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属性:传奇类页游

玩法:打怪升级

版权:贪玩游戏

玩家身份:

战士、法师、道士

《贪玩蓝月》是一款多人在线的大型即时制角色扮演类

（ARPG类型）网页游戏。由古天乐、陈小春和刘烨等名人代

言，游戏以奇幻为题材，集合了锻铸系统、组队系统、社交系

统、行会系统、PK系统等经典却又贴合创新的特色玩法。

公司介绍
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勤源自于素材生命周期曲线
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最勤奋的团队

有消费的PC展示账户

超过20个

每周新增素材

100+

每周新增推广组

1000+

— 7 0 % 的 消 费 来 自 新 建 物 料 —



新物料方向

游戏
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突出游戏玩法

新手
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冲击

夸张的广告词



细 因 为 边 际 效 益 曲 线
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最细致的团队
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人群包来源：

关键词、URL定制

已注册人群相似人群扩展

行业人群包（360协助定制）

效果好的人群包扩展



注册转化人群的细分投放

总注册人群包

账户01注册人群

账户01注册人群相似人

群扩展100万

人群包物料测试

账户01注册人群相似人

群扩展200万

人群包物料测试

账户02注册人群

账户02注册人群相似

人群扩展100万

人群包物料测试

账户02注册人群相似

人群扩展100万

人群包物料测试

账户03注册人群

账户03注册人群相似

人群扩展100万

人群包物料测试

账户03注册人群相似人

群扩展100万

人群包物料测试

。。。。

总注册人群相似

人群扩展100万

总注册人群相似

人群扩展500万

总注册人群相似

人群扩展200万



人群包的边际收益点

同一素材 人群数 出价 展示点击率 落地页转化率

通投 底价 0.41% 2%

人群包1 50万 50倍底价 0.70% 22%

人群包2 100万 10倍底价 0.85% 16%

人群包3 200万 5倍底价 0.75% 13%

人群包4 500万 2倍底价 0.60% 10%

人群包5 1000万 1.5倍底价 0.52% 4%

人群越精准后续转化越好，竞争也越激烈；

精准人群无法满足客户流量需求，通过低成本+大流量策略可有效满足流量需求；

实践证明人群包扩展超过500万，后续付费效果不如通投。



敢 来 自 广 告 位 竞 争 的 微 笑 曲 线

抢占新位置蓝海

同行跟进陷入红海

利用积累的数据
重回制高点



最敢于试错的团队

直接停投

测试计划中80%计划明

显不达到预期，直接停

掉；

提升预算

剩余20%观察三天，再筛选出

占比不超过10%优质计划，

提升预算，加大投放； 持续增加

对于效果较好的计划持续增

加预算，直到效果下降为止

账户总预算的20%
新素材/新定向的测试

账户中超过50%
计划和素材属于测试项目

测试流程：

账户预算分配



调活弹窗的微笑曲线

新广告位上线：
测试通投和大人群定
向抢占流量

竞争白热化：
撤下效果不好的计划，
测试新计划

竞争热度消减：
通过前期测试积累的
人群数据和创意数据
重回流量高峰



360的技术
君 子 生 非 异 也 ， 善 假 于 物 也



oCPC极大的解放了人力

oCPC总流量的

60%

总预算的

55%

总注册数的

65%

工作时长占用

25%



一张图演示 360 展示广告 oCPC 模式

注册数 CPA

第一天 第二天 第三天 第四天

目标CPA

把要求告诉我，

剩下的都交给我

 广告创意

 投放时段

 投放预算

 投放目标

（CPA）

 系统自动投放，最大化接近投放目标，完全不用操心



oCPC方法论-预算分配

O C P C信息流

性 价 比 高

预算占比70% 

注册数量占比75%

o C P C P M P

后 续 好

预算占比20% 

注册数量占比12% 

oCPC场景橱窗

注册成本低

预算占比10% 

注册数量占比13% 

设置较高的计划预算上限和CPA，尽快进入S2阶段

CPA设置，PMP高于信息流20%，信息流高于橱窗20%

——基于媒体流量和行业流量特征分配预算——



oCPC方法论-搭建计划

oCPC信息流对比 平均点击率 平均点击价格 平均千次展现成本 胜出率

有人工计划oCPC信息流 0.16% ￥2.09 ￥3.44 8.78%

无人工计划oCPC信息流 0.10% ￥5.21 ￥5.09 2.40%

在人工计划

较好的账户
搭 建 o C P C 计 划

每 个 账 户 不 能 超 过

5个oCPC推广组



oCPC方法论-时段控制

每周节假日优先，每日高峰时间优先

每日高峰时间优先



oCPC方法论-创意尺寸

除场景橱窗流量（500*500）利用较少外，贪玩流量占比符合游戏行业主体流量分布，

创意新增数量根据流量占比分配

52%

25%

20%
2%

1%

贪玩oCPC各尺寸流量占比

180x100

660x220

300x300

1280x720
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31%

15%
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游戏行业oCPC各尺寸流量占比

180x100
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1904x360
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oCPC方法论-创意设计原则

信息流：动图优于静态图

信息流小图（180x100）（gif）

平均：CTR 0.24%     CPC 1.7元

场景橱窗：内容突出升级成长

场景橱窗（300x300）（gif）

平均：CTR 0.3%     CPC 0.54元

视频素材：代言人+游戏内容效果好

信息流视频（1280x720）

平均：CTR 1.56%     CPC 0.4元



 投 入 出 产 出

 细 分 出 效 益

 测 试 出 真 知

 预算分配

 计划控制

 时段控制

 创意产出

65% 

PMP oCPC 游戏玩家

贪玩PC展示团队通过PMP和oCPC保证65%以上产品用户数

总 结



THANK YOU
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