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摘要：目的 探讨好奇心在角色扮演类游戏设计过程中的具体表现以及指导意义。方法 基于游戏好奇心

理论，通过对国内外文献的研究及案例分析法，对玩家在游戏中的 5 种好奇心表现特征和角色扮演类游

戏的设计过程进行分析，最终将得出的设计方法应用到网易游戏《镇魔曲》的夫妻活动界面设计中。结

论 归纳出好奇心理论在角色扮演类游戏设计过程中的关系模型图和基于好奇心理论的 5 种设计方法，

即多通道的感官刺激、平衡性的游戏操作、可探索的游戏元素、目标导向型游戏设计和情感化的游戏体

验。好奇心理论在游戏设计过程中的应用为游戏开发者提供了更多设计研究的思路，能促使开发人员设

计出符合玩家心理需求且体验更好的游戏内容。 
关键词：好奇心；游戏设计；角色扮演类游戏；游戏设计方法；游戏设计模型 
中图分类号：TB472   文献标识码：A    文章编号：1001-3563(2019)08-0254-07 
DOI：10.19554/j.cnki.1001-3563.2019.08.041 
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ABSTRACT: The paper aims to explore the specific performance and guiding significance of curiosity in design of 
role-playing games. Based on the theory of game curiosity and through the research of domestic and foreign literatures 
and case analyses, it analyzed 5 performance characteristics of curiosity and the design process of role-playing game. Fi-
nally, the design method was applied to the interface design of conjugate activity in a NetEase mobile game named "De-
mon Seals". It concludes the relationship model chart of the curiosity theory in the design process of role-playing game 
and summarizes 5 design methods based on the curiosity theory, which respectively are multi-channel sensory stimulation, 
balanced game operation, explorable game elements, target-oriented game design and emotional gaming experience. The 
application of curiosity theory in design can provide more design research ideas for game developers, thus they can design 
games which are in line with players’ psychological needs and well-experienced. 
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好奇心是一种心理状态。它可以触发人的多种情

感反应。角色扮演类游戏以其特有的扮演性和丰富的

故 事 情 节 ， 吸 引 众 多 游 戏 玩 家 沉 浸 其 中 。 Hsu 
Shanghwa,Wen Minghui 等学者经研究得出，好奇心是 
 

角色扮演类游戏成瘾的重要心理因素之一[1]。好奇心

能驱使玩家在游戏中不断发掘新事物，从而获得乐

趣，因此，分析玩家的好奇心理和理解各类玩家对游

戏的需求是设计师在游戏开发前期的首要目标。 
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1  游戏设计中的好奇心理论 

1.1  好奇心理论 

好奇心是个体对信息和未知事物想象的倾向，是

个体重要的内部动机之一[2]。对好奇心理论的研究始

于 20 世纪 60 年代早期，它是在心理学的基础上发展

起来的。Daniel Berlyne 是研究探索性行为理论最多

产的贡献者之一。他将好奇心作为一种对新奇刺激的

反应，这种刺激涉及到感兴趣或不确定性。Berlyne
使用了一系列不同行为来对不同类型的好奇心进行

分类。Loewenstein 进一步将好奇心描述为对不确定

性的偏好。为了测量好奇心，Jirout & Klahr 通过问卷

调查的形式，明确了玩家的好奇心和游戏的不确定性 
 

之间的关系。 

1.2  游戏设计中的好奇心分类 

Alexandra To，Safinah Ali 等学者在 2016 年

DIGRA 和 FDG 联合国际会议上指出游戏是最能激发

玩家好奇心的活动。他们提出了 5 种类型的游戏好奇

心，游戏好奇心分类及表现见图 1。这 5 种类型中，

感知性的好奇心是一个人通过视觉、听觉、触觉来感

知新奇的事物从而产生的感官刺激；操纵性的好奇心

为玩家通过与物体本身接触产生的互动感；复杂/模
糊的好奇心指在玩家体验游戏的过程中，对游戏内部

简单或复杂的元素产生的好奇；概念性的好奇心即玩

家对游戏内部信息的探索欲望；调节性的好奇心是指

玩家感知游戏环境的能力及对游戏可能性的期望。 

 
 

图 1  游戏好奇心分类及表现 
Fig.1 Curiosity classification and performance of game 

 
2  基于好奇心理论的游戏设计原则 

2.1  角色扮演类游戏设计过程及设计表现 

角 色 扮 演 类 游 戏 （ Role-playing game）， 简 称

RPG，是一种游戏类型。在游戏中，玩家可以在虚拟

的世界中扮演各种类型的角色，获得体验“第二人生”

的机会[3]。角色扮演类游戏因其本身特有的角色扮演

性、虚拟社群性、文化属性和多人互动性等特点[4]，

成为了众多玩家最喜爱的游戏类型之一。 
角色扮演类游戏设计开发的主要过程包括概念

设计、背景与场景设计、情节设计、角色设计、游戏

界面设计、对战系统设计和内部系统平衡设计 7 个阶

段[5]，角色扮演游戏设计过程见图 2。对这 7 个阶段

的划分如下。 
 

 
 

图 2  角色扮演游戏设计过程 
Fig.2 Design process of role-playing game 

1）概念设计是在游戏创意前期，对整个游戏系

统的宏观把控。游戏开发者结合市场需求，定义游戏

类别及游戏世界观。 
2）背景与场景设计指游戏画面、场景的塑造设

计。从视觉、听觉、触觉等方面进行游戏画面的艺术

设计。游戏场景多通过游戏内部的元素，如山川河流、

城邦村落、机关道具等进行塑造。 
3）情节设计表现在游戏内部的任务、副本、人

物关系等方面的游戏信息设计。玩家通过体验游戏情

节，完成游戏任务，获得游戏奖励。 
4）角色设计是设计师定义角色的属性，如角色

性格特征、形体特征、角色的声音以及角色操作等。 
5）游戏界面设计主要体现在界面图形的设计、

文字的编排和界面整体的布局规划等。 
6）对战系统设计表现在设定游戏内玩家的打斗

模式。通过定义玩家的操作模式，从而完成玩家之间、

玩家与非玩家角色（NPC）的对战。 
7）内部系统平衡设计出现在游戏系统迭代的过

程中。游戏开发完成后，通过多次游戏测试，调整游

戏的平衡性。 
在分析游戏设计过程及设计表现中发现,概念设

计和内部系统平衡两个阶段，玩家参与性相对较少，

好奇心因素影响程度较弱，因此，在本文中不涉及这

两个设计过程的讨论。角色扮演游戏设计过程及表现

见表 1。 
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表 1  角色扮演游戏设计过程及表现 
Tab.1 Design process and performance of role-playing game 

角色扮演类游戏设计过程 角色扮演类游戏设计表现 
1. 概念设计 游戏类别及世界观的定义 
2. 背景与场景设计 视、听、触觉的画面设计和场景元素设计 
3. 情节设计 游戏内任务、情节等游戏信息设计 
4. 角色设计 角色特征和角色操作的设计 
5. 游戏界面设计 界面视觉元素的设计 
6. 对战系统设计 游戏战斗模式定义、操作模式设计 
7. 内部系统平衡设计 开发测试、游戏设计迭代 

 
 

2.2  基于好奇心分类的游戏设计关系模型 

通过研究 Alexandra To, Safinah Ali 等学者提出

的 5 种游戏好奇心类型，及分析角色扮演类游戏的设 
 

计过程和设计表现，将 5 种类型的游戏好奇心应用到

游戏设计过程模型中，发展形成了基于好奇心分类的

游戏设计关系模型。基于好奇心分类的游戏设计关系

模型见图 3。 

 
 

图 3  基于好奇心分类的游戏设计关系模型 
Fig.3 Game design relationship model based on curiosity classification 

 
通过好奇心理论在角色扮演类游戏设计过程中

的应用步骤能清晰地观察到，每种好奇心在设计环节

的对应关系及基于好奇心理论的 5 种游戏设计方法。

设计师通过分析玩家不同类型的好奇心，指导游戏设

计过程。 
1）感知性的好奇心作为一种状态，在视觉、听

觉领域里，会引起玩家对惊奇有趣事物的关注。由于

在进行游戏的角色设计时，视觉、听觉设计是主要的

组成部分，所以设计师应当分析玩家感知性的好奇心

的具体表现，通过对游戏角色的形象塑造及声音设

计，加强对玩家的多通道感官刺激，让玩家和所扮演

的角色之间产生更多的共鸣。 
2）操纵的好奇心驱使游戏玩家通过触控物体来

了解物体本身的内涵。在游戏界面的设计过程中，游

戏角色的动态设计，如奔跑、跳跃、飞翔，都需要设

计师赋予不同的运动形态；对战系统设计中，不同玩

家之间的战斗、团战中人物技能的释放，都在不同程

度上考验了玩家的操作，因此，在这两个设计环节中，

设计师应分析玩家的操作行为习惯，巧妙地利用游戏

设备来平衡操作设置。 
3）复杂/模糊的好奇心是用来观察游戏内玩家更

喜欢哪种类型元素的刺激。游戏内的元素有多种。在

游戏界面设计中，界面的视觉语言决定了元素的复

杂程度，比如游戏内道具图标的设计、界面的布局

编排等。在游戏背景与场景中，通过场景内元素的

塑造，比如掉落的宝箱、游戏副本的关卡设定等加

深玩家对游戏的理解。这也使玩家在游戏探索中产生

更多的期待。 
4）概念性的好奇心指玩家积极寻求新鲜事物的

心态。概念性的好奇心使玩家专注于想要了解一个特

定的主题或寻找某一特定问题的答案。概念性的好奇

心让玩家在游戏体验过程中，产生对游戏故事内容和

情节的探索欲。在游戏情节的设计过程中，通过目标

导向型设计，设计新颖的游戏玩法；构建有趣的交互

流程；激发玩家概念性的好奇心。 
5）调节性的好奇心描述玩家对游戏环境的探索。

在这种好奇心的驱动下，玩家通过进行游戏任务，体

验游戏场景，从而熟悉游戏环节的展开。在游戏背景
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与场景设计中，设计师可以加入情感化的设计方法，

在场景中加强互动，增加奖励，设置有趣的机关道具，

鼓励玩家探索游戏的行为。 

3  基于好奇心理论的游戏设计方法 

3.1  设计方法 

通过对好奇心分类的游戏设计关系模型的阐述，

提出基于好奇心理论的 5 种游戏设计方法。5 种方法

是多通道的感官刺激、平衡性的游戏操作、可探索的

游戏元素、目标导向型游戏设计及情感化的游戏体

验。结合具体的游戏案例对 5 种设计方法进行分析，

并且通过网易游戏《镇魔曲》手游夫妻活动界面的实

践应用，验证该方法的可行性。 

3.2  多通道的感官刺激 

通道是指人的信息输入与输出的感知通道[6]。通

道的感官刺激指玩家可以通过手动、语音、眼动、体

感等多种感官通道，在计算机上进行游戏。多通道设

计在游戏的角色设计过程中尤为重要。 
多通道的感官刺激要求设计师紧扣游戏世界观，

考虑游戏设备特征，给玩家视、听、触觉的多方位体

验。视觉方面通过图标、文字、色彩以及游戏场景等

元素，营造游戏风格上的一致性，带给玩家整体的视

觉感受。声音在游戏中是一种隐形的交互方式，也是

隐形的游戏助手[7]。在《永远的七日之都》的核心玩

法之一的“交界都市”中，通过声优的演绎，让玩家

感受更加真实自然的游戏情节。《永远的七日之都》

对话界面见图 4。触觉设计在移动端应用较多，如震

动反馈、陀螺仪和通过视觉肌理营造的触觉感受。在

《楚留香》手游角色选择界面中，《楚留香》角色设

计界面见图 5。玩家可以自由地“捏出”游戏角色形

象，加强了玩家与角色的互动感，带给玩家多种感官

刺激。 
多通道的设计方法让设计师在游戏角色设计过

程中，敢于对玩家的感官发起挑战，刺激玩家感知性

的好奇心，丰富了玩家的自我实现层面的需求，让玩

家在游戏过程中享受一场视听盛宴。 
 

 
 

图 4 《永远的七日之都》对话界面 
Fig.4 Dialogue interface of "Forever Seven Days" 

 
 

图 5 《楚留香》角色设计界面  
Fig.5 Role design interface of "Chu Liuxiang" 

 

3.3  平衡性的游戏操作 

在游戏对战系统及游戏界面设计中，操纵性的好

奇心理驱使玩家对游戏界面操作进行探索。营造流畅

感和操控感，可以使玩家更专注地沉浸在游戏中，持

续、循环地体验乐趣[8]。 
平衡性的游戏操作有 3 个方面。一是操作位置，

以角色扮演类手游中人物移动为例，游戏的操作位置

必须依托玩家对于手机屏幕的操作，通过设定左右手

覆盖的最大区域，以及操作空间的合理性，来确定游

戏操作的位置。二是融入情景的游戏操作。在游戏设

计中，将操作需求和游戏情景结合起来，让玩家更加

真实地体验游戏过程。三是分析玩家的操作习惯，设

计出玩家可调节的操作方案。端游中，游戏操作来自

于鼠标和键盘或者其他移动设备的搭配使用。然而在

手游中，通过虚拟的方向遥感、方向键进行手势操控。

无论是端游还是手游，在游戏中应提供给玩家多种可

选择的操作方案，以满足玩家操纵性的好奇心。 
平衡性的游戏操作从理性设计的角度，通过分析

玩家的操作行为、操作习惯，结合游戏设备的特点，

让设计师进行有效的操作设计，达到艺术和技术的有

机结合。 

3.4  可探索的游戏元素 

可探索的游戏元素是指游戏内部的元素。游戏元

素的设计多体现在游戏的背景、场景设计以及游戏界

面设计中。游戏场景和背景故事决定了玩家的期望需

求和游戏产品设计需求[9]。  
游戏背景、场景中的可探索元素，通常来自对

游戏世界观的塑造设计。《梦幻西游》中，场景中多

通过城墙、宫殿、中国传统纹样让玩家感受中国风

的游戏氛围。在界面设计方面，可探索的元素要与

界面本身产生联系，《秘宝猎人》通过信封与玩家对

话的方式，减少了玩家在等待加载过程中的焦虑感，

增加了游戏的探索性。《秘宝猎人》副本加载界面设

计见图 6。 
简单的游戏元素，让玩家能够快速上手并完成游

戏内的操作；而复杂的元素，一定程度上增加了游戏

的难度，也是区分高级玩家跟新手玩家的重要界限。
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设计师通过定义游戏元素的难易程度，从而满足各个

阶段玩家复杂/模糊的好奇心理。 
 

 
 

图 6 《秘宝猎人》副本加载界面 
Fig.6 Copy loading interface of "Treasure Hunter" 

 

3.5  目标导向型游戏设计 

在游戏设计中，目标导向型设计主要体现在玩家

目标、产品目标和设计目标 3 个方面。在游戏情节设

计阶段，设计师应基于玩家概念上的好奇心进行目标

导向型游戏设计。 
游戏设计师首先要分析玩家在情节体验中的心

理目标。然后再进行产品目标的设定，即定义游戏情

节的功能、流程和游戏奖励，结合玩家目标和产品目

标，完成设计目标。优化交互流程操作，从视觉方面

提升游戏的画面感。《阴阳师》手游中流行的画符玩

法，《阴阳师》游戏界面见图 7。玩家在游戏中通过画

符来获得式神。画符的玩法通过分析玩家对游戏情节

探索的好奇心，结合游戏世界观，从产品目标和设计

目标方面进行创新，极大地提升了玩家的游戏互动

性，也创造了游戏的话题性。 
 

 
 

图 7 《阴阳师》游戏界面 
Fig.7 Interface of "Onmyoji" game  

 
目标导向型设计方法有助于设计师在游戏情节

设计过程中，理解玩家的心理目标；优化产品目标；

创新设计目标。目标导向型游戏设计能加深玩家对游

戏内容的理解。 

3.6  情感化的游戏体验 

情感是人们对客观事物的态度和体验。它影响人

们的心理活动[10]。在角色扮演类游戏设计中，调节性

的好奇心增强了玩家对游戏背景与场景设计的期望

值和游戏的表现性。 
在角色扮演类游戏设计中，情感化体验包含游

戏载体、氛围意境、情感激励 3 种设计方向。游戏

载 体 指 在 背 景 设 计 中 设 计 出 符 合 游 戏 世 界 观 的元

素。氛围意境则体现在设计师对于产品目标的理解。

设 计 师 需 要 设 计 出 满 足 功 能 又 彰 显 意 境 的 游 戏场

景。《镇魔曲》手游中女夜狩的角色选择界面采用了

场景动画的方式，《镇魔曲》角色选择界面见图 8。

玩家在场景中选择游戏角色，营造了惊喜浪漫的游

戏氛围。情感激励通过游戏的趣味性、任务难度、

过关的未知奖励来刺激玩家的情绪 [11]。情感激励分

为正面情感以及负面情感两方面来设计。《功夫熊 
猫 3》中的通关奖励场景就结合了电影人物性格和剧

情，带给玩家最大限度的成就感和情感激励，《功夫

熊猫 3》通关界面见图 9。 
 

 
 

图 8 《镇魔曲》角色选择界面 
Fig.8 Role choice interface of "Demon Seals" 

 

 
 

图 9 《功夫熊猫 3》通关界面 
Fig.9 Mission completed interface of "Kung Fu Panda" 

 
在游戏场景塑造方面，情感化设计启发游戏设计

师要从功能层面出发，更要加强游戏内设计的相关

性，增强场景互动，让玩家在体验游戏时产生情感的

共鸣。 

4  设计案例 

笔者参与了网易游戏《镇魔曲》手游设计实践。
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《镇魔曲》是网易游戏于 2017 年 1 月推出的角色扮

演类游戏。夫妻活动是游戏中结为夫妻的玩家间的一

种玩法。 
首先，明确目标用户需求。游戏内结婚的游戏玩

家都希望有属于两个人的温馨空间，不仅可以共同体

验游戏活动，还能提高夫妻两人的游戏参与度。其次，

从产品目标方面分析，夫妻活动主要功能囊括了活动

的具体玩法、夫妻玩家当前的游戏进度和共同完成活

动的游戏奖励。 
在确定用户需求和产品目标的基础上进行设计

研究。夫妻活动设计过程包括搭建夫妻活动界面的交

互流程，制定界面信息架构，完成界面线框图及高保

真原型图设计，夫妻活动功能见图 10。基于好奇心理

论，从玩家的操纵的好奇心、复杂/模糊的好奇心和

调节性的好奇心出发，将平衡性的游戏操作，可探索

的游戏元素，情感化的游戏体验 3 种设计方法应用到

具体的设计过程中。 
夫妻活动的界面主要采用红色加黄色的暖色调。

界面元素上，使用了连理枝、圆月及信封等中国传统

元素，为玩家营造温馨、浪漫、喜悦的视觉感受，夫

妻活动游戏界面设计见图 11。这些元素的设计，有助

于激发玩家复杂/模糊的好奇心，积极对界面内容进

行探索，进一步了解活动的玩法。界面操作上，结合

移动端的特点，将承载主要功能的信封进行分布式排

列，使玩家可轻松实现点击操作，满足了玩家操纵性

的好奇心。 
 

 
 

图 10  夫妻活动功能 
Fig.10 Functions of couple's activity 

 
界面中“约定”、“连理”、“一瞬”的红色信封，

分别代表了夫妻活动的 3 个任务流程。在整个活动界

面的背景中，从玩家调节性的好奇心的角度进行设

计。在皎洁的月光中，加入了玩家的角色剪影，代

表游戏内夫妻间的专属空间，让玩家对活动界面乃

至整个游戏产生亲切感和归属感，优化了玩家情感

化的游戏体验。目前《镇魔曲》的夫妻活动界面已

完成开发测试并成功上线，受到了广大游戏玩家的

一致好评。  
 

 
 

 
 

 
 

图 11  夫妻活动游戏界面设计 
Fig.11 Game interface design for couple's activity 

 

5  结语 

好奇心理论为游戏设计提供了有意义的设计指

导。随着游戏产业的不断发展，玩家对游戏的期望性

也越来越高。本文从设计师的角度，分析了基于好奇

心理论的角色扮演类游戏设计过程，提出了 5 种设计

方法。通过在网易游戏项目中的实践，证明这些方法

是可行有效的。设计师将设计方法应用到游戏设计

中，满足玩家不同类型好奇心的同时，也可以用来观

察和测试玩家的好奇心。基于好奇心理论的设计方法

不仅让玩家获得更好的游戏体验，也拓展了好奇心理

论与游戏设计结合的理论空间。 
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