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引言：

数字化时代的来临，带动了手机游戏的迅速崛起，

随着国家日益发展的经济水平与人口增长率，社会竞争

压力加大，生活忙碌的人们很少有充足的时间娱乐，因

此作为能够节省时间的便捷式游戏首选的各种手游相续

兴起。以《恋与制作人》为例，这是一款面向年轻女性

用户的以恋爱为主题的角色扮演游戏，游戏基于抽卡养

成的玩法开展，玩家以女主角的身份负责经营一家影视

制作公司，历经各种离奇事件，邂逅四个不同类型的男

主角。游戏制作十分精良，通过各方面细节的处理让用

户沉浸式体会恋爱的幸福感，《恋与制作人》的出现让设

计师们更加重视情感化设计的运用。

一、满足用户情感需求的重要性

唐纳德·诺曼教授在他的《设计心理学》一书中曾

提到过他收藏的三个茶壶的故事，并通过表达他对其中

一个不可能使用的茶壶的喜爱来说明产品满足用户情感

需求的重要性，以及设计中非理性部分的魅力。而这点

在人们日常接触的游戏中有着淋漓尽致的体现，其实各

种游戏的玩家都能地认知到通过游戏并不能直接获得现

实世界中的物质成果，但却能获得的心理与精神方面的

快感，从而来调动自己的情绪感受，无论是用游戏来打

发时间还是排解负面情绪，游戏的存在确实给现代社会

人类的物质与精神生活带来了积极的影响。这种通过让

大众在虚拟世界中活动并从中获取利益同时能满足人们

情感以及其他需求的设计的活动的流行，也从侧面体现

了当今快节奏生活给人们带来的精神上、情感上不好的

影响。在物质资源足够丰富的现在，光是注重产品功能

和外观上的设计已经不能够满足在接受过生活中复杂繁

多的信息输入的人们的需求了，先入金需要设计师去考

虑的是现代人情感层面的渴求。

二、游戏中的情感化设计的三个层面

为了满足现代人类更加丰富精神生活的需求的手机

游戏流行起来之后，除了众多男性玩家喜爱的 MOBA 游

戏外，更受女性玩家青睐的经营养成类手机游戏也受到

了广大的欢迎，这类游戏往往以第一人称小说的形式展

开，游戏中的交互设计能让人受到不同感官上的刺激，

从设计的三个层次来看，游戏设计都达到了一定的标准，

这也成为了该款经营类游戏能够流行起来的重要原因。

（一）本能层次设计

本能层次的设计是自然的法则 [1]63，生物的演化使我

们对外界的刺激做出依随本性的、不经思考的反应，人

类天生喜欢对称的、圆滑的、色彩艳丽的外形正是来源

于这种进化的结果。因此，设计应该从本能层次出发，

做出能够吸引大众的设计。

视觉方面，在《恋与制作人》的宣传广告中，人们

首先看到最多的就是游戏的四位男主角，其次是作为玩

家本人角色的服装的设计，游戏中女主角衣饰制作的团

队是国内知名换装游戏《奇迹暖暖》的原班人马，该团

队在对角色衣物的设计与绘制上非常考究，不论是衣服

的材质、纹饰、结构细节等在配合手机屏幕的尺寸后，

都能巧妙精细地表现，让用户体验到换装与购物真实感。

听觉方面，除了优美的背景音乐外，这款游戏另外的令

人称道的卖点是，在故事情节中会根据剧情发展的需要

和程度像影视作品那样加入适配的音效处理，并且游戏

公司根据游戏人物的不同特性聘请了多位各具特色知名

声优为角色配音，更有力度的塑造了游戏中角色的形

象，将游戏人物变得更加有血有肉。据微博上《恋与制

作人》的热搜评论反映道：“四位游戏角色的立绘总能让
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人一秒代入自己想象中的小说男主角”，这句话说出了众

多女性玩家的心声。游戏中精美的场景绘制、UI 音效制

作、换装功能等等，给玩家提供了视听盛宴般的亲切服

务。本能层次的设计，是设计中最直接的展现给观众的，

也是能最快收到受众反馈的设计。因此，对于同类的游

戏而言，考虑玩家的本能直觉感受是十分关键的，许多

手机用户在浏览到游戏封面和立绘的第一眼就决定了是

否选择游戏。

（二）行为层次设计

行为层次设计，顾名思义与用户的行为相关，任意

产品的设计师都应站在用户的角度思考。不止要考虑用

户显性需求，更重要的是满足用户的隐性需求，这就要

求设计者本身作为使用者去体验产品，才能设计出真正

贴合生活与适应用户需求的产品。行为层次的设计与功

能直接联系，在这个层面来说，功能性与实用性是第一

位的。《恋与制作人》中很好地运用了这样的设计原则。

游戏中的引导系统从新手玩家与有相关游戏经验的老手

玩家的不同角度出发，针对不同特点人群，给予不同的

引导和帮助，在系统指导的每个阶段都尊重用户的选择，

使其可以自主控制引导系统的进程。

行为层次的设计是在观察产品使用者的行为、习惯、

喜好后，做出的迎合其惯性举动的功能设计，在该游戏

中，采用长按屏幕快进剧情，还有通过点击章节选择回

放剧情的操作形式，让玩家可随意控制游戏进度。此外

在行为层次的设计中，使用户及时收取自己的操作反馈

也是有利于优化用户体验的关键点，例如在玩家选择章

节，点击屏幕后的音效、震动、画面中跳跃的花瓣的动

画设计；换装时女主角的动作与语言的不同表现；在进

入故事情节前的画面渐暗动画效果与背景音乐代入的处

理等等，诸如此类的细节性处理，都能让用户更自然的、

流畅的投入到游戏中去，以至于根本不会注意到这样的

细节之处，更不至于为了操作的不便而产生不愉快的游

戏体验。

（三）反思层次设计

反思层次设计与信息、文化以及产品的涵义和用途

息息相关 [1]78。反思层次的设计不同于本能层次和行为层

次，这涉及到关于“美”的定义，经过历史的长期发展，

人类文明中，美的涵义被赋予了更深层的意义。设计师

从该层次出发，需要考虑更复杂的问题，例如产品使用

者的喜好、经历、情感、所属地域等对个人思想思维形

成影响的因素。

在《恋与制作人》的游戏环节中，故事的主路线是

女主在经营父亲给自己留下的影视公司的过程中所遇到

的各种任务与挑战，当遇到困难时，解决事情的方法的

选项是由玩家根据自己的性格及处事风格自行决定选择

的，这也影响到游戏中女主的各项属性，对后续的剧情

发展有着像伏笔似的影响。游戏的这项设定不一定会让

玩家将影视公司经营的最好，但却能让玩家更加真实确

切地感受到了游戏里的世界，成就“一千个玩家，一千

个女主角”的情形。从反思层次来看，《恋与制作人》达

到了该层次的设计目标。这样的设定在很大程度上，满

足了人们对虚拟世界的幻想的情感需求，以弥补人们在

现实生活中情感缺口，使玩家与游戏中的“自己”产生

心理和情感的共鸣。

二、情感化设计给手机经营类游戏带来的启示

结合《恋与制作人》中情感化设计的三个层次设计

的分析，考虑到游戏用户的本能、行为、反思层次上的

各种需求，我们得出，手机经营类游戏必须同时给人体

感官以及心理精神方面带来美的、愉悦的感受，根据以

上研究可以大致将情感化设计对手机经营类游戏的启示

分为三点：

（一）满足用户本能感受需求

参考《恋与制作人》与其他人气火爆的 MOBA 游戏，

除了游戏情节内容的精彩外，它们的成功离不开精美的

外观包装，因此，游戏设计者应重视游戏人物、场景、

UI 音效以及特定游戏环节特效制作，这些部分的优秀设

计可以有效提高初次接触游戏的用户的印象分，可在短

时间内赚得目标用户的注意，有益于增加试玩游戏人数。

吸引路人玩家，也就是潜在用户。达到人们第一反应的

“惊艳”的标准，以及游戏视觉性和表层性设计是发展

更大用户群体的必备条件。

（二）充分考虑用户体验感受

为了优化用户体验，设计开发游戏者应先行体验游

戏，并可以抽取部分非开发负责部员工进行内部评测，

甚至可以在游戏初发行期抽取调查用户试玩反馈，以及

时调整游戏功能及各方面需改进之处。只有在设计者充

分地理解，设身处地的考虑了使用者的体验感受后，才

能有针对性的去改进设计中那些不够贴合用户行为、习

惯、喜好的部分。

（三）结合用户个体特殊性

若要达到反思层次设计的目标，必须充分考虑到用

户个体的特点，其中包括用户的喜好、经历、性格、职

业、地域等多方面的特征，开发设计者可以通过将调查

问卷以测试的形式在游戏中给到各个玩家手上，以分发
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游戏礼品作为答题报酬，来获取众多玩家的个人特点与

取向的信息。在去的更具体的用户个人信息后，可以进

行集体偏好的分类设计，为游戏创造更多的偶然性，更

加精准的为不同玩家创造理想的游戏体验，给予用户独

一无二的游戏感受。

三、结语

以《恋与制作人》为代表的手机经营类游戏在如今

的手游市场赢得了大量用户的青睐，此等经营类游戏可

以通过其精美的游戏制作，扣人心弦的游戏情节和剧情，

以及有针对性的个性化设计，为各个群体的游戏用户带

来心理与情感上的满足。通过对手机经营类游戏中三大

层次的设计分析研究后，发现了情感化设计对于此类游

戏的重要性和价值。并在对情感化设计的分析中找到了

《恋与制作人》许多符合情感化设计目标的游戏设计，

以此得出，手机经营类游戏应该从用户本能需求、用户

体验感受及反馈、用户个性特征等方面着手对游戏进行

改善，以达到优化用户体验，增加用户人数的目的。
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