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ВСТУП

Різноманітність жанрів медіа обумовлює велику кількість обєктів, крізь які можна відобразити популярну історію. Крім розважальної цінності, вчителі та науковці почали брати до уваги освітню цінність історично-тематичних фільмів та відеоігор. Навіть якщо ігри і реконструкції втрачають в історичному методі, вони компенсують, стимулюючи історичну цікавість. Із відповідним критичним апаратом ігри можуть стати потужним інструментом для викладання історії в класі поряд з традиційними освітніми підходами.

Як і будь-яка художня література, історична або інакша, відеоігри не повинні бути прийняті за номінальною вартістю. Відеоігри із зображенням певних історичних подій – це, напевно, найпростіший спосіб зацікавити історією через широку доступність та інтерактивні якості середовища.

Відеоігри, як і жоден інший носій, є одним з найбільших внесків у наше розуміння історії. В цьому і полягає різниця та головний аспект історично-тематичних ігор та наше розуміння історії. Середовище ігор, загалом упереджених до популярної історії, розважає за допомогою просторових дій, концептуально відрізняється від звичайного вивчення історії тим, що не просто констатує події, а дає можливість взаємодіяти з історією. 

Різні жанри відеоігор пропонують різні шляхи до історичного пізнання. Це історичні реконструкції, стратегічні жанри, що допомагають відтворювати старі імперські амбіції, екшн ігри, що дозволяють відчути на собі більш динамічні історичні події і не менш популярні відеоігри виду «поінт-клік», що базуються на тривалій розповіді – ключовій особливості популярної історії  в ігрових форматах, що пропонують прості, але стратегічно глибокі, соціальні ігрові простори з багатими історичними темами.

При спробі визначити відеоігри академічно, дослідники відеоігор навіть розробили суперечливі погляди, як визначити «відеоігри» та як охарактеризувати ігровий процес для гравця. При цьому були створені два напрями мислення відомі як «Наратологія», або доповідь, та «Людологія», або взаємодія. 
Наратологія визначає відеоігри як середовище розповіді, подібно до фільмів або книг, і так саме, події тут можна аналізувати аналогічним чином. Взаємодія гравця з грою, згідно з ідеєю наратології, не робить нічого, крім прогресу в грі задля його кінцевого результату. 
З іншого боку, людологія, яка є буквальним «вивченням ігор», стверджує, що у відеоіграх, в якій взаємодія гравця з грою може змінити події, важливим є фактор взаємодії людини з грою та людський фактор в принципі, тому що різні люди роблять інакші від одного рішення, якими керується певна гра. 
Зламати реальність – це здатність відеоігор забезпечити уявлення про події, яка представлена суперечливо у історичному плані, та подивитись на неї з різних сторін. 

Здатність відтворювати події у популярних ЗМІ, таких як фільми є новими способами подання і розуміння історії. Потенціал для ігор включає не тільки відтворення уявлення про історію, як-от фільми чи телебачення, зараз, але також надає гравцям здатність взаємодіяти з цими подіями, що забезпечує нові способи навчання та розуміння історичних подій. 
Можливість відтворювати події, такі як війни, і дивитися, як вони розгорнулися, маючи змогу змінювати, здавалося б, найменші деталі, щоб побачити їх конкретний вплив – це те, що ніколи не може сподіватися здійснити інша форма ЗМІ.

Останні роки дали велику кількість яскравих прикладів серед візуальних образів історії, що створені як традиційним шляхом, так і за допомогою різних форматів медіа

Актуальність дослідження.  
Актуальність теми роботи визначається тим, що історія, як дисципліна, не обмежується текстовими матеріалами, а також включає у себе медіа складову. У теперішній час історична тематика активно використовується у іграх та фільмах, що можна назвати інтерактивним моделюванням подій та відносно новим методом наукового пізнання фактів. Важливо те, як використовують фактологічні матеріали та наскільки достовірною є їх видозміна та взаємодія. При цьому історична точність часто залишається  недопрацьованою темою в вивченні достовірності у медіа-форматах. 
Аналіз історичної достовірності фактологічного матеріалу є надзвичайно цікавою і важливою темою та цілком заслуговує на увагу. Наприклад, використання історії для розвитку відеоігор призвело до появи кращих серій жанру «історична стратегія», «екшн-ігор» та інших, що привернуло до цього багатомільйонну аудиторію. Таким чином, популярність відеоігор з використанням історичних фактів привела до створення нових, ще більш масштабних ігор, що, як наслідок, підвищило увагу до достовірності викладення історичних подій.

У 1980-х роках, на початку своєї популярності в Сполучених Штатах, домашні відеоігри були пов'язані з кіноіндустрією. Сьогодні, як форма ЗМІ, відеоігри посідають місця поруч із фільмами та телебаченням, і незабаром переважать їх  у пратичному використанні завдяки здатності забезпечити інтерактивний досвід. 
Робота пов’язана з такими дослідженнями, як тези на тему «Проблема візуалізації історії в контексті розвитку інформаційного суспільства», а також з роботою на тему «Аналіз історичної достовірності фактологічного матеріалу у комп’ютерних відеоіграх жанру «історична стратегія»».
Мета та завдання дослідження. 
Методи збору та аналізу даних для цього дослідження були вибрані відповідно до специфічних характеристик різних джерел, що включають в себе роботи публічних істориків, професійні історичні судження про громадську історію (академічні публікації, виступи, інтерв'ю, опитування тощо), а також, за потребою, любительську історичну літературу. 

Метою роботи є визначення відеоігор, як середовища та засобу наукової історичної думки, за допомогою аналізу достовірності певного контенту, спираючись на джерельну базу та історіографічні роботи. 
Індустрія відеоігор виросла в одну з найбільших форм засобів масової інформації у світі та знайшла своє використання не тільки у розважальній сфері, а і як інструмент навчання. 
По мірі вдосконалення можливостей та розвитку нових поколінь графічного обладнання, відеоігри звертаються до відтворення реальних історичних подій. Цей рух до реалізму та точності також призводить до збільшення кількості історичних досліджень, виконаних для відображення точності вмісту гри. 
Таким чином, зростаючий інтерес до історичної точності призвів до того, що деякі відеоігри побудовані з великою увагою до деталей, за допомогою ретельних досліджень та використання історичних радників.

Відеоігри, які використовують історичну інформацію, можуть змінити спосіб, яким історики розглядають конкретні події, при цьому показати, як розробники працюють в історичних рамках. Ці ігри можуть зацікавити, представляючи історію великій кількості гравців.

Сформульована мета передбачає такі завдання: 

· проаналізувати джерельну базу та обрати методологічні принципи дослідження;

· послідовно розглянути види та різницю між різними типами відеоігор;

· проаналізувати достовірність фактологічного матеріалу відеоігор;

· з’ясувати, які жанри є більш історично точними за інші;

· визначити проблематику дослідження щодо створення комп’ютерних відеоігор.

Об’єктом дослідження є історичні фактологічні матеріали у комп’ютерних відеоіграх. 
Предметом дослідження є достовірність використаного історичного матеріалу у комп’ютерних відеоіграх.
Методологія та методи дослідження. 
Основними методами дослідження, застосованими у цій роботі, є історико-системний, логічний та ретроспективний.

Щоб аналізувати елементи системи та їх взаємозв’язки в рамках обраної теми потрібно розглядати тему, як одне ціле в сукупності з безліччю елементів. Саме для цього потрібен історико-системний метод.

Ретроспективний метод у даній роботі полягає у послідовному розкритті властивостей і змін матеріалу під час трансформації у ігровий контекст.

Методи збору та аналізу емпіричних даних для цього дослідження були вибрані відповідно до специфічних характеристик різних джерел, що використовувались.
Наукова новизна роботи. 
На даний час наочне уявлення інформації, даних і знань за допомогою ілюстрацій і графіки вважається актуальним, ефективним і виразним для більшості видів ЗМІ: газет, журналів, телебачення і їх електронних аналогів. 
Останні роки дали велику кількість яскравих прикладів актуалізації візуальних образів історії, створених як традиційними шляхом, так і за допомогою нових форматів медіа. Якщо в газетах, що виходили в кінці 1990-х років, не кажучи вже про більш ранні періоди, спостерігалося очевидне переважання тексту, а головним засобом впливу на читачів було друковане слово, то на початку XXI століття ключовим елементом новин в друкованих ЗМІ став візуальний образ історії (або візуалізація історії).

За допомогою аналізу критичного дискурсу історичного об’єкта у медіа просторі можна відобразити відношення до репрезентації історії у формі відеоігор. Оскільки відеоігри є одним з багатьох інструментів публічної історії, їх точність повинна бути проаналізована. Саме тому відео ігри привертають увагу істориків.

Практичне значення роботи полягає у тому, що наявні у ній факти, основні положення, висновки, можуть бути використані при підготовці наукових і популярних видань з Всесвітньої історії та спецкурсів для студентів вищих навчальних закладів, зокрема, з Громадської історії, для лекційної роботи серед широкої громадськості, у роботі академічних та галузевих науково-дослідних установ, засобів масової інформації. 
Структура і обсяг роботи складається із вступу, у якому розкривається актуальність, мета, об’єкт, предмет та наукова новизна; чотирьох розділів з підрозділами; висновків, списку використаних джерел та літератури. Загальний обсяг роботи складає 110 сторінок, з них основного тексту 103 сторінок, список використаних джерел та літератури складає 54 позицій.

РОЗДІЛ 1 

ДЖЕРЕЛЬНА БАЗА ТА ІСТОРІОГРАФІЯ ПРОБЛЕМИ

1.1. Джерельна база
Відеоігри нещодавно стали темою для навчання в академічному просторі. Курси розподіляються від відеоігри до критичного аналізу теорії відеоігор та їх якості. З точки зору історичних досліджень, переважна більшість їх орієнтована, в першу чергу, на індустрію відеоігор.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
Мало хто намагається відобразити цілком автентичну історичну подію, але потенціал існує завдяки постійному зростанню обчислювальної потужності та графіки можливостей. Навіть не даючи точних історичних подій під час розповіді, у відеоіграх є можливість залучати гравців до аналізу більшої кількості поданої інформації в рамках цих ігор. 
Хоча книги або фільми втілюють історію в іншу форму, таку ж незмінну, як їх формат, ігри дозволяють користуватися перевагами та змінювати події.  
Інтерактивність, поряд з популярністю ігор у сьогоднішнєму суспільстві, може залучити нових студентів до поглибленого історичного дослідження та зацікавити в тому, щоб дізнатися про будь-який проміжок часу більше ніж є у відеогрі. 
Оскільки наукове значення відеоігор не підтверджене історичною спільнотою, очевидною проблемою є необхідність дослідження достовірності, тому що багато розробників часто стикаються з негативними стереотипами та відгуками, за якими стоять засоби масової інформації, що виказують думку людей.  
На противагу не менш важливим є визнання відеоігор, як у медіа середовищі, так і у історії, як частину громадської історії, що може розширити лінію між вигаданим простором відеоігри і історичним дослідженням. 
Про це йдеться у публікації «Привілейована форма над контентом» Адама Чепменаn[39].

Чапмен починає свою статтю, кажучи, що він сподівається, що більшість істориків, знаходяться в точці, де вони можуть приймати певні історичні відеоігри (Він називає «Цивілізацію» і «Кредо вбивці» в якості прикладів). 
Чапмен вважає, що відеоігри не повинні аналізуватися суворо, наскільки історично точними або неточними є їх зміст або розповідь, але відеоігри як середовище, або інструмент, можна використовувати для навчання. 
Важливо, говорить він, що люди намагаються не відокремлювати «історію» від «гри», оскільки природа відеоігор не дозволяє зрозуміти кожен розділ незалежно від іншого. Просто фокусування на вмісті ігнорує ту частину, яку гравець має у процесі відеоігор, коли бачить історичні проблеми ситуації, аналізує ці ситуації, а потім вибирає дію в грі, засновану на цьому особистому аналізі. У зв'язку з цим, також необхідно вивчити, як гра представляє розповідь і дозволяє гравцям взаємодіяти з оповіданням.

Чапмен використовує минуле звернення до історичних фільмів, як приклад важливості спільного дослідження описової форми. Він стверджує, що коли люди критикували зміст історичного фільму, вони частіше критикували його історичну фактологічну базу, ніж спосіб викладення певного змісту. 
Також він зазначає, що це дуже проблематично, оскільки підкріплює ідею, що єдиною правильною історією є історія, записана в книгах, а не ідея, що книги є лише одним із способів відображення історії. 
Корисним поясненням є те, що різниця між історичною книгою та історією є «історією, якою вона може бути написана» та «історією, якою вона може бути відтворена».

Слід зазначити, що хоча Чапмен припускає, що порівняння історичних інструментів є марним, його наступні висновки здаються набагато більш упередженими у сфері відеоігор. Він переходить до того, як «почуття» історії часто може бути більш інформативним, ніж конкретні історичні подробиці, а наявність гравців, що проходять крізь історичні ситуації допомагає зрозуміти більше, ніж просто розповідати людям, як відбувалися ті чи інші речі. 
Історію, яку викладають через відеоігри, також можна викладати без додаткових знань, тому що розробник передбачає, що гравці вже мають певне бачення, розуміння історичних концепцій завдяки багатьом книгам та навчальним лекціям. 
Потім Чапмен описує детальну інформацію про те, як розробники поєднують історичні деталі та алгоритм для представлення історичного досвіду для гравців. Він закінчує на тому, що багато хто з людей, які читають статтю, без сумніву, вже з ним згодні, і що має місце заклик до дій для створення кращого способу аналізу ігор за формою, а не тільки за змістом.

Наступна публікація – «Бути історичним» Гілла Ройя [18]. Рой задається питанням про те, у якій галузі популярна історична тематика відеоігор та формат «створення історії» вписується в загальне визначення «історії».

Автор дивується тому, що відбувається, коли гравці беруть тему, подібну до історії, яка зазвичай вважається записом минулої події і протиставлять себе, або вигадані уявлення про себе, в неї. Як і Чапмен, Рой називає  «Assassin's Creed» і «Civilization» як приклади, де гравці отримують теоретичний прямий контроль над тим, як формується світ гри. 
Як приклад далекоглядності та різноманітності історичних ігор, Рой стверджує, що історичні ігри дозволяють гравцям «бути історичними», а не просто «вивчати історію».

Рой деталізує викладання історії. Він наголошує, що трансформація пішла від бажання описувати найкращі подвиги греків і не-греків, домагатися документувати причини конкретних національних конфліктів, наприклад, патріотичних, фантастичних, ідеальних історій походження римлян. 
Рой також стверджує, що в той час, коли є розрив між історією, як правдою та вигаданою історією десь між цим розколом виникає «популярна історія», про яку він каже, що ігри, здається, покладаються на те, що вони зосереджуються більше на розважанні та розповіді, ніж на освіті. 
Як і Чапмен, Рой також відзначає важливість вивчення ігор як середовища і те, який зв'язок існує між формою у яку вміщується інформація. Конкретна «форма», на якій Рой фокусується – це стратегічна гра, що створювалася у багатьох різних формах і існувала задовго до винайдення відеоігор. Рой порівнює два різних жанри сучасних стратегічних ігор: історичну стратегію і космічне завоювання, кажучи, що жанри поділяють тему «безперервності історичного процесу».

Потім Рой переходить до пояснення механіки і теми стратегічних  ігор з корисними наочними та введеними у контекст гри посібниками. Знайомство з різними типами «дерев прогресії» у ігровій механіці, як правило, зосереджене на тому, які нові сили отримає головний персонаж, а не які нові технології будуть винайдені його поселенням. Рой стверджує, що ігрові механіки, представлені в стратегічних іграх («досліджувати, розширювати, експлуатувати і винищувати»), є темами, які призвели до людської прогресії протягом всієї історії, хоча й дуже спрощеними версіями. 
Таким чином, такі типи стратегічних ігор, які дозволяють гравцеві бути невід'ємною частиною формування історії, насправді не переписують наше розуміння історії, а, навпаки, дозволяють гравцям брати участь у «історичному процесі».

«Історія, у яку можна грати» Джеймі Тейлора «PastPlayer»

Третя частина традиційних статей починається з посилення ідеї про те, що відеоігри, незважаючи на минуле, можуть бути корисними для інших речей, крім розваги. 
Як стверджує Тейлор, універсальність відеоігор дозволяє представити більш «серйозні» теми в тому, що багато хто вважав не науковим середовищем, а це означає більше – що важкі або надто серйозні теми (наприклад, історія) можуть бути представлені більш доступними способами. Тейлор фактично цитує статтю Чапмена згори, щоб продемонструвати, як історична легітимність ігор нагадує, знову ж таки, «Assassin's Creed» і «Civilization».

Хоча Чапмен і Рой, здається, зосереджені на доведенні аргументу, що механіка і форма гри повинні бути центром аналізу, Тейлор зосереджується на фактичному аналізі (принаймні до деякої міри). Чапмен і Рой висунули аргумент, що взаємодія з грою допомагає гравцеві зрозуміти історичний процес, але Тейлор висуває аргументи про те, що інтерактивність та вибор гравця ризикує зробити спад гри, що може бути кроком назад в історичному плані. 
Реальність розвитку показує, що в грі завжди будуть параметри, які обмежують обсяг прийняття реальних рішень або справжнє вивчення історичного процесу та фактів. 
З іншого боку, іноді параметри настільки широкі, що гравці можуть зробити щось зовсім нереалістичне чи неісторичне, тому повністю порушують історичний процес. 
Тейлор припускає, що розробники навіть вкладають зусилля в історичну точність або процес.

Тейлор швидко протиставляє свої власні аргументи, цитуючи Чапмена ще раз, сказавши, що не слід судити про історичну складову відеоігор, заснованих на стандартах традиційної історії. Чи є відеоігри менше «історією» тільки тому, що гравець може вибрати мод для гри так, щоб вони мали імперію Steampunk з дирижаблями замість того, щоб відтворювати громадянську війну в Америці? Тейлор зазначає, що якщо відеоігри поділяють частину напрямів історичних традицій, їх слід вважати «історією». 
Звідси Тейлор переходить до різних типів історичних оповідань, які потенційно доступні споживачам, що підсилює як виклик Чапмену, так і Рою для спільних описових зусиль. 
Тейлор закінчує тим, що, незважаючи на думки про відеоігри як історію, відеоігри безумовно дають можливість «залучити» минуле. Сама популярність і розповсюдження різних типів цифрових ігор буквально змінили спосіб навчання людей через те, що в деяких випадках ігри могли бути більш ефективним методом викладання історії.
«Історія виживання» Рейчел Н. Понсе

В своїй інтерактивній відеогрі автор зазначає, що відеоіграм притаманна можливість упакувати багато історичних відомостей, таких як конкретні дати, назви міст і вулиць, людей і події реального світу. Компроміс постачання такої кількості інформації, крім обмеженого вибору, який гравець дає в кінці кожної сторінки, полягає в тому, що сторінки стають щільними і ризикують втратити інтерес гравця,  як персонажу, який відчуває не аби яку внутрішню битву.
Рейчел Н. Понсе хоч і не відчуває особливої ​​освіти у грі погоджується з тим, що гра має реалістичний історичний наратив, який дає хоча б трохи розуміння того, як, наприклад розглядалися лікарі в 1700-х роках, або як вони жили.
Автор відео переважно зосереджується на двох питаннях наскільки точні повинні бути історичні ігри, і чи можуть вони бути використані як навчальні інструменти? 
Ці питання, безумовно, були зачеплені і в трьох вищезазначених статтях, але відео Рейчел Н. Понсе описує відповідь у спосіб, який легше зрозуміти. 
Чапмен, Рой і Тейлор згодні з тим, що відеоролики не можна вивчати в метафоричному вакуумі, а механіка відеоігор і взаємодія гравців з іграми повинні бути узгоджені з історичною обґрунтованістю ігор. Вони стверджують, що інтерактивність гравця дозволяє краще розуміти історичний процес. 
Відео погоджується з цим твердженням, але замість того, щоб називати його розумінням «історичного процесу», воно говорить, що гравці здатні вчитися на тлі минулого. Гравці дізнаються, що їхні рішення мають значення в тому, як формується “майбутнє” в грі, і дозволяють гравцям навчитися на своїх помилках, що є на думку оповідача важливим для вивчення історії в цілому.

Оповідач також вказує на проблему, про яку згадував Тейлор у процесі розробки ігор, а саме, що «історична» частина гри часто закінчується тим, що вона зводиться до якогось довільного фону. 
Хоча Тейлор стверджує, що це іноді йде від надання гравецям занадто багато свободи, щоб робити те, що вони хочуть взагалі (наприклад, створення царства в цивілізації, що буквально зосереджується тільки на видобутку і нічого іншого), оповідач цього відео показує, що ця проблема виходить від того, що всі дрібні деталі тла дуже історично точні. 
Дозволяючи гравцям контролювати розвиток кожного окремого символу в стратегічній грі, в результаті дає гравцеві дуже історично неточні варіанти, що створює, як наслідок не автентичне відчуття, тому що дозволяє гравцям просто зробити свої персонажі саме таким чином, який найшвидше просуває їх через гру. 
Оповідач закінчує, вимагаючи виключення історичних ігор з будь-яких жанрів, окрім стратегії і RPG.

У всіх трьох статтях "«Assassin's Creed» і «Civilization»  були названі як приклади історичних ігор. Ці ігри, зокрема, були створені для розважальних цілей. 
Це робить аргументи авторів щодо аналізу їхньої ігрової механіки, а також їхньої історії трохи спірними, враховуючи, що ігри не були створені для аналізу вченими. Створення гри, яка включала б як історичну точність, так і хорошу механіку, було б важким спільним зусиллям між ігровими дизайнерами, розробниками та істориками.
1.2. Історіографічний огляд

За словами Роя Розенсвейга, піонера та провідного представника публічної історії у Сполучених Штатах, ідея публічної історії виникла в 1932 році, коли Карл Бейкер опублікував свою статтю «Кожна людина – свій власний історик». 
З точки зору "історика та суспільства" можна коротко простежити еволюцію відносин між професійним та популярним історичним знанням, починаючи з історії як наукової дисципліни. Соціальна роль історії в сучасності описується наступною схемою: поява історичної свідомості – бурхливий розвиток історичного знання і високий соціальний престиж покликання історика (процес, який досягає піку до середини XI ст.) – професіоналізація історії як наукової дисципліни, що супроводжується відносним спадом соціальної ролі істориків (кінець дев'ятнадцятого – початку ХХ століття). 
Скептицизм зростає протягом минулого століття про здатність історії "навчати" та одночасно бути популярною та привертати масовий інтерес до минулого, яке в останні десятиліття ХХ століття називалася "історична пам'ять".

До появі позитивістської історіографії, яка ознаменувала, що історія стає науковою, історики писали для «широкої» освіченої аудиторії. Треба мати на увазі, що XI століття ще не було "століттям мас", але це було «століттям громадськості», час, коли громадська думка сильно вплинула на політику, а також на багато інших сфер життя.

ХIХ століття зробило історію справді "популярною" областю. Численні історичні спільноти, комісії та журнали, колекціонування старожитностей залишилося як хобі. До початку ХХ століття історія була частиною культури, а не науки. 
Однак в кінці дев'ятнадцятого століття після того, як історія досягла свого максимального публічного визнання, престиж істориків почав знижуватися – перш за все через те, що історія розвинулась, як академічна дисципліна, так і через професіоналізацію істориків. Німецька історична школа протягнула чітке розходження між науковими та популярними підходами до минулого та розробляли критерії наукового історичного дослідження. 
Німецька ретельність, з якою це було зроблено, означала, що до кінця мало хто в дев'ятнадцятому столітті у великих європейських країнах та Сполучених Штатах буде здатен розповісти про наукову історію не науковою мовою.
 Створення позитивної парадигми в історіографії призвело до того, що популярна історія майже «перемогла» (наприклад, письменники, художники, журналісти та кінематографісти) які використовували історичні теми для створення своїх «образів минулого». 
В останні десятиліття бурхливий розвиток засобів масової інформації призвів до масового виробництва «історії» книги (історична фантастика, історичні детективи, історії подорожей, популярна історія, альтернативна історія, альтернативна історія та комікси). Було створено величезну кількість історичних фільмів, в тому числі документальних. Сьогодні телебачення пропонує спеціалізовані історичні шоу та цілі канали. Цифрова історія швидко розвивається. Відбувається розповсюдження аматорських історичних веб-сайтів. 

Публічні історики починають використовувати засоби масової інформації для створення «точок зору» для професіоналів і непрофесіоналів, що об'єднують архівістів і авторів щоденників та фотографічних альбомів, історичні кінематографістів.
Історія має оточувати звичайну людину у вигляді наукової преси, історичної літератури, музики, семінарів, виставок, в кіно, на телебачення у відеоіграх і Інтернеті. 
Таким чином, сьогодні існує тріада –  професійні історики, державні історики і популярні. 

У своїй дисертації, "Відтворення історії", доктор Курт Сквайр вивчав ефективність використання відеогри «Civilization III» для допомоги вивчення історії в класі у якості соціального дослідження. «Civilization series» містить в собі мету розширювати імперію, проходячи крізь різні технологічні революції для того, щоб реалізуватися як сучасний світовий правитель.
 Гравець вибирає цивілізацію для керування на основі реальної групи людей, такі як греки або римляни; але їх розташування може відрізнятися залежно від карт, які зазвичай не нагадують фактичну карту світу. Цю проблему можна виправити завдяки увімкненню сценарію, який дозволяє гравцям створювати свої власні карти, в результаті чого створюються декілька гравців та географічно точні карти. 
Дослідження передбачало навчання студентів як грати в гру, розмістити їх у реалістичних сценаріях на основі їх цивілізацій та провести дискусію після спроби грати для обговорення як процесу гри, так і проблем, з якими вони стикаються. 
Автор зауважив, що студенти швидко зрозуміли важливість різних ресурсів, необхідних для просування їх цивілізацій і, отже, необхідність торгівлі та війни. 
Хоча гра не відповідає будь-якому історичному масштабу, це передбачає моделювання "географічних та матеріалістичних процесів", які допомогли змоделювати історично подібну картину. 
Під час гри «Civilization» гравці мають доступ до великої кількості ресурсів на ранній стадії через їх вигідне розташування або їх здатність швидко захоплювати ключові місця. При вигідному розташуванні гравець буде розвиватися набагато швидше, ніж гравець, ізольований на остріві або гірському регіоні з обмеженими ресурсами. 
Студенти почали розуміти важливість географічного розташування, такі як наявність морських шляхів або відокремлення від інших цивілізацій, його вплив на здатність розвиватися швидше. 
Також вони почали помічати, що ізольоване розташування, наприклад за горою, хоча і рятує від деяких військових конфліктів, але залишає їх далеко позаду інших гравців, які могли вільно торгувати або завойовувати нові райони і тим самим отримати більше ресурсів. Значення ресурсів дозволило студентам краще зрозуміти причини європейського імперіалізму та колоніалізму під час уроків з цих тем у класі. 
Що здивувало Скваєра під час цього дослідження, так це кількість студентів, які почали відтворювати історичні події самостійно та активно порівнюючи їх з фактичними історіями. Багато студентів також почали досліджувати цивілізації, щоб вивчити нові стратегії та зрозуміти, як деякі групи фактично керували торговою політикою або війною, щоб відтворити їх ідентичність. 

У 2004 році Channel History оголосив новий телесеріал вирішальних битв, який використовував кадри з відеоігор для забезпечення графічного уявлення. Під час першого сезону шоу було проаналізовано тринадцять боїв, які були візуально відтворені за допомогою гри Rome: Total War, щоб представити військові утворення, зброю і хаос битви. Виробникам шоу було надано доступ до модифікованої версія гри, яка дозволила їм налаштовувати різні сценарії. Рівень деталізації гри дозволив виробникам аналізувати типи зношеної зброї або використовуваної тактики. 

РОЗДІЛ 2
 КЛАСИФІКАЦІЯ ВІДЕОІГОР ЗА ЖАНРАМИ ТА ЗАДІЯНИМИ В НИХ ІСТОРИЧНИМИ ПЕРІОДАМИ

2.1. Історичні стратегії

Розділимо стратегічні відеоігри на умовні категорії. Перша – стратегії в реальному часі, де гравець і противник виконують свої дії одночасно, проте масштаб часу відрізняється від реального тим, що його можна зупинити. Трохи пізніше, в 1998 році компанія «Epic MegaGames» випустила свій знаменитий «Unreal», що довго знаходився в стадії розробки ( уперше згаданий в 1995 році). Довга розробка пояснюється відсутністю попередніх навичок роботи з іграми подібного масштабу. До розробки «Unreal», «Epic MegaGames» створювала "демки" - маленькі програми, які демонструють мистецтво кодування, а також цікаві звукові й графічні ефекти й т.п. Гра претендувала на самий незакінчений продукт за всю історію софтверної промисловості за разюче велику кількість багів (помилок). Але проте «Unreal» приваблював своєю, на той час прекрасно зробленою графікою [7].

Після виходу «Unreal» багато хто заявляв , що «id Software» "відстали". Компанії прийняли такі рішення: «id» перенесли провідні титанічні зусилля на відточування мультиплеєру, не надаючи цінності цікавості режиму одного гравця й сподіваючись безпомилково захопити частину серверів в Інтернеті для власних ігор, «Epic» же виготовили велику "демку" (незакінчену гру), і вона радувала око гравця й змусила витратитися потенційним клієнтам на технології. І саме цікаве, обидві компанії своїх намірів досягли [12].

На сьогоднішній день великий відсоток гостей Інтернет-Кафе складають граючі підлітки , тому що така високотехнологічна розвага як гра не може не залучити до себе. Але з іншої сторони графіка в сучасних комп'ютерах й онлайн іграх це вже не просто дизайн на промисловій основі, а деякий новий напрямок у мистецтві, що може зачаровувати й гіпнотизувати.
Друга –  покрокова стратегія, це коли гравець та противник виконують дії один за одним, покроково, маючи змогу за один ігровий хід виконати певну кількість операцій. 
Третя і остання категорія – це глобальні стратегії, у яких гравець бере на себе роль правителя у великому масштабі: країни, імперії, планети чи галактики. 
Англомовна назва жанру «4X», що відображає чотири основні складові ігрового процесу: досліджувати, експлуатувати, захоплювати і знищувати (або explore, eXploit, eXpand and eXterminate.) [18].

«Ігри цивілізаційного типу» (після відомої франшизи Сіда Мейєра) жанр стратегії 4X - це суб-жанр стратегічних ігор, орієнтований на процес побудови імперії або цивілізації як у часі, так і в просторі. Ця подвійна вісь часу і простору залишається визначальною рисою і центральною привабливістю жанру. 
Стратегічні ігри 4X спрямовує гравця на невідомий ступінь культури та у невідомий і часто ворожий світ, із завданням вижити, процвітати і боротися проти конкуруючих імперій.

Типова гра починається з декількох розвідувально-розрахункових одиниць населення, з якими гравець повинен оселитися та побудувати місто. Після встановлення поселення гравець, як правило, переслідує чотири типи діяльності 4X в одночасному порядку, з огляду на його ресурси, його загальний план, події та виклики, що виникають від ігрової системи або інших гравців. 

Почнемо з розгляду стратегії в реальному часі, наприклад  «Europa Universalis», «Hearts of Iron», «Victoria: An Empire Under the Sun», 

«Europa Universalis» – серія відеоігор жанру «історична глобальна стратегія», яка була розроблена студією «Paradox Interactive», що відрізняється стратегічною глибиною та історичною достовірністю. Як і більшість стратегій має режим реального часу, але з можливістю паузи, уповільнення або прискорення часу. 
Під контролем гравця перебуває економіка країни, формування армії і флотів та керування ними, дипломатія, впровадження нових технологій, внутрішня політика держави, зміна державної релігії і колонізація нових земель. 
Особлива увага приділяється дипломатичним можливостям – будь-яка країна може виступати в союзи з іншими країнами і виходити з них, оголошувати війну і укладати мир, укладати династичні шлюби між правлячими династіями, робити інші країни своїми васалами, підписувати торгові угоди тощо. 
Кожна гра серії відрізняє різними готовими сценаріями, що моделюють певні історичні події.

«Hearts of Iron» - серія відеоігор жанру «історична глобальна стратегія», що відображає світ у період Другої світової війни у 1936-1948 роках. Від періоду почтку конфліктів до формування союзів з іншими народами. У грі є три головних союзи – Альянс, країни Осі і Комінтерн або Комуністичний інтернаціонал. 
Гравець може вступити до одного з них, так і залишатися поза ними. Гра закінчується, коли залишається тільки один альянс або опівночі 30 грудня 1947 року, а переможець обирається системою, що дає альянсам бали за ключові підконтрольні території регіону чи міста. Відрізняється від попередньої гри тим, що є більш спрямованою на військові конфлікти та їх розвиток.

«Victoria: An Empire Under the Sun» - відеогра охоплює період з 1836 – 1920 рр., а саме Вікторіанську епоху, громадянську війну у США, колоніальні перегони, події Першої світової війни, формування нацистської Німеччини та багато інших історичних  подій. Складовими гри є питання економіки, внутрішньої політики, зовнішньої політики, релігійних питань, військова справа тощо.

Не менш розповсюджений жанр це покрокова стратегія. Одною з глобальних покрокових стратегій є серія ігор «Civilization», що існує з 1991 року і донині. 
В іграх гравець постає в ролі лідера певної нації, що веде її від кам’яної доби до космічної ери. 
Гра відбувається покроково, коли за один крок можна виконати тільки одну дію, наприклад будівництво, найм працівників або переміщення юніта на обмежену кількість клітинок.
 Впродовж розвитку можливо змінити устрій та форму правління, наприклад, провести цивілізацію від племінного ладу і феодалізму до демократії. Кожна форма правління має свою спецалізацію. До прикладу, фашизм дає переваги у війні, а теократія в поширенні релігії. 
Саме у грі «Civilization» зявилося перше «дерево технологій» за допомогою якого здійснюються вдосконалення у багатьох напрямках життя. 

Серед великих стратегічних ігор існує серія «Total War», у якій розробники зображують історичні події, даючи змогу переграти їх по-новому. У ній об’єднані риси покрокової глобальної стратегії і тактичних боїв в реальному часі. 
Всі ігри цієї серії відрізняються масштабністю, наприклад одночасно на полі бою можна розмістити до шести тисяч бойових одиниць. Кожна гра має у найменуванні назву періоду, який відображає конфлікти свого часу («Medieval: Total War», «Rome: Total War» та інші).

«Stronghold»
Відеогра є найсміливішою концепцією Wingate була стіна. Названий на честь рядка в Біблії, це був план укріплених таборів за лініями ворога. 
Кожна фортеця була б розташована в джунглях, далеко від головних доріг і залізниць, щоб артилерія і танки не могли досягти її. ЇЇ захищали земляні окопи, колючий дріт, мінні поля, кулемети та артилерія. З фортеці британські війська могли розпочати напади на японські лінії постачання. Столиця була б безпечною, захищеною базою для повернення.
2.2. Екшн-ігри

Екшн-ігри поділяються на кілька видів – це «шутери», там де основна увага приділяється бою за допомогою зброї; «файтери», де перевага на рукопашній бійці або акробатиці; «платформери», назва яких пішла від процесу гри, що складається зі стрибків через перешкоди і пригодницька гра або «квест», що спрямована на обдумування, пошук та аналіз деталей, подій, персонажів.

Серед цих жанрів не всі містять історичний контекст або розповідь. Найбільш популярними з них є «шутери» та «квести». 
Першою серед пригодницьких ігор є серія «Assassin’s Creed», яку можна впевнено розглядати, як історичну. Не зважаючи на критику розробники доклали великих зусиль, щоб відобразити у повному масштабі схожість вулиць на Флоренцію часів Ренесансу або середньовічного Єрусалиму. Від натовпу, до архітектури, до дрібних деталей, що дозволяють поринути у атмосферу минулого.

Франшиза, зрештою, заснована на концепції, що хтось може використовувати машину для доступу до спогадів своїх предків, які заблоковані в їх ДНК. Це дозволяє людському макгафіну в перших п'яти іграх, Десмонд, подорожувати на Близький Схід під час Третього хрестового походу, Італії Ренесансу та Константинополя, а також Революційної Північної Америки. Ніхто не міг би помилити цю суміш наукової фантастики та історичної фантастики для документального фільму PBS або академічної роботи. Але зовсім недавно, Assassin's Creed перейшов від створення вигаданих нарративів до просування своїх власних інтерпретацій історичних подій.

Проте протягом останніх двох років Ubisoft все більше рекламує історичну точність у серії Assassin's Creed. Починаючи з пропаганди Assassin's Creed: Revelations, Ubisoft представив слоган «Правдива неприкрита історія». Цей слоган також з'явився в рекламі на Google+ і Facebook для майбутньої гри, Assassin's Creed IV: Black Flag [48]. Ubisoft вирішив просувати Чорний прапор як «художню літературу, що відображає реальні події під час Золотої ери піратів». Чорний прапор обіцяє включити історичних діячів Бенджаміна Хорнігольда, Калико Джека, Чарльза Ване і Чорної Бороди в роки після Утрехтського договору 1713 року. Не тільки ваш персонаж зустріне ці цифри протягом усього розповіді, але гра буде говорити "їх правдиві історії, грубий і unvarnished." Замість історичної фантастики, Ubisoft прагне зобразити автентичну історію в вигаданому середовищі.

Відеогра «The Oregon Trail», яка була випущена у 1971 році, для навчання історії переходу переселенців зі Сходу перетинали скелясті гори. Дорога проходила від Великих рівнин до узбережжя Тихого океану.

Проста гра жанру «квест», що являє собою не тільки головоломку, а й є віддзеркаленням актуальної сьогодні теми міграції. У «Papers, Please» гравець виступає службовцем на митному контролі, що перевіряє документи, щоб пропустити або ні людину до вигаданої держави. При цьому у грі передбачені такі фактори, як напад терористів, можливість існування контрабанди та інших політизованих схем, що бувають присутні у реальному житті.

Популярною грою також є «Valiant Hearts: The Great War» - квест, візуальна новела, що розповідає про події у період Першої світової війни. 

Ця гра включає у себе довідкові матеріали, щодо процесу конфлікту. 
Історія відбувається з декількох точок зору – француза Еміля, його німецького зятя Карла, американського солдату Фредді і бельгійської медсестри Ганни.  Різноманіття типажів дозволяє поглянути на війну під різним кутом.

На відміну від інших відомих військових ігор, ці історії не зосереджуються на героїзмі і уявній непереможності єдиного героя. Багато військових ігор, у тому числі Call of Duty[12], Metal of Honor і серія Battlefield, створюють силові фантазії, які включають неправдоподібний розповідь в історичній обстановці. Хоча цей герой відвідує історичні пам'ятки та фігури, вони в кінцевому підсумку не в змозі отримати відчуття війни з точки зору звичайного солдата або цивільного.

У той час як Друга світова війна, громадянська війна і В'єтнам отримали драматичне й емоційне ставлення до телебачення і кіно, конфлікти, такі як Перша світова війна, іспано-американська війна чи війна 1812 року, серед багатьох інших, не отримали такої самої уваги . Без драматичних інтерпретацій, які фокусуються на особистих історіях, ці конфлікти втрачають емоційний вплив, якого вони заслуговують, і замість них переважають перерахування дат, місць і відомих людей.

Цей розрив у культурному спогаді про певні конфлікти часто створює проблеми, коли йдеться про залучення студентів до особистої важливості воєнних подій. Незважаючи на анекдоти, рахунки від першої особи і поглиблені обговорення в класі, студенти часто погоджуються з Л. П. Хартлі, що «минуле є іноземною країною». Студенти частіше бачать минулих людей як статичних, дерев'яних акторів замість того, щоб жити, відчувати людей.

Ці аспекти Першої світової війни не просто включені до Valiant Hearts, вони є центральними для розповіді та розвитку персонажів. Символами є в'язничні табори, хімічна зброя та інші жахливі аспекти тотальної війни. Гравець переживає ці випробування очима головних героїв і набуває відчуття Першої світової війни, яка не включає дипломатичних переговорів або, можливо, дивно, центральної ролі для Сполучених Штатів. В цілому, гра слідує за символами патріотичного обов'язку (або помсти), коли вони спускаються в жахи тотальної війни. Valiant Hearts показують, що, незважаючи на безліч причин, з якими воїни воювали у війнах, досвід був рідкісним і гламурним.

Valiant Hearts нагадує гравцеві про особисту жертву війни [40]. Вона розповідає гравцеві, що для тих, хто помер у конфлікті, «ми повинні прагнути шанувати свою пам'ять і ніколи не забувати». З відзначенням 100-річчя Першої світової війни, що починається, Valiant Hearts надає студентам унікальну і актуальну можливість зрозуміти соціальну і емоційна вартість конфлікту. Балансуючи тріумф з трагедією, гра показує, що люди пережили, пожертвували і намагалися забути.

L.A. Noire - це пригодницька гра, яка використовує елементи фільму Нуар, щоб розповісти свою історію [48]. Відповідно, Л.А. Нуар відбувається в 1947 році в Лос-Анджелесі. Гравець керує Коулом Фелпсом, детективом LAPD і ветераном кампанії Окінави у Другій світовій війні. 
Л.А. Нуар надає вигадану історію в історичній обстановці. Естетично, гра імітує місто Лос-Анджелес в 1940-х роках. Проте історична точність цієї гри виявляється в тому, як вона відтворює атмосферу та соціальну історію післявоєнної Америки. 
Підйом споживацтва, страх перед комунізмом і тривога ветеранів Другої світової війни є основними темами в Л.А. Використання цих тем Л.А. Нуар створює історично точне уявлення про Сполучені Штати 1940-х років. 
 Історичними «шутерами» є серія відеоігор «Сall of Duty» - це шутер від першої особи, що показує події Другої світової війни та дає можливість взяти в них участь [12]. Наприклад «Call of Duty 2» є взірцем найбільш реалістичного та інтенсивного викладу боїв на території Європи з 1941 по 1945 роки. Call of Duty 2 розміщує гравців у ролі чотирьох різних солдатів, у трьох різних арміях: піхотинця в британських, американських і радянських арміях, а також а командира танків з британською бронетанковою дивізією.
 Гравець бореться з німецькими військами в Росії, декілька боїв по всій Європі та Північній Африці. У грі є можливість брати участь у одиночній компанії або проти інших гравців в Інтернеті.
Серія ігор «Medal of Honor», що представляє собою теж «шутер». Включає в себе період з часів Другої світової війни до сучасних операцій спецпідрозділів в усьому світі. Як і інші складається з одиночної кампанії.
«Ви будете витрачати багато часу на взаємодію з нацистськими солдатами. Не просто стріляти в них. Але, пройшовши минулих офіцерів і розмовляючи з ними. 
Ви насправді не розмовляєте, але гра має 1500 рядків унікального діалогу, в яких ви і ваші союзники і вороги спілкуються. Після кожної місії старий капітан з гравійним голосом керує вашою наступною місією з великим розпізнаванням.» - IGN.
Cossacks 2: Napoleonic Wars

Ігролад у Козаках 2, ясна річ, створений для справжніх стратегів-фанатиків, котрі хочуть отримати можливість розносити десятки ворожих загонів одним невеликим полком виключно завдяки своїм полководським умінням.

Та й для висвітленої у грі доби такий геймплей чудово підходить, адже якщо колись під час ведення реальних боїв основну роль відігравало те, у кого військ більше й краще спорядження, з появою вогнепальної зброї ситуація геть змінилася в сторону ведення більш продуманих та розпланованих воєнних конфліктів.

Атмосферності у Козаках 2 не так щоб аж дуже багато, адже хоч і ніби музика підібрана правильно, вбрання армії повторює свої історичні прототипи, окрема кампанія про походи Наполеона й взагалі наповнена безліччю історичних персон та місцин, але навіть попри це гра не змогла вистрілити так, як вистрілили перші козаки. Та все ж Cossacks 2: Napoleonic Wars справді хороша та продумана історична гра, яка цілком заслуговує бронзової медальки.
Mount & Blade: Warband – Napoleonic Wars

Так, Napoleonic Wars хоч і офіційно є тільки доповненням до культової пісочниці про лицарів Mount & Blade: Warband, однак від оригінальної гри у DLC про Наполеонівські Війни залишився хіба що ігролад, і то зі змінами.

Найбільшою відмінністю Napoleonic Wars від оригінальної  Mount & Blade Warband є майже повна відсутність самітного режиму. Окрім нешироких в налаштуваннях боїв з ботами у офлайні тут більше нічого зіграти не вийде.

Інша річ — мережева гра. Тепер тут більше режимів, більше мап (серед яких чимало створено звичайними гравцями), більша ставка на командну гру, а коли на карті більше 100 осіб, гра за хвильку перетворюється в повномасштабну реалістичну баталію, від чого просто забирає мову.

Всього у грі є п’ять фракцій: Велика Британія, Франція, Австрія, Пруссія та Росія, тобто всі великі держави, що брали участь у Наполеонівських війнах.

Ігролад тепер значно сильніше впирається саме на стрілецьку зброю, адже, повірте, тут вона справді вирішує справи значно краще за шаблі, клинки та списи. Та й навіть коли сутичка перетворюється в криваву бійню, допомогти може все та ж рушниця, на кінці якої прикріплено штик, котрий у вмілих руках буде вдвічі, а то й втричі ефективнішим за шаблю.

Після довгих та складних порівнянь з Total War’ом вище, зникло бажання взагалі звертати увагу на усю стратегічність, реалізм та глобальність, адже зіграти за звичайного солдата, біографію якого ви пишете власними руками значно цікавіше, ніж керувати тисячами бездушних маріонеток.

Imperial Glory

Мабуть, найменш відома гра жанру, отже доведеться для початку розповісти, що представляє із себе ця «Imperial Glory».

Imperial Glory, розроблена хлопцями та дівчатами з Pyro Studios та випущена в 2005 році є прямим і однозначним клоном будь-якої гри з серії стратегій  Total War, про яку, я певен, ви хоч раз чули. Геймплей та вигляд боїв тут майже у всьому ідентичний. У вас є армія із окремих загонів, якими можна безпосередньо керувати під час битви, тобто віддавати накази про атаку: стрілкову чи рукопашну, переміщення, зміну швидкості руху і т.д.

Візуально масштаб баталій передано приблизно 1 в 1 до реального світу, що раніше було основною відмінністю та козирем саме стратегій лінійки Total War.

Є тут і глобальна кампанія, яка за своєю функціональністю геть не така широка, як хотілося б, однак, вона тут все ж є, що робить гру ще більше схожою на серію Total War.

Та все ж є у Imperial Glory і ряд нововведень та переваг. Наприклад, морські бої тут з’явилися на декілька років раніше, ніж у вищезгаданій серії, та й графіка як на той час виглядає навіть дещо краще, ніж у найближчого аналога, Rome: Total War, скажімо. Стосовно самих Наполеонівських війн, то хоч у назві гри і немає слова “Наполеон”, вона повністю присвячена тогочасним подіям, про що свідчать й ігрові нації, і зовнішній вигляд солдат, і чимало історичних битв, хоч і дещо неточних.

Але якщо забути про неймовірний плагіат з боку гри, то Imperial Glory постає стратегією з величезним потенціалом, але щось там у розробників не склалось зробити продовження, хоча навіть як є, заслуговує на увагу [51].
2.3. Історичні періоди

Одним з надзвичайних методів комп'ютерного моделювання є можливість трансформувати різні явища реального світу до віртуального у фантастичних деталях. Не менш важливою частиною відеогри є історичний період, на якому заснована сюжетна лінія гри. Попри різноманіття жанрів існують найбільш розповсюджені напрями виробництва.  У грі можна побачити все що завгодно, наприклад, середньовіч, ранній сучасний вік, включаючи промислову революцію і сучасний вік, по суті, дві світові війни XX-го століття. 

Одним з багатьох напрямів у видеоіграх є медієвіалізм. Як правило, медіевалізм зустрічаються в комп'ютерних іграх практично будь-якого жанру і періодично згадуються в дослідженнях, присвячених філософії відеоігор. звернення до історичного Середньовіччя, спроб відтворити його в просторі віртуальної реальності. Звернення до історичного Середньовіччя, спроб відтворити його в просторі віртуальної реальності.

Досить згадати про етнічні та релігійні конфлікти, що розглядаються через образи почуттів віруючих, при певному ставленні до національної історії, поширеності різних форм цензури в більшості сучасних країн. 
Прив'язка до реальних історичних періодів, подій, практикам, персонажам робить комп'ютерну гру дуже вразливою для критики. Тому розробники і видавці таких проектів прагнуть згладити будь-які протиріччя і обійти підводні камені.

Медіевалізм в комп'ютерних іграх найчастіше проявляється у формі фентезі-жанру, який надає розробникам відеоігор найкомфортніше середовище для звернення до епохи середньовіччя. 
Власне, сам цей жанр виник в літературі і кінематографі багато в чому завдяки переосмисленню середньовічних історії, міфології та фольклору. Те ж справедливо і по відношенню до ігор. 
Комп'ютерну гру з фентезійних сеттінгом важко звинуватити у спотворенні історії. 
У той же час її творці спокійно можуть використовувати середньовічні образи, терміни і сюжети. Правда, такий підхід теж не рятує від критики - тепер уже, як не дивно, через надмірну вірність історичним реаліям середніх століть в повністю вигаданому світі.

Рольова комп'ютерна гра «Відьмак 3: Дике полювання» ( «Wiedźmin 3: Dziki Gon»), розроблена польської студією «CD Projekt RED», занурює гравця в обстановку, що нагадує європейське Середньовіччя XIII-XV століть. Історія мисливця на монстрів на ім’я Геральт розійшлася по всьому світу мільйонами копій і стала кращою грою 2015 року за версією «Game Awards», важливою для ігрової індустрії премії [50]. 

Гра перш за все заснована на слов'янському фольклорі, а також на романах жанру фентезі Анджея Сапковського з циклу «Відьмак». Книги польського письменника рясніють анахронізмом і сучасними термінами в мові персонажів, але в цілому створений автором світ дуже схожий на Західну і Центральну Європу пізнього Середньовіччя. Сапковський, відомий своєю любов'ю до епохи середньовіччя розгортає дії одного з романів відбувається в XV столітті під час гуситських воєн. 
Переду останньою частиною трилогії були випущені ще дві гри, що утворюють єдиний цикл: «Відьмак» ( «Wiedźmin», 2007) і «Відьмак 2: Вбивці королів» ( «Wiedźmin 2: Zabójcy Królów», 2011). Вони сильно відрізнялися від останньої гри за масштабом, але теж привертали увагу ретельно опрацьованими ігровими завданнями-квестами і цікавими персонажами. Всі ігри циклу дуже послідовні у створенні середньовічного світу, що живе своїм життям. «Відьмак 3» в цьому сенсі особливо переконливий.
Зрозуміло, «Відьмак 3» не можна вважати симулятором Середньовіччя. Але ця комп'ютерна гра, де шахові фігури стилізовані під шахи XII століття з острова Льюїс, а в публічному будинку висять репліки картин Кранаха, безумовно, є прекрасним зразком медіевалізма.

За атмосферою Північні князівства, що стали ареною вторгнення могутньої Нільфгаардской імперії, нагадують протистояння польських королів з Тевтонським орденом, так і спустошену тривалою війною Францію XV століття. Ретельно створена архітектура відтворює цегляні орденські замки або вид багатого ганзейського портового міста. 
З такою ж увагою і любов'ю опрацьовані обладунки та костюми. Головний герой не зображений як обраний паладин в сяючих латах, що бореться за справедливість. Це немолодий втомлений чоловік, особиста історія якого проти його волі, виявляється переплетена з подіями історичного масштабу. Присутність магії, фантастичних істот і наявність надприродних здібностей у протагоніста не руйнують ілюзії середньовічного життя.

Селяни сидять на призьбі або працюють в полі, обмінюючись неспішними репліками, міська площа сповнена торговців, жонглерів та дозвільних роззяв, стражники і розбійники патрулюють околиці, повішені дезертири бовтаються на деревах, священики лякають натовп близьким кінцем часів - середньовічний світ живе своїм життям. 
Прояви взаємної нетерпимості між людьми, ельфами та гномами в грі відповідають деяким аспектам середньовічних уявлень про іновірців, представників інших культур і народів. Є тут і релігійна боротьба з інакодумцями, магами і єретиками, які ризикують закінчити життя на багатті. Роль місцевої інквізиції виконують храмова варта і мисливці на відьом.
Жахлива інквізиція, що спалює нещасних вільнодумців, - один з найпоширеніших образів, що живе в масових уявленнях про «темне» Середньовіччя. 
Як не дивно, комп'ютерні ігри можуть відходити від цієї традиції в пошуках нових сюжетів і представляти інквізицію в іншому світлі. Виключно політкоректна рольова гра «Dragon Age: Inquisition» (2014 року) від студії «Bioware», що стала грою року перед «Відьмак 3», навіть зробила головного героя інквізитором в фентезійному всесвіті Тедаса [37]. 
Багато уваги приділялося боротьбі за вплив церкви та ордена Церковників, покликаного контролювати некерованих магів на території декількох королівств. Втім, в інших деталях схожість із середньовічною Європою було невелике. 

Можна ще згадати експеримент чеської компанії «Cinemax», яка випустила в 2009 році гру з промовистою назвою «Inquisitor», над якою працювали близько десять людей. Головна мета гри, незалежно від стилю її проходження, полягала в переслідуванні і знищенні всілякої єресі. Інквізитор міг затримувати підозрюваних і піддавати їх тортурам - правда, переслідування невинної людини негативно позначалося на репутації героя. Але сильно застаріла графіка і високий рівень складності не додали грі визнання тому популярності вона не набула.
Концепція гри - «відкритого світу» або «пісочниці» (open world, sandbox game) - стала однією з ідей, що зробили великий вплив на еволюцію відеоігор в XXI столітті. Її сенс зрозумілий вже з назви. Гра- «пісочниця» має на увазі максимальну свободу дій і переміщення по всьому ігровому світу, не обмежену основним сюжетом, що спонукає активніше досліджувати цей світ. 
Відкритий світ пропонує гравцям і широко відома серія пригодницьких ігор «Assassin's Creed» в своїй основі - суміш симулятора стелс-вбивці та паркуру. Але коли її творці звертаються до епохи Відродження або Середньовіччя в Assassin's Creed (2007), Assassin's Creed II (2009), Assassin's Creed: Brotherhood (2010) і Assassin's Creed: Revelations (2011), вони не намагаються створити якусь історичну модель Палестини епохи хрестових походів або ренесансної Італії. Середньовіччя необхідно їм лише як мальовнича обстановка, в якій здійснює свої смертоносні піруети головний герой.
Найчастіше розраховані на багато користувачів проекти, безпосередньо зв'язують місце дії з епохою Середньовіччя, намагаються створити не великі ігрові студії, а незалежні, так звані інді-розробники, число яких в XXI столітті зростає з кожним роком. Відразу дві гри такого типу вийшли в 2015 році. 
Офіційний опис «Reign of Kings» починається з фрази «Боріться за виживання в суворому середньовічному світі». «Life is Feudal: Your Own» позиціонує себе як «реалістичну середньовічну пісочницю-мультиплеер». 
«Середньовічний» характер цих ігрових світів - як його бачать розробники і гравці - виражається в різних аспектах. Найбільш очевидний - зовнішня атрибутика: зброя і обладунки, що змішують риси різних періодів в рамках історичного Середньовіччя, предмети побуту, споруди. Іншим аспектом є характерне для сучасного медіевалізма уявлення про здатність нікому не відомого, але відважного і талановитого персонажа піднятися вгору по ієрархічній драбині. В реальності меритократію не можна назвати типовою для Середніх століть. Зате тема становлення героя широко представлена ​​в літературі жанру фентезі, телесеріалах і кіно - наприклад, фільмах «Конан-варвар» (1982) і «Історія лицаря» (2001).
В цілому медіевалізм в комп'ютерних іграх початку XXI століття представлений широким спектром інтерпретацій Середньовіччя. Навіть якщо від історичних реалій світу в грі присутні тільки його зовнішні риси, вони вже можуть служити свідченням попиту на середні віки. 
Зазвичай використання середньовічних образів носить переважно декоративний характер, хоча творці гри можуть декларувати зворотнє. Розраховані на багато користувачів проекти, які обіцяють віртуальний досвід життя - чи виживання - в «теперішньому» середньовічному світі, насправді дуже далекі від відтворення історичного Середньовіччя.

Елементи медіевалізма в них умовні і служать декорацією для стандартних ігрових механізмів. Середньовічна тематика в цьому випадку використовується перш за все для рекламних цілей, щоб виділити гру з безлічі подібних проектів. При цьому такий поверхневий варіант медіевалізма, можливо, здатний задовольняти потреби основної аудиторії, в цілому відповідаючи рівню знання маси про Середні віки. 
Це підтверджується відгуками користувачів великих онлайн-сервісів комп'ютерних ігор. Їх негативна реакція частіше пояснюється не претензіями до пристрою ігрового світу, а недоліками функціоналу, якістю комп'ютерної графіки та технічними помилками в грі.

Разом з тим окремі проекти досить успішно, хоча і з неминучими компромісами і умовностями, намагаються відтворити структуру суспільства епохи феодалізму і характерної для нього практики ( «Mount & Blade», «Crusader Kings II»). 
Окремої згадки заслуговують так звані призначені для користувача модифікації, що доповнюють оригінальні ігри - принаймні на думку їх авторів. Численні призначені для користувача модифікації сприяли популярності «Mount & Blade»: серед них є і присвячені псевдосередньовічному світу романів Джорджа Мартіна і заснованого на ньому серіалу «Гра престолів», сюжет якого переносять у «Mount & Blade». 
Особливу популярність у авторів модифікацій отримали стратегії «Medieval 2: Total War» і «Crusader Kings II». 
Деякі проекти покликані підвищити історичну достовірність гри і зробити її більш насиченою ( «Stainless Steel», «Bellum Crucis»), інші пропонують адаптовані варіанти фентезі-всесвітів «Гри престолів» або «Володаря кілець» Толкіна. Нарешті, варто відзначити, що багато вдалих і цікавих ігор про Середні віки зроблені розробниками з «невеликих» європейських країн, для яких ця епоха - важлива частина історичного минулого (Польща, Чехія, Швеція).

Поки ж самою середньовічною грою по духу й атмосфері можна вважати «Відьмака 3». Хоча дія цієї рольової гри відбувається в вигаданому всесвіті, кількість алюзій до Середньовіччя і виняткова увага до деталей в поєднанні з масштабом створеного світу дозволяють їй зайняти таке ж місце серед комп'ютерних ігор початку XXI століття, яке займає «Гра престолів» серед серіалів. 
Кордон між історією і фентезі в сучасній масовій культурі залишається дуже хиткою, і казкове Середньовіччя може сприйматися як достовірна модель історичних Середніх століть. 
Поміж інших періодів також виділяються історії світових конфліктів та воєн в цілому. Найбільш розповсюдженими є періоди Першої Світової війни та Другої Світової війни. 
Основою для зображення конфліктів частіше є ігри жанру «шутер» або «покрокова стратегія». Як у першому, так і у другому жанрі виробник, що спрямований на умовне моделювання ситуації, заздалегідь створює проблематику та мету битви, а гравець вирішує, яким чином він буде проходити гру. 
Характерним для ігор, які називаються шутерами від першої особи, є те, що вони встановлюються в перспективі гравця, що означає, що ви, як геймер, теоретично перебуваєте всередині віртуального світу, створеного в грі. Ви бачите “ваші” руки на нижній частині екрана, обробляючи різні зброю або просто використовуючи кулаки. Але ви також частково зовні з візуальними пристроями на екрані, які, наприклад, показують ваш поточний стан здоров'я та наявна зброя у використанні. 
У той час як відеоігри жанру «стратегія» починали свій шлях з настільних ігор і можуть бути порівняні з шахами, шутери від першої особи можна порівняти із паралельним всесвітом в реальному часі, де відбувається, у якомусь сенсі, безпреривний аналіз ситуації. В принципі, все зводиться до того куди йти, кого вбивати і коли. Більшої уваги заслуговує стратегія, через ефект занурення та «подорожи у часі» у далеке минуле.

Практично будь-яка гра, що відбувається в епоху Другої світової війни, стратегічна гра або шутер має спільну рису – історичну точність. Всі вони пишаються тим, що передають деталі певної епохи, здатні надати гравцеві таке унікальне почуття. Шутери, такі як «Medal of Honor»  або «Call of Duty», пройшли довгий шлях, щоб включити правильні звуки всієї зброї, наприклад зовнішній вигляд та фізику. У серії "Hearts of Iron" ви можете облаштувати ваші дивізії і бригади лідерами-наглядачами і зброєю. 

Хоча Велика Вітчизняна Війна була майданчиком для істориків-любителів, що грають у відеоігри більшу частину часу, у їхніх головах перемога у вирішальних битвах шляхом простої зміни в розгортанні військ, рідко питання, чи дійсно ці ігри дійсно зображують час точно, чи це історія служить звичайним фоном.

Більшість з цих ігор виконують чудову роботу для імітації обладнання, яке використовували військові. Стріляючи M1 carabine відчувається різниця від KAR98, наприклад, та різниця між керуванням танка Тигр з Sherman. Часто ефекти зброї також здаються дуже реалістичними, з вибухами, які розривають поле бою. Доречи, поле бою часто реконструюється з історичних фотографій та інших джерел [29].

Це часто дає вам відчуття того, як воно відчувається, як стріляти спеціальною зброєю в повністю контрольованому, подібному до карикатури середовищі. Як у старих військових фільмах, з непередбаченим сюжетом, де герої будуть самі виходити на лінію вогню у невдалий для них час, а безіменні хлопці гідно вмирають навколо головного персонажа, щоб показати, наскільки небезпечною є ситуація.

Але, на жаль, вмираючі рідко є гідними, оскільки смерть у бою часто наступає несподіваним і жахливим, і крім коротких інтервалів жорстокого бою, відчуття, що всі солдати всіх часів погоджуються, - це нудьга. 
Це не означає, що розробники повинні намагатися зробити вмирання якомога реальним. Якщо так дійсно зроблять, може бути лише два можливих наслідки. По-перше, гра стає невідчутною, а не грою більше, але досвід, який хоче, щоб ви кинули. Або, по-друге, вона погіршує гру лише далі, використовуючи кров для виправдання інших неяскравих елементів, зокрема, особливо непотрібних насильницьких елементів.

Існують три спільні напрями гри, тому що всі вони намагаються в різній мірі реалізму для постановки подій Другої світової війни, і всі провалюються в цьому: серія «Hearts of Iron» Paradox Interactive, серія «Call of Duty» від Activision, і «Company of Heroes» Relic Entertaintment. У кожній з цих ігор ви потрапляєте в обстановку, де ви впливаєте на деякі історичні події [18].

Серія «Hearts of Iron»  є флагманом Paradox Entertaintment, невеликої скандинавської фірми, яка спеціалізується на стратегіях, складність яких під силу лише найбільш відданим гравцям. Ви берете контроль, наприклад над країною в період з 1936 по 1949 рік (розширений пізнішими додатком до 1953 року), будь-яку країну. Граєте за німецький рейх і розв’язуєте війну по Європі. 
У грі ви маєте контроль над різними роздутими меню та повзунками, де ви виробляєте одиниці, дослідницьку технологію, балансуєте внутрішню політику та керуєте зовнішньою політикою. На карті світу ви переходите до відправлення вироблених одиниць у чужі країни, щоб розфарбувати свої провінції у свій колір. Оскільки ми знаходимося на великому стратегічному рівні, багато рішень і деталей умовні, наприклад такі як географія, що є дуже абстрактною у грі.

 Гра, незважаючи на ретельні деталі та повністю перевантажені меню, не дуже реалістична. Наприклад, логістика дійсно не грає ролі. Боротьба починається тоді, коли ви посилаєте свої, часто занадто великі, армії в провінцію. Повзунки рухаються, сторона перемагає, провінція стає іншого кольору. Так, є партизани, але ідея про те, що, переїхавши в чужу країну, якою ви "володієте", ніхто не виказує спротиву – це нонсенс.

Крім того, вам не потрібно планувати наступ в цій грі. Ви наказуєте армії з кількох мільйонів піти в болото, і буквально через хвилину, вони будуть рухатися. Не відбувається війна, яка насправді показує сутність людства, яка відчувається на стратегічному рівні, а не те, чого хотілося відчувати лідерам-аматорам.

Крім того, вам не потрібно планувати наступ в цій грі. Ви наказуєте армію з кількох мільйонів, щоб піти в болото, і буквально через хвилину, вони будуть рухатися. Я все ще чекаю війну, яка намагається нас справді показати, як відчувається війна на стратегічному рівні, а не те, чого хотілося відчувати багато лідерів-аматорів (хоча, до речі, так німцям вдалося втратити дві світові війни: військова сторона речей: примикання з думкою, що карта - це земля, і що ви можете просто намалювати її).

Call of Duty, серія шутерів від першої особи, події якої відбуваються під час Другої світової війни та іншими епохами. Розробники спробували дати гравцю відчуття, що він гвинтик у машині війни, що дозволяє рухатися сюжету далі та вмикати закладені в гру сюжетні повороти. Без гравця нічого б не відбувалося, але солдати бігають, танки стріляють, усюди вибухи – в результаті природа жанру не робить для вас неможливим стріляти орди ворогів і переживати неправдоподібні речі [6].

Зрештою, це динамічна гра, але це означає, персонаж повинен бути могутнішим за «капітана Америка», а повинен бути ближче до «Врятувати рядового Райана». Незважаючи на те, що розробники копіюють сцени з усіх великих воєнних фільмів, вони навантажені кожним кліше з військового фільму і викладено багато популярних кліше про Другу світову війну - японських солдатів, як абсолютно нечесних, росіян як холоднокровних вбивць, і так далі. Якщо солдати вермахту приїдуть та будуть виглядати кращими за росіян, то щось не так з грою.

«Company of Heroes» – це гра в реальному часі, що дозволяє командувати бригадами від трьох до шести солдатів, а також транспортними засобами на тісно обмежених полях битв, зручно порожніх від мирних жителів (те, що робить Call of Duty теж, навіть якщо так може бути ). Боротьба здається реалістичною, і можливість відступити одиниці, а не просто залишити без шляху назад робить важливим аспектом процесу гри [6].

З іншого боку, кожне відчуття занурення, яке може принести реалістичний, а не абстрактний вигляд фактичної боротьби, зруйнується невиразною голосовою діяльністю і, звичайно, майже невтішним сценарієм, який приходить з грою. У ході проходження сценарію ви переглядаєте всі погані кліше про радянську війну, в той час як, завдяки механіці гри, вдається безглуздо посилати буквально нескінченні хвилі солдатів під кулемети, щоб померти - поки ви не замовкнете. Ніхто ніколи не перестане відправляти цих хлопців на смерть. Механіки, подібні до цієї,  не піддаються будь-якій логіці та не мають сенсу.

Російський штрафний батальйон, історична одиниця для всіх тих, хто наважився відступити або ухилитися від того, що повинен був виконувати найнебезпечніші обов'язки, вітає вас такими піднятими лініями, як: "Чи потрібен вам самогубство?" при натисканні. Інші війська демонструють подібне відчуття героїзму в своїх коментарях, які абсолютно не збігаються з подіями.

Іноді реалізм не дуже веселий. Карти, як правило, в основному сірі справи, повні грязі і уламки. Вони цілком вірні до фотографій, які я бачив з цього періоду. На жаль, реалістичне розорення - це не все, що естетично. Зброя історично точна і не завжди відчуває, що вона задовольняє потреби. Темп трохи повільний, особливо якщо ви вболівальник CoD.

Відеоігри не повинні бути занадто абстрактними, але в той же час не втрачати історичну точність. Хоча ігри не можуть бути точним зображеннями минулого, вони можуть бути приводом до серйозних теорій та дискусій про минуле. Таким чином, можливо, запитання про точність має обмеження. Але більш важливим питанням, ніж точність при погляді на ігри та інші популярні засоби масової інформації, є: чи говорять вони щось значуще про минуле?

РОЗДІЛ 3

 ДЖЕРЕЛА ФАКТОЛОГІЧНОГО МАТЕРІАЛУ ДЛЯ СТВОРЕННЯ КОМПЮТЕРНИХ  ВІДЕОІГОР

Історики, які підтримують використання ігор в історії часто  відносяться до однієї з груп – традиційних або консервативних істориків. Поняття, що ігри можуть бути використані для точного і академічного відображення історії її гравцям. 
Це використовується як риторичний пристрій для того, щоб створити аргумент історика на користь ігор, але здається, що це може бути не суттєво. Там, мабуть, ця відсутність опублікованих статей або перевірених коментарів істориків, що виступають проти порушення їх святих веж зі слонової кістки розробниками ігор. 
Головним чином це пов’язано з тим, що історики, які відзначають використання ігор для передачі історіографічної думки і уявлення про події навіть не примирилися б писати про межі історичних традиціоналістів. Ті, що мають інтерес до вивчення ігор і їх подання історії, але побоюються можливості для ігор бути історичними об'єктами. Центральною частиною цих дискусій  є концепція управління і агентства гравця з гри  [20].

Архітектура і системи гри змінюють історію «синхронною однорідністю». 
Визначте, як гравець взаємодіє з ігровою концепцією історії, а також, що саме гра втілює в собі принципово недосконалий підхід до історії, що переймає пост структуралістського історика. Архітектура, системи та алгоритми гри стають, таким чином, невдалі, консервативні та історично застарілі погляди творців гри. Опозиція до цих істориків - це такі, як Чапмен, який розглядає ігри як середовище і засіб історіографічної думки. 
Це історики, що охоплюють ідею, що історія, як дисципліна не обмежується текстом, а тим самим носії, включаючи ігри та фільми, можуть представляти історичні форми мислення. Істориків цікавлять різні види інформації, що створюються моделюванням історії у інтерактивному середовищі та ставлять за мету створити новий спосіб розуміння деталей, як повною мірою, так і використовуючи медіа як метод для історичної науки.  

За останні кілька десятиліть відеоігри стали головними явищем культури в західному суспільстві. 
Однак наукові дослідження є не сформованими у цілісну картину віртуального світу. Також, цікавим є те, як ці ігри взаємодіють з іншими історичними матеріалами, такими як паперові джерела, кінофільми та інші засоби масової інформації у міфотворчості та формуванні суспільної думки. 

Місце  та атмосфера особистої участі в реконструкції історії – можливість, які надають комп'ютери і відеоігри, дуже цікаві для вивчення в цьому відношенні, оскільки вони пропонують різні погляди на ідеологію, історію та міфи. 
Найкраще розуміння подій приходить, якщо в модель вкладена історична перспектива, а потім відбувається вже порівняння різних засобів масової інформації, починаючи з «переробки» та досліду його попередників, що є ключем для розуміння витоків певної думки. Наприклад, порівняння відеоігор Другої світової війни з фільмами та книгами цієї ж тематики показує, які уривки та елементи з історії представлені в новому середовищі. Таким чином, можна відібрати та проаналізувати інформацію, яка є важливішою за іншу та частіше використовується у медіа форматі. 

Завдяки використанню віртуальних медіа і перенесенні в інший світ, у тому числі зв'язки з іншими засобами масової інформації, а також  культурно визначені очікування аудиторії, реальність що створюється, в деяких випадках навіть вважається покращеною.

Наше розуміння світу є, в значній мірі, розповіддю, тобто ми розуміємо навколишній світ, як ніби це історія, з початку послідовних подій і, принаймні теоретично, кінець. 
З дитинства і далі ми вивчали деякі типи розповідей що починаються, йдуть і закінчуються певним чином – це дозволяє нам заповнити прогалини в історіях і поєднати навіть розрізнені частини інформації в єдине ціле. 

Одна з багатьох категорій оповіді, які в значній мірі характеризуються використанням  інформації, що, можливо, заснована на  реальних подіях, а можливо і ні –  це міфи, легенди і казки [19]. 
Міф, який незабаром перетворюється на легенду. Але існує також інший сенс, який був створений в наукових колах Роландом Бартом (1970; 1977/1964) і Стюартом Холлом (1997), які дослідили важливість міфу для нашої інтерпретації зображення або комбінації зображень і тексту [43]. 
Міф у цьому сенсі утворює натуралізовані джерела знань про світ, які ми використовуємо. Велика відмінність від міфів у повсякденному сенсі полягає в тому, що цей вид міфу це те, що ми вважаємо істинним. 
Одним з важливих аспектів міфу є ідентичність. Національні ідентичності, як етнічні, що будуються по відношенню до іншої ідентичності. У багатьох націоналістичних міфах знаходять народження нації в важкому обряді, де люди змушені битися з ворогом. 

Стереотипи та культурні міфи  відіграють важливу роль не тільки в нашому повсякденному управлінні навколишнього світу, а також як інструмент для подальшого будівництва і відтворення ідеологій. Дихотомічна структура хороших хлопців і поганих хлопців заповнює важливу функцію, як у міфі, так і в оповіданні [19].
 Як наша спільнота визначає щось хороше і відмічає ворога як не тільки зло, але і як нелюдську за своєю природою, загрозу для людства. 
Ця міфічна схема надає нам правдоподібне пояснення подій війни та що відбувається, як в історіях, так і в реальному житті. 
Це, звичайно, знайоме з антропології, психоаналізу теорія, де має справу з іншими аномаліями, які розходяться від нормальності і порядку, приймають форму боротьби з загрозою і приймають боротьбу за виживання. 
Здатність зображень впливати на нас і на емоційний рівень передачі нас у часі і просторі, звичайно, зовсім не нова. Сьогодні це віртуальна реальність цифрових світів, що є наслідком у пошуку кінцевого, різного досвіду. 

Дійсність і віртуальна реальність розмиті, але в той же час носій показує низький рівень прозорості. Культура в усьому хоче помножити її засоби масової інформації та стерти всі сліди посередництва. Вони не прагнуть до реального в будь-якому метафізичному сенсі. 
Натомість реальне визначається з точки зору досвіду глядача. Прозорі цифрові додатки намагаються сміливо дістатися до реального заперечення факту посередництва; цифрові медіа шукають реальні посередництво, щоб створити відчуття повноти, насиченість досвідом, які можна сприймати як реальність. 
Таким чином, те, що стало найважливішим доказом того, що є реальним і що не є почуттям безпосередності, автентичності та реальності. 
Основна думка це те, що ці ігри пропонують вам враження під час подорожі, щоб у ідеалі ви знаходили себе в дійсності і діяли в поєднанні з безпосередністю у грі. 

Гіпермедіація характеризується її гетерогенністю і фрагментацією характеру, процесу, продуктивності і інтерактивності. Гіпермедіа об'єднує мультимедійні технології, використовуючи необроблені «зображення, звук, текст, анімацію та відео». 
У багатьох відеоіграх, в поєднанні з високим рівнем безпосередності, це може парадоксально призводити до досвіду автентичності та транс-прозорості. 
Пов'язане з цим поняття - це поняття гіперреальності . Етап, коли реальна реальність, як ми її раніше знали, зникає і замінюється стимулятором – копія без оригіналу, як копія не потрібна порівняти нічого з тим, щоб досягти свого онтологічного статусу. Гіперреальність повністю незалежна, вона не має ніякого відношення до будь-якої реальності це власна реальність, читкий симулятор. В цьому дослідженні ілюструють два етапи гіпермедіації цифрових ігор. 

Один безпосередній спосіб позначення історичності у грі Другої світової війни даючи сигнал геймеру, що він або вона зараз перенесені в a певне місце в минулі часи полягає в тому, щоб явно оголосити дату, під час якої розповідь гри починається. 
Іншим способом є створення відчуття історичної автентичності, таким чином здійснюючи уявний зсув у тимчасовому не тільки теоретично, але й емоційно достовірним. 

Концепція історії, здається, піддається змінам. Корисна ідея про можливість закріплення багатьох значень, що містить кілька можливих способів інтерпретації. Зображення вимагає чогось, що може зафіксувати плаваючий ланцюжок означень, який має спрямовувати «читача» до «вірного» значення. 
Мовне послання через технічні засоби, за допомогою якого досягається прив'язка одної події до іншої
.Акцент полягає на наданні високого рівня автентичності і відповідно, вони використовують декілька означень, таких як віртуальні репліки зброї, що використовувалися у Великій Вітчизняній війні, і деталі історичних військових сценаріїв битви тощо [21]. 

У статті, написаній для Gamasutra.com – ресурсу, присвяченого аспектам розробки відеоігор, Брюс Шеллі заявив, що «реалізм та історична інформація використовуються для додавання інтересів, історій і характеру до проблем, які є позицією гравця. Це не означає, що реалізм і історичний факт не мають значення, просто вони не є найвищим пріоритетом» [8]. 
Шеллі працював дизайнером багатьох успішних історичних стратегічних ігор, включаючи як оригінальні «Civilization» та «Age of Empire». 
Майже всі найвідоміші відеоігри відображають ідею Шеллі на історичні посилання. Ігри, дії яких відбувається в Другій світовій війні сподіваються на захоплення історією, враховуючи, що звичайний споживач може відмовитися визнати деякі аспекти Другої світової війни. 
За словами Шеллі, є гравці, які вже знають, як дозволено грати, гравцеві що має відбуватися і, отже, мати певні уявлення щодо процесу гри.

Інший ключовий чинник у зростанні кількості відеоігор, заснованих на фактичній історії, - це впровадження нових передових технологій. Графічні можливості сьогодні є майже безмежними, задовольняючи очікування гравців в у максимально реалістичних іграх. 
Гравці, що переживають війну, хочуть, щоб зброя виглядала і діяла так, як це було, наприклад, під час Хрестового походу, або В'єтнамської війни. 
«Red Orchestra» не тільки відтворюють реалістичні умови, такі як Східний фронт Другої світової війни з копіями танків і зброї з того часу, але і дозволяють гравцям набути більш реалістичного досвіду війни. Гравцям не надається інформація, звичайна в інших іграх, така як кількість куль, тривалість, переміщення пострілів для досягнення цілі тощо.  Влучання куль до важливих областей можуть вивести гравця за один удар, тоді як інші рани повинні бути пов'язані щоб уникнути ризику смертельної кровотечі [15]. 
Само собою зрозуміло, що крайній героїзм робить серію «Red Orchestra»  набагато більше ймовірною, і надає гравцю більше шансів виграти, як і у справжній війні. 

Ігри тепер також включають в себе перехідні цифрові репліки орієнтирів міст, які у деяких містах перевищують очікування. Наприклад, в Crysis 2 використовуються репліки Уолл-стріт і Таймс-сквер у Нью-Йорку.

Ідея використання історії для розвитку гри призвела до покращення якості ігор та багатомільйонних франшиз. Зростання кількості таких франшиз, як «Medal of Honor» , «Total War» та «Civilization» збільшується кількість історичних ігор, призводить до залучення невикористання раніше історичного матеріалу. 
У 1999 році випущено оригінальну «Medal of Honor» в той же час йшов випуск  численних ігор інших світових війн, включаючи перший «Call of Duty», чиї останні три ітерпретації протягом останніх трьох років встановлюють рекорд найбільш розважальної та прибуткової гри-франшизи у світі. 
Наприклад відеогра «Total War: Shogun 2», демонструючи період Сенгоку чи «Епоху воюючих провінцій», містить глибокі знання кланів та солдатів, а також нові форми бойових дій, у тому числі військово-морські та замкову осаду. Розробляючи гру, члени Творчої Асамблеї провели роки досліджуючи персонажів та історію періоду, що зайняло місяці збору ресурсів, включаючи фотографії японських пейзажів і топографічних даних на полях боїв точний до періоду.  
Дослідницька команда читає численні дослідження за період, включаючи: «Мистецтво періоду Едо», «Історію японської броні і японського мистецтва війни»  та інше. Розуміння культури стратегії та спостереження за відображення цього періоду у мистецтві нашого часу. Крім того, дослідники гри отримали допомогу від історичного радника, що спеціалізується на самурайських війнах, Стівена Тернбулла [15]. 

Тернбулл опублікував численні дослідження ранньої японської військової історії у тому числі "Самурай: Військова історія" . Він надавав розробникам інформацію про навчання військових тактиці, організації армії та яким чином вона діяла. 
За словами Тернбулла, морські битви зіграли дуже незначну роль протягом періоду і в ті часи воювали більше на суші за допомогою списів, мушкетів, мечів та бомб. 
Хоча ігри, схожі на серію Total War, демонструють неймовірний рівень дослідження і увага до деталей, ці ігри, очевидно, все ще не в змозі відмінно відтворити точна історичну обстановку. 
Наприклад, щоб зробити Shogun 2: Total War більш  простою баланс з точки зору геймплею самурайські підрозділи використовують мечі, коли переважна більшість самураїв під час Періоду Сенгоку використовувалася в бою лук або спис, і зберігає меч як другорядний і майже, останній засіб зброї. Включення самурайських підрозділів з мечами виникло з популярної у культури, що часто звертається до уявлення про самурайських фехтувальників. 
Незважаючи на деякі неточності, такі як приведена вище, рівень досліджень і увага до деталей, які розробники досягли, дозволяють гравцям, хоча в основному переважують альтернативні історії, можливість поринути в дуже детальну картину Японії XVI століття.
Ігри стають все більш популярними, розробники звертаються до більш поглиблених досліджень, щоб допомогти створити точний історичний фон або налаштування ігор наскільки це можливо. Хоча деякі розробники, такі як Брюс Шеллі, стверджують, що через дуже багато історичних досліджень звичайний споживач, якому представляється надто багато інформації, може відчути себе як на «уроці з історії», більшість розробників тепер проводять широкі дослідження у різних аспектах - на полях битв, на шляху дипломатії, впливу торгівлі на підйом  і падіння імперії.

«Ідея про те, що «найкращі довідкові матеріали часто зустрічаються в розділі «для дітей»» тому що рівень історичного інтересу для більшості гравців не дуже великий. Детальне дослідження не є необхідним або навіть непоганою ідеєю для більшості розважальних продуктів» - як заявив Шеллі під час співбесіди. Деякі розробники зараз покладаються на професійні історичні дослідження та експертних консультантів, щоб застрахувати від великих, суттєвих і незначних деталей [8]. 

Більшість масштабних історичних гранд-стратегічних ігор завжди присвячені великій порції подій, починаючи від їхніх витрат на розвиток історичних досліджень. 
Основний спосіб пошуку історичної інформації, який дозволяє співробітникам робити ці дослідження на конкретних історичних подіях – це аошук фахівців в цій галузі і доручення збору інформації команді, чия єдина мета - історичне дослідження. 
Paradox Interactive, розробники ігор, як «EU» і «Hearts of Iron», провели роки дослідження політичної, економічної та військової історії для більшості країн, щоб представити гравцям реальну ситуація того часу, не маючи значення якою країною, державою чи лідером цього періоду представлені в їх іграх [4]. 
Це дослідження дозволяє дизайнерам створити формулу для визначення відновлення сили конкретної нації або ввести історичних лідерів тих подій. Наприклад, гравці, що хочуть розширювати їх вплив під час використання Португалії у грі «Europa Universalis» стискається з серйозними завдання взаємодії з Кастилією та Арагоном або, відповідно до справжніх кроків Португалії, більшість їхніх зусиль йде на налагодження торгівлі та освоєнні морського флоту впродовж XV століття. 
На думку Норма Когера, головного дизайнера операційного мистецтва війни Talonsoft, історичне дослідження для цих ігор може набути більшу частину свого бюджетного розвитку, включаючи тисячі доларів на рік [9]. 
Оригінальне операційне мистецтво війни дозволило гравцеві провести різні сценарії відтворення воєн, починаючи з 1939-1955, який включає в себе початок Другої світової війни до всієї корейської війни. 

Поглиблене, точне історичне дослідження не дивно в масштабних військових іграх, які практично всі продаються за нішу історії та спрямовані на поціновувачів історії конфліктів. Ці ігри є, як очікується, лише близькими до історичної достовірності, але їх розробники проводять місяці чи навіть роки, досліджуючи ці теми. 
Геймери з інтересом до історії також наповнюють офіційні форуми розробників з дискусіями про історичну точність конкретної гри ще до того, як вона буде вироблена.

Програмне забезпечення усвідомлює, що ці прихильники підтримують розробників чесно, але також стають джерелами нових ідей для подальшого розширення. У їх обговоренні, чи можна вчитися з ігор, вони стверджують, що це зводиться до одного питання:  «Це історія, щоб дізнатися дати, імена та факти? Або вчитися з історії та розуміти боротьбу людей у минулому, щоб ми могли краще приймати рішення в нашому житті сьогодні». 
Якщо ви вважаєте, що цінність історії в першій, то цінність історичних ігор у кращому випадку сумнівна. Але якщо ви вважаєте, що це останнє, то тоді історичні ігри можуть стати одним з кращих способів вивчення історії.

Існують інші, більш вагомі причини, що історія є цінною. Вона може інформувати наш процес прийняття рішень, але вони є переконливим аргументом. Історія, безумовно, не стосується імен і дат, а ігри можуть бути чудовими засобами для навчання. Це тому, що ігри, за своєю природою, вимагають від гравця зробити вибір - часто важкий вибір. Це настільки важливе значення для характеру ігор, що легендарний ігровий дизайнер Сід Мейер (який створив цивілізацію і безліч інших класичних речей) часто приписується роль того, хто визначив хороші ігри як «серію цікавих варіантів».

Команда Extra Credits отримує це право: сила цих ігор - це їхня здатність помістити гравця в взуття історичної особи і, якщо все зроблено добре, змусити їх бачити крізь їхні очі певною мірою, і зробити важкий запропонованих їм варіантів. Кожна хороша історична гра - це вправа в рольовій грі.

Більше того, вони також отримують це право в тому, що ігри, як і фільми перед ними, зосереджувалися занадто багато на точності мізерних історичних деталей (можливо тому, що до порівняно недавно фокусувалися на цих деталях серед кінокритиків і істориків історичних фільмів) . Навпаки, ігри, як і фільми, краще слугуватимуть, глибше заглиблюючись у світогляд людей, яких вони зображують. Нелегке завдання, навіть для історика.  

Мета в іграх - механічна точність. Цивілізаційна серія, наприклад, ґрунтується на доволі збочених думках, що 1) технологія завжди добре, 2) мета будь-якої цивілізації - завоювати (через те чи інше) всі інші, 3) що історія формується насамперед великі чоловіки і жінки на чолі цивілізацій і 4) культури були статичними від зорі історії до наших днів. Це механіка, центральна для гри, і без якої вона не працювала б - принаймні так, як це відбувається. Цей останній може привести до химерного забавного сценарію, коли Ганді і Джордж Вашингтон зіткнулися з арміями гігантських роботів у 2030 році. як позачасовий, так і всемогутній (як вони здаються в грі). Але було б дуже цікавим питанням, щоб побачити, чи гравці цієї гри схиляються до більшого запасу в уяві про історію, де, як і в грі, всі дороги неминуче призводять до технічного прогресу і нашого поточного віку [11].

Отже, коли ми впораємося з цим новим середовищем, я б просив будь-кого з вас, зацікавленого в них, глибше подумати про ігри. Не робіть помилки, які історики спочатку робили з фільмами і зосереджувалися на помилках поверхневого рівня. Замість цього подивіться під капот в ігровій механіці і спробуйте побачити, як вони можуть формувати уявлення людей про минуле.

Останні п'ять років показали дві речі. Спочатку була неймовірна диверсифікація з точки зору ігор, які були випущені. Це було пов'язано з двома речами: розробкою набагато більш легких інструментів для створення ігор, які значно знизили необхідний рівень знань для розробки гри, і розповсюдження ігор через Інтернет через платформи Steam, які знизили витрати на поширення гри. Несподівано вам не потрібно було мати ресурси Blizzard або EA, щоб зробити гру, і вам не потрібно було продавати мільйон доларів, щоб отримати прибуток.

Це призвело до масової фрагментації ринку. Звичайно, ще є щорічні резерви; кожен рік показує ще одну ітерацію Battlefield або Fifa, а World of Warcraft продовжує поглинати людей цілим. Але на цьому шляху з'явилося нове викриття менших, «інді» ігор. Ці ігри схильні до ніші, експериментального, роману, розповідають історії, які апелюють до менших аудиторій, і апелюють до абсолютно нових. Minecraft прийняв цей сміливий новий світ ігор штурмом, але це далеко не єдиний.

Друге, що сталося за останні п'ять років, це те, що люди почали серйозно ставитися до ігор. Раніше ігрові журнали були майже повністю присвячені оглядам та індустріальному ажіотажу, і деякі, безумовно, все ще є. Але виникли інші, які обговорюють ігри не тільки на цьому поверхневому рівні, але й заглиблюються у більші питання ігор, як формується мистецтво, яке має потенціал розповідати історії таким чином, як інші наші мистецтва не можуть. Як і інноваційні інді-ігри, які вийшли в тандемі з ними, вони є тільки онлайн-справами: Escapist, Rock Paper Shotgun і Extra Credits [14].

Extra Credits - це щотижнева серія відео, написана дизайнером ігор Джеймсом Портнов, і представлена аніматором Даніелем Флойдом, з ротаційними артистами. 

Він має швидкий темп, гумористичний стиль, але під цим лежить переконлива, часто високоінтелектуальна перевірка світу ігор. Але, і це їхній великий успіх, їхні дискусії завжди залишаються доступними, як і ігри, які вони обговорюють. Це перше правило ігор, яке академіки могли б добре прийняти: якщо люди не можуть грати, ви втратили.

 Особлива згадка про «Додаткові кредити», пов'язана з епізодом, який вони щойно випустили, де обговорюються поняття, безпосередньо пов'язане зі світом середньовіччя: історичні відеоігри.

Історія виступає, як основа, підгрунття для відображення повної картини світу у відеогрі. Розвиток медіа переніс науку в іншу площину. Якщо до недавніх часів існували лише книги та фільми, у яких мав місце історичний контекст то зараз набуває все більшої популярності від

Історичний фільм забезпечує вступ до вивчення історії в іграх, але відсутній важливий елемент, який необхідний для розуміння історичних ігор - інтерактивність. Ігри можуть забезпечити досвід, який фільми не можуть здійснювати через їхню безпосередню взаємодію з гравцем. Хоча фільми вміст пасивно демонструвати свою інтерпретацію минулого, ігри можуть дозволити гравцям досліджувати минуле і взаємодіяти з ним, щоб створити більш широке і більш нюансове розуміння. 
Залишається питання, однак, як може бути створена гра, яка точна у своєму зображенні історії під час розгляду питання про інтерактивність. Методи винаходу Розенстона, безумовно, допомагають людині зробити гру, яка займається історичним змістом академічно і історично відповідальним шляхом. Ці методи базуються на поданні контенту та ускладнюють взаємодію з інтерактивною механікою гри. Чи неможливо зобразити історію в середовищі, що вводить обмеження інтерактивності? Відверто, ні.

Hunicke, LeBlanc та Zubek у своєму визначенні підходу MDA Framework до розробки і дослідження гри в 2004 році вказали, що для кращого розуміння ігор розробник повинен відокремити вміст гри від системи гри (механіка і «програма» гри). Однак автори також вказують, що для того, щоб отримати більш широке розуміння гри, ви повинні розуміти, як кожна частина гри взаємодіє і впливає на іншу частину гри. Іншими словами, як зміст гри впливає на систему гри і навпаки. Крім того, розробник також повинен розуміти, як система гри, а також зміст гри впливає на себе. 
Створюючи історичну гру, де зміст відображається в системі, система відображається в змісті, а зміст і система не суперечать собі, розробники можуть забезпечити точне і позитивне зображення історичних записів; така, що представляє аргумент в історіографічній дискусії щодо конкретної події.

Одним з важливих моментів є те, що при розробці або інтерпретації ігор корисно зробити це з двох точок зору: від дизайнера і від гравця. Дизайнерські рішення повинні не тільки відображати вплив цих рішень на систему або досвід, але й вплив, який вони мають на історичні дані та історичну перспективу, яку дизайнер намагається передати. Це пояснюється тим, що кожен вибір, який робиться при створенні історичної гри, впливає не тільки на геймплей і зміст, а й на історичність самої гри. Незважаючи на те, що історичні перспективи та перспективи гравців можуть бути подібними, не можна усунути для інших, оскільки вони обидва потрібні з різних причин. Перспектива гравців є необхідною для забезпечення залучення, що надається досвідом гри, або іншим способом, допомагаючи ЗМІ зберегти свою здатність бути успішною грою. Історична перспектива є необхідною для забезпечення дійсності та легітимності подання історичних записів. Зберігаючи ці різні методи можливо забезпечити механічно твердий, послідовно розважальний і, головне, академічно строгий інтерактивний продукт.

РОЗДІЛ 4 

АНАЛІЗ ІСТОРИЧНОЇ ДОСТОВІРНОСТІ ФАКТОЛОГІЧНОГО МАТЕРІАЛУ У КОМПЮТЕРНИХ ВІДЕОІГРАХ

4.1. Візуальні, стратегічні та балансові особливості відеоігор

Історична точність часто залишається  недопрацьованою темою в вивченні достовірності у відеоіграх. Ця тема є надзвичайно цікавою і важливою та  цілком заслуговує на увагу. Використання історії для розвитку відеоігор призвело до появи кращих серій жанру «історична стратегія», що привернуло до цього багатомільйонну аудиторію. 
Таким чином, популярність відеоігор з використанням історичних фактів привела до створення нових, ще більш масштабних ігор, та, як наслідок, підвищило увагу до достовірності викладення історичних подій.

Оскільки популярність комп’ютерних ігор неухильно зростає, розробники здійснюють свої наукові дослідження більш глибокими, щоб відтворити історичні події найбільше до реальних та налаштувати під них механіку ігор наскільки це можливо. 

Матеріалом дослідження достовірності є комп’ютерні відеоігри жанру «історична стратегія». Задля прикладу узяті найбільш популярні з них серії – це Sid Meier’s Civilization series by Firaxis games, the Total War series by the Creative Assembly, та Grand Strategy games, такі як, Europa Universalis і Hearts of Iron by Paradox Interactive та інші [42].

Першою категорією проблематики дослідження є візуальні зміни. Це речі, що не мають значного впливу на геймплей. Іншими словами, якщо ці речі були змінені гравець може їх не помітити. 

По-друге, це стратегічно важливі питання. Це те, що може вплинути на геймплей у значній мірі, охоплюючи ідеї, які безпосередньо пов'язані з ігровою моделлю світу, і як цей світ збирається поводитись. Гравцям слід представити правдоподібний історичний світ. Однак реальні системи, такі, як дипломатія, включаючи письмові та неписані  угоди, занадто складні, щоб точно внести їх у перебіг гри. Наближення до реальних історичних подій зазвичай робиться для відтворення. 
Простий приклад можна навести, розглядаючи 5 Статтю  НАТО, у якій йдеться про «збройний напад на одну або більше країн в Європі або Північній Америці, що вважатиметься нападом на усі країни альянсу» (Організація Північноатлантичного договору 1949 р.). Напад на Французьку Гвіану (головний європейський космодром), очевидно, не є реальним, але напад на Сен-П'єр і Мікелон (невеликі французькі рибальські острови біля узбережжя Канади) міг би бути. 
Враховуючи ці допущення, існують деякі складності у моделюванні таких ситуацій наближено до історичних подій. При цьому війна може бути обмеженою або колоніальною. Але у грі розробника Paradox interactive  працює принцип все або нічого. Майже неможливе існування «напів-війни», а тільки повномасштабна війна, що активізує альянси.

У відеогрі «Supreme Ruler: Cold War» розробник  намагається створити більш реалістичну ситуацію, де можуть існувати країни, що фінансують повстанців або ведуть шпигунські місії вторгнення (морські або повітряні) без фактично заявленої війни [42].  

Третьою складовою є баланс, або системне проектування. Незалежно від намірів або зусиль розробника бути цілком автентичним у відображенні даних, танк або корабель може мати більш автентичний вигляд та інші функції ніж бойова модель, але гра, як засіб відображення, вимагає абстракції. В іншому випадку гра швидко стає громіздкою, неможливою для відтворення, і взагалі неприємною для споживача. 

 Тепер перейдемо до розгляду категорій достовірності трохи детальніше. Візуальні зміни, що не мають реального впливу на процес гри. Деякі люди можуть бачити цю різницю, деякі ні. 
Як приклад, прапор Швейцарії використовує співвідношення сторін 1:1, тоді як майже всі інші використовують 2:3. Це має вплив на інтерфейс гри, тому що вимагає налаштувань щодо обробки різних прапорів. Прапор із співвідношенням сторін 1:1 відображається вірно, але гравці починають вважати, що гра помилково відображає саме цей прапор, тому що він відрізняється від інших. 
Також заплутати гравця може різниця між поточним прапором та минулим, тому що гравець може не знати, який прапор був до цього та може прийняти це за помилку. Наприклад сучасний прапор Канади не має нічого спільного з прапором до 1921 року. 
Окрім цього, плутанина може виникати, коли два прапори дуже схожі між собою, наприклад прапор Східної Німеччини та Західної Німеччини або СРСР та Китайської Народної Республіки, у яких існують відмінності, але за відсутності уваги можна не помітити різниці.

Ще одна область візуалізації –  це вибір топонімів. Вибір полягає у використанні коротких форм, таких як Великобританія, а не Сполучене Королівство Великої Британії та Північної Ірландії тощо. 

Також проблема постає у інших стратегічних іграх, дія яких відбувається в епоху середньовіччя, - це неминучі анахронізми. У «Medieval: Total War» (2002) і її продовженні «Medieval 2: Total War» (2006) гравець, швидко розвиває економіку і технології, здатний наймати лицарів в повному панцерні обладунках задовго до пізнього Середньовіччя, коли з'явився такий вид амуніції. Крім того, ранні типи загонів залишаються доступними для найму на протязі всієї гри, незважаючи на те, що їх озброєння виглядає відверто застарілим. 
Втім, це частково можна виправдати, згадавши про великий контраст між зовнішністю деяких історичних супротивників, наприклад ірландських і шотландських кланів і англійської регулярної армії в XVII-XVIII століттях. 
Зовсім абсурдними анахронізми стають в глобальних стратегіях на кшталт «Age of Empires» або «Civilization», де середньовічні лицарі можуть зустрітися з первісними мисливцями або танком. 

Візуальний зв'язок цих ігор з масовими уявленнями про Середні віки очевидний. Досить згадати «Айвенго» Вальтера Скотта, де Локслі не міг пробити  стрілами «іспанські обладунки» нормандця де Браса, хоча дія відбувалася у XIII столітті і лицарі повинні були носити кольчуги. 
У той же час набір можливостей, пропонованих користувачу «середньовічних» багатокористувацьких пісочниць, дуже стандартний. У своїй основі він нічим не відрізняється від функціоналу будь-яких багатокористувацьких рольових онлайн-ігор. 
Гравці вдосконалюють певні навики свого персонажа, в тому числі шляхом так званого «грінда» (від англ. Grinding), тобто довгого і одноманітного повторення певних дій (видобутку ресурсів, знищення слабких низькорівневих супротивників і тому подібного). Можна (і потрібно) взаємодіяти з іншими гравцями для успішного виживання, в тому числі з-за різної спеціалізації (від лікаря до лицаря); існують «гільдії», які об'єднують користувачів в своєрідні громади в рамках віртуального світу; можливі поєдинки між гравцями; тіло убитого в грі героя може бути пограбовано іншим гравцем, який присвоїть предмети з його інвентарю.
Всі перераховані функції не нові і не оригінальні, навіть коли вони доповнюються симулятором виживання і вільним зміною ландшафту (англ. Terramorfing), тобто викопуванням шахт і закладкою замків там, де захочеться гравцеві. Однак в «Reign of Kings» і «Life is Feudal: Your Own» ці можливості підносяться як частина «середньовічного» світу, типові і необхідні для нього риси [42]. 
Тут є своя частка справедливості. Роль різноманітних братств і спільнот (цехів, гільдій, селянських общин, чернечих гуртожитків і так далі) дійсно була велика протягом історичного Середньовіччя. «Life is Feudal: Your Own» робить акцент на повільному розвитку певної галузі навичок, не дозволяючи гравцеві швидко стати майстром на всі руки. Почасти це нагадує жорстку станову систему феодального суспільства, в якій моляться. Винятком були хіба що лицарі військово-чернечих орденів і князі-єпископи, які були воїнами і духовними особами одночасно. Разом з тим представлена ​​в розглянутих іграх система соціальних відносин залишається дуже схематичною.

Повз турнірів і битв творці «середньовічних» відеоігор пройти, зрозуміло, теж не могли. У XXI столітті з'явилося кілька мультіплеєрних симуляторів середньовічного бою, що дозволяють гравцям битися один з одним у відповідному антуражі. 
У разі інді-проекту «Chivalry: Medieval Warfare» (2012), який отримав в цілому прихильні відгуки критиків і гравців, важко пред'явити будь-які претензії до історичності. Гра присвячена громадянській війні між вигаданими фракціями псевдо середньовічного світу, що дозволяє використовувати упереміш обладунки різних століть. 
У тому ж році шведи з «Fatshark» і «Paradox Interactive» випустили гру «War of the Roses», присвячену знаменитої війні Червоної та Білої Троянди в середньовічній Англії. З історичною достовірністю тут теж все не дуже добре, хоча дія гри відбувається вже не в казковому світі. Наприклад, в «War of the Roses» можна побачити лучників, що стріляють з англійської довгого лука зі спини коня, хоча для стрільби з такого лука зазвичай спішувалися, а коні в середньовічній Західній Європі швидше використовувалися для транспортування стрільців до місця битви. Після цього скандинавські розробники створили ще й симулятор поєдинків між вікінгами і англосаксами - «War of the Vikings» (2014 року).
Розраховані на багато користувачів симулятори середньовічних боїв зазвичай позбавлені елементів рольової гри. Окремо стоять «Mount & Blade» (2007) і її багато користувачів продовження «Mount & Blade: Warband» (2010), розроблені турецької студією «TaleWorlds». 
Ці рольові симулятори середньовічного воїна несподівано стали дуже популярними і залишаються ними до сих пір, незважаючи на посередню графіку і примітивну анімацію персонажів. Секрет полягав у тому, що «Mount & Blade" не зводить гру до одних лише поєдинків, хоча боїв в цій грі дуже багато - від великих битв і облог замків до турнірів і п'яних сутичок в тавернах. Поряд з цим гравцеві дається можливість пройти шлях від простого найманця до впливового феодала, укласти династичний шлюб, обзавестися власними васалами і навіть повстати проти сюзерена і заснувати нове царство. При всіх спрощення феодальна система, представлена ​​в «Mount & Blade», дійсно нагадувала про сьогодення пристрої середньовічного суспільства.
Особливу увагу феодального суспільства приділяється в іграх від шведської студії «Paradox Entertainment». Це глобальна стратегія в реальному часі «Crusader Kings II» (2012), а також її попередники «Crusader Kings» (2004) і «Europa Universalis» (2000). На відміну від ігор серії «Total War», в проектах «Paradox Entertainment» акцент робиться не на війні, показаної тут дуже схематично [5]. Зате в деталях представлені інтриги, дипломатія, династичні шлюби і мезальянси, дуже велике число відсилань до реальних історичних подій і персонажів. «Crusader Kings II» можна було б назвати найкращим симулятором середньовічного государя, якби не той факт, що гравець не стільки проживає життя свого персонажа, скільки як би «парить над тим, що відбувається», розпоряджаючись долею цілої династії. Жанр глобальної стратегії вимагає від користувача управляти десятками важелів і функцій, не надто прив'язуючись до окремих героям. Тому гри «Paradox Entertainment» відтворюють саме життя держави в середні віки, а не повсякденне існування середньовічної людини.
Зовсім спрощений і примітивний варіант інтерпретації середньовічної життя пропонує гра з популярної серії симуляторів життя «The Sims». «The Sims Medieval» (2011) об'єднує в собі безліч стереотипів, пов'язаних в масовій свідомості з Середніми століттями, що в деяких відносинах робить цю гру показовим зразком медіевалізма. 
Наприклад, в «середньовічному» варіанті «The Sims» немає різниці між діями «зайнятися сексом» і «зачати дитину», оскільки мається на увазі, що в Середні століття не існувало контрацептивів. Рольові економічні симулятори від німецьких розробників «Europa 1400: The Guild» (2002) і «The Guild 2» (2006) пропонують кілька більш складну ігрову систему, яка намагається зобразити функціонування станового суспільства. Але в підсумку ігровий процес зводиться до майже механічним діям, що знищує будь-яку ілюзію середньовічного життя. Виходить, що ніша повноцінного симулятора життя в середні віки, як і раніше залишається незаповненою [50].
У січні 2014 року група чеських розробників з «Warhorse Studios» запропонувала потенційним видавцям прототип такої гри. Однак видавці відмовилися від проекту з назвою «Kingdom Come: Deliverance» через те, що в ньому не вистачало елементів фентезі. Тоді розробники організували показову кампанію зі збору коштів на краудфандінговой платформі «Kickstarter» і зібрали 1,1 мільйона фунтів стерлінгів замість очікуваних 300 тисяч. Успіх кампанії допоміг залучити до проекту увагу користувачів і медіа, знайти додаткове фінансування. Але головне - підтвердив, що на середньовічну «пісочницю» зі слоганом «Великий льох і ніяких драконів» дійсно є попит.

Чехи обіцяли створити реалістичну рольову гру від першої особи у відкритому світі середньовічної Європи, автентичну бойову систему, розроблену разом з сучасними реконструкторами, реально існуючі міста і замки, достовірні костюми і озброєння. На території відкритого ігрового світу можна подорожувати пішки або верхи, проїжджаючи через міста, ліси, села і замки. Як і в «Відьмак 3», світ живе своїм життям, селяни і городяни днем ​​трудяться і йдуть у своїх справах, а вночі відправляються спати (за винятком найбільш неспокійних членів суспільства). З персонажами можна взаємодіяти, втручатися в їх повсякденні справи і вирішувати їх проблеми, спокушати місцевих красунь, стати злочинцем або героєм, прощати переможених або карати ворогів. Для перебування в доброму здоров'ї доведеться регулярно їсти і спати, причому їжа стане непридатною, якщо залежиться в інвентарі гравця. Залежно від дій і фраз головного героя змінюється його репутація і ставлення до неї оточуючих людей.

Якщо персонаж застане вас на місці злочину, він донесе про побачене козакам, і ви можете відбутися штрафом, сісти в тюрму, опинитися в колодках або навіть зазнати катувань. Коли скоєні злочини залишаються нерозкритими, жителі починають нервувати, поводитися агресивно або підозрювати всіх навколо. Репутація героя залежить від поширюються чутки. У гру додадуть і можливість виступити в ролі жіночого персонажа - правда, тільки в пролозі.
«Kingdom Come: Deliverance» багато в чому нагадує проект історичних реконструкторів - людей, найактивніше намагаються відтворювати Середньовіччя в наш час. Особливо це помітно на прикладі бойової системи і озброєння, про «автентичність» яких творці гри говорять постійно, вважаючи це чи не одним з головних її достоїнств. Бойова система створюється з використанням інверсівние кінематики і технології motion capture, з професійними акторами. 
Гравцеві будуть доступні кілька класів зброї, кожен з яких має свої достоїнства і недоліками: звичайні мечі, полутораручние мечі-Бастардо, кинджали, палаші, сокири, бойові молоти, щити, луки та арбалети. Простий меч не справляється з латами, на відміну від молота, бастард ефективніше, але занадто важкий для того, щоб битися на скаку, і так далі. Поодинці знищувати ворожі армії не вийде - гравець не супергерой і повинен виступати проти війська противника на чолі власного загону. 
Справедливості заради слід визнати, що в рольових іграх, по стопах яких йде «Kingdom Come: Deliverance», бойова система дійсно далека від справжніх середньовічних боїв.
Сюжет гри заснований не на Столітньої війни або війни Червоної та Білої троянд, а на подіях власне чеської історії. Оскільки дія відбувається в 1403 році, йдеться про нелегку долю короля Вацлава (Венцеслава) IV. У 1402 році Вацлава скинув його молодший брат і спадкоємець, угорський король Сигізмунд, якого підтримала частина чеської знаті. Саме армія Сигізмунда, судячи з прапорів королівства Угорщини в трейлері гри, зраджує вогню і мечу малу батьківщину головного героя [42]. 
Вацлав знаходився в полоні, але в 1403 році його звільнили лицарі на чолі з Яном з Мікулова, який надав невдалому королю притулок в своєму моравському замку. За сюжетом, загарбники розоряють рідне село юного коваля і вбивають його батька. Тепер герой повинен помститися за близьких і допомогти повернути престол законному королю. 
Показовими є постійні відсилання розробників до не страждаючого від зайвої історичної достовірності (але ставшого культовим) фільму «Хоробре серце» (вони навіть пропонують сприймати проект як «Braveheart: The Game»). 
У реальності в XV столітті шанси простолюдина стати лицарем і піднятися вгору по соціальних сходах були невеликі. Однак автори всіляко намагаються переконати користувачів і пресу, що їх проект відрізняється від фентезі-ігор і герой не шаблонний «Обраний».
Розробники «Kingdom Come: Deliverance» визнають, що практично всі заявлені елементи ігрового процесу в тих чи інших поєднаннях вже були присутні в різних іграх - «Arx Fatalis», «Skyrim», «Mount and Blade», «Відьмак 2» і «Відьмак 3 ». Правда, жодна з них не претендувала на роль симулятора Середньовіччя. Тому все залежить від того, чи вдасться проекту «Warhorse Studios» використовувати кращі сторони інших ігор і зайняти порожню нішу справжньою «середньовічної пісочниці». 
Питання стратегічної важливості – це зміни, що істотно можуть вплинути на історичну достовірність, а саме політичні та економічні складові. 
Спроба перетворити промислову базу країни у «промисловий потенціал» або розділити військове, промислове виробництво та відтворити спрощену версію світу. Проте спрощення виконуються не на користь достовірності і тому компроміси, до яких вдаються розробники, викликають цікавість. 
Наприклад, у грі Індонезія на момент 1949 року все ще є колонією Нідерландів, хоча насправді набула незалежності у 1945 році. Це було виконано задля підвищення цікавості гри, хоча більш практичніше було б зробити її незалежною, як це було насправді, та забути про колоніальну боротьбу. 
Окрім цього, серед розробників ігор часто виникають дискусії щодо належності території до певної країни.  Так, наприклад, виникло питання щодо французької зони окупації у Німеччині. Область, у якій хотіли зберегти часові рамки, була територією французів до 1956 року, але розробники хотіли й надалі залишити право за територією Франції, а не Німеччини. В подальшому вони зрозуміли, що зміна однієї події потягне за собою інші зміни, тим більш, що Саар, про який йде мова, був джерелом вугілля і сталі. 

Ресурси – ще одна важлива сфера у відеоіграх. З одного боку гравець може знати, в якій країні багаті запаси нафти або руди та обирає шлях до їх обробки заздалегідь, з іншого боку гравець може і не знати цього. Розміщення ресурсів у грі повинно бути історичним або випадковим. 
Наприклад у «Europa Universalis III» ненаселені колонії не можуть використовувати ресурси доки їх не колонізують. Ця модель зберігає макроекономічну ситуацію в цілому та залишає гравця з легітимною історичною дилемою – який регіон колонізувати вигідніше, що додає грі ефекту непередбаченості.

Серія «Europa Universalis» дозволяє гравцям приймати складні рішення з усіх питань, від проблем економіки до дипломатичних відносин, таких як королівські шлюби або військові союзи. Зміни в історичному плані можуть призвести до численних дивацтв, таких як те, що Швеція стане великою наддержавою або до  ірландського колоніалізму в Індії.

У світі, що містить тисячі політичних систем, з незмінно зростаючим числом письмових і неписаних правил, просто неможливо правильно моделювати керівництво країною скрізь все відразу. Гравець наділений правом вибору, навіть  демократичної держави, подібний до диктатора. неможливо існування гри, якщо гравець не може зробити вибір і в реальному світі, коли  кілька переважних виборів може визначити подальші події. Замість того, щоб гра розглядала політику, як побудовану від людей, вона, як правило, приймає точку зору «Я держава», де автоматизація служить для зменшення мікроменеджменту для гравця, а не виступає як реалістична противага їхнім бажанням.

Баланс – це нетривіальна проблема в кращі часи. Одиниці мають певні витрати, а деякі статистику, що визначає їх різні атрибути, здібності і так далі. Різні бойові системи використовують різні статистичні дані – це може бути робоча сила, грошові затрати, обмеженість будівельних слотів, час виробництва та види ресурсів, що споживає певний рід військ або населення. 
Також, будь-яка історична стратегія відображає національні активи, такі, як промислова база, економічні активи, військовий потенціал тощо. Важливість цих речей у тому, що за допомогою їх знищення або захоплення, виникають наслідки, які потім відображаються на населенні та країні. 
Найбільша проблема балансу – це неврівноваженість і непередбачуваність світу та подій. Іноді неможливо передбачити, яке рішення краще за інше. Для поліпшення ситуації до гри вводяться статистичні дані, що допомагають стабілізувати ситуацію і домогтися рівноваги між історичними подіями та можливостями відеоігри. 
Перед розробником крім усього іншого постають правові та соціальні питання у тому випадку, коли територія є спірною або під контролем одної з фракцій, що присутні у грі. 

Серед проблем балансу та систематизації присутні одиниці, які спрощують розуміння гри. Таким чином, щоб зробити «Total War: Shogun 2» більш  простою з точки зору геймплею та балансу серед військ, самурайські підрозділи використовують мечі, у той час, коли переважна більшість самураїв протягом Періоду Сенгоку використовувала в бою лук або спис, і зберігали меч як другорядний і майже останній засіб зброї. Включення самурайських підрозділів з мечами виникло з популярного уявлення про самурайських фехтувальників. Незважаючи на деякі неточності, такі як приведена вище, рівень досліджень і увага до деталей, які були досягнуті розробниками дозволяють гравцям поринути в дуже детальну картину Японії XVI століття. 

Наприклад, британська студія «Creative Assembly», що спеціалізується на історичних стратегіях, випустила в 2015 році гру «Total War: Attila». Її дія розгортається в період падіння Західної Римської імперії і Великого переселення народів. Араби представлені конфедерацією танукідів, династією Лахмідів і царством Хим'яр - християнами, язичниками або іудеями в залежності від вибору гравця. При цьому арабські завоювання VII століття очікувано залишаються поза основною частиною гри, яка охоплює часовий відрізок IV-VI століть, і епохою Карла Великого (742-814), що представлена у додадку [].

У той же час практично у всіх іграх серії «Total War» присутня можливість зміни віросповідання, звернення в свою віру, переслідування або навіть фізичного знищення послідовників і проповідників іншої релігії, оголошення священної війни. 
Однак такі спрощені схеми історичних процесів, як правило, не задіють шанованих святих і церковних ієрархів. Замість них, в грі з'являються випадкові персонажі з вигаданими іменами, тоді як про реально існуючому богослова або інквізитора в кращому випадку згадується у внутрішньо-довідці. 
Історичні діячі представлені зазвичай тільки полководцями і лідерами ігрових фракцій.

Викладення більшості аспектів війни в HOI 4 є настільки точним, наскільки це можна було б очікувати, загальний баланс між союзниками і віссю міг би використати певну роботу заради як історичної точності, так і гри. Найбільшою проблемою є промислове виробництво. 

Здатність Німеччини ефективно експлуатувати всю вже існуючу промисловість своїх окупованих територій принципово зміщує баланс в історичному сценарії Другої світової війни. У грі німецький гравець може розраховувати на зручне подвоєння існуючого фабричного підрахунку завоюванням Західної Європи і Західного СРСР, різко збільшивши як виробництво зброї, так і темпи, з якими може розвиватися економіка [26]. 
Історично склалося, що завойовані території становили лише невелику частину німецького виробництва озброєнь; виробництво всіх основних видів зброї застійно зміцнювалося між 1939 і 1942 рр. і різко зросло з 1943 р. не внаслідок нових завоювань, а більшої економічної раціоналізації і мобілізації, абстрагованої в грі економічними законами.

    Компроміс в грі - механік окупаційної політики, який вимагає, щоб видобуток більших ресурсів і промислового видобутку завойованих груп населення відбувався за рахунок відхилення сил з фронту для збереження порядку, в той час як менша кількість людей доступна з неспокійного населення. Дійсно, з початком війни німецька окупація ставала все жорсткішою, і було зроблено набагато більші зусилля для експлуатації окупованих територій - особливо на заході, де початкова окупація була більш м'якою [20].

    Проте, цей механік точно не представляє різні фактори, залучені до занять. 
По-перше, навіть за найменш можливого рівня окупації, модифікатор для місцевих фабрик становить лише 60%, тоді як окуповані території все ще сприятимуть значно більшій частці виробництва німецького озброєння, ніж коли-небудь в реальності. 
По-друге, посилення жорсткості окупації зменшує доступну робочу силу. Можливо це істинно, а можливо і навпаки, оскільки найбільший внесок окупованих територій у німецьке промислове виробництво було примусовою працею робітників, які були відправлені на фабрики в рейх, щоб звільнити німецьких працівників для участі на фронтах військових дій.
Якими б не були причинні фактори, швидше за все, численні, складні і взаємопов'язані - нібито Німеччині не вдалося використати значну частину довоєнного промислового виробництва своїх завойованих територій для збільшення своєї військової продукції, навіть на коли вона робила усе можливе, щоб витягти з цих регіонів максимально можливе значення. 
Це питання не вивчалося поглиблено, але можливі обмеження можуть включати необхідність повного переозброєння заводів для виробництва абсолютно нового обладнання, а також необхідність інтеграції зарубіжних заводів з системою домашньої інфраструктури. Внесок завойованого промислового потенціалу схожий на вплив на робочу силу: не досить малий, щоб бути незначним, але не достатньо великий, щоб бути вирішальним. На відміну від цього, здається, що сировинні ресурси (навіть у тому числі і сталеві) можна було б витягти набагато легше, оскільки вони перебувають в грі.

    Ефект полягає в тому, щоб надати Німеччині більший рівень промислового виробництва порівняно з союзниками, ніж це дійсно досягнуто. 
Ця проблема значною мірою посилюється загадковою слабкістю «Руху промисловості СРСР» до національного фокусу Уралу. Після завершення цього фокусу з Москви, Ленінграда та Смоленська до Златоуста та Магнітогорська вивезені 11 військових заводів і 5 цивільних заводів. 
Це різко контрастує з фактичним масштабом підприємств, що врятувало значну частину вже існуючих військових виробничих потужностей СРСР і позбавило більшу частину того, що не могло бути передане загарбникам шляхом реалізації ефективної політики випаленої землі. З 1942 і до кінця війни СРСР продовжував визволяти від німецьких військових всі основні території країни.

    У грі поєднання надмірного представництва зайнятих виробничих потужностей і слабкості цього життєво важливого національного фокусу означає, що якщо німецька імперія досягне історичної міри, то її промислове виробництво значно більше буде залежно від союзників, ніж це було історично. Ця проблема ще більше ускладнюється відносно низькими втратами робочої сили в бою, а це означає, що німецька ахіллесова п'ята майже не викликає занепокоєння.

    Чому ж здається, що історичні війни в багатокористувацьких іграх здаються відносно добре збалансованими? І знову проблема полягає в радянському фокусі. Так само, як найбільші обмеження Німеччини - промислове виробництво та робоча сила - значно зменшені, найбільше обмеження СРСР - відновлення від виснажливих впливів Великої Чистки та розвиток бойової сили, здатної експлуатувати багатство робочої сили, ресурсів і промислових потужностей - є неприйнятним стосовно до ідентичності. 

Практика історії передбачає витягання інформації з  документальних джерел для формування аргументів про минуле. Вони завжди ґрунтуються на фактичних доказах, але ці аргументи обов'язково є суб'єктивними. Іншими словами, вони глибоко пофарбовані нашою політикою. Ми всі упереджені у певній формі. Це пояснює, чому люди часто приходять до зовсім інших висновків після вивчення тих самих джерел доказів.

І саме тут ми намагаємося знайти зазори. Розглянемо компанію «Company of Heroes 2» , яка викликала історичну суперечність щодо точності, коли вона вийшла в 2013 році. 

Завершіть кілька місій кампанії в компанії «Company of Heroes 2», і ви помітите, що солдатів часто стріляють їхні офіцери, коли їм говорять відступити. На підставі наказу Й.Сталіна № 227 – сумнозвісної директиви «не один крок назад», яка намагалася посилити опір Червоної Армії, що була відкинута на п'яти від німецького вторгнення, ця механіка, безумовно, заснована на фактичних доказах [20]. 

Проте ця функція все ж таки є досить проблематичним поглядом на минуле. Оскільки відступаючі воїни в грі були розстріляні комуністичними комісарами, аргумент  розробника «Company of Heroes 2», здається, полягає в тому, що Наказ 227 був продуктом політичного режиму, який не зміг мотивувати своїх людей. Систематична реалізація цієї механіки також передбачає, що Наказ 227 регулярно виконується. У цій грі ехо (іноді явно) найвідоміші і сумнівніші сцени в ворожих воротах, на яких зображені "блокуючі загони" радянських кулеметників, які розправляли відступаючих солдатів. 
Є підстави вважати, що жодне з цих тверджень не є цілком точним. Сталін, наприклад, проголошував наказ 227 мовою патріотизму, а не гніту; прохід про розстріл солдатів для боягузтва є одним з ряду можливих заходів, які дозволяє дотримуватися порядку, а також більше пішохідних заходів, таких як грошові одиниці, що не працюють. Повідомлення з поля бою також свідчать про те, що відступаючі солдати рідко розстрілювалися на фронтах.

Розробника компанії «Company of Heroes 2», негайно критикували за цю функцію. Вказуючи на такі дискусійні твердження, певна група гравців закликала компанію змінити сценарій гри. Вони відповіли, стверджуючи, що зробили свою належну перевірку досліджень з їх точки зору. Іншими словами, розробник вважав, що його гра історично точна, і навів свої власні докази, щоб підтримати свої твердження. 

Хоча з тих самих джерел розробники і гравці робили різні висновки, справа в тому, що обидві сторони зробили вагомі аргументи. 
Зацікавлені сторони, безумовно, бачили речі з протилежних політичних перспектив і хотіли підкреслити різні аспекти історії радянського опору німецькому вторгненню. Хоча деякі люди бачили це як доказ гнітючого і негуманного режиму, інші прийняли наказ 227 як заклик до патріотизму в часи відчайдушної потреби, і стверджували, що пам'ять про Червону Армію, що зображує її воїнів, мотивованими в основному постійним страхом виконання покарання, є поганою послугою. 

Обидва погляди мають для них докази, і кожен погляд має тенденцію до зменшення дійсних моментів, піднятих іншим. Ваша власна інтерпретація може більше залежати від того, чи ви більше зацікавлені в наголосі на спадщині сталінізму або бойових діях Червоної Армії.

Те, що ми вирішили підкреслити і те, що ми схильні стерти, було в центрі суперечності Total War: Rome 2. Творча Асамблея вирішила представити жіночих генералів в Total War: Rome 2 майже п'ять років після виходу гри. Іншими словами, грайте з останнім патчем, і ви скоро побачите жінок, які ведуть армію. Зміни були суто косметичними (і самі по собі були наслідком того, як Творча асамблея змінювала політиичні династії) [15].

Чи були фактично жінки в команді? Є кілька випадків: ми знаємо, наприклад, що Хатшепсут керувала армією в Єгипті, Боудика у Великобританії. Хоча ці обидві були потужними жінками, вони як і раніше були членами, можливо, патріархальних суспільств. Але рішення помістити жіночих генералів в «Total War: Rome 2», опинилися під обстрілом майже відразу. Незабаром гравці звертали увагу на цю майже повну відсутність доказів. Деякі з них хотіли вилучити жінок. Відповідаючи на зростаючу полеміку, Creative Assembly заявила, що вона бачила цю функцію як історично автентичну в грі, яка ніколи не була історично точною. Оскільки потужні жінки, такі як Хатшепсут і Боудіка, доводять, що чоловіки не завжди командували, безумовно, має бути зроблений аргумент, що, можливо, існувало більше жінок-генералів, ніж ми насправді знаємо. Можливо, їхні справи просто не були задокументовані [44]. 

Ми не можемо сказати напевно про минуле. Історія - це, головним чином, питання інтерпретації наявних доказів (які постійно розвиваються, коли з'являються нові джерела). Деякі з них краще підтримуються, ніж інші, на основі наявних доказів, але інтерпретації цього різноманіття обов'язково є суб'єктивною. 
Історія в цьому, іншими словами, політична. Вона постійно переглядається, оскільки ми намагаємося виправити сліпі плями та відновити свідчення або сформулювати гіпотези про те, що наші джерела не розповідають нам, або про те, що їхні власні упередження могли бути сліпими плямами [45]. 

Чи означає це, що ми не можемо нічого сказати про історію? Справа в тому, що ми можемо зрозуміти лише те, що насправді сталося, досліджуючи різні упереджені думки і неповні свідчення про минуле. Це означає, що це може бути навіть добре, коли ігри створюють історичні суперечки. Гравці просто повинні бути відкритими для того, щоб бачити минуле з нової точки зору.

Є також точки, де більш точне зображення одного аспекту історії закінчується тим, що підживлює спадщину стирання і байдужість. Якщо вибір відбувається між грою, в якому жінки не існують, тому що історично вони значною мірою були виключені з того, щоб грати активну роль у середовищі, і гра, яка охоплює анахронізм, щоб включити їх, що важливіше? Яке зображення набуває історію "правильно"? 
Це також показово, що баталії навколо «історичної точності» так часто торкаються таких аспектів, як раси і статі, і ніколи таких речей, як армії Птолемеїв, хоча стародавній Єгипет в грі більше схожий, що він належить Віку Міфології, ніж Total War. Або той факт , що Battlefield V показує V-1 ракети, що використовувалися в якості тактичної підтримки зброї в 1940 році [22]. 
Те, що захищається тут, не є справжньою реальністю минулого (декілька гравців скаржаться, коли стародавня боротьба настільки фантастична, що вона більше схожа на Володаря кілець), але є популярною історичною пам'яттю, яка послідовно валорізує Великих Чоловіків і Бойової Слави і ігноруються майже все і всі інші.

Справа в тому, що аргументи про минуле часто є аргументами про теперішнє. 
Ставши полем битви для нормативних тверджень про сучасне суспільство, історія перестає бути тим, що насправді сталося. Ми іноді використовуємо і зловживаємо історичними даними для власних цілей. У випадку Тотальної війни: Рим 2, на перший погляд, постало питання про гендерну рівність, і те, як популярна гра про минуле має тенденцію відображати роль жінок (або не відображати її). Те ж саме можна сказати і про полеміку про Battlefield V [22]. 

Розробники не відповідають безпосередньо гравцям за свої політичні уявлення та перспективи. Вони насправді вільні від створення історії, яка їм подобається. Виробники ігор роблять це протягом всього періоду, коли існують ігри.

З його докладними зображеннями минулого, Assassin's Creed обов'язково прийде в будь-яку дискусію про історичну точність в іграх. Розробник позаду франшизи, Ubisoft, створює неймовірно реалістичне середовище. Пройдіть навколо Афін у Creass Odyssey Assassin's, і ви скоро побачите, що мається на увазі [46]. 
Проте персонажі не такі переконливі. Наприклад, здається, що Кассандра відображає надзвичайно сучасні культурні цінності. Жінки, можливо, були відносно уповноважені в Спарті, але є багато доказів, які свідчать про те, що вони майже повністю були позбавлені громадянських прав у кожній іншій частині Стародавньої Греції. 
Чи можна назвати Кассандру історично точною? Таке питання дійсно пропускається. Кассандра є відображенням того, що Ubisoft хоче, щоб світ був таким, яким він був.
4.2. Історична достовірність

Історична точність у вмісті ігор і може використовуватися так само, як у фільмах. Дизайнери можуть не тільки стиснути історичні особистості в стереотипи характеру, щоб передати різноманітність історичного досвіду, але може також стиснути подібні події в окремі сценарії, забезпечити більш вишуканий та привабливий досвід. 
Це не тільки зменшує час відтворення, але й дозволяє дизайнерам ігор створювати більш широке розмаїття досвіду. Це дає гравцям більше вибору в змісті, який вони хочуть відчути, але також дозволяють робити прогрес у власному темпі. Стиснення може бути використано для узагальнення та консолідації історичних подій. 

Використовуючи зміни, розробники можуть краще пов'язувати історичний вміст з ігровою системою для того, щоб зменшити кількість напруги, що існує між історичним змістом та інтерактивною механікою. Це може зменшити напруженість, що надає дизайнерам ігри більше свободи створювати змістовну відеогру, одночасно збільшуючи внутрішню цінність процесу гри. 
Дизайнер може змінити карту, щоб налаштувати функціональний та привабливий. Інтерфейс також може бути використаний для того, щоб дати гравцеві більший контроль над своїми власними діями надаючи їм більше вибору в геймплеї. Хоча це, здається, неминуче спотворює історичні записи, дизайн може підтримувати жорсткий контроль над вибором, запропонованим гравцеві і забезпечити, щоб кожен вибір був відповідальним і точним до подання історичного запису. За словами Ніколаса Юппа і Террі Борста, дизайнер, «дає ілюзію свободи, але підтримує розуміння лінійного дизайну».

Метафора є зрозуміло складним у використанні інструментом у підтримці історичного реалізму, як він зображений в інтерактивному середовищі. Відмінний приклад використання метафори в іграх - це «Metal Gear Solid», гра японського видавця гри Konami (1998) для ігрової консолі Sony Playstation . У грі є головний герой, Solid Snake, і антагоніст Liquid Snake, близнюки, які є генетичними клонами попереднього персонажа серії. Протягом всієї гри Liquid Snake представляється, як подання Доля, тоді як Solid Snake представлена, ​​як уявлення про волю, і контраст двох символів дають нам розумне зображення концепції природи проти виховання. Боротьба між двома персонажами дає гравцеві дискурс, що завершується перемогою Solid Snake над своїм братом. Історична гра дозволяє нам продемонструвати суперечки про історичні «битви» між двома символами. Вони стають цифровим втіленням історіографічної дискусії над певною подією. 

Історична точність системи гри, обговорення методів Розенстона для винаходу корисні при обговоренні того, як інтегрувати історичний запис у зміст інтерактивного середовища, але є менш корисним, коли обговорюємо, як створити саму ігрову систему. Однак одна область винаходу, можливо, і найважливіша, обговорюючи історичну точність в ігровій системі, є використання метафори. Основні системи, створені для гри і самі є моделями реального світ. Алгоритми і структура цих механіки самі по собі є метафорами для погляду на історичну подію. Візьміть загальний елемент гри, відомий як "гра закінчена". Коли гравцям не вдалося досягти умов перемоги в заданих межах (можливо, в них закінчився час або не вдалося обійти певну перешкоду), ігрова система зазвичай повідомляє гравцеві ("Game Over"), і гравець може перезапуститись з попередньої точки і спробувати знову. Така методика виходить з ладу при спробі залучити історичний зміст через відсутність реального життя. Це не означає, що техніка не є цілком безрезультатною. Можливо, в цьому одне з найкращих інтеграцій цієї механіки та історичних записів у відеоіграх, «Кредо вбивці» повідомляє гравцеві, що вони «десинхронізовані» з історії, коли вони зазнали невдачі дотримуватися обмежень для успіху. Взяті до достатньої строгості, це може бути легко адаптована до історіографічної гри. Така методика є адекватною для певних ситуацій (гравець має справу тільки з одним символом або, можливо, гравець вивчає простір всередині ігрового середовища і досягає області до того, як їхній характер передбачається відповідно до історичного запису), але в інших ситуаціях необхідний інший підхід. 
Розглянемо теоретичну гру, яка демонструє історію європейської розвідки в західній Канаді. Якщо гравець має «гру», просто тому, що вони досліджували a певну гілку річки на користь іншої? Введення такого обмеження не тільки перешкодити гравцеві, зменшивши їхню відсутність вибору, але воно також було б проти духа дослідження, яке гра намагається донести. Кращий вибір дизайну може бути для створення стимулу для гравця дотримуватися певного маршруту або (якщо це абсолютно необхідно для обмеженого вибору гравця) створити бурю, щоб підірвати гравця. Такі рішення не тільки підсилюють історичні записи, але також допомагають передати деякі суворі реальності, з якими стикаються дослідники. 

Оскільки ігрова система сама є моделлю, обґрунтованість моделі може бути збережена завдяки використанню рамки  і постійному циклу інтерпретацій, які послідовно переглядаються через історичну лінзу. Це означає постійну оцінку естетичного, динамічного, механічного злиття з огляду на збереження жорсткості історіографічного документа. Кожне дизайнерське рішення повинно бути зважене і оцінене не тільки для забезпечення його відсутності конфлікт з історичними даними, але також і те, що він не робить недійсним іншу частину моделі або створити напругу між змістом гри. Естетика, розглянута очима історика, буде використана для обговорення конкретного напряму та ідеї історичної події, яку вони намагаються передати через гру. 
Дизайнерам потрібно задавати собі питання, щоб знати естетику, яку вони намагаються зробити: «Що робить подію гідною до вивчення? Це приклад певного періоду? Якими були люди в рамках події, що відчувають, і як вони можуть передати це через інтерактивність? Як вони можуть проілюструвати різні погляди на подію?» Гра, з точки зору дослідників, може мати естетику, як відкриття, товариство та конкуренція. Така ж гра розвідка, з точки зору корінних народів, може мати естетику, як: вторгнення і виклик . 

Історик може використовувати динаміку як механізм передачі досвіду, який вони є намагаються продемонструвати через гру. Вони є основою моделі, яка використовується для демонстрації історичної події. Гра, в якій європейські дослідники мають динаміку просторового руху, скарб і часовий тиск порівняно з корінними народами, які є динамічними, як кооперативна гра, управління ресурсами і територією, обговорення минулого. Саме цей аргумент можна розглядати, як критичний внесок у історіографію розвідки і колонізація іноземних земель європейцями. Механіка виступає як обмеження, яке використовує історик для того, щоб створити досвід, що зберігає історичну точність в ігровій системі. Коли вони реалізовані, вони створюють дії та взаємодії з ігровою системою, які можна вважати аналогічним з історичними записами. 
Розробник продовжує повторювати механіку гри протягом всього процесу розробки з метою підтримки послідовності історичних записів, які вони можуть гарантувати, що вони виробляють ігрову систему, яка не суперечить історичним записам. Також забезпечуючи зменшення напруженості між системою гри та його змістом розробник може також гарантувати, що кінцевий продукт не суперечить собі і історичну подію, яку він представляє.

4.3. Відеоігри, як ретроспектива

Такі ігри, як «Call of Duty 2», можуть бути ностальгічним прагненням до моральної впевненості щодо цього конфлікту – якщо ми дійсно повинні бути залучені у війну, то це буде війна, яку ми знаємо, проти відомих ворогів і з наперед визначеним висновком. Call of Duty 2 можна розглядати як зображують утопічну війну, де цивільні особи ніколи не беруть участь і яких навіть немає на вулицях, воєнних злочинів не відбувається  і ніхто ніколи насправді не вмирає. Цілком можливо, що ніщо не може бути занадто інтенсивним для постмодерністського геймера, і «Call of Duty 2», який виявився дуже успішним, оскільки він високо деталізований виклад бою на полях битв Європи з 1941 по 1945 роки. Друга світова війна стала популярною темою для відеоігор з ностальгічним прагненням до простоти і визначеності Другої світової війни, особливо в контексті колективної тривоги, що оточує нашу поточну історичну ситуацію. 

Відеоігри Другої світової війни намагаються диференціювати себе від інших бойових ігор викликаючи впізнавану історичну обстановку і розповідь. Науковий співробітник з маркетингу Стівен Браун (1999) придумав термін "ретроспективний", щоб описати комерційне середовище, що чітко відтворює історичну обстановку (наприклад, історичні тематичні парки) або просто містити елементи деяких версій минулого (наприклад, тематичні ресторани або казино Лас-Вегаса). Маркетологи використовують образи, спосіб життя і дискурси з минулого, щоб продавати сучасні продукти і послуги, використовуючи ностальгію, щоб асоціювати їх з чимось ідеалізованим. 
У своїй концепції ретроспективи Браун спирається на теоретичну роботу Фредріка Джеймсон. Джеймсон (1983, с. 125) розглядає як постмодерністський стан, який він описує, як відзначена «перетворенням реальності в образи підсилює «логіку» споживацького капіталізму. Споживач є під впливом того, що Джеймсон (1991, стор. 18) називає «апетит до світу, перетвореного в чисті образи самого себе », а також для псевдо-подій і« окулярів », що випливають з поняття Гая Деборда – світ, в якому люди шукають сенс у товарах і, все частіше, просто зображеннях товарів. Це прагнення до видовища ґрунтується на нашому прагненні уникнути обмежень капіталізму. Браун (2001) описує захист Джеймсона від нашої утопічної схильності, нескінченного пошуку чогось кращого, стверджуючи, що воно вписане навіть у найбільш викривлені культурні артефакти, з аеродромним мистецтвом і до романтичної фантастики.  Але у той же час модерністи стверджують, що утопія перебуває в нескінченному майбутньому, постмодерністи дивляться на безмежне минуле [26]. 
За останні кілька років з'явився новий тип гри, який використовує інтернет і соціальні медіа та схожий на «альтернативну реальність». Уявіть себе перед тими завданнями та головоломками, з якими стикався професор Роберт Ленгдон у «Коді да Вінчі» (2003).

Звичайно, ви можете зробити це в комп'ютерній грі «Da Vinci Code» (2007), але було б набагато цікавішим бути здатним вирішувати головоломки на реальних сайтах, так само, як Ленгдон і Софі Неву в книзі. Граючи в грі альтернативної реальності, ви можете, оскільки це наративна гра, що поширюється через декілька (соціальних) медіа, а також реальний світ. Цікавою частиною з точки зору виробника є те, що альтернативні ігри реальності можуть бути розширені або зменшені залежно від середовища, в якому відбувається історія, і, звичайно, наявного бюджету.  Для гравців, такі ігри апелюють, оскільки вони нагадують полювання за скарбами і тому, що зазвичай потрібні інші гравці, щоб досягти успіху, так само, як Роберт Ленгдон потребував Софі.

Звичайно, успіх альтернативної гри реальності, як і будь-якої іншої наративної гри, залежить від привабливості цієї історії. Тут прикладами можуть слугувати і Код Da Vinci І Creed Assassin's. Під час гри гравці знаходять набір координат, який вказує на певну територію штату Нью-Йорк. На декількох з багатьох Creed Assassin's інтернет-форумах гравці обговорювали розташування координатів, і ті, що живуть на околицях, добровільно перевірили, що там (так як Google Maps не надали достатньо деталей). У 2012 році в браузерній програмі Assassin's Creed Initiates координати знову з'являються, вказуючи на можливе сховище. А в Creed III Assassin's виявляється, що це місце стародавнього храму, який повинні досліджувати вбивці.

Гра вживає безліч альтернативних характеристик реальності для залучення спільноти гравців, особливо колективного інтелекту. Іноді головоломки колективної розвідки прості, вимагають, наприклад, розшифровки коду Морзе або перекладу італійських газетних статей.  Але в одному конкретному випадку фани зіткнулися з латинським текстом, який виявився рядком з відносно неясним томом поетеси 17-го століття Елізабет Джейн Уестон. На щастя, один з гравців мав необхідні навички для того, щоб це викрити.

Код Да Вінчі показує, як альтернативні ігри переносять до реальності, щоб поєднати фактично існуючі місця з дисперсною розповіддю, як тоді, коли Лангдон і Софі повинні подорожувати в кілька історичних місць, щоб нарешті вирішити код. Початковий ключ міг би, наприклад, бути включений до екскурсовода в Парижі. У альтернативних іграх ці види доказів називаються "кролячими норами", оскільки вони ведуть гравців до історії. 
Такі підказки , зазвичай, розміщають, як рекламу в електронній поштоюа або на сторінці Facebook, а також на сайті музею чи історичного місця, або в брошурі. Вони навіть могли бути частиною пояснювального тексту на виставці або в турі. Оскільки багато людей тепер мають смартфони, підказки та головоломки на сайті можуть легко поєднуватися з інформацією, яку можна знайти в інтернеті. У Лондоні (іншому важливому місці в Коді Да Вінчі) гравці можуть бути направлені до Temple Church знайти конкретний символ на гробниці лицаря, чиї клятви привели до підписання Великої хартії. Потім цей символ можна сфотографувати та надіслати на певну адресу електронної пошти, що, у свою чергу, призводить до наступної головоломки. На відміну від традиційних пошуків скарбів, підказки не повинні приводити до фізичної нагороди. Навпаки, вони дозволяють гравцям складати частини історії разом, а останній фрагмент призводить до висновку історії. Звичайно, фактичні місця, будівлі та артефакти в іграх альтернативної реальності повинні, в ідеалі, також прив'язуватися до історії, як це було зроблено в Коді Да Вінчі і Creed (46]/. Ця «утопічна схильність» спочатку знаходила вираження через продукцію мистецтва, але протягом останніх двохсот років функція мистецтва як утопічне уявлення була включена до споживацької культури. 
Масова культура тепер пропонує втечу в світ «чогось кращого» і  збільшується частота – це означає викликати стиль і відчуття минулого, часто за допомогою використання пастиша. Пастиш є типом стилістичного або формального наслідування, часто включаючи багаторазове минуле, стилі і форми. Він схожий на сатиру або пародію, але не має політичного наміру; Джеймсон називає пастику пустою пародією , стилістичною маскою, нейтралізованою мовою. Хоча спочатку пастиш використовувався для позначення зникнення стилістичних нововведень у масі культури (наприклад, популярні фільми, що імітують старі стилі фільмів або відтворюють телевізійні шоу). Імітація мертвих стилів ще більш очевидна в споживанні історії. Популярні способи викладення історії, такі як художні фільми або музейні експонати, використовують естетичні пристрої імітують минулі уявлення історії. Використання чорно-білих зображень, оркестрова музика та розвиток розповіді з використанням щоденників або листів все ще широко використовуються в культурних формах, які стосуються історичного змісту. 

Ці пристрої також часто використовуються в Call of Duty 2 між порціями гри. Стилістична форма пастиша пов'язана з бажанням ностальгії, прагненням до певного сенсу минулого, або реального, або уявного. Джеймсон (1983) стверджує, що ми не можемо зосередитися на сьогоденні та виробляти естетичні уявлення нашого поточного досвіду, як складність, тому що повсякденне життя в рамках споживчого капіталізму настільки напружене, що ми прагнемо до простоти минулого. Саме через цей ностальгічний імпульс ігри Другої світової війни, такі як серія Call of Duty можуть більше сказати про поточні війни, ніж можна було спочатку підозрювати. Хоча існують численні ігри, які дозволяють гравцям втілювати фантазії сучасної війни, включаючи армію Америки, що фінансується Пентагоном , і воїна повного спектра , ігри Другої світової війни мають 60-річну репрезентативну роботу, яка зафіксувала певні значення і цінності до цього історичного періоду. 
Друга світова війна стала вищою легітимною війною, як Про це свідчать численні посилання на неї людьми. Для них Друга світова війна функціонує для виправдання струму військових дій на Близькому Сході, а також натяки на «Перл-Харбор» і «Фашизм», що використовувався  для встановлення моральної еквівалентності між Другою світовою війною і війною в Іраці [21]. 

Call of Duty 2 розміщує гравців у ролі чотирьох різних солдатів у трьох різних арміях в європейському театрі: піхотинця в британських, американських і радянських арміях, а також а командир танків з британською бронетанковою дивізією. Гравець бореться з німецькими військами в Росії кілька боїв по всій Європі та Північній Африці, які беруть участь у будь-якому одиночному режим кампанії або проти інших гравців в Інтернеті через Інтернет або на Microsoft Xbox Live мережі. Ця стаття буде зосереджена на режимі одиночної кампанії та пов'язаній з нею розповіді елементи, яких немає в багатокористувацькому режимі. 

Гравець починає гру як Приватник Василь Іванович Кослов, новий призовник з 13- го Гвардійська стрілецька дивізія в Радянській Армії. Приватний Кослов пропускає свою сім'ю і навіть ніколи раніше тримав рушницю; оповідання розробляється через щоденники та короткі міні-документальні фільми Між місіями, але ця інформація зайва для реального геймплея. Відтворення гри не вимагає ніяких знань про історичний контекст конфлікту або навіть здатність до Розрізняють ворожу і дружню форму - інтерфейс відображає ім'я дружнього воїнів, коли вони блукають у ваш шлях стрільби. Підручник, звичайний пристрій, що використовується у відео Ігри для ознайомлення гравців з елементами керування, представлені як краш-курс у бою за Кослів на руїнах Сталінграда. Гравці вчаться прицілюватися, стріляти, кидати гранати і змінюватися Положення на протязі приблизно п'яти хвилин до того, як вони перейдуть у "справжній" бій. 
Оглядачі гри похвалили Call of Duty 2 за його захоплюючий світ (де гравець бореться разом з десятками керованих комп'ютером солдатів на різних полях битв в Європі Театр), а також реалістичність звукових та візуальних ефектів (Colayco, 2005; Lee, 2005; MacNamara, 2005; Мармур, 2005; Пікерінг, 2005; Tuttle, 2005). Дизайнери були ретельний баланс реалізму з геймплеєм; в той час як кілька кульових поранень або вибух гранати вб'ють гравець, кілька секунд під прикриттям - це все, що необхідно для повного одужання від ран менше, ніж смертельні. Досить, що гра виглядає і звучить автентично - відповідно до стандарти автентичності, встановлені фільмами про Другу світову війн [21]. 

У фільмах можна знайти багато коренів відеоігор Другої світової війни. Ранні комерційні британські фільми про війну були вироблені, поки вони ще воювали. Після 1945 р., як воїни почали повертатися додому, військові фільми зміщувалися в центрі уваги на історії солдатів. Багато хто з цих післявоєнних британських фільмів, таких як «The Dam Busters» (Скотт і Андерсон, 1954) і «Міст на річці Квай» (Spiegel & Lean, 1957), набули популярності в США і вплинули на американський цикл велико-бюджетних фільмів Другої світової війни в 1960-х, включаючи «Найдовший день» (Zanuck, Annakin, Marton, & Wicki, 1962), «Великий біг» (Sturges, 1963), і «Паттон» (McCarthy & Schaffner, 1970). Фільми Другої світової війни продовжували вироблятися протягом 1970-х і 1980-х років, з наступним великим розквітом, що виникає на хвилі стрічки Стівен Спілберг «Збереження рядового Райана» (1997). «Збереження рядового Райана» продовжувалося в традиціях розповіді війни як чоловічого досвіду, але використовували нові технології спец ефектів, щоб відтворити хаос битви, зокрема, у зображенні висадки на пляж Омаха Нормандія. 

Проте, крім руйнівних бойових сцен, «Збереження рядового Раяна» залишилося корінням теми братства та національних героїв, які характеризували попередні військові фільми. Фільм функціонував як для вирішення проблеми провалу В'єтнаму, і розглядати етику сучасної війни як свідків у журналістському висвітленні першої війни у Перській затоці, викликаючи почуття героїзму і Американського тріумфалізму (Auster, 2002; Hodgkins, 2002). Її успіх привів до випуску декількох фільмів Другої світової війни, у тому числі «Тонка червона лінія» (Geisler, Hill, Roberdeau & Malick, 1998), U-571 (De Laurentiis & Mostow, 2000), Enemy at the Gates (Schofield & Annaud, 2001), Windtalkers (Ву, 2002), Великий рейд (Бендер, Кац, і Даль 2005), а також телевізійний міні-серіал Spielberg Band of Brothers (Спілберг, Хенкс, Jendresen, & Ambrose, 2001). Перша відео-гра для відтворення послідовності посадки на Омаха-Біч була Electronic Arts «Medal of Honor», випущена в листопаді 1999 року для Sony PlayStation. Вона була розроблений компанією DreamWorks Interactive, дочірньою компанією з розробки відеоігор Spielberg DreamWorks SKG . Його в грі представлення посадки Омаха Біч уважно стежить за події зображувалися в «Рятуванні рядового Райана» , навіть відтворюючи цілі сцени, наприклад, отримання поранення солдатом. Вистрілив в голову незабаром після того, як зняв шолом, щоб зауважити, як він врятував йому життя, і снайпер ухиляючись від вогню противника, щоб досягти бомбового кратера і вистрілити ворожий кулеметник. 
Так само, як «Врятування рядового Райана» розпочало хвилю фільмів Другої світової війни, «Medal of Honor» ініціювала початок виробництва серії шутерів від першої особи часів Другої світової війни, включаючи «Hidden and Dangier»(1999), «Wolfenstein» (2001). 

В 2002, двадцять два розробники Medal of Honor залишили Dreamworks Interactive, щоб сформувати Infinity Ward, компанія, що стоїть за розробкою ігор Call Of Duty . Пляж Омаха Послідовності посадки в обох Saving Private Ryan і Medal of Honor можна розглядати як парадигматичні приклади «автентичного» бойового досвіду Другої світової війни. Як кілька ігор Рецензенти відзначили, що послідовність посадки на пляж Нормандії стала де-факто для світу Ігри війни (Colayco, 2005; Marbles, 2005; Pickering, 2005). Ці послідовності представляють як Геймери очікують, що поле бою буде зображено в грі: хаотично, негайно і повністю дезорієнтування; багато в чому. 
На додаток до своєї спрямованості на інтенсивність і реалізм, «Call of Duty 2» також підкреслюється його історична точність. Всі військові частини в грі насправді існували і всі бої відбулося, хоча і не так, як зображено в грі. Короткі чорно-білі міні документальні фільми, що випускаються Військовим каналом як частина угоди про перехресне між місіями, щоб пояснити, як місії геймплея вписуються в більш широку стратегію союзників війни. До документальних фільмів «Військовий канал», які грають як старі кінохроніки, додаються автентичність «Call of Duty 2».
 Вони спираються на естетику історичної точності з військовими документальними матеріалами, використовуючи фактичні бойові кадри Другої світової війни, музику в стилі кінохроніки, і, звичайно, британський оповідач. Ці характеристики наповнюють міні-документальні фільми - претензією до репрезентативної фактичності. Вони стверджують автентичність для гри і підсилюють ідею, що гравець відтворює події, які дійсно мали місце, як вони відбувалися. 

Досвід автентичного бою. Видавець Call of Duty 2, Activision, використовує маркетингову стратегію, що підкреслює постмодерністська вірність гри. Тобто, її здатність відтворювати кінематографічне уявлення 

хаосу війни, а не спроби безпосередньо імітувати минуле. Її плівкові якості пов'язані з реалізмом в рекламній копії для гри, які стверджують, що Call of Duty 2 «Перевизначає кінематографічну інтенсивність і хаос битви». 

Вибір слова "кінематографічна інтенсивність" на відміну від "інтенсивності бою" або «історична інтенсивність» є значною. Ця копія висвітлює здатність гри імітувати війна, як пережила на екрані кіно, відтворювала видовище битви, а не саму битву, що може бути неможливим завданням. Відбиваються аспекти процесу розробки гри виробництво художніх фільмів. Команда Call of Duty 2 найняла сім колишніх учасників Друга світова війна міні-серія Band of Brothers надасть голоси для солдатів в грі, і замовив музичний ролик композитора Гріма Ревеля. Call of Duty 2 викликає ностальгічні спогади про Другу світову війну виключно з його кінофільмів. Гра є пастишою кількох фільмів Другої світової війни На протязі його різних місій і сцен скорочення вона спирається на кілька фільмів , в тому числі і Найдовший день, ворог у ворота , група братів , пустельні щури і навіть воєнний час 

кінохроніки. Але Call of Duty 2 також є pastiche, оскільки він привласнює форму і стиль ці фільми без будь-якої політичної критики. Ніякої спроби іронії чи сатири немає, ні визнання недоліків його кінематографічних впливів. Як Call of Duty 2 вірно Емулює хаотичне поле бою естетичних фільмів, таких як «Врятування рядового Райана , він також відтворює ті ж історичні сліпі місця. Друга світова війна, представлена ​​в грі, не містить людей кольору, жінок або цивільних осіб. Раса, стать та клас не існують, як і концентраційні табори, бомбардування килимів і побічний збиток. Достовірність обмежується сенсорним зануренням - візуальним і слухові ознаки бою. 
Це не повинно бути так - деякі ігри використовували шутер від першої особи повідомити про соціальні та політичні наслідки війни. На конференції розробників гри 2006 року, Кліфф Блесинський, головний дизайнер Epic Games, представив концепцію гри під назвою Empathy. 

Емпатія - це інший жанр відеогри, який походить від першої особи, де гравці брали б на себе роль батька з цивільної сім'ї, що опинилася в хаосі військової зони. Об'єкт гра була б зберегти вашу сім'ю живим, з метою гри дизайн полегшити більше інтимне розуміння реальних наслідків «побічного збитку» на людське життя. У втечу від Woomera , модифікації для оригінального Half-Life , гравці беруть на себе роль затриманого в 

Центр прийому та обробки імміграції Woomera у Південній Австралії. Втеча з Woomera ілюструє можливості гри Другої світової війни, які могли б зобразити війну, як вона є військовополонених та цивільних осіб, інтернованих урядами з усіх сторін конфлікту. Проте, в Call of Duty 2 складність війни приглушена; все, що залишається, - це дупло оболонка стилістичного представлення на основі інших продуктів споживчої культури. 
В грі виконує ностальгічне прагнення до простої війни, війни, яку ми можемо розіграти і вирішити протягом декількох годин, де хороші хлопці завжди перемагають, а погані хлопці дійсно заслуговують бути побитий. Це війна, яка відчувається у кінотеатрі. Call of Duty 2 пропонує нам дезінфіковану версію війни. Страшні види та звуки поля бою, можливо, були відтворені точно, але пильна увага до деталей, та відсутність зображення соціальних, культурних та політичних наслідків війни майже повністю відсутня. 

"Вони завжди забувають залишитись в минулому". Ці слова, взяті з Інтерв'ю з Кліфом Блезінском говорили про ігри, які намагаються відобразити майбутнє не залишаючи жодних ознак минулого. Блезінський, директор з дизайну Epic Games, стверджував, що більшість ігор, що має футуристичну обстановку, діють так, начебто "весь світ буде справедливим" вибухнути і бути перебудованим у такому суперфутуристичному стилі. Я все ще бачу старі автомобілі з 30-х і 40-х роках навколо, поруч з речами, які виглядають як вони з 2000 року. Це це змінення, що робить речі цікавими ". Хоча дискусія Блезинського посилаючи на розробку Gears of War , ігри, які відбуваються на все-Знайти фантастичний світ, відомий як Сера, хотів, щоб художники працювали над грою створіть міський пейзаж на основі "гібриду Вашингтону та Лондона" [13].
Ідея збереження футуристичних або фантастичних тематик, що стосуються історії обертоні в даний час є звичайним явищем у багатьох країнах світу, що продаються. Популярний розробники, такі як Square-Enix або Bioware, чиї ігри, як правило, фантастично орієнтовані або наукову фантастику, використовують історичні твори як засоби створення творів мистецтва або тем у своїх іграх.

У своїй книзі " Додаткові житі" Том Біселл згадує під час екскурсій по Біовіре, великій бібліотеці наповнених книгами, починаючи від зброї Джареда Діамана, зародків і сталі до повного Ідіотське керівництво світових релігій . Хоча історична та реальна інформація в світі може встановити потенційну основу або запобігання новоствореному персоналу чи історію, це може також може бути використаний як попередньо встановлений параметр для нових повідомлень. Історичні дослідження впливають на різноманітні жанри відеоігор, починаючи від ігор виходячи з цілком вигаданих сюжетів до неймовірно детальних історичних симуляцій. 
Поки практичні прийоми ігор, заощаджені на історичних посиланнях, більш очевидні, деякі з найпопулярніших фантастичних франшиз відеоігор все ще використовують історію формують їхні сюжетні лінії і, як наслідок, дають гравцям підставу думати про вплив історичні події як у світі, в якому вони грають, так і навколо світу їх Використання різних ресурсів, таких як історичні довідники та радники, дозволяють розробники збирають інформацію, необхідну для представлення вірогідного досвіду.

Створювати світові зміни в історичній шкалі може бути цікаво. Але більшість ігор цього виду також включає в себе сценарій, який дозволяє гравцям відтворювати певні моменти з історії та активно взаємодіяти з ресурсом без суттєвих відхилень, що може мати обмежений вплив на остаточний результат. Експерименти з цими іграми можуть допомогти тим, хто не знайомий з історією певного часу, щоб зрозуміти важливість конкретних подій, таких як падіння моралі французьких військ під час Першої Світової війни, переваги розвідки та імперіалізм для європейських народів. Замість того, щоб закликати до фізичних навичок, у стратегічних іграх гравець повинен використовувати інтелектуальні навички для досягнення перемоги. Завдяки їхній абстрагованій якості, стратегічні ігри допомогли закріпити уявлення про ігри не як формалістичні системи,  a конкурентоспроможні рамки з чітко визначеними цілями, в яких всі можливі переміщення гравців пов'язані правилами і кінцевою метою.

Відеоігри, що розроблені на історичному матеріалі, допомагають зрозуміти, як навіть найменше рішення може повністю змінити хід подій.

Як показано в даній роботі, історична достовірність може бути цікавою та важливою темою обговорення, що потребує подальшої уваги і дослідження. Розробники стикаються з багатьма проблемами і викликами при створенні стратегій та інших історичних відеоігор в цілому, тому що від цього залежить як суспільна думка щодо гри та відтворених у ній подій.

ВИСНОВКИ

Розглядаючи ідеї історичної точності та автентичності в історичних відеоіграх виникає декілька питань. Що ми розуміємо під цим терміном? Чи можуть ігри показувати точність і автентичність? Це має значення і, якщо так, то чому? 
По-перше, запитання: "наскільки історично точна ця відеоігра?" – це тільки просте запитання.  Чи то це Assassin's Creed: Origins, Call of Duty: Друга світова війна, «Цивілізація» Sid Meier, або будь-яка з численних історичних відеоігор. Іноді, коли говориться про історичні відеоігри, використовується термін «історично автентичний» для того, щоб  дати зрозуміти, пояснити, як історична гра стосується минулого. 
Що означає бути історично точним взагалі? Чи означає це, що носій (текст, запис, зображення, відео, гра тощо) представляє або зображує події в правильній хронології і «як вони сталися»? Якщо так, то тут існує проблема. 
Минуло багато часу, оскільки історики-мейнстріми стверджують, що історики можуть у будь-якому сенсі зображувати минуле «як це було». Історично точні засоби, які чітко представляють у середовищі "історичні факти", "загальноприйнятий" погляд на події, учасників, порядок їх виникнення, причини та наслідки, подібні речі.
Якщо це те, що мається на увазі під історичною точністю, для будь-якої з відеоігор істотно неможливо бути історично точним. Ось чому. 
У грі, подібній Assassin's Creed, гравець грає абсолютно вигаданим персонажем у абсолютно вигаданій ролі; у грі, подібній до Call of Duty: Друга світова війна, роль є автентичною – Солдат США, але цей персонаж також повністю вигаданий.
 У грі, подібній до «Crusader Kings 2» гравець може почати як історично задокументовану фігуру в історично документованій ролі. У певний момент, коли геймери роблять вибір у грі, вони реагують на ігрові події і відхиляються від історичних фактів: гра, в цьому сенсі, не буде історично точною. 

Таким чином, ні в одному з цих випадків гра історично не точна в тому сенсі, як зазначено вище.

Історична точність і автентичність є, здавалося б, простими теоретичними поняттями, які швидко стають складними, коли застосовуються до реальних прикладів, зокрема відеоігор. Ці поняття також різні, хоча й пов'язані між собою. 
Загальне визначення точності є узгодженням з загальноприйнятими фактами минулого. Однак, як і всі історичні уявлення, відеоігри створюються з низкою зовнішніх тисків. Деякі з них стосуються всіх типів історій (навіть академічних книг). Наприклад, всі репрезентації повинні залишити щось про те, що вони представляють з їх зображення. Якщо вони це не зроблять, то вони взагалі перестануть бути репрезентаціями і замість цього стають фактичною річчю, яку вони намагаються представити. 
Розраховувати на повну точність відеоігор - це дотримуватися стандартів, які ми навіть не очікуємо від академічного письма про минуле, і тому здається цілком несправедливим.

Ідея академічного історика, що створює повний і точний звіт, вводить в оману; він ігнорує упередженість будь-якого письменника, неповноту будь-якої картини або тексту, відсутність чогось наближення до досконалого знання. 
Можна сказати, що деякі інші типи більш специфічні для ігор. Звичайно, як розважальні медіа, ігри повинні бути привабливими для гравців, а також відповідати цілям продажів. Це, природно, може впливати на тип і характер історії, яку вони містять, так само, як і в романах, фільмах і документальних фільмах. Хоча це не властиві обмеження цих форм ЗМІ. Тобто це не вказує на певну властиву нездатність ігор або фільмів як історичних зображень у порівнянні з академічними книгами. Це лише результат оточуючих тисків виробництва, яким ці медіа часто піддаються. 
Існують також тиски, що вводяться умовами форм засобів масової інформації (будь то фільм, гра чи книга). Це багато і складно, але очевидний приклад можна знайти в протяжності. 
Наприклад, голлівудський фільм, ймовірно, триватиме в середньому 2-3 години, а типова кампанія від першого лиця триватиме в середньому 6-10 годин. Це означає, що часто історичні події або переживання історичних персонажів стискаються в окремі персонажі або події. Як правило, це не спроба навмисно вводити в оману аудиторію, а більше розповідати про минуле в межах необхідних обмежень конвенцій обраних засобів комунікації. 
Це одна з причин, чому ми знаходимо відеоігри (та інші популярні історичні медіа), де, як правило, використовуються символи, які є дещо вигаданими та надуманими. 
Можливо, більш корисним питанням для таких персонажів, є не «чи вони точні?», а запитання «чи є вони історично типовими?». Тобто чи є такі речі, у яких люди в минулому дійсно мали досвід? Характер гри може бути зображений як переживання багатьох речей, які навряд чи є переживанням однією людиною в минулому. 
Але якщо гра показує гравцям реальні враження від минулого, навіть якщо цей досвід в минулому фактично стався з багатьма різними людьми, то ці ігри все ще можуть мати велике значення з точки зору навчання.

Різні засоби масової інформації мають різні характеристики, і нерозумно припускати, що історичний текст, гра і фільм будуть відноситися до минулого так само, інакше взагалі не було б сенсу мати різні засоби масової інформації. 
Крім того, ці історії розробляються і представлені в контексті з обмеженнями та можливостями, що формують їхнє створення. Це ще одна з інших причин, чому ми так часто знаходимо вигаданих персонажів в історичних іграх, підводить нас до ще більш конкретного питання відеоігор: як гра може деталізувати точний досвід однієї людини з минулого, якщо розробники гри дозволяють гравцям приймати рішення для цього персонажа, який, можливо, не існував в реальності? 
Дійсно, як ігри можуть сподіватися показати будь-яку послідовність подій і одночасно дати гравцям впливати на хід подій в грі? Звичайно, один з шляхів виходу з цього прив'язки полягає в тому, щоб дати гравцям вплив на деякі (як правило, менші) аспекти розповіді (наприклад, рух, тактику тощо) і закріпити деякі інші елементи розповіді в частинах гри, які не залежать від дію гравця (наприклад, використовуючи ролики або історично точні цілі, які гравець повинен досягти для просування історії). Однак у певний момент гравець повинен мати якийсь вибір. Вони повинні завжди бути здатними впливати на оповідання якоюсь мірою, хоч і малою, або гра, можливо, перестає бути грою взагалі. 
Таким чином, потенціал для гри, щоб збитися з історичних записів,  завжди є присутнім.

Як відзначається, це часто є предметом критики, що спостерігається протягом всієї історії відеоігор. З цієї точки зору, ігри ніколи не можуть бути точними. Особливо це стосується ігор, які дають гравцям величезну кількість агентських можливостей у контексті гри (наприклад, такі ігри, як Crusader Kings і Civilization). Але це може бути дуже обмежуючою перспективою. Існують різні види точності, або принаймні різні аспекти минулого, що втілюються у спробу зрозуміти і обговорити їх у процесі гри. 
Наприклад, Creass Assassin's Creed має псевдо-історичну сюжетну лінію Dan Brownesque, яка може бути дуже заплутаною для тих членів аудиторії, які не можуть вирвати цей факт з фантастичного контексту. Це може призвести до того, що ми відкинемо таку гру (хоча я б не схвалювала звільнення навіть самих фантастичних історій як неважливих). 
Тим не менш, середовища гри мають величезну кількість візуальних даних і деталей про минулу архітектуру, географію, одяг, інструменти тощо.

З точки зору контрфактичної історії, яка є лише іншим способом підходу до визначення сутності відеогри, що є інтерактивним і в сенсі історичних ігор, це означає, що гравці отримують певний вибір щодо того, що може зробити їх персонаж. Видаліть це агентство, і досвід - це відео, текст, запис або графічний роман, гра перестає бути грою.

За визначенням, історична відеоігра повинна залучатись до певної форми контрфактичної історії. Її геймплей створює оповідання, яке протиставляє те, що наші найкращі оцінки та докази свідчать про те, що відбулося в минулому. Існують два основних види контрфактичного оповідання, створені в грі історії, і, в кінцевому рахунку, вони вказують на важливе поділ між «Crusader Kings 2» і «Assassins Creed».

По-перше, це ігри, чия протидіяльна історія приймає форму фіктивного історичного агента (вбивці або солдата піхоти), який робить багато особисто важливих рішень, які не змінюють загального оповідання гри. 

По-друге – ігри, які дають гравцеві історичну обстановку, момент часу і, певною мірою, «характер» (якщо «Вавилонія» або «ацтеки» у Civ можна назвати характером), але потім дозволяють своїм ігровим системам діяти, виробляючи контрфактичну розповідь, як гравець діє таким чином, що протиставляє прийнятим історичним оповідям.

Ігри просто не будуть історично точними у прямому розумінні. Але знову ж, ідея про те, що історики-академіки створюють єдиний фактичний, узгоджений наратив для будь-якого, є проблематичним.

Однією з поширених непорозумінь роботи, яку роблять історики, є те, що вони витрачають свій час лише на опис того, що сталося в минулому. Стратегічні ігри можуть мати цінність саме таким чином. Ігри, такі як «Цивілізація», «Створення історії» можуть бути не дуже хорошими, коли пропонують перекази того, що сталося в минулому, але вони дуже добре пропонують пояснення того, чому все сталося. 
Якщо ми, наприклад, будуємо колізей в «Цивілізації», то гра пропонує аргумент про те, які види ресурсів і технологічні розробки дозволили створити таку річ і які політичні та суспільні переваги це може запропонувати. 
У більш широкій грі ми виявляємо деякі процеси та ресурси, залучені до створення та утримання імперій. Це спрощений приклад, але ці аргументи часто також можуть бути дуже складними (наприклад, у іграх, таких як «Making history») і, можливо, найважливіше, ці аргументи стосуються окремих перспектив минулого. 
Якось один з розробників відеоігор почав отримувати звіти про помилки від тестуючої кампанії. Там було багато різних деталей, але всі вони, по суті, зводилися до того, що «я пролетів десять патрульних місій, потрапив у всі місії, але ніколи не бачив жодного літака ворога». Очевидно, це була проблема. Виявилося, що двигун кампанії, який був, буквально, імітатором дій наземних військ – імітував рухи військ, бої, дії винищувачів і бомбардувальників – цілих дев'ять ярдів робив саме те, що мав робити. Він симулював діяльність на Західному фронті з надзвичайною точністю. Трохи занадто точно.

У першій світовій війні, пілот-винищувач міг розраховувати зіткнутися з літаком-ворогом в одній з десяти місій. У реальних гарячих точках з літаків, які піднялися у повітря, у таку ситуацію могли потрапити до двох пілотів з десяти. Тестери бачили польоти ворога в одній місії з десяти. Помилка була виправлена. Але іноді реалізм не дуже веселий. Реалістичне занурення – це ще не все. 

Справжні проблеми, про які говорять історики, це те, що такі ігри часто можуть мати справу з історією, що не відповідає дійсності, відступаючи від подій минулого через вибір гравця. Але подібні історії за своєю природою пов'язані з причинністю, тобто тому, що сталося в минулому. І вибір гравця в іграх часто обмежений правилами, заснованими на реальних історичних факторах і реальних теоріях про минуле. Те є такі ігри можуть посилатися на фактичні події, не фактично перераховуючи самі ці події.

Таким чином, хоча ці ігри не можуть бути точними зображеннями минулого, вони можуть бути точними зображеннями серйозних теорій і дискурсів про це минуле. 
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