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	КРАТКАЯ ИНФОРМАЦИЯ О СТАРТАП-ПРОЕКТЕ

	1
	Название стартап-проекта*
	Обучающая игра по информационной безопасности

	2
	Тема стартап-проекта*
	Разработка кроссплатформенной игры с элементами информационной безопасности для повышения цифровой грамотности школьников средних классов

	3
	Технологическое направление в соответствии с перечнем критических технологий РФ*

	Укрепление социокультурной идентичности российского общества и повышение уровня его образования.

	4
	Рынок НТИ

	GameNet, SafeNet

	5
	Сквозные технологии 

	Технологии информационной безопасности

	
	ИНФОРМАЦИЯ О ЛИДЕРЕ И УЧАСТНИКАХ СТАРТАП-ПРОЕКТА

	6
	Лидер стартап-проекта* 
	- U2235123
- 5521663
- Москвин Сергей Андреевич
- +7 (910) 953 14 05
- SMoskvin1902@yandex.ru

	7
	Команда стартап-проекта (участники стартап-проекта, которые работают в рамках акселерационной программы)
	№
	Unti ID
	Leader ID
	ФИО
	Роль в проекте
	Должность

	1
	2235123
	5521663
	Москвин Сергей Андреевич
	Лидер

	2
	2535156
	4867103
	Соколов Никита Сергеевич
	Производитель

	3
	2234458
	4867064
	Андреева Елизавета Андреевна
	Интегратор

	4
	2536298
	4867074
	Смирнов Егор Александрович
	Аналитик




	
	ПЛАН РЕАЛИЗАЦИИ СТАРТАП-ПРОЕКТА

	8
	Аннотация проекта*
	Проект направлен на разработку кроссплатформенной игры. Цель проекта – повышение грамотности школьников средних классов сфере информационной безопасности. В рамках проекта планируется детально обдумать концепцию игры и интеграцию реальных ИБ-угроз в игровой процесс, а также формирование концептов или MVP самой игры. Результатом проекта станет подробно описанная идея приложения с разбором игровых механик, режимов игры и способом заработка на игре.
Продукт ориентирован на использование в повседневной жизни школьников (B2C сегмент). Ожидаемый эффект – повышение информационной безопасности среди школьников средних классов, увеличение интереса к ИБ-сектору.  

	
	Базовая бизнес-идея 

	9
	Какой продукт (товар/ услуга/ устройство/ ПО/ технология/ процесс и т.д.) будет продаваться*


	Проект направлен на разработку концепции игры и возможное тестирование MVP приложения среди целевой аудитории. Технология разработки – готовый «движок» для игр (Unity). Продукт будет использоваться преимущественно школьниками средних классов для повседневного досуга. Доход планируется получать за счёт внутриигровых необязательных транзакций.

	10
	Какую и чью (какого типа потребителей) проблему решает*


	Основные пользователи приложения – школьники средних классов – сталкиваются с проблемой качества обучающе-развлекательных приложений: эти приложения либо слишком сложные, либо не предоставляют актуальную информацию по угрозам в сфере ИБ; в процессе игры не удаётся получить либо удовольствие от игры, либо полезную информацию. Представленные на рынке решения не позволяют получить и то, и другое от игрового процесса, в результате чего школьникам не удаётся повысить свой уровень информационной грамотности. 

	11
	Потенциальные потребительские сегменты*

	Проект ориентирован на B2C рынок (также возможна интеграция с рынками B2G/B2B). Основной сегмент – школьники средних классов, также возможно сотрудничество с государственными образовательными учреждениями или частными учебно-развлекательными секциями.

Сегмент: Школьники средних классов (B2C)
Отрасль: Наука и образование
Размер: Физические лица
География: Территория РФ
Способ взаимодействия: скачивание из магазина мобильных приложений/загрузка с платформы социальной сети
Использование продукта: повседневный досуг после учёбы


	12
	На основе какого научно-технического решения и/или результата будет создан продукт (с указанием использования собственных или существующих разработок)*
	 Проект направлен на разработку кроссплатформенного приложения. В рамках проекта планируется использовать следующие научно-технические решения:
1. Готовый или самостоятельно разработанный «движок» - Unity либо собственная разработка на Java/Python/C#
2. Технологии межсетевого взаимодействия игроков друг с другом
3. Платёжная система
Результатом проекта станет готовая концепция/MVP с базовой реализацией вышеописанных технологий. 

	13
	Бизнес-модель*

	Проекти ориентирован на сегмент B2C (также возможно сотрудничество с сегментами B2B и B2G).
Потребительская ценность формируется за счёт:
1. Образовательной пользы – получение знаний об актуальных угрозах;
2. Социальной пользы – повышение уровня информационной безопасности;
Затраты пользователя включают в себя совершение внутриигровых транзакций на украшение собственного аккаунта и персонажа.
Доступ к продукту осуществляется через:
1. Магазин мобильных приложений;
2. Платформы социальной сети (ВК);
3. Внедрение в образовательный процесс.
Доход формируется за счёт продажи внутриигровых товаров и просмотра рекламы пользователем.

	14
	Основные конкуренты*
)
	Mission IHI, Amanita Whitehat,  Minecraft Education


	
		Критерий
	Mission IHI
	Amanita Whitehat
	Minecraft Education		

	Жанр
	Ролевая игра 
	Сюжетный квест
	Образовательная песочница

	Обучающий компонент по ИБ 
	Есть
	Есть
	Есть

	Целевая аудитория
	14+
	10-15 лет
	7-18 лет

	Кроссплатформенность
	iPad, macOS 
	Любой браузер
	ПК (требуется лицензия)

	Популярность
	5.000 пользователей
	1.500 пользователей
	1.000.000 пользователей

	Способ распространения
	Бесплатная
	Бесплатная
	Подписка

	Техническая поддержка
	Есть 
	Есть 
	Есть

	Информационная безопасность
	Обучение пентестингу и защите
	Основы этичного хакинга
	Фишинг, пароли, шифрование

	Ограничения платформы
	Только Apple устройства
	Требуется браузер
	Требуется лицензия

	Поддержка языков
	Английский
	Английский
	Множество языков




	15
	Ценностное предложение*

	Наше приложение предназначено для школьников средних классов, оно решает проблему некачественного образовательно-развлекательного игрового процесса по тематике информационной безопасности. В отличие от существующих решений, мы позволяем пользователю одновременно и интересно отдохнуть, и получить важные знания по актуальным проблемам ИБ в России, тем самым повышая общий уровень цифровой грамотности. 

	16
	Обоснование реализуемости (устойчивости) бизнеса (конкурентные преимущества (включая наличие уникальных РИД, действующих индустриальных партнеров, доступ к ограниченным ресурсам и т.д.); дефицит, дешевизна, уникальность и т.п.)
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)

Приведите аргументы в пользу реализуемости бизнес-идеи, в чем ее полезность и востребованность продукта по сравнению с другими продуктами на рынке, чем обосновывается потенциальная прибыльность бизнеса, насколько будет бизнес устойчивым
	

	
	Характеристика будущего продукта

	17
	Основные технические параметры, включая обоснование соответствия идеи/задела тематическому направлению (лоту)*


	-

	18
	Организационные, производственные и финансовые параметры бизнеса
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)*


	

	19
	Основные конкурентные преимущества
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)*


	

	20
	Научно-техническое решение и/или результаты, необходимые для создания продукции
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)*


	

	21
	«Задел». Уровень готовности продукта TRL
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)*


	

	22
	Соответствие проекта научным и(или) научно-техническим приоритетам образовательной организации/региона заявителя/предприятия
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)
	

	23
	Каналы продвижения будущего продукта
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)

Необходимо указать, какую маркетинговую стратегию планируется применять, привести кратко аргументы в пользу выбора тех или иных каналов продвижения 
	

	24
	Каналы сбыта будущего продукта
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)

Указать какие каналы сбыта планируется использовать для реализации продукта и дать кратко обоснование выбора
	

	
	Характеристика проблемы, 
на решение которой направлен стартап-проект

	25
	Какая часть проблемы решается (может быть решена)*


	-

	26
	«Держатель» проблемы, его мотивации и возможности решения проблемы с использованием продукции*


	-

	27
	Каким способом будет решена проблема*


	-

	28
	Оценка потенциала «рынка» и рентабельности бизнеса
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)


	

	29
	План дальнейшего развития стартап-проекта
(для проектов, прошедших во второй этап акселерационной программы)


	





