
     GAMBARAN UMUM RENCANA USAHA

2.1 Analisis Produk
a. Jenis, Karakteristik produk dan Nama produk
Produk yang dibuat dalam program ini adalah permainan ular tangga yang unik dan beda dari ular tangga biasa yaitu “KH. Ular Tangga, S.T, M.H.” Karakteristik produk ini sedikit mirip dengan produk permainan  yang sudah ada yaitu ular tangga, namun mengadopsi konsep tatacara haji yang dibuat dengan metode interaktif yang edukatif, konsep sederhana dengan desain ilustrasi dan alat peraga haji yang menarik.
b. Keunggulan Ular Tangga “KH.Ular Tangga, S.T, M.H.”
1. Permainan lama yaitu ular tangga dengan keunikan pada desain dan konsep permainan.
2. Tidak sekedar permainan, akan tetapi memiliki nilai tambah dengan metode interaktif eduktif.
3. Memberikan pengalaman layaknya sedang menjalnkan ibadah haji ketika memainkannya.
c. Keterkaitan produk lain dari perolehan bahan baku
Ular Tangga “KH. Ular Tangga, S.T, M.H.” ini hampir sama dengan permainan ular tangga  pada umumnya yang memiliki kesamaan pada bahan-bahan yang digunakannya dan tata cara permainan, yang membedakan adalah pada desain yang mengilustrasi perjalanan haji dan beberapa objek bangunan bersejarah islam, kemudian peraturan dalam bermain dari permainan tersebut, yaitu bukan semata-mata gambar tentang robot atau tokoh kartun lain namun gambar ilustrasi dan alat peraga dalam ular tangga ini adalah objek dan tatacara haji yang dikemas sederhana beserta penjelasan dan perjalannya. Penyediaan fasilitas audio visual yang dikemas dalam compac disc(CD) agar pemain lebih menghayati dalam proses peragaan permainan.
d. Prospek 
Kami menghadirkan permainan ular tangga ini dengan misi pembelajaran dalam perjalanan ibadah haji di Mekkah. Dengan berbagai ilmu maupun tata cara berhaji yang ada di dalam permainan ini akan memberikan sensasi kepada pemain layaknya sedang melakukan ibadah haji sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. Produk yang kami beri nama “KH. Ular Tangga, S.T, M.H.” ini terlihat mempunyai kelebihan yaitu dari segi pendidikan, ekonomi, sosial dan kualitas. Permainan ular tangga unik ini memiliki potensi untuk dikembangkan mengikuti teknologi modern seperti dibuat sebagai virtual game offline maupun online.

2.2 Analisis Pemasaran
a. Profil Konsumen
Target konsumen dari produk permainan ini adalah masyarakat dari semua kalangan yang dikhususkan kepada anak-anak serta orang dewasa pada umumnya.
b. Potensi dan Segmentasi Pasar
Potensi perolehan profit dari produk ini sangat besar, karena saat ini permainan tradisional seperti ular tangga mulai tergeser dengan berkembangnya Teknologi Informasi yang dapat menciptakan media informasi termasuk permainan seperti gadget dan Game online, sehingga perlu adanya pelestarian permainan anak-anak yang mendidik dan mendukung pembentukan karakter yang baik pada anak sejak dini. Selain itu, minat baca anak terlebih untuk buku-buku agama termasuk rukun Islam juga semakin tipis. Oleh karena itu perlu adanya wadah atau media khusus agar anak-anak terdorong untuk mau belajar gama khusunya tentang prosedur perjalanan ibadah Haji dengan cara yang unik yang terkesan tidak seperti sedang belajar, agar tidak menimbulkan kebosanan pada anak-anak.
Produk ini sangat berpotensi meraih pangsa pasar, dimana banyak orang tua yang resah dengan perkembangan teknologi yang dikhawatirkan akan menjadikan anak-anak malas belajar dengan terhipnotis oleh permainan yang marak di media online. Sehingga dengan adanya produk demikian orang tua akan banyak yang memberikan arahan pada anak-anaknya untuk memainkan produk “KH. Ular Tangga, S.T, M.H.” ini. Meskipun ini merupakan produk permainan, namun produk ini kami targetkan bukan hanya pada anak-anak, namun untuk orang dewasa sekalipun yang ingin mempelajari secara ilustrasi tata cara ibadah haji yang sederhana

2.3 Pesaing dan Peluang Pasar
Meskipun telah banyak produk permainan Ular tangga dan permainan sejenis, hal ini tidak menutup peluang usaha “KH. Ular Tangga, S.T, M.H.” ini, karena produk ini merupakan produk baru dan bahkan satu-satunya yang akan ada di pasaran. Sehingga peluang pasar yang dimiliki sangatlah besar karena selain profit oriented produk ini berorientasi pada pengenalan secara sederhana ibadah haji, yang bagi lembaga pendidikan dan orang tua merupakan media pembelajaran yang efektif yang mengusung konsep interaktif edukatif.
Keunikan produk ini terletak pada konsep pengenalan Haji sebagai rukun islam ke-lima dengan sebuah permainan tradisional yang mudah diterima masyarakat luas yang membuat pemain saling berinteraksi secara aktif sehingga metode interaktif masuk didalamnya dan mengadopsi tema Haji memberikan nilai tambah bagi pemain sehingga esensi media pembelajaran interaktif pun dapat dilaksanakan. 
Produk “KH. Ular Tangga, S.T, M.H.” memiliki mutu yang sangat berkualitas jika dilihat dari desain, alat peraga dan peraturan permainan yang sederhana sehingga mudah dipahami oleh anak-anak dan disediakannya buku panduan permainan sebagai pedoman bagi guru atau orang tua yang ikut mendampingi anaknya memainkan permainan unik yang interaktif dan edukatif.

2.4 Strategi pemasaran yang akan diterapkan
 	Dalam pemasaran, analisis yang digunakan akan mengacu pada bauran pemasaran (marketing mix) atau 4P untuk mencapai target pemasaran yang di inginkan, yaitu:
1. Kebijakan produk (product)
Produk ini memiliki nilai mutu tinggi, produk ini merupakan  permainan yang  mengangkat unsur religi berupa pembelajaran akan tata cara ibadah haji yang dikemas dalam bentuk permainan ular tangga. Pemberian merek yang tepat merupakan strategi produk yang tepat karena merupakan investasi usaha agar produk lebih di kenal konsumen. Merek yang digunakan adalah “KH. Ular Tangga, S.T, M.H.” Nama ini menggambarkan keunikan dan kreasi permainan berdasarkan konsep “KH. Ular Tangga, S.T, M.H. Haji.”
2. Kebijakan harga (price)
			Harga yang ditetapkan oleh produsen adalah sebesar Rp.

3. Kebijakan Promosi
Untuk memudahkan penjualan maka di lakukan promosi. Promosi merupakan upaya mengkomunikasikan produk  yang di tawarkan supaya akhirnya dikenal dan dibeli. Promosi di lakukan melalui pembagian sample, pamflet, poster  dan iklan di majalah, koran maupun radio. Sehingga diharapkan akan menunjang keberhasilan dari program kewirausahaan ini. 
4. Kebijakan Pemasaran
Pemasaran produk ini lebih di fokuskan pada anak-anak dari semua kalangan masyarakat. Akan tetapi kita juga mengambil target pada orang dewasa untuk mengevaluasi permainan yang dipilih untuk anak-anaknya serta sebagai media pembelajaran tentang ibadah Haji. Pemasaran dilakukan dimulai dari sekitar tempat produksi dan apabila sudah berkembang maka jangkauan pemasaran akan diperluas.
Rencana produksi selama satu tahun
1 hari					: 4 buah
1bulan, 4 buah x 25 hari kerja		: 100 buah
1 tahun, 100 buah x 12 bulan		: 1200 buah
	Produk permainan KH. Ular Tangga, S.T, M.H.  ini akan dipasarkan di sekitar tempat produksi yakni dengan melakukan promo kepada masyarakat dengan memasarkannya pada instansi instansi seperti sekolah-sekolah, toko buku, membuka kios dan bahkan menitipkannya ke toko-toko permainan dan minimarket dengan terus memperluas daerah pemasaran.


METODE PELAKSANAAN
Program Kreativitas Mahasiswa ini terdiri dari tiga tahap, yaitu: tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap monitoring.
1. Tahap Persiapan
 	Yaitu tahap yang meliputi persiapan tempat usaha, persiapan produksi, dan pemetaan pemasaran. Persiapan tempat usaha di sini dimaksudkan sebagai tempat dimana usaha ini beroperasi baik sebagai kantor pusat, tempat produksi, dan tempat pemesanan produk. Tempat usaha kami berada di gang Pisang, Sekaran, Gunungpati Semarang. 
Kegiatan persiapan produksi dimaksudkan sebagai kegiatan dalam mempersiapkan bahan dan alat yang dibutuhkan dalam kegiatan produksi. Adapun alat dan bahan yang kami butuhkan meliputi: printer, aplikasi design grafis, kertas, tinta printer, plastik, design ular tangga, properti ular tangga, dan miniatur properti dalam kegiatan haji (bekerjasama dengan penyedia jasa terkait).
Kegiatan pemetaan pemasaran dimaksudkan sebagai kegiatan penentuan wilayah yang akan menjadi sasaran pemasaran produk kami. Dalam hal ini, akan disiapkan pula strategi pemasaran pada wilayah-wilayah tertentu agar produk kami dapat diterima.
2. Tahap Pelaksanaan
· Proses Produksi
1) Pembuatan design ular tangga haji yaitu menggunakan aplikasi desain photo
2) Design yang telah jadi dicetak dengan printer di atas plastik cetak dengan ukuran A3x2
3) Proses pencetakan melalui jasa percetakan :  cetakan desain dikeringkan, kemudian dikemas dengan menarik dengan direkatkan dipapan bagian dalam menggunakan lem kayu, dilengkapi dengan properti pendukung.
4) Pemberian ilustrasi pada papan pembungkus dengan brand dan ilustrasi menarik.
5) Ular Tangga Haji siap dipasarkan.
 	Sebelum menempuh tahap pemasaran perlu dilakukan sosialisasi terhadap target konsumen. Sosialisasi ini diharapkan dapat memberikan informasi terkait tujuan, kebermanfaatan, cara penggunaan permainan, serta kelebihan yang dimiliki Ular tangga Haji ini sehingga mampu menarik konsumen. Sosialisasi dilakukan pada sekolah-sekolah berbasis agama islam, terutama pada jenjang sekolah dasar di mana siswa/siswi dari sekolah tersebut diajak langsung mempraktikkan penggunaan permainan Ular Tangga Haji.
Tahap selanjutnya adalah tahap pemasaran. Tahap ini dilakukan setelah tahap sosialisasi telah berjalan. Dengan strategi-strategi yang telah disusun, pemasaran produk ini diharapkan mendapatkan keuntungan dan menjadi suatu usaha yang menjanjikan. 
3. Tahap Evaluasi dan Monitoring
 	Tahap ini dilakukan agar mampu menjadi bahan perbaikan dan acuan bagi kami agar kualitas produk, kualitas pelayanan dan teknik pemasaran yang kami lakukan menjadi semakin baik.
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