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1游戏化思维和机制



非游戏环境中将游戏的思维和游戏的机制进行整合运用，以引导用户互动和使用的方法。

游戏化思维 游戏化机制

游戏化(Gamification)定义



利用现有的资源

创建出引人入胜的体验，

从而驱动参与者做出你想要的行为。

游戏化思维

游戏的设计让
玩家自愿尝试

种种障碍

反馈的快感与
难度的调节让
玩家更容易控
制游戏世界

进入到心流状
态，废寝忘食

游戏的特征



其他游戏机制

快速反馈
透明度
目标
积分
成就
入门
竞争
合作
社区

游戏化机制

七个核心游戏机制

徽章
等级

排行榜
进度条

虚拟货币
奖励/交易和礼物
用户之间的挑战



1. 增加受众参与度、忠诚度和
乐趣，提高交易转化率

2. 影响用户使用时的心理倾向

3. 促进用户的参与与分享

4. 加强客户、员工与公司之间
的互动和联络

游戏化的价值



用户激励体系
1. 用户等级制度
2. 社区金融体系
3. 用户任务系统
4. 用户权限系统
5. 互动
6. 展现

“什么值得买”的游戏化及价值



2 游戏化设计的7种模式



挑战赛

通常是有现金奖励的，高
调公开的比赛

快速反馈系统

借助快速反馈，比如得
分，实施塑造用户行为

收集与奖励

收集特定徽章或物品，
换取奖励

游戏化设计的7种模式

模拟与发现 身份(或地位)马拉松 商业博弈 表现与表达

用于教学目的，让用户在
游戏中发掘新的点子，模

型和方案；

是由阶梯式身份（地位）
成长和奖励组成的长线体

系；

依赖于一套包含了市场和
拍卖行，虚拟或真实的经

济系统形成的博弈

这类游戏用于在用户当中
促进创造力，个性化和情

感满足；



游戏化设计的7种模式

结果

85 % 的参与率

2010年12月 –
2011年3月, 增加
了活跃用户
80,000

下个月收入增加了
60 % 

在4个月内增加了
一倍的用户

挑战赛
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快速反馈系统



游戏化设计的7种模式

快速反馈系统
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收集与奖励
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收集与奖励
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模拟与发现



游戏化设计的7种模式

模拟与发现 僵尸追逐 200个待完成
任务

获得奖励
收集材料，
重建基地
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模拟与发现
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模拟与发现
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模拟与发现



游戏化设计的7种模式

身份和地位马拉松
快速反馈系统

游戏化元素

快速反馈
透明度
目标
积分
成就
升级
入门
竞争
社区
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身份或地位马拉松
收集与奖励
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商业博弈
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商业博弈
模拟与发现
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表现与表达
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表现与表达
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表现与表达
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表现与表达



3 游戏化设计的5个步骤



1.明确商业目标（DEFINE business objectives）

2.划定目标行为（DELINEATE your target behaviors）

3.设计玩家类型（DESCRIBE your players）

4.设计动作闭环（DEVISE activity cycles）

5.设计可玩点！（DON’T forget the fun!）

30

游戏化设计5D法



• 明确的游戏化系统针对的特定目标
• 提高客户忠诚度
• 建立品牌忠诚度
• 提高员工的工作效率
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Step1：明确商业目标 （DEFINE business objectives）



• 专注于所期望的用户行为
• 设计指标衡量这些行为
• 目标行为应当能促进之前定义的最终商业目标
• 在内部计算用户不同行为的相关价值点数
• 把可影响用户的目标行为点数实时反馈
• 用户行为点数应与用户对企业的贡献价值一致
• 随时准备修正点数的设置
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Step2：划定目标行为 （DELINEATE your target behaviors）

注册账户 购买商品 下载App

领取优惠券 发表评论 活跃9分钟

在社交网络
上分享

对其他人的
评论或投票
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成就者（achievers）
喜欢不断地升级或不停地获取徽章；

探险家（explorers）
乐于探寻新的内容；

社交家（socializers）
喜欢与朋友在线互动；

杀手（killers）
希望通过获胜的方式，将自己的意志强加于他人。

Step3：设计玩家类型 （DESCRIBE your players）



• 生命周期管理
• 为各阶段用户提供不同兴奋点

• 将微观行为模式化
• 设计用户动机
• 引导用户行为
• 系统对用户行为的可见反馈

• 以进阶来设计用户的旅程
• 体验不断变化
• 挑战的难度增加
• 升级所需要的时间和经验值
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Step4：设计动作闭环 （DEVISE activity cycles）



• 不断评估系统对用户的有趣性

• 乐趣是依赖于特定的游戏情境的。

• 不同的人喜欢不同的乐趣，用户喜好会变。

• 最好给用户提供一个广阔的乐趣范围
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Step5：设计可玩点！ （DON’T forget the fun）

挑战之乐（hard fun）
放松之乐（easy fun）
认真之乐（serious fun）
社交之乐（people fun）



4 游戏化设计的5个层级



掌握游戏化设计框架

顶层为“规则”
包括：限制，情绪，描述，进度，关系

中间层为“机制”
包括：快速反馈、透明度、目标、积分、成就、升级、
入门、竞争、合作、社区

底层为”元素“
包括：分数，等级，头像，徽章，挑战，机会，奖励，
交易，轮换，胜利，收集，战斗，解锁，礼物，排行榜，
路径，社交图谱，组队，虚拟物品。

规则

机制

元素



掌握游戏化设计框架

目的：促活老用户，刺激推荐新用户。

游戏规则：
限制－每日仅限1次，每次30秒钟；
可以推荐新用户获得更多次数

游戏机制：
挑战－切水果
奖励－赢得分数
机会－可能打出双倍得分

游戏元素为：
分数，等级，解锁，成就等。



超级高级中级初级基本级

超级
用户或商户参与设计游
戏目标和规则，平台化、
自动化运营

中级
充满乐趣，兼顾多种角
色，让人上瘾，满足复
合型目标

基本级
有目标，规则和反馈系
统，无选择性

初级
包含游戏化的基本元素，
有多种选择性，导向目
标路径明确而有效

高级
系统内社交化，新手、
熟手、专家级都有持续
目标，利用社交网络病
毒性推广

游戏化设计的5个层级
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