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ВЛИЯНИЕ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ НА ОБЩЕСТВО

Индустрия компьютерных игр зародилась как
движение энтузиастов и за несколько десяти-
летий переросла в настоящую массовую куль-
туру и индустрию. Как подчеркивает исследо-
вание IAB UK, геймеры разбираются в техно-
логических новинках и ориентированы на их
приобретение онлайн. Исследование Российского
Национального исследовательского университе-
та «Высшая школа экономики» показало, что 2,5
миллиарда человек в мире играют в компьютер-
ные игры. Средний возраст геймера — 34 года.
Радикальных гендерных различий в мире среди
геймеров нет: 54% игроков — мужчины, а 46%
— женщины. Компьютерные игры могут разви-
вать множество положительных навыков чело-
века. Например, могут улучшить ловкость рук.
Специальные видеоигры использовались в каче-
стве физиотерапии, чтобы помочь жертвам ин-
сульта восстановить контроль над руками и за-
пястьями. Исследования с участием детей по-
казали, что те, кто больше играл в видеоигры
лучше учились и строили отношения с други-
ми учениками из-за социальной составляющей и
совместной работы в некоторых типах игр. По-
рой игры созданы как сложные головоломки, на
решение которых уходит несколько часов. На-
учиться думать на ходу и разрабатывать страте-
гии в быстро меняющейся фантастической среде
– это навык, который можно применить в реаль-
ном мире. Игры способствуют физической ак-
тивности. Большинство основных консолей те-
перь оснащены технологией, позволяющей игро-
кам встать с дивана. Программисты также на-
чали создавать игры, в которые играют в фи-
зическом пространстве, строят их на основе ре-
альных данных о местоположении и вдохновля-
ют геймеров перемещаться в реальном мире, для
продвижения в виртуальном. Однако видеоигры
опасны тем, что вызывают зависимость. Более
того, чем раньше человек начинает играть в ви-
деоигры, тем больше вероятность для игровой
зависимости. По мере того, как человек участ-
вуете в игре, увеличивается возбуждение коры

головного мозга и высвобождение дофамина, по-
этому усиливается возбуждение и интерес к игре
растёт. Чтобы получить такую же степень воз-
буждения, необходимо снова играть. Таким об-
разом, интерес к другим видам деятельности у
человека постепенно уменьшается. По мере раз-
вития зависимости от игр у детей возникают по-
бочные эффекты: ожирение, ухудшения зрения,
головные боли, боль в спине, недостаток физи-
ческих упражнений, отсутствие желания учить-
ся, нарушение режима дня, агрессивность. Ча-
стью современной игровой индустрии является
киберспорт. На сегодняшний день о нем слышал
каждый пользователь интернета. Киберспорт –
это соревнования на основе компьютерных игр,
главную роль в которых играют навыки и опыт.
Соревнования могут быть командными и инди-
видуальными. В современном мире компьютер-
ный спорт перестает быть развлечением, а плав-
но переходит в профессиональный спорт со свои-
ми звездами. Турниры превращаются в зрелище
и собирают у экранов миллионы зрителей. Се-
годня в большинстве стран мира соревнования
по компьютерным играм признаны официаль-
ной спортивной дисциплиной. Соревнуются в ос-
новном в шутерах и стратегиях. Киберспортив-
ная индустрия имеет развлекательную состав-
ляющую. Исходя из представленной информа-
ции, можно сказать, что компьютерными игра-
ми увлекаются люди разного возраста. Огром-
ное количество людей ежедневно проводят сво-
бодное время за видеоиграми. Игровая инду-
стрия становится частью экономики, сферы раз-
влечений, культуры и образа жизни людей, спо-
собствует развитию компьютерных технологий.
Современные персональные компьютеры мно-
жеством новшеств обязаны игровой индустрии.
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