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摘要：目的 从用户体验角度出发，总结出针对冰雪运动主题网络游戏的临时用户模型，理论上为后续

冰雪运动主题网络游戏设计研究提供研究思路与方法，实践上通过建立临时用户模型快速了解用户需

求，增强网络游戏产品的更新迭代、满足用户多感官体验的需求。方法 根据 Alan Cooper 提出的临时用

户模型理论，对冰雪运动主题游戏用户进行划分，通过挑选出用户研究相关因子等建立临时用户模型。

结论 建立 3 个冰雪运动主题网络游戏临时用户模型，并结合相关主题的冰雪运动游戏进行测试及访谈，

验证临时冰雪运动主题网络游戏临时用户模型，提出相关应对建议。通过总结冰雪运动主题网络游戏设

计中临时用户模型的研究方法提出相关对策，为后续的虚拟冰雪游戏设计提供思路。 
关键词：用户体验；临时用户模型；冰雪运动；网络游戏 
中图分类号：TB472   文献标识码：A    文章编号：1001-3563(2019)24-0278-04 
DOI：10.19554/j.cnki.1001-3563.2019.24.044 

Temporary User Model of Snow Sports Online Games 

ZHU Ran 
(Harbin University of Commerce, Harbin 150028, China) 

ABSTRACT: The work aims to summarize the temporary user model for online games of snow sports, theoretically pro-
vide research ideas and methods for the follow-up design research of these online games, and quickly understand the us-
ers' needs, enhance the update and iteration of online game products and satisfy users' needs for multi-sensory experience 
through the establishment of temporary user model in practice, from the perspective of user experience. According to the 
temporary user model theory proposed by Alan Cooper, the users of snow sports games were divided and the temporary 
user model was established by selecting relevant factors for user research. Three temporary user models for online games 
of snow sports are established, and the test and interview are conducted in combination with the snow sports games of re-
lated themes to verify the temporary user models of online games of snow sports and put forward relevant suggestions. 
Relevant countermeasures are put forward by summarizing the research method for temporary user model in the design of 
snow sports online games, which provides ideas for the design of follow-up virtual snow games. 
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随着网络游戏的普及，网络游戏的用户体验已成

为网络游戏研发的重要性环节，诸多网络游戏的开发

商、运营商都将打造极致的用户体验作为游戏设计开

发的终极目标。本文通过建立 3种临时冰雪运动主题
网络游戏用户模型，最终形成对冰雪运动网络游戏用

户的分析并提出相关的冰雪网络游戏设计建议，为后

续的冰雪运动主题游戏的开发与决策提供理论支撑。 

1  冰雪运动网络游戏的内容与特点 

以冰雪运动为主题的竞速类游戏一直都深受用

户的喜爱，从 2005年风靡一时的 PS2游戏《SSX极
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限滑雪》开始，冰雪运动主题游戏以其较高的制作品

质异军突起。目前的冰雪主题运动游戏内容基本涵盖

了冰雪运动的各个方面，诸如具有探索性质的雪地滑

行、降落、依托高山坡道进行的单双板运动等，因其

具有运动挑战性质的游戏主题和精彩纷呈的运动动

作吸引了众多用户进行体验。 
当前较热门的竞技型冰雪运动网络游戏的共同

特征如下：（1）游戏环境的超现实性，通过虚拟化立
体多维冰雪竞技场景，让人产生“身临其境”的真实
感，用户的多种运动体验需求都能够通过虚拟场景与

技术被满足[1]；（2）游戏内容多采用沙盒式游戏情节
设置，依靠用户自主创造游戏路线，拓展游戏情节成

为游戏设计的主要核心，用户不再被固定情节所限

制，自由度较高，通过自主探索可以解锁多种玩法，

弥补了传统网络游戏设计任务形象固化、功能单一的

缺点[2]。 

2  临时用户模型的概念及创建步骤 

2.1  用户模型概念及分类 

Alan Cooper在《About Face：交互设计精髓》一
书中提出了“用户模型（Persona）”一词。用户模型
是研究用户的系统化方法，其作用是帮助产品设计相

关人员了解设计目标和用户需求、加深对设计任务的

理解，从而使未来产品的研发与设计能够提高用户满

意度[3]。 
用户模型可分为两种类型：传统用户模型及临时

用户模型。传统用户模型的研究方式全面细致，得到

的结果准确可靠但研究周期较长，难以在较短的时  
间内了解用户需求并对产品及时更新迭代，不利于开

发商迅速占领市场；临时用户模型基于行业专家或  
市场调查数据，具有周期短、成本低、容易执行等特

点，比较适合开发商在短期内快速了解并掌握用户  
需求[4]。 

2.2  临时用户模型创建步骤 

临时用户模型的创建步骤主要由对用户的理解、

因子挑选、划分用户群体、建立模型、用户访谈验证

等 5个步骤构成[5]。 
虚拟网络游戏产品更新迭代快、市场竞争大，需

要研发人员针对目标市场快速做出分析并建立用户

模型，创建临时用户模型可以进行快速迭代、成本较

低，因而在互联网产品研发中已经逐渐取代传统的用

户模型创建方法[6]。应用临时用户模型的研究思路，

能快速辅助产品决策，方便设计开发人员及时了解用

户类型及需求。临时用户模型来自于对用户的理解，

在客观条件有限的情况下可以不用花费大量时间进

行访谈和观察，而是采用通过对专家的采访和市场调

研获得相关数据。 

3  冰雪运动主题网络游戏临时用户模型创建 

3.1  调查背景及目的 

为了建立相关的用户模型并使模型合理有效，本

文选择滑雪竞技型主题游戏《极限巅峰》作为代表进

行临时用户模型创建。《极限巅峰》由法国育碧娱乐

软件公司设计研发，2016 年推向市场，以其新奇的
游戏情节与流畅的操作体验成为运动类游戏的巅峰

之作。游戏的基本设计思路开放且富有创意，符合了

用户对户外冰雪自然景观的观赏需求并满足了他们

对极限运动的好奇心，是一款非常具有代表性的冰雪

运动游戏。因而本次调查以《极限巅峰》为例，通过

建立临时用户模型，了解冰雪运动类网络游戏初级用

户的游戏偏好，为此类游戏今后的研发迭代提供有效

建议[7]。 

3.2  因子挑选及用户划分 

因子挑选的依据是网络相关资料调研中显示的

用户在网络游戏中的不同行为偏好，可以将本次研究

的两个重要因子确定为用户游戏经验、游戏体验偏 
好[8]。根据以上两个因子对用户进行群体划分，主要

分为探索型、竞技型、体验型 3个用户群体。3个用
户群体各具特点，探索型用户具备熟练网络游戏操作

经验，想在游戏中获得不同的体验经历，喜欢创造性

地解锁不同的玩法；竞技型用户也具备熟练的游戏操

作经验，但关注点和兴趣点主要在注重比赛成绩、积

分排名，希望通过参与比赛赢得装备；体验型用户则

是初步接触游戏用户，操作技能并不熟练，参与度、

忠诚度不高，但学习提升空间大。 

3.3  临时用户模型分析 

3.3.1  探索型用户模型 

探索型用户属于高级别用户群体，游戏参与时间

长，操作经验丰富，有沙盒类游戏的相关体验。这一

类型的用户属于主导型用户，不按照游戏的固定单元

路线去参加竞技活动，对游戏操作有自己独到的见

解，喜欢与人分享游戏攻略，见表 1。 
 

表 1  探索型用户模型 
Tab.1  Explorative user model 

对象特点 游戏操作经验丰富，游戏级别属于高级。 
目的 在开放环境中自主进行游戏情节创造。 

偏好 
具有强烈的好奇心和开拓精神，喜欢探索和

发现游戏中不一样的特色。喜欢在社区中撰

写攻略，与有相同爱好的网友交流。 
 

3.3.2  竞技型用户模型 

竞技型用户参与游戏时间较长，已经具有相关游

戏经验关注游戏赛事，注重动作技巧，希望通过参与
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比赛与其他用户竞争。此类用户对相关动作技巧操作

具有较深入的经验，在游戏中更加关注角色动作的完

成度与成绩排名积分，见表 2。 
 

表 2  竞技型用户模型 
Tab.2 Competitive user model 

对象特点 有一定游戏操作经验，游戏级别较高。 

目的 
在各环节中完成相应任务，获得积分购买 
转装备，刷新积分、排名。 

行为偏好 关注各种动作的操作技巧，想获得高分。 

 
3.3.3  体验型用户模型 

体验型用户参与游戏时间较短，相关类型游戏经

验少，对游戏情节好奇，对动作技巧掌握仍在学习阶

段，游戏参与度高、但完成度可能较低，见表 3。 
 

表 3  体验型用户模型 
Tab.3 Experiential user model 

对象特点 没有相关游戏操作经验，游戏级别初级。

目的 体验竞技型运动游戏。 

偏好 
从简单易懂的游戏环节开始，每个游戏 
单元都会尝试。 

 
从以上对用户群体的划分可以看出，探索型用户

已经了解游戏的所有特点，并已经能够对游戏的研发

提出创新型的意见，属于较稳定的高级别用户，他们

对游戏的掌握程度和熟悉程度、忠诚度都是比较有保

证的。因此，应该把未来预期目标用户定位于竞技型

用户和探索型用户，他们的操作经验有一定局限性，

可提升的空间较大，对游戏内容和操作技巧都在探索

中，比较容易被沙盒式游戏情节吸引，也是游戏产品

在未来的推广发展中需要着重吸引的用户群体，将竞

技型用户和体验型用户作为目标用户群体，并对这两

个群体进行访谈，以验证这两个目标群体的临时用户

模型，发现这两个用户群体的需求，并给出相关建议。 

3.4  目标用户访谈验证 

3.4.1   访谈问题设计 

结合本次研究目的，本次访谈共征集了 20 名有
相关运动类游戏经验的用户，其中竞技型用户 10人，
玩过或正在玩《极限巅峰》；体验型用户 10人，没有
相关游戏经验。为减少认知偏差，首先让具有不同游

戏经验的竞技型用户和体验型用户统一操作游戏，而

后又以网络游戏用户的几大关键要素 [9]（游戏故事

性、期望、节奏、沉浸感、吸引力、可用性和挑战性）

为问题设计总体思路，优化设计出由场景、目的、行

为 3个方面构成的 9个访谈问题[10]，访谈内容设计注

重开放性，尽可能收集用户的真实想法，见表 4。 

表 4  用户访谈内容 
Tab.4 User interview contents 

关注

方面
问题内容 

1、您觉得游戏场景的视听效果如何？ 
2、游戏人物角色服装造型等是否有个性？ 

场景
3、您觉得哪些视觉部分还应该改进？为什么？
4、游戏高级级别容易解锁码？ 

5、您认为游戏中最吸引人的部分是？ 
目的

6、您认为游戏的操作方式简单易学吗？ 
7、您一般是自己玩游戏还是和朋友一起玩游戏？

行为

偏好
8、是否喜欢联网式操作？ 
9、是否愿意将游戏分享给更多的人？为什么？
10、还会选择再玩这个游戏吗？为什么？ 

 
3.4.2  访谈结果 

针对游戏视觉场景的问题中，17 人（其中 8 名
体验型用户、9名竞技型用户）认为游戏的视觉场景
展示具有较强的吸引力，背景音乐和模拟的人声非常

具有代入感，很容易让人具有沉浸感。有 11 人（其
中 8名体验用户、3名竞技用户）比较注重自身滑雪
装备及服饰与周围自然景观的融合，但 8名体验用户
提出在具体的游戏环节中，必须通过具有一定难度的

关卡才能够获得装备，因为缺乏相关游戏经验，这让

他们感觉有难度。有 3名竞技型用户玩家提出每个关
卡中的自然景观特色虽然具有一定特点，但是不具有

辨识性，如果能够结合自一些人文景观或赛场模式就

会更加的新奇和刺激。 
游戏目的方面，12 名用户（其中 8 名体验型用

户、4名竞技型用户）认为游戏的开放探索模式非常
吸引人，游戏中第一人称的视角能够让用户产生真实

感；在游戏技巧难易方面，13 名用户（10 名竞技型
用户、3名体验型用户）认为游戏技巧比较容易掌握，
尤其是穿越飞行、钻洞等基础动作比较容易掌握，但

如果想获得比较高的分数还需要多次练习。 
行为偏好方面，其中有 16 名用户（9 名竞技型

用户、7名体验型用户）提出喜欢团队式参与游戏，
喜欢即时将心得分享到相关社区，他们还表示喜欢开

放式联网游戏情节，运动过程中突然出现的竞争对手

可以让他们结识更多的用户。他们还提出更希望将自

主探索环节也加入其它用户的分享，18 人表示会再
次玩本款游戏。 

3.4.3  解决方案 

综上所述，对以上两种临时用户模型的研究结论

进行总结发现，体验型用户的发展空间最大，他们在

访谈和游戏中表现出的极大的热情，游戏参与度高，

遇到的问题也相对较多，竞技型用户在技巧上较为熟
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练，对于探索环节的尝试有限，有些用户甚至认为探

索性环节没有竞技环节有趣；还有一些竞技型用户表

示，游戏中的视觉场景缺乏特色，也会影响游戏操作

的兴趣。通过访谈中得到的这些用户意见与临时用户

模型中的某些预想总体偏离不大。由此，本文提出了

相关的解决性方案，见表 5。 
 

表 5  解决对策 
Tab.5 Solutions 

用户类型 用户体验 

场景 
1、从低级关卡开始，在高级别关卡遇到困难，无法晋级。 
2、因为游戏积分过低无法购买装备。 
3、对高难度动作操作感到困难。 

表现需求 
1、希望难易程度有所降低，可增加训练环节。 
2、希望积分较低也可购买相应装备。 
3、希望场景中有辅助性提示，帮助完成动作。 

体验型用户 

解决方案 
1、将训练环节放置到探索模式中，降低初级体验用户的心理难度，使他们在心情放松的
状态下进入游戏。 
2、在探索模式中进行积分奖励，鼓励用户多次练习，熟练掌握动作技巧。 

场景 
1、直接选择竞技环节，忽略探索模式。 
2、升级到较高级别就不会再过多关注游戏，游戏兴趣降低。 

表现需求 
1、希望增加更多竞技游戏的玩法。 
2、希望游戏情节更加有趣。 

竞技型用户 

解决方案 

1、提高用户的参与度和创新度。如在游戏升级之后设置探索环节，通过探索收集路线，
完成下一关卡的路线和情节设置。 
2、在关卡中设置多种竞技路线，让用户自主选择不同场景及竞技模式。 
3、增加探索模式中的冰雪人文视觉体验，从对冰雪人文的了解提升用户的探索意识。 

 
4  结语 

通过对以上用户的游戏测试和具体访谈，建立了

3种临时用户模型，分别是体验型用户模型、竞技型
用户模型、探索型用户模型。 

1）不同类型的用户兴趣偏好、参与程度、游戏
经验水平不同，这就要求设计研发人员在等级较高的

游戏关卡设计方面需要注重层级划分以及对游戏情

节的多元化设计，并使用不同的积分奖励措施，不使

操作经验较低的用户感觉使用困难，满足各类型用户

的需要。 
2）对于不同类型用户要将游戏的开放内容以不

同形式进行渗透，根据他们的行为特点和偏好设计不

同的解锁方式，将冰雪运动本身与休闲娱乐结合，真

正形成差异化体验。 
3）目前已有的冰雪运动主题游戏的视觉设计都

以雪山山地等自然景观为主，缺乏特色区别度不大，

容易让用户产生单调乏味感。建议在游戏的探索模式

中加入冰雪人文文化的引导以丰富游戏的内容。 
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