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душных масс, размещению и мощности вентиляционного оборудования и др.
Провести расчет в Flow Simulation быстрее, чем изготовить прототип или мо-
дель, оснастить датчиками, провести цикл испытаний и получить данные, при-
годные для дальнейшей работы.  

Литература
1. А.А. Алямовский. SolidWorks 2007/2008. Компьютерное моделирование в 
инженерной практике/А.А. Алямовский, А.А. Собачкин, Е.В. Одинцов, А. И. 
Харитонович. – СПб.: БХВ-Петербург. 2008. – 1040 с.: ил. 
2. А. А. Алямовский. SolidWorks Simulation. Как решать практические задачи. –
СПб.: БХВ- Петербург.2012. – 448. 
3. Flow Simulation 2009 Tutorial. [Електронный ресурс]. – Режим доступа 
https://learn.ztu.edu.ua/pluginfile.php/29485/mod_resource/content/1/solidworks_flo
w_simulation_2009_tutorial.pdf 

РАЗВИТИЕ ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В
ИГРОВОЙ СФЕРЕ, КАК РАЗВИВАЮЩИЙ ЭЛЕМЕНТ

ВРЕМЯПРЕПРОВОЖДЕНИЯ.
Цирцаки О.О., магістрант, ІХКЕ ОНАХТ, Одеса

Керівник: доцент каф. ІТКБ Антонова А.Р.

Время стремительно движется вперед, а прогресс предоставляет человеку 
больше возможности удовлетворить практически любые потребности. Техни-
ческий прогресс рвется вперед с устрашающей силой. Одной из самой быстро 
прогрессирующих отраслей информационных технологий является сфера игр. 
На данный момент, почти каждый второй подросток, и каждый третий взрос-
лый,  играет в игры, и чаще всего данные игры направлены не на развивающие 
факторы, а просто пытаются получить выгоду от пользователей. Каждая игра, в 
какой то мере, развивает пользователей. 

Многие учёные, анализируя это влияние, рассматривают его как двойст-
венное: с одной стороны, некоторые игры формируют зависимость, способст-
вуют отстранению от общественной жизни, могут вызывать чувство одиночест-
ва. С другой, компьютерные игры в разной степени развивают координацию и 
сосредоточенность, сообразительность, логическое мышление, творческие спо-
собности.

Рассмотрим положительные моменты игр. Не все компьютерные игры 
одинаковы, они различаются по жанру:

1. Шутер, различные симуляторы, аркады, квесты, ролевые игры, 
многопользовательские игры, требующие подключения к интернету и страте-
гии. Жанры аркада и симулятор просты и мало влияют на психику. В любой 
операционной системе от компании Microsoft есть стандартный набор игр, на-
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пример, сапер, пасьянс, солитер. Они развивают логическое мышление и терпе-
ние.

2. Квесты развивают внимательность, так как в играх данного жанра 
игрок должен искать решения к сложным или простым задачам.

3. В стратегиях игроку дается, например, государство, которое он 
должен развить с нуля, пытаясь раздобыть нужные для этого средства и ресур-
сы. Данный жанр игры помогает человеку грамотно использовать свой бюджет, 
развивает навыки предпринимательства.

Чтобы компьютерная игра принесла пользу, нужно правильно её подоб-
рать. Это зависит от того, какой возраст у пользователя. Для детей лучше всего 
подойдут такие игры, в которых всё происходит не очень быстро, при этом 
нужно что-то считать и запоминать. Сейчас подобных развивающих компью-
терных игр огромное число.

Подросткам и молодым людям необходимы динамичные компьютерные 
игры, которые требуют большой ловкости, внимания и быстроты принятия ре-
шений. Множество успешных бизнесменов в юном возрасте играло в компью-
терные игры, а потому и получило основные качества лидера. Лучше, если иг-
ровая программа рассчитана на подключение к Интернету – так появляются на-
выки общения с самыми разными людьми.

Даже пожилым людям рекомендуется регулярно играть в игры на компью-
тере. Тем более что это отличный досуг на пенсии. Тут подойдут разнообраз-
ные головоломки и тренажёры для памяти – они помогут омолодиться мозгу на 
несколько лет. Положительные результаты поражают, но это действительно 
так.

Чтобы компьютерные игры принесли исключительно пользу, нужно не иг-
рать более двух часов подряд, не связывать с азартными и платными играми. В 
общем доступе есть множество бесплатных вариантов. Также, лучше не играть 
тем людям, которые склонны к различным зависимостям и азарту.
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психологии, 2010. № 6–179с.

3. Зимина К. И. Положительное влияние компьютерных игр на развитие 
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4. Разумная Эзотерика. Положительное влияние игр возможно? 
http://ezorazum.ru/upravlenie-
realnostyu/psihologiya/vliyanie_kompyuternyh_igr.html 
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