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ABSTRACT: H5 interactive news product is a new way of content narration as a media fusion, which aims to provide 

new ideas and strategies for the design of H5 news products with good user experience. It discusses the user experience 

design in the H5 news product design process from the three dimensions of logic layer, sensory layer and sensory layer. 

Taking a large number of news products as an example, it analyzes the theory of gamification thought in the field of 

"non-game" that is the specific design and application of news products. In the mobile Internet era, Gamification thinking 

serves H5 news stories, stimulating readers' reading interest and creating richer and more fluid content and visual experi-

ences. 
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在移动互联网时代下，导致新闻的产生和传播整

个过程都发生了变化，移动阅读吸引着越来越多的用

户。近年来，H5 做新闻，成为互联网新闻较为重要

的报道形式之一。H5，是 HTML5 的简称，它就是一

种高级网页技术；H5 集文字、图片、音乐、视频、

链接和丰富的控件，技术，动效等组成[1]，且页面开

发周期短，成本低，有极强的传播性和灵活性，使它

更加符合媒体产品对时效性和差异化的要求，成为移

动媒体产品最重要的形态之一。游戏化一词的提出是

在 2011 年的 GDC 全球开发者大会上。著名游戏化课

程教授凯文·韦巴赫认为，游戏化是“在非游戏的情境

中使用游戏元素以及游戏设计的技术”[2]。随着移动 

互联网技术的不断发展，越来越多的媒体机构，将游

戏化思维运用到 H5 交互新闻报道生命周期中，成为

探索更优的用户阅读体验的一个理论。本文旨在通过

提炼近些年来 H5 新闻的经典案例，提出从逻辑层、

感官层、知觉层 3 个维度，加强用户体验，设计 H5

新闻类产品的思路。 

1  逻辑层 

新闻的形式无论如何变化，打造有价值的内容才

是新闻核心。在进行 H5 新闻内容策划时，需要明确

策划目的和目标人群，并在保持原有新闻事实的基础

上，将相对枯燥的新闻信息进行内容的加工和再组
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织。逻辑层需要构建真实的、合理的、顺畅的新闻故

事，并借鉴游戏与电影等表现手法，呈现出层次丰富，

重点突出，趣味易懂的新闻。 

1.1  明确新闻在游戏化设计中的目标 

在资讯获取敏捷的今天，如果一个新闻事件所在

媒体仅是对事件本身解读，如此同质化内容没有人愿

意看，而部分对该新闻关注度不算敏感的用户，显得

更加生涩和遥远，但这不代表可以忽视这类用户对新

闻的消费需求[3]。 

在《游戏改变世界》中对目标的表诉为：用户努

力达成了一个结果，吸引用户的注意力，不断调整用

户的参与度，为用户提供目的性[4]。在快节奏的生活

中，人们对新闻的阅读需求也发生了巨大的变化。将

新闻与 H5 相结合，不是单纯的娱乐，而是把读者当

成玩家，降低获取信息的门槛，通过游戏化机制和体

验设计的方式，给用户阅读带来愉悦感和成就感，帮

助用户了解新闻事件，甚至吸引用户分享传播出去；

另一方面，H5 推广成本低，有非常好的传播能力，

对于新闻媒体机构本身来说有利于提高用户阅读体

验，吸引新用户，提高产品活跃度和用户粘性，并形

成品牌影响。 

1.2  打造顺畅的流程设计 

将新闻事件当作一个内容产品来看待，是需要经

历设计、开发、包装与营销等全过程[5]。为了贴合新

闻的时效性，H5 新闻需要快速设计和开发。然而用

户的行为是连贯的，流畅的界面设计能让用户和产品

之间产生良好的互动，因此 H5 新闻的画面表现不仅

是简单的视觉层面，还必须考虑整套页面之间顺畅的

节奏。 

新闻内容的游戏化设计是整个新闻策划的关键。

首先，需要提炼新闻报道中的核心内容和观点，并分

析产品核心需求和任务。然后评估内容呈现形式，是

答题类，纯视频类，信息数据展示类，还是需要设置

游戏机制等等，并综合考虑时间成本，技术成本和人

力成本等因素；第二，从产品框架层考虑，确定内容

层级。快速梳理页面结构和页面之间的流程，简化界

面，保证理清新闻的逻辑性，同时增加新闻“娱乐性”；

第三，在完成信息流通过程中，考虑每个页面的手势

是否和系统发生冲突，界面及其元素的出现和消失，

以及大小、位置和透明度如何变化等，使用户和产品

的交互过程更流畅，减少跳出感，能够快速地了解新

闻资讯的主题和关注点。 

在 2016 年奥运盛会的背景下，网易制作的一则

游戏化新闻《里约大冒险，请用你的洪荒之力画一个

小人》（见图 1）引爆朋友圈。界面颜色以奥运五环

的红蓝黄绿为主色调，简笔画视觉风格的舒适与年轻

感，体现了独有的巴西风情。策划者利用运动员傅园 
 

 
 

图 1 《里约大冒险》H5 部分页面 
Fig.1 "See the Debut of Rio" H5 part page 
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慧“洪荒之力”的热点，摒弃传统的角色扮演等游戏，

选择让用户画画的小游戏，参与成本极低，界面画风

“粗糙”，使用户在参与时不会有“我画得不好”的心理

负担，整个场景与场景之间的转场流畅，随后主人公

穿越到微信朋友圈，利用虚拟朋友圈场景了解奥运会

新闻资讯。整个过程设计体验好，单一路径操作，层

级清晰，控件提示简单可感知，用户只需一屏屏按顺

序操作，完成他的冒险之旅。受众的注意力和耐心都极

为有限，交互体验简单有趣，用户认知负担低，提升用

户的沉浸感和成就感，才能打造顺畅的用户阅读体验。 

2  感官层 

利用游戏化这种方式来讲述当下发生的新闻故

事。在确保内容设计的逻辑框架合理之后，进行感官

层面的设计创新探索，通过合理利用技术手段，让用

户视、听、触等感官受到刺激，可以更好地表达新闻

事实。 

2.1  可感知的视觉表现 

视觉设计决定了用户在使用产品对其产生的第

一印象，不同于传统纸媒，只有简单的文字和图片，

不同的新闻内容决定了不同的设计风格，表现形式上

不论是插画、漫画、视频、三维、普通平面设计等，

主题要达到配色，氛围的高度统一，才能让新闻资讯

变的更加直观，生动。其中色彩是移动手机界面与用

户沟通的第一触发点，不同的色系代表着不同的情

感。能够影响用户的视觉层次，引发用户不同的情绪，

选择契合新闻内容主题的风格，能烘托气氛，引导用

户增强作品的代入感。亮色适合休闲类游戏，红色可

以营造一种热闹喜庆的氛围，暗色适合悼念缅怀类的

新闻等。譬如在今年香港回归 20 年之际，新浪新闻

选择黑白调的漫画，类似电影的分镜头技巧，一幕幕 
 

呈现 20 年来与香港密切相关的重要事件，用最原始 

的看漫画故事的方式阅读新闻事件，加上与之相应的

音效，多维度的体验了当时历史情境。 

其次移动端每页的信息内容有限，无论是图文展

示类还是小游戏互动类的新闻，在画面呈现上需要通

过合理的页面布局和元素组合，考虑视觉元素在一个

画面中的空间感和节奏，更好地融入到新闻信息传递

的过程中，将新闻核心内容突出，有效地聚焦用户注

意力，提高内容的可读性，强调主要信息，弱化次要

信息，让内容更加流畅，方便阅读。 

2.2  灵动的交互设计细节 

灵动的交互细节是触动人操作成功的关键，在实
现新闻阅读的基本前提下，设计师要思考怎样才能在
操作细节上打动用户？笔者以高效、防错、情感化为
目标，进行 H5 新闻交互细节设计策略思考。 

腾讯在 2016 年发布的《移动页面用户行为报告》

中指出：页面加载用时超过 5 s 就会有 74%的用户离

开，层级越深流失越多，在第五页时用户只剩下约

48.2%。H5 页面包含较多元素，因此要给 H5“减负”，

打造轻量级的作品。应最大限度地压缩图片视频，提

高加载效率；精简文案，优化信息分类，增加节奏感

和阅读效率；设计以自然手势为基础的交互方式，如

游戏玩家很容易接受游戏中的移动、推进、跳跃等动

作；构建有意义的转场动效；预设用户下一步行动点，

缩短流程等，达到满足用户高效操作的目标。腾讯在

报道世界杯赛程的 H5 页面中，见图 2，将常规的体

育赛程表通过多屏展示，内容以时间轴表现。在交互

设计上，以“魔方”为项目概念，利用 3D 智能旋转方

案（见图 3）完成多个页面转场切换，当用户触控屏

幕，手指上划，页面整体呼之欲出，形式新颖且贴合

内容，在不改变布局的情况下实现了获取信息的高效

操作。其次防错设计，简单地说，防错的重要目标是 

 
 

图 2  “魔方”项目视觉界面  
Fig.2 "Cube" project visual interface 
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图 3  “魔方”项目交互方案  
Fig.3 "Cube" project interactive program 

 

避免错误，并通过设计，引导用户完成任务。如对字

母数字等进行元素强化设计，按钮突出，提示用户点

击；使用约束条件，减少输入；任务流中，不要用户

过多选择等。第三，以情感化为目标指能引起用户感

情共鸣，主要包括感动和惊喜。例如有声音的 H5，

进行渐进式加载方式，在加载页面提前展示一些关键

信息，并让用户在等待期间进行设置是否需要关闭声

音。应用轻松绘图，擦除，摇一摇等有趣的互动动效

设计，可以更好地解释应用的逻辑并让用户产生惊

喜。例如网易在年终策划《请回答 2016》（见图 4）

中，选择了 9 个“关键词”，用户通过长按、滑动、擦

除等交互方式，加深对“关键词”的理解，将本来枯燥

的词语变得或生动，或有趣，或唯美，生动展示了年

轻人的 9 种生活状态和情感。新闻内容别具一格，每

种交互都让人产生小惊喜，符合年轻人的兴趣点，激

起年轻人的共鸣和分享。 
 

 
 

图 4 《请回答 2016》H5 部分视觉界面  
Fig.4 "Please Answer 2016" H5 part visual interface 
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2.3  多感官的反馈机制 

在游戏中，对玩家而言，反馈是一种承诺：目标

是绝对可以达到的，它给了人们继续玩下去的动力。

为了更好地投入到 H5 新闻阅读中去，在用户各个阶

段需要提供必要、积极、及时的反馈。不同类型的反

馈在形式处理和视觉风格上要有显著差异，第一层视

觉反馈在信息中是最常见和最直接的，其中动画形式

越来越多地被应用，使用户体验更具互动性和娱乐

性，最常见的 loading 页加载动画，用户在乏味的等

待中给予趣味。点击“开始游戏”按钮，出现倒计时数

字，告知用户游戏即将开始，帮助用户提前做好进入

游戏的准备等。第二层听觉，“声画同步”能够增加体 
 

感，空间，场景沉浸的目的，搜狐在两会结束时推出
《你好，我的国》，见图 5，利用手指缩放，上下滑
动，层层套嵌与串联的图片展示方式同步加入恰到好
处的音效反馈，使场景快速切换，还原活在身边的中
国人的生活状态，娓娓道出“我和我的国”的故事。第
三层触觉反馈，这是一种游戏的认知感，就像玩赛车
游戏能够感受到赛车的速度和物理上真实感（撞车，
翻车），在环境吵杂的地方，H5 设计中最常见的为振
动，用物理方式吸引用户注意和增强动作。例如搜狐
在“4.22 世界地球日”推出的环保主题 H5，通过用户
摇一摇、擦一擦等互动，产生震动反应，将环境污染
地渐渐变得纯净自然。通过真实的“取样地点”对比，
激起用户保护环境的共鸣。 

 
 

图 5 《你好，我的国》H5 部分视觉界面  
Fig.5 "Hello, My Country" H5 part visual interface 

 
在运用 H5 新闻时，考虑到用户使用场景的多样

性，为保障新闻阅读内容的舒适性和流畅性，视觉和

触觉的反馈往往优于听觉，需要注意避免过度反馈，

同时考虑反馈的存续时间，娱乐化的新闻，不是真正

的游戏，可在某些关键接点上代替视觉反馈，增加趣

味性和吸引力。 

2.4  场景化的沉浸式体验 

在移动互联网状态下，用户阅读新闻的方式不再

仅仅是“内容+形式”，而应该是“内容+形式+社交+场

景”的新形态。清华大学新闻与传播学院彭兰认为，

移动传播的本质是基于场景的服务，即对场景（情境）

的感知及信息（服务）适配。空间与环境、实时状态、

生活惯性、社交氛围是构成场景的 4 个基本要素[6]。

由此可见，新闻的传播方式体现了沉浸式传播，用户

不再是被动接受。 

如今各大媒体平台的新闻同质化严重且内容偏

严肃，容易造成用户审美疲劳，差异化的新闻呈现模

式，才能让更多的年轻用户产生“兴趣”。例如在 2017

年两会期间，中央人民广播电台出品的 H5 新闻《央 

广主播朋友圈里都有啥?》对两会“硬时政”的轻松解

读和互动效果，提高了新闻转换率。H5 以主人公畅

游进入到王小艺的朋友圈，通对朋友圈的各种信息进

行了解两会及工作日常。微信是一种有代表性的社交

场景，也是一种生活状态，其实观看此 H5 的每一个

人都是一个“王小艺”。作品中结合了声音、视频、图

片、虚拟现实等场景，身临其境的互动体验，让严肃

紧张的新闻变得轻松有趣，更加接地气。设计上，采

用红色为主调，以两会热点为重点内容突出，立即抓

住了用户的眼球和心理感觉。 

随着学习和开发成本的不断降低，创造性的运用

3D，重力感应、地理定位、虚拟现实、跨屏互动等

技术，创新场景新闻形式的观感体验，让用户全身心

沉浸在 H5 新闻阅读体验中，例如网易推出《不要惊

慌，没有辐射》（见图 6）利用“vr 技术+场景”的新闻

H5，用户可以 360°查看，置身其中，去感受新闻资

讯，将平淡的二维空间变换为立体三维空间，提供

给用户新的视角。整个新闻体验的过程，逻辑层层

推进，同时场景的信息主动滲入，减少了用户阅读

成本[7]。  
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图 6 《不要惊慌，没有辐射》H5 部分页面  
Fig.6 "Do Not Panic, No Radiation" H5 part page 

 

3  知觉层 

一篇新闻报道运用多种设计元素和技术手段，在

感官层面给用户制造外在刺激，却不去思考和提升用

户的内在需求，则无法获得用户的忠诚。设计师应该

站在用户的角度，深入理解用户内心的需求，跳出常

规新闻的解读思路，在 H5 新闻的内容设置上，提供

角度引导用户建立起对产品的价值观认同，对新闻事

件的思考，对内容升华。 

3.1  提高用户参与感 

互动是游戏化设计最重要的因素之一，但再有趣

的新闻，还是无法取代人与人之间的交互所带来的乐

趣与成就感。H5 有灵活的互动方式，除了微信、QQ

空间、微博等社交圈外，市场上还可以直接通过二维

码进行互动，因此 H5 交互新闻让用户了解新闻由过

去的“被动体验”转向“互动过程中的情感体验”，在互

动过程中体验新闻所要传达的价值，并在新闻传播中

参与、评论、分享和呈现。由此可见，在设计中要特

别注重提高用户参与目的，满足用户心理需求，而让

用户产生在玩或分享的欲望核心是设计好游戏化闭

环。其中设置参与的途径有：设置有奖或众筹的激励

机制，设置测试或挑战记录分享以满足用户成就感，

有趣的游戏或通过参与完成的作品等[8]。例如在庆祝

建军 90 周年的火热气氛中，人民日报客户端与腾讯

天天 P 图合作推出的 H5《快看呐！这是我的军装照》，

由于操作简单互动性强，众人的参与度高，并借助社

交媒体，让年轻用户体验了一身戎装的自豪感。 

好的 H5 游戏化新闻，给参与者带来积极的情绪，

参与者利用社交圈的好友关系和信息分享链，在新闻

报道中注重挖掘用户的攀比心理，促使读者忍不住在

朋友圈分享，成为通过新闻资讯拉动网友参与热情与

气氛的一道利器[9]。 

3.2  新闻工具化 

这类 H5 新闻，除了针对受众的热点内容传播以

外，聚焦用户切身利益，而不是单纯的叙述事件，表

达情感，而是“+工具”与技术，形式相结合，输出优

质新闻内容，让读者搜索到与自己利益最相关的资讯

和信息，这也是新闻融合之后的方向之一。例如凤凰

网针对魏则西事件制作的《“魏则西事件”谁在作恶》

H5 产品，及时抓住用户痛点，在梳理了事件原委后，

基于第一财经的数据，让网友快速检索到所在城市的

“莆田系”医院，成为事件曝光后最具服务性的报道产

品之一。利用游戏化思维和 H5 可以跨平台运行的优

势，让“工具化”新闻变得有趣和更有吸引力，达到用

户获取认为有用或者值得分享的事物的目的，并为新

闻媒体机构制造了更好的口碑传播。 

3.3  建立对新闻报道的理解和思考 

对设计师本身而言，重要的不仅是创造，更应该

注重社会责任感。新闻需要遵循客观性、真实性、社

会责任论，正确引导公众舆论等新闻意识。“形式追

随内容”，在进行 H5 新闻策划时，关注时事热点，对

可预见性的新闻进行提前策划，如大型政治新闻、悼

念缅怀、节日等，有些枯燥或严肃性新闻不太适合娱

乐化，但可以探究事件的社会背景和历史原因等，结

合事件进行相关统计图、地图、关系图等新闻可视化

创作，将新闻多层次内容的呈现，通过设置参与机制，

提供事件不同方面的深刻解读。 

2016 年底，搜狐新闻推出产品《坑》，见图 7，

产品整体色调用警示黄，运用爆炸计时声，爆炸声，

采用拼图小游戏的模式，将爆炸的大坑拼起来。拼图

的每一块都传达了一部分新闻内容，观看 H5 时，每

一块拼图都植入对事件的了解和思考，大坑一块一块 
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图 7 《坑》H5 部分视觉页面 
Fig.7 "Pit" H5 part visual interface 

 
地填平，可天津大爆炸对人们心灵造成的大坑，什么

时候才能抹平。可见，游戏化新闻的设计需要更多的

思维创意投入。对新闻事件的深度分析调查，从小角

度吸引用户阅读和传播，才能制作出正确的、能传递

意见的 H5 新闻，引导读者对新闻理解更深刻。 

4  结语 

互联网与数字技术的发展以及在许多方面影响

到传统新闻业务的发展，随着信息资源的多样化，游

戏，玩耍，娱乐逐渐渗透到了受众的每日新闻当中。

而游戏化新闻的出现，为当下的多媒体报道添加了更

多吸引人的因素[10]。从本质上来讲，H5 新闻的最终

目的是做一份好的新闻报道。本文从 3 个维度就行分

析，总结出一些设计策略，在处理好“新闻内容”与“游

戏化形式”的关系下，明确需求，通过对每一个设计

环节的深入构思，让读者有更好的阅读体验，而游戏

化只是载体，服务于新闻。 
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