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百 度 认 知 闭 环 策 略 应 用

—《梦幻诛仙》手游营销案例
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营销战略思考
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行业市场环境分析—用户、行业变化较大
2016年，手游市场增长放缓，市场红利用尽，竞争明显加剧；同时，移动游戏行业巨头们纷纷开启业务变革，更加注重提高游戏

的质量而非数量。

手游用户增长率衰减

IP手游平均市场
热度约是非IP手

游的2.6倍

市场热度 发布数量
行业格局已然形成
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行业市场环境分析—用户认知习惯更趋向于网络
而用户行为习惯也在持续变化，新闻阅读、视频、音乐、游戏等需求占比，逐步成为搜索之后的主要网络需求。

90%

网民通过手机上网

用户信息来源更趋近于网络化

70%

网民手机阅读时间在60-180分钟

用户有更多时间和机会阅读到广告

80、90后占整体移动网民比重

移动网民比重更趋近于游戏人群年龄

65%

用户已经逐步从常规认知转向网络认知
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营销战略思考及广告主诉求

腾讯年度S级产品《梦幻诛仙》手游

推广优势：延续端游IP的经典玩法，同时还原正统诛仙剧情，目标人群范围较广；

面临问题：市场变化加剧，推广模式老旧，导致成本增高、用户导入下降窘境；

核心需求：在成本可控范围内，最大程度进行用户导入；

如 何 实 现
极 限 的 用 户 导 流

广告主原有投放模式是否还能完成需求？ 我们又该如何打破僵局？
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项目创意洞察
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消费者洞察—相关人群重合度高，媒体资源优势凸显
《梦诛》手游具备端游、小说、影视等多重IP属性，为提升用户洞察的精准性，重点针对“梦幻诛仙端游、梦幻诛仙手游、诛仙小说
、泛手游”四类目标用户进行分析。

门户网站 游戏网站 SNS/社区 网络购物 音乐影视

人群偏好：人群对媒体类别偏好前五位

以SNS包含的媒体为例，百度贴吧位列第三，能逐步等同、甚至替代外部媒体
给予用户的需求满足

人群基本属性：重合度极高

2017/3/6



梦幻诛仙手游用户中

85%的用户
直接进入搜索

贴吧

视频

新闻
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媒体路径分析—目标用户对百度已不止于搜索

其后

52%的用户
进入其他频道

45%的用户
对百度频道应用达三步以上

从司南数据可以看出

无论是端游、小说、泛手游还是《梦诛》手游用户人群，在百度内除了对搜索的应用以外，同样对其他频道有较强的应用需求

该类用户除了将百度作为信息收集的入口媒体以外，同时也已将百度作为信息阅读，以及日常应用的平台。
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多步跳转
……

用户流失
外部媒体 用户接收 百度搜索
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媒介洞察

6.7亿

百度生态圈已然形成，足以替代同类媒体曝光职能1

百度产品矩阵逐步发展为综合生态导向：

其中百度贴吧、视频等频道，在百度6.7亿用户的庞大基数下，

足以承担与同类媒体（如视频类媒体、论坛类媒体）相似的曝

光职能

百度媒体内产生认知转化，可缩短转化路径，减少用户的流失2

百度媒体 用户接收 百度搜索
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品牌市场机遇与解决方案

通过分析发现，仅用原有推广模式，很

可能无法达到预期目标。而有更多潜在的营

销模式，等待我们开发挖掘，

从用户分析及投放需求出发，我们提出

了“内外双环”概念，及百度认知闭环策略

，来突破推广的困境。

应对挑战，突破困境
——“内外双环”概念及百度认知闭环策略

《梦诛》手游的推广面临来自产品市场、竞争环境、用户行为变化等多方面因素的挑战，但在推广策略上依然有

较大空间可以挖掘和改善。

挑战与机遇并存

以往推广都是以用户群体为导向，研究用户究竟在哪。反
而忽视了眼前媒体本身用户的忠诚度与依赖度。更好地覆
盖、挖掘此类人群，可以更好、更快的产生用户转化；

媒体用户挖掘

搜索媒体网民认知及使用率方面处于较高水平，且带来用
户成本更低，质量更高。但目前，更多游戏广告主进队“
品专+关键词”进行投放，更多资源未被尝试挖掘。

媒体资源蓝海
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营销策略
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营销策略概念建设

生活

书本

分享

路过

搜索
引擎

休闲

购物

新闻

社交

策略思路——“内外认知双环”概念的提出

随着用户网络行为的逐步变化，越来越多用户依赖从网络获取和认知事物，与以往通过生活点滴刺激所带来的“常规认知
环”相对应的，网络应用的扩展也逐步形成了自己的认知环。而百度具有的庞大生态环，足以形成自己的“搜索认知环”。
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实现营销目标的方案选择和优选
策略选择——基于”搜索认知环“搭建“搜索营销闭环四步法”实现落地

围绕着“搜索认知环”，《梦幻诛仙》利用百度媒体作为突破口，扩大搜索媒体广告整体预算占比，将本次投放费用提升

至媒体广告费用占比的30%，加强百度“搜索认知环”内资源的应用，精准洞察用户行为，进行资源搭配规划。

尝试为手游产品推广，建立一条全新产品投放通道。

产品
展现

用户
认知

搜索再营销
对认知用户

进行再次展现

产生
转化

搜索营销闭环四步法

展示环节
资源选择：APP开屏/贴吧直播贴/移动
DSP/炫动品专

策略思路
结合用户触媒习惯进行定向曝光。

引导环节
资源选择：品牌专区/关键词

策略思路
针对性进行创意文案展示，引导用户

至转化环节。

转化环节
资源选择：无线沉浸定制品专

策略思路
在重点期，利用定制品专对创意内
容的展现前置，拉高用户转化率。

再营销环节
资源选择：贴吧feed广告/移动DSP

策略思路
利用贴吧/DSP广告的精准定向功能，对
检索过产品的相关受众进行覆盖。

四步法
执行策略
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优选方案分析

搜索营销闭环的概念提出

已久，各广告主的尝试不乏成

功案例，本次《梦诛》手游在

营销闭环的应用中，更加注重

资源选取搭配和转化流程的优

化，进一步提升营销效果。

可行性

“搜索认知环”的提出，强化了

百度资源在游戏投放中的价值。

本次投放一方面提高对百度资源

运用的范围，另一方面对百度的

定制品专等样式进行了创新尝试

。减轻了对外宣广告的依赖性，

更易把控投放效果。

创新性

2017/3/6
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实施过程

每
一
环
节
都
会
产
生
流
失

备注：各环节转化率按当前行业平均水平计算

策略目标：日展现量375万+

策略方向：洞察目标人群需求，以贴吧、
DSP、关键词针对各类目标人群覆盖

策略目标：日点击量7.5万+

策略方向：样式强势升级，稳定广告排名双
管齐下减少分流

核心指标：日转化量1.5万+

策略方向：品牌展现前置，缩短用户转化流
程；做好再营销环节进行补量

漏斗模型数据逆推

4%

20%

策略目标：增加转化500+
策略方向：利用DSP/贴吧feed流广告等精准

定向实现用户再营销

展现量

点击量

转化量

再
营
销

为确保策略能最终

完成客户导量的需求

，我们逆推出各环节

需达到的量化指标，

并以此制定行之有效

的资源搭配。

首先，以最终效果目标为导向分环节，逆推各阶段数据目标，制定策略

2017/3/6
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展示环节：洞察目标人群需求，核心曝光引流

覆盖策略

贴吧直播贴
次核心用户贴吧属性强烈，以直播
贴等图文并茂样式进行曝光

贴吧feed广告
多重定向，核心节点全面曝光；

贴吧开屏
针对贴吧亿万级受众进行覆盖曝光
，传播引流

移动DSP
潜在用户因需求较为分散，利用
M-DSP定向方式，进行覆盖。

炫动品专
炫动品专、炫动展现，深化品牌形
象，加强品牌认知

针
对
目
标
人
群
，
核
心
曝
光
引
流

核心用户

品牌受众

次核心用户

竞品和回合

制游戏玩家

潜在用户

泛手游玩家

2017/3/6
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移动DSP、贴吧feed 强势传播

核心人群

目标人群

意向人群

潜在人群

宽泛

精准

泛手游用户

搜索“梦诛手游”用户

搜索“诛仙”小说、游戏

等相关IP的用户

对回合制手游意向人群

兴趣定向

网站定向

关键词定向-通用词

兴趣定向-回合制手游&热

门手游人群

关键词定向-产品词

关键词定向-竞品词

到访定向

关键词-品牌词定向

出
价

高

低

定
向

2017/3/6
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引导环节：样式强势升级，紧盯排名优化

获取更多点击量

①
品牌矩阵样式升级

②
关键词全面优化

策略
思路

尝试最佳展现样式 抢夺最核心广告流量

常规样式
点击率61.9%

高级样式
点击率75%

A/B物料同时测试

择优投放

物料优化
PC端以商品橱窗样式
无线端以APP下载样式

样式优化

核心词抢夺首位
非核心词抢夺前三位

排名优化

2017/3/6



深挖媒体资源，将转化环节优化不在

局限于“用户点击广告后”,而是利用

无线定制品专，将品牌形象前置

直接在搜索结果页视觉冲击目标用户。
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转化环节：品牌形象前置，缩短用户触达路径

优化主要基于用

户点击后的各环

节，提升转化

转化环节优化页面内容优化

服务器稳定性页面打开速度

用户下载
用户点击广告

探索创新 缩短用户触达路径常规转化环节优化

2017/3/6
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定制无线沉浸式品牌专区，缩短转化路径

可阅读信息
元素增多

用户入口
增加

品牌
展示前置

品牌形象展现前置，缩短用户触达路径

效果明显提升

• 新样式上线后，点击率提升55.56%

• 用户转化率提升118.75%

2017/3/6
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再营销环节:深度利用资源精准定向，实现目标用户再触达

贴吧
feed

移动DSP

APP定向

到访网站定向

搜索定向
（搜索指定关键词）

人群定向

（设备、网络、运营商）

梦幻西游手游、问道手游

品牌词+IP词+竞品词等
搜索定向

到访过梦幻诛仙相关网站

影视娱乐、小说文学、
游戏平台

在校生、25-40岁男性受
众

兴趣定向

（兴趣爱好）

定向方式

选定贴吧feed广告和移动DSP进行定向投放，对产品认知用户进行再次营销，进一步提升投放效果，并较少用户流失。
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项目费用及最终投放效果

品牌 流量 用户

强势曝光，百度
指数上涨28倍

通过SEM带来流
量占总流量20%

SEM日均导入用
户达2W以上

百度预算600W+    占比提升至30% 产品线运用大幅增加，不单纯依赖效果类资源
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广告主需求匹配程度及效果论证

验证了
“内外双环”营销策略

试验可行

产品投放效果最终获得了
客户的认可，在效果层级
上满足客户预期，验证了
策略具有可行性

验证了
百度频道资源

可替代同类外宣广告

百度的非搜索渠道效果可
以等同或替代外宣同类渠
道。且由于其转化路径短
，用户忠诚度高，更容易
产生转化。

验证了
游戏投放新模式
为未来奠定基础

本次创新策略应用尝试，
验证了新的投放策略方向
，丰富了未来产品投放的
策略应用模式，减弱了单
一策略模式的固化影响

2017/3/6
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《梦幻诛仙》手游本次策略的成功运用，在完成产品既定KPI的同时，也深度挖掘

了媒体资源的价值。本次尝试的意义：对于大厂商而言，降低效果不明显的外宣广告

投入，转入搜索引擎资源的全方位运用，有可能完成超预期的投放效果；对于中小厂

商而言，在广告资金有限的情况下，可将发力重点求，根据需求倾斜至百度资源上，

利用搜索引擎的高质量用户和相对低价的拉新成本，获得更高的投入产出比。

通过验证， 游戏行业利用“内外双环”概念及“搜索营销闭环”模式，多元化搭

配搜索媒体资源，加大其广告费用投入是可行的，后续其他产品投放将以此为参考，

做好百度资源深度运用，实现媒体和广告主的双赢。

结束语
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