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Шахматы по Интерактивному когнитивному сценарию –

динамическая голографическая модель

психической деятельности

Г.К. Овакимян, кандидат медицинских наук

Деловые шахматы

Дрозофила для социальной психологии. Многие ведущие специалисты отмечают факт методологического кризиса социальных и психологических наук (Лотман Э., 1988; Асмолов А.Г., 1990; Бранский В.П., 1997; Андреева Г.М., 1998). Это связано с неопределенностью многих базовых принципов и понятий указанных областей знания. В связи с этим резко возрастает роль междисциплинарных методов и моделей, учитывающих достижения современной математики и кибернетики и «…применяемых в качестве «сквозных» в различных дисциплинах» (Андреева Г.М., 1998). Такой методологический подход соответствует и доминирующей в настоящее время среди специалистов ориентации на реальные социально-психологические проблемы (Московиси С., 1984; Андреева Г.М., 1998; Донцов А.И. с соавт., 1998; Плотинский Ю.М., 1998; Росс Л., Нисбетт Р., 1999).

В последние годы также отмечен чрезвычайный рост интереса к проблемам социального познания рядового члена общества, «обыденного» человека, который выступает при этом как «наивный психолог». Г.М. Андреева так объясняет этот феномен: «Усложнение общественной жизни, проявляющееся и в убыстрении социальных процессов, и в возникновении новых форм и «сечений» общественных институтов, и во все умножающихся бурных социальных изменениях, а порою катаклизмах, требуют от обыденного человека, рядового члена общества достаточной степени понимания того, что же происходит вокруг» (Андреева Г.М., 1999).

С учетом сказанного становится понятной актуальность поиска методов исследования психической и предметной деятельности, доступных и приемлемых как для профессиональных, так и для «наивных» исследователей. Кроме того, «современный этап развития социальной психологии ставит задачу построения своеобразного «эталона» социально-психологического исследования» (Андреева Г.М., 1998). В качестве такого «эталона» и в то же время универсальной объяснительной схемы для понимания разнообразных социально-психологических процессов и предлагается Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры.

В свое время много выдающихся фундаментальных открытий в области генетики были сделаны благодаря удачной по многим показателям модели для экспериментальных исследований – мушке Дрозофиле. Есть все основания предполагать, что Шахматы по Интерактивному когнитивному сценарию или, проще, Деловые шахматы могут сыграть такую же роль для исследования психической деятельности.

В этой статье показана возможность применения Деловых шахмат для динамического голографического моделирования всех основных этапов развития и уровней организации психической деятельности человека (индивидуального, группового, общественного). Под определением «голографическое» я понимаю многоплановое системное моделирование реальности, учитывающее тот факт, что «в каких бы условиях и формах ни протекала деятельность человека, какую бы структуру она ни приобретала, ее нельзя рассматривать как изъятую из общественных отношений, из жизни общества» (Леонтьев А.Н., 1975).
Эволюция психической деятельности на примере шахматной игры. Известный специалист в области теории игр С. Миллер (1999) выделяет четыре общепринятые стадии развития этого вида человеческой деятельности. Это одиночная игра, которой в шахматах соответствует классическая партия, параллельная игра – это форма «командного» соревнования, которая в настоящее время используется при проведении шахматных олимпиад, а также сеанс одновременной игры, ассоциативная игра – консультационные шахматные партии и, наконец, совместная игра. Можно также выделить два уровня социальной организации игры: индивидуальный и групповой. К последнему можно отнести, как переходную форму, - коактивную (параллельную и ассоциативную) игру и полноценную групповую интерактивную (совместную) игру, которой как раз и соответствует новый сценарий. Таким образом, внедрение разработанного мною сценария или системы проведения интеллектуальных игр (шахмат, го, рендзю, шашек, отелло-реверси и других) завершает их естественную эволюцию.

Основная идея предложенной мною системы очень проста и напоминает всем известную теорию «Происхождения видов» сэра Чарльза Дарвина. Подобно тому, как генетические мутации и естественный отбор раскрывают механизмы эволюции в биологии, ветвления и отборы разработанного мною сценария раскрывают механизмы эволюции психической деятельности. В качестве модели последней используется динамическая многоэтапная совместная познавательная или как сейчас модно говорить - интерактивная когнитивная игра. Поэтому, я называю свою систему Интерактивным когнитивным сценарием, сокращенно ИКС, который превращает такой, казалось бы, сугубо индивидуальный вид спорта как шахматы в полноценную деловую или имитационно-ролевую игру под названием Деловые шахматы.
Представляя собой высшую, наиболее совершенную по форме и содержанию стадию развития игровой деятельности, Деловые шахматы органично, в виде голограммы включают в себя возможность проявления при соответствующих условиях всех предшествующих эволюционных форм – закон отражения филогенеза в онтогенезе. Учитывая, что и в области шахмат и в области деловых игр на сегодняшний день накоплен огромный и ценнейший опыт, о возможностях и последствиях такого симбиоза можно только предполагать.
Динамическая голографическая модель психической деятельности. Идея использования шахмат в качестве универсальной когнитивной модели психической деятельности, универсальной метафоры, универсальной объяснительной схемы поведения людей при решении сложных проблем или в конфликтных жизненных ситуациях сама по себе не нова (Солсо Р.Л., 1996; Плотинский Ю.М., 1998, Андреева Г.М., 1998). Однако до недавнего времени у противников такой идеи были существенные аргументы, игнорировать которые, по мнению Ю.М. Плотинского, невозможно. А именно: «Шахматная игра – это готовая схема для понимания ситуаций, невольно навязывающих отношения конфронтации (один выигрывает, другой проигрывает или ничья), при этом обычно забывают, что возможны другие способы поведения: кооперативные действия, переговоры, при которых обе стороны остаются в выигрыше» (Плотинский Ю.М., 1998). Интерактивный когнитивный сценарий проведения шахматной партии устраняет вышеуказанные недостатки классической шахматной игры, так как предполагает возможность различной социальной организации каждого из соперников (индивид, команда, группа команд), интерактивное привлечение к игре зрителей и создает вполне определенную социальную взаимозависимость между всеми ее участниками.

Другим важным аргументом «против» классической модели является также то, что «шахматы в основном являются игрой вслепую» (Крогиус Н.В., 1981). Соответственно, весь процесс принятия решения никак внешне не проявляется. В результате от зрителя (наблюдателя, исследователя) скрывается огромное количество, может быть самой интересной и важной игровой информации, так называемые «Два Кита» всех интеллектуальных игр – «оценка позиций» и «расчет вариантов». Показать наблюдателям ход размышлений шахматиста, его субъективные интерпретации игровой ситуации, основанные на соответствующих социальных установках (аттитюдах) в шахматах и подобных им многоэтапных играх можно только одним способом - с помощью Интерактивного когнитивного сценария. С одной стороны этот сценарий создает адекватную реальности динамичную многофакторную, вариативную и альтернативную игровую среду, с другой - систему многоуровневой взаимозависимости субъективных (личностных) и объективных (ситуационных) факторов игры.

И все же, почему в качестве темы для модели психической деятельности я выбрал именно шахматы, а не какую-то другую интеллектуальную игру. Чтобы разобраться в этом, обратимся к теоретическим основам моделирования. По мнению профессора Принстонского университета Б. Ван Фраассена: «…научная деятельность представляет собой конструирование моделей, которые должны быть адекватны явлениям». Ю.М. Плотинский (1998), выделяет три возможные модели реальности: содержательную - формулируется на естественном языке; формальную – воплощается с помощью формальных языков (например, языков математических теорий или языков программирования); и когнитивную или ментальную – некий мыслительный образ объекта, который формируется в сознании человека или группы людей. Использование предложенной системы шахматной игры позволяет получить гармоничное сочетание практически идеальных реальности и трех ее моделей. В результате возникает настоящая динамическая голограмма психической деятельности. В соответствии с этим можно определить следующие предпосылки для качественно нового научно-практического использования шахматной игры:

- Шахматы являются достаточно сложным по своим стратегическим и тактическим построениям, динамичным, многофакторным, вариативным, альтернативным видом человеческой деятельности. В то же время это широко распространенная, популярная международная интеллектуально спортивная игра, доступная для всех возрастов (начиная с 3-4 лет). Единственным ее недостатком является отсутствие элементов совместной кооперативной деятельности, который ликвидируется с внедрением нового сценария шахматной игры; последний превращает ее в полноценную деловую или имитационно-ролевую игру со всеми вытекающими последствиями. Идеальная реальность;
- Шахматы - это игра по хорошо разработанным, четким, понятным для всех и, что очень важно, общепринятым правилам. Причем все ее аспекты прекрасно описываются с помощью естественных языков, в том числе и международного языка шахматной терминологии и нотации. Единственным недостатком классической шахматной игры является отсутствие в ней основополагающей для реального общества нормативной базы социальной самоорганизации, допускающей практически любые формы кооперативной групповой деятельности, в частности принятие и реализацию групповых решений. Сценарий Деловых шахмат ликвидирует этот пробел. Идеальная содержательная модель;

- В шахматах, как и в любой сложной реальности можно выявить несколько уровней понимания: от любительского элементарного (буквы или ходы) до различных уровней профессионального системного понимания (слово, предложение, мысль, образ или позиция, комбинация, тактика, стратегия). Интерактивный характер игры по сценарию Деловых шахмат дает возможность максимально полно развернуть и показать все возникающие в ходе такой игры информационно-мыслительные или когнитивные процессы в виде вербальных и невербальных субъективных интерпретаций, отражающих соответствующие социальные установки (аттитюды). Более того, такой сценарий игры позволяет сформировать в сознании ее участников и зрителей объективное, учитывающее различные точки зрения, я бы сказал голографическое представление о сути происходящих явлений, что способствует более глубокому их пониманию (Шукуров Э.Д., 1986). Идеальная когнитивная модель;

- Шахматы – один из немногих, достаточно сложных видов человеческой деятельности, для которых уже разработаны практически полные математические и компьютерные модели, в виде игровых и аналитических программ. Это позволяет давать количественные оценки практически всем регистрируемым проявлениям субъективных личностных (индивидуальных, групповых) и объективных ситуационных (предметных, социальных) факторов шахматной игры. Пожалуй, единственным недостатком созданных на сегодняшний день формальных моделей является их установка на принятие однозначного безальтернативного (логического, последовательного или цифрового) решения и соответствующее поведение, что характерно только для одноэтапной индивидуальной деятельности. Представляется целесообразным дальнейшее совершенствование указанных моделей в направлении их адаптации к альтернативному (образно-логическому, параллельно-последовательному или аналогово-цифровому) принятию решения и поведению, что отражает реальную многоэтапную предметную деятельность индивидов и социальных групп. Деловые шахматы создают прекрасные условия для проведения исследований в этом направлении. - Идеальная формальная модель.

Таким образом, Деловые шахматы способствуют пониманию того, что психическая деятельность представляет собой непрерывный процесс взаимной адаптации ее моделей. При этом когнитивная модель субъекта психической деятельности (индивида, группы) приводится в соответствие с содержательной моделью объекта такой деятельности (в данном случае шахматными и социальными правилами игры), для чего наиболее благоприятные условия создаются при наличии ее формальной модели (математической, компьютерной). В этом и состоит суть психической деятельности как одного из видов адаптации к условиям окружающей среды. Ибо «…люди действуют в мире в соответствии с тем, как они познают его, но они познают его в соответствии с тем, как они действуют в нем» (Андреева Г.М., 1999).

Содержательная модель психической деятельности

Базовый сценарий. Содержательную модель реальности можно определить как свод правил. Считаю исключительно важным тот факт, что предлагаемая система или сценарий касается лишь принципов организации психической деятельности и ни в коем случае не затрагивает правил самой шахматной игры как реальной предметной деятельности. Это позволяет использовать весь ранее накопленный в шахматах опыт. Так что остается в силе известное выражение экс-чемпиона мира по шахматам Т.В. Петросяна: «При любой системе надо, прежде всего, хорошо играть в шахматы» (Петросян Т.В., 1969). Хотя вполне справедливым относительно моей системы будет и высказывание авторитетного специалиста в области деловых игр Д.Н. Кавтарадзе: «…это сложный коллективный тренажер, опыт работы с которым приходит постепенно, поэтому необходимо больше “играть”» (Кавтарадзе Д.Н., 1998).
Основных и принципиально важных механизмов реализации сценария всего два - это ветвление и отбор возникающих во время игры идей, мыслей, тактик, стратегий. Для того чтобы это стало возможным, игра проводится на нескольких досках. В зависимости от игровой ситуации могут возникать различные параллельные варианты продолжения игры, так называемые ветви, каждой из которых отводится часть имеющихся досок (схема 1).

Схема 1. Дерево шахматной партии по ИКС

(В квадратах показаны номера досок, в круглых скобках – рейтинги ветвей)
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48. Окончательный счет 4,5:6,5
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Число досок, принадлежащих определенной ветви, я называю ее рейтингом. То есть когда происходит ветвление, рейтинг материнской ветви распределяется между дочерними ветвями. Если в процессе игры у одного из соперников (компьютера, игрока, команды игроков или группы команд игроков) появится проигрышная позиция, он может в ней сдаться и установить на этих досках выгодную для себя позицию другой параллельной ветви. Это так называемый отбор. Понятно, что при этом происходит перераспределение рейтингов этих ветвей или, проще говоря, рейтинг проигранной ветви прибавляется к рейтингу остающейся. Проигрыш в одной из ветвей естественно приносит сопернику количество очков, соответствующее ее рейтингу. Так появляется текущий счет. При подведении итогов игры текущие счета суммируются, образуя окончательный счет. Часы – одни на всю команду и переводятся после того, как Белые (Черные) сделают ход на всех досках.

Реально же, например, как во время проведенных недавно в шахматном клубе им.Т.В. Петросяна экспериментальных партий, все выглядит так, как показано на схеме 2. Партия ведется на пяти расположенных в ряд игровых демонстрационных досках, которые между участниками (в данном случае членами команд) не распределяются. Позиция каждой ветви для удобства восприятия устанавливается только на одной из игровых демонстрационных досок с указанием ее рейтинга. В результате этого реально задействованным оказывается число игровых демонстрационных досок, равное числу имеющихся в данный момент ветвей. Перемещать фигуры на этих досках после принятия коллективного решения разрешается только одному представителю команды, например, капитану. Эта мера предотвращает излишнее скопление игроков перед демонстрационными досками.

      Игровые демонстрационные доски








Команда «БЕЛЫХ»


Команда «ЧЁРНЫХ»

за рабочими столами


за рабочими столами

Схема 2. Расположение демонстрационных досок,
рабочих столов и игроков.

Каждой из команд для свободного обсуждения позиций и расчета вариантов предоставляются рабочие доски, расположенные в виде группы столов по бокам от ряда игровых демонстрационных досок. За каждым столом одна из подгрупп команды обсуждает позицию одной из ветвей партии. Социальная и ролевая организация (число подгрупп, лидеров, ролей) определяется каждой командой произвольно, в соответствии с представлениями ее членов об эффективных формах принятия решения в создавшейся игровой ситуации. На схеме 2 показано, что вся команда «Белых» обсуждает позицию только одной ветви на рабочем столе №2, а команда «Черных» разделилась на две подгруппы и одновременно обсуждает позиции двух ветвей за рабочими столами №1 (три человека) и №3 (два человека). Понятно, что тактика «Черных» более эффективна с точки зрения экономии времени на принятие решения во всех ветвях, которых одновременно может быть и пять. На размышление командам дается по одному часу времени, после чего по одной минуте на каждый ход до конца партии.

Особого внимания заслуживают принципиальные отличия предлагаемого Интерактивного когнитивного сценария от всех других игровых систем:
В зависимости от возникающей на демонстрационных досках игровой ситуации; количественных и качественных показателей команд; согласованных системных правил игры (ветвления, отбора, распределения и перераспределения) и характера борьбы (наличия или отсутствия преимущества, времени, альтернативных путей развития и т.д.) - 


соперники имеют возможность произвольно определять количество альтернативных вариантов продолжения игры (ветвей); отводимое каждому из них число досок (рейтинги ветвей) и время на их обдумывание. Кроме того, они могут свободно дискутировать и выбирать оптимальную для себя структуру ролевой и социальной организации всего процесса принятия решения.

Это, в конечном счете, и позволяет добиться всего многообразия результатов нового применения шахматной игры в различных сферах: от зрелищного спортивного соревнования, до сложной научно-практической модели, деловой образовательной игры, метода психодиагностики и группового психологического тренинга.

Моделируемые уровни психической деятельности. Описанный вариант шахматной партии по Интерактивному когнитивному сценарию позволяет играть «один на один», «один против команды» и «команда на команду», т.е. моделировать субиндивидуальные, индивидуальные и групповые (малая группа) действия.

В рамках предлагаемой содержательной модели возможны и другие варианты реализации Интерактивного когнитивного сценария, при которых моделируется многоуровневая межгрупповая (большая группа, состоящая из малых групп) кооперативная деятельность. Вариант «Пирамида» позволяет играть «одной группе команд против другой группы». При этом команды обеих групп распределяются по различным уровням, между которыми вводится определенная взаимозависимость. В частности, в игре допускается отбор перспективных ветвей не только своей команды, но и других команд, входящих в эту группу и ряд других кооперативных действий (Овакимян Г.К., 1997а).

Кроме того, наличие интерактивной связи со зрителями, дающей им возможность участвовать в игре, позволяет моделировать общественное мнение (стихийная группа) и его реакцию на поведение основных действующих лиц (Овакимян Г.К., 1997а).

Экспертиза психической деятельности. Уникальность содержательной модели именно шахматной игры по Интерактивному когнитивному сценарию обусловлена возможностью проведения математического и компьютерного анализа этого сложного вида реальной психической деятельности. Наличие совершенных игровых и аналитических шахматных компьютерных программ позволяет производить такой анализ непосредственно во время игры. При этом формальная модель выступает в роли экспертной системы.

Эффективность экспертной оценки еще более возрастет, если в дополнение к шахматным компьютерным технологиям привлечь для ее осуществления современные методики качественного анализа и построения когнитивных карт, которые используют компьютерные программы на основе гипертекстовой технологии: Hyper RESEARCH, ATLAS/ti, Metamorph, KANT, NUDIST, Meta Design, Гипердок. На сегодняшний день уже разработаны системы, позволяющие строить когнитивные карты непосредственно на основе анализа текста интервью, дискуссии, статьи: MEGA, Sem Net (Collier F.E., 1991; Dey I., 1993; Miles M.B., Huberman A.M., 1994; Плотинский Ю.М., 1998).
Когнитивная модель психической деятельности

Когнитивная динамическая голограмма психической деятельности. Интерактивный когнитивный сценарий проведения шахматной игры позволяет дать когнитивную оценку практически всем элементам социально-психологических систем, причем в подавляющем большинстве случаев с математической точностью. Такая методология представляется наиболее эффективной для понимания двух фундаментальных положений современной практической социальной психологии – «…решающей роли субъективной интерпретации и динамической природы когнитивных и социальных систем» (Росс Л., Нисбетт Р., 1999).

Эффективность когнитивной модели Шахмат по Интерактивному когнитивному сценарию удобнее всего продемонстрировать на примере возможного варианта развития партии по такому сценарию при игре «команда на команду» (схема 1). В нем разыграна «Староиндийская защита» (Овакимян Г.К., 1997б):
1-й ход. d4 Kf6. Как видно из представленной схемы, первые 6 ходов на всех пяти досках (рейтинг исходной ветви равен 5) были идентичными. Обеим командам, малым группам, несмотря на их формальный характер, при каждом ходе удается находить единственное приемлемое для всех решение. При этом субъективные интерпретации ситуации, следовательно, и социальные установки (аттитюды) участников в начале игры достаточно схожи, в результате чего в команде легко достигается когнитивный резонанс. В этом можно убедиться, наблюдая за ходом групповой дискуссии. В такой ситуации наглядно проявляется сплоченность группы, межгрупповая (между командами) поляризация и внутригрупповой (командный) фаворитизм.

После каждого хода комментатор проводит экспертную оценку сделанного хода и тех, не реализованных предложений, которые были высказаны в ходе групповой дискуссии. Зрители имеют возможность объективно, с математической точностью оценить качество принимаемых групповых решений.

7. «Белые» произвели ветвление: на 1-ой и 2-ой досках (рейтинг ветви 2) сделали рокировку, а на 3, 4 и 5-ой досках (рейтинг ветви 3) пошли Се3. Понятно, что «Белые» сочли ход Се3 более предпочтительным, так как при распределении выполнили его на трех из пяти досках. Ветвление отражает внутренний конфликт на почве развившегося в команде «Белых» когнитивного диссонанса или стремление повысить напряженность в игре, которая прямо пропорциональна числу ветвей. Принятие командой решения о ветвлении требует преодоления меньшинством группового давления, которое определяется мнением большинства. В результате каждого ветвления в командах, являющихся формальными группами, как правило, возникают две неформальные группы, что диктуется игровой целесообразностью, – экономит время на принятие группового решения. Таким образом, приводятся в соответствие содержательные и когнитивные модели объекта и субъектов деятельности. Хотя возможно и сохранение общекомандной формы принятия решения в обеих ветвях, что, конечно же, потребует большей затраты времени. В каждой неформальной группе формируется свой вид лидерства и выдвигается свой неформальный лидер, с присущим ему стилем руководства и управления группой. Тем самым, ветвление шахматной партии создает благоприятные условия для проявления естественно возникающей в командах внутригрупповой поляризации и фаворитизма.

Зрители, имеющие доступ к интерактивной связи с оргкомитетом игры, оценивая игровую ситуацию и субъективные интерпретации участников игры, согласно сценарию должны выбрать свою референтную ветвь и соответствующую ей референтную группу, в качестве которой выступает одна из неформальных групп. В такой ситуации референтная группа выступает в роли первичной группы, а ее поклонники, зрители – в роли вторичной. При этом проявляется тот или иной вид воздействия референтной группы на наблюдателей (заражение, внушение, убеждение, подражание). Комментатор вновь приводит результаты экспертной компьютерной оценки позиции каждой ветви. Зрители получают возможность объективно оценить свой выбор, а исследователи – вид и эффективность воздействия.

11. «Белые» вновь ветвятся: на 1-ой доске (рейтинг ветви 1) ход ef, на 2-ой (рейтинг ветви 1) – ход f3. Таким образом, одновременно уже играются три ветви. Соответственно, командам приходится перестраивать структуру своей социальной и ролевой организации, в частности, увеличивать число неформальных групп и уменьшать число выполняемых ролей. Следовательно, качественное изменение игровой ситуации (объекта деятельности) ведет к качественным изменениям в группах (субъекта деятельности) и наоборот.

К 12-му ходу игровая ситуация сложилась не в пользу команды «Черных»: они имеют преимущество лишь на двух из пяти досок. В связи с этим уже «Черные», используя ветвления, идут на дальнейшие изменения качества ситуации, которая их не устраивает.

12. и 18. «Черные» выполняют ветвления, в результате чего после 18-го хода на всех пяти досках устанавливаются разные позиции, т.е. возникло уже 5 ветвей, каждая с рейтингом 1. Поляризация шахматной партии, следовательно, и участвующих в ней социальных систем - групп достигла своего апогея. Соответственно росту числа ветвей, продолжается прямо пропорциональный рост напряженности в игре, так как очевидно, что принятие группового решения в пяти ветвях требует от команд больших затрат энергии и времени на обсуждение; последнее, напомню, ограничено одними часами и, в отличие от количества ветвей, обратно пропорционально напряженности. Т.е. с уменьшением времени на размышление напряженность игры растет. Здесь ярко проявляется темпоральность группы, то есть ее чувствительность к времени. Даже если в группе по каждой ветви будут приниматься индивидуальные решения, что допускается сценарием, сохраняется необходимость согласования действий всех ее членов для проведения сравнительной оценки перспектив всех ветвей – разности их потенциалов, которые также отражают напряженность (напряжение) системы. В случае выявления потенциально проигрышной ветви команда (или ее член, ответственный за данную ветвь) обязана немедленно в ней сдаться и сделать отбор перспективной для себя ветви. Это диктуется игровой целесообразностью и естественно требует дополнительное время.

В этой ситуации те зрители, которые считают выбранную ими ранее референтную ветвь потенциально проигрышной, также имеют возможность (даже независимо от действий команд) произвести отбор другой ветви, т.е. сменить референтную ветвь и, соответственно, референтного субъекта деятельности (неформальную группу, индивида).
24. «Черные» сдаются на 4-ой доске и делают отбор, т.е. устанавливают на ней позицию 1-ой доски. Соответственно рейтинг этой ветви становится 2. Из этого легко сделать вывод, что они считают самой перспективной для себя (приоритетной, референтной) именно позицию на 1-ой доске. Счет становится 1:0 в пользу «Белых». В результате такого вида качественного изменения (отбора) число ветвей уменьшается до 4, что приводит к некоторому падению напряжения в игровой системе. Соответственно изменениям объекта деятельности изменяются и формы организации ее субъектов. При отборе проявляются целеустремленность, самокритичность, сплоченность и конформность группы.

Зрители не согласные с выбором команды могут произвести отбор другой ветви. Т.е. приоритетная, референтная для первичной группы (играющей команды) ветвь может не совпадать с таковой для вторичной группы (зрителей). После этого комментатор приводит результаты экспертной оценки сделанных выборов, зрители могут вновь оценить свои действия, а исследователи делают свои выводы из полученных результатов.

25. Этот ход приносит ничью на 5-ой доске - игра на ней прекращается. Счет уже 1,5:0,5. Число ветвей уменьшается до 3.

29. На 1-ой и 4-ой досках (рейтинг ветви 2) «Белые» вынуждены сдаться. «Черные» выходят вперед со счетом 1,5:2,5. Одновременно играются уже две ветви, что ведет к дальнейшему падению напряжения в системе. При этом «Белые» делают отбор перспективной для себя позиции на 3-ей доске, увеличивая рейтинг этой ветви до 3. В позиции на 2-ой доске преимущество имеют «Черные». На протяжении последующих ходов обе команды продолжают упорствовать в невыгодных для себя позициях. Подобные действия являются ярким проявлением негативного влияния поляризации обеих команд соответственно двум ветвям партии и внутригруппового фаворитизма.
37. На 1, 3 и 4-ой досках (рейтинг ветви 3) сдаются «Черные». Счет в партии становится 4,5:2,5 уже в пользу «Белых». Однако после своевременного отбора выгодной для «Черных» позиции на 2-ой доске, только она и остается на всех четырех досках (рейтинг ветви 4). «Белые» упустили возможность сдаться на 2-ой доске и сделать отбор выгодной для себя позиции на 1, 3 и 4-ой досках. Видимо они надеются свести к ничьей позицию на 2-ой доске, а после отбора «Черных» - уже на всех четырех досках.

48. После упорного сопротивления «Белые» вынуждены сдаться на всех четырех досках единственной конечной ветви (В других партиях может быть несколько конечных ветвей). Окончательный счет в партии 4,5:6,5 в пользу «Черных». Им удалось победить, имея в середине игры (миттельшпиле) преимущество лишь на двух из пяти досок, что говорит о правильности выбранной стратегии ведения борьбы в этой партии.

Голографическая память и проблема Бессмертия. Анализ когнитивных моделей психической деятельности индивида и группы демонстрирует изоморфность их психических систем. Следовательно, создавая и исследуя с помощью Деловых шахмат когнитивную голограмму психической деятельности группы, мы проникаем в секреты формирования когнитивной голограммы индивида - его память. Таким образом, мы выходим на одно из самых интересных, чрезвычайно актуальных и перспективных направлений исследования интеллекта – проблему голографической памяти, непосредственно связанную как с открытием Д. Габора, так и с новейшими достижениями в области искусственного интеллекта (Носов Ю.Р., 1998).

Голографическая память, «являясь идеально аналоговой памятью, осуществляет параллельную обработку информации в отличие от рядового компьютера, последовательно переваривающего бит за битом. А параллельно-последовательная обработка информации – это последний «писк компьютерной моды», именно в ней видится наилучший способ сближения с человеческим мозгом» (Носов Ю.Р., 1998). Среди мировых лидеров компьютерных технологий, судя по публикациям в «Вестнике оптоэлектроники», издаваемом в США - наибольших успехов в области голографической памяти на сегодняшний день достигла фирма IBM.

Однако в последние годы стали очевидны серьезные методологические проблемы исследования голографической памяти. Президент отделения оптоэлектроники Международной академии информации, лауреат Государственной премии СССР (дважды) и премии Совета Министров СССР, профессор Ю.Р. Носов так формулирует суть возникших проблем: «В конце 50-х годов транзистор и кремний «нашли» друг друга, на базе этого союза появилась микроэлектроника, неузнаваемо изменившая нашу жизнь. Голография до сих пор подобного союзника себе не подобрала, увы…» (Носов Ю.Р., 1998). Как тут не вспомнить Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры с присущей ему образно-логической, параллельно-последовательной или аналогово-цифровой формой обработки информации.

Вполне возможно, что результатом решения проблемы голографической памяти станет новый этап развития человечества - обретение Бессмертия. Ход рассуждений здесь очень простой. Если определить Бессмертие как возможность бесконечного воспроизводства биологической и психической уникальности индивида, то методологически это может быть реализовано путем сочетания генетического клонирования индивида с аутотрансплантацией его голографической памяти. Первая часть этой проблемы – клонирование - можно сказать, уже решена. Вторая – исследование голографической памяти – по утверждению Ю.Р. Носова, уже более 30 лет находится в стадии активной разработки. При таком подходе на первый взгляд бредовая идея Бессмертия приобретает очертания вполне научной фантастики.

Формальная модель психической деятельности

Бифуркация и теория катастроф. В Деловых шахматах как адекватной социально-психологической модели наглядно проявляются все наиболее характерные для современной стадии ускоренных социальных изменений аспекты реальности, на которых акцентирует внимание О. Тоффлер. А именно: «разупорядоченность, неустойчивость, разнообразие, неравновесность, нелинейные соотношения, в которых малый сигнал на входе может вызвать сколь угодно сильный отклик на выходе, и темпоральность – повышенная чувствительность к ходу времени» (Предисловие к книге Пригожина И., Стенгерса И., 1994). В таких условиях чрезвычайно важен выбор адекватного метода исследования. Как справедливо отмечает Г.М. Андреева: «Надежность информации достигается, прежде всего, проверкой на надежность инструмента, посредством которого собираются данные» (Андреева Г.М., 1998). Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры, являясь аналогово-цифровым методом исследования, создает идеальные условия для проведения полноценного математического и компьютерного анализа как предметной, так и психической деятельности. Причем не только количественного, но и качественного, например, факторного анализа. Такая возможность обусловлена тем, что шахматная партия по Интерактивному когнитивному сценарию имеет наглядный бифуркационный характер, т.е. развивается в соответствии с законами математической теории катастроф и, следовательно, может быть описана с помощью ее аппарата (Арнольд В.И., 1990; Плотинский Ю.М., 1998).

Термин «катастрофа» стал популярным в последние годы. Им обозначаются скачкообразные изменения, возникающие при плавных изменениях значений параметров. При этом сюрпризом для наблюдателя оказывается ситуация, в которой небольшие, постепенные изменения параметров ведут к неожиданно резкому, обвальному изменению поведения системы (Плотинский Ю.М., 1998). Ряд специалистов рассматривает теорию катастроф как переворот в математике, сравнимый с изобретением дифференциального исчисления (Арнольд В.И., 1990). Появились сотни публикаций, в которых модели теории катастроф успешно применялись в различных областях техники и естествознания, например, в лингвистике, психологии, социологии, экономике и других. Однако, как отмечает один из ведущих российских математиков В.И. Арнольд, обоснованность теории катастроф существенно зависит от обоснованности исходных посылок (Арнольд В.И., 1990). Иными словами в изучаемых явлениях необходимо выявлять именно те факторы, которые действительно соответствуют основным математическим понятиям, используемым в теории катастроф.

Одним из таких понятий является бифуркация. Многие ученые считают его основным в современной нелинейной науке. В математике под бифуркацией понимают изменение числа или устойчивости решений определенного типа при изменении управляющих параметров (Новое в синергетике, 1996). Понятие бифуркации описывает процесс перехода постепенных количественных изменений управляющих параметров в качественное изменение состояния системы. В точке бифуркации система как бы делает выбор, который определяет ее дальнейшую эволюцию (Плотинский Ю.М., 1998). В результате исследования динамики сильно неравновесных систем И. Пригожин и И. Стенгерс пришли к выводу, что «когда система, эволюционируя, достигает точки бифуркации, детерминистическое описание становится непригодным. Флуктуация вынуждает систему выбрать ту ветвь, по которой будет происходить дальнейшая эволюция системы. Существование неустойчивости можно рассматривать как результат флуктуации, которая сначала была локализована в малой части системы, а затем распространилась и привела к новому макроскопическому состоянию» (Пригожин И., Стенгерс И., 1994).

Известный социолог и философ Ю. Лотман, опираясь на идеи синергетики, предлагает рассматривать социальный процесс как многофакторный поток. «Когда достигается точка бифуркации, движение как бы останавливается в раздумье перед выбором пути» (Лотман Э., 1988). Из этой точки может выходить несколько равновероятностных устойчивых траекторий развития. В этом моменте социального процесса люди имеют возможность осуществлять выбор и неизменно соотносят свои действия с образом цели, представлением о результатах (Плотинский Ю.М., 1998). Из этого Ю.М. Плотинский делает вывод, что «там, где социальный процесс предстает как множество альтернатив, выбор между которыми осуществляется интеллектом и волей человека, необходим поиск новых и более сложных форм и моделей причинности» (Плотинский Ю.М., 1998).

Независимые и зависимые социальные переменные. Именно такой моделью мне и представляется Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры. Его привлекательность обусловлена наличием вполне конкретных аналогов основных математических понятий.

Так, уникальной особенностью шахматной игры по Интерактивному когнитивному сценарию является возможность математически точной (в цифрах) оценки наблюдаемых субъективных интерпретаций (предлагаемых ходов, оценок позиций, глубины и характера расчета вариантов, их обоснования или критики и других), отражающих социальные установки или аттитюды участников игры. Кроме того, ветвление и отбор в Деловых шахматах представляют собой ни что иное, как бифуркацию, о которой шла речь выше. Точнее - это точки входа и выхода из зоны катастроф, которая наглядно представлена предметно-содержательной и социально-психологической поляризацией деятельности групп. Кроме того, в игре по Интерактивному когнитивному сценарию понятию независимая переменная соответствует ветвь шахматной партии и соответствующая ей неформальная группа (подгруппа команды). Понятию же зависимая переменная – соответственно, рейтинг ветви, время на её обдумывание, число членов неформальной группы, а также, при наличии интерактивной связи с аудиторией, – зрительский рейтинг ветви (число зрителей, выбравших ту или иную ветвь и соответствующую ей неформальную группу в качестве референтной). Следовательно, изменения числа факторов, независимых переменных системы отражают качественные изменения игровой (жизненной) ситуации, а изменения значений зависимых переменных - соответственно количественные изменения.

В связи с этим целесообразно остановиться на следующей, актуальной проблеме социально-психологического моделирования. Подавляющее большинство математических моделей малых социальных групп рассматривает взаимодействие лишь двух субъектов, факторов, независимых переменных, т.е. укладывается в рамки теории «диадического взаимодействия». При этом подразумевается, что «диады» являются типичными представителями малых групп, что, несомненно, является большим недостатком формальной социологии. Г.М. Андреева (1998) справедливо отмечает, что распространение выводов, полученных с помощью подобных моделей на другие виды малых групп не корректно. Более того, существует мнение, что «диады» вообще нельзя относить к малым группам, а за нижнюю их границу необходимо принимать «триады» (Андреева Г.М., 1998). В любом случае, при математическом моделировании реальных малых групп необходимо учитывать возможность возникновения трех-, четырех-, пяти- и т.д. факторного взаимодействия, подразумевающего участие соответствующего числа независимых переменных. На такую форму исследования деятельности реальных групп и претендует голографическая модель Деловых шахмат.

Моделирование Хаоса и Самоорганизации. Последние десятилетия внимание исследователей привлекает проблема самоорганизации, как механизма перехода от хаоса к порядку (Пригожин И., Стенгерс И., 1986, 1994; Baumol W., Benhabib J., 1989; Modis T., 1994; Chaos Theory, 1996; Плотинский Ю.М., 1998). При этом не все теоретики считают, что социального хаоса следует избегать. Наоборот, есть все основания полагать, что чем более обширным и глубоким он будет, тем более эффективный порядок смогут в последующем породить силы самоорганизации (Бранский В.П., 1997; Плотинский Ю.М., 1998). Справедливость такого подхода становится очевидной, например, при исследовании эффективных форм проведения групповой дискуссии: Брейнсторминг или мозговая атака (А. Осборн), метод Синектики или соединения разнородного (У. Гордон), Интерактивный когнитивный сценарий или аналогово-цифровой метод (Г. Овакимян). Все они предполагают наличие двух этапов принятия группового решения: 1) хаос вариантов, ветвей; и 2) самоорганизация в виде выбора, отбора лучших из них.

Была сформулирована и теория самоорганизации как теория совместного действия. Немецкий ученый Г. Хакен дал ей популярное в настоящее время название – синергетика. Это фактически междисциплинарная наука, связанная с различными областями физики, химии, биологии, социологии, кибернетики. «С более общих позиций – считает Г. Хакен – теория динамических систем, и синергетика занимаются изучением временной эволюции систем. В частности, математики, работающие в теории бифуркаций, отмечают, что в центре внимания синергетики находятся качественные изменения в динамическом (или статическом) поведении системы, в частности при бифуркациях. Наконец, синергетику можно рассматривать как часть общего системного анализа, поскольку и в синергетике, и в системном анализе основной интерес представляют общие принципы, лежащие в основе функционирования системы» (Хакен Г., 1985).

Как отмечает Ю.М. Плотинский, «синергетика изучает такие взаимодействия элементов системы, которые приводят к возникновению пространственных, временных или пространственно-временных структур в макроскопических масштабах. Особое внимание уделяется структурам, возникающим в процессе самоорганизации» (Плотинский Ю.М., 1998).

Шахматы по Интерактивному когнитивному сценарию являются оптимальной моделью совместного действия – синергетики, так как позволяют адекватно, с математической точностью описать все элементы и этапы развития процесса самоорганизации, а также возникающие при этом структуры. Нетрудно заметить, что такими структурами являются неформальные группы участников и зрителей (подгруппы команд и их болельщики) и неразрывно связанные с ними альтернативные варианты деятельности (ветви шахматной партии). Отсюда, если процессам нарастания социального хаоса (увеличение числа подгрупп, вплоть до полного распада группы до отдельных индивидов) соответствует преобладание в игре ветвлений, то процессам самоорганизации (переход к общим решениям с уменьшением числа подгрупп в команде, вплоть до одной) – отбор перспективных ветвей. При этом становится возможной регистрация как личностных (индивидуальных и групповых) факторов и предпочитаемых стратегий (хаотизация или самоорганизация) развития социальных систем (команд), так и многочисленных ситуационных (предметных и социальных) параметров, определяющих характер игрового процесса на разных этапах его эволюции.

При математическом моделировании социальных процессов используется понятие аттрактора, играющее особую роль в процессах самоорганизации. Аттрактор - это совокупность точек модели, «к которым притягиваются траектории динамических, в данном случае социальных систем» (Плотинский Ю.М., 1998). Сила такого притяжения значительно возрастает в случае возникновения так называемого странного аттрактора, когда траектории нестабильной социальной системы мечутся между различными его точками (Baumol W., Benhabib J., 1989). Можно предположить, что в реальных условиях странному аттрактору соответствует ситуация, в которой нестабильной социальной системе предоставляется возможность выбора референтного субъекта деятельности (индивида, группы). Следовательно, создание ситуаций социального выбора значительно усиливает воздействие факторов самоорганизации нестабильных социальных систем. По-видимому, в этом и состоит эффективность такого механизма самоорганизации нестабильного демократического общества как выборы.

Учитывая, что шахматы кроме всего прочего являются популярным видом спорта, необходимо подчеркнуть предполагаемый существенный рост их зрелищности или психологической притягательности (аттракции). Такое предположение основывается на том факте, что Интерактивный когнитивный сценарий, значительно увеличивая число ситуаций выбора, превращает шахматную игру как социальный аттрактор - в странный аттрактор, в результате чего траектории такой нестабильной, хаотичной социальной системы как зрительская аудитория начинают притягиваться к ней сильнее.

Используя вышеуказанные параметры игры по Интерактивному когнитивному сценарию и совершенство формальной модели, специалисты (математики, программисты, психологи, социологи), получают возможность применять для исследования социально-психологических систем самые разнообразные методы количественного и качественного анализа. Как справедливо отмечает Ю.М. Плотинский: «Конечно, знание основных концепций синергетики необходимо современному специалисту, но для практических целей полезней не углубление философской рефлексии, а развитие нелинейной интуиции» (Плотинский Ю.М., 1998).
Таким образом, при использовании Интерактивного когнитивного сценария шахматной игры все основные качественные, количественные, структурные и динамические показатели социальной группы приобретают вполне конкретные формы. Это позволяет рассматривать Деловые шахматы как высокоэффективную динамическую голографическую модель психической деятельности и прекрасный тренажер самоорганизации социальных групп.
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