 Лабораторна робота № 2

Мета лабораторної роботи: розвиток і відпрацювання навичок міжособистісного та групового спілкування, формування особистісних і ділових навичок ефективної роботи в партнерстві з колегами, в групах, навчитись застосовувати їх на практиці. 
 
Основні компетентності, що формують комунікативні навички і уміння під час оволодіння знаннями за даною темою, визначено як:
· Здатність спілкуватися державною мовою як усно, так і письмово.
· здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях. 
· здатність до пошуку, о броблення та аналізу інформації з різних джерел. 
· здатність працювати в команді.
· Здатність діяти на основі етичних міркувань. 
· Здатність діяти соціально відповідально та свідомо. 

Порядок виконання лабораторної роботи № 2

Питання для обговорення:

1. Студентоцентрований підхід в освітньому процесі.
1. Методи студентоцентрованого навчання та викладання.
1. Методи побудови роботи в групі.
1. В чому суть методу «Сократів діалог».
1. Що таке компетентність?
1. Що така комунікативна компетентність?
1. Які програмні результати відображають  комунікативну компетентність?
1. Основні уміння для ефективного спілкування. 
1. Основні навички для ефективної комунікації.
1. Тверді навички: їх значення та перелік основних для фахівця ІТ
1. М’які навички: їх значення та перелік основних для фахівця ІТ
1. Які якості потрібні людині для ефективної самопрезентації.
	
Перевірка домашнього завдання.

Завдання 1. 
2.1. Використати різні джерела пошуку інформації (Додаток А)  для генерування підприємницької  ідеї  з точки зору її привабливості для ринку ІТ-галузі  України та в світі.

Генерація ідей
Додаток А. Перелік ідей у сфері ІТ
https://docs.google.com/document/d/1xUEcaC-bKMT-ZUpUmOXmlr_ZFIM8VtDD/edit?usp=sharing&ouid=113021822924219052040&rtpof=true&sd=true

https://ideapicker.io/ideas   - сайт містить тисячі ідей

https://ideanote.io/idea-generator - сайт, що генерує ідеї для конкретних компанії за назвою компанії.

https://techcrunch.com/ - сайт пошуку інформації про продукти і тренди на світовому ринку

https://www.producthunt.com/ - сайт пошуку продуктів та комунікацій з розробниками цих продуктів

https://sensortower.com/ - новини про сучасні тенденції в розвитку мобільних додатків

https://appmagic.rocks/top-charts/apps - попит і дохідність ринку мобільних додатків

Основні тренди в сфері інформаційних технологій:
· Хмарні технології. 
· Веб-технології
· Операційні системи та обладнання. 
· Цифрові технології (електронна пошта, Інтернет, мобільні телефони, MP3-програвач)
· Інтернет речей та ін..
· Штучний інтелект та машинне навчання
· Віртуальна та доповнена реальність

Зокрема на платформі https://dou.ua/ можна отримувати актуальну інформацію про розвиток Іт-індустрії в Україні. Це інформаційний портал для ІТ-спільноти.  На сайті публікують новини, аналітику, інтерв’ю, статті про технології, IT-ринок, кар’єру, зарплати тощо. На інфографіці показано  у яких сферах створювали ІТ-проекти у 2025 році серед опитаних респондентів.
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Рис. Результати досліджень у сфері розробки проєктів у 2025 році за даними досліджень https://dou.ua/lenta/articles/portrait-2025/?from=strichan

Найбільше проєктів у фінтеху та e-commerce, а менше — у освіті, геймдеві та рекламі.
Ось розподіл:
· 14% → Fintech, Banking, Capital Management (фінансові технології, банківська сфера, управління капіталом)
· 14% → E-commerce (електронна комерція, онлайн-магазини, маркетплейси)
· 8% → SaaS (Software as a Service, хмарні сервіси / ПЗ як послуга)
· 7% → Gambling (гемблінг, ігри на гроші)
· 6% → AI, ML (штучний інтелект, машинне навчання)
· 6% → Mobile (мобільні додатки)
· 6% → Medtech, Healthcare (медичні технології, охорона здоров’я)
· 5% → GameDev (розробка ігор)
· 5% → Adtech, Advertising, Marketing (рекламні технології та маркетинг)
· 5% → Edtech, Education (освітні технології)
Продуктами індустрії програмного забезпечення є (наприклад): комп’ютерні програми, бази даних, веб-сайти, соціальні мережі та інші платформи, окремі самостійні сервіси та ін.
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1.2. Зробити власний висновок та сформувати власний рейтинг із 10 привабливих ідей ІТ-продукту для розвитку власного бізнесу в сфері ІТ.

Завдання 2. Сформувати проектні команди в кількості 3-4 студенти за такими квотами:
2-3 студенти – за результатами тесту «Групові ролі» (Додаток Б). На основні цієї ролі в групі студенти обирають учасників команди з різними ролями 
1 студент – за рекомендацією викладача.

Додаток Б. Тест «Групові ролі»

https://piznay.online/poklykannya/komandni-roli-belbina?utm_source=chatgpt.com#google_vignette


2.3. В групі обговорити всі обрані ідеї та запропонувати по 3 креативні ідеї з кожної групи для розробки  проекту.

2.4. Обираємо одну для подальшої роботи.



 2.5. Згенерувати назву компанії і логотип:
Як приклад, 
1) можна використати https://namelix.com/ - генератор назв компанії. Вести на англ..мові вид діяльності (або ключові слова), далі обрати стиль назви, наприклад «auto», 
потім виберіть випадковість генерації, наприклад «низька»
потім вкажіть назву пілотного проекту
виберіть логотип для компанії.
2) можна використати безкоштовний генератор логотипів: 
https://www.renderforest.com/logo-maker?utm_source=chatgpt.com#All

Вставити згенерований логотип на титулу

Створити спільний документ в Google docs, в якому 1-а сторінка – титулка 
Приклад титулки – 1-а сторінка:

Створення IT-компанії з (вказати вид діяльності***, який ви обрали) наприклад, розробки мобільних ігор 
далі в дужках вказуємо обраний продукт (наприклад, проект створення навчально-пізнавальної мобільної гри для дітей віком 9-12 років “Luminare”)

 Виконавці:

Вставити згенерований логотип

*** Сфера інформаційних технологій (ІТ) є дуже різноманітною і включає безліч видів діяльності. Ось деякі з найпоширеніших видів діяльності в галузі ІТ:
Розробка комп’ютерних програм.
Розробка баз даних.
Інтернет-маркетинг, SEO, організація ведення блогу, інтерне-сторінок та ін.
Розробка веб-сайтів (Web Development): 
Розробка мобільних додатків.
Розробка комп’ютерних ігор (мобільних в т.ч.).
Управління хмарними технологіями та Інтернет речей
Інформаційний аналіз та бізнес-консалтинг

2.6. Обираємо потенційну країну, наприклад, для розгортання додатку, та цільовий ринок (сегмент потенційного користувача)

Примітки: 56% стартапів закриваються, тому що їхній продукт не потрібен цільовій аудиторії. Це відбувається через те, що спочатку створюється продукт, а потім уже аналізується, для кого він створюється. Такий підхід не працює. 
Від експертів галузі: Лідерами є компанії що володіють часткою на ринку від 20 % обсягів продажів. Якщо ринок під власністю однієї компанії в обсязі від 80%, то такий ринок важкий для завоювання і краще перейти до більш конкурентного, у якого є потенціал входу.
Вказати конкретну країну і один абзац пояснення, на чому ґрунтується ваш вибір:
Висновки на яких має ґрунтуватись вибір:
1) країна має бути розвиненої, прибутковою та мати розвинену культуру оплати за послуги в інтернеті
2) Конкуренти активно заходять на цей ринок
3) Експерти прогнозують потенційний ріст ринку (аналіз ринків по бенчмаркам)
4) Оцінити потенційну прибутковість на основі оцінки цін продуктів конкурентів та життєвого циклу їх продукту
5) Оцінити обсяг ринку, це можна зробити під час налаштування таргетингу у фейсбук або гул
6) Вивчити систему оподаткування та законодавство країни збуту продукту

Можливі джерела для аналізу ринку:
https://www.businessofapps.com/data/app-data/ Business of Apps — це аналітичний сайт про ринок мобільних додатків, який надає статистику, звіти й кейси щодо завантажень, доходів, монетизації та користувацьких тенденцій. Для ІТ-проєктів він корисний тим, що дозволяє зрозуміти глобальні тренди, успішні бізнес-моделі застосунків і визначити, які напрями розвитку мобільних продуктів мають найбільший потенціал.

https://www.insiderintelligence.com/topics/#more%20industries_refid
Insider Intelligence (eMarketer) — це платформа з аналітикою цифрових ринків, яка надає прогнози та статистику про мобільні додатки, штучний інтелект, рекламу, ecommerce і цифрові медіа. Для ІТ-проєктів вона корисна тим, що допомагає зрозуміти, які технології та бізнес-моделі зараз зростають, як користувачі взаємодіють із мобільними сервісами та які ніші мають найбільший потенціал.

https://sensortower.com/ Завдяки цьому інструменту аналізують кількість завантажень та загальні показники конкурентів, окремі сегменти ринку, останні тренди серед інших застосунків.

Стаття для аналізу ринку: 67 безкоштовних ресурсів зі статистикою для аналізу ринку та трендів в сфері ІТ.
https://skillsetter.io/blog/resources-stats
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Довідково. Щоб пріоритезувати гіпозези ідей, фіч або інших покращення та виборів існують різні методи. Корисна стаття. Як пріоритезувати гіпотези на прикладі RPG-гри: 3 перевірені фреймворки: https://skillsetter.io/blog/how-to-prioritize-hypothesis-ua 

2.7. Провести сегментування споживачів за обраним проектом у групі
Визначте, які сегменти будуть вигіднішими для вашої компанії. Зазвичай це ті сегменти, які частіше користуватимуться продуктом і в перспективі дадуть більше грошей,  тобто орієнтація на B2B . 

Для початку обери сегмент для продукту:
1) Бізнес для споживача (англ. Business-to-Consumer, B2C) — продукт спрямований на кінцевого споживача — фізичну особу (Consumer) для особистого користування 
2) B2B означає “бізнес для бізнесу”, тобто продукт спрямований на інші компанії, тобто на обслуговування бізнесу. 
3) B2G — «business to government» означає сферу взаємин між бізнесом та державними органами і установами.

Обрати сегменти для вашого проєкту (із запропонованих варіантів)
Написати представника на обраному сегменті.

Наприклад: проєкт вес-сайту для відслідковування руху міського транспорту
B2B – транспортні компанії міста
Типовий представник сегменту – Директор, Транспортна компанія (приватний перевірник)

B2C – фізичні особи, люди, що проживають у конкретному місті.
Типовий представник сегменту – жінка, 40 років, працююча. - 
B2G – комунальні транспортні компанії 
Типовий представник сегменту – ТТУ

Використовуємо генератор опису продукту, отриману інформацію прочитати та використати для подальшої роботи над проєктом (зробити скрін згенерованої персони для кожного сегмента (перші дві сторінки): https://founderpal.ai/product-description-generator 

2.8. Обрати бізнес-модель або декілька,  для монетизації.
Способи монетизації (побудови бізнес-моделі):
1. Freemium. Модель, в якій користувачі отримують базову версію продукту або послуг безоплатно, але отримати доступ до різних додаткових послуг можна лише за певну плату.
2. Підписка. Модель, в якій користувачі отримують доступ до продукту чи послуги за регулярну плату. Її потрібно поновлювати щомісяця або щорічно.
3. One-time payment. Модель, в якій користувачі платять лише раз і мають постійний та повний доступ до всіх можливостей продукту.
4. Advertisement або модель рекламного заробітку Модель, в якій продукт використовується як майданчик показу різної платної реклами для користувачів.
5. Транзакційна Модель, в якій бізнес є посередником, що зводить клієнтів і продавців продукту або послуги.


Тести для самооцінки:
1. Почнімо зі Spotify. Яка в них бізнес-модель?
· Subscription (модель підписки для отримання доступу до функцій продукту)
· Freemium (модель, яка охоплює безоплатну підписку з обмеженим функціоналом та premium-підписку без обмежень)
· Marketplace (модель, за якої продавці виставляють свою  продукцію на платформі та платять комісію за користування майданчиком)

2. А в Apple Music яка бізнес-модель?
· Subscription (модель підписки для отримання доступу до функцій продукту)
· Freemium (модель, яка охоплює безоплатну підписку з  обмеженим функціоналом та premium-підписку без обмежень)
· Marketplace (модель, за якої продавці виставляють свою продукцію на платформі та платять комісію за користування
майданчиком)

3. Як щодо авторіа? Яка у них бізнес-модель?
· Subscription (модель підписки для отримання доступу до функцій продукту)
· Freemium (модель, яка охоплює безоплатну підписку з  обмеженим функціоналом та premium-підписку без обмежень)
· Marketplace (модель, за якої продавці виставляють свою продукцію на платформі та платять комісію за користування майданчиком)


2.9. Згенерувати функції продукту (конкретні можливості) з точки зору базового користувача (вказати хто є потенційний користувач, що готовий в майбутньому заплатити за продукт):
Довідково. Мають бути логічно побудовані, у формі відповіді на питання: що робить система (додаток, сайт, гра і т.д.) коли користувач завантажує або заходить в систему, які дії може виконувати, щоб досяггти поставленої задачі, тобто задовольнити потребу в продукті, послузі і т.д.
Функції продукту - це те, що продукт може робити для користувача, наприклад, можливість: додавати товари до кошика, розраховувати податок з продажу, надсилати повідомлення тощо. Поставте кроки (дії) в тому порядку, в якому користувач «подорожує продуктом», наприклад: 
· можливість проходження тестів, щоб визначити типу особистості для подальшого проходження гри
· можливість створення власного персонажу - зірка-товариша яка розвивається  по стадіям залежно від психологічної типу особистості та участі у ситуаціях (3 рівні розвитку)
· можливість брати участь у тестових ситуаціях для формування нових (або покращення існуючих) знань у сфері астрономії та астрології
· можливість брати  участь у тестових ситуаціях для формування нових (або покращення існуючих) знань у сфері психології, а саме: самоаналізу, позбавлення від поганих звичок, мотивація психологічного розвитку  
· можливість спілкування з психологои-консультантом у формі бота за такими напрямами: подолання тривожності, панічних атак тощо;
· можливість перегляду проблемної психологічної мультимедійної ситуації та отримання рекомендацій-підказок до вирішення цієї ситуації
·  можливість ведення особистого щоденника


Зробити усні висновки  шляхом формулювання відповідей на такі питання: 
1. Який вид діяльності обрали для побудови бізнесу (обери із списку вище ***)
1. В чому суть першого пілотного проекту? (написати назву пілотного проекту, наприклад мобільний додаток – відео редактор для створення музичних кліпів)
1. Що продаємо, кому і де? Написати на яку споживчу аудиторію розраховані продукти (потенційний споживач). Потенційні покупці - можуть стати клієнтами у майбутньому, зацікавлені в користуванні продукцією, але ще не впевнені в цьому і з ними треба працювати як опосередковано, так і прямо. Наприклад: ринок України: підприємства, урядові установи, геймери віком від 16-46 років та ін..
1. В чому полягає цінність або вигода (інноваційність, відмінність від конкурентів) даного продукту для споживача. Кожен користувач має свій набір цінностей. Приклад, комусь важливий склад, комусь смак, комусь екологічна упаковка, комусь ціна.
1. Які функції варто включити для першої версії продукту, розділити їх на основні (ключові) та додаткові. Приклад. Ключові фічі продукту повинні задовольняти всіх користувачів, в той час, як додаткові фічі можуть мати окремі групи «фанатів». 
1. Яку модель монетизації обраного для пілотного проекту. 


Д.з. Створити спільний документ в Google docs, в якому:
1-а сторінка – титулка з назвою проекту та ПІБ виконавців (є приклад)
2-а сторінка – резюме проекту за прикладом;

Див. запис «Резюме проекту» на порталі в розділі «Самостійна робота»
https://drive.google.com/file/d/1dAdzcgzdtGOtN1n74XIM3QVJlRkxO0c0/view?usp=sharing 
 
Приклад назви проекту на титулці – 1-а сторінка

Створення IT-компанії з (вказати вид діяльності, який ви обрали) наприклад, розробки мобільних ігор 
далі в дужках вказуємо обраний продукт (наприклад, проект створення навчально-пізнавальної мобільної гри для дітей віком 9-12 років “Luminare”)
 Виконавці:	

Вставити згенерований логотип



Приклад. Резюме проекту – 2-а сторінка
Опис галузі, у якій здійснюватиметься діяльність:
ІТ-галузь у сфері розробки мобільних додатків (ігор).

Країна роширення продукту (назва та обгрунтування)

Місія проекту: 
Широке застосування сучасних IT-технологій для покращення якості життя в сфері освіти та саморозвитку. Навчити споживачів краще розуміти свої вчинки та характер через взаємодію з зіркою.
Основний вид діяльності:
Розробка мобільних ігор
Пілотний продукт: навчально-пізнавальна мобільна гра для дітей віком 9-12 “Luminare”

Цінність та конкурентна перевага продукту: (вигода  або яку користь принесе) для користувача та чим відрізняється від конкурента). В чому полягає цінність або вигода для споживача (інноваційність, відмінність від конкурентів) даного продукту для споживача?. Кожен користувач має свій набір цінностей. зокрема, комусь важливий склад, комусь смак, комусь екологічна упаковка, комусь ціна.

Наприклад, Граючи в мобільну гру, цікаво провести час, а також зручно і швидко у власному гнаджеті отримати необхідні знання та навички у сфері астрономії та астрології через ігрові ситуації та тести за невелику плату.

Згенерувати функції продукту (конкретні можливості) з точки зору базового користувача (вказати хто є потенційний користувач, що готовий в майбутньому заплатити за продукт):
Довідково. Мають бути логічно побудовані, у формі відповіді на питання: що робить система (додаток, сайт, гра і т.д.) коли користувач завантажує або заходить в систему, які дії може виконувати, щоб досяггти поставленої задачі, тобто задовольнити потребу в продукті, послузі і т.д.
Функції продукту - це те, що продукт може робити для користувача, наприклад, можливість: додавати товари до кошика, розраховувати податок з продажу, надсилати повідомлення тощо. Поставте кроки (дії) в тому порядку, в якому користувач «подорожує продуктом», наприклад: 
· можливість проходження тестів, щоб визначити типу особистості для подальшого проходження гри
· можливість створення власного персонажу - зірка-товариша яка розвивається  по стадіям залежно від психологічної типу особистості та участі у ситуаціях (3 рівні розвитку)
· можливість брати участь у тестових ситуаціях для формування нових (або покращення існуючих) знань у сфері астрономії та астрології
· можливість брати  участь у тестових ситуаціях для формування нових (або покращення існуючих) знань у сфері психології, а саме: самоаналізу, позбавлення від поганих звичок, мотивація психологічного розвитку  
· можливість спілкування з психологои-консультантом у формі бота за такими напрямами: подолання тривожності, панічних атак тощо;
· можливість перегляду проблемної психологічної мультимедійної ситуації та отримання рекомендацій-підказок до вирішення цієї ситуації
·  можливість ведення особистого щоденника

Послуги ІТ-компанії - розробка та поширення пілотного проекту, а саме:
Примітка. На основі моделі монетизації (що наведені вищі) сформувати послуги для бізнесу
· мобільний додаток (базова версія)  - гра “Luminare”
· мобільний додаток  Преміум версія – підписка за місяць
· вбудовані артифакти - Ігровий набір “Перша допомога”
· вбудовані артифакти Ігровий набір “Повернення до життя”
· Наклейки з зіркою-товаришем
· М’яка іграшку у формі зірка товариша

Цілі проекту:
1. Бізнес-ціль:
Приклад. Створити ІТ компанію у сфері розробки мобільних ігор шляхом створення та поширення пілотного проекту «Мобільна навчально-пізнавальна гра для дітей віком 9-12 “Luminare”,  отримання доходів від реалізації преміум версії мобільної гри (платна місячна підписка, продаж самої гри на окремому носії) та продажу артифактів до неї.
2. Маркетингова ціль: 
Приклад. За 3 роки запуску пілотного проекту зі створення програмного продукту (мобільного додатку-гри) звоювати ринок споживачів України (або вказати іншу країну), який надасть можливість користувачу опанувати в ігровій формі певні уроки, шляхом створення та розвитку унікальної зірки-особистості з метою отримання знань та навичок у сфері астрономії, астрології та психології та реалізувати 500 завантажень преміям версії мобільної гри в рік та надання супуніх послуг.

Завершення домашнього завдання.

Бонусне завдання 1 (5 балів). Зняти відео рекомендації на 2-3 хвилини як користуватись одним із сервісів, побудованих на основі штучного інтелекту, що наведені в списку:
elai – створення відео на основі тексту
adcreative.ai – cтворення бренду і креативу
https://www.freepik.com/ Freepik: сервіс для роботи зрізним контентом.
https://www.capcut.com/ CapCut: редактор контенту
Syntheska (або аналог) – створить розмовляючого аватара
Narakeet (або аналог) – створити голос з тексту
Copy.AI – напише текст для блогу, реклами, постів тощо
[bookmark: _Hlk179541954]Codex — сервіс компанії OpenAI, який трансформує звичайну мову в код. 
google autodraw – створення іконок по власним ескізам
https://replit.com/ - створення сайтів, додатків на основі ШІ
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