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РАЗДЕЛ 1. КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК  

 

1.1. Пояснительная записка.  

Нормативно-правовую основу разработки дополнительной 

общеобразовательной программы – дополнительной общеразвивающей 

программы «Визуальная новелла на articy: draft X» составляют следующие 

документы:  

- Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 года № 273-

ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

- приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27 июля 2022 

года № 629 «Об утверждении порядка организации и осуществления 

образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным 

программам»; 

- постановление Правительства РФ от 11 октября 2023 г. N 1678 «Об 

утверждении Правил применения организациями, осуществляющими 

образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных 

образовательных технологий при реализации образовательных программ». 

 

Направленность (профиль) программы: техническая. 

Программа ориентирована на освоение цифровых инструментов 

проектирования интерактивных историй и разработку визуальных новелл в 

программе articy X. Содержание программы объединяет работу с цифровой средой, 

основами нарративного дизайна, сценарного мастерства, логикой ветвлений и 

проектированием игрового пользовательского опыта. 

 

Актуальность программы 

Актуальность программы обусловлена активным развитием цифрового 

контента, игровой индустрии и интерактивных форм повествования. Визуальные 

новеллы, интерактивные истории и сюжетные игры являются востребованным 
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форматом цифровых продуктов, объединяющим литературное творчество, 

изобразительное искусство, дизайн, работу со звуком и основы программной 

логики. Такой формат позволяет пользователю не только воспринимать готовый 

сюжет, но и участвовать в его развитии, принимая решения, влияющие на действия 

персонажей, отношения между ними и ход истории. 

Современная медиасреда требует от обучающихся не только навыков 

потребления цифрового контента, но и способности создавать собственные 

проекты: формулировать идею, определять целевую аудиторию, выстраивать 

сюжет, работать с персонажами, продумывать структуру взаимодействия 

пользователя с продуктом и представлять результат своей работы. Освоение основ 

создания визуальной новеллы способствует развитию этих навыков в доступной и 

мотивирующей форме, поскольку позволяет соединить интерес к играм, 

литературе, рисованию и цифровым технологиям с практической проектной 

деятельностью. 

Программа знакомит обучающихся с основами нарративного дизайна – 

направления, связанного с разработкой историй, диалогов, персонажей и игровых 

ситуаций. В отличие от линейного текста, интерактивная история предполагает 

создание нескольких вариантов развития сюжета, учёт последствий выборов 

игрока, выстраивание связей между эпизодами и работу с логикой проекта. Такая 

деятельность развивает системное, критическое и творческое мышление, умение 

анализировать причинно-следственные связи, планировать последовательность 

действий и находить решения в нестандартных ситуациях. 

Работа в программе articy:draft X позволяет наглядно освоить принципы 

проектирования интерактивных историй без необходимости углублённого 

изучения языков программирования на начальном этапе. Обучающиеся учатся 

создавать структуру визуальной новеллы, диалоги, локации, персонажей, выборы, 

переменные, условия и сюжетные ветвления, а затем проверять логику 

разработанного проекта. Это делает процесс обучения понятным, практико-

ориентированным и доступным для обучающихся с разным уровнем 

первоначальной подготовки. 
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Особую актуальность программе придаёт её направленность на создание 

законченного авторского продукта. В ходе обучения обучающийся проходит 

основные этапы разработки визуальной новеллы: от замысла и поэпизодного плана 

до подготовки первой главы, её тестирования и оформления материалов для 

портфолио. Результат может быть использован при участии в творческих 

конкурсах, проектных мероприятиях, игровых джемах, а также как основа для 

дальнейшей разработки собственного цифрового продукта. 

Таким образом, программа отвечает интересам обучающихся к современным 

цифровым технологиям и игровому контенту, создаёт условия для раскрытия 

творческого потенциала и формирует навыки, значимые для дальнейшего обучения 

и профессионального самоопределения в сферах геймдева, сценарного мастерства, 

дизайна, цифрового творчества и разработки интерактивных медиапроектов. 

 

Отличительные особенности программы 

Отличительной особенностью программы является практико-

ориентированный подход: обучающиеся не только изучают отдельные 

инструменты articy X, но и последовательно разрабатывают собственную 

визуальную новеллу. В ходе обучения объединяются основы сценарного и 

нарративного дизайна, создание персонажей и локаций, построение эпизодов, 

работа с переменными, выборами и ветвлениями, а также основы внутренней 

монетизации, аналитики и продвижения проекта. Итогом обучения становится 

первая глава визуальной новеллы, оформленная в программе articy X, и материалы 

для портфолио автора. 

 

Практическая значимость программы 

Практическая значимость программы заключается в формировании навыков, 

которые могут быть применены при разработке визуальных новелл, интерактивных 

историй, игровых диалогов, сценариев для мобильных и компьютерных игр. 

Обучающиеся осваивают создание структуры проекта, поэпизодного плана, 

диалоговых сцен, персонажей, локаций, выборов и сюжетных ветвлений. 
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Полученные результаты могут использоваться при участии в творческих 

конкурсах, игровых джемах, разработке собственных цифровых проектов и 

формировании портфолио для дальнейшего обучения или профессиональной 

деятельности в сфере геймдева и цифрового контента. 

 

Новизна программы 

Новизна программы состоит в комплексном освоении создания визуальной 

новеллы как интерактивного продукта. Обучающиеся изучают не только основы 

написания сюжета и диалогов, но и принципы их технической реализации в articy 

X: использование переменных, инструкций, состояний, переходов, чек-пойнтов и 

логики ветвления. Программа также включает знакомство с вопросами 

монетизации, аналитики пользовательского поведения, маркетинга и оформления 

портфолио, что позволяет рассмотреть разработку визуальной новеллы от 

первоначальной идеи до представления готового проекта аудитории. 

 

Педагогическая целесообразность программы 

Педагогическая целесообразность программы обусловлена её 

направленностью на развитие творческого мышления, навыков работы с текстом, 

проектного мышления, цифровой грамотности и способности принимать 

самостоятельные решения. Обучение строится от освоения базовых возможностей 

программы к выполнению более сложных практических задач и созданию 

собственного проекта. Практические задания, вебинары, разборы примеров и 

индивидуальная работа над визуальной новеллой позволяют учитывать уровень 

подготовки и творческие интересы обучающихся, поддерживать мотивацию и 

формировать навыки анализа, планирования и презентации результатов своей 

деятельности. 

 

Адресат программы. 
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Программа предназначена для лиц в возрасте от 16 лет, интересующихся 

созданием визуальных новелл, интерактивных историй, игровых сценариев и 

цифрового контента. 

Для освоения программы не требуется специальное образование или опыт 

работы в сфере разработки игр. Желательны базовые навыки работы на 

персональном компьютере, с текстовыми документами и интернет-ресурсами. 

Программа может быть освоена как начинающими, так и обучающимися, 

имеющими первоначальный опыт создания литературных, игровых или цифровых 

творческих проектов. 

 

Объем и срок освоения программы составляет 72 академических часа. 

Срок освоения настоящей дополнительной общеразвивающей программы: 12 

недель. 

 

Форма обучения. Реализация образовательной программы осуществляется с 

применением исключительно электронного обучения, дистанционных 

образовательных технологий. 

Полностью дистанционное обучение подразумевает использование такого 

режима обучения, при котором обучающийся осваивает образовательную 

программу полностью удаленно с использованием специализированной 

дистанционной оболочки (платформы) «Геткурс».  

Реализация образовательной программы осуществляется на государственном 

языке Российской Федерации. 

 

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий. 

Данная образовательная программа может быть реализована в рамках всего 

календарного года. 

Для всех видов образовательной деятельности академический час 

устанавливается продолжительностью 30 минут. 

Перерывы между занятиями составляют не менее 15 минут. 
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1.2. Цель и задачи программы.  

Цель – формирование у обучающихся базовых знаний и практических 

навыков разработки интерактивной визуальной новеллы в программе articy X: от 

создания идеи, персонажей и структуры сюжета до проектирования диалогов, 

выборов, ветвлений и представления готового проекта. 

Задачи. 

Обучающие задачи: 

– познакомить с основами нарративного дизайна, драматургии и сценарного 

построения визуальной новеллы; 

– сформировать представление об этапах разработки интерактивного игрового 

проекта; 

– обучить работе с основными инструментами articy X; 

– научить создавать персонажей, локации, эпизоды, диалоги и сюжетные 

ветвления; 

– сформировать навыки использования переменных, условий, инструкций, 

переходов и чек-пойнтов; 

– познакомить с основами монетизации, аналитики и продвижения 

интерактивных проектов; 

– научить проводить проверку логики и оформлять результаты работы для 

портфолио. 

 

Развивающие задачи: 

– развивать творческое, образное, логическое и проектное мышление; 

– развивать навыки анализа причинно-следственных связей и моделирования 

различных вариантов развития событий; 

– развивать навыки самостоятельной работы с цифровыми инструментами; 
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– развивать умение планировать этапы работы, принимать решения и 

представлять результаты собственной деятельности. 

 

Воспитательные задачи: 

– формировать ответственное отношение к созданию цифрового контента; 

– развивать интерес к творческой, проектной и технической деятельности; 

– формировать культуру командного взаимодействия, конструктивного 

обсуждения и уважительного отношения к авторским правам. 

1.3. Содержание программы. 

1.3.1. Учебный план. 

Наименование 

Трудоем

кость, 

час 

Теория Вебинар 
Практик

а 

Форма 

аттестац

ии 

Вводный урок 1 1 - - - 

Тема 1. Визуальная 

новелла: особенности 

жанра, типы, 

пайплайн и бриф 

6 2 2 2 - 

Тема 2. Выбор 

сеттинга, синопсис, 

визуальный стиль и 

ассеты 

5 1 2 2 - 

Тема 3. Лор, 

википедия 

визуальной новеллы 

и техническое 

задание на локации 

5 1 2 2 - 

Тема 4. Персонажи 

визуальной новеллы: 

библия персонажей и 

техническое задание 

для арт-отдела 

5 1 2 2 - 

Тема 5. Структура, 

композиция и 

сюжетные связи 

визуальной новеллы. 

Основы работы в 

articy X 

7 3 2 2 - 
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Тема 6. 

Расширенный 

синопсис, звуковое 

оформление и 

создание персонажей 

и локаций в 

articy:draft X 

7 3 2 2  

Тема 7. Выборы, 

ветвления и финалы. 

Поэпизодный план. 

Структура 

визуальной новеллы 

в articy:draft X 

4 2 - 2 - 

Тема 8. Переменные 

и их использование в 

articy:draft X 

6 2 2 2 - 

Тема 9. Выборы и 

ветвления в 

articy:draft X 

6 2 2 2 - 

Тема 10. Реплики, 

построение диалогов 

и новые функции 

articy:draft X 

6 2 2 2 - 

Тема 11. Внутренняя 

монетизация 

интерактивных 

визуальных новелл. 

Аналитика и 

маркетинг 

интерактивных 

визуальных новелл 

6 2 2 2 - 

Тема 12. 

Оформление 

портфолио и 

финализация проекта 

в articy X 

8 2 4 2 

Промежу

точная 

аттестаци

я 

Итого 72 24 24 24  
 

1.3.2. Рабочая программа. 

Вводный урок 

 Понятие визуальной новеллы, её особенности и типы. Основы игровой 

сценаристики и нарративного дизайна. Этапы разработки визуальной новеллы: 
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идея, бриф, сюжет, персонажи, визуальное и звуковое оформление, интерактивная 

структура. Общие сведения о монетизации, аналитике и продвижении. Назначение 

и базовые возможности программы articy X. 

 

Тема 1. Визуальная новелла: особенности жанра, типы, пайплайн и бриф 

Теория 

 Понятие визуальной новеллы, её жанровые, сюжетные и игровые 

особенности. Типы визуальных новелл: линейные, нелинейные, романтические, 

детективные, мистические и другие форматы. Роль выборов, последствий и 

агентивности игрока. Основные этапы разработки проекта: от идеи и определения 

целевой аудитории до подготовки документации. Тема проекта, возрастной 

рейтинг, требования платформ и структура брифа. 

Вебинар 

 Разбор примеров визуальных новелл разных жанров и форматов. 

Рассмотрение этапов разработки и структуры брифа на примере игрового проекта. 

Практика 

Определение концепции собственной визуальной новеллы, её жанра, целевой 

аудитории и платформы. Подготовка краткого брифа проекта. 

 

Тема 2. Выбор сеттинга, синопсис, визуальный стиль и ассеты 

Теория 

 Понятие сеттинга и его влияние на атмосферу, сюжет и персонажей. 

Назначение синопсиса, его структура и отличие от подробного сценарного плана. 

Визуальный стиль проекта, работа с референсами и мудбордом. Виды ассетов: 

фоны, персонажи, интерфейсные элементы, музыка, звуки. Основы правомерного 

использования графических, звуковых и цифровых материалов. 

Вебинар 

 Анализ примеров сеттингов, синопсисов и визуальных стилей. Разбор 

удачных и неудачных решений при подборе референсов и ассетов. 

Практика 
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Выбор сеттинга, подготовка синопсиса и мудборда собственной визуальной 

новеллы. Создание или подбор базовых ассетов для проекта. 

 

Тема 3. Лор, википедия визуальной новеллы и техническое задание на локации  

Теория 

 Понятие лора и его роль в создании целостного игрового мира. Основные 

элементы лора: история мира, правила, события, организации, предметы, 

персонажи и локации. Структура википедии проекта как инструмента 

систематизации материалов. Требования к техническому заданию на игровую 

локацию: назначение, атмосфера, время действия, визуальные детали и 

интерактивные объекты. 

Вебинар 

 Разбор структуры википедии визуальной новеллы и примеров технических 

заданий на локации. 

Практика 

Разработка лора и черновой википедии собственного проекта. Подготовка 

описания одной игровой локации. 

 

Тема 4. Персонажи визуальной новеллы: библия персонажей и техническое 

задание для арт-отдела (5 ч.) 

Теория 

 Типы и функции персонажей в визуальной новелле: главный герой, 

второстепенные персонажи, антагонист, союзники и романтические интересы. 

Мотивация, внутренняя и внешняя арка героя, взаимоотношения и речевые 

особенности персонажей. Структура библии персонажей. Требования к 

техническому заданию для художника: внешность, одежда, эмоции, позы и 

визуальные особенности героя. 

Вебинар 

 Анализ персонажей из визуальных новелл, их мотивации, арок и 

взаимоотношений. Разбор примеров библии персонажей и технических заданий 

для художника. 
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Практика 

 Разработка главного героя и библии не менее трёх персонажей. Подготовка 

технического задания на визуальное оформление одного персонажа. 

 

Тема 5. Структура, композиция и сюжетные связи визуальной новеллы. 

Основы работы в articy:draft X 

Теория 

Основные структуры визуальной новеллы: линейная, разветвлённая, 

модульная и эпизодическая. Элементы сюжета и композиции: завязка, развитие 

действия, конфликт, кульминация и финал. Романтические линии, связи между 

персонажами и сюжетные зависимости. Назначение программы articy X, её 

интерфейс, структура проекта и базовые операции. 

Вебинар 

 Разбор сюжетных структур и схем отношений персонажей. Демонстрация 

создания проекта и основных элементов в articy X. 

Практика 

Подготовка сюжетной схемы и схемы связей персонажей. Создание 

тестового проекта в articy X. 

 

Тема 6. Расширенный синопсис, звуковое оформление и создание персонажей и 

локаций в articy:draft X 

Теория 

Структура расширенного синопсиса: ключевые события, участники сцен, 

конфликты, выборы и предполагаемые последствия. Роль музыки и звукового 

оформления в создании атмосферы визуальной новеллы. Основные требования к 

техническому заданию на звуки и музыкальные композиции. Создание и 

оформление персонажей, локаций и ресурсов в articy X. 

Вебинар 
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 Разбор расширенных синопсисов, звуковых решений и примеров 

технических заданий. Демонстрация работы с персонажами, локациями и 

ресурсами проекта. 

Практика 

Подготовка расширенного синопсиса и технического задания на звук. 

Создание персонажей и локаций в программе articy X. 

 

Тема 7. Выборы, ветвления и финалы. Поэпизодный план. Структура 

визуальной новеллы в articy:draft X  

Теория 

Виды игровых выборов и их влияние на сюжет, отношения персонажей и 

финал истории. Немедленные и отложенные последствия выбора. Варианты 

финалов визуальной новеллы. Поэпизодный план, структура главы, назначение 

сцен и последовательность событий. Создание сцен, диалогов и реплик в articy X. 

Практика 

 Разработка поэпизодного плана первой главы собственной визуальной 

новеллы. Создание начальной структуры главы, сцен и диалогов в articy X. 

 

Тема 8. Переменные и их использование в articy:draft X 

Теория 

 Назначение переменных в интерактивной истории. Типы и группы 

глобальных переменных, их использование для учёта выборов игрока, отношений 

с персонажами, игровых ресурсов и доступа к сценам. Инструкции, состояния и 

условия как элементы игровой логики. 

Вебинар 

 Демонстрация создания переменных, инструкций и состояний. Разбор 

простого сюжетного ветвления с учётом выбора игрока. 

Практика 

 Создание карты переменных собственного проекта. Настройка выбора с 

последствиями с использованием переменной или условия. 
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Тема 9. Выборы и ветвления в articy:draft X 

Теория 

Обычные, значимые, премиальные и временные выборы. Немедленные и 

отложенные последствия решений игрока. Ветвления внутри сцены и между 

сценами, чек-пойнты, переходы и смена точки зрения. Принципы построения 

понятной и логичной структуры разветвлённого сюжета. 

Вебинар 

 Демонстрация настройки выборов, ветвлений, состояний, переходов и чек-

пойнтов в articy X. 

Практика 

 Создание бесплатного и премиального выбора с настройкой последствий для 

сюжета, отношений персонажей или доступа к сцене. 

 

Тема 10. Реплики, построение диалогов и новые функции articy:draft X 

Теория 

 Принципы построения реплик и диалогов в визуальной новелле. Речевые 

характеристики персонажей, эмоциональная динамика и конфликт в диалоговой 

сцене. Оформление текстов в articy X, проверка орфографии, поиск и 

систематизация материалов. Основы локализации и экспорта проекта.  

Вебинар 

 Разбор диалоговых сцен и речевых особенностей персонажей. Демонстрация 

инструментов работы с текстом и новыми функциями articy X. 

Практика 

 Подготовка речевых характеристик персонажей. Создание и оформление 

диалоговой сцены в articy X. 

 

Тема 11. Внутренняя монетизация интерактивных визуальных новелл. 

Аналитика и маркетинг интерактивных визуальных новелл 

Теория 
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 Модели внутренней монетизации: премиальные выборы, игровая валюта, 

предметы, коллекционные материалы, мини-игры и подписочные механики. 

Принципы этичного использования платного контента. Основные показатели 

аналитики: активность, удержание, отток, конверсия и доход. Воронки 

прохождения, анализ интереса аудитории и поиск проблемных сцен. Основы 

продвижения визуальной новеллы на различных платформах. 

Вебинар (онлайн-занятие) 

 Разбор примеров монетизационных механик, воронок прохождения и 

маркетинговых подходов. Анализ причин оттока игроков и способов доработки 

игровых сцен.  

Практика 

 Разработка сцены с бесплатными и платными выборами, описание мини-

игры и определение её роли в сюжете. Анализ примера воронки прохождения 

визуальной новеллы. 

 

Тема 12. Оформление портфолио и финализация проекта в articy:draft X 

Теория 

 Структура портфолио нарративного дизайнера и способы представления 

учебных проектов. Отбор материалов: концепция, персонажи, локации, сценарные 

документы, диалоговые сцены и демонстрация проекта. Финальная проверка 

визуальной новеллы: связность ветвлений, переменные, переходы, тексты и 

техническое оформление. Подготовка проекта к презентации и экспорту в articy X. 

Вебинар 

 Разбор примеров портфолио и демонстрация финальной проверки проекта в 

режиме презентации. 

Практика 

 Финализация первой главы собственной визуальной новеллы в articy X. 

Подготовка портфолио или презентации с материалами проекта и демонстрацией 

прохождения. 
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1.4. Планируемые результаты. 

Личностные результаты: 

– проявление интереса к созданию цифровых и интерактивных творческих 

проектов; 

– развитие самостоятельности, ответственности и инициативности при 

выполнении проектных заданий; 

– понимание значения авторского вклада, соблюдения авторских прав и 

этических принципов создания цифрового контента; 

– готовность к дальнейшему самообразованию в сфере геймдева, сценарного 

мастерства и цифрового творчества. 

 

Метапредметные результаты: 

– умение формулировать замысел проекта, определять последовательность 

действий и планировать работу над визуальной новеллой; 

– умение анализировать сюжетные ситуации, устанавливать причинно-

следственные связи и прогнозировать последствия выбора игрока; 

– умение работать с информацией, структурировать материалы проекта и 

представлять результаты работы; 

– умение использовать цифровые инструменты для решения творческих и 

проектных задач; 

– умение осуществлять самопроверку, находить и исправлять логические, 

технические и текстовые ошибки в проекте. 

 

Предметные результаты: 

– знание основных понятий нарративного дизайна, визуальной новеллы, 

нелинейного повествования, диалога, выбора, ветвления и игровой переменной; 

– знание основных этапов разработки интерактивной визуальной новеллы; 

– умение создавать и организовывать проект в articy X; 

– умение разрабатывать персонажей, локации, поэпизодный план и структуру 

первой главы визуальной новеллы; 
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– умение создавать реплики, диалоговые сцены, варианты выбора и 

сюжетные ветвления; 

– умение применять переменные, условия, инструкции, состояния, переходы 

и чек-пойнты для реализации игровой логики; 

– умение оформлять премиальные и бесплатные выборы, определять их 

влияние на сюжет; 

– умение проверять связность и логику проекта в режиме презентации; 

– умение подготовить первую главу визуальной новеллы и материалы для 

авторского портфолио. 
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2.2. Условия реализации программы. 

2.2.1. Материально-технические условия. 

Формирование информационной среды осуществляется с помощью 

программной системы дистанционного обучения. 

В условиях реализации образовательной программы в дистанционном 

формате с использованием дистанционных образовательных технологий 

обучающиеся сами обеспечивают создание необходимых материально-

технических условий для осуществления учебной деятельности. 

Необходимым минимальным условием использования дистанционных 

образовательных технологий является наличие интернет-браузера и подключения 

к сети Интернет. На компьютере также должен быть установлен комплект 

соответствующего программного обеспечения. 

 

2.2.2. Учебно-методическое и информационное обеспечение. 

 1. Шитикова, Е. Ю. Разработка идеи для визуальной новеллы / Е. Ю. 

Шитикова // Интеллектуальный потенциал России XXI века : Сборник статей по 

материалам XIII Всероссийской научно-практической конференции студентов, 

Мценск, 31 мая 2024 года. – Орёл: Орловский государственный университет имени 

И.С. Тургенева, 2024. – С. 144-149. – EDN AXSXRW. 

2. Молодяков, С. А. Применение нейронных сетей для обработки 

мультимедийного контента: 100 примеров на Python / С. А. Молодяков. – Санкт-

Петербург : Санкт-Петербургский политехнический университет Петра Великого, 

2025. – 573 с. – ISBN 978-5-7422-8886-2. – DOI 10.18720/SPBPU/2/id25-4. – EDN 

BVSCXU. 

2.2.3. Кадровые условия. 

Педагогическая деятельность по реализации дополнительной 

общеобразовательной программы – дополнительной общеразвивающей 
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программы осуществляется лицами, имеющими среднее профессиональное или 

высшее образование, в том числе по направлению, соответствующему 

направленности дополнительной общеразвивающей программы, и отвечающими 

квалификационным требованиям, указанным в Едином квалификационном 

справочнике должностей руководителей, специалистов и служащих, раздел 

«Квалификационные характеристики должностей работников образования»», 

утвержденным приказом министерства здравоохранения и социального развития 

Российской Федерации от 26 августа 2010 года № 761н (в отношении должности 

«педагог дополнительного образования»), а также в профессиональном стандарте 

«Педагог дополнительного образования детей и взрослых», утвержденном 

приказом министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 22 

сентября 2021 года № 652н. 

Требования к квалификации. Высшее профессиональное образование или 

среднее профессиональное образование в области, соответствующей профилю 

кружка, секции, студии, клубного и иного детского объединения без предъявления 

требований к стажу работы, либо высшее профессиональное образование или 

среднее профессиональное образование и дополнительное профессиональное 

образование по направлению "Образование и педагогика" без предъявления 

требований к стажу работы. 

Организация вправе привлекать к занятию педагогической деятельностью по 

данной дополнительной общеобразовательной программе – дополнительной 

общеразвивающей программе лиц, обучающихся по образовательным программам 

высшего образования по специальностям и направлениям подготовки, 

соответствующим направленности настоящей образовательной программы, и 

успешно прошедших промежуточную аттестацию не менее чем за два года 

обучения. 

Все педагогические работники осваивают дополнительные профессиональные 

программы – программы повышения квалификации по профилю педагогической 

деятельности не реже одного раза в три года. 
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2.3. Оценка качества освоения программы. 

Оценка качества освоения программы направлена на определение степени 

сформированности у обучающихся знаний и практических навыков разработки 

интерактивной визуальной новеллы в программе articy X. 

Отдельная промежуточная аттестация программой не предусмотрена. Оценка 

освоения содержания осуществляется в течение всего периода обучения в форме 

текущего контроля: выполнения практических заданий, анализа промежуточных 

результатов работы над проектом, демонстрации созданных сцен и ветвлений, 

участия в вебинарах и доработки проекта по замечаниям педагога. 

Итоговая аттестация проводится в форме презентации и защиты итогового 

проекта – первой главы авторской интерактивной визуальной новеллы, 

разработанной в articy X. 

Текущий контроль 

Текущий контроль проводится по результатам практических заданий, 

предусмотренных темами программы. Оцениваются: 

• понимание основных понятий нарративного дизайна и визуальной новеллы; 

• качество разработки идеи, персонажей, локаций и поэпизодного плана; 

• умение создавать диалоги, выборы, переменные, условия, переходы и 

сюжетные ветвления; 

• логичность и связность создаваемой истории; 

• умение применять инструменты articy X; 

• соблюдение требований практического задания; 

• способность самостоятельно анализировать и дорабатывать проект. 

Результаты текущего контроля учитываются при подготовке итогового 

проекта. При необходимости обучающемуся предоставляется возможность 

исправить выявленные недочёты и доработать практическое задание. 

Оценочные материалы текущего контроля 

Вид работы Оценочные материалы Критерии оценивания 
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Практические 

задания по 

темам 

Карточки практических 

заданий, чек-листы 

выполнения работ 

Соответствие заданию, полнота 

выполнения, логичность решения, 

корректность использования 

инструментов программы 

Работа над 

проектом 

Поэпизодный план, 

описания персонажей и 

локаций, диалоговые сцены, 

скриншоты проекта 

Целостность замысла, 

проработанность материалов, 

связность сюжета, грамотность 

текста 

Создание 

игровой логики 

Проект articy X с выборами, 

переменными, условиями, 

переходами и ветвлениями 

Корректность связей, отсутствие 

логических противоречий и 

обрывов веток, соответствие 

механик содержанию истории 

Участие в 

вебинарах 

Вопросы, обсуждения, 

представление 

промежуточных результатов 

Понимание изучаемого материала, 

умение аргументировать решения, 

готовность учитывать 

рекомендации 

Итоговая аттестация 

Итоговый проект должен включать: 

– концепцию визуальной новеллы; 

– поэпизодный план первой главы; 

– описание основных персонажей и локаций; 

– первую главу визуальной новеллы, оформленную в articy X; 

– диалоговые сцены и варианты выбора игрока; 

 – не менее одного сюжетного ветвления с использованием переменной, 

условия, состояния, инструкции или перехода; 

– проверенную структуру проекта без обрывов и логических противоречий; 

– краткую презентацию проекта или материалы для портфолио. 

Критерии оценивания итогового проекта 

Критерий Содержание 
Макс. 

балл 

Соответствие 

проектному заданию 

Наличие обязательных материалов и 

соответствие итогового проекта содержанию 

программы 

20 

Сценарная и 

нарративная проработка 

Целостность замысла, логика сюжета, 

проработанность персонажей, локаций и 

диалогов 

20 
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Интерактивность 

проекта 

Наличие выборов, ветвлений, последствий 

решений игрока, использование игровых 

переменных или условий 

25 

Техническое 

оформление в articy X 

Корректность переходов и связей, отсутствие 

обрывов веток, понятная структура проекта, 

грамотность текста 

20 

Презентация и 

самостоятельность 

Умение представить проект, объяснить 

принятые решения, учесть рекомендации при 

доработке 

15 

Максимальное количество баллов – 100. 

Результаты итоговой аттестации определяются следующим образом: 

– 85–100 баллов – высокий уровень освоения программы; 

– 65–84 балла – достаточный уровень освоения программы; 

– 60–64 балла – базовый уровень освоения программы; 

– менее 60 баллов – результат требует доработки. 

Итоговая аттестация считается пройденной при получении не менее 60 баллов 

и выполнении обязательных компонентов итогового проекта. 

 

2.4. Методические материалы. 

Методы обучения и педагогические технологии 

В реализации программы используются словесные, наглядные и 

практические методы обучения. 

Словесные методы включают объяснение нового материала, тематические 

беседы, обсуждение примеров, разбор ошибок, ответы на вопросы обучающихся в 

ходе вебинаров. 

Наглядные методы реализуются через демонстрацию интерфейса и 

возможностей программы articy:draft X, показ примеров визуальных новелл, схем 

сюжетных ветвлений, диалоговых сцен, персонажей, локаций и иных материалов 

игровых проектов. 

Практические методы являются ведущими в программе и предусматривают 

выполнение обучающимися заданий по разработке собственной визуальной 
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новеллы: создание концепции, персонажей, локаций, поэпизодного плана, 

диалогов, выборов, сюжетных ветвлений, игровой логики и итоговой презентации 

проекта. 

В процессе обучения применяются следующие педагогические технологии: 

• технология проектного обучения – последовательная разработка 

обучающимся собственной визуальной новеллы как итогового проекта; 

• технология проблемного обучения – решение творческих и технических 

задач, связанных с построением сюжета, логикой ветвлений и последствиями 

выбора игрока; 

• интерактивные технологии – вебинары, обсуждения, разборы примеров, 

представление промежуточных результатов работы; 

• технология дифференцированного обучения – возможность выбора темы, 

жанра, объёма и уровня сложности авторского проекта с учётом подготовки 

и интересов обучающегося; 

• информационно-коммуникационные технологии – использование 

программы articy:draft X, видеоматериалов, презентаций, цифровых 

шаблонов и иных электронных образовательных ресурсов; 

• технология развивающего обучения – развитие творческого, логического, 

системного и проектного мышления; 

• технология рефлексивного обучения – самооценка промежуточных 

результатов, анализ ошибок, доработка проекта по чек-листу и 

рекомендациям педагога. 

 


