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Введение

Игра даёт общие представления об устройстве различной вычислительной техники, компьютерной грамотности и информационной безопасности. Игра актуальна для всех возрастов. Как для детей которым проще воспринимать информацию в игровой форме, так и для взрослых в свободное от работы время или во время перерыва, так как игра не требует большое количество свободного времени. 

Всем известно что информация лучше воспринимается если текст разбавлен различными картинками и иллюстрациями, мы решили этим воспользоваться и сделать игру которая будет освещать тему информационная безопасность.

Многие люди так или иначе сталкиваются с проблемой цифровой грамотности в тех или иных вопросах. Игра отчасти дает ответы на эти вопросы, в постепенном прохождении игрок может ознакомится с описанием различной цифровой и не только техники и восполнить свои пробелы в знаниях.

Проблема цифровой грамотности которая включает в себя и нашу тему “информационная безопасность” заключается не в том что сложно обучить или предоставить эту информацию для рядового человека (пользователя) а в том чтобы заинтересовать его. Мы считаем что в этом и лежит вся сложность нашей работы. Человек легко забывает то что прочитал, увидел или услышал, если это было для него не интересно, поэтому данная цель является самой важной.

Цель: Разработать продукт который будет интересен и интуитивно понятен а также будет носить образовательную цель.

Исходя из поставленной цели, в работе определены следующие задачи:

-Изучить существующие игры в данном жанре

-Проанализировать все плюсы и минусы аналогов

-Разработать мобильную игру по теме “Информационная безопасность”.

КОМАНДА

Боярских Максим Сергеевич РИ-110911 - Тимлид, аналитик;

Белова Дарья Андреевна РИ-110911 - Дизайнер;

Ермаков Роман Владимирович РИ-110911 - Программист;

Целевая аудитория

Мы предлагаем компьютерную игру в необычном жанре, с элементами головоломки. Целевая аудитория это дети, взрослые, родители, которые хотят занять своих детей чтобы отвлечься на пару минут от работы.

Несмотря на то что игра не будет иметь возрастных ограничений, важно определить свою целевую аудиторию. Нашей целевой аудиторией являются дети 12-16 лет, так как описания многих элементов достаточно сложные для понимания детей более младших возрастов.

Дети часто играют в компьютерные игры в этом возрасте, мы решили совместить приятное с полезным чтобы они играли и образовывались! Несмотря на то что игру можно пройти за пол часа, в игре будут присутствовать ссылки на более подробное описание элементов из различных источников, что может затянуть прохождение игры на многие часы.

Игра может заинтересовать родителей которые хотят занять чем то своих детей пока их нет дома или они заняты. 

На просторах интернета достаточно мало образовательных игр, особенно в таком жанре, поэтому мы думаем, наш продукт будет востребован.

Конечно не все дети любят играть в игры, наша игра дает альтернативу тем, которые являются зависимы от них или просто любят поиграть, чтобы не лишать его этой возможности родители могут приобрести нашу игру для своего ребёнка.

КАЛЕНДАРНЫЙ ПЛАН ПРОЕКТА

Игра про информационной безопасности

Руководитель проекта: Асыл Байтенова

	№
	Название
	Ответственный
	Длительность
	Дата начала
	Временные рамки проекта
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	1 нед
	2 нед
	3 нед
	4 нед
	5 нед
	6 нед
	7 нед
	8 нед
	9 нед
	10 нед
	11 нед
	12 нед
	13 нед
	14 нед
	15 нед
	16 нед

	Инициирование
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.1
	Определение проблемы
	Боярских М.С
	1 неделя
	07.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.2
	Выявление целевой аудитории
	Боярских М.С
	1 неделя
	07.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.3
	Конкретизация проблемы
	Боярских, Ермаков, Белова
	2 недели
	14.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Подготовка
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.1
	Выбор жанра и типа игры
	Боярских, Ермаков, Белова
	1 неделя
	2/7/2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.2
	Консультация с куратором перед началом разработки
	Боярских, Ермаков, Белова
	2 недели
	14.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.3
	Распределение обязанностей
	Боярских М.С
	2 недели
	15.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.4
	Выбор используемого программного обеспечения
	Боярских М.С, Ермаков
	2 недели
	16.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.5
	Выбор стиля рисовки в игре
	Боярских, Ермаков, Белова
	2 недели
	17.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.6
	Постановка дедлайнов
	Боярских, Ермаков, Белова
	4 недели
	21.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.7
	Ведения учета в трело
	Боярских
	Весь семестр
	All
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Проведение
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.1
	Реализация Backend части
	Ермаков Р.
	5 неделя
	28.02.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.2
	Разработка логотипов элементов и главного меню
	Белова
	6 неделя
	04.03.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.3
	Подведение первых итогов и просмотр наработок
	Боярских М.С
	7 неделя
	25.04.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.4
	Исправление багов
	Ермаков Р.
	13 неделя
	4/28/2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.5
	Минимальный работающий продукт
	Боярских, Ермаков, Белова
	13 неделя
	29.04.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.6
	Презентация куратору
	Боярских М.С, Ермаков, Белова
	13 неделя
	29.04.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.7
	Предзащита
	Боярских М.С
	14 неделя
	04.05.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.8
	Добавление игровых элементов и дизайн
	Боярских М.С, Белова
	16 неделя
	16.05.2022
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.9
	Добавление описания к элементам
	Боярских М.С
	Не определенно
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Завершение
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.1
	Проведена оценка результатов проекта
	Боярских М.С
	Май-Июнь
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.2
	Проведена защита проекта
	Боярских, Ермаков, Белова
	Май-Июнь
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.3
	Проанализирован текущий опыт
	Боярских М.С
	Май-Июнь
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


ОПРЕДЕЛЕНИЕ ПРОБЛЕМЫ

Одной из главных трудностей было определение проблемы игры. Было принято решение что игра должна носить образовательную цель по нашей теме информационная безопасность. Все это должно преподноситься в игровой форме но также и не уходить от этой цели.

Довольно мало можно встретить игр в таком жанре поэтому игра актуальна.

АНАЛОГИ

Мы подобрали три аналога которые существуют на данный момент и проанализировали их отличия и сходства с нашим продуктом.

Первая игра под названием Doodle God Evolution очень похожа на нашу, изначально разрабатывалась для IOS, но позже была выпущена полноценная компьютерная версия которая стала довольно популярной благодаря красивому дизайну и увлекательным головоломкам.

- Физические и метафорические сочетания
- Начинается с 4-х элементов
- Сосредоточена на открытии 115 элементов в 14 категориях
- Подсказки каждые несколько минут
Еще один представитель жанра Alchemy Garden, несмотря на то что игра выполнена в 3D стиле, она не получила достаточной популярности. Игрок в процессе геймплея должен бегать по карте, добывать ресурсы и крафтить различные предметы. Типичная выживалка, здесь нет врагов и процесс игры достаточно скучный.

Из особенностей можно выделить:
- Выполнена в 3D стиле
Третьей игрой которую мы решили проанализировать стала Alchemy Discovery. Игра очень похожа на Doodle God, разработана на андроид устройства и достаточно проста в управлении. Создавая свою игру, мы вдохновлялись именно ей, так как на наш взгляд игра сочетает простоту в освоении со сложными комбинациями элементов и головоломками, а также интересным описанием.
- Только для мобильных устройств
- Отличается своей простотой
- Около сотен элементов
ТРЕБОВАНИЕ К ПРОДУКТУ И К MVP
Игра должна корректно работать, поэтому  несколько раз в процессе работы игра проверялась на вылеты, ошибки и баги. Все элементы, фон, главное меню и дизайн также должны быть оформлены прежде чем игра доберётся до рядового пользователя. Описание и текстовое оформление в игре присутствует и прошло через правки на грамматические ошибки.

По функционалу нужно было настроить связи элементов, заранее логически прописанные на листе бумаги позже перенесённые на язык программирования. Так как игра была про то что нужно открыть все элементы было довольно сложно логически придумать связи что из чего следует чтобы рядовой пользователь мог интуитивно сориентироваться. Также в игре присутствует две концовки, в зависимости какую ветвь быстрее откроет игрок появится одна интересная ачивка(достижение). 

Игра разработана под андроид устройства, каких то проблем с производительностью не наблюдалось так как игра в жанре головоломка и мы не нагружали игру какой то графикой или сложными конструкциями. Без багов и вылетов не обошлось, но мы постарались свести их к минимуму.
СТЕК ДЛЯ РАЗРАБОТКИ

В процессе разработки игры применялись такие инструменты как: Figma, С#, Unity, Trello, Adobe Illustrator, GitHub.

ПРОТОТИПИРОВАНИЕ

За прототип мы взяли третью игру из нашего списка аналогов как самый подходящий. 

Для прототипа нужно было составить таблицу соединений элементов, это была основа и собственно большая часть игры, также был сделан черновой вариант графического оформления.
РАЗРАБОТКА СИСТЕМЫ

1) Создание главного меню, откуда можно попасть в игру или выйти;
2) Разработка внутренней части игры(создание классов элементов, связей между ними, и прочее;
3) Создание дизайна игры и её графического наполнения;
4) Создания нескольких концовок;
5) Добавление в игру достижений по достижении одной из концовок;
6) Добавление в игру текстового описания элементов;
7) Масштабирование игры в плане добавления базовых элементов и механик.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Рассмотренные вопросы в рамках данной проектной работы, являются основными при разработке мобильных игр.  Приведены определенные правила и принципы, которые позволят в дальнейшем правильно сопровождать, поддерживать, и грамотно разрабатывать новый функционал для данной разработки.

Основные технические решения, которые были предложены в данной проектной работе, включают в себя следующие аспекты:

C# — объектно-ориентированный язык программирования. Один из самых популярных языков программирования на котором пишутся различные приложения, игры и программы
Платформа для разработки дизайна игры – Figma - графический онлайн-редактор для совместной работы. Интенсивно применяется для создания прототипа сайта и интерфейса приложения. Позволяет обсудить правки с коллегами в реальном времени.

Платформа для выгрузки и хранения кода – GitHub - своеобразная социальная сеть для разработчиков, позволяющая им просматривать код друг друга, оставлять комментарии, а также помогать в разработке.

Unity — межплатформенная среда разработки компьютерных игр, разработанная американской компанией Unity Technologies. Unity позволяет создавать приложения, работающие на более чем 25 различных платформах, включающих персональные компьютеры, игровые консоли, мобильные устройства, интернет-приложения и другие.
Кроме вышеупомянутых технических решений, позволяющих разработать и доработать функционал виртуальной примерочной, в проектной работе затрагиваются обязательные вопросы эффективной работоспособности новых компонентов. А именно вопросы качественных показателей и масштабируемости решений, вопросы тестирования.

К недостаткам можно отнести отсутствие анимаций, так как игра была рассчитана как головоломка и упор шел на текстовую часть и проработку логической части геймплея, связей элементов

Целью данной работы было разработка игры в необычном жанре способная заинтересовать рядового пользователя, созданная под андроид устройства

Изучить, какие игры в подобном жанре наиболее популярны, для того чтобы наметить траекторию дальнейшей разработки
Разработать игру, в которую будет интересно играть и которая будет удовлетворять минимальным требованиям существующих аналогов на рынке
Таким образом, все цели и задачи, поставленные вначале написания данной проектной работы, были полностью выполнены и освещены.

