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Развитие компьютерных технологий дало новый импульс развитию моделирования. Так именно за рубежом появляется новое ответвление в исследовании исторической действительности – виртуальное моделирование,

ставшее новой формой представления исторического материала. Первые проекты, которые упоминаются в литературных источниках – это модель университета и модель городской реконструкции “Аvenches City” в Западной Швейцарии, выполненная в 1989 году[1]. Одним из первых крупномасштабных проектов виртуальных городов была модель “Virtual Los Angeles”, разработанная в 1994-1995 годах группой UST (Urban Simulation Team) Калифорнийского университета[2]. По образцу Лос Анжелеса модели подобного типа в 1996-1997 годах были созданы для Филадельфии, Сан Диего, Лас Вегаса и Санта Барбары. 

Еще в Советском Союзе разрабатывались проекты, связанные с построением виртуальных моделей различных пространств. В основном это было связано с созданием тренажеров военного назначения. Подобные проекты были достаточно дорогостоящими и узкоспециализированными. Первоначально технологии 3-х мерного моделирования применялись не для реконструкции памятников истории в виртуальном пространстве, но в сфере системы автоматизированного проектирования.
Так, к примеру, можно привести проекты группы компаний «Информап» в сфере девелопмента и градостроительства[3]: моделирование 13-ти промышленных зон Южного административного округа г. Москвы и др. части города.

Со временем, реконструкции исторических событий и памятников истории, стала проводиться на более профессиональном уровне, и служить в области исторического исследования. Сменился и сам исследовательский состав, участвующий в построении модели, помимо специалистов в технической области в него вошли историки, археологи, архитекторы и другие специалисты гуманитарии.
В настоящее время технологии 3-х мерного моделирования проходят новый этап становления как метода исследования и обработки исторического материала, проделав путь от произвольной реконструкции 3-х мерных моделей, до профессиональной обработки данных коллективом учёных исследователей гуманитарных и технических специальностей, в конечном счёте, и сам результат труда приобретает иной статус – статус исторического исследования.

Каждый научный центр, занимаясь применением виртуального моделирования в исторических исследованиях, по-разному использует компьютерные технологии. Так реконструкции могут подвергаться совершенно разные объекты, начиная от архитектурных построек, рельефа, до отдельных предметов быта, картин, вооружения или одежды. Несмотря на столь разно образное применение виртуальных технологий, все эти исследования, 3-х мерные реконструкции, имеют общую цель – сохранение и популяризацию культурного наследия.
Одним из крупнейших центров занимающийся проблематикой использования виртуального моделирования в исторических исследованиях является Технический университет г. Дармштадт в Германии. Работая 20 лет в этой области университет провёл виртуальные реконструкции Ватиканских дворцов, Темпле Майор в Мехико, некрополя в Сьяне в Китае, а также Московского кремля с XII до XX столетия. 
В ходе создания виртуальных моделей возможно проведение различных экспериментов, с целью проверки гипотез учёных. К примеру, можно провести опыты по имитационному моделированию, которые были проведены при реконструкции модели Рима в сотрудничестве специалистов, работающих над её созданием и учеников Морской Школы Бреста (Франция) в результате чего была проверена одна из гипотез тента над театром, защищающего зрителей от солнца. Имитация движения солнечного света, соответствующего траектории солнца над Римом летом, доказала эффективность данной конструкции тента. Лишь несколько сидений оказываются не охваченными тенью тента в тот период дня, когда интенсивность солнца минимальна. В результате этих исследований была установлена модель конструкции тента Колизея[4].

Изучая методы построения виртуальных реконструкций, можно сделать вывод, что моделирование может быть историческим, так как сама реконструкция является результатом работы не столько программистов, сколько историков, археологов, учёных исследователей, ведь именно они являются настоящими её творцами.

Виртуальное моделирование является новой формой обработки исторической информации, методики создания исторических реконструкций только вырабатываются и накапливаются в научных центрах, развивающих это направление. В России это направление является новым и до конца ещё не признанным, поэтому разработки в этой области возможны пока лишь в пределах студенческих проектов, так как пока ещё не существует кафедры в которой студент мог бы продолжать свои исследования уже будучи аспирантом.
Поскольку моделирование является неотъемлемым атрибутом системного подхода, то и распространение его в исследованиях истории шло и идет параллельно с укоренением взгляда на исторические явления как на системы. Нельзя сказать, что такой подход уже стал господствующим среди историков. Основная часть их и сегодня продолжает считать своей главной задачей тщательное выявление и фиксацию фактов, связанных с прошлым. Поскольку специфика исторических источников позволяет обычно устанавливать только факты, связанные с отдельными сторонами человеческой деятельности (так, археологические находки освещают преимущественно материальную культуру, сведения летописей касаются прежде всего военно-политических событий), все попытки построить на базе таких односторонних сведений целостную картину многим кажутся некорректными.
Первые применения компьютерных моделей имели место в тех исторических дисциплинах, для которых к началу компьютерной эры количественные методы и системный анализ были уже привычны. Это касается прежде всего исторической демографии и исторической географии. Важную роль эти дисциплины играют в археологии истории древнего мира, античности и средних веков, чем и обусловлено широкое распространение методов моделирования именно в изучении этих исторических периодов.
В исторической географии рано начали применяться методики статистической обработки, заимствованные из современной экономической географии. В частности, была разработана так называемая модель "ранг – размер" (rank – size), математически описывающая соотношения размеров населенных пунктов и их социального (административного, торгово-экономического) значения. Суть ее в том, что маленьких второразрядных городов всегда больше, чем крупных, и чем значительнее городской центр, тем реже он встречается[5]. Это правило как никогда действует при изучении средних веков.
В свое время западноевропейские и американские археологи провели несколько исследований с применением компьютерных моделей, но они касались первобытного общества, при этом сама методика и результаты исследования примерно схожи с тем исследованием, которое проводили медиевисты. Одно из исследований первобытного общества, было посвящено вопросу, какой из нескольких возможных стратегий руководствовался древний человек при выборе места для новых поселений. Моделировалось несколько вариантов образования поселений, а затем определялось, какой из них порождал статистические характеристики, наиболее близкие к установленным эмпирическим путем[6].

В другом случае проверялось, могла ли выявленная динамика численности поселений (сначала — быстрый рост, потом – столь же быстрое сокращение) быть результатом неограниченного роста населения, который привел к исчерпанию ресурсов. Такие исследования объединяет общность подхода, компьютерная программа производит какие-то количественные характеристики, сопоставимые с характеристиками реальных объектов. Если они совпадают, можно говорить и о совпадении порождающих их процессов[7]. Модели такого типа можно назвать моделями-реконструкциями.
Одной из проблем применения виртуального моделирования является недостаток средств на приобретение профессионального оборудования, и лицензионного программного обеспечения. Другой проблемой является недостаток финансирования разработок в области применения виртуальных технологий для реконструкции исторического наследия, (так даже проект виртуальной реконструкции Московского Кремля был целиком профинансирован из Германии, немецкой фирмой Knauff, но не Россией), и как следствие недостатка финансирования малое количество специалистов работающих в этой области.

Но, несмотря на эти сложности и проблемы, возникающие при проведении исследований в этой области, результат, который позволит получить данная технология будет несравненно выше, как для науки, позволив увидеть историю глазами и проверить различные гипотезы, так и для образования. Виртуальная реконструкция может послужить хорошим учебным пособием для образовательных учреждений средних и высших (школ, институтов, и т.д.), для экскурсоводов, и основой для создания видео для научно-популярных фильмов и телепередач.
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