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游戏化理论在用户体验设计中的应用综述
王丽梅，彭顾

摘 要：【目的】探讨游戏化理论在用户体验设计领域中的应用。【方法】通过文献研究法，系统梳理游戏化

理论在用户体验设计中的理论基础与实践应用，对现有研究成果进行综合评述。【结果】指出游戏化理论应用

于用户体验设计包括用户分析、产品测试与多情境沉浸体验三个主要内容 ，并揭示其面临三重挑战：动机分

析与正确化过程的技术难题、游戏化体验评估与用户意愿测量的应用困境，以及由潜在负面影响引发的伦理问

题。【结论】未来，用户体验游戏化将呈现三大趋势：游戏化体验日益日常化、用户体验更强调协作与共享、

游戏化过程更具可选择性，从而持续推动该领域在游戏化路径上的创新与发展，为相关研究与实践提供新方向。
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A Review of Application of Gamification Theory in  User Experience Design
WANG Limei, PENG Gu

Abstract: [Purpose] This study aims to explore the application gamification theory in the field of user experience 
design. [Methods] Using a literature review methodology, the theoretical foundations and practical applications 
of gamification in user experience design were comprehensively examined, and existing achievements were 
systematically summarized. [Results] Three primary applications of gamification theory in user experience 
were identified: user analysis, product testing, and multi-scenario immersive experiences. Its implementation 
faces technical challenges in complex motivation analysis and normalization processes, application dilemmas 
in evaluating gamified experiences against user intent, and ethical challenges stemming from potential negative 
impacts. [Conclusion] Future development of gamified user experiences will feature the normalization of gamified 
experiences, collaborative and shared user experiences, and optional gamification. This will drive continuous 
innovation in user experience design along gamification pathways, providing new directional guidance for the 
field's advancement.
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     引言 
用户体验是指用户在与产品、系统

或服务交互过程中产生的主观感受或态

度，涵盖用户的心理活动、生理反应以

及情绪反馈 [1]。在用户体验设计中，应

用游戏化理论的多种模型可影响用户的

决策与行为，例如，动机可供性激发了

兴趣和享受等内部动机，进而促进用户

持续参与知识共享 [2]；自我决定理论解

释个人心理需求和个体行为 [3]。游戏化

理论通过营造类似游戏的体验来优化服

务，支持用户价值创造的过程体验，强

调用户的主观感受 [4]。游戏化理论在教

学、信息检索系统设计、社交媒体及医

疗康复等领域已取得诸多成果，同时也

为用户体验设计领域开拓了新的研究热

点与方向。

用 户 体 验 过 程 具 有 主 观 性 与 动 态

性，具体表现为用户个体的差异性与整

体的多样性、时间维度上的经历性体验

与累积性体验，以及体验过程中对环境

的依赖性等，这既为游戏化理论的应用

提供了可能，也带来了挑战。

本文通过文献梳理和分析，探讨用

户体验中游戏化的研究进展，并讨论游

戏化理论在实践中的挑战与前景，希望研

究结果可以为游戏化理论在用户体验中的

应用研究和实践提供新的思路与参考。

     一、游戏化理论 
     在游戏研究中，Caillois 提出的“游

戏性”广泛用于表示游戏的经验和行

为 品 质（paidia）， 这 为 定 义“ 游 戏

化”提供了一个有意义的延伸基础 [5]。

在 早 期 关 于“ 游 戏 化” 理 论 研 究 中，

Deterding 等人提出了被广泛认可的定

义：游戏化是在非游戏情境中运用游戏

元素 [6]。具体而言，用户在不限定的

环 境、目的和场景中使用具有游戏特

性 的 元 素， 而 游 戏 设 计 原 则、 方 法、

机制、组件等均属于游戏设计元素的范

畴。此外，众多学者对游戏化概念进行

了补充与发展，主要聚焦于游戏元素的

应用 [7-10]、情感体验与行为 [4、11]、用户

心理分析 [12] 等方面。

游 戏 化 设 计 最 初 是 在 人 机 交 互

（Human-Computer Interaction，

HCI）领域被应用于用户体验。早在 20
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世纪 80 年代，Thomas 通过对电脑游戏

的研究，构建了内激励理论框架，并推

导出设计有趣电脑游戏界面的三个动机：

挑战、幻想和好奇心 [13]。 随着 HCI 领

域对用户体验的兴趣日益浓厚，研究者

们意识到用户体验具有主观性，仅关注

界面功能性和可用性远远不够，于是开

始转向与用户“快乐情绪”、满意度和

动机相关的研究，这标志着人机交互开

始从注重功能向注重体验转变。而游戏

的娱乐属性贴合用户感受，因此许多研

究人员开始探索游戏性作为一种用户体

验交互模式的可能性。但迄今为止，由

于“游戏化”概念还未形成共识，大多

数游戏化研究仅聚焦于游戏体验元素的

可用性设计与分析用户的主观感受。

随着对用户体验研究的深入，部分

学者针对“游戏性”提出了相关模型和

体 验 框 架。 例 如，Brigid 等 人 设 计 的

“ 快 乐 的 框 架” 模 型 [14]、Arrasvuori

等 人 创 建 的 22 个 游 戏 体 验 框 架 [15]、

Korhonen 等人建构的 19 个有趣的游

戏体验类别 [16]，以此验证游戏的愉悦

性有助于提升设计体验。在用户体验

设计中运用游戏化理论，可以帮助设

计师更加全面地了解和分析用户的情感

需求。通过洞悉用户的心理状态，设计

师可以更好地优化产品或服务的用户体

验。此外，“游戏”并非影响用户体验

的关键因素，“游戏”背后对应的决策

动机才是提升用户体验的重点。

现有的游戏化理论模型在用户体验

方面具备多项优势。（1）能更深入了

解用户行为动机。游戏化可以提供外部

动机和内隐动机，激励用户做出决策。

游戏化理论模型中的八角分析法指出，

用户所有行为的背后都存在一个或多个

核心驱动力 [12]。YuKai 总结出触发行为

的八个核心驱动力，并证明游戏化的核

心价值在于能够促进内驱力 [12]。游戏

化理论能够客观分析用户的内因，并结

合游戏化带来的外部刺激，有针对性地

对用户行为做出预判。（2）互动性与

接受度高。 “愉悦”“放松”的游戏

性体验特征能够吸引用户，提高用户的

参与度。（3）具有可持续性。将游戏

化理论融入产品、系统和服务中，能够

有效提升用户的满意度与忠诚度，进而

形成持续使用的意愿。（4）正向引导

作用显著。大量研究表明，游戏化对用

户行为产生显著的正向影响。

综上所述，游戏化理论的发展丰富

了心理学在设计领域的应用，优化了用

户体验过程，为用户情感体验提供了新

的方法。同时，拓展了用户体验设计的

研究边界和维度，也强化了游戏化理论

的具体应用。

二、游戏化理论在用户体验
中的应用 

基于“人”“物”“场”交互的三

大要素，游戏化理论在用户体验过程中

的具体应用包括用户分析、产品测试与

多场地沉浸式体验等。

（一）基于游戏化的用户分析

在用户体验中，以用户为中心的设计 

(User-Centered Design，UCD） 强 调 从

用户的需求出发，需求构成驱动用户行为

发生的底层逻辑，而用户驱动力则是用户

行为产生的内在动机。用户驱动力分为内

驱力与外驱力，由于用户需求处于不断变

化之中，因此，需要长期跟踪并及时改变

游戏化策略。

1. 基于外驱力激励的游戏化

游戏化的外驱力方法通常指通过行

为结果（奖励）的吸引，促使用户去体

验。外部激励通常可以有效地提升用户

对某些活动的兴趣。Friedman 认为，

增加奖励反馈能够极大地增强使用者的

积极情感体验 , 提高学习者的兴趣、学

习持久力和自我成就感 [17]。Lepper 把

游戏奖励分为预期奖励与意外奖励，并

通过对幼儿绘画奖励的实验证实：在活

动初始阶段用户的兴趣水平极低时，外

在奖励手段对于吸引用户产生参与动机

是必不可少的 [18]。

金钱是最常见的外在奖励形式。在

线社区提供金钱奖励，不仅能够吸引新

用户参与评论，还能使评论的数量与长

度有所增加 [19]。但是，使用经济激励

也存在一些弊端，例如线上评论的质量

难以得到保障 [20]。此外，非金钱奖励

（如积分、徽章、奖杯等）同样属于外

在激励的范畴。凯文等学者指出，当用

户通过累计积分获取徽章等虚拟价值奖

励时，会提升用户的参与度，并增加其

体验乐趣 [7]。为了更深入地了解金钱奖

励与非金钱奖励的影响，Owolabi 等人

以联邦政府所属大学的图书馆员为调查

对象，将金钱奖励和非金钱奖励作为影

响图书馆员工作的研究内容，采用问卷

形式并进行随机抽样。统计分析结果显

示，100% 的图书馆员承认自己是货币

激励的受益者；44.4% 是非货币激励

的受益者；95.6% 的图书馆员较喜欢

金钱奖励，24.4% 的受访者较喜欢非

金钱奖励；33.8% 的受访者认为有吸

引力的薪酬和工资是提高图书馆员生产

效率的主要途径；24.8% 的受访者认

为完善的晋升制度和良好的工作环境等

非金钱激励是吸引图书馆员工作积极性

的持续保障。因此可以得出结论：货币

奖励是最受欢迎的激励措施，但将金钱

与非金钱激励相结合，才能让图书馆员

更长久、更高效地工作 [21]。

2. 基于内驱力驱动的游戏化

内驱力通常借助游戏化的方式关注

用户本身，引起好奇心，鼓励个人开展

探索行为。学者们大多在知识共享，创

业与管理领域开展内在动机的研究。例

如，Hui-Min 等人认为，内在动机是影

响知识分享意图的最关键因素 [22]。耿瑞

利等人利用愉悦感、知识自我效能等内

在动机构建了知识共享动机模型 [23]。内

在动机是驱动个人投入工作或活动的积

极因素，具有高内在动机（如拥有具体
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目标、自主调节情绪）的个人通常会展

现出更具责任感的行为，增强个人信念，

主动设定并致力于实现积极目标；而内

在动机较低（如情绪消极）的个人则会

抑制主动性行为，缺乏构思和积极规划

解决方案的意识与行动 [24]。通过游戏

化的方式也可以提高用户的内在动力。

冯立等人针对 MOOC 的界面设计，对

其用户进行问卷调查，验证了 MOOC

基于游戏化策略的界面设计能够增强学

生的学习内驱力 [25]。

此 外，Alfie 提 出， 协 作、 内 容 和

选择三个方面是影响内在动机的直接

因素 [26]。在诸如竞争等群体关系中，

Vansteenkiste 等学者发现，那些设定

明确规范标准并在达标后获得积极反馈

的失败者，相较于未获得额外标准和反

馈的失败者，具有更强的内在动机；输

掉比赛的人比赢了比赛或没有参加比赛

的人，表现出更多的自我参与坚持性 [27]。

因此，在借助内驱动力激发个人的持久

性动力时，要充分关注外在环境中各类

因素的动态变化，例如外部奖惩机制、

社会评价体系的导向以及任务外部目标

等；要通过及时调整策略，规避外在因

素对内在动机的消解，从而更有效地发

挥内在驱动力的核心作用。

（二）基于游戏化的产品测试

产品的游戏化测试通常是指测试产

品游戏性的可行性。例如，Davis 等人

通过研究有用性和乐趣对工作场所使用

计算机的意向和使用情况的相对影响，

证实了有用性和乐趣通过对使用意向产

生作用，进而间接影响使用行为，并且

有用性和愉悦感可以调节感知输出质量

和感知易用性对使用意向的影响 [28]。

目前，一些很成功的公众科学游戏化设

计项目，拥有大量用户且黏性极高，

比如语言学习类应用 Duolingo、具有

实验性科普功能的蛋白质折叠电子游

戏 Foldit、通过游戏方式排列基因组的

Phylo 等。其中，Foldit 项目旨在让人

人都能参与到科研之中，让用户尝试操

纵简单的蛋白质结构，以激发大众的创

造力（见图 1）。薛翔等人构建了公众

科学项目游戏化设计评价指标体系，并

将 其 应 用 于 Foldit 项 目 中 进 行 评 估 验

证，结果表明 Foldit 项目的游戏情景和

内容逻辑符合教育培训目标；游戏化设

计的互动性和感知可控性也能满足用户

的实际交互体验；系统运行稳定、用户

使用门槛低等因素为项目的开展提供了

保障。然而，Foldit 项目也存在一些问

题，例如在相关指标中，艺术感和沉浸

感的得分较低，整体界面不够精致，趣

味性不足 [29]。

产品的游戏化测试还需要考虑用户

的体验情感。Manuel 等人认为，游戏

或基于游戏的元素提供了独特且强大

的契机，能够增强情感参与度，进而

可能对认知资源分配产生积极影响 [30]。

游戏或游戏化被视为非常适合在学习

环境中激发情感参与体验 [31]。以蔚来

汽车搭载的 Nomi 车载人工智能系统为

例，其凭借智能化、人性化的交互体验，

与用户建立了情感互联。具体而言，

Nomi 系统运用视觉、音频、听觉、触

觉等多模态方式进行识别和理解用户

行为，学习不同用户的行为习惯，为

用户推送定制化车内服务（见图 2）。

产品中的游戏化应用会提升用户的好

奇心，引导用户更加专注地使用产品，

从而捕获用户的视觉注意力。同时，

更多的游戏化元素会促使用户投入更

多的视觉认知加工资源 [32]，深化产品

与用户之间的交互价值。

（三）基于游戏化的多场地沉浸式

体验

研究者通过多场地情景分析用户的

在场体验，并借助游戏化设计让用户产

生沉浸式感受。多场地涉及教学空间、

博物馆展示、虚拟数字平台、文化旅游

地等。通过将当地的特殊文化与游戏化

结合，吸引用户参与，提升用户对相关

文化的认知，达到积极的宣传效果。目

前，产学研各界正致力于研究具有主题

特色的沉浸式游戏化体验。所积累的实

景场景游戏化和虚拟游戏化交互技术，

共同构成了以游戏化技术推动地方文化

发展的基础。

1. 实景场地游戏化

为 响 应 国 家 文 旅 政 策 号 召， 游 戏

化在场景宣传中具有显著的直观效果。

一方面，游戏化设计具有叙事性、趣味

性、强互动性和高驱动力等特质，有效

改善了现有旅游项目的游玩体验。另一

方面，借助游戏化中的激励机制，能够

刺激用户之间的共享互动。通过实景场

地项目体验与游戏化机制优势互补，可

满足体验中利益相关者的多样化需求。

例如，传统景点无需考虑数字技术传播

效率，也能完成与用户之间的体验交互，

而游戏化的介入能够建立一种趣味性的

文化传达优势。随着游戏化应用的不断

深入，实景场地衍生出以下两种游戏化

应用方向：

（1）多角色互动。为加强游客之

间以及游客与场景之间的互动，吴林青

等人根据博物馆用户需求，在 APP 界面

中设计了多角色路线，为用户打造个性

化交互体验模式，提高了博物馆文物信

息的宣传效率 [33]。2022 年，山东首个大

型红色沉浸式实景游戏《沂蒙星火，小

调情长》上线，游客通过角色代入、实

景搜证等形式还原战争轨迹，沉浸于人

文氛围中，加深了对历史知识的理解 [34]。

图 2   蔚来 Nomi 车载人工智能系统

图 1   Foldit 下载界面、操作界面与游戏图标
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多角色互动在文旅景区、博物馆等场所

具有良好的应用价值，但在底层技术方

面仍面临诸多挑战。实景场地游戏化中

文化内容的适度性、剧本运营以及用户

身份的认同，对游戏系统与场景搭建提

出了更高的要求。

（2）建立主题游戏机制。 强化主

题性与故事性，以满足不同类型用户理

解信息的需求，同时提高用户参与活动

的积极性。通过合理运用游戏化机制并

突出主题内容，逐步调动用户的情绪。

设计师何天乐打造的“像素屈子游”

是一款游戏化旅游导览应用。该应用

通过引入游戏机制，为用户提供了“探

险” 与“ 普 通” 两 种 游 玩 模 式， 旨 在

以互动、有趣的方式深化游客对屈子

文化园的体验与感知 [35]。

2. 虚拟技术游戏化

目 前 游 戏 化 应 用 中 的 虚 拟 技 术 泛

指 3D 显 示、 增 强 现 实（Augmented 

Reality，AR）、 虚 拟 现 实（Virtual 

Reality，VR）、体感交互和虚拟投影

等（见图 3）。这类技术的表现形式大

多依赖载体产品界面，用户通过界面元

素展开互动，突破了场所与时间的限制，

从传统的实体空间或产品扩展到数字化

的数据虚拟，为游戏化应用提供了范围

扩展的可能性。AR/VR 作为增强用户体

验的常用技术，能够将现实世界的场景

与虚拟图像或信息相融合，进而增强用

户的感官体验。结合游戏化机制的 AR/

VR 主要应用于学习场景，AR 技术提供

了最贴近自然的学习交互方式 [36]，并

利用游戏化机制激励学习者，以增强教

育应用的效果。康复场景也有此类技术

的应用，例如苏智联合湘雅医院从虚拟

现实视角出发，针对老龄帕金森病患者

设计了 VR 游戏，配合康复与运动训练，

提升了老年患者的接受度，增强了患者

的体验感与满足感 [37]。虚拟技术的应用

极大地提升了用户体验的智能化水平。

为满足用户的沉浸式体验需求，学

术界和产业界已着手开展相应技术的研

发工作。通过融合手势、表情及肢体动

作的传感器捕捉技术，打造出能让用户

感受更为直观、自然的体感互动模式。

例 如 苹 果 于 2017 年 推 出 的 iPhone X

所 搭 载 的 ZoomGird 技 术， 为“3D 深

度相机 + 手势 / 人脸识别”技术大规模

进入移动智能终端奠定了基础 [38]。目前，

体感互动大多以游戏形式刺激用户的参

与行为，不过这种方式受场地的限制较

大。倘若体感游戏能在非游戏化场景中

得到广泛应用，用户体验或许会更加智

能化。

三、游戏化理论在用户体验
中的挑战与展望

（一）游戏化理论在用户体验中面

临的挑战

游戏化理论在用户体验中表现为了

解用户、分析用户、提升用户的内部感

知和外部体验，改善用户行为，并提供

个性化服务。然而，游戏化理论在用户

体验应用中还存在很多挑战，包括技术

挑战、应用挑战和应用道德等问题。

1. 技术挑战

首先，游戏化在用户体验中的发展，

主要驱动力来自于对人的深度研究。用

户基于自身需求，会产生多样化的参与

行为，而产品或活动服务是

依据用户的行为反向推断其

内在需求。此外，用户还会

受环境和其他用户的影响，

探 索 其 真 实 需 求 极 具 挑 战

性。其次，个人动机复杂且

具有多维度特征，受时间影

响的动机转变难以察觉，这使得动机分

析不够精确。因此，动机计算过程在时

间维度中需要具备一定的包容性，这对

于复杂的内在分析而言也极具挑战。最

后，在观察个人动机时，游戏化理论的

应用需要将正确的过程进行游戏化，这

里正确的过程是指行为过程。例如，不

能将好成绩或好业绩进行游戏化，但可

以把学习过程或工作过程游戏化，以此

激励学生或员工取得良好结果，还可以

利用游戏化机制引导学生或员工在行为

实践中自主产生趋近良好结果的内在驱

动力。而要实现过程的正确化，则需要

设定具体的目标、分析个体的需求动机，

并借助适当的游戏机制和技术。 

2. 应用挑战

游戏化理论已被广泛应用于提高用

户的参与度，而产品或服务的渗透率以

及用户留存率需要进行追踪评估。例如，

通过提升用户的愉悦性和趣味性感知来

增强其使用意愿，通过情景模拟实验检

验模型的有效性等。对主观体验感受进

行分析时，对这些客观数据的运用也是

游戏化应用面临的挑战。

3. 道德挑战

随着游戏化理论在各个领域的应用

日益广泛，也引发了值得深思的道德挑

战。游戏化是一种积极向上、能为人们

提供有意义体验的方式，能帮助人们在

自身发展过程中实现目标。然而，游戏

化机制，如竞争、比较、奖励制度等，

长期作用于用户参与可能会产生不利影

响 [39]。游戏化机制的滥用带来了道德挑

战，因此需要建立合适的应用原则。谷

歌曾将“Don’t be evil”作为公司行

为准则之一，致力于向用户提供无偏见

的信息访问，关注用户需求 [40]。游戏

化理论的应用可以激励用户定期健身、

改善不良饮食习惯、建立友好社交关系，

但绝不能利用游戏化手段刺激用户过度

消费、诱导用户做出过激行为或传播不

正确的价值观念。图 3   虚拟技术应用
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（二）未来展望

游戏化理论作为被引入各领域、强

调动机设计的重要方式，在以人为中心

的核心概念下，对传统交互行为加以优

化并融入新技术，进而形成了具有广泛

包容性的底层理论逻辑。基于游戏化理

论在用户体验方面面临的挑战，笔者认

为用户体验中的游戏化理论在未来有如

下几个发展方向：

1. 游戏化体验的日常化

随着智能技术的发展以及碎片化信

息管理方式的普及，人们的社交行为也

随之改变。游戏化机制所具有的高愉悦

度、高互动性，能够让用户快速进入感

知模式。提高游戏化方法的使用频率，

有利于生活场景中游戏化设置的普遍应

用，提升用户的情感认知，为用户提供

个性化的互动体验。

2. 用户体验的协作与共享

在以人为本、融合科技发展的交互

场景中，用户体验中的游戏化交互质量

成为了更高层次的体验要求。为了提升

社交参与度，协作等多种因素的重要性

超越了单纯的个体胜负，这就需要基

于行为机制和游戏设计构建的游戏化机

制，进一步适应数字时代的原住民，调

动全体用户共同参与，催化开放社交模

式的形成。在未来的游戏化设计中，不

仅需要主观性描述，更要考虑数字化社

交的游戏形态。

3. 游戏化体验的可选择性

在游戏化体验普遍实现之后，为用

户提供多种游戏化体验的选择权成为

了更高的发展需求。高内在动机是激

发用户体验的关键因素，给予用户参

与或不参与的自主选择权，能够增强

用户的参与感和投入度。通过提供不

同的角色体验，可以增加游戏的愉悦

性和吸引力，避免单一模式的强制性

体验。根据用户的需求和背景提供个

性化的游戏化解决方案，能使用户感

受到定制化的关怀，提升他们参与游

戏化体验的积极性和满意度，实现体

验活动或服务的价值增益。

     四、结语 
游戏化理论在用户体验中具有广泛

的应用前景。游戏化已呈现出多融合的

理论态势，产学研各界都以用户驱动力

和游戏机制为主要研究对象，纷纷推出

基于游戏化的各种理论与应用创新成

果。通过剖析用户的需求动机，能够为

设计师提供更深入的内容反馈。回顾游

戏化理论在用户体验中的发展历程，用

户分析、产品测试以及多场地沉浸式体

验是学者较为关注的内容。这些理论和

实践应用拓展了用户体验研究的边界和

维度。

然而，游戏化在用户体验应用研究

中也面临着诸多挑战，包括复杂的动机

分析与正确化过程的技术难题、评估用户

游戏化体验与用户意愿的应用困境，以及

因负面影响引发的道德问题。游戏化体

验的日常化、用户体验的协作与共享，

以及游戏化体验的可选择性，将是未来

用户体验游戏化发展的三个主要方向。
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