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产品详情

从去年下半年开始，背靠抖音平台的 ohayoo，借助抖音优质

IP，陆续推出《六号特工：秘密任务》、《王蓝莓的幸福生活》等休闲游戏。创意+速度+内容的 IP

定制思路，加上庞大的流量资源，使得打造爆款的概率大大提升。

而对资源少、又想抓住短视频 IP

定制游戏的风口，去探索流量玩法新机会的小团队来说，应该如果挑选最适合的短视频

IP，如何将游戏与短视频 IP 相结合，又该如何借助短视频 IP 最大化流量效果，去博一条出路？

我们找到了正在使用短视频轻动漫 IP 制作游戏的邱晨希，跟他聊了聊短视频 IP

制作游戏的思路、方法等，希望对同样有此想法的你有所帮助。

“短视频 IP 也具备一定的深度和可挖掘性”

先介绍下你们拿来做游戏的短视频轻动漫 IP。

我们内部称之为「猫总」宇宙，包含「猫总白一航」、「叶墨的百妖馆」、「御前狼王顾云川」三条故

事线，以 1-2 分钟的短视频形式，2–3 集/周的频率定期更新。

这三个账号在主流短视频平台粉丝总数近 6000



万，同时拿下抖音、快手、腾讯看点多个奖项，是目前短视频轻动漫的头部 IP。

除了这三个号所包含的人物和内容以外，未来这个系列新推出的故事线和角色我们都取得了游戏改编的

授权。

听起来很有趣，「猫总」是刚刚诞生的么？

2019 年 8

月，「猫总」团队开始在抖音上进行轻动漫的内容创作。「猫总白一航」用一个多月的时间涨粉至 500

万；「叶墨的百妖馆」2020 年 2 月推出，不足一周在各主流短视频平台涨粉超 300

万；「御前狼王顾云川」2020 年 6 月底推出，近半年时间，在快手上播放量超过 2.7

亿。「猫总」宇宙系列作品绝大部分的播放量都在千万级别。

而且比较令人惊喜的是，「猫总」系列作品推出一年多以后，依然维持了高速的增长。今年上半年粉丝

和播放量还没有最终统计数据出来，但观察来看依然没有丝毫放缓。

与他们合作主要是看中了流量么，还有什么因素？

自带流量当然是重要因素之一。即使一些传统大

IP，大部分也只有在影视作品热播的时间段热度极高，之后便很难保持。

而相比来看，内容高频率的迭代曝光、主流短视频平台近 9 亿 DAU

的规模效应和分发机制，决定了「猫总」宇宙这类新型 IP 能持续、稳定地获取新老用户的关注和增长。

因此我们对游戏的初期用户积累，以及持续性引流都是比较有信心的。

所以还是更容易吸量？

也不是绝对的。更重要的原因在于，短视频 IP

内容也具备一定的深度和可挖掘性，并且可以长期进行打磨和发展。

我们常见的 IP 改编游戏，比如文学、动漫、影视作品，它更注重内容深度，需要一个很完整的世界观。

短视频平台创作内容恰恰相反，所以可能很多人看来，短视频内容会比较肤浅，再火爆的内容也会在极

短的时间内被消耗殆尽。



但在「猫总」宇宙这样的精品 IP 上，我们就看到了极强的游戏改编可塑性、以及长期潜在价值。

御前狼王顾云川

怎么理解？

其实是内容创意与传播性恰到好处的结合。既运用短视频热点传播优势，以轻动漫的形式去制作、去吸

量；也具备长期内容基础，有自己的故事脉络和剧情，不断地去发展、去推进。

「猫总」宇宙提供了非常优质的内容基础，世界观足够丰富完整，融合穿越、都市奇幻、爱情、轻松喜

剧等多种元素，在短视频平台上的火爆证明了其对潜在用户的吸引力，我们也能从中萃取出适合改编成

游戏的玩法和内容。

谈一谈游戏制作的思路？是如何决定以放置经营+养成为核心玩法的？

制定研发方向时，主要从自身团队、市场、IP 特性三方面综合考量。

放置经营类无疑是小团队研发最佳类型选择之一，也十分适合「猫总」的“霸道总裁”人设。

而在对 IP 的深入研究过程中，我们挖掘出「叶墨的百妖馆」中各种“妖灵”幻化成猫的设定，既备受用

户喜爱，也十分适合作为游戏的养成点。因此，我们将这部分内容与经营玩法进行结合，玩家在经营时

需要收集、培养各式各样的“打工猫”。

会不会太依赖这个 IP？有什么是我们能把控的？

更多还是游戏设计上。

在研发过程中没有过多的条框限制，游戏内容拓展相对自由，我们主导了很大一部分“妖灵”的设计。

原本 IP 中仅有 10 个左右“妖灵”，但游戏中增加到了超过 30 个。

这也是比较有意思的地方，游戏 CP 与 IP

方的关系，从单向的接受变成了双向的互动。更像是共生发展的关系，我们也在反哺 IP 发展。



另外，考虑到常见的休闲放置经营游戏可玩性较为匮乏，我们也在游戏中穿插了近 10 种小游戏玩法，以

此作为可玩性的一种补充和升级。当然并不是简单的生搬硬套，这些玩法包装主要来源于 IP

中的一些经典内容桥段、以及时下网络热点。

怎么与网络热点相结合？

比如我们有一个小游戏玩法，主题是“打疫苗”，只要有客人进来猫总大厦，就会有护士号召大家去打

疫苗，也是社会时事的积极面内容。还有一个小游戏玩法是“鉴别绿茶”，「猫总」的早期视频内容中

有一些“绿茶”相关的桥段，于是我们把这些内容做到了游戏中。后来发现这个梗在网络上的热度又二

次爆发了。

这也是短视频 IP 的优势之一，动漫内容迭代紧密结合了时下网络热门话题，更易引起用户的共鸣并形成

传播，用在游戏里也丝毫不违合。算是游戏研发向短视频爆款内容学习到的成功经验。

而且，网络热点除了游戏性上带来的提升，也可能会成为游戏买量、宣传过程中的潜在素材。我们初步

测试下来，即使没有对 IP 粉丝进行投放，吸量效果也还是比较好的，这点比较符合预期目标。

“与用户产生更密切、更长期的互动”

短视频 IP 改编游戏，获量效果怎么样，有测试过吗？

我们做过两次吸量测试，第一次纯游戏内容，第二次将游戏内容与 IP

的轻动漫内容进行结合剪辑。无疑第二次的测试结果是好挺多的。

短视频爆款内容的制作逻辑，其实与优质买量素材比较相近，都需要快速吸引用户注意力。从某种角度

来说，轻动漫 IP 本身就为发行提供了不少原始素材，这些素材在短视频发布时的、转发、完播率等数据

，可以用来判断其在用户中的即时反馈。

我们挑选数据较好的内容与游戏结合，再去制作买量素材，相信能收到不错的效果。

预测一下，可能会去到多少用户体量？IP 粉丝的转化率预估能有多少？

这个暂时不太好预测出来，不过「猫总」几个号经常接热门游戏的广告植入，合作的游戏数超过 50

款，某些知名游戏甚至在「猫总白一航」上投放超过 5 次。有发行商反馈表示，他们在星图上泛投了很

多达人，「猫总」的转化效果是最好的一档。如今推出自己 IP 授权的游戏，想必转化率会更高。



而且「猫总」每周会产出两到三次新内容，你无法预测视频新内容什么时候会爆发，所以理论上来说，

游戏每周都可能有新的爆发点。

猫总白一航

不过，相比于简单的用户转化和导流，我们更关注如何与用户产生更密切、更长期的互动。

这部分有没有方法论可以分享？

主要还是利用好短视频上独有的资源和优势。

「猫总」每进行一次更新，对于运营来说，相当于增加了一次与粉丝进行互动的机会和话题。IP 方在这

点上做得也比较好，经常在评论区与粉丝进行互动。我们未来也会采用游戏内容和福利的形式，来去链

接用户。

IP 方经常在评论区与用户互动

我们也会学习一些短视频上的成功“套路”，例如游戏与视频联动埋一些彩蛋之类的做法。这个暂时还

只有一个初步的想法，估计会在游戏上线后再落地进行尝试。

围绕「猫总」这个 IP，你们还会进行什么探索？

目前在做「猫总」宇宙另外两款游戏的立项工作，其中一款是女性向的混合变现产品。「猫总」现有的

三部作品都涵盖长线的恋爱剧情，粉丝群体中女性用户也占了一半左右，这种轻喜剧的风格在市场上应

该还是有一定的差异化的。

“内容创作者最理想的平台”

短视频 IP 会成为主流吗？天花板有多高？

短视频对一些领域已经形成了颠覆性的冲击，而精品内容的创作和 IP

的成长都是需要一定时间沉淀的，能否成为主流暂时不好说。



但可以预见的是，中、短视频平台由于其创作门槛低、自由度高、爆发性强，广大用户对精品内容的需

求也在急剧增加，会成为未来很长一段时间内容创作者最理想的平台。

短视频平台诞生的 IP 还有哪些优势？

从 IP 的运作和发展角度来说，时间成本和资金成本都更加低。

一个传统的 IP，从文字或图画的形式演变为影视和游戏作品，过去可能需要十年的时间，但一个在中、

短视频平台上进行创作和发展的精品 IP，这个时间周期可能会缩短至 3-5 年。

可能在不久的将来，市场上就会出现「猫总」这样的精品短视频 IP

改编的优质影视作品和游戏，我们团队也会在这个过程中持续性地进行探索。
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