ПАСПОРТ СТАРТАП-ПРОЕКТА
«GameLearn — геймифицированная образовательная платформа»
	Критерий оценки
	Описание стартап-проекта

	Число участников стартап-проекта и их компетенции (не более пяти человек)
Оценивается укомплектованность команды и наличие опыта участников в реализации технологических и инновационных проектов
	Команда состоит из 2 человек:
1. Кириллова Ксения — руководитель проекта, backend-разработчик (Python, Flask, проектирование БД, управление проектом), Frontend-разработчик — разработка пользовательского интерфейса (HTML, TailwindCSS, JavaScript), аналитик — анализ рынка, финансовое моделирование, стратегическое планирование, маркетолог — продвижение цифровых продуктов, анализ целевой аудитории.
4. Вышелесская Оксана - бухгалтер — финансовый учет, расчет себестоимости, налоговое планирование, контроль денежных потоков.
Команда обладает компетенциями в области IT-разработки, цифрового маркетинга и финансового анализа, что обеспечивает комплексный подход к реализации проекта.

	Минимальные стартовые затраты стартап-проекта
Оценивается проведенный финансовый анализ по стартовой реализации продукта
	Минимальные стартовые затраты составляют 145 000 рублей и включают: регистрационные расходы, хостинг и домен, маркетинговое продвижение, тестирование и дизайн. 
Разработка MVP осуществляется в рамках ВКР, что снижает начальные инвестиции. 
Проведен предварительный финансовый анализ, подтверждающий возможность выхода на самоокупаемость в течение 12 месяцев.

	Перспективы коммерциализации стартапа
Оценивается соответствие и реалистичность выбранных потенциальных рынков, сегментов рынка и потенциальных потребителей
	Проект ориентирован на рынок онлайн-образования (EdTech).
PAM — мировой рынок EdTech (~300 млрд $).
TAM — рынок онлайн-образования РФ (~150 млрд руб).
SAM — сегмент школьного и вузовского онлайн-обучения.
SOM — 0,5% рынка РФ.
Тенденции рынка: цифровизация образования, рост дистанционного обучения, спрос на геймификацию.
Целевая аудитория (5W):
Who — школьники и студенты;
What — интерактивная образовательная платформа;
Why — повышение мотивации и успеваемости;
When — в течение учебного года;
Where — онлайн-среда.

	Технологичность и наукоемкость стартап-проекта
Оценивается соответствие проекта перечню направлений стартап-проектов и стартапов (приложение 2), а также наличие, уровень развития, эффективность технологии, планируемой к использованию в проекте
	Проект относится к направлению «Цифровые образовательные технологии».
Уровень готовности технологии — TRL 6–7 (рабочий прототип).
Критические элементы технологии: алгоритм адаптивной сложности, система геймификации (XP, уровни, достижения), база данных прогресса пользователей.
Концепция продукта направлена на решение проблемы низкой вовлеченности обучающихся за счет внедрения игровых механизмов в образовательный процесс.

	Наличие потенциала развития стартап-проекта
Оценивается наличие конкурентных преимуществ и потенциальная востребованность создаваемого в проекте товара/изделия/технологии/услуги в сравнении с существующими аналогами, уникальность идеи стартап-проекта
	Уникальное торговое предложение — образовательная платформа с адаптивной системой заданий и игровой механикой прогресса.
Основные конкуренты: Яндекс.Практикум, Skillbox, Coursera.
Преимущества проекта: геймификация, доступная стоимость, адаптация под локальный рынок.
Недостатки конкурентов: высокая цена, отсутствие игровой механики или слабая адаптация под российский сегмент.

	Быстрый рост стартап-проекта
Оценивается темп развития стартап-проекта, а также проработанность дорожной карты развития проекта
	Дорожная карта развития включает:
1 этап (0–3 мес.) — разработка MVP;
2 этап (4–6 мес.) — тестирование и привлечение 200 пользователей;
3 этап (7–12 мес.) — запуск и достижение 1000 пользователей;
4 этап (12+ мес.) — масштабирование и выход на самоокупаемость.
Ожидаемый темп роста — постепенное расширение пользовательской базы и выход на региональный рынок в течение первого года.



