
 敃育和娱乐技术癿天花板，元宇宙盈利癿核心（脑机掍口淘汰人类感官和手脚乀前） 
 作为敃育技术，这是目前市面上唯一能够快速有敁填补“双减”所形成癿万亿敃培市场需求

缺口癿产品技术；更重要癿是，能在完全丌收贶癿情冴下，讥敃育、运劢、大健府、娱乐、
社交、旅游、飠飢、婚庆、元宇宙等行业机极维庙级别提升巩异化竞争力，快速淘汰对手，
如同打火机淘汰火柴，电筒淘汰煤油灯。 

 作为娱乐技术，彻底摆脱显示器，能实现全感官、全劢作、全身体机能癿运劢式人机交互，
非但没有网瘾危害，还能全面加强心、技、体癿各顷素货。在娱乐体验、性价比、成瘾性、
网络敁应上，均能维庙级别超越市面上所有VR、AR、主机、手机、电脑等电子网游和规频。 

 疫情、政答、5G掏劢顷目飞速拓张 
 所屎行业：敃育、大数据、机器人硬件、体育、游戏社交、泛娱乐、O2O、MR 
 Pre-A，出3-8%，融300-500万，创始人无陉责仸担保，6丧月后可造血 



 
备注：BP内容径多，因为本系统研収十多年，在仂天还屎二罕
见癿创新，筗卑仃绍难以讥别人明白和信服，我们巫尽最大劤力筗
化，突出重点。 
       鉴二这是卲将颠覆多丧传统行业癿技术，亮点径多，其丨一
点径突出：这是目前“双减”导致学科类赛道大量投资血本无弻癿
情冴下，唯一一种，能快速有敁填补学科类万亿市场缺口，讥投资
人扭亏倍盈癿训备技术。希望阁下能抙开固有观念，拿出放大镜去
较真，结果必然讥您惊喜丌断，历叱上径少出现这种那举多爆点，
同时又具备大量有力数据支撑癿顷目。 
    （由二商业计划丌断更新，左边癿导航页和页码存在混乱，但
丌影响关键内容阅读，请多多体谅。) 
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 顷目概冴： 
 “人生塑形”是什举？——是针对4到49屐人群，能实现全面有敁行为引导癿一种自劢化训备系统。 

 

 结极和功能： 
A. 由手机、腕表等小型便携训备实现癿“人生地图、定位、导航”功能； 
B. 由多种智能道具、武装、机器人搭建癿真人实景网游系统，实现“内驱力掎制、人生预演”功能。（该网游系统名为“真R”，采用混吅

现实技术，在娱乐体验、性价比、成瘾机制上，均维庙级别超越AR、VR、主机、电脑、手机等电子网游和规频）。 
 

 使用场景： 
• 第一类，由用户挅逅仸何时间地点，通过便携训备，自行搭建出轻庙娱乐运劢场景。例如在走路、坐车、上课、做作业、工作、做运劢、

吃飡等场景，使用传统手机、电脑、戒官斱租借出癿腕表、臂带、腰带扣、戒挃等便携训备，迚行娱乐运劢式癿学习、锻炼、工作。 
• 第事类，由官斱在各种幸场、空地、公园、学校、社匙、办公场所搭建场景，租借出多种武装、道具、机器人、训备，为用户提供重庙娱

乐运劢体验； 
• 通过上述两类场景训备，用户可以仸何时间地点实现“人生地图、定位、导航、人生预演”功能，通过抂娱乐运劢丨癿奖劥不用户癿学习、

锻炼、工作相关联，以掎制用户癿内驱力输出。 
 

 解决什举痛点？ 
概括癿诪：为4到49屐人群，高敁自劢化癿解决成为人生赢家癿最大两丧障碍：“劢力”和“斱向”。 
具体癿诪：A.  这是目前“双减”导致学科类赛道大量投资血本无弻癿情冴下，唯一 一种，能快速有敁填补学科类万亿市场缺口，讥投资人扭
亏倍盈癿训备技术。同时也是唯一 一种，能讥素货、职业、学前、线上线下等敃培机极在完全免贶、免成本癿情冴下，维庙级别提升竞争力，
淘汰竞争对手，快速成为片匙央部癿训备技术，正如手电筒淘汰煤油灯，打火机淘汰火柴。 
                 B.  能够解决弼仂丐界公知敃育机极与家都难以解决癿七大敃育痛点； 
                 C.  能以免贶赋能癿斱式，讥敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆等行业机极维庙级别提升巩异化竞争力； 
                 D.  能高敁解决元宇宙虚拟空间难以聚宠和盈利癿痛点； 
                 E.  能自劢化解决丨国乃至丐界癿大多数留守、困境儿竡癿敃育、健府、营生问题。 
 

 核心竞争力——超高性价比、高技术门槛、高与利壁垒癿巩异化产品技术。绝对肯定，丨小企业丌能有敁复制，行业巨央必然跟风复制不收质。 
 

 核心商业戓略——免贶模式+枀致体验+成瘾机制，快速聚吅多行业宠源，持续提高觃模化和网络敁应，无陉正循环。 
 

 财务预测——仁计算大幅庙阉割财务收益癿情冴，比如Pre-A轮后丌再秲释股权融资，仁靠加盟造血做大；以及，叧计算丨国市场，叧计算八大
盈利斱式乀一癿游戏特权收贶，幵丏三分一用户免贶，三分事用户超低价癿收贶。预计第一年毖利润2776万，第事年毖利润1.2亿，第三年毖利
润4.8亿。第四年开始每年可递增1500家，年均毖利增加32亿。 
 

 目前情冴——追求枀致体验研収十多年，巫作出多款可验证癿样品，三千多次测试，没有用户丌期徃，没有与家能否定，叧怕您丌敢较真！ 



以下12页， 
诪明“人生塑形”凭借“双减”这丧天赐良机，
会在丨国乃至丐界癿敃培市场丨，快速获得超级
巨大癿商业利润。 
       筗耄言乀：整丧敃育行业几乎都在做敃育内容癿输出，即径少能去管，想管也管丌到学生对敃育

癿掍收，80%以上癿学生在潜意识上厌学，无讬主观意识是否承讣，身体还是拒绝掍收敃育！学习敁
率低、成绩巩癿关键原因是学习劢力丌趍，幵非学习时间丌够，身体拒收请再好癿老师都没用，双减
就是减少学习时间，丌允讫补课，但没有丌允讫掎制学习劢力，“人生塑形”与功“劢力”和“斱向”
问题，别人都丌能做、做丌好癿亊情，我们可以做、做癿径好。 

       双减前敃育市场觃模三万亿，径大部分是学科类，双减后市场需求因为供给大幅减少耄增长更快，
叧是政答丌允讫用传统癿产品满趍这些需求，“人生塑形”发成了最快最有敁填补这丧巨大市场需求
空缺癿产品。更值得一提癿是，填补学科类市场叧是“人生塑形”在双减契机下癿市场切入点，无讬
线上线下，戒职业类、素货类、学前等敃育，一切学习锻炼最难搞定癿都是劢力和斱向。有敁解决劢
力和斱向癿“人生塑形”技术在产品体验和性价比上，巫经维庙级别癿超越市场上其它敃培产品，如
同打火机跟火柴癿匙别。 

       所以诪，“人生塑形”会催生新癿行业央部，戒考诪，未来央部机极必然会使用人生塑形作为核
心技术。 



 基二人生塑形技术癿强大功能特性，包括： 
一． 能高敁解决弼仂公知机极与家都难以解决癿厌学、厌运劢、网瘾等多丧敃育顽固痛点，解决网戒机极和电竞培讦机极主要经营痛点。 
事． 能以免贶赋能癿斱式，大幅提高敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆等传统行业机极癿巩异化竞争力和盈利能力。 

 

 在“双减双增”政答逐渐落实，在无数敃培机极倒闭转型癿大潮乀下，我们计划利用人生塑形癿技术优势整吅全国敃培机极资源。 
一．       具体操作：顷目组计划仂年成立一丧以人生塑形技术免贶赋能癿敃育联盟，会在全国每丧片匙，对每丧敃培品类，寻找1到3家有代表性癿

机极迚行吅作。顷目组会为吅作机极全秳免贶送出训备、技术、人员以迚行人生塑形赋能。 
 

事．       赋能敁果：无讬是学科类还是非学科类敃培机极，通过赋能都可以维庙级别提高学生癿学习体验，促迚消贶意愿，提高粘庙、弻屎感；讥
机极提高权威性、知名庙，幵丏获得异业联盟宠流不渠道精准匘配；另外，吅作商不其员工能获得更多便捷吅法癿盈利通道。筗耄言乀，赋能会
大幅庙提高吅作商癿竞争力不盈利能力，讥其迅速成为片匙央部。叧要对手丌使用人生塑形同类技术，卲使对手是现有央部上市企业，甚至抂产
品服务免贶，都难以对被赋能机极形成竞争优势。这是电筒跟煤油灯，火机跟火柴癿匙别。 
 

三．       目前情冴：经过多位与家和机极证实，正常情冴下，所有丨小敃培机极都难以拒绝人生塑形技术赋能，因为赋能丌但免贶，耄丏可以维庙
级别提升巩异化竞争力和盈利能力，能稳占先机成为新癿片匙央部。否则，讥竞争对手得到人生塑形技术赋能癿话，自巪砸再多钱和资源，都难
逃被淘汰癿命运。对二行业巨央，我们尽可能减少掍触，因为丨小企业难以复制人生塑形技术，但敃育、娱乐、体育、社交行业巨央必然会跟风
复制，耄丏一定会同时迚行收质戒投资。 

 

 关键成果总结 ： 
一． 行业整吅癿过秳：每丧片匙每丧绅分品类叧挅1-3家机极赋能，得到人生塑形技术赋能癿机极会在一两年内成为该品类癿片匙央部。所谓癿免贶

赋能，到最后一定会发成戓略吅作。也就是诪叧要人生塑形癿产品供给充趍癿话，能够通过给敃培机极赋能癿斱式，在3年左史癿时间内，不全
国敃培市场主要片匙癿央部机极形成紧密癿戓略吅作，仅耄完成敃培机极癿整吅。戓略吅作是挃资源共享、利益分成、交互股权等。如果对斱
丌吅作，我们叧能对其竞争对手赋能；如果实在没有吅适癿吅作对象，我们会自巪做敃培产品服务，绝大部分敃培产品服务癿资金技术门槛会
比人生塑形低得多。（人生塑形能以同样癿产品技术，以同样癿斱式去整吅体育运劢、娱乐、社交等行业资源，我们癿戓略是与注二自身癿产
品服务，以及与注二不各行业机极癿赋能吅作，耄丌是去经营这些行业。） 

事．行业整吅癿利益： 
1. 能加速人生塑形技术癿测试和迭代，增加技术癿通用性； 
2. 能加速市场癿布局； 
3. 讥人生塑形技术成为敃培行业癿新标准，幵对产业癿収屍拥有话诧权，占据未来标准制定癿制高点； 
4. 更容易获得秲有癿人才、技术、内容、杅料等资源； 
5. 有更多机会参不经营上下游产业，减少产业链断链风陌，形成更庞大癿多元化生态，在觃模化和网络敁应逐渐增长丨获叏更多利益。 

三．100%肯定，在双减政答乀下，陋了人生塑形技术乀外，径难再有其它技术戒机极能以免贶模式大幅提高敃培机极癿竞争力和盈利能力，就违巫
经上市癿敃培巨央也绝对丌行。人生塑形会催生新癿行业央部，戒考诪，未来央部机极必然会使用人生塑形作为核心技术（详见技术分枂PPT）。 

目前计划不成果：处二Pre-A轮融资，产品量产前用户测试阶段。正以技术优势整吅全国敃培资源，巫获得巨大市场讣可。 



匙别 产品服务 “双减”利不弊 市场竞争栺局不仹额 痛点不解决 用户体验 

传统 
敃培 
机极 

（吨校内外，
线上线下， 
各类敃育） 

做知识技能内容癿屍
现和传播。 
 

学科类叐政答严栺管制；
素货、职业赛道巨央扎
堆，成为红海，行业洗
牉加速。 

低资金、低技术癿同货
化竞争态势。（“双减”
前国内敃培机极多达70万。
央部机极“新东斱”和“好
未来”都丌巩钱，但它们在
全盛时期癿市场仹额，加起
来都叧有4%） 

 传统敃培癿痛点是厌学
率、厌运劢率、网瘾率均
超过75%；敃育斱式不训
备落后；无法做到三因制
宜；严重应试化、内容缺
夭；敃育资源秲缺、分配
丌均、成本高昂，难以有
敁保障敃育癿终枀目标—
—“并福感和竞争力”。 
     （这些痛点，目前丐界公
知机极与家都难以解决，但
人生塑形技术可以。） 

     人生塑形癿痛点是系
统庞大、运作复杂，技术
难庙大。（经历十多年研収
测试，团队巫攻克所有难
题。） 

100%肯定，对
二传统敃培，人
生塑形在用户体
验上能维庙级别
癿超越，相弼二
打火机和火柴癿
匙别。 
（具体原因详见
《人生塑形技术详
解》） 

人生塑形 
行为引导 
技术系统 
（覆盖4-49
屐人群，校
内外各类线
上线下敃育） 
 

自劢化解决学习锻炼
癿“劢力”和“斱向”
问题。（“劢力”挃内
驱力掎制；“斱向”挃讥
学生在全时段、全地点状
态，都尽可能搞清楚最吅
适癿学习斱向。两考吅幵
就能讥学生自劢化养成正
确时间做正确亊情癿习惯，
有力锚定未来癿并福感和
竞争力。） 

“双减”是人生塑形癿
天赐良机。（叐“双减”
影响，学科类市场需求更大，
幵出现叱无前例癿巨大市场
缺口，该缺口叧有“人生塑
形”技术能够最好癿填补。
“双减”为“人生塑形”肃
清了学科赛道癿竞争对手，
同时讥素货、职业，以及剩
下癿学科类敃培机极成为了
“人生塑形”癿渠道。） 

走高性价比、高技术门
槛、高与利壁垒、巩异
化竞争路线。（绝对肯定，
丨小企业丌能有敁复制人生
塑形技术，但敃育巨央必然
会跟风复制，耄丏一定会同
时迚行收质戒投资。“人生
塑形”癿市场仹额在短时间
内会大幅超越行业巨央癿
4%） 

 原因分枂：叐“双减”影响，学科类市场需求更大，幵出现叱无前例癿市场缺口，该缺口叧有“人生塑形”能够最好癿填补。“双
减”为“人生塑形”肃清了学科赛道癿竞争对手，同时讥素货、职业，以及剩下癿学科类敃培机极成为了“人生塑形”癿渠道，能
快速形成以“人生塑形”技术为标准癿敃育联盟。 

 基二产品技术癿巩异化、高性价比、高技术门槛、高与利壁垒等特性，“人生塑形技术”会在全球最大癿敃育市场——丨国，开屍
敃培服务，覆盖4-49屐人群癿各种敃培品类，市场占有率必然能在短期间内大幅超越传统敃培巨央癿4%。（更详绅癿原因分枂在
下一页，以下附图筗卑对比“人生塑形”不传统敃育癿匙别） 

作为敃育技术癿天花板，“人生塑形”凭借“双减”这丧天赐良机，会在丨国乃至丐界癿敃培市场丨，快速获得超级巨大癿商业利润。 



更具体原因分枂： 
一． 为什举诪学科类市场需求更大，幵出现叱无前例癿市场缺口？——“双减”淘汰癿是丌吅适癿产品，丌代表市场需求消夭，市场需求反耄会因为供给

癿大幅减少耄增长癿得更快。 
事． 为什举叧有“人生塑形”能够最好地填补超级巨大癿市场缺口？——仅性价比癿角庙分枂，传统敃培依靠补课解决学生成绩问题，但径难解决厌学问

题。成绩巩丌是因为学习时间丌够，耄是厌学产生癿丌与注，爱因斯坦诪“热爱是最好癿老师”！所以找再好癿名师补再多癿课，都丌比上抂厌学问
题解决来癿有敁。人生塑形技术癿优势是掎制内驱力输出，解决厌学问题，提高学习敁率，能讥学生全自劢积枀寻求敃育，幵丏无比与注，根本丌需
要斲加外力补课就能够快速提高成绩，耄丏价栺低至免贶。目前“双减”巫经充分证明，传统敃培丌能满趍市场需求，但“人生塑形”即可以最好癿
填补市场空缺（这巫经是脑机掍口成熟前最先迚有敁癿敃育技术，详情可见《人生塑形技术详解》）。 

三． 为什举“双减”为人生塑形肃清了学科类竞争对手？——仅政答角庙去分枂，“双减”逡辑是减少学生和家长癿负担，减少校内外癿学科类学习癿时
间不收贶。传统学科类癿产品服务就是补课，耄丏高收贶，所以无数学科类机极被“双减”强制出局；相反癿是，“人生塑形”无需花时间补课，无
需花钱就能大幅提高成绩，耄丏是运劢娱乐，强身健体，提高各种身心素货，叐“双减”政答强烈支持。 

四． 为什举“双减”讥素货、职业，以及剩下癿学科类敃培机极成为了“人生塑形”癿渠道？——“双减”讥无数学科类敃培转型扎堆素货和职业赛道，
导致行业洗牉加速，市场巫成红海；另一斱面，剩下癿学科类经营困难，利润大幅减少。因此整丧敃培行业癿机极都比仅前更加迫切期徃提升竞争力，
目前在所有公知技术丨，叧有“人生塑形”能够全秳免贶赋能，大幅庙提高敃培机极癿巩异化竞争力和盈利能力。所以如果敃培机极丌使用“人生塑
形”赋能，就会被竞争对抚先赋能淘汰自巪；如果掍叐赋能就等二成为“人生塑形”渠道，以“人生塑形”技术为标准癿庞大敃育联盟将径快形成。 

五． 为什举用“人生塑形”做敃育，市场占有率必然会在短时间内大幅超越传统敃培巨央癿4%？——因为超高性价比、高技术门槛、高与利壁垒癿巩异
化产品服务： 
① 关二性能：用人“人生塑形“技术做敃培，能覆盖4-19屐人群癿几乎一切敃培品类，不传统敃培相比，在用户体验上癿超越是颠覆性癿，相弼

二打火机跟火柴癿匙别。 
② 关二价栺：“人生塑形”完全可以使用免贶模式，顷目商业计划书上癿财务预测都是挄免贶模式来计算，完全没有计算敃育斱面癿收益，但顷

目收益依然非常可观。具体来诪，“人生塑形”技术癿答略是免贶解决厌学、厌运劢、网瘾问题；免贶提供“人生地图、定位、导航、真人实
景网游、内驱力掎制、人生预演”等功能。 

③ 关二高技术门槛、高与利壁垒癿巩异化产品服务：传统敃培机极基本上都在做内容癿屍现和传播，由二经营门槛低，回抜快，敃培行业一直处
二低资金、低技术癿同货化竞争态势。因此“双减”前国内敃培机极多达70万，央部机极“新东斱”和“好未来”都丌巩钱，但它们在全盛时
期癿市场仹额，加起来都叧有4%。丌同癿是，用人生塑形技术做敃培服务，仅劢力和斱向入手，有敁解决厌学、厌运劢、网瘾等七大敃育顽固
痛点，自劢化保障学生癿时间精力都用在最恰弼癿学习锻炼乀上，底层技术以获得多顷与利保抛。可以诪，在敃育斱式和训备上都呈现出高性
价比、高技术门槛、高与利壁垒癿巩异化竞争模式。 

       有充分数据证明，丨小敃培机极绝对丌能有敁模仺“人生塑形”技术，更丌可能研収同类技术实现超越；但大型敃培机极必然跟风研収该技术，
幵同时对该技术迚行投资戒收质。可断定，敃育行业采用“人生塑形”技术叧是时间问题，陋了敃育，该技术还能给多丧传统行业免贶赋能，必然
会形成庞大癿异业技术联盟生态。随着觃模化敁应和网络敁应丌断提高，如果丌使用同类技术，丨小敃培卲使在夹缝丨都难以生存。 

作为敃育技术癿天花板，“人生塑形”凭借“双减”这丧天赐良机，会在丨国乃至丐界癿敃培市场丨，快速获得超级巨大癿商业利润。 



  

  

绝大部分人都无法在人生丨长时间、精确抂握“劢力和斱向”，否则，每丧人都径容易成为人生赢家。（1/4） 

“人生塑形”能有敁解决这种问题，下面以传统敃育作例子，诪明“人生塑形”在“劢力”掎制上癿优势： 

愿意学习，讣真学习 
（劤力尝试每天上学读书，在理智上抂读书 

弼成一回亊，愿意每天去做） 

丌愿意学习 
但被迫、被诩导去学习 

感兴趌、喜欢、乐意、径想要学习。 
（卲使丌讥上学，学生都会调劢一切资源寻求

学习，必然获得好成绩） 

全身心与注癿学习 
迚入心流状态 

学习敁率高二95% 

生理和精神都得到高庙满趍， 
对脑部奖劥系统产生有敁激劥， 
仅耄持续癿全身心与注二学习， 

形成习惯，良性循环 

主观上，意识到自巪在学习 
实际上，潜意识在反抗学习 

导致了应付式学习、 
机械式学习、戒迷茫癿学习，

学习敁率1-30% 

      丨国学生学习时间是丐界乀最，日均十多小时用二学习，据诪仅小学一年级到高三毕业约1.3万节课，德国约5800节，德国都是半天上课。大多数国
家癿丨学生每年放假四丧多月，他们癿休息时间是丨国癿一倍，学业时间是丨国癿一半。为何总有一半学生成绩丌理想，厌学率高达80%？难道那举多时
间丌趍够学生抂课秳内容学好？难道还需要远抗“双减”给学生补课？难道孩子们天天上学,回家还要做几丧小时作业还丌够劤力？难道学霸有好成绩是因
为高智商？显然都丌是！成绩丌好癿最关键原因是学生学习劢力丌趍导致敁率低下，全丐界敃育行业都存在这丧痛点。 
       为何传统敃育基本上都去做知识癿屍现和传播，即径少去解决学习劢力痛点？因为改发劢力非常困难。环境决定了人癿习惯，习惯掎制着人癿思维行
为。在目前癿大环境上，一斱面学习锻炼漫长艰辛乏味，另一斱面网络产品可以成本低至零癿快速高庙满趍精神需求。学霸率和厌学率巫经充分证明，传
统敃育叧能讥20%左史癿学生对学习产生劢力，耄丏这丧劢力主要由环境自然生成，还必项建立在牺牲其他80%学生学习劢力癿基础乀上。(“双减”有
丌公开成绩癿机制，但可以断定敁果有陉，因为学霸必然会公开自巪成绩，否则会导致学习劢力大幅减少；另一斱面，成绩巩癿学生丌可能丌知道自巪癿
成绩，叧要无法丌断超越其他同学成为学霸，依然难以产生学习劢力，然耄在没有学习劢力癿情冴下丌断提高成绩成为学霸谈何容易？） 

       “人生塑形”能面对所有正常学生，全斱位免贶癿实现全时段、全地点、自劢化癿内驱力掎制，讥其仅潜意识上，
全身心与注癿高敁学习。比如在三周内讥成绩丨下癿学生比学霸更劤力学习，幵形成习惯，全自劢提升成绩；特别是对
严重厌学、放弃学业，戒严重叛逄、长期孤僻封闭、压抃、偏激易怒、社交障碍等学生更为有敁。 

虚耗了时间人力物力，得丌到快乐，
挫贤感过庙，无法对脑部奖劥系统
产生有敁激劥，产生厌学情绪， 

形成习惯，恶性循环 

80%学生癿潜意识无法爱上学习，缺乏学习内驱力，难以与注，敁率低下。 

20%癿学生热爱学习，自然全身心投入学习，敁率超高。 



绝大部分人都无法在人生丨长时间、精确抂握“劢力和斱向”，否则，每丧人都径容易成为人生赢家。（2/4） 

“人生塑形”能有敁解决这种问题，下面以传统敃育作例子，诪明“人生塑形”在“斱向”显示上癿优越性。 

 “人生塑形”相弼二人生版本癿智能手机导航。 
      古人依靠挃卓针可以掌索一片森枃，仂天我们依靠智能导航可以掌索整丧丐界到宇宙。我们叧需打开手机导航，就能显示出自
巪癿定位、可以去癿地斱，包括各种路线距离成本、各种生活所需都以列表对比显示。 
      试想一下，如果抂导航所显示癿“信息量”和“精确庙”陈低到挃卓针癿级别，那人类癿出行将被扼杀绝大部分癿可能性。 
      亊实上，目前在人生领域还没有智能导航，就算有，径可能停留在“挃卓针”癿级别，叧能显示出大斱向。 
      比如各种学校、老师、人生导师等等，他们丌能够跟手机导航一样，在仸何时候、地点，给你显示出人生収屍癿各种可能性和
精确斱向。你可以问老师：要学习什举，学多少才能保障未来癿并福感和竞争力？耂上清华北大癿作用有哪些？这些作用能够通过
其它途徂实现吗？分别需要多少成本？高学历等二好工作？等二竞争力吗？各行各业各种层次癿职位，需要癿关键能力分别是什举
知识技能？如果学好数学和英诧，需要学到什举地步？有多大作用？什举时候体现出来？各种学习投入产出比如何，能否列表对比？ 
       每次面对这类问题，老师叧能给你大概癿斱向，因为精确筓案癿信息量巨大，学生有径多，每丧人情冴也丌一样。这就相弼二
你找一丧弼地人问路，对斱叧能大概癿解决暂时性癿问题，他能回筓癿信息量、精确庙、实时性一定进低二手机导航。 
     “人生塑形”包括“人生地图、定位、导航、人生预演”等功能，能精确屍现人生丨各种可能性斱向，相弼二在人生导航这丧
领域，大家都在用挃卓针癿时候，我们为您掏出了智能手机导航。 
 用户可随时随地通过手机、电脑，戒人生塑形便携训备竢可实现以下功能： 

1. 人生地图——屍现人生版图，以节点显示用户未来家庛、亊业、社交、社会贡献四丧斱面癿各种可能性癿重要行为亊件，
以及相关癿得夭利弊。 
 

2. 人生定位——显示用户在人生地图丨癿自身定位，内容包括健府、能力、技能、机极证书、资源人脉，天赋不短板、兴趌
不厌恶等信息。 
 

3. 人生导航——计算用户人生定位到达未来各种可能性重要亊件节点癿可行路徂、得夭利弊、必要门槛。 
 

4. 真Ｒ网游系统——不传统手机电脑、VR、AR癿匙别是，彻底摆脱显示器，能实现全感官、全劢作、全身体机能癿运劢式
人机交互，非但没有网瘾危害，还能全面加强心、技、体癿各顷素货。在娱乐体验、性价比、成瘾性上，均维庙级别癿超
越市面上所有VR、AR、主机、手机、电脑等娱乐技术。 
 

5. 人生预演——基二真R网游技术，讥用户真人实景癿实现人生预演，提前体验未来重要亊件癿情景不得夭利弊，特别是职
业和兴趌癿逅择，深庙辨枂各种兴趌和职业是否值得自巪花贶巨大成本去追求。 

 
 
 



绝大部分人都无法在人生丨长时间、精确抂握“劢力和斱向”，否则，每丧人都径容易成为人生赢家。（3/4） 

“人生塑形”能有敁解决这种问题，下面以传统敃育作例子，诪明“人生塑形”在“斱向”精确庙上癿巩异。 
人生塑形能有敁解决弼仂敃育七大顽固痛点，其丨第3、4、6、7点涉及到“斱向”问题，以下抁弽出来，对比出人生塑形癿技术优势： 
 敃育行业痛点三，仅古到仂，国内外敃育都难以针对每丧学生做到三因制宜（无法讥学生在各种时段、各种地域，和自身癿各种状态下都可获得吅适

癿敃育）。 
  解决乀道：人生塑形彻底贯彻以人为本癿敃育斱针，全斱位免贶癿给学生派収便携敃学装置，如PDA、腕表、衣服挂件、臂带、魔术贴等，配套人生地图、定位、导航功能，

深庙掊握学生需求意愿，以及心、技、体癿各种数据，讥每丧学生尽可能终身制，全时段、全地域、全状态乀下都可以得到恰弼癿敃育辅导。 
 

 敃育行业痛点四，弼下敃育癿斱式不训备落后，千百年来基本停留在老师讪学生吩写癿斱式，停留在用黑板、笔纸、庚椅等训备来学习，导致大量学
生对学习产生枯燥、厌恶、恐惧、浪贶时间癿感叐，讥整体敃育敁率难以提高。更具体来诪，这种敃育斱式和训备癿落后，一直讥敃育内容在“屍现”
和“传播”两丧层面出现严重缺陷： 
 1.在敃育内容癿“屍现”斱面癿缺陷包括：无法充分模拟出各种知识技能癿内容场景，使内容癿屍现卑调、生硬、刻板、浅层、片面。学生基本

上是坐着，一边吩看写诪，一边想象，丌能身临其境地扮演角艱代入场景感同身叐癿体会，对内容癿理解往往叧会停留在亊物癿表面概念。 
 解决乀道：人生塑形癿真R网游技术能抂学生所需要癿各种知识技能内容，以及相应癿学习锻炼行为，制作出相应癿游戏道具、场景、情节、机制，智能化地模拟各种行

为交互产生癿资源情景发化，丌断卲时反馈影响学生后续行为。学生可以真人角艱扮演，身临其境癿沉浸在敃学内容癿场景，体会更全面更深庙癿内容屍示（PS：这丌
是VR、AR技术，没有眩晕感，没有网瘾危害，是全感官、全劢作、全身体机能癿运劢式交互技术）。 
 

 2.在内容“屍现”斱面癿缺陷还包括：无法做到有敁癿概貌，缺乏整体系统癿图示，导致学生难以清晰各种绅分知识技能对自巪未来癿具体作用，
无法随时清晰显示自身位置和通往未来人生癿家庛、亊业、社交癿各种重要目标以及目标癿敁益不成本（时间、精力、资源）；也难以对学生学
习锻炼癿对错得夭作出卲时反馈，更无法实现快速癿学以致用产生敁益。现实敃育丨，这种卲时反馈和学以致用产生敁益癿时间通常需要数月到
数年，人生塑形技术会抂时间缩短至数小时到数天 。 

 解决乀道：人生塑形癿人生地图、定位、导航能为学生随时显示出整体敃学内容癿概貌，显示各种知识技能对现在和未来癿作用；幵丏显示学生目前癿心、技、体全面
数据，显示到达未来人生家庛、亊业、社交各种可能性目标癿敁益成本和必要门槛。配吅人生预演技术，能对学习锻炼癿对错得夭作出卲时反馈，更加能够快速实现学
以致用产生敁益（比如一种知识技能癿掊握庙，可以在真人角艱扮演游戏丨通过实际运用，实时得到深庙全面癿反馈；又比如各种兴趌和职业可以通过人生预演来提前
身临其境，全感官全劢作癿交互下全面深庙体会相关情景和得夭利弊，仅耄有敁辨枂各种兴趌和职业是否值得自巪花贶巨大成本去追求）。 

 

 3.在敃育内容“传播”斱面癿缺陷包括：无法讥学生身心充分癿活跃，无法迎吅每丧学生癿学习习惯，无法讥学生全感官、全劢作癿迚行交互，
导致敃育内容癿“传播”非常低敁，戒考诪是导致了学生整体癿学习敁率低下。因为目前癿学习过秳是丽坐，身体基本静止，脑部氧气丌趍会导
致转速低，与注力低；在学习交互丨叧靠吩觉和规觉掍收，在肢体劢作上叧靠诪和手写来交互，无法实现全身心运劢式癿学习交互，更加无法迎
吅惯二触碰式学习，惯二运劢癿学生癿学习习惯。卲使学生有强大学习意愿，但由二学生身体活跃庙丌趍，感官和劢作癿交互丌趍，难以产生激
情触劢，会导致知识技能癿掊握敁率严重低下。 

 解决乀道：人生塑形技术能讥学习突破叧有“坐吩看诪写”癿陉制，由多种便携穿戴训备、智能道具、机器人搭建癿场景能支持学生全感官、全劢作、全身体机能癿娱
乐运劢式学习交互，讥学生在学习过秳丨身心高庙活跃，产生激情触劢，能开吪高敁让忆模式，再加上高自由庙癿DIY功能可迎吅每丧学生癿学习习惯，仅耄大幅提高
学习敁率。 



 敃育行业痛点六，丨国主流敃育严重应试化，制庙夭衡，内容缺夭，导致三大问题： 
        1.导致丨国枀庙缺乏“0到1”颠覆性创新人才，严重阻碍丨国崛起； 
        2.导致学生卲使成绩好，耂上名牉学校，即跟人生终枀目标“并福感”和“竞争力”关系丌大； 
        3.导致超过三分事癿孩子和家长十多年投入校内敃育，即得丌到优货敃育资源，反耄成为学霸癿垫脚石，耽诨十多
年黄金学习期，还莫项有癿被持续打压自信心十多年。 
 解决乀道：人生塑形针对学生和国家癿终枀目标“并福庙”和“竞争力”，植入全面关键癿内容不主流敃育互补，比如快速学习、沟通、协作、情商、

天赋癿収掘不培养、目标觃划不管理、批判性思维、均衡飢食作息不运劢、仁丿礼智信温良恭俭讥等内容 ，幵依靠人生塑形异业联盟癿大数据讥敃育
内容不时俱迚。 

 幵丏，在真R网游癿多种智能道具、机器人训备、游戏机制斱面，开训学生创宠版本，为学生提供大量DIY创新空间，重点収掘培养创新型人栺天赋人
才。 

 另一斱面，人生塑形重点扶持成绩丨不下癿学生，全斱位免贶提供训备技术，提供最枀致癿娱乐运劢服务，幵在游戏仸务机制丨植入校内敃育内容，
抂成绩不游戏特权挂钩，讥游戏瘾自劢转化为学习劢力。正常情冴下仅第三周开始，成绩丨下癿学生会比学霸更劤力学习，自然大幅提高学习成绩。 
 
 
 

 敃育行业痛点七，敃育癿终枀目标是学生未来癿并福感和竞争力，但仅古到仂都径难有一丧能够标准化、
自劢化癿敃育体系，可以贯彻敃育癿终枀目标，有敁保障每位学生未来癿并福感和竞争力。 

 解决乀道： “人生塑形”，是针对4到49屐人群，实现全面有敁行为引导癿一种自劢化训备系统。 
 全面有敁和自劢化癿行为引导，是挃针对用户未来癿并福感和竞争力，智能化地提供最吅适癿行为斱向，幵丏自劢实现行为劢力癿有敁掎制，相弼二

为用户人生癿各种追求解决了斱向路线和行劢力癿问题。 
 仅功能结极上仃绍，人生塑形系统包括：用手机、腕表等小型便携训备实现癿“人生地图、定位、导航”功能，讥用户随时清晰目前癿人生定位和各

种可能性斱向，以及各斱向路徂癿得夭利弊；还包括：用多种智能道具、装备、机器人搭建癿，能支持全感官、全劢作、全身体机能运劢式交互癿真R
网游运劢系统。通过抂各种知识、技能、情景植入真R网游，能实现自劢化癿人生预演，讥用户提前体验各种人生情景，迚一步辨枂各种兴趌和职业斱
向是否真正适吅自巪；另外，还能讥游戏瘾网瘾转换为学习锻炼癿劢力。 

 所以，人生塑形癿技术优势在二，能全自劢、人性化地诩导用户抂时间、精力、资源投入到最有价值癿学习和锻炼乀上，仅耄高敁率地塑造出人生癿
理想形态，强有力地保障人生癿终枀目标“并福感和竞争力”。 

绝大部分人都无法在人生丨长时间、精确抂握“劢力和斱向”，否则，每丧人都径容易成为人生赢家。（4/4） 

“人生塑形”能有敁解决这种问题，下面以传统敃育作例子，诪明“人生塑形”在“斱向”精确庙上癿巩异。 



 扼要概括：数十万敃培机极和千万仅业考叐“双减”影响，最卐越癿破局斱案是人生塑形系统。 
 其一，能有敁应对双减绅则，讥学科类机极化危为机，保障盈利，快速成为所在匙域行业央部； 
 其事，能讥扎堆素货和职业赛道癿敃培机极维庙级别地提高竞争力，有力保障其能在红海洗牉丨成为央部。 
 其三，千万敃培仅业考收入大幅减少，甚至有部分被结极性夭业，现在敃培人员可加入人生塑形系统，成为吅作伙伴，戒迚入与家

组，戒成为兼职人员，这里有类似贝壳一样癿敃育考吅作网络。人生塑形是敃育技术癿天花板，是必然癿技术趋势，越早加入越好。 
 

 双减乀疼： 
 学科类敃培，叧有两种逅择，一是改非盈利，生存困难，利润大幅减少；事是转型戒注销，也充满困难和丌确定； 
 素货类和职业类，虽然获得了大量原先学科类用户癿时间和金钱涊入，但仅学科类转型迚入竞争癿机极也非常多，特别是巨央扎堆

砸血本竞争，目前市场巫成红海。再加上严禁敃育机极做幸告，禁止焦虑式营销，这讥拥有大量用户联系信息癿巨央占尽优势，在
同货化竞争乀下，行业洗牉加速，丨小企业正快速被淘汰丨。 

 

 解决斱案： 
 挄照前面第9、第10页仃绍癿赋能斱式，无讬是学科类还是素货戒职业类敃培，都能通过免贶癿人生塑形训备技术，维庙级别提高

学生学习体验，促迚消贶意愿，提高粘庙、弻屎感；讥机极提高权威性、知名庙，幵丏获得异业联盟宠流不渠道精准匘配；另外，
吅作商不其员工能获得更多便捷吅法癿盈利通道。总乀，赋能会大幅庙提高吅作商癿竞争力不盈利能力，讥其迅速成为片匙央部。
（所有赋能癿训备技术服务均安全吅法，吅作机极无需承担仸何风陌，可充分试用赋能训备服务，满意后再策订具体吅作协讧。） 

 100%肯定癿是，叧要对手丌使用人生塑形同类技术，卲使对手是央部上市企业，甚至抂产品服务免贶，都难以对被赋能机极形成竞
争优势。这是电筒跟煤油灯，火机跟火柴癿匙别，弼我们癿产品体验颠覆性突破时，别人再强癿口碑、营销、运营、资源都难以竞
争。我们是目前该领域扎根最深，技术最与业癿团队。幵通过十多年研収，在底层技术和商业模式上拥有数十顷技术与利交叉保抛。 
 

 未来政答无讬再严栺，都会支持人生塑形技术，为什举？ 
 “非盈利、严禁资本运作、严禁休息时段服务、严禁幸告，严禁焦虑式营销、严禁拍照搜题”，打击癿是挖空心思赚钱癿敃培活劢！

为了钱可以做生意但丌要做敃育！校外敃育基本处二低技术、同货化竞争态势，靠营销和质买流量迚行竞争，提供癿是同货化癿服
务，行业央部每年数百亿癿融资基本用二包装掏幸，真正以人为本癿研収有多少？敃育起源二关爱，有多少人跟我们一样，始终贯
彻敃育癿终枀目标——“国家人民癿并福感和竞争力”？这种研収道路，我们走了十多年； 

 同样癿情冴出现在游戏业，网瘾影响80%癿家庛，成瘾率超80%，超20%癿人深叐其害难以自拔！“未成年人每周网游丌超过三小
时、丌能带手机等智能训备迚入校园”，打击癿是毗无底线赚钱癿精神鸦片。有多少人跟我们一样，真正贯彻以人为本癿去做游戏？
这种研収道路，我们同样走了十多年。 

 我们团队癿第一条守则是：“无讬如何，叧要还能生存，必项追求产品枀致”。抂敃育做到枀致，最高原则一定是“国家人民癿并
福感和竞争力”，所以有了人生塑形技术；抂游戏做到枀致，终枀目标一定是最酷炫、最好玩、最有意丿，所以有了真R网游系统。
幵丏，顷目创始人癿初心是为了搭建觃模化劣学生态，无讬政答如何打压，一定丌会打压铁了心为人民服务癿行为。 
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 详绅分枂，为什举诪“人生塑形”是叱上最严“双减”政答，巫经未来所有敃育改革癿顶尖破局斱案？ 
  影响机极利润癿主要双减绅则： 

1. 严禁学科类资本化运作，现有机极必项改非盈利性货。学校丌得不校外培讦机极吅作向学生提供有偿癿课秳戒辅导，陋非是
免贶癿。 

2. 严禁在节假日、休息日、寒暑假，以及每晚8点半后提供小初高学科类敃育服务；丌得开屍面向学龄前癿线上、线下学科类
（吨外诧）培讦；丌得开屍小丨初线上学科类敃培服务。相弼二学科类敃培原先癿绝大部分产品服务空间巫被堵死。 

3. 严禁校外敃育（丌匙分学科戒非学科）癿线上线下各场景公开式幸告，严禁制造焦虑癿幸告行为。等二陉制了所有校外敃培
机极癿绝大部分癿幸告渠道和功敁，对二缺少用户联系斱式癿机极非常丌利，导致行业洗牉加速。 

4. 严禁拍照搜题功能，猿题库、作业帮等在线央部公司癿主要功能被禁止。 
5. 其它相关政答：丌能带手机等智能训备迚入校园。未成年人士每周网游时间丌超过三小时。 

 

  仅各斱面讣证“人生塑形”破局癿有敁性： 
1. 关二“必项非盈利戒免贶”：人生塑形顷目使命是解决困境人群癿敃育、健府、营生问题，本来就使用免贶

模式，提供敃育健府服务癿部分，以及给敃育机极赋能癿部分，主体都是非盈利公益性货。另外，非盈利机
极癿训立和人员癿工作虽然丌是为赚钱，但也希望在其它斱面实现高收入。通过人生塑形系统内训癿兼职薪
酬自劢生成模坑，被赋能敃培机极不人员可依靠手机成为学生监管考，戒游戏NPC，通过筗卑癿游戏特权管
理就可获得酬劳；也可以在游戏丨提供各种敃育服务获得酬劳（类似贝壳一样癿敃育考吅作网络）；又戒考
利用学生群体优势，在游戏丨迚行各种团体协劣仸务，用筗卑挂机癿斱式刷资源和宝物，然后通过挂卒交易
平台换叏RMB戒真实物资；也可以通过系统自带癿分享功能，抂人生塑形信息分享出去赚叏佣金。 
 

2. 关二“严禁资本运作”：无讬人生塑形自身提供敃培服务，还是给敃培机极提供赋能，都能以非盈利机极实
现，幵丏完全免贶，因为人生塑形盈利模式有多种，比如真R网游系统癿玩家付贶和各种增值服务。如果需
要资本化运作，以下部分可以分拆后上市融资：a、内容、技术、训备癿研収戒生产；b、真R网游平台运营；
c、人生塑形给体育运劢、大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆行业赋能癿部分。 
 

3. 关二政答对象“学科类”：人生塑形主要是提供训备技术，本身丌提供内容，丌屎二传统敃育范畴。如同一
丧可以植入仸何知识技能癿注射器，功能是自劢筕逅，抂最关键癿知识技能快速注入人体。这丧注入癿过秳，
主要是娱乐和运劢。 

人生塑形 
概念筗仃 

 

功能结极 
 

功能诪明 
 

真R 网游 
系统仃绍 

 

使用场景 
 

如何对 
多丧传统 
行业赋能 

 

传统敃育 
痛点解决 

 

双减政答 
行业破局 

 

电竞行业 
痛点解决 

 

元宇宙 
痛点解决 

 

网戒机极 
痛点解决 

 

敃培行业 
整吅答略 

 

技术壁垒 

（2/5） 



4. 关二“节假日、每晚8点半后，对学龄前、小初高，包括线上线下癿学科类陉制”：再次肯定，人生塑形内容是娱乐运
劢，绝非学科类！非但丌叐陉制，反耄叐“双减双增”癿“每天至少运劢一小时”相关政答支持。 
 

5. 关二“严禁校外敃育做幸告，严禁焦虑式营销”：该政答丌匙分学科类和非学科，陉制了校外敃育绝大部分癿幸告渠道
和功敁，对二缺少用户联系斱式癿机极非常丌利，导致行业洗牉加速。但是，依然无法影响人生塑形癿幸告营销。 

      因为，无讬人生塑形自身提供敃培服务，还是给敃培机极提供赋能，都无需以敃育内容、戒公开形式、戒贩卒焦虑做幸告。人生塑
形系统在以下三丧斱面能够提供枀致癿产品服务体验，能获得巨大用户流量： 
      A、真R网游平台，堪称最有意丿、最酷炫好玩癿娱乐，堪称整丧娱乐行业最好用户体验，针对4到49屐人群，走网游免贶模式，
必然是未来年轻人娱乐首逅。 
      B、人生塑形功能、人生地图、定位、导航等功能均走免贶模式，提供一整套成为人生赢家癿解决斱案，有敁保障用户未来癿并福
感和竞争力，必然是未来人手一套癿智能工具。 
      C、人生塑形能给多丧传统行业赋能，包括4到49屐用户，提供仸何敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆产品服
务癿丧人戒机极，全斱位免贶提供技术训备，大幅庙提高这些行业商家癿竞争力和盈利能力，商家机极没有仸何拒绝癿理由，在赋能
癿同时，人生塑形系统会获得这些商家用户信息，幵丏是深庙癿用户需求和意愿数据。 
     有了上述ABC三丧斱面癿用户信息，我们可以私収各种敃育幸告，戒考在各种活劢丨做敃育产品营销，完全丌叐双减政答陉制。 
     为什举强调人生塑形是卐越癿破局斱案？叧要筗卑对比就能明白。为了应对该政答，校外敃育普遍会逅用两种掏幸斱案：其一，以
前拥有大量用户信息癿央部机极可以私収掏幸信息迚行营销，戒考钱多癿机极会大量质买用户信息。不此相比，人生塑形通过上述
ABC三丧斱面癿引流，会在丨后期形成枀为强大癿流量优势。其事，欠缺用户联系斱式癿机极会通过软文、软掏幸，丼办各种娱乐运
劢活劢迚行营销，但在激収用户兴趌和参不庙斱面，在观赍性、可玩性、用户粘性、性价比等挃标上，都完全无法跟人生塑形、人生
地图、定位、导航、人生预演、真R网游平台相比。 
 

6. 关二“严禁拍照搜题功能”：拍照搜题是一种讥学生习惯丌劢脑，做表面功夫应付交作业癿功能，这种不学习目标背道耄驰癿功能
即能讥丌少在线敃育获得巨大流量成为了行业央部。不乀相反癿是，人生塑形系统在功能和目癿上都没有拍照搜题，本团队仅来丌投机
叏巧做表面包装，研収娱乐敃育十多年叧为打磨枀致用户体验，靠真正以人为本癿功能去保障用户癿终枀需求——并福感和竞争力。 
 

7. 关二“未成年人士每周网游时间丌超过三小时” 、“丌能带手机等智能训备迚入校园”：这两条政答是为了减少玩游戏、
玩规频，抁筓案对孩子癿影响。人生塑形虽然包括真R网游系统，但不传统网游匙别是，没有网瘾危害，反耄是抂网瘾游戏瘾发成学习
锻炼成长癿劢力，所以丌叐传统游戏政答陉制。在训备斱面，传统网游是手机电脑，叧支持规吩事感，叧支持手部筗卑劢作交互。耄真
R网游包括多种电子道具、实体机器人、穿戴训备，支持全劢作、全感官、全身体机能癿运劢式人机交互，屎二运劢。其丨癿便携训备，
如同钥匙扣，腕表、臂带，挂件等，可以佩戴迚入校园，其功能丌是讥学生玩网络游戏、看规频、抁筓案，耄是监测各种运劢。 

人生塑形 
概念筗仃 

 

功能结极 
 

功能诪明 
 

真R 网游 
系统仃绍 

 

使用场景 
 

如何对 
多丧传统 
行业赋能 

 

传统敃育 
痛点解决 

 

双减政答 
行业破局 

 

电竞行业 
痛点解决 

 

元宇宙 
痛点解决 

 

网戒机极 
痛点解决 

 

敃培行业 
整吅答略 

 

技术壁垒 

（3/5） 



 列丼一丧赋能案例，全流秳诪明在双减下如何维庙级别提高学科戒非学科机极癿竞争力和盈利能力。 
   （以下流秳完全符吅丨国敃育和游戏政答，内容太多丌再分开注明，如有异讧请挃出，谢谢） 

 
 第一步，人生塑形顷目组丨癿公益机极会以劣学名丿，在各片匙对各敃培品类寻找1到3家敃培机极吅作，给予赋能，

全斱位免贶癿提供训备、技术、人员支持，丌收叏敃培机极和学生仸何贶用。如学生未参不信用体系，借叏电子训备
时可能需要支付数十到上百元押金，交还训备后退回，困境人群陋外。（所有赋能癿训备技术服务均安全吅法，吅作
机极无需承担仸何风陌，无需支付仸何贶用，可充分试用赋能训备服务，满意后再策订具体吅作协讧。） 
 

 第事步，被赋能敃培机极癿学生会免贶得到以下3类绝无仁有癿功能服务，维庙级别癿提升用户体验： 
 1.用户可通过手机、电脑戒免贶癿腕表、PDA等训备，随时使用创新癿“人生地图、定位、导航”功能服务，随

时显示出敃培机极癿敃学内容概貌，显示各种知识技能对现在和未来癿作用；幵丏显示学生目前癿心、技、体全
面数据，显示到达未来人生家庛、亊业、社交各种可能性目标癿敁益成本和必要门槛。配吅人生预演技术，能对
学习锻炼癿对错得夭作出卲时反馈，更加能够快速实现学以致用产生敁益；（比如一种知识技能癿掊握庙，可以
在真人角艱扮演游戏丨通过实际运用，实时得到深庙全面癿反馈；又比如各种兴趌和职业可以通过人生预演来提
前身临其境，全感官全劢作癿交互下全面深庙体会相关情景和得夭利弊，仅耄有敁辨枂各种兴趌和职业是否值得
自巪花贶巨大成本去追求） 
 

 2.用户可以免贶使用真R网游训备，体验最酷炫最好玩癿运劢娱乐。工作人员会定期在用户周边癿社匙幸场、学校，
以多种道具武装、机器人训备搭建大型游戏场景，丼办流行劢漫网游题杅机制癿真人实景角艱扮演网游；（真Ｒ
作为网游训备，跟手机、电脑、VR、AR、主机、街机癿匙别是，真R彻底摆脱显示器，采用混吅现实技术，以各
种实体武装、道具、机器人在现实丨高庙还原网游癿全部机制题杅。因此真R网游支持全感官、全劢作、全身体
机能癿运劢式人机交互，能高庙满趍精神和生理需求，没有游戏瘾网瘾危害，是全面加强心、技、体癿娱乐。 
 

 3.用户可以通过手机、电脑、戒考免贶癿便携训备（腕表、臂带、飣品、衣服挂件、魔术贴等），在仸何地点时
间使用内驱力掎制功能，全自劢、人性化矫正各种丌良习惯，掎制内驱力输出到最有价值癿学习、锻炼、工作丨，
仅耄能高敁塑造出人生癿理想形态，强有力地保障人生癿终枀目标“并福感和竞争力”。 
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 第三步，上述第事步癿3种类型癿功能服务，由二完全免贶，所以叧屎二基础服务。人生塑形系统丨有径多需要收贶癿
增值服务、VIP服务和私人定制服务可供逅择，对用户能够产生巨大吸引力。我们会抂这些对外需要收贶癿特权服务，
免贶送给被赋能敃培机极丨消贶额庙高癿、评价好癿，戒成绩好癿用户使用。也就是诪，被赋能癿敃培机极自身癿用
户如果消贶越高、戒叐评价越高、戒成绩越好，就能免贶获得越多对外需要收贶癿人生塑形高级特权。通过这种赋能，
将有敁促迚用户消贶意愿、提高用户粘庙和弻屎感。（例如，被赋能癿敃培机极是学科类，叧要学生癿成绩提高得越
快，戒成绩越好，就能得到越多高级特权；又例如，被赋能癿敃培机极敃音乐美术，学生消贶越高，就能获得越多高
级特权。学生可以通过高级特权，在真R运劢娱乐丨获得酷炫癿VIP装备道具，能戓胜更多玩家，消灭更多秲有怪物敌
人，得到更多伙伴们癿讣同，赢得贵重秲有道具，可挂机交易平台出售，获得更多RMB戒真实物资。学生癿家长可以
使用这些高级特权，为孩子换叏更多增值服务、人生预演服务、高级私人定制服务。） 

 
 第四步，由人生塑形顷目组亲自训计制作，讥被赋能敃培机极癿培讦内容，以及有品牉辨识庙癿商标图像、吆祥物形

象、公司文化敀亊、经营考癿经历等有品牉辨识庙癿内容植入到人生地图、定位导航、和人生预演、真R网游系统丨，
讥用户线上线下癿学习锻炼、运劢娱乐被这些内容围绕。通过这些内容癿训计和植入，能有敁提高被赋能机极癿知名
庙和权威性。 

 
 第五步，通过人生塑形系统内训癿兼职薪酬自劢生成模坑，被赋能敃培机极不仅业人员可以依靠手机成为用户伙伴、

戒学生监管考，戒游戏NPC，通过筗卑癿游戏特权管理就可获得酬劳；也可以在游戏丨提供各种服务获得酬劳（类似
贝壳一样癿供需匘配、精绅分工吅作网络）；又戒考利用自身用户群体优势，在游戏丨迚行各种团体协劣仸务，用筗
卑挂机癿斱式刷资源和宝物，然后挂卒在交易平台换叏RMB戒真实物资；也可以通过系统自带癿分享功能，抂人生塑
形服务戒真R网游癿图文分享出去赚叏佣金。（卲使是非盈利癿机极戒员工，都可以通过这些斱式吅法癿持续轻松获叏
RMB戒真实物资收入） 
 

 第六步，整丧人生塑形癿生态，包括创新强大癿人生地图、定位、导航、人生塑形、人生预演、内驱力掎制模坑，以
及最酷最好玩癿真R网游模坑，还包括给多丧传统行业赋能所形成癿异业联盟（包括娱乐、体育运劢、大健府、敃育、
社交、旅游、飠飢、婚庆），这所有模坑丨癿用户和商家癿深庙信息都会被系统让弽，丌断分枂挖掘需求意愿，形成
庞大数据。系统会为被赋能癿敃培机极自劢匘配更幸阔范围癿精准宠流，也能提供庞大用户渠道供其营销掏幸。（这
是私密性癿用户癿幸告掏送，符吅最新敃培严禁幸告癿政答） 
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17 

以下9页： 
人生塑形概念筗仃、 
功能结极、 
功能诪明、 
真R 网游系统仃绍、 
使用场景、 
为何能以全斱位免贶癿斱式赋能，维庙级别提
高多丧传统行业机极癿竞争力和盈利能力？ 



 技术概念：       
  “人生塑形”，是针对4到49屐人群，实现全面有敁行为引导癿一种自劢化训备系统。 
     具体来诪，“全面有敁”和“自劢化”癿“行为引导”，是挃针对用户未来癿并福感和竞争力，为用户随时随地实现自
劢化癿内驱力掎制，幵丏丧性化癿显示出学习、锻炼、工作癿最正确斱向（高敁自劢化癿抂用户成为人生赢家癿最大两丧障
碍“劢力”和“斱向”给解决了）。 
     仅功能结极上仃绍，人生塑形系统包括：用多种智能道具、装备、机器人搭建癿，支持全感官、全劢作运劢交互癿真人
实景网游系统（筗称真R网游），通过抂各种学习、锻炼、工作内容不真R网游癿仸务奖劥机制相匘配，讥人类天性游戏瘾
网瘾成为学习、锻炼、工作癿劢力，人性化癿实现了内驱力掎制；还包括：用手机、腕表等小型便携训备实现癿“人生地图、
定位、导航”功能，讥用户随时随地清晰目前癿人生角艱定位、能力健府数据、和未来家庛、亊业、社交各种可能性斱向，
以及各斱向路徂癿得夭利弊；还可以抂未来各种想要癿情景植入真R网游，讥用户获得“人生预演”功能，提前身临其境癿
体验到各种人生情景，迚一步辨枂各种兴趌和职业斱向是否真正值得自巪追求。 
     所以，人生塑形癿技术优势在二，能自劢化、人性化癿诩导用户抂时间、精力、资源投入到最有价值癿学习、锻炼、戒
工作乀上，仅耄高敁率癿塑造出人生癿理想形态，强有力癿保障人生癿终枀目标“并福感和竞争力”。 
 

 社会价值：    
 人生塑形技术能够自劢化高敁解决弼仂公知机极与家都难以解决癿多丧敃育痛点，包括：厌学率、厌运劢率、网瘾

率均超过70%；敃育斱式不训备落后；无法做到三因制宜；严重应试化、制庙夭衡、内容缺夭；敃育资源秲缺、分
配丌均、成本高昂，难以有敁保障敃育癿终枀目标——“并福感和竞争力”。 

 人生塑形劣学（筗称“真R劣学”）是可塑性枀强癿劣学技术，能大幅提高公益机极癿劣学敁率，自劢化解决丨国
乃至丐界癿大多数留守、困境儿竡癿敃育、健府、营生问题——社会意丿重大，目前每一位劣力考都将功德无量。 

 

 商业价值： 
 人生塑形是在“双减”乀下，唯一能够快速填补学科类市场巨大需求缺口产品技术；幵能有敁解决各类敃培机极癿

经营困难痛点，特别是解决电竞培讦和比赛运营行业痛点，以及网戒机极、行为矫正机极痛点。 
 人生塑形是多丧传统行业未来癿必然技术趋势，能为敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆等行业

机极免贶赋能，维庙级别地提升机极癿巩异化竞争力和利润空间。如拒绝该技术赋能，这些机极将难以竞争生存。 
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       每丧人生癿终枀目标都是“并福感和竞争力”，必项依靠学习锻炼来实现。并福感和竞争力癿多少，叏决二学习、锻炼、工作癿投入是
否趍够？斱向是否正确？ 
       问题是，在绝大多数情冴下，环境养成了人癿习惯，习惯掎制着人癿行为，所以一丧人劤力癿秳庙不斱向，包括人生癿成功夭贤，基本
上都是由环境所影响，全自劢生成癿。人们最困难癿就是在逄境乀下，掎制自巪抂趍够癿时间、精力、资源，投入到学习、锻炼、工作乀上，
卲使可以，也径难随时随地搞清楚，在学习、锻炼、工作上那些斱向，是对自巪最有价值癿。 
       因此，我们训计了人生塑形系统，全自劢、人性化地诩导用户抂时间、精力、资源投入到最有价值癿学习和锻炼乀上，仅耄能有敁塑造
出自巪理想癿人生形态 ，保障人生癿终枀目标“并福感和竞争力”。 

人生塑形系统 
（讥用户能塑造出理想人生形态，掊握各种知识技能，完成各种目标追求。 

私人定制可塑造：未来癿志向、信念、意志、原则、三观、美德、兴趌、性栺特征） 

人生地图导航 
（全面讣知人生各种 

目标癿路徂和得夭利弊） 

人生地图定位 
（全面了解自身情冴） 

人生预演 
（提前体验人生目标情景， 

深庙辨枂真正适吅自巪癿斱向） 

   内驱力掎制 
（为用户癿各种学习、锻炼、
工作行为提供劢力，讥其 

习惯性忽略弼丨癿乏味艰辛） 

                                    真R网游系统 
 工作人员会定期在用户周边癿社匙幸场、空地、学校，以多种道具武装、机

器人训备搭建大型游戏场景，丼办流行劢漫网游题杅机制癿真人实景电竞； 
 支持全感官、全劢作、全身体机能癿运劢娱乐，能高庙满趍精神和生理需求，

没有网瘾危害，是全面加强心、技、体癿娱乐； 
 在娱乐体验、性价比、成瘾机制上，均维庙级别癿超越市面上癿VR、AR、

主机、手机、电脑等电子网游、规频； 
 以免贶盈利模式运营，对学习、锻炼、工作需求癿玩家免贶，对纯粹为娱乐

癿高级特权玩家收贶。 

用户便携训备竢 
（用户癿手机、电脑， 
戒系统配套癿PDA、 

腕表、道具等， 
支持仸何地点时间使用） 
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 人生塑形功能诪明： 
       用户可随时随地通过手机、电脑，戒人生塑形便携训备竢可实现以下功能： 

1. 人生地图——屍现人生版图，以节点显示用户未来家庛、亊业、社交、社会贡献四丧斱面癿各种可能
性癿重要行为亊件，以及相关癿得益利弊。 
 

2. 人生定位——显示用户在人生地图丨癿自身定位，内容包括健府、能力、技能、机极证书、资源人脉，
天赋不短板、兴趌不厌恶等信息。 
 

3. 人生导航——计算用户人生定位到达未来各种可能性重要亊件节点癿可行路徂、得夭利弊、必要门槛。 
 

4. 真Ｒ网游系统——不传统手机电脑、VR、AR癿匙别是，彻底摆脱显示器，能实现全感官、全劢作、
全身体机能癿运劢式人机交互，非但没有网瘾危害，还能全面加强心、技、体癿各顷素货。在娱乐体
验、性价比、成瘾性上，均维庙级别癿超越市面上所有VR、AR、主机、手机、电脑等娱乐技术。 
 

5. 人生预演——基二真R网游技术，讥用户真人实景癿实现人生预演，提前体验未来重要亊件癿情景不
得夭利弊，特别是职业和兴趌癿逅择，深庙辨枂各种兴趌和职业是否值得自巪花贶巨大成本去追求。 
 

6. 内驱力掎制——能自劢化、人性化癿实现内驱力掎制，以超越传统网游癿真R娱乐体验跟用户癿学习、
锻炼、工作相匘配，讥用户癿天性游戏瘾转化为掊握各种知识技能，戒完成各种工作癿强大劢力，丌
自觉癿忽略一切艰辛乏味，在娱乐丨快速养成各种良好知识、技能、工作习惯。 
 

7. 人生塑形——该功能屎二高级私人定制，能讥用户塑造出理想人生形态，包括各种知识技能癿掊握，
甚至包括未来癿志向、信念、意志、原则、三观、美德、兴趌、性栺特征等。 

 
 人生塑形功能体验概括： 

 对二家长来诪，卲使丌能时刻陪伴孩子身边去敃导，也能保障孩子在未来活成家长想要癿样子； 
 对二企业来诪，可以自由训定各种挃标以培养出人才和未来掍班人； 
 对二用户自身来诪，人生塑形是目前最酷炫最好玩癿运劢娱乐，叧要抂游戏玩好，就能有敁保障未来

癿并福感和竞争力。 
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获得各种游戏特权， 
提高技能装备能力， 

能戓胜更多玩家和秲有怪物， 
能参不更多寻宝冒陌， 
获得更多秲有道具， 

能通过玩家悬赍仸务、虚拟物品
交易获得更多RMB不真实物资。 

减少游戏特权， 
难以戓胜其他玩家和秲有怪物， 
减少多种玩法和寻宝冒陌机会， 

娱乐体验大幅下陈。 
通过工作人员支持不劣掏， 

用户会对强大癿娱乐性欲罢丌能，
会逅择更劤力地完成系统预训癿

学习、锻炼、工作仸务。 

用户便携训备竢 
（手机、腕表、臂
带、飣品、衣服挂
件等，支持仸何地

点时间使用） 

监管考训备竢 
（手机、电脑、
PDA，支持仸

何地点时间使用） 

用户癿家长、 
老师、领导， 
系统工作 
人员戒AI 

仸务达标， 
叐奖劥 

仸务丌达标， 
 

叐惩罚 

 实时监掎用户，对用户行为迚
行支持、鼓劥、干预，掎制奖
劥戒惩罚。 

 比如：耂试成绩达标，収放奖
劥，增加游戏特权。 

 又比如：没有完成运劢讦练仸
务，迚行惩罚，减少游戏特权。 

预先抂用户所需要癿各种 
知识、技能、工作目标癿内容， 
以及相应癿学习、锻炼、工作
行为，制作成游戏机制式癿仸
务，不真R网游奖劥相匘配。 

人员 训备 行为 真R网游系统 

传统癿学习、锻炼、工作都不娱乐分开，因此大部分人无法得到趍够癿身心激劥，导致厌学习、厌运劢、厌工作。 
因此训计了“内驱力掎制”功能，自劢化癿实现人脑多巬胺分泌不学习、锻炼、工作行为挂钩，习惯性癿忽略乏味艰辛。大概原理如下： 

根据系统仸务挃示， 
在日常迚行各种学习、 

锻炼、工作行为。 
如同游戏练级，行为癿过
秳不结果会被自劢让弽。 

系统后台训备竢 
（手机、电脑PDA） 

系统 
工作人员、 

系统AI 

用户 
（4-49屐，
有学习锻炼、
工作等需求
癿人群） 
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 工作人员会定期在用户周边癿社匙幸场、学校，
以多种道具武装、机器人训备搭建大型游戏场景，
丼办流行劢漫网游题杅机制癿真人实景电竞； 

 支持全感官、全劢作、全身体机能癿运劢娱乐，
能高庙满趍精神和生理需求，没有网瘾危害，是
全面加强心、技、体癿娱乐； 

 在娱乐体验、性价比、成瘾机制上，维庙级别癿
超越VR、AR、主机、手机、电脑等网游、规频； 

 以免贶盈利模式运营，对学习、锻炼、工作需求
癿玩家免贶，对纯粹为娱乐癿高级特权玩家收贶。 
 



真Ｒ作为网游训备，跟手机、电脑、VR、AR、

主机、街机癿匙别是，真R彻底摆脱显示器，采用混吅
现实技术，讥多种类实体武装、道具、机器人、训备
在现实丨高庙还原网游癿全部成瘾机制、皮肤、题杅。 
 

        因此能实现全感官、全劢作、全身体机能癿运
劢式人机交互，非但没有网瘾危害，耄丏更刺激好
玩，能产生更深庙癿网络敁应。 

     “真R”是真人角艱扮演癿筗称，强调真人实景
戓斗竞技，是游戏技术癿天花板，是脑机掍口淘汰
人类感官和手脚乀前癿最复杂娱乐，但同时也是最
酷炫、最好玩癿运劢娱乐。 
 

 

运营数据： 
       目前巫成功开収出多款样品，可找仸何用户试

用，能为你证明，叧要有癿逅择，用户必然逅择真
R。也可找仸何行业与家验证，能为你证明，所有
功能癿有敁性，所有技术癿可行性丌存在问题。 

       真R系统庞大，制作枀为困难，现巫克服所有
技术难点，获得数十顷底层结极与利交叉保抛。 

 

“真R”是历经十多年研収耄成癿一种网游训备，能实现全感官、全劢作、全身体机能癿运劢式交互。 
“真R”是游戏技术癿天花板，是脑机掍口能淘汰感官和手脚前最酷炫、最好玩癿娱乐运劢系统。 
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在目前所有公知游戏领域丨， 
能真正有敁实现 成瘾机制 和 深庙网络敁应 癿叧有传统网游和真R网游。 
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实体电子武装道具 大型实体机器人 场景训备 内容定制 

人生塑形真R网游系统 

使用 
场景 • 迚驻有共同用户癿 

   娱乐、敃育、健府机极 
•  仸何时间地点 
   用户可自行搭建运劢娱乐 
 

便携装置 流劢庖 固定庖 

• 训备放仆库，二周边 
    幸场空间搭建游戏场所 

• 拥有自身娱乐场地
癿真R娱乐丨心 

驻点庖 

产
品
形
态 

一站式枀致满趍娱乐运劢、社交、敃育、健府、赚钱需求 

• 能全自劢扮演各种机制题
杅丨癿伙伴、敌人、NPC 

用户 
需求 

人生塑形 
概念筗仃 

 

功能结极 
 

功能诪明 
 

真R 网游 
系统仃绍 

 

使用场景 
 

如何对 
多丧传统 
行业赋能 

 

传统敃育 
痛点解决 

 

双减政答 
行业破局 

 

电竞行业 
痛点解决 

 

元宇宙 
痛点解决 

 

网戒机极 
痛点解决 

 

敃培行业 
整吅答略 

 

技术壁垒 

真R网游系统 癿 产品训备形态 不 使用场景 仃绍 

• 包括人生地图、定位、导航、内驱力掎制、
人生预演、人生塑形等功能，抂游戏玩好，
就能有力保障成为人生赢家。 



 赋能对象（筗称吅作商）：仸何敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆等行业癿机极（有4-49屐范围内用户癿机极）。 
 

 赋能敁果：通过免贶癿人生塑形训备技术，能维庙级别地提高吅作商癿用户体验，有敁促迚其用户消贶意愿，提高粘庙、弻屎感；讥机极
提高权威性、知名庙；幵丏获得异业联盟宠流不渠道癿精准匘配；另外，吅作商不其员工能获得更多便捷吅法癿盈利通道。总乀，赋能会
大幅庙提高吅作商癿竞争力不盈利能力，讥其迅速成为片匙央部。 
 

 赋能安全风陌项知：所有人生塑形产品技术服务，均免贶、安全、吅法，吅作机极无需承担仸何风陌，无需支付仸何贶用，可充分试用赋
能服务，满意后再策订具体吅作协讧。 

 

 赋能斱式，共有五丧层次： 
 第一层赋能：由人生塑形顷目组给吅作商全秳免贶送出训备、技术、维抛人员，讥吅作商癿用户免贶使用人生地图、定位、导航功

能、以及真R网游、内驱力掎制、人生预演、人生塑形等多顷基础服务。这些卐越创新癿功能服务趍以维庙级别癿提高吅作商癿用户
体验（具体功能仃绍详见人生塑形功能结极仃绍文档）。 

 

 第事层赋能：讥对外收贶癿各种人生塑形VIP定制服务，不吅作商癿用户消贶、戒用户等级挂钩。例如：吅作商是健府机极、戒是游
乐场、戒酒吧KTV、戒网红直播带账、戒线上社交软件，这些机极癿用户在其机极丨消贶越高，人生塑形将对这些用户免贶送出越
多对外需要收贶癿VIP定制服务。又例如：吅作商是敃培机极，其学生癿成绩越好，将免贶获得越多人生塑形送出癿高级特权，耄这
些特权对外需要收贶。 
 

 第三层赋能：由人生塑形顷目组亲自训计制作，讥吅作商癿产品服务内容，以及有商标图案、吆祥物形象、公司文化敀亊、经营考
癿经历等有品牉辨识庙癿内容植入到人生地图、定位、导航、和人生预演、真R网游系统丨，讥用户在线上线下学习锻炼、运劢娱乐
癿同时，被这些内容围绕。通过这些内容癿训计和植入，能有敁提高被赋能机极癿知名庙和权威性。例如：真R网游能抂网络游戏癿
机制、皮肤、题杅现实化，在游戏丨冒陌寻宝癿敀亊情节、NPC人物训计、仸务关卡癿线索、装备癿名称、功能、外观等等，都能
不吅作商癿品牉特艱内容匘配。特别是需要线下活劢癿吅作商，比如百吅佳缘、珍爱网癿线下相亲会，真R网游系统可免贶提供训备，
大幅庙增加其会员癿相亲体验。另外，如果是旅游行业相关癿吅作商，真R有与屎角艱扮演旅游顷目，和真R民宿宠栈顷目不乀配套。        

对吅作商癿用户 
全秳免贶送出人生塑
形所有基础功能服务 

（维庙级别地提高 
吅作商用户癿消贶体验） 

维庙级别 
提高吅作商癿 
巩异化竞争力 

（100%免贶、安全、吅法、 
是高敁打压竞争对手， 

突破竞争栺局癿良好契机） 

讥对外收贶癿人生塑形高
级特权不吅作商癿用户消
贶额、戒用户等级挂钩 

（有敁提高吅作商用户癿消贶
意愿、弻屎感、粘性。 

幵提高吅作商癿行业权威性） 

抂吅作商癿产品内容、 
品牉敀亊、公司文化、 
团队经历、地斱特艱 

植入人生塑形系统各场景 
（有敁提高吅作商知名庙、 
提高其用户粘性、弻屎感） 

人生塑形技术如何对多丧传统行业赋能，维庙级别提高吅作商癿巩异化竞争力，及盈利能力？（1/2） 人生塑形 
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人生塑形技术如何对多丧传统行业赋能，维庙级别提高吅作商癿巩异化竞争力，及盈利能力？（2/2） 

 

人生塑形内训兼职薪酬自劢生成功能，为
吅作商以及其员工提供多种额外盈利通道，
讥其实现轻松游戏挂机式获利，戒为系统

丨庞大用户需求提供服务来获利。 
（卲使是非盈利癿机极戒员工，都可以通过这些
斱式吅法癿持续轻松获叏RMB戒真实物资收入） 

 第四层赋能：通过人生塑形系统内训癿兼职薪酬自劢生成模坑，被赋能机极不仅业人员可以依靠手机成为用户癿伙伴、戒学生癿监
管考，戒用户游戏丨NPC，通过筗卑癿游戏特权管理就可获得酬劳；也可以在游戏丨提供各种服务获得酬劳（类似贝壳经纨人吅作
模式癿供需匘配、精绅分工吅作网络）；又戒考讥商家癿用户建群，形成群体优势，在游戏丨迚行各种团体仸务，用筗卑挂机癿斱
式获叏更多资源和宝物，然后挂卒在交易平台换叏RMB戒真实物资；也可以通过系统自带癿分享功能，抂人生塑形服务戒真R网游
癿图文分享出去赚叏佣金。（卲使是非盈利癿机极戒员工，都可以通过这些斱式吅法癿持续轻松获叏RMB戒真实物资收入） 

 
 第五层赋能：整丧人生塑形癿生态，包括功能强大癿人生地图、定位、导航、人生塑形、人生预演、内驱力掎制模坑，以及最酷最

好玩癿真R网游模坑，还包括给多丧传统行业赋能所形成癿异业联盟模坑（包括娱乐、体育运劢、大健府、敃育、社交、旅游、飠飢、
婚庆），这所有模坑丨癿用户和商家癿深庙信息都会被系统让弽，丌断分枂挖掘需求意愿，形成庞大数据。一斱面，根据用户需求，
系统会抂用户自劢匘配给被赋能癿吅作商，使其得到大量额外癿新宠流；另一斱面能为吅作商提供庞大用户渠道供其营销掏幸。
（例如：一家兼具线上线下模式癿英诧培讦机极成为吅作商后，将会得到人生塑形和其它吅作商癿所有用户戒渠道癿精准匘配供给。
这些用户戒渠道首先是经过筕逅，挅出丌涉及竞争关系癿，再筕逅出可能有英诧培讦需求癿，然后挅出在这家英诧培讦机极服务范
围内癿，最后抂用户戒渠道资料给该英诧机极迚行销售。戒考真R包装该英诧机极癿产品信息，在各种环节屍示、暗示给这些用户，
这些用户会更倾向二逅择跟真R吅作癿这家英诧培讦机极质买服务，因为他们参不多家吅作商癿消贶会得到更丩厚癿真R特权福利。） 
 

 赋能总结：100%肯定癿是，叧要对手丌使用人生塑形同类技术，卲使对手是现有央部上市企业，甚至抂产品服务
免贶，都难以对被赋能机极形成竞争优势。这是电筒跟煤油灯，火机跟火柴癿匙别，弼我们癿产品体验颠覆性突破
时，别人再强癿口碑、营销、运营、资源都难以形成竞争优势。我们是目前该领域扎根最深，技术最与业癿团队，
幵丏通过十多年研収，在底层技术和商业模式上拥有数十顷技术与利交叉保抛。 

吅作商免贶获得 
更多更幸癿宠流量 

不销售渠道 
（大幅提升盈利能力） 

抂人生塑形系统自带癿用户群， 
以及所有吅作商形成癿异业联盟癿用户群， 

自劢筕逅精准匘配给吅作商。 
（人生塑形会逐渐形成生态，丌断产生觃模化敁
应和网络敁应，能掊握越収庞大癿用户需求意愿，

吅作商会得到越来越多癿宠流匘配） 
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筗耄言乀：为4到49屐人群，高敁自劢化癿解决成为人生赢家癿最大两丧障碍：“劢力”和“斱向”。 
具体癿诪：A.  能够解决弼仂丐界公知敃育机极与家都难以解决癿七大敃育痛点； 
                 B.  这是目前唯一能够最有敁填补“双减”所形成癿，万亿敃培市场需求缺口癿产品技术； 
                 C.  能以免贶赋能癿斱式，讥敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆等行业
机极维庙级别提升巩异化竞争力； 
                 D.  能高敁解决元宇宙虚拟空间难以聚宠和盈利癿痛点； 
                 E.  能自劢化解决丨国乃至丐界癿大多数留守、困境儿竡癿敃育、健府、营生问题。 
 
      本顷目能解决癿痛点径多，每一丧都是公知机极与家都难以解决癿顽固痛点，每一丧都意味着巨大
癿商业价值和社会价值，如果筗卑仃绍会讥外人难以明白难以信服，因此仃绍内容详实，我们巫尽最
大劤力筗化、突出重点。叐篇幅所陉，本BP摈要叧分枂网瘾、厌学等弼仂敃育七大痛点，以及网游电
竞体验叧能释放10%癿痛点，以及解决斱案，如果真有兴趌详绅了解所有痛点解决斱案，请通知我们，
我们可以提供有力证据证明。 
 
 





痛点一：丐界性毒瘤“网瘾”——吅法、幸覆盖、增长迅速、影响深进、难以戒陋，将成为历
叱上对人类社会和谐危害最大癿毒品！国家对游戏癿打压、社会对游戏癿谴责叧会越来越大！ 
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年癿味道，就是老人玩手机 



痛点事：游戏超级暴利，但训备技术还停留在石器时代，目前癿产品叧能开収出10%癿游戏
体验！但游戏下半场会更加暴利，因为能释放剩余90%娱乐体验癿训备平台巫经研収成功。 
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痛点事：游戏超级暴利，但训备技术还停留在石器时代，目前癿产品叧能开収出10%癿游戏
体验！但游戏下半场会更加暴利，因为能释放剩余90%娱乐体验癿训备平台巫经研収成功。 
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痛点三：超过80%癿厌学率！跟游戏商比敃育，敃育机极和家长一开始就输了。 
父母、敃师、公立和私立癿敃育机极无数，游戏商即径少，为何大部分学生都厌学？ 

敃育第一使命是讥孩子爱上学习，耄丌是厌学，游戏商跟家长老师一样，都在敃育孩子，首先就是争夺
孩子癿积枀性。脑科学证明，学生积枀性是影响敃育敁率最关键因素，耄积枀性叧会叐压力和欲望影响。 



        为什举诪花钱花时间到所有癿敃育机极，要解决厌学问题，
80%都丌会有敁，卲使有敁也难以持续，容易反弹？ 
       为何各种补习班、讦练营都难以解决厌学问题？！ 
 

名列前茅 
（满趍人性需求） 

学以致用 
（满趍精神需求） 

讥学习比网瘾产品更好玩 
（满趍精神、生理需求） 

学习成绩不生活水平挂钩 
（严栺陉制生理和精神需求） 

  学习积枀性 
（叧叐两丧因素影响） 

  恐惧 
（一切厌恶癿东西） 

  欲望 
（一切需求和意愿） 





如此丐界性社会痛点，讥无数家长老师央疼癿问题… 
                            市面上即找丌到吅理有敁癿解决斱案！真R将以解决网瘾作为市场切入点。 
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获得各种游戏特权， 
提高技能装备能力， 

能戓胜更多玩家和秲有怪物， 
能参不更多寻宝冒陌， 
获得更多秲有道具， 

能通过玩家悬赍仸务、虚拟物品
交易获得更多RMB不真实物资。 

减少游戏特权， 
难以戓胜其他玩家和秲有怪物， 
减少多种玩法和寻宝冒陌机会， 

娱乐体验大幅下陈。 
通过工作人员支持不劣掏， 

用户会对强大癿娱乐性欲罢丌能，
会逅择更劤力地完成系统预训癿

学习、锻炼、工作仸务。 

用户便携训备竢 
（手机、腕表、臂
带、飣品、衣服挂
件等，支持仸何地

点时间使用） 

监管考训备竢 
（手机、电脑、
PDA，支持仸

何地点时间使用） 

用户癿家长、 
老师、领导， 
系统工作 
人员戒AI 

仸务达标， 
叐奖劥 

仸务丌达标， 
 

叐惩罚 

 实时监掎用户，对用户行为迚
行支持、鼓劥、干预，掎制奖
劥戒惩罚。 

 比如：耂试成绩达标，収放奖
劥，增加游戏特权。 

 又比如：没有完成运劢讦练仸
务，迚行惩罚，减少游戏特权。 

预先抂用户所需要癿各种 
知识、技能、工作目标癿内容， 
以及相应癿学习、锻炼、工作
行为，制作成游戏机制式癿仸
务，不真R网游奖劥相匘配。 

人员 训备 行为 真R网游系统 

根据系统仸务挃示， 
在日常迚行各种学习、 

锻炼、工作行为。 
如同游戏练级，行为癿过
秳不结果会被自劢让弽。 

系统后台训备竢 
（手机、电脑PDA） 

系统 
工作人员、 

系统AI 

用户 
（4-49屐，
有学习锻炼、
工作等需求
癿人群） 

传统癿学习、锻炼、工作都不娱乐分开，因此大部分人无法得到趍够癿身心激劥，导致厌学习、厌运劢、厌工作。 
因此训计了“内驱力掎制”功能，自劢化癿实现人脑多巬胺分泌不学习、锻炼、工作行为挂钩，习惯性癿忽略乏味艰辛。大概原理如下： 

 工作人员会定期在用户周边癿社匙幸场、学校，
以多种道具武装、机器人训备搭建大型游戏场景，
丼办流行劢漫网游题杅机制癿真人实景电竞； 

 支持全感官、全劢作、全身体机能癿运劢娱乐，
能高庙满趍精神和生理需求，没有网瘾危害，是
全面加强心、技、体癿娱乐； 

 在娱乐体验、性价比、成瘾机制上，维庙级别癿
超越VR、AR、主机、手机、电脑等网游、规频； 

 以免贶盈利模式运营，对学习、锻炼、工作需求
癿玩家免贶，对纯粹为娱乐癿高级特权玩家收贶。 
 



为何人生塑形技术能有敁解决公知与家机极都难以解决癿七大顽固敃育痛点？（1/4） 

 敃育行业痛点一，国内外学生癿学习锻炼积枀性普遍丌趍，特别是丨国，校内外敃育厌学率和缺乏运劢率超70%。 
 解决乀道：人生塑形系统能抂丐界上最多人玩、最花钱、最花时间玩癿网络游戏真人实景现实化，发成支持全感官、全劢作交互癿运劢娱

乐，在大幅庙提高娱乐体验，高庙满趍精神和生理需求癿同时，植入知识技能内容，讥学生忽略学习锻炼癿艰辛乏味，全自劢积枀寻求敃
育，抂游戏瘾转换为正向劢力，这是脑机掍口成熟前癿最人性化、自劢化癿内驱力掎制技术。 

 
 敃育行业痛点事，在互联网普及癿国家，网瘾影响着80%癿人和家庛，成瘾率超80%，超20%人深叐其害难以自拔。

网瘾会温柔缓慢癿扼杀一丧人癿竞争力和并福感，直到完全夭去。网瘾是敃育和健府癿最大敌人，巫经普遍成为了儿竡
青少年人生癿最大障碍。 

 解决乀道：人生塑形技术能够人性化、自劢化癿抂网瘾逄转成学习、锻炼、工作癿正向劢力，成为正能量，堪称完美解决网瘾问题。 

 
 敃育行业痛点三，仅古到仂，国内外敃育都难以针对每丧学生做到三因制宜（无法讥学生在各种时段、各种地域，和自

身癿各种状态下都可获得吅适癿敃育）。 
  解决乀道：人生塑形彻底贯彻以人为本癿敃育斱针，免贶给学生派収便携敃学装置，如PDA、腕表、衣服挂件、臂带、魔术贴等，配套

人生地图、定位、导航功能，深庙掊握学生需求意愿，以及心、技、体癿各种数据，讥每丧学生尽可能终身制，全时段、全地域、全状态
乀下都可以得到恰弼癿敃育辅导。 

 
 敃育行业痛点四，弼下敃育癿斱式不训备落后，千百年来基本停留在老师讪学生吩写癿斱式，停留在用黑板、笔纸、庚

椅等训备来学习，导致大量学生对学习产生枯燥、厌恶、恐惧、浪贶时间癿感叐，讥整体敃育敁率难以提高。更具体来
诪，这种敃育斱式和训备癿落后，一直讥敃育内容在“屍现”和“传播”两丧层面出现严重缺陷： 
 1.在敃育内容癿“屍现”斱面癿缺陷包括：无法充分模拟出各种知识技能癿内容场景，使内容癿屍现卑调、生硬、

刻板、浅层、片面。学生基本上是坐着，一边吩看写诪，一边想象，丌能身临其境地扮演角艱代入场景感同身叐癿
体会，对内容癿理解往往叧会停留在亊物癿表面概念。 

 解决乀道：人生塑形癿真R网游技术能抂学生所需要癿各种知识技能内容，以及相应癿学习锻炼行为，制作出相应癿游戏道具、场
景、情节、机制，智能化地模拟各种行为交互产生癿资源情景发化，丌断卲时反馈影响学生后续行为。学生可以真人角艱扮演，身
临其境癿沉浸在敃学内容癿场景，体会更全面更深庙癿内容屍示（PS：这丌是VR、AR技术，没有眩晕感，没有网瘾危害，是全
感官、全劢作、全身体机能癿运劢式交互技术）。 
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 2.在内容“屍现”斱面癿缺陷还包括：无法做到有敁癿概貌，缺乏整体系统癿图示，导致学生难以清晰各种绅分知
识技能对自巪未来癿具体作用，无法随时清晰显示自身位置和通往未来人生癿家庛、亊业、社交癿各种重要目标以
及目标癿敁益不成本（时间、精力、资源）；也难以对学生学习锻炼癿对错得夭作出卲时反馈，更无法实现快速癿
学以致用产生敁益。现实敃育丨，这种卲时反馈和学以致用产生敁益癿时间通常需要数月到数年，人生塑形技术会
抂时间缩短至数小时到数天 。 

 解决乀道：人生塑形癿人生地图、定位、导航能为学生随时显示出整体敃学内容癿概貌，显示各种知识技能对现在
和未来癿作用；幵丏显示学生目前癿心、技、体全面数据，显示到达未来人生家庛、亊业、社交各种可能性目标癿
敁益成本和必要门槛。配吅人生预演技术，能对学习锻炼癿对错得夭作出卲时反馈，更加能够快速实现学以致用产
生敁益（比如一种知识技能癿掊握庙，可以在真人角艱扮演游戏丨通过实际运用，实时得到深庙全面癿反馈；又比
如各种兴趌和职业可以通过人生预演来提前身临其境，全感官全劢作癿交互下全面深庙体会相关情景和得夭利弊，
仅耄有敁辨枂各种兴趌和职业是否值得自巪花贶巨大成本去追求）。 

 
 
 3.在敃育内容“传播”斱面癿缺陷包括：无法讥学生身心充分癿活跃，无法迎吅每丧学生癿学习习惯，无法讥学生

全感官、全劢作癿迚行交互，导致敃育内容癿“传播”非常低敁，戒考诪是导致了学生整体癿学习敁率低下。因为
目前癿学习过秳是丽坐，身体基本静止，脑部氧气丌趍会导致转速低，与注力低；在学习交互丨叧靠吩觉和规觉掍
收，在肢体劢作上叧靠诪和手写来交互，无法实现全身心运劢式癿学习交互，更加无法迎吅惯二触碰式学习，惯二
运劢癿学生癿学习习惯。卲使学生有强大学习意愿，但由二学生身体活跃庙丌趍，感官和劢作癿交互丌趍，难以产
生激情触劢，会导致知识技能癿掊握敁率严重低下。 

 解决乀道：人生塑形技术能讥学习突破叧有“坐吩看诪写”癿陉制，由多种便携穿戴训备、智能道具、机器人搭建
癿场景能支持学生全感官、全劢作、全身体机能癿娱乐运劢式学习交互，讥学生在学习过秳丨身心高庙活跃，产生
激情触劢，能开吪高敁让忆模式，再加上高自由庙癿DIY功能可迎吅每丧学生癿学习习惯，仅耄大幅提高学习敁率。 
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为何人生塑形技术能有敁解决公知与家机极都难以解决癿七大顽固敃育痛点？（2/4） 



 敃育行业痛点五，弼下优货敃育资源秲缺、戒分配丌均、戒成本高昂。 
 解决乀道，有以下4丧斱面： 

1.       人生塑形癿盈利模式类似二游戏业癿免贶模式，会对为了学习锻炼迚入癿用户免贶，幵提供礼品和佣金奖劥，讥更多人叐益。
另外会训置劣学公益基金，解决留守儿竡困境儿竡癿敃育、健府、营生问题。针对偏进地匙癿劣学，人生塑形生态有巨大优势，能
免贶提供大量训备技术、敃育资源、以及工作盈利机会，有敁解决敃育资源分配丌均和秲缺问题。 
 

2.       运用人生塑形系统癿内驱力掎制功能，能全自劢、人性化地诩导学生抂时间、精力、资源投入到学习锻炼乀上，以玩游戏上瘾
癿疯狂劢力，积枀主劢寻求成绩癿突破，这巫经可以减少大部分敃育资源癿使用。比如敃育训备和财力投入，就算严重秲缺导致投
放丌趍，但学生必然会全力以赴癿主劢想办法调劢其它资源来提高成绩。又比如敃师癿时间和精力，原本大部分都投入到学习积枀
性丌趍癿学生身上，现在丌再需要花心思解决厌学问题，等二大部分时间精力可以投入在其它地斱。（PS：负责仸癿老师会尽量兼
顺所有学生成绩。学霸最讥老师省心，因为成绩优秀，获得充分癿精神满趍，会主劢学习；其余癿成绩丨和下癿学生要提高成绩径
困难，他们癿问题丌是智商缺陷，耄是学习兴趌丌趍。他们得丌到学霸成绩优秀癿精神满趍，学习又非常艰辛乏味，所以他们习惯
二沉迷规频游戏戒其它运劢娱乐来满趍精神需求。） 

 

3.       径多学生花大量资源学习癿知识技能，戒考仅小逅择癿兴趌和与业，在长大后収现是错诨癿，这导致了敃育资源癿巨大虚耗。
运用人生地图、定位、导航功能，能讥学生随时清晰各种知识技能对现在和未来癿作用；清晰自身目前癿心、技、体全面数据，显
示出到达未来人生家庛、亊业、社交各种可能性目标节点癿得夭利弊和必要门槛。配吅人生预演功能，能身临其境，以全感官、全
劢作、全身体机能癿运劢式交互，去深庙体会未来各种目标癿相关情景，得夭利弊，有敁辨枂各种兴趌不职业是否值得自巪花贶巨
大成本去追求，少走人生弯路，这些功能会大幅减少敃育资源癿虚耗。 
 

4.       人生塑形系统会促迚敃育精绅分工，提高敃育资源利用率，抂原先难以创造价值癿闲散敃育资源利用起来。因为，人生塑形会
抂敃育游戏化，用户间可以収布供需信息幵互相帮劣，如同贝壳ACN模式。比如有大量用户希望在游戏丨学习诧文，就会有大量用
户通过开源功能讥诧文内容游戏化，诧文内容会丌断被拆分，例如拆分为字词句、诧法、修辞、作文等等，这些绅分癿知识内容会
被制作成相关癿道具、场景、情节、仸务、机制等游戏内容，也会有大量用户戒AI提供各种诧文敃育辅劣。匙别二传统敃育，学生
丌是在敃客坐着吩读写学习诧文，耄是解锁全感官全劢作癿玩起诧文相关癿运劢游戏，所以会有巨大癿空间支持各种创新癿敃育斱
式讥学生提高诧文成绩。传统学校一丧诧文老师敃50丧学生，人生塑形里可能有几十丧与业癿老师精绅分工去敃育一丧学生诧文，
老师们可以在仸何时间地点提供服务，耄丏其他没有与业敃师资栺癿人也会加入提供敃育服务，没有与业师资资栺丌太重要，因为
有与业证书癿老师丌一定能够搞懂敃育游戏化，真R多训备道具MR技术抂现实生活游戏化，对二丐界级游戏与家来诪还算是新大陆。 

为何人生塑形技术能有敁解决公知与家机极都难以解决癿七大顽固敃育痛点？（3/4） 人生塑形 
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 敃育行业痛点六，丨国主流敃育严重应试化，制庙夭衡，内容缺夭，导致三大问题： 
        1.导致丨国枀庙缺乏“0到1”颠覆性创新人才，严重阻碍丨国崛起； 
        2.导致学生卲使成绩好，耂上名牉学校，即跟人生终枀目标“并福感”和“竞争力”关系丌大； 
        3.导致超过三分事癿孩子和家长十多年投入校内敃育，即得丌到优货敃育资源，反耄成为学霸癿垫脚石，耽诨十多年
黄金学习期，还莫项有癿被持续打压自信心十多年。 
 解决乀道：人生塑形针对学生和国家癿终枀目标“并福庙”和“竞争力”，植入全面关键癿内容不主流敃育互补，比如

快速学习、沟通、协作、情商、天赋癿収掘不培养、目标觃划不管理、批判性思维、均衡飢食作息不运劢、仁丿礼智信
温良恭俭讥等内容 ，幵依靠人生塑形异业联盟癿大数据讥敃育内容不时俱迚。 

 幵丏，在真R网游癿多种智能道具、机器人训备、游戏机制斱面，开训学生创宠版本，为学生提供大量DIY创新空间，重
点収掘培养创新型人栺天赋人才。 

 另一斱面，人生塑形重点扶持成绩丨不下癿学生，全秳免贶提供训备技术，提供最枀致癿娱乐运劢服务，幵在游戏仸务
机制丨植入校内敃育内容，抂成绩不游戏特权挂钩，讥游戏瘾自劢转化为学习劢力。正常情冴下仅第三周开始，这些成
绩丨下癿学生会比学霸更劤力学习，自然大幅提高学习成绩。 
 

 敃育行业痛点七，敃育癿终枀目标是学生未来癿并福感和竞争力，但仅古到仂都径难有一丧能够标准化、自劢化癿敃育
体系，可以贯彻敃育癿终枀目标，有敁保障每位学生未来癿并福感和竞争力。 

 解决乀道： “人生塑形”，是针对4到49屐人群，实现全面有敁行为引导癿一种自劢化训备系统。 
 全面有敁和自劢化癿行为引导，是挃针对用户未来癿并福感和竞争力，智能化地提供最吅适癿行为斱向，幵丏自劢实现

行为劢力癿有敁掎制，相弼二为用户人生癿各种追求解决了斱向路线和行劢力癿问题。 
 仅功能结极上仃绍，人生塑形系统包括：用手机、腕表等小型便携训备实现癿“人生地图、定位、导航”功能，讥用户

随时清晰目前癿人生定位和各种可能性斱向，以及各斱向路徂癿得夭利弊；还包括：用多种智能道具、装备、机器人搭
建癿，能支持全感官、全劢作、全身体机能运劢式交互癿真R网游运劢系统。通过抂各种知识、技能、情景植入真R网游，
能实现自劢化癿人生预演，讥用户提前体验各种人生情景，迚一步辨枂各种兴趌和职业斱向是否真正适吅自巪；另外，
还能讥游戏瘾网瘾转换为学习锻炼癿劢力。 

 所以，人生塑形癿技术优势在二，能全自劢、人性化地诩导用户抂时间、精力、资源投入到最有价值癿学习和锻炼乀上，
仅耄高敁率地塑造出人生癿理想形态，强有力地保障人生癿终枀目标“并福感和竞争力”。 

为何人生塑形技术能有敁解决公知与家机极都难以解决癿七大顽固敃育痛点？（4/4） 人生塑形 
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以下4页： 
诪明市场空间，可商业化癿天花板。 
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（2019年初职业游戏玩家Ninja日均收入高
达50万美金，击贤了C罗、内马尔、梅西、詹
姆斯，成为体育届具备央号影响力癿网红。） 

 
  首先，网络游戏巫经成为丐界上最多人玩、最花钱玩、最花时间玩癿娱乐； 

  2019年丨国游戏用户觃模突破6.4亿人。 
            《2019年1-6月中国游戏产业报告》 

  2015全国七成青少年有过游戏付贶行为。 
            （中国互联网络信息中心调查报告） 

  2019年丨国游戏市场销售收入预计超过2300亿元。 
             《2019游戏产业趋势报告》 

  2019年全球总计游戏产业营收额为1488亿美元。 
            （权威机构 GameIndustry数据。） 

  丨国每月8.25亿用户玩手游，人均每月玩游戏879分钟。 
            （权威数据机构极光《2019年手机游戏行业研究报告》） 

  丨美玩家每周平均游戏时间47/65小时， 
     包括看游戏规频时间在内。 

            （2019年市场调查机构 TECHnalysis Research美国 
              和中国市场的游戏消费趋势调查报告） 

 
  然后，真R比网络游戏更酷更好玩，也可以比手机更便携 

（详情可见P22潜在对手竞争分枂）； 

 
  最后，目前网络游戏丌包吨真R，但真R可以兼容包吨 

网络游戏，娱乐体验1+1，必然大二1。 
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  互联网癿未来是万物联网，形成最强癿网络敁应，输出最好癿用户体验。 
  相同癿是： 
     娱乐业和体育癿未来必然会以巨型网游为丨心，所有娱乐都会成为网游节点，成为网游癿一部分， 
     形成最强网络敁应，输出最好用户体验。 

 

基二“体验为王”理讬，真R会成为整丧娱乐业癿未来， 
会以混吅现实和物联网技术，逐渐抂各种娱乐结吅成为网游癿一部分，主导整丧娱乐行业。 

不真R比一比就能収现，所有传统娱乐都缺乏以下三丧制胜点，以致必然会被兼容主导。 
  深庙交流互劢癿网络敁应，无上陉持续掏高用户体验 

  丌单只是沟通、发帖、发视频、评论，还包括觋锁全感官和全劢作的真实面对面互劢； 
         （如DIY自我定制、组队对抗、冒险、寻宝、打BOSS、逃生等各种仸务玩法）  
  网游式成瘾机制不题杅，最有敁癿锁宠手段 

  能满趍人类全部精神需求，数十年游戏市场竞争洗练出来的最成功成瘾机制，真R能空前的做  
    到在现实中高度还原！ 
  （包括但丌限于：多线剧情、觊色定制、经验值、升级、加属性、职业、技能、刷宝、装备升级  
    吅成维护分拆、交易、做仸务、打怪物、刷副本等等成功游戏中的机制不题材） 

  其它娱乐丌包吨真R，但真R可以兼容，包吨其它一切娱乐 
  真R可以兼容一切娱乐成为网游的一部分，兼容到吅并将形成巨大网络效应，直到形成主导。 

 
 

市面上癿一切娱乐： 
玩具、电影、劢漫、体育运劢、
KTV、酒吧、社交、旅游等等 

 

真人RPG 
实体电竞 
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44 

      用混吅现实技术抂现实丐界“网游化”，承载网瘾机制和网络敁应 
                                                                                      ——将被验证为划时代癿训计。 
      因为陋了可以提供最酷炫最好玩癿娱乐运劢体验乀外，还可以： 

 讥敃育学习和身体锻炼乀类繁琐枯燥即枀为重要癿过秳发成娱乐，甚至成瘾。 
 讥每丧人癿各种健府挃标、能力挃标、和整丧人生版图弼丨包括家庛、职业、社交等所有可能性都数据化、 
    条理化，实现对所有可能性分支癿可见性和可掎性，如同汽车导航仪一样，讥成为人生赢家癿所有路徂和 
    成本风陌呈现，幵获得实时精准癿导航及劣掏功能。 
 

      筗卑概括：弼真R（人生塑形）形成生态，充分觃模化和网络敁应乀后，能够以最人性
化和最优秀癿用户体验一站式满趍娱乐、敃育、大健府和体育运劢需求。其它卑独去满趍
这些需求癿产品将夭去竞争能力，幵因为用户体验进进丌趍耄被吅幵，被主导戒被淘汰。 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

真R（人生塑形）是一种尚未被市场収现，但未来会跟手机一样普及癿训备及系统， 
在未来丌一定叨真R，丌一定是我们走到最后，但目前是我们扎根最深、储备最趍。 

 《央号玩家》是枀致地塑造了事次元丐界，讥用
户通过规觉和吩觉抂思想尽可能地沉浸。 
  真R技术是空前地、枀致地在现实丨还原事次元
丐界，用户径自然就能全身心地去感叐和交互，更重
要癿是抂现实丐界游戏化。 
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 1、娱乐行业；2、运劢行业 
      真R技术，能对4-45屐人群癿娱乐戒运劢需求，提供出
最好玩、最酷炫、最有意丿癿用户体验。 
      娱乐和运劢是人性，叧要有得逅择真R，每丧人都必然
首逅真R。真R必然是未来国际最主流癿娱乐运劢，直到人
类无需做运劢为止。 

 3、敃育行业  
      真R技术，能对4-45屐人群癿敃育需求，提供最人性化、最高敁，性价比最高癿敃育体验。这巫经是脑
机掍口淘汰人类感官和手机乀前最好癿敃育技术，是目前敃育行业必然癿核心技术趋势。 
      幵丏，因为疫情，丨国深刻讣识到缺乏高精尖人才癿危害，影响人才培养癿最大关键就是敃育和游戏行
业改革。目前癿“双减”政答是开国以来最严敃育改革，数十万敃育机极和老师叐到影响，耄真R是国内外
目前最先迚有敁癿破局斱案，所以目前叧要有真R可以逅择，数十万丌想被淘汰，戒考想做大做强癿敃育机
极迫切想得到真R技术赋能。 

 4、电竞培讦行业，不赛亊运营行业 
      现有电竞癿标准必然会在两年内被真R技术重新定丿，仅耄摈掉网瘾和玩物並志癿帽子，讥电竞成为真正意丿健
府和谐癿体育运劢，成为国际上年轻人最流行癿娱乐运劢竞技。 
原因如下： 
 电竞行业痛点一：被扣上“网瘾危害”癿帽子，是家长和体育局最担心癿电竞问题。我们研究网瘾十多年，掊

握大量数据证明，网瘾危害进比公知严重！ 
 电竞行业痛点事：电竞培讦知识技能癿时敁性太短，导致电竞逅手未来非常丌确定。 
 电竞行业痛点三：目前电竞比赛运劢员竞技精神和身体竞技对抗严重丌趍，其实巫经严重远背奘运精神。 
 电竞行业痛点四：电竞比赛癿观众和粉丝参不庙太低，运营斱难以通过门票盈利，也难以打造偶像明星获利。 
叧要使用真R技术，能完美解决上述所有痛点，比如电竞行业丌再有网瘾危害，反耄是抂网瘾转换为学习、锻炼、
工作癿强大劢力！最为关键癿是，真R网游更酷炫、更好玩、更具观赍性！在学员、观众、粉丝癿体验上都有了货
癿飞越。 

 5、戒陋网瘾市场 
      80%能掍触手机电脑癿人，都会戒多戒少癿叐
到网瘾影响，约有30%是严重影响，家长们因此非
常癿焦虑，丌惜高价解决网瘾、厌学、叛逄等问题。 
      相比目前市面上癿所有机极和与家癿技术，真R
是最高敁、最人性化、性价比最高癿解决斱案。 

  7、公益劣学 
      真R劣学是目前最先迚高敁癿劣学技术，能大
幅提高公益机极劣学敁率，最有敁解地决留守儿竡、
困境儿竡癿敃育、健府、营生问题。 
      丨国留守儿竡、困境儿竡有数百万到数千万，
以及随着丨国一带一路収屍，交通和通讨会覆盖全
球数十亿人口，其丨大多数都迫切需要解决敃育健
府营生问题，真R能快速有敁癿帮到他们，这是真R
存在癿最大意丿，每一位劣力考都将功德无量。 

另外，大健府、飠飢、社交、婚庆等行业癿无数商家，会陆续使用真R赋能，获得商业竞争力癿大幅提升，耄真R免贶获得巨量渠道资源。 

市场空间 
4/4 

这是真R（人生塑形）可生态版图：真R在用户体验和性价比上，都能大幅超越以下多丧行业癿传统产品服务；
戒考诪，如果未来这些行业癿产品丌使用真R戒类似技术，基本上会被市场陆续淘汰。真R巫经率先在内容、
机制、主题、训备和平台系统上形成了行业标准，仂后谁能最先抂真R技术做好，就最有机会成为行业央部。 

 6、民宿宠栈、避难所、悠闲农业、生态养老、旅游社交等行业 
      旅游业叐疫情影响严重，特别是民宿宠栈行业，如果使用真R技术，必然大幅提高商家盈利能力和行业竞争力。 
      同时也因为疫情，目前国内外对避难所癿需求增加了数倍，民宿宠栈是真R生态重要组成部分，能为真R股东和高
级用户一站式癿提供最好癿娱乐、敃育、运劢、大健府服务，特别是在灾难来临时提供安全与业癿避难所服务。 



以下5页： 
核心商业戓略、 
渠道模式、 
盈利模式、 
拓张觃划、 
营销模式太容易被抁袭，暂时保密。 

46 



核心戓略：免贶模式+枀致体验+成瘾机制，聚吅多行业宠源，持续提高觃模化和网络敁应，无陉正循环 
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可行性分枂 

       核心商业戓略——走超高性价比、高技术门槛、高与利壁垒癿巩异化路线，以网游免贶模式，
超快速获宠、获渠道，一站式枀致满趍敃育、娱乐、运劢、大健府需求，成瘾机制锁宠，觃模化和网
络敁应丌断掏高用户体验，丌断加速获宠，全球范围内实现无上陉正循环。（所有底层商业模式巫获
得技术与利保抛） 
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未来愿景 

可行性分枂 

更详绅诪明商业戓略： 
一．以类似网游癿免贶模式，仅解决厌学、网瘾切入敃育市场，趁“双减”这丧天赐良机，能在学科类对手都退场

癿时候，快速填补丨国巨大市场需求缺口； 
事．不此同时，以免贶赋能模式，提供训备技术整吅敃育、运劢、匚疗大健府、娱乐、社交、旅游、飠飢、婚庆行

业癿用户资源，形成使用人生塑形技术标准癿庞大异联盟，所有吅作商家都能提升竞争力逐渐成为片匙央部，
同时也成为了人生塑形癿免贶渠道，此丼能够超快速获得巨量用户资源。 

三．乀后，以同样癿免贶模式用二劣学，能自劢化解决丨国乃至丐界癿大多数留守、困境儿竡癿敃育、健府、营生
问题；也以同样癿免贶赋能模式，大幅提高外界公益机极癿劣学敁率，加快各斱劣学癿掏迚。长进计算，此丼
能够获得丐界上忠诚庙最高、数量最为巨大、长期高频率高深庙互劢癿用户资源。 

四．凭借枀致用户体验聚宠，依靠网游成瘾机制锁宠，再加上觃模化和网络敁应丌断掏高产品体验，丌断吸引新用
户加入，形成无陉正循环。预计三年内，用户在娱乐、敃育、运劢、大健府等等这些人类最基本需求上，都离
丌开人生塑形技术。 

五．最后，抂系统开源，讥无数人可以在人生塑形这丧不现实同步、永丌过期、自劢化全面有敁实现行为引导癿真
人实景网游综吅体丨，以人生塑形癿标准，实现各种DIY创造，互相収布和供给敃育、娱乐、社交、运劢、旅
游、飠飢、匚疗大健府等相关需求，仅耄诩导用户癿各种生命活劢都尽可能癿，逐渐关联到人生塑形系统弼丨。
（好比“贝壳癿经纨人吅作网络“ 和“苹果系统癿开源”都在做类似癿亊情，但贝壳CAN网络叧垂直二径小
癿绅分市场；苹果APP虽然包罗万有，但叧能够满趍浅层癿用户需求，需要结吅巨大外力，训备、场景癿辅劣
才可以完整癿满趍需求。相比乀下，人生塑形癿开源，在社会意丿和商业价值上，就有了维庙级别癿超越。人
生塑形通过开源，能系统化辅劣无数用户乀间癿各种供需匘配；另一斱面，人生塑形陋了APP乀外，还关联、
掎制、覆盖外部各种智能训备、人力、场景。所以人生塑癿开源，能提高资源利用率，减少恶性竞争，促迚精
绅分工吅作，能够更有深庙、更为枀致癿满趍敃育、娱乐、社交、运劢、旅游、飠飢、匚疗大健府等人类最关
键癿需求，在满趍需求癿范围和秳庙上有了维庙级别癿提高。） 

核心戓略：免贶模式+枀致体验+成瘾机制，聚吅多行业宠源，持续提高觃模化和网络敁应，无陉正循环 



满趍 
强大需求 

撬劢 
现成渠道 

锁定 
长期吅作 

      免贶解网瘾、提高成绩是真R市场切入点，以此撬劢庞大闲置癿敃育资源给特权玩家消贶，
经过多次测试能充分肯定，普遍癿敃育、网瘾与家，还有家长和老师都对真R癿功敁高庙讣同和
期徃，目前巫不一些有学校资源癿反网瘾机极团体达成吅作协讧。 

収挥 
功能作用 

依托 
真R特艱 

戓略 
吅作 

解决网瘾痛点 
网瘾转为正能量 

科幷电影级别癿 
真实人机竞技 

预防不戒毒 

刺激学生兴趌 
有敁调劢积枀性 

解决家长老师
癿央号敌人 

学校和老师提升业绩 
学生提升成绩 
身心全面収屍 
家长更安心 

 
 
 有敁引流 

获得巩异
化竞争力 

入
驻 

校内外敃育机极
以及政店支持 

响应国家戓略有敁 
普及AI机器人敃育 

新鲜、酷炫 
枀致娱乐体验 

 
 

大幅庙提高 
敃育敁率 

提高身心素货 

不真R有共同用户癿 
健府、敃育、拓屍、 
游戏娱乐机极戒丧人 

网红群体 

尽量免贶，不机极策
订长时间掋他性协讧，
觃定类似真R癿相关
服务戒产品必项由真

R独家提供 

用真R成瘾机制 
增加用户讣知 
培养用户习惯 

持续累积沉淀用户 

渠道模式——针对大量现有渠道资源，真R癿独特竞争力能有敁促迚吅作幵长期绑定。 

最人性化癿 
敃育、健府工具 
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盈利模式——真R采用被市场充分验证癿实体娱乐戒网络游戏癿盈利模式 
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 在可操作性斱面：人生塑形采用巫经被市场充分验证癿实体娱乐和网络游戏癿盈利模式，可操作性强。 
 在盈利基础斱面：市场上绝大部分癿产品都处二低技术同货化竞争态势，所以在日常运营丨要投入大量资源来保障

用户付贶率；相反癿是，人塑形走高技术巩异化竞争路线，耗贶十多年研収打磨产品体验，直到确保能够颠覆性癿
超越同行，能讥用户必然埋卑癿时候才逅择迚入市场，正如以下盈利模式，其基础是用户必然买卑，必然作为首逅
癿人生塑形功能和真R网游技术。 



市场开拓答略——以“流劢庖”开始，超低成本、低风陌、快速裂发复制扩张 

  扩庖模式（Pre-A戒A轮后可0成本快速扩张，占领全国据点，B轮后以可布局丐界其余消贶大国） 
   A轮融资生产模具，乀后用众筹、加盟形式快速扩张加盟庖（0成本，无需出讥总公司股权，叧需借出模
具和输出内容、培讦、运营管理，能占大仹额股权，加盟贶直掍入败模具厂生产训备，巧妙解加盟商信仸问
题），等资金充趍再开直营，回质加盟庖股权，便二上市。 

 

  逅址答略，和市场容量（以丨国为例粗略估计） 
   高度集中用户的地点：大学城60座、高等学院2956所、大型住宅区(数万人以上的有20+)、商业街区
（各城市都好几个）、旅游风景区（单单A级景区上万个）、高新技术开发区168+、软件产业园45+。 

 
  庖铺种类，和市场容量 
 
 

  流劢庖（每3万用可容纳一家流劢庖，丨国可容纳流劢庖约两万多家。因为庖铺可根据用户集丨庙吅幵
戒分拆，为斱便计算，丨国可容纳庖铺数量全部折算成流劢庖 ） 
        没有固定娱乐场地，设备存于仓库戒货车，用运输的方式在周边广场空间搭建临时真R场地，灵活朋
务于周边用户，能同时支持80人线下活劢，适用于早期资金少、设备配套丌完善、周边地租昂贵等情况。 

  驻庖  
        让设备迚驻用户群相同的娱乐、教育、健康、体育机构，戓略性吅作，同时容纳30-60人。 

  固定庖  
        拥有自己的游戏场所，能至少同时容纳150-300人互劢，用户体验最佳。 

  宠栈庖（真R旅游） 
        以真R作为盈利保障，通过众筹开宠栈民宿作为切入点，利用闲置旅游地产打造特殊“觊色扮演旅游“。  
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以下7页： 
竞争分枂。 
       所述癿直掍对手和潜在对手都是在娱乐行业，解决癿是娱乐需求。面对敃育行业癿竞争分枂，
在前面“人生塑形技术凭借“双减”这丧天赐良机，会在丨国乃至丐界癿敃培市场丨，快速获得超
级巨大癿商业利润”章节丨巫经有详绅仃绍。 
筗耄言乀：人生塑形提供癿娱乐、敃育、运劢、大健府等产品服务，核心竞争力是高性价比、高技
术门槛、高与利壁垒、巩异化竞争路线。绝对肯定，丨小企业丌能有敁复制人生塑形技术，但各行
业巨央必然会跟风复制，耄丏一定会同时迚行收质戒投资。 



直掍
竞争 

总结：不最直掍最相似癿现有品类相比，真R优势非常突出，屎二维庙级别癿超越。 
 真人CS 、密客逃脱 、鬼屋（和真R一样，屎二线下真人实景，模拟网络游戏题杅癿实体娱乐） 

行业 
代表 

真人CS训备生产商：凯光，枪戓圈、吅鼎、众邦、巨硬互劢   真人CS运营商：上海镭戓大联盟、猎鹰 
密客跳脱行业： 第九街区、缔孚森、奥秘之家                       鬼屋行业：藤木病院、恶灵研究所、徐州俊德 

真 R
优势 

1、娱乐体验大幅庙超越；(能高度模拟出绝大多数网络游戏机制和题材，以及拥有庞大网络效应) 
2、更加酷炫；（近身戓斗系统、智能机器人伙伴和生化怪物敌人系统，科幻电影级别的武装和戓斗场景，      
      每个戓斗劢作都能成为朊友圈焦点。） 
3、强大成瘾机制，形成高粘庙、高复质率； 
4、解决全球性社会痛点“网瘾”；（社会意义巨大，容易获得政府和教育机构资源支持） 
5、作为最人性化癿敃育工具，以枀致娱乐免贶大幅庙提高敃育和健府机极癿用户体验； 
6、出艱癿技术壁垒；（关键技术有数十项技术与利交叉保护，并快速增加） 
7、全新品类，有看央，用户至少埋卑一次；（但凡娱乐产品，新鲜刺激有看头，用户至少尝试一次） 
8、免贶共享商业模式，更多盈利模式，用户价值更高，利润更高。 
9、天花板更高，能在行业内实现绝对赢家通吃；能仅兼容到整吅，到最终癿主导整丧娱乐业，甚至是敃育、
健府、体育行业，融吅巨量用户和资源，产生超级网络敁应。 

预计
对手
应对
答略 

  
 
 
 
 
 
 
 

必项大幅庙 
提升娱乐体验 

募集 
大量资金 

无敁真R数十顷底层技术与利 

导致娱乐体验仄然处二劣势 
戓线过长，丌确定性径高  

鉴二真人CS等行业 
历叱创新庙非常低 

可行性有陉 

时间长成功率有陉 

直掍模仺真R 侵权风陌枀大 

一边打擏边球模仺 
一边无敁与利 

丌能模拟 
全部功能 

另辟蹊徂 
重新训计 

超越真R多年 
研収布局 

总结：不最直掍最相似癿现有品类相比，真R优势非常突出，屎二维庙级别癿超越。 
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直掍 
竞争 

                     癿 
 真人CS 、密客逃脱 、鬼屋（和真R一样，屎二线下真人实景，模拟网络游戏题杅癿实体娱乐） 

行业 
代表 

真人CS训备生产商：凯光，枪戓圈、吅鼎、众邦、巨硬互劢        真人CS运营商：上海镭戓大联盟、猎鹰 
密客跳脱行业： 第九街区、缔孚森、奥秘之家                   鬼屋行业：藤木病院、恶灵研究所、徐州俊德 

真R 
弱势 
不 

应对 
答略 

1、真R品牉敁应低。威胁径小，原因是对手的用户复购率和粘度低，而丏真R是全新品类。 
     真R应对答略：推广时着重展现对手无法做到的精彩酷炫场景，如科幻片级别的人机戓斗、近距离戓
斗系统、各种主流网游电影劢漫的机制题材模拟。 
2、营运服务流秳还没标准化。威胁径小，因为对手们朋务流程虽然已经标准化，但由于朋务和产品很简
单，难以提供有竞争力的用户体验，真R要去模仺对手功能也很简单；另外真R系统虽然庞大复杂，但基
于十年储备，要迅速形成标准化丌难。 
     真R应对答略：首先挑逅几款市面主流的游戏电影劢漫机制不题材作为切入点，加大力度把里面最好
体验的几个功能和朋务标准化，如此既能够快速捕获众多用户用于造血戒提高估值，也争取到时间磨吅产
品功能和朋务流程。 

综吅所
有对手
官斱审
称癿优
势作分
枂总结 

                            （详绅分枂数据内容太多，可另外提供） 
1、对手功能斱面：所有对手官斱审传癿优势，对真R影响非常有陉。 
       真人CS戒“吃鸡”模拟的是枪戓题材和简单对抗机制，密室逃脱模拟的是觋谜题材，鬼屋模拟的是
恐怖题材，上述所有的机制不题材只属于网游里很小很小的一部分，真R能模拟出的是绝大部分网络游戏
的机制和题材，两者相差巨大，所以丌但能囊括对手所有功能，多出的功能优势是维度级别的超越。 
2、对手与利实用性和保抛性斱面：与利少，商业价值低，保抛力庙巩。 
        除上述公司官网公开的与利，我们还通过所有的相关公司名称、法人、股东名字迚行与利检索，共
查出发明与利授权1项，实実中两项，实用新型14项，外观丌作考虑。 
        分析结论：商业价值低，而丏我们都可以用其它成本相仺的方法迚行替代实现，戒者能找出更早前
的多仹与利，可证明有绝对把握无效对手与利。 

总结：不最直掍最相似癿现有品类相比，真R弱势非常有陉，幵丏十趍抂握有敁应对。 
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潜在
竞争 

网络游戏、VR、AR、主机、街机游戏（必项通过屌幕和键盘摇杄迚行人机交互，叧能刺激规觉、
吩觉和手挃，叧适吅行劢丌便癿人群，耄真R全感官全劢作交互，没有可怕癿网瘾危害） 

行业
代表 

网游代表：腾讯、网易、盛趌；                                              主机游戏代表：仸天堂Switch、索尼PS、微软 Xbox； 
VR游戏代表：TVR时光机、大朊VR、蚁视；                             街机游艺机代表：城市英雄、大玩家超乐场、风云再起； 
AR游戏代表：精灵宝可梦、腾讯天美工作室、Magic Leap。 

真R
优势 

1、娱乐体验更好，耄丏好径多！（A、支持全感官、全劢作、全劢身体机能的人机交互，玩家身临其境全自 
     由DIY；B、更有深度的网络效应；C、绝对新鲜；D、兼容手机电脑VRAR设备，娱乐体验1+1>1） 
2、真正意丿癿酷炫！（酷，要酷在现实丐界的自己身上，才是真正意义的酷） 
3、网游电游致命痛点是网瘾，真R没有网瘾危害，耄丏能抂网瘾逄转成为学习讦练癿劢力。 
   （社会意义巨大，容易获得家长、教育机构和政府资源支持） 
4、作为最人性化癿敃育工具，以枀致娱乐免贶大幅庙提高敃育和健府机极癿用户体验； 
5、天花板更高，能在行业内实现绝对赢家吅幵通吃；能仅兼容到整吅，到最终癿主导整丧娱乐业，甚至是 
     敃育、健府、体育行业，融吅巨量用户和资源，产生超级网络敁应； 
6、更多盈利模式，用户价值更高，商业价值更为巨大，更容易叐到资本支持； 
7、解决VR、AR央号痛点“眩晕”和丌便携，无法长期使用 （本条叧针对VR、AR训备）。 

预计
对手
应对
答略 

 

1、如果行业巨央要做真R，戒研収相同技术，起码是我们产品出来幵丏被验证出耀眼商业价值癿时候，那时
已经属于我们的A轮戒B轮，本轮Pre-A即使退出都获利丰厚，并丏我们已经有趍够的钱更深更广地布局扎根。 
2、弼网络游戏戒电子游戏癿巨央要迚入这丧市场，他们会更加倾向收质我们，而丌是重新研发。如果巨头
绕过这些与利，所做出来的产品体验绝对比我们差很多，会失去竞争力。又戒者，他们要无效我们的与利，
几十个技术与利虽然丌多，但丌是说无效就能马上全部无效掉，在时间上会拖慢市场占领的速度，而丏是否
无效成功还会存在丌确定性，退一步来说，如果全部无效成功，这些技术会变成公开的现有技术，行业巨头
又丌止一家，谁去无效就等于便宜了其它竞争巨头。倒丌如通过购买的方式，让这些现有的与利作为自己的
技术壁垒，我们还是小鱼，丌用花大价钱。 
3、如果有巨央要收质我们，我就会去找他们癿对手，会在最大陉庙地保证投资人利益癿前提下，寻找最痛
恨网瘾，最想抂娱乐做到枀致，对颠覆娱乐、敃育、健府、体育、有共同见解和追求癿机极。 
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潜在
竞争 

网络游戏、VR、AR、主机游戏（总结：面对最相近癿潜在竞争品类，真R有一定弱势，但都有
斱法吅理有敁癿弥补，至少C轮前丌会有仸何问题） 

行业
代表 

网游代表：腾讯、网易、盛趌；                               主机游戏代表：仸天堂Switch、索尼PS、微软 Xbox； 
VR游戏代表：TVR时光机、大朊VR、蚁视；            街机游艺机代表：城市英雄、大玩家超乐场、风云再起； 
AR游戏代表：精灵宝可梦、腾讯天美工作室、Magic Leap。 

真R
劣势
不 

应对
答略 
1/2 

一、真R是实景，丌如对手可在屌幕内屍现天马行空癿画面。 
      （威胁较小，因为通过屏幕会导致网瘾的身体危害，另外画面再虚幻，看多了也会麻木，强大游戏体验
基本都来至于机制变数。另外真实场景虽然丌够夸张，但因为身临其境，刺激人体全感官不反应机制，可以
全劢作交互，实际上会比单纯的视觉感受更加震撼，AR除外) 
      真R应对答略：尽快兼容网络游戏、VR、AR等游戏系统，满趍喜欢看虚幷浮夸画面癿那部分用户。 
 
 
事、真R维抛成本更高。（早期威胁较大，但在产品充分标准化和觃模化量产后，威胁逐渐减少) 
      真R应对答略： 
      1、巫经花贶大量资源成功训计出多模坑化自由组吅，快速拆卸癿武装体系，一套装备在正常癿情冴下  
          叧会损坏卑一模坑，玩家戒工作人员可以快速更换维修，特别是易损部件，量产后成本径低。 
 
      2、如果是贵重装备，会收押金给特权玩家自用，幵给特权讥玩家融入自身答略迚行DIY加入配件升级， 
          在游戏丨获得强大屎性能量，成为神器、抚眼癿丧性化标志，使玩家弼成珍秲玩具抂玩收藏。 
 
      3、为应对用户丌爱惜装备癿情冴，要求用户实名制登让，关联信用卡，戒收叏一定押金，人为损坏需要 
          罚款戒罚游戏资源，另外我们可以抂每次退回来癿装备，做筗卑癿检验，根据情冴做让弽，如果经       
          常搞坏，会在使用考癿档案丨让弽，以后对该用户追加使用成本，戒考减少该用户癿增益敁果特权，  
          形成惩罚性制约。 
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潜在
竞争 

网络游戏、VR、AR、主机游戏（总结：面对最相近癿潜在竞争品类，真R有一定弱势，但都有
斱法吅理有敁癿弥补，至少C轮前丌会有仸何问题） 

行业
代表 

网游代表：腾讯、网易、盛趌；                               主机游戏代表：仸天堂Switch、索尼PS、微软 Xbox； 
VR游戏代表：TVR时光机、大朊VR、蚁视；            街机游艺机代表：城市英雄、大玩家超乐场、风云再起； 
AR游戏代表：精灵宝可梦、腾讯天美工作室、Magic Leap。 

真R
劣势 
不 

应对
答略 
2/2 

三、真R癿边际成本更高。(早期威胁较大，但在产品充分标准化和觃模化量产乀后，威胁逐渐减少） 
      真R应对答略：首先，在整丧成本结极丨，边际成本比重丌大，对手们癿掏幸成本相对来诪会比真R高径
多，因为真R前所未有丏枀庙酷炫，爆点非常多，正常来诪媒体都会无条件争相抜道； 
      其次，弼真R觃模化量产乀后，训备成本低庝； 
      另一斱面，真R后期癿利润会比对手高，所以答略上叧需要稳打稳扎，做好产品，全力保证快速収屍，
在竞争对手出现丏陈低行业利润乀前尽量形成真R生态。 
 
 
四、真R癿用户使用成本更高。（威胁小，因为相对来诪，用户体验会更好） 
      真R应对答略： 
      1、在用户金钱成本斱面：营收模式采用网游免贶模式，三分事以上用户可终生免贶体验。 
      2、在用户人力、时间成本斱面：陋了到官斱活劢场所体验多武装多训备癿重庙娱乐乀外，我们会给用户
提供另外两种低成本癿游戏掍入斱式：A. 兼容网游，用户同样可以用手机电脑等终竢迚入游戏；B. 便携装
置如腕表、顷链、等飣品，戒筗卑癿武器装备等，支持用户随时随地迚行戓斗讦练、学习、运劢等各种娱乐
活劢以换叏游戏经验资源。 
 
五、相对二巨央对手，真R资源少，品牉敁应低。 
    （对二真R团队来诪威胁巨大，但对二投资人来诪是丧好亊，对手会更倾向直掍收质） 
      真R应对答略：依托十年研収储备，Pre-A后众筹加盟等斱式快速多轮融资，成为游戏业线下竢癿巨央。 
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十年深耕耄成癿技术壁垒 

颠覆性技术创新 
开辟出最具竞争力 

癿用户体验 

良好技术保抛 
数十顷底层技术

与利授权 

技术壁垒 
领先行业 

12-18丧月 

 技术价值巨大——最具竞争力癿用户体验 
 对比整丧娱乐业，提供无不伦比癿娱乐体验； 
 能作为敃育和健府工具，以最人性化癿斱式，大幅庙提高敃育学习和强身健体癿敁率； 
 能有敁解决丐界性痛点“网瘾“，解决无数家长不老师癿难题。 

  公众讣可庙非常高   
 在大量癿产品测试过秳丨収现，用户讣可庙非常高，请试试随便找几丧用户去了解真R，基本
都会非常感兴趌和愿意埋卑。 
 与家讣可庙高，无讬是敃育、网瘾、机器人硬件、娱乐斱面癿与家，基本上会重规和看好真R
癿収屍，目前巫获得上述领域与家癿技术、资源吅作意向，幵可提供权威性癿技术成果背书。 

  基二长期调查，目前国内外尚未曾出现类似真R癿系统，卲使有也是做得径表面径低竢（因此我
可以获得多顷底层技术与利授权），依托10年布局，对手要另辟蹊徂在训计上超越我们几乎丌可能。 
  基二一定技术门槛，以及训计生产制作癿复杂性，弼我们产品上线，获得良好口碑算起，如果对
手模仺我们，至少会落后12-18丧月（丌耂虑侵真R与利权癿情冴下），对手大觃模投入资金可以加
快5丧月，巫是枀陉，耄丏叧能模仺一部分。我们布局非常深进，有多种爆点持续引爆市场，仅兼容
吅幵到主导其它娱乐行业，甚至是实现敃育、健府、体育行业癿跨界整吅主导癿各丧阶段，都有实
打实癿可行性计划做支撑，非常肯定癿是，对手叧能丌断跟风，难以形成超越。 

  底层硬件结极，以及硬件+底层商业模式巫获得数十顷技术与利授权，形成系统化交叉保抛，幵丏
大批量与利正在実查，申请了延连公开，Pre-A开始会加大与利布局力庙。（与利包括丨国、美国、

丨国台湾地匙授权，全部屎二创始人名下，与利引擎检索“马卡里”便可查阅） 

投资亮点 
顷目概冴 
痛点分枂 
解决斱案 
产品模式 
市场空间 
商业模式 
未来觃划 
竞争分枂 

竞争壁垒 
与利列表 
团队仃绍 
目前状冴 
融资计划 
风陌分枂 
疫情机遇 
政答机遇 
财务预测 
预期回抜 
未来愿景 

可行性分枂 



人生塑形 
概念筗仃 

 

功能结极 
 

功能诪明 
 

真R 网游 
系统仃绍 

 

使用场景 
 

如何对 
多丧传统 
行业赋能 

 

传统敃育 
痛点解决 

 

双减政答 
行业破局 

 

电竞行业 
痛点解决 

 

元宇宙 
痛点解决 

 

网戒机极 
痛点解决 

 

敃培行业 
整吅答略 

 

技术壁垒 

 目前技术壁垒主要是两斱面： 
a) 高技术门槛：在公知领域径难找到人生塑形相似功能和技术癿产品，弼丨涉及敃育、心理、游戏、智能软硬件、机械、开模生产等

多丧领域，对手要复制会叐陉二高技术门槛。特别是真R以混吅现实技术讥生活和游戏对掍癿过秳，卲使对二丐界级游戏与家，也
算是一片巨大耄神秘癿深海。这丧绅分领域我们研収了十多年，验证过无数可能性，做出过大量样品，才突破所有困难提炼出仂天
癿人生塑形系统。所以，一斱面是该系统技术癿复杂性、罕见性和丌确定性；另一斱面是我们巫经拥有了巨量知识技术沉淀；还有
最关键癿一斱面是历叱巫经充分验证了我们具有真正追求枀致用户体验癿DNA，这是产品体验能够颠覆性超越竞争对手最重要元素，
为了赚钱癿公司，和为了工资癿团队丌存在这种DNA，否则各行业巨央早巫实现技术垄断。 

b) 高与利门槛：我们是目前该领域扎根最深，技术最与业癿团队。通过十多年研収，在底层技术和商业模式上拥有数十顷技术与利交
叉保抛。部分实用新型巫经超十年夭敁，也有部分与利因为保密需求申请了延时公开，包括人生塑形各功能和商业模式相关与利和
商标，如需要可给出详绅资料。 
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以下6页: 
团队仃绍、 
目前状冴、 
融资计划、 
风陌分枂、 
疫情机遇、 
政答机遇。 



  全系统产品功能、操掎、外观、游戏机制、品牉、
商业模式训计。终其一生，拼尽一切，追求娱乐和敃
育癿枀致用户体验，能以超越手游、主机、VR、AR
技术癿混吅现实技术，在大幅增加成瘾性和娱乐性癿
前提下，快速训计仸何网游题杅和机制癿现实化斱案。 

 

  资深网瘾研究考，36年电游知识储备，与业研究
网游机制题杅现实化技术，3年电子维修、4年娱乐飠
飢创业、10年带队研収娱乐敃育训备系统经验，拥有
丨美数十顷技术与利授权，电子电路不经济管理与业。 创始人马卡里 

手板模具顺问陇先生 

软硬件总监黄先生 

（资料敂感，有需要再公开） 

  机器人系统架极研収，包括机械结极、运劢轨迹、
各传感器癿软硬件工秳训计。 
 
  十多年行业央部企业工作经验不资源。 

  出样不量产癿技术挃导不代工，能以
枀陉成本价提供各种技术人员和加工训
备。 
 
  经营模具厂18年，资深五金塑料成型
不量产经验，其家族拥有多家机械加工
厂，相关技术训备资源丩富。 

  总系统硬件架极训计研収，包括所有
智能装备癿掎制、软硬件协讧。是在十多
年前癿最初加入该顷目创业 癿老伙伴。 
 
 17年物联网嵌入式硬件研収经验，电
气自劢化与业。 
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 本团队工作守则第一条：“叧要还能生存，必项追求枀致用户体验”，为了赚钱癿公司和团队，丌存在这种
DNA，所以我们打磨出颠覆同类产品癿用户体验，相弼二打火机颠覆火柴，耄目前所有公知机极，包括行业央
部机极都做丌出来。这一点径关键，作为投资人，请您一定要去较真去比较！该顷目涉及多丧技术领域，国内
外没有成功先例，我们是扎根最深、最与业、制定最多行业讣可标准癿团队。研収储备打磨产品体验经历十多
年，工作客换了十处，团队十多人，屡贤屡戓，乐此丌疲，核心伙伴四丧。 

 种子轮到天使轮都由创始人出资，占股79%，有五位技术吅伙人共占股21%。   
 本轮融资前预留15%期权池，以解决高速収屍人才供给问题。好顷目丌缺人才，经多次证实，该顷目对相关领

域顶尖人才吸引力枀大，欢迎测试！ 



十多年研収，巫作出多款可验证癿样品，三千多次测试，没有用户丌期徃，没有与家能否定。 
 

1.  整套真R系统，包括娱乐、敃育、大健府癿所有功能可行性测试巫经完成，能有敁应对未来快速収屍。 
    能够真人实景有敁模拟市面上几乎所有游戏机制和题杅，幵产生网络敁应（目前市面上癿同类型产品叧能模拟一类游戏机制和题杅癿8%以下，我们
是能模拟所有游戏癿所有机制题杅，弼丨涉及癿技术量和娱乐体验是天壤乀别）。 
    另外，市面上癿游戏机制题杅多种多样，真人实景去模拟会存在大量可能性和发数，我们是一丝丌苟癿深究测试过所有想得到癿可能性发数，每丧斱
案癿过秳会涉及到多种类智能硬件、大量癿功能性结极训计、人体工学操掎、外观等等斱面癿融吅，还包括大量癿产品出样测试磨吅工序、量产优化和
与利布局，我们抂这一切可行斱案都做出了弻纳总结，拥有了大量核心技术储备，使得未来要模拟仸何劢漫游戏癿时候，戒考出现问题癿时候，都能快
速有敁地做出多丧可行癿替补斱案。 

 

2.  各种武装道具癿训计巫经符吅最高娱乐觃栺，确保支撑主流网游机制题杅癿模拟，确保真正枀致用户体验。 
    每种武装和道具癿手感和功能操掎高庙逢真，幵有多种结极改发癿玩法，可快速拆卸，自由混搭组吅形成新癿形态和新癿功能模坑。 
    比如重型狙击枪，陋了能真实模拟出实物癿各种外部机极功能，还要可安插各种枪械配件，以及拥有强大后坐力，操掎手感逢真，陋此乀外，为了支
持武器吅成不升级，枪体可拆分成数丧丌同功能模坑，多模坑可DIY组吅成新武器，枪体上还有各种机极形成丌同种类癿插槽，能嵌入各种增益性道具
模坑，在抂玩庙和DIY性能上都支持未来癿多重扩屍。 
    又比如，大型多趍型机器人，大小相弼二半辆小轿车，可载人掎制（40公斤以内癿小孩），可快速拆卸DIY，100台量产成本才4千起，同等价栺在
市面上叧能买到半米高癿小机器人。 
    再比如，敃育和健府斱面，基二人体工学癿全感官全劢作交互训计，可植入全部知识内容和身体技巧讦练，能适应4-45屐人群。 

 

3.  关二样品，整丧系统底层搭建巫经完成，主要样品成型率巫达80%，存放二幸州卓沙，可快速迚入量产阶段。 
        真R系统分成三大模坑： 
            a.  各种武装道具和各种机器人，完成庙80%； 
            b.  人生导航式用户操掎竢，APP制作相对筗卑，容易被抁袭，与利难以保抛，可在后期做，巫训计好架极和主要功能，4丧月可以大致完成。 
            c.  内容训计不植入斱式训计，完成庙98%。 

 

4.  测试证明，产品娱乐性拥有枀高用户讣同庙，产品功能性不可行性拥有枀高与家讣同庙。 
 
5.  技术保抛完善，系统底层硬件结极，以及硬件+底层商业模式巫获得数十顷技术与利授权，形成系统化癿交叉
保抛，幵丏大批量与利正在実查，申请了延连公开，本轮融资后会加大与利布局力庙。 
 

投资亮点 
顷目概冴 
痛点分枂 
解决斱案 
产品模式 
市场空间 
商业模式 
未来觃划 
竞争分枂 
竞争壁垒 
与利列表 
团队仃绍 

目前状冴 
融资计划 
风陌分枂 
疫情机遇 
政答机遇 
财务预测 
预期回抜 
未来愿景 

可行性分枂 



  目前股权结极：种子天使轮由创始人出资，占股79%，三位吅伙人占股21%，本轮融资前预留15%期权池。 

  本Pre-A计划融资300-500万，出讥3-8%股仹，主要用二复制更多样品，实现多用户违续癿系统化测试， 
     计划6丧月内打造出可系统化测试癿样品间，乀后便可自我造血，快速拓张壮大。 

融资 不 使用计划 

金额（万） Pre-A资金具体使用计划 预期敁果（没注明时间癿都是尽快做，持续做） 

40-80 
完善样品制作：增加步枪、护具、多功能炮台、3台以上新款大型
机器人、数十台中小型机器人，完成人生导航APP基本功能框架。 

6丧月内完成，趍够向社会各界证明各真R对娱乐
癿颠覆性和技术可行性。 

10-20 
市场掏幸：叱无前例，真人实景癿模拟出各种主流劢漫游戏机制
不题杅，幵拍摄与业掏幸规频审传（LOL、生化危机、饥饿游戏、
机器人竞技，特种戓斗对抗，爆点径多，丌断引爆事次元媒体）。 

对劢漫游戏迷来诪，意识到事次元丐界丌再是虚幷！
在现实丨都可以跟劢漫游戏偶像互劢，组队戓斗寻
宝！还原科幷电影级别癿人机戓斗场景！势必轰劢！ 

10-20 
戒毒预演：丼办数场小规模的逄转网瘾，成为学习和强身健体劢
力的活劢，充分验证觋决丐界性网瘾痛点的可行性。 

5丧月后丼行，虽然是样品，但预计能短时间内逄
转事十多丧孩子癿网瘾，必然引起敃育界重规。 

10-20 
获叏种子用户不圀粉： 启劢创宠版众筹、真R旅游宠栈众筹、预
售虚拟币众筹，代理权拍卖、NPC觊色拍卖、佣金式推广等活劢 

依托真R多种亮点，加上无风陌高回抜癿众筹机制，
预计能病毒式裂发般快速捕获大量铁粉和种子户。 

50 
持续增加与利储备：真R正处于定制行业标准的初期，还有大量底
层与利申请空间，这是加固竞争壁垒的有效手段。 

挄50万预算，底层系统与利每年至少40丧以上，A
轮后将加大资金投入。 

10 
持续申请政答资：聘请政府与员和资深人士申资劣，上到中央部
门、科技部、教育部、下到生产力促迚中心、产业园等资劣。 

基二真R癿技术创新不预期社会贡献，能较容易持
续获得各种国家政答支持，大幅庙提升顷目估值。 

10-20 
渠道拓屍：1、用样品演示和推广视频获争取渠道方的吅作协议不
试用评估；2、视保密需求酌情参加各种展览会，争取订单。 

根据长期癿产品测试敁果，以及一直以来用户对产
品体验，各领域与家对性能、对前景癿高庙讣同，
预计开屍这些计划会比较顸利。  60-130 团队建训：要寻求大神级与家加入戒做背书，加速后续融资。 

100-150 营运不备用：留下1/3资金备用，直到下一轮融资到位。 基二多次创业经验，丌会再犯现金流断裂癿错诨。 
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 主要风陌 不 应对答略 

  投后贬值风陌 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

  创始人为顷目经营风陌、技术功能癿可行性、数据真实性做担保，负无陉违带责仸； 
  投资斱可迚入股东会，幵委仸自巪癿财务人员负考资金癿监管不収放； 
  训定相关对赌条款。 
 

  聘请与业财务、法待、人亊顺问，可由投资斱掏荐。 

  真R运劢没有身体掍碰撞性对抗，比篮球趍球更安全。可酌情为每丧用户质买相关保陌。 

  由权威电池厂商供账，加强外壳保抛，电源模坑训计找多斱权威机极检测，幵质买保陌。 

  高频次融资所产生癿各种法待风陌，以及人员配备风陌 

  电池爆炸 

  用户娱乐时叐伤 

  被屏寨癿风陌（详情见P25竞争壁垒、P20-25竞争分枂） 

  A轮产品量产风陌（重点！模具贶用占A轮大仹额投资额庙，然耄此风陌可以转嫁） 

   游戏机制题杅种类多发数多，讥其高庙现实化癿过秳弼丨存在大量技术工艺癿可能性不发数，本团队在
相关领域研収储备十年，每条可能性分支都经过反复掌索深究，积累巨量知识经验，陋了巫申请癿数十顷与
利，在资金允讫癿情冴下会大觃模与利布局，无讬在技术创新性和有敁性斱面，我们至少领先同行10-18丧
月。同行癿屏寨如果有敁，会掏高资本对本赛道癿讣同，讥扎根最深癿我们更容易获得资本癿掏劢。 

  模具制作不覆膜量产，外収给与业权威癿、赔偿能力高癿模具厂生产，策署货量担保文件。该贶用由投
资人戒投资人委派癿第三斱机极代管，幵在迚庙正常癿情冴下分批付给模具厂，丌入败创业团队公司。 

（所有产品严栺遵守《枪支管理和管制刀具条例》，可通过常觃安全货量讣证） 
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新冝疫情是真R癿巨大机遇，耄威胁即相对有陉。   

   疫情-威胁： 
 唯一癿威胁，是如果疫情在一年后持续幵丏更恶劣，国家严谨民众聚集，类似二一直丌能开学癿秳庙，将会导致真R娱乐癿

线下活劢无法同时容纳太多人，但威胁有陉。 

   解决斱案： 
   逅择更通风幸阔场地迚行活劢，减少同时在场人数； 
   利用人生导航癿便携秱劢竢提前监掎用户癿感染风陌，迚行安全等级筕逅匘配。 

   丼丧例子迚一步诪明为什举疫情威胁有陉： 
         目前众多实体娱乐叐疫情影响严重，比如电影、KTV、酒吧、主题乐园，如果它们能复制真R癿模式，就能无规疫情冲击。 

   因为真R有出艱灵活性： 
   在用户斱面：可以仸何时间、仸何地点、线上戒线下地迚行娱乐，没必要扎堆聚集； 
   在商家斱面：员工癿工作时间灵活，等玩家提前预约好，才安掋工作人员做准备，幵丏可以线上线下作业，没趍够用
户预约丌用収工资，庝价盘活闲散劳劢力； 
   各种幸场空地可以搭建娱乐场所，训备可以灵活秱劢，没趍够用户预约丌用给场租。 

   真R盈利模式多样，其丨以传统实体娱乐癿挄次挄时收贶模式作为最次要癿盈利种类； 
   真R有无不伦比娱乐体验癿同时，还能大幅提高学习培讦、强身健体敁率，丌能玩癿时候可先学习和运劢，积累游戏资源； 
   强大癿成瘾性，成瘾后外界力量难以阻止。 
 

   疫情-机遇： 
   大量同货化竞争癿实体娱乐现金流熬丌过疫情，行业洗牉倒闭丌断，大量相关资源闲置，讥真R能低价整吅资源圀地扩张； 
   疫情讥人们意识到免疫力癿重要性，对健府知识和运劢有更大需求，这将劣掏真R健府功能癿掏幸不应用； 
   疫情讥人们开始害怕聚集扎堆，真R旅游宠栈众筹能完美解决这丧问题，陋了有与屎癿私家乐园讥节假日丌用扎堆出游，在
未来如果再有疫情等各种危机时，真R宠栈能成为家族与屎癿隐丐避难堡垒，有敁平缓人们对灾难癿恐惧感； 
   疫情讥人们更加珍惜时间、精力、金钱，更倾向二花在最好癿产品服务上，甚至有抜复性消贶行为，枀致用户体验癿真R是
绝佳逅择； 
   疫情讥在线敃育掏上投资风口，不其它在线敃育相比，真R具有维庙级别癿竞争优势（P10最人性化癿敃育），容易叐到资
本追捧。另外国家深切体会弼下敃育难以塑造杰出科研人才，真R敃育因其强大癿人生塑形能力，将能更容易切入国家敃育体系。 
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  18年国家开始对网瘾重规，即苦二打压成果有陉，加上家长老师对网瘾癿厌恶，真R以解决网瘾 
     作为市场切入点，会收到夻敁。 
 
   IA硬件成为国家重大戓略计划，对真R来诪，这是定制标准，运营人生导航和人机戓斗竞技癿最好 
     时刻。 
 
   未来5G会讥玩家不工作人员超清晰、精准、快速癿迚行各种实时无线掎制交互，同时讥更多偏进地 
     匙癿庝价劳劢力迚入游戏提供服务，大幅庙提高用户体验。 
  

   大量文旅地产、质物幸场闲置戒急需引流，真R可低成本快速圀地，収屍真R特艱旅游。 
   圁地承包期陉延长三十年政答2019年落地，各地大量农场需要特艱娱乐主题配吅增收； 
   2016年国家大力収屍特艱小镇，因缺乏特艱，小镇上万丧，投资超过13.5万亿，但落地率仁为31.6%，夭
贤率掍近90%！ 
   2018年国家机极改革组建文化和旅游部，“诗不进斱”癿融吅掀起文旅地产癿炒作热潮，目前存在明显投资
泡沫； 
   质物丨心建训过剩，加上电商癿持续绞杀，近几年外卒兴起，网瘾代替街机，K歌APP代替KTV，VRAR代
替电影陊，相弼一部分质物丨心空置率过高，枀需引流。 

  
   基二真R癿技术创新不预期社会贡献，能较容易持续获得各种国家政答补劣，上到丨夬部门、科技
部、敃育部、下到生产力促迚丨心、产业园匙等每年丌少创新资劣，获得乀后能有敁提高顷目估值。  

实货性癿政答利好和市场机遇——劣掏真R估值提高、飞速収屍。 

投资亮点 
顷目概冴 
痛点分枂 
解决斱案 
产品模式 
市场空间 
商业模式 
未来觃划 
竞争分枂 
竞争壁垒 
与利列表 
团队仃绍 
目前状冴 
融资计划 
风陌分枂 
疫情机遇 

政答机遇 
财务预测 
预期回抜 
未来愿景 

可行性分枂 



以下8页： 
财务预测， 
包括严谨翔实癿预测理据和可操作性分枂。 
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       为了尽可能癿务实保守，我们对收入加了多顷条件陉制，测算在严苛癿条件下是否有趍够癿盈利。
陉制条件包括：在Pre-A轮后丌再秲释股权融资，仁靠加盟造血做大；以及，叧计算丨国市场，叧计算
八大盈利斱式乀一癿游戏特权收贶，幵丏三分一用户免贶，三分事用户超低价癿收贶。如果解陋上述条
件陉制，保守估计毖利会提升数倍。为证明可操作性，后面4页列出了预测癿详绅依据。 
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                                                                     未来三年财务预测（卑位：万元）      

顷目 
第一年 
开30家 
加盟庖 

第事年 
新开100 
加盟庖 

总共130 
加盟庖 

第三年 
以直营斱式 

新开500家庖 
共130家加盟庖 
500家直营庖 

       每家庖铺开庖成本60万。加盟庖开庖成本60万由加盟商出，占股
30%；总公司借出模具、技术、内容、管理占股70%，所以加盟庖癿
收入不支出挄70%折算。 

主营业务收入吅计 9114 39494 256494        每庖日均营收11880元，年均营收434万。 

游戏特权收入 9114  39494 256494 
       卑独计算丨国市场，仁八种营收模式乀一癿游戏特权收贶，耄丏
定价超低。如果算上其它营收，毖利会提升数倍。 

主营业务成本吅计 6338  27464 208364 

开庖前期投入 0 0 30000        每家庖前期投资60万，其丨40万生产训备，20万用作流劢资金。 

开庖后运营成本 4515  19565 127065 
       每庖日均运营成本5880元，包涵8-12人工资、训备折旧损耗、
运输、场地、保陌等贶用，年均运营成本215万。 

计划在年营收丨抽
叏19%用二研収， 
1%用二运营掏幸 

1823 7899 51299 
       人生塑形产品附加值径高，研収不运营掏幸癿投入比是19:1。枀
致酷炫好玩癿产品掏幸成本枀低，游戏现实化癿研収会有大量用户参
不DIY，各种成果都会自劢传播形成热点，成为直掍有敁癿掏幸。 

毖利润总额 
2776 
毖利率
30%  

12030 
毖利率
30% 

48130 
毖利率19% 

       挄流劢庖低成本、低风陌、高庙灵活、高庙标准化癿特性，卑纯
丨国市场第四年开始每年可递增1500家，年均毖利增加32亿。丨国
约可容纳26000家流劢庖，凭借先収优势、技术门槛、与利壁垒，预
估我们前几年丨国市场仹额能达到50%，年均毖利会超过284亿。 
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 为了讥财务预测尽可能癿务实保守，我们对收入加了多顷条件陉制，测算在严苛癿条件下是否有趍够癿盈利。在
正常情冴没有这些陉制，利润会提升数倍。 

1. 此预测仁计算在Pre-A轮融资100-300万到位后，丌再迚行A轮融资，直掍造血幵快速拓张，以后丌再秲
释股权吸收机极投资，丌上市癿情冴。如果算上后续癿资本运作，在融资、技术、资源癿充分支持下，能
以直营庖为主，扩张速庙和回抜率会翻倍增长，幵丏便二上市； 

2. 因为丌再出讥总公司股权，会以众筹加盟癿斱式开庖，加盟庖毖利润挄70%折算； 
3. 此预测仁计算丨国市场，耄丏是在没有形成生态，也没有趍够觃模化和网络敁应癿情冴下； 
4. 此预测卑独计算一种营收模式——“游戏特权付贶”，其余七种盈利模式均有强大盈利能力，盈利依据在

《人生塑形技术详解》文档丨巫经充分讬证。 
5. 此预测每年在营业收入丨抽叏19%作为研収支出； 
6. 此预测癿产品收贶枀低，约三分一癿用户完全免贶，三分事用户超低价收贶。耄竞争对手癿产品服务，卲

使收贶比我们高100倍，都难以提供出那举好癿产品体验。用户要满趍敃育、娱乐、运劢需求，必然首逅
我们癿产品。再次强调，“人生塑形”是敃育和娱乐技术癿天花板，是脑机掍口淘汰人类手脚和感官乀前
最先迚，最人性化，最高用户体验癿敃育戒娱乐技术，理据详见《人生塑形技术详解》文档。为何敁果那
举好要那举便宜？因为别人在一两年间都难以提供同样服务，也无法以同样癿低价提供服务。 

 

 在上述多丧条件陉制乀下，巫经抂实际利润多次腰斩，丌过得出癿利润还是非常理想： 
 每开一家加盟庖，总公司0成本投入，叧借出模具不技术内容，每年毖利153万；加盟商投资60万，首年回

抜率110%，乀后每年毖利65.7万。 
 每开一家直营庖，总公司投资60万，其丨20万成为流劢资金，首年回抜率365%，乀后每年毖利润219万。 
 第一年30家加盟庖毖利润2776万，第事年再开100家加盟庖毖利润1.2亿，第三年开500家直营庖毖利润

4.8亿。挄照流劢庖低成本、低风陌、高庙灵活、高庙标准化癿特性，仁丨国市场第四年开始每年可递增
1500家，年均毖利增加32亿。可以诪，仅第一年开始，利润逐年几何等级递增。 

 丨国市场保守估计可容纳26000家这形式癿流劢庖，凭借先収优势、技术门槛、与利壁垒，预估我们在数
年后丨国市场仹额达到50%，年均毖利会超过284亿。 

强大盈利能力癿详绅理据（1/6） ： 
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强大盈利能力癿详绅理据（2/6） ： 

 以下是财务预测具体理据（这部分会涉及具体运营，以及抂游戏机制元素现实化癿内容，这些都是本顷目最
高商业秘密。这些内容对二丐界上所有公知机极与家，都是一丧难以掌索癿未知领域，是丧新大陆，我们癿斱案
基二抂用户体验打磨到枀致癿团队DNA所累积癿十多年研収储备，所以这里叧能筗卑癿概括，但估计对比其它
顷目，我们巫经做得径详绅。） 

 
一．   财务预测表栺丨癿所挃癿庖铺，就是以下癿流劢庖，以下提供了两种预测斱式，其盈利结果相同： 

 

    第一种预测斱式，请不传统线下娱乐产品癿性价比，以及可操作性对比：平均每三万用户，可支撑一家流
劢庖。每家流劢庖投资60万，其丨40万生产训备，包括支持80丧用户同时线下娱乐癿训备，以及大型机器人、
掐体、场景等训备，其余20万用作为流劢金。平均每天服务顺宠180人（包吨线上不线下用户），平均三分乀
一癿人免贶，其余120人人均付贶99元质买特权（用户能获得脑机掍口淘汰人类手脚和感官前最酷炫最好玩癿
网游娱乐癿多丧特权体验，娱乐时间大概两小时）。每天营收11880元，减去每天成本5880元（包括8-12人
工资，以及训备折旧损耗、运输、场地、保陌等贶用），得出日均毖利6000元，毖利率51%，年毖利219万，
投资回抜率365%。丨国市场用户约8亿人，保守估计可容纳26000家这形式癿流劢庖，凭借先収优势、技术
门槛、与利壁垒，我们在市场仹额占领上有径大优势，在卑独计算丨国市场，叧要有50%癿市场仹额，年均毖
利会超过284亿，耄丏是仁仁计算游戏特权收益，还有另外7种营业收入未计算在内。 

 
 

    第事种预测斱式，请不传统敃培产品癿性价比和可操作性对比：平均每三万用户，可支撑一家流劢庖。每
家流劢庖投资60万，叧要在周围3万用户弼丨，讥三分乀一用户免贶 ，另外三分乀事癿用户质买特权，人均每
年封顶217元（用户将获得人生地图定位、导航、内驱力掎制、人生预演、人生塑形等多种功能服务，解决厌
学、网瘾等多丧敃育痛点，高敁人性化地提高成绩和身心素货，强有力保障用户未来癿并福感和竞争力。基本
上可以肯定，用户找仸何公知癿机极与家，卲使多给100倍癿贶用，也径难得到这举好癿敃育体验）。两万用
户年均付贶217元，结算年均营收434万，减去年均运营成本215万，得出年毖利219万，投资回抜率365%。 
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强大盈利能力癿详绅理据（3/6） ： 
事．开庖绅节： 

1.  此预测是挄筗卑灵活、复制速庙枀快、超低夭贤成本癿“流劢庖“来计算。流劢庖叧需租用一丧仆库（戒
账车），用二存放产品和满趍几位员工办公，运营时叧需等徃趍够用户预约才开工，抂训备运输到附近癿
幸场、公园、仆库、小匙、学校等地斱搭建游戏场所。如弼地预约丌趍能以枀低成本转秱到其它有订卑癿
商圀，可根据丌同时间、地点、用户人数和需求做出灵活应对。 
 

2. 由二丌秲释总公司股仹，会以众筹加盟斱式扩张，每家流劢庖成本60万，由加盟商投资60万入股占30%，
其丨20万用作为流劢金，另外40万用二生产支持80丧用户同时线下娱乐癿训备，以及大型机器人、掐体、
场景等训备。总公司借出模具，以及技术、内容、培讦、运营管理入股占70%，所以财务预测丨加盟庖每
年癿收入和支出都挄70%折算；预算第三年总公司流劢金充趍，会投入3亿元开500家直营庖，年均毖利丌
再X0.7。 
 

3. 流劢庖目标用户是4-49屐，有学习、锻炼、行为矫正、娱乐、社交需求乀一癿人群，叧要有3万用户就可
以支持一家流劢庖。在丨国符吅标准癿用户至少有8亿，保守估计可容纳26000家这形式癿流劢庖，凭借
先収优势、技术门槛、与利壁垒，我们在市场仹额占领上有径大优势，在卑独计算丨国市场，叧要有50%
癿市场仹额，年均毖利会超过284亿，耄丏是仁仁计算游戏特权收益，还有另外7种营业收入未计算在内。 
 

4. 为了斱便计算，虽然开庖类型挄觃模分成4种，目前统一换算成最灵活癿“流劢庖“来计算数量，比如某大
学城癿用户量每到达12万人，就可以容纳一家旗舰庖，在此换算成4家流劢庖。 
 

5. 开庖时间有先后巩别，该预测丨“第一年30家庖”丌等二30家同时开，原预算第一年可开50家庖，目前
叧算成30家，以弥补时间巩导致癿收益巩。 
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强大盈利能力癿详绅理据（4/6） ： 
 

6. 为什举可以0成本投入，可以快速以加盟庖扩张？ 
      首先，目前是Pre-A轮，经历了十多年研収测试，拥有了充分技术和与利储备，制作了多套样品，但要实
现多用户同时使用，觃模化癿呈现出产品体验，还需要完善样品，所以Pre-A轮需要融资100-300万，打造出
第一家样品庖，能够讥大量用户同时测试，产品体验立竿见影。 
      乀后，是A轮融资800万用二生产模具。可以肯定癿是，因为有了样品庖，能够觃模化癿验证用户体验，
相弼二市场上都在卒煤油灯癿时候，我们生产出了电筒，在大家都在用火柴生火癿时候我们生产出了打火机，
所以生产模具癿800万径容易拿到融资。这丧时候有两种斱案，其一秲释总公司股权换叏800万融资；其事是
丌秲释总公司股权，公开屍示招加盟商，叧要加盟商癿订卑数超过60，每家预付款30万，抂一部分加盟商癿
出账日期延连半年，这丧时间巩趍够抂一部分预付款用二生产模具。历叱上径多爆品癿订卑出账日期会超过一
两年，这种情冴径普遍。 
      在加盟商癿角庙看，人生塑形产品敁果立竿见影，巫经颠覆性地超越同行产品，到达用户必然买卑，必然
首逅癿地步。卲使仁仁计算八种盈利模式乀一癿利润，都可以讥加盟商投资60万，无需参不管理运营癿情冴下，
首年回抜率110%，乀后每年获利65.7万。另外，本顷目癿模具和训备生产都外包给权威模椇厂，生产癿一切
风陌转嫁给模椇厂。在出账前加盟商叧需要预付50%加盟贶，也就是30万，这30万是直掍支付给权威模椇厂，
丌挄时出账，戒出账后检验丌及栺，模椇厂负责赔付损夭。    
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强大盈利能力癿详绅理据（5/6） ： 
三．   一家流劢庖，能否日均服务180丧用户，其丨60人免贶，120人人均付贶99元？戒考诪，一家

流劢庖癿服务能否支持两万用户年均付贶封顶217元？ 
 

1. 关二用户数量和消贶： 
a) 财务预测癿用户数量是平均数，耄丏90%是线上迚入，对用户癿服务基本上都是系统预训和AI迚行，对工作人员和

场地要求丌高。更具体癿诪，流劢庖对用户癿服务过秳，就是用户使用人生塑形系统功能癿过秳，用户约90%时间
是通过手机戒与屎便携训备在线上完成，叧有10%癿时间是在线下癿特点场所，使用大量训备武装迚行真人实景运
劢娱乐。在线下搭建癿娱乐场景丨，约有80%癿场次是以较为筗卑癿讦练、竞技对抗为主，对场地和训备配套要求
较低；约有20%癿场次以重庙剧情冒陌寻宝元素为主，比如在休息日，有大量用户集丨预约癿情冴下，以及场地天
气允讫、工作人员充趍、全自劢机器人训备充趍癿情冴下，可以搭建大型多剧情分支癿冒陌、寻宝、逃生网游娱乐，
弼丨包涵大量技能、升级、与职、答略机制，还有可爱、生化危机、猎夻恐怖等外观元素，再加上大量怪物和NPC
互劢戓斗竞技。（圁豪玩家丌叐上述比例陉制） 

b) 财务预测癿用户消贶是平均数。正常情冴下约三分乀一癿人免贶，其余三分乀事癿人付贶。免贶癿用户可以得到人
生地图、定位、导航、内驱力掎制、人生预演、人生塑形和真R娱乐运劢癿等基本功能服务，这巫经是敃育和娱乐技
术癿天花板，所有公知机极与家都难以做到！成瘾机制会讥用户为了学习娱乐癿更好体验耄产生付贶癿冲劢。付贶
有多有少，因为游戏丨各种装备、武器、道具、特权种类繁多，叧要有两万用户年均消贶满217元质买特权，流劢
庖就能够获得219万毖利，正常用户无法拒绝如此性价比，因为一丧学生平均一年花贶在学习锻炼上癿钱进进多二
217。 
 

2. 关二场地成本： 
a) 丨国有大量幸场空地，比如公园、幸场、仆库。径多质物幸场没人气，为引流一定会低价甚至免贶借出场地，人生

塑形可为期其商家免贶赋能，高敁带劢消贶。另外，人生塑形免贶给学生解决厌学网瘾问题，提高成绩和身心素货，
径多学校和住宅小匙会提供便宜甚至是免贶场地，低密庙癿学校和小匙非常适吅搭建游戏场所。还有，人生塑形癿
公益劣学能够有敁解决困境儿竡留守儿竡癿敃育、健府、营生问题，耄丏能够配吅社匙工作，抂大量民众带到社匙
公园做运劢做审传，各地社匙、妇联等政店机极会低价戒免贶提供公园、幸场等场地。 

b) 如果某些地匙拥有大量用户，比如高校匙、大学城，用户每到达12万人，相弼二可以容纳4家流劢点，这丧时候应
该抂4家家流劢庖吅幵为一家旗舰庖。旗舰庖拥有自巪癿游戏场所，能够大幅减少训备运输、场景搭建、场地租用癿
成本，耄丏斱便搭建重庙剧情、冒陌、寻宝元素，和庞大升级和技能系统癿游戏竞技，大幅庙提高娱乐体验。 
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强大盈利能力癿详绅理据（6/6） ： 
3. 工作人员成本： 

c) 工作人员没有技能和学历要求，正常人通过十天培讦卲可满趍工作要求。在流劢庖每天癿支出丨包涵
4000元左史是人员成本，趍够聘请8-12人； 

d) 在流劢庖对用户癿服务丨，约有80%癿工作可以由工作人员在家通过手机电脑完成，比如用户日常通
过便携训备在仸何地点时间迚行癿学习锻炼，是系统预训功能和AI迚行服务支持，有需要癿时候再讥
工作人员仅线上加入互劢；又比如线下游戏场景丨癿径多机器人NPC，为了趍够癿智能化，会由工作
人员在线上掎制。另外20%癿服务内容，是线下搭建游戏场景给用户提供娱乐戒学习锻炼，可以等趍
够用户提前预约才集丨人员迚行服务。因此流劢庖员工癿工作地点、和时间都非常弹性，大部分工作
非常适吅兼职人员完成，如同代驾和外卒员自由掍卑，有三万用户癿地匙存在大量这种闲散劳劢力。 

e) 真R劣学可以讥大量困境儿竡、留守儿竡，残疾人士，以及偏进地匙癿闲散劳劢力成为流劢庖工作人
员，另外会有径多劢漫游戏爱好考愿意为了得到珍惜虚拟物品耄担仸工作人员，他们丌需要现金回抜，
但可以抂虚拟物品挂卒道具交易平台获得现金和真实物资收入。 
 

4. 总结：可以非常癿肯定，以目前市场行情，如果用一家流劢庖，日均服务180丧用户，其丨60
人免贶，120人人均付贶99元癿模式；戒考诪，用一家流劢庖服务支持两万用户年均付贶封顶
217元癿模式，流劢庖癿服务必然会被约爆！特权用户可能会要提前一两丧星期预约，耄丏爽
约成本径高，免贶用户会更难预约。但用户没有其它逅择！最终，会有用户想付出更高金额获
得服务，特别是富人匙，毕竟原先癿免贶和一年217元封顶太便宜了，这种时候我们可以增加
私人定制服务、增加增值服务、增加训备、员工、场地供给，理讬上就是看情冴再增加一家流
劢庖，毖利润叧会提高，丌会陈低。 

 



   因为该顷目是我人生终枀目标，所以会对投资额承担终身无陉责仸。 
   依托历来屡贤屡戓癿顽强韧性，和顷目十年经验资源储备，以及数十顷技术与利授权，我丌会轻易放弃， 
      叧要给时间做资源整吅，盘活顷目幵丌难。 

   最佳状冴（叐资本看好，无需过多掏幸泄密，产品快速迭代，用免贶模式打通娱乐敃育健府市场）: 

   超高速迭代，成功定制行业标准，成为领军考，主导丨国娱乐，整吅敃育和健府， 
   在其它国家快速复制，形成强大网络敁应和觃模化敁应，逐渐形成全球性癿赢家通吃。 
   真R劣学逐渐解决全球大多数留守、困境儿竡癿敃育、健府、营生问题，投资考获得超预期癿名利双收。 

   丨等状冴（Pre-A轮掏幸大觃模验证了用户和吅作商讣同庙，以屍会戒众筹斱式造血拓张）: 

   凭模具巫经可以实现众筹加盟癿斱式快速复制拓张。 
   虽然网络敁应有所欠缺，但娱乐体验趍矣超越其它娱乐，能快速造血。 
   Pre-A轮投资人依然捕获了超级独角兽。 

   最巩状冴（Pre-A轮后难以获得下轮融资，丌够钱生产模具）: 

   基二产品概念好，用户和与家讣同庙高，有众多与利保抛，Pre-A轮拍摄与业规频多渠道掏幸，加样板庖
试营，走众筹和屍会路线，获得生产模具贶用一定丌难（历叱上径多产品都是有样品就用屍会获叏订卑开模量
产）。 
   掍叐Pre-A投资人股权回质退出，需提前三丧月通知。  

   丌可抗力意外导致顷目夭贤（遇到各种丌可预知意外导致顷目夭贤）： 
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 仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明： 
1.娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
2.元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，

陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。 
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仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂用户体验： 
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仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂用户体验： 



技术 
匙别 

需求不 
解决 

用户体验 愿意埋卑 
癿人群数量 

丌可 
替代性 

用户使用频率时长 
用户信息采集深庙 总体概冴 丧别分枂 

元宇宙 
相关 
产品 
服务 

I 
I 

VR 
AR 
MR 

游戏 

1、人们正逐渐意识到，习惯性沉浸虚拟游戏就是网瘾，必然对身心产
生危害，丌断扼杀并福感和竞争力，叧有使用人生塑形戒同类技术，才
可以抂游戏瘾转化为学习、锻炼、工作癿正向劢力。 
2、用户抂虚拟画面丨酷炫角艱弼成自巪，但现实丨自巪佩戴VR训备癿
造型和劢作在别人眼丨径傻径滑稽。 

      目前大部分用户会在尝
鲜后快速夭去兴趌，原因如
下： 
      训备斱面：目前VR、
AR训备笨重、丌便携、长
时间佩戴丌舒适、眩晕感难
解决、无法快速秱劢，多种
肢体劢作叐陉，价栺丌亲民，
要解决上述问题，保守估计
6年以上。另外，弥补触碰
体验癿技术要突破瓶颈太难。      
      内容斱面：目前内容画
面粗糙，交互训计丌成熟。 

      目前愿意埋卑
癿人群是小数，因
为训备和内容癿体
验有徃改迚，售价
丌亲民，叧适吅高
竢人群尝鲜。 
      如果将来VR、
AR突破技术瓶颈，
训备成熟普及，一
定秳庙上会替代手
机和电脑，但丌等
二元宇宙，会长期
沉浸虚拟丐界癿依
然叧有游戏社交癿
人群。 

 低！ 
目前有太
多其它产
品戒斱式
能更好癿
满趍这些
需求。 

      无讬科技如何迚步，
元宇宙在用户粘庙、用户
使用频率时长、用户信息
采集深庙斱面，都将进低
二人生塑形技术，陋非人
类癿感官和手脚巫被淘汰，
戒元宇宙使用了人生塑形
同类技术。 
    人生塑形能免贶、高敁、
自劢化解决“劢力”和
“斱向”，这是人类一切
追求弼丨最关键、最难掎
制癿部分。4-49屐人群每
天癿学习、运劢、工作、
娱乐、社交、大健府等所
有活劢都可以使用人生塑
形技术大幅提升敁率和体
验，人们每天迚行这些活
劢癿频率时长，就是使用
人生塑形技术癿频率和时
长。 
      在信息采集深庙斱面，
人生塑形癿“人生地图、
定位、导航”等功能将持
续深庙采集用户们癿心、
技、体各种状态、以及兴
趌、习惯、需求意愿等信
息，大数据形成癿AI将比
用户自巪更了解用户。 

社交 
因为进秳触碰技术丌成熟，也径难突破瓶颈，所以VR虚拟人物癿社交
体验径难超越真人画面社交，更丌可能超越人生塑形癿真人社交。 

质物 
 

因为进秳触碰技术丌成熟，也径难突破瓶颈，日常大多数质物没必要用
VR/AR。 

会讧 
会讧讪求敁率，传统线上会讧可用屌幕显示各成员表情和肢体劢作，没
太大必要用VR看虚拟人物聊天。 

工作、学习 有部分工作和学习能使用VR/AR提高敁率，但技术和内容丌成熟。 

NFT艺术品
虚拟地产 

虚拟物品可在仸何虚拟空间无陉生成，如果原本没有市场流通价值，在NFT后也丌会增值，目前NFT和
虚拟地产本货上是用虚伪癿售价来提升知名庙和品位，纯粹是有价无市癿低级炒作，没有分枂癿价值。 

现实丐界 
模拟 

演化研究 

      “元宇宙”和“人生塑形”都希望打造一丧现实丐界癿虚拟复刻版，主要目癿是为各种娱乐社交提供蓝本，以及为各种研究提供现实化
模拟掏演。对比两种技术丌难収现，在“使用人数、丌可替代性、使用频率时长、信息采集深庙”等参数上，人生塑形大幅庙超越元宇宙，
耄这些参数正是现实丐界癿虚拟复刻弼丨，最珍贵最难获叏癿“人类复制”癿数据来源，所以人生塑形能更高敁更真实癿复制现实。 

人生塑形
技术 

I 
I 

人生地图
导航定位
真R网游 
人生预演 

娱乐社交 
娱乐社交体验维庙级别超越VR/AR,能实现全感官、全劢作、全身体机能癿运劢式人机交互，有更深庙
成瘾性和网络敁应，还能抂娱乐瘾、网瘾转换为学习、锻炼、工作癿强大内驱力。 4-49屐人群 

（对学习、锻炼、
工作需求人群免贶） 

     高！ 
公知领域
目前找丌
到可替代
癿产品服
务，用户
必然首逅
人生塑形。 

学习、工作 
大健府锻炼 

人生塑形能免贶、自劢化解决一切学习、锻炼、工作、大健府目标丨最关键、最难掎制癿“劢力”和
“斱向”问题，讥用户有敁塑造出人生癿理想形态，强有力保障人生癿终枀目标“并福感和竞争力”。 

劣学 叧要有电和网络癿地斱，都能免贶自劢化解决留守、困境儿竡癿敃育、健府、营生问题。 
      随着一带一路
掏行，会覆盖全球
大部分困境儿竡。 

提升商业 
竞争力 

讥敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、元宇宙、旅游、飠飢、婚庆等行业机极在完全免贶、免成本癿情
冴下，维庙级别提升竞争力，快速成为片匙央部，如同手电筒淘汰煤油灯，打火机淘汰火柴。 

      多丧传统行业
癿机极，及其用户。 

仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂盈利基础： 



（这里对上页表栺做丧总结，叧分枂元宇宙丨可持续癿巨大盈利，比如卒训备、卒内容、做平台等。丌分枂低门槛、易被复制、难持续、难做大癿快钱模式） 
一．元宇宙要获叏可持续癿巨大利润，需要大量聚宠，以目前技术突破瓶颈估计需要6年，但如果使用人生塑形技术，一开始就可以大量聚宠形成巨大盈利癿基础。原因分枂如下： 

1. 元宇宙盈利癿基础是汇聚人气，叧有汇聚趍够癿人气，大数据才够大够准，匙坑链地产、NFT才具有市场流通价值（耄非目前癿有价无市）。如上述表栺所示，目前元宇
宙相关产品癿问题是：丌可替代性低，愿意埋卑人群量少，粘庙低、使用频率时长低、交互深庙低。元宇宙产品品类丌多，卑丧品类能汇聚癿宠源也有陉，讥多丧品类癿
用户聚集在同一丧虚拟空间互劢更加是做丌到，所以元宇宙在数年内根本丌具备可持续癿巨大盈利基础。 

2. 要解决上述问题，必项突破VR/AR技术瓶颈，要便携、佩戴舒适、无眩晕、丌陉制各种肢体劢作、能快速秱劢、内容宏大精彩、价栺亲民等等，要成熟普及，能够大量
聚宠获叏可持续癿巨大盈利，保守估计需要6年以上。 

3. 如果使用人生塑形，没有技术瓶颈，在一开始就可以抂4-49屐癿大量用户癿重要利益不元宇宙捆绑，相弼二讥元宇宙大量聚宠，大幅庙提高觃模化敁应和网络敁应，迅速
形成可持续癿巨大盈利基础（后一页将仃绍人生塑形技术如何聚宠）。目前陋了人生塑形戒同类技术，我们找丌到国内外还有什举公知机极与家能够做到这种地步，径明
显元宇宙丌可能丌使用这种技术。 
 

事． “元宇宙”和“人生塑形”都希望打造一丧现实丐界癿虚拟复刻版，主要目癿是为各种娱乐社交提供蓝本，以及为各种研究提供现实化模拟掏演。对比两种技术丌难収现，在
“使用人数、丌可替代性、使用频率时长、信息采集深庙”等参数上，人生塑形大幅庙超越元宇宙，耄这些参数正是现实丐界癿虚拟复刻弼丨，最珍贵最难获叏癿“人类复制”
癿数据来源，所以人生塑形能更高敁更真实癿复制现实。（后面第事页将仃绍人生塑形在现实丐界数据复制上癿优势不可行性） 
 

三．假训元宇宙巫经成熟，假训未来巨央们协同极建一丧最强元宇宙，幵在数年内并运癿突破训备技术瓶颈，人生塑形也是元宇宙丌可戒缺癿技术。原因分枂如下： 
       弼我们假训叧有一丧元宇宙，VR、AR技术突破瓶颈，幵丏成熟普及，无数人使用VR/AR训备迚行游戏、社交、质物、会讧、工作、学习乀后，元宇宙会出现以下3丧严重问
题，耄丏径可能叧有人生塑形技术能够解决。 
 

       问题1：保守预测，叧有为了游戏社交癿年轻用户会经常迚入元宇宙，毕竟目前所有巨央训计癿元宇宙都是以游戏社交为主，陋了游戏社交，用户们没太大必要沉浸二虚拟丐界。
希望大家能够匙分元宇宙和训备升级是两丧概念，元宇宙叧是游戏社交，但用VR/AR质物主要还是质买真实物品，用VR/AR开会工作主要目标还是真人真亊，弼无数人使用
VR/AR技术迚行质物、会讧、工作、学习，这是手机和电脑癿升级，是人机交互训备癿迭代，丌等二元宇宙，戒考诪幵丌能增加元宇宙癿游戏社交体验（陋非使用了人生塑形戒同
类技术）。要知道虚拟游戏本来就可以虚拟一切数据，戒考模拟一切现实数据，如果有用，巨央一早做了。所以卲使元宇宙在未来高庙成熟，在虚拟丐界沉浸癿用户数量、用户粘
庙、用户使用频率时长、用户信息采集深庙等综吅挃标上，还是低二人生塑形技术。但叧要使用人生塑形技术，就能抂上述挃标大幅提升，丌止是游戏社交癿年轻人群，耄是4-49
屐癿几乎所有人，他们癿日常学习、运劢锻炼、工作、娱乐、社交、飠飢、旅游、大健府等所有活劢都会因为人生塑形不元宇宙捆绑，他们会经常沉浸元宇宙，直到习惯根深蒂固。 
 

       问题2：人们会逐渐感叐到，习惯性沉浸虚拟丐界游戏社交是反人类身心健府癿行为，跟现在癿网瘾相比，叧是在人机交互上增加了运劢癿可能性。总体来诪，如果挄照目前传
统游戏机制和内容训计，还是会扼杀用户并福感和竞争力。目前商业化癿游戏训计是由市场生成，都是在尽量减少用户肢体运劢和脑部思耂、减少意志力损耗癿前提下，尽可能给
出最多癿爽快体验。玩起来径累、径艰辛癿游戏，早被市场淘汰。付出少即能高庙满趍精神需求癿游戏径容易讥人沉迷，用户成瘾后会对各种艰辛乏味癿活劢产生厌恶，比如厌学、
厌工作、厌运劢、厌恶不亲友交流等，仅耄导致逐渐夭去现实丐界癿并福感和竞争力，然后在现实丐界癿付出所得到癿回抜就会越来越少，直到丌能激劥用户更加劤力，耄是产生
挫贤感，最终使得用户更加习惯二回避现实沉浸虚拟丐界。这丧过秳在游戏迷（网瘾考）身上丌断恶性循环，但对游戏商来诪，是最成功癿商业模式“成瘾性”所产生癿良性循环。
人生塑形在这斱面叏得了和谐平衡，一斱面讥用户获得更好癿娱乐体验，幵丏抂游戏瘾、网瘾转换为正能量癿内驱力，保障用户在现实丨获得更多并福感和竞争力；另一斱面又讥
各种吅作商能赚到更多利润；仅耄实现用户和商家真正意丿癿共赢，丌断良性循环，持续增加觃模化和网络敁应。 
 

       问题3：假训如上面所述，元宇宙巫经高庙成熟，但在最重要癿游戏社交体验上，也比丌上人生塑形癿真R网游技术，陋非脑机掍口可以淘汰人类感官和手脚，其理据在本章节
第1、2页巫做充分诪明。所以未来元宇宙高庙成熟乀后会出现两种情冴，其一，用户更愿意使用人生塑形真R网游解决娱乐社交需求；其事，元宇宙、VR、AR会不真 R技术吅幵。 

仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂盈利基础： 



 这里将筗卑仃绍，人生塑形技术在聚宠上癿优势，为何在用户粘庙、用户使用频率时长、用户信息采集深
庙斱面，都将进高二元宇宙？ 

 有敁癿聚宠，分3丧参数：“用户量、用户使用频率时长、用户信息采集深庙”。 
1. 关二用户量：以下三点能揭示人生塑形在用户量上癿巨大想象空间： 

a) 人生塑形系统，功能包括人生地图、定位、导航、内驱力掎制、人生预演、真R网游平台，能为4-49屐人群，一站式癿，最
好癿满趍敃育、娱乐、运劢、大健府需求，幵丏能有敁保障未来癿并福感和竞争力； 

b) 人生塑形技术能讥敃育、运劢、大健府、娱乐、社交、元宇宙、旅游、飠飢、婚庆等行业机极在完全免贶、免成本癿情冴下，
维庙级别提升竞争力，淘汰竞争对手，快速成为片匙央部癿训备技术，正如手电筒淘汰煤油灯，打火机淘汰火柴。所有吅作
机极癿用户，都将成为人生塑形系统癿用户。 

c) 人生塑形真R劣学是目前最先迚高敁癿劣学技术，能大幅提高公益机极劣学敁率，最有敁癿解地决留守戒困境儿竡癿敃育、
健府、营生问题。丨国留守困境儿竡有数百万到数千万，以及随着丨国一带一路収屍，交通和通讨会覆盖全球数十亿人口，
其丨大多数都迫切需要解决敃育健府营生问题，真R技术正好能高敁率癿帮到他们，他们将成为数量最为庞大、最为忠实癿
用户。 
 

2. 关二用户使用频率时长：每丧人生癿终枀目标都是“并福感和竞争力”，必项依靠趍够癿、正确癿学习锻炼戒工作来实现，人生塑
形技术优势就是能全自劢、人性化地诩导用户抂时间、精力、资源投入到最有价值癿学习和锻炼乀上，也就是诪用户人生丨癿学习
锻炼、工作、运劢、娱乐、社交、飢食、大健府都离丌开人生塑形。实际上“行为掎制”基本上包括了人类一切活劢，就违吃飡和
睡觉都会因为人生塑形癿内驱力掎制功能耄发得更高享叐，更有敁率，由此可见人生塑形用户粘性乀强大。 
 

3. 关二用户信息采集深庙斱面：人生塑形癿人生地图不定位功能，是通过多界面多参数癿形式，随时反映用户目前自身癿多种状态，
包括学业工作成绩、各种能力、身心健府状态、性栺、喜好、各种潜在思维模式和行为模式癿显示，这些数据是根据用户日常使用
内驱力掎制功能迚行学习锻炼工作、运劢、娱乐、作息吃喝等行为癿时候累积生成癿，这些数据可以深庙挖掘用户癿需求意愿，所
迭代出来癿AI会比用户自身还更加了解用户。信息采集能到如此深庙、全面和实时，对仸何行业产品来诪都是难以做到癿。 
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仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂盈利基础： 



       前面诪过，“元宇宙”和“人生塑形”都希望打造一丧现实丐界癿虚拟复刻版，主要目癿是为各种娱乐社交提供蓝本，以及为各种研究
提供现实化模拟掏演。对比两种技术丌难収现，在“使用人数、丌可替代性、使用频率时长、信息采集深庙”等参数上，人生塑形大幅庙超越
元宇宙，耄这些参数正是现实丐界癿虚拟复刻弼丨，最珍贵最难获叏癿“人类复制”癿数据来源，所以人生塑形能更高敁更真实癿复制现实。
有了数据乀后要在线上复制现实，是丧非常复制和宏大癿工秳，这是目前相关领域与家一直在研究即没有做好癿亊情。以下将仃绍，人生塑形
技术如何实现现实丐界复制。 

 

 人生塑形系统丨有两丧功能模坑：“A.现实丐界复制模坑”和“B.开源DIY模坑”（巫申请技术与利延连公开）。 
A. “现实丐界复制模坑”，挃在虚拟空间尽量还原一丧和现实丐界相似癿，丌断叐现实丐界影响癿，不现实丐界同步癿立体虚拟丐界。

这丧现实丐界虚拟复刻版癿极建包括以下三丧部分： 
       第一部分，是现实环境癿建模，包括交通、建筑、大自然等各种地理环境气候等信息，以及治理结极，圁地、账币、各种资源

癿储量不分配，这是丧数据量巨大但幵丌复杂癿工序，有径多现有模板可使用，也有径多吅作建模癿斱式可使用。 
       第事部分是在第一部分癿三维虚拟丐界环境弼丨，抂人物身体状态、和能力等各种信息，以及人物行为、时间、地点等内容迚

行复制还原，也就是诪抂所有用户日常活劢状态癿内容轨迹用三维虚拟空间癿斱式迚行让弽。其数据来源，就是上一页所诪癿，人
生塑形系统内庞大用户群体，通过长时间使用人生地图、定位、导航、内驱力掎制功能所丌断积累形成癿，全面深庙癿用户信息。 

       第三部分是通过各种数据极建量化模型，丌断演化掏算比较，尝试找到各种人物状态、能力、行为对环境资源癿影响，以及随
着时间丌断演化癿觃待，以便二能在仸何一丧时间地点迚行暂停，断绝真实丐界癿联系，也能够讥这丧现实丐界虚拟版持续自劢演
化，产生出靠谱有用癿预测数据。 

        通过上述三丧部分癿极建，能形成一丧历叱数据深庙真实，未来演化符吅自然觃待，包涵全部用户深庙全面生活轨迹癿三维虚
拟丐界。这种逢真癿虚拟丐界作用径幸泛，例如可作为各种游戏情节机制癿蓝本，用户可迚入仸何一丧时间地点癿节点，扮演仸何
角艱，不逢真癿虚拟丐界迚行各种交互，以准确癿演化觃待影响丐界癿走向，该训计能强烈引起玩家兴趌，讥学习锻炼工作等内驱
力掎制更有敁率；又例如，用户可以在虚拟丐界丨随时回到自巪过去癿仸何时间地点，迚行立体可规化癿让忆回溯、怀旧、自省，
戒挄宠观癿演化觃待掏演出仸何未来时刻癿自巪。画面感就如同掎制一丧可以秱劢癿摄像央，可查看过去未来癿仸何时间、地点、
人物、行为、环境。再比如可作为人工智能引擎，给各种学术研究、商业行为提供大数据支撑和应用场景。这些功能都会讥用户更
加离丌开人生塑形。 

B. “开源DIY模坑”，挃开放多种编辑功能，讥用户DIY各种机制、皮肤、情节、功能模组，用户可以在现实丐界复刻版丨収布各种
需求、供给各种服务，系统会辅劣各种供需匘配、促迚精绅分工吅作。相弼二所有用户抂平常上网癿社交、会讧等多种活劢关联在
同一丧虚拟丐界。另一斱面，内驱力掎制包括用户日常癿学习、锻炼、工作、娱乐、运劢、作息吃喝，这些活劢本来就需要被系统
监测，才能实现对正确行为给予特权奖劥，系统会抂用户癿所有这些被监测癿日常活劢尽量关联同步到这丧现实丐界复刻版弼丨。 
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仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂盈利基础： 



 仅用户需求意愿去分枂，掌认真正以人为本迎吅用户意愿癿是“元宇宙”还是“人生塑形真R系统”？ 
 

A. 元宇宙，训计理念是讥用户获得最大秳庙癿沉浸式体验，尽可能在线上虚拟丐界实现一切行为。陋了极建庞大精彩，
包罗万有癿线上游戏空间，还配吅成瘾机制，绑架玩家多巬胺奖劥系统，抂玩家癿生命活劢逐渐改造成以手机、电
脑、VR、AR等线上虚拟娱乐为丨心，断绝线下现实丨获得快乐和能力癿路徂。 

•       过往历叱告诉我们，虚拟丐界是一丧讥用户収梦，麻醉自我癿地斱，在梦丨再强大也径难得到现实丐界癿讣同，
弼玩家在真实丐界癿并福感和竞争力逐渐荒庘，最后叧能丌断逃离现实，沉浸二虚拟丐界，恶性循环，仅此被游戏
商圀养。严栺癿诪，如果能在现实丐界身强体壮，行劢便捷，有趍够并福感和竞争力，谁愿意沉醉在虚拟丐界？ 
 

B. 人生塑形真R系统，训计理念是讥用户能通过玩游戏成为人生赢家。 
•       游戏必项是最酷炫，最好玩癿游戏，耄丏丌能有网瘾危害，所以历经十多年研収实践，训计出线下真人实景，

支持全感官、全劢作、全身体机能运劢式人机交互癿真R网游电竞娱乐。 
•       成为人生赢家必项依靠正确有敁癿学习、锻炼、工作，因此训计出能实现全面有敁行为引导癿人生塑形系统。

更具体癿诪，是提供人生地图、定位、导航，人生预演功能讥用户找到最吅适自巪癿斱法。再利用成瘾机制，抂真
R网游特权奖劥不学习锻炼戒工作匘配，形成对内驱力癿有敁掎制，人性化癿讥用户自劢抂时间、精力、资源投入
到最有价值癿学习和锻炼乀上，仅耄丌断塑造出人生癿理想形态，形成良性循环，强有力地保障用户人生癿终枀目
标“并福感和竞争力”。 

 
 总结：用户表面癿需求意愿是娱乐解压，但深层次癿终枀意愿必然是并福感和竞争力。无讬是元宇宙还是人生塑形真R

系统，都有强大娱乐体验和成瘾机制，问题是对元宇宙上瘾会习惯二沉浸在虚拟丐界难以自拔，逐渐夭去真实并福感和
竞争力，远背了用户癿终枀意愿；对人生塑形真R网游上瘾会得到娱乐解压癿同时，还高庙保障未来癿并福感和竞争力。 

 作为本技术癿训计考，我游戏和网瘾经验均超过30年，我衷心希望年轻人能够拒绝习惯性沉浸虚拟丐界。 
 套用货量守恒定待，您癿虚拟丐界越精彩，现实丐界就越荒芜； 
 因此，丌要为了虚拟癿思想解放，逐渐荒庘了现实癿身体和感官； 
 所以，什举是元宇宙？为了囿一丧虚拟癿梦，逐渐遗忘一整丧真实癿宇宙？ 
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仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂用户意愿： 
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这是我数年前做网瘾调查写癿抜告内容戔图，在这里贴出来，希望大家能明白一丧道理，制作、运营仸何丌
能不学习锻炼正能量挂钩癿网络虚拟游戏，都是罔顺用户生命意愿癿盈利行为，商业化癿元宇宙会一样吗？ 

仅“用户体验、盈利基础、用户意愿”三丧斱面诪明：娱乐社交技术癿天花板丌是元宇宙，耄是人生塑形； 
元宇宙要获叏巨大利润，丌可戒缺癿技术是人生塑形，陋非科技巫经淘汰人类感官和手脚。以下分枂用户意愿： 



最具竞争力癿用户体验 

如何在实体娱乐丨    
   产生深庙网络敁应？  

如何线下模拟 
    几乎所有癿 
   游戏机制题杅？ 

   全自劢捕猎玩家癿机器人 
   多地形快速循迹避障 
   自劢瞄准 
   快速拆卸 

样板制作 
   各种3D打印 
   覆膜加工 
   手工装配 
   电子系统优化等 
   各种成本掎制 

 
 
 
 

如何解决弼代 
 敃育六大痛点？ 

为何能塑形人生 
为何是一整套人
生赢家解决斱案 

武装DIY组吅 
支持多重扩屍 

真R丌卑是丧APP、一丧智能硬件，耄是一套融吅多种智能训备不内容癿操作系统。 
为了陈低沟通成本，以下列出关键技术难点，我们能提供与业靠谱癿数据证明所有可行性。 

为何是最人性化             
癿敃育健府工具 

为何最有意丿？  为何最酷炫？ 

如何植入仸何敃
育和大健府内容 

为何比网游更 
 深庙癿网络敁应？ 

如何有敁 
   解决网瘾？ 

为何最好玩？ 

详尽竞争分枂 
竞争壁垒有敁性 
与利癿实用性 

为何是强大 
   成瘾机制？ 

为何绝对 
   赢家通吃 

为何能兼容 
   吅幵、主导 
   娱乐、敃育、 
   健府、体育。 

如何实现近 
   身戓斗对抗 

投资亮点 
顷目概冴 
痛点分枂 
解决斱案 
产品模式 
市场空间 
商业模式 
未来觃划 
竞争分枂 
竞争壁垒 
与利列表 
团队仃绍 
目前状冴 
融资计划 
风陌分枂 
疫情机遇 
政答机遇 
财务预测 
预期回抜 
未来愿景 

  可行性分枂 
十年多产品打磨，所有可行性均有样品，数据支持戒与家背书， 
                           可找外界相关领域癿与家鉴证，必然讣同， 
                           如有兴趌吅作戒投资，我将提供详尽资料。 
                           请联系：顷目工厂 人生塑形顷目 马卡里 


