山东省创业大赛创业（商业）计划书

（创意团队）

一、
	团队名称
	教育游戏

	公司类型
	□ 有限责任公司  □ 个体工商户  □ 个人独资企业  □ 合伙企业

 其他    创意团队    （打√选择）

	产品/服务概况
	前言

严肃游戏是指以那些以教授知识技巧、提供专业训练和模拟为主要内容的游戏。严肃游戏自上个世纪八十年代诞生以来，已经广泛应用于军事、医学、工业、教育、科研、培训等诸多领域。教育游戏是严肃游戏的一种，是专门针对特定教育目的而开发的游戏，具有教育性和娱乐性并重的特点，是以游戏作为教育的手段，设计游戏的时候以成熟的教育理论作为理论支撑，取得教育性和游戏性的平衡，从而通过游戏的方式来完成教育过程的产品实现；教育游戏行业是一个全新的行业是将教育和游戏两大行业相结合。

  《英语杀》游戏的特点

   1.通过玩游戏让学生产生学习的兴趣

     背单词枯燥乏味，通过玩游戏产生学习的兴趣    

   2.提高学生记单词的效率，提高学生的意志力，加深单词的印象
     学生用1个小时学习100个单词，随着时间的增加词汇量的增加，最后记住的可能不会超过20个，原因是经常死记硬背会麻木，学习时很容易走神印象不深效率不高，通过玩游戏可以让学生注意力集中，加深单词的记忆。我想大家都玩过斗地主，大家在斗地主的时候，是要思考专注你的牌的，我怎么组合跑的快怎么和同伙配合，这都是需要你用心的，如果你在记单词时能时刻处于这种状态，那么效率大大提高，记住的单词将会超过50个以上。

3.游戏模式是真人对抗竞技

 如果是单机游戏，那么玩家是自己玩自己的，但是和真人对抗会

产生一种紧张感，这种紧张感会加深单词的记忆。

   4.通过比赛奖励的模式来激发学生学习的动力

     这款游戏最大的优势它是竞技类的游戏，只有竞技类的游戏才能激发人的斗志并且长久，在游戏行业文化的发展中，游戏不仅仅是游戏了已经发展成电子竞技，形成了专业化体育类的产物。 CS，星际，魔兽，Fifa，DOTA一直经久不衰还有这么多的粉丝就是因为是竞技的游戏，并且还有各种公司甚至事业单位，出奖金来办各式各样的比赛，玩家都兴奋不已积极参加，那为什么我们不可以举办一个以文化知识为主的竞技比赛呢，学生以自己的知识获得比赛的好成绩，这种以知识获得的成就感和正常的游戏是不一样的。

5．游戏的设计具有独一无二性

人物图案全部采用教师壁画和课本中常见的历史伟人，学生一看非常熟悉，在人物的技能方面，是和伟人的成就都有关联。

6. 锻炼逻辑思维培养团队配合意识

	市场机会
	    英语在教育市场中占有最高的份额，教育和游戏相结合的产品也有一部分，我们的游戏更好玩对学生的帮助更大。

	商业模式

（盈利模式）
	参用会员性质或者道具销售模式大约占70%,另外30%为广告收益和其他周边产品.


二、市场分析

	市场定位
	1、产品定位：网络版。
2、竞争定位：少部分的同类小游戏，整个市场几乎处于空白期。
3、消费者定位：学生和其余学习英语的所有人群

	目标客户
	所有小学高年级和初中生作为兴趣培养;想提高英语词汇量的所有人.

	市场预测

（市场占有率）
	90%以上


三、营销策略

	营销计划
	1. 做好市场分析，确立产品的销售价格，将产品投放的地点明确。

2. 在即将投放的地点进行初期的广告宣传。

3. 建立一个成熟的网上销售平台，将市场份额扩大。

4. 在各个城市的城区举行比赛，通过比赛奖励模式不仅激励客户群体消费，也能起到宣传的作用。

对老玩家以及想提高词汇量的学生,不定期的举办各种比赛,来吸引潜在的客户,很多客户总认为他是游戏,很多学生不一定玩游戏,通过比赛让他们认识了解到这是一款有效的复习单词的工具而不是一款游戏. 对于新玩家,小学高年级和初中生,参用人物剧情引导的模式,一步步的学会这种游戏.,学会这种新型的复习单词的方法.应该说是一种比较特殊有效的复习单词的工具.我们主要的目的不是宣传游戏怎么怎么好玩,而是要让学生产生学习兴趣,想提高英语词汇量的学生感受到它带来的帮助.


	竞争分析
	只有少部分的同类小游戏，但都因游戏过于简单缺乏新颖游戏性不够，所以整个市场还没有特别成熟的产品。


五、财务分析报告

1、启动资金来源                                 单位：万元

	筹资渠道
	资金提供方
	金额
	占投资总额比例

	自有资金
	股东
	100000
	66%

	私人拆借
	亲属、朋友
	50000
	33%

	银行贷款
	银行
	0
	0%

	政府小额贷款
	政府相关部门
	0
	0%

	总计
	--
	150000
	100%


、利润预测

	项  目
	2013年
	2014年
	2015年

	一、主营业务收入
	500000
	5000000
	20000000

	加：其他收入
	50000
	100000
	500000

	减：主营业务成本
	生产/采购成本
	100000
	1000000
	2000000

	营业税金及附加(按5.5%计算)
	27500
	275000
	1100000

	变动销售费用
	销售提成
	5000
	10000
	200000

	边际贡献率(%)=（主营业务收入-主营业务成本-营业税金-销售提成）/主营业务收入
	86.5
	74.3
	83.5

	固定销售费用
	宣传推广费
	10000
	20000
	100000

	管理费用

	场地租金
	10000
	20000
	100000

	
	员工薪酬
	100000
	200000
	500000

	
	办公用品及耗材
	20000
	40000
	80000

	
	水、电、交通差旅费
	10000
	20000
	40000

	
	固定资产折旧
	1000
	2000
	4000

	
	其他管理费用
	1000
	2000
	4000

	财务费用
	利息支出
	0
	0
	0

	二、营业利润
	215500
	3411000
	15872000

	减：所得税费用（按25％计算）
	53875
	852750
	3968000

	三、净利润
	161625
	2558250
	11904000

	备注：员工薪酬包括企业主薪酬和职工薪酬，本计划书所提到的员工薪酬都符合该条件。


六、融资需求

	融资需求
	当前是否有融资需求     是      □否

	
	计划融资方式：  股权融资     □债券融资

	
	计划融资时间
	计划融资金额

	
	2013年
	5000000

	
	是否有融资经历           □是      否

	
	投资人/机构
	融资金额(万元)
	融资时间

	
	
	
	

	
	其它融资需求

	
	□科技咨询□融资担保□应收账款融资□技术/产权转让□金融租赁
□股改和上市咨询□科技保险□小额贷款□信用贷款□股权质押贷款
□知识产权质押贷款□中小企业集合债券发行□并购重组□资产管理
□其他服务需求             （可复选项）  □无融资需求


七、风险分析与对策
	创业风险
	分析
	对策

	行业风险
	目前整个行业处于一个空白状态，还没有特别城市的产品。
	引导做好，把竞技比赛做好维持整个行业的稳定发展

	政策风险
	若是学校家长不认可这种东西，那么发展推广起来会有阻碍。
	做好引导工作，要让大多数人看到产品的好处实际效果

	市场风险
	很容易被山寨和复制
	游戏的人物设定上，我们采用的是教室壁画和课本中原版的形象，学生十分熟悉，人物的技能也是和很多历史伟人的成就有着直接联系，这点是独一无二无法被超越的。另外我们还会有关于化学和数学题材的游戏，玩法也和这款游戏完全不同。这些都领先别人占据市场。

	技术风险
	实体卡牌的单词覆盖面比较少，全套产品过于沉重；在网络软件游戏的开发中会遇到电脑软件的设计开发和网络运营的诸多问题。
	实体卡牌单词采用分年级的版本销售，在网络版的开发中尽量寻找一些实力雄厚技术城市的公司合作

	资金风险
	创业初期若是产品卖的不好会遇到资金收不回来的问题
	创业初期暂时不进行网络版的制作，实体卡牌成本非常低，可以最大化的减少风险，另外其余的各项需要的开支也尽量减少成本

	管理风险
	团队是整个企业的凝聚力核心力
	努力培养出优秀的团队

	环境风险
	火灾
	若是公司遇到火灾买商业保险

	其他风险
	
	


五、企业愿景
	未来我成立公司以后会专门从事开发和推广教育游戏产品，目前教育游戏市场停滞不前主要是因为没有好的产品，我坚信我的产品。对于学生的兴趣我做了初步的调查，反应还不错。我也非常希望未来能通过这个产品能够带动整个行业的发展，除了这套英语单词的产品，我还有针对化学知识的《化学工厂》我会将元素周期表中的所有元素都做成一个角色的性质，使这些元素看起来像个人有自己的性格，比喻说氢，我可以在卡牌上画出一个怪物或者卡通形象特点的角色，并且形象的设计和性格会和氢元素的化学特性有关。还会有关于数学几何方面盗墓题材的游戏，利用网格的性质通过几何图形中的线和点，几何图形的计算公式来达到攻击的目的。我们会在未来产品的设计中争取做到好玩新颖，学科知识面覆盖全面为主。
现在非常需要在这次大赛中脱颖而出，得到组委会的认可，得到大家社会的认可，也希望政府能给与一些帮助，如果学校能够认可这种教育模式，那么我们的推广必将会事半功倍。


