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一. 设计说明 

1.  

成就系统是游戏对玩家进行额外目标驱动的系统，为玩家游玩树立一定的目标驱动，并给予

一些奖励，使用目标以及奖励两个驱动力驱动玩家的活跃度。充当一定的游戏目标引导作用，

并且满足玩家成就感方面的心理需求。 

 

2.  

a. 为玩家设置除游戏主要内容外额外的目标 

b. 对玩家进行隐性的目标引导 

c. 满足玩家想在游戏中获取成就感的心理 

d. 一定程度上的增加游戏社交扩散力 

 

3.  

a. 玩家可以使用系统获取成就的完成方式 

b. 玩家可以对成就进行分类查看 

c. 玩家可以获取成就的简单介绍，完成后的奖励等信息 

d. 对已完成的成就进行奖励领取 

 

二．系统介绍 

1.  

成就系统是游戏的重要系统之一，为玩家设立了游戏的隐形的，更加开放的目标，并且满足

玩家自我实现的成就感的心理需求，为游戏提供更多的额外游玩价值以及社交扩散。 

 



2.  

 

3.  

 



三、 详细设计说明 

1.  

注：本次反推样本为 PC 端，并不一定适配移动端。 

a.鼠标点击手机或使用 ESC快捷键打开游戏主菜单后，选择任务（见下图） 

 
b.游戏转轮菜单左下角，使用 TAB 键打开转轮菜单后操作鼠标选择转轮至任务出后松开

TAB(需要提前进行转轮菜单设置，见下图) 



 



2.  

 
（1） 菜单标题 

（2） 关闭菜单按钮 

（3） 成就类别按钮，从滑条最左端到最右端分别是：我，开拓者- 通往群星的轨道- 战意

奔涌- 流光遗痕- 果壳中的宇宙- 不屈者的荣光- 瞬息欢愉- 与你同行的回忆- 众秘探奇，

并提供成就完成和全部成就之比。 

（4） 达成总成就数，以及金、银、铜三种等级成就各达成数量统计。 



3.  

3.1 成就分类按钮 

 
3.1.1 模块展示区域 

注：本文档所有提到相关字体，颜色，透明度，间距，字号等信息都是在 AXURE 和 PS 中

对比的近似样式，分辨率为 1920x1080，并不严谨，仅供参考。 

（1） 模块边框，填充为[透明度 20%的白色]，边框整体为[白色]边框，呈现上暗下亮的渐

变效果。 

（2） 整体填充为白色的图标，图标设计为对应的成就分类的样式，图标后有有一些半透

明的白色纹路作为背景。 

（3） 该类型下已完成的成就数量/该类型下全部成就数量，字体参考[Arvo Regular]，字体

颜色参考为[#FFFFFF]，字号参考中间为[AXURE- 22]，从中间开始左右两侧第一个为



[AXURE- 19]，第二个为[AXURE- 17]，第三个为[AXURE- 15]；背景圆角矩形边框颜色

为[#52639F]。 

（4） 成就分类名称，参考字体为[思源黑体 Regular]，字体颜色参考为[#484C76]，字号参

考中间为[AXURE- 24]，从中间开始左右两侧第一个为[AXURE- 22]，第二个为[AXURE-

19]，第三个为[AXURE- 17]。 

（5） 滑动条模块，界面中间的分类每变动一次，滑条就变化一次，一共 9 个可变动位置，

正好填满整个滑条，滑条变化没有动画，直接切换；滑条最左端到最右端 9 次变化

依次对应类型为：我，开拓者- 通往群星的轨道- 战意奔涌- 流光遗痕- 果壳中的宇宙

- 不屈者的荣光- 瞬息欢愉- 与你同行的回忆- 众秘探奇。 

3.1.2 模块互动详解 

（1） 模块点击 

【动画参考】 

鼠标悬停时：边框描边处发光，图标 ICON向上移动。 

鼠标按压时：图标 ICON向下移动到原位置。 

鼠标松开后：图标 ICON快速弹跳一次，并产生互动结果。 

（参考图如下） 

 

【互动结果】 

切换到该类型的成就所对应的二级菜单。 

（2） 模块左右滑动 

【动画参考】 

模块可以左右滑动，越靠近中心的模块越大，越靠近边缘的模块越小，随着滑动的过程变化

（也可以理解为越靠近中心的模块离屏幕越近，约靠近边缘的模块离屏幕越小，近大远小）；

滑条随着中间的模块变化而变化（非线性变化，定格变化），整体模块收尾相连，可以循环

滑动。 

【互动结果】 

滑动改变屏幕显示的模块类型（屏幕显示中间以及左右各 3 个模块，按照滑条位置对应的分

类排序） 

3.1.3 模块互动细节补充 

（1） 进入菜单时，显示在中间模块默认为通往群星的轨道，在有成就完成后奖励未领取

的情况下，则显示在中间的类型模块为未领取成就的类型模块右侧的成就类型模块。

（测试 2 次后得出的结论，不一定准确） 

3.1.4 模块操作逻辑图 



 



3.2 奖杯统计 

 
3.2.1 模块展示区域 

（1） 模块边框，底色参考为[透明度 35%的黑色]的圆角矩形 

（2） 成就达成总数量统计，文字字体参考为[Arial]，字体颜色参考为[#8D96B3]，字号参

考为[AXURE- 18]；数字字体参考为[思源黑体 Regular]，字体参考为[白色]，字号参考为

[AXURE- 40]. 

（3） 等级为金的成就达成数量，奖杯为扁平化图标，数字参考字体[Arvo]，字号参考为

[AXURE- 28] 

（4） 等级为银的成就达成数量，奖杯为扁平化图标，字号字体参考（3）. 

（5） 等级为铜的成就达成数量，奖杯为扁平化图标，字号字体参考（3）. 

 



4.  

 
（1） 菜单标题及图标 

（2） 当前成就类目标题极其完成的成就与全部成就之比 

（3） 切换成就类目的按钮，从左到右分别是：我，开拓者- 通往群星的轨道- 战意奔涌-

流光遗痕- 果壳中的宇宙- 不屈者的荣光- 瞬息欢愉- 与你同行的回忆- 众秘探奇 

（4） 成就详细信息及奖励 

 



5.  

5.1 成就分类按钮 

 
5.1.1 模块展示区域 

（1） 已选中的成就类目，将显示纯白色底，并在下方有白色长条矩形，图标为纯黑色 

（2） 未选中的成就类目，将显示[60%透明度的纯黑色底]，图标为半透明白色。 

（3） 按钮可以滑动，显示边界有羽化，使得过渡更柔和。 

5.1.2 模块互动详解 

（1） 点击模块 

【动画参考】 

鼠标悬停时：整体效果类似在图标上覆盖一个同样大小，描边为[大小 1 的#9b9a9a 描边]，

内描边。填充颜色为[透明度 25%的#9b9a9a]圆形，鼠标悬停和移出有淡入淡出效果 



鼠标按压时：（参考下图） 

 

鼠标松开后：原先鼠标按压时的外圈圆环动画倒放直至消失，并且从圆心切割水平线顺时针

旋转 45 度与原先外源的交界处开始出现小圆点，并且不断旋转并沿此前的外圆轮廓不断出

现新的小圆点，在小圆点生成的同时淡入两个大圆点，大概位置位于水平线与圆环的交界处，

并以稍快速度旋转，直至追上小圆点与小圆点匀速转动，在此过程中图标颜色与背景颜色发

生变化并伴有过渡，并且过渡到最终的颜色后有矩形色块扫过，与此同时下方横条生长，并

随着动画变色。（详见下方参考图） 

 
随着鼠标松开，当前已选择的分类按钮将会进行类似上方动画倒放的动画，区别在于下方横

条不会变色，并且没有按压时的外圆参与动画，中间没有矩形色块滑过，最后变化为未选中

时的状态。 

若快速来回切换，动画将从当前播放的帧开始进行倒放。 

【互动结果】 

切换到选中的成就类目，（2）（4）区域显示对应的内容。 

（2） 滑动按钮 

【互动结果及细节】 

左右滑动来显示显示区域外的按钮，显示区域边缘会对按钮图标进行羽化。当滑动到完全显

示最左边或最右边的图标时，继续滑动滑动效率将会变低，难以滑动，松开鼠标后快速回弹。 

5.1.3 模块操作逻辑图 



 



5.2 类目标题及进度 

 
5.2.1 模块展示区域 

第一行为类目标题，字体参考为[思源黑体 Regular]，字号参考为[AXURE- 32]，颜色为纯白。 

第二行为任务进度，类目下已完成成就 / 类目下所有成就，文字字体参考为 [思源黑体 

Regular]，文字字号参考[AXURE- 24]，文字颜色参考为纯白，文字间距参考[AXURE - 0.6]。数

字字体参考[Arvo]，数字字号参考[AXURE- 24]，数字参考颜色为[#FCE2B8]，数字参考间距为

[AXURE - 0.6]。 



5.3 任务详情及奖励 

 
5.3.1 模块展示区域 

（1） 成就图标，与对应类目图标对应，以金、银、铜三色区分成就等级。 

（2） 成就名称和成就描述，以及额外描述（一般仅有主线成就会出现）。成就名称：字

体参考[思源黑体 Medium]，字号参考[AXURE- 28]，颜色为纯黑色。成就描述：字体参

考[思源黑体 Medium] ，字号参考[AXURE- 24]，颜色参考[#757575]。额外描述：字体

参考[思源黑体 Medium] ，字号参考[AXURE- 24]，颜色参考[#8F98B1]。 

（3） 奖励图标，背景为根据物品等级的磨砂渐变色，背景矩形右上角为圆角，底面有 50%

透明度的黑色横条，中间显示奖励物品的数量。 

（4） 成就状态、进度及完成时间，成就处于未完成的状态时，将显示未完成或成就进度，

当成就处于已完成状态时，将显示已完成和完成时间。成就完成了，但是没有领取奖励，

将显示领取按钮。字体样式为：[思源黑体 Medium] [AXURE- 28][纯黑色]，完成日期字



体样式为：[Arial][AXURE- 22][纯黑色]，纯白色条形底。 

5.3.2 模块互动详解 

（1） 点击奖励物品 

【动画参考】 

鼠标悬停时：出现白色外发光描边，描边参考大小[PHOTOSHOP- 3]。 

鼠标按压时：参考描边内覆盖出现 20%透明度黑色 

鼠标松开后：整体背景模糊虚化，弹出物品介绍菜单（这里偷个懒用一下之前的图，其实是

一样的） 

 

【互动结果】 

弹出物品介绍菜单（上图） 

（2） 点击领取按钮 

【互动结果】 

弹出获得物品界面，物品放入背包 



 
（3） 滑动成就列表 

【互动结果】 

使用鼠标按住或滚轮可以上下滑动查看屏幕超过范围未显示的成就，当滑动到最后一个（最

前一个）成就正好在显示区域的最底端（最顶端）完整显示后，继续滑动将显示空白，并且

滑动效率降低，滑动条不断缩短，直至停止操作，整体回弹到正好能够显示最后一个（第一

个）成就 

5.3.3 模块互动细节补充 

【成就排序规则】 

完成但没有领取奖励的成就>其他成就 

未完成成就>已完成成就 

未完成成就内上线时间较早的成就>未完成成就内上线时间较早的成就 

已完成成就内完成时间较早的成就>已完成成就内完成时间较早的成就 

5.4.3 模块操作逻辑图 

 



6.  

在完成新成就并没有领取奖励时，在主菜单，转轮进入按钮；一级菜单类目选择模块，二级

菜单类目切换按钮上显示红色感叹号进行提示。 

 



 

 

四.配表参考 

 
•成就 ID 

成就唯一识别号码，第一位数字为成就类型，第二到四位数字为成就在该类型下的代号。 

•成就进度 

成就进度，显示成就需要的总进度，0 则为不显示进度显示进行中的成就 

•成就进度 

成就种类，成就所属的种类代号 

•成就等级 

类似 PS奖杯一样成就被划分了 3 个等级，1 位铜杯，2 位银杯，3 为金杯。 

•成就标题 

成就的标题 

•成就描述 

成就的详细描述 

•成就描述 2 

成就的详细描述 2，一般只有主线存在 

•成就奖励 

任务可获取的奖励，填写奖励组序号，仅供展示 

 

其他需求 

1.  

A． 开发后台数据统计与优化 



B． 对成就判定开发系统性事件 

 

2.  

整体 UI 动效风格统一，符合世界观 

 

 

3.  

撰写任务标题，目标，描述等文案，文案参考游戏剧情、游戏世界观、角色人设等 

 


