
为什么这么设计

如何做得更好

策略价值
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活动运营清单

活动策划的意识形态

⽬的

思考：最终达到怎样的结果

反思：有⽆价值，策略是否得当

时间

思考：活动何时开启，何时结束

反思：周期是否合理

主题

思考：背景、环境、切⼊点

反思：主题是否有点击、参与欲望

规则

思考：规则设计、⽤户定位

反思：理解难度、参与意愿、覆盖范围

奖励

思考：奖励设计、结算⽅式

反思：奖励是否吸引⼈，参与深度

宣传

思考：内容设计、渠道安排、宣传节奏

反思：是否精细化设计内容和宣传节奏

成本

思考：奖品成本、⼈⼒成本、其他资源

反思：性价⽐如何，过往能否复⽤

⻛险

思考：正常和异常，如何规避⻛险

反思：最坏的结果和Plan-B（备⽤⽅案）

数据

思考：事先决策、事中调查、事后验收

反思：是否准确、及时、全⾯

总结

思考：总结复盘报告如何输出

反思：效果如何，成⻓与收获

节奏

思考：投放时机、投放顺序

反思：策略是否得当

执⾏

思考：让正确的事情相继发⽣

反思：能⼒是否胜任，沟通是否流畅6y

活动运营框架

所有活动类型

品牌活动 提升品牌影响⼒，降低营销成本

渠道活动 提升渠道运营效率

新进活动 导⼊⽤户

平台活动 获得⽤户资料

回流活动 召回流失⽤户

充值活动 促使⽤户完成付费

消耗活动 促使⽤户完成消耗

活跃活动 提升⽤户活跃度

营收活动

营收活动类型

可以是单个规则，也可以是组合规则

送

有代价的送
（充值/消耗）送（货币/道具）

卖

套路满满
限购、捆绑销售、代⾦券...

随机 ⼤转盘、砸⾦蛋、开箱⼦...

竞争 排⾏榜、拍卖...

分层运营

⼟豪⽤户 凭喜好购买 随机+竞争环境

付费⽤户

⼤R-中R-⼩R
价格敏感 性价⽐递减

免费⽤户 就是不充钱 追求破冰

⽤户资源（所有消耗品、⾦币、道具等）

充⾜ 充值送奖励没有吸引⼒

不⾜ 充值送奖励没有吸引⼒

活动策划流程

⽤户看到的
感知层⾯

⽤户体验设计

主题

背景、环境、切⼊点 例如：圣诞xxx活动

主题好：有意思，关注了

奖励

奖励设计、结算⽅式 奖励展示

奖励好：我特别想要

规则

规则设计、⽤户定位 规则设计描述

规则好：易理解体验流程

时间 活动何时开始，何时结束 年⽉⽇-年⽉⽇

团队协作
战术层⾯

团队成⻓

执⾏ 让正确的事按计划发⽣ 项⽬进度表

总结 总结报告输出 会议室复盘

会议室决策过程
决策层⾯

依据条件决策

宣传

内容设计、渠道安排、宣传节奏 官⽹、Fanpage、活动界⾯、公告等

宣传好：全世界都知道

成本

奖品成本、⼈⼒成本、其他资源 ...

成本好：⼏乎免费

⻛险

正常和异常，如何规避⻛险 ⻛险规避、备⽤⽅案

⻛险好：决定不会出事

数据 事先决策、事中调整、事后验收 各种数据表格

战略考量
战略层⾯

底层思考

⽬的 最终达到怎样的结果

节奏

投放时机，投放顺序

例如：

让⼟豪先消费，根据情况陆续给付费⽤户降价
促销

版本节奏
1、地图、卡册
2、养成、升级

道具贬值节奏

活动折扣

第⼀周：9折
第⼆周：8折
第三周：7折
...

等级提升
40级：$200
60级：$400
...

VIP追求
Bronze:$100
Sliver:$200
...
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