
         本計畫使市定古蹟富含文化推廣與教
育之意義，將原本被認為難以親近的古蹟，
轉化新興教育場所。以周益記作為新竹古
蹟的第一步，未來新興教育的觸手將會拓
展到其他新竹古蹟及舊建築，或是將「文
化教育結合遊戲」的理念發展成桌上遊戲，
進一步發展新竹文化，成為新竹特色產業。 
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產品規劃 

(Product planning) 

        古蹟、教育以及現在十分熱門的實境遊戲三者結合，不僅擴

大客源，也給民眾另一個動機了解舊建築。內容分為三部曲也可

維持客源及對產品的新鮮感。 

 

 定價策略 

(Price) 

   6～8人一組，每人收費800。 

(含一小時遊戲及免費合照乙張) 

套票售價為三部曲2000元。 

產品通路 

(Place) 

         與新竹科學園區及地方國中、小建立合作關係。 

         1.  給予竹科員工特別優惠，穩定客源。 

        2.  國中、國小則是以作為教育場所的關係合作。 

 

 

 促銷與推廣活動 

(Promotion)  

        利用年輕人容易關注的社群媒體，例如在臉書建立粉絲專頁、

結合部落客或是與「Niceday生活X旅遊」此種分享平台合作。

另外在試營運期間就在大專院校附近廣發文宣，提高知名度。 
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互動性高，實際操作機會多。 
臨場感與刺激感超越一般虛擬遊戲。 

以歷史古蹟主打實境遊戲，做出市場區隔。 
經遊戲包裝後，使建築物生命週期再循環利用。 

與文化空間結合，連結歷史意義。 
擁有歷史文化的教育性質。 

實際空間狹小，難容納較多的玩家。 
屋內物品易損壞。 

本遊戲基地位置不明顯，易被忽略。 

鄰近大專院校及竹科，接受度高的客源。 
與附近商家結合，增加本遊戲的曝光率。 
政府鼓勵青年創業，應加以善用的時機。 

經濟不景氣。 
市場同業競爭激烈。 
網路娛樂盛行，人們不常出門。 


