
Game for Good
公益行业的游戏化社会营销报告

以流浪动物救助为例
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Part 1 行业现状分析
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中国流浪动物基础数据

综合国际世卫组织以及2021年中国宠物行业白皮书等多方数据显示，2021年中国流浪猫的数量高达5300万只，流浪狗

的数量约5000万只，流浪犬猫的数量超过1亿。同期，国内城镇犬猫的数量约为1亿1235万只，城镇犬猫的数量与流浪

犬猫的数量甚至将要达到1:1的极端比例。而在如此庞大的基数下，仅有约2%的流浪动物会被收养。

4000万+
流 浪 动 物 等 待 被 救 助

目前可查报告生成时间：2021年
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流浪动物出现的原因

01

02

03

主人抛弃

迷路宠物

高繁殖能力

热情消退后，主人会觉得照顾小动物感到厌烦，或因宠物患了疾病，主人不愿意花

费昂贵的医疗费用。此外房屋拆迁、工作场所变动、出国、毕业或城市对饲养动物的规

定等，以上种种原因都会导致家养宠物成为流浪动物。

遛狗时没有正确佩戴牵引绳，任由宠物在小区或大街上乱跑。或在宠物发情、有人诱导、未

能正确封窗等情况下走失。此外，一些主人会在宠物丢失后放弃寻找，或因宠物没有进行

登记，无法寻找。

动物有着惊人的繁殖能力。以猫为例，一只母猫一年交配两次，平均每窝产5只，小

猫在生长六七个月后达到性成熟，然后就可以繁殖后代。如果任由动物自由繁衍，其

数量会成倍增长，必然会超过主人的保育限度，遗弃宠物的情况不可避免。
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流浪动物对社会的影响

传播疾病、扰民伤民、环境污染等

此外，流浪动物的存在也引发了人们对于动物福利和生态保护的关

注。流浪猫因其捕食行为，每年可能导致大量野生动物死亡，据南京

大学副教授李忠秋的研究，中国一年至少有121亿野生动物死于猫口。

数据来源：2020年12月《中国科学报》
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动物救助行业面临的挑战

资金不足 救助体系不完善 法律和政策不足

市场监管缺失 信息不对称 领养难题

01

04 05

02 03

06

运营和服务困难

专业人才缺乏

依赖于民间组织和志愿者

缺乏有效的管理和机制

缺乏宠物遗弃的相关法律

导致问题难以根本解决

市场无需繁殖和不规范交易

导致流浪动物数量增加

宠物行业信息不透明

资源分配不均

领养过程存在诸多问题

“领养代替购买”不够深入人心
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研究意义

以 “游戏+”为核心理念，以游戏化技术和机制帮助流浪动物救助行业实现数字化转型。

提供创新解决方案 提高公众意识 倡导公众参与

善款筹集 正面形象塑造

探索游戏化技术在社会问题中的应

用，为流浪动物救助提供创新的解

决方案。

通过游戏化的方式吸引更多人关注

流浪动物问题，提高公众对动物福

利的认识。

利用游戏的互动性和趣味性，教育

公众如何正确对待和帮助流浪动

物。

利用游戏化元素吸引玩家参与，为

流浪动物救助筹集资金。

展示游戏在社会公益中的积极作

用，改变部分人对游戏的传统看

法。
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Part 2 目标用户分析
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营销的思维起点是用户
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调研背景

该定量调研旨在了解用户对于养宠行为的认知、动机、以及对于线上/线下领养或救助动物的看法。通过

此调查，我们希望揭示：

1. 用户对于饲养/领养宠物的基本认知程度

2. 愿意领养动物的人群特征

3. 部分用户不愿接受领养这一形式的核心原因

4. 对于线上领养/救助动物的应用的观点收集
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样本池分析

样本规模：共计3132人，其中男性占48.21%，女性51.79%

样本特征：25 - 34岁青年人居多，占69.9%

样本渠道：端午节期间由第三方问卷调研机构（1500份）、宠安家、项目组宣传完成

样本数据性别占比

男性 女性

11



样本池分析

样本特征：职业以普通职员以及在校学生居多

地域涵盖了23个省/直辖市，以珠三角地区较为密集

调研用户地区分布 调研用户职业分布
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养宠认知欲望

用户对养宠的相关知识有较高的了解欲望，尤其是对宠物行为训练、宠物科学喂养、健康保健、科学绝

育的相关知识了解欲望迫切。仅有极少的用户不想了解相关信息。

0
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1000

1500

2000

2500

行 为 训 练 绝 育 营 养 搭 配 宠 物 保 健 不 想 了 解

70.34%

49.23%

74.80% 74.58%

0.32%
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潜在领养人群核心特征

在本次全部样本3132份问卷中，曾有过领养行为的用户有 1188位。而未曾有过领养行为的用户中，愿

意进行领养的有1246位。

已领养用户占比

有过领养 没领养过

38%

62%

愿意领养用户占比

愿意领养 不愿意领养

64%

36%



潜在领养人群核心特征

48.40%

56.90%

84.70%

71.50%

58.80%

18岁以下 18-25 25-34 35-50 50岁以上

不同年龄人群领养意愿占比

其中 25 – 34岁的青年人愿意领养的比重为84.7%，是所有人群中意愿度最高的，后续营销方案将主要

锚定 25 - 34岁的青年人群
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潜在领养人群核心特征

朋友赠送 自己救助 领养社群 线上领养平台 自行联系 线下救助站

领养途径

实际领养人数比例 意愿领养人数比例
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根据问卷显示，已领养宠物的用户实际领养渠道与愿意领养人群所选择的渠道存在较大差异。可见，实际领

养人和潜在领养人所表现出来的关于领养途径的认知和行为存在较大的差异。



潜在领养人群核心特征

综合来看，不同经验的用户关注的特点也有所不同，相比之下，无经验人群对宠物健康、颜值、品种的

关注度高于有经验人群，有经验人群对于领养流程便利性、养宠成本的关注度高于有经验人群。

51.07% 49.16%

38.05%
35.19%

45.54%

4.12%

有经验人群关注点
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97.20%

38.00%

22.50%

62.00%

9.90%

36.60%

无经验人群关注点



不愿意领养动物的核心原因

领养代替购买“这一理念有9.87%的人群表示不支持，行为上有23.93%的用户表示不能接受领养。其

不能接受领养的原因包括家庭不同意，以及担心来源等问题。

2.30%
6.38%

19.13%
15.82% 15.82%

52.30%

不能接受领养的原因

原因比例
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不愿意领养动物的核心原因
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而愿意领养的用户也对领养存在一定的顾虑，主要的顾虑点聚焦在担心宠物健康、来源、以及领养步骤

可能过于繁琐等问题。结合以上，可以看出“潜在用户”和“不愿意领养”的用户需通过不同的发力点来

影响/促进他们对动物领养的认知和行为转变。

67.60%

42.30%

32.40%

16.90% 18.30% 15.50%
11.30%

2.80%



对于领养小程序的态度

对于小程序领养，3132份问卷中有12.26%的用户表示不愿意接受。对于其游戏化的升级功能，用户对

成就系统、社交系统、云领养、直播与视频内容都表示出了一定的兴趣。

70.85%

16.89%

12.26%

是否接受线上应用

非常愿意 会考虑 不愿意

5.6% 9.6% 8.4% 9.0%

29.8%
36.3% 36.6% 36.6%

28.1%
28.0% 27.7% 27.2%

29.7% 26.1% 27.3% 27.2%

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

120.00%

成就系统 社交系统 云领养 直播与视频

不感兴趣 略感兴趣 感兴趣 很感兴趣
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见证者 参与者 倡导者
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促进用户的认知和行为转变



Part 3 沟通模型
认知改变策略
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社会营销v s商业营销

商业营销

产品类型

营销目标

竞争对手

营销难易

产品 / 服务

财务收益

相似品 / 替代品

困难

社会营销

行为改变

个人 / 社会收益

个体的现有行为

地狱
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游戏元素与社会营销结合



游戏化的社会营销用户沟通模型

用户认知 态度改变 产生行动 长期参与

游戏的天然社交影响与社区建设

知晓 偏好 购买 复购

目
标
用
户
筛
选
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利用游戏的强渗透性 、挑战性 、自主性 、粘性 、目标导向 、与可扩展性与认知模型结合



Part 4 具体方案策划
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Product

产品

Price

价格

Promotion

推广

Place

渠道

4P

Consumer

用户

Cost

用户

Communication

沟通

Convenience

便利性

4C

Relevance

关联

Reaction

反应

Relationship

关系

Rewards

回报

4R
27

传统营销理论进化
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更适用于G 4 G的理论模型

Product

产品

Price

价格

Promotion

推广

Place

渠道

4P

• 产品策略：设计社会属性的产品

• 价格策略：管理行为变革的成本

• 渠道策略：不仅仅是便利，更可以直接参与

• 沟通策略：认知与行为的改变

4P



领养代替购买
Adopt pets instead of buying Adopt pets instead of buying
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用户的认知改变路径

用户认知 态度改变 产生行动 长期参与

• 通过具有游戏属性的主题赛事和

营销事件，向社会宣传“领养代

替购买”这一理念

• 利用易于参与的赛事活动引起用

户对领养的兴趣，并开始关注相

关信息

• 帮助用户形成积极的领养态度，

改变认知，认同领养是值得支持

和参与的行为



目标用户画像

宠物
购买者

主要
目标
用户

重点客群
转化+留存

持续关注
群体

时间/经济成本

认知

年龄：25 - 34岁

职业：白领、自由职业者

标签：关心动物福利、环保意识强、注重陪伴与

情感连接

行为特征：有过宠物养育经验的人可能更倾向

于再次领养宠物；活跃于社交媒体，特别是宠

物相关的群组和论坛。
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主题马拉松比赛

首届宠物领养马拉松

领养展览区：在马拉松起点

和终点设置领养展览区，展

示待领养的宠物。

公益捐款：参赛者的报名费

部分捐赠给动物救助组织，

用于支持宠物领养活动。
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I P建设与周边售卖

宠物+打工人表情包

文化建设

推广
传播

驱动
决策
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I P运营

打造领养领域的超级 I P

品牌联动
K O L配合打法

小红书（60%）

微信（20%）

抖音（10%）

微博（10%）

社交媒体全平台公益角度植入投放，扩大曝光快速引流
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Paw Paw艺术节
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艺术节建设

通过现场创作吸引观众，增加

活动的动态感和互动性

邀请当地艺术家展示他们的宠

物画作、雕塑和摄影作品

现场艺术创作
宣传待领养宠物的信息，推动

宠物领养。

教育孩子们如何正确对待和照

顾宠物。

领养信息展示区
邀请兽医和宠物专家进行宠物

健康、营养和护理的讲座

募集志愿者和资金，支持宠物

救助和领养活动

宠物健康与护理讲座

提升宠物领养的认知度和兴趣，为宠物领养和救助组织筹集资金
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线上宠物领养
Online Pet Adoption Online Pet Adoption Online Pet Adoption
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用户的态度改变路径

用户认知 态度改变 产生行动 长期参与

• 通过设置引人入胜的游戏化互动

机制，以更低的门槛让用户了解

流浪动物的处境

• 通过虚拟领养、线上认养等游戏化

的形式，吸引用户深入了解领养

流程和作用

• 完成用户的身份转换，体验领养

带来的情感变化和社会认同



目标用户画像

年龄：18 - 34岁

职业：学生、白领、自由职业者

标签：动物爱好者、科技爱好者、环保主义者、

游戏玩家

行为特征：喜欢在社交平台上分享自己的体验

和观点、对动物有较强的情感共鸣，具有同情

心、责任感
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线上云领养·认养你的T A

利用技术手段连接线上用户与线下流浪动物，通过虚拟认养的方式，让用户参与到动物的实际救助中。
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线上云领养·认养你的T A

功能特点：

1.认养匹配：用户可以在小程序中浏览待领养的流浪动物，选择一只进行虚拟认养。

2.捐助机制：用户可以通过一次性捐助或定期捐助的方式，为认养的动物提供食物、医疗等救助金。

3.广告机制：用户观看相关的公益广告或合作伙伴的广告，为动物赚取救助金。

4.打卡机制：鼓励用户每日登录小程序，通过签到、完成任务等方式，为认养的动物积累救助金。

5.实时更新：提供动物的最新动态和照片，让用户感受到他们的捐助带来的实际变化。

6.社交分享：允许用户分享自己的认养故事到社交平台，吸引更多人参与。

7.认养证书：为认养用户提供电子证书，增加认养的荣誉感和归属感。
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线上云领养·领养一只电子宠物

通过游戏化的方式，让用户在轻松愉快的氛围

中体验领养宠物的全流程，增加用户对领养的

认知和兴趣，并在游戏中植入真实的线下领养

转化入口。
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线上云领养·领养一只电子宠物

功能特点：

1.领养流程：模拟真实的领养流程，包括申请、审核、领养教育、日常护理等环节。

2.日常任务：设计日常任务，如喂食、散步、玩耍等，让用户在游戏中体验养宠的日常。

3.成长系统：宠物会随着用户的照顾而成长，展示不同的成长阶段和变化。

4.健康机制：模拟宠物可能遇到的健康问题，教育用户如何应对宠物疾病。

5.社交互动：允许用户与其他玩家交流领养经验，分享宠物成长的故事。

6.成就系统：设置成就和奖励，鼓励用户完成特定的领养任务和挑战。

7.领养资格测试：在游戏的最后阶段，用户可以选择参与领养资格测试，以确保他们了

解现实领养领养的责任和要求。

8.捐助选项：游戏开始前/结束后，提供选项让用户可以选择为现实中的流浪动物捐助。
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线上云领养·领养一只电子宠物

构建一体化的线上宠物领养家园，将宠安家的支持服务、

送领养服务融入进游戏设计中，增强领养人对领养的意

识以及对平台的了解

知识普及与环境搭建，在电子宠物的设计中，可以加入与

宠物相关的知识普及，例如饮食、医疗、行为训练等，同时

指导领养人如何搭建一个适合宠物居住的环境

15.73%

4.90%

55.46%

28.89%

20.06%

10.11%

潜在对象关注点

潜在对象关注点
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线上云领养·领养一只电子宠物

定制化的游戏内置任务，根据电子宠物参数，用程序自动

生成定制化的内置任务，从而使得每个电子宠物的日常喂

养、互动会相对不同

宠物形象，可以自由定制设计宠物形象，并根据现实中宠

物的习性、爱好，对电子宠物设置不同的参数
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成就激励系统
Achievement System Motivation Achievement System Motivation
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用户的行为转变路径

用户认知 态度改变 产生行动 长期参与

• 利用游戏特有的成就系统和激励

机制，培养动物救助意识，探讨

如何提高用户对动物救助的关注

度和参与度

• 通过设置合理的成就目标与激励

引导，引导用户转变态度，愿意

参与动物救助活动

• 为用户提供成就奖励，激发用户

参与，产生行动



奖励机制的类型

奖励机制是一种行为激励手段，通过给予参与者一定

奖励，激发其积极参与动物救助活动

精神奖励是通过给予荣誉、成就感等形式，激励用户

参与动物救助活动

物质奖励

物质奖励是通过给予实物的形式，激励用户参与动物

救助活动，如礼品、现金等

混合奖励是将物质奖励和精神奖励相结合，以激发用

户积极参与动物救助活动

精神奖励 混合奖励

不同类型的奖励机制及其效果
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成就系统设计

探讨如何设定与分级成就，以激励用户参与动物救助

活动

评估不同等级成就的难度和吸引力，以引导用户投入

动物救助活动

成就设定

分析成就系统的基础设定，如目标、任务和奖励

研究奖励系统，包括奖励种类、价值和触发条件，以提

高用户参与度

成就分级 奖励机制设计

不同类型的奖励机制及其效果
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成就系统在动物救助

活动中的设计

分析成就系统如何鼓励

用户参与救助活动

方案一：领养小程序

的奖励机制

针对领养小程序定制的

用户奖励机制

奖励机制在动物救助

活动中的应用

探讨奖励机制如何激发

用户参与救助活动

方案二：领养小程序

的成就系统

针对领养小程序定制的

成就系统

奖励机制的研究

50



领养小程序的优化方案：成就系统

01 02 03

04 05 06

入门级成就

设置简单任务，如首次登录、完成个人
资料填写等，快速给予用户成就感

日常任务

鼓励用户每日登录参与，通过日常任务
积累积分或经验值

教育成就

用户完成特定教育模块或相关视频观看
即可积累成就，提高用户认知

互动成就

鼓励用户在小程序内进行社交互动，如
评论、参与社区讨论等

排行榜

引入排行榜机制，展示领先用户，激发
用户之间的良性竞争

等级系统

根据用户的经验值获或积分设置登记，
高等级用户可以结果更多功能和标识
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领养小程序的优化方案：奖励机制

01 02 03

04 05 06

里程碑奖励

设定目标，如累计登录天数、累计捐赠
额度等，达到特定目标给予奖励

限时任务

定期推出限定挑战或活动，鼓励用户在
短时间内集中参与，解锁奖励

救助贡献

根据用户对流浪动物救助的实际贡献设
置不同级别的奖励

虚拟奖励

提供虚拟会长、宠物装扮、小程序游戏内
特权等，增加趣味性

实物奖励

对于特别贡献的用户，提供实物奖励，
如帆布袋、T恤、玩具、优惠券等

反馈循环

建立反馈机制，让用户参与到奖励机制
和成就系统的改进中，提高满意度
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宠物救助社区
Pet Rescue Community Pet Rescue Community Pet Rescue Community
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用户的行为转变路径

用户认知 态度改变 产生行动 长期参与

• 利用游戏天然的社交属性与社区

的特性，向用户传递宠物救助的

最新信息和重要性

• 利用游戏的强渗透性，在社区中

开展主题讨论和意见征集，引导

用户形成积极的态度

• 利用游戏的高粘性与社区的内容

自循环，帮助用户长期维持领养

行为，并成为领养理念的传播者



社区的定义

社区，指若干社会群体或社会组织聚集在某一个领域里

所形成的一个生活上相互关联的大集体，是社会有机体

的基本内容，是宏观社会的缩影。

他可以是一个网络板块，也可以是SNS运营性质的社区。

它具有以下特点：

• 一定数量的人口

• 成员之间有共同的意识或利益

• 有着较密切的社会交往
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社区营销与社交营销的区别

社交网络 社区、社群网络

以个人结构展开、强调个人意志，不存在群体规范，无

领袖或组织者，上手成本高、熟练成本低。重心在关

系，即：人、网络关系

以群体结构展开、强调群体意志，强调群体的规范，有

领袖或有组织者，上手成本低、熟练成本高。重心在话

题，即：内容、兴趣喜好
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视频+内容社区营销

邀请B站/小红书KOL参与，以公益角度进行联名

合作，通过直播或视频的形式展示UP主领养宠物

的日常，如：喂食、清洁、疫苗、玩耍等。

同时对科学领养知识进行宣教，包含：领养协议、

科学喂养、中转家庭、宠物脱敏知识等，吸引粉丝

和用户在社区内形成讨论氛围。

进一步降低潜在用户的领养决策成本，促进用户

行为转变。
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视频合拍+打卡挑战

社群中，用户会自发形成讨论氛围，进行养宠知

识、育宠好物分享等行为。

救助中心可以与KOL进行合作，使用合拍功能共

同上传视频/创建内容讨论社区，并号召粉丝参与

打卡挑战，盘活流量：

#宠物成长日记

#中转家庭100问

参与打卡或进行领养的用户即可获得电子奖章/合

作企业赠送的领养礼品等。



小程序内社区建设

社区功能：

1.论坛/讨论板块：不同主题的讨论区，如领养经验分享、宠物护理知识、领养故事等。

2.实时聊天室：支持即时交流，如领养咨询、紧急救助信息发布等。

3.用户动态/个人空间：用户可以发布自己的领养故事、宠物日常，形成个性化展示。

4.活动发布区：发布线上和线下的宠物救助相关活动，如领养日、讲座、志愿者招募等。

5.资源分享区：用户可以分享和获取宠物护理资源、领养信息、救助知识等。

6.问答帮助区：用户可以提出问题，其他用户或专家可以提供帮助和解答。

7.用户反馈区：用户可以提供对小程序的反馈和建议，促进产品改进。

8.成就展示区：展示用户在小程序中获得的成就和奖励，增加荣誉感。
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用户认知 态度改变 产生行动 长期参与
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“领养代替购买”
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感谢观看
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