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ВВЕДЕНИЕ

Начиная  с  70х  –  80х  годов  XX века,  когда  широкой  публике  стали

доступны  домашние  компьютеры  и  игровые  консоли,  компьютерные  игры

занимают важное место в жизни общества. Компьютерные игры с детских лет

сопровождают  подрастающее  поколение,  оказывая  на  него  то  или  иное

влияние.  Исходя  из  исследования  Mail.ru Group,  в  России  возраст  игроков

начинается примерно с 12 лет, процентное соотношение возрастов российский

геймеров можно увидеть на рисунке 1 [8]. Таким образом, можно сказать, что

сейчас мы имеем целое поколение, которое выросло на компьютерных играх. 

Рисунок 1 – Процентное соотношение возрастов российских геймеров

В  настоящее  время  можно  наблюдать  стабильный  прирост  продаж

видеоигр по всему миру в течение продолжительного времени,  что выводит

данный сегмент в лидеры среди таких категорий развлечения, как, например,

телевидение и музыка. В особенности можно наблюдать растущую тенденцию

использовать видеоигры для популяризации истории. Согласно исследованию
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«Reuters»  –  такие  виды  развлечения,  как  телевидение,  кино  и  музыка

переживают спад, в то время как продажи в игровом сегменте за год выросли

примерно на 10% (данные на май 2019 года можно увидеть на рисунке 2) [2].

Рисунок 2 – Доходы индустрий (данные на май 2019 г.)

Целью  данной  работы  является  изучение  и  классификация  искажений

исторических  фактов в  компьютерных играх  о  Второй мировой войны и их

последствия.

Чтобы  достичь  поставленной  цели,  необходимо  решить  следующие

задачи:

-  определить  основные  проблемы,  стоящие  на  пути  оценки

достоверности исторических фактов;

-  ознакомиться с классификацией компьютерных игр о Второй мировой

войне;

-  обозначить  основной  ряд  исторических  фактов  и  событий,  которые

искажаются разработчиками и установить возможную причину;
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