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[bookmark: _Toc196238415][bookmark: _GoBack]ВВЕДЕНИЕ
Актуальность
В современном мире растёт популярность IT-сферы и многие хотят разбираться в этой теме, но это довольно сложно. Наша игра призвана помочь таким людям освоить базовые навыки программирования.
[bookmark: _Hlk195558225]Цель и задачи
Цель проекта — создание игры “sharp mind”, проходя которую игрок будет получать базовые знания программирования на C#.

Для этого необходимо:
1. Изучить потребности будущих пользователей игры.
2. Проанализировать аналоги и выявить их слабые места.
3. Разработать функционал игры, чтобы механики игры напрямую зависели от того какой код напишет игрок.
4. Реализовать MVP и протестировать его.


[bookmark: _Toc104204175][bookmark: _Toc196238416]Целевая аудитория (МЕТОДИКА 5W)
Для определения целевой аудитории используется методика 5W Марка Шеррингтона. Это наиболее распространенный способ определения целевой аудитории и психологических характеристик, которыми обладают потенциальные потребители.
Сегментация рынка проводится по 5 вопросам:
А) Что? (What?) sharp mind – образовательная игра для изучения языка программирования C# для будущего освоения IT-сферы.
Б) Кто? (Who?) и Почему? (Why?)
· Студенты первого курса. Проблема: Желание расти в IT-сфере, но сложность  с изучением языка.
· Самоучки, Проблема: необходимость изучать язык самостоятельно.
В)  Когда? (When?) В начале пути освоения языка C#.
Д) Где? (Where?) Сеть Интернет, рекомендации от друзей, знакомых.











[bookmark: _Toc104204177][bookmark: _Toc196238417]Определение проблемы
Проблема: На сегодняшний день существует недостаток интерактивных и доступных методов обучения программированию для новичков-студентов, что затрудняет их первоначальное освоение языка C# и приводит к низкой вовлеченности и слабым результатам.

Для выявления этой проблемы можно использовать:
-	Опросы среди студентов о текущих методах обучения и их эффективности;
- Изучение конкурентов: анализ существующих образовательных игр и платформ для начинающих программистов;
-	Тематику форумов и соцсетей: обсуждения сложности изучения C# новичками, их боли и потребности;
-	Отзывы и комментарии на образовательных ресурсах и соцсетях;

Выявление ключевых проблем целевой аудитории

 Анализ отзывов на аналогичные приложения (Mimo, Sololearn, Кодик)
Частые жалобы:
-"Слишком загруженный интерфейс"
-"Сильные ограничения в бесплатной версии"
-"Платный контент"
-"Огромное количество рекламы"
-"Приложения не поддерживают русский язык"
-Технические проблемы 
Примеры:
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[bookmark: _Toc104204178][bookmark: _Toc196238418]Подходы к решению проблемы

1. Загруженность интерфейса и сложность навигации
Проблема: Студенты жалуются, что интерфейс перегружен и трудно ориентироваться.
Решения:
1) Модульный дизайн: Разделить интерфейс на простые модули — начальные уроки, практики, теория, тесты.
2) Контекстные подсказки: Внедрить подсказки прямо в процессе обучения, чтобы не было необходимости искать помощь.
3) Обучение по сценариям: Создать сценарии, где пользователь выполняет конкретные задачи, а интерфейс подстраивается под их уровень.
4) Адаптивный UI: Реализовать интерфейс, который автоматически упрощается по мере прогресса или при первом запуске.
5) Геймификация: Ввести элементы геймификации — награды, уровни, бейджи — чтобы сделать обучение более привлекательным и не перегружать.

2. Ограничения в бесплатной версии
Проблема: Пользователи чувствуют, что их ограничивают.
Решения:
1) Фримиум с честной моделью: Предоставлять всё самое важное бесплатно, а платные функции — расширенные или дополнительные.
2) Дневные/недельные бесплатные тесты: Вводить временные открытые разделы для привлечения пользователей.
3) Бонусы за активность: Предлагать бесплатные ресурсы за выполнение заданий или достижение целей.
4) Геймификация с вознаграждениями: Например, за 10 выполненных уроков — открыть новый раздел бесплатно.

3. Платный контент
Проблема: Пользователи недовольны платным контентом.
Решения:
1) Образовательный подход: Сделать основные материалы полностью открытыми, а платными — дополнительные курсы, проекты или персональные наставничества.
2) Ценностное предложение: Внедрить уникальные материалы, которых нет у конкурентов — например, реальные кейсы, интерактивные проекты, авторские методики.
3) Подписка: Ввести подписку на весь контент или отдельные разделы, чтобы дать возможность выбрать подходящий уровень.
4) Пробный период: Предоставлять бесплатный доступ к платным разделам на ограниченное время.

4. Реклама
Проблема: Много навязчивой рекламы.
Решения:
1) Модель без рекламы за плату: Сделать платную версию без рекламы.
2) Ненавязчивая реклама: Встроить рекламу так, чтобы она не мешала — например, в конце урока или в виде небольших баннеров.
3) Рекламные кампании с ценностью: Предлагать полезные продукты или курсы, которые дополняют обучение.
4) Партнерские программы: Встроить партнерские материалы, которые приносят доход, не мешая учебе.






5. Отсутствие поддержки русского языка
Проблема: Нет локализации.
Решения:
1) Полная локализация: Перевести интерфейс, задания, подсказки и документацию на русский.
2) Многоязычная поддержка: Внедрить возможность выбора языка.
3) Русскоязычная техподдержка: Создать чат-бот или поддержку для ответов на вопросы по-русски.
4) Использование русскоязычных ресурсов: Встроить учебные материалы, ориентированные на русскоязычную аудиторию.

6. Технические проблемы
Проблема: Баги, тормоза, сбои.
Решения:
1) Автоматизированное тестирование: Внедрить CI/CD, чтобы автоматически проверять работу приложения.
2) Обратная связь: Сделать быстрый канал для жалоб и предложений.
3) Обновления и патчи: Регулярно выкатывать обновления с исправлениями.
4) Логирование и мониторинг: Настроить сбор данных о сбоях для быстрого реагирования.
[bookmark: _Toc104204176][bookmark: _Toc196238419]Календарный план проекта
[bookmark: _Toc70551536]Название проекта: 
[bookmark: _Toc70551537]Руководитель проекта: 
Таблица 1 – Календарный план
	Этап
	Сроки

	Придумать основную задумку
	
	
	
	
	
		

	Аналитика, ТЗ, сценарий использования 
	
	
	
	
	
	

	Создание макетов игры
	
	
	
	
	
	

	Написать сценарий игры
	
	
	
	
	
	

	Разработка MVP
	
	
	
	
	
	

	Реализация итогового продукта 
	
	
	
	
	
	

	Предзащита продукта
	
	
	
	
	
	

	Доработка продукта
	
	
	
	
	
	

	Защита проекта
	
	
	
	
	
	

	Даты(2025 г)
	16.02-23.02
	23.02-09.03
	09.03-
30.03
	30.03-23.04
	23.04-14.05
	15.05-28.06
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Hukakoii aTo He KypC, T.K. OH OCTaHaBIMBaeTCa Ha
PYHKUMSIX 1 fanblue NPOCTO HUYero HeT. la n
NPEANOXEHHbIN MaTEPUan MArko roBops He MOmHbIN.

28 YenoBeK CYUTAIOT STOT OT3bIB MONE3HLIM

Bbini 1 3TOT OT3bIB NONE3EH? na Het
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Ecnu He 3apoHaTuTL 500 py6neit, To si3bIK Thl He
BbIyYMTb, & NULLb Yy Tb-UyTb NOVMELLb YTO BOOBILE Takoe
A3bIK MPOrPaMMUPOBAHKS U kak OH PABOTaET, HO YTOBI
nuUcaTh NPOCThIE MPOrPaMMB, Xaxax, HET, Ha Takue Lienu
NPUNOXEHME He PACCUYMTAHO, CAIN XOTUTE 3TO
BECMNNATHO

33 uenoseka CUMTAIOT STOT OT3bIB NONE3HbIM

Bbin nn 3TOT OT3bIB NONE3EH? Oa Het
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OueHb yXacHoe nepesof Ha pyCCKM!Z A3bIK HE MOHATHO
O4eHb MHOro § He HOBUYOK NO3TOMY NMOHMMAKD YTO XOTAT
OT MEHS @ HOBUYKU 6ynyT B 3aMellaTenbcTee TpaTta
BPEMEHU He NOHATHO Ha YTO 43 W B KOHCONU MHOIro
OWMBOK MPU NPOXOXAEHWN YPOKOB KaXAbli pas fpyroe
od)opMneHwe 41O CBMBAET ONATH Xe C TONKY a 3TO O4YEHb
BaXHO B NPOrpaMMUpPOBaHUN KaXaas Touka Ka)KDJ:IIZ
npo6en NMEIOT 3HAYEHNS @ B KOHCONW KaXAbIN pa3
Lpyrovi BeIBOA pesynbrata . Kopoue rosopsi o4eHb
Y>XaCHOe NpunoXxeHue Ans Tex KTo y4uT C Hyns

46 YenoBeK CYNTAIOT ITOT OT3bIB MONE3HLIM

Bbin 1 3TOT OT3biB NONE3eH? fa Het




