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《手机端游戏搭建技术指南》团体标准

编制说明

一、工作简况

（一）任务来源

随着移动互联网的普及和手机设备的快速发展，手机端游戏成为人

们休闲娱乐的重要方式。然而，就目前情况来看还是存在一些问题。首

先，当前市场上存在大量的手机端游戏，但由于缺乏统一的技术规范，

导致游戏之间存在差异化。不同开发者、不同厂商的游戏可能采用不同

的开发框架、资源管理方式等，使得游戏开发和发布过程中存在一定的

复杂性和不一致性。其次，缺乏规范也容易导致游戏性能不稳定、兼容

性问题、安全隐患等，影响游戏的流畅度和稳定性，甚至对用户设备产

生不利影响。

因此，制定手机端游戏搭建技术指南的团体标准具有重要的意义。

首先，标准的制定可以提供统一的技术参考和最佳实践，指导开发者在

手机端游戏的各个环节进行规范化设计和开发。通过规定统一的技术标

准、开发流程，可以提高游戏的质量和稳定性，减少潜在问题的出现。

其次，标准可以提升游戏开发的效率和成本控制。制定统一的技术规范

可以降低开发者学习成本，提高团队的协同工作效率，同时也有助于资

源的合理管理和重复利用，从而提升游戏开发的效率。最后，标准也可

以为手机端游戏行业的监管和评估提供参考依据，增强游戏开发者和用

户之间的信任和透明度。

（二）编制过程

为使本标准在手机端游戏市场管理工作中起到规范信息化管理作用，

标准起草工作组力求科学性、可操作性，以科学、谨慎的态度，在对我
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国现有手机端游戏市场相关管理服务体系文件、模式基础上，经过综合

分析、充分验证资料、反复讨论研究和修改，最终确定了本标准的主要

内容。

标准起草工作组在标准起草期间主要开展工作情况如下：

1、项目立项及理论研究阶段

标准起草组成立伊始就对国内外手机端游戏相关情况进行了深入的

调查研究，同时广泛搜集相关标准和国外技术资料，进行了大量的研究

分析、资料查证工作，确定了手机端游戏市场标准化管理中现存问题，

结合现有产品实际应用经验，为标准起草奠定了基础。

标准起草组进一步研究了手机端游戏需要具备的特殊条件，明确了

技术要求和指标，为标准的具体起草指明了方向。

2、标准起草阶段

在理论研究基础上，起草组在标准编制过程中充分借鉴已有的理论

研究和实践成果，基于我国市场行情，经过数次修订，形成了《手机端

游戏搭建技术指南》标准草案。

3、标准征求意见阶段

形成标准草案之后，起草组召开了多次专家研讨会，从标准框架、

标准起草等角度广泛征求多方意见，从理论完善和实践应用多方面提升

标准的适用性和实用性。经过理论研究和方法验证，起草组形成了《手

机端游戏搭建技术指南》（征求意见稿）。

（三）主要起草单位及起草人所做的工作

1、主要起草单位

中国中小商业企业协会、武汉市跃动无限网络科技有限公司等多家

单位的专家成立了规范起草小组，开展标准的编制工作。
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经工作组的不懈努力，在 2023年 10月，完成了标准征求意见稿的

编写工作。

2、起草人所做工作

广泛收集相关资料。在广泛调研、查阅和研究国际标准、国家标准、

行业标准的基础之上，形成本标准草案稿。

二、标准编制原则和主要内容

（一）标准编制原则

本标准依据相关行业标准，标准编制遵循“前瞻性、实用性、统一性、

规范性”的原则，注重标准的可操作性，本标准严格按照《标准化工作指

南》和 GB/T 1.1《标准化工作导则 第一部分：标准的结构和编写》的要

求进行编制。标准文本的编排采用中国标准编写模板 TCS 2009 版进行

排版，确保标准文本的规范性。

（二）标准主要技术内容

本标准报批稿包括 11个部分，主要内容如下：

1 范围

本文件规定了手机端游戏搭建的术语和定义、总体要求、开发环境

搭建、游戏设计要求、技术框架、游戏功能模块要求、性能优化与测试、

发布与上线要求、维护与更新。

本文件适用于手机端游戏搭建。

2 规范性引用文件

下列文件中的内容通过文中的规范性引用而构成本文件必不可少的

条款。其中，注日期的引用文件，仅该日期对应的版本适用于本文件；

不注日期的引用文件，其最新版本（包括所有的修改单）适用于本文件。

GB/T 22080 信息技术 安全技术 信息安全管理体系 要求
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3 术语和定义

下列术语和定义适用于本文件。

3.1

3.2 手机端游戏 mobile game

指运行于手机上的游戏软件，简称“手游”。

4 总体要求

4.1 安全性要求

手机端游戏在设计和开发过程中应注重安全性，包括用户信息保护、

防止恶意攻击、防止外挂等方面的要求。

4.2 稳定性要求

手机端游戏应具备良好的稳定性，不应频繁崩溃或出现严重错误，

要求游戏在不同设备上运行稳定，并能够处理异常情况。

4.3 兼容性要求

手机端游戏应具备较广泛的设备兼容性，适配主流的操作系统版本

和各类移动设备。

4.4 性能要求

手机端游戏应在保证良好体验的前提下，在资源占用、加载速度、

图形渲染等方面具有良好的性能表现。

4.5 用户体验要求

手机端游戏应注重用户体验，包括界面友好、操作简单、游戏流畅、

反馈及时等方面。

4.6 法律法规要求

手机端游戏应遵守中国的法律法规，不得含有违法、淫秽、恶俗、

暴力、煽动性等内容，不得侵犯他人权益和隐私。
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4.7 数据管理要求

手机端游戏开发过程中应合理管理和使用用户数据，符合GB/T

22080有关要求并遵循相关的数据保护法律法规。

4.8 更新与支持要求

手机端游戏在发布后应及时提供更新和技术支持，修复漏洞和bug，

同时及时响应用户反馈和问题。

5 开发环境搭建

5.1 选择开发平台

应选择合适的开发工具和集成开发环境，如Android Studio、Unity、

Cocos Creator等，并按照官方文档指引下载并安装。

5.2 安装集成开发环境（IDE）

应根据所选开发工具和集成开发环境的要求，配置相关环境变量和

路径。例如，Android开发需要配置JAVA_HOME、ANDROID_HOME

等环境变量。

5.3 安装编程语言和框架

游戏开发常用的编程语言包括C++、C#、Python等，应根据开发平

台和个人喜好选择合适的编程语言。

5.4 下载和安装 SDK

应根据所选择的开发平台，下载并安装相应的软件开发套件

（Software Development Kit，SDK），如Android SDK、iOS SDK等。

5.5 安装调试工具

为调试和测试游戏的运行情况，应安装虚拟机或真机调试工具。如

Android开发可使用Android模拟器或连接一台Android设备。

5.6 创建项目
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应根据开发工具的指引，导入已有的游戏项目或创建新的项目。根

据游戏类型和需求进行相应的项目设置和配置。

5.7 配置编译环境

应根据项目需求，配置编译环境的选项，包括目标平台、编译版本、

编译选项等。

5.8 导入依赖库和资源

应根据游戏需求，导入所需的依赖库（如游戏引擎、第三方库等）

和相关资源（如图片、音频、模型等）。

5.9 创建代码框架和逻辑

应根据游戏设计，创建游戏的代码框架并实现相应的逻辑。包括处

理用户输入、游戏物体的行为、游戏规则等方面。

5.10 调试和测试

应使用集成开发环境提供的调试工具，结合虚拟机或真机调试工具，

进行游戏的调试和测试，修复bug和错误。

5.11 打包发布

完成开发、调试和测试后，应根据所选平台和发布要求，对游戏进

行打包和发布，生成安装包或上传至应用市场。

6 游戏设计要求

6.1 游戏概念和目标

应明确游戏的核心概念和目标，包括游戏类型（如动作、冒险、益

智等）、游戏背景故事、玩法理念等。

6.2 游戏玩法

应定义游戏的基本玩法规则和机制，包括用户输入方式、角色控制、

游戏进程、任务目标、奖励机制等。玩法应易于理解和上手。
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6.3 游戏界面和交互

应设计游戏的界面布局、按钮位置和大小、配色方案等，以及用户

与游戏进行交互的方式，如触摸、滑动、拖拽等操作。界面应简洁清晰，

交互应直观顺畅。

6.4 角色和道具

6.4.1 应定义游戏中的主要角色和次要角色，包括形象设计、属性设定、

技能特点等。

6.4.2 应确定角色与道具之间的关系，道具的种类和功能，以及获得和

使用道具的方式。

6.5 关卡设计

应规划游戏的关卡设计，包括关卡难度递增、关卡目标设定、可变

化的地图布局等。

6.6 游戏音效和音乐

应选择合适的音效和音乐来增强游戏的氛围和体验。可根据场景、

角色行为等设定相应的音效或选择背景音乐。

6.7 游戏进度和存档

应确定游戏的进度管理和存档方式，包括关卡进度的保存、用户数

据的管理与存储等。

6.8 社交互动和多人模式

如果游戏需要社交互动或多人对战模式，应设计相应的功能和机制，

如好友系统、排行榜、联机对战等。

6.9 用户反馈和调优

应设置用户的反馈机制，根据用户反馈改善游戏的体验，修复bug

和错误。
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6.10 版权和法律事项

应确保游戏内容不侵犯他人的知识产权，遵守相关的法律法规。如

有需要，应进行版权申请和合规审查。

7 技术框架

7.1 应选择适合游戏类型和需求的游戏引擎，如 Unity、Unreal Engine、

Cocos2d等。

7.2 应采用客户端-服务器架构，将游戏逻辑分为客户端和服务器端。

客户端应负责渲染和用户交互，服务器端应负责处理游戏逻辑和数据存

储。可使用 C++、C#、Java等语言进行开发。

7.3 应选择适合游戏需要的数据存储方案，如关系型数据库（MySQL、

SQLite）、非关系型数据库（MongoDB、Redis）或者云服务（AWS、

Azure）。

7.4 应使用网络通信库实现客户端与服务器之间的通信，如 Socket、

WebSocket、HTTP等。

7.5 应根据游戏引擎选择相应的客户端框架，如Unity可选择使用 uGUI

或新 UI系统，Cocos2d可选择使用 Cocos Creator等。

7.6 应选择适合服务器开发的框架，如 Node.js、Django、Spring等。

7.7 应根据游戏的特点选择合适的设计模式，如状态模式、观察者模式、

命令模式等，优化游戏逻辑的组织和可维护性。

7.8 应考虑游戏的安全性和防作弊策略，如数据加密、用户身份验证、

反作弊技术等。

7.9 应根据目标平台选择适合的技术方案，如使用跨平台引擎和开发工

具，编写可在不同平台上运行的代码。
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7.10 应使用版本控制工具（如 Git）管理代码的版本，结合持续集成工

具（如 Jenkins）进行自动化构建、测试和发布。

8 游戏功能模块要求

8.1 游戏场景管理

8.1.1 应设计游戏场景的加载、切换、销毁等功能。

8.1.2 场景管理模块应具备灵活性和高效性，以便于游戏中各个场景的

切换和流程控制。

8.2 用户界面(UI)

8.2.1 游戏中的用户界面应包括主菜单、游戏设置、角色属性、道具商

店等。

8.2.2 UI模块应具备可定制性和交互性。

8.3 角色控制

角色控制模块应具有处理用户输入、碰撞检测、动画控制等功能，

确保角色在游戏中的自然表现和流畅操作。

8.4 物理引擎

8.4.1 应使用集成适用的物理引擎模拟游戏中的物理效果，如重力、碰

撞、摩擦力等。

8.4.2 物理引擎模块应处理物体之间的物理交互和碰撞检测，提供真实

的物理效果。

8.5 AI模块

AI模块应考虑到游戏的类型和需求，采用合适的算法和策略来实现

敌对角色、队友协作等功能。

8.6 存档与进度管理

8.6.1 应具备游戏存档和进度管理模块，记录用户的游戏进展和选择。
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8.6.2 应支持保存和加载游戏进度、实现自动存档和回放功能等。

8.7 多人游戏

如果游戏具备多人游戏功能，应设计和实现多人对战或合作模式。

多人游戏模块包括网络通信、玩家匹配、房间管理等功能。

8.8 数据统计与分析

8.8.1 数据统计和分析模块应收集游戏中的关键数据，如用户行为、游

戏进度、付费情况等。

8.8.2 应通过数据统计和分析，了解玩家行为和游戏性能，并做出相应

的优化和改进。

8.9 其他功能模块

应根据游戏需求可能还需要开发其他功能模块，如社交分享、广告

展示、成就系统等。

9 性能优化与测试

9.1 目标设定

在进行性能优化前应首先明确性能优化的目标。例如提高帧率、降

低加载时间、减少内存占用等。

9.2 性能分析工具

应使用合适的性能分析工具来收集游戏运行时的数据，如帧率、内

存占用、CPU使用率等。常用的性能分析工具包括Profiler（如Unity

Profiler）、GPU监视器和内存分析器等。

9.3 代码优化

应根据性能分析结果，对游戏代码进行优化。优化方式包括算法优

化、内存管理优化、渲染优化等。

9.4 图形优化
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应使用合适的渲染技术、减少多余的渲染操作、使用合理的纹理压

缩等方式，提升游戏的渲染性能。应优化Shader代码，避免过多的计算

和纹理采样。

9.5 内存管理

应及时释放不再使用的资源、合理使用对象池并优化内存分配和释

放的频率。

9.6 资源优化

应对游戏中的资源进行优化，包括纹理、音频、模型等。通过合理

压缩纹理、降低音频质量、优化模型顶点数等方式，减少资源加载时间

和内存占用，提高游戏性能。

9.7 手机性能适配

进行性能优化时，应考虑不同设备的性能差异。移动设备应注意处

理器、内存和GPU的限制。根据设备的性能，进行适当的调整和优化。

9.8 游戏流程测试

在进行性能测试之前，应确保游戏的流程测试已经完成。包括测试

游戏的各个场景、功能是否正常。

9.9 性能测试

9.9.1 应使用合适的性能测试工具对游戏进行全面的性能测试，包括帧

率测试、加载时间测试、内存占用测试等。

9.9.2 应通过模拟不同的使用场景和负载，验证游戏在各种情况下的性

能表现。

9.10 优化迭代

应根据性能测试结果进行进一步的优化迭代。重复之前的步骤，收

集新的性能数据并进行分析，然后根据分析结果进行优化。
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9.11 兼容性测试

在性能优化完成后，应进行兼容性测试，确保游戏能够在目标平台

上正常运行。

10 发布与上线要求

10.1 在游戏发布之前应进行全面的测试和验证，包括游戏性能、稳定

性、玩家平衡、UI设计等方面的检查。

10.2 应根据游戏类型和目标用户，选择合适的发布平台。

10.3 应根据发布平台的要求提交的发布材料。材料包括但不限于游戏

介绍、游戏图标、游戏截图、视频预览、用户协议、隐私政策等。

10.4 将游戏上传到发布平台并提交审核，应根据审核结果进行修改和

改进。

10.5 审核通过后，应在发布平台上配置游戏信息，如定价、语言支持、

加密方式等。可根据实际情况选择不同的配置选项。

10.6 应确保游戏信息配置无误后正式发布游戏，发布时应进行必要的

说明和描述。

10.7 游戏开发者应持续对游戏进行迭代和改进，解决 bug、添加新功

能、调整平衡等。

10.8 应向玩家提供及时的技术支持，处理玩家反馈和投诉。

11 维护与更新

11.1 监测游戏运行

应持续监测游戏的运行情况，通过收集和分析游戏数据、用户反馈、

bug报告等，了解游戏存在的问题和优化方向。

11.2 修复 bug和漏洞

11.2.1 应根据用户反馈和 bug报告，及时修复游戏中的 bug和漏洞。
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11.2.2 修复 bug的过程中，应进行详尽的测试，验证修复结果，避免

引入新的问题。

11.3 添加新功能

11.3.1 应根据玩家需求和市场趋势，不断添加新的功能和内容。

11.3.2 在添加新功能之前，应进行充分的设计和测试，确保新功能能

够与现有游戏逻辑和系统良好地结合。

11.4 调整游戏平衡

11.4.1 应根据玩家的反馈和数据分析，进行游戏平衡的调整。例如调

整角色技能的强弱、平衡多人对战的匹配机制等。

11.4.2 平衡调整应有针对性地进行，不得对游戏整体造成负面影响。

11.5 添加内容和扩展包

11.5.1 应定期添加新的内容或推出扩展包。内容可包括新的关卡、任

务、装备、角色等。

11.5.2 在添加内容之前，应进行充分的设计、测试和平衡调整。

11.6 与社区互动

11.6.1 应建立和维护游戏社区，与玩家直接互动。

11.6.2 应通过回应玩家的问题、收集反馈、举办活动等方式，从社区

中获取宝意见和建议。

11.7 优化性能

11.7.1 应持续优化游戏的性能，包括帧率优化、加载时间优化、内存

占用优化等。

11.7.2 应进行针对性代码优化和资源管理，提升游戏的流畅度和稳定

性。

11.8 发布补丁和更新
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应及时发布游戏补丁和更新，修复已知问题、添加新功能或者进行

调整和平衡。

11.9 进行市场推广

维护和更新的过程中，应进行适当的市场推广，市场推广方式包括

但不限于社交媒体宣传、与相关媒体合作、举办活动等。

三、主要试验和情况分析

结合国内外的行业测试标准和企业内部工厂管控的项目进行要求规

定和试验验证。

四、标准中涉及专利的情况

无

五、预期达到的效益（经济、效益、生态等），对产业发展的作用

的情况

手机端游戏企业规范运营，在国际市场上有机会与其他各国（相关）

企业竞争。

六、与有关的现行法律、法规和强制性国家标准的关系

与现行法律、法规和强制性标准没有冲突。

七、重大意见分歧的处理依据和结果

标准制定过程中，未出现重大意见分歧。

八、标准性质的建议说明

本标准为团体标准，供社会各界自愿使用。

九、贯彻标准的要求和措施建议

无。

十、废止现行相关标准的建议
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本标准为首次发布。

十一、其他应予说明的事项

无。
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