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当我还是一个用户体验文艺青年儿
的时候，我有一个梦想。。。



我梦想可以。。。

做定性调研，
现场观察、焦点小组、深度访谈，
了解用户的世界观、价值观、性格特征、生活形态、工作状态、对产品的使
用场景、使用习惯、使用需求、态度偏好



做定量问卷，对定性挖掘的需求进行验证



然后，
根据我的调研结果，
我们的团队得到一个长长的功能列表（当然也可能是简短的）



交互设计输出纸面原型、ppt原型、flash原型、axure原型，



我们一次又一次的用户测试，最终输出一个简单易懂、操作顺畅、可用性好
的方案



产品上线。
用户如潮水般涌向我们的产品，
惊呼“这功能太好用了！”、 “这使用太方便了！”、“这体验太爽了！“



可是，自从我迚入了游戏行业，以上梦想的场景渐渐离
我进去。。。



我发现

• 用户被称作玩家

• 游戏中的玩法，不需要做个定性调

研+定量调研，挖掘玩家“需求“就

可以拍板决定

• 玩家喊着“时装不要只是好看也加

点属性啊“，策划却充耳不闻

• “自动寻路“这么提高效率的设计

被玩家骂为脑残

我深深的迷惑了。。。



什么是游戏？

一个游戏就是你参与进去玩的某样东西。

认为一个游戏“好玩”，就是玩起来有“乐趣”。

好玩，玩起来有乐趣，是一个游戏的核心价值。



游戏的特征

1.游戏是自愿参与其中的

2.游戏有着各种目标

3.游戏里有冲突

4.游戏有着各种规则

5.游戏有着输赢之分

6.游戏是交互式的

7.游戏有着挑战

8.游戏能产生自己的内在价值

9.游戏吸引玩家

10.游戏是封闭的正规的系统



游戏基本元素

美感

故事

技术

机制



游戏设计的目标？

游戏策划的目标是设计游戏？

假如没有人去玩游戏，游戏是毫无价值的。

游戏并不等同于体验。游戏只能产生体验，但它并不是体验本身。

游戏设计真正关注的是创造体验的过程。



游戏设计的困境：游戏的复杂性、体验的复杂性

动画 人类学 建筑学 商业

电影学 文学 经济学 工程学

历史 管理 数学 音乐

心理学 声音设计 技术文档写作

视觉艺术 舞蹈 武术 体育
军事



游戏设计的困境：游戏的复杂性、体验的复杂性

“如何能创造某些事物，使得人们与之交互的过程
中产生特点体验？“

游戏设计面对更多的交互，更难确定在玩家内心里
到底产生了哪种体验。

为什么游戏策划这么自虐呢？我很想说：

相比其他类型的体验，游戏需要更深入心灵的领域。



都是因为爱啊！



对选择的感受、对自由的感受、对责任的感受、对

成就的感受、对友情的感受、等等等等，这些是只

有基于游戏形式的体验才能提供的。

这些是游戏的用户价值。



游戏策划的自省设计方法

游戏设计不等同于科学。

当和人的心灵和思想打交道时，努力去理解体验本身以及感
觉到的东西，对此自省是极其强力且值得信赖的工具。

游戏设计更多在意事物感觉上是怎样的，对某种体验做出结
论时，可以更有信心的相信我们的感觉和直觉。

自省是可行的



游戏策划的自省设计方法

“我只为那些像我一样的人设计游戏”

“设计人员的个人看法是不能相信的”

自省是有危险的，“我”的体验不等同于他人的体验。



也有一些游戏策划会转过身来把目光放在玩

家的身上，凝望着他们，希望利用移情的力

量把自己置身于他们的位置上。



这一刻，他们升华了。



是的，游戏是为玩家做的。



特征人群-年龄

0-3岁

4-6岁

7-9岁

10-13岁
14-18岁



特征人群-年龄

19-24岁

25-30岁

31-50岁

50岁以上



特征人群-性别

• 掌握
• 竞技
• 破坏
• 空间性谜题
• 反复试验

男性喜欢在游戏里看到的5样东西



特征人群-性别

• 掌握
• 竞技
• 破坏
• 空间性谜题
• 反复试验

• 情感
• 现实世界
• 养育
• 对话和文字谜题
• 通过例子来学习

男性喜欢在游戏里看到的5样东西

女性喜欢在游戏里看到的5样东西



特征人群-心理特征-巴图玩家模型

玩家 世界

施加影响

与之交互

杀手型玩家

社交型玩家

成就型玩家

探索型玩家



游戏乐趣

预感 幸灾乐祸 给予礼物 幽默

可能性 成就的自豪 净化 惊喜

刺激 战胜逆境 好奇 幻想

叙事 挑战 伙伴关系

发现 表达 服从

这款游戏给予玩家哪些乐趣？这些乐趣可以进一步改善吗？



要比玩家更了解他们自己，这是做出一个他们

喜欢的游戏的关键。



为了体验!



谢谢围观


