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«Компьютерная модель Ледового побоища»

Руководитель: Котляр Владимир Борисович, учитель информатики

Цель научной работы: исследовать возможность и моделирования реальных исторических  событий при помощи современных компьютерных средств. Методы проведенных исследований: изучение и сравнительный анализ информационных источников, компьютерное моделирование. Основные результаты научного исследования: определены наиболее значимые для моделирования параметры объекта, изучены исторические источники, научные статьи и другие материалы по теме работы. На основе сравнительного анализа полученной информации построена компьютерная модель Ледового побоища. 

1. ВВЕДЕНИЕ
Школьная программа предмета  «Истории  России» включает изучение многих исторических событий, в том числе и наиболее значимых сражений, результаты которых повлияли на дальнейшее развитие страны.

В учебниках предлагается текстовое описание событий, сопровождаемое одной или двумя иллюстрациями. В тоже время наибольшее количество информации человек получает с помощью зрения.

Также желательно, чтобы после изучения материала ученики найти ответы на вопросы: как происходило то или иное сражение, в чем величие полководца, почему была выбрана та или иная тактика и как она повлияла на исход сражения.  То есть изучение одного исторического факта должно побуждать использовать полученные знания и навыки для анализа других событий.
Исходя из вышеизложенного, нами была определена цель работы – на основе исследования различных информационных источников создать компьютерную модель одного из изучаемых в школе сражений – Ледового побоища.

Формулируя цель работы, мы предполагали, что анимация хода сражения,  разъяснение обстоятельств битвы, особенностей местности, тактического построения немецких и русских войск позволит учащимся лучше усвоить материал данной темы;

Кроме того, дополнение создаваемого электронного продукта справочными материалами, предоставит им возможность расширить свои знания по данному вопросу.
Для достижения указанной цели нами были сформулированы задачи, соответствующие этапам реализации проекта:
1. Изучение и сравнительный анализ исторических источников и результатов современных исследований по данному вопросу;

2. Практическая реализация проекта.

2. ОПИСАНИЕ РАБОТЫ

2.1. Изучение и сравнительный анализ информационных источников
Чтобы понять, как происходило это сражение,  мы использовали различные литературные источники и Интернет-ресурсы:  учебник истории, книги, летописные сведения, статьи  и отчеты о проведении  археологических изысканий, размещенные в Интернете.

В результате изучения материалов выяснилось, что многие профессиональные историки и просто любители до настоящего времени спорят о том, в каком точно месте происходила битва, как она происходила, сколько воинов в ней участвовало, какие обстоятельства повлияли на ее исход.

При этом мнения источников по ключевым моментам сражения иногда значительно расходятся. Фактически все исследователи сходятся только в том, что такое сражение произошло. Количество участников, место сражения, тактическое построение русских войск, потери с той и другой стороны в различных литературных источниках и исследовательских работах разнятся, иногда значительно.

Исходя из того, что целью нашей работы является построение компьютерной модели Ледового побоища, мы определили, что наиболее важными для изучения являются следующие сведения:

- место и время сражения;

- состав, вооружение и, вытекающие из них, схема построения и тактика войск.
Выбор указанных характеристик обусловлен тем, что время года, особенности местности, состав и вооружение влияют на построение войск, способствуют или препятствуют применению традиционных тактических схем, а, значит, оказывают основополагающее влияние на ход и результат сражения. 
Ответ на вопрос, когда произошло сражение, мы нашли в Новгородской летописи [8] 

«А бишася мЂсяца априля въ 5, на память святого мученика Клавдия, на похвалу святыя Богородица, в суботу».
Найти ответ на вопрос о месте Ледового побоища оказалось не так просто. Согласно той же Новгородской летописи [8]
«… князь Олександръ и новгородци, поставиша полкъ на Чюдьскомь озерЂ, на Узмени, у ВоронЂя камени…».
Однако современные исследователи расходятся во мнении, где находится это место. В статье Д.Шкарбо « Русско-Ливонская война 1240-1242 годов»[7] приводятся сведения о вариантах места Ледового побоища, предложенных различными исследователями. 

Данная статья позволила также уточнить очертания береговой линии  Чудского озера, которая изменилась за прошедшее время.
Определяя место сражения для моделирования, мы опирались на выводы, сделанные участниками единственной комплексной археологической экспедиции по уточнению места Ледового побоища, проходившей в середине XX века под руководством Г.Н. Караева.[5]
Данный вариант места сражения является наиболее распространенной версией, которой придерживается большинство исследователей. 
Моделируя тактические построения, ход сражения, мы опирались на сведения русских летописей, Ливонской рифмованной хроники [4], работ историков по данному вопросу [1], а также учитывали общие тактические построения, характерные для русских войск и немецких рыцарей, описанные  А.Митяевым [3].

2.2. Практическая реализация проекта
Для реализации проекта нами использовались программные продукты: 
- Flash – для создания графических элементов и анимации; [2]
- Adobe Audition – для записи и редактирования звукового сопровождения.

При изучении приемов работы в программе Flash мы изучили способы создания и редактирования графических изображений и текстов, импорта изображений и звуковых файлов, приемы реализации анимации движения и формы. Для упрощения возможностей редактирования создаваемой анимации отдельные фрагменты анимации создавались в разных сценах.

Для организации переходов между фрагментами приложения изучены некоторые команды языка сценариев Action Script. 

Запись звукового сопровождения производилась средствами Adobe Audition. В этой же программе производилась очистка записанного звука от шумов.

Итоговый продукт представляет собой исполняемый файл и не требует для просмотра установки дополнительного программного обеспечения.

 Созданное приложение включает в себя основной раздел – ход сражения и ряд дополнительных справочных разделов:

- вооружение русских войск;

- вооружение немецких войск;

- биографические справки о некоторых участниках сражения;

- фрагменты исторических источников, описывающих Ледовое побоище. 

Выбор раздела для ознакомления осуществляется кнопками.

Анимация хода сражения включает подробный показ построения русских и немецких войск с пояснением их особенностей, влияния местности на ход и результаты боя. Анимация сопровождается дикторскими комментариями, поясняющими происходящие события.
Справочные разделы предназначены для получения дополнительных сведений об участниках сражения, особенностях вооружения и средств защиты русских и немецких войск, а также фрагменты русских летописей и Ливонской хроники, описывающих данную битву.

III. ЗАКЛЮЧЕНИЕ

На наш взгляд, цель, которую мы перед собой поставили, нами достигнута. Компьютерная модель построена на основе современных сведений о месте и ходе Ледового побоища и  может использоваться в учебном процессе,  будет способствовать лучшему усвоению учащимися материала данной темы. 
Возможно применение компьютерной модели Ледового побоища, как в ходе учебных занятий, так и при самостоятельном изучении данного материала.
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