
Balloon Rise（热气球）系统​

1. 说明​

• 热气球系统为连胜奖励系统，参考《 》的Balloon Rise系统。​

• 热气球系统外观需要在节日节点变化，在此文档仅给出原版，后续节日外观改变在原版上进行改

变。​

• 回退采用一次最终失败退当前段，保留此前平台。 现行Balloon Rise有10段，每段三

只气球，耗尽后退本段； 则一次失败退检查点。本版选择后者的失败强度，让段内已赢关

数直接形成救场压力，平台保留使失败后仍可继续本期挑战。​

2. 原型图​

2.1 主界面icon原型图​

【项目】

同类产品

同类产品

竞品
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2.2 奖励界面原型图​

• 热气球界面是可上下滑动的界面，原型图把整个界面一起展示了。实际画面需要根据玩家所在位置

考虑（界面中实际最多只能同时看到两个阶段奖励宝箱）。​

• 整个界面分为三个区域：上/中/下。底部区域背景要能看到地面建筑物等元素，告诉玩家所处阶段

在下方；中部区域脱离地面元素，加入云朵、小鸟等元素，能让玩家感知到阶段的上升；上层区域

能看到太阳等元素，让玩家感知到到达顶部。1-4阶段对应下部区域；5-7阶段对应中部；8-10对应

上部。​

• 宝箱图标风格要结合阶段改变。如下部区域宝箱为破旧木箱、铜箱；中部区域出现银箱子；上层区

域出现金箱子且箱子周围摆放金币等元素。​

产品画面已隐藏



2.3 介绍页弹窗原型图​

产品画面已隐藏

界面
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3. 交互流程​

• 首次解锁时引导​

首次解锁参考.mp4
1.33MB

• 非首次解锁时​

• 活动结束时​

界面 界面

界面

界面 界面

界面

界面



4. 功能逻辑​

4.1 解锁时机​

🏝️ 以下时间均使用网络时间​

热气球系统 第12关（可配置） 过关后解锁，玩家通关后回到主界面直接弹出，并进入引导流程。​

4.2 倒计时逻辑​

活动一周内分为两期：周一至周四为第一期；周五至周日为第二期。每一期以当地时区网络时间00：

00时刷新。​

• 活动剩余时间 > 24h，显示为 xd yh，d和h中间有空格。例：剩余时间为 2d23h59min59s，显示

成 3d 23h​

• 1h<剩余时间 <24h，显示为 xh ym，h和m中间有空格。例：剩余时间为 23h59min59s，显示成 

23h 59m​

• 不足 1 小时，显示为 xm ys，m和s中间有空格。例：剩余时间为 59min59s，显示成 59m 59s​

• 当期活动结束且玩家停留在任务条奖励界面，倒计时显示为Finished，玩家仍可以领取奖励，关闭

界面后再次点击界面刷新。​

5. 目标与奖励设置​

任务进度划分为10个阶段，道具数值按调整前计算。​



6. 打点​

打点文档 ​

6.1 资源​

6.2 展示界面​

【项目】



6.3 连胜关卡数​

7. 音效​

音效点位：​

1. 点击主界面icon、关闭界面、点击详情按钮时共用一个音效​

2. 点击宝箱查看奖励以及领取奖励​

3. 气球破碎或补充时​

4. 主界面收集物或气球碎片飞向icon时​



8. 动效​

模块 序号 名称​ 描述​ 参考

主界面图标

​

1​ 倒计时​
数字需要跟真实倒计

时同步​

2​ 收集物飞入图标​ ​

3​ 奖励通知状态​ 有奖励可领取时出现​

4​ 外围框​ 根据所在阶段填充​

热气球界面

4​
奖励界面弹出和消

失动画​

和其它弹窗弹出动画

一致​

5​ 首次解锁进场动画​ 从顶端滑到底部​

7​ 气球互动​
点击气球时有抖动等

互动效果​

8​ 气球数量改变​ 气球破碎​

9​
可领取奖励待机动

效​

​

10​ 位置改变飞行动画​ 位置上升或下降时有

对应动画​

11​ 宝箱奖励查看动效​ 浮窗展示​ ​ ​宝箱奖励.jpg

12​ 奖励领取动画​ 上浮随后消失​ ​ ​上浮动画.mp4

13​ 宝箱领取动画​ ​
​ ​宝箱奖励.mp4

详细规则界面

14​
首次弹窗引导点击

规则按钮​
小手引导​

15​ 规则界面出场​ 按箭头顺序依次弹出​


