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浅析手机游戏UI设计———以《明日方舟》为例

伍恩臣

四川大学锦城学院,计算机与软件学院 四川 成都 611731)

【摘要】随着互联网的普及和大众对于娱乐的需求和品味日益提升,游戏成了大众的最佳选择之一。而相

比较于端游而言,手机游戏更为方便。在这个手机游戏用户庞大的时代,也同样滋生出了许多的手机游

戏,剧烈的竞争使得手机游戏的UI设计成为手机游戏竞争力的核心之一。本文以一款UI口碑较佳的手

机游戏《明日方舟》为例,从游戏的界面风格、信息特色、交互体验等方面分析其UI设计。
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随着时代的发展、社会压力的增加,更多的用户

选择通过简单便捷的手机游戏来消遣娱乐。市场对

于游戏的需求增大与移动端迅猛发展的趋势也使得

手机游戏剧增,随着人们的思想与品味不断进步,对
于游戏的可玩性与视觉效果的要求也更加严格。
《明日方舟》上线后其独一无二的UI设计,赢得了多

数玩家的一致好评。本文就《明日方舟》的 UI设计

展开浅析。

1 手机游戏UI与传统应用UI的区别
UI

 

是User
 

Interface的简称,是系统和用户之

间进行交互和信息交换的媒介。UI设计分为交互

设计、界面设计、用户体验三个部分。在早期的 UI
设计中,因为过度注重界面设计而忽略了最重要的

交互和用户体验,使得人机交互仅仅得到了视觉上

的满足。现如今广大消费者对UI的要求逐渐提高,
更注重交互体验,因此一个好的UI设计绝非仅依靠

美观的界面,更是交互逻辑、信息层次的高效便捷。
游戏的UI设计则与普通的UI有些不同,一款完整

的游戏有着独立于客观存在世界的世界观及该游戏

中的专属术语,需要进行信息的引导和解释。这与

一目了然的应用类软件 UI有着很大区别。不同类

型世界观的游戏相对应的 UI界面风格与元素也各

不相同,应用类软件的 UI则少了这些特点,同类型

的UI界面大致相同,有些不同类型的也甚至相差

无几。

2 分析手机游戏《明日方舟》的UI设计

(1)风格

在《明日方舟》的游戏中,玩家将作为罗德岛的领

导者“博士”通过一种远程系统接入,进行指挥战斗,
带领罗德岛的一众干员处理矿石争端以及对抗整合

运动。游戏的主界面类似于《全境封锁》的物品栏界

面,全息投影、虚拟指示窗等,仿佛玩家戴着高科技头

盔时眼前所展示的画面。手机上的信号、电量、时间

都被按照统一的风格放入了主界面的右上方,这一设

计称为沉浸式界面,该设计试图把画面中角色所能看

到的信息以相同的方式呈现给玩家,从而让玩家与角

色融为一体。基于后启示录科幻这一风格,《明日方

舟》的UI充满了极简与扁平风格,在当今的手游市场

独树一帜。虽然界面风格扁平,但层级间的对比度却

很高。在区分层级关系时,《明日方舟》的UI采用了

背景模糊与卡片搭配阴影的设计。背景模糊使色彩

结合更加柔和,与画面中层级关系较高的部分产生鲜

明对比,即使是冗杂的信息,也能让玩家抓住重点。
背景模糊的另一特点是其覆盖的特性,可以让玩家看

见被覆盖页面下方的信息轮廓,加强了空间感。在游

戏中的多处界面中也能看见卡片设计,通过卡片的视

觉提示加以阴影的空间效果,抓住了玩家眼球的同时

也凸显了页面的深度,让扁平的设计风格变得有层次

感。《明日方舟》的界面主基色为黑、白、灰,辅以红、黄、
蓝,图标由纯色简约的线性和面性作为未选中和选中的

区分。一方面色彩的选择与后启示录科幻风格相呼应,
营造一种简约、高端的氛围,另一方面黑白的基色令画

面中主要信息更加突出,简约的图标减少了文字信息的

说明,除去了画面中不必要的信息,贯彻了游戏的极简

与扁平风格。游戏大面积的使用了粒子、烟雾、光影和

景深的效果来营造一种战后废墟重建的感觉,也使扁平

化的界面更为丰富,具有空间感。
(2)交互

《明日方舟》的交互是偏静态呈现的方式,基本
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以浅入浅出的动画效果作为反馈。游戏中的界面切

换使用了过场动画的方式,减少了玩家的感知等待

时间。作为一款卡牌养成游戏,最核心的玩法之一

自然是抽卡。与大多游戏的抽卡交互不同,不是点

击抽卡按钮,然后观看一段过渡动画就能够完成,而
是通过一个手提包的画面,并加以线条引导玩家通

过手指点击拉链并拉开手提包才能完成这一抽卡的

交互。通过这种交互方式,让玩家对于抽卡这一行

为的印象不再是通过点击按钮,由程序进行抽卡的

行为模式,而是更为直接的由玩家自己亲手抽卡。
不仅让玩家能够产生新鲜感,更能让玩家身临其境。
《明日方舟》最为经典与称赞的交互是子页面之间可

以快速切换而不必退回主页面,当玩家进入任一子

页面时,主页面的图标则出现在左上角返回按钮的

右方,点击主页面按钮会下拉出现其他界面的图标,
点击图标即可切换到该子页面。通过对固定元素的

位移,形成新的信息与交互空间,免去了返回主页面

再重新进入其他子页面的繁琐操作。

3 针对《明日方舟》UI界面的优化建议
1.游戏大面积的使用了粒子、烟雾、光影来丰富

画面,增强空间感,但缺少了交互性。可以在玩家操

作时,搭配粒子、烟雾、光影这些元素的交互反馈,比
如左右滑动屏幕时光影的位置关系相应改变,点击

屏幕时搭配粒子的散开效果等,整体反馈感会增强

许多。2.大量玩家称赞 UI的顺滑度在另一方面来

看是由于游戏交互方式上的保守选择,点击是最常

规的交互方式,但大量并长久地使用此交互容易存

在体验单调的问题。可以将部分元素的交互方式进

行更改,例如游戏角色的拖拽、游戏道具通过向上滑

动删除等改善单纯靠点击按钮而产生的粘滞手感。
3.干员编排界面排序与筛选方式的设计将使用率较

低的方式作为排序选项,将其余的作为下拉筛选选

项。这一设计使得干员编排的操作变得十分繁琐,
玩家需要频繁使用下拉筛选才能对干员进行快速且

有效率的编排。我认为以使用率最高的游戏职业作

为排序,其他作为下拉筛选选项,可以大大地提升干

员编排效率与体验。4.基建中的好友访问玩法,在
拜访不同的好友时需要退回好友页面再访问另一好

友基建,降低了连贯性且交互复杂。可以在访问好

友基建的界面中添加好友列表按钮,这样可以直接

跳转到另一好友基建,简化了操作。5.游戏中最主

要的是战斗,每位干员在战斗中的血量、技能条等信

息极为重要,而在战斗中却经常因为干员位置摆放

的紧凑或过于松散,造成干员信息的显示受到影响,
有时也会按错干员释放错误的技能。建议从底部拖

拽干员上场后保留底部的干员头像,并以视觉效果

与未上场的干员头像进行区分,在头像下方或上方

显示血量、技能条,点击头像也能发动干员技能。方

便监测干员的信息,准确的释放技能,优化战斗体

验。6.游戏的任务系统分为见习、活动、周常、主线四

个大类,而在主线任务下又包含了主线和支线两种任

务,反观其余三种则没有出现进步一分支这种情况,
且支线任务的画面占比比主线任务更多。任务完成

后的领取奖励按钮隐藏在奖励物品上,需要点击奖励

的物品才会完成交互,但在一开始接触任务面板时却

没有进行引导和指示,使玩家感到疑惑的同时也会因

为流程的中断影响游戏体验。因为主线和支线任务

皆为玩家角色在成长中获得的任务,所以可以将主线

任务改为成长任务,并在成长任务下进一步分支为主

线任务和支线任务,任务奖励获取也可以增加图案或

文字的引导,甚至可以增加领取奖励的按钮,更为直

观的进行奖励领取。任务界面的另一缺陷是通过一

轮游戏可以完成大量的任务,但只能单个领取任务奖

励,需要玩家短时间内进行重复的交互,对玩家带来

了不便。建议在任务界面添加一键领取按钮,减少不

必要的交互次数,为玩家带来便捷。

4 结束语
在市面上众多手机游戏中脱颖而出的《明日方

舟》它的成功绝非偶然,我们不难发现它与其他手机

游戏在设计与美术方面所展现出的不同与创新。游

戏风格的高度统一、细节信息的人文关怀、交互体验

的简洁方便是其他广大手机游戏值得学习和借鉴

的。手机游戏的UI设计也不该仅限于表面的美观,
而是要深入游戏的各个方面,从玩家的角度出发,勇
于借鉴与创新,不断对游戏进行优化,从而提升游戏

设计的水平,推动中国手机游戏UI的发展。
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