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摘要：目的目的 从提升移动游戏产品界面易用性的角度出发，分析移动游戏产品界面的设计要求和设计

策略。方法方法 结合移动游戏产品运行平台（环境）的限制因素，对移动游戏产品界面的设计要求进行归

纳和总结，提出满足用户体验需求和提升移动游戏产品界面易用性的设计策略。结论结论 移动游戏产品

界面设计应充分考虑移动游戏产品运行平台的限制性，优化界面设计，以增加资源复用、减少导航复

杂度、突出重点信息、扩大表现空间、避免错误响应、偏右设计、界面反馈动态化等有效的设计策略，来

实现移动游戏界面的设计需求，提升产品的易用性。
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ABSTRACT：From the perspective of improving mobile game products interface usability，it analyzes design requirements
and design strategy of the mobile game product interface. Combined with the limiting factor in the operation platform
mobile game products （environment），the requirements of mobile game product interface design are induced and
summarized，the design strategy to meet the demand of the user experience and to improve mobile game product interface
usability is put forward. The limitation of mobile game product platform should be fully considered in mobile game product
interface design，to optimize the design of the interface，by increasing the resources reuse，reducing the navigation
complexity，highlighting the key information，expanding the performance space，avoiding error response，the right design，
interface feedback dynamic etc. effective design strategy，to realize the design requirements of mobile game interface，and
improve the usability of products.
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近十年来，我国的游戏产业得到了迅猛发展，正

在成为第三产业中的朝阳产业。数字游戏已经从当

初的一种边缘性的娱乐方式日益成为一种主流的娱

乐方式。而随着手机、平板电脑等数字移动终端的大

规模普及，以手机游戏、平板游戏为代表的移动游戏

也越来越受到人们的欢迎和喜爱。

作为交互性产品，易用性是界面设计的首要要

求。移动终端作为移动游戏产品的载体和运行环境，

与其他游戏运行平台（游戏主机、个人电脑等）相比，

其产品特性具有一定的差异性，会给移动游戏界面的

设计和使用带来一定的约束和限制。在用户使用移

动游戏产品的过程中，这些约束和限制在某种程度上

会给用户的使用体验带来很大的影响。从产品的易

用性出发，这也给移动游戏产品的界面设计提出了一
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些新的要求。

1 移动游戏产品运行平台（环境）的限制

1）移动终端与电脑、游戏主机等游戏平台相比，

在芯片、内存容量、显存容量等方面的配置都相对较

弱。要在移动终端上正常、流畅地运行APP产品，其

程序、模型、贴图、界面资源、动画、音乐音效等各种设

计内容都需要耗费相应的系统资源。

2）移动终端的便携式设计，决定了它质量轻、体

积小、屏幕小以及游戏表现与操作面积（空间）小的

特点。

3）目前的智能移动终端普遍采用触屏输入方式，

没有硬件式输入键盘（按钮），缺少机械式触感反馈和

提示。

4）玩家使用频率较高（调查数据显示仅次于通讯

功能），但游戏时间呈碎片化分布，在无聊、空闲时段

使用较多（比如候车、候机、等人、饭后、睡前、上厕所

等时段）。

2 移动游戏产品界面设计要求

2.1 优化界面设计资源

大尺寸的界面图形元素会耗费大量的内存空间

和显存资源，数量过多的重复界面图形元素也会浪费

大量系统资源，不仅大大增加了安装包的大小，而且

容易过早达到系统资源的瓶颈，出现延迟、卡顿等影

响玩家体验的重大易用性缺陷。为了提高产品运行

效率和增强易用性，运行于移动终端的游戏产品的界

面资源在能够满足基本设计需求（主要是视觉精度需

求）的前提下，一般都需要进行适当的优化，以提高效

率，避免迟滞、卡顿等易用性缺陷的产生。

2.2 尽量扩大游戏操作范围与表现空间

移动终端体积小、屏幕小，因此同一时刻呈现的

信息不能过多或过于繁杂，不能仅仅根据游戏系统功

能模块来堆砌界面，这样会使得游戏信息层次不足，

重点强调不够，导致识别错误、导航混乱等易用性问

题[1]。20世纪30年代著名的建筑师米斯·凡德洛提出

了设计观念"Less is More"，提倡界面的简洁设计，反对

元件、信息的堆砌和过度装饰，强调将最重要的信息

和内容放置在最显眼的位置[2]，剔除冗余的元素，并尽

量通过规划版面布局、优化导航结构与界面元件等有

效措施扩大游戏操作范围与表现空间。

2.3 考虑操作时的需求

智能移动终端普遍采用触屏输入方式，没有硬件

式输入键盘（按钮），缺少机械式触感提示和反馈。在

系统资源消耗过多时，会出现输入反馈的延迟；在操

作过快，未能触及有效输入区域等情况下，会出现操

控或输入错误。移动终端的界面设计要采取适当的

策略，来消除或屏蔽不利于操控、输入的因素，减少操

作失误，使游戏的反馈精确。此外，游戏用户在乘车

等特定环境下需要单手操作，这也要求在界面规划及

设计过程中对此情况加以考虑和重视。

2.4 重视刺激点反馈乐趣的界面表达

针对移动端游戏使用频率高，游戏时间呈碎片化

分布，在无聊、空闲时段使用较多的特点，移动游戏产

品在游戏策划和系统设计时，往往把游戏的关卡时长

控制在1~3 min，以满足在碎片时间也能完成相对完

整的游戏环节的心理需要，提升产品粘性和玩家的满

意度。在这短短的1~3 min内，一般都会设计一些冲

击性强、生动有趣的视觉刺激点，以提升玩家的兴趣、

成就感和满足感[3]。刺激点往往设计在等级提升、技

能获得（提升）、道具抽取、关卡结算、成就展示等环

节，这些环节界面内容的呈现和展示恰恰是刺激点的

核心表现内容，需要优化设计，强化效果。

3 提升移动游戏产品界面易用性的设计策略

针对移动游戏产品运行平台的限制以及与之对

应的移动游戏产品界面设计的要求，在进行移动游戏

界面规划和具体设计的过程中，除了遵循通用的设计

原则外，还需要采取一些特定的设计策略和思路，以

增强游戏产品的易用性，达到满足和提升用户体验需

求的根本目的。

3.1 界面元素的合理拼图

界面框架及控件设计完成后需要进行切图，将每

个界面进行图形分割，把各个控件分割为一个个独立

的图形单元，再使用拼图工具进行拼图优化或将图形

单元导入游戏引擎自动拼合为一张图。考虑到界面素

材需要拼图的这种特点，为达到优化移动游戏界面资

源的目的，在进行界面设计时，尽量考虑将面板背景、

框架、按钮基座等统一设计、重复使用[4]。这样的处理

方式不仅可以统一游戏界面的视觉风格，而且可以通
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过同一设计元素的反复使用来极大地节约系统资源，

提升游戏运行效率。此外，目前的移动游戏界面框架

设计中有一种强调资源复用的“九宫格”处理方法，极

具代表性。这一方法将一个游戏框架按上下左右4个

方向，以及两端加中段分为9个部分，将边框中段和两

端衔接处的像素设计为可循环，即作无缝贴图处理，这

样就可以通过程序任意加长边框而不用增加图形资

源。框架的背景部分则设计成一小块四方连续的无缝

图，也可以由程序任意扩展。九宫格界面资源见图1

（图片摘自《神域战记》APP）。此外，如果需要继续优

化，甚至可以设计4个完全相同的端角，这样又可以进

一步复用资源，优化性能。

3.2 突出重点信息

为使移动游戏的界面简洁，信息呈现层次分明、

重点突出，需要探索适合移动游戏的导航结构并降低

界面层次的深度[5-6]。由于移动终端外形与结构特点

的限制，移动游戏与客户端游戏以及主机游戏在界面

导航结构上应有所调整。常规的导航结构一般采用

将所有功能的主要入口集成在一个主菜单上的辐射

状结构的导航UI，部分移动游戏在开发过程中也沿袭

了这种导航UI形式，比如近来比较流行的《刀塔传奇》

等移动游戏的导航界面可以说是其中的代表，见图

2。这种UI结构的学习成本较高，布局层次繁杂，对屏

幕空间占据较多等缺点也非常明显。为了改善导航

界面结构，目前很多休闲游戏都开始采用一种叫作环

形结构的导航UI，这种UI结构主要通过不断在几个并

列界面间进行环形切换来构成游戏的主要循环流

程。目前大量跑酷、三消游戏都通过了这种UI结构。

比如《天天风之旅》的角色选择界面就是典型的环形

结构UI，见图 3。环形结构UI具有学习成本低，游戏

体验流畅，界面布局清晰简洁，适合相对偏小的移动

终端屏幕，将重要收费点植入循环，鼓励玩家快速开

始游戏，保持游戏节奏并提高留存率等优点，特别适

合功能模块少、游戏循环短、关卡驱动的休闲游戏。

同时，在中核乃至硬核手游中，也可以采取信息分组

（或较浅的分层）等措施，尽量实现导航结构的去中心

化，把导航UI从辐射状结构变成环形结构，给玩家提

供更好的游戏体验。

此外，为使玩家以最小的代价和最快的速度在尽

量不中断工作流的情况下获取重要游戏信息，需要将

杀敌信息、血量生命、连击数、魔法值等重点信息在界

面中进行突出显示，其位置、形式、颜色、大小等都要

加以规划和设计。

3.3 尽可能扩大游戏表现空间

游戏与其他应用软件不同，游戏界面中所有的可

视化元素都应该为游戏体验服务，如果图形界面过于

复杂或过分被修饰的话，反而会干扰玩家的注意力，

使他们不能集中精力体验游戏世界。游戏界面应简

洁、明确，具有很强的易懂性、易用性[7]，同时占用的屏

幕空间越小越好，尽量把屏幕空间留给游戏世界。

1）精简界面按钮数量。可采取根据界面功能要

求一个个逐次减少按钮，直至设计变得不合理，至最

后一个减去的按钮为止，就是最为合适的按钮数量。

该设计策略可用来优化按钮集。

2）透明处理。将遮挡屏幕空间面积最大的游戏

元素、控件作透明或半透明处理，使得整个界面空透，

遮挡区域减少。比如位于界面下方或右侧的道具、技

能、属性面板，框架的背景，虚拟单摇杆或双摇杆的作

用区域（以透明度较高的圆形区域居多），地图框架背

景等部件。精品手游《部落冲突》画面下方的出兵界

面占据的屏幕空间面积较大，作了透明处理后明显空

透了许多，见图4。腾讯动作手游《天天炫斗》操作摇

杆和技能按钮的全透明设计也对动作游戏减少界面

遮挡、提高场面判断起到了重要作用，见图5。

3）折叠控件。将部分功能按钮集成为1个或2个

可折叠面板，需要使用时点击弹出，不需要时则收叠

图1 九宫格界面资源

Fig.1 Sudoku interface resources

图2 《刀塔传奇》导航界面

Fig.2 "The Legend of the Knife

Tower" navigation interface

图3 《天天风之旅》角色选择

界面

Fig.3 "Every Day the Wind

Tour" role selection interface
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起来，减少界面遮挡，扩大场景可视面积。

4）导航地图简化。与客户端游戏以及主机游戏

的导航地图形式不同，为增大游戏场景的可视面积，

移动游戏位于场景右（或左）上方的导航地图一般会

采取地图边框窄化，基底背景透明化，区域标示线条

化，角色标识点状化等设计措施来进行简化处理。

3.4 避免错误响应

现在的移动终端广泛使用虚拟按键触屏输入，为

了便于操控/输入，使游戏信息能得到精确反馈，减少

操作失误，避免错误响应，在界面设计过程中需要做

大量的操控/输入响应测试[8-9]，一般会首先根据目标市

场用户种族的输入习惯、手指差异进行按钮布局和按

钮面积的设计。比如会根据人种差别导致的手指大

小的普遍差异采用不同的按钮面积设计。同时，控件

有效的输入响应区域也要求设计得不要太近，避免产

生错误的关联输入和响应。

3.5 偏右设计

手机用户在很多情况下会有单手操作的强烈需

求，同时在移动游戏的使用过程中，手指的触屏操作

或多或少会对游戏画面产生遮挡，这会对游戏场景信

息的及时反馈以及即时的游戏操作决策产生影响。

考虑到用户的单手使用需要，以及减少操作过程中手

指对游戏画面的遮挡，在移动游戏界面布局中采取偏

右设计是一种较好的策略。偏右设计策略是指在移

动游戏界面设计中根据使用频度将功能按钮设置在

屏幕右侧（可以是右侧，也可以是下方偏右侧），使用

频率越高的按钮越靠近屏幕右侧。这样处理一方面

可以最大化地减少游戏操作过程中右手手指对屏幕

的遮挡；另一方面也充分适应右手单手操作的便利和

效率（单手操作以拇指操作为主）。例如移动游戏

"Magic of Clash"的战斗主界面设计中，就将主要功能

按钮设置在了屏幕右侧和下方，战斗中使用频率最高

的技能、道具按钮均放置在了偏右侧，极大地方便了

技能操作和道具使用，见图6。

3.6 界面反馈动态化

视觉刺激点的设计是移动游戏产品在短时间内

提升玩家兴趣、成就感和满足感，以及提升产品粘性

的重要手段。等级提升、技能获得、道具抽取、关卡结

算、成就展示等环节界面内容的呈现和展示是视觉刺

激点的核心表现内容。在这些界面环节的视觉表现

中，信息反馈、信息呈现的动态化是一种非常有效的

手段[10-11]。等级提升、技能获得时属性数据的闪动、道

具抽取时的特效、关卡结算时的动态光效、成就或排

名展示时的变形动画、功能按钮或界面边框上的流动

光晕等，都大大强化了界面元素的视觉冲击和表现效

果，增加了游戏的趣味性和生动性。与静态的界面表

现相比较，具有更好的游戏体验和节奏感受。这一策

略在移动游戏的设计中受到了越来越多的重视。比

如手游《节奏大师》选关界面中背景及按钮上流动的

光影，见图7；《雷霆战机》仓库界面中跳动的箭头，按

钮上动态的扫光等，见图8。

4 结语

系统资源有限、屏幕小、普遍采取触屏输入、使用

图4 《部落冲突》游戏界面

Fig.4 "Clash of Clans "

game interface

图5 《天天炫斗》游戏界面

Fig.5 "Every Day，Hyun Doo" game

interface

图6 "Magic of Clash"游戏界面

Fig.6 "Magic of Clash" game interface

图7 《节奏大师》动态游戏

界面

Fig.7 "Rhythm Mast-

er"dynamic game interface

图8《雷霆战机》动态游

戏界面

Fig.8 "Thunder Fighter"

dynamic game interface
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时间呈碎片化分布等移动终端产品特性决定了运行

于移动终端平台上的游戏产品必然受到的一些约束

和限制。这些约束和限制决定了设计者需要采用一

些特定的设计策略，以满足移动游戏界面的设计需

求，提升产品的易用性，帮助游戏玩家达到游戏目标，

满足用户的游戏体验需求。
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