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活动背景与目的



竞技化、社交化趋势明显
网游产品逐渐向竞技化、社交化方向发展，游戏内社交系统、竞技
比赛等成为吸引用户的重要手段。

游戏品质要求提高
用户对网游品质的要求不断提高，包括画面、剧情、操作体验等方
面，高品质游戏更容易获得用户青睐。

行业规模持续扩大
随着互联网技术的不断发展和普及，网游行业规模逐年增长，用
户数量庞大，市场前景广阔。

网游行业现状及发展趋势
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社交需求强烈

学生在游戏过程中更注重社交体验，希望通过游戏结识朋友、

拓展社交圈。
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学生群体为主力军

校园市场中，学生群体是网游的主要受众，他们对新鲜事物充

满好奇，愿意尝试并分享优质网游产品。
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时间充裕，消费能力有限

学生拥有相对充裕的时间，但消费能力有限，因此更倾向于选

择免费或低成本的网游产品。

校园市场特点及需求分析



提升网游品牌知名

度
通过校园活动，提高网游品牌在

学生群体中的知名度，增强品牌

影响力。

拓展用户群体

借助校园活动平台，吸引更多学

生关注并尝试网游产品，从而拓

展用户群体。

促进产品改进与优

化
通过与学生的互动交流，收集用

户反馈意见，为网游产品的改进

与优化提供参考依据。

活动目标与预期效果
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活动主题与创意
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