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摘要：目的目的 基于手机游戏与网站设计的交互设计原则与用户体验研究成果，从信息架构、交互设计以及

视觉设计3个方面，探讨基于用户体验的手机游戏行业官方网站设计的方法与流程。方法方法 对比分析国内

外手机游戏行业官方网站设计存在的弊端，并采用问卷调查的方法了解用户需求。结论结论 信息架构方面

加入用户自产生信息内容设计，形成快速的信息交流与反馈；交互设计方面加入符合交互逻辑的合理动

效、交互行为及其相应操作，网站引导设计和及时有效的交互反馈，构建良好的用户体验；视觉设计方面兼

具扁平化与拟物化的双重特征和统一的品牌识别系统特征。
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ABSTRACT：From three aspects of information architecture，interaction design and visual design，based on the interactive
design principles and user experience achievements of mobile phone game and website design，it tries to explore the
methods and process of official website design for mobile phone game industry official websites based on user experience.
Firstly，it uses the comparative analysis drawbacks of design in mobile phone game industry′s official websites and using
the questionnaire to survey the user′ s needs.Secondly case study is used to support the design disciplines in interaction
design and interface design.In Information architecture，it adds user generated-information architecture design for a quick
exchange of information and feedback.In the interaction design，it adds the reasonable interaction workflow logic and
dynamic effects，gesture and behavior navigation design for the instant interaction and feedback to create a good user
experience like self adaptive and mass customizations.The visual design selects the independent innovation with the unified
style to combine flat and Hypostatization brand characteristics.
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2014年智能手机已占到市场份额的66%[1]，随着

智能手机的迅速普及，手机游戏行业在2013年之后即

呈井喷式发展趋势。与此同时，国内外手游市场出现

多样化的发展态势。与手游市场紧密配合的游戏官

网的设计也迅速发展起来。目前手游官网有如下几

种形式，一种是具有手游家族品牌的官网，拥有桌游

到手游的全系列游戏门类的介绍及网络推广平台，一

种是以传统桌游为主，手游为辅助的官网设计，另外

一种是聚集了各种手游品牌，形成平台型的官网设

计。总体而言，国内小型游戏公司由于缺乏品牌意

识，游戏企业官网设计缺乏统一规划，网站信息架构

冗余杂乱、网站内容大部分是手游内容的简单复制与

简单呈现，在跨平台的游戏内容的视觉设计、游戏交

互设计及用户体验、网站设计跨平台的适配性方面都
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比较欠缺。这里根据手机游戏行业官方网站在设计

内容的独特性，网站内容与功能的可移植性与扩展

性，在网站信息架构方面，针对游戏内容与企业自身

内容，分析信息分类、信息分级以及信息组合架构，加

入用户自产生信息内容设计，建立快速信息交流与反

馈；交互设计方面，基于同侪效应，对用户社交行为操

作以及用户网站版块的需求进行了分析，加入合理动

效、交互行为及其相应操作，网站引导设计和及时有

效的交互反馈，形成良好的用户体验；视觉设计方面，

采用问卷调查和访谈的方法（发放问卷150份，回收

124份，问卷回收率82.6%）进行用户对网站类型与内

容的调研。通过笔者对原型“回声游戏网站”的设计

与开发，从信息架构、交互设计以及视觉设计3个方面

阐述设计理念。

1 信息架构设计因素

1.1 条理清晰易于管理

目前游戏类门户官网冗长繁杂、信息分级模糊，

轻量级的信息架构能够根据玩家的分类与差异性需

求，将信息合理分类，并根据用户体验环境与需求的

差异，进行定制推送信息。通过问卷调研，玩家最关

注的因素分布中，关注页面布局的有112人，关注内容

信息的有103人，关注更新速度的有100人，这是游戏

玩家较为关注的，其次才是视觉上的感官刺激，有98

人，因此在网站架构设计上要设计足够的灵活性，方

便网站的信息更新迭代[2-3]，适应快速发展的手机移动

游戏行业的步伐。回声游戏的网站信息架构设计，见

图1，从用户体验需求和企业发展等多角度出发，将信

息进行了星级划分（如主打板块为用户参与度较高的

论坛及社交板块），并制定出清晰、有条理、易于管理

的信息架构。

1.2 加入用户自产生信息内容设计

目前国内腾讯、网易等游戏网站以“主打游戏展

示版块”为主。但通过对用户的调查得知，68%以上的

玩家对论坛及活动感兴趣（如查找攻略，玩家经验分

享以及COSPLAY活动通知等），其次是游戏基本信息

查找（游戏角色、武器装备等基本信息）。此外，问卷

调研结果显示，用户反感“大量文字版块”，90%的用户

的首要关注点是标题，其次83%的用户关注文字内容

信息。在网站架构信息组织中，应以用户为中心。如

回声游戏从用户的需求出发，贴合用户的心智模型，

便于用户查找信息。回声官网以用户关注度较高的

需求板块（论坛、活动及游戏三大板块）为主，并将信

图1 信息架构

Fig.1 Information architecture
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息设计进行图形化、图表化、标题化处理，通过信息组

织差异，体现不同级别页面在信息架构中的级别差

异，网站主页界面图见图2。

传统的国内游戏官网中，用户所处位置为接受

者，网站的信息来源渠道单一，网站更新慢，用户反馈

机制不完善。网页衡量标准见图3，通过调研得知用

户对于评论版块参与度很高。作为迭代迅速的手机

游戏行业，用户参与可极大增加用户粘度，通过数据

分析，追踪用户需求，利用用户参与反馈的数据价值，

加入用户自产生信息内容设计，形成快速信息交流与

反馈。回声游戏加入了社交平台端口OSNS以及UGC

（用户自产生信息内容）模式[4-5]，用户可以进行分享、

评论、上传等操作，用户评论输入框及用户登陆界面

见图4，企业能够及时得到玩家反馈，同时能够让玩家

的创意想法转变为游戏内容，有助于提升网站注册用

户的转化率，拓宽品牌营销渠道。

2 交互设计元素

2.1 加入合理动效、交互行为及其相应操作

动效设计越来越能够体现网站质量，并吸引新一

代手机游戏玩家的注意力和好奇心[6]。游戏网站设计

中，动态因素居多的网页设计深受用户欢迎。目前手

机游戏官网交互设计多为静态视觉设计，或采用flash

循环广告模式，见图5（图片摘自三国杀和腾讯官网），

问卷调查数据显示70%以上的用户对于过多的、乏味

的广告持比较反感的态度（研究表明，频繁闪烁的动

画容易引起癫痫患者病症复发）。游戏网站的交互设

计需考虑用户心智模型，把握动效与信息传达效果的

平衡。回声游戏加入3D引擎，直观展现最新游戏，同

时，玩家可在网页端试玩游戏，用真实的产品打动用

户，而非自夸的平面广告轮播图的形式，大大提高了

用户参与度和移动端安装比率。回声游戏公司团队

成员介绍的交互设计中，增加交互式头像按钮的展示

效果，可激发用户的猎奇心理，见图6。

2.2 网站引导设计和及时有效的交互反馈

基于同侪效应，抓住用户的跟风心理，可进行引导

性交互设计。目前国内的游戏企业网站大部分采用文

字连接形式，交互直白，反馈差，而一个大型的官方网

图2 网站主页界面

Fig.2 Homepage interface design

图3 网页衡量标准

Fig.3 The measure standard of website

图4 用户评论输入框及用户登陆界面

Fig.4 The user comment box and user login interface

图5 国内网站广告截图

Fig.5 Domestic website advertising screenshot

图6 团队介绍动效

Fig.6 Team performance
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站，直观、易理解、简洁的交互行为引导设计，可以让玩

家较快找到相关信息，增强信息传达效果。回声网站

首页进行新游戏和热门游戏的推荐banner图设计，采

用切换的模式，能够吸引用户的关注，并设立“了解更

多”的链接按钮，方便用户快速跳转页面。论坛版块

中，用户在未登录状态下，评论框处于不可编辑状态并

提示用户进行登录操作，指引用户完成评论体验。

及时有效的交互反馈，是形成优秀用户体验的重

要元素。大部分的游戏企业网站用户的身份也处于

接受信息的角度，缺少交互接口，用户无法很好地参

与到网站中来[7]，游戏官方网站大多加入了评论等窗

口，但玩家的评论得不到及时反馈，消耗了玩家的积

极性。回声游戏网站设计中开放的第三方账号登陆

平台，让用户参与到网站中来，进行上传多种形式的

资源攻略（视频、音频、图片），同时用户可以随时评

论，构建及时有效的交互反馈。

3 视觉设计元素

3.1 兼具扁平化与拟物化的双重特征

目前大部分游戏官网设计移植游戏设计的风格，

不利于企业长期拓展玩家体验，推广游戏。例如推出

“保卫萝卜”的游戏公司，官网背景直接采用游戏场景

图，这在游戏黄金时期，能够很好地起到宣传作用，处

于优势状态，但是当公司开发的游戏增多，将会导致

网站风格的大变身，削弱了玩家对企业官网的识别度

和忠诚度，同时，手机游戏开发迭代迅速，官网风格随

时更改，增加了网站的维护成本以及时间消耗[8]，因此

网站设计要极具品牌特征，形成与企业理念相符合的

网站风格，避免移植游戏风格。

3.2 统一的品牌识别系统特征

目前的游戏门户类网站以及国内游戏官网，其界

面色彩繁杂，搭配不合理的现象比比皆是[9]。通过对

用户的调研得知，70%以上的用户对网站的界面是否

美观和时尚很在意，色彩设计作为界面设计中最重要

的元素，是决定用户停留时间长短的重要因素之一，

统一、规范的色彩标准，对于一个视觉感的游戏网站

有着不可忽视的地位，因此，色彩运用上应规范、标

准，根据企业的特征和VISI系统等制定网站主体色和

辅助色，见图7。

目前国内游戏门户网站大多页面冗长，文字繁

多，大小各异，在一定程度上给用户产生很大的心理

和视觉压力，同时不利于用户快速查找信息。此外，

通过问卷得知，手机游戏玩家多为18~40岁的年轻互

联网原住民一代，这中间又以18~30岁最为密集，比例

约为72%，因此，文字应字数简短、精益求精，比例放

大从而适应快速阅读、跳读，使用与企业品牌相一致

的、统一的字体库，采用文字图形化的设计手法，适应

“读图时代”来获取信息的特点[10]。

基于用户的问卷调研，得知90%的用户对标题比

较感兴趣，同时对于73%的玩家来说，图片的吸引程

度远远大于文字，因此在文字设计上力求精简化、图

形化、整体化。在图形的设计上，保持简洁大气、色彩

鲜亮、动感活泼、语义明确都能够很好地衬托出企业

的形象和产品的高质量。

3.3 独立创新

调查得知，目前国内外游戏行业的大部分网站采

用表单设计样式，即棋盘式布局，虽能很好利用空间，

但呆板无趣，是用户对于游戏门户网站的反感因素中

最重要的因素之一，表单布局样式过于死板僵硬，无

创新，不能提升玩家视觉感官和视觉思维。创新、娱

乐是游戏的代名词，作为游戏官网的设计，要与沉稳

凝重的企业级官网相区分，可加入音效设计，创造出

活泼、有趣味的网站风格[11]。让用户在浏览过程中，激

发兴趣点，提高关注度。

4 结语

这里对比研究了国内外手机游戏官网设计，通过

问卷调查分析了用户需求，对基于用户体验的手机游

戏行业官方网站设计原则进行了探讨，在信息架构设

计、交互设计和视觉设计三大方面提出了设计准则：

信息架构加入用户自产生信息架构设计，增加大规模

客户定制，形成快速信息交流与反馈；交互设计加入

符合交互逻辑的合理动效、交互手势及行为引导设计

和及时有效的交互反馈，构建良好的用户体验；视觉

（下转第56页）

图7 网站色彩提取和使用规范设计

Fig.7 The website color extraction and use of design specification
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