
抛砖引⽟-潜⼒题材的⽴项与挖掘



⽴项之前-认知主流⽤⼾⽂化迁移

• 不同渠道平台，⽤⼾群⽂化不同。
• 游戏⽅式与玩法的改变，实际上是主流⽤⼾⽂化的改变。
• 旧⽂化群体仍有市场，但已更需精耕与细分。
• ⼆次元⽤⼾只是新⽂化群体的⼀个缩影，应从底层画像与喜好深⼊分析。
• 通过⽴项降低买量成本甚⾄在渠道平台扩⼤⾃来量。

VS



他们渴望新奇与有趣的事物，勇于⼤胆挑战，跳出桎梏，能展⽰⾃我个性



他们希望探寻世界，领会天地之⼤，体验不同的⽣活



他们热爱⽣活与感性，既怀念过往事物，亦是逐光者。



⽴项分享-归园⽥居

• PC独⽴游戏：国⻛经营+种⽥+⼩镇⽣活+妖怪特⾊

• 游戏0宣发与买量情况下，短时间成为了B站⾸⻚热
⻔推荐，播放量达30万。

• 短时间仅通过B站获得的愿望单接近3万。

• 共四期开发视频，其中三期均⾃动选⼊B站热⻔推
荐。



题材拆解

⽴项分享-归园⽥居

• 牧场物语、星露⾕等多年在全球包括国内积累较多⽤⼾，
有⼀定基础与销量验证。

寻找已有⼤基数⽤⼾的游戏，分析⽤⼾画像未被满⾜的属性，尊重共鸣，从⽬标⽤⼾的
⽂化、地区习惯、渠道属性差异包装。

• 本类⽤⼾围绕建造与npc社交展开，强调扮演沉浸感，游
戏世界观反馈强。

• PC种⽥类多为欧美向世界观，有⼀定⽂化隔阂，并未消
化国内⼤基数⽤⼾对国⻛向包装的渴求。

• 中华源远流⻓的种⽥⽂化，在同题材与框架下能产⽣较⼤
的差异化，例如赶集、骑⽜耕⽥、种茶养蚕、元宵中秋节
⽇活动等。

需求反推



⽴项分享主神

• ⼆次元卡牌⼿游：⽹⽂⽆限流+西部世界（破次元壁）

• 游戏0宣发与买量情况下，击败同期预约的盛趣腾
讯联合研发的⻰之⾕2，登临预约榜第⼀。

• 买量拥有极⾼的转化率，成为taptap在众多⼩说平
台的核⼼买量素材。

• 五⼗万预约，⽹⽂⼩说流派映射到⽴项题材的成
功转化案例。



⽴项分享主神

题材拆解
• ⽆限流⾃开⼭⿐祖⼩说《⽆限恐怖》起，已有⼗年的读者
⽤⼾积累，但该流派⼀直未转化到游戏题材。

• 西部世界为当时顶流美剧，讲述关于AI觉醒与反抗的故事，
有⼀定热度与可包容性。

• 将庞⼤的⽆限流⼩说⽤⼾往游戏端转化,若成功则可获取
⼤量⾃来热度，但⽆限流美术⻛格的多样性需⾃圆其说，
避免引起⻛格混乱。

• 以西部世界框架，⽴⾜于更⾼纬度去解释多个副本的存在，
同时还可吸引⾮⽆限流玩家，扩展题材⼴度与包容性。

需求反推

在电影与⽹⽂⼩说平台，拥有较⼤可挖掘的题材空间，可从外部转化为游戏⽤⼾，可考
虑复合题材。



⽴项分享主神

⽹⽂对题材创意敏感度⾼，竞争强烈，有热度的新书能⼀定
程度反应时下阶段的读者喜好，可针对此做即时转化。



⽴项分享-共鸣、共情

• 18年作品，彼时昭和杂货店热度正⾼，拆解引起共鸣的元素，
⽴项为中国80~90后回忆的杂货店，温暖闲适，多次上好游快
爆与4399盒⼦⾸⻚推荐。

• ⽂化是不同的，但情感是共通的，分析引起情感与回忆共鸣的游
戏，符合共鸣逻辑的基础上进⾏本⼟化。

夏⽇杂货店

肢体派对

• 游戏茶馆2018年度最佳独⽴游戏，20万下载，taptap最⾼热⻔
榜第四。

• 以作家进⼊古堡，相遇不同的怪物为故事表层，内⾥实际为⼀
个孩⼦的成⻓历程，怪物皆为成⻓中的众多分裂⼈格，涉及留
守⼉童、校园霸凌、职场、社会暴⼒等敏感话题。

• 特⾊：没赚到钱。



欢迎交流~


