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С каждым годом компьютеры всѐ больше входят в нашу жизнь. С появлением сети Интернет этот процесс стал 

ещѐ более активным. Всемирная паутина является почти неиссякаемым источником различной информации от научных 
статей до любимых фильмов или музыки. Мало того, она открыла широкие возможности для общения: многочисленные 
форумы, чаты и социальные сети позволяют без труда найти единомышленников. Но здесь обнаружилась и обратная 
сторона, и вот уже тысячи и тысячи людей (преимущественно молодѐжь) часы напролѐт сидят у мониторов, подменяя 
реальное, живое общение виртуальным. Исследования показывают, что нередко это ведѐт к навязчивой потребности в 
использовании Интернета, сопровождающейся социальной дезадаптацией и выраженными психологическими симпто-
мами. 

Учитывая потребности и проблемы современной молодежи, задачей проекта ―Gameland‖ стало 
привлечение внимания к активному и увлекательному общению вне социальных сетей. Идея проекта 
состоит в следующем: имеется некое «игровое пространство», т.е. место, где можно найти самые 
разнообразные игры от настольных до X-Box, с соответствующей атмосферой, располагающей к общению.  

Основной функцией разрабатываемой программной компоненты развлекательной системы ―Gamel-
and‖ является организация людей в группы для совместного проведения свободного времени. Всѐ, что 
требуется от пользователя, пройдя несложную процедуру регистрации, оставить запрос на участие с 
указанием предпочтительного времени и некоторых других критериев, и дождаться пока система 
предоставит возможные варианты. 

Рис. 1 – Альтернатива виртуальной реальности – на-
стоящий социальный опыт 

  
Особенностью данного проекта является то, что мы используем Интернет для отвлечения от него 

же. Таким образом, ничуть не отрицая его широких возможностей социальных сетей, мы стараемся 
предоставить альтернативу в виде реального социального опыта. 
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