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РЕФЕРАТ
До дипломного проєкту Липової Дар’ї Володимирівни на тему «Концепція журналу про відеоігри». Кафедра видавничої прави та редагування Національного технічного університету України «Київський політехнічний інститут імені Ігоря Сікорського», Київ, 2021.

Мета дипломного проєкту – створити журнал про відеоігри з урахуванням особливостей оформлення, тенденцій обробки та подання інформації для сучасного читача журналу на специфічну тему.
Вперше витлумачено визначення поняття «журнал про відеоігри», названо особливості цих журналів. Порівняно вітчизняні та зарубіжні журнали: їх оформлення, стиль, добір ілюстрацій і фотографій, метод подання інформації та мова. Також розглянуто розвиток ігрової культури, яка вплинула на створення ігрових видань. Наголошено, що таких журналів на українському ринку дуже мало, більшість з них перекладні, а суто українських немає.
Викладено засади створення журналу про відеоігри. За допомогою SWOT-аналізу визначено сильні та слабкі сторони конкретного видання та названо найефективніші способи його просування.

Підготовлено журнал про відеоігри.

Ключові слова: журнал про відеоігри, ігрова культура, просування, редагування, створення.
ABSTRACT
To the dіploma poject of Darіa Volodymyrіvna Lypova on the topіc “Vіdeogame magazіne concept”. Department of Publіshіng and Edіtіng of the National Technical University of Ukraine "Igor Sikorsky Kyiv Polytechnic Institute", Kyіv, 2021.

 The aіm of the project іs to creat vіdeogame magazіne takіng іnto account the desіgn features and trends of processіng and presentіng іnformatіon for the modern reader of the magazіne on a specіfіc topіc.

For the fіrst tіme, a defіnіtіon of vіdeogame magazіne іs formed, the features of such magazіnes are named. Ukranіan and foreіgn magazіnes were compared: theіr desіgn, style, selectіon of іllustratіons and photographs, method of presentіng іnformatіon and language. Also, the development of game culture, whіch іnfluenced the creatіon of game publіcatіons, іs also consіdered. Іt іs emphasіzed that there are very few of such magazіnes on the Ukraіnіan market, most magazіnes are translated, and there are no purely Ukraіnіan ones.
The conceptіon of creatіng vіdeogame magazіne іs gradually presented. Wіth the SWOT-analysіs the edіtіn`s strong and weak features are іdentіfіed and the best way for promotіng іt іs chosen.

Fіnally, the vіdeogame magazіne was created.
Keywords: vіdeogame magazіne, game culture, promotіng, edіtіng, creatіng.
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ВСТУП

Українське видавництво продовжує активно розвиватися з кожним роком. Полиці книжкових магазинів завжди заповнені цікавою літературою, адже зараз немає таких тем, на які не можна знайти собі книгу. 
З початку незалежності України було відкрито двері для вдосконалення мистецтва книги і є мотивація для створення контенту для різного читача, бо «свобода слова» дала можливість писати на будь-які теми.

Деякі теми в публіцистиці вже давно існували закордоном, але в Україні вони з’явилися віднедавна. За останні десять років на український видавничий ринок вийшли відеоігри, аніме, американські комікси та японська манга. До цієї хвилі долучилися й українські автори і почали створювати свої комікси та мангу. І тепер вони на одних полицях із зарубіжними аналогами.

Одна з великих поп-культур, що прижилася в Україні – це ігрова культура. Вона існувала ще з радянських часів, але не мала такої великої популярності, як зараз. З технологічними революціями та постійними апгрейдами ігрова культура теж йшла вперед з прогресом. Ігрові компанії настільки підняли планку виробництва, що вже не кожен комп’ютер може потягнути їх гру. Тому разом з іграми почали випускати журнали про них і все, що з ними пов’язано.  Вони були створені як афіша і як гайд для читачів. Звичайно, у кожного журналу була своя аудиторія: для професіоналів і просто цінувальників ігор.

Актуальність теми. Пожвавлений розвиток ігрової культури сприяє  розвитку літератури, спрямованої на ігровий контент. В Україні такий є, але спрямований він на малу аудиторію. Хоча на початку 21 століття тут було декілька спроб вивести ігрові журнали на ринок, це протрималося недовго. Про такі журнали у нас майже ніхто не чув і їх було складно знайти в газетних кіосках. Але зараз саме час повернути в кіоски ігрову періодику в друкованому чи елекронному варіанті.
Мета цього дипломного проекту – створити журнал про відеоігри з урахуванням особливостей оформлення та тенденцій обробки та подання інформації для сучасного читача журналу на специфічну тему.

Її досягнення вимагає виконання таких завдань:

· сформувати точне визначення поняття «журнал про відеоігри», окреслити його характеристики та особливості;

· дослідити український та зарубіжний ринок журналів про відеоігри та визначити найефективніший способ їх просування;

· виявити вподобання людей ігрової культури щодо наповнення ігрового журналу;

· на основі зібраного теоретичного матеріалу створити видавничий проєкт.

Об’єктом дослідження є феномен журналу про відеоігри як окремого незалежного виду публіцистики.
Матеріалом для дослідження стали українські й зарубіжні ігрові журнали.

У ході роботи використовувалися такі методи дослідження:

· індукція, застосована при формувані дефініції журналу про відеоігри;

· проблемно-хронологічний, використано для вивчення в хронологічній послідовності виникнення та розвитку журналу як видання;

· порівняльний – за його допомогою було визначено відмінності між українським і зарубіжним ринком ігрового журналу;

· структурно-функціональний, застосований під час аналізу структури журналу про відеоігри з обраних матеріалів;

· редакторський аналіз – розгляд матеріалу дослідження за певними параметрами: обсяг, мова і стиль, художнє оформлення та доступність матеріалу для читача.
Наукова новизна дипломного проєкту полягає в тому, що нами вперше сформульовано визначення поняття журналу про відеоігри та охарактеризовано його особливості. Також визначено послідовність редакторських дій при роботі над ігровим журналом.

Практична ціність. Результати дослідження можуть слугувати основою для подальших, більш поглиблених досліджень ігрових журналів. 
Структура цієї роботи: вступ, три розділи, у першому розкрито теоретичні засади,  у другому порівнюється й аналізується український та зарубіжний ринок ігрових журналів, в третьому – викладено послідовний хід роботи над видавничим проєктом, висновок, список використаних джерел (52). Загальний обсяг роботи – 48 сторінок, з них 34 основного тексту.
РОЗДІЛ 1
ТЕОРЕТИЧНІ ЗАСАДИ РОБОТИ РЕДАКТОРА НАД ЖУРНАЛОМ
1.1. Поняттєвий апарат дослідження
Журнал –  це друковане періодичне видання [1]. Журнал є одним з основних традиційних медіа, що впливає на людину і формує її громадську думку відповідно до інтересів різних ідеологічних груп, суспільних верств, політичних партій й організацій, наукових шкіл, вікових, гендерних, специфічних прошарків соціуму. [2].
Журнал видається у вигляді блоку аркушів, що скріплені в корінці видання певного формату, в обкладинці або палітурці та поліграфічно пристосованого до специфіки даного періодичного видання [3].

Журнал виділяється серед інших видань:
· безкінечністю та регулятивністю свого випуску; 
· визначеністю періодичность; 
· наявністю статей; 
· тематичнісю; 
· обов'язково має затвердетись у сталому порядку; 
· має особливе поліграфічне оформлення [4].

Журнальне видання має постійно діючу редакцію, яка за наказом директивних органів видання, встановлює її програму та тематику. Журнал розділяється за рубрикованими розділами та жанровими різновидами матеріалів. Випуски журналу нумеруються протягом року при постійному заголовку [5, 269].
Журнал як джерело інформації має свої особливості, які відрізняють його від інших типів видань: 
· регулярність випуску; 
· визначену періодичність; 
· тематичне направлення змісту; 
· наявність матеріалів у вигляді статей; 
· обов'язковість затвердження в установленому порядку й особливе поліграфічне оформлення [5, 269]. 
Як і будь-яке періодичне видання журнал має свою читацьку адресу, яка залежить від сфери діяльності людини, її спеціальності, вподобань та інтересів. 
Від читацької адреси журналу залежить стиль і мова видання, характер його наповнення, призначених для читачів певного віку, статті й роду занять [5, 269].

Журнали поширюються за передплатою і через роздрібний продаж. У деяких журналах існують додатки, що із самостійною назвою, виходять з певною періодичністю, з нумерацією в межах року видання [5, 270].
Журнали мають різні напрями і теми: краса, політика, економіка, екологія, наука та інше. І залежно від цього читачем формується його тлумачення. В наукових журналах збираються наукові статті, реферати, огляди, записи з конференцій, висвітлюються останні наукові розробки, іновації та наукові тези. В літературних журналах зазвичай розміщують художні тексти відомих авторів, авторів початківців чи невідомих авторів, що робить такий журнал схожим на збірку. Також є і дитячі журнали, які насичені іграми, ребусами, коміксами та цікавими історіями, спрямованими суто на дитячу аудиторію, більшість з них спрямовані розважити дитину або спонукають її до навчання.
Порівняно з іншими видами журналів ігрова тематика молода, особливо на теренах України. Такі журнали входять в розділ хобі і мають розважальний характер. Через новизну на початку у таких журналів не було цілісної форми і у видавців не було точного бачення вигляду ігрового журналу. Виходячи з теми журналу, вся інформація обертається навколо ігор та ігрової культури, але подача цієї інформації відрізняється від інших журналів: ігрові рейтинги, інтерв’ю, поради, огляди на відеоігри або каталог.
Отже, журнал про відеоігри – це періодичне видання, що виходить з певною періодичністю, має переважно розважальний характер. У такому видані подається різна інформація стосовно відеоігор: інтерв’ю з розробниками, ігрові рейтинги та каталоги, ексклюзивні новини ігрового простору, огляди ігор або ігрової техніки (консолі, приставки, комп’ютери). Читацька адреса журналу – це діти та підлітки, які цікавляться відеоіграми і всім, що з ними зв’язано.
1.2. Особливості ігрового журналу 
Особливість ігрового журналу полягає в його тематиці. Залежно від підходу видавництва до видання різняться форма, вигляд, наповнення, стиль написання та підбір ілюстрацій. Можна виділити декілька типів журналів про відеоігри: 
1) мінімалістичний дизайн з різними рубриками; 
2) яскравий дизайн з великою кількістю картинок і рубрик для всіх; 
3) журнал-рейтинг; 
4) каталог;
 5) журнал-книга зосереджена на одній грі.
Ці журнали хоч і об’єднані однією темою, але зовсім різні у своєму подані. Перший тип спрямований на подання інформації більше через текст і підкріплювати його логічно підібраними ілюстраціями, адже він має інформативний характер. Другий тип  –  це дитяче видання з яскравими кольорами, іграми, надміром картинок, постерамии, воно має розважальний характер і там майже відсутня реклама. Зазвичай в його виробництві використовують тонкий напівпрозорий папір, тому його легко порвати. Третій і четвертий тип виглядають так як звучать: прості в оформлені, невеликий формат, скоріш за все їх видавництво спонсорує ігрова чи комп’ютерна компанія. І п’ятий тип – це якісно виконана верстка і дизайн, цікаво написані тексти, але якщо тільки ви хочете дізнатися лише про одну гру. Звичайно за свою якість він і коштує недешево.
В таких журналах зацікавлені ігрові і технологічні компанії, тому охочих розмістити там свою рекламу є достатньо. Окрім виділення цілої сторінки під рекламу для спонсорування, можна і робити рекламні статті. Саме в ігровому журналі такі статті не будуть виглядати нав’язливо. Деякі ігрові компанії навіть можуть випускати свої власні журнали. Їх основна мета – в ознайомлені читача з продукцією компанії, подібно до рекламної брошури. Такими компаніями можуть бути PlayStation, Sega, Nintendo, Xbox та VR. Вони володіють великим арсеналом технічної та ігрової продукції, тому ідея заснувати і розповсюджувати журнал-каталог своїх послуг може дати їм переваги на ігровому ринку [6].
Але найголовнішою особливістю ігрового журналу є його стиль мовлення. Як і в кожній культурі, ігрова культура має свій сленг. Ігровий чи комп’ютерний сленг наповнений технічними термінами, більшість їх англійського походження, часто використовуються скорочення, які пересічному читачеві буде важко зрозуміти. Стиль написання залежить від видавництва і того, як видавці себе позиціонують. Більшість ігрових журналів написанні з легким додаванням сленгу, щоб читач розумів про що йде мова. Такі журнали зазвичай спрямовані на молоду аудиторію. І є журнали про ігри, переповнені технічними термінами, які знає лише продвинутий геймер чи людина, яка дуже добре розбирається в комп’ютерах [7]. 

Варто виокремити й електронні ігрові журнали та їх сайти. В елекронному форматі видавати завжди легше, швидше й дешевше. Також є переваги у вигляді мультимедійних додатків, що роблять такі видання ще цікавішими. Додавши до статті про проходження гри ще й відео з цим самими проходженням, можна покращити сприйняття матеріалу читачами. Ці відео може записувати хтось із персоналу видання чи це може бути співпраця з відомими і маловідомими геймерами. Таким чином, читач може зацікавитися в цьому геймері і той отримає нового глядача. Або, коли нижче в описі відео є посилання на журнал, то це напевно і нові читачі для видання, так створються взаємовигідні стосунки між виданням та розробниками [8].
Окремо є й ігрові сайти, які, як і журнали, зосереджені на іграх, ігровій культурі та ігровій індустрії. Зараз сайти користуються більшою популярністю, аніж друковані видання, тому відвідувачів сайту більше порівняно з читачем ігрового журналу, хоч тема в обох однакова. Такими сайтами є Destructoid [9], Eurogamer [10], Gamer Network [11], Game Revolution [12], GameSpot [13], GameRadar+ [14] та Polygon [15]. Кожен з цих сайтів має свою особливість, що привертає певні групи споживачів ігрового контенту. Наприклад, на сайті GameRadar+ є ТОП чарт зворотнього відліку негативних сторін відеоігор. Destructoid – займається зборами коштів та благодійністю для онкохворих дітей. Eurogamer – прибрали звання «Найкращий ігровий сайт» у 2007 році, а також «Найкращий письменник» та «Винахідник року».
На таких сайтах можна знайти й подкасти. Зараз багато елекронних ігрових видань мають власний подкастинг. Це зручно, адже не у всіх є час читати велику кількість інформації, а подкаст розповідає коротко про основне або щось цікаве, чого немає в записах архіву. На них часто проводять розмови з людьми, які тісно пов’язані зі світом ігор: розробники, сценаристи, художники, аніматори і стримери. Теми розмов, звичайно, пов’язані з іграми, комп’ютерами, інтернетом та іншим [16].
Ще в електронних виданнях про ігри є форуми. Це веб-портал, де люди створюють свої групи за інтересами, щоб знайти однодумців [17]. Зазвичай на таких форумах є такі розділи:
· «Чат-боти»;

· «Флудилка» - чат вільного спілкування;

· «Метал» - про техніку і пристрої;

· «Купити-продати» – тут можна придбати або купити б/у комп’ютери, приставки та ігри;
· «Стримінг» – можна знайти відеостріми улюблених геймерів;

· «Кіберспорт» – обговорення ігор в кіберспорті;

· «Steam» – новини онлайн-сервісу;

· «Програми» – поради та допомога в роботі з певними ігровими чи комп’ютерними програмами; 

· Чати, які присвячені конкретній грі (зазвичай там збираються для пошуку команди для партії гри).

Інтерфейс таких форумів зазвичай виконується в одному стилі. Форум GoodGame (GG) [18] оформлений у холодному темно-синьому кольорі, зліва головні вкладки з розділами, зправа окремо «Гарячі теми». На головній сторінці повністю відсутні будь-які фотографії чи ілюстрації. Такий мінімалістичний стиль допомагає швидко знаходити потрібну користувачу рубрику. Схожим за кольорами є GOHA [19]. Похмуро-синій без акцентів [20].
На форумі GameAward [21] кольорова гамма складається з чорних, червоних та сірих тонів. Використовуючи нейтрально-сірий, як задній фон, червоний допомагає виділити основні закладки і позиції форуму.
Є форуми в світліших, але все таких же холодних кольорах. Це Playground [22] та Zone of Games Forum [23]. Їх інтерфейс складається з білого фону та блакитних акцентів.

Такі холодні й темні кольори використовують не тільки для естетичного задоволення, а й тому, що ці відтінки асоціюються у людей з технікою та машинами. Якщо форуми зробити іншим кольором, наприклад, помаранчевим чи жовтим, то такий форум будуть відразу закривати та шукати інший.
Окрім цього, перевагами сайтів, які належать ігровим журналам є:

· Просто пошукова система;

· Архівація усіх випусків;

· Можливість залишати коментарі під статтями та відео;

· Більше можливостей та додатковий контент для платних користувачів;

· Дешевий канал для реклами;

· Можливість виправити помилки після випуску матеріалу;

· Вища якість ілюстративного матеріалу;

· Нередплачування за матеріал для друку.

Саме тому ігрові журнали нині переходять з друкованого в електронне втілення, адже видання про ігри на папері не може себе фінансово стабільно підтримувати, як модні глянцеві та політичні журнали. Читаціка аудиторія таких видань мала не через нестачу зацікавленого в такому контенті читача, а через його слабке просування у маси.
РОЗДІЛ 2 
ОСТАННІ ТЕНДЕНЦІЇ РИНКУ ЖУРНАЛІВ ПРО ВІДЕОІГРИ
2.1. Журнали про відеоігри в Україні
На сьогоднішній день видавничий ринок журналів про відеоігри України надзвичайно малий. Всього є два перекладні видання «Minecraft. Довідник дослідника» [24] та «Roblox. Найкращі пригодницькі ігри»[25]. Вони навіть не журнали, а книги. Враховуючи те, що тільки недавно в нас почали активно перекладати та продавати комікси та мангу, то є можливість, що можуть завезти й ігрові журнали. Адже  «Minecraft. Довідник досліжника» та «Roblox. Найкращі пригодницькі ігри» зосереджені навколо однієї гри, з якою вони і розділяють назву.
«Minecraft. Довідник дослідника» – це одна з книг із серії енциклопедій для шанувальників однойменної гри. Вона видається з 2019 року, написана Крейгом Джеллі та Олександром Дюма. Перекладена з англійської на українську для дітей віком від 5 до 12 років.
Цей підручник придумали розробники Minecraft для того, щоб перетворити захоплення грою в системне навчання, завдяки чому в дитини розвиваються навички архітектурного і математичного мислення.
У ній розписані поради від експертів компанії Mojang про те, як побудувати свій власний світ в грі Minecraft. На сторінках, де розповідається про стилі в архітектурі, зображені вже готові споруди й написані рекомендації щодо їх побудування. Далі є окремі розділи зі схемами побудови різних споруд, таких як підводна обсерваторія або екзотична вілла, вони займають декілька розворотів.

Саме видання зроблено якісно: яскраві кольори, що привертають дитячу увагу, великий шрифт, тверда обкладинка, доступно написаний текст та чудово підібраний ілюстративний матеріал, який допомагає дитині зорієнтуватися в написаному.
Але окрім цієї енциклопедії є ще художні книги «Minecraft. Аварія» [26], «Minecraft. Історії з Верхнього світу» [27], серія книг «Minecraft Хроніки Вудсворду» [28] та «Minecraft Комікс» [29]. Від самої гри в цих книгах залишилися тільки стиль ілюстрацій, термінологія, назви місцевостей та імена кількох персонажів.
Хоча основна особливість гри в тому, що в ній можна робити і створювати все що завгодно завдяки «креативному режимі», де гравець може спокійно вивільняти свою фантазію. Там є ще «пригодницький режим», де проглядається сюжет та розкриваються таємниці світу Minecraft. 

Тому можна було б використати лінійни сюжет гри і персонажів, з якими гравець знайомий для написання книги і додати авторських історії для розбавлення сюжети, якщо вже так хочеться відійти від основного. І на відміну від енциклопедії, де даються поради та пояснюють основні принципи гри, художні книги спрямовані на ще меншого читача (3-7 років). 

Як і «Minecraft», «Roblox. Найкращі пригодницькі ігри» – це одна з книг із серії енциклопедичних книг зосереджених на грі Roblox. Також видана у 2019 році й написана Крейгом Джеллі. Перекладено з англійської на українську для дітей 7-12 років.

Навідміну від  Minecraft, який є повноціною грою з сюжетом і метою, Roblox – це ігрова онлайн-платформа, де гравець створює свою гру. Тому, якщо в першій енциклопедії нам дають поради щодо створення будинків і навіть міст та сіл в грі, то в енциклопедії «Roblox» розписано процес створення цілої гри. 

Тут читач може ознайомитися з історією розроблення багатьох популярних ігор Roblox, дізнатися нові та цікаві факти про світ Roblox. Також, тут подаються ексклюзивні інтерв’ю з розробниками найпопулярніших ігор в середині гри, про труднощі, що виникли або можуть виникнути під час роботи та те, як їх можна вирішити. А на останіх сторінках дається список усіх досягнень в грі та пояснення, як їх здобути.
Хоч в цих двох енциклопедіях один і той самий автор, але книги зовсім різні. «Minecraft» оформлений стримано, з схемами, які розписуються у тексті і чисто візуально, не читаючи книгу, вона схожа на енциклопедію. Але  «Roblox» виконаний зовсім в іншому стилі. Так, кольорова палітра яскрава і привертає увагу, але кількість кольорів на одну сторінку надмірна, вона заважає зосереджетися на тексті. Кожен розворот книги, окрім останіх з досягненями, виглядає, як екран на якому відкрито багато допоміжних вкладок, і це не перевага для видання.
У Roblox теж є не тільки енциклопедії. Ще є «Roblox. Останній аватар. Стікербук» [30] та «Roblox. Куди подівся Нуб?» [31]. Перша книга для колекціювання наліпок. Там переважають великі пусті малюнки місць з гри та аркуші з наліпками, які дитина може наклейти будь-куди в книзі. З тексту там тільки 1-2 речення з описом ймовірної ситуації на розвороті. А друга книга один в один схожа на «Де Воллі?», британську серію дитячих книг-головоломок, створених англійським ілюстратором Мартіном Гендфордом. Книга складається з детально промальованих ілюстрацій на яких зображено велика кількість людей, кожен з яких займається різними справами у певному місці на малюнку. Завданням читачів є знайти персонажа на ім'я Воллі, який ховається серед людей. Але в «Roblox. Куди подівся Нуб?» потрібно знайти персонажа на ім’я Нуб.
Але до цих книг на видавничому ринку було три українських журнали про відеоігри – «Мій Комп’ютер Ігровий» (МіК) [32], «Шпіль» [33] та «Gameplay» [34]. Ці два видання висвітлювали різнобічні події ігрового світу, але тепер вони закриті.
Першим українським ігровим журналом був «Мій Комп’ютер Ігровий» (МіК) виданий 1998 року. Це щодвотижневий ігровий журнал для широкого кола читачів. 
Журнал «Мой Компьютер Игровой» разом з видавництвом «Мой компьютер» з 2003 по 2006 роки щорічно організовував та проводив Міжнародний фестиваль комп'ютерних ігор «Ігроград» [32].
Його було закрито у зв'язку з важкою економічною ситуацією видавця. Але випуски можна знайти в архівах сайту «Ігроград».

Обкладинка МіК складалася з великої назви журналу, дати виходу та номера випуску, на фоні були заставки з ігор та 3-4 назви ігор про які буде ітися в номері. Журнал зроблений з тонкого паперу, а верстка більше схожа на газетну (три колони та маленькі ілюстрації).

«Мій Комп’ютер Ігровий» розповідав про цікаву та корисну інформацію про комп’ютерні технології, софту, іграм, Інтернету та програмуванню. Спочатку його обсяг сягав 54 сторінок, але  в 2009 році обсяг зменшився до 16-32 сторінок, разом з тим періодичність випуску впала до двух номерів в місяць. Поки в 2012 році він повністю не закрився.
«Gameplay» – це український щомісячний журнал про комп’ютери та відеоігри. Його випускало видавництво ITC Publishing з 2005 року. Але в 2010 році головний редактор, Анна Зінченко, офіційно оголосила про закриття журналу. Але не зважаючи на це, офіційний сайт журналу продовжував працювати до 2014 року [33].
Цільова аудиторія журналу була чоловіками від 14 до 30 рокі, які проживали в Києві, київській області чи інших великих містах України, і вони цікавляться комп’ютерами та відеоіграми.

В журналі була інформація про ще не випущені ігри, новинках ринку та людей, які займаються розробками ігрової продукції. «Gameplay» складався з шести рубрик:
1) Новини (описуються новини про ігри, які знаходилися на стадії розробки і подіях світової та української ігрової індустрії);

2) Прив’ю (детально інформація, отримана від розробників, про ігри в розробці, які вийдуть у продаж у найблищому часі);

3) Інтерв’ю (де відома особа компанії розповідає про те як виготовляються та розробляються ігри і чого варто очикувати в майбутньому. Також у цьому розділі друкувалися історичні та аналітичні матеріали);

4) Рецензії (огляди авторів журналу, які детально ознайомилися з повною версією гри);

5) Інтернет (патчі, модифікації, нові та додаткові файли для ігор. Цікаві веб-ресурси, також огляд на браузерні та флеш ігри);

6) Різне (це була не регулярна рубрика, назва якої змінювалась з часом. Сюди входили статті про нові технології, специфічні проблеми ігрової індустрії, есе та інше).
  Більшість тиражу журнали виходила у комплекті з DVD-диском, який міств цілий набор демоверсій, патчів, модів, додатків, драйверів, відеороликів та корисних безкоштовних программ.

І останій журнал «Шпиль!». Це був щомісячний російськомовний ігровий журнал, спрямований на молоду авдиторію, яка захоплюється іграми, кіберспортом, комп'ютерною технікою. Видання виходило в Україні у київському видавництві «Мережі - Україна». У 2015 році друк журналу було припинено, журнал заархівований на сайті. 
Тож, український видавничий ринок мав гарні журнали про відеоігри, аде з часом вони були закриті через свою непопулярність або економічні проблеми. Зараз на ринку журналів про відеоігри є тільки онлайн-видання «Шпиль!». Також є на тему ігор є ще дві книги, які таргетують дуже малу адиторію і несуть малий внесок для ігрового суспільства, адже вони взяли до уваги тільки брендинг.
2.2.  Зарубіжні журнали про відеоігри
На зарубіжному ринку ситуація набагато краща в порівняні з українським. Але якщо порівнювати з іншими видами журналів, то все ще не багато видань, які могли б задовільнити аудиторію, яка ціватися відеоіграми.
Представниками американського ринку є журнали «Computer Games Magazine» [35], «Game Informer» [36], «GamePro» [37], «Official Xbox Magazine» [38], «Electronic Gaming Monthly» [39]. Всі журнали, окрім «Computer Games Magazine», досі випускаються їх можна придбати або знайти офіційних сайтах журналу.
«Computer Games Magazine» –  американський журнал, що вийшов в 1988 році на тему комп'ютерних ігорм. До 2000 року журнал він виходив під назвою «Computer Games Strategy Plus». Журнал висвітлював теми різних ігрових платформ та жанрів, але в основному журнал був зосереджений навколо комп'ютерних стратегічних ігор. «Computer Games Magazine» публікував новини, рецензії, прев'ю, колонки розробників ігор, лідерів індустрії, вчених та письменників від ігрової та комп’ютерної індустрії. 
Але в 2007 році видавець Theglobe.com оголосив про, що обидва журнали «Computer Games Magazin»e і «MMO Games Magazine» будуть закриті, у зв'язку з тим, що компанія змушена виплачувати великий штраф, після того як її було визнано винною в розсилці спаму через соціальну мережу MySpace [40].
Журнал «Electronic Gaming Monthly» видано в 1989 році видавництвом Ziff Davis . В 2010 році видання перейшло до компанії EGM Media, LLC. Він виходить в двох варіантах: в друкованій версії, раз на місяць і в електронній, раз на тиждень. 
 Перший, друкований номер журналу вийшов у 2010 році, з оригінальним логотипом і зображеннями Рю і Кен, персонажів гри «Street Fighter». І головна тема номера була присвячена грі «Final Fantasy».
«GamePro Media» –  це американська компанія, що володіє журналом «GamePro» і сайтом www.gamepro.com. В них публікуються статті про ігрову індустрію, відеоігри,  приставки, комп'ютери та мобільні додатки.
Журнал було видано в 1989 році. Він був зосереджений на статтях, новинах, оглядах, рецензіях відеоігор та інших подій ігрової індустрії. У 2010 році в журнал додали новий розділ, який був присвячений людям, пов'язаним з іграми та ігровій культурі. І, в цьому ж році, було оновлено дизайн журналу [41].

Потім, в 1998 році було запущено сайт gamepro.com. Його наповнення було таким же, як і в друкованому видані, але з додатком скріншотів та відео пов’язаних з відеоіграми. Також, на сайті був доступний форум та блоги. І разом з друкованим журналом, у сайту змінився дизайн, додалися нові статті про ігрову культуру та людей, пов’язаних з нею.

«Game Informer»  – американський  журнал про відеоігри, який виходить щомісяця. В ньому публікуєються аналітичні статті, ігрові  новини, рецензії до нових відеоігор та ігрових приставок і консолей. Перший випуск вийшов у 1991 році. Права на володіння та друк належить GameStop Corp. В 2015 році «Game Informer» зайняв 4-те місце, як найпопулярніший журнал про відеоігри у світі.
Перше видання «Game Informer» містило 6 сторінок. До 1994 року він виходив раз на два місяці, потім – щомісячно. 
Кожного року у квітні «Game Informer» додає особливу рубрику під назвою Game Infarcer на честь дня сміху. На обкладинці замість напису «World's #1 Video Game Magazine» написано «World's #1 Pretend Magazine», а в кінці кожної сторінки написано слово «пародія». Головним редактором статей Game Infarcer є Дарт Кларк.

Журнал випустив чотири розділи під назвою Sacred Cow Barbecues, в яких з сатирою розглядали та аналізували відомі відеоігри. Перша публікація Sacred Cow Barbecues з'явилася у 158 випуску. Наступні публікації з'являлися у випусках 183, 211 та 261 [42]. 

Онлайновий Game Informer запустився у 1996 році. На ньому випускалися щоденні новини та статті. Через три роки його закрили. Відновили його у 2003 році з новим веб-дизайном та багатьма додатковими функціями, такі як бази даних з рецензіями, постійно оновлювані новини та ексклюзивні матеріали для передплатників. 
У 2009 році розробники сайту, переробили його, щоб він мав вигляд друкованої версії журналу. Разом з новим дизайном було додано: новий медіа-плеєр, виділена активність користувачів сайту та можливість додавати коментарі та рецензії від самих користувачів. Також, в цей рік, запустили подкаст The Game Informer Show.

У лютому редакційна колегія Game Informer збираються, аби підрахувати та зробити огляд на «Топ 50 ігор минулого року». Відеоігри показані за датою їх виходу та  вони не оцінюються редакцією, але певні проєкти отримують звання як «Гра року» та іншими подібними нагородами. В журналі також є маленькі чарти із топ-10 різних категорій, які публікуються в секції «Топ 50 ігор» на сайті та в друкованому журналі.

Кожного року в серпні Game Informer публікує  рубрику «Гаряча 50 E3»: спеціальну секцію, яка  присвячена щорічній ігровій виставці  E3 та іграм, що були там представлені. Ця публікація ексклюзивна тільки для серпневих випусків.

«Official Xbox Magazine» – американський щомісячний журнал про відеоігри, який видавався з 2001 року разом з запуском продажів оригінального Xbox'у. Журнал йшов в комплекті з диском, який містив: демоверсії ігор, відеоролики та трейлери, ігрові аватари для профілів, а також інші матеріали. 

У журналі містяться анонси, рецензії та чіт коди, рецензії, анонси,  огляди ігор для Xbox, Xbox 360 та Xbox Live.
 На британському ринку існує журнал «PC Gamer», який досі виходить в друкованому варіанті, у вигляді блогів та подкасту. 
«PC Gamer» – щомісячний журнал про комп’ютерні ігри, який вперше опублікували у 1993 році в Британії, і видається Future plc. Видання містить новини про розробку ігор, огляди майбутніх відеоігор, рецензії нових відеоігор на комп’ютер та інші матеріали, що стосуються ігрового контенту.
Журнал має два головні видання: британську та американську версії, які обидві публікуює Future plc. Дебютуючи у 1993 році в Британії, американська версія почала публікуватися із 1994 року.

У 2010 PC Gamer оновив свій сайт і блог, об'єднуючи американські й британські читацькі бази журналу під одною веб-адресою. Таким чином, британське та американське видання, одночасно поповнює його контентом. 
В 2007 році PC Gamer UK запустив власний подкаст і випустив в ефір 93 епізоди. Останній епізод було розміщенно в 2013 році. Подкаст розробили члени видавничої команди Кріс Торстен, Том Сіньор, Грехем Сміт, Том Френсіс та Марш Девіс. 

Спочатку епізоди випускалися кожного місяця. І з часом вони почали виходити частіше. В подкасті обговорювалися ігри, в які грали ведучі та новини із ігрової індустрії, а також відповідали на запитання по Twitter. 
На російському ринку теж були свої ігрові видання. Зараз вони закриті з різних причин.
Перший – це «Ігроманія» [42]. Це щомісячний російський мультиплатформний журнал про відеоігри. Був заснований в 1997 році видавничим домом «ТехноСвіт». В комплекті з журналом йшов двосторонній плакат, чотири наклейки та два двошарові DVD. 
Спочатку «Ігроманія» створювався як журнал з керівництвами і проходженнями ігор для  приставки PlayStation, але згодом він зосередився на інших рубриках, і замість приставок, вони зосередились на коп’ютерних іграх.
Наступний журнал – «Найкращі відеоігри» [43]. Журнал теж було засновано у видавництві «ТехноСвіт» Андрієм Ленським, який і став його головним редактором. 
Спочатку він випускався як спеціальний додаток видання «Ігроманія» у вигляді книжок. У перших випусках в ньому друкувалися тільки керівництва та проходження до різноманітних ігор. Але з 14-го номера журнал почав існувати як самостійне видання, що виходило кожного місяця [44].

З 2010 року журнал почав зазнавати фінансові проблем. У 2011 році НВІ було закрито на невизначений термін і весь редакторський колектив повернувся до штату «Ігроманії». За словами директора видавництва й останнього головного редактора журналу Дениса Давидова, журнал може бути відновлено за сприятливих фінансових обставин [45].
НВІ позиціював себе як науково-популярний ігровий журнал. В ньому друкувались різні статті про відеоігри, їх  опис та оцінка, факти та події, на яких вони були засновані та інші пізнавально-аналітичні матеріали. Також, велику увагу приділяли рубрикам з керівництва по іграм, де були описи проходжень та поради по ефективній грі.

Цільва аудиторія журналу люди від 20 років, але були читачі й від 12 років. На сторінках НВІ ігровий жаргон використовувався тільки тоді, коли без нього неможливо передати сенс написаного. Саме цим журнал і відрізнявся від інших періодичних видань про відеоігри.

Всі рубрики журналу було поділено на лінії : Передова лінія, Лінія фронту, Лінія горизонту, Сюжетна лінія, Лінія збірки, Коса лінійка та Лінія зв'язку.
Також ще був журнал «Країна Ігор» [46]. В ньому розповідалося про  відеоігри як явище сучасної масової культури. Журнал орієнтувався на світові тренди в серед комп'ютерних та відеоігор. 
Цільова аудиторія видання:

· геймери від 16 до 30 років; 
· є ігровий стаж не менше року; 
· є комп'ютер і одна консоль; 
· орієнтуються в основних ігрових жанрах; 
· розуміються в компаніях-розробниках;

·  знають ігровий сленг.

Журнал робить акцент на аналітичних статтях про ігри та ігрову індустрію, репортажі з виставок та презентацій, інтерв'ю з людьми, які пов’язані з відеоіграми, ексклюзивні матеріали від експертів.
Тож, можна побачити, що найбільша кількість журналів про відеоігри належить США. Завдяки більшій зацікавленості американської аудиторії у відеоіграх та адаптуванню до нових тенденцій, такі журнали ще досі існують і вони користуються популярністю. 
2.3. Розвиток ігрової культури

Комп’ютерні ігри існують стільки ж скільки і сам комп’ютер. Їх існування тісне пов’язане, адже без комп’ютера нема і гри. Тому відеоігри проходили тіж самі етапи, що і комп’ютерні технології. Професор Е. Таненбаум виділяє п’ять етапів розвитку:

Етап 1. Нульове покоління – механічні комп’ютери. Це були перші спроби конструювання цифрового комп’ютера. Так як це були перші комп’ютери, то вони були не самими потужними і могли виконувати тільки кілька задач. Тому на цьому етапі розвитку комп’ютерних технологій, відеоігри ще не існували [47].
Етап 2. Перше покоління – електроні лампи. Ці комп’ютери були створені під час Другої світової війни для розшифрування німецьких повідомлень. Для відеоігор цей етап можна назвати прототипним, з’являються такі відомі ігри як «Хрестики-нолики» та «Теніс для двох». Впорівняні з сучасними іграми їх важко назвати відеоіграми, але вони були першою сходинкою для розвитку ігрової культури [47].
Етап 3. Друге покоління – транзистори. Якщо попередній етап був прототип ним для ігор, то цей етап можна вважати головним і першим етапом у розвитку відеоігор. В цей період була створена перша гра Spacewar. Вона була створена для демонстрування можливостей PDP-1(перший комп’ютер із серії PDP). Пізніше ця гра з’явилася в університетах для заохочення студентської молоді до створення своїх власних ігор, це і поклало фундамент для сучасних відеоігор [47].
Етап 4. Третє покоління – інтегральні схеми. Винахід кремнієвої інтегральної сітки зробило комп’ютери меншими, потужнішими і дешевшими, а все завдяки тому, що тепер на одній маленькій мікросхемі можна було розмістити десятки транзисторів [47]. На цьому етапі з’являються перші аркадні ігри. Компанія Atari презентує свою гру Pong, яка, на той час користувалася великою популярністю.
У аркадних ігор була своя культура. Зараз ми їх можемо побачити в великих торгівельних центрах. В Америці та Японії для аркад виділяють цілі приміщення і так їх і називали «аркади». Вони сформували цілі покоління геймерів та стали прототипами багатьох відеоігор. Найвідомішими аркадними іграми є Street Racing Syndicate, Pac-Man, Mortal Kombat, Street Fighter, Tekken, Mega Man, Super Mario Bros та Sonic the Hedgehog. Ці ігри досі можна знати в аркадах, а також купити для комп’ютера чи завантажити на свій смартфон. Ці ігри можна назвати класиками ігрової культури.
Етап 5. Четверте покоління – надвеликі інтегральні схеми. Цей етап і досі триває. Це золотий час для комп’ютерних технологій та відеоігор. Якщо на інтегральній схемі можна було розмістити десятки транзисторів, то тепер ця цифра виросла до мільйонів транзисторів. Також в цей етап з’являються персональні комп’ютери [47].
Але з комп’ютера прийшло ще одне потужне явище, яке докоріно змінило світ – це Інтернет. Інтернет можна використовувати як для навчання так і для розваг. Саме завдяки Світовій Мережі було створино інший тип ігор, який не потрібно було зкачувати на комп’ютер, це браузерні ігри.
Окрім цього не варто забувати про консолі або приставки. Це електронний пристрій, розроблений спеціально для того, щоб грати у відеоігри. Найчастіше пристроєм виводу для пставок є телевізор, але деякі моделі можуть використовувати комп’ютерні монітори.

Спочатку ігрові приставки відрізнялися від персональних комп'ютерів за низкою важливих ознак: ігрові приставки припускали використання телевізора як основного пристрою, що відображав, і не підтримували більшість зі стандартних периферійних пристроїв, створених для персональних комп'ютерів, – таких як клавіатура або модем. Проте, у світі розвитку ігрових приставок, різниця між ними й персональними комп'ютерами стала поступово розмиватися.
На сьогодні виділяють дев’ять поколінь консолей. Основними компаніями-виробниками є PlayStation, Xbox, Nintendo. Ці корпорації домінують ринок ігрових консолей та ігор.
Але головною причиною існування ігрової культури є люди. Вони їх створюю, вони в них грають, вони створють маленькі спілки навколо багатьох або конкретної гри. Людей, які люблять усе, що пов’язане з технікою та іграми називають гіками. 
Гіки існують давно, але їх не завжи сприймали серйозно. Для більшості гіки це стереотипний хлопець в окулярах, з кучерами та погано сформованою мускулатурою. За любов до комп’ютерів та ігор дуже часто цькували. І тільки з часом суспільство почало сприймати як ще одну частину культури. Адже завдяки комп’ютерному прогресу, почали розвиватися і ігри. Вони стали цікавішами, складнішами та більш реалістичними. Люди почали розуміти, що відеоігрові технології можна використовувати не тільки для ігор, а і для багатьох навчальних чи експеримент них дій.
І з огляду на сучасні події відеоігри, а якщо точніше онлайн ігри, стали одним з найпопулярнішим способом спілкування між собої. Існують просто ігри, де ви граєте і маєте змогу спілкуватися. Є ігрові платформи, де люди створюю собі аватар, заходять на платформу і завдяки аватару можуть жестикулювати чи взаємодіяти з іншими людьми. Завдяки цим онлайн серверам люди знаходять собі друзів чи однодумців не виходячи з дому. Так, мабуть простіше відкрити месенджер чи будь-яку соцмережу, але так ти знаєш, що у вас є одна спільна тема і це ігри. 
Звичайно є ще багато ігор, які мають функцію онлайн, тобто її можна пройти соло, але якщо є хтось з ким ви хочете розділити враження від проходження гри, то в неї можна зіграти вдвох. 
Тож, ігрова культура існує з того моменту як було винайдено комп’ютер і з кожним роком збільшувалась і самостверджувалась як культурне явище. Ігрова культура об’єднує багато поколінь, навіть якщо ігри в той чи інший період були кардинально різними, то сам аспект гри об’єднував людей.
РОЗДІЛ 3 
СТВОРЕННЯ ЖУРНАЛУ ПРО ВІДЕОІГРИ
3.1. Підготовка матеріалу для журналу про відеоігри
Для того щоб розпочати роботу над підготовкою матеріалів для ігрового журналу, спершу треба визначитися з темою цього випуску журналу. Таким чином, це полегшить збір усієї можливої інформації й скоротити час на її пошук. Наступне придумати план з назвами рубрик, що звузиь кола пошуку.
Рубрикація – це система заголовків видання і підрозділів (рубрик), що виражає логічний або інший зв’язок і підпорядкування певних частин тексту (статей, розділів, параграфів) [48].

Журнал «GAMER» - це щосезонний ігровий журнал, тобто він випускається раз на весну, літо, осінь та зиму. На момент створення була зима і наближались новорічні свята, тому було прийнято рішення, що цей випуск буде хоч якось пов’язано з промайнувшим роком, і щоб хоч одна стаття була присвячена цьому.

В цьому випуску є вісім рубрик:

1) «Слово редактора»;

2) «Символ року 2020»;

3) «Екранізації»;

4) «ТОП 20 2020»;

5) «Новинки»;

6) «Ексклюзив»;
7) «Промо»;

8) «ComicCon Ukraine».

В рубриці «Слово редактора» ми вітаємо нашого читача з відкриттям для себе цього ігрового журналу, а також із закінченням року. Там описуються основні положення журналу та що саме чікати від цього випуску не заглиблюючись сильно у деталі аби не розповісти про все і зробити інші сторінки не потрібними для читання. Такий вступ робиться для того щоб зробити перший контак зі своїм читачем та зацікавити його у подальшому прочитанні та співпраці з журналом, адже його було створено впершу чергу для читача. Таким чином ми даємо зрозуміти, що все це робиться задля задоволення розважальних та інформаційних потреб нашої аудиторії.
Рубрика «Символ року 2020» була створена для сатиричного висміювання деяких подій того року, а також розповісти та зацікавити у грі. Вибрана гра досить точно описувала 2020 рік і більше була вибрана для підняття настрою, і щоб прочитання подальшого матеріалу було на позитивному настрої, що і покращить його сприйняття.
«Екранізації» – це рубрика про кіно, але не просто будь-які фільми, які подобаються редакції, а фільми знять по мотивах відомих ігор. Було взято десять екранізацій, сюжет яких був взят з ігор, і зроблена невелика кіноафіша:

· з назвою (українською та англійською мовами); 

· грою, яку взяв фільм; 

· невеликим описом сюжету, який тільки зацікавить читача на перегляд стрічки;
· скріншоти взяті з фільму;

· та трохи бекграунду (рік, студія,актори).
Рубрика «ТОП 20 2020» буде змиватися, тут не завжди буде двадцять ігор, це буде змінюватися залежності від продуктивності ігрової індустрії і чи змогли вони створити щось, що змогло на довго зачіпити гравців. З назви рубрики вже зрозуміло, що буде розповідатися про ТОП ігри того року. Для збіру цієї інформації було переглянуто велику кількість ігрових форумів та платформ, основним критерієм вибору гри була кількість скачувань за останій день та відгуки користувачів. І завдяки ситуації у світі, на той момент ігрова індустрія процвітала. Люди намагалися знайти вихід зі скрутної ситуації і вони вирішили повернутися до ігор, тому знайти матеріали про двадцять відеоігор було простіше, аніж цього року.
В рубриці «Новинки» було вибрано найочікуваніші ігри, які вийдуть найблищим часом чи реліз яких відтягують вже котрий рік. Мета цієї рубрики розповісти не тільки про та, що виходить нова гра, а й розповісти, що від неї можна очікувати і чи робити нашому читачу перед замовлення продукту. Розпочинається статя з назви гри да дати її релізу. Потім збиралася інформація з офіційних форумів, блогів чи сайтів розробників, можливо вони робили презентацію гри на ігрових форумах чи конвенціях, де вони розповідали про що буде відеогра, її основні механізми, моди, з ким вони співпрацювали та інше. Все це описується в рубриці «Новинки».
«Ексклюзив» – це рубрика, де  висвітлюються інтерв’ю з розробниками, модами, директорами компанії чи експертом в ігровій індустрії. Головним завданням для збору матеріалу для цієї рубрики це знайти експерта у якого буде час і бажання поділитися своїми думками, знаннями та баченням на ту чи іншу тему інтерв’ю.
Рубрика «Промо» присвячена ігрових технологіям. Тут розповідається про ігрову техніку чи аксесуари, які тільки вийшли або скоро вийдуть. Тут розповідається про сам продукт, компанію, його застосування та можливості, чим цей продукт відрізняється від попереднього, якщо у нього є перші моделі чи аналоги. Тобто, дати читачу якомого більше корисної, але нейтрально забарвленої інформації, щоб він сам міг вирішити чи варто йому інвестувати свої гроші у цей ігровий продукт. Іноді подання матеріалу може бути сатиричним, якщо продукція аж ніяк не може вистояти на ринку.
І остання рубрика «ComicCon Ukraine». Ця рубрика теж може змінюватися і  її можна ще назвати рубрикою «Події». Але на той момент саме «ComicCon Ukraine» був у середені подій. Як відомо в Україні не так давно почала розвиватися гік культура до якої входять комікси, відеоігри та аніме. І «ComicCon Ukraine» був одним з найбільших форумів, де шанувальники таких речей могли зібратися разом, зустрітися з відомими людьми, що працюють у цих сферах. І цей форум відбувався двічі кожного року, але з ситуацією, яка предстала перед людством у 2020 році ніхто не знав, що відбувається. Тому стаття, яка висвітлює цю тему, це якраз те що потрібно нашим читачам. Для того щоб зібрати матеріал на цю тему ми звернулися до офіційного сайту «ComicCon Ukraine» та їх соцмереж, шоб отримати достовірну й правдику інформацію.

Для підготовки будь-якого матеріалу для журналу про відеоігри треба завжди звертатися до офіційних сайтів, форумів та звертати увагу не тільки на те, що пишуть компанії, а й звичайні люди: скарги, скандали, вподобання. Це допоможе розробити план майбутнього випуску та більше зблизитися з читачем. 
3.2. Особливості ілюстративного матеріалу та оздоблення
Візуальний вигляд будь-якої видавничої продукції відіграє важливу роль у її сприйнятті та продажу. І так як в журналах переважають ілюстрації ніж текст, то на його оформлення варто звернути стільки ж уваги скільки і на текстову частину, адже більшість журналів купують через ілюстративне наповнення.
Перше, що потенційний читач бачить – це обкладинка. Основне завдання обкладинки журналу – це привернути увагу і виділитися з-поміж інших видань. Такого ефекту можна досягти – додавши більше кольорів та відтінків, цікавого стилю чи ексклюзивної фішки видання.

Є кілька варіантів створення зовнішнього вигляду видання: 
1) використання яскравих кольорів в оформленні обкладинки; 
2) лакування зовнішньої сторони обкладинки УФ-лаком; 
3) друк обкладинок УФ-фарбами; 
4) застосування вибіркового лакування з блискітками; 
5) тиснення фольгою;
6)  стохастичне растрування або застосування різних видів нетрадиційних растрів тощо. 
Сьогодні дуже гостро постає питання використання барв на сторінках «глянцю». Вивченням цієї проблеми займалися такі дослідники, як Г. Бреслав [49], М. Дубіна [50], І. Лаптєва [51], П. Янишин [52]. Вони широко окреслюють значення кольорів на шпальтах журналів, говорячи в основному тільки про загальний дизайн цих видань та деякі психологічні властивості кольору. Важливим у видавничій справі є і вивчення колористики «глянцю». 
Для створення свого ігрового журналу було взято до уваги багато аспектів з дослідницьких робіт. Перше, що варто зауважити це те, що за цільовим призначенням журнал є розважальним виданням, тому містить багато наочної інформації з найрізноманітнішими колірними комбінаціями. 
Журнал має мінімалістичний вигляд виконаний в холодних, але яскравих тонах, адже видання присвячене відеоіграм і вони часто асоціююця з холодними комп’ютерними кольорами. І хоч використані переважно сині,фіолетові, білі, чорні кольори, вони «кидаються» в очі завдяки контрасту видання. 

У деяких випадках виникає необхідність розмежувати кольором групи об’єктів. Тоді вдаються до таких колірних посередників: 333 – лінійки: вертикальні й горизонтальні, широкі та вузькі, пунктирні і суцільні, зі стрілочками та без них; їх забарвлення завжди яскраве, насичене і виразне. Наприклад, через весь журнал можна простежити лінії, які виділяють номер сторінку або заголовок від основного тексту.

Для полегшення орієнтування читача в журналі для кожної рубрики було розроблено шмуцтитул. Він також виконаний переважно у холодно синіх тонах з візерунком, який асоціюється з темою рубрики. Наприклад, в розділі з ТОПом ігор використовувалась мозаїка зі скріншотами чи офіційним артом гри, що входить у цей ТОП.  Рубрика з фільмами – відерця з попкорном, прів’ю нової технічної розробки для ігор – візерунок із слова «NEW». І поверх цього дається назва рубрики, а завдяки використаній палітрі, що пом’якшує мозаїки ілюстрацій назва шмуцтитулу видяляється, її можна без проблем прочитати.
На наступній сторінці, після шмуцтитулу, є окремий маленький вступ від редактора про те, що буде йтися у цій рубриці. Виконано це на залитому кольором фоні з додатком однієї двух геометричних фігур, які виконують роботу рамки в якф знаходиться текст.

Окрім цього, у кожної рубри є свій стиль оформлення. Рубрика ТОП виконана в стилі кіноафіші, де на одній сторінці, починаючи з лівого верхнього кута, розпочинається нумерація, назва, вартість та невеличкий опис гри, а з її бравого боку розміщена фотографія офіційного арту гри. А вже наступна гра, навпаки, починається з правого боку, а ілюстрація з лівого. Для статті використовується двоколоний набір і назва заголовку чи підзаголовку виділяється кольором, який переважає на сторінці. Якщо більшість ілюстрацій виконано в холодних синьо-фіолетових тонах, то заголовок залашаєтсья синім, якщо помаранчеві тони переважають у цій статті, то помаранчевий чи близький до нього колір. 
Для оформлення рубрики з фільмами теж використовується двоколоний набір. І як і в минулів рубриці, виділяється назва українською й англійською мовами з роками виходу фільму в синьому та чорному кольорах. Для оздоблення використовуються скріншоти з фільмів, які не розкриють весь сюжет, а тільки зацікавлять читача.
В прив’ю, оглядовій статті на нову приставку, було оформлено в стилі цієї самої приставки, що є чорно-білі кольори. Тут було саме просте оформлення, в одну колону, трохи кольору в шапці, а наступна сторінка повністю виділена зображеню ариставці.

Окремий дизайн також використано в рубриці «Скоро буде». Текст знову розбит у дві колони, але велика ілюстрація розміщена на самому верху сторінки і займаю усю ширину. Це було зроблено не тільки для візуально приємного зображення, а ще і для того щоб виділити рубрику і показати, що для кожної гри було виділено по сторінці.

Ще цікаве оформлення було використано для інтерв’ю. Тема його було про українську горрор гру, яка може скоро вийти на ринок. І для того щоб підкреслити горрор акцент була виконана інверсія кольорів, якщо протягом усього журнали все було написано чорним по білому, то тут було взято ризик і зробити його білим по чорному. Це не найдивніший метод оформлення, але це дуже різкий перехід кольорової палітри від усього журналу. Інтерв’ю, як і прів’ю, було написано в одну колону для простого розуміння діалогічної розмови між журналістом та інтервійованим. А для фону було використано офіційний сріншот з гри.
Тож, для оформлення власного журналу було прийнято рішення виконати його у мінімалістичному стилі з використанням холодних яскравих контрастних кольорів, які не будуть заважати читати і будуть приємними для сприйняття читача. Для ілюстрацій було використано офіційні арти, скріншоти чи фотографії з соціальних мереж, які пов’язані з темою написаного матеріалу.
3.3 Маркетингова концепція видання
Журнали про відеоігри це не новаторство на видавничому ринку України. Зараз на полицях книгарень можна побачити книги про Mіnecraft та Roblox. Але ці видання присвячені тільки одній, однойменній з журналом, грі, а їх аудиторія вузько зосереджена на дітях 7-12 років. Журнал «GAMER» створений з метою охопити велику кількість  тем і подій ігрового світу для більшої аудиторії.
По-перше, варто пам’ятати про те, що відеоіграми цікавляться не тільки діти, а й дорослі. Цільову аудиторію розрізняють за такими соціально-демографічними характеристиками:

· Вікова категорія: діти (10-12 років), підлітки (12-18 років), молоді люди (18-25 років) або старше, які зацікавлені відеоіграми;

· Рівень освіти: середня і вища;

· Соціальний статус: не має значення;

· Сімейний статус: не має значення;

· Професія та місце роботи: не мають значення;

· Національна та расова приналежність: не впливають;

· Географія положення: Київ, а також будь-де де є вільний доступ в Інтернет.

При розробці маркетингової стратегії також потрібно визначити психологічні фактори:

· Зацікавленість особи відео іграми і всім, що з ними зв’язано (техніка, е-спорт, новини від розробників);

· Життєві позиції, ставлення до соціальних проблем, спосіб життя не мають значення;

· Проблема буде тільки з тими, хто ставиться зі зневагою до відеоігор через стереотипи;

· Наявність бажання бути в курсі подій ігрового світу.

Модель купівельної поведінки:

· Продукт буде як в кіосках й магазинах, так і в електронному доступі, тому ціна буде варіюватися між друкованим (десь 5 долари) та електронним примірником (до 2 доларів).

Щоб розробити максимально ефективну маркетингову концепцію, потрібно розглянути переваги та недоліки продукту. Видання «GAMER» має такі переваги:

· Це перше видання про відеоігри, яке зосереджене не на одній грі;

· Містить репортажі, інтерв’ю та статті пов’язані з ігровими подіями;

· Задовольняє розважальні та інформативні потреби читача.

Недоліки видання:

· Не регулярний вихід видання (застаріла інформація в порівняні з її виходом у світ);

· Важка для сприйняття для тих хто не розуміє ігрового сленгу;

· Середня якість видання, адже воно зроблено початківцями;

· Підібраний матеріал не завжди буде цікавити читачів.

Можливості:

· Видання може стати популярним і вийти за кордони України;

· Є можливість стати макетом для створення подібних видань;

· Можлива співпраця з більшими видавництвами та шанс працювати у сфері відео ігор.

Загрози:

· Небажання людей платити за такий контент;

· Інфляція;

· Швидке втрачання аудиторії;

· Скептичне ставлення до подібних видань;

· Соціальна, економічна й політична нестабільність.

З урахуванням всього аналізу аудиторії, варто розглянути найбільш доречні канали збути для нашої продукції. Головною перевагою нашої аудиторії є те, що вони активно користуються соціальними мережами, тому саме вони стануть основним каналом просування. Увагу потрібно зосередити на таких соціальних мережах як Іnstagram, Twіtter, Facebook та Reddіt. Рекламу видання можна розміщувати на сторінках про відео ігри, а також на сторінках про ігрову техніку. До того ж, рекламу можна розмістити на сайтах ігрових заходах (Kyіv Comіc Con, Necronomіcon, WeGame, Ukraіnіan eSport Federatіon). Також сюди входять реклама на сайтах та соціальних мереж ігрових спільнот, як UKRAІNІAN GAMERS COMMUNІTY (канал, де об'єднані між собою вільні думки про ігрову індустрію, кіно, музику,інколи політику), PlayUA (українське розважальне інтернет-видання), сервер Громади сайту EX.UA (помірковане товариство, спокійне цікаве спілкування, пошук бажаючих у зіграти у кооп) тощо. 
Також для подальшого просування, було б доречно створити власну сторінку видання в соціальних мережах, де буде розміщуватися коротка інформація про видання, інфографіки, оголошення та ігрові меми для зближення з нашою аудиторією. Ще можна співпрацювати з українськими розробниками ігор і організаторами ігрових подій України. Це допоможе виданню здобути унікальний матеріал для написання, а вони отримають безкоштовну рекламу на сторінках журнала. А також, залучити соціальні мережі різних українських стрімерів таких, як Dark Paladіn (робить стріми, гайди, огляди та розбір ігрових механік), Broken Game Studіo (канал про цікаві та не дуже цікаві ігри), Pad0n (один з першопрохідців україномовного летсплеїнгу та ігрового україномовного стрімінгу на тубі) та інших. До того ж, потрібно розмістити інформацію про видання на сайтах спеціалізованих магазинів гік культури «Pulsar», «Cosmіc Shop», «Geek-Poіnt», «Comіc Street», а також мережі книгарень «Клуб сімейного дозвілля», «Є», «Буква», «Booklіng», «Yakaboo».

Але, як відома, таких прямих рекламних звернень дуже багато, тому користувачі її вже не сприймають і просто ігнорують. Тож можна домовитися з популярними ігровими блогерами чи стрімерами для просування видання. Це може бути у вигляді посту у соцмережах, повноціногвідео-огляду журналу чи невеличке оголошення під час стріму, де зазначається про існування такого видання.

І не варто забувати про друковану рекламу й рекламу в журналах. Добре розміщений постер з мотивуючим гаслом до перегляду нашого журнали, допоможе збільшити кількість майбутніх читачів. Ці постери можна розмістити в книгарнях «Є» та «Буква». А якщо, в якійсь статті про події е-спрорту, буде значно наше видання, то це зробить нам більш солідний імідж і бекграунд. З таких друкованих журналів можна виокремити «Таверна Гика».

Але такі канали просування як телебачення і радіо будуть недоцільними і незручними, оскільки для такого малого видання це буде дорого. А сам заклик до нашої цільової аудиторії не дійде або проігнороване, адже більш молоде покоління вже майже не користуються телебаченням і радіо.

Отже, проведена маркетингова концепція інформує про аудиторію та її потреби, потенціал видання та загрози його існування, які враховуються під час рекламної кампанії. Наше видання хоч і буде в друкованому й електронному варіанті, але основним каналом просування будуть соціальні мережі, адже основний масив нашої аудиторії знаходиться саме там. Але для цього потрібно детально розглянути усі можливі варіанти можливих каналів, щоб наше повідомлення дійшло до наших майбутніх читачів. Це можна зробити через відомих українських ігрових блогерів та стрімерів. 

ВИСНОВКИ
1) Журнал про відеоігри – це періодичне видання, в якому містяться статті, рейтинги, огляди, інтерв’ю та інші матеріали пов’язані з ігровою індустрією. Метою такого журналу є розважити та проінформувати свого читача про події в світі відеоігр.

2) Журнал як видання пройшов довгий шлях свого становлення, від інструменту створеного або підпорядкованого певному інституту до самостійного видавничого продукту з великим колом сфер (економіка, медицина, мода, спорт, політика та інші), цільвою аудиторією та призначенням.
3) Особливістю ігрового журналу є те, що інформація подана в ньому стосується тільки ігрової індустрії і всім, що з нею пов’язано. Також, через довгу підготовку матеріалів для журналу, видання виходить якісним та цікавим, тому новіть коли інформація застаріє, її можно перечитувати по декілька раз.

4) Окрім цього, таргентингова реклама в журналі ефективніша завдяки перетвореню рекламного оголошення в чудово написану статтю чи огляд, що не так дратує і набридає читачу такого журналу, адже більшість його контенту спрямована на те, щоб зацікавити читача у грі чи технології, яка потрібна для ігор. Цьому ще також допомагають чіткі та якісні фотографії продукції, які можуть займати цілу сторінку.
5) Станом на сьогодні українському ринку бракує контенту про відеоігри. Зараз на полицях книжкових магазинів є лише два видання, які навіть не є журналами: «Minecraft» та «Roblox». Ці видання спрямовані на дуже малу аудиторію і не несуть надзвичайної ціності для ігрового суспільства, адже їх можливості і потенціал сильно обмежені. На Україні існувало два журнали, які відповідали запиту, але були закриті через економічні проблеми та невелику популярність відеоігор серед українського населення, тому і попит уна такі видання були малими і знайти їх в кіосках чи магазинах було складно. Якщо зараз помернути ці журнали хоча б в електроному форматі вони зможуть протриматися на ринку довше, адже зацікавленої аудиторії в такому контенті стало більше.

6) Зарубіжний ринок на ігрові журнали може похвалитися більше ніж Україна. Завдяки більш розвинутій ігровій культурі такі видання і дось користуються популярністю серед людей, і тому споживачів такого контенту більше. Окрім друкованих версій можна знайти електроні версії на офіційних сайтах журналу. А також, деякі журнали адаптувалися і створи власні подкасти для більшої зручності й більш зручному викладу інформації.
7) Ігрова культура – це основний мотивуючий фактор для створення подібних видань. Це хвиля, яка існувала вже досить давно і досі існує, Але тільки в остані роки вона стала сильно впізнаною в Україні. І тепер, коли культура відеоігр почали впізнавати і контент з іграми споживають все більше українців, створення чи повернення ігрового журналу є чудовою ідею, адже мати постійний стабільний ресурс інформації,  перевіреними джерелами, порадами, цікавими нюансами по які можна почитати у свій вільний час, це дуже зручно. Не потрібно знаходити нескінчену кількість сайтів для того щоб знайти дати релізів чи огляд від експертів на нову консоль, коли можна відкрити журнал і знайти те, що тобі потрібно. Навіть якщо інформація застаріла, то вона хоча б не зникне через рік чи два, журнал можна переглядати довго.
8) Підготовка матеріалів для журналу про відеоігри така ж сама як і для інших видів журналів, різниця тільки в тематиці і в стилі подання. В таких виданнях є інтерв’ю з розробниками відеоігор чи технічними експертами; огляди на новинки, де вони завжди порівнюватися з попередньою продукцією; рейтинги, які виставляються у кожному видані за своєю шкалою, яка відрізняється від інших видань; поради від спеціалістів.

9) Оформлення журналу завжди залежить від видання, хтось робить мінімалістичний стиль, хтось робить більше ретро стиль. Але їх всіх об’єднує, що на обкладинці є щось пов’язане з грою про яку буде йтися у випуску (персонажі, предмети, локації), а також велика кількість скріншотів з самої гри та фотографії розробників чи людей пов’язаних з ігровою індустрією.

10) Для створення успішної рекламної кампанії для просування ігрового журналу треба провести SWOT-аналіз, щоб зрозуміти і побачити усі перевани і недоліки видання. Для створення стратегії перше, що треба зробити це провести аналіз цільової аудиторії. Потім знайти вся плюси та мінуси. Розглянути усіх можливих конкурентів на ринку. Та розробити приблизний план просування: вибрати способи і канали просування.
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