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精神在设计中的表现方法。方法 以人的情感体验与物质需求的有效联系为基础，对人类产品体验方面

的有效反应和产品表现形式进行分类研究。以游戏特征在现代设计中的表现方法为主进行研究。结果 设

计是在游戏中作为游戏而产生和发展起来的，设计体验的游戏特征为更好地设计提供了方法和途径。  
结论 通过分析体验性设计和使用者感受，可以得出设计固有的游戏特性，这是现代设计和满足用户需

求的突破口，游戏特征可以探寻人类心灵最深处的情感追求。通过设计体验的游戏特征可以把控使用者

的心理情感，从而减少设计体验的失败几率。 
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Design Expression of Game Features 

JIANG Qing-qing, CHEN Hui 
(Southeast University, Nanjing 211189, China) 

ABSTRACT: The paper aims to analyze the connection between the design experience and the game features, the cultural 
connotation of the game features in the design experience and the performance of the game spirit in design. Based on the 
effective connection between human emotional experience and material needs, it was classified and studied through the 
effective response of human product experience and product expression. The research was based on the representation of 
game features in modern design. Design was generated and developed as a game in the game. The game features of the 
design experience provided more practical ways and means for better design. By analyzing the popular experiential design 
and user experience, we can draw the inherent game characteristics of the design as a successful breakthrough for modern 
design and satisfying users' needs. The game features can help to explore the deepest emotional pursuit of the human 
mind. Designing the game features of the experience can control the user's psychological emotions, and thus reduce the 
probability of failure of the design experience. 
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社会正由生产型社会转化为消费性社会，使用者

对于商品的体验已经由过去简单的物质崇拜转化为

情感体验的崇拜，从重视商品的功能性转为重视其娱

乐性。随着社会的高速发展，包装设计不仅对商品进

行包装与装饰，而且越来越关注设计中的人性化和情

感化设计[1]。在未来的社会中，人们越来越习惯通过

“非语言”的方式来进行自我满足和沟通，设计的体

验感不仅是使用者感受商品使用价值的过程，而且是

使用者区分兴趣、爱好和构建交互关系的过程。人类

的设计活动是按照理想和需要进行的，而理想和需要

又是不断发展的，因此，人类的设计活动是永无止境

的[2]。在娱乐文化的主导下，在人与物的关系中，人
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们将注意力聚焦在设计本身的游戏体验上，强调以人

为本的精神。设计与游戏相伴而生，设计体验的游戏

特征是人们创造力的证明，是人们生产、生活的附属

品。因此，在未来社会中设计的重点应从技术型文化

转向多元的情感体验，即游戏性特征。 

1  设计与游戏的关系 

人的游戏可以是相对独立的身体或精神，也可以

是身心统一的自由活动，而美的艺术作为游戏，是

高层次的精神游戏[3]。人类心中一直存在着一种游戏

情节，一种追求洒脱的心境。在西方，古希腊与古罗

马人将制造器物看作是一种游戏体验，他们崇尚民主

与武力，却也把民主与武力看作是一种使人精神自由

的工具。苏格拉底将美和功用联系起来，认为美是人

类必须要获得的一种设计体验，而游戏便是一切情感

体验的 高层次。柏拉图认为“美、善、真”三位一

体，三者概括了人类生命的 高价值，人类自由的活

动体验是处于这三层之上的。柏拉图还认为人的创造

活动本身就是一种游戏，是使人身心愉悦的一种方

式，西塞罗更是把这种观点运用于艺术和设计之中。

因此，古希腊时期的器物传递出的精神 为洒脱、自

由。古希腊神庙见图 1。在中国古代汉语中，设计解

释为经营和造物，经营是古代建筑中一个极为重要的

概念，是对自然的情感崇拜和依存。孔夫子曾说要“游

于艺”，指的便是艺术设计上追求自由、洒脱，以及

心灵上没有牵绊的状态。古代圣人对于艺术的洒脱境

界的看法是一致的，苏轼在《前赤壁赋》中表达了“挟

飞仙以遨游，抱明月而长终”的美好愿望，他将自己

比喻为飞仙，由真境上升为神境，遨游于天地之间。 
 

 
 

 
 

图 1  古希腊神庙 
Fig.1  Ancient Greek temple 

精神的愉悦逐渐代替物质的渴求成为后现代主

义设计追寻的 终目标。心理学家弗洛伊德认为，设

计是一种具有符号性、社会性的精神游戏。人同美只

应是游戏，人只应同美游戏[4]。游戏的本质，即精神

自由对人的作用。进入工业文明之后，游戏特征下的

设计体验承担起了延续人类造物艺术的使命。后现代

主义社会以后，人们对于心灵上的满足和精神的渴求

成为了设计的主要内容。人类在不断进化之后， 终

还是舍弃了一切的“身外之物”，从人类的原始欲望

来看，重视游戏般的心理体验、追求虚拟空间的想象，

是万物之初 根本的需求。 

2  设计体验的精神文化 

张道一认为设计是一种综合类的艺术。在原始时

期，人 初的创造意识，是作为人造物使人和人、人

和器物、人和自然之间产生情感交流。这种 原始的

精神文化不仅能够创作出具有实用功能的器物，而且

对人的精神产生了深远的影响。设计体验中被称为趣

味的特征，作为快乐和美感相结合的形式，已经孕育

出高级的游戏特征。 
随着生产力的不断提高，社会分工也越来越复

杂，精神文化即本元文化也由一元转化为多元。作为

早的文化形态，设计体验的游戏特征包含了物质文

化和精神文化，并在不同的时代中体现了各自的优势

和特色。例如，神秘粗犷的甲骨文、青铜器；华丽高

贵的秦汉工艺品；瑰丽典雅的唐汉服饰；清淡雅致的

宋代瓷器；誉满天下的明代苏绣；多彩艳丽的清代铜

胎、掐丝珐琅彩。宋代瓷器见图 2。回顾中华千年的

造物历程，众多设计品以趣味、灵动的方式，展现出

了中国古代的造物艺术与精神文化，在它们的样式和

结构中蕴藏着深刻的趣味形式，这些趣味往往反映了

各个时期不同的民族风情。而它们具有的游戏特征，

表现出了其精神意识和生活情调[5]。设计体验在形式

和功能上的游戏性特征是由精神文化所繁衍的。 
 

 
 

图 2  宋代瓷器 
Fig.2  Porcelain of Song dynasty 

 
在进入后现代社会主义后，设计更加注重在精神

文化上的表达。设计体验的游戏特征表现为虚拟娱乐
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与设计相结合，将生理领域体验的“乐”渗透到精神

领域体验当中，让使用者或体验者在虚拟的环境中进

行主动探索，目的是实现现实与虚拟、物资和精神的

融合。这表明人们越来越回归本源，追求人性 深处

的游戏精神。人们的体验越来越倾向于“羞答答的臣

服及无可奈何的嬗变[6]”。如今，人们更加重视对设

计体验的心理性、社会性、文化性和环境性的诉求，

并希望使用的产品能够填补现代文明所带来的精神

上的孤单和落寞。例如，感性消费与感性设计的出现，

是人们向往更高级的产品体验的体现。人们开始重视

个性的独立、商品的游戏价值及情感的意义，从对设

计产品的物质崇拜转变为对设计体验感的崇拜。因

此，设计不仅要满足人的精神渴求，而且要考虑游戏

特征的表达。 

3  游戏特征在设计中的表达 

3.1  游戏特征在古代设计中的表达 

“形而上者谓之道，形而下者谓之器[7]。”设计产

品不仅是一种形式，而且是一种文化素养和精神面

貌。例如，在中国风水学中，需要对建筑选址、通风、

排水等居住环境进行综合勘察和选择。设计中应该顺

应地势，巧借自然，反对过分雕饰。这样可以拉近游

园者与造园工匠之间的距离，使园林设计更加重视经

营和造物体验。人的生命运动、情感体验都属于宇宙

自然的一部分。西方的造园设计崇尚几何化及理性  
至上，建筑设计和造园设计都在寻求几何美或是黄金

比例。 
在中国古代的造物设计中，出土于汉代的多子盒

便是一个 有趣的例子，大盒中可收纳多个精致的小

盒，各个小盒形状不同、大小各异，汉代漆器七子奁

盒见图 3。正是这种类似于“捉迷藏”的趣味设计，

使得手工业时期的设计体验更加追求游戏特征。这一

特征也体现在西方哥特式教堂的设计上，因为镂空雕

琢的方式造成墙壁留白少，所以创造了镶嵌式的彩色

玻璃窗。在阳光的照射下，教堂轮廓与彩色玻璃相互

映衬，使人们在教堂内部体验到动态光效的乐趣。哥 
 

 
 

图 3  汉代漆器七子奁盒 
Fig.3  Lacquer ware seven boxes of Han dynasty 

特式建筑设计以其巧妙的构思，充分实现了教堂功能

的同时也显示出了游戏特征——追求神秘和生命的

本源，就是设计体验的 终目标。哥特式教堂高耸的

塔尖暗藏着设计者无穷的想象力和自由的情感。从远

古时期到现代文明，人们从来没有停止过对造物的思

考 [8]。可以说人们从出生就已经开始了对游戏的追

寻，而服务于人的造物技术便在游戏中得到了升华。 

3.2  游戏特征在现代设计中的表达 

3.2.1  注重人文精神 

5G 促进了移动化智能媒体的发展，信息传播载

体多样化的趋势也越来越显著，设计发展的渠道更加

多样化。例如，3D 竞技游戏 APP 的交互设计便体现

了一种人文关怀和人文精神。在游戏中，体验者将会

被空投至一个岛，在岛上既可以搜索武器和物资，也

可以使用载具，并通过战斗不断淘汰非队友玩家，存

活到 后的玩家或队伍可以获得整场比赛的胜利。在

游戏中涉及了地图勘测、辨别方向、团队合作等内容，

虽然用户只是利用精神意念来操控游戏，但是却真实

地体验到了战场的残酷。体验者在游戏中可以用语音

联系队友来讨论和制定方案。这种 3D 虚拟场景的游

戏不仅可以使人们学习知识，而且还可以获得友谊。

在现代社会乃至未来的设计发展中，游戏体现的精神

文化给人的体验，以及游戏在设计中带来的效益已经

打破桎梏，重新构成了一种新的文化秩序。 

3.2.2  追求互动性娱乐 

现代社会的设计，注重个人独有的情趣和爱好，

追求互动性的乐趣和展现个性的心理。随着移动端产

品功能的进一步提升和图像压缩转存技术的精进，动

态虚拟场景商业海报的发展突破了单纯动态图像格

式的限制，增加了声音效果等元素，脱离了传统二维

展示的限制。例如，动态虚拟场景商业海报设计，综

合特效和二维合成技术， 大限度上表现出三维空间

的视觉效果。这种新兴的艺术形式有助于表现海报的

隐喻、象征、留白等假定性场景。特有的体验形式，

更能体现传统图像艺术设计的游戏特性，使体验者视

觉立体感增强、想象空间扩大。虚拟动态场景海报见

图 4。 
 

 
 

图 4  虚拟动态场景海报 
Fig.4  Poster of virtual dynamic scene 
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虚拟场景使设计者能够实现对体验者想象力的

把控，以娱乐的方式表达出互动意念，满足了体验者

娱乐的心理需求，使其获得了 高级的体验感。体验

者可以在游戏中畅快地进行“厮杀”，扮演在现实生

活中无法成为的角色。虚拟的场景因其更具有角色性

和故事性，能更好地创造出独特的视觉效果，增添自

由、欢乐的体验感，从而给用户留下更深刻的印象和

更新鲜的记忆。“和平精英”是一款需要团队协作的

游戏 APP，在游戏中，队友之间可以互相救助，交换

枪械和工具。在 360°的游戏场景中，四个队友可以分

别从不同的角度进行探查，其中一人发现“敌情”时

可以马上通知其他队友。这种难度较大的竞技类游

戏，非常需要体验者之间进行互动来达到理想的效

果，APP 的设计体验也才会更加具有娱乐性和依赖

性。虚拟场景 APP 游戏界面见图 5。 

3.2.3  交互简约易操作 

在未来的社会发展中，人类将以更加绿色、自由、

平等的理念进行生产和生活，而设计向人们提供了一 

个新的生活模式。例如，3D 虚拟场景 APP 设计简约、

容易操作，游戏体验者可以通过左右滑动屏幕来切换

使用的枪械，上下滑动屏幕来切换射击模式，以及轻

触屏幕来装填子弹；左摇杆的下方，可以通过按钮切

换站立、蹲下、俯卧等姿态；背包键可提示用户背包

是否装满或者可否使用。这种全方位、虚拟、立体的

新体验，使游戏体验者能够将自己置身于虚拟场景

中，将游戏中的角色与自己的“真实肉身”进行交换，

有一种身临其境的感觉。自由的游戏体验使生活在城

市中的人们可以将“精神”寄托于 3D 虚拟场景之中，

享受虚拟化环境带来的轻松感。游戏中还加入了白

天和夜晚两种模式，使用户在虚拟场景中看见蓝天、

晚霞、明月和极光。体验者还可以选择多种类型的

游戏场景，例如雨林图、沙漠图、海岛图和雪地图。

简约、易操作的交互设计降低了体验者的操作难度，

减少了体验者对界面熟悉和认知的时间，使体验者能

够将自己与角色更好地融合在一起。虚拟场景俯视图

见图 6。 
 

 
 

图 5  虚拟场景游戏 APP 界面 
Fig.5  APP interface of virtual scene game 

 

 
 

图 6  虚拟场景俯视图 
Fig.6  Virtual scene top view 
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3.2.4  满足高级情感需求 

如今，设计形成了知情、随性的特点，体现了游

戏情感的表达模式，成为了人与人之间兴趣和情绪的

纽带。确切地说，设计体验的游戏特征已经成为了一

种潜在的文化意识，一种可控的情感表达。当用户全

身心地将自己投入到游戏中时，仿佛能感受到天气带

给自己的真实的触感。这种设计体验是社会不断进步

与人类不断进化中，出现的更高级的精神需求的体

现。在“和平精英”游戏 APP 中，体验者可以设置

背景声音、工具灵敏度和操作灵敏度，可以选择不同

的地图和天气。设计者在雪地图的设计里添加了踩雪

的声音，当体验者在雪地中奔跑时会发出“嚓嚓嚓”的

声音；而在海岛地图中，体验者偶尔还会遇到雨天，

地面会因雨水而变得光滑，雷声和闪电也会不时产

生。如此，可以使体验者脱离为达成 终目的而感到

紧张的状态[9]。 

4  结语 

在后工业时代，设计已经成为连接技术和文化的

桥梁，抒情特点和诗意情感成为优秀设计作品的特 
征[10]。如今，全球化竞争越来越激烈，设计作为全球

竞争的载体，作为民族文化形态的载体，已经成为企

业、民族、国家发展的手段。许多国家和地区纷纷加

大对设计体验感的投入，游戏特征的设计体验也成为

增加设计品附加值的方法。同一商品，有趣的设计体

验与平淡无奇的设计体验，价格相距甚远。根据消费

者体验开发出适合不同消费者的产品，把控好产品和

环境的体验价值，需要将情感、功用、形式三者结合

起来考虑。设计体验的游戏特征使产品以 少的付出

获得 可观的成效，因此设计体验的游戏特征将会成

为今后的设计趋势。 
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