
智行理财网
虚拟货币积分商城

积分体系是用户激励的有效手段，它可分为两种：一种是会员等级式，一
种是虚拟货币式。这两种有什么区分？适用于什么场景？如何设计？有什
么需要注意的地方？下文将会讲到。
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我引用一张来自《精益数据分析》的图来说明用户最佳路径的分析步骤。

我们可以通过这个产品的商业模式，来推导一张这样的商业模式图，这个图解释了
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用户从哪里来，到哪里去，要经过哪些步骤。

而在上面，我们也曾确定了趣头条的商业目标是提高用户价值，降低获客成本。

那么在整个的这张商业模式图中，用户存在一个最佳路径，这个最佳路径会满足我
们的商业目标。基于此，我们可以推导出用户的最佳行为路径。

三 、面向核心指标设计激励体系

在确定了用户最佳的行为路径后，我们可以看出：在特定的情况下，用户怎样的行
为是更符合产品商业目标，更能提高我们的商业收益的。针对这样的用户行为，我
们需要给予特定的激励，以使得用户尽可能的在最佳行为路径上进行行动。

『激励』是目标，具体到解决方案可以有多种方式，例如新手指导、勋章荣誉等等
，不同的解决方案应对不同的激励场景。

那么比如像是工具型的产品，用户面对的问题在于——不会用，那么新手引导就是
合适的激励方式。又像是 O2O 类的产品，用户没有培养起使用产品的习惯，注册
之后流失率高，那么首单补贴就是合适的激励方式。

什么样的产品/场景是适合于积分体系的呢？

积分体系代表着将一整套的运营流程产品化，用于稳定的用户行为激励。如果产品
本身非常低频，如婚嫁、求职、购房购车等，是很难起到什么作用的，只有高频产
品才适合于积分体系。

事实上我们去查看拥有庞大且完善积分体系的产品就会知道这一点，这些产品有信
用卡积分商城、阅读、资讯、社交、电商类 App 等等。像是微信读书、掌阅都有
虚拟货币式积分体系，京东和天猫都有会员等级+虚拟货币式的双行积分体系，QQ
则有等级制的积分体系。

从我举的例子你可以看出来：积分体系分为两种，一种是会员等级式，一种是虚拟
货币式。这两种有什么区分？适用于什么场景？如何设计？有什么需要注意的地方
？

别着急，接下来就会讲到了。

3.1 怎么选择
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那么这两种积分体系怎么选呢？

如果大家注意观察，会发现虚拟货币式的积分体系基本只用在电商中（当然也有特
例，例如派派和我们聊到的趣头条），同时会员等级式的积分体系则应用的更广泛
，像是阅读类、社交类。

为什么呢？

虚拟货币式的积分体系，基本都需要真金白银的长期投入，不是所有的产品都能承
担的起这个成本。如果单个用户终身价值较高，能高于对用户的激励投入，那么虚
拟货币式的积分体系就是可行的；如果单个用户终身价值较低，那么会员积分体系
更可行。

3.2 会员等级式积分体系

会员等级式积分体系是指：在用户完成指定行为后，产品将给予用户一定的积分，
积分累计后，用户会得到等级、勋章类的荣誉奖励，有时还会伴随着一定的特权奖
励。

上瘾这本书里，讲了用户习惯的培养机制。

那么接下来我们举个例子。

激励体系是面向核心指标进行设计的，前文已经提到过。例如对于早期的 QQ 而言
，可以触达好友，并且与好友产生对话是最核心的体验。那么产品就要保证通讯录
中的好友有较长的在线时间，试想一个全灰色的好友列表，会不会让你灰心丧气，
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感觉无聊，再也不愿意登录呢？

那么对于 QQ 来说的核心指标是『用户在线时长』（当然也有其他的核心指标，我
们这边暂且认为，用户在线时长是最最核心的指标）。

（1）第一部分：用户行为如何确认？

前面我们说了在最佳用户行为路径中，其中一些用户行为是尤其重要，可以为整个
产品带来额外价值的行为。我们从中提取出最重要的一部分，进行加权排序，依据
权重给予用户激励。

（2）第二部分：货币激励怎么给？给多少？

在这里的积分与会员体系中的积分不同，涉及到实实在在的成本投入，因此需要更
严格的计算。此外还需要引入外部的参数，初期可以获得的预算有多少？以后每月
固定的预算有多少？单个用户的成本线是多少（以
KPI、历史数据、市面价格水平、转化率指标等进行衡量）？

事实上货币激励的绝对值并不重要，你给用户100积分还是1000积分，对用户来说
区别并不大。核心在于100积分到底是可以当1元用，还是100元用，这才是用户关
心的，也是影响到整个积分体系运转的部分。

（3）第三部分：货币兑现与回收

在现实世界里，如果纸币不能兑换成黄金，或者不能在市场上购买其他物品，那纸
币就是一堆废纸而已。在产品中也是这样，不能兑现的虚拟货币，于用户来说一文
不值。同时产品也需要以一定的方式，规模性的回收货币，以保证不会通胀导致虚
拟货币大幅度贬值，进一步导致虚拟货币积分体系的整个崩塌。
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而货币兑现或是回收有三种方式：

直接提现
积分商城兑换商品
到期作废

直接提现是实现起来最简单，可是对于企业来说成本最高的一种货币兑现方式：

1. 需要直接给用户现金，真金白银没有回旋余地；
2. 真金白银会吸引大批的羊毛党，一个不慎，运营预算就被薅的一干二净。

积分商城兑换商品，有两种做法：实在一点的，和不实在一点的。

实在一点的呢，积分可以直接兑换商品，譬如信用卡积分商城，但是商品
的标价会比市面上稍高一些，再加上有批发进价，至少可以回收其中1/4-1
/2的成本。
那不实在一点的，像是简书、饿了么的积分商城，兑换商品需要积分+现金
，基本上就是另一种方式的电商变现了。

第三种就是到期作废制度，这个基本上每家都有，同时也是每个积分体系必备的虚
拟货币回收销毁制度。这个制度可以督促用户在一定时间内，尽快的去兑现积分。

回收方式的适用条件：
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