
微软应用商店素材设计思路 

好的创意策划往往能对营销起到事半功倍的效果，本文档主要和大家分享创意营销中的制作方法及重点图像素材

说明和案例，帮助大家更好的了解微软官方市场所需要的营销素材，更好的实现创意营销效能的提升。 

简单的素材拼接与堆砌往往费时费力而不见良效，工欲善其事，必先利其器。设计精良的图像是在应用商店中向

潜在客户表示应用的主要途径之一。在开始制作素材前请先辛苦阅读微软市场素材制作引导，微软市场素材制作

要求需具备“核心游戏特色+丰富的展现形式+沉浸式游戏体感”。 

图像是用户了解产品的第一道窗口， 我们需要有一个简洁有力、通俗易懂的，能推动或吸引玩家和潜在玩家感兴

趣的“噱头”，这个“噱头”必须： 

➢ 好看：要有一个非常吸引人视觉的吸引力； 

➢ 好玩：是一个精彩的玩法和剧情； 

➢ 好理解：简单扼要的剧情与叙事，一个比较好理解的故事。 

每个设计作品需要能够给玩家带来沉浸感和代入感。 

 

 

 

 

 

 

 

 



1，设计技巧 

好的宣传素材，不只是简单的游戏内的素材复制或者堆砌。下面分享一些不同的游戏类型设计画面的建议。 

1.1、画面质量清晰 

粗糙简陋的画面会让用户对游戏本身大打折扣，极大削弱玩家下载的欲望。精美的画面设计让玩家获得更好的视

觉体验，更能关注到产品。 

  

 



1.2、人物元素设计 

在人物的选择上，尽量选用游戏内知名度高，且具有代表性的角色，同时人物延展性好身体姿势有动感的人物为

主体的素材。 

 

 

1.3、光效和质感 

对于一些局部素材添加一些特效来增加氛围感，比如说刀光剑影，火焰等发光的特效，这样的特效可以极大得提

高画面对玩家的吸引力。 

 



 

1.4、合理的颜色搭配 

画面配色协调，避免色彩混杂。深暗浓郁的色彩更适合重度游戏；二次元用户，就特别喜欢粉色、天蓝色。 

 

 



1.5、文字合理 

 过多的文字导致画面杂乱，同时根据素材的制作风格文字字体选择也需要进行统一。比如素材偏向二次元，所用

到的字体也应偏卡通一些的。 

 

1.6 背景筛选 

素材设计有时需要在一张画面中突出某个人物或者装备，从而达到吸引用户的目的，这时需要添加一些辅助背景

来衬托中心主题。背景的设计需要注意三点： 

1）背景简单，突出主题 

在游戏广告设计中，如果背景不是要体现宏大的游戏场景或者游戏氛围，而是衬托作用，这种情况下背景需要保

持简洁。 



 

 

2）游戏场景，体现氛围 

选择游戏中的场景作为背景，往往是为了体现游戏的氛围，呈现游戏的世界观，让玩家能有更好氛围感体验。 

 

3）内容繁复，铺满画面 

选择一些游戏内的小道具或者小元素，填充背景，使其看起来内容丰富。尤其对于日本、台湾的二次元市场来

说，画面充满内容更符合这些人群的偏好。 



 

 

2、游戏素材类型分类 

游戏素材类型我们主要分为三类，第一类游戏内容类，第二类真人类，第三类特殊类。其中游戏内容类包含：游

戏玩法、游戏活动、游戏装备、游戏原画、剧情历史等；真人类包含：明星代言类、达人 KOL 类、素人类等；特

殊类包含情怀向、IP 动漫类、Window PC+安卓跨端、Window 版本首发等。 

2.1、游戏内容类 

从游戏特点出发，展现游戏中的某个特色玩法，选取游戏本身最突出的卖点。制作素材时，需要清晰的表达出游

戏的核心玩法。我们在使用游戏原画（包括人物图、场景图、装备图等），图片一定要精美，高清，带给用户的第

一感觉就是制作精良。 

1）通过对游戏角色/场景画风/武器坐骑/属性等的展示来吸引玩家，通常选择经典的人物、或者玩家熟知的角色、

坐骑来进行展示，要求所展示的内容极具吸引力； 

 



 

 

 

2）通过突出游戏内的战斗/阵容/特效等都可以是玩家感受其游戏的代入感，装备的进阶和数值的表达等，也比较

容易吸引到更高质量的重度玩家。比如战斗画面，给玩家的第一感觉特效炸裂。  



 

 

 

 

3）通过策略展示游戏的卖点,突出战斗策略可以使用不同兵种的交战的效果的展示，用低模排兵布阵等；突出战略

可以是基地建造升级，兵种升级的科技展示，游戏地图展示等； 



 

 

 

4）通过游戏内的福利、活动吸引玩家，玩家一般都对于他们可以在游戏中获得的奖励充满兴趣。 



 

 

 

 

5）社交也是大部分游戏的卖点，这类游戏玩家比较享受在游戏过程中与其他玩家的互动，在表现形式上体现出互

助、协作的属性更能吸引这类用户，或者加上玩家的头像，或者在战斗场景中加上玩家的旁白玩家代入感会比较

强； 

 

 



 

 

6）美术风格也是一个卖点的创意方向，往往会用高模来淋漓尽致地表现游戏的画风，精细度和表现力远远超过游

戏本身，但因为与游戏风格上统一，玩家也会买单。比如欧美市场，玩家崇拜力量与个人英雄主义，素材需让用

户感受到强烈的力量感与酷炫的感觉；日韩则需要拥有精美的画面，起码在宣传素材上给人一种精细化的感觉，

才能吸引到当地用户。 

 



 

 

2.2、真人类 

1）代言人 

代言人类素材名人效应，影响力大、拿量能力强。 

 

 

2）达人 KOL 类 

热门的达人，游戏主播等，一般带有明显的达人风格，由 KOL 展示游戏风格、 玩法卖点，让人更加信服 



 

 

3）素人类 

主要以吸引用户眼球的画面或剧情展示为主。 

 

 

2.3 特殊类 

1）情怀 

有一定基础、有 IP 的游戏或 IP 动漫/小说改编，本身有庞大的用户基础，主要走情怀路线，吸引老玩家，以突出

IP 中的经典人物、场景、剧情和台词，引起用户的熟悉感。 



 

 

2）Window PC+安卓跨端 

微软商店的玩家对跨端有提出过明确的要求和需求，所以在微软应用商店素材设计的时候，展示多端跨平台的元

素，对玩家来说是非常有吸引力的。 

 



 

 

 

3）游戏相对于其他平台选择优先/首发发布微软应用商店，那对玩家同样有着较大的吸引力。 

 

4）官方商店推荐产品，无论画面还是玩法都是通过层层筛选游戏脱颖而出，对于玩家来说在一定程度来说更安全

更有保证。 



 

 

 

感谢您的观看！ 

 


