
天府好耍节

u 品牌名称：四川多个文旅品牌

u 所属行业：文旅

u 执行时间：2021.06.15-08.30

u 参选类别：区域特色品牌营销类
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背景&目标

把握夏日出游节点“耍出”文旅营销四目标

挖掘更多符合Z世代偏好的四川文旅网红目的地和玩乐场景；

拉动文旅消费增长，加速线上传播带来的拔草闭环建设和创新转化；

从Z世代的消费心理出发，找到差异化营销出圈新思路，拓宽文旅新业态。

项目目标

紧握文旅暑期旺季营销机遇，聚合客户节点需求，拓展四川文旅新品牌；



洞察&策略

洞悉Z世代好耍风向：为热爱和体验乐趣买单

把握Z世代对文旅机票盲盒和文旅文创的兴趣趋势，
以“盲盒”为玩点，以IP形象为记忆点，
提升受众代入感和沉浸体验感。

资料来源：京东大数据研究院

资料来源：携程旅行

市场洞察



洞察&策略

员工培训员工培训
文创盲盒

视频拆盒
好耍地图

好耍卡片

品牌权益创新，挖掘有趣多元的场景营销新玩法

一套“耍法”将“盲盒”概念玩透，整合资源“耍出”内容创意。

达人推盒

打卡好耍

好耍IP形象

虚拟抽盒机

文旅潮玩新场景造节IP营销

抽盲盒 拆盲盒 查好耍 享好耍

核心策略



媒介&执行
造场景

员工培训

憨态可掬的童真表情

撞色穿搭的“潮人”原型

四川人的乐观好耍性格

一个天府旅行达人“耍耍”

构建萌趣场景孵化IP形象“耍耍”



媒介&执行
造场景

线上虚拟抽盒机：每天每人15次抽奖机会，增加页
面停留时长和线上互动体验。

突破时空限制的沉浸抽盒体验

数据来源：魔方数据中心



媒介&执行
耍场景

抖音微动视频拆盒“耍耍”冰箱贴、“耍耍”贴纸、

好耍地图、好耍卡、优惠票券

实体拆盒和虚拟拆盒带来不同场景的惊喜体验
头条信息流拆盒



媒介&执行
聚场景

高校场景：社群资源联动
异业场景：京东物流高校点位覆盖

文创场景：文创工厂、跨界市集
出游场景：落地15+景区/商圈

实体好耍地图 线上好耍地图

四大场景锁定年轻出游群体 按图索骥发现好耍目的地



媒介&执行
燥场景

好耍卡：客户优惠信息聚合 好耍日历：头条福利放送

好耍推荐官：达人圈层发酵

达人推荐惊喜拆盒辐射文旅粉丝圈层
好耍优惠一卡通好耍福利大放送



媒介&执行
执行过程

员工培训

Step 1 目标同频
统一团队价值与项目价值，找到每位项目
参与者的“好耍梦想”；

Step 2 IP孵化
统一项目具像化的线索元素“耍耍”，在
传播的各个环节中进行适配和延展；

Step 3 权益创新
挖掘有趣多元的品牌植入和宣发，改变单
一的广告曝光为“盲盒”互动的沉浸体验；

Step 4 资源吸附
直击Z世代的活跃场景，高校、景区、市
集商圈等资源层层圈定。

从创造好内容和构建品牌场景出发
完成资源吸附



效果&反馈

从文旅场景更新到消费转化：
项目覆盖文旅垂直、到综、餐饮客户23家，其中开拓四川文旅网红新场景16家，整
体实现本地文旅转化GMV239w+；

从内容曝光到互动参与：
头条话题曝光量超10亿+，互动参与3.7万+，高频次高密度的微头条抽奖曝光超

73w+，线上盲盒场景落地页平均停留时长超30s，抽盒机点击率高达28%，线上盲
盒抽取超1.28w个；

从IP孵化到影响力发酵：
借势1个大流量IP（敦煌百景市集），落地15+文旅景区/市集，发放限量款实体盲盒

1600余个。

文旅潮玩新场景造节IP营销


