Игра опасна для нас, но кто предупреждает?

«Так любят джаз, так любят вино,

         Так воплощают содержание снов,

         Так встают на ступени, ведущие в рай,

         Так живут все, кто умрёт всё равно.

         Так вынимают гвоздь из стены,

         Так ждут удара со стороны спины,

         Так выходят из дома, собравшись в рай,

         Так идут на войну, так идут с войны.

              А ты играй, а ты играй, играй -

              Может быть, увидишь дорогу в рай». Ольга Арефьева

 Как еще можно описать повсеместное увлечение людей так называемыми MMORPG играми. Под час он-лайн игры многим, от 12 до 60 лет, заменяют учебу, работу, жизнь…

Прекрасный мир фэнтази, великолепная графика, витиеватые сценарии  вот уже 10 лет шагают по планете. Guild Wars, Ultima, World of Warcraft, Eve on-line, City Of Heroes, Сфера, Lineage вот далеко не полный список уже существующих на рынке он-лайн игр, продуктов, которые предлагают игроку суррогат реального мира. 

Невозможно описать непосвященному все процессы, происходящие по ту сторону монитора компьютера. Стоит ли говорить, что начинает формироваться субкультура геймеров MMORPG, которые живут в своем маленьком мире. Но как сказал один психолог: «можно сделать ошибку там, потом, не повторив ее в жизни». И действительно, социальное и экономическое устройство нарисованных миров поражает своими возможностями и разнообразием.

Но с другой стороны обделенные вниманием жены, заботливые родители, да и сами играющие не раз говорили, кто-то в шутку, кто-то вполне серьезно, что он-лайн игры – зло! Постоянное обновление, постоянное общение, динамика игры воспаляет воображение с новой силой, он-лайн игру не вытащишь из дисковода и не поставишь на полку как пройденный этап. Тихим ходом эта субкультура MMORPG геймеров перерастает в субкультуру зависимых от игры наркоманов. «Я хочу добиться в игре того, чего не могу достичь в реальной жизни», - так порой отвечают на вопрос, почему до сих пор играете в он-лайн игру?

Не смотря на то, что уже существуют клиники специализирующиеся на лечении неудержимой тяги к компьютерным играм. Причем многие черты этой привычки напоминают “обычную” аддикцию. Представители британской индустрии видеоигр, продолжают утверждать, что игровой аддикции не существует; так же как и Международное игровое исследовательское объединение в Ноттингемском  университете придерживается позиции, что такая аддикция – “миф”.

Уже существуют целые теории “мирового заговора” и “заговоры против этих заговоров” - что эти игры призваны управлять умами их пользователей. Они поглощают людей, меняя их мироощущение и восприятие остальных ценностей. Задумайтесь, 10.5 миллионов людей по всему миру проводят более 5-ти часов в день за компьютерами в мире он-лайна. Игра отнимает время, так например можно услышать от студента: «пойти на пару или лучше лвл поднять». Существуют платные сервера, уходят деньги за пользование Интернетом, в конце концов, некоторые даже обменивают реальные деньги на то чтобы в игре быть лучше других.

В 2002 году Шон Вули, которому было 21 год, покончил с собой после недели, проведенной за EverQuest; он играл по 12 часов в день. В 2004 году Жень Сия выбросился с 24 этажа после 36 часов непрерывной игры в World of Warcraft. Ли Хан Сеоп, 27 лет, через 6 недель, после того как он потерял работу, и его бросила девушка, Ли зашел в Интернет-кафе, где играл 50 часов подряд World of Warcraft и Starcraft. За это время наступило  переутомление и обезвоживание организма. Ли умер в больнице от остановки сердца. Мрачные истории, весьма запутанным образом связанные с видеоиграми. Но были ли игры виноваты в случившемся?

Кит Беккер, руководитель наркологическим центром, где лечат от игровой аддикции, признает, что никогда не станет противником игр, против чего он выступает – так это против зависимости.  Некоторые люди по своей природе предрасположены к “деструктивному поведению”. Но не стоит забывать, что к  аддикции может привести и травма, как последствие серьезного потрясения случившегося в обыденной жизни.

Для нормально человека существуют некие виды деятельности, с помощью которых он развлекает себя, возбуждает или расслабляет. Некоторые вещи предпочтительнее других. В самом неблагоприятном случае, увлечение начинает полностью доминировать в жизни человека. Считается, что привыкание к играм происходит на химическом уровне: они действуют на наше тело так же как алкоголь или наркотики. Дело в допамине, нейрогормоне, который вырабатывается естественным путем и поступает в мозг, стимулируя наши центры удовольствия и вознаграждения. Если вам приходилось вцепляться в клавиатуру, затаив дыхание, с бешеным пульсом, то вы знаете, с какой силой игры могут стимулировать. 

Люди играют в видео игры, потому как получают от них удовольствие; некоторые в большей степени, чем другие. Человек равнодушный к книгам, читает их от случая к случаю, однако, человек, который больше всего на свете любит книги, может пожертвовать ради них всем. Игры - просто еще один вид занятия, доставляющий удовольствие. Но как решать проблему “перебора”? Ученые остаются, верны идеи самоконтроля. Но некоторые люди испытывают проблемы с самоконтролем. Путаница между обычным неправильным поведением и зависимостью усложняет проблему. Определить момент,  когда поведение становиться проблемным не так просто. Если человек не может справиться со своими проблемами и выбирает уход в мир компьютерных игр, то понятно, что игры для него лишь симптом, а не корень сложностей.

Так значит, он-лайн игры действительно зло? И да, и нет! Онлайн игры ничуть не опаснее, чем любая другая развлекательная деятельность. В игре проявляется истинная сущность человека. Социальность позволяет и в выдуманном мире кому-то продавать совесть и гордость, ведь тут действуют те же законы, что и в реальном мире. Многие находят друзей, кто-то из друзей становится ближе, ведь, как известно общее дело сближает. Кто-то даже находит свою любовь и будущего супруга. Проявляются так же и положительные стороны, организаторские или торговые способности. Если человек на что-то способен в игре, значит, он при определенных обстоятельствах сможет применить свои способности и в реальном мире.

Большинство просто “выплескивает” там, нерастраченную энергию или негатив. Ведь гораздо удовлетворительнее «убить» персонажа игры зная, что где-то за ним может быть на другом конце страны сидит реальный человек, нежели цифрового монстра. 

Пользователи он-лайн игр люди довольно разношерстные: студенты, школьники, частные предприниматели, врачи, программисты, музыканты, юристы, роливики, менеджеры. И все они, в определенное время суток заняты одним и тем же, и говорят на одном и том же языке понятным только им. Опять же по немногочисленным исследованиям, можно заметить, что большинство геймеров представляют людей состоявшихся как в финансовом, так и социальном плане. Но опасная тенденция развития игровой зависимости у 10-12 летних подростков – еще одна сторона проблемы. Если спустя какое-то время школьника удается вытащить из онлайн плена, то он оказывается совершенно не приспособленным к социальной жизни. Единственный возможный совет в этих случаях родителям дают руководители исследовательских центров: играйте вместе, берите контроль на себя. Когда ребенок играет вместе с родителем, игра становится социальной, родитель в состоянии подать пример о самоконтроле, и, кроме того, следить за содержанием игры. 

Возможно, близким людям геймеров по чаще стоит говорить последним, мол, хватит уже своих монстров убивать. По чаще давать им понять, что графика в реальном мире не чуть не хуже, а «квест» сходить выкинуть мусор порой  может дать более приятную награду, да и лвл (уровень) поднимается тяжело, но неуклонно  каждый год. Но дайте им шанс, проявить себя в организаторстве или каких других талантах, попрактиковаться в логике и научится мгновенно реагировать. Зависимость от онлайн игр может наносить реальный ущерб. Некоем образом не всем, но некоторым – да. Есть миллион людей, которые подвержены “проблемному пользованию”, с большинством из них этого не происходит. Отрицание существование игровой зависимости, или игнорирование ее последствий может лишь повредить тем, кто от нее страдает. Приняв существование этой проблемы, мы сможем победить ее. Кто-то должен делать первый шаг – быть наготове!
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