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ВВЕДЕНИЕ
       Актуальность темы
        ПАО «Корпорация ВСМПО-АВИСМА» - предприятие, расположенное в Уральских городах Верхняя Салда и Березники, но известное во всем мире. Оно производит продукцию из титановых сплавов, которая применяется в самолетостроении, судостроении, энергетике, медицине, спорте и строительстве.
     Я - юный житель нашего города, мне интересно узнать, что происходит за стенами завода, как титан превращают в детали самолетов и другой техники. Также я современный ребенок, который увлекается компьютерными играми и программированием. Поэтому я решила совместить знакомство с ПАО «Корпорация ВСМПО-АВИСМА» и свою любимую онлайн игру.
     Гипотеза. Я предположила, что экскурсия по заводу в формате онлайн игры Roblox заинтересует большинство моих ровесников. Она позволит мне и моим друзьям побольше узнать о предприятии, на котором работают наши родители, а также понять, что в онлайн игры можно не только играть, но и создавать их самостоятельно.
     Цель моего проекта – создать игру-экскурсию по основным цехам ВСМПО, расположенным в Верхней Салде, в игровой среде Roblox с помощью приложения Roblox Studio. Помочь моим сверстникам найти ответы на вопросы о работе Корпорации, а также показать возможности онлайн игр не только как развлечения, но и как способа обучения программированию.
   Для достижения поставленной цели были определены следующие задачи:
1)	узнать о работе основных цехов ВСМПО, расположенных в Верхней Салде, из литературных источников и сети Интернет;
2)	изучить основы работы в приложении Roblox Studio;
3)	создать игру-экскурсию по основным цехам ВСМПО в игровой среде Roblox;
4)	привлечь внимание ребят к получившейся игре и ее доработке.
      Для решения поставленных задач использовались следующие методы:
изучение литературы по заданной теме, получение информации из сети Интернет, обучение под руководством преподавателя, анкетирование, анализ, сравнение и обобщение полученной информации, применение полученных знаний на практике.
       Исследовательский проект имеет практическую направленность.




1 ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ

1.1  Производство полуфабрикатов из титановых сплавов 

1.1.1 Титан
  Титан – легкий и прочный металл, имеющий серебристо-белый оттенок. Он вдвое легче железа и в 12 раз тверже алюминия, гораздо прочнее стали. Титан не магнитится и устойчив к действию кислот. 
      Оксид титана (вещество, содержащее титан) был впервые обнаружен в конце XVIII века английским и немецким учеными. Однако чистый титан был получен в 1925 году голландскими учеными, и его  промышленное производство началось в 1957 году.
     Титан встречается повсюду в земной коре. Его находят в разных странах -  в России, ЮАР, Китае, Японии, Австралии, Бразилии. В России разведано 20 месторождений титана, самое крупное – Ярегское в Республике Коми.
     Люди применяют титан в разных формах – в виде чистого металла и в сплавах с другими металлами, такими как алюминий, хром, молибден, которые улучшают его свойства. На ПАО «Корпорация ВСМПО-АВИСМА» титан и его сплавы производят в виде листов, плит, лент, прутков, труб, поковок и штамповок. Эти полуфабрикаты используют для создания различных изделий.

1.1.2 Плавильно-литейное производство
    Сырье для производства слитков титана  - титановая губка (Приложение 1, рисунок 1) - поступает на ВСМПО с филиала АВИСМА, где губку получают из особого вида руды, которая называется ильменит. Чтобы придать титановым сплавам нужные свойства, в плавильном комплексе к титановой губке добавляют различные материалы, такие как чистые металлы и специальные соединения, а также отходы титана.
     Затем из этой смеси на гидравлических прессах (машинах, служащих для сдавливания, прессования) изготавливают электроды высокого качества (Приложение 1, рисунок 2), из которых получают слитки весом до 8,5 тонн. 
      Электрод загружается в специальный медный  цилиндр (кристаллизатор), который устанавливается на вакуумно-дуговую печь (ВДП) – Приложение 1, рисунок 3. Плавка происходит в вакууме с помощью мощного электрического разряда - дуги. Она так сильно нагревает металл, что он начинает плавиться. Кристаллизатор во время плавки охлаждается водой. Расплавленный металл снова застывает, этот процесс называется кристаллизацией. Затем кристаллизатор снимают.

1.1.3 Кузнечный комплекс
   Далее слиток поступает в кузнечный комплекс. Здесь изменяют его форму с помощью ковки и получают разные заготовки: слябы (напоминающие по форме плоские коробки), биллеты (имеющие форму цилиндра) – Приложение 1, рисунки 5, 6.
    Для ковки используют гидравлические прессы, которые действуют на заготовку с усилием до 4 тыс. тонн (Приложение 1, рисунки 7, 8). Перед ковкой слитки нагревают до высокой температуры в нагревательных печах (Приложение 1, рисунок 9). 
    Рабочий инструмент пресса – бойки. Нагретая заготовка сжимается между бойками, постепенно продвигаясь и вращаясь вокруг своей оси (Приложение 1, рисунок 10). Заготовка становится длиннее и тоньше. Так получается биллет.
     Вы знали, что можно использовать специальный инструмент, который похож на формочки для песка, чтобы создавать разные металлические детали? Таким способом можно получить штампованные поковки. В этом случае рабочим инструментом пресса является штамп. У каждого штампа есть своя форма, которую он передает металлу. Штамп состоит из двух половин. Внутренняя полость штампа (гравюра) имеет форму, которую нужно придать штамповке. Нагретая до нужной температуры заготовка помещается в штамп. Когда верхняя и нижняя половины штампа соединяются, заготовка деформируется и принимает форму гравюры – в результате получается штампованная поковка (Приложение 1, рисунок 11, 12). 
Таким образом, с помощью специальных штампов создаются металлические изделия разной формы, которые потом становятся деталями самолетов и другой техники.
Трехмерную модель будущей штампованной поковки получают с помощью программ компьютерного моделирования.
  Для производства штампованных поковок на ВСМПО есть гидравлические прессы усилием 20 и 30 тыс. тонн, гидровинтовые прессы, а также самый мощный в мире гидравлический пресс усилием 75 тыс. тонн (Приложение 1, рисунок 13). Высота этого пресса – почти 22 метра над полом, общая высота – 34 метра. На нем изготавливают штамповки длиной до 6 метров – например, элементы шасси самолетов, детали для космической техники, цельные шпангоуты самолетов. 
 Еще один вид кузнечных машин – паровоздушные штамповочные молоты. В отличие от прессов, которые плавно нажимают на заготовку, молот воздействует на нее с помощью ударов. Самый большой молот ВСМПО – с массой падающих частей 23 тонны (Приложение 1, рисунок 14). Он был установлен на заводе в Верхней Салде еще в военные годы, но до сих пор остается уникальным и является одной из главных единиц оборудования.
Готовые штамповки нагревают в печах до нужной температуры и охлаждают на воздухе, в воде или другими способами – это называется термообработка. Ее проводят для получения нужных свойств. Еще штамповки механически обрабатывают на специальных станках, то есть удаляют с поверхности слой металла. В результате они становятся гладкими и блестящими.
1.1.4 Производство цельнокатаных колец
      Кольца, которые применяют в авиастроении, судостроении, ракетной и космической технике, производят на кольцераскатных станах. Диаметр колец, которые изготавливаются на ВСМПО, может быть больше 2,5 метров. Заготовка раскатывается с помощью группы специальных валков и роликов (Приложение 1, рисунок 15). 
1.1.5 Прокатный комплекс
 Плоский прокат – это листы, плиты, рулоны и фольга (Приложение 1, рисунок 16). 
      Их производят на прокатных станах с помощью вращающихся прокатных валков, которые давят на заготовку. Валок – инструмент прокатного стана, который по форме напоминает скалку. Заготовки для получения плоского проката - это слябы. Слябы проходят между валками прокатного стана, уменьшаясь в толщине. Длина и ширина полосы металла при этом увеличиваются (Приложение 1, рисунок 17).  Прокатка бывает горячая – с нагревом металла, и холодная – без предварительного нагрева.
Для производства плоского проката на ВСМПО применяются несколько станов горячей, теплой и холодной прокатки (Приложение 1, рисунок 18).
Катают не только листы, но и прутки на станах радиально-винтовой и продольной прокатки (Приложение 1, рисунки 19, 20). Пруток напоминает биллет, но имеет меньший диаметр и производится не ковкой, а прокаткой. Прутки производят для аэрокосмической промышленности, химического машиностроения, медицины, автомобилестроения и других отраслей промышленности. 
Прутки – это основа для получения бесшовных труб из титана (Приложение 1, рисунок 21). Горячепрессованные трубы получают, прошивая нагретую заготовку специальным инструментом. Горячекатаные трубы раскатывают на стане поперечно-винтовой прокатки.
     Холоднодеформированные трубы производят на станах холодной прокатки труб. Эти станы позволяют получить трубы с толщиной стенки меньше 1 мм.  Титановые трубы также используют во многих отраслях промышленности.
1.1.6 Разработка технологии, контроль качества
     Разработкой и внедрением технологии производства занимается Научно-технический центр ВСМПО. Испытания продукции проводит Контрольно-испытательный центр. При испытаниях проверяют, соответствуют ли свойства продукции определенным требованиям, выдержит ли будущая деталь нагрузку, при которой будет работать. Контроль продукции на всех этапах производства проводит Управление технического контроля.
     Я сделала вывод, что Корпорация ВСМПО-АВИСМА – большое, мощное предприятие, которое успешно работает. Оно производит очень важную продукцию, которая востребована во всем мире. И знать основные этапы производства очень полезно всем детям нашего города.
1.2 Среда Roblox
    Roblox – это многопользовательская онлайн-игра. Пользователи Roblox могут создавать свои игры и играть в игры, созданные другими пользователями.
   Roblox Studio - это приложение, которое позволяет разрабатывать и публиковать игры внутри среды Roblox. Если вы сделали и опубликовали игру, то любой игрок может зайти на ваш сервер и играть там один или с друзьями. Сама Roblox написана на языке программирования  Lua, поэтому программировать внутри среды тоже можно на языке Lua. 
     Я изучала Roblox Studio на уроках программирования в IT-школе с преподавателем, и программа показалась мне очень интересной и удобной.
  Вот основные возможности Roblox Studio (Приложение 2).
1. Возможность создания и использования своего персонажа.
2. Создание игровой сцены. На игровую сцену помещаются все игровые объекты, здесь же происходит изменение их свойств – например, цвета, размера, положения.
3. Настройка уровней игры с помощью окна Explorer. Здесь самый важный сервис для настройки уровней – Workspace. В нем находится список всех объектов, которые были добавлены в игровую сцену и перечень их свойств – Приложение 2, рисунок 23.
4. Использование любых объектов из окна Toolbox - различных моделей, скриптов, звуков, созданных другими игроками или разработчиками – Приложение 2, рисунок 24. 
5. Использование команд и функций, которые есть в  Roblox Studio, с помощью панели Toolbar (панели инструментов). Есть возможность менять режимы работы с объектами, переключаться между разными вкладками для редактирования, использовать кнопки, которые запускают игру для тестирования (пробный запуск) – Приложение 2, рисунок 25.
   Примеры режимов работы с объектами (которые на языке разработчиков называются Parts) из окна Toolbar:
     5.1 Инструмент Part создает элементарный блок в точке, на которую направлена камера. Эта кнопка имеет несколько режимов, выбирая которые, можно создать объекты -  элементарный блок, сферу, призму или цилиндр.
   5.2  Режим работы  Select служит для перемещения объекта по игровой плоскости, но только по поверхности других объектов. 
   5.2  Режим работы Move нужен для перемещения объекта, в любом из трех направлений (вертикальном, горизонтальном или профильном). 
  5.3 Режим работы Scale позволяет изменять размеры объекта, в любом из трех направлений. 
  5.4 Режим работы Rotation позволяет вращать объекты.
  5.5 Режим Collisions не позволяет объектам проходить друг через друга. 
  5.6  Режим Anchor  закрепляет объект в положении, которое ему дал создатель игры, и позволяет игнорировать гравитацию и другие воздействия.
6. Использование камеры разработчика игры, чтобы приближаться или удаляться от нужной точки, летать по игровой сцене, менять угол зрения.
7. Использование набора стандартных карт  – например, Terrain (земля), Village (деревня), City (город), Obby, Volcanic Island (вулканический остров) и других (Приложение 2, рисунок 26). Игровая карта – это местность, по которой будет перемещаться персонаж в процессе игры.
8. Создавать игровые объекты, которые взаимодействуют с игрой. Например, Spawn - это игровой объект, на котором появляется игрок при запуске игры или в случае игровой смерти. 
 9. Работать со скриптами. Программа позволяет посмотреть и исправить набор команд, которые ей нужно выполнять в процессе игры, а более опытным программистам - написать свои команды (Приложение 2, рисунок 27).



















2 ПРАКТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ

2.1  Изучение возможностей Roblox Studio на практике – создание игры «My VSMPO»
      Теперь, когда я знаю основные и самые полезные функции Roblox Studio, можно было перейти к практике.  Я решила работать на карте Obby и создать игру, напоминающую паркур.  Персонаж игрока будет перемещаться по карте, преодолевая препятствия. После серии препятствий игрок будет попадать в один из цехов завода. В цехе игрок увидит оборудование и продукцию завода, которую с помощью него производят.
2.1.1 Создание персонажа
     Мой персонаж  - девочка, одетая в темный костюм. Необходимо помнить, что в цех можно войти только в защитной каске и защитных очках, но в Roblox такой наряд не бесплатный.
2.1.2 Создание первого уровня – «Плавильно-литейный комплекс»
     Открыв карту Obby, я сначала создала кнопку «Start» («Начало»), на которой персонаж игрока будет появляться в самом начале игры. 
     Составляющие первого уровня.
1) Полоса препятствий (Приложение 3, рисунок 29): 
- блоки и цилиндры, по которым нужно передвигаться; 
- платформа, поверхность которой двигается в одну сторону, как беговая дорожка; нужно преодолеть ее, двигаясь в противоположном направлении;
- «раскаленные» блоки, касаясь которых, персонаж теряет часть здоровья или умирает; какую именно часть здоровья будет терять персонаж, можно прописать в скрипте  - я, например, указала 45% (Приложение 3, рисунки 30, 31);
- батут в конце полосы препятствий (Приложение 3, рисунок 32);
- чек-пойнты - желтые площадки (если игрок добрался до нее, то при следующей игровой сметри игра начнется с этой площадки).
     2) Платформа, на которой стоит корпус цеха – плавильно-литейного комплекса (Приложение 3, рисунок 33). В цех можно попасть через телепорт.
3) Здание цеха. Чтобы упростить задачу, я взяла готовое здание цеха из набора Toolbox (Приложение 3, рисунок 34) и установила в нем вакуумно-дуговые печи, пресс, электроды и слитки. 
4) Рядом с объектами расположены большие желтые кнопки, наступая на которые, игрок видит всплывающие окна с текстом (рисунок 35). Чтобы настроить окна, я прописала в скриптах к каждой кнопке команды, которые говорят программе, что при прикосновении персонажа к кнопке она должна показывать определенный текст в течение заданного времени (Приложение 3, рисунок 36, 37).
     Таким образом, я создала функцию, а персонаж, наступая на кнопку, вызывает ее и запускает команды.
2.1.3 Создание второго уровня – «Кузнечный комплекс»
     Второй уровень получился у меня немного проще. Воспользовавшись телепортом, персонаж возвращается на улицу. Другой телепорт отправляет девочку в кузнечный комплекс.
    В кузнечном комплексе я поставила два пресса, один из них - пресс-гигант усилием 75 тыс. тонн, нагревательные печи, молот, погрузчики (Приложение 4, рисунки 38, 39, 41). Молот я сделала сама из нескольких партов. 
     Активные кнопки, как и в предыдущем цехе, показывают текст с пояснениями (Приложение 4, рисунок 40).
2.1.4 Создание третьего уровня  - «Прокатный комплекс»
     Составляющие третьего уровня:
1) Полоса препятствий. На третьем уровне она состоит из металлических полос, из которых сложена надпись «ВСМПО». Нужно пройти по буквам на следующую платформу (Приложение 5, рисунок 42).
2) Цех – прокатный комплекс. Здесь я установила прокатный стан, нагревательную печь. Активные кнопки показывают текст с пояснениями (Приложение 5, рисунки 43, 44). 
Я убедилась, что процесс создания игры в программе Roblox Studio  не сложен для ребят моего возраста и при желании каждый может сделать что-то похожее.
2.2 Тестирование игры
     Я предложила поиграть в игру друзьям, чтобы они могли оставить свои отзывы о ней в виде анкеты (Приложение 6) и предложить, как ее можно улучшить.
     Всего в тестировании игры приняли участие 20 человек – мои друзья и одноклассники. Результаты анкетирования приведены в Приложении 7.
     18 человек указали, что игра им понравилась, двое затруднились с ответом. 5 ребят написали, что у них есть предложения по улучшению игры. Ребята просили добавить в игру ботов, еще один цех, дополнить полосу препятствий.
      Большинство сказали, что они узнали что-то новое о заводе: например, из чего делают титановые слитки, чем отличается производство в каждом цехе, что такое гидравлический пресс и т. д.  Некоторые заметили, что уровни слишком легкие.
      12 человек ответили, что хотели бы попробовать создавать игры сами.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

           По результатам своего исследования я сделала общие выводы
1. Корпорация ВСМПО-АВИСМА – большое предприятие, которое производит важную продукцию, востребованную во многих отраслях промышленности.
2. Технология изготовления продукции из титана очень интересная, но, конечно, сложная для понимания детьми моего возраста.
3. Я убедилась, что процесс создания игры в программе Roblox Studio  не сложен для ребят моего возраста и при желании каждый может сделать что-то похожее.
4. Roblox Studio позволяет применять готовые модули, созданные разработчиками, поэтому можно легко создать на их основе свои уровни и сложные детали игры.
5. Я создала свою игру-экскурсию по ВСМПО, пока состоящую из трех уровней, которые могут быть дополнены. Знакомство с оборудованием и продукцией ВСМПО в игре помогает ребятам в интересной форме узнать много нового о заводе.
6. Распространение игры среди ребят и проведение анкетирования помогло мне понять, что моя игра действительно полезна и увлекательна для моих ровесников. Побывав в виртуальных цехах, многие из них заинтересовались заводом и процессом производства изделий из титана.
7. Таким образом, гипотеза, которую я выдвинула в начале исследования, подтвердилась. Цель исследования была достигнута.
    Перспективы моего исследования
     В дальнейшем я продолжу создание своей игры, ведь пока я включила в нее не все производство ВСМПО. Мне очень интересно сделать кольцераскатной стан. Игру могу дополнять не только я, но и любой желающий, кто заинтересован в программировании и нашем заводе. В будущем я планирую прийти работать в Корпорацию и надеюсь выбрать специальность, которая там пригодится.
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Приложение IX

Анкета «Отзывы об игре «My VSMPO»
1. Понравилась ли тебе игра?
· Да
· Нет
· Затрудняюсь ответить
2. Узнал(а) ли ты что-то новое о производстве Корпорации ВСМПО-АВИСМА? Если да, то что именно?
· Да

_______________________________________________________________________
· Нет, мне и раньше все было известно
· Не понял(а), о чем речь
3.  Как можно улучшить игру? Что добавить?
______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
4.  Было ли тебе легко проходить игру?
· Да, было легко
· Было слишком легко
· Было сложно
· Я не смог (ла) ничего сделать
5. Хотел (а) бы ты сам (а) создать свою игру?
· Да
· Нет
· Может быть, в будущем
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Результаты анкетированияУзнал(а) ли ты что-то новое о производстве Корпорации ВСМПО-АВИСМА?
Понравилась ли тебе игра?




 Было ли тебе легко проходить игру?



Хотел (а) бы ты сам (а) создать свою игру?


 

да; 18
нет; 2

да	нет	затрудняюсь ответить	18	2	0	

да; 17
нет; 3
да	нет, мне и раньше все было известно	не понял, о чем речь	17	3	0	



да	слишком легко	сложно	не смог ничего сделать	10	3	7	0	


да	нет	может быть, в будущем	12	0	8	
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