


Паспорт стартап-проекта для прохождения отборочной экспертизы 
стартап-проекта и темы ВКРС  
	Число участников стартап-проекта и их компетенции (не более пяти человек) 
Оценивается укомплектованность команды и наличие опыта участников в реализации технологических и инновационных проектов 
	1. Лыонг Тхи Тху Ха-автор проекта, геймдизайнер, 3D-художник. Компетенции: работа в Blender (моделирование, анимация, рендер), нарративный дизайн


	Минимальные стартовые затраты стартап проекта 
Оценивается проведенный финансовый анализ по стартовой реализации продукта 
	План доходов и расходов (первый год):
• Расходы: лицензии ПО (Blender — бесплатно, Adobe — 5 тыс. руб./мес.), маркетинг (таргетированная реклама) — 100 тыс. руб., прочие затраты — 50 тыс. руб. Итого: ~200 тыс. руб.
[bookmark: _GoBack]• Доходы: продажа демо-версии/краудфандинг — цель 500 тыс. руб.
• Источники финансирования: грант («Стартап как диплом»), краудфандинг, возможные инвесторы после показа трейлера. 

	Перспективы коммерциализации стартапа 
Оценивается соответствие и реалистичность выбранных потенциальных рынков, сегментов рынка и потенциальных потребителей 
	1. Размер рынка: TAM — $3,5 млрд (хоррор-игры), SAM — $500 млн (психологические хорроры), SOM — $300 тыс. (первый год, цель — 5 тыс. копий демо).
2. Тенденции: рост спроса на «атмосферные» инди-игры, интерес к уникальной визуальной эстетике.
3. Целевая аудитория по «5W»:
— Who: игроки 18–35 лет, визуально-ориентированная аудитория, стримеры, любители инди-арта.
— What: психологический хоррор с акцентом на исследование и визуальную метафору.
— Why: потребность в игровом
опыте, который является не только развлечением, но и социальным активом — темой для обсуждения,  реакцией и элементом личного  брендинга пользователя    
— When: вечернее/ночное время.
— Where: PC (Steam)

	Технологичность и наукоемкость стартаппроекта 
Оценивается соответствие проекта перечню направлений стартап-проектов и стартапов (приложение 2), а также наличие, уровень развития, эффективность технологии, планируемой к использованию в проекте 
	1. Классификация: «Креативные технологии → разработка игр» (Приложение 2).
2. Уровень готовности (TRL): TRL 3–4 (визуальный прототип, анимации для трейлера).
3. Критические элементы технологии:
— уникальный визуальный стиль «гелевой ручки» в 3D (Blender + шейдеры);
— система интерактивного нарратива на базе скриптовых решений;
— процедурная генерация атмосферных эффектов.
4. Концепция продукта: игра-исследование дома с призраками памяти, где игрок раскрывает травму через метафоры и головоломки. Решает проблему «пустого» страха в современных хоррорах.

	Наличие потенциала развития стартаппроекта 
Оценивается наличие конкурентных преимуществ и потенциальная востребованность создаваемого в проекте товара/изделия/технологии/услуги в сравнении с существующими аналогами, уникальность идеи стартап-проекта. 
	1. Уникальное торговое предложение: «Первый психологический хоррор, где весь мир — это нарисованный от руки кошмар. Страх здесь не кричит — он шепчет из каждого угла».
2. Конкуренты:
— Прямые: «Little Nightmares», «No, I’m not a Human».
— Косвенные: «Bendy and the Ink Machine», «FNAF».
Наше преимущество: низкополигональная эстетика «ручной работы», фокус на кастомизируемой травме.

	Быстрый рост стартап-проекта Оценивается темп развития стартаппроекта, а также проработанность дорожной карты развития проекта 
	Дорожная карта:
1. 1-3 месяца: 3D-моделирование локаций и персонажей → анимация сцен → рендер.
2. Май: монтаж трейлера, звуковой дизайн, публикация.



 
2 
 
2 
 
2 
 
