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摘要：目的 在棋牌游戏设计中，设计适合不同族群使用的游戏界面，以获得更好的用户体验及更大的

用户群体。方法 采用内容分析法及比较分析法，对 3 款棋牌类游戏 APP 界面设计与要素进行探讨，根

据游戏视觉风格设计、版式设计、控件布局、游戏逻辑，将资料系统化，并将研究结果提供开发者和设

计师作为参考依据。结论 以用户为中心的设计原则，是游戏界面设计占据市场竞争优势的必要条件。 
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Discussion of the Interface Design for User-based Mobile Chess and Card Games 
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ABSTRACT: In the design of chess and card games, the design is suitable for different ethnic groups in order to gain a 

better user experience and a larger group of users. By using content analysis method and comparative analysis method, it 

carries on the discussion to the 3 chess games and APP interface design elements, according to the visual style of the game 

design, layout design, layout, game logic, information system, and the research results provide references for designers 

and developers. The user centered design principle is the necessary condition for the game interface design to occupy the 

competitive advantage of the market. 
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智能手机的普及也带来了手游的爆发，行业内接

触手游设备规模预计可达到 10.4 亿台，全民游戏时

代到来。到 2014 年上半年，手游用户占手机用户

47.8％[1]，手游的收入达到了 125.2 亿元，直追端游

的 255.7 亿元，两年翻了 4.4 倍[2]。移动棋牌游戏类

型主要包括斗地主、棋类、麻将和扑克/纸牌等，棋

牌游戏以其低 ARUP 值，高留存率及用户粘黏度和海

量用户（2014 年移动游戏用户 3 亿，其中棋牌类游

戏用户达 2 亿），在手机等移动端游戏迅猛发展中扮

演重要角色。2014 年不同类型移动游戏用户数占比

中，棋牌游戏用户数占比 6.4%，在移动游戏中排名

第 6 位，在移动游戏公开平台上棋牌类游戏总数约为

200 款，移动游戏用户以男性为主，棋牌游戏相对来

说女玩家更多，棋牌游戏在中国至 2018 年，市场规

模可达到 100 亿。 

1  用户为中心的设计原则 

由于用户教育背景、动机、需求的不同而产生不

同的使用特性，研究用户经验的目标是达成以用户为

中心的设计，以设计出更人性化的界面。 

以用户为中心点出发的设计原则，是根据用户的

需要和兴趣，强调产品的易用性和易理解性。设计时，

以用户角度思考，假想可能的失误都会发生，因此设

法以设计去保护，避免问题的产生，让用户的动作后

果能加以修正，减少失误并降低后果的严重性。而以

用户为主的设计方法，设计师除了考量将用户融入设

计过程中外，还需思考用户的需求，并找出符合用户

需求的构想，因此，用户为中心的设计方法和模式在

于怎样能够让用户获得最大的帮助，以用户需求和用
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户感受出发，围绕以用户为中心来设计产品，而不是

让用户去适应产品，无论产品的使用流程、产品的信

息架构、人机互动模式等，都需要考虑用户的使用习

惯、预期的互动模式以及视觉感受等方面[3]。 

手游界面设计需考量形式，现有的手机游戏多以

触控式界面为主，显示在屏幕上的内容决定用户与游

戏间的互动模式，因此在呈现的信息上应注意，能否

给予用户直接操作的界面特性，以降低用户对手机游

戏操作的心理恐慌。设计不仅要符合用户的功能需

求，更应满足用户的心理层面。界面设计以“人”为核

心本体。设计的主要指导方针为注重用户的需求，善

用各种科技额特性，使功能上有更大的空间[4]。 

由上述背景的说明引申出，用户对于手游的满意

度与持续使用的意愿，除了游戏软件本身的特性策略

设定外，操控游戏的界面设计合适与否，是否也是一

项重要的影响因素。再者，由于操控游戏的人机界面，

因技术的开发不断推陈出新，相对的，深入了解不同

人机界面所影响的操作绩效，应可作为软件开发商在

发展不同类型游戏与界面上的策略参考。所以，整理

上述的说明，游戏内容的玩法相对是吸引用户游玩的

主要因素，但是，在游戏中的界面设计和视觉风格设

计也是影响用户操作的重要因素之一，由此可见，好

的界面设计除了能够正确引导用户操作外，还必须兼

具符合界面美感设计才是成功的界面设定目的[5]。本

文主要探讨棋牌类游戏界面设计为面向给予用户的

感受，透过不同的棋牌游戏款式进行调查，了解是否

影响用户在界面上使用上所产生的偏好及认知，而本

文所探讨的游戏类型则是以棋牌类游戏为呈现效果

的小型游戏 APP。 

2  棋牌类手游用户界面设计与要素 

棋牌游戏是棋盘游戏和纸牌游戏统称。现代棋牌

游戏以休闲为主，影响较深的主要有扑克、斗地主、

麻将、中国象棋等[6]。在移动游戏领域，棋牌休闲类

游戏以其简单，碎片式娱乐化的特点展现出良好的产

品长生命周期，高用户粘黏度的特点，同时区别于其

他类别（如卡牌、ARPG、SLG 等）游戏的短期爆发

式高营收、短生命周期的产品属性，能够在较长时间

获得稳定的收益。 

棋牌游戏主要包含了 5 项构成元素，分别为计

分、难易度、体力/生命值、游戏时间长度、音乐/音

效[7]。任何一项元素都有可能是游戏的卖点或是呈现

特殊的玩法及功能，而这些元素所要传达的信息要如

何与游戏风格进行结合，界面的视觉动线如何引导使

用者解读，亦是游戏设计师在人机视觉界面设计历程

中重要的考量要素[8]。 

本文主要研究对象为棋牌类游戏用户，需考量到

其年龄分布、职业及受教育程度，对于职业不同的用

户而言，更需提供一套用户界面的设计架构，棋牌类

游戏界面设计应考虑到的设计条件有：画面主画面色

彩之意象，必须具备高纯度以及高对比度，背景色以

高明度色系为主。清楚传达游戏内容，讲求色彩意象

统一[9]；一致性、互动性、主题性、图像化、图像明

确性、认知性、趣味性以及色彩鲜艳度[10]；并且提示

说明需要易理解、信息明确说明，使用户在游戏中与

互动相辅相成，带给用户愉悦的游戏环境，让游戏有

更深层次的意愿和兴趣。 

3  国内市场主要 3 款棋牌类游戏界面设计 

   分析                 

本文采用内容分析法及比较分析法，对棋牌类游

戏 APP 界面视觉设计与要素进行探讨，根据视觉风

格、版式设计、控件布局、游戏逻辑将资料系统化，

并将研究结果提供开发者、设计师作为参考依据，使

开发者与设计师，通过本资料整理，快速掌握棋牌类

游戏用户需求。 

依据 360 手机助手、应用宝等下载排名，选择前

3 名的作为筛选依据，这 3 款游戏是《欢乐斗地主》、

《天天德州》、《疯狂赢三张》。通过对界面设计原则

进行差异性分析，并提出游戏设计准则与建议。 

3.1  研究样本设定  

3 款游戏介绍见表 1。 

3.2  游戏界面设计差异分析 

3.2.1  《欢乐斗地主》游戏界面设计差异分析 

游戏界面设计差异分析（一）见表 2。 

3.2.2  《天天德州》游戏界面差异分析 

游戏界面设计差异分析（二）见表 3。 

3.2.3  《疯狂赢三张》游戏界面差异分析 

游戏界面设计差异分析（三）见表 4。 

根据比较分析可发现，在游戏界面差异分析中与

国内外数位装置界面设计要素相关研究及学者提出

游戏设计要素的相关文献，具有高度的关联性，显示

出目前已开发出棋牌类游戏能明确地将游戏用户定

位准确，但就其游戏的娱乐性以及玩家对游戏的理解

程度上，仍有改善的空间，将进一步的分析与探讨作

为结论以及日后棋牌类游戏的开发与建议。 

4  界面差异分析建议 

4.1  文字辅助图像界面衡量运用 

依照以上 3 种样本的游戏界面差异分析中可以
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发现大部分信息及操作皆以图像为主，占整体画面为

多且居中，文字则使用简单文字作为辅助位画面中的

一小部分，因此，若是将由游戏定义在平民化年轻的

打工者、中年等土豪游戏的开发者，需衡量到游戏中

的提示文字是否能够将文字的字义清楚理解，清楚传

达给用户。 

表 1  3 款游戏介绍   
Tab.1 Three games introduction    

游戏设定 应用程式概述 

 

《欢乐斗地主》是腾讯 QQ 游戏里的一款休闲扑克牌类游戏。该游戏是在传统规则的基础上，引入“欢乐

豆”积分，在增加抢地主、明牌、癞子等一系列新玩法后推出的一款更紧张刺激、更富于变化的“斗地主”游戏。

因为在线玩家多，玩法简单，斗智斗勇，已成为手游上最热门、最火爆、最受玩家喜爱的棋牌游戏。 

 

《天天德州》是腾讯游戏旗下的一款扑克游戏，以德州扑克为主题，结合主流的多种扑克玩法，致

力于让玩家享受最纯正的扑克休闲游戏。 

 

《疯狂赢三张》是由网易公司制作的一款炸金花游戏，是中国广泛流传的一种民间游戏，是一种既

比胆略又比智慧的游戏，现实中不同的心理因素之间的较量成为了该游戏的一大特色。 

表 2  游戏界面设计差异分析（一） 
Tab.2 Analysis of game interface design differences Ⅰ  

《欢乐斗地主》游戏界面 

 
界面设计原则 分析说明 

视觉风格 中国风，大众化，色彩鲜艳。 

版式布局 清晰、简单、明了。 

文字设计 使用 Q 版文字，艺术字，轻松活泼。 

色彩设计 以红、黄色为色调，使用明亮、欢快的颜色。 

控件布局 
玩家玩牌中心设计的像牌桌，让玩家身临其境，玩家之间面对面，增加玩家之间的互动性，

不同年龄层也可以轻松的玩。 

游戏逻辑 逻辑很清晰，即使新手玩家也很容易上手，能清楚知道每一个控件表达的含义。 

表 3  游戏界面设计差异分析（二） 
Tab.3 Analysis of game interface design differences Ⅱ   

《天天德州》

游戏界面 

 
界面设计原则 分析说明 

视觉风格 精致、高大上、贵气、人物写实。 

版式布局 以水平布局为主。 

文字设计 字体选用微软雅黑，严肃、正式、字形偏方，不是圆圆的字体。 

色彩设计 冷色调，以紫色为主，稳重、大气。 

控件布局 为突出控件，用冷暖色彩做对比。 

游戏逻辑 逻辑清晰，突出玩法，突出重点；美女在视觉中心，眼睛朝右边看，玩法也在界面右边，具有指引向性。 
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表 4  游戏界面设计差异分析（三）  
Tab.4 Analysis of game interface design differences Ⅲ   

《疯狂赢三张》 

游戏界面 

界面设计原则 分析说明 

视觉风格 黑金风，看起来比较贵气，人物、画面写实，模拟真实场景。 

版式布局 人物处于界面中心，人物是动态的，突出界面下方的栏目，如充值、商店等。 

文字设计 
字体选用黑体，显得更加严肃，字体变化不大，方方正正，中规中矩；颜色以金色为主，与

背景产生对比；说明性文字选用蓝灰色，界面整体色彩和谐。 

色彩设计 整体色调黑金色，比较稳重、大气，让玩家不会产生视觉疲劳。 

控件布局 采用三维建模的界面，立体感强。 

游戏逻辑 操作性强，玩家非常容易上手。 

 
如土豪炸翻天见图 1，游戏取自民间家喻户晓的

3 张扑克比大小的炸金花玩法，是真人玩家之间斗智

斗勇的纸牌游戏。在土豪炸翻天游戏界面设计中融入

了趣味而夸张的风格与特色，界面华丽、配音独特。

土豪炸翻天游戏，将产品定位于喜爱休闲益智游戏的

娱乐化、年轻化的 20～30 岁的青年玩家，采用创新

性玩法，结合棋牌基础属性与玩法，加入卡牌及策略

网络游戏属性玩法，如游戏数值平衡，玩家成长系统

以及相关辅助玩法等，很好地提升了玩家在游戏中的

成长体验，用户留存、用户生命周期及付费率。注重

移动端游戏设计特点信息层级明确清晰，交互体验流

畅。在棋牌游戏的细分市场中，获得更好的用户体验

及更大的用户群体。 

 

图 1  《土豪炸翻天》 
Fig.1 "Fried a Nouveau Riche" 

《土豪炸翻天》游戏自上线以来，下载次数达

223 万人次，每天有 5000～6000 人次的下载量，玩

家评价 4.0，日活跃率 2 万多人，次日留存率达 30%，

玩家在线人数比较多的时间为 21:00—22:00。 

该游戏视觉风格以写实为主，游戏场景是二维设

计，采用性感美女作为游戏的引导和奖励，俗到底，

接地气，游戏的主要用户比较年轻和平民化，游戏视

觉和用户群需求相一致。 

字体选用圆体，显得更加活泼、轻松，用户很容

易理解文字的涵义，不容易产生歧义。字体变化不大，

使用二维字体，主界面字体颜色以土豪金为主色调，

与背景产生对比；说明性文字选用白色，游戏桌面是

绿色，游戏界面整体色彩对比强烈，视觉谐调，见图

2a—b。 

4.2  融入图像、声光、动态及高彩度的用户界面 

一个好的界面会使用户进行游戏时增加操作的

正确性以便得到良好的互动，因此在从事界面设计时

需要衡量到用户的认知与需求[11]。从游戏差异分析中

能清楚发现，棋牌类游戏界面设计的共同之处，如在

页面与页面色系衔接及选单按钮均呈现一致性；信息

的回馈则以简单明了的文字或图示，作为动作的回

应；游戏中进行返回、继续、或是切换上下页，依照

大众的使用习惯及约定成俗的观念进行设计；让用户

在无形中对游戏兴趣得以提升，从以上分析能得知游

戏界面便是所需重视的设计，因此可作为界面设计依

循的方向[12]。 

《土豪炸翻天》游戏整体色调紫金色，游戏品牌

“土豪”通过紫金色得到诠释。比较稳重、大气，让玩

家不会产生视觉疲劳。整个游戏尽量做到简洁轻快，

简化桌面元素，弱化非功能性的设计元素以排除视觉

干扰，使用户更集中专注于游戏的体验。 

4.3  虚拟的游戏角色及设计要素的应用 

游戏设计要素上，能够以游戏设计要素作为游戏 
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图 2  《土豪炸翻天》界面设计 
Fig.2 "Fried a Nouveau Riche" UI design 

的开发检视，试图引起用户的游戏动机以及增加用户

使用的持续性。此次的游戏界面差异分析，使用角色

来增加游戏的趣味性，利用贯串游戏的角色，让用户

感受鲜明角色而迅速将游戏形象记忆[13]。在游戏中能

够与虚拟角色互动，使用户下次进行游戏是能够以角

色图像联想到此款游戏，增加使用意愿；内容设置上

订立清楚明确地游戏规则与奖励制度，能引起用户的

游戏动机与情境的融入，让用户在游戏中能够获取成

就感及挑战意愿，培养荣誉心及增加游戏兴趣。 

《土豪炸翻天》游戏采用三维性感美女，视觉诱

惑力强，美女处于界面中心偏左，虚拟的人物角色增

加用户的对游戏兴趣和次日留存率。在游戏中突出场

次、突出玩法，用暗色为背景突出界面下方的栏目，

如充值、商店；弹出框如“送礼包”目的明确，增加玩

家的付费率，提高了游戏的下载量和日活跃率，见图

2c—d。 

5  结语 

手机棋牌类游戏设计以用户为出发点，设计适合

不同使用族群，将用户需求放置设计前端，将用户行

为，操作理解，引导性等人性化因素考量，并兼具实

用性与愉悦性。因此，以用户为中心的设计原则，是

手机游戏设计具有市场竞争优势的必要条件。 
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