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摘要：目的 分析游戏产生乐趣的机制，研究出适用于现代设计体验的游戏特征。方法 以游戏的元素和

机制为基础，对人们的乐趣分类研究，分析游戏是如何满足不同层次消费者的精神需求的，对其中游戏

的元素和机制不断产生乐趣的原理进行分析。结论 游戏作为人们日常消遣和娱乐的方式之一，用户在

游戏互动体验中更容易操作，娱乐交互的效果更好，游戏带来的情感化、娱乐化体验让用户更加主动地

参与。游戏的使用者和设计的体验者具有一致性——人，人们产生乐趣的方式也具有共同性，并且随着

人们精神需求的不断提高，现代设计体验已经无法满足，可以借鉴其中部分产生乐趣的方法，运用于设

计之中。通过对游戏产生乐趣机制的研究，将现代设计体验提升到一个新的层次。 
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ABSTRACT: It analyzes the mechanism of game fun, and studies the game characteristics suitable for modern design 
experience. Based on the elements and mechanisms of the game, this paper classifies people's fun, analyzes how the game 
meets the spiritual needs of consumers at different levels, and analyzes the principle that the elements and mechanisms of 
the game constantly produce fun. It is concluded that game, as one of the ways of People's Daily recreation and enter-
tainment, is easier for users to operate in the interactive experience of game, and the effect of entertainment interaction is 
better. Game brings more emotional and entertaining experience to make users more active participation. Users of games 
and experience-makers of design are consistent -- people and the way people generate fun are also common. Besides, with 
the continuous improvement of people's spiritual needs, modern design experience can no longer be satisfied. Therefore, 
we can learn from some of the methods of generating fun and apply them in design. Through the study of the fun mecha-
nism of games, the modern design experience is promoted to a new level. 
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工业革命带来的机器大生产促成了现代设计的

产生，而现代设计及其受众因社会经济文化的大变革

又出现了变化，设计中用户体验的缺失现象由此产

生，并且普遍存在于设计的各个领域。当今社会经济

文化快速发展，工业产品的大批量生产模式也使得设

计师从完整的设计过程中脱离出来，成为单纯意义的

设计师，与市场、受众的联系弱化，设计师不了解用

户的实际需求盲目设计的比比皆是，受众群体的需求

得不到满足的现象频频出现，在设计实践中，设计师

应该更加关注受众的不同特点以及作品本身所蕴涵

的深层次含义，设计出符合受众使用环境的、能够让

用户产生特定用户体验的产品。 
一件优秀的设计产品应该是以人为核心目标来

进行设计的，强调在满足人的基本物质需求的同时满
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足精神需求[1]。在现代设计中，设计师还是只在关注

人们的基本物质需求，对于满足人们更高层次的精神

需求则比较缺乏，因此，如何使设计的产品更加有趣、

吸引用户、产生独特的用户体验显得尤为重要。 

1  现代设计中用户体验缺失的表现 

在现代设计中，由于设计师的盲目设计，不关注

人们的真实需求，导致用户体验缺失的现象普遍存

在。以下将分为视觉传达设计、环境设计和产品设计

3 大类，分别就其中用户体验缺失的现象进行论述。 
第一，视觉传达领域。视觉传达设计是指利用视

觉图像进行信息传达的设计，以信息传达为目的，主

要符号是视觉图像[2]。从定义中可以知道：信息的传

达是视觉传达的主要目的，设计师要通过一定的设计

手法将自己脑中的想法和构思展现出来，传达给受

众。受众首先要能够接受到设计师所表现出来的图像

信息，其次需要能够理解设计师在其中所蕴涵的设计

构思和其想法。在这一信息传达的过程中，设计师需

要了解受众对设计的认知程度，如果设计师高估了受

众的设计认知程度，受众将不能理解设计师的设计构

思和想法，从而产生困惑，降低用户体验；如果设计

师低估了受众的设计认知程度，那么设计师设计出的

产品将不能达到受众所需要的精神层面的需求，最终

也将降低用户体验。现代的视觉传达设计追求时尚元

素，过度的包装使得传达信息这一基本核心诉求也成

为了难题。设计定义模糊、文不对题的设计随处可见，

设计师虽然考虑了整个作品的构图、排版和色彩等外

在因素，但是忽略了受众最为关心的内在需求——对

作品意义的表达。例如生活中处处可见的商户宣传广

告作品，只追求产品效果的表达或者使用新奇夸张的

表现手法，实际内容与所表达的内容之间存在巨大差

异，这样的视觉传达作品常常使用户感到困惑和被欺

骗感，更不存在满足用户的情感体验。 
第二，环境设计领域。环境设计是指对人类生存

空间的设计，是为了居住环境的设计[3]。现代人类多

数脱离了第一自然，生活在第三自然，即人造环境，

因此，环境设计与人类日常生活密切相关，不管是室

内设计还是室外设计，对人类生存都显得尤为重要。

但是在现代环境设计中，类似诺曼门的反人类设计比

比皆是，例如城市繁华的商业区门店不知是推是拉，

导致用户与门发生碰撞；地铁口的设置比较偏僻或者

距离很近的地方设置较多地铁口，造成人们在短时间

内无法达到或者社会资源浪费等问题；又或者是大量

不合理的景观树的栽种，给垃圾清扫人员造成困难。

人们生活的环境因为这些不考虑人类体验的设计而

显得沮丧、疑惑。 
第三，产品设计。产品设计是指对产品的造型、

结构和功能等方面的综合设计[4]。相比较视觉传达设

计和环境设计，产品设计与日常生活更为贴近，产品

设计往小的涉及可以是缝衣服的针、牙签，往大的涉

及可以是飞机、火箭等等。日常生活离不开产品设计，

因此，产品设计更需要考虑用户的体验和感受。日常

生活中的很多产品在第一次使用时会因为不清楚使

用流程而产生挫败感。例如，在学生时代大多会经历

这样的事情，老师在上课前让你把投影仪提前打开，

方便上课直接使用，但是你第一次使用这个产品，并

不清楚它的使用流程，而且下面会有很多同学看着

你，你会更加紧张，最后只能脸红地坐回原位。虽然

投影仪这个产品看似很简单，但是对于第一次使用的

人来说，他不清楚要怎么连接插口，怎么调整投影的

距离、角度等。之所以会产生这样的现象首先就是产

品的可视化程度低，再一个就是整个产品缺乏引导用

户的一个过程去让用户了解产品本身，所以产生这样

的现象是必然的。随后所导致的用户体验可想而知也

是不尽人意，如果不是生活必需品可能会导致用户不

再购买此类产品。 

2  游戏中产生良好用户体验的机制 

游戏可以刺激大脑产生多巴胺，让用户产生放

松、心情愉悦的感觉，使得用户更加主动地去参与其

中[5]。游戏之所以能让用户自主地投入其中，是因为

游戏本身就是一个乐趣的承载体，再一个就是因为游

戏其中的构成元素和机制在诱发用户不断地产生新

的愉悦感和成就感。 

2.1  游戏的乐趣 

游戏设计师将乐趣划分为 3 种，分别是简单乐

趣、困难乐趣、社交乐趣和严肃乐趣。简单乐趣，简

而言之就是比较容易、轻松随意就可以获得的乐趣。

比如在游戏中往往除了做任务、组队挑战副本以外，

还会设有一些休闲的娱乐项目，比如钓鱼、挖宝、聊

天、建造属于自己的房子等，这些比较容易实现的、

放松身心的就是简单乐趣。困难乐趣就是人们经历了

重重困难、来之不易而获得的乐趣。在游戏中通过困

难的副本、杀掉较强的怪物时都可以获得这种乐趣，

并且在挑战的过程中也是充满了乐趣。第三种是社交

趣味，这种趣味就是通过与他人互动带来乐趣。例如

在游戏中与好友组队挑战副本、微信运动中的步数排

行等都属于这一乐趣范围，通过在游戏中与好友协

作、互相沟通，在增加感情的同时，也会被他人所认

可。最后是严肃乐趣，这一乐趣是通过人们自我价值

的实现来获得，例如环保、慈善等。支付宝中的蚂蚁

森林就是应用这样一原理，将人们消费所产生的金额

兑换成不同的能量，达到一定的数额就可以在沙漠中

栽种一颗真实存在的树木。这一激励机制会使得用户

更加积极地去消费，但是在消费的同时也会获得高尚

的情操，赋予这一活动严肃乐趣[6]。 
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2.2  内在动机与外在动机 

行为心理学家通过实验发现，人们的行为可以受

到一些外在动机的影响而发生改变，例如人们受到奖

励或者惩罚时，他们的行为与之前大不同。例如巴普

洛夫的条件反射实验中所验证的现象，对人或者动物

给予一定的奖励或者惩罚，那么他们将作出与之前完

全不同的行为。在游戏的元素和机制的设计中，也有

应用这一理论，例如玩家在闯关过程中，杀掉怪物会

给予装备，而装备又分为普通、稀有、史诗、传说等，

不同装备的稀有程度吸引玩家自主参与游戏当中。 
除了以上奖励或者惩罚等外在动机，自我产生的

内在动机也具有一定的激励作用，在某些特定的情况

下内在动机可能比外在动机更加容易被用户所接受，

持续的时间会更长。内在动机分为能力感、关系感和

自主感 3 个方面。能力感是人们在处理问题、克服困

难的过程中展现个人能力时获得的成就感。这种内在

动机在日常生活中是最为常见的，人们喜欢去挑战一

般人不容易做到的事情，即使挑战本身没有实质的奖

励，但是还是会有许多人会自主地参与。关系感是指

人们处在人类社会与他人交流或者肢体接触而产生

的联系感。自主感是指人们对于自身各方面的调节与

掌控的需求。内在动机与外在动机的不同之处在于内

在动机是自发而生的，在一定的条件下会产生强大的

动力[7]。例如现在许多人更加注重健身，但是健身本

身是一件需要坚持和努力的事情，很多人都在中途放

弃了，而 keep 软件就对人们的内在动机和外在动机

进行分析，将徽章、排行、社交等游戏元素进行引进，

在运动的同时可以在网上社区进行沟通，在无形中相

互监督，并设置有徽章和排行让人们在竞争中自主地

完成运动这一事件。  

2.3  游戏的元素和机制 

在游戏中通常会设置一些吸引玩家的机制和元

素，让用户不至于在接触游戏不久后就放弃游戏，最

常见的保证玩家动力的方式是设置分数、排行榜和徽

章等机制，分数在游戏中的体现为玩家角色的功力

值、武器的伤害值高低，这些是给玩家最直接的表现，

表示玩家目前在游戏中所处地位或者是任务达到某

个目标的进度。徽章是玩家在游戏中存在地位的最直

接证明，体现了玩家在游戏中所经历的事件和所达的

成就。这一机制在生活中也随处可见，例如幼儿园时

期，小朋友表现优异就会颁发一朵大红花。排行榜是

玩家观看自己与其他玩家差距最直接的工具，通过不

断与其他用户比较，使玩家不断提升，在提升的过程

中还可以激发用户的社交乐趣，彼此之间互相交流经

验，这样的竞争元素也在不断刺激用户持续投入。 
除了以上这些常用的元素以外，像等级、关卡、

收集、任务、奖励、人物、头像等等也是在游戏设计

中常用的元素，通过将这些元素进行适当的排列组合

来达到预期效果，确保可以激发玩家的兴趣、产生游

戏的乐趣。并且整个流程都是玩家自主参与，获得良

好的游戏体验。从被游戏吸引，再到被游戏中的元素

和机制产生不断的乐趣，这也是现代设计所需要学习

的地方。在文章前部分叙述了现代设计体验的一些不

足之处，通过对游戏是如何给用户产生乐趣的分析，

可以借鉴其中部分方法与设计相结合，在设计的同时

考虑设计的乐趣性，使用户产生新的用户体验[8]。 

3  将游戏元素与机制应用到现代设计中 

为了让现代设计体验达到一个更高的水平，人们

需要从其他优秀的领域或者行业进行借鉴。从上文的

分析中可以看出：游戏的元素和机制的运用中有许多

可以借鉴的方法，例如在设计中可以加入挑战、惊喜

的游戏元素，让用户在体验中更加积极主动地参与，

并且从中获得乐趣，以此达到新的用户体验[9]。这里

总结了以下提升设计体验的方法。 

3.1  确定设计目标 

在设计过程中首先需要确定一个目标，例如游戏

在设计的开始阶段会设想这款游戏要满足玩家的审

美需求、娱乐需求还有易于操作的需求。在设计中也

同样需要确定这样的设计目标，在设计开始阶段确定

目标，首先是满足用户基本功能的需求，其次尽可能

地去提升用户体验，而不是盲目地模仿游戏的特征，

最终达到的目标是在满足用户功能需求的层次上满

足精神需求。借鉴游戏元素和机制主要有以下几点：

第一是引导用户，借鉴游戏的操作流程是引导用户体

验产品、了解产品和使用产品的极佳手段，通过将产

品的使用流程进行步骤化、碎片化，利用阶段性方式

吸引用户参与体验；第二是提升用户参与度，例如“微

博签到”、“H5 小游戏”等，这些游戏能够简单有效地

提升用户参与度[10]；第三是维持用户忠诚度，例如会

员等级系统、积分兑换系统等可以保持用户在未来的

一段时间里持续使用，而不是突发性地短暂使用。 

3.2  确定用户群体 

确定用户群体有利于研究设计的侧重方向，不同

的用户群体对于设计有着不同的需求。只有将用户群

体进行区分，才能准确了解每个类别的用户喜好和特

点。通过前期的用户调研、建立角色模型，可以让人

们更好地了解用户，从而针对不同类别的用户群体设

计相应的、具有游戏乐趣的产品。游戏设计师将游戏

用户划分为 4 种，分别是成就者、探索者、社交者以

及杀手。比如为成就者群体设计，就要考虑到成就者

的内心需求和这类群体想要体验的是荣誉感，那么就

可以为这类群体设计徽章和积分系统，以此来满足用

户内心需求，达到良好的用户体验。以此类推，可以

为社交者用户群体设计评论、互动等系统，为探索者



第 40 卷  第 22 期 江小浦等：设计体验的游戏特征研究 27 

用户群体设计模块化系统，让用户不断探索。 

3.3  确定激励机制 

激励机制对于游戏来说是至关重要的，没有激励

机制玩家就不会对游戏抱有持久的动力，这些激励机

制不仅会让用户不断去挖掘游戏，而且还会让用户产

生能力感和自主感，从而提升用户体验感。在现代设

计中也可以将这一机制加入其中，让用户更好地参与

和体验设计。但需要控制好内在动机与外在动机的平

衡，不能过分强调物质奖励，在一些产品或者建筑物

的设计中，物质奖励机制更是难以实现，因此挖掘用

户内心深层的内在动机，满足用户真实的需求是人们

确定激励机制的关键[11]。 

3.4  产生有效的乐趣体验 

现代设计给人的体验与游戏还是有些许差别，人

们不能机械地应用在设计中，需要理解游戏中元素与

机制是如何发挥作用的，以及给人们产生乐趣的关键

点。通过分析发现人们喜爱游戏中的谜题、挑战等乐

趣，因此在设计中可以考虑增加产品的乐趣体验，将

谜题、挑战、惊喜等元素合理安排在各个环节中。其

次，沉浸式的体验也是保障用户产生乐趣体验的关

键，一旦在设计中使用了徽章系统或者其他元素，那

么在产品功能的所有环节都需要设置，帮助用户进入

到沉浸式体验中。最后，视觉设计对用户的体验也是

相当重要的，图案相对于文字更加容易理解，能更直

接表达内容，使用户产生轻松愉快的氛围。 

4  结语 

通过对游戏的元素和机制等方面的分析和研究，

发现其中有许多方法可以借鉴和学习。游戏使用者和

设计的使用者具有统一性——人，游戏带给人愉快体

验的方式是可以应用到设计中的，但是需要辩证地去

看待这一方法，不能机械地应用，需要了解用户，确

定功能，从而进行系统地设计。综上所述，游戏产生

乐趣的机制原理在设计中可以辩证地去借鉴使用，并

且在提升设计体验这一方面是值得系统分析和研究

的。人们借鉴的是游戏中产生乐趣的方法和技巧，提

升设计体验。同时，要以人为设计中心，注重人们的

真实需求，避免盲目设计，最终提升现代设计体验。 
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