
小团队立项与开发过程中的避坑指南

墨日工作室紫宵



我们是一家成立了7年的小团队没做多大，但也没挂

初期销量几百份，累计销量：
1万份

2017上线

销量：4千份

2020上线

销量：13万份

2022上线



立项时没有长板

• 玩法没有新意：一个滑冰过关解谜

• 画面表现也不突出：拍脑门，像素
风够独立游戏，好做

• 小团队是不太应该考虑拼品质的



超出预期，过度扩展

• 无尽寒冬初始预期：
• 团队要有一个项目开始做

• 完成团队磨合

• 试水游戏上线平台的流程和效果

• 开发小半年

• 无尽寒冬开发过程中预期变化：
• 觉得初始设计一般，想要做的更好

• 想要有多人联机

• 想要有创意工坊，地图编辑器

• 开发了接近1年



立项仅仅开始于一个感觉还不错的点子

• 2017.1的GameJam Demo：一款在局限小地图中反弹激光清板打怪。<-还挺有意思的

• 4个月的反复探索后

• 一个竞技场观众互动元素的BOSS战游戏。<-有独创性的

• 但其实并不是一个大部分成员很想做的游戏



不想做带来了什么？

•不太高的积极性

•不太专业的自我认知

•甚至没有一个人很强烈的想这个游戏该做成什么样



弃之可惜

• 不太高的积极性，导致开发很慢，实质开发周期月28个月。

• 不快乐。

• 立项的过程中，我其实隐约是有意识到问题的，但是觉得时间投入很多了，并且创意
是有的，也许是可以做的。

• 新总结：立项时不要不舍得放弃！
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是一个远超出能力的项目

• 大部分人不想做，也就没有人仔细去思考过，自己能不能学会。
• 新总结：立项时不要过于超出自己的能力！



• 没有很清晰的目标

• 结果：观众互动这个机制在我们的游戏中是给BOSS
战体验让路的。
• 对战斗影响不大，沦为噱头。只能在宣传的时候起到一
点作用。

• 也没有更加深入挖掘。

• 新总结：开发时要保持好核心长板！

没有保持好核心长板

核心长板 基础玩法

竞技场观众互
动式的战斗

BOSS挑战
ARPG



• 一直在横向扩展
• 想到什么就加什么，觉得这个有趣，那个也不错
• 不是不加，而是不能舍本逐末。
• 新总结：即使不超出预期，也不要漫无目的扩展内容

在核心之外，过度扩展

BOSS战

竞技场观众互
动

武器拼接

创意工坊

皮肤替换

皮肤换色

挑战模式

场景装饰

Rogue模式

场景小游戏
挑战排行榜



• 越久，越疲惫，越痛苦。
• 增加的经济成本。
• 团队越小，这个问题越不明显。
• 新总结：基于你的团队规模，你的资金状况，合理规划开发时
间并有意识的认知到自己很可能会超出多少！

• 2倍。

开发周期过长



•弈仙牌是一款在线PVP的DBG卡牌构筑游戏
•支持多平台互通
•源于想做一款构筑了很强的卡组后与其他玩家真的对决的基础出发点





美术试错

• 不舍得放弃
• 其他问题：开发周期，自我认知与玩家认知偏差，技术准备不足，钱不够多

3个月探索
• 2个月使用

3个月探索
•三个月使用

2个月探索



• 立项：
• 不要因为没有一个感觉还不错的点子而
立项

• 不要仅仅因为一个感觉还不错的点子而
立项

• 不要不舍得放弃
• 不要做过于超出能力的项目
• 不要没想明白预期而立项，要有合理规
划

• 开发
• 不轻易超出预期，避免过度扩展
• 不超出预期也不要盲目扩展
• 保持你的核心长板，认真打磨核心机制

总结一下



• 量力而为的坚持
• 多测试，不管是面对玩家的，还是自己人的。
• 最后，在你自己真心喜欢自己的游戏的时候，还请相信你自己，至少你做出
了你自己喜欢的游戏。

• 谢谢！

最后


