будут пропущены, потому что внимание будет переключаться на блики от экрана.

В домашних условиях это не страшно, на дороге - неприятно. Обычно опытный водитель сосредоточивает своё внимание на небольшом количестве вполне определённых объектов. Когда же против воли он начинает следить за всем, что движется, - он быстро устаёт. Как правило, здоровый сон снимает проблему.

Стратегические игры

Это - наименьшее зло. Они развивают архетип шахмат. Архетип этот составляют два элемента: доска и набор фигур. Каждая фигура имеет определённый вид и внутренние свойства. Иногда фигуры могут превращаться одна в другую.

Игровое поле - специально организованное пространство для взаимодействия фигур. В большинстве случаев две фигуры не могут занимать одно и то же место. Основное требование - обеспечить варианты развития игровых событий.

\107-113\

Было два подхода. Один позволял игроку влиять на игровые события, другой давал возможность увеличить размеры доски, количество фигур и их сложность, но в таком случае игрок не может влиять на игру по-другому.

В рамках этого подхода в средние века была создана итальянская комедия масок. Сейчас она лежит в основе сериалов: одна серия – одна игра. Все персонажи и игровое поле заданы заранее.

Стратегические игры дают игроку возможность идентифицировать себя с императором. Авторы игр часто стремятся создать у игрока ощущение управления объектом реального мира. С этой целью используются экономические, социальные и исторические концепции. Они описывают мир без дефицита в дружественном окружении.

Влияние стратегических компьютерных игр на психику игрока

Считают, что игра в шахматы развивает мышление. Иногда эту игру называют и искусством. Ведь игрок не всегда может логично объяснить причину выбора хода.

Стратегические игры мало чем отличаются от обычных шахмат. Они развивают навык системного мышления. Большинство игр не позволяет игроку видеть всю доску. И игроки предпочитают такие (необозримые) большие доски.

\114-116\

Большую часть времени игрок рассматривает часть доски в более крупном масштабе. Игровые события происходят, когда на экране присутствует, в среднем, одна двадцатая её часть. Чтобы выиграть, игрок должен представлять, что и где на остальной (не видимой им) части доски происходит. Он должен иметь образ доски.

Во внешнем мире создать такой образ, по условиям игры, невозможно. Это вынуждает игрока строить образ доски в своей психике. С ним он соотносит свои действия, уточняя и корректируя его по мере обновления и забывания более неактуального.

Работа с образом переживается как рост влияния безсознательных импульсов, что весьма приблизительно традиционно описывается словом "интуиция". Современный взрослый к этому не всегда готов: он привык объяснять собственное поведение с сознаваемых (очевидных) рациональных позиций.

Другой навык, воспитываемый в стратегической игре - работа с чёрным ящиком. В результате игровых тренировок человек становится аналитиком. Он обучается извлекать нужную информацию и на её основе строить и использовать образ, превышающий объём сознания.

\117\

Раньше такие навыки были нужны только небольшому кругу лиц. Маршал И.С. Конев писал: "Память, в том числе и умозрительная, была у меня обострена. Все направления и главные пункты всегда как бы стояли перед глазами. Я мог принимать доклады без карты: начальник оперативного отдела и я не тратили времени на рассматривание карты. Он лишь называл связанные с тем или иным пунктом цифры - и нам обоим было всё ясно".

Архетип шахмат - это шаблон мышления в сложной ситуации. Человек выделяет основные фигуры, границы поля, потом прогнозирует (сознательно или подсознательно-интуитивно) ход событий. Компьютерные стратегические игры позволяют отрабатывать этот навык.

\118\

Популярность этих игр говорит о том, что современный человек нуждается в овладении стилем мышления, доступным ранее только интеллектуальной элите.

Пасьянс

Игры о которых шла речь перед этим, - на виду. Но есть и игры другого типа. О них мало кто говорит. Они требуют мало вычислительных ресурсов. С точки зрения экономики, он просто не существуют. И у них - самый большой тираж. Эти игры - пасьянсы. 

\119\

По своему устройству пасьянс - это комбинация стратегической игры, симулятора и Квеста. Необходимость просчитывать в уме многоходовые комбинации и применять методики отсеивания неперспективных ходов ("эвристики") сближают пасьянс со стратегической игрой, отсутствие ограничений времени на обдумывание хода - с Квестом, а точная имитация карточного стола - с симулятором.

\120\

Вряд ли сейчас удастся найти много людей, раскладывающих пасьянсы на столе обычными картами хотя бы раз в день. Ещё сложнее указать такого пользователя компьютера, который бы не делал этого каждый день на экране.

Игра - недолгая пауза в напряжённой работе. Это связано с организацией внимания: человек не может сосредоточиваться надолго, работает закон пульсации уровня внимания. Работа за компьютером выгодно отличается тем, что индивид сам может выбирать частоту смены циклов.

Часто это приводит к к её увеличению: пятиминутный период сменяется минутой отдыха. Отходить от компьютера на такой срок нецелесообразно. Выгоднее разложить пасьянс, чтобы отвлечься и восстановить силы.

Использование компьютеров мало изменило суть деятельности: бухгалтер сводит баланс, инженер строит чертёж, а аналитик ищет связь событий и фактов. Но в умственном труде увеличилась доля творческого мышления. Оно имеет другую структуру: вклад безсознательного стал намного больше.

\121\

Когда задача выполняется на сознательном уровне, объём сознания невелик, его не хватает, например, даже для удержания всех вариантов решения шахматного этюда. И чем больше используется безсознательное, тем сложнее объяснить своё решение. Раньше интенсивное использование безсознательной части психики в умственном труде было характерно только для небольшой части людей.

\122\

Информация постоянно переходит из сознания в безсознательное и обратно, вытесняется и осознаётся, но мало кто может произвольно управлять этим процессом. Лишь от двух категорий населения общество явно требует безошибочного владения им. Это влюблённые и военные. "Вылетело из головы..." - не оправдание для влюблённого, а "забыть приказ" означает конец карьеры для военного.

Обычно сначала человек за компьютером погружается в рабочую задачу, затем играет в пасьянс. Игра "выдавливает" основную задачу в безсознательную часть психики. 

Когда же в сознание проникает полученный в безсознательном результат - игра останавливается. Происходит фиксация результата и постановка новой цели. 

Цикл повторяется. Инструмент вытеснения - не обязательно пасьянс. Вместо него некоторые психологи используют компьютерный вариант теста Люшера.

\123\

Игра заключается в последовательном исключении из ряда цветных карточек наименее приятной. Цель игры - получить наиболее благожелательную интерпретацию результатов теста. Поскольку в некоторых вариантах методики выводы неоправданно глубоки, процесс обладает высоким игровым моментом.

Пригодность вспомогательной компьютерной программы для использования в качестве инструмента оптимизации мышления в основном процессе зависит от следующего. Вспомогательная программа должна занимать всё сознание, но оставлять достаточный психический ресурс для решения основной задачи.

Другое требование - низкая потребность вспомогательной программы в компьютерном ресурсе: в момент осознания решения основной рабочей задачи должен быть обеспечен быстрый переход от пасьянса в соответствующее основной задаче приложение.

\124\

В большинстве случаев по-другому зафиксировать решение нельзя, оно может "потеряться". Каждый новый инструмент управления мышлением у человека сначала заметен, а потом встраивается в психику и становится невидимым.

{V: Это и есть следствие ,6-го закона – отбрасывания предметных опор.}

Сначала ребёнок считает на пальцах, потом в уме. Сначала для ориентации в незнакомом городе нужна карта, потом нет. Со временем человек будет обходиться и без пасьянса.

Сертификация компьютерных игр

Общество стремится защитить себя. Сложная система лицензий, сертификатов - признак любой сложившейся группы. Во многих странах такой контроль распространяется и на область производства и потребления компьютерных игр.

\125\

В России сейчас такой системы нет. В США сложилась одна из наиболее развитых. С точки зрения администрации США особое внимание к сертификации игр вызывает их связь с проблемой подросткового насилия.

Это явление стало источником беспокойства недавно. Раньше были другие - такие, например, как подростковая беременность или наркомания.

Одиннадцатого мая 1998 года в школе города Спрингфилда произошла перестрелка между учениками, повлёкшая их гибель. В конце апреля 1999 года в школе "Коломбайн" в Литлтоне (штат Колорадо) двое учеников убили 11 школьников и одного учителя.

Общественность США признала ситуацию закономерной и выработала меры противодействия. Президент США выделил три основных источника проблемы подросткового насилия:

 - высокую ценность насилия в современной культуре;

 - доступность для детей информации, предназначенной только для взрослых и

 - большое число стрелкового оружия у населения.

Ценность насилия президент никак не комментировал. В отношении стрелкового оружия предложил ужесточить контроль. Основная же проблема, с его точки зрения, состоит в том, что дети не всегда могут провести границу между вымыслом и реальностью.

Раньше родители контролировали этот процесс, теперь стиль жизни изменился. типичный американский подросток к 18 годам успевает увидеть на экране и в жизни около 200.000 актов насилия и 40.000 убийств.

Решение проблемы - дать родителям новые средства контроля. В отношении компьютерных игр это система возрастных рекомендаций, похожая на давно используемую в кинематографе ("Детям до 16 лет").

\127\

В основе системы сертификации лежит метод анализа содержания. Уполномоченный орган создаёт перечень визуальных объектов и каждому приписывает минимально допустимый возраст просмотра. Вооружённые этим списком эксперты просматривают компьютерные игры и определяют общую возрастную категорию игры.

Продажа или прокат игры лицу, не достигшему соответствующего возраста, - преступление, а в отношении собственных детей родители могут решать сами, руководствуясь возрастной рекомендацией на упаковке.

Соглашаясь с тем, что компьютерные игры стали средством пропаганды насилия, администрация США не осуждает и не поддерживает производителей компьютерных игр.

\128\

Администрация лишь способствует развитию более изощрённых средств управления доступом к информации.

Перспективы развития компьютерных игр

В ближайшем будущем изменятся представления о приятном времяпрепровождении за компьютером. Произойдёт это за счёт массового распространения Многопользовательских Интерактивных Виртуальных сред и Эротических компьютерных игр.

Эротика присутствует во всех областях культуры, её используют живопись и скульптура, литература и кино, музыка и реклама. Это один из самых мощных архетипов.

Архетип шахмат привёл к появлению стратегических игр, архетип Агрессивного Лабиринта - к First person shoter. Пробудить архетип могут только соответствующие ему образы.

\129\

Сейчас полноценное использование эротики невозможно из-за недостаточной мощности распространённых персональных компьютеров. Пока эротику использует только Квест. Что такое Квест?

Этот тип игры похож на любую компьютерную справочно-информационную систему ("Гипертекст"): пользователь видит текст, некоторые слова в котором подсвечены. Если "кликнуть" на любом из них мышью, появится другой текст, относящийся к этому слову, и некоторые слова будут опять подсвечены и т.д. "до бесконечности".

Вместо слов могут быть картинки. Отличие Квеста в том, что указывать мышью надо не на слова или картинки, а на части одного изображения, занимающего весь экран, и во время перехода (с картинки на картинку) демонстрируется мультфильм или фрагмент видеофильма.

Возможность перехода в Квесте зависит от предыдущих действий игрока, пока он не исполнит их в минимальном объёме, переход невозможен.

\130\

Цель игры - найти ведущую к победе последовательность переходов. Обычно на это уходит несколько недель. Если есть подсказка, игра займёт полчаса.

В качестве примера использования эротики в Квесте можно привести игру "Space Sirens". Она состоит из набора видеофильмов длительностью 2-3 минуты. Каждый из фильмов демонстрирует поведение женщины во время определённой фазы полового акта и в определённой позе, причём ракурс съёмки выбран так, чтобы игроку было легко представить себя на месте партнёра. Цель игры - удовлетворить виртуальную женщину.

Во время игры в Квест компьютер лишь воспроизводит инварианты. Поэтому большую часть игрового времени игрок смотрит заранее записанные видеофильмы.

\131-133\

Квест не позволяет игроку перемещаться по виртуальному миру. Эффект присутствия поэтому намного ниже, чем в First persons shooter. Графический движок Дум-образной игры не способен создать подвижный эротический образ: слишком сложны необходимые для этого инварианты.

Сечас началось распространение нового поколения устройств, создающих подвижное изображение (речь идёт о "видеоускорителях" на основе микросхемы GeForce256). Как только их использование станет массовым явлением, логика развития индустрии заставит производителей игр осваивать новые архетипы.

Игры начнут сочетать эротику Квеста с возможностью свободного перемещения в виртуальном мире. Возможно, в 2001-2002 годах эротические игры будут доминировать так же, как "DOOM II" в 1994-1995 годах.

\134\

Другое технологическое новшество - Многопользовательские Интерактивные Виртуальные Среды. Они будут располагаться на серверах Интернета. После подключения к ним персональный компьютер игрока создаёт иллюзию присутствия в виртуальном игровом мире.

Многопользовтательские Интерактивные Виртуальные Среды дают возможность вести целенаправленную деятельность за счёт долговременного сохранения её результатов. Возвратившись после отлучки, игрок обнаружит в таком виртуальном мире изменения, происшедшие в результате действий других игроков.

\135\

Развитие игр продолжается. Чем совершеннее техника, тем точнее будут популярные игры отражать потребности и свойства души. Новые игры позволят более определённо говорить об отношениях сознания и безсознательного, о зрительном восприятии и архетипах, о неясных и неочевидных явлениях в психике, на которые пока просто никто не обращает внимания. На сегодняшний день компьютерные игры - самый новый источник информации психологического характера.

 Современный человек чаще играет, чем участвует в политических выборах или обращается к психотерапевту. Популярность игр в большей степени зависит от их "психологичности", чем от достижений электронной технологии. 

Поэтому и объём, и уровень, и качество использования психологии в этой отрасли культуры будут неуклонно расти. Когда-нибудь это приведёт к появлению "Психологии компьютерных игр" - точно так же, как когда-то это произошло с психологией труда.
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