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Публічная гісторыі ў эпоху Інтэрнэта: кейс Беларусі 
 

Ластоўскі А.Л., кандыдат сацыялагічных навук,  
Полацкі дзяржаўны ўніверсітэт, г. Наваполацк 

 
Ужо стала агульнапрынятым, што мы ўступілі ў эпоху Інтэрнэта, 

калі рэвалюцыя ў сродках камунікацыі ў чарговы раз кардынальным чынам 
змяняе сутнасць грамадскіх і асабістых дачыненняў. Ад эпохі Гутэнберга 
мы незаўважна перайшлі да эпохі Цукерберга. 

Я павяду тут гутарку пра тое, як змянілася такая сфера дзейнасці як 
“гісторыя” пад уплываем новых камунікатыўных тэхналогій. Натуральна, 
што змянілася і актыўнасць прафесійных гісторыкаў: паўстала патрэба 
працаваць з онлайн-базамі дадзеных і электроннымі крыніцамі, узнікла 
магчымасць аператыўна атрымаць доступ да літаратуры і крыніц з любога 
кутка света, змянілася форма прэзентацыі навуковых вынікаў, дзе ўсё 
больш адчувальным становіцца ціск візуалізацыі. Але ў сваім дакладзе я 
хачу распавесці пра іншую “гісторыю”, неакадэмічную. 

Істотным для далейшага разумення будзе падзел гісторыі на 
акадэмічную, як навуковую дысцыпліну, і на гісторыю публічную, 
звернутую на грамадскае спажыванне ведаў пра мінулае. Выдавалася, 
абодва гэтых тыпы гісторыі вельмі блізкія, бо цэнтральным прынцыпам 
будзе праца з мінулым, адэкватная і праўдзівая рэпрэзентацыя таго, што 
адбывалася раней. Але сама гэта праца адбываецца па зусім розных 
правілах. У выпадку акадэмічнай гісторыі мы маем справу з герметычнай, 
замкнёнай супольнасцю, дзе прыналежнасць да элітнай групы вызначаецца 
веданнем правілаў гульні (сучаснай метадалогіі), дзе вялікае значэнне мае 
ўнутраная іерархія (рост ад маладых навукоўцаў да аўтарытэтных 
прафесараў), дзе пануе каштоўнасная ўстаноўка на спасціжэнне 
рэчаіснасці.  

Але такая гісторыя – для гісторыкаў. Вынікі даследаванняў 
апісваюцца складанай акадэмічнай мовай, якая патрабуе для свайго 
разумення неабходнай кваліфікацыі, зачастую працы гісторыкаў зводзяцца 
да публікацый у профільных часопісах (доступ да якіх каштуе шалёныя 
грошы і таму па сутнасці прадугледжаны толькі для прафесіяналаў) альбо 
ў зборніках матэрыялаў канферэнцый, якія трапна празвалі “калектыўнымі 
магіламі”. Веды цыркуліруюць унутры супольнасці, і без адмысловых 
патрэбаў не выходзяць за яе межы. 

Але гісторыя патрэбна і дзяржаве, і шырокім колам грамадства. 
Асабліва калі мова ідзе пра мадэрны праект нацыянальнай дзяржаве, 
засяроджанай на стварэнні сувязей салідарнасці і калектыўнай 
грамадзянскай ідэнтычнасці. Нацыя патрабуе агульнай памяці, агульная 
гісторыя становіцца незаменнай часткай нацыянальнай свядомасці, а 
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навучанне гісторыі кладзецца ў цэнтр адукацыйных курсаў. Тады 
паўстаюць зусім іншыя задачы: гісторыя мусіць быць не нейкай 
адцягнутай дысцыплінай, расповяд пра мінулае становіцца расповядам пра 
нашых продкаў і іх здзяйсненні, гісторыя пераўтвараецца ў грамадскі 
значную справу, якая патрабуе шырокага распаўсюда ў масах. Натуральна, 
гэта ставіць зусім іншыя задачы перад рэтрансляцыяй ведаў. Пра гісторыю 
мусіць распавядацца проста, даступна, натхняльна і захапляльна. Пераклад 
акадэмічных тэкстаў для масавага чытача азначае не толькі іх спрошчванне 
і папулярызацыю (гэтыя задачы стаяць і перад іншымі акадэмічнымі 
дысцыплінамі). Змяняецца такая істотная рэч, як мэтапакладанне. Калі 
перад акадэмічнай гісторыяй стаіць задача максімальнага набліжэння і 
аб’ектыўнага адлюстравання мінулага, то публічная гісторыя расповяду 
пра мінулае надае цалкам іншае значэнне: гісторыя мусіць даць нам 
пачуццё прыналежнасці да супольнасці, якая выбудаваная здзяйсненнямі і 
ахвярамі нашых продкаў. Мінулае цэментуе нашу прыналежнасць да 
нацыянальнай альбо этнічнай групы.  

Звычайна публічная гісторыя (як важная рэч) адмініструецца 
дзяржавай. Найперш, варта згадаць такую рэч, як усеагульную адукацыю, 
паколькі ў любой краіне значнае месца адводзіцца вывучэнню 
нацыянальнай і ўсеагульнай гісторыі. Яшчэ адным важным інструментам 
публічнай гісторыі з’яўляюцца музеі, як адмысловыя пляцоўкі, дзе 
наратыўна і візуальна выбудоўваюцца розныя гісторыі. Немагчыма не 
згадаць і пра культурны ландшафт, назвы вуліцаў і плошчаў, а таксама 
помнікі, што таксама стварае адмысловы культурны канон. Гэтыя сферы 
практычна цалкам кантралююцца дзяржавай.  

Крыху па-іншаму працуе культурная індустрыя, для якой гісторыя 
з’яўляецца таксама вельмі прадуктыўнай тэмай. Калі мова ідзе пра 
візуальныя масавыя культурныя прадукты (кінафільмы, тэлесерыялы), то 
іх выраб звычайна прадугледжвае вялікія фінансавыя інвестыцыі і 
адпаведную камерцыйную зацікаўленасць. Часам у крытычных сітуацыях 
дзяржава бярэ на сябе ролю інвестара і фінансуе культурныя праекты, якія 
б распаўсюджвалі і прапагандавалі “правільную” версію гісторыю 
(звычайна, такія праекты атрымоўваюцца слабымі і ў камерцыйным, і ў 
эстэтычным плане). Крыху іншая сітуацыя ў літаратуры, паколькі выпуск 
кніг не патрабуе вялікіх інвестыцый, і гэта дазваляе на значна большую 
разнастайнасць стратэгый інтэрпрэтацыі і маркетынгу. 

Што ў гэтым плане змяніла з’яўленне Інтэрнэта? Адразу можна 
згадаць першыя крокі віртуалізацыі з боку гістарычнага асяроддзя – 
стварэнне сайтаў інстытуцый, якія існуюць “офлайн” (напрыклад, Інстытут 
гісторыі НАН Беларусі альбо вышэйшыя навучальныя ўстановы). Па 
большай частцы, гэтыя сайты выконваюць выключна інфармацыйную і 
рэпрэзентатыўную функцыі, і не ўплываюць на прынцыпы навуковай 
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дзейнасці. Апошнія некалькі год бачны істотны зрух у дзейнасці бібліятэк і 
архіваў, якія ствараюць паўнавартасныя электронныя архівы і 
алічбоўваюць кантэнт. Гэта адпавядае сучасным трэндам і досыць істотна 
змяняе дзейнасць не толькі інстытуцый, але і гістарычнай супольнасці. 

Але, на маю думку, самая важная рэч – гэта змяншэнне “парогу 
доступа” да распаўсюда інфармацыі. Зараз амаль кожны можа стаць 
стваральнікам інфармацыі, якая атрымае шырокі распаўсюд, гэта ўжо не 
патрабуе колькі-небудзь значных інвестыцый (кошт абсталявання і 
доступу да сеціва зараз даступны практычна кожнаму), галоўнае, умець 
выкарыстоўваць інфармацыйныя плыні. Раней слова давалася экспертам, 
“голас народу” насіў ілюстратыўны характар. “Дэмакратызацыя” 
інфармацыйнай прасторы азначае, што выказвацца можа кожны, і гэта 
непазбежна разбурае мяжу паміж экспертам і простым чалавекам. Гэта 
вельмі супярэчлівы працэс, з аднаго боку, ён азначае інклюзію ў 
камунікацыю тых людзей, якія ў мадэрным грамадстве былі вырачаныя 
быць “маўклівай большасцю”. Знікненне бар’ераў дазваляе прамовіць і 
быць пачутым тым, хто раней быў пазбаўлены такой магчымасці. З іншага 
боку, гэта нараджае эфект інфармацыйнага шума, калі галасоў становіцца 
занадта шмат для ўспрыняцця, то незразумела, як праводзіць іх селекцыю, 
як адбіраць тыя галасы, якія варта пачуць, якія нясуць у сабе каштоўны 
змест. Яшчэ ў 1996 годзе Гертруда Хімельфарб з трывогай адзначала: 
“Інтэрнэт не адрознівае паміж праўдзівым і фальшывым, паміж важным і 
трывіяльным, паміж трывалым і эфемерным... Кожная крыніца, што 
з’яўляецца на экране мае такую ж вагу і пераканаўчасць, як і любая іншая, 
ніводны аўтарытэт не мае прывілегій” [1, c. 56]. Акадэмічнае асяроддзе 
гісторыкаў будуецца на досыць жорсткай іерархіі, дзе слова акадэміка 
будзе важыць больш і ўспрымацца інакш, чым слова аспіранта. У 
абмеркаванні на інтэрнэт-форумах гэта іерархія расплываецца, асабліва 
калі дыскусія разгортваецца ананімна (а пераважна ў такім фармаце яна і 
адбываецца).  

Асабліва цікавым тут можа быць такі адмысловы кейс, як 
паходжанне Вялікага Княства Літоўскага. Практычна любы матэрыял на 
самым папулярным беларускім інтэрнэт-партале tut.by, які хоць ускосна 
закранае гэту тэму, будзе суправаджацца разгорнутымі дыскусіямі на 
далучаным форуме пра розныя тэорыі генэзісу ВКЛ. Здавалася б, тэма 
досыць вузкая, якой у Беларусі займаецца максімум пару адмыслоўцаў-
гісторыкаў, то выклікае здзіўленне, чаму на форуме гэта пытанне нараджае 
сотні і тысячы каментароў ад непрафесіяналаў? 

Для тлумачэння гэтага феномена я звярну ўвагу яшчэ на адзін аспект 
трансфармацыі гістарычнай веды ў наш час. Размыванне акадэмічных 
іерархій цягне за сабою і іншы эфект – дэвальвацыю прафесійнай 
аргументацыі. Нараджаюцца “поп-гісторыі” і “альтэрнатыўныя гісторыі”, 
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якія ствараюцца не-спецыялістамі, і перагледжваюць ўстойлівы канон 
акадэмічнай навукі. Нараджэнне “альтэрнатыўнай гісторыі” на 
постсавецкай прасторы адбылося яшчэ ў эпоху Перабудовы, але выбуховы 
характар гэтым працэсам надало менавіта пашырэнне Інтэрнэта. У 
Беларусі таксама стварыўся асяродак такіх альтэрнатыўных гісторыкаў, 
якія гуртуюцца вакол газеты “Секретные исследования” (Вадзім 
Дзеружынскі”) і вакол кнігавыдаўца Анатоля Тараса. У іх працах (якія 
выдаюцца такімі тыражамі, пра якія прафесійныя гісторыкі могуць толькі 
марыць) робіцца стаўка на сенсацыйнасць, даступнасць і 
“патрыятычнасць”. Адным з галоўных сюжэтаў якраз і стала распрацоўкай 
альтэрнатыўнай версіі паходжання ВКЛ, якая актыўна распаўсюджваецца 
праз выдавецкія матэрыялы. Дыскусіі на інтэрнэт-форумах паказваюць, 
што для масавай свядомасці такая “поп-гісторыя” становіцца ўсё больш і 
больш аўтарытэтнай, бо прамаўляе на той мове, якая запатрабаваная. 
Іншая горкая выснова, што аматарскі прадукт, разлічаны на 
сенсацыйнасць, усё больш падмяняе сабою навуковыя даследаванні. 

Тут закранаецца і вельмі важнае пытанне для публічнай гісторыі – 
мовы. І раней адна з самых балючых праблем было праблема рэтрансляцыі 
навуковай веды для звычайнага чалавека. Але зараз гэта праблема яшчэ 
больш павялічваецца, паколькі Інтэрнэт нараджае новы рэгістр маўлення, 
які характарызуецца значна большай экспрэсіўнасцю: выказванні ў гэтай 
прасторы адзначаюцца большай спрошчанасцю, эмацыйнасцю, 
падвышаным узроўнем агрэсіўнасці і цынізмам. Прорва паміж акадэмічнай 
мовай і мовай штодзённай камунікацыі яшчэ больш павялічваецца і 
становіцца непераадольнай. Гэта азначае, што выкарыстанне акадэмічнай 
мовы ў Інтэрнэце змяншае аўдыторыю пасланняў да мінімума (а гэта 
супярэчыць асноватворнай усталёўцы публічнай гісторыі).  

Іншая важная змена ў нашым разуменні гісторыі, якая адбываецца з 
пашырэннем Інтэрнэта – гэта крэн у візуалізацыю. Традыцыйная гісторыя 
– гэта тэкст, які і пабудаваны пераважна на пісьмовых крыніцах. 
Эвалюцыя Інтэрнэта (які пачынаўся таксама як тэкставая прастора) 
паказвае на ўсё больш зрух да мультымедыйнасці, да спалучэння тэкста з 
гукамі і вобразамі. Гэта азначае абсалютна іншыя патрабаванні да 
візуальнасці (і само па сабе гэта азначае новыя метадалагічныя выклікі і 
для гістарыяграфіі). „Візуалізацыя ... азначае не толькі стварэнне 
ілюстрацый альбо мапаў, каб перадаць інфармацыю, якую вы не можаце 
перадаць іншым чынам. Гэта – сродак ажыццяўлення даследавання, гэта 
стварае пытанні, якія раней былі прыхаванымі, гэта адкрывае гістарычныя 
адносіны, якія раней заставаліся незаўважанымі, гэта ставіць пад пытанне 
тыя гісторыі, на якіх мы раней будавалі свае версіі мінулага” [2]. Па 
сутнасці, любая папулярная публікацыя на гістарычную тэматыку зараз 
мусіць быць напоўненая візуальным зместам, з якім гісторыкі не 
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прывучаныя працаваць. Таксама адзначу, што найбольшым папулярным 
попытам у беларускім сегменце Інтэрнэта карысталіся менавіта тыя 
папулязытарскія праекты, дзе акцэнт быў зроблены менавіта на візуальную 
падачу матэрыяла (мультфільм “Гісторыя Беларусі за 5 хвілін”, зроблены 
на замову ініцыятывы “Будзьма”, альбо аўтарскі праект “Мапа 
станаўлення Беларусі”). Нельга сказаць, што гэты выклік не ўспрымаецца ў 
прафесійным асяроддзі, у якасці адказу можна прывесці і тэлевізійныя 
цыклы “Обратный отсчёт” (тэлеканал ОНТ) і “Загадкі беларускай гісторыі” 
(тэлеканал Белсат), якія ствараюцца ў цеснай супрацы з гісторыкамі.  

Яшчэ адзін важны новы феномен для публічнай гісторыі – гэта 
камп’ютарныя гульні, самыя папулярныя з іх перамяшчаюцца ў анлайн, 
паколькі тады можна гуляць не з камп’ютарам, а з іншымі людзьмі (што 
значна цікавей). Як і для кінематографа, гісторыя стала тут адной з 
найбольш прыдатных тэм. Пры гэтым нараджаецца вельмі цікавая 
праблема аўтэнтычнасці, паколькі камп’ютарныя гульні ствараюць 
віртуальную рэальнасць, якая імкнецца да як мага больш поўнай і 
дакладнай рэпрэзентацыі мінулай рэчаіснасці (што непазбежна 
перакрыжоўваецца з мэтамі гістарычнай навукі як такой). Але 
камп’ютарныя гульні – гэта частка камерцыйнай індустрыі, дзе 
“аўтэнтычнасць” мусіць прадавацца. З іншага боку, прэтэнзія на поўнае і 
дакладнае адлюстраванне гісторыі можа ўступаць і ў канфлікт з 
агульнапрынятай маральнай інтэрпрэтацыі гісторыі.  

Яшчэ адзін прынцыповы кейс у гэтым плане – анлайн-гульня World 
of Tanks, створаная карпарацыяй WarGaming (з беларускімі каранямі). Для 
таго, каб зразумець масштабнасць гэтага праекта, прывяду некалькі лічбаў: 
агульная колькасць гульцоў – 27 396 044 (на 29.06.2015), з іх больш за 4 
мільёны чалавек з’яўляюцца пастаяннымі “геймерамі”. Тэматыка вайны – 
танкавыя баталіі часоў Другой сусветнай вайны. Зразумела, што 
папулярнасць гэтай гульні таксама ўплывае на стаўленне да мінулага 
вялікай колькасці людзей (што непазбежна ўключае яе ў сферу публічнай 
гісторыі). Гэта прызнаюць і самі кіраўнікі карпарацыі: “Есть исследования, 
которые доказывают, что большая часть игроков до прихода в World of 
Tanks совсем не интересовалась историей. Если судить по результатам 
опросов, то до 70% пользователей утверждают, что «Танки» поменяли 
отношение к истории: игроки стали читать больше книг о военной технике 
и интересоваться легендарным прошлым своей страны” [3]. Але паўстае 
пытанне: калі камп’ютарная гульня змяняе стаўленне людзей да мінулага 
(што пацвярджаецца даследаваннямі, і няма асаблівых падставаў у гэтым 
сумнявацца), то ці мусяць стваральнікі камп’ютарных гульняў несці 
маральную адказнасць за сваю інтэрпрэтацыю мінулага? 

Відавочна, што нават у выпадку гульні World of Tanks, якая ў 
адпаведнасці з трэндам прэтэндуе на “аўтэнтычнасць”, паўстаюць 

P
ol

ot
sk

S
U



 170 

маральныя дылемы. Першая з іх – выкарыстанне нацысцкай сімволікі. 
Натуральна, што калі мы будзем абапірацца на парадыгму аўтэнтычнасці, 
то рэканструкцыя танкавых баталій Другой сусветнай вайны мусіць 
таксама азначаць і прысутнасць сімволікі Трэцяга Рэйха. Але ў сучасным 
свеце выкарыстанне нацысцкай сімволікі ў публічнай прасторы ў 
большасці краін забаронена, больш за тое, для масавай свядомасці 
(асабліва ў постсавецкай прасторы) нацысцкі рэжым успрымаецца як 
абсалютнае зло. І ў дадзеным выпадку стваральнікі гульні робяць 
відавочную саступку прынцыпу аўтэнтычнасці, выкарыстанне сімволікі не 
толькі нацысцкай Германіі, але і яе саюзнікаў забароненае паводле 
правілаў гульні: “В World of Tanks подобные материалы [вайсковая 
сімволіка – А.Л.]широко представлены для каждой из присутствующих 
наций, за исключением символов, которые прочно ассоциируются с 
символикой стран «оси» (нацистская Германия, фашистская Италия и 
милитаристская Япония) и их союзников — разжигателей Второй мировой 
войны. Компания Wargaming крайне негативно относится к данной 
символике, пресекает её использование во всех проектах, как текущих, так 
и будущих, и препятствует её распространению в игровом сообществе” [4]. 

Зноў жа, гэты факт не здзіўляе, бо для гісторыкаў даўно зразумела, 
што мінулае непазбежна патрабуе і маральнага асэнсавання. Але такая 
маралізацыя ў выпадку кампаніі Wargaming з’яўляецца аднабаковай, 
паколькі мы можам закрануць і іншы “балючы” аспект Другой сусветнай 
вайны: выкарыстанне імя Іосіфа Сталіна. І ў дадзеным выпадку ў 
структурна падобнай сітуацыі выбар робіцца ўжо на карысць 
аўтэнтычнасці: “Техника, эмблемы, надписи являются неотъемлемой 
составляющей всех проектов компании Wargaming. С их помощью мы 
воссоздаём для наших игроков атмосферу военных действий и событий тех 
лет. Некоторые из таких элементов игрового процесса (надписи 
«Сталинец», «За Сталина!», «За нашу Советскую Родину!», «Иосиф 
Сталин» и т. д.) политизированы, и их использование часто вызывает 
недовольство и неоднозначную реакцию у ряда пользователей. Компания с 
пониманием относится к, возможно, задетым чувствам отдельных 
представителей нашего игрового сообщества, однако не намерена 
искажать историю и в дальнейшем удалять из игры контент, который не 
является запрещённым на международном уровне” [4]. Тут адразу бачна 
свядомая маніпуляцыя, паколькі выкарыстанне камуністычнай сімволікі ў 
публічнай прасторы ў некаторых краінах таксама забароненае, і ёсць 
рэзалюцыі міжнародных структур з асуджэннем злачынстваў таталітарнага 
камуністычнага рэжыма (у прыватнасці, Еўрапарламента). Але больш за 
тое, кампанія актыўна выкарыстоўвае для сваіх мерапрыемстваў (у тым 
ліку і карпаратываў) сумна вядомую “Лінію Сталіна” пад Мінскам, а 
таксама эксплуатуе вобраз Сталіна ў сваёй рэкламнай прадукцыі. Толькі ў 
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дадзеным выпадку для апраўдання гэтай дзейнасці выкарыстоўваецца 
іншая аргументацыя, з націскам на захаванне аўтэнтычнасці, дзе агрэсіўна 
адкідваецца “скажэнне гісторыі” (якое кампанія сама і ажыццяўляе ў 
выпадку з нацысцкімі сімваламі). Такі падыход цалкам можна 
патлумачыць камерцыйнай зацікаўленасцю, значная частка гульцоў 
Wargaming – з Расіі, дзе апошнія гады назіраецца сапраўды бум у 
папулярнасці Сталіна як гістарычнай фігуры (паводле дадзеных 
сацыялагічных апытанняў у тэлевізійным конкурсе “Імя Расіі” у 2008 годзе 
менавіта Сталін мусіў перамагчы, але перамога маніпулятыўна была 
аддадзеная Аляксандру Неўскаму). І такая раскрутка Сталіна ў гульні 
World of Tanks адпавядае масавым чаканням. Але пры гэтым маральныя 
пытанні (адказнасці за масавыя рэпрэсіі, за страшэнныя людзскія страты 
падчас вайны), звязаныя з інтэрпрэтацыяй мінулага, здымаюцца. 

І, напрыканцы, я хацеў бы ўзняць яшчэ два пытанні. Па-першае, ці 
можам мы ацэньваць кейс Беларусі, як нейкі выключны. Праблемы з 
трансляцыяй веды можна было б тлумачыць запозненым нацыятварэннем, 
слабасцю акадэмічнага асяроддзя і г.д. Але выпадкі іншых краін 
паказваюць, што Інтэрнэт руйнуе любыя іерархія, устойлівыя і 
няўстойлівыя. Усе роўныя перад гэтымі выклікамі. 

Прыведзеныя мною аспекты зменаў стаўлення да гісторыі, якія 
выкліканыя прагрэсам у камунікацыйных тэхналогіях, сапраўды 
трывожныя. Размыванне іерархій, агрэсіўнасць спрэчак, папулярызацыя 
аматарскіх канцэпцый, камерцыялізацыя і пазбяганне маральнай 
адказнасці – гэта ўсё не надае асаблівага аптымізму. Але стаўленне да 
гэтых працэсаў для акадэмічнай супольнасці, на маю думку, мусіць 
адбывацца праз модус выклікаў. Няма сэнсу нешта забараняць, 
абмяжоўваць, ліквідаваць. Але гэтыя выклікі мусяць быць успрынятыя 
гісторыкамі як неабходнасць змены стылю сваёй працы. Трэба 
прынцыпова рухацца ў бок змены стылістыкі акадэмічнай мовы (што ўжо 
фактычна адбылося ў англасаксонскім навуковым асяроддзі), да працы з 
візуальнымі крыніцамі, да актыўнай прысутнасці анлайн і публічнай 
прысутнасці. Зараз паўстае digital humanities (і як складовая частка – digital 
history), дзе “навука і педагогіка супрацоўнічаюць, і залежаць ад сеціва 
людзей, якія жывуць і працуюць 24 гадзіны ў суткі ў анлайн-рэжыме” [5]. 
Акадэмічная гісторыя ўсё больш аддае тэрыторыю гісторыі публічнай, і 
гэты працэс незваротны. 

  
ЛІТАРАТУРА 
1. Himmelfarb, G. A Neo-Luddite Reflects on the Internet / G. Himmelfarb // 
Chronicle of Higher Education. – 1996. – November 1. – URL: 
http://www.chronicle.com/article/A-Neo-Luddite-Reflects-on-the/74797/. 

P
ol

ot
sk

S
U

http://www.chronicle.com/article/A-Neo-Luddite-Reflects-on-the/74797/


 172 

2. White, R. What is Spatial History? / R. White // Spatial History Project 
(01.02.2010). – URL: https://web.stanford.edu/group/spatialhistory/cgi-
bin/site/pub.php?id=29. 
3. Руководители Wargaming об исследовании поведения игроков в World 
of Tanks и других играх [Электронный ресурс]. – Режим доступа: 
https://vc.ru/p/wot-gh. – Дата доступа 09.04.2015. 
4. Символика Победы [Электронный ресурс] // World of Tanks. – Режим 
доступа: http://worldoftanks.ru/ru/news/1/symbols_of_victory. – Дата доступа 
05.08.2013. 
5. Kirshenbaum, М.S. What is Digital Humanities and What’s It Doing in 
English Departments? / М.S. Kirshenbaum // ADE Bulletin. – 2010. – Number 
150. – Режим доступа: 
https://mkirschenbaum.files.wordpress.com/2011/01/kirschenbaum_ade150.pdf. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

P
ol

ot
sk

S
U

https://web.stanford.edu/group/spatialhistory/cgi-bin/site/pub.php?id=29
https://web.stanford.edu/group/spatialhistory/cgi-bin/site/pub.php?id=29
https://vc.ru/p/wot-gh
http://worldoftanks.ru/ru/news/1/symbols_of_victory.
https://mkirschenbaum.files.wordpress.com/2011/01/kirschenbaum_ade150.pdf

	3. Руководители Wargaming об исследовании поведения игроков в World of Tanks и других играх [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://vc.ru/p/wot-gh. – Дата доступа 09.04.2015.

