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ВВЕДЕНИЕ

Сейчас всё большее количество читателей ощущают себя уютно в том

случае, если они могут опираться на зрительные образы. Люди более четко и

ясно могут понять тему прочитанного ими текста, когда могут эту самую тему

наблюдать, то есть видеть её. Таким образом стали набирать популярность

графические романы. В графических романах акцент делается на визуальную

составляющую. В таких романах автор показывает, что происходит, с помощью

иллюстрации, а текст уже служит лишь второстепенным элементом

произведения. Как правило, текст используют как средство для общения между

персонажами в диалогах с ними. Однако в большинстве случаев графические

романы гораздо качественнее и подробней обычных рисованных комиксов. Как

правило, на некоторых из них стоят возрастные ограничения и их чаще читают

взрослые люди в соответствии с предпочтениями. В той же степени набирают

популярность и игры в формате визуальных новелл. Сегодня обычная книга не

так легко может привлечь к себе внимание читателя. Поэтому история с

музыкальной составляющей, которая предполагает интерактивность, может

притянуть взгляды большой аудитории. Видеоигры жанра визуальная новелла и

являются такой историей. Просто теперь в нашем мире всё большая роль

отводится цифре. Цифровизация дошла до экономики, медицины,

предпринимательства. Дошла она и до таких объектов, как истории, рассказы и

книги.

На данный момент игровая индустрия охватывает все большую и

большую часть рынка. Таким образом мы можем заметить тенденцию

компьютерных игр, а также их популярность, которая растет с каждым днем.

Теперь рост продаж в цифровом направлении и открытие новых точек

реализации компьютерных игр стало обычным явлением. Хоть игры в жанре

визуальных новелл, которые были локализованы на русский язык, сегодня

встречаются редко, но среди пользователей популярен данный жанр, а это
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значит, что популярность его растет с каждым годом, в связи с

распространением аниме, манги и японской культуры.

Современный мир игр и развлечений насыщается новыми играми и

новыми возможностями, которые позволяют погрузиться в иной мир, а также

узнать что-то новое и интересное, стать настоящими искателями приключений,

магами, средневековыми рыцарями, детективами и т.д. Именно по этой причине

индустрия компьютерных игр и развлечений на данный момент является одной

из наиболее популярных сфер деятельности.

Объект исследования - компьютерные игры.

Предметом исследования являются игровые движки и игры в формате

визуальной новеллы.

Цель: На основе анализа технологий разработки компьютерных игр в

жанре визуальных новелл определить наиболее перспективные для данного

жанра технологии.

Задачи:

1. Исследовать материалы по истории развития компьютерных игр.

2. Определить основные жанры компьютерных игр.

3. Провести терминологическое обоснование жанра визуальной новеллы.

4. Познакомиться и проанализировать современные технологии

разработки компьютерных игр в жанре визуальной новеллы.

5. Разработать критерии оценки эффективности существующих

технологий и провести анализ технологий по данным критериям.

6. Разработать демо-версию визуальной новеллы с использованием

предпочтительных технологий.

Методы.работы.
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