
网易互娱GUX 

标准业务菜单



UX-服务阶段

孵化期 集中研发期 商业化

Incubation Dev Unit Business Unit

围绕“市场机会”与“概念验证”两大课题，

为产品洞察目标用户，发现竞品机会，对早期

概念进行评估、预测和优选。

围绕产品的发行计划，调研玩家的体验痛点和

购买动机，为产品的发行和本地化策略提供参

考建议。

根据产品的开发节奏，逐一为产品进行模块测

评和测试。获取目标玩家和行业专家的体验评

价，并输出改进建议。

首年 第13~48个月 遵循发行计划

概念

原型想法

Full Launch

Soft Launch Post Launch

垂直切片

量产量产准备

寻找方向 用户实证 数据调优

按PC/主机游戏研发单元划定



UX-服务模块

模块1-研究类 模块2-数据工具 模块3-设计类

用户研究/测试

User Research/Test

竞品评测

Competitor Evaluation

用户行为分析

Data Analysis

100+ 定制化服务 30+ 定制化服务 40+ 定制化服务

数据日志

Log Building

数据平台

Data Dashboard

算法推荐

Algorithm Recommendation

体验架构

Experience Architecture

交互设计

Interaction

增长设计

Growth Design 



模块1：研究类-服务列表

Incubation Dev Unit Business Unit

目标玩家评估 基础体验测评

竞品/赛道调研

原型综合诊断

创意座谈会

专题概念测试

垂直切片综合测评

初次上手体验测试 核心体验调优测试

亮点/吸引力调研 量产早期综合诊断

定期版本跑查＆测评 量产中期综合诊断

数值体验测评 关卡乐趣测评

手感调优测评

交互可用性/易用性检验

玩家分层追踪

游戏发行策略研究

全球新增专题研究

Soft Launch专题研究

孵化期 集中研发期 商业化

美术题材专题-CAA

核心体验专题-尖叫度 视听元素表现测试

本地化研究

社媒·舆情调研

必做

必做

推荐

推荐

推荐

必做

必做

必做

必做

推荐 推荐

推荐

必做

必做

推荐

推荐

推荐



模块2：数据工具-服务列表

Incubation Dev Unit Business Unit

无

数据日志设计

数据指标设计

数据平台搭建

SAAS订阅/私有化部署 定制自助BI工具

查询/取数

问卷系统接入

量产准备/垂直切片 阶段

全球赛道/设备/市场监控

算法推荐平台接入

外部数据库建设

社交/内容/UGC推荐方案

游戏生态监测

社交图谱分析

个性化付费推荐

孵化期 集中研发期 商业化

温暖局定制

回流推荐

运营月报/周报生成

量产（可用户验证）阶段

舆情监控

必做

必做

必做

必做

必做

推荐

推荐

推荐

推荐



模块3：设计类-服务列表

Incubation Dev Unit Business Unit

设计规范制定 常规系统设计

操控设计

HUD 设计

核心体验设计

养成系统设计

多端交互适配

社交系统设计

交互预研＆体验测评

运营系统设计

支付系统设计

无障碍设计

本地化标准检验

孵化期 集中研发期 商业化

必做 必做

必做

推荐

推荐

推荐

必做

必做



用户体验中心研究服务介绍
.洞察用户，启动用户。全球研究业务一站式服务。



全球领先的游戏研究团队 提供一站式的游戏研究解决方案

为手机、PC、主机端的数百款游戏产品，提供过研究

服务支持，独创多种研究方法论，有丰富的研究经验

来自世界各地的研究人才

中国
广州

上海

杭州

北京美国
洛杉矶

日本
东京

新加坡

团队成员共有200余名，分布在中国、美国、日本、新

加坡等地，70%的成员拥有5年以上工作经历

为游戏厂商一站式且高品质的用户研究、玩家测试、市

场洞察、产品调优解决方案，助力产品提升体验质量

我们是谁



团队能力

UR team，用户研究

使用多样化的专业研究方法，为游戏产品研发全流
程提供具有前瞻意义与全局视野的研究支持

UDS team，数据挖掘与分析

筑造强大的企业产品数据中台，搭建数据和用户的
桥梁，为用户提供个性化的游戏体验

GAC team，游戏测评

拥有多套业内顶尖的科学测评体系，以及海量的游
戏测评理论沉淀，将专业的测评成果融入游戏开发

的各个阶段

UXD team，体验设计

从用户诉求和产品目标出发，通过交互体验设计，
让用户高效获取信息，沉浸产品内容，舒适的完成

体验操作，打造让用户爱不释手的产品体验



我们的团队

欧美站点负责人 中国站点负责人 日本站点负责人 东南亚站点负责人



2007年成立，为数十个游戏工作室

提供过服务支持，跟进过上百款游

戏产品，涉及各平台、各品类，有

丰富的游戏研究经验。

 一站式的服务：能够针对各平台、各品类的游戏，提供早期立项、中期量产、后期运营的全生命周期研究服务，可享

受到一站式的便捷服务体验

 全球多地的团队：在全球多个地区拥有自己的团队成员，能够提供本地化的研究服务，同时也能够更好地理解和适应

不同地区的文化和市场需求

- User Experience Center -

 专注游戏领域：我们一直专注于游戏领域的研究工作，熟知游戏玩家的特点和习惯，能够更加精准地为游戏产品提供

定制化的研究服务支持

 丰富的数据积累：在游戏研究方面拥有丰富的经验和数据积累，可以针对不同类型的游戏产品提供有针对性的研究方

案，同时也能够对数据进行深入分析，为客户提供更加准确的结论和建议

 多样化的测试设备：拥有多样化的测试设备，能够满足不同平台、不同分辨率、不同屏幕大小等多样化的测试需求，

保证测试结果的准确性

 高效的沟通协作：我们注重与客户的沟通和协作，在测试和数据分析过程中，能够及时与客户沟通，反馈测试进展和

结果，并提供有效解决方案

我们的优势



我们的足迹

美国玩家接触 日本玩家接触

台湾实地走访中东玩家接触

马来西亚玩家接触

韩国玩家接触

菲律宾玩家接触

巴西玩家接触

海外实地走访12+国家地区

年均180场测试及访谈



为网易内部95%项目团队提供支持 也与外部十余家工作室建立长期合作

我们的客户



我们可以做什么



玩家测试类核心体验测试
针对研发期产品，招募目标玩家进行体验测试，评估产品当前核心体验表现；

通过了解玩家真实反馈，验证产研投入上的确定性，极大的减少试错成本。

什么时候应该做核心体验测试？

——我们建议当产品有首个可体验版本（大于10min），以及有新版本推出或内容更新时，都可以做核心体验测试，来验证产品不同阶段的表现情况

通过测试可以解决哪些问题？

——了解和挖掘玩家真实感受，评估游戏在核心体验、上手难度、操作手感、乐趣感知、UI合理性等方面的潜在问题，及时定位并调优

研究案例

某研发期游戏，通过招募16名玩家进行实验室测试，评估玩家对当前版本体验情况，通过测试发现，玩家对游戏乐趣特点感知不强烈，并认为剧情代入感

一般，同时试听表现没有超过玩家的预期，最终定位出相关问题点和具体原因，为产品后续调优提供了清晰的方向。

玩家在体验不同模块内容时进行打分



玩家测试类产品概念测试
在产品早期概念阶段，通过进行游戏概念的玩家测试，评估玩家对概念的感知和评价；

帮助项目组了解玩家反馈，验证概念设计的合理性和可行性，明确后续延展方向。

什么时候应该做概念测试？

——当你在产品早期阶段，有了初步的游戏概念方向，但不确定哪个方向更吸引玩家且具有潜力，此时可以通过概念测试进行评估判断

通过测试可以解决哪些问题？

——评估产品概念的合理性、可行性，了解玩家对游戏题材、世界观、美术风格、玩法形式等方面的态度和评价，为后续延展方向提供参考

研究案例

某游戏在早期概念阶段，对自身的题材、预期玩法和美术风格方向不确定，通过招募20名不同类型的玩家开展概念测试，了解玩家对当前产品概念的评价

和吸引力情况，帮助项目组有效的做出验证和判断。

6.2

6.7 6.8

6.36.3
6.1 6

5.5

题材 世界观 美术风格 人设

Medina

29岁，女

APEX、盗贼之海、黎明杀机、刺客信条：黑旗/奥德赛、RuneScape、宝可梦系列…

从事美术相关的工作，非常在意游戏的美术表现，认为APEX在美术和场景表现上出色，但相比之下认为测试

的产品概念更独特、充满细节

Art style is very important to me because I am also doing work about modelling and animatioin. With Apex, it is 
very colorful,but it is not colorful enough to take away from the eye.I do feel that they take a lot of details and 
intentions on the groundwork.

I prefer your art style, I do get drawing a lot more work towards your style even though I play APEX more. The 
most important reason is unique and detailed. 

将产品概念与竞品进行列举，了解玩家在各层面的评价

概念产品

参照竞品



玩法调优类产品玩法测试
聚焦产品核心玩法内容，通过进行游戏玩法的内容拆解和测试，评估玩法现阶段的核心痛点；

帮助项目组了解玩法设计的合理性和提升方向。

核心玩法测试如何做？

——通过游戏版本内容评测，针对用户反馈和游戏数据进行全面复盘和调优建议。

通过测试可以解决哪些问题？

——评估产品玩法的调优方向，了解当下玩法对用户行为，流程，付费动力等等方面的诉求和态度，帮助产品调整后续运营和设计策略。

研究案例

大逃杀地图数据分析器：玩家着陆点分散，大量玩家降落在道路和边缘区域缺乏游戏设计。

着陆位置原始热点图 核心区域
（红色标记）

非核心地区着陆率

实际迁移率

37%

1.4% 
(低于预期)



玩家测试类社区长线测试
针对研发中期的产品，通过开展长线的线上玩家测试，评估游戏中后期体验表现；

帮助项目组定位出长线体验过程的相关问题，明确调优方向，提升游戏耐玩性。

研究案例

某竞技类游戏招募300名玩家开展社区长线测试（测试为期10天），通过让玩家深度体验游戏，更好的评估出玩家在游戏中后期的体验情况，了解玩家兴

趣衰退点，并定位出中后期相关体验问题，从而帮助产品在耐玩性提升方面提供建议和方向。

什么时候应该做社区长线测试？

——当产品具备10小时以上的可体验内容时，可以通过社区长线测试来评估游戏中长线的体验情况，验证游戏耐玩性表现

通过测试可以解决哪些问题？

——追踪玩家需求的跟随体验变化情况，评估游戏的平衡性、耐玩性等，及时验证和定位中长线出现的体验问题。

Day1 Day2 Day3 Day4 Day5 Day6 Day7 Day8 Day9 Day10

愿意第二天继续体验的玩家比例 感到重复/枯燥的玩家比例

通过追踪玩家体验，发现游戏中后期枯燥感明显提升

萌新阶段

熟悉节奏

追求高分

胜负观越强，越依赖沟通

+ 合理且同步的进攻与撤退时机

+ 4人报点无死角，更快速的信息交换

- 队友间脱节明显，进退时机把握不足

- 战术策略无法沟通，道具使用反馈差

在不同体验阶段，玩家状态在发生变化，并会出现体验差距

低分端局存在“1 VS N” 的可能性，个人
熟练度>团队配合



用户洞察类用户画像研究
针对目标人群进行画像研究，洞察用户需求和行为，提升项目组对目标用户的认知，

从而提高游戏设计和运营的精准性，为目标用户创造高质量的用户体验。

研究案例

针对北美地区的射击类手游玩家进行用户画像研究，明确了此类人群的属性结构，并挖掘出玩家对游戏乐趣的关注点和诉求点，为自身游戏设计提供参考

什么时候应该做用户画像研究？

——在研发阶段，为游戏开发提供指导和依据，制定更加科学和准确的策略；在运营阶段，深入了解用户需求和行为，为优化游戏内容和制定营销策略提供参考

通过研究可以解决哪些问题？

——了解用户结构和需求，能够为游戏设计方向提供参考，从而做出更符合用户喜好的游戏，提高用户忠诚度，增加市场竞争力

性别、年龄的倾向，及游戏类型和题材偏好的情况 玩家期望在新的射击游戏中体验到的内容



用户洞察类用户画像研究
针对目标人群进行画像研究，洞察用户需求和行为，提升项目组对目标用户的认知，

从而提高游戏设计和运营的精准性，为目标用户创造高质量的用户体验。

研究案例

针对不同游戏的社交图谱，了解用户社交行为差异，更好的为产品提供社交运营策略。

什么时候应该做用户画像研究？

——在研发阶段，为游戏开发提供指导和依据，制定更加科学和准确的策略；在运营阶段，深入了解用户需求和行为，为优化游戏内容和制定营销策略提供参考

通过研究可以解决哪些问题？

——了解用户结构和需求，能够为游戏设计方向提供参考，从而做出更符合用户喜好的游戏，提高用户忠诚度，增加市场竞争力

-散点
-玩家独立，少社交

-休闲/卡牌游戏

-花束
-公会社交
-策略游戏

-集中
-抱团社交

-MMO

-放射
-队伍社交

-MOBA/大逃杀



市场洞察类市场赛道研究

研究案例

针对日本市场的模拟经营游戏赛道进行洞察，分析赛道的受众属性和规模情况，帮助项目组分析布局此赛道的机会点和风险点

什么时候应该做市场赛道研究？

——产品立项阶段，对设计策略不清晰，需要明确赛道机会和突破点；游戏发行新的地区时，对当地人文环境不熟悉，需要进行本地化设计

通过研究可以解决哪些问题？

——更好的了解市场赛道现状和趋势，为挖掘玩家需求、制定游戏策略、寻找创新的思路和方向提供参考，减少试错成本

针对目标市场的特定游戏赛道进行研究，分析市场发展趋势和赛道竞争格局，

并挖掘未被满足的玩家需求，评估赛道切入可行性和突破点。

评估日本各模拟游戏细分赛道的营收规模 评估某个方向的目标受众的体量规模



概念 研发 测试 发行 运营

该方向的市场前景如何？

目标用户结构是怎样的？

能让吸引到玩家吗？

各模块的玩家体验如何？

能驱动玩家兴趣的内容是什么？

核心体验对目标受众的吸引力如何？

玩家因何从游戏中流失？

如何提升玩家的体验？

玩家还有哪些痛点未触及？

什么驱使玩家付费？

媒体、社区的舆情如何？

能触及哪些玩家市场？

玩家下一步想要什么？

如何提升玩家留存和付费？

什么功能值得添加或更新？

可以在游戏生命周期的不同阶段，针对产品遇到的问题，提供定制化的研究解决方案

服务覆盖游戏生命周期各环节



研究如何实现价值



游戏用研如何实现价值

新增 激活 留存 付费 传播

指导内容生产 助力内容分发

提升用户体验



95%/5min

提升新手通过率

90%/5min 70%/30min 60%/60min

提升新手通过率

80%/5min 75%/5min

可以在针对不同体量的新手测试，结合多种研究手段，有效提升新手期的通过效率。



依据玩家情绪特征建模，推送不同的解决方案

可以通过用户行为来综合分析换算成更直观的，用户更容易接受的“情绪标签”，匹配“恰当”的推送内容。



通过数据智能，全方位提升游戏体验

+ 6.72%
LTV up

+ 27%
礼包购买率 up

+ 8.5%
在线活跃时长 up

+ 51.8%
社交参与率 up

研究实证，在全方位的游戏体验上做到了有效提升。



从识别差异到精细调优，总有可实现增长的解决方案

成长建议推荐，玩法推荐，新手攻略
推荐，成就推荐，地图推荐，英雄推
荐等

增加耐玩性

好友推荐、组队推荐、帮会推荐等

提升游戏粘性

消费推荐

放大商业价值

动态难度调节、智能匹配系统等

改善核心体验
核心体验

内容 + 成长

社交

付费

账号级特征 600+维 账号量级 30亿

持续积累，持续提升



研究资源及覆盖地区



一流的研究设备和环境

美国

广州

日本

杭州

中国：在杭州、广州建立研究实验室，配备一流的测试设备和专业的研究工具；
海外：在美国、日本有优质的测试场地合作资源，可支持做各类研究项目。



精准高效的问卷调研渠道

可针对全球多地区的用户进行问卷投放，精准高效的触达目标用户

8个地区

20+国家

千万级玩家数据库

数百个用户标签



样本优质的玩家招募渠道

可在北美、日本、韩国、印尼、中国大陆、中国港澳台等地区招募各类型玩家参与测试

Project 
Brief

Online 
Recruitment

Screening
Schedule and 

Follow-up
Incentive 

Distribution

1-2 weeks

• Test/interview/FGD?

• Online or In-Field?

• Number of 

participants

• Demographic info

• Game experience

• Schedule

……

• Social Medias

• KOLs

• Discord channel

• Netease internal 

users

• College community

……

Questionnaire 
Screening 

Phone 
Screening 

• Notification before 

the test/interview

• Substitute Players

Automated incentive 

Distribution



欢迎联系我们解锁更多服务

研究资源服务体系

翻译转换问卷投放 执行人力

数据监测服务体系产品优化服务体系

美术风格研究

核心体验研究

付费设计研究

洞悉运营指标数据

体系化分析和干预用户

个性化内容推荐

早期确定美术风格方向，中期打磨美术品质

优化产品核心体验，提升可玩性和耐玩性

为产品提供付费设计思路，提升付费深度

翻译问卷、访谈记
录、舆情评价等

通过大数据平台和相关渠
道投放国内外问卷

专业的测试环境&心率
/脑电等测试设备

有数BI系统

普罗米系统

算法服务

用户留存研究

升用户留存，保障游戏长线发展

海外本地化研究

游戏海发本地化研究

游戏平衡性研究

操作手感研究

玩法乐趣研究

帮助产品优化角色/地图/道具等平衡环境

评估游戏各方面体验感受，调优操作手感

评估玩法乐趣性，提升用户游玩深度

目标用户研究

了解游戏受众，明确设计方向

世界观/剧情研究

优化内容质量，为内容铺量提供方向

用户招募 场地&设备

根据需求情况，定向招募
国内外目标用户

可提供用户访谈、用户测
试执行人力

竞品监测

定期监测市场游戏，提供评测报告



感谢阅读，欢迎咨询！

网易游戏用户体验中心 – 国际业务组

IEG User Experience Center – 国际化业务项目经理

Steven Wang 王钰浩 13609055818

Netease（GZ）Network Co，Ltd

wangyuhao@corp.netease.com



——NetEase internal trade secrets, please do not pass on——



Appendix：Research Methods

Attitude

Mix

Behavior

Qualitative QuantitativeMix

Basic Method

Innovative Method

High-level Method

Noah Stream Computing

Udata real-time platform 

Internationalized Games experience Index

Eye movement test

Operation load analysis

Scream Test

CAA test

What did users do

What did users say

Why did they say/do it? To what extent

Visual fatigue analysis

Low 
Cost

Medium 
Cost

High 
Cost

KOL test

RB Test

Industry mapping

Frontier Insider

Intelligent BI

Basic Experience Assessment Enhancement Model

EEG test

Heart rate test

Sinking Market Research

Personalized recommendation

Top Players Interview

Map Creator

Overseas observation sites

Conversion Funnel

Real gun experience

Car Racing Experience

Light Questionnaire

Touchpoint heat map

Data Inquiry

Data Interface

Data Crawling

Telephone research

Lab Test

In-depth interview

Interactive questionnaire

GAC view Information

Competitive product 

disassembly

Public Opinion Monitoring Analysis

Reality Test

Competitor Library Middle Office Third party industry research 

Online Questionnaire

Desktop Research

Game Rankings 

Real-time questionnaire

Phone Assisted Questionnaire

In-Home Interviews

Focus Group

VIP Test

Player behavior analysis

Tieba cross-analysis model

AB test

UX Comprehensive Diagnosis  
Accessible Design Prometheus


