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ВВЕДЕНИЕ
Любая система школьного образования в мире не идеальна, в том числе и российская. Но эта сфера очень важна для общества, поскольку 9 классов должен отучиться каждый гражданин страны, то есть система школьного образования пропускает через себя и воспитывает, обучает подавляющее большинство наших сограждан. Это приводит нас к выводу о том, что приоритет школьного обучения очень высок. Но, как уже было сказано, к сожалению, на данный момент в нем имеются изъяны. 
Одним из них является уровень преподавания химии в общеобразовательных школах. Предмету уделяется катастрофически мало количество времени: всего 1 урок в неделю. Этого времени очень часто не хватает преподавателям, чтобы подробно объяснить все необходимые темы (которые даже в начале не самые легкие для освоения), да еще и так, чтобы все ученики поняли и усвоили материал. Так же не хватает времени на то, чтобы порадовать школьников исполнением фантазий и мечт о проведении настоящих химических опытов, которые очень помогли бы с выполнением задачи заинтересовать школьников и увлечь их предметом. 
Особенно эти моменты важны в самом начале изучения химии, когда открывается окно возможностей для привлечения внимания учеников к этому предмету и важно воспользоваться этим шансом, чтобы не дать школьникам потерять интерес и мотивацию изучать химию дальше. 
И пока нет возможности исправить ситуацию в системе образования, мы создаем образовательную игру по химии «Химичим». Актуальность этой игры заключается в том, что она сможет увлечь учеников сюжетом, связанным с химией, в процессе они изучат новый материал, закрепят его с помощью прохождения уровней с викторинами и мини играми, а в конце получат логическое завершение сюжетной линии. Таким образом, игра поможет больше времени и внимания уделить предмету и вне школы. А за счет того, что темы игры выбраны в соответствии со школьной программой, у школьников будет возможность проходить игру и получать, повторять материал параллельно с уроками.
Целью этой работы является разработка познавательной игры по химии с сюжетом, которая будет как объяснять пользователям новый материал по химии, так и проверять его усвоение в игровой форме. 
Исходя из поставленной цели, мы определили следующие задачи:
· Подробнее изучить потребности целевой аудитории
· Проанализировать рынок, потенциальных конкурентов, их сильные и слабые стороны
· Разработать игру, которая будет помогать школьникам на начальном этапе изучения химии
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Тимлид: Лещишин Роман Александрович РИ-110914 
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Аналитик: Кузнецова Мария Сергеевна РИ-110932
Аналитик: Колташев Денис Сергеевич РИ-110930
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[bookmark: _Toc106639814]ЦЕЛЕВАЯ АУДИТОРИЯ

Для определения целевой аудитории продукта нами была использована методику 5W Марка Шеррингтона. Она позволяет провести анализ рынка по пяти вопросам, выявляя, таким образом, основные характеристики целевой аудитории. 
1. [bookmark: _Toc74352015][bookmark: _Toc74442570][bookmark: _Toc74680951][bookmark: _Toc106639815]Что?
Это сегментация по типу товара: какой товар/услугу мы предлагаем?
Мы предлагаем приложение, позволяющее потребителю изучить базовые темы по химии в формате игры. Игра состоит из сюжета и уровней, пройдя которые, пользователь приходит к логическому завершению истории.
2. [bookmark: _Toc74352016][bookmark: _Toc74442571][bookmark: _Toc74680952][bookmark: _Toc106639816]Кто?
Это сегментация по типу потребителя: кто приобретает товар/услугу? 
Исходя из программы изучения химии в общеобразовательных школах РФ, мы выявили, что нашей целевой аудиторией являются ученики 8-ых классов российских школ, которые только начинают изучать химию по школьной программе. 
Разделения по гендеру целевой аудитории мы не делаем, так как, согласно законам РФ, 9 классов школьного образования обязаны получить все граждане.  
3. [bookmark: _Toc74352017][bookmark: _Toc74442572][bookmark: _Toc74680953][bookmark: _Toc106639817]Почему?
Это сегментация по типу мотивации к совершению покупки и потребления: какова потребность или мотивация клиента? какую проблему решает товар/услуга?
Основными проблемами в начале изучения химии в школе являются следующие:
· малое количество учебных часов, выделяемых на предмет: 1 урок в неделю;
Этого времени часто недостаточно для того, чтобы преподаватели могли и проверить знания по предыдущей теме, и объяснить новую, и ответить на все вопросы примерно 30 учащихся. Из-за этого часть учебы переходит на самостоятельную работу школьников дома. Отсюда возникает следующая проблема:
· сложные для понимания тексты учебников;
Помимо этого, работа что в классе, что дома (из-за нехватки времени в первом случае и часто единственного источника информации, рекомендованного учителями, во втором) страдает еще от одной проблемы:
· почти полное отсутствие развлекательной/игровой составляющей в процессе обучения
Все это приводит к тому, что многие ученики либо быстро перестают понимать предмет, либо теряют к нему интерес.
4. [bookmark: _Toc74352018][bookmark: _Toc74442573][bookmark: _Toc74680954][bookmark: _Toc106639818]Когда?
Это сегментация по ситуации, в которой приобретается продукт: когда потребители хотят приобрести товар/услугу?
Нашим приложением потребитель захочет воспользоваться в начале 8-ых года обучения в школе, в тот момент, когда они поймет, что школьных уроков по какой-то причине недостаточно. И продолжит использование на протяжении всего учебного года для изучения новых тем и повторения уже пройденных.
5. [bookmark: _Toc74352019][bookmark: _Toc74442574][bookmark: _Toc74680955][bookmark: _Toc106639819]Где?
Это сегментация по месту покупок: в каком месте происходит принятие решения о покупке и сама покупка? — имеются в виду точки контакта с клиентом, где можно повлиять на решение.


Наша точка контакта с клиентом – платформа, на которой наше приложение будет размещено. Там потребитель сможет сравнить наше предложение с другими, ознакомиться  с функциями игры и сделать выбор.

[bookmark: _Toc106639820]КАЛЕНДАРНЫЙ ПЛАН ПРОЕКТА

Название проекта: ХИМИЧИМ
Руководитель проекта: Куклин Илья Эдуардович
Таблица 1 – Календарный план проекта 
	№
	Название
	Ответственный 
	Длительность
	Дата начала 
	Временный рамки проекта (по неделям)

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

	Анализ

	1.1
	Определение проблемы
	Кузнецова М.С. 
	1 неделя
	11.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.2
	Выявление целевой аудитории
	Кузнецова М.С.
	1 неделя
	11.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.3
	Конкретизация проблемы
	Кузнецова М.С.
	1 неделя
	11.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.4
	Подходы к решению проблемы
	Кузнецова М.С.
	1 неделя
	11.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.5
	Анализ аналогов
	Кузнецова М.С.
	1 неделя
	11.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.6
	Определение платформы и стека для продукта
	Басманов Н.А. 
	2 недели
	11.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.7
	Формулирование требований к MVP продукта
	Кузнецова М.С.
	1 неделя
	18.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.8
	Определение платформы и стека для MVP
	Басманов Н.А. 
	2 недели
	18.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.9
	Выбор программ для дизайна
	Бердышева М.А. 
	2 недели
	18.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.10
	Формулирование требований к продукту
	Лещишин Р.А. 
	1 неделя
	18.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.11
	Определение задач
	Кузнецова М.С. 
	1 неделя
	18.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1.12
	Подготовка отчёта
	Лещишин Р.А. 
	2 недели
	25.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Проектирование

	2.1
	Архитектура системы (компоненты, модули системы)
	Басманов Н.А.
	1 неделя

	1.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.2
	Разработка сценариев использования системы
	Басманов Н.А.
	2 недели

	1.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.3
	Сбор информации для 1 блока тем
	Кузнецова М.С.
	1 неделя
	1.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.4
	Прототипы интерфейсов
	Басманов Н.А.
	3 недели

	25.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.5
	Дизайн-макеты
	Бердышева М.А. 
	2 недели

	25.03.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.6
	Сбор информации для 2 блока тем
	Кузнецова М.С.
	1 неделя
	1.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.7
	Сбор информации для 3 блока тем
	Колташев Д.С.
	1 неделя
	8.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.8
	Отчёт по архитектуре системы (компоненты, модули системы)
	Басманов Н.А.
	2 недели

	1.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.9
	Подготовка к разработке
	Басманов Н.А.
	3 недели

	1.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.10
	Дизайн уровней
	Бердышева М.А.
	2 недели
	1.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.11
	Дизайн сюжета
	Бердышева М.А.
	2 недели
	15.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Разработка

	3.1
	Написание кода для уровней
	Басманов Н.А.
	2 недели

	15.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.2
	Написание кода для сюжета
	Басманов Н.А.
	2 недели
	29.04.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Внедрение

	4.1
	Оформление MVP
	Басманов Н.А.
	1 неделя

	13.05.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.2
	Внедрение MVP
	Лещишин Р.А. 
	1 неделя

	20.05.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.3
	Написание отчета 
	Кузнецова М.С. 
	2 недели

	20.05.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.4
	Оформление презентации
	Бердышева М.А. 
	2 недели

	27.05.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.5
	Подготовка к защите
	Лещишин Р.А. 
	2 недели

	27.05.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Защита проекта
	Лещишин Р.А. 
	
	20.06.22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Продолжение таблицы 1




[bookmark: _Toc106639821]ОПРЕДЕЛЕНИЕ ПРОБЛЕМЫ

Для определения основных проблем клиентов мы изучили схожие предложения на рынке и отзывы на них. Исходя из собранной информации, мы сделали вывод о том, что пока что отсутствует русскоязычное приложение, которое совмещало бы в себе и обучение пользователей новым темам по химии, и повторение пройденного материала с помощью мини игр и викторин. Чаще всего обучающие приложения не предоставляют информацию по предмету в достаточно интересной форме, являясь, по сути, электронными учебниками. Или они не помогают выучить новый материал, а только повторить усвоенное ранее в другом месте.
Опрос знакомых (нынешних и недавно выпустившихся школьников) показал, что основные, связанные с изучением химии, проблемы заключаются как раз в том, что на уроках весь необходимый материал пройти возможности нет из-за недостатка времени, а самостоятельно разбираться во все более и более сложных темах ученикам становится и трудно, и неинтересно. А альтернатив обычным учебникам и рабочим тетрадям учителя не предлагают.
Обобщив полученную информацию, мы сформулировали основную проблему: недостаточный уровень обучения химии в общеобразовательных школах.

[bookmark: _Toc70551598][bookmark: _Toc106639822]Подходы к решению проблемы
На этапе анализа мы рассмотрели следующие варианты решения проблемы (как подходящие для исполнения нами, так и уже существующие, альтернативные):
· Виртуальная лаборатория, которая позволяет пользователю проводить химические опыты в виртуальном пространстве и изучать правила лабораторных работ. Такой подход позволяет без рисков для своего здоровья изучать химические элементы и их соединения, химические реакции;
· Виртуальный класс химии. Приложение, которое позволяет преподавателю разнообразить дистанционные занятия и домашние задания для учеников. Используя его, учитель может создать виртуальную копию своего класса и в ней разместить материалы для изучения (прикрепить файлы и ссылки) и тесты
· Игра по химии с сюжетом. Продуманный сюжет способен привлечь внимание учеников и удержать его до самого конца прохождения игры, что даст дополнительный стимул для изучения предоставляемых материалов и прохождения учебных заданий. Темы, выбранные на основе школьной программы по химии дают возможность в прохождении игры двигаться параллельно изучению химии на уроках.
Таким образом, нами были рассмотрены самые актуальные подходы к решению проблемы недостаточности школьных уроков для усвоения учениками 8-ых классов химии на необходимом уровне.
[bookmark: _Toc106639823]
АНАЛИЗ АНАЛОГОВ

Мы нашли несколько косвенных конкурентов, у которых похожее программное обеспечение, работающее с той же целевой аудиторией, на которую рассчитан наш продукт. Мы изучили отзывы на решения конкурентов, выявили их достоинства и недостатки.
Аналоги:
1. «Таблица Менделеева – игра» - позиционируется как приложение для изучения базовых тем по химии 
Достоинства: 
· Профессиональная графика, привлекающая внимание
· Большое тем для повторения, много заданий для этого
· Несколько уровней сложности
Недостатки:
· Нет составляющей обучения: пользователям не дается новая информация, они могут только повторять уже пройденное ими ранее
· Часть контента платная
2. Несколько аналогичных приложений и сайтов с викторинами по химии
Достоинства: 
· Много тем по химии, не только базовые
· Соревновательный характер: возможность соперничать с другими игроками
Недостатки: 
· Так же отсутствует этап обучения, дается возможность только для закрепления материала
1. 

[bookmark: _Toc70551600][bookmark: _Toc106639824]Требования к продукту и к MVP
Требования клиентов:
· Логически продуманный сюжет
· Оформление игры, созданное в соответствии с правилами дизайна («приятное глазу»)
· Дизайн должен быть выполнен в спокойных тонах
· Простые для понимания материалы по предмету
· Соответствие порядка тем школьному учебному плану
· Логичное разделение тем на подтемы для конспектов и уровней
Функциональные требования:
· Карта уровней, на которой можно или выбрать уровень для прохождения, или открыть краткий конспект по нужной теме для быстрого повторения
· Меню игры
· Мини игры и викторины в уровнях, проходя которые, пользователь получает следующую за этим деталь сюжета
· Соответствие темы уровня теме конспекта перед ним
· Неверный ответ пользователя на вопрос или неверное действие в мини игре должны вызывать реакцию программы в виде сообщения об ошибке
· Сообщение об ошибке не должно ругать игрока или иначе проявлять негативный отклик
· Верный ответ пользователя должен вызывать реакцию в виде сообщения с одобрением и/или поощрением





[bookmark: _Toc106639825]СТЕК ДЛЯ РАЗРАБОТКИ
Платформа для разработки дизайна: Adobe Illustrator
Платформа для разработки игры: UNITY
Язык программирования: С#

[bookmark: _Toc70551602][bookmark: _Toc106639826]Прототипирование
Примеры тестирования игрока:
[image: ]
[image: ]

[bookmark: _Toc70551604][bookmark: _Toc106639827]Заключение
В процессе работы над этим проектом наша команда вырабатывала решение проблемы недостаточного количества и качества знаний по химии, получаемых учениками 8-ых классов в рамках школьного образования. 
Мы изучили потребности целевой аудитории и ее проблемы. Так же нами была рассмотрена образовательная программа по химии с целью определения тем для внедрения в игру. Анализ аналогичных приложений и сайтов помог нам отбросить нерабочие идеи и применить в своем проекте более актуальные. 
Результатом работы стала игра «Химичим», которая с помощью продуманной сюжетной линии способна привлечь внимание пользователей, а с помощью доступно сформулированных конспектов по темам и уровней для закрепления пройденного материала будет помогать школьникам изучать основы химии.
На данный момент недостатком работы является небольшое разнообразие тем, представленных в игре. Однако схема поэтапного создания уровней создана и отработана, что позволит в дальнейшем список тем расширить.
Таким образом, поставленные в начале работы задачи наша команда полностью выполнила.
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1. Рабочая программа по химии ФГОС ООО 8 класс
https://sakk.su/wp-content/uploads/2018/09/8-%D0%A5%D0%98%D0%9C%D0%98%D0%AF-%D0%A4%D0%93%D0%9E%D0%A1-2-%D0%A0%D0%9F-%D0%A2%D0%9F-%D0%A0%D1%83%D0%B4%D0%B7%D0%B8%D1%82%D0%B8%D1%81-2018-2019.pdf
2. Электронный учебник ЯКласс
https://www.yaklass.ru/p/himija/8-klass
3. Игра «Таблица Менделеева»
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fplay.google.com%2Fstore%2Fapps%2Fdetails%3Fid%3Daugust.mendeleev.quiz&cc_key=
4. Викторина по химии
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fplay.google.com%2Fstore%2Fapps%2Fdetails%3Fid%3Dpl.paridae.app.android.timequiz.periodictable&cc_key=

20

image1.jpeg
Ypanibekuit
(deaepaibHbIi
yHUBEpCUTET

et nepeoro Mpeswgena
Pocom b.H.Ensia




image2.png
Oaiin Peaaxtuposanne Ofuext Tewcr Buwaeremne Sédecr Mpocuorp Owio Crpasca NS v Ochosmsie wactpoiicn v 0.
P

caow

o |> Bowt °

Test_1_vopros.ai @ 50% (CMYK/TIpeanpocuorp GPU) %

ONSY

&

. FYEeHONY
o P&N

L

[ re— Lok o - w
= 1649
o o i (e 04.05.2022

0%

BaeauTe 3€Ch TeKCT A1 noucka o = WA

=





image3.png
Ocrosnsie wacTpoiikn v 0.

A Cain Pesarwpossnme Ofvecr Texcr Buaerenwe 3pperr Mpocworp Owio Crpaska
X Vemo_nevemo i @ 50% (CMYK/Tipeanpocuorp GPU) X
=

o > Bow

ONSY

&

TMpo Kakoii us MemodoB uccredoBarus udem pedo?

. FYEeHONY
o P&N

L

CoeduHeHue cocmabHbix Yacmell 08beKma ¢ UeAbto usyve-
HUS €20 KAK eQUHO20 YeAOZ20 ~ 3MO IKCNepUMEHmM

amo cuHme3s

Bnenessusi bparest

16:53
04.05.2022

(e] A B @ L e

I





