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摘要：目的 探求以用户情感体验为中心的游戏用户界面设计策略。方法 以用户体验为基础，以人机

工程学和设计心理学为指导，从用户的情感体验心理、操作逻辑和情感体验环境 3 个层次出发，对游

戏产品的界面设计原则和设计方法进行研究。结论 加强用户界面情感设计能有效拉近用户与游戏之间

的距离，有助于游戏产品在同质化严重的市场竞争中确立优势。  
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User Interface Emotion Design of Athletic Competition Game APP UI Based on Mobile 

Client 

DONG Hao-jie  
(Henan University of Science & Technology, Luoyang 471023, China) 

ABSTRACT: It aims to research the strategy about user interface design of games based on users emotional experience. Taking the us-

ers emotional experience as the foundation, combined with ergonomics and design psychology, it analyzes the interface design prin-

ciples and methods of games products from users emotional experience psychology, the operating logic, and the emotional experience 

environment. To enhance the emotional design of user interface could effectively narrow the distance between users and games, which 

help the game products avoid the homogenization way and establish superiority in the fierce market competition. 

KEY WORDS: mobile client; athletic competition; homogenization; interface design; emotional experience  

借助于移动互联网技术的突飞猛进，信息化得

以空前发展并逐渐改变着人们的生活，在由工业型

社会转向信息社会的过程中，工业产品设计的对象

也突破了客观存在的实体单位，进而拓展到以网页、

电子期刊、手机软件等为代表的“超功能”虚拟产品。

其中，基于智能手机系统而开发的游戏类 APP 软件

的诞生，使人们摆脱了以往对计算机客户端娱乐方

式的束缚，并凭借庞大的移动用户基数得以迅速发

展[1]，成为信息化时代工业设计的“新宠”。自 2012

年开始，腾讯、盛大、360 等网游巨头，纷纷将研发

目光投向手机移动游戏平台的 APP 设计并卓有成

效，愤怒的小鸟、天天酷跑、开心消消乐等经典设

计，曾一度成为人人皆玩的“国民游戏”，使得移动平

台游戏由传统意义上的小众消遣渠道，发展成为和

PC 客户端网游、网页游戏鼎足而立的主流娱乐方式。

截至 2015 年，移动游戏市场规模已大幅超过页游并

接近端游，预计到 2017 年，这一规模有望突破 690

亿元。届时，基于移动平台之上的高品质精品 APP

设计，将成为游戏红海中的核心增长极。 

1  体育竞技类移动游戏 APP 设计与情感设 

   计的特点和现状 

 体育竞技类游戏是基于手机移动客户端开发的

众多游戏 APP 目录中常见的一个分支，其以智能手

机的软硬件设备为运动器械，进行人与人、人与机
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器之间的体育模拟对抗，不仅可以锻炼和提升游戏

者的思维反应能力、心眼四肢协调能力和意志力，

培养团队精神，而且能够消解都市人群在日常工作

中因追求外在目的所承担的紧张状态，受到青少年

和上班族的青睐。然而近年来，随着同质化竞争的

加剧，手机游戏市场出现了“马太效应”，大部分市场

份额被极少数公司所独占，许多功能丰富的作品却

无人问津。归根结底，单一的操作模式和混乱的界

面设计是造成这一窘状的主要根源[2]。实践证明，在

竞争激烈的市场环境下，一款游戏仅仅具备强大的

功能性已难以为其争取到更多的实体用户，设计师

必须转换设计策略，充分重视用户界面友好型情感

的设计和追逐用户完美体验心理[3—4]，才能使产品推

广在琳琅满目的市场浪潮中占据一席之地。 

2  用户界面与情感体验设计的基本要素和实 

   践应用 

作为产品包装领域的新兴范畴，用户界面设计

既不存在材料和工艺等的限制，又不囿于单纯的二

维美术绘画，其核心是人，是一个以用户感受为中

心并不断为最终用户设计出满意视觉效果的过程。

伴随着智能手机硬件设施的强大，亲和友好的 GUI

设计与合理易用的交互方式越发成为吸引体验用户

的热点，因此，设计师在进行体育竞技类游戏 APP

的用户界面开发时，必须充分抓住用户情感体验心

理、体验操作方式和情感体验环境 3 个基本要素，

通过将三者深入分析和充分结合，从而打造出一款

能够同时满足用户精神娱乐需求、符合用户日常操

作习惯和唤醒用户视觉兴奋点的游戏 APP 设计，切

实做到置界面于用户的控制之下，减少用户的记忆

负担，保持界面的友好性。 

2.1  建立友好型情感体验心理 

情感体验是指人们在面对新鲜事物时通过触

觉、视觉、听觉等身体感官所获得的本体感受和接

触这些信息时所产生的心理联想，而游戏类设计中

的情感体验更加注重大脑的无意识判断。不同的情

感价值将引发游戏体验者不同的情感和生理反应[5]，

继而影响其在游戏操作过程中处于不同的竞技状

态，因此，一款优秀的游戏设计必定包含极高的情

感价值，游戏 APP 设计的过程就是一个进行游戏情

感表达和追求良性情感体验反应的过程。 

这一过程的实现，关键在于对体验者游戏心理

的细微把握，即要首先确定出游戏者在主题环境下

最关心什么，然后通过什么样的辅助途径可以提高

游戏者的情感反应，以接近和满足他们所关心的目

标，最后在此基础上进行有目的的设计和优化[6]。《天

天酷跑》游戏界面见图 1，是一款跑步类体育竞技手

游，游戏的背景是一条跑道，玩家最关心的是如何

跑出更远的距离和得到更好的成绩，为了帮助玩家

实现这个目标，设计者在跑道上布置了金币、加速

器等各式各样的奖励道具，玩家在游戏过程中只需

一些简单的操作，就能获得这些道具从而帮助自己

获得更高的分数，这就大大激发了玩家继续奔跑的

热情和自信，为了进一步强化这种积极前进的气氛，

设计者在游戏当中合理运用了信息反馈以实现与玩

家的人机互动。如当玩家每捡到一枚金币后，系统

就会相应地发出一声叮铃清脆的声响反馈，以增强

玩家“捡钱”的喜悦感，当玩家跑够一定距离或攒到一

定道具后，会被送入一段超级奖励跑道。《天天酷跑》

超级奖励见图 2，超级奖励跑道布满了金币包和其他

道具，在此期间音乐的节奏也发生了调整，变得更

加欢快激昂以适应玩家此时初显身手的成就感。透

过天天酷跑可知，这款游戏的成功，很大程度上归

功于设计者对游戏玩家情感体验的精准把握，一切

辅助设计的出发点，皆是为了唤醒玩家对游戏过程

的正面情感，同时防止负面情感的产生，使得玩家

能够心无旁骛地沉浸于游戏主题，进入一种“往往感

觉几分钟，实际却已度过几小时”的“心流”状态[7]。 

  
图 1  《天天酷跑》游戏界面 

Fig.1 "Gunz dash for wechat" game interface 

   

图 2 《天天酷跑》超级奖励 

Fig.2 "Gunz dash for wechat" of the super rewards 
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2.2  建立友好型体验操作逻辑 

 不同的人有着不同的爱好与需求，他们在操作手

机 APP 时也各自保持了不同的操作习惯，需要向系统

发出指定的操作命令，从而使用该操作命令所代表的

特定软件功能，以帮助他们实现共同的游戏目的，这

个由发出指令到实现指令功能的过程就称为操作逻

辑[8]。一款具备友好型体验操作逻辑的游戏 APP 设计，

可以切实缩短用户学习游戏的时间，降低玩家的记忆

负担，使其“熟门熟路”地进入竞技状态。而要建立起

这种友好型的操作逻辑，就需要设计师积累用户的操

作习惯和运用人机工程学原理进行综合设计。 

首先，移动客户端游戏作为一类娱乐软件，呈现

出使用频率较高但游戏时间呈碎片化分布的特点，因

此在设计一些即时类体育竞技游戏时，宜将关卡的总

时长控制在 2~5 min，以保证玩家在零散的时段内，也

能体验到相对完整的游戏环节，而对于那些持续型且

无法控制时长的体育竞技类游戏，则应当在游戏过程

中加入暂停键设置，以赋予玩家随时随地畅玩的自由

度，从而提升产品的延展性和粘性，置游戏于玩家的

完全控制之下；第二，基于该类体育竞技游戏多采用

触屏点击的操作模式，易造成操控的失误，影响玩家

的竞技状态，尤其在单手操作的条件下，失误的概率

会大为增加，因而在进行游戏操控类按钮的设计时，

操作对象的大小要符合手指的点击尺寸[9—11]，为进一

步保证手指触碰的简易性和准确度，指令按钮的食指

点击区域应不小于 7 mm×7 mm，指令按钮的拇指点击

区域应不小于 8 mm×8 mm，且根据人机工程学中单手

或双手操作手机时手指在屏幕上的覆盖范围来看，一

些点击率较高的重要操作按钮应当设置在屏幕右侧或

下方等手指易于点击的绿色区域，而诸如退出或暂停

之类的“危险性”操作，则应当设置在相对难以触碰的

黄色或橙色角落区域，这种 “偏右设计”或“偏下设计”

的布局方式[12—13]既方便了点击操作，又可最大程度减

少操作手指对游戏画面的遮挡，手机屏幕上的手指覆

盖区域见图 3。此外，移动客户端游戏受限于手机屏幕

尺寸的大小，其操作界面的布局还须做到足够简约。

《街头篮球》操作界面见图 4，可以看到游戏采用了“偏

右”和“偏下”的设计思想且整体只有 3 处界面设置：画

面上方显示的是游戏得分和比赛用时，下方为方向控

制按钮，抢断和投篮键设置在屏幕右下角，而其他返

回、重新开始、音效设置等界面按钮都隐藏在暂停之

后弹出的二级菜单中，这样就使得游戏的操作界面实

现了最大化，可有效避免过多的按钮对操作过程造成

不便，同时符合大多数玩家的操作习惯。 

 

图 3  手机屏幕上的手指覆盖区域 

Fig.3 Finger coverage area on the phone screen 

 

图 4  《街头篮球》操作界面 

Fig.4 "The street basketball" game interface  

2.3  建立友好型情感体验环境 

手机玩家在 APP 游戏过程中所体验到的情感源自

于心理和生理两个情感维度构成的综合体[14]，心理维

度取决于玩家对游戏本身情感价值的评判，生理纬度

则取决于游戏对玩家感官上刺激和唤醒的程度，因此，

设计师在运用情感体验心理和体验逻辑将玩家带入游

戏主题之前，势必需要通过吸引力极强的视觉体验环

境来首先唤醒和激活玩家的生理兴奋点，进而引领他

们走进后续的情感体验之中。而想要建立起这种“先

声夺人”的情感体验环境，关键在于如何在有限的视

觉容量中加入足够多的刺激因子。 

《全民摩托》角色选择界面见图 5，其游戏登录页

采用了环形的界面切换方式，玩家通过手指左右滑动

选择不同的比赛车辆，选中的每款赛车均会 360°旋转

以最大化呈现赛车的细节特征，闪烁的大灯、锐利的

车尾、高挑的悬挂，透过车身尽可联想到那机械式的

魅惑与动感，让人忍不住热血沸腾，迫切想要跑上几

圈。这种写实型的情感设计风格曾在早期牢牢抓住了

青少年的兴奋点，并催生了一大批诸如《极品飞车》

与《3D 飞车》作品的风靡，而随着同质化的加重，卡

通化和扁平化的设计思想[15—16]逐渐发展为新的视觉趋

势。《火柴人足球》游戏界面见图 6，画面风格摒弃了

大量修饰和传统做法中运用渐变、阴影等模拟真实场

景效果的手法，将足球场原本三维的界面以一种更

“平”面的二维视觉进行呈现，并把运动员拟化为卡

通的火柴人形象，这种极简的表达方式给游戏体验者

带来了一股清新之风，是对传统式过度雕琢界面风格

的一次逆袭设计，更少量的色块运用意味着减轻了玩
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家更多的记忆负担，卡通化的视觉形象则更易引起玩

家的好感，再辅以生动有趣的音效，从而更容易让玩

家获得有趣轻松的体验。 

 

图 5  《全民摩托》角色选择界面 

Fig5 "National Motorcycle" role selection interface 

 

图 6  《火柴人足球》游戏界面 

   
Fig.6 "The Stickman Football" game interface 

3  结语 

伴随着移动客户端和用户界面设计的发展，体

感交互、重力感应等先进人机交互技术将为客户端

手游带来多维度的操作模式，游戏 APP 与微信等现

代传播媒体的结合，也将有助人们在未来搭建一个

“人—机—人”共享化的联络平台，人们面对的将不再

是接触电子设备的冰冷之感，人机之间的交流更多

的像是朋友间的倾诉，将变得更加自然，更加具备

情感体验的特征，届时，将会出现更富于变幻的多

元设计元素。 
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