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项目处于种子期阶段。计划建成中国最大的动漫类社交网络，计划通过三阶段完成发展

目标，先以动漫类网页游戏获得收益，逐步向游戏平台发展，最终转型成动漫社区。项

目本着先赚钱后发展的原则进行发展规划和执行。计划书不涉及第一阶段核心执行计

划，如对项目感兴趣的朋友可深入交谈。 
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执行概要 

 此项目计划组建一家网络科技有限公司，从事动画、漫画及游戏互联网产品的开发和经

营。公司将建成中国动漫画市场和游戏市场中较大的 SNS 社区平台，是中国动漫画和

游戏领域受消费者欢迎和具有影响力的娱乐、交互、信息网站之一。 

 目前项目处于公司一阶段目标筹备期，创始人和联合创始人已经达成创业共识，核心策

划人员与小说编辑已经开始工作。一阶段网页游戏研发策划方案完成 1-30 级用户成长

周期设定、功能设定，以及产品小说四个阶段中，前三阶段大纲整理工作。 

 公司分三阶段发展：一阶段动漫类网页游戏研发与运营；二阶段动漫游戏平台时；三阶

段动漫类 SNS 社区； 

 
表格 1（公司发展三个阶段） 
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商业模式 

 项目从一阶段开始，通过动漫网页游戏开发和自主运营获得收益，转向动漫游戏平台运

营模式积累用户基数，不断完善用户体验和产品功能转型成动漫社交网络。 

 届时公司将拥有两个盈利模块，一是网页游戏本身的收益，二是社交网络带来的媒体广

告收益，前者属于突发式增长收益，后者属于稳定性收益，维持公司持续发展所需资金。 

 

表格 2（项目最终形态） 

  



创始团队 

 项目发启人梅林是一个有着坚定信念、毅力顽强、勇于拼搏的创业者。创业两次失败一

次，被收购一次，现在公司中担任项目经理职位负责网页游戏产品开发管理。在业内工

作 9 年，锻炼了沟通、培养人才和市场分析三方面的管理能力，深入的分析和理解网页

游戏盈利模式。 

序号 职务 姓名 行业工作年限 完成过的项目 

1 总经理 梅林 9 年 

乐悠游平台棋牌平台  

天才 GOGOGO 

《天魔录》 

《上古传奇》 

《吞食三国》  

2 技术主管 李辉 4 年 

《兽血沸腾》 

《凡人修仙》 

《XL》 

《侠客传奇》 

3 运营主管 陆涛 7 年 

《机甲世纪》 

《鬼吹灯》 

《传奇国度》  

市场分析 

目标市场 

 未来 5 年公司主要目标放在中国。中国人口占世界人口的 19%，基本等于全球五分之一

的人口。这是一个相当庞大的市场，我们需要优先做好中国本土市场后，在有能力的情

况下才去开拓海外市场。 

 公司游戏产品和动漫产品将会以独立产品走向海外市场，通过发放代理和版权出售形式

和海外公司进行合作。 



 

表格 3（主要市场在大陆） 

目标客户群体 

 目标群体分为两类：网页游戏用户和网络动漫用户； 

 网页游戏用户：2011 年中国网页游戏用户规模预估为 4600 万人，较 2010 年环比上升

24.3%； 

 网络动漫用户：中国动漫类网站用户人数也大概达到了 2 亿 8400 万人（数据为 CNNIC

发布数据，其它数据无法获得）； 

 

  

中国; 70% 

港澳台; 10% 
日韩; 10% 

东南亚; 5% 

欧美; 5% 

目标市场 

中国 港澳台 日韩 东南亚 欧美 



竞争分析 

 优势：“看动漫”在产品研发、成本控制、人才培养和数据分析上具有优势； 

 劣势：在搜索引擎优化（SEO）、渠道广告商沟通、社区建设等方面存在劣势； 

 机会：动漫爱好者基数大，增长速度和潜在用户量大，给“看动漫”提供了良好的机会； 

 威胁：同行业的激烈竞争及国家政策的变动给“看动漫”造成威胁； 

 

竞争对手 对手优势 

腾讯 借凭 QQ 聊天软件全国性的互联网产品，坐拥 2 亿用户量，同时腾讯的

开发实力非常强大； 

骏梦 拥有一款高人气《小小忍者》页游占据目前大部分动漫游戏市场，目前

获得融资后，资金雄厚，开发实力提升； 

巴别时代 借凭《热血海贼王》人气动漫产品，迅速开拓市场，目前在动漫页游中

和骏梦 2 分天下； 

 

财务预测 

预编成本预测 
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公司收益预测 

 

风险评估 

技术风险 

编号 风险因素 相应对策 

1 
产品美术表现力上的技术革新，导致

公司产品画面跟不上用户需求。 
选定以日本动漫美术风格就是为了规避产品

制作技术的更新，日本的动漫形象目前很难

被市场淘汰。 2 
国外新的游戏制作技术的引进，游戏

产品向 3D 化视觉表现靠拢。 

3 游戏行业向手机平台市场靠拢。 

在中国，未来 5 年，移动互联网将会有很大

的发展空间，我们的产品也将进入手机平台，

用户可以通过 PC 和手机同时登录产品进行

娱乐。 

表格 4 
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市场风险 

编号 风险因素 相应对策 

1 用户对产品兴趣的改

变。 

公司每年开发一款或多款产品，以此满足不同用户的兴趣爱

好。 

2 
产品收费模式的改变。 我们将选用市场上用户接受度最高的收费方式，同时根据市

场需求进行调整。 

3 
公司产品被其它厂商

抄袭。  

产品功能在中国被抄袭是一定的，所以我们会在产品内容和

服务上进行创新，增加被抄袭的难度。 

4 
媒体渠道被大型运营

商抢占。 

错开大型运营商开服时间，选择性价比高的媒体渠道长期合

作。 

5 
移动互联网的普及，用

户转向手机终端平台。 

未来手机平台将会是一个很大的市场，我们会根据市场的动

向，将产品逐步推到手机平台上。 

表格 5 

管理风险 

编号 风险因素 相应对策 

1 管理者的素质偏低 定期组织公司管理者进行企业管理方面的培训和讨论。 

2 组织结构混乱 建立责任到点的组织结构，不混淆，不越权。 

3 

缺乏企业文化 互联网公司多半都是年轻人，所以企业文化也需要有活力，

我们将以“创新”为公司文化，在管理和企业奖罚制度中更

好的体现。 

4 
管理过程不清晰 公司需要建立一套管理系统，将各部门之间的职责划分清

楚，以这套系统为蓝本，做好管理流程。 

表格 6 

 



财务风险 

编号 风险因素 相应对策 

1 
盈利预测失误，公司营收没有达到

预期值。 

分析产品数据，调整产品内容结构和收费架构，

通过促销等手段增加营收。 

2 
项目研发周期加长，导致公司投资

成本加大。 

研发周期加长主要来自新内容的添加，公司将严

格根据项目进度来控制这个问题，如出现必须添

加的情况，将通过管理调控来压缩一部分研发成

本，以防出现成本加大的问题。 

3 
合作方公司拖欠款项，导致分成款

项无法按时收回。 

严格制订合作协议，利用法律法规约束对方，合

作方如按时支付可给与适当分成优惠予以鼓励。 

4 
公司规模盲目扩展，导致公司流动

资金受限。 

一切业务根据公司发展计划执行，按部就班进行

扩展，特别是不盲目的扩招工作人员。 

5 
投入的资金运用不合理，导致公司

出现不同程度的资金损耗。 

根据公司当前业务进行资金运用，不盲目投入资

金开发新的业务和项目。 

表格 7 

不可预见风险 

编号 风险因素 相应对策 

1 国际关系 
主要开发自主动漫产品，以防国际关系恶化，国外产品进口受到一定

的影响。 

2 国家政策 
目前国家大力扶持动漫游戏产业，公司产业只要劲量避免宣扬非法内

容，即可很好的享受国家政策。 

3 新技术发展 
时刻关注世界级动漫产品的制作技术，在有能力的情况下，可聘请国

外顾问来指导工作。 

4 金融风暴 
公司每年都将储备一批资金用于抵御全球经济低迷，动漫游戏产业本

身就属于低廉的娱乐方式，在金融风暴中受到的影响相对较小。 

 



股权结构 

投资计划 

 预计需要投入 1000 万人民币用于一阶段项目的制作和运营； 

 资金预计可使用 12 个月至 18 个月； 

 资金主要用于公司建设、人力成本和产品推广费用上； 

 资金分四批进入，前三批资金主要用于研发，最后一批资金用于产品推广费用； 

 投资预算存在 30%的超额预算，分别覆盖在硬件以及公司日常管理费用上，通过成本控

制来节约，这部分资金用于公司应急现金流和风险控制资金； 

 

投资者和被投资者股权比例安排 

 投资人提供创业资金持有公司总股份 28%； 

 公司内部股权分配：创始人占公司股份的 25%，技术、运营负责人各占 20%，公司预留

出 35%的股权用于高新人才的引进、奖金发放以及储备资金； 

 公司内部股份由创始人代持，创始人拥有股份的行使权，股权利益依照正常比例分发给

各股东； 
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表格 8 

 

表格 9 
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