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обеспечить процедуру идентификации их критиче-
ских состояний.
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С ускорением научно-технического прогресса 
возникает актуальная задача анализа больших объ-
емов многопараметрической информации, поступа-
ющей с датчиков физических величин, в том числе 
интеллектуальных мониторинговых датчиков, кон-
тролирующих состояние сложных объектов. Основ-
ной научной проблемой в работе является решение 
задач нейросетевой идентификации путем создания 
и исследования математических и информационно-
структурных моделей, а также алгоритмов иденти-
фикации их критических состояний в виде сложных 
объектов. 

В работе предлагается применять нейросетевую 
идентификацию состояний системы мониторинга 
и контроля с использованием сложных объектов. Рас-
смотрев более подробно в статье подсистему иден-
тификации критических состояний систем на базе 
искусственных нейронных сетей (ИНС), был сделан 
вывод, о том, что они обладают свойствами адаптив-
ности, параллелизма вычислений, возможностями об-
учения. Таким образом, это позволяет говорить об их 
перспективности при решении задач идентификации 
критических состояний систем. Для анализа многопа-
раметрической информации первостепенная роль от-
водится разработке и применению новейших методов 
интеллектуального анализа данных, основывающих-
ся на моделировании, алгоритмизации и идентифи-
кации критических состояний технически сложных 
объектов для принятия адекватных управленческих 
решений, обеспечивающих повышение безопасности 
эксплуатации этих объектов.

Особенность сложных объектов заключается 
в том, что они имеют длительные сроки эксплуата-
ции, измеряемые многими десятками лет. При этом 
агрегаты сложных объектов зачастую имеют круп-
ногабаритные конструкции со сложными схемно-
конструктивными решениями, в первую очередь это 
относится к сооружениям нефтегазового комплекса, 
гидротехники и транспорта.

Безопасная эксплуатация объектов предполагает, 
с одной стороны, наличие объективной, достоверной 
информации о критическом состоянии сложных объ-
ектов, а с другой наличие системы поддержки приня-
тия решений. Соответственно система мониторинга 
и контроля сложных объектов должна обеспечивать 
не только процессы сбора, обработки, хранения 
и анализа информации о характеристиках сложных 
объектов, но и также процессы подготовки и приня-
тия управленческих решений.

В настоящее время при решении указанных задач 
основной акцент делается на автоматизацию работ 

по сбору и анализу информации, развитие методов 
и средств неразрушающего контроля, цифровой обра-
ботки и передачи информации по каналам связи и т.д. 
При этом недостаточно внимания уделяется вопросам 
прогнозирования критического состояния сложных 
объектов, моделирования их состояния и протекаю-
щих в них физических процессов по результатам ком-
плексного анализа информации, получаемой: 

– в результатах мониторинга и контроля; 
– диагностирования элементов сложных объектов 

методами неразрушающего контроля;
– данных о результатах эксплуатации. 
Обобщая сказанное, можно сделать вывод о прак-

тической важности разработки теоретических и прак-
тических вопросов нейросетевой идентификации 
критических состояний системы мониторинга и кон-
троля по результатам мониторинга параметров фи-
зических объектов их образующих. Таким образом, 
теоретические исследования и практические разра-
ботки в области идентификации критических состоя-
ний системы мониторинга и контроля, основываются 
на использовании экспериментальных данных об их 
функционировании и являются актуальными. 
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Говорят, что все новое это хорошо забытое старое. 
Но правильнее будет сказать, что новое – это старое, 
подвергшееся необходимому преобразованию. Нет 
ничего примитивнее и проще наблюдения. Челове-
чество веками наблюдает за окружающим его миром 
и объектами в нем. Все те современные методики 
и средства, что мы имеем к текущему моменту, нача-
лись именно с простого наблюдения. Айтрекинг (тре-
кинг глаз, отслеживание глаз, окулография), как раз 
относится к таким современным методам [1]. 

Да, на данный момент зависимость от компьютер-
ных игр официально не признается заболеванием, но 
нельзя отрицать её негативные стороны. Такими при-
мерами может служить отказ аддикта от социальных 
контактов, игнорирование любых прочих действий 
кроме игры (включая сон, питание, процедуры лич-
ной гигиены), повышающийся уровень агрессии при 
попытке отвлечении от игры. Кроме того, психиатром 
Джеральдом Блоком так же отмечалось, что зависи-
мость от компьютерных игр может оказаться сильнее 
зависимости от интернет-порнографии. А поскольку 
проблема данного исследования так же может быть 
охарактеризована как «современная» то, было разум-
ным, обратится к методам не уступающим ей. 

Известно, что при помощи айтрекеров и айтре-
кинговых приложений можно не только отследить 
путь и направление взгляда, но так же и достовер-
но сказать сколько раз взгляд возвращался в ту или 
иную точку и как надолго там задерживался. Поэто-
му, по аналогии с прочими видами аддикции, когда 
зависимый непроизвольно, но постоянно обращает 
внимание на предмет своего желания, можно предпо-
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ложить, что и аддикт компьютерных игр, во время ра-
боты за компьютером будет перебегать глазами, фик-
сируясь на элементах имеющих отношение к игре или 
возможным отсылкам к ней. Так, зависимый от игр 
типа «шутеров», может непроизвольно отвлекаться 
на случайно всплывающие изображения в браузере, 
фокусировать свое внимание на словах, относящих-
ся к данной тематике и, находясь на рабочем экране 
бросать взгляды на иконку с игрой. Примером может 
служить эксперимент немецких исследователей из 
университета Charite. Группе из 20 человек были про-
демонстрированы скриншоты из их любимых игр. Ре-
акция тестируемых была аналогична проявляющейся 
у зависимых от алкоголя и наркотических препара-
тов, при обнаружении теми предмета своей патологи-
ческой страсти [2].

Однако существующие методы диагностики в ос-
новном своем являются тестово-опросными [3], и в 
ряде случаев, особенно если тестирование проводи-
лось самостоятельно, а не специалистом, их результат 
вызывает большое сомнение. Напротив же, методика 
машинная, почти, если не полностью, исключающая 
человеческий фактор во время измерения, может вы-
звать больше доверия, хотя бы из-за меньшей возмож-
ности погрешности.

Для диагностики зависимости от компьютерных 
игр мы планируем использовать метод не контактно-
го айтрекинга. Это позволит нам не только получать 
достоверные сведения в краткие сроки, но так же 
упростит и сам процесс проведения процедуры диа-
гностики. 

Тестирование проводится в два этапа. На первом 
группе тестированных будет предложено пройти 
одну из множества существующих опросных ме-
тодик. Вариантами могут служить тест из раздела 
Escape № 2 – Homo fictus «Человек вымышлен-
ный или ВИРТУАЛЬНАЯ ЗАВИСИМОСТЬ» книги  
А.В. Котлярова «Другие наркотики» или тест 2 главы 
книги «Как справиться с компьютерной зависимо-
стью» (С.В. Краснова, Н.Р. Казарян, В.С. Тундалева, 
и др), но так же и другие. Данный этап является ско-
рее предварительным, чем оценочным. Его цель – вы-

явить в группе возможных аддиктов для последую-
щего тестирования [4, 5].

На втором этапе первичная выборка делится на 
две. В одну подгруппу входят тестируемые показав-
шие склонность к зависимости от компьютерных игр, 
во вторую – те, чьи результаты в пределах нормы 
или не имеют зависимости вовсе. Так как гендерное 
различие не является одним из критериев оценки, то 
группа тестируемых будет разделена только по по-
казательному признаку теста. Во время второго эта-
па обоим подгруппам будут продемонстрированы 
видеоролики из игр. Для данного измерения будет 
использована камера и не инвазивный (не контакт-
ный) айтрекер с соответствующим программным 
обеспечением (как правило поставляется в комплекте 
с айтрекером или же выбирается из наличествующей 
линейки).

Со стороны будет казаться, что испытуемые про-
сто сидит за компьютером, занимаясь совершенно 
обычными делами, в то время как айтрекер будет 
тщательно отслеживать все движения глаз, число 
и продолжительность фиксаций и моргания. После 
окончания проверки будут подсчитаны данные и, 
на основе данных двух этапов уже сделаны выводы 
о возможном наличии у испытуемых зависимости от 
компьютерных игр.

 Конечно, существует вероятность, что процесс 
диагностики не сможет дать более достоверных ре-
зультатов чем опросы или тестирования, однако ос-
новываясь на прошлом опыте применения и исследо-
вания при помощи айтрекеровов мы настроены очень 
позитивно.
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В одном старом фантастическом рассказе крупная 
корпорация нанимала ученых на работу, заключаю-
щуюся в том, что они весь день должны были генери-
ровать идеи. Любые. Специальное устройство улав-
ливало эти идеи, анализируя, сравнивая и объединяя 
с другими идеями – так рождались открытия. Сейчас 
бы это назвали креативным краудсорсингом. 

Термин краудсорсинг (crowdsourcing) состоит из 
двух слов «crowd» – толпа и «sourcing» – использова-
ние ресурсов и означает привлечение пользователей 
Интернета к решению каких-либо задач. Впервые, 
он был введен журналистом Джеффом Хау в 2006 г. 
в статье «Расцвет краудсорсинга» [1]. Одни иссле-
дователи считают, что прародителем краудсорсинга 
является аутсорсинг, другие напротив, говорят о том, 
что аутсорсинг – это всего лишь вид краудсорсинга. 
Конечно, эти понятия имеют некоторое родство, ведь 

оба они направлены на поиск решений вне компании, 
но отличием здесь является то, что при краудсорсин-
ге никаких договоров с исполнителями компания не 
подписывает, разве что обещает бонусы (призы) для 
победителей конкурса на лучшую идею. Все осталь-
ные получат простое «спасибо за участие». Отличие, 
существенно, чтобы считать эти понятия обособлен-
ными друг от друга.

Основная идея краудсорсинга: всю работу дела-
ют неоплачиваемые или малооплачиваемые любите-
ли – «толпа», которые тратят свое свободное время на 
участие в тех или иных проектах (ищут, размещают, 
перепроверяют информацию, генерируют идеи, вы-
полняют небольшие операции, координируют дея-
тельность других и т.д.). Сайты карудсорсинга орга-
низуют работу тысяч интернет-пользователей таким 
образом, что их знания и усилия, совместно исполь-
зуемые, существенно превосходят знания и усилия 
каждого человека в отдельности (т.н. эффект синер-
гии).

Возникает вопрос: «А что движет краудсорсе-
ром?» Здесь можно выделить два стимулирующих 
фактора – моральный (ведь твоё имя навсегда войдёт 


