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推荐序一 

在互联网时代，设计需要适应以移动互联网、物联网和云计算为特征

的信息技术环境。社会环境的主题变为全球化和本土化、可持续发展与低

碳生活、企业与个人社会责任。在这样的环境下，孤立的产品设计是不够

的，要设计系统的解决方案：服务模式、商业模式、交互界面、产品平台

等。设计还要考虑到跨学科、以人为中心、社会化创新、全球化视野与本

土化行动相结合。 

近年来，随着“移动互联”和“社交网络”的兴起，后互联网时代的

连接方式正在发生深刻的变化，特别是对信息组织的方式转为以人的行为

为中心。例如，基于 LBS 的随时随地以使用情境为背景的行为与 SNS 服务

的广泛应用相结合，使移动用户通过各类兴趣形成强大的移动社交网络。

在现实生活中，移动用户可以通过微博、微信、手机淘宝等移动应用随时

随地自主选择各类服务和功能。以移动社交网络为基础的用户群体逐渐拥

有主导市场的权利，使传统意义上居于优势地位的企业转为弱势的一方。

因此，优秀的企业需要以用户体验设计为中心，与用户共同创造良性的设

计生态，从而成为用户网络中重要的“结点”。正如小米的“软件+硬件+

互联网”的互联网设计生态系统，其互联网设计思想体现在：快速迭代、

基于大数据挖掘的设计决策、病毒式传播、关注小而清晰的价值点、免费

策略、基于社交网络的用户参与设计及粉丝经济。小米公司三大核心业务

之一的 MIUI 充分体现了上述理念，强调用户的重要性，相信用户的直

觉，因此其成了国内手机用户界面的佼佼者。 

基于上述背景，《小设计大思维—移动应用界面的设计方法与实
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践》一书以移动应用界面（小）为设计对象，剖析设计思维（大）在商业

模式、设计策略、用户研究、设计实践等层面的运用，系统阐述了移动应

用界面设计的理论基础、方法工具和应用案例，反映了作者在移动应用界

面设计领域多年的研究成果和实践经验，值得广大互联网行业从业者及数

字媒体设计专业的教师和学生研读！ 

 

 

—何人可 

湖南大学设计艺术学院院长、教授、博导 

教育部高等学校工业设计专业教学指导委员会主任委员 

中国机械工业教育协会工业设计学科教学委员会主任委员 

国务院学位委员会第七届学科评议组（设计学组）成员 

中国工业设计协会副理事长 
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推荐序二 

随着移动互联技术的发展与普及，移动互联网应用在近几年得到了迅

猛发展，各类应用层出不穷，在吃、穿、住、行、用方面深刻影响着人们

的日常生活，人类的生活方式也被烙上了移动、便捷的时代特征。2015

年两会，李克强总理在政府工作报告中首次提出了“互联网+”行动计

划，表明由移动互联网、云计算、物联网、大数据及智能网构成的下一代

互联网是战略性新兴产业，是关系国家安全稳定的战略性信息基础设施，

同时还可以成为拉动我国经济增长的重要引擎。 

在这种背景下，如何让企业的产品与服务在移动互联时代发挥自己的

自然优势和社会优势，确定自己的市场竞争能力，在强手如林的移动互联

网产业中立于不败之地是广大移动互联网企业发展的方向和努力的目标，

也是传统企业在信息时代战略升级转型期间亟待解决的问题。从数字媒体

艺术专业的角度来看，优良的移动应用界面设计能从交互行为、视觉美感

等多维度给用户带来舒适的体验，提升移动应用信息传播的效率，增加用

户对产品与服务的黏度。这将有助于企业品牌和组织成长，强化其移动产

品与服务的竞争力。因此，以用户体验为中心，针对移动应用界面开展设

计，在推动“新常态”下企业移动产品与服务的体验优化，以及更深层次

的产业升级方面，具有很大的潜能。 

由杨焕与陈星海两位博士悉心编写的《小设计大思维—移动应用界

面的设计方法与实践》一书中创新性地从商业模式、设计策略和用户研究

等方面归纳出系统的界面设计理论与方法，回答了在瞬息万变的移动互联

时代如何融合多学科的知识有效解决产品与服务的体验问题，将为广大企
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业在移动应用界面设计工作与实践中提供有益的方法。本人也期望作者在

未来的工作中，以现阶段的成果为基础，结合实践勇于开拓，取得更多移

动互联时代有益于用户体验设计行业发展的研究成果。 

 

 

—朱明健 

武汉理工大学艺术与设计学院副院长、教授、博导 

教育部高等学校动画与数字媒体教学指导委员会副主任委员 

文化部、教育部动漫教材专家委员会委员 

工信部中国数字艺术设计专家委员会副主任 

中国动画协会常务理事 
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推荐序三 

由移动互联网、云计算、物联网、大数据以及各类智能化网络构成的

下一代互联性形态已经全面突破了原有的技术性范畴，正逐步演化为先进

商业模式与现代服务业体系的架构基础，对国家经济、科技、社会、文化

等领域的中长期建设发挥着重要的作用。这其中，移动互联网与民用市场

结合得最早，迄今为止也最为紧密，在很大程度上已成为消费者体验下一

代互联网平台的入口，也相应带动了各类移动互联网应用（App）产品的

蓬勃兴起。这些多样化的移动应用打破了物理时空的限制，令使用者能够

随时随地获取资讯、开展沟通并体验各类服务，它们正潜移默化地改变着

人们的生活。 

由此，如何能够在移动互联网环境中确立前端优势，塑造并提升差异

化竞争能力，使自身更深层次地嵌入时代发展的脉络，是广大互联网企业

及相关机构十分关注的问题，也是传统企业面向移动互联网时代进行转型

升级所亟待破解的问题。移动应用作为企业连接消费者的重要纽带，其市

场开拓力和品牌塑造力将不可小觑。就用户而言，优秀的移动应用设计将

有可能成倍提高互联网的使用效率，提升网络操作体验，增强自身在相应

服务中的信任感和忠实度，无形中也参与了企业产品与品牌的共建。在移

动互联网时代，这种基于用户共建的成长模式对企业而言是至关重要的。 

杨焕和陈星海两位博士在移动应用界面设计领域有着多年的实践经

验，他们在本书中通过用户研究、行业解读、商业策划等视角汲取提炼的

设计理念与设计方法，相信对每一个重视自身移动互联网产品与品牌开发

的企业或机构而言都将具有可贵的参考借鉴价值。 
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我个人并非界面设计领域的内行，对深层次的互联网技术更是一知

半解，在阅读、学习本书的过程中得到了很多有益的启示。希望本书正

式出版之后，能够对众多有志于在互联网时代有所作为的企业及机构有

所帮助。 

 

 

—李昂 博士 

国务院发展研究中心东方文化与城市发展研究所 

所长助理兼文化发展研究室主任 

清华大学设计战略与原型创新领域特聘专家 



 X 

前言 

移动互联网时代给人们的生活和工作带来了许多机会和挑战，在这样

一个虚拟、丰富、智能、全球化的平台之上，世界趋于扁平、机会变得平

等。正如《失控》的作者凯文·凯利（Kevin Kelly）所言：“历史上从未

有过这样开放的平台，超低的门槛，海量的机会，极高的收益风险比”。

他认为这是人类历史上开拓进取最好的时代，最酷、最炫的东西还没有发

明出来。 

欣欣向荣的移动互联网生态系统拥有一个完全开放的边界：信息飞速

传播，人与人、人与物、人与环境之间的沟通变得更加个性化、智能化。

移动互联网技术及其应用的发展重新定义了物的连接、人的连接、商业与

人的连接，这极大地改善了人们的生活和工作方式，降低了信息沟通的成

本，提高了社会生产的效率，丰富了社会生活的内容，并为促进智慧家庭

到智慧城市的发展提供了更多具有开创性的移动应用与服务。 

对于设计师来说，移动互联网时代充满了机会和挑战。如今，在硅谷

的互联网企业中，设计师文化正在崛起，用户体验的份量正在不断增加。

其倡导的设计思维是希望将设计思维的理念、模式和创新的精神带入整个

产品与服务的设计过程中。将设计看作企业的 DNA，融入企业组织的文化

和管理，并指导企业从商业与服务模式到具体产品设计的各个方面。正因

为如此，设计专业的界限也正变得越发模糊，设计师除了掌握基本的设计

技能外，还需了解更多市场、管理和技术方面的知识，这样才能全面、系

统地设计移动应用界面，并与研发团队形成良好的互动与合作。 

如今大量的互联网及移动互联网企业、创业公司与团队纷纷加入到移

动应用的开发队伍中，移动应用的海洋早已从“蓝色”变成“红色”。这

使得产品同质化现象日趋严重。如何在海量的移动应用与服务的竞争中脱

颖而出，给社会和用户带来更好的体验和价值，这需要设计师发挥智慧和

才干赋予产品与服务独特的设计附加值，最终形成自身强大的品牌效益。 
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因此，在遵循移动应用设计规范的前提下，合理有序地开展其设计活

动并形成良好的用户体验是设计师的重要任务。 

本书以作者的博士论文为研究基础，将移动应用及其界面作为研究对

象，在介绍现有移动应用设计领域相关知识、技术的基础上，综合运用市

场学、认知心理学、设计艺术学、美学等学科的理论，通过设计实践探索

其设计方法。BSUTIG 模型是本书的研究框架，它涵盖了商业模式（B）、

设计策略（S）、用户及其任务模型（UT）、交互设计（I）与视觉设计

（G）5 项内容，分属于设计思考与设计实践两大部分。 

本书可以作为从事移动互联网行业的相关人士的参考书，也可以作

为用户体验设计的教学与研究用书。希望本书对从事移动设计与设计教

育行业的读者以及广大设计专业的学生都能有所帮助和启发！ 

 

杨  焕  陈星海      

2015 年 2 月于京杭大运河畔 
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第 1 章   

引言 

1.1  从桌面互联网到移动互联网的转变 

互联网（Internet）最早起源于 ARPANET（1969 年美国国防部高级研

究计划署 DARPA（Defence Advanced Research Projects Agency）的前

身）。该网络的出现标志着计算机网络的诞生。 

20 世纪 90 年代，人们开始通过个人计算机（PC）接触互联网，而浏

览器是人们通向网络的大门，也就是现在俗称的“入口”，这让一些互联

网企业发现了浏览器的价值。1995 年，网景（Netscape）浏览器的出现标

志着人类进入了互联网时代，而同一时期微软（Microsoft）IE 浏览器逐

渐成为主流，吸引了更多人的目光。 

此后，具有丰富资讯内容的新闻门户网站很快在网民中拥有了较高的

人气，人们可以通过它及时了解外部世界的发展与动态。直到谷歌

（Google）的横空出世，人们才逐渐意识到强大的搜索引擎推动了互联网

生活方式的变革。人们在浩瀚的信息海洋中根本不需要那么多选项，便可

更加主动地参与对信息的选择与使用。一个简单的搜索框、几个索引词足

以轻松满足人们对于上网获取信息的需求。 

从 2004 年开始，Facebook、Twitter 等一系列新型社交类互联网产品

像新鲜的氧气一般让人们沉醉其中。此后，以 PC 和互联网服务为特征的
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桌面互联网服务功能从办公辅助工具、了解信息的中介，延伸为人们的沟

通工具。 

2007 年，苹果公司的智能手机 iPhone 改变了人们对手机的认识，手

机不再只是两人之间沟通的工具。iPhone 手机与其音乐售卖平台

iTunes、应用程序售卖平台 App Store 以及线下的商店有机地结合，形成

了一个以用户需求为中心的移动互联网服务生态圈。由于 iPhone 对手机

行业的重新定义，促使移动互联网产业开始呈现爆炸式增长的态势。苹果

公司以软件+硬件+服务三位一体的商业模式的成功，让人们看到了移动

互联网创新的潜力与价值，使人们的注意力从桌面互联网逐渐转向移动互

联网。 

2010 年后，互联网发生了七个重大变化：连接（Connect）、开放

（Open）、网页（Web）、移动（Mobile）、应用（App）、位置（Location）、

社交（Social），合称 COWMALS。[1]就在同一时期，美国风险投资公司凯鹏

华盈（KPCB）合伙人约翰 ·杜尔（John Doerr）提出：未来互联网环境将

是“社交+本地化+移动”（So+Lo+Mo）的结合。这一想法被业界看作是桌

面互联网（Desktop Internet）向移动互联网（Mobile Internet）发展的

真实写照。可以理解为移动互联网不仅具备了互联网的基础特征，如开放

性、创新性、信息共享性等，还具备了区别于互联网的本质特征：便携

性、身份可识别性与可定位性。 

桌面互联网与移动互联网最大的差别在于获取信息的媒介—终端设

备。例如，PC、笔记本电脑虽然可以移动，但与手机、平板电脑等移动设

备相比，其移动性较弱。而快节奏的现代生活要求人们在移动中具有处理

事务的能力。因此，当一项服务、一款移动应用能真正满足用户在移动中

的需求时（对用户有价值），用户便会接受它，并与家人和朋友分享。此

外，当以智能手机为代表的移动设备普及率大大提高之后，移动互联网的

传播性也比桌面互联网更加快速、便捷和广泛。目前，移动互联网㊀以及

与之相关的硬件和软件服务在庞大的互联网生态环境下占据了较大的市场

                  
㊀ 移动互联网是移动通信和互联网从终端、技术到业务的全面深入融合。它并不是指一种网

络，而是指一种利用移动接入技术接入互联网络的方式。移动互联网用户能依靠手机、平板电脑等手

持移动终端通过移动通信网络（W-LAN、GPRS、GSM、CDMA、TD-SCDMA、WCDMA 等）接入互联网。

—笔者注 
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空间。 

2013 年后，全球移动互联网产业发展越来越快，国内移动互联网用

户规模达到了 8 亿，智能手机等移动设备的出货量也逐渐赶超桌面设

备，这标志着移动互联网成为了互联网发展的重要方向。整个互联网环

境的关键词是“开放”与“融合”，云计算、大数据、物联网已经成为

互联网领域的基础技术，它们与移动互联网的良好整合让硬件与软件、

线上与线下服务体验无缝对接，这成为移动互联网生态中最有吸引力的

服务特征。 

互联网从诞生之初就带有不确定性与探索性。纵观整个互联网环

境，其技术仍在不断升级，产品也越来越丰富，移动互联网产品市场的

竞争越来越激烈。因此，企业和设计团队为了应对市场竞争的残酷性，

在研发产品时都要抓住核心—用户，围绕用户来创造更好的移动互联

网产品与服务。 

1.2  用户界面的发展历程 

用户界面（User Interface，UI）又名人机界面，在广义上指人与机

器间存在相互作用的媒介（Human-Machine Interaction，HMI），在狭义

上指人与计算机界面（Human-Computer Interface，HCI）的关系。本书

中提到的界面主要指人与虚拟产品交互的媒介，一个典型的用户界面是人

通过控制将信息传递给软件，软件再通过后台处理显示信息传递给人。 

命令行界面（Command-Line Interface，CLI）是最早的计算机用户

界面形式，用户主要通过输入命令的形式来完成操作。其主要使用者是程

序员等专业的计算机从业人员。 

20 世纪 70 年代，当图形用户界面（Graphical User Interface，

GUI）在计算机界面中流行之后，人与计算机界面的互动从文字输入转变

为图形选择。计算机界面的使用变得越来越容易，使用人群也变得越来越

广泛。其中，所见即所得（What You See Is What You Get，WYSIWYG）、

WIMP（Windows、Icon、Menu、Pointing device）、直接操作成为 GUI 的最

大特点。 

当智能技术被融合到用户界面之中，智能用户界面（Intelligent 
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User Interface，IUI）应运而生。IUI 中的普适计算、注意力界面、多通

道用户界面、触觉界面等特征使用户界面变得更加立体，多种感官与技术

的结合使用户体验的空间被拉伸了。 

2007 年，iPhone 带来了一个全新的基于直觉、本能的交互范式—

自然用户界面（Nature User Interface，NUI）。相对于 GUI 关注的是用户

在桌面端用鼠标驱动下的视觉效果，NUI 更加强调操作的直观和简单。多

点触控、基于直觉设计的支持手势操控的交互界面，使视觉、触觉、听

觉、较高的认知能力都能通过设备传递给用户。 

如今的用户界面，呈现出多元化发展的特点，界面一直以来的载

体—固态屏幕，似乎显得不再那么重要。界面中的内容、人与界面的

交往、人与环境的交往、人的行为、人在使用时的感受才是界面设计需要

考虑的中心议题。基于这种态势的发展，计算机专家们提出了有机化用户

界面（Organic User Interface，OUI）的概念。它没有固定的形态，会根

据用户情境进行流动式的改变，真正体现出功能即实现、动作即结果的特

点。例如，诺基亚的概念可穿戴移动智能手机 Morph（见图 1-1），不仅

能自由转变成各种形状（手机样式、腕表样式），还能检测空气中特定的

化学成分，自动将光能转换为电能为手机电池充电。 

 

图 1-1  诺基亚概念手机 Morph 

（图片来源：baike.baidu.com） 
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用户界面是一个静态的词，是连接系统与用户的中间介质。而用户界

面设计则是一个动态的词，是软件开发相关人员开展界面设计工作任务的

描述。随着移动互联网的快速发展、智能移动终端的普及，企业、团队甚

至开发者个人都纷纷意识到用户界面设计的重要性，因此以用户为中心的

设计（User-Centered Design，UCD）、用户体验设计（User Experience 

Design，UED）、可用性设计（Usability Design）、设计策略（Design 

Strategy）、商业模式（Business Model）等相关设计理念被纳入到移动产

品与服务研发的内容中来。用户界面设计不再像过去仅停留在给软件界面

“上色”的狭义表现层面，而是发展到能为软件创造用户价值、为企业带

来商业价值的广义战略层面。它包含用户与软件界面“交流”的所有内

容，如隐藏在界面背后的用户心理研究、用户行为设计、情感化设计、市

场学研究，甚至还可以包括实现软件运行的程序代码编写等，所有这些涉

及的设计内容将是提升移动应用价值的关键因素。 

1.3  移动应用的分类及发展 

移动应用（Mobile Application，App）是装载在智能手机等移动终端

中的软件程序。它作为移动互联网的内容载体，能为用户提供各种便捷的

服务。它改变了人们对手机等移动设备只能完成简单通话和收发短信功能

的固有观念。 

（1）移动应用的分类 

1）按运行环境分类（见图 1-2）。 

移动网页应用（Mobile Web Application）：无须下载和安装，一般通

过移动浏览器运行。它是将 PC 端网页进行重新解析和设计后适配于移动

设备的移动网页，并通过移动浏览器应用程序打开。 

移动原生应用（Mobile Native Application）：又叫客户端应用或平

台应用，它是独立的软件应用程序，用户需要通过运营商的门户网站进行

下载或到移动应用商城购买，然后安装移动客户端应用。 

比较两者，Native App 是入口型的独立应用形式，支持离线操作，其

运行速度也更快；而 Web App 作为跨多平台和终端的应用类型，其开发的

成本更低，用户学习的成本也相对较低。 
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图 1-2  百度 Web App 与 Native App 

2）按应用功能分类。 

生产力辅助应用（Productivity Applications）：生产力辅助应用主要

用来帮助用户提高操作效率，它关注具体内容和服务。社交、邮件、电子

商务、移动网上银行等应用均属于生产力辅助型应用（见图 1-3）。 

实用工具应用（Utility Applications）：实用工具应用主要用于执行

简单且需要较少输入量的任务。天气预报、指南针、录音、记事本、iOS

计算器等均属于这类应用（见图 1-4）。 

沉浸式应用（Immersive Applications）：与以上两种应用相比，沉浸

式应用的操作更为简单、内容也更丰富。它包括音乐、游戏等多种媒体形

式（见图 1-5）。 

（2）移动应用改变了人们的生活 

随着移动互联网规模的不断增长，以及智能手机出货量的不断增加，

促使移动生态系统中不断衍生出更多的新应用，这些应用从各个方面帮助

人们提高工作效率，从根本上影响着人们的生活方式。 
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    图 1-3  大众点评        图 1-4  iOS 计算器           图 1-5  QQ 音乐 

在信息爆炸的今天，用户的时间、兴趣、记忆和行为等都呈现出“碎

片化”的状态，以智能手机为代表的移动设备是最符合这种状态的媒介平

台。智能手机中的应用程序可以在任何地方满足用户的即时需求，如购

物、移动支付、听歌、办公、聊天等（见图 1-6）。 

 

图 1-6  苹果应用商城 

（图片来源：www.apple.com/cn/） 

（3）移动服务的迅速发展 

移动应用衍生出了种类繁多的移动服务：移动社交、移动定位服

务、移动游戏、移动搜索、移动电子商务、移动支付、移动电视、移动
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广告、移动电子阅读等，它们已经覆盖了人们生活、工作、学习的方方

面面。在国内最具代表性的移动互联网服务中，百度搜索就像一个图书

馆，帮助用户获取知识，解决用户的各种疑问；手机淘宝就像是一个巨

大的商城，为用户提供琳琅满目的商品，使用户足不出户就能购买到心

仪的物品；而腾讯微信就像是一个大型的社交场所，使用户之间能以短

信的形式互相问候。 

移动应用设计除了立足于体验、情感、效率等设计关键点外，企业与

设计师更要具备一种服务创新的意识，力图通过产品为用户创造更多有价

值的服务。通过回顾移动互联网的发展，可以发现移动应用衍生出了很多

对用户生活、工作、社交等方面产生巨大影响的服务类型，如基于地理位

置的服务（Location Based Service，LBS）、社会性网络服务（Social 

Networking Services，SNS）、用户原创内容（User Generated Content，

UGC）、消费者对企业（Customer to Business，C2B）、将线下商务机会与

互联网结合（Online to Offline， O2O）、移动互联网金融（Mobile 

Internet Financial）、移动支付（Mobile Payment）、公众平台等（见

图 1-7）。 

空付（KungFu）是支付宝推出的全新支付方式，用户可以通过扫描任

何实物来实现支付，如纹身、宠物、项链甚至婴儿的脸（见图 1-8）。目

前这一技术还在研发中，并没有真正面世，但空付所表达的概念代表了未

来移动支付的趋势和方向。 

（4）企业越来越重视用户需求与体验 

移动互联网生态系统进化的动力不仅仅是能为企业或公司带来财富，

更多的是能为用户创造更多的价值。纵观国内外成功的互联网产品，这些

产品一定是满足了用户某个方面的需求，这种需求可能是基于本能的一种

显性或隐形需要，也可能是因为互联网技术或某些互联网产品而激发出的

一种显性或隐形需求。与此同时，用户的需求还呈现分布式的、动态的特

点，表现为不同用户群体需求的侧重点不同，以及随着用户对产品与服务

的体验疲劳，需求也会有更高的标准。 

因此想要做好一个移动产品，应该更多地从用户的角度出发，关心移

动应用本身的特性，追求良好的用户体验。 
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图 1-7  移动改变人们的生活 

 

图 1-8  空付（KungFu） 

（图片来源：www.youku.com） 

（5）移动应用的现状与问题 

当前，移动应用的种类越来越多，内容越来越丰富，涉及面也越来越

广，各个互联网企业、创业公司与团队甚至部分传统企业都纷纷加入到移
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动应用的开发队伍中。移动应用数量的激增，自然会衍生出产品同质化以

及不符合移动使用环境等问题，具体表现如下： 

1）如何使自身开发的应用赢得更多的市场占有率已成为开发者亟需

思考和亟待解决的重要问题。 

2）在移动应用的设计领域中，普遍存在着将计算机端的经验照搬到

移动端的问题。然而移动的动态性、不确定性、不可复制性却一直在提醒

设计师们，简单的移植必将导致许多问题，严重影响用户体验。 

为了解决上述问题，设计师需要在遵循移动应用设计规范的前提下，

合理地、有针对性地进行移动应用界面设计，以保证良好的用户体验。 

1.4  BSUTIG 移动应用界面设计方法 

（1）设计文化的崛起 

如今在国外的互联网企业中，设计师文化正在崛起，用户体验的份量正

在不断增加。例如，在硅谷大型或小型的创业团队中，你总会发现设计师的

身影，若团队中没有设计师，风险投资家们甚至不会投钱。硅谷大大小小的

活动里，已经有不少活动不谈技术、不谈模式，只谈设计和用户体验。 

Airbnb（空中食宿）是由美国罗德岛设计学院（Rhode Island School 

of Design，RISD）的两个学生（Joe Gebbia、Brian Chesky）创办的一家

旅行房屋租赁公司（见图 1-9）。 

    

图 1-9  Airbnb 网页 

（图片来源：www.airbnb.com） 
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当他们刚开始创办这家公司时，并没有人愿意投资他们的公司，因为

人们普遍认为设计师是为企业干活的人，不可能建立和运营好一个公司。

对于他们创办公司的想法，投资人也觉得太过于疯狂，因为他们不认为有

人会喜欢住在别人家里。但是目前 Airbnb 的估值已经超过 100 亿美元，

高峰时段会有 20 多万人活跃在 Airbnb 平台上。两位 Airbnb 的设计师兼

创始人都认为，他们成功的一个重要原因是他们拥有设计背景。他们将以

“人”为核心的价值观带入到公司中，用一种设计文化经营、管理公司，

他们认为自己会走得更远。 

（2）设计思维的渗透 

在人类文明不断进步、科技高速发展的时代，人们要的不仅仅是技术强

大、拥有酷炫外形的产品，真正解决用户问题并具有创新价值的优良产品才

能符合这个时代的特征。面对越来越多用户及市场的需求、商业的挑战、创

新的需要、科技与体验的碰撞，设计思维便横空出世了。然而，设计思维是

一个抽象的概念，只有被真正运用到设计中，才能体现其价值。如今倡导的

设计思维，是希望将设计思维模式、理念、创新的精神带入到企业的文化和

价值观中，将设计看作企业的 DNA，指导整条产品线的研发。 

世界著名的设计社区公司 Behance（见图 1-10）根本没有产品经理这

样的职位，设计师或者拥有用户体验设计背景的人就是产品经理，他们可

以在公司作出重大的决策。Behance 相信设计才是提高公司竞争力的核心

要素，设计不只是包含了产品，它还是每件事情的关键因子。在这里，设

计师不仅要负责设计创意的任务，还要担当好一个组织者、管理者的角

色，监管整个产品的开发过程。只有这样，产品开发的每一个阶段才能做

到有序链接，结果也会更加符合预期。 

（3）BSUTIG 移动应用界面设计方法介绍 

本书通过设计理论的分析与设计实践的探索，总结出移动应用界面设

计的 BSUTIG 设计方法，它涵盖了商业模式（B）、设计策略（S）、用户及

任务模型（UT）、交互设计（I）与视觉设计（G）五项内容，分属于设计

思考与设计实践两大部分（见图 1-11）。 

① 设计思考：商业模式从战略层面影响移动应用研发及其界面设计

思路；设计策略从宏观上指导移动应用界面设计活动，它贯穿于整个设计

流程；用户是使用者，也是设计活动开展的根本原因，因此用户及任务模
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型是整个系统方法的核心。 

 

图 1-10  Behance 网站 

（图片来源：www. Behance.com） 

 

图 1-11  BSUTIG 移动应用界面设计系统方法结构图 
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② 设计实践：交互设计是视觉设计背后隐性的设计力量，它决定用

户行为、操作、情感、体验等重要指标；而视觉设计则是整套系统中用户

唯一能直观感受的层面，因此它也是整个系统方法的最终落脚点。 

“开放”“交叉”“融合”是移动互联网时代的关键词，因此 BSUTIG 移

动应用界面设计系统方法也涵盖了市场学、计算机科学、认知心理学、设

计艺术学等多门学科的知识要点。 
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第 2 章   

价值与创新—商业模式（B） 

2.1  设计思维模式下的商业模式创新体系  

2.1.1  设计思维与商业模式创新方法 

设计思维本质上是以人为中心的创新过程，它强调观察、协作、快速

学习、想法视觉化、快速概念原型化，以及并行商业分析，这最终会影响

创新和商业战略。设计思维的目标是使消费者、设计师和商业人士均参与

到一个统一的流程，这个流程可以适用于产品、服务甚至商业体验。[2]回

顾过去十年设计管理的文献，一些有影响力的作者都认为设计思维不仅仅

是产品、服务和体验发展的重要因素，同时也是商业、组织和管理中的重

要组成部分。[3]设计思维作为一种战略创新工具，通过作用于企业文化及

战略、业务流程等各个层面给予企业可持续的竞争优势。 

关于商业模式的定义有许多种，它可以作为一种架构，一个概念性的

工具或模型，一个相互依存的行为体系，一个结构性的模板或方法。企业

商业模式的总体目标可以归纳为企业在一个不断变化和不可预知的商业环

境条件下得以发展，通过企业的视角和特性与总体发展方向以产品与服务

为载体，向顾客不间断地交付独特或优秀的价值流，同时给予贡献者（企
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业员工）优越的回报，给予股东利润，给予企业管理层成就感，给予合作

伙伴以公平的分配。[4] 

商业模式创新长期以来被定义为仅仅是“技术驱动”的方法，表现为

两个方面：① 通过寻找新的技术解决方案以发明新产品并将其市场化；

② 提高现有产品的性能和可用性。（Baglieri，从 20 世纪 80 年代晚期开

始，随着全面质量管理理论的发展（Deming，1986；Galgano，1990），[5]

企业开始关注客户满意度，以市场为导向（“市场驱动创新”的方法）强

调对新市场的发展。上述商业模式创新方法大多是从营销学的盈利角度和

管理学的价值网络角度展开的，这些方法都缺乏系统性，在当前和未来的

商业环境中已不能完全实现企业期望的商业结果。从 20 世纪 90 年代晚期

开始，由于资源的短缺，产品和技术周期的缩短以及全球化进程的发展，

设计驱动创新的方法逐渐成长起来，企业开始转而专注消费者的需求。[6]

企业针对消费者的价值创造正变成未来任何企业维持竞争优势的一个关键

内容。此外，设计驱动创新可以与技术和市场驱动的创新形成互补性，设

计驱动创新既可以通过满足新市场需求得到发挥，也可以通过将新技术整

合到一个现有的产品中得以体现[7]（见图 2-1）。 

 

图 2-1  商业模式创新方法趋势分析 

因此，设计思维与设计驱动商业模式创新方法都强调用户（消费者）

的因素。在此基础上，设计师如何更好地理解与应对设计与商业的复杂关

系，如何帮助企业建立设计思维驱动下的商业模式创新体系将成为企业追
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求创新与可持续发展的关键。 

2.1.2  以设计思维为导向的 MIUI 商业模式分析 

小米公司是国内著名的移动互联网企业，其三大核心业务之一的

MIUI 在国内竞争日益激烈的手机 UI 市场独树一帜。MIUI 的商业模式在设

计过程中最早引入了设计思维的观念，即强调用户的重要性，相信用户的

直觉。在其组织生态系统内部 MIUI 建立了强大的设计文化，提出决策者

和开发者都应是 MIUI 深度用户的理念，并要求决策者与开发者具有用户

体验思维，通过自身的体验和经验去挖掘用户潜在的需求。 

关于 MIUI 商业模式内容的分析，首先在 Osterwalders & Pigneurs

（2009）的商业模式画布概念和 Ankenbrands（2011）的商业模式蝴蝶框架

的基础上，按照以客户为中心的设计思维方式进行语义上的调整，并将目

标客户作为起点，根据结构形成的先后顺序设计出（包括目标客户、客户

需求、关键业务、客户接触点、客户关系、核心资源、重要合作、成本结

构、盈收结构）倒锥形的商业模式结构（见图 2-2），再对 MIUI 商业模式

内容进行分析。其中，目标客户为创新商业模式的核心要素，围绕目标客

户而建的业务系统体现了创新商业模式的核心基础，服务业务系统的资源

与成本为创新商业模式的必要条件，整个系统的盈收结构是创新商业模式

的价值体现。 

（1）商业模式的核心要素—目标客户 

企业需要在众多客户群体的基础上发现和明确目标客户，并对该目标

客户群体的需求进行深入分析和理解，以挖掘用户潜在的、未被满足的需

求：MIUI 在成立之初就将手机玩家（发烧友）和希望提升自己安卓手机

体验的人明确为 MIUI 的目标客户。 

（2）商业模式的核心基础—围绕目标客户而建的业务系统 

在对目标客户需求挖掘的基础上，商业模式设计参与者需要深度理解

客户需求，并通过筛选和排序在客户需求列表中确定重要的客户需求，并

由此得出关键业务。MIUI 明白客户最根本的需求是提升安卓手机的体

验，并满足目标客户个性化的定制。因此，MIUI 提出了互联网开发模

式，强调用户体验思维的运用。 
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图 2-2  以客户为中心的商业模式结构 

当关键业务明确后，商业模式设计参与者需要分析如何将关键业务的

价值更有效地传递给目标客户，即优化客户获取产品与服务的渠道。无论

何种渠道，企业都离不开与客户接触，而这些客户接触点影响着客户的感

知，感知影响着购买。因此，MIUI 在第一版本发布的同时便建立论坛，

让客户提出需求，并要求 MIUI 团队员工每天保证至少 15 分钟查阅并响应

论坛中客户的意见。MIUI 团队通过审视客户的意见，认清背后的问题，

帮助客户解决问题。在这一阶段，MIUI 的客户与开发团队共同运用假设

性的思考方式，对各种功能的可能性进行大胆设想，以一种协同创造的开

发方式，让这些高端客户从第一天就来影响 MIUI 的设计方向。例如，用

户把手机借给他人使用时，担心隐私曝光和设置弄乱。MIUI 对此提供了

访客模式，可以隐藏通话记录和短信，其他用户无法更改 App 和布局；

有些用户需要自定义锁屏样式，MIUI 为此提供了百变的锁屏方式。MIUI

还通过建立境外粉丝站，与全球客户建立广泛接触点，并将 MIUI 国际化

为 23 种语言，在支持 219 个官方和民间机型的泛兼容性条件下为全球客
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户提供良好的体验。在 MIUI 的基础上，小米公司搭建了自己的应用商

店、主题商店、游戏中心、视频中心和云服务，以及多看阅读和米聊这些

相对独立的应用，从而构建 MIUI 的商业生态圈。 

另外，商业模式中的客户关系定义了企业和客户之间的关系形式，企

业应该通过不断完善客户关系来增加与维系客户。小米公司在国内首创用

互联网模式开发手机操作系统，鼓励爱好者参与开发改进，这不仅有利于

推动产品与服务的改进，也让企业与客户之间形成良性互动的合作关系。

基于上述内容，商业模式设计参与者可以通过可视化的原型设计围绕目标

客户构建商业模式的业务系统。 

（3）商业模式的必要条件—服务业务系统的资源与成本 

在这个过程中，商业模式设计的参与者需要基于企业可获得的资源，

重新审视业务系统的原型设计，从可行性的角度平衡二者的关系。要达到

这个目的，需要企业内部形成以设计为主导的组织生态系统，突破各种条

件约束，经过多次迭代设计，形成可持续的创新商业模式。小米公司强调

产品的用户体验，认为用户需求是创新的驱动力。公司内部通过整合来自

微软、谷歌、金山软件、摩托罗拉等国内外著名IT公司的资深优秀员工，

基于 Andorid 深度定制手机操作系统，采用每周五升级的方式，进行了超

过 200 项的改进，受到全世界千万爱好者的喜爱和推荐。此外，小米公司

通过支持 MIUI 爱好者开发和维护第三方 ROM、定期举办 MIUI 主题设计大

赛、推动 MIUI 主题的创新来积极吸纳外部的智力资源。可见，MIUI 商业

模式的成本结构包括了人力成本、营销推广以及必要的固定成本（见

图 2-3）。 

（4）商业模式的价值体现—整个系统的盈收结构 

设计思维下的创新商业模式在向客户传递了满意的产品与服务的同

时，也给企业及所有的利益相关者带来了收益，这也是创新商业模式最直

观的价值体现。整个系统的盈收需要扣除商业模式运营中的成本，它也是

支撑创新商业模式良性发展的经济基础。MIUI 盈收的内容如图 2-3 所

示。针对这些盈利模式，小米还推出了自己的虚拟货币—米币，用户可

以购买米币，用于购买主题、游戏充值等。无论哪一种盈利方式，商业模

式设计参与者都需要综合考虑个人或者商业客户对产品与服务价格的承受

心理，确定合理的价格才可能带来可持续的丰厚利润。 
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图 2-3  以 MIUI 为例的商业模式内容分析 

2.1.3  设计思维驱动商业模式创新体系的研究与探索 

当前商业领域的专业人士对设计在企业战略层面的应用仍存在着困

惑，正如 Trueman（1998）提到的“如果企业管理者对设计的价值不清

楚，设计常常被假设为成功创新的一个低姿态工具”。[8]导致的结果是设

计有限的适用性。如何扭转商业人士对设计的偏见，在企业内部形成设计

思维驱动下的商业模式创新体系？通过以上对 MIUI 商业模式的解析得

出：首先需要一个拥有浓厚设计文化的组织生态系统，再通过设计思维驱

动商业模式内容创新以促进商业模式的可持续发展（见图 2-4）。 

（1）以设计文化为主导的组织生态系统 

对企业组织的设计人员来说，填平商业模式创新过程中企业在商业管

理意识和设计思维应用之间的鸿沟是非常重要的。要解决该问题，需要关
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注以下问题：① 组织的管理人员如何理解设计的含义；② 如何明白设计

在业务流程和战略中应用的必要性；③ 如何确定设计整合于组织内部，

给消费者和组织自身带来优秀价值的先决条件。[5]这三个问题事实上是一

个组织文化转型的实践，也意味着设计人员需要挑战组织固有的文化价值

观并依据设计文化重建组织生态系统。                                            

 

图 2-4  设计思维下的商业模式创新体系 

因此，设计人员需要理解主导组织的系统，通过换位思考的方式寻找

干预的方法并对它们进行重新设计。新的嵌入式设计文化在组织内部的建

立，可以使企业形成以设计为主导的组织生态系统，让企业在经营过程中

加强设计意识，并以此为基础拥有一个长远战略的商业模式和行为。 

（2）设计思维驱动商业模式内容创新    

只有将设计思维应用到企业战略和商业模式的设计过程中，设计才能

体现出其最高的价值。[9]因此，以设计思维的逻辑组织商业模式内容将为

设计师推动商业模式的可持续性创新提供重要的战略工具。正如 MIUI 商

业模式内容分析所运用的以客户为中心的商业模式结构分析法，通过分析

客户因素在商业模式 4 个层面中的影响来明确设计作用于商业模式各个

层面内容的着力点，从而将设计思维贯穿于商业模式创新的整个阶段。在

这个过程中，商业模式设计的参与者需要学会运用同理心、假设性思考、

原型设计等设计方法，通过不断迭代突破商业约束，实现商业模式内容的

可持续创新。 
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近几年，设计思维作为创新的一种战略性工具得到了迅速的发展。

MIUI 商业模式的成功与设计思维下的快速迭代、事件营销、粉丝经济、

关注用户小而易用的痛点等方式有关。这让人们意识到设计对于商业模式

的巨大影响力，以及设计强有力的领导力如何形成和实施创新驱动战略以

实现可持续性的盈利能力。 

2.2  将 UCI 融入移动情境感知服务商业 

模式设计的方法 

以用户为中心的创新（UCI）既强调用户的作用，又最大化了设计的

功用。它是创新方法领域的中间派别。情境感知服务与商业模式的成功都

离不开对用户因素的分析和研究，它们与 UCI 之间存在着相似的思维方

式，都需要通过设计方法解决问题。因此，对 UCI 融入情境感知服务商业

模式设计的方法展开探究，将为情境感知服务商业模式设计方法的发展提

供强大的智力支持。 

2.2.1  UCI 的含义与流程 

以用户为中心的创新（UCI）避免了天赋设计观[10]（成功者如苹果的

突破性创新）对用户作用基本忽视的观点，承认用户在创新的过程中的作

用仍旧不可小觑。同时，打破了传统的 UCD 方法中，研究与设计被割裂

成两个先后活动的线性流程，强调用户研究与设计在概念生成早期应协同

参与、反复迭代。因此，它要求设计开发团队既要深入用户的内心、洞察

用户的需求，又要运用创造性的思维提出尽可能多的早期设计概念并与用

户进行交流，通过快速原型和不断迭代的过程来构建完美的创新概念。这

一过程就像交互环绕的 DNA 双螺旋结构，一条螺旋是设计开发团队，另

一条螺旋是用户，它既强调用户的作用，又最大化了设计的功用。 

M. Maguire 在《支持以人为中心设计的方法》一书中提出以人为中心

设计的方法包括以下 5 个必要的步骤：① 规划以人为中心的设计过程；

② 理解和详细说明使用的情境；③ 详细说明用户和组织需求；④ 产品
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设计和原型；⑤ 实施基于用户的评估。[11]因此，本章将 UCI 流程概括如

下：① 情境、需求分析+设计（对可能的终端用户开展不同类型的研究，

同时提出尽可能多的早期设计概念）；② 评估+整合（将这些研究成果与

用户反馈有效地整合于设计方案）。这两步 UCI 流程秉承的理念即对用户研

究的前期投资将给用户带来一个快速和容易满足他们需求的产品。[12]UCI

流程图如图 2-5 所示。 

 

图 2-5  UCI 流程图 

2.2.2  移动情境感知服务的内容 

不断发展的移动通信技术和其他技术系统通过搜集来自传感器、系统

和移动设备的信息来确定用户或物体的情境。这些信息能够被用来自动适

应服务的行为，从而导致所谓的移动情境感知服务。[13] 

移动情境感知服务的一个重要类型是基于地理位置的服务，它包括应

急服务（如汽车援助）、导航服务（如个人导航）、信息服务（如移动黄

页）、营销服务（如移动广告）、追踪服务（如车辆追踪）甚至是账单结算

服务（地理位置感应账单）。其他移动情境感知服务使用社会情境相关的

信息，如类似即时通信的已有服务—微信。此外，情境相关的信息同样

能够来自类似感应器的智能硬件，如被用来测量心率的生物传感器。 

虽然技术的发展给移动情境感知服务带来了无限的发展潜力，但在市

场中成功的移动情境感知服务的数量依然较少。一般而言，创新技术的采

用很大程度取决于潜在商业模式的可行性，成功的创新技术所要求的商业

模式就像技术创新一样重要。[13] 
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2.2.3  UCI 与移动情境感知服务的融合 

（1）UCI 与移动情境感知服务的共性 

UCI 与移动情境感知服务是截然不同的两种定义，前者是一种创新

方法，后者是一种服务类型，但二者在指导思想和研究内容方面存在着

相似性。 

① 指导思想：二者都强调以用户为中心。UCI（以用户为中心的创

新）可以理解为在创新过程中始终保持对用户需求与反馈的关注，而情境

感知服务在运行过程中需要使用情境相关信息。Hristova and O’Hare 
（2004）指出情境相关信息是由一个用户原型及其参数设置、用户当前位

置、用户与移动网络的连接形式、用户无线设备的类型、当前目标与用户

的距离或者用户行为历史的信息组织而成的。[14]因此，支撑情境感知服

务实施所需的情境相关信息都是围绕用户而搜集的。 

② 研究内容：二者都包含对情境的分析。关于情境感知服务的研究

具体集中在移动服务体系架构、情境建模、情境管理、情境推理以及构建

引用的应用程序。而 UCI 的流程在第一步就要求参与者对产品或服务使用

的情境进行详细分析，梳理用户的使用习惯，发现用户的潜在需求。 

（2）UCI 与商业模式的用户因素联系    

商业模式近几年一个很流行的观点是 Osterwalders & Pigneurs

（2009）提出的一个由 9 个模块构成的商业模式画布概念。在这个商业画布

中，价值主张是整个商业模式的核心内容，价值主张解决了客户的问题或

者满足了客户的需求。每个价值主张都包含产品与服务，以满足特定客户

细分群体的需求。[15]因此，价值主张是围绕客户（用户）而构建的，客户

（用户）因素应是商业模式关注的基本元素，这与 UCI 具有的以用户为中心

的属性是非常相似的。所以，在 UCI 与商业模式中，用户因素扮演着极其

重要的角色，深刻影响着 UCI 方法有效的运用和商业模式的成功，这也为

UCI 方法应用于商业模式设计中寻找到了共同的契合点（见图 2-6）。 

（3）基于 UCI 的情境感知服务商业模式分析（以微信为例） 

Mark de Reuver & Timber Haaker（2009）通过探索商业模式组件来

描述商业模式，提出情境感知服务商业模式由服务、技术、组织结构、财
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务这四块组件构成。[13]根据 UCI 的流程，基于组件式的商业模式内容结

构，本小节对微信商业模式展开分析（见图 2-7）。 

 

图 2-6  UCI 与情景感知服务、商业模式的共性分析 

① 微信服务组件。 

微信的用户群体为拥有智能终端的大众消费者。微信每一个重大版本

的更新，都准确地把握住了用户的需求点，这要求产品团队对当前用户使

用情境有敏锐而又准确的把握和感知。[16]例如，为了使用户在更多场景下

都能较好地使用语音功能，微信团队对产品做了许多改进。当距离感应器

无感应，语音对讲会默认为扬声器播放；只要把手机贴近耳朵，马上就改

为听筒模式，方便用户在开会或不方便扬声的时候接听。而微信摇一摇加

好友的功能，其核心要点是通过最简单自然的动作，达到一个可以和别人

连接的目的。另外，微信通过整合与管理公众账号，将微信公众平台打造

成一个与用户进行良好沟通的渠道，而非一个粗暴的营销通道，从服务的

角度要求微信公众号的运营者充分尊重和理解用户，避免对用户进行信息

轰炸。通过这些措施，用户对微信产生信任，并与公众平台之间建立良好

的互动关系。因此，可以将微信的价值创造元素归结为：强调最自然的体

验，创造一种用户喜欢的新的生活方式。 

② 微信技术组件。 

为了预防和缓解需求快速变动而引起的反复修改，微信团队在基本技

术架构中确立了“大系统小做”“让一切可扩展”“必须有基础组件”等敏

捷开发原则。这样的技术架构能保证技术团队为适应快速开发提供基本能

力。例如，微信朋友圈这个产品虽然经历了多个版本的迭代，但是其数据

模型是不变的。所以，在产品设计和细节还没出来的时候，微信从后台到

协议设计，再到本地存储的整个数据结构设计都已经做好了。等设计最终

确定的时候，微信技术层面已经进入准备阶段，这充分体现了微信整合服 
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图 2-7  微信商业模式内容分析 
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务技术、标准化服务进程所带来的敏捷开发优势。另外，微信朋友圈可以

让用户自己设定对好友的分享权限。微信也可以让用户自己选择所需的插

件，自行禁用自己不需要的插件。这些举措让微信用户获得了更多的自定

义权限，增加了用户对产品的黏性。 

③ 微信组织结构组件。 

微信具有很强的开放性，为开发者提供了专门的微信开放平台。通过

微信开放平台，微信与广大开发者共享自己的数亿用户群，进而推广自己

的应用和服务；通过整合第三方应用，微信自身成为了一个真正的平台，

而不仅仅局限于一个应用。这样，微信可以把主要精力集中于自己的核心

功能，从自身现有资源和经验优势出发，整合现有各家企业、商户的服

务，形成生活服务的入口和平台，各商家只需维护好各自在微信上的账户

即可。例如，招商银行最早推出了信用卡中心官方客服微信账号，将其内

部系统开放出一部分同微信直接打通。用户只需把这一获得微信官方认证

的账号加为自己的微信好友，把自己的卡号或者身份证号码同自己的微信

号绑定，便可以进行一些简单的操作（如查询余额及账单等）。 

④ 微信财务组件。 

微信在其盈利模式上，一方面推动社交增值服务，如基于微信即时通信

服务的本质，为用户增加付费的个性化聊天表情；另一方面开始植入移动社

交游戏，让玩家在游戏平台中与好友共同游戏，并通过购买游戏道具来赢得

头像、等级以满足其成就感。此外，微信游戏功能的开放为手游开发者搭建

了平台，未来游戏收益分成将成为微信盈利的一大途径。在生活服务平台方

面，微信的职责是实现供需对接，满足线上用户的线下需求，把线上用户与

线下商户打通，通过微支付功能形成闭环式的 O2O 商业生态系统。 

2.2.4  基于 UCI 的移动情境感知服务商业模式设计方法 

根据以上分析，本章以服务情境分析和用户需求挖掘为切入点，对移

动情境感知服务商业模式设计方法展开探索（见图 2-8）。 

（1）服务组件 

可以运用情境调查方法，在情境感知服务的场景中观察用户并与其交

流，发现他们行为的所有重要细节，[17]归纳用户的需求以及用户之间可能
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的信任危机。并以此为基础，明确价值创造的元素，分析信任危机可能的

解决方案。 

 

图 2-8  基于 UCI 的情境感知服务商业模式设计方法 

（2）技术组件 

整合所有这些服务技术，标准化服务进程，从而适应敏捷开发的工作

效率，让用户管理并定义自己的隐私级别。在技术内容完成后，通过可用

性测试的方法让用户在特定场景下使用服务，对用户的操作过程、操作难

易程度、隐私共享规则的接受程度进行观察、记录和测量，以此来评估技

术整合后的易用性，以及隐私管理对情境感知服务的影响程度。 
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（3）组织结构组件 

强调情境感知服务价值网络的开放性，要求价值网络中的企业需要掌

握以用户为中心的思维方式，加快服务创新并与其他参与者合作共赢，不

断优化自身在情景感知服务价值体系中的角色。 

（4）财务组件 

为了让用户更好地接受情境感知服务，服务提供商除了满足用户个性

化、多元化的需求外，还可以采用用户参与式的设计方法，邀请需求强烈

的用户参与到服务的设计过程，从服务功能和体验上更加尊重用户的意

见，创造出消费者愿意付费的服务。 

2.3  小结 

以设计为导向的商业模式创新方法通过设计思维作为切入点，总结归

纳出了创新的商业模式：首先需要以设计为主导的组织生态系统，在组织

内部营造出具有创新意识的设计文化；再围绕目标客户因素构建商业模式

内容，整合企业可获得的资源，以开放、合作、宽容、进取的心态，运用

原型设计工具，在商业模式快速迭代的过程中突破约束，实现商业模式的

可持续发展。这在一定程度上，为设计师参与到企业战略与商业模式的制

定提供了清晰和有力的工具，也为企业决策者实施以设计为导向的商业模

式提供了系统的理论依据。更重要的是，以设计为导向的商业模式的实施

将为移动应用设计策略的制定、交互与视觉设计工作的开展营造良好的设

计环境并给予战略层面的指导。 

在移动情境感知服务商业模式设计中融入 UCI 的理念与方法，符合

移动情境感知服务以用户情境信息为中心开展的特点，也与商业模式所

强调的核心因素（用户）相契合。它将促进移动情景感知服务应用在设

计策略、界面交互与视觉设计等方面围绕用户及任务模型有效地解决各

自的问题。 

随着以移动互联和社交网络为特征的后互联网时代的来临，[18]企业在

激烈的市场竞争中要取得优势，需要在坚持以设计思维为导向的前提下，

理解“以用户的行为为核心”的信息组织方式，以用户社群为基础，以体

验设计为核心，与用户共同创造新的商业模式。 
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第 3 章   

目标与蓝图—设计策略（S） 

3.1  设计策略的概念 

提到策略，人们会想到谋略、策划等意义相近的词语。在博弈论中，

策略是最重要的概念，主要指博弈中参与人的一组完整的相机行动计

划。[19]如果说战略是指方向性的把握，策略则是基于战略的具体执行。 

哈佛商学院（Harvard Business School）教授马克尔·波特（Michael 

Poter）[20]在其著作《竞争策略》（1997）中首次提出将“策略”定义为一

种思考方式，他认为策略是体现与竞争对手差异的方式，通过它能使自己

的产品与众不同。 

（1）设计策略 

设计策略是发生在设计过程早期的产品和项目计划，它包括定义项目

最终形态的远景、确定实现目标的执行手段。设计策略是一种集产品、营

销和服务于一体的系统性设计活动，指在符合和保证实现企业使命条件

下，确定企业的设计开发与市场环境的关系，明确企业的设计开发方向和

设计竞争对策，并在设计中体现企业文化原则，根据企业的总体战略目

标，制定和选择实现目标的设计开发计划和行动方案。[21]设计策略强调设

计作为一种基因存在于企业的宏观组织管理，前景规划到具体的项目管理

开发以及市场营销各个层面，并发挥积极作用。正如 Crawford[22]所认为
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的，设计策略是在企业整体策略的指导原则下，如何来设计新产品。 

Marty Cagan[23]从设计策略中评估产品机会的方向，将产品价值、

目标市场、市场规模、度量指标或收益指标、竞争格局、竞争优势、

市场时机、营销组合策略、解决方案要满足的条件、继续或放弃视作

寻找产品开发策略机会最关键的 10 个要素，以最大限度地节省时间与

金钱成本。 

（2）产品设计策略 

产品设计策略中的“产品”既可以指实体产品（如汽车、家电、家

具），又可以指虚拟产品（如软件、网站、移动应用等）。本书中的“产

品”专指后者。Eric M. Olson，Rachel Cooper，Stanley F，Slater[24]等

认为产品设计策略是有效地分配与协调设计资源以完成公司目标的途径。

因此，产品设计策略是先根据市场发展寻找产品的机会与突破点，再对整

个产品线从宏观到微观的计划、控制以及布局。产品设计策略是企业发展

规划的重要组成部分，是企业产品设计的指导方针。 

因此，企业必须先明确正确的设计策略，设计师再将拟定好的设计策

略作为具体设计的思路与方向，展开设计创新工作。正确的产品设计策略

是企业提升产品核心竞争力的有效途径。产品设计策略通过对企业内外部

环境的分析，深度挖掘市场与消费者的潜在需求，准确把握未来技术与设

计的发展趋势，并结合自身的条件制定出产品设计的指导方针。依此策略

设计出的产品能更有效地满足消费者的需求，抢占市场先机。 

（3）产品设计策略与界面设计 

产品设计策略是从市场营销、用户需求以及企业自身的发展战略、

资源配置等层面对产品的整个生命周期做一个宏观的规划，并对具体的

业务开展起到指导性作用，使最终产品进入并维持良性的发展状态。在

应对各种复杂的市场变化和满足用户不断发展的需求的情况下，产品设

计策略需要因时制宜地做出相应的调整。而作为移动应用设计策略的表

现层—移动应用的界面是产品设计策略执行下的产品实现，是产品和

用户最直接的接触面，用户通过产品界面体验产品的各项服务，良好的

用户体验界面可以提升移动应用的竞争力，从而最终实现产品设计策略

的目的。 

优秀的产品设计策略对具体的界面设计活动起到积极的引导作用，设
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计师在界面设计过程中需要深刻理解并围绕产品设计策略的既定方针展开

设计，并保证最终的设计符合产品设计策略的构想。与此同时，用户在使

用产品时，随着需求的发展，用户可以通过产品界面将需求意见实时地反

馈给企业，使企业能迅速地调整产品设计策略，以适应市场的发展。因

此，产品设计策略是界面设计顺利开展的宏观保障，界面设计是产品设计

策略表现层的微观活动。从应用研发的过程来说，产品设计策略和界面设

计活动互相反映和影响，应用研发团队需要在充分理解设计策略的基础上

开展具体的界面设计活动。在此基础上，本书将产品设计策略的研究内容

纳入到移动应用界面设计的方法体系。 

3.2  基于问题的设计策略 

在日常生活中，人们总会遇到各种各样的问题，某些突发性问题的

出现甚至会使人情绪崩溃。例如，搭乘公交车上班，途中公交车引擎出

现故障，而此时距离上班时间越来越近；计算机突然死机，而文档并没

有保存；买了一件高科技产品，看完说明书后却仍然不会用。一些不起

眼的常见心理疾病也困扰着患病人群，如恐高症、强迫症、拖延症、焦

虑症、密集恐惧症、社交恐惧症等。而将这些特定的问题作为设计策略

的出发点，能够更快地理清思路，触发灵感，同时也是一种具有社会意

义的方法。 

实际上，发生在人们身上任何一个小的问题、障碍、困难都可以作为

思考设计的入口。例如，针对害怕抽血的人群，血液检测公司 Theranos

发明了一种血液检测方法（见图 3-1）。用一个小装置在用户指头上取几

滴血，整个过程不像被针扎，而像是被轻轻敲了一下。这样的做法不仅降

低了抽血的疼痛感，还缩小了抽血的创口。不仅如此，该公司通过一滴血

的样本就能完成 30 余项血液检测项目，比常规的验血模式更加环保。 

互联网产品，特别是移动互联网产品，其概念形成的过程都是选取一

个自己、他人或社会中遇到或存在的问题进行剖析并寻找合适的解决方

案，这无疑是一种比较有效率的设计思维方式。基于问题的设计策略模型

包括以下 4 个方面的内容：提出问题、寻找答案、解决问题、设计验证

（见图 3-2）。 
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图 3-1  Theranos 公司发明的验血方法 

（图片来源：www.theranos.com） 

3.2.1  提出问题—设计触发点 

（1）来自生活中的疑问和困难 

人们的生活总是被各种各样的“阻碍”“麻烦”“忧虑”“疑惑”所困

扰，各种不良体验会使人们产生大量的负面情绪。下面可以先从吃穿住用

行这几个方面来看看生活中经常遇到的问题。 

吃/食品： 

选择哪家餐厅比较好呢？ 

吃什么样的食物才比较健康？ 

怎么检测食品是否安全？ 

怎么学会做饭？  

穿/逛街： 

A、B、C 穿哪一件好呢？ 

要去参加活动，去哪里租服装比较划算？ 

衣服穿过一段时间后可以退换货吗？ 

在大型商圈迷路了怎么办？ 

住/买房： 

房屋装修的时间可以缩短吗？ 

如何选择合适的房屋装修设计方案？ 

如何评估房屋内的空气质量？ 

未来房价的走势会怎么样呢？现在适合买房吗？ 

用/办事： 

如何有效地管理个人的工作任务？ 

如何提高会议的议事效率？ 

不用的产品如何回收利用？ 

为什么营业厅办理一项业务的手续那么复杂？如何提高办

事效率？ 
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图 3-2  基于问题的设计策略模型 
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行/旅游： 

为什么按照指示牌走却仍然走错了路口？ 

如何有效避免出行中的堵车问题？ 

飞机和火车，该怎么选择出行方式？ 

在旅游途中遇到危险怎么自救？ 

以上问题都曾经在生活和工作中遇到过，目前也有很多企业、团队甚

至设计师正在研究如何解决这些问题。这要求设计师热爱生活，善于观察

和发现生活中的问题，并对其进行思考和分析，由此而形成的设计策略模

型就可能会创造巨大的价值。 

（2）社会热点话题 

在设计策略模型构建的阶段，如果关注社会中已经出现并亟待解决的

问题，就会使产品容易产生社会共鸣，更加具有社会意义和价值。例如： 

关系： 
人与人之间关系冷漠、信任感弱，如何使社区内邻里之间进

行有效的互动？ 

秩序： 行人横穿马路，如何引导大家遵守交通规则？ 

看病： 看病难，如何减少病人排队等候的时间？ 

环境： 
人们喜欢乱扔垃圾，如何提高大家的环保及垃圾分类的

意识？ 

就业： 
大学生毕业后找不到合适的工作，如何帮助毕业生寻找到心

仪的工作？ 

弱势： 残障人士生活不便，如何为残障人士设计一款好用的手机？ 

老人： 老年人幸福感降低，如何帮助空巢老人降低晚年的孤寂感？ 

企业： 
企业亏损严重，如何帮助传统企业转型，跟上时代发展的趋

势？ 

（3）受到已有互联网产品的启发 

在分析市场现有产品优缺点的基础上构建新产品的设计策略，是最直

观的设计策略模型的架构方式。例如： 

面向产品 

用户在网上购物时，除了低价还会关注什么？ 

为什么微信能在同类即时通信服务 App 中脱颖而出？它的

核心竞争力是什么？ 

为什么所有的产品都在无限制地增加功能？ 

面向设计

细节 

为什么苹果 OS X 系统的 Dock 栏默认在屏幕下方总是显示？ 

为什么感觉页面加载很慢？ 
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3.2.2  寻找答案—设计切入点 

在寻找解决方案的过程中，若没有一个明确的目标，则很容易迷失方

向。无论问题的形态如何，找寻答案的过程应该始终围绕“用户”而展

开。与此同时，设计不是孤立存在的，它还要与市场相结合，寻求准确的

市场定位。此外，为了使产品更富有创新价值，对同类竞争产品的分析与

研究就显得尤为重要。 

（1）用户 

寻找设计的切入点需要具有一定的针对性。若产品面向特定的人群，

那么就需要进行特定目标用户的分析；若产品是为了解决大部分人的问

题，或者解决方案具有普适性，那么就需要进行非用户分析。  

1）面向特定目标用户。目标用户分析可以从特定用户的职业背景、

文化层次、生活习惯、购买能力等几个层面来挖掘产品的潜在需求点。挖

掘到的信息可以进行优先级的强弱排序，分析的结果将作为产品研发的主

要依据。 

2）面向非用户。非用户分析是要思考如何将产品的潜在用户转化为

产品的真正用户。产品的发展需要采取非用户研究的战略。W.钱·金

（W.Chan Kim）与勒妮·莫博涅（Renee Mauborgne）[25]将非用户分为三个

层次（见图 3-3）。 

 

图 3-3  非用户分析 
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3）准非用户：距离相关产品最近但却处于产品市场的边界，他们是

出于必要需求而最低限度地使用产品和服务的用户群。一旦有更好的选

择，他们会放弃使用此产品。因此产品开发团队要密切观察这类用户，并

关注他们反馈中所提及的相同问题，进行有效的改善。 

4）拒绝型非用户：拒绝市场中的一切相关产品与服务。即使这类产

品和服务可以满足他们的需求，他们也不愿意使用。应用开发团队需要寻

找这些顾客拒绝使用的原因（如营销手段、功能、价格等），分析并找出

他们的共同点，最后再通过运营、产品需求变更等一系列手段逐步将他们

拉近市场。 

5）未探知型非用户：距离相关产品市场很远，他们从未考虑过要使

用此类产品或服务。企业也较少将此类用户看作产品的目标用户或潜在用

户。实际上，这类用户的数量往往比较庞大。企业或产品开发团队可以进

一步思考他们拒绝该产品的原因，找到原因后再寻找设计的切入点。 

不同产品的非用户层次规模也不同，而三个层次的非用户群体也有重

叠的可能性。因此，企业和开发团队可以根据市场环境与产品发展情况，

有计划地转化非用户层，满足他们的需求，从而扩大产品的市场占有率。 

（2）市场 

对市场的分析能使产品不仅具有用户价值，还具有市场价值，使产品

的发展空间更加广阔。无论是创业公司，还是拥有一定市场基础的大型企

业，在产品规划之初，均需思考产品目标市场及其投放市场的原因和价

值。成功的企业往往将视线瞄准市场业务中蕴含商业潜力的空白地带，这

样更易使产品获得成功。 

SWOT 方法能帮助人们快速找到市场环境中的各种有利与不利因素，

从而有效地引导设计策略的制定。SWOT 分析法由美国管理学家安德鲁斯

（Andrews）于 1971 年在其《公司战略概念》一书中提出，S（Strength）

代表市场优势，W（Weakness）代表市场弱势，O（Opportunity）代表市

场机会，T（Threat）代表市场威胁。此决策分析方法能较好地体现组织

目标与内外因素协调统一的哲学思想，因此得到了广泛的运用。[26] 

市场机会与威胁是对企业外部环境的分析，而市场优势与弱势是对企

业内部环境的分析。外部环境分析可以帮助企业寻找市场中的机会，并规

避一些市场中的不利因素。内部环境分析可以使企业认识到究竟应该局限
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在原有优势领域发展，还是去开拓并发展其他优势。因此，对企业外部环

境与内部环境的正确分析是设计策略制定和实施的基础。企业无须纠正所

有的弱势，也并非要对全部优势加以利用，而是要在正确设计策略的指导

下，集中优势资源发展具有核心竞争力的产品。 

根据企业的发展战略、产品的市场增长态势及竞争地位，常见的以市

场为导向的产品设计策略可以分为一体化策略、强化策略、跟随策略与防

御策略（见图 3-4）。 

 

图 3-4  以市场为导向的设计策略 

1）一体化策略：由一个核心产品或产品的核心功能发散出多元化的

服务，使产品与服务整合成为一个有机的系统。一体化策略的关键因素是

发掘用户的潜在需求，提供各种不同的增值服务产品。例如，互联网产品

“淘宝网”除了采用 B2C 与 C2C 的商业模式为用户提供一个自主选购商品

的平台外，还提供支付（支付宝）、导购（一淘）、团购（聚划算）、生活

（淘宝本地生活）、旅行（淘宝旅行）等一系列衍生的服务产品。 

2）强化策略：使投放市场的新产品与现有产品相比，在产品功能、

技术和服务上有一定的提升和创新，同时还可以通过强势的市场营销手段
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来辅助其扩大市场占有率，如广告投资、活动推广等。 

3）跟随策略：将竞争对手的产品进行改良，并根据自身产品特点寻

求突破，争取占领市场。此策略目标明确、风险较小、市场反应较快，但

也容易导致产品严重同质化的不良现象。 

4）防御策略：适用于逐渐走向低谷的产品与新产品的开发。针对市

场占有率和产品使用率逐渐降低的产品，企业可以采用收缩产品线、减少

产品资源、放弃产品短期的发展策略以保证企业整体的盈利效率。针对新

产品，企业可以有选择地开发低风险且属于企业主要产品结构类型的产

品，以保持企业现有的市场地位和竞争力。此策略风险较小、产品失败的

概率较低，但其产品很难在市场中脱颖而出。 

（3）竞争者 

竞争者分析是整个产品规划的重要依据，其分析研究结果能即时地

帮助产品开发团队发现和制定产品中具有独特核心竞争力的特征及功

能。根据已有的实际项目经验认为，对竞争产品的分析可以从了解国内

外领先的产品体验设计和商业模式开始，总结其发展的特点和用户需求

实现的趋势。 

市场上的竞争格局往往是多维的，它包括新入者的威胁、新产品服务

的威胁、现有公司间的竞争以及买卖双方的讨价还价能力等。移动互联网

产品的竞争一般来自于产业内的竞争，如同类产品间的竞争。为了在竞争

中立于不败之地，企业需要良好设计策略的指导与帮助。 

迈克尔·波特（Michael Porter）[20]将竞争策略分为总成本领先策略

（Overall Cost Leadership）、差异化策略（Differentiation）与目标集聚

策略（Focus），如图 3-5 所示。 

 

图 3-5  迈克尔·波特（Michael Porter）的三种竞争策略 

1）总成本领先策略：核心思想是当用户更加关心产品价格，且产品
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品牌与产品功能和质量差异不大的前提下，那些价格比同类竞争对手低的

产品，将获得更大的市场份额和销售额。 

2）差异化策略：核心思想是在市场上同质类产品较多的环境下，针

对价格不敏感的用户推出独特服务与功能的产品，将提升其品牌价值和用

户忠诚度。差异化策略主要以用户偏好与需求为基础。 

3）目标集聚策略：核心思想是在特殊用户群体需求无法被满足的背

景下，而主要竞争对手也未将视线瞄准这类市场时，产品聚焦在这类用户

及市场中便能获得成功。目标集聚策略是围绕为某一特殊目标群体服务的

理念而建立的。 

由此可以分析得出领先的成本利用率、受欢迎的产品特色、挖掘有潜

力的蓝海市场是以竞争为核心机制的产品设计策略重要方法。在竞争的过

程中求“变”、求“新”是该类产品设计策略成功的关键因素。 

竞品分析方法如下： 

首先，要开展竞争产品选择，既要选择具有直接竞争关系的产品，又

要选择对自身产品有一定借鉴意义的（在国内外颇受好评）领导产品。这

样才能更全面地了解行业内的发展动态，为设计策略的制定提供全面的分

析数据。 

其次，进行竞品分析时，企业需要密切关注其中 20%最有参考价值的

竞争产品，选择一两件最优秀的产品从用户群、产品版本、收费策略、体

验优劣势、产品核心功能等多个维度进行比较分析研究。产品开发团队中

的各成员应结合自身的职能定位对竞品进行不同侧重的专业分析，并得出

建设性的结论，作为后续产品设计研发的参考意见。 

最后，输出分析文档，竞争对手分析文档应该是全面、立体和灵活

的。将团队内不同职能成员的分析文档整合成一个有机统一的竞争对手文

档，这样利于团队在讨论时对文档进行批注。与此同时，竞争对手分析文

档应该随着竞品的变化、产品研发推进以及产品需求的变更，随时进行补

充和完善。 

以竞争为核心机制的产品设计策略需要挑选合适的竞品做调研分析，

了解竞争对手的发展动态，并寻找或明确自身的竞争优势，为该类产品设

计策略的制定提供研究基础。竞品分析示例见表 3-1。 
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表 3-1  竞品分析示例 

竞 品 用户群 产品版本 是否收费 体验优势 体验劣势 产品核心功能 

竞品 1 白领 2.1 是 界面简洁 响应速度慢
支 持 用 户 自 定 义

日程，系统定时提醒 

竞品 2 大学生 3.1 否 功能强大 操作烦琐 
根 据 用 户 喜 好 推

送信息 

3.2.3  解决问题—设计概念 

设计团队需要在这一阶段吸收前期研究的营养，从产品用户的角度提

出设计概念。它应该包含产品大致的功能和雏形，思考产品在商业和技术

上的可行性。具体的产品设计、设计细节、体验优化等工作应该放到后续

的设计实践环节去思考。竞争产品调研方法如图 3-6 所示。 

 

图 3-6  竞争产品调研方法 

（1）找准产品方向 

头脑中的想法需要在这个阶段逐步筛选明确，在众多的概念中挑选一

个最佳概念，并沿着这个方向深入挖掘下去。 

1）产品功能挖掘。功能梳理是明确产品研发方向的基础内容。产品

功能分为核心功能与辅助功能。核心功能主要满足用户最重要、最基本的

需求，辅助功能是围绕核心功能展开的额外功能。例如，一本杂志应用的
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核心功能是给用户提供图片及文字阅读、杂志下载等服务。除此之外，杂

志还提供关键词查找、分享的辅助功能等。 

2）产品特色。产品特色也就是产品的核心竞争力，它能为用户带来

价值的亮点，一般从形式和功能两个方面考虑。 

① 形式上的特色：通过企业文化表现产品特色，在产品的视觉表现

上追求一种突出的风格。例如，谷歌、腾讯、百度等多家企业的互联网及

移动互联网产品都带有明显和一致的品牌基因，保证用户能拥有连贯性的

体验感受。 

② 功能上的特色：在市场竞争中具有创新价值的产品功能。例如，

视频拍摄软件美拍的产品特色是让用户在 10s 之内快速拍摄、编辑一款个

性的小短片。短片编辑中为用户提供了风格各异的模板，使用户几乎不费

力气就能编辑出精彩的专属视频。操作简单、输出精美是美拍这款软件最

大的特点。 

（2）为三种用户设计 

在设计概念构思的过程中，需要假

设不同用户的特点和习惯、用户使用时

的状态和情境等。 

一般情况下，面向具体的设计概念

需要从三种不同层次的用户进行分析。

而用户层次划分的依据是他们对于产品

具体功能、技术的了解和熟悉程度（见

图 3-7）。 

① 新手用户：第一次接触产品或

对产品不太熟悉的用户群体。这类人群往往拥有较大基数，他们的未知性

和弹性也更大。对于产品本身来说，新手用户是富有挑战性的。在使用产

品初期，若任务执行失败便会使他们产生挫败感。 

② 中间用户：产品黏着度最高的人群。他们了解产品的概念与特

性，并掌握了绝大部分的使用技巧，但对于产品的高级功能，他们很少尝

试。中间用户对产品的信任感强，使用产品的目标比较明确。 

③ 专家用户：深入了解产品，精通产品所有功能的用户。这类人群

的欲望永远无法得到满足，他们渴望产品能不断输出令他们惊喜的东西。

 

图 3-7  用户的三个层次 
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专家用户往往能为产品体验和功能提出具有价值的参考意见。 

3.2.4  检验—设计验证 

设计师需要有反思精神，因此设计验证更像是一种思维方式，贯穿

于整个设计流程中。对于设计概念的验证只是整个检验过程的第一步。

当后续设计实践活动真正开展时，还需要进行产品的可用性测试等设计

验证活动。 

对设计概念的验证是对初步概念进行细化，并考虑各种限制因素，明

确重要功能，完善概念的可行性。具体验证方法如下： 

5W1H1V—设计团队成员结合自己或身边人的特点、喜好、习惯等进

行分析（个人数据）。 

卡诺模型—设计团队结合用户进行分析，需要进行用户调研（小

数据）。 

数据分析—设计团队结合真实数据进行分析，需要与数据分析师合

作，调用相关数据（大数据），运用数据挖掘的方法对设计概念进行预测

和校验。 

（1）对设计的反思—“5W1H1V”分析法 

Who（用户）：使用该产品的用户是谁？ 

What（产品）：用户能用产品及产品中的功能做什么？ 

Where（环境）：用户会在哪里使用该产品或功能？ 

When（时间）：用户会在什么时候用该产品或功能？ 

Why（原因）：用户为什么选择并使用该产品？用户为什么需要这个

功能？ 

该产品和其他产品有什么区别？ 

How（方式）：用户如何使用该产品？ 

Value（价值）：该产品的价值是什么？能为用户提供什么价值？ 

5W1H1V 分析法列举了构成一个成功应用概念的基本要素，如用户、

使用情境、使用方式等。产品需要通过这些基本要素验证其设计概念的可

行性，帮助团队更好地理解与完善产品概念。 
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（2）对设计的评估—卡诺模型验证法 

卡诺模型是产品品质创造的重要理论模型。日本东京理工大学教授狩

野纪昭（Noriaki Kano）和他的同事 Fumio Takahashi[27]于 1984 年提出了

卡 诺 模 型 （ Kano Model ）， 又 称 为 二 维 品 质 模 型 （ Two-dimension 

Model）。二维包含了两个维度：从产品的品质角度考虑，属于客观的产

品机能或功能；从用户对产品的满意度进行考量，属于用户的主观感受。 

卡诺模型（见图 3-8）主要用来评估产品框架和具体功能。当产品概

念基本确定之后，可以通过对用户的调研，总结得出产品中哪些功能才是

用户认为最重要的功能，而哪些是不必要的功能；什么样的功能才能真正

满足用户的需求，什么样的功能是用户不愿意或根本不会去使用的功能。 

 

图 3-8  卡诺（Kano）模型 

① 基本需求（必要品质）：用户对产品的基本需求。这类需求不一定

能使用户的满意度提升，但若不提供此类需求，用户的满意度则会大幅度

下降。 

② 期望需求（一维品质）：用户对产品某些功能的需求。若产品包含

了用户期望的某些功能，则用户的满意度会提升；若没有，则用户的满意

度就会降低。也就是说，产品一维品质越好，客户的满意度越高，反之则

会带来负面评价。用户满意度与一维品质成正比。 

③ 兴奋型需求（魅力品质）：用户意想不到的需求。该类需求是用户
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潜在的需求，他们自己不会要求这方面的属性。若提供此需求，用户满意

度则会有较大提升，增幅远高于一维品质；若不提供用户意想不到的需

求，用户满意度也不会降低。 

魅力品质是对产品创新与提升体验的追求，在设计中它往往是产品的

点睛之笔。每一个创新优良的功能或体验都能为产品增加魅力值。因此，

魅力品质需要建立在目标用户的基础上，通过挖掘他们潜在的需求寻找设

计的创新点，以发掘真正具有价值的品质。 

④ 中性需求（无差异品质）：用户不重视的需求。无论提供或不提供

此需求，用户满意度都不会改变。 

无差异品质用来提醒设计团队，设计要聚焦在核心的产品功能上，应

该尽量避免投入过多时间或精力在不重要或不必要的需求中。 

此外，无差异品质也可能转化为一维品质、必要品质和魅力品质，但

转化需要具有说服力的用户研究数据来验证。 

⑤ 负向需求（负面品质）：用户不喜欢的功能。只要在产品中出现了

该类需求，用户的满意度就会降低。负面品质分析可以帮助设计团队了解

设计中应该避免的问题。 

图 3-9 所示为即时通信工具—微信的卡诺模型。 

 

图 3-9  即时通信工具—微信的卡诺模型 

卡诺模型是以用户需求为导向的产品验证方法。卡诺模型分析能帮助
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设计团队做出判断和决策。在进行卡诺模型分析之前，设计团队应该派出

研究人员，通过用户问卷调查、访谈等形式获取用户的真实想法，从而对

一些暂时没有明显价值的需求和功能进行舍弃。 

卡诺模型不是直接用来测量用户满意度的方法，而是通过对用户的不

同需求层次进行区分处理，帮助设计师找出提高用户满意度的设计策略。

因此，了解不同层次的用户需求有利于找准设计痛点，辅助后续设计活动

的有效展开。 

卡诺模型定位用户的需求层次做到真正从用户的需求出发，并且引入

检查和反馈机制进行产品设计监控，帮助研发团队有效地解决问题，改进

设计方案，以形成一个良性循环的设计及管理机制。 

（3）对设计的理性验证—数据分析验证法 

如今，随着大数据概念的广泛应用，人们对数据的信任和依赖程度不

断上升。这是由于数据是客观真实的，它不受任何人主观意识的影响；数

据也是透明的，它能真实反映用户的思想和行为。要分析数据与设计之间

的关系，即数据分析发生了什么（What），而用户体验的方法则是为了研

究为什么发生（Why）（见图 3-10）。如果把发生什么和为什么结合在一

起，就能为企业建立强大的决策制定引擎。 

因此，产品概念除了要进行定性的用户研究外，适时地向数据分析师

调用数据展开定量分析是很有必要的。因为这些大数据能从客观的角度帮

助设计团队看到用户真实的行为习惯，寻找到用户行为之间的相关性，准

确判断用户需求，并最终做出决策。例如，通过数据分析，用户用手机查

看新闻其实更多的是浏览新闻标题和图片，因此没有必要在首页中以文字

的形式显示太多新闻的详细信息。 

3.3  基于用户体验的设计策略  

用户体验是用户在使用一个产品与服务时总的感受与印象。这种感受

是在使用过程中累积形成的，包括用户的心理感受和物质感受。[21]它强调

以用户为中心，把目标用户当作设计和开发活动的焦点。[28]当然用户体

验原理的成熟与推广和社会的发展密不可分。 
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图 3-10  数据与设计的关系图 
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随着人类社会生产力的极大提高，产品同质化现象日趋严重，产品的

使用功能已经远远不能满足人们的需求。特别是人类社会迈入信息时代，

人们的生活方式由被动地接收信息，变为主动地选择信息以及参与信息的

生成与分享。这种主动体验式的生活方式促进了体验经济的发展，那些具

有良好用户体验的产品与服务越来越受到人们的青睐，正如美国平面设计

师协会 AIGA 在 2005 年阐述的观点：“一个比传统设计理念更能带来广阔

发展空间的设计方法，即努力创造一种优良的体验，而不仅仅是产品或服

务本身。”[29]设计的原理由此发生了改变。因此，以用户体验为导向的设

计策略已成为品牌产品竞争最有效的设计方法。 

著名的苹果公司以实施用户体验为导向的设计策略而闻名，具有对消费

者需求超乎寻常的洞察力，特别善于发现顾客潜在的需求。回顾苹果公司的

发展历程，可以从其不同层面的策略调整来观察苹果的创新举措。 

（1）品牌定位 

在 20 世纪 90 年代后期，当乔布斯重返苹果公司后，其重新评估并保

留了 10 个具有优质潜力的产品，优化了公司的产品线，并强调公司的品

牌定位为“Think Different”（做与众不同的产品）。在这种策略思想的

指导下，苹果公司推出了两个革命性的产品：具有果冻般透明质感的

iMac 和颠覆了整个音乐产业的 iPod。iMac 鲜艳的色彩，极具人情味的圆

润形态改变了人们对计算机冰冷刻板的印象，苹果的设计品位由此建立

（见图 3-11）。 

 

图 3-11  苹果 iMac 系列产品 

（图片来源：baike.baidu.com） 
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（2）产品研发 

苹果公司在早期产品线杂乱的年代，多数产品都是在技术可行性的前

提下来设计的，后期苹果强调以产品使用的便利性和愉悦感为导向。苹果

的团队通过观察产品的消费者，分析消费者的行为，由此开发符合市场潜

在需求的产品，整个产品的研发流程也变成了：设计、开发和批量生

产。[30]这也体现了设计环节在苹果公司整个产品研发流程的重要性，以

设计来驱动产品的开发和生产。另外，苹果与微软和谷歌公司不同的地方

是设计师在苹果公司可以主导产品研发的方向并能直接向公司高层进行工

作汇报，这大大加强了设计师的参与感，调动其潜在的创新能力，有利于

在公司内部形成一个自上而下的设计文化。 

（3）设计理念 

苹果的设计语言可以定义为“less，but better”，即强调产品形态的

简洁和使用的便利性，当然也包括对新型材料的设计研发，这些都表明了

苹果公司给消费者带来更多简单易用产品与服务的决心。最明显的例子是

苹果 i 系列产品，尤其是 iPhone 重新定义了手机。它四周的金属条是苹

果自己研发的不锈钢合金，5 倍于标准钢的强度，它们先经过锻造而后装

配起来进行注塑—这是苹果产品一体成型的基本元素，[30]也体现了苹果

的设计团队对材料创造性的运用。iPhone 高度简洁现代的外观（没有键

盘）融合多点触摸的技术，让人们在打电话、发短信、浏览网页的过程中

体验全新的交互模式。更为重要的是，iPhone 与 App（应用程序）的结合

改变了人们的生活方式。用户使用 iPhone 花在游戏、地图、微博和阅读

等功能上的总时间，已经远远超出移动通话和收发短信的时间。iPhone

革命性的外观、操控方式与功能为苹果公司扩大了用户群，用户在经历了

iPhone 使用体验后，也更愿意去购买苹果其他相关产品（见图 3-12）。 

（4）生产与市场营销 

苹果通过与原始设计制造商（ODM）进行良好的合作与沟通，以保证

苹果公司可以将大部分的精力投入到特定产品和材料的研发当中，让产品

能够具有新鲜而又良好的用户体验。苹果还奉行“服务先行”的原则，即

在推广产品之前，它们基于用户的服务就已经开始了。用户在使用 iPod

时可以轻松地从 iTunes 购买自己喜爱的正版音乐，可以方便地通过互联
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网找到自己想要的信息。硬件与软件的结合，让苹果的产品更具市场竞争

力，也让用户享有多维度的良好体验。 

 

图 3-12  苹果 iPhone1 与 App 世界 

（图片来源：baike.baidu.com） 

苹果直营店（Apple Store）作为苹果产品的销售终端，现在在很多

城市已经成为当地的新地标。苹果直营店特点在于：① 一切都是为顾客

提供体验，顾客在苹果直营店里购买产品，可以在员工的指引下亲身体验

产品，这加深了来访者对苹果的认知与亲切感；② 友好的文化，即使顾

客不购买任何产品和参加任何活动，也可以在苹果直营店用体验设备玩小

游戏，放松自己。 

（5）产品策略 

苹果的产品策略强调以用户需求为中心，这种需求是用户对产品与服

务的期望值，它建立在用户对产品已有体验和印象基础上。例如，iPod

作为苹果公司生命力最持久的 i 系列产品，除了本身所具有的优质性能及

服务内容，其产品线也经过了缜密的战略布局。针对各种用户的需求，

iPod 推出了大容量、高品质（Classic），低价、便携与时尚（Nano 和

Shuffle），上网娱乐（Touch）系列产品（见图 3-13）。特别是 iPod 

Touch，它被看作是没有电话功能的 iPhone，和 iPhone 相比，iPod Touch

价格低廉许多，在具备传统 iPod 音乐功能的基础上，还可以运行大多数

App Store 上的各种应用，极大地增强了原有 iPod 系列产品的游戏娱乐属

性，这满足了部分用户低价格、高娱乐的心理需求。另外，iPod 系列产
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品还能与 iPhone 和 iOS 实现完美过渡和有效对接，这体现了苹果公司远

见的战略思维。 

 

图 3-13  苹果 iPod 系列产品 

（图片来源：baike.baidu.com） 

iPhone 和 iPad 作为苹果公司的两款主力产品，其外观设计的细节加

上让用户感觉良好的体验直接颠覆了人们对手机和计算机原有的认识。

它们通过定期推出性能更优、体验更好的系列产品，以满足用户不断提

高的体验需求，并保证行业的领先地位。此外，与 iPhone 和 iPad 相融

合的 App Store—应用程序在线商店，成为了苹果式生态圈的核心。㊀

App Store 作为一个提供海量应用程序的线上平台，吸引了无数开发者

和消费者的关注。 

（6）管理与领导力 

企业的管理与领导力是设计策略制定和有效执行的保证，作为企业的

管理层应该对设计有深刻认识、具有远见的设计战略思维，以乔布斯为核

心的前苹果公司管理层就生动地体现了这一点。 

① 理解设计，重视用户体验。苹果管理层认为设计的价值是为消费

者提供一流的软硬件体验和外形美观的产品。因此他们强调对细节的严格

把控，这也激发了苹果设计团队表现出最好的一面。 

                  
㊀ STEVE JOBS [J].第一财经周刊，2011 增刊。 
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② 强大的资源整合与执行能力。苹果管理层牢固的领导地位和强大

的执行能力，让其具有独一无二的资源控制和整合能力。一旦明确了公司

的产品设计策略，从产品的设计研发、生产到销售，都会集中公司的优势

资源予以保障，这为苹果产品和功能的良好品质奠定了坚实的基础。 

③ 敏锐的观察能力。苹果管理层能够敏锐地捕捉到消费者潜在需求

以及把握产品面世时机，这为苹果公司的设计策略的制定提供了强大的智

力支持。例如，针对盗版音乐因为音质不佳或者用户下载不到自己想要的

歌曲而心烦意乱的现象，苹果给消费者带来了 iTunes，它改变了人们接

触音乐、购买音乐、收藏音乐的方式。iPod 产品的推出让盗版音乐变得

越来越难生存，也为在线付费音乐提供了更好的视听体验，促进了整个音

乐产业的良性发展。 

从以上分析中不难看出，苹果公司围绕基于用户体验的设计策略在各

个层面得到了有效的应用，在其企业内部形成了统一的苹果设计策略—

发现用户潜在需求，设计良好用户体验（见图 3-14）。苹果公司在这种文

化氛围下推出的一个又一个成功且具有颠覆意义的产品，证明了那些具有

良好用户体验的设计产品比仅凭科技本身之力取胜的产品更具吸引力，同

时也改变了消费者在数字化的日常生活中与科技互动的方式。 

 

图 3-14  苹果公司设计策略 
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另外，苹果将软硬件和服务捆绑在一起设计生产并销售，为它自己创

造了两种盈利模式：一种是通过销售硬件产品获得一次性的高额利润，这

是苹果目前主要的利润来源；另一种是靠卖音乐和应用程序来获取重复性

购买的持续利润，以及获得运营平台的报酬。这种模式会相互加强，形成

良性循环，也为其他企业提供了值得借鉴的经营方式。[30] 

3.4  不同生命周期的设计策略 

产品生命周期（Product Life Cycle，PLC）是指产品从最开始进入市

场到最终退出市场的整个过程。这个过程将产品视作具有生命的个体，要

经历形成、成长、成熟、衰退的周期。产品生命周期理论最早由美国经济

学家雷蒙德·弗农（Raymond Vernon）于 1966 年在其《产品周期中的国际

投资与国际贸易》一文中提出，产品生命周期主要分为开发期、进入期、

成长期、成熟期、衰退期 5 阶段。 

设计策略制定应根据其生命周期的不同阶段（见图 3-15），评估应用

的侧重点。应用设计策略制定不仅需要前期大量数据的支撑，还要用发展

的眼光把握整个产品，根据产品的长远目标制定核心策略。 

 

图 3-15  产品生命周期的不同阶段 

① 开发期：包括产品前期用户研究、移动应用设计（交互设计、视

觉设计）、产品开发三个重要模块。此时的产品还未投放市场，没有经过

市场的验证。因此在这一阶段的策略应尽量做减法，集中资源开发应用的

核心需求。 
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② 进入期：将新的产品初次投放市场的测试阶段。由于用户对应用

缺乏了解和信任，因此用户下载、购买及使用产品的概率较低。这一时期

的应用效益增长缓慢，但竞争相对缓和，市场上的同质化产品较少。开发

团队要进行适当的宣传及推广活动，同时也要将产品的成本降到最低，从

而规避产品失败的风险。 

③ 成长期：一旦产品被一定数量的用户接受并认可，产品就进入了

成长期。这一时期的用户与产品利润迅速增长，用户需求也不断增多。与

此同时，竞争对手纷纷进入市场参与竞争，容易出现产品严重的同质化现

象，一些产品会在竞争中遭到淘汰。开发团队在保证产品能满足大部分用

户需求的基础上，加入更多符合用户需求的其他功能，以及适当增加产品

运营的内容。 

④ 成熟期：随着用户数量增多，市场需求趋于饱和后，产品进入了

成熟期。由于市场竞争激烈以及更新换代速度较快的特点，其成熟期一般

较短。因此，开发团队要尽可能满足各个层级用户的一些个性化需求，防

止应用快速进入衰退期。 

⑤ 衰退期：产品进入衰退期的原因主要是产品无法适应市场及其用

户需求的增长，市场上出现了更好的替代品。它是产品成熟期没有被顺利

延长，从而导致应用不能再次进入成长期而逐渐消亡的结果。具体表现为

用户数量逐渐下降，中间用户流失率增大。因此，在这个时期需要开发团

队调整应用整体思路，吸取应用失败的教训，重新回到应用的开发期。 

根据经济学理论，消费者的需求层级越高，他们就越不容易被满足。

因此，产品需要在体现用户及产品自身价值的前提下，不断地迭代创新。

与此同时，每一时期的策略内容可以根据市场、应用细节和目标用户的需

求等动态因素进行调整。 

3.5  小结 

用户体验原理与产品设计策略观念都兴起于后工业化时代。后工业化

时代，人们的消费意识发生了重大变革，产品的情感化、多样化被日益强

调，而这些因素造成了设计的地位得到显著的提升。正如美国《商业周

刊》编辑布鲁斯·纳斯鲍姆（Bruce Nussbaum）曾说：“在 20 世纪 90 年
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代，当人们谈论创新时其实就意味着技术，而近十年来，当人们谈及创新

时其实则意味着设计。” 

设计也可以作为一种有效的指导方针，用设计策略来驱动产品的开

发、生产和销售，从而带动技术的提高，提升产品品牌的价值。与此同

时，应用研发团队需要善于发现生活中的问题、关注社会热点事件、分析

竞争产品，根据实际问题，合理地运用各种策略方法，结合理性的数据尤

其是大数据分析，对用户、市场和竞争者展开研究，得出最终的设计概念

并加以验证。 

互联网经济强调设计的理念从以物的形态为中心转向以人的体验为中

心。企业产品与服务的目标应该是给用户提供美好的体验。因此，用户是

移动应用研发的关键因素，企业需要以用户的需求为基础，给用户带来良

好的产品与服务。移动应用界面设计需要在应用设计策略的指导下对目标

用户展开研究，为后续的界面交互及视觉设计提供准确的用户模型及其任

务分析。 
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第 4 章   

核心与情感—用户及其 

任务模型（UT） 

4.1  移动用户的需求层次 

（1）需求层次 

提到需求，人们会将其与用户的直观需要、偏好、愿望等词汇联系起

来。不仅如此，需求一般表现得非常理性、具体和实际。了解用户的需

求，能从根本上熟悉用户的动因，进而通过设计打动用户。用户需求多呈

现复杂、综合和多维的特点，是心理学、人类学等多个学科研究的对象。

在了解用户需求之后，要尽可能满足他们的需求。 

人的基本需求层次理论最早由美国心理学家亚伯林罕 H·马斯洛

（Abraham H. Maslow）[31]于 1943 年提出。该理论结构呈三角形并由低到

高逐级上升来表现人基本需求的程度。它们是：生理需要、安全需要、社

交需要、尊重需要、自我实现的需要。当人们满足了一级需要后，会不断

追求更高级的需要。 

其中，生理需要是人们最原始的基本需求；安全需要是人们渴望得到

各方面保障的需求；社交需要是人们对于归属和爱的需求，它比生理和安

全需要更细腻、更具有情感属性；尊重需要包括自我尊重、自我评价以及

尊重别人，基本的尊重需求被满足就能产生自我推动力；自我实现的需要

是人们意识中最高等级的需求，满足它需要来自工作、生活、创造力、自

觉性、解决问题的能力等各方面因素的支撑。生理需要与安全需要属于需
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求的初级阶段，社交需要与尊重需要属于需求的中级阶段，而自我实现的

需要属于需求的高级阶段。 

（2）移动应用用户的需求层次 

将马斯洛需求层次理论运用到移动应用中，生理需要涉及用户的感官感

受，如视觉、听觉、嗅觉、触觉等；安全需要是使用应用时的需求体验，涉

及应用的可用性和易用性的研究；社交需要是应用在用户情感上的提升；尊

重需要是关于用户社会存在和成就感的设计；自我实现的需要主要体现在个

性化层面，满足自我实现的需要。正如艾伦·库伯（Alan Cooper）[32]通过唐

纳德 A·诺曼（Donald A. Norman）需求层次理论，总结出的三个用户目标

层次：体验目标、最终目标、人生目标。体验目标体现用户使用应用时的期

望值，是一种表象的用户体验，如感到很放松，很有乐趣等。最终目标是用

户使用应用时的操作动机，是影响移动应用用户体验的最为关键的因素之

一。用户在使用应用前会对操作结果产生一定的预期，若实际结果和预期结

果反差较大，则会使用户产生挫败感。例如，用户进行某项操作后，若应用

反馈信息显示他们的操作无用，则容易引起用户的负面情绪。人生目标是高

层次的用户目标，是用户对于产品的一种长期期望。产品的功能和服务与用

户的人生目标越契合，越容易使移动应用形成长期的产品拥护者。因此，体

验目标、最终目标与人生目标也是由初级向高级阶段不断上升的需求层次。

移动应用用户的需求层次如图 4-1 所示。 

 

图 4-1  移动应用用户的需求层次 
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移动应用要在保证用户的初级与中级需求得到满足的前提下，力图帮

助用户实现自我需求。只有这样，应用才会拥有更多的用户，用户的黏性

也会得到加强。基于用户需求的具体表现就是用户模型。通过对用户需求

层次的分析，能了解用户对移动应用的期望层次。 

4.2  移动用户模型 

（1）用户模型 

用户模型又称为用户的心理模型，是用户从日常经验中衍生出对系统

和环境的印象，反映人对环境的整体表征。对用户模型的研究是站在用户

的角度，发掘其在日常生活中的潜在需求，以协助移动应用的产品创新和

市场开拓。 

如图 4-2 所示，用户认知系统与应用认知系统呈现一个循环并相互

影响的信息交换过程。在通常情况下，用户模型与应用认知系统中的设计

师模型、技术模型均有较大差异。因此，对用户模型进行研究能使设计师

更加了解用户的心理预期，让设计师模型及最终的设计成果更加符合用户

的心理状态。 

 

图 4-2  用户认知系统与应用认知系统的关系 

用户模型与用户需求层次联系紧密，主要分为用户认知模型、行为模

型与情感模型三大模块（见图 4-3）。认知模型反映用户面对应用内容时
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所进行的信息加工过程，行为模型反映用户在操作应用时的具体目标和行

为方式，情感模型反映用户在体验产品过程中所产生的一系列情感因素。

用户模型的具体表现形式为人物角色模型，而在设计内容上的表现形式为

任务模型。任务模型是连接用户模型与界面设计的桥梁，因此对用户模型

的研究是移动应用界面设计中最核心的内容。 

 

图 4-3  用户模型组成 

（2）设计师模型与用户模型的匹配 

移动应用背后存在两种模型：设计师模型与技术模型。设计师模型被

称为表现模型，指用户使用产品所形成的关于应用是如何使用和工作的知

识。技术模型被称为实现模型，指应用具体工作的模型，如代码编写、程

序运行等。设计师模型作为用户与技术模型之间的桥梁，是衔接用户模型

与技术模型的关键因素。设计师模型越接近用户模型，用户的操作就越轻

松；而设计师模型越接近技术模型，越容易给用户造成记忆负担，并最终

形成不良的用户体验。 

设计师模型与用户模型的匹配主要涉及设计师知识与用户知识的匹配

过程。知识在汉语中指学术、文化或学问，而英文单词 knowledge 的含义

指人们在实践中获得的认识和经验。知识加工观点认为，知识可以分为两

大类：陈述性知识（declarative knowledge）和程序性知识（procedural 

knowledge）。陈述性知识是用语言或视觉化形式描述关于事实的知识形

态，程序性知识是潜藏在行动背后难于用语言表达的知识形态。它们分别

相当于英籍犹太裔物理化学家和哲学家 Michael Polanyi[33]提到的显性知
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识（explicit knowledge）㊀与隐性知识（tacit knowledge）㊁。隐性知识

存在于个人头脑中，属于在某个特定环境下难以正规化和沟通的知识。它

源于经验，经验来源于个体对外部世界的判断和感知。隐性知识是显性知

识的前提和基础，显性知识是隐性知识的表象和成果。在人类的知识结构

中，人们所能感受到的显性知识只是冰山一角，而隐性知识占据了绝大部

分，它对于知识的转化和创新意义重大。因此，研究人员要在用户模型研

究中挖掘用户的隐性知识，深层了解用户的想法、行为动机和潜在需求，

使设计师模型与用户模型尽量保持一致。 

设计模型是对设计师的知识进行描述和构建的模型，用户模型是对用户

使用产品累积知识的描述和构建的模型。[34]基于移动应用的设计模型涉及设

计过程中的商业模式与设计策略知识、界面交互及视觉设计知识、组织知识

的获取和建模以及团队成员系统的原理、规则和方法；用户模型涉及用户对

应用的理解与操作，涉及用户心理模型和用户知识的获取和建模。移动应用

的设计师知识与用户知识模型如图 4-4 所示。 

 

图 4-4  移动应用的设计师知识与用户知识模型 

                  
㊀  显性知识是基于社会化层面并能被人类以一定符码系统（如语言、书面文字、图表、数学

公式、说明书、网络等符号形式）加以表述的知识形态。显性知识不仅容易获取，还可以被传播和编

码。—笔者注 
㊁  隐性知识是人类拥有却无法轻易描述的无形知识，如洞察力、灵感、视觉感受、经验等。

这类知识比较主观、抽象和模糊，难以形式化、编码和交流。—笔者注 
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4.2.1  认知模型 

设计师探索移动用户的认知模型是为了更加理性、深入、准确地研究

用户的思维模式，构建出一个移动用户的认知模型，并将其运用在设计之

中。认知是人们面对事物的一种抽象或具象的感觉、态度、表达等。用户

的认知模型就是有关用户感觉、知觉、记忆以及决策的信息加工过程，包

含信息的输入、编码、存储及提取的内容。这个概念最初来源于认知心理

学、计算机科学等学科。 

威尔斯（Wickens）[35]于 1992 年提出了人类信息加工模型（Human 

Model of Information Processing）。他认为刺激是信息加工的起点，反

应的执行是信息加工的终点，感觉、知觉、记忆、决策等分别代表了人类

信息加工的不同阶段（见图 4-5）。 

 

图 4-5  用户的信息加工模型 

（1）感觉与知觉 

“我感觉很好”“我感觉棒极了”“我感觉这个东西真好看”“我感到很

伤心”。“感觉”这个词在平日中出现的频率颇高，这主要是因为感觉不需

要人们做出理性的思考，对事物的直观感受、第一反应等都是感觉的一种

体现。 

从理性的层面分析，感觉是大脑自下而上的信息处理过程，它主要

处理感官的原始素材。例如，人在视觉层面上处理的是视网膜上的原

始影像，视网膜上各个位置的视觉接收器会依照刺激的差异而产生强

弱不等的反应。视觉、听觉、触觉、味觉、嗅觉、痛觉等都属于感觉

的范畴。 

相较于飘忽不定的感觉，知觉则显得更加理性和高级。例如，“我
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知道他会来”“我学过这个知识，所以我确信结果是这样”“我会玩这

个游戏”。 

知觉是大脑自上而下处理信息的过程，强调认知的功能如何通过注

意、记忆、预期、经验和知识等高级加工的机制，以表现出目标导向的获

取信息行为。设计师可以直接从环境中的丰富信息抽取出与深度、大小和

动作有关的用户知觉信息。因此，知觉受到环境和人们内在感觉和经验的

影响。 

感觉是神经学、脑科学等研究的对象，而知觉是心理学、认知心理学

研究的对象。在人们的日常生活中，感觉与知觉活动以持续交叉的形式而

存在（见图 4-6）。人们首先会利用感觉来处理信息，当遇到识别困难

时，会使用知觉来帮助做出判断。人们通常按照主观的意识选择少数的事

物作为知觉对象。例如，在单一或静止的画面中，鲜艳的或呈运动趋势排

列样式的事物一般会成为用户的知觉对象。 

 

图 4-6  感觉与知觉（以树为例） 

在设计活动中，感觉和知觉的差异性使人们了解到：移动应用不仅要

在第一时间从视觉、听觉、触觉等感官上吸引用户，还要根据目标用户的

经验、知识、记忆等各个方面的实际情况进行设计工作。只有这样，产品
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才有可能形成良好的用户体验，满足用户的需求。 

（2）短时记忆与长时记忆 

提到“记忆”，大多数人都会产生各种各样复杂的情绪。例如，那段

痛苦的记忆、一直以来开心的记忆、难以忘怀的记忆。无论人们对于记忆

的印象如何，记忆总是挥之不去。通过记忆，人们可以记住重要、关键的

事物，并由此帮助自己取得成功。对于学生而言，强化记忆能使他们在考

试中取得更加优异的成绩。 

从科学的角度了解用户记忆的规律能帮助设计工作者进行更加符合

用户认知习惯的设计。例如，在一个界面中，用户究竟能记住多少信

息？用户能记住自己的用户名和密码吗？用户下一次进入应用会记得怎

么操作吗？ 

一般而言，人们是先通过知觉从外界获取信息，再以记忆的形式储存

下来。任何一个心理活动和现象，从认知到酝酿情绪、情感直至形成个性

都离不开记忆的参与。记忆是过去的经历在人脑中的反映，并使人们过去

的心理活动与现在和未来联成一个整体。 

记忆的过程包括三个基本的认知操作：编码、存储和提取。[36]编码是

主体将感知到的信息有意或无意转变为大脑可以接受形式的过程，存储是

主体将信息以一定的方式保存在大脑中；提取是解码信息的过程。解码是

主体对来自外部信息的重新提取并作为认知或思维活动的材料过程。表征

的信息可以是概念也可以是形象，都是经过归纳、概括和抽象化的处理，

最终形成概念原型。因此，当用户回忆某个移动应用的界面时，他们不会

回忆起所有的细节，而是事物的大概原型。 

此外，用户一般会经历感觉记忆到短时记忆再到长时记忆的过程（见

图 4-7）。感觉记忆是一个较大容量的存储系统，它的信息停留时间很

短，视觉信息大约能持续 0.5s，而听觉信息大约能持续 5～10s；短时记

忆存储信息的容量较小，但信息停留时间比感觉记忆长，大约在 30s 之内

衰退；长时记忆则具有较大容量的存储系统，信息不易丢失。这三类记忆

也解释了人类记忆存储信息的过程。人脑受到外部环境的刺激后进入感觉

记忆，部分信息随即传递到短时记忆，而在短时记忆中得到“复述”的信

息能转移到长时记忆里。正如德国心理学家赫尔曼·艾宾浩斯（Hermann 

Ebbinghaus）通过实验总结有关人类遗忘曲线的理论：增加学习次数能提
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高人们的记忆力，时间间隔与学习数量是影响记忆的重要因素。 

 

图 4-7  用户记忆的过程 

如今，电视广告、网页广告、手机广告、平面广告等不停地干扰着人们

的生活，通过视觉、听觉等多感官的刺激，将营销内容慢慢植入到大脑中。

尽管会引起反感，但人们还是会在无形中记住这些品牌、广告内容等。设计

师应该思考的是如何将复述的内容更加贴合用户的认知，如何以一种有意

义、有深度的形式复述信息。将用户比较喜爱、欣赏、不反感的信息进行复

述，则更容易将短时记忆转化为长时记忆。 

美国心理学家米勒在其论文《神奇的数字 7±2》中提出用户的记忆存

储量很小，只能存储 5～7 个有序模块，并且存储的时间相对较短。因

此，设计师要将移动应用的主要功能、功能操作、选项选择等信息控制在

用户的正常记忆范围之内，不能让信息过度超载，还要将重要信息以用户

更易接受的表现形式进行必要重复，这样才能使人们将短时记忆顺利转化

为长时记忆，从而记住应用的重要特性和使用方法。记忆在用户体验中的

位置如图 4-8 所示。 

 

图 4-8  记忆在用户体验中的位置 

（3）决策 

决策是用户面临两个以上的选择时，通过对事物的认知、经验和知识
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进行选择的过程。决策的前提是作出判断，用户通常认为能获得满意结果

的决策就是好的决策或成功的决策。当用户接收到各种各样的刺激时，大

脑就会去努力理解感知器官给它的信号。这些信号通过中枢神经系统变成

反应，有一些是无意识的物理反应。 

决策可以分为选择、评估和建构三种类型。[36]选择决策指用户面对一

组明确选项时必须从中挑选出一个或多个选项。评估决策指用户一次只对

一个选项进行价值评估，它会影响用户的行为和其预想的结果。建构决策

指用户面对一组多类别的资源时需要从中建构出一个最满意的组合。选择

决策是决策行为中最基本的类型，使用得最为广泛。 

用户认知能影响用户的决策。针对移动应用移动性的特点，用户在面

对应用界面时的决策一般是出于本能、无意识或以往的经验知识来进行习

惯性的操作。特别是在搭乘公共交通工具、行走的路途中以及等待的时间

中，他们的每一步决定并不会经过深入的思考，因此用户希望应用系统能

将复杂的任务简单化，并依靠应用中的各种信息提示帮助他们做出决定和

完成复杂的任务。 

4.2.2  行为模型 

当人们要做任何一件事情时，“行为”就成了达成目标最快捷、直观

的媒介。当人们乘电梯到达家门口时，会从包里掏出钥匙，将钥匙插入门

上的钥匙孔，向右旋转几圈后推开门进屋；当人们在路边等待朋友时，会

拿起手机，用右手大拇指点开音乐播放器，并插上耳机听歌。 

从日常生活中的种种案例可以发现：行为是用户决策的具体表现。而

本节所说的行为模型主要是以移动用户作为主体，研究他们为了达到某种

目的而进行的一项或一系列动作。 

下面来看看不同学者、设计师对于用户行为的研究。 

荷兰埃因霍芬理工大学（Technische University Eindhoven，TU/e）教授

Kees Overbeeke[37]从人与产品进行交互的角度出发，将人的能力分为三个

层级：认知能力、知觉运动能力与情感能力，即认知、动作与情感。他认

为自身感应中的用户动作（行为）信息是最为重要、直接的信息源，用户

情感会通过行为直接表达出来。 
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Alan Cooper 将用户的行为目标视为产品研发的重要参数，设计师通

过它考虑产品的功能。 

Bonnie A. Nardi[38]将用户行为从低到高分为三个层次：操作、动作与

行为，主要按照用户对于行动对象思考度、认知度和习惯度由低到高而排

列的。例如，用户进行重复、无意识或习惯性的行动均被称为操作。这三

个层次受到条件、目标和动机的影响。 

亚伯林罕  H·马斯洛（Abraham H. Maslow）[31]将人们的行为分为两种：

应对性行为和表现性行为。应对性行为又称为目的行为，这类行为具有明确

的动机；而表现性行为则没有明确的目的，只是表现或表达一种状态。如果

人们完全抛弃动机、自我意识和各种来自文化、社会的束缚，就能达到一种

顶峰体验，从而达到人们对自我实现的需要。因此，设计师需要从用户“自

我实现”的需求入手，使用户在行为上的体验达到最高峰值，提升移动应用

在用户心目中的价值。不同学者/设计师对于行为的研究见表 4-1。 

表 4-1  不同学者/设计师对于行为的研究 

 
唐纳德  A·诺曼（Donald A.Norman）[39]将人的行动分为 7 个阶段：
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确定目标、确定意图、明确行动内容、执行、感知外部世界状况、解释外

部世界状况、评估行动结果。这 7 个阶段可以概括为执行与评估的过

程。执行包括了目标、行动顺序和执行，而评估则包括感知、解释和评估

三个阶段。在现实生活中，人们的目标往往是抽象和不完善的，因此需要

将其转化为实现目标的具体意图；为了实现目标的意图，需要具体动作顺

序的指引，并加以执行；执行完毕，人们会先感知外部世界，再根据自身

的期望，对感知的状态加以解释，最后与目标进行对比。人们的行动是复

杂的，并不会完全按照这 7 个阶段的顺序活动。行动可以从任何一阶段

开始，触发动作会受到具体情况的影响，如环境、习惯等。如果实际执行

与用户所设想的行动方式相悖，就会产生执行与评估之间的鸿沟。 

（1）移动应用的用户行为模型 

基于某一个具体产品的用户行为模型可以分为购买和使用两种行为类

别，而移动应用的用户行为模型主要涉及用户的使用行为，也就是上文中提

到的具体行动的顺序和执行。对于产品设计中的用户行为分析，柳沙[40]将设

计中的用户行为分为两种情况：① 设计师在设计时预设用户行为，用户需要

按照设计师的安排进行操作，才能对产品产生正面的评价；② 用户通过对产

品的反复学习，形成使用习惯。当用户使用产品没有明确行为目标时，设计

师需要先研究用户心理与潜在的行为动机，再制定一套具体的操作流程。 

与计算机（PC）端的用户不同，移动用户的行为状态比较多变。为了设

计良好的行动顺序，设计师首先要了解目标用户的行为状态。Josh Clark[41]在

《Tapworthy》一书中提到了移动用户的三个主要移动行为状态（见表 4-2）。 

表 4-2  移动应用用户行为状态 

 

即时的：用户需要移动应用帮他们完成即时的任务，任务所产生的操

作往往较轻，也称为微任务。对应的行为动作有查询、创建、编辑、更

新，即时聊天、查看天气等都属于即时性微任务的范畴。 
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重复的：用户会不厌其烦地重复进行某些微任务操作，触发这项操作

的原因可以是主观的，也可以是客观的。例如，基于当前位置（LBS）㊀

的签到（Check in）活动。 

无聊的：用户需要利用移动应用帮他们打发无聊的时间，如等待的时

间、休闲的时间等。这时的用户操作时间相对较长，或带有连续性，所对

应的用户行为有娱乐、探索、发泄等。游戏、音乐、购物等移动应用在用

户的这种状态下被使用的频率最高。 

因此，在设计移动应用界面时，设计师需要充分了解目标用户的自然

行为，并按照最符合目标用户原有行为习惯的方式进行设计。同时，设计

师需要在分析用户操作状态的前提下结合用户的心理模型，制定正确的行

为操作方法。 

（2）基于不同移动应用用户层次的行为模型 

在分析移动用户时，应该将用户分为新手、中间和专家三个层次（三

种用户特点详见 3.2.3 节），见表 4-3。 

表 4-3  移动应用不同用户层级的行为特点与设计师工作 

 
新手用户：要使他们迅速掌握应用的概念和范围，就需要采用新手帮

助、新手引导等辅助方式帮助用户熟悉应用的操作。移动应用一般采用新

手引导的方式将用户带入到应用程序的使用中。例如，以视觉明暗对比强

                  
㊀  基于位置的服务（Location Based Service，LBS）指通过网络获取移动终端用户的地理位置

信息，并提供与位置相关的各类信息服务。—笔者注 
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烈的卡通小贴士告知用户使用时的技巧和隐藏的功能，方便用户以最快捷

的方式执行操作。 

中间用户：一般将应用视作一种帮助其达到某种目标的工具。因此，

应用中的导航、控件和按钮需要被放置在最明显的区域，以便用户轻松寻

找、操作与记忆。此外，移动应用还需要增加帮助工具来应对用户遗忘相

关操作方法与步骤的情况。在进行产品迭代时，要特别注意适应中间用户

的使用习惯。若将应用的界面布局、交互方式等设计内容发生重大的变

化，则容易导致中间用户使用障碍，进而造成中间用户大量流失。 

专家用户是少量并且重要的使用人群。对于移动应用来说，专家用户

的意见会影响新手用户对产品的认知；而对于移动应用的设计来说，专家

用户的反馈是应用体验和功能提升最有价值的参考意见。 

综上所述，新手用户是首次接触并使用应用的群体，其在具体行为上

的表征比较模糊；中间用户是应用的最大及最稳定的群体，他们了解应用

的功能并在行为上表现出明显的目的性；专家用户是精通应用绝大部分操

作功能及方法的用户群体，他们在行为上的表现已经超越了一般性操作范

畴。设计师在构建移动应用的用户行为模型时，应该注重考虑使新手用户

快速地成为中间用户，并保证他们体验过程的愉悦性，而对于想成为或已

经成为专家的用户群，设计师要避免给他们设置过多障碍，使他们也能沉

浸于体验的乐趣中。 

4.2.3  情感模型 

人是具有丰富情感的动物。“喜、怒、哀、乐、爱、恐”等都是比较

常见的情感表现。 

心理学认为情感是人对客观事物是否满足自己需要而产生的态度体

验。人们内心的情感需要受到外界刺激后被激发出来，正如列夫·尼古拉

耶维奇·托尔斯泰（Thomas EWartenberg）所言：“要用动作、线条、色彩

和声音来传达以及唤起心中的情感”。[42]用户情感模型是关于用户在体

验产品过程中产生的一系列情感因素。 

自 20 世纪 80 年代起，情感化设计理论被带入到产品设计中。例如，

德国青蛙设计公司（Frog Design）就提出形式跟随情感的设计理念。情
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感化设计是“设计师在创作产品的过程中通过分析用户群体的情感，结合

自身的情感体验，将人内心的情感需求和精神需求真正融入到设计中，并

使群体用户能在使用产品的过程中感受到快乐和感动”。[43]例如，飞利浦

公司在 2009 年设计的多传感器的烹饪碗（Multi-sensorial Gastronomy），

它能通过光学传感器感知食物的颜色，自动与食物进行色彩的搭配。这一

巧妙的设计可以让使用者在用餐的时候，获得更加愉悦的心情，从而提高

了用户的生活品质。情感属性划分表见表 4-4。 

表 4-4  情感属性划分表 

 
情绪和情感同属于人对客观事物产生的主观体验，但它们之间也存在

一些差别。 

① 情绪是与生理需要相关的心理活动；情感是与社会性需要相关的

心理活动。 

② 情绪具有不确定性，容易受环境、情境和主观感受的影响；而情感是

人在适应社会的过程中逐渐产生的，具有稳定性、深刻性和持久性的特征。 

③ 情绪是情感的表现形式，具有外显性的特征；而情感建立在情绪

的基础上，通常不易外露，具有隐藏性的特征。 
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因此，情绪与情感是彼此交融而又不可分割的两个部分，情感是人类

特有的更加高级的心理现象。此外，由于情感与价值判断相关，认知与理

解相关，因此情感与认知也是不可分割的两部分。 

唐纳德   A·诺曼（Donald A. Norman）[44]于 2003 年提出了情感化设

计的三个层次：本能水平的设计、行为水平的设计和反思水平的设计。本

能水平指物品的外观表现，行为水平指物品的内在行为属性，反思水平指

物品对用户的思维和情感产生的影响。简而言之，本能水平的设计指对设

计对象外形、质地、感官、直觉的设计；行为水平的设计指对设计对象可

用性、易学性、逻辑性等方面的设计；反思水平的设计指对设计对象文

化、意义、传达信息等层面的设计。反思水平设计影响用户的情绪、情

感、意识和认知，正是用户情感模型内容的体现。 

在移动应用中，本能水平设计一般指应用视觉界面或影响用户第一感

觉体验的设计，如触觉、听觉等。行为水平设计是关联应用可行性、使用

效率的重要因素，如能否帮助用户顺利完成某个任务。优秀的行为水平设

计应该专注于理解和满足产品用户的真实需要。反思水平设计是体现应用

价值并产生用户黏度的关键因素，良好的反思水平设计不仅能为目标用户

建立人生目标，还能弥补应用在本能和行为水平设计上的不足。 

因此，设计师应该通过理解用户的情感因素产生同理心，并运用情感化

的交互方式帮助用户与应用之间建立感情，真正使产品深入人心。移动应用

的情感化程度如图 4-9 所示。在移动应用中，情感化的交互设计应该贯穿于

应用设计的每一个模块。例如，在引导页面（见图 4-10）加入情感化的交

互界面有利于将用户更好地带入应用的使用情境中，使用户能够愉快地使用

应用，并进一步产生情感上的共鸣。 

 

图 4-9  移动应用的情感化程度 

从需求层次的角度来看，用户认知模型、行为模型以及情感模型是一

个需求渐进的过程。用户情感模型相较于用户认知模型和行为模型更加高
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级，用户情感模型是用户实现自我需求的必经途径。为了提升移动应用的

用户体验，对用户情感模型的研究与分析应参与到指导具体的应用界面设

计活动中来。 

 

图 4-10  聚划算应用的引导页面 

4.3  用户模型的具体表现：人物角色模型 

4.3.1  人物角色模型及其分类 

在戏剧中通常会出现男主角、女主角、男配角、女配角等多个人物角

色，他们是贯穿整部戏剧的核心。对于设计工作者而言，用户扮演着使用

者、受众、被服务者的角色。 
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“Persona”一词最早来自古希腊戏剧所使用的面具，后来引申出“角

色”这个概念。人物角色是指对目标群体真实特征的勾勒，是真实用户的

综合原型。它建立在以用户为中心的设计思想之上。人物角色模型的建立

是用户研究人员运用一定的研究方法（定性或定量）提取研究对象在行

为、目标和观点方面有关的信息后，再构建出的一个虚拟人物角色原型。

也就是说，最终的人物角色模型包含了个人的基本信息与生活环境描述、

产品的使用情境、用户目标或产品使用行为描述等。一个人物角色模型集

合了一群人的共同特征，这种特征主要体现在用户目标、行为方式以及态

度上。一个产品通常会设计 3～6 个人物角色来代表所有的用户群体。 

人物角色模型能帮助产品研发团队建立统一的思想和目标，在专注于

特定用户群体的基础上达成共识，以提高创新效率和带来更好的决策。人

物角色既可以用于评价设计，又可以给设计带来灵感。若设计师创作了一

个有趣的、颇具冒险性和实验性的角色，那么与之相应的服务和产品形式

就会独树一帜。根据微软设计师 Pruitt 和 Grudin[45]（2003）创建的人物

角色模型模板设计了适用于移动应用人物角色模型的模板（见表 4-5）。

在该模板中，设计师可以根据具体的设计项目选取其中的要素进行组合，

并最终设计出完整的人物角色模型。 

表 4-5  人物角色制定模板 
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Steve Mulder 和 Ziv Yaar[46]将人物角色模型分为三类：定性人物角

色、经定量检验的定性人物角色、定量人物角色（见图 4-11）。 

 

图 4-11  三类人物角色模型 

（1）定性人物角色 

通过用户访谈等定性研究方法提取大量信息，再根据每个群体中描述

的用户共同点来创建用户群组。每一个类型的用户群都能发展一个人物角

色，因此一个产品往往会出现多个人物角色模型。艾伦·库伯（Alan Cooper）

曾经在《交互设计精髓 2》中建议先确定一个主要的人物角色，再根据具

体情况确定多个次要的人物角色。定性人物角色的优点是人力和财力的花

费成本相对较小，由用户访谈等形式提炼而来的人物角色更为简单和易

懂。但这种方式也存在弊端：由于缺乏量化研究和数据的支撑，很难把握

人物角色定义的准确性；同时，由于研究人员已经对目标用户进行了假

设，因此在与用户谈话的过程中不免会将这些假设带入访谈中，这样就容

易造成访谈是为了验证自己假设的观点，从而导致最后设计的人物角色与

之前假设的人物角色完全一致的问题。 

（2）经定量检验的定性人物角色 

先经由定性研究获取与用户目标、需求和行为有关的信息，并创建

细分的用户群组。再通过定量研究验证细分用户群组所反映事实的准确

程度，以使人物角色拥有真实证据的支持而不再是一个简单的虚构模

型。其优点如下：既包含了定性研究中简单和易懂的人物角色定义，又

能使人物角色的定义更加符合实际情况；该人物角色模型设定需要的专

业人员相对较少，研究人员可以自己进行简单的交叉分析。但同时该类
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模型也存在一定的缺点：由于定量研究的介入，时间成本增加，整个模

型设定流程会扩展到 6～8 周才能完成；由于是建立在定性人物角色研

究的基础上，因此存在最终人物角色是为了验证之前假设人物角色的风

险；若定量研究数据推翻了之前的定性人物角色定义，研究人员将不得

不重新开展定性研究。 

（3）定量人物角色 

将定性研究的用户信息（目标、需求和行为）细分成一个用于定量分

析的选项列表。再通过定量研究收集细分选项的数据，并通过统计聚类分

析细分用户，此步骤是依靠数据分析工具来处理多个变量信息，寻找出可

供描述的共同性和差异性的细分模型。最后，用户研究人员再为每一个细

分群体创建一个人物角色。定量人物角色相比前两种人物角色显得更加科

学和严谨，其主要优点如下：定量技术与定性分析的结合，使人物角色模

型更具客观性；在数量众多的可能性中通过迭代找到一个能用于创建人物

角色的最好模型，有助于团队从最佳的角度来思考问题；通过聚类分析能

发现更多变量，软件工具更擅长同时与大量不同的因素打交道并寻找人类

肉眼无法发现的共同性和差异性。其缺点是：由于定量人物角色设定是一

个反复和连续统计分析的过程，因此需要花费 7～10 周的时间，工作量较

大；该模式设定需要更多专业人员，人力成本增加；分析结果可能会与现

有假设和商业方向相悖。 

综上所述，定性人物角色适用于企业及团队、无须量化数据的小型项

目中；经定量检验的定性人物角色适用于时间、人力与财力预算充足，对

定性人物角色模型的正确性有一定把握，而团队或企业管理层均要求以量

化数据验证人物角色模型真实性的大中型项目中；而定量人物角色则适用

于时间、人力与财力预算充足，研究人员、团队或企业管理层均希望通过

研究多个细分模型来找到最适合项目的人物角色模型，以及在众多变量中

寻找到最重要的人物角色变量。因此，移动应用的开发团队要根据实际情

况采用合适的人物角色模型类型。 

4.3.2  人物角色模型创建的步骤与方法 

人物角色模型是整个界面设计环节中的重要内容，因此思考如何更有效、

合理地创建人物角色模型成为了设计师面临的关键问题。不同的设计师、学者
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通过自己的研究和实践，对人物角色创建的步骤都提出了自己的看法。 

艾伦·库伯（Alan Cooper）[47]认为人物角色应该按照 7 个步骤进行：检

查人物角色假设、将访谈主题映射为行为变量、界定重要的行为模式、综

合特征和相关目标、检查完整性、展开叙述、指定人物角色类型。 

Lene Nielsen[48]则提出了人物角色创建的 10 个步骤：寻找用户、建

立假设、证实、寻找模板、构造人物角色、定义情境、验证和支持、知识

传播、创建场景、可持续发展。 

Autodesk 公司的资深用户体验专家威尔森（Chauncey Wilson）[49]通

过综合 Alan Cooper、John Pruitt、Tamara Adlin 、Lene Nielsen 等专家

在人物角色方面的研究，将创建人物角色模型分为 6 个步骤：确认重要的

用户类别、处理数据、辨别用户的次级分类并创建骨架、评估和确定骨架

的优先级、把骨架发展成为人物角色、验证人物角色。第 1～3 步是人物

角色的构想阶段，而第 4～6 步是人物角色的孕育阶段。他所总结的这套

方法更加精炼和实用，因此移动应用人物角色模型也可以借鉴该方法的步

骤实施创建（见图 4-12）。 

 

图 4-12  人物角色模型创建的步骤 

（1）确认重要的用户类别 

用户类别是由用户群共同具有的系列特征所设定的。确认重要的用户
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类别能帮助研究者将人们对用户的主观看法与以数据为基础的人物角色联

系起来，利于规划和处理数据。一般确认重要的用户类别应从用户角色、

用户目标与用户细分三个方面进行思考。 

用户角色通常与用户的工作类型、职位等其他与智能手机交互过程

的外在因素相关。它还与某一类活动有关，这类活动能使某个用户成为

某一类用户。因此，首先要确定用户角色的类别，如学生、白领、家庭

主妇等。另外，某个用户在不同的时间里有可能会担当不同的角色。 

用户目标是用户自己用语言来描述基于某事物所想要达到的目的。

目标包括对移动应用的使用方式、应用中具体任务的操作等。用户目

标与用户对应用的看法及其操作体验相关，不同用户角色的目标也存

在差异。例如，家庭主妇希望应用能更加简单、白领希望应用能更加

智能化、学生希望应用能更加有趣。因此，为了使人物角色模型对应

用设计有更大的帮助，要将用户目标作为用户角色模型构建的基础来

进行分析研究。 

用户细分是以某一用户与其他更多用户所共同拥有的特征来描述该细

分类用户的。此方法根据人口统计数据、消费、态度和行为数据来定义用

户类别。它既可以通过数据的量化分析定义类别，又可以从关于用户群的

材料中推断出用户细分类别。移动应用开发团队能通过用户细分定义用户

的目标，这些细分反映了当前市场的消费群体及其潜在的市场机会。将用

户细分能使用户类别的定义更加全面。例如，白领用户中的新手用户、中

间用户与专家用户在年龄、职业、学历、收入、手机应用使用习惯、对手

机应用的看法及其操作目标等均存在差异，用户细分就是要将这些用户参

数细分罗列出来。因此，用户细分能帮助产品研发团队细化重要的用户类

别，使人物角色模型更加全面。 

应用开发团队一般先采用头脑风暴的方法讨论用户角色、目标和细分

的概念，再在以上三个内容的研究基础上决定用户的类别。 

（2）处理数据 

对于上一阶段讨论数据的处理是为了将用户的特征进行合理地归类，

并提取与用户及设计有关的信息。一般采用集体协作的 KJ 法将与用户有

关的资料（包括语言、文字等）收集起来，并利用其内在的相互关系制作

成归类合并图，以便快速地整理出思路并从数据中提炼隐含的主题。 
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（3）辨别用户的次级分类并创建骨架 

此阶段能帮助应用开发团队评估数据信息，分析用户类别与子类

别，再以骨架（各用户子类别中突出的数据点的简要列表）的形式进行

表现。首先要在每个大的类别下确认用户的子类别；其次，针对每个用

户类别下集聚的数据，团队成员需评估和讨论每个类别被分成两个或更

多子类别的必要性和可能性；最后，待团队成员确定用户类别和子类别

后，再为每一个用户子类别创建一个数据范围内、非常简短的类似骨架

的项目列表。列表的内容应该用来定义和区分用户子类别的事实，而不

是关注用户具体细节信息的人物角色草图，因此项目列表要避免任何叙

述性的细节信息。 

（4）评估和确定骨架的优先级 

待骨架确定后，应用研发团队要先评估骨架的具体内容及其重要

性，再找出骨架下的次级要点，并以优先级的形式进行排列。团队成

员首先需根据自己的理解从一个或多个与数据紧密相关的属性方面

（移动应用的使用频率、市场规模等）给骨架进行排序，然后再为移动

应用确定主要用户目标和次要用户目标，删除与产品开发关联性较小

的骨架。 

（5）把骨架发展成为人物角色 

人物角色的基本文档包括人物角色的细节与任务、人物角色目标、人

物角色细分、人物角色技能和知识、人物角色环境和典型活动。可以使用

骨架文件作为模板来为每个人物角色创建基本文档。此外，还要将文档中

的每项核心特征具体化，将骨架中的特征转化为具体和详细的属性信息，

用具体事实、短语、句子或段落代替骨架中的内容。例如，将男孩转换为

个人的名字，将家长变换为父亲或母亲。 

当基本文档及其内容得到充实后，为了使人物角色显得更加真实和亲

切，就要将文档中的数据转化为一个流畅的故事，也就是采用场景剧本的

方式体现人物角色与产品进行的一系列互动过程。场景剧本与动画、漫画

以及电影中故事版的叙述方法比较相似，主要是以叙事性的文字、图像、

影像等多种表达方式勾勒出用户使用产品时的环境信息。设计师通过故事

中的场景，站在用户的角度评估现有设计概念与用户需求的匹配程度。场

景剧本不仅能帮助应用开发团队寻找用户的具体需求以及用户在使用应用
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过程中亟待解决的问题，还能帮助完善产品概念，验证设计的可行性。若

发现产品问题，则团队成员可以进行及时的调整。 

在从骨架发展到人物角色的过程中需要注意以下 5 个要点： 

① 给人物角色命名要避免使用团队成员的名字、名人的名字或者带

有消极意义的名字，要尽量选取容易记忆、独特和别致的名字。 

② 需要为每一个人物角色配上照片，避免使用太过正式或职业的照

片。通常选取一张或两张照片为宜。 

③ 在选择人物角色的具体特征时，尽量在可选范围内挑选合情理、

可信并有意义的细节属性。 

④ 场景剧本中故事的叙述一般都使用第三人称和主动语态。故事描

述的长度要适中，避免过长或过短。 

⑤ 在场景剧本中，尽量选择有利于使人物角色看起来更真实和合理

的细节，避免使用容易引起强烈情感反应的细节。 

（6）验证人物角色 

这一阶段是人物角色模型创建的最后阶段，为了保证人物角色能反映

数据中关于目标用户的精髓信息，团队需要再次检查人物角色中各个模块

的真实性与合理性，避免人物角色与最初的数据相差太远。验证人物角色

主要包括以下 7 种方法： 

① 团队成员通过浏览原始数据，验证人物角色与其匹配程度并对人

物角色进行一些合理修改。 

② 请与用户最接近的专家审查人物角色。 

③ 请与人物角色相符的真实用户审查人物角色。 

④ 访问与人物角色相似的较高层级用户。 

⑤ 从人物角色资料产生筛选标准。 

⑥ 招募代表并对其进行访问。 

⑦ 进行大样本调查或访谈。 

4.3.3  案例：中文学习应用的人物角色模型 

中文学习应用的人物角色模型如下： 
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4.4  为移动用户设计的核心要素 

4.4.1  情境的影响因素 

在日常生活中，人们的一举一动、一言一行都容易受到周边或自身多

重因素的影响。例如，当开开心心地与朋友到餐厅用餐时，服务员态度恶

劣就会影响整个用餐的体验，也许再也不会光顾这家餐厅；当下雨天走在

大马路上，一辆飞驰而过的汽车将泥水溅了一身时，可能会因此而郁闷一

整天或者改变行程计划；当与人争吵后回到家中，会在无形中将这种坏情

绪带给家人，从而有可能引起另外一场争论。 

而人在移动中使用移动应用的情境则更为复杂，因为任何在移动环境中

对移动应用的操作都容易受到各种外部因素的影响。神经学研究表明，环境

对认知有着重要影响，环境的改变可以影响大脑，进而影响行为。 

情境（Context）是环境及其他一切能影响用户与产品交互的因素。谭浩

博士[50]将情境定义为人在一定的环境和条件下进行某种活动的相关因素和信息

的综合，是一种在记忆中构建的心理表征。由于心理表征是外部事物在心理活

动的内部再现，因此其具有动态性的特点。Schilit[51]等人认为情境包含的不仅

仅是用户的地点，因为用户所关心的其他事物同样是移动和变化的。情境还包

括光线、噪声等级、网络连通性甚至社会现状。人、产品和环境是构成用户情

境的三大模块。因此，可以认为移动应用界面任务模型中的情境因素主要由客

观因素和主观因素两个部分组成。客观因素包含移动设备、移动应用和环境的

影响因素，主观因素则是用户在使用环境中的心理因素（见图 4-13）。 

 
图 4-13  移动应用情境的影响因素 
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（1）客观因素（见表 4-6） 

表 4-6  移动应用任务模型中情境的客观影响因素 

 
 
移动设备的性能、用户与设备的交互方式（触摸、按键等）、屏幕的

大小和清晰程度以及网络接入情况都会影响用户使用移动应用时的体验。

而应用的开启速度、运行速度、内容、界面交互方式、视觉界面等因素会

影响用户对应用的印象、情绪以及下一步操作决策。因此，良好的移动应

用要保证良好的运行速度、拥有能吸引用户操作的视觉界面以及能快速帮

助用户达到目标的简易交互流程。 

物理环境指自然环境或用户所在的地理位置，它影响用户访问移动应

用和获取信息的方式。例如，用户在小型汽车或私家车中会进行比较私密

的操作，如查看账单、股票等；而在公交车、地铁等公共交通工具环境中

会进行不太重要的操作，如玩游戏、看新闻等。 

Jupeter lee 通过实验分别测量了嘈杂、昏暗和行走的不同手机操作

环境，对用户的认知水平、操作绩效和主观体验造成的影响。实验结果表

明：在嘈杂环境中，用户的认知情况与普通环境中会有很大差别，但噪声

对用户的操作绩效和体验程度影响不大，因此设计师需要充分考虑用户认

知水平较低的因素，合理安排这种情境下应用界面的信息量，尽量减少界

面中的干扰。在昏暗环境中，用户的认知情况、操作绩效和用户体验与正
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常情况下没有太大差别，因此在实际的界面设计中，设计人员需要更加深

入地了解用户的体验需求，如调整屏幕亮度、界面风格等。在行走环境

中，用户的认知情况、操作绩效和用户体验差别不显著，但是相比其他两

种情境，在该情境中用户的操作绩效与正常情况下的区别是显著的。因

此，设计师在实际的设计中需要重点考虑行走过程中用户的深度需求和操

作习惯，从而调整界面的内容结构和简化任务的交互流程，提升用户对应

用的体验。 

Luke Wroblewski[52]通过实验研究发现用户在家使用手机的频率最高，

达到 84%；其次是利用一天中各种碎片化的时间使用手机，达到 80%。其

他的地点使用手机频率从高到低的排名依次是：排队等候（76%）、购物

（69%）、工作（64%）、看电视（62%）、上下班期间（47%）。因此，设计师

要综合应用的特点，考虑用户在不同物理环境中使用应用的方式和偏好，

以提升应用的操作体验。 

通过对 20 个移动用户的抽样调查，发现移动用户在早晨 6～8 点、

下午 5～6 点，晚上 8～11 点使用移动应用的频率最高。用户一般利用

上下班过程中在车站、地铁站等车的时间使用音乐、新闻及社交类应

用；晚上则一般宅在家中购物、看电影或打游戏。从图 4-14 中可以看

出，除了地点以外，时间也作为物理环境的一个辅助因素影响用户的使

用情境。 

 

 

图 4-14  用户使用移动应用的频率 
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（2）主观因素（见表 4-7） 

表 4-7  移动应用任务模型中情境的主观影响因素 

 
主观因素是用户在特定时间和地点使用移动应用时的心理因素。主观

因素包括用户的视觉感知、记忆、知识背景、认知特性、思维及行为习

惯、经验、当时的情绪特点、对任务的期望和态度等。 

例如，用户在嘈杂和拥挤的公共交通环境中使用移动应用时，若网络

接入速度较慢，移动设备及应用的运行能力较弱则容易使用户产生负面情

绪，但这种负面情绪的发生又与用户知识、修养、使用经验、对任务的期

望和态度相关。 

由此可以得出任务模型情境因素中的主观因素是由用户自身素质和心

理状态所决定的，同时也受到客观因素的影响。因此，产品研发团队在产

品任务模型构建的时候需要充分考虑用户的使用情境及其心理活动特征，

为后续界面设计的实施提供相关的研究基础。 

4.4.2  做减法、做简法与组织 

（1）做减法与做简法 

结合移动情境为移动用户设计，就是要将一个界面进行精致地剪裁，

将最核心的内容展现在用户面前，使用户无须过多思考就能进行顺畅操
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作。减掉应用中所有不必要出现的信息与功能（这里所说的减掉不仅仅只

删除，还包含隐藏的意思），将核心体验做到极致。 

如果说“做减法”是针对设计师提出的设计要求，那么“做简法”则

是设计师完全站在用户的视角，使用户通过简单的操作而感到愉悦和自

信，降低用户的认知负荷。当然，“做简法”是在保证易用性的前提下进

行的。前田约翰（ John Maeda） [53] 在《简单法则》（ The Laws of 

Simplicity）一书中提出了简单设计原则，即要简化一个系统不必要的功

能，妥善组织和管理应用内部的各个要素，缩短用户操作和等待的时间。

从而提升用户对应用的信任感，降低用户的认知成本，使简单和复杂相辅

相成。“简单就是减少明显的，增加有意义的”。 

意大利经济学家维尔弗雷多·帕雷托（Vilfredo Pareto）于 19 世

纪末 20 世纪初提出了二八原则（The 80-20 Rule，又名 Pareto’s 

Prin-ciple） [54]。他认为在所有的系统中（如经济、管理、工程、设

计），约 80%的效果，是由 20%的系统变量造成的。用户体验经济学也

提出，精心打磨的 20%主要设计模块，会带来 80%的主要收益。二八原

则体现在为移动用户设计的核心思想是：呈现给用户的所有功能中，

最重要的只占其中一小部分，约为 20%，其余 80%尽管是多数，却相对

次要（见图 4-15）。因此，本节所说的减法和简法，实际上是希望设

计师能够将 80%的时间、人力和资源用在 20%的主要功能设计中，将核

心体验做到最好；将其余 80%的非关键性功能做减法，甚至移除，以便

有效地展现核心功能。 

 

图 4-15  二八原则 
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在实际的设计工作中发现，越是无限制地增加功能，就越难发现真正

对用户有实际意义和价值的功能。若一个移动应用拥有过于庞大的内容体

积，它便很难灵活应变整个市场的需求变化，而所耗费的人力、物力资源

也会更多。因此，精简是做好一个移动产品的关键词。 

（2）组织 

提到组织，人们想到的是将混乱、复杂的事物进行重新排列、组

合，从而使事物看起来更加具有条理性。本节提到的组织是希望设计

师能将移动应用中复杂的信息和功能划分成组，并对这些信息功能组

进行合理的排布，为用户管理和使用信息与功能提供帮助。乔治  A·米

勒 （George A. Miller）[55]于 1956 年提出人脑在短时间内处理信息的能

力有限，一般一次只能记住 5～9 个事物，因此被称为 7±2 原则。在

移动应用中，这一理论常被用来组织和限制导航菜单数量（详见

5.2.3）。例如，浏览器的选项卡一般不超过 7 个，避免不必要的认知

负担。图 4-16 所示为 iPad 百度的主页面，其选项卡在一屏以内显示

的上限是 6 个。 

 

图 4-16  iPad 百度主页面 

此外，麦肯锡国际管理咨询公司的咨询顾问巴巴拉·明托（Barbara 

Minto）[56]还发明了金字塔原理（Pyramid Principles）。这套原理最初用

于文章写作中，它阐述了主要思想是从次要思想中概括而来，因此文章中

所有思想的理想结构形成了一个金字塔结构，即由一个总的思想统领多组

思想。 
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根据上述原理，为移动用户进行设计需要找到关键用户、关键需

求、关键任务、关键信息，才能合理组织内容并设定任务的优先级，依

次提供合适的设计方案。例如，功能型应用需要专注于一个主要功能，

将与之相关的信息进行优先级排序，并在强调简洁的基础上尽量减少页

面之间的跳转。 

图 4-17 所示是优酷应用在同平台不同终端中的界面设计截图。优

酷的核心业务是视频，因此 iPhone 端优酷的首页着重展现与视频相关

的缩略图、标题等信息，并将它们设计得足够大以方便用户点击。而

视频的展现也依据 PC 端与 iPad 端的逻辑，将系统推荐的视频放在最前

面，往下滑动后便能看到电视剧、韩剧等其他视频信息。当然，设计

师并不能简单地将 PC 端的逻辑移植到移动端，移动用户观看视频的习

惯、移动情境的主客观因素都是设计时需要重点考量的影响因素。每

一套基于不同终端的设计都拥有结合不同终端特点的独立和完整的用

户体验。 

 

图 4-17  优酷应用在 PC、iPad、iPhone 端的不同设计 
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4.5  任务模型的构建 

4.5.1  任务模型及其类型 

任务就是为了达到某种目的而进行的操作内容。任务在游戏中比较常

见，如想要过一道关卡就必须完成一项或多项任务，级别越高任务难度就

越大。 

任务是在计算机环境中的一种基本工作单位的专业术语，它包含任

务名称、任务类型、父任务、子任务、任务对象、任务是否循环、任务

是否可选、任务的初始活动集、任务的结束活动集 9 项属性[57]。不仅如

此，各个任务之间还存在着各种时序关系。例如，次序关系，两个任务

可以按任意次序执行，但同一时间只能有一个任务执行；并行关系，两

个任务之间可以任意执行，没有约束；顺序关系，第二个任务必须在第

一个任务执行后才能开始；中断关系，第二个任务可以在第一个任务执

行过程中开始运行，这时第一个任务停止运行，当第二个任务结束时，

第一个任务恢复运行。 

任务模型是关于用户与应用交互过程中行为信息的模型，用于描述用

户在界面操作中的一系列动作。对任务模型的分析是将用户模型和人物角

色模型细化成用户在使用移动应用时的具体操作和界面层级。任务模型分

析的目的是为了全面考虑用户操作时的真实需要，也就是研究界面的可用

性问题。 

任务模型包括程序分析、工作分析、工作流程分析和错误分析 4

种类型。程序分析是用户完成任务所遵循的后台技术。工作分析是确

认用户作为工作角色为达到某些总体目标所要完成的所有任务。工作

流程分析是用来测试完成任务流程所需的信息流和控制内容，可能包

括多个任务和多个人。错误分析决定错误将发生的地点、时间和实际

情况。设计师在对任务进行改良时要先对任务背后的程序进行了解，
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再分析工作及工作流程，并同时记录和分析任务执行中的错误，最后

进行任务改进。   

4.5.2  现有任务模型构建方法的比较分析 

现有任务模型构建方法可以概述为 HTA、UAN、GOMS 三种。 

（1）HTA 

HTA（Hierarchical Task Analysis）是 Annett 和 Duncan[58]于 1976 年

开发的任务分析和描述模型。它有两种任务表现方式：结构文本和树形结

构图。树形结构图中的方框代表操作，半形式化文本表示计划。操作表示

任务，而计划表示任务之间的顺序和关系。HTA 法的局限性在于只能表现

各个任务对象间的选择和循环关系。 

（2）UAN 

UAN（User Action Notation）[59]主要描述用户行为的顺序以及在执

行任务时所用的界面，它能帮助设计师描述复杂的用户任务和界面层

级。它采用表格形式记录用户行为、页面反馈以及界面内部状态的变

化。在 UAN 模型中，界面被分为一些类似层次结构的异步任务，用户行

动的关联性和时序性关系由表格的行列对齐关系和从上至下、从左至右

的阅读顺序来确定。[60]UAN 法的局限性表现在：① 仅适合描述单线程任

务，难以描述多条平行的行为路径；② UAN 模型一般采用程序语言描述

界面状态和反馈，这使得用户难以理解其任务模型，仅适合设计师与程

序员之间的交流。 

（3）GOMS 

GOMS（Goals、Operators、Methods、Selection Rules）是 Card、

Moran 和 Newell[61]于 1983 年开发用于描述用户任务执行的分析方法。

GOMES 模型法来自认知心理学，是关于用户与应用系统界面交互时使用

的知识和认知过程的模型。目标（Goals）代表用户尝试完成任务时想

要得到的结果；操作（Operators）是用户为了完成任务而必须执行的

一系列动作；方法（Methods）是用户操作的序列，以组合形式集合到

一起来达成单一的目标。选择规则（Selection Rules）是用户要遵守的

判定规则，以确定在特定环境下为了达到目标所选择的方法。GOMS 模
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型有四种变体：KLM（Keystroke-Level Model）、CMN-GOMS、NGOMSL、

CPM-GOMS。[62]KLM 是基于按键的操作模型，没有目标、方法和选择的规

则；CMN-GOMS 定义了层次关系、操作以及选择规则的方法；NGOMSL 是

比较严格的任务分析方法，鼓励采用计算机编程语言进行任务模型建

构；CPM-GOMS 主要用来描述基于窗口的用户界面中不同操作项目的并

行任务。 

GOMS 模型体系的局限性主要体现在以下两个方面：① GOMS 模型中

的方法不仅多，并且各个方法之间的差别较大，研究人员或设计师很难选

择一种方法进行快速的模型建构工作；② GOMS 模型只适用于任务顺序被

事先安排好的系统，无法支持系统错误情况的处理。 

因此，每一种方法在描述界面任务中都有其长处，但同时也存在局

限性。设计师应该以用户任务为中心，根据应用的具体情况将以上几种

方法的长处结合起来共同构建移动应用的任务模型。例如，首先运用

GOMS 方法的原理进行基础任务分解，建立基本的行为模型，而具体的子

任务则由 UAN 方法来描述，最后再用 HTA 法中的树形结构图将具体任务

表现出来。与此同时，当产品研发团队在任务进程中发现错误时还要进

行及时修改。 

三种任务模型构建方法比较分析表，见表 4-8。 

表 4-8  三种任务模型构建方法比较分析表 
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4.5.3  任务模型的构建步骤和要点 

依据上文任务模型构建方法研究，结合自身的设计实际经验以及移动

应用的特点总结出了任务模型建构的三个步骤：任务分解、任务描述和任

务细化。 

（1）任务分解 

任务分解就是分析用户执行任务的目的、线索、方法以及在多个项目

中选择其中一项的原因等。设计师可以采用 GOMS 法进行任务分解，从目

标、操作、方法、选择规则 4 个方面进行用户基本行为建构。用户目标

可以从一个总目标发散成为多个子目标，为了实现子目标就需要将子任务

进行组织和连接。 

首先基于单个子目标将其功能与用户行为分解成多个子任务，子任

务再分解成其他子任务，直到任务分解完毕，停止任务分解的时机取决

于用户对界面功能的理解程度以及用户是否能达到目标为标准。在任务

分解过程中，设计师还要考虑用户的操作方式、执行任务以及任务之间

的逻辑规则等因素，以帮助用户快速达到目标。最终的输出结果可以采

用 HTA 法中的结构文本图、树形结构图或者其他能清晰表明任务模型结

构的图或者表格。 

（2）任务描述 

任务描述不仅要符合用户行为操作的客观情况，还要符合目标用户认

知的特性。任务描述工作应该与任务分解同时进行，并随着项目进展进行

不断修改。因此，任务描述是一项较为谨慎的长线工作，设计人员要考虑

任务表达的简洁性、易学性和客观性，避免出现语意含糊、词不达意等错

误表达情况。 

（3）任务细化 

当基本的任务模型确定后，就要进行详细的任务分析和验证阶段，分

析内容主要包括任务实现的技术可能性、任务的执行顺序、任务执行的时

间、任务的循环等。 

移动应用任务模型的构建还需要注意以下几个方面： 
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① 要重点分析人物角色在使用该应用过程中最常用的功能需求。 

② 任务分解必须按照从整体到细节的原则进行，先将完整的任

务模型建构出来，再推敲具体细节，避免过早陷入细节思考而脱离整

体设计。 

③ 若条件允许，在完成任务模型建构后邀请目标用户进行任务操作

测试，以验证任务设计的合理性和体验的流畅性。 

4.5.4  案例分析：中文学习应用的任务模型 

中文学习应用是作者参与并负责的一项前瞻性的概念设计项目，该应

用是基于平板电脑设备而开发的，获得了 2010 年第二届“芙蓉杯”国际

工业设计创新大赛数字产品与服务设计银奖的殊荣。本节主要分析该中文

学习应用的任务模型。 

此款应用的目标是帮助国外用户进行汉语学习（普通学习、趣味性

学习、情境学习和在线学习），以及在学习汉语的同时了解中国文

化。因此，中文学习是该应用的总体目标，为了实现这个总体目标可

以将应用划分为 4 个子目标：中文学习、中文工具、寓教于乐与了解

中国文化。 

中文学习可以分为基础学习、情境学习以及老师在线一对一教学三

个子任务。在基础学习中，用户可以在一个界面内查看和选择拼音/音

调、笔画、词语和句子 4 项子任务，这 4 项子任务之间没有规定的顺序

和次序关系，因此基础学习中 4 项子任务之间的关系是并行关系。后续

的任务操作必须按照选择、查看、学习的顺序关系来完成基础学习任

务。情境学习中的 4 项子任务按时间、地点、事物、行为分类可以按照

任意的次序执行操作，但在同一时间内只能执行其中一项操作，因此这

4 项子任务属于次序关系。其他三项子目标的任务操作均与中文学习类

似（见图 4-18）。 
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图 4-18  任务模型图 
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4.6  UT 模型的构建 

通过前文的论述，本章构建了移动应用的用户与任务模型：UT（User 

& Task）模型。该模型按照用户模型—人物角色模型—任务模型的递

进层级关系形成从抽象的用户心理到具体的用户界面任务的分析流程，整

个模型的核心因素是移动应用的使用对象，即用户（见图  4-19）。用户

模型是人物角色模型的基础，人物角色模型是用户模型研究成果的具体表

现；人物角色模型又是任务模型的基础，任务模型是人物角色模型的行为

表现。因此，UT 模型是后续设计实践活动的基础和研究依据，是贯穿整

个移动应用界面设计活动的核心模型。 

 

图 4-19  移动应用的用户及任务（UT）模型 

4.7  小结 

本章对移动应用用户需求层次的分析是从心理学角度直观反映用户对

移动应用的期望，同时也是对用户认知、行为和情感模型内容的映射。 

设计师需要根据用户模型的具体表现—人物角色模型深度挖掘人物

角色的隐性知识，使设计师模型尽可能匹配用户模型，让应用更加符合用

户的心理预期。在此基础上，应用研发团队还需全面考虑移动用户的特

点，根据设计的核心要素（如主客观情境因素，做减法、简法与组织等）
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进一步分析人物角色模型与应用交互过程中一系列行为信息以及与之相关

的操作界面层级关系，以构建应用界面的任务模型。 

从用户最基本的需求层次分析到用户模型、人物角色模型以及任务模

型的构建是一个用户研究递进的过程，也是一个探索目标用户对应用真实

需要的过程，它关系到应用功能的设定及界面的易用性问题。 

最后，移动应用的用户及任务模型的构建，为后续的界面交互和视

觉设计提供了有关目标用户分析的研究信息，有利于具体设计活动的顺

利开展。 
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设计实践 
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第 5 章   

框架与行为—交互设计（I） 

随着互联网技术的发展，交互不再仅仅涉及人与机器之间的互动、交

流、沟通。如今的交互对象涉及人与人、人与物、物与物。整个交互环境

变成一张网，交互对象之间实现了无缝链接（见图 5-1）。 

 

图 5-1  交互环境 

（1）交互设计的定义 

交互设计的英文是 Interaction Design，将“Interaction”拆开，

“action”指动作，而 inter 指反馈，一个动作一个反馈形成一个交互过

程，多个交互过程就形成了一个循环的交互系统。它拥有一系列的动作及

反馈。也就是说，交互是产生于人和交互式系统之间的一种动态现象，随

着时间与空间而不断运动和变化。 

比尔·莫格里奇（Bill Mogrrige）[63]提出广义的交互设计是对所有具备数字

与互动特质事物的设计；狭义的交互设计是对于所有同时具备数字与互动性的物
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品在外观与品质上的设计，其目的是让它显得实用、令人渴望且容易上手。 

卡耐基梅隆大学（Carnegie Mellon University）交互设计研究生项目创

始人理查德·布坎南（Richard Buchanan）将交互设计的概念定义为：通过

产品、服务甚至复杂系统这些媒介的影响来策划和支持人类的活动。 

通过两位学者对于交互设计的定义不难看出，交互设计的设计对象从

传统的设计“物”逐渐转变为了“设计人类的活动”。在结合本书研究对

象的基础上，本章总结出的交互设计的含义如下： 

从广义上来说，所有具备互动特质事物的设计都可以称为交互设计。它的

涉及面非常广，如人与计算机、冰箱、汽车、建筑之间的互动等，都可以通过

交互设计来提升用户体验，使整个使用、互动过程变得更加美好。 

从狭义上来说，交互设计是软件界面设计中的一个重要环节，通常为

了解决特定使用场景下特定人群使用过程中，人与应用程序、软件、网站

等终端之间如何更自然地进行对话。 

（2）交互设计在界面设计中的意义 

交互设计在界面设计中的意义重大，它主要用来设计人与界面相互交

流的过程，即当用户开启应用之后，第一步、第二步……第 N 步怎么做，

做什么，以及界面应该给出何种反应，同时还涉及对界面信息架构、流

程、导航及其他交互细节的设计。交互设计在界面设计中有着承上启下的

作用，既是前期用户及任务模型的升华，又是后期视觉设计的基础。 

特别是在移动应用界面的设计之中，交互设计涉及与用户行为相关的

一切显性及隐性因素。移动应用界面的交互设计是在交互设计原则的指导

下，设计界面的交互结构、顺序、逻辑等内容。 

（3）交互设计与人机交互的区别与联系 

人机交互（Human-Computer Interaction）又称人机界面（Human-

Computer Interface），是融合了认知心理学、计算机科学、人机工程学、设

计艺术学等多种学科的一个交叉研究领域，进行的是具有一定普适性的技术

和人的研究。交互设计主要目的是为了解决特定使用场景下与人有关的一切

问题。因此，人机交互偏重于技术、设计方法论等领域中前瞻性的研究；而

交互设计则更重视设计实践，强调设计理论在具体设计活动中的应用。 

当然两者也有许多交集，如人机交互研究中总结的一般设计规律、原理和方

法可以指导交互设计活动或提供参考价值。而交互设计实践中遇到的困难、用户
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的直接反馈也能够触发新的人机交互研究，为其提供丰富的实践经验。 

例如在移动应用界面设计中，可以将人机交互领域中基于触屏的手势

交互技术运用在交互设计中；而在具体做交互设计时，设计师就要将应用

界面中的各个功能与特定的手势操作对应起来，考虑实现这些功能的次序

和条件是什么。 

（4）移动应用的交互设计 

移动应用的交互设计是一项较为系统和复杂的设计工程。与视觉设计

相比，交互设计的过程可能并不会显得那么“有趣”，更多的是一种理

性、严谨的思维方式。但正是这样一项看似“枯燥”的工作，却能直接影

响用户体验的好坏。交互设计是影响一个产品成败的关键因素。 

移动应用界面的交互设计涉及交互结构、顺序、逻辑等内容。与内容

所对应的交互设计实践包括信息架构、流程图、导航与各项细节设计。当

然，交互设计原则与不同系统平台设计规范的指导也对交互设计最终的效

果起到了重要作用。 

5.1  交互设计基础 

5.1.1  用户与界面的交互方式 

从感性的角度来看，交互方式指用户与界面进行“交流”时，需要用

到的媒介与方法。例如，人们通过单击鼠标来与桌面界面进行交互，通过

手指单击手机屏幕来与手机界面进行交互。交互方式起源于日常生活，是

对人与事物之间关系的一种观察、发现与探索。好的交互方式应该是能让

用户在整个（与软体界面交互）过程中，感觉到简单、顺畅和愉悦，是一

种基于直觉、下意识（无须过多思考）的操作行为。 

从理性的角度来看，交互方式来源于人机交互领域，如早期的直接操

作、多通道操作等。它是一种交互方式在技术层面的研究与应用，其研究

成果能帮助设计师将理想中的交互方式变成现实。 

设计师在进行交互设计时，对于交互方式的理解、思考与运用是感性

与理性的一种有机结合，是概念—技术—实际体验的一种系统化循环的设



 

第 5 章  框架与行为—交互设计（I） 101 

计过程。 

目前，已有很多交互方式被人们广泛接受和熟知，它是人们通过学习

与反复操作后形成的某种习惯。设计师了解已有的交互方式可以很好地指

导设计工作，并帮助其更快地设计出适用于移动应用的交互方式。 

（1）直接操作 

20 世纪 80 年代以前，与计算机有关的操作方式都是间接操作。间接

操作是用户使用命令、菜单、空间手势或语言命令等非数字对象的方式来

改变对象，如在菜单里选择“全选”命令和在键盘上按“删除”键。直接

操作交互式概念由美国马里兰大学（University of Maryland）的计算机

科学家本·施奈德曼（Ben Shneiderman）[64]教授于 1983 年提出，指在操

作过程中用户通过手指、鼠标或其他扩展意义的“手”选择并操作数字对

象，如移动、旋转、拖曳等。该过程中，用户能模仿现实世界中的类似场

景直接完成动作。例如，通过拖曳对象的一角来调节其尺寸大小，就像在

拉伸它一样。软件界面设计师一般在设计前需要确定用户操作的交互方式

是直接还是间接的，或是两者兼而有之。 

如今，几乎所有的移动应用均采用直接操作的交互方式。这是由于直

接操作更符合用户直觉和习惯、更容易学习和使用，它将用户的经验直接

映射到操作实践中。此外，移动设备、触屏技术的不断发展也为移动应用

的直接操作交互方式提供了有利的技术基础。虚拟现实㊀与增强现实㊁是

直接操作交互方式的最新技术成果，促进了娱乐、游戏甚至工具类应用交

互方式的发展。因此，设计师需要在对交互技术充分理解的基础上结合目

标用户的需求和产品特点，将直接操作的交互方式合理运用在移动应用界

面的交互设计中。 

移动应用采用直接操作的交互方式需要注意以下三点原则： 

① 用一种令用户熟悉且可识别的方式来表示对象或操作。 

                  
㊀  虚拟现实（Virtual Reality，VR）又叫虚拟环境、灵境技术或人工环境，它利用计算机模拟

产生一个三维空间的虚拟世界，提供给用户各种感官的刺激信号，如光、声音、嗅觉、力度等。参

见：百度百科. 虚拟现实[EB/OL]. http：//baike.baidu.com/view/7299.htm. 
㊁  增强现实（Augmented Reality，AR）是在虚拟现实的基础上发展起来的新技术，也被称为

混合现实。它是一种通过计算机系统提供的信息增加用户对现实世界感知的技术，将虚拟的信息应用

到真实世界，并将计算机生成的虚拟物体、场景或系统提示信息叠加到真实场景中，从而实现对现实

的增强。参见：百度百科. 增强现实[EB/OL]. http：//baike.baidu.com/view/104668.htm. 
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② 使用户能直观觉察到自己的动作是否有效。 

③ 让用户在操作过程中充满信任感和掌控感。 

（2）多通道 

多通道就是让用户从视觉、触觉、听觉等各种感官层面全方位地体验

和感受产品，这种技术上的革新使应用的发展充满了更多可能性。 

心理学中的通道（Modality）指人类的感觉方式，它用来传达和获取

各种类型的信息。常见的通道有视觉通道、听觉通道、触觉通道、语音通

道、眼动通道和感觉通道等。而人机交互中的通道包括人类和计算机之间

信息交流的所有方式，即多通道交互方式。 

多通道的交互方式是使移动应用充分感知用户表达的信息并以多种载

体表现反馈，它分为输入和输出两种通道类型。一个输入（动作）通道，

是指通过某一事实上的人的动作器官表现出来，为特定的输入设备所获

取，并经由适当的处理转换成相应的应用可接受的一条信息传输通路。一

个输出（知觉）通道则是指信息通过应用表现出来，为人的感官器官所获

取，并经由适当的处理转换成相应的人可以接受的信息的一条信息传输通

路。[65]输入通道关联人的运动通道，如手、眼、嘴、头等；而输出通道则

关联人的感觉通道，如视觉、听觉、触觉、嗅觉等。多个通道的整合能提

高信息交互的效率，使操作更加方便（见图 5-2）。 

 

图 5-2  多通道的界面交互方式 

（3）多设备 

随着设备和界面边界的不断延展，人们能与越来越多的设备进行交

互。如今，绝大多数互联网用户至少拥有一部手机、一台平板电脑、一台
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笔记本电脑。设备的聚合正影响着人们的生活方式，而在未来，同时面对

多个设备的场景将会变得更加普遍（见图 5-3）。 

 

图 5-3  用户与多设备的交互 

用户可以选择在同一时间用平板电脑观看电影，用手机与好友聊天，

并熟练运用各种操作方式，如鼠标、键盘、触摸屏等。面对不同设备，用

户并不会感到惶恐，反而得心应手。由此可以看到，人与设备的交流是动

态且充满弹性的，人在社会、科技、环境的刺激下，对于设备的需求也在

节节攀升。正如瑞秋·辛曼（Rachel Hinman）[66]所说：人们的兴趣不再

是基于某一种设备，相反，他们越来越期待不同设备之间内容、功能以及

情境浑然一体的使用体验。 

不同设备之间的信息可以互相传递，设备与设备之间可以实现即时沟

通。存在于交互系统中的信息不再封闭，人们也可以与信息进行更加自然

和便捷的沟通。因此，多设备的生态体验系统已经逐渐形成。 

如今，基于多设备的交互体验设计成为热门话题，被设计出来的网

页、软件被要求适配于任何平台，并且还能在同一时间进行实时同步。谷

歌开发者认为，应该为用户开发一套在跨平台和不同的设备上都有相同体

验的系统，让用户感觉有趣、整洁而且流畅。 

用户通过网页浏览商品信息，选中商品后通过手机扫描二维码完成购

买动作，购买成功的提示便会同时出现在网页和手机界面中。因此，有时

候不同设备之间呈现一种功能互补关系，它们都有共同的目标，或许还适

用于同一个情境，但每种设备的存在都是对整体性体验的一种补充。 
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（4）触控 

自 iPhone 面世以来，触控的交互操作方式就变得流行起来，它使人

与机器的距离更近了一步。触摸是一种非常直接的交互方式，这是因为触

觉是人类的第五感官，手指尖的可触知末梢器官能带给人们极其丰富的感

受。触觉技术让人们从环境中得到响应，对环境的感觉更敏锐。当看到感

兴趣的事物时，一般都会产生想要触摸的欲望。因此，将触控引入到交互

设计中则会提升产品的体验感，使整个交互过程变得更加丰富。 

震动提示是触控交互方式中最为常见的一种，如采用震动来提示用户该

项操作是错误或者正确等。与此同时，触觉的反馈还能带给人们直观的视觉

感受。例如，用户通过手指编辑照片时，被选中照片的右下角会出现一个黄

色的小勾，以告知用户此照片被成功选中。触控的交互方式能让用户从触觉

和视觉层面感受到系统的反馈，也使整个操作过程变得更加轻松和愉悦。 

触控的操作方式一般以屏幕作为载体，屏幕成为了手指与界面之间的

媒介。随着触控技术的不断发展，手指与界面之间的“对话”变得更加智

能化。例如，为了提高手机的安全性，iPhone 5S 加入了指纹识别的功能

（见图 5-4），指纹代替账号输入成为了用户 ID。 

 

图 5-4  iPhone 5S 指纹识别 

（图片来源：www.shiyancn.cn/News/201309/News1509.html） 

但是，触控的交互方式也带有某些局限性，如无法完全模拟现实生活

中人与物接触的感官感受，人们更多的是与屏幕、设备进行交互，而不能
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真实感受到事物的质感、肌理、温度、情绪等。也就是说，目前的触控方

式还只是从屏幕下的界面中，在视觉层面模拟人与物的一种交互方式。 

（5）手势 

“长按”“手指上下左右滑动”、“长按并拖曳”等都是在使用手机时经

常用到的操作方式。微信的“摇一摇”功能使手势跳出了手指与屏幕交互

的界限，变得更加灵活和自然。 

手势是基于触控的一种交互方式，以多点触控技术为基础。手势是人

手或者手和臂结合所产生的各种姿势和动作。[67]在日常生活中，人与人之

间会通过手势进行有效的沟通并传达信息，因此将手势运用到移动应用界

面的交互设计中，能提高人与应用交互的效率。 

手势操作一般基于移动设备触摸屏展开。它分为基本操作、导航操

作、对象操作和绘制操作 4 种类型（见图 5-5）。基本操作一般用来选择

或激活对象，如选择某个项目；导航操作用来切换或移动，如跳转页面；

对象操作是基于某一项功能而进行的具体操作，如编辑图片； 绘制操作

则更加灵活，在游戏与浏览器应用中运用得最为广泛，如在浏览器中支持

用户自定义手势符号从而达到开启不同项目的目的。切水果游戏中通过手

指的横向滑动完成切水果的一个动作。手势让用户的操作过程更具有掌控

性和趣味性，然而它也存在一些不足，如手指在操作的过程中容易阻挡用

户视线，手指单击的准确度不够等。 

移动应用手势操作设计的关键点如下： 

① 手势设计要符合用户的心理模型，其表达的含义易被用户接受。 

② 手势作为一种符号要注意其能指与所指的表意方式是否与用户的

认知、文化、习惯相符合，通用的、形象的以及有意义的手势符号才更容

易被学习和记忆。    

③ 手势操作定义要尽量简洁和自然，如画一个钩表示确认，画一个

圈表示选定等。 

④ 需要针对新手用户进行手势操作的提示与引导，如待用户打开应

用后，将手势的表意与操作以视觉形式表现在新手引导页面，以便用户快

速学习和操作。 

⑤ 将复杂的手势作为备选的快捷方式，支持用户自定义使用或隐藏

手势操作。 
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图 5-5  移动应用界面手势操作示意图 
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（6）语音 

语言是传递人们思想最为便捷的方式，通过嘴巴表达自己的想法。声

音是不会占据空间的一种传递媒介，通过耳朵聆听对方的意见。听与说的

互动过程几乎每天都在发生。 

通过语音实现用户与移动应用的交流是一种最符合人类直觉的交互方

式。它由人与人的对话交谈的方式延展而来，为移动应用更高层次的智能

化交互提供了良好的途径。语音交互系统有以下两个优点：① 语言比键

盘输入更快且更有效；② 在多任务的情景中，提供了更多的反应通道，

使手可以腾出来做其他事。[68] 

早在 20 世纪 60 年代，人们就开始研究计算机语音识别技术。美国

IBM 公司于 20 世纪 90 年代推出了声控打字及语音导航的语音识别输入软

件（IBM Via Voice），并在全球成功销售了 100 多万套。随后微软公司在其

Windows XP 的操作系统中加入了语音控制的功能，方便用户在不使用键盘

和鼠标的情境下通过语音对计算机进行简单的控制。2009 年，谷歌公司推

出了智能语音搜索功能（Voice Search），系统在识别用户声音后提炼关键

词并进行搜索，这项功能已经在浏览器应用中广泛应用。2011 年 10 月，苹

果公司在其发布的手机 iPhone 4S 中增加了语音控制功能 Siri（见图 5-6），

用户不仅能对它提问，还能与它交谈。Siri 比语音搜索更加人性化，它能

结合上下文语境去理解用户话语中的引申义，并执行命令。 

 

图 5-6  iPhone 4S 语音控制功能 Siri 

（图片来源：baike.baidu.com） 
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在移动应用中，语音的交互方式分为语音输入和输出两种类型（见

图 5-7）。语音输入：用户通过语音的方式向移动应用输入信息，主要分

为语音搜索和语音控制两种形式。语音输出：移动应用对用户的操作发出

语音的反馈，这种反馈一般是由系统发出的短促的提示音。例如，用户成

功完成某项操作后系统反馈出“操作成功”的提示音；在用户操作失败或

操作错误的情况下，系统也会给出相应的提示音。 

 
图 5-7  语音的交互方式 

语音交互已经成为移动应用常见的交互方式。其中，系统对语音识别

的准确性是语音交互成功的关键。无论用户操作的情况如何，系统都应给

出友好的语音反馈。语音交互是移动应用人工智能化的发展方向，应用界

面也会随之变得更加自然简洁。 

（7）新兴的交互方式 

① 人脸识别：基于人的面部特征而进行信息识别。随着移动互联网

的快速发展，人脸识别被广泛运用到移动应用中。例如，用脸对准摄像

头，直接“刷脸”登录个人账号；根据人脸的轮廓、肤色、纹理、色彩等

特征来计算照片中主人公与明星的相似度。 

② 视控：用视线、眼神、目光进行操作。通过这项技术，用户可以

借助眼球视线的移动来实现手机的操作，如打开应用程序、上下滚动信息

等，Google Glass 就采用了这种方式。眼动追踪的技术在计算机端的发展

已经比较成熟，但在移动设备中的运用还不够广泛。也许在不久的将来，

它会取代触控、手势而成为主流的交互方式。 
③ 体感交互：用身体进行操作。微软公司的 Kinect 将体感交互融入

到人与界面的交互中，这种简单的方式能使人们轻松学习和控制信息。通

过体感交互，手指不需要完全接触到屏幕就能实现操作，以屏幕作为交互

媒介的思路将逐渐变得模糊。目前，由于移动设备界面的空间有限，因此

体感交互发挥的空间也受到了相应限制。 
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④ 气味交互：通过嗅觉系统与事物进行交互。气味交互可以帮助人

们更直观地辨别、搜索、判断信息。也许日后可以通过气味进行好友搜

索、查找信息、展开学习等。目前，已有公司开发了基于气味交互的产

品。2014 年年初，Cartamundi 公司推出了一款名为 Olfacio 的应用，用

户用手在产品配套的植物卡片上摩擦一下，再放到 iPad 上，iPad 便能识

别卡片上植物的气味。 

⑤ 空间交互：采用全息投影技术在空间中显示信息。例如，takee

全息手机就采用了全息投影技术和空间交互的理念（见图 5-8）。先通过

摄像头追踪人眼的视角位置，再计算出实际的全息影像，最后通过特殊指

向性显示屏幕将左右眼的立体图像精准投射到人眼的视网膜之中，从而使

人眼在空间中产生了立体的视觉效果。目前，基于空间交互的技术还不够

成熟，但这样一种交互理念无疑是新颖和值得推崇的。 

 

图 5-8  takee 全息手机 

（图片来源：baike.baidu.com） 

随着技术的不断发展，相信越来越多的交互方式会以一种更符合人们

直觉的方式进入生活中。未来，也许人们不再依赖手机、平板电脑等设

备，也不需要专门的界面作为媒介。一切感觉、行动都是体验，人就是交

互核心，交互方式的边界也会变得更加广阔。 

5.1.2  交互设计的维度 

交互设计的核心内容是用户、界面系统与用户使用环境。可用性与用
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户体验是支撑整个交互系统的两个基本维度（见图 5-9）。 

 

图 5-9  交互设计的两个基本维度 

有人认为可用性是用户体验中的一个分支，实际上可用性与用户体验

是不同时期所产生的设计理念，其设计对象都是用户，但前者偏重于产品

的功能，而后者偏重于产品的情感。因此，可以这样理解：可用性比较理

性，用户体验比较感性，两者存在交集。 

（1）交互的基础层—可用性 

简单来说，可用性就是检验一个产品是否能用以及好用的一种标准。

例如，冰箱是否制冷、鞋子是否合脚、药物是否能治病、地铁是否能达到

目的地等。交互设计的目的是提高界面的可用性，让应用界面变得更加友

好易用。著名的可用性研究专家雅各布·尼尔森（Jakob Nielsen）[69]博士

指出可用性界面应包含以下 5 个要素：可学习性（Learning）、效率

（Efficiency）、可记忆性（Memorability）、出错（Errors）、满意度

（Satisfaction，如图 5-10 所示。 

 

图 5-10  可用性五要素 
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① 可学习性：应用应当容易学习，用户能在短时间内学会使用

应用。 

② 效率：应用的使用应当高效，当用户学会使用应用之后，可能具

有较高的生产力水平。 

③ 可记忆性：应用应当容易记忆，使非频繁使用应用的用户（在一

段时间没有使用的情况下）还能顺畅操作，无须从头学起。 

④ 出错：应用应当使用户在操作过程中少出错，在出错后也能迅速

恢复。此外，还要避免灾难性错误的发生。 

⑤ 满意度：应用应当使用户在主观上感到满意、愉快，并喜欢使用

该应用。 

新浪微博的可用性设计（见图 5-11）：每当用户发表一条微博，基于

该条微博的评论都能一目了然，而不需跳转到其他界面；转发、点赞的数

字也能直观显示在该页面中。由此得出，微博这种类似于日常生活中用简

短语言对话的交互形式，不仅提高了用户的效率和满意度，还避免了复杂

的记忆或学习过程，减少了用户出错的概率。 

 

图 5-11  新浪微博页面 

（图片来源：www.weibo.com） 
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（2）交互的提升层—用户体验 

在日常生活中，人们无时无刻不在进行着体验活动，如走路、吃饭、

看书、旅行、交谈等。然而有不少差的体验出现在生活中。例如，顾客选

择到一家餐厅用餐，刚到餐厅时需要排队等座，待等到座位开始点餐时服

务员的态度恶劣，上菜后菜的味道不佳，最后顾客在付款时希望用信用卡

消费，可餐厅不支持刷信用卡，一定要顾客现金支付账单。这样看来，尽

管最后的结果是用户等到座位也吃到了饭，但一整套的体验却糟糕到极

点，因此可以猜测该用户再也不会到这个餐厅用餐了。 

某些餐厅为了吸引顾客也会通过各种方式提供良好的用户体验，如结

合餐厅的名字与定位，在装潢上有所突破，吸引顾客眼球；不定期进行促

销活动，赠送优惠券，提供菜品折扣；为等待用餐的顾客提供酒水、玩具

等服务；下雨天为顾客准备雨伞。 

另外一个极致追求用户体验的餐厅是 Ultraviolet by Paul Pairet

（见图 5-12），它是全世界第一个感官餐厅，也是 2013 与 2014 年年度亚洲

最佳前 50 名的餐厅，由法国著名厨师 Paul Pairet 创办。该餐厅一天只接待

10 个客人，需要提前 3 个月从官方网站预订座位，人均消费高达 3000 元。

餐厅不提供具体地址，客人集合后由餐厅派出专车统一送往用餐地点。 

 
图 5-12  Ultraviolet by Paul Pairet 感官餐厅 

（图片来源：www.uvbypp.cc） 
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主餐厅有四面高墙，中间摆放着巨大的长桌和 10 把椅子，头顶上有

7 部投影机和多个镁光灯，空气中还散发着未知的香味。 

Ultraviolet 最大的特点是使用餐体验变得丰富、神秘和充满想象

力，调动了顾客的味觉、视觉、嗅觉、听觉、触觉等多重感官。例如，当

服务员上“海水浸龙虾”这道菜时，用餐者被带到了海边，被波浪环绕

着，伴随着海鸥的叫声，晚宴的主人 Fabien Verdier 捧着蒸汽中带有海

水的咸味儿的炊具在房间踱步。[70]Ultraviolet 服务员的态度非常亲和、

随意，会带顾客参观餐厅，与顾客亲切交谈，其服务理念会让用户感到轻

松、愉悦。 

如何让生活中充满良好的用户体验，这就是设计师需要思考的问题。

在交互设计中，用户体验包含了用户使用界面的全部过程与感受，如用户

使用界面时的愉悦感与价值感等。 

美国谷歌（Google）用户体验设计团队[71]提出了用户体验的十大原则

（见图 5-13）。 

 

图 5-13  用户体验的十大原则 

① 以用户为中心—关注用户的生活、工作以及梦想：产品开发团

队应该致力于研究和发现用户的真正需求，并根据这些信息创建产品，以

解决用户在现实中的问题，改善用户的生活。 

② 快比慢好—珍惜每一毫秒的价值：产品目标应该使用户更快地找

到想要的内容。将用户最需要的功能和文本放置在页面中比较明显的区域，

省去不必要的单击、输入等操作。使用户所有的任务都是迅速和高效的。 

③ 简单—将一种体验做到最好：简单不仅体现在只提供一种服
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务，还需要界面中的视觉效果加以表现。它强调产品创新，而不仅仅是功

能的增加。 

④ 引导—吸引新用户，留住老用户：产品应该为新用户提供良好

的初始体验，同时通过持续的体验提升老用户的产品忠诚度。一个拥有良

好体验设计的产品能使新用户很快接受并熟悉产品，并鼓励用户使用高级

功能。此外，产品还要适时地升级功能和体验以吸引资深用户，如支持在

多个设备和计算机之间共享数据等。 

⑤ 创新—成功的基石：将设计从沉闷乏味变得令人愉快需要依靠

想象力。因此，应该鼓励那些创新和具有冒险精神的设计。设计不只是为

了适应现有的产品功能，而是着眼于改变整个“游戏”的方式。 

⑥ 普适性—为所有人做设计：开发产品不仅应该致力于设计简单

的功能和丰富的产品，还要提供一个有用的、可享受的体验给每位用户。 

⑦ 运筹帷幄—可持续发展计划：为了实现盈利的目标应该确保商

业计划和用户的目标无缝集成。例如，确保广告具有相关性、有用性和清

晰的可识别性。 

⑧ 赏心悦目—使用户感到愉悦和满足：为了使用户感受到产品的

可靠性和专业性，设计团队应该设计良好的产品体验。一个干净、清爽、

加载迅速，且不分散用户注意力的界面设计更符合用户需求。但考虑到用

户文化背景的因素，“简单优雅”并不是所有产品的最好选择。因此需要

依据实际情况，不断改善界面视觉可用性以使用户感到愉悦和满足。 

⑨ 信任—博得用户信任：产品的可靠性需要从基础开始，如确保

界面的高效和专业、广告的明确识别、术语的一致性等。同时，还要使用

透明的数据，并警告一切不安全的操作，旨在使用户感到安心。 

⑩ 接触—产品拟人化设计：产品的文本和设计元素都应是友好、

智能的。例如，文本支持直接与用户对话，并提供实际的协助。除此以

外，产品还要根据用户反馈采取行动，在每个产品的可用时间里寻找最佳

的平衡，并坚持迭代创新持续改善的设计活动。 

另外，在谷歌（Google）搜索结果的页面中发现 Google 将其标志与

搜索结果页面的数字进行结合，若搜索结果有 10 项，标志中间则会出现

10 个 O，当前页面的 O 会用红色表示（见图 5-14）。由此可以看出，在可

用性设计的基础上，加入些许情感化的设计元素，就能带给用户眼前一亮



 

第 5 章  框架与行为—交互设计（I） 115 

的感觉。这既表达了搜索页面的当前状态，又富有趣味性。对于谷歌而

言，这样的设计还起到宣传品牌形象的附加作用，因此这是一个兼具可用

性和良好用户体验的设计。 

 

图 5-14  Google 搜索结果页切换设计 

（图片来源：www.google.com） 

5.1.3  移动交互设计原则 

设计原则是帮助设计师少走弯路，协助设计师完成设计工作的一系列

准则。这些准则都建立在不同设计前辈丰富的实践、经验与理论基础之

上，其主要目的是提高设计的效率，防止设计师在设计过程中产生无谓的

附加劳动。一套好的交互设计原则应该具备简洁、流畅、逻辑清晰、针对

性较强的特点。例如，苹果公司从隐喻、直接操作、即看即点、反

馈、用户控制、美学集成度 6 个方面提出了一套简洁并容易理解的

iOS 设计原则。 

随着软件交互设计专业的迅速发展，许多该领域著名的专家和设计师

提出了交互设计的原则。例如，本·施奈德曼（Ben Shneiderman）[72]在

《用户界面设计—有效的人机交互策略》一书中提出“交互设计黄金八

法”：提高一致性、满足普遍可用性的需要、提供信息的反馈、设计对话

框以产生结束信息、预防错误、允许撤销操作、支持用户控制系统、减轻

短期记忆负担；比尔·莫格里奇（Bill Moggridge）[63]也提出好的交互设

计需要具备以下 5 点：清晰的心理模型、使人安心的反馈、良好的导航、

前后一致、依赖直觉的交互。 

在他们的理论中，并不是所有的原则都适合移动应用的交互设计原

则。针对移动应用的交互设计原则需要考虑的不确定因素更多，如移动设

备的性能、交互方式、屏幕大小、网络接入情况、内容、视觉界面；多变
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的移动场景：地铁、公交车、电梯、餐厅、办公室、家中等。当用户在室

外使用移动应用时，若遇到网络连接情况不佳的状况，系统就需要在反

馈中加入更多的情感化设计，只有这样才能降低用户的负面情绪。例

如，搞趣网就在页面加载时加入了情感化互动的卡通图案和文字“下

一页很想见你”，为用户等待下一页营造一个更加活泼轻松的氛围（见

图 5-15）。 

 

图 5-15  搞趣网加载页面 

在上述理论研究的基础上结合移动应用的特点，归纳得出移动应用交

互设计原则需要遵循以下几点：  

（1）专注主体内容 

由于移动设备及移动环境等多方面的限制，设计师需要专注于用户关

注的主体内容，而非面面俱到。这是移动应用交互设计的首要原则，其他

界面设计要素都要围绕内容本身展开。 

界面应该能使用户高度聚焦于内容，而内容的呈现又需要简单明了。

在快浏览时代，图片加简短文字说明是最佳的选择。直接呈现用户需要的

信息，如当用户进入 Airbnb 时，他们最关心的是“房间的样子”，即房间

的装饰装潢、客厅、沙发、床等信息，因此房间图片在页面中最为显眼，

占据了屏幕的大部分空间。随之而来的房间价格、地点、类型、人气也是

用户关注的内容，它们作为图片的说明也出现在了首页中（见图 5-16）。 
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图 5-16  Airbnb 界面 

（2）为用户提供友好的反馈 

用户在进行任务操作时，应用需要告知其行为产生的结果，这就是反

馈。反馈的目的是使用户了解系统的状态。[73]例如，当用户分享文件成

功后，界面中出现对话框提示“文件已分享”；若不成功，界面中则会出

现“文件分享失败，请稍后重试”的反馈。反馈分为即刻反馈、一直存在

的反馈、正面反馈和负面反馈，其表现形式也多种多样。 

移动应用界面反馈从感官上划分主要分为视觉反馈、听觉反馈和触觉

反馈三种形式。 

① 视觉反馈：图形反馈（气球状通知、对话框状提示、非模态反馈

等）、图标单击的状态（长按、选中、未选中、无效）、动画（界面开

启、进度条、刷新、下载、移动等）、灯光（指示灯、色彩变化等）。 

② 听觉反馈：提示音（单击状态、发送成功、推送消息等）、音乐

（界面开启音乐、娱乐应用中的音效等）。 

③ 触觉反馈：振动（新消息推送、娱乐功能等），一般支持用户自

定义开启或关闭。 
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在众多的反馈结果中，用户期望的是友好反馈，而不是一种让人感到

害怕、焦虑或自责的反馈结果。用户使用应用的过程难免发生误操作的情

况，应用系统要尽量做到包容用户发出的一般性错误，并使其容易还原到

错误发生前的状态。例如，当由某客观原因造成用户当前操作无法完成

时，界面中应该浮现一个醒目的提示对话框，并加以文字说明此操作失败

的原因，及时给出相应的撤销操作；当由用户主观原因而导致无法顺利运

行应用时，界面中则应浮现对话框，并用简洁的文字直接说明原因或告知

用户正确操作的方法；当用户删除某个信息时，界面中应该浮现对话框询

问是否确定要执行操作，并为用户提供撤销的选择。当然，有效的设计能

避免错误的发生。正如日本工业工程师、品质专家新乡重夫（Shigeo 

Shingo）[74]创造的防错原则（Poka-Yoke Principle）指出设计师通过对产

品设置的约束来防止用户产生无心的错误。即使错误发生，系统也可以协

助用户调节其行为并执行正确的操作。当用户操作无法得到满足时，也可

以通过操作功能失效的反馈来提示用户。友好和有效的反馈能带给用户安

全感，提升用户对于应用的信任感。 

因此，友好的反馈设计应该做到以下几点： 

① 设计师应使用户成为主动的一方，不仅能向系统提出要求，还能

直接轻松地操作。 

② 由于移动应用移动高效的特点，界面应该给予用户即时和积极的

反馈；将反馈的状态进行分类，根据不同情况进行差异化设计。 

③ 若用户的操作失败，系统应该根据实际情况以简单明了的形式告

知操作失败的原因，以及修复的方法。 

④ 对于常见或影响较小的错误操作，要避免过度反馈，以免给用户

带来不必要的心理负担。 

⑤ 对于重要的操作（删除、放弃、关闭等），系统要提供撤销的选

项供用户选择。 

⑥ 反馈提示要避免遮挡用户可能需要查看或操作的对象，不打断用

户的思路和任务流。 

（3）尊重用户的心理模型 

尊重用户的心理模型就是要求设计师站在用户的角度，使应用的功能

和操作界面尽量符合用户通过日常经验衍生出的对系统和环境的印象。应
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用界面呈现的设计内容与用户心理模型越匹配，用户对移动互联网应用界

面的体验就越好。反之则会增加用户的认知负担及学习成本。例如，在进

度条的设计中，用户通常认为连续和加速型的进度条更有效率。另外，诺

贝尔经济学奖获得者丹尼尔·卡恩曼（Daniel Kahneman）[75]所提出的峰

终定律（Peak-End Rule）指出用户对产品的体验记忆取决于高峰

（Peak）时的感觉和结束（End）时的感觉。如果在高峰和结尾都是愉悦体

验，那么整个体验就是愉悦的。心理学家唐纳德 A·诺曼（Donald A. 

Norman）也提到：一个漫长不愉快的等待，如果在结束时稍微增加些愉

快的成分，那么整个过程的感受甚至会变得更积极。因此，在设计进度条

时应该尽量避免明显的停顿，若遇到需要用户等待的情况，则可以采用先

慢后快的设计方法（见图 5-17 和图 5-18）。 

 

图 5-17  进度条设计 

 

图 5-18  Chrome 浏览器进度条设计 

尊重用户的心理模型在移动应用交互设计中主要表现在两个方面：新

应用界面设计与已有应用界面迭代设计。针对新应用，为了使设计符合用

户的心理模型，可以采用用户已有的经验，将这种经验映射到设计中。通
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过运用用户的心理模型，使用户快速理解移动应用中各元素的含义及功能

的操作方法。例如，将现实生活中常见的元素应用到应用设计中。当一款

软件被更新后，用户会通过与最初设计的相似度来判断它的操作方式。也

就是说，用户通常倾向于选择那些与他们记忆中相似的设计，很难在较短

时间内接受陌生的系统。对于移动应用迭代版本所作出的较大调整，容易

出现用户无法适应的情况，因此设计需要在符合用户心理模型的基础上，

进行循序渐进地改变。 

（4）打造聪明的应用 

聪明的移动应用要避免让用户做过多设置，当用户输入一次后，应用

要能记住用户的信息，而无须用户重新或反复输入。 

尽量让用户多浏览信息，而不是强迫用户注册或者登录。如果必须登

录，一种方式是支持用户通过别的账号登录，无须用户重新注册（见

图 5-19）；另一种方式是运用简短的语言直接告知用户注册或者登录

的好处。 

 

图 5-19  啪啪登录 

设计师不仅要关注应用的内容，还要在形式上使应用看起来更聪明。

例如，iOS 设备一般有横屏与竖屏两种不同的使用模式，应用要能随着显

示环境和尺寸变化而自动切换两种模式，使用户能轻松自在地使用应用

（见图 5-20）。 
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图 5-20  iDaily 横竖屏模式 

另外，用户购买商品的体验近年来就得到很大提升。当用户单击购买

后便可以通过快捷支付迅速完成购买动作，无须像之前那样重复输入信用

卡信息、个人信息。因此，设计师需要从多个方面打造聪明的应用，不放

过任何一个提升用户体验的机会。一个微小的优化有时能带来上亿美元的

盈利，而用户群也会更加忠诚。  

为移动应用进行交互设计是一项综合性的工作，对设计师的知识面、

思维方式、设计品位、个人能力、行业精神等都有较高要求。除了上述交

互设计原则之外，界面具体的信息架构、用户行为流程、界面导航、用户

输入模式、界面动态效果、不同系统平台的交互特性等都属于交互设计过

程中需重点考虑的内容与因素。设计师应该在遵循相关原则的基础上，富

有创新精神，深入了解用户需求，为用户创造一个真正好用的移动产品。  

5.2  内容与要点 

5.2.1  整体框架—信息架构 

看见一栋建筑时，它的外观、装潢常常是最先吸引眼球的地方，而学习到
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建筑相关知识后便会发现，建筑里的结构才是一栋建筑的核心（见图 5-21）。

在修建房屋时，工程师一般会先做结构设计再做内外部装饰设计。 

 

图 5-21  建筑结构 

（图片来源：www.Behance.com） 

对于移动应用软件而言，信息架构同样重要。有了清晰的框架，用户

就能快速查看页面，寻找到需求信息。 

信息架构要求设计师具备较高的逻辑思维能力，将信息进行组织、分

类、排列，在保证优良用户体验的基础上，建立起关系明确的软件信息结

构图。 

信息架构是在用户任务的基础上将界面信息的整体结构与具体功能规

范化的过程。任务模型侧重分析用户的操作行为，信息架构则强调如何表

现界面中的具体功能，二者虽处于应用界面设计的不同阶段并分别扮演不

同的角色，但它们之间存在着相互参照和影响的关系。下文介绍的流程图

用来整理和呈现信息架构中各元素的顺序、选项以及逻辑关系。 

不同设备平台上的信息架构存在很大差异，设计师需要依据不同设备

平台的界面空间，适时地梳理信息，合理地做信息架构的加法或减法（见

图 5-22）。若是将同一个应用分别适配在不同的设备之中，则需要在保证使

用统一设计形式和使用体验的基础上，将界面中的元素进行有效的组织。 
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图 5-22  不同设备中的信息架构示意图 

（1）信息架构设计 

信息架构（Information Architecture，IA）又叫做信息的组织结构，最

早由美国建筑师 Richard Saul Wurman 于 1975 年提出。在软件领域，信息

架构概念最早来源于数据库设计。Morville 和 Rosenfeld[76]在《Information 

Architecture for the World Wide Web》一书中，将信息架构概括为数字

领域的一门新兴学科和社会实践。它支持信息与体验的可用性和可寻性，

在人们共享信息环境的结构形式中，将组织、标签、搜索和导航系统进行

整合。Len Bass 和 Paul Clements[77]等认为：一个程序或计算系统的软件

信息架构是系统的一种或一组结构，它包含软件元素、这些元素的外部可

见属性，以及元素之间的关系。信息架构着重于合理地设计信息与功能的

组织分类和导航结构，为用户认知和信息之间搭起一座沟通桥梁，使用户

能够高效地获取信息。 

信息架构的基本单位是节点，架构过程就是对不同节点的组织和排

列。杰西·詹姆斯·加瑞特（Jesse James Garret）[78]将信息架构分为线性

结构、树状结构、矩阵结构、自然结构 4 种基本类型。线性结构拥有连

贯和流畅的结构形式，节点与节点之间呈直线连接。它常被用在小规模及

信息内容较为单一的结构模式中。树状结构是指一个节点与其他相关节点

间有父级或子级的关系。子节点从属于父节点，但不是每一个节点都有子

节点。矩阵结构是指节点与节点之间沿着两个或三个的维度移动，它存在

行与列的交叉形态。在设计上表现为围绕某一项内容，提供三种或三种以

下的解决方案。在自然结构中，节点被逐一连接起来，没有分类和遵循任
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何一种模式的概念。自然结构比较适合于引导用户进行探索活动，如娱乐

或游戏设计等。  

（2）移动应用信息架构设计 

由于移动应用受到移动设备屏幕、用户使用方式等条件的限制，其功能

架构一般在树状结构的基础上进行。移动应用信息架构可以分为 4 种基本类

型：浅而广、浅而窄、深而广和深而窄的信息架构方式（见图 5-23）。 

 

 

图 5-23  移动应用界面的信息架构方式 

① 浅而广：信息的排列具有一定的规律，并围绕一个中心点向下扁

平地发散。 

② 浅而窄：属于轻量级的信息排列方式，能辅助用户快速获取

信息。 

③ 深而广：不限制信息的宽度和深度，每一个节点下都有无数种可

能。在获取信息时，用户需要经过一定的步骤和流程才能成功。 

④ 深而窄：限制信息的宽度，信息内容会往下不断扩展。用户需要

进一步往下操作，才能达到获取最终信息的目的。 

在这 4 种基本形式中，人的大脑在处理信息时，最容易接受很浅或很

窄的信息结构。也就是说，浅而窄是最符合大众思维模式的信息架构方

式。例如，手机通讯录的设计，用户能按照字母排列的顺序快速查找联系

人。此外，在游戏等其他娱乐型应用中，信息的架构方式常被设计成深而
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广的形式。用户需要在操作中，进行思考和探索才能找到最终的答案。 

综上所述，思考移动应用信息架构的方式，需要结合移动设备和移动

应用的特点。人们在使用移动应用时，一般会受到以下 5 个客观条件的限

制：手机设备屏幕较小、网络性能偏低、电池续航时间短、输入方式多为

拇指或触摸输入、移动设备使用场景复杂多变。因此，移动应用信息架构

要尽量做到占用时间短、功能简单、操作简便以及信息量小等，具体方法

如下。 

① 要进行轻量级信息的编排。移动应用的信息组织需要重点聚焦于

用户的核心任务，减去多余信息，并依据移动设备的特点，尽量采用扁平

化的信息架构方式。此外，为了遵循用户的实际思维与操作习惯，应用架

构要尽量设计得浅而窄，保证信息组织的流畅。 

② 要尽量减少层级与输入。用户一般利用碎片化时间来使用移动应

用，因此信息架构中的层级不宜太深或太复杂，应尽量减少多层级的分

类、节点之间横纵向的跳转，平衡信息层级的深度和广度。同时结合移动

的特性，减少不必要的操作步骤。在输入方式上，移动应用应该多提供可

选项，减少用户手动输入信息。 

③ 要进行清晰的分类和准确的命名。移动应用的信息架构要在符合

用户心理模型的前提下，进行功能分类。各功能与任务之间的逻辑清晰，

命名需要保证准确和易懂，不能使用过于专业的词汇。 

5.2.2  行为体验—流程图 

从故宫的鸟瞰图可以看到故宫中的主要宫殿都沿着中轴线建立，游客

一般也会沿着中间的直线进行参观（见图 5-24）。但仔细研究游客的参

观路线可以发现：根据个人偏好、习惯的不同，很多游客会打破直线的参

观流程而出现折线的情况，如图 5-24 右图中参观点 1、2、3、4 中的地

点 2 有可能会被重复游览。参观的流程就是一种行走、观看、互动体验的

过程，任何一个细节都会影响参观者对于故宫的印象。例如，每一个宫殿

中是否有详细的文字、图片、影像解说；院内的指示系统是否能帮助用户

了解自己所在的位置，从而避免在院内迷失方向。 
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图 5-24  故宫参观流程图 

（底图来源：www.dpm.org.cn） 
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人们在做一件事情时，会期待一个顺利、愉悦的办事过程。正是因为

有这样一种惯性的思维模式，人们在操控界面时，也会希望整个流程是便

捷、顺畅以及美好的。因此，移动应用界面操作流程的设计是交互设计环

节中至关重要的一环。把用户的操作流程视作一条直线，这是因为直线的

操作体验会使用户感觉更加顺畅。每一项功能都能看作是直线上的一个小

的节点，任何一个节点都会影响用户体验的好坏。 

流程图（Flow Diagram）是以简单的图形和文字说明的形式来表现

的，用于说明应用界面中一个或多个任务过程中各个环节进行的顺序和关

系。在移动应用界面中，流程图与用户任务模型中的过程、顺序和决策联

系紧密，主要用来辅助设计师理清思路，设计并验证交互流程中各元素间

关系与逻辑的合理性。流程图一般包含任务起点、任务终点、任务步骤、

任务路径、任务决策点和任务名称。 

交互的动作流程可以分为渐进式交互、往复交互和随机交互（见

图 5-25）。[79]渐进式交互指按照事先预定的程序一步一步地完成某一件任

务；往复交互指动作从一个点出发到另外一个点，再回到原点的循环流

程；随机交互指动作的开始和结束是不确定的，具有随机性的特点。辛向

阳教授[79]认为交互设计的核心是：人（People）、动作（Actions）、完成

动作必要的辅助工具（Means）、周围环境（Contents）和目的（Purpose）。

交互设计的重要任务就是设计一个相对理想的流程（一系列动作及环境）

使人顺利地完成某个特定任务（目的）。移动应用界面的交互流程图一般

运用渐进式交互与往复交互的形式。 

 

图 5-25  交互流程的分类 

（资料来源：辛向阳《混沌中浮现的交互设计》） 
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移动应用界面的交互流程图用于描述用户在应用中的行为路径，产品

研发团队通常可以根据服务器日志收集到的数据来显示用户浏览整个应用

信息架构的行为方式。交互流程图是用户执行常见任务的理想路径。 

流程图是用户目标路线的地图。在地图里，用户的任何一步操作均需

要被考虑到。用户在流程中的操作，系统需要给出即时的校验反馈。例

如，当用户面临选择时，单击“是”或“否”之后的界面信息呈现选择正

确或错误后的界面反馈信息以及相应的返回按钮。一般来说，界面流程图

是一个完整和循环的动作指引。为了保证良好的用户体验，设计师需要将

流程图设计得尽可能简单和顺畅。图 5-26 所示是用户首次进入一个界面

的过程及其决策分析流程图，当用户发现没有注册时，便要进行注册活

动；当输入账号或密码错误时，便要重新输入。 

 

图 5-26  首次进入界面流程 

图 5-27 所示是三个供用户选择的不同的流程图，它们都代表从一个

点到另外一个点的单线程动作。当从 A 点出发，面临两种选择时（B 和

C），设计师需要将其中一个选项作为默认选项，并用视觉化的效果进行明

显的区分；如默认从 A 点到 B 点，将 B 点做视觉化区分引导用户点击。

同理，当存在两个入口（A 和 B），到最终点 C 时，设计师可以将其中一



 

第 5 章  框架与行为—交互设计（I） 129 

个入口作为默认点，并将其设计得以强化；如默认从 A 点出发到 C 点，

将 A 点在视觉上进行强化处理，弱化 B 点。当一个流程图包含两个分支

流程（B 和 C）时，则可以通过一个单独的模块来完成，尽量做到流程的

顺畅。例如，将 B 点中的操作（B1 和 B2）分模块进行，用户可以单击 B

点进行单独操作，这样也不影响整体流程的流畅性。 

 

图 5-27  点到点选择流程的优化示例 

5.2.3  交互式导航的构建 

如果说信息架构与流程图是界面交互设计的基础，那么导航就是交互具

体的表现形式，用来指引用户在正确的方向使用应用。随着互联网时代信息

量的飞速增长，网页中所呈现的信息越来越多（见图 5-28），用户容易迷

失在庞大和繁杂的内容之中。这个时候，导航的重要性就凸显出来了。 
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图 5-28  网页导航的变迁 

（图片来源：www.Truthfacts.com） 

导航（Navigation）是指引用户从一点行动到另一点的方法，常见于

互联网网站设计。艾伦·库伯（Alan Cooper）[32]认为任何将用户带到新

的界面部分、定位对象、工具或者数据的动作都是导航。在一个网站中，

由于全部信息无法展现在一个页面以内，因此需要提供页面之间跳转的链

接。导航正是组织和引导这些链接的媒介，以帮助用户高效完成任务。正

如道格拉斯  K·范杜月（Douglas k.Van Duyne）[80]等人提出用户不是总能

找到链接，并且不知道链接会将其带到何方，因此导航是每个网站中的重

要模块。不仅如此，用户还能通过导航了解网站中页面与页面、页面中内

容与内容之间的关系。由此得出，导航是用户动作触发的指南针，在整个

体验过程中起到关键作用。 

（1）网站导航 

常见的网站导航按作用主要分为三种类型：公共导航、结构化导航与

关联性导航。 

① 公共导航：页头导航和页尾导航是构成网站公共导航的形式，它

们出现在网站的每一个页面，显示常用信息、常用操作链接或按钮等，如

用户名、企业的 Logo、热线电话、中英文切换等。 

② 结构化导航：基于内容的核心导航形式，主要分为全局导航、面

包屑导航、局部导航三种类型。全局导航和面包屑导航是网站架构中的核

心，由于用户在浏览网页时的眼睛运动轨迹主要围绕字母“F”展开，因

此重要的导航应放置于网站页面的顶部（页头导航之下）；全局导航中所

提供的关键词链接是对整个网站内容的概括，用户能通过全局导航到达任
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何一个一级页面后再进行轻易切换（到其他一级页面）；而面包屑导航能

通过用户浏览页面的轨迹清晰地告知用户在网站中的位置，在提供轻松返

回历史查看页面的基础上，使用户在网站中不至于迷失方向；局部导航出

现在网页的左右两边，提供了当前页面中二级内容的链接，使用户能在当

前页查看不同信息。 

③ 关联性导航：属于网页中的附加导航，有相关推荐、快速链接、

上下文导航三种具体形式，企业可以通过下拉框的形式提供关联信息的链

接，广告、活动等网站运营型的内容会使用此种类型的导航。互联网网站

的导航见图 5-29。 

 

图 5-29  互联网网站的导航 

（底图来源：www.tencent.com/zh-cn/index.shtml） 

（2）移动应用导航 

不同于网站导航，移动应用界面导航没有固定的形式，其目标是展示

界面中的核心信息与操作，帮助用户快速实现目标。 

① 方向：移动应用界面一般沿着 X、Y、Z 轴的方向进行延伸（见

图 5-30）。X 轴用来指导用户的操作，如从当前页跳转到下一页；Y 轴主

要的功能是方便用户上下滑动浏览信息，使信息在视觉上具有连贯性，如
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用手指上下滑动浏览新闻等；而 Z 轴则用来帮助用户了解更加详细的信息

以及指导用户进行具体的操作，如查看页面详情、进行购买等。 

 

图 5-30  移动应用导航的方向 

X 轴上的页面相对独立，而 Y 轴页面中的内容具有一定的连贯性。如

图 5-30 所示，X 轴展现了 A2、B2、C2 三个独立的内容；Y 轴则展现了

B1、B2、B3 三个连续性内容；Z 轴是基于当前独立页面内容的延续。

如图 5-31 所示，单击 C2 页面中具体的内容，便可以查看详情页面 C2-1、

C2-2。 

② 层次：移动应用界面由外到内依次被分为第四、三、二、一层，

共四层。第三层是应用的核心，也就是表现整体框架的主界面。 

③ 分类：主界面导航和次级界面导航。 

主界面导航：整个导航系统的中心，影响整体界面布局、操作与交互

方式的核心要素。主界面导航通常用来表现界面的主要结构与框架。 

次级界面导航：表现界面中具体的结构与交互方式。次级界面导航用

于对界面中具体内容进行组织与排列，配合主界面导航样式，使界面导航

形成一个完整的系统。 
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图 5-31  移动应用界面导航的结构与分类 

（3）移动应用界面主要的导航样式及设计方法 

移动应用界面主要的导航样式有标签导航、入口导航、侧滑导航、列

表导航、抽屉导航、全画幅导航、全屏导航。 

1）标签（Tab）导航（常用于主界面导航与次级界面导航）。 

标签导航（见表 5-1）来源于桌面浏览器，其作用是将已经打开的网

页以标签的形式进行分类，以方便用户在多网页中进行切换。标签形式很

好地运用了物理隐喻的原理，有效地避免了不必要的页面跳转。 

移动应用界面中的标签导航主要用来将并列的信息通过横向标签的形

式进行区分，以方便用户点击和切换不同信息。与传统的架构方式（如列

表方式）相比，标签导航能在有限的空间里展现较多内容，并减少用户的

点击次数，提高操作效率。通常情况下，移动应用界面中各标签之间应该

呈并列关系。 

随着触摸屏幕的普及，通过标签改良的新型导航形式也应运而生： 

① 当导航展示信息为两个的时候，可以将标签的形式改良为通过按

钮切换信息，而按钮的操作方式既可以是点击又可以是左右滑动，这种方

式能使用户与界面的交互更加自然。此外，值得注意的是，标签上不同类
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型的内容和功能应尽量保持独立。在一个屏幕以内，只允许用户与一个主

要的功能进行交互。 

表 5-1  标签导航 

 

② 旋转导航是标签导航的一种新型样式，主要通过左右滑动或单方

向滑动（只往左或只往右）切换不同的信息，适用于屏幕空间有限而又需

要展示大量信息的应用界面。旋转导航内的信息都具有相同属性，如同属

于广告信息、推荐内容、搜索内容等，在电子商务应用中较为常见，如团
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购、电商平台、电影等。旋转导航能充分利用移动设备有限的屏幕空间，

在应用界面的一个模块以内展示一系列信息。 

值得注意的是，设计师需要在视觉上告知用户旋转导航内的信息数

目，并同时告知用户目前所在的位置。例如，在界面下方用两个焦点表示

一共有两页可供转换的信息，当前所在的页面是 A 等。与此同时，应用

界面系统还要支持用户循环旋转导航内的信息，如导航内有三条信息，用

户能一直往左边滑动循环查看三条不同的信息。旋转导航是一种可扩展的

导航样式，可以与其他导航形式进行结合，以便在一个屏幕以内展现更多

的信息。 

优点：可以使用户在相关类别的信息中频繁切换；告知用户当前的位

置，不会让用户迷失方向。 

特点：导航始终出现在屏幕中；信息被明确地分为几类，将重要内容

的入口规划到标签中。 

适用：X 轴选项较少，简单、轻便的信息架构。 

注意：标签数量不宜太多，一般控制在 5 个以内。 

2）入口导航（常用于主界面导航与次级界面导航）。 

入口导航（见表 5-2）也被称为“快速启动板”（Launchpad），登录

界面中的选项就是进入各个内容的起点。入口导航一般以规整的方格形式

出现，如四宫格、六宫格、八宫格、九宫格、十六宫格、二十宫格。每一

个格子具有相同尺寸，每一个方格都是 Z 轴具体内容页面的入口。方格

之间的信息关联度较低，没有明显的从属层级关系。根据应用界面设

计的具体需要，可以将文字、图形、照片、动态效果图等内容整合到

单个方格内。   

比起看文字，人们更喜欢看丰富多彩的图像。快信息读图时代，入口

导航的功能不仅是作为下一级页面的入口，还可以用来展示具体信息。例

如，在电子商务应用界面中通过方格展示服装的缩略图片，若用户看到中

意的服装便会直接点击图片进入界面查看详细信息。以图片作为方格内容

的形式，不仅能帮助用户快速识别信息，其直观的视觉效果还能在情感上

为用户带来愉悦的感受。例如，豆瓣电影主界面就将电影的海报放置于长

方形的格子内，看到海报就能大致判断该电影的类型、风格等关键信息，

无须过多的文字解释。 
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表 5-2  入口导航 

 

因此，入口导航方格中的内容可以根据应用的实际情况进行设计，方

格的数量也要避免过多，以免影响整个交互体验。 

优点：提供多个入口供用户快速选择，入口属性展示清晰。 

特点：将信息进行独立分类，入口之间关联度较低；一般用在界面的

第一屏。 

适用：入口较多的页面，入口独立且固定。 

注意：不适合在交叉类别中适用，一屏以内入口避免太多。 

3）侧滑导航（常用于主界面导航）。 

侧滑导航是一种较新的导航模式，它由左屏、主屏和右屏三个部分组

成（见表 5-3）。在移动应用中，移动社交应用 Path 最早采用该种导航形

式。侧滑导航使用户能将视线聚焦于主界面的信息，而其他操作功能则通
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过点击左右屏幕中的信息或条目完成。这使得主界面内容更加简约和清

晰，也使左右屏幕中的信息和操作项目更具有扩展性。例如，当用户添加

好友后，便能在右侧屏幕中查看最新列表信息。 

表 5-3  侧滑导航 

 

除了社交应用以外，新闻应用、浏览器应用、电子商务应用等都喜欢

采用侧滑导航的形式。但侧滑导航并不一定适用于每一种应用类型，设计

团队和设计师还是要根据应用的功能属性和用户需求来进行导航设计。 

优点：将阅读区与功能区进行了良好的分隔，使用户容易沉浸在社交

或阅读等连贯活动中；左右两边的功能可扩展性强，各项功能方便用户随

时调出。 

特点：以 Y 轴浏览、轻互动、轻娱乐作为应用的主线。 

适用：以浏览为主的应用（文字、图片、影像），SNS 应用、新闻类

应用。 

注意：不适合互动性强、功能性强的应用。 

4）列表导航（常用于次级界面导航）。 

列表导航在移动应用界面中比较常见，属于传统的导航方式（见

表 5-4）。例如，联系人应用、歌曲播放应用、邮件应用等都适合采用列

表导航的形式。 

列表导航中栏目之间的内容相对独立。从属关系较弱有利于快速更新

列表及其里面的内容。在运用列表导航时，列表中关键词或关键内容的表

达不宜太复杂，简单易懂的信息能帮助用户顺利完成任务。一个列表跳转

至其他界面的层级尽量保持在两步以内，否则将会出现导致用户迷失方向

或返回成本过高的问题。 
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表 5-4  列表导航 

 

此外，在一个界面范围内（或一个屏幕以内），列表导航中列的数量

可以根据移动设备屏幕尺寸和每列显示内容的多少来定义。 

优点：将单独表格视为容器，装载文字或图标并指向相关内容，逻辑

清晰；通过列表对内容进行分类存储，方便用户查看并操作。 

特点：位于最上方的列表往往比位于下方的列表信息更重要，列表里

的内容是所指内容的标题，以文字表现为主。 

适用：较适合展示层次分明的等级结构，在应用的局部位置适用

较多。 

注意：控制好列表的个数和分组方式；数量保持在 15 个以内；若数

量多又不想再分一级，则可以在视觉上加以区分。 

5）抽屉导航（常用于次级界面导航）。 

抽屉式导航又称为手风琴式导航，是为了避免界面一屏以内信息展示过长

而设计的界面导航形式，其目的是在一个界面内展示更多内容（见表 5-5）。 

导航框内展示的信息以两级列表的形式进行分组，两级列表之间存在

从属关系。用户通过父级导航展开其子级项目，父级信息与子级信息的设

置与分类，不仅能使用户灵活地隐藏或显示所需要的信息，还能减小信息

对屏幕的占用率。 

优点：在不影响应用界面效果的前提下，较好地兼容了各种类别的内

容；导航扩展了 Y 轴在平面中的空间。 
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表 5-5  抽屉导航 

 

特点：将子级内容进行隐藏，一般使用在屏幕的左右两边。 

适用：入口多，入口的名称较长；信息、功能的罗列。 

注意：用户常用的信息设置为默认展开，其他的信息则收缩至抽屉

内；抽屉的展开和收起状态需要在视觉上进行明显的区分，以便于用户查

找需要的信息。 

6）全画幅导航（常用于主界面导航）。 

全画幅导航概念始于微软公司于 2010 年推出的 Windows Phone OS 

7.0（WP7）操作系统。该操作系统没有明显的导航边界，内容本身就是界

面，给用户提供一种类似阅读杂志的全新体验。这种以内容为核心的导航

能使用户快速沉浸在应用中，并且不会迷失方向。 

全画幅导航展现信息的连续性与延展性较好，展现信息简洁、清晰，

只包含了必要信息而没有深层次的信息架构（见表 5-6）。 

优点：简单的层级框架，在一个界面中能完全表现一块内容。 

特点：多个内容之间是并列关系，界面以线性的方式完整地展示内容。 

适用：整体性强、扁平化的内容。 

注意：界面控制在 5 个以内，需要在界面底部添加标准界面分页控

件，无法立即跳转至非相邻界面。  

7）全屏导航（常用于主界面导航）。 
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表 5-6  全画幅导航 

 

全屏导航是实用工具型与沉浸式应用常用的导航形式，其界面需要展

现的信息较为扁平，与全画幅导航类似，只包含了必要信息而没有深层次

的信息架构（见表 5-7）。通常情况下，一个实用工具型应用只解决某一

个方面的问题，如 iPhone 中的原生应用指南针、天气预报、记事本等均通

过全屏导航的形式突出了应用的核心功能，使用户能快速浏览信息或完成

某项操作。 

表 5-7  全屏导航 

 

游戏类应用：为了给用户增加更真实的游戏情境体验，游戏类应用一

般采用占满整个屏幕的界面视觉效果，使用户聚焦于游戏内容，不受其他

元素的干扰。 
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媒体类应用：最常见的是视频播放和电子阅读，为了使用户更好地沉

浸于情节中，其界面导航会删减一切多余的信息而只显示当前内容，只有

当用户点击屏幕时才会在浮动层上显示操作控件。 

特定任务类应用：常见的有录音、拍照、图片处理等，界面导航多以

突出特定任务为主，在界面的下方辅以任务的操作按键，通常使用自定义

的界面以配合环境。 

优点：信息展现简单、直观，沉浸感强。 

特点：都是基于当前页面的交互，很少涉及 X、Y、Z 轴的内容。  

适用：游戏、媒体、特定任务类应用。 

注意：避免展现内容面面俱到，增加用户的认知负担。  

面对日益多样化的移动应用，其界面导航的形式还在不断扩展，新型

的导航样式层出不穷。由于应用的框架越来越扁平化，因此在一个页面内

展现的导航样式就会越来越多。例如，手机淘宝的主页面导航形式是标签

导航，但其在首屏的次级界面导航就多达 4 种（标签导航、入口导航、

侧滑导航、列表导航），如图 5-32 所示。在一个页面内展现多种导航形

式一般适用信息量大，并且操作项目多的移动应用界面。因此，导航设计

需要根据应用的特点量体裁衣，切忌盲目地追求流行的导航形式而使应用

界面丧失易用性，从而导致用户的大量流失。 

 

图 5-32  手机淘宝主页面 



 

小设计大思维—移动应用界面的设计方法与实践 142 

 
（4）移动应用界面导航的设计要点 

本书作者根据自身的设计经验，总结出了移动应用界面导航的设计要点。 

① 要根据移动应用与用户需求，建立清晰、合理的界面结构和布

局，在设计之初就将各功能间的关系进行梳理，避免信息平铺，尽量减少

软件功能布局重新设计所带来的时间和人力成本。 

② 遵守三次点击原则。用户从应用的起始页跳转至任何内容，其点

击的次数最好不要超过三次。通过适当地增加同一层的目录数，减少目录

的层级数来消减用户点击的次数是减少信息深度最直接的方式。 

③ 相同类型的导航设计要具有一致性。一致性能帮助用户，特别是

新手用户快速获取所需信息。 

④ 随时随地提供返回的按钮。用户在移动应用的多个界面之间进行

跳转活动时，导航的设计应该能帮助他们快速地找到出口，并随时提供返

回上一层的操作引导。 

⑤ 随时告知用户所处的位置，帮助用户正确地理解系统状态。同

时，导航还应该提供信息，帮助用户了解下一步操作的方法。 

⑥ 应尽量采用以图形为主的方式进行界面布局。图形化的表现方式

能增强文本的表现力和可识别性。 

5.2.4  主流智能系统平台设计方法的比较分析 

通过研究发现，目前智能设备市场主流的操作系统是 iOS 操作系统与

Android 操作系统。由于不同的系统平台具有不同的操作方式与界面导航

特点，因此在应用设计之前，设计师要分析和总结不同系统平台之间的差

异，针对不同的操作系统进行设计活动。 

表 5-8  两大主流操作系统的特点及比较 

操 作 系 统 优 点/优 势 缺 点/缺 陷 

iOS 

系统生态链完整，拥有良好的商

业模式，遵循简约的用户体验原

则，将娱乐与时尚集结于一体，第

三方应用丰富 

系统平台相对封闭，平台的发展

带有局限性 

Android 
开放性的系统平台，追求个性化

和多样化的平台发展空间 

系统分化严重，系统平台中的第

三方应用较少 
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iOS 系统是苹果公司于 2007 年为其智能手机 iPhone 开发的系统，该

系统适用于 iPhone、iPod Touch 及 iPad 智能设备，是一套较为封闭的操

作系统。iOS 系统拥有强大的功能和优良的用户体验，将软件、硬件与服

务有机地结合在一起，形成闭环式的商业生态系统。 

Android 是美国谷歌公司（Google）于 2007 年开发的基于 Linux 平

台的开源操作系统。Android 系统是一种开放性的操作系统，它允许任何

硬件或软件开发商加入到 Andoroid 联盟之中，因此该系统平台拥有庞大

的手机硬件兼容基础。正因如此，从第一代操作系统 Android 1.5 发展到

Android 5.0 版本仅用了不到 7 年的时间。无论从开发商还是用户及应用

的数量上，Android 操作系统都具有极高的普及率，这使它成为智能设备

市场中最具竞争力的操作系统。该系统的优势主要体现在友好性、多样性

和便捷性，而其局限性则表现为市场上基于 Android 操作系统的分化现象

比较严重，系统平台中供用户选择的第三方应用较少。 

（1）操作方式 

iOS 系统与 Android 系统在操作方式上均以触摸和手势为主，不同的

是，Android 系统的某些任务要通过长按或点击按钮的操作来完成，而

iOS 则主要依靠屏幕作为用户与界面之间的操作中介。这是因为 iPhone

的实体按键比较少，常用的为“Home”键，在执行任务时，用户一般通

过它返回到桌面，因此设计师要将大部分重要操作项目安排于界面内。而

Android 系统一般有三个物理按键：返回（Back）、主页（Home）、菜单

（Menu），因此与之相关的操作项目无须重复放置于屏幕之中。 

当用户开启了多个应用后，iOS 系统中的应用会在后台处于休眠状

态，它们不会继续运行和消耗系统处理能力，同时还可以随时被唤醒；但

Android 系统中被启动的多个应用仍然会在后台继续运行，除非手动关

闭。两者的相同之处是，iOS 和 Android 用户都可以通过向上滑动，关闭

应用程序。 

（2）界面结构 

图 5-33 所示是 iOS 平台与 Android 平台不同的界面结构图。 

iOS 平台的标准界面导航是顶部状态栏（包括显示时间、网络接入情

况、电量等信息，当用户在进行任务（如通话或录音）时，需要考虑设计

双层状态栏）和导航控制器（常用来放置标题、返回、编辑按钮），中部
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控件区（常见控件为搜索控件、标签控件）与内容区（展现页面中的主要

内容，如文字、图片、列表等），底部则为标签栏（控制整个应用的导

航，用于切换应用中的不同模块）或工具栏（表示对当前页面的操作，一

般出现在二级页面）以及设备硬件“Home”键。 

 

图 5-33  iOS 与 Android 的界面结构 

Android 平台的标准界面导航是顶部状态栏（包括显示时间、网络接

入情况、电量等信息）和工具栏（用于放置应用的图标或标题、情境视图

切换按钮、各类操作按钮，如果当前页面不是一级页面则会在最左边出现

“向上”按钮），中部控件区（常见控件为情境视图切换控件、标签控件）

与内容区（展现页面中的主要内容，如文字、图片、列表等），底部工具

栏（是对顶部工具栏的扩展）以及三个物理按键。Android 2.3 之前的系

统版本主要依赖设备的 4 个物理按键（菜单、主页、返回、搜索）操控

整个导航。从 Android 4.0 开始，设备上原有的 4 个物理按键被改为三

个，即“返回”“主页”“多任务”。 

（3）界面导航 

① 工具栏。 

iOS 工具栏上的内容一般会随着当前页面的内容而变化，工具栏上的
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内容与当前页面的常用功能匹配。它一般出现在屏幕的底部，但在 iPad

中有时也会出现在顶部。 

Android 顶部的工具栏体现了整个导航的结构，几乎出现在应用的每

一个页面。情境视图切换是在 4.0 系统之后出现的新功能，主要用来帮助

用户切换不同的内容。工具栏中的操作按钮用来放置应用内最重要的功

能，如搜索、分享、删除等）。不常用的功能通常放置于更多菜单内。 

② 标签栏。 

iOS 底部标签栏用于帮助用户切换不同的功能、视图和任务。在

iPhone 中，底部标签栏一般只能显示 5 个以内的标签页。如果需要更多

的标签，则可以在一屏以内仅显示 4 个标签，其他标签归入最右边的“更
多”标签中。单个标签上最好展现该标签的图标和文字，当用户选择其中

一个标签时，标签的视觉样式需要显示出“被激活”的状态（如图标变

亮、标签外围发光等），以方便用户理解和操作。 

Android 中部控件区的标签控件既能帮助用户切换不同的视图和功

能，又能用于浏览不同分类内容的集合。它主要分为滚动标签、固定标

签、堆叠标签三种类型。 

③ 关于返回。 

iOS 导航控制器中的“返回”主要指返回到上一个页面而不是上一个

动作，应用内的导航与系统导航完全分开，“返回”按钮一般放置于界面

的左上角。不仅如此，iOS 系统还不提供退出选项，若要离开当前应用，

则可以通过智能设备的“Home”键返回设备的主屏幕。 

Android 顶部工具栏的“向上”键主要是基于应用内的层级关系，让

用户回到应用中的上一步操作；而物理按键的“返回”，则主要是以时间

倒叙的方式让用户回到设备整个操作流程的上一个动作。例如，让用户回

到设备主屏幕，或者切换到另外一个应用。 

④ 关于通知方式。 

iOS 系统通用的通知方式有条幅式通知、弹出式通知、icon 角标式通

知和声音通知 4 种。在应用内，常用的是弹出式的通知和 icon 角标式通

知。弹出式通知一般将否定按钮放置在左边，肯定性按钮放置在右边。 

Android 系统通用的通知方式有通知区域提醒、进行中通知、弹出式

通知、提示条通知 4 种。弹出式通知与提示条通知会在应用运行时出
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现，进行中的通知会让用户了解后台运行的情况。在应用内，常用的是弹

出式通知和 icon 角标式通知，其显示、操作逻辑与 iOS 系统相同。 

综上所述，iOS 系统与 Android 系统平台具有不同的特点，因此在交

互设计方法上也有一定的区别。在进行移动应用界面设计时，设计研发团

队不仅需要了解应用所属系统平台的特点，考虑不同的屏幕方向和尺寸，

还要熟悉其相应的设计规范。iSO 系统平台就有一套自己的交互设计规

范，如屏幕中可点击元素的最小尺寸是 44×44 像素（Retina 屏宽高均需

要提高 2 倍）、图片质量的影响显而易见、用户最关注的是内容。[81]不仅

如此，设计师还要考虑不同受众的需求，以便做出更符合用户直觉和习惯

的优良设计。 

5.3  提升交互体验的要点与设计方法 

5.3.1  手指点击 

在日常生活中，人们主要依靠手指操控手机等移动设备，因此为移动

应用界面进行设计，需要重点考虑用户手指在界面中的操作是否顺畅、高

效、合理。例如，人们在行走的情境中习惯用单手操作，考虑到这一点，

屏幕中需要用户频繁点击的模块就要设计得醒目并离拇指更近，以方便用

户操作。通常情况下，只有当按钮有足够的大小和空间时，才能确保它们

能够容易被用户激活。 

（1）手指最佳点击区域 

手指点击区域设计涉及用户点击界面各元素的准确率和触摸感知。用

户通常使用大拇指与食指进行操作，其中大拇指的使用频率最高。 

以手机横竖屏操控为例，图 5-34 所示用户使用手机时的手指操作分

为三种情况： 

① 大拇指单手操作。 

② 一只手握机器，另外一只手的食指操作。 

③ 双手大拇指共同操作。 
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图 5-34  手指在屏幕中的最佳点击区域 

当用户单手持移动设备并用单手操作时，习惯采用拇指进行操作；当

用户左手持移动设备时，习惯用右手食指操作；当用户在玩游戏时则会更

倾向于双手持移动设备，并使用双手的拇指进行操作。 

保罗·费茨（Paul Fitts）于 1954 年提出了费茨定律，主要用来描述

目标区域尺寸、距离和人类行为之间的关系。他认为距离越远，移动所花

时间越长；目标面积越大，从一个点移动到另一个点就越轻松。根据这个

定律，将移动应用界面中供用户选择的目标区域设置得越大，用户就越能

轻松移动和点击，并能减少误操作。随着可点击区域的变大，组件之间的

距离也会变大，界面也会显得更加简洁。 

（2）手指最佳点击尺寸 

由于移动设备屏幕空间的限制，手指点击区域无法被无限放大。因

此，设计点击区域需要符合常人手指的大小。 

根据一项 MIT 触摸实验室[82]有关人指尖研究中对触觉力学调查的研究

发现：用户食指的平均宽度为 16～20mm，即 45～57 像素（px）；大拇指

的平均宽度为 25mm，即 72 像素（px）。因此，总结食指与大拇指最佳的

点击尺寸如图 5-35 所示： 

屏幕点击区域尺寸 

食指：屏幕点击区域保持在 57 像素（px）左右。 

大拇指：屏幕点击区域保持在 72 像素（px）左右。 
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手指最小点击区域尺寸 

食指：指尖最小点击区域为 8mm；指腹最小点击区域为 10mm。 

大拇指：指尖最小点击区域为 10mm；指腹最小点击区域为 14mm。 

 

图 5-35  食指与拇指的最佳点击尺寸 

在高清屏幕（Retina）中的按钮，其大小应该在 88～114px 之间，这

可以使指尖有足够的区域来轻易激活一个按钮。 

设计师在设计移动应用界面点击区域时，要避免出现按钮过远、按钮

过小和按钮间距过密的问题，合理地控制按钮的大小（像素）和操作点之

间的空间距离，使用户的点击体验更精确、更有效率。 

5.3.2  输入设计 

（1）基于文本的输入 

文本输入是移动应用界面中常用的信息输入形式，用户可以通过调出

虚拟键盘输入账号密码、搜索信息、发表言论等。一个良好的输入环境能

使用户与界面的对话过程更加流畅。移动应用界面的文本输入框就是提升

文本输入体验的核心模块。 

① 注意输入内容的提示。 

用户在进行输入动作时，系统具有相关输入内容的提示能提高用户操

作的效率，缩短用户思考的时间成本。例如，在登录界面告知用户其用户

名一栏既可以输入邮箱名称，又可以输入用户的昵称；在搜索输入框提示

用户可供搜索的内容；在多行文字的空白输入框中增加引导性文字，提示

用户可以输入的内容。这些提示能帮助用户快速完成输入任务，引导词或

短句容易使用户产生情感上的共鸣，让用户的操作过程变得更加愉悦。 
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此外，除了文字输入提示外，还可以将提示内容变换为单个控件按钮

供用户选择。例如，在浏览器应用的虚拟键盘中，默认提供“www.”

“.com”等控件按钮，方便用户直接选择，如图 5-36 所示。 

 

图 5-36  4 种不同的输入框形式 

② 注意输入限制的提示。 

输入限制提示主要用来提醒用户文本框可供输入的文字字符总数和目

前可供输入的文字字符数量，以避免用户输入超出限制。输入限制提示一

般以控件的形式内嵌于输入框右侧。例如，微博应用限制输入 140 个字

符，并将其以黑色数字的形式设置于输入框的右下角；当用户开始输入

时，数字便会不断减少以告知用户当前还能输入的数字数量。人人应用则

将当前可供输入字符与总字符 240 同时显示于输入框的右下角并以分隔

号隔开，当用户开始输入时，左侧字符会不断增加而右侧 240 保持不变

（见图 5-37）。输入限制提示不仅能直接告知可供用户输入的文字字符，

还能减少用户文本输入的出错机率，提升输入文字字符的输入体验。 

③ 提供直接删除（清空）的选择。 

若用户要清空当前已编辑内容，系统需要提供一个直接删除的按钮。

若系统仅支持用户用虚拟键盘进行逐字删除，则会大大提高用户操作

的成本。 

因此，无论是小段字符还是长段文字，系统都应该为用户提供直接删

除全部内容的选择。在设计中体现为清空的控件按钮，在小型输入框中一

般显示于文字输入的末端；而在支持文字较多且大量留白的输入框中则一

般显示于输入框的左上侧，以免遮挡用户视线。 
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图 5-37  输入限制提示 

例如：当用户登录界面时，若用户输入的用户名或密码错误，系统能

在输入框右侧提供清空的控件按钮，方便用户重新输入；在微博文字输入

界面，当用户需要重新输入文字时，系统在输入框的左上侧提供清空的功

能，方便用户快速重建内容。此外，当用户开始进行文字输入以后，清空

的控件才出现或被激活，避免对用户造成错误引导（见图 5-38）。 

 

图 5-38  一键删除控件 

（2）基于选择的输入 

由于移动应用使用环境的复杂与移动设备屏幕的限制，当用户面对操

作选择，而这种选择具有一定范围（如时间、男女、币种）时，系统应该

提供预设选项供用户选择。 
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如果用户可以通过选中其中一个项目完成选择，就不需要调用虚拟键

盘进行手动输入文字的操作。 

用选择代替文本输入的交互方式能降低用户思想和行为操作中的负

担，使整个操作流程更加快捷。例如，用户进入卡通形象制作应用脸萌

时，可以直接选择“帅哥”或者“美女”来表示自己的性别，无须文字输

入（见图 5-39）；用户使用币种换算应用 iMoney 时，可以上下拨动滚轮

以选择需要换算的货币种类，也无须文字输入（见图 5-40）。 

                    

图 5-39  脸萌                            图 5-40  iMoney 

5.3.3  控件设计 

控件就像是一部车的零件，虽然与车身外形比起来毫不起眼，但缺少

任何一个都会对车造成很大影响。图标、链接、对话框、进度条等都属于

控件的范畴，控件内嵌在界面中的任何模块，对界面交互的实现起到重要

作用。本节主要对界面中起到引导、帮助、辅助、告知用户信息方面的控

件进行讲解。 

（1）引导型控件 

引导型控件又称为用户教育控件，主要用来指导用户操作，将用户更

快地带入应用的使用情境中。移动应用界面的引导型控件大致分为 8 类：

对话（Dialog）、提示（Tip）、教程（Tour）、视频演示（Video Demo）、半透明提示
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（Transparency）、嵌入（Embedded）、持续（Persistent）、探索（Discoverable），[83]

如图 5-41 所示。 

 
图 5-41  8 种引导型控件 

（资料来源：Theresa Neil. 《A Look Inside Mobile Design Patterns》） 

1）对话是比较普遍的引导型控件，常表现为文字载入模态对话框的

形式，浮现在界面最前面。它主要有两种形式：①提示重要内容，待用户

点击确定后方会消失；②基于重要操作，为用户提供确定或取消两种选

项，待用户选择后对话框才会消失。在对话框引导控件的设计中，需要在

保证说明文字简洁和易懂的基础上，使用户容易操作和选择。 

2）提示作为一种伴随用户操作过程的反馈形式，随时引导用户进行

高效和正确的操作。它会在必要时以提示框融合箭头的形式出现在界面之

中。例如，当用户第一次开启应用时，提示对话框作为新手引导的一种视

觉形式指导用户进行操作；当用户在使用一项新功能时，提示对话框也能

即时地告知其正确的操作方法。与对话框的形式比较，提示对话框具有更

强的上下文相关性。设计提示对话框时要注意框内文字尽量简洁，强调箭

头指向的唯一性和清晰性。 

3）教程型的引导控件是通过连续性的功能展示，全面地告知用户应

用界面的关键性功能及其操作方法。例如，将功能介绍分为 5 个界面，每

个界面展现一种核心功能，用户可以通过单击“下一页”按钮或向左滑动
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屏幕切换到下一个界面。考虑到用户短时记忆的限制，需要将教程型引导

控件的界面数量控制在 5 页以内，并尽量以文字和图形搭配的视觉形式展

现重点内容。与此同时，系统还要做到支持用户自定义关闭或开启教程引

导控件。 

4）视频演示是比较直观的引导方式，主要用来展示应用界面的操作

流程。而对于特定或复杂（图像或文字难以表述清楚）的操作方法，视频

演示引导更加有效。例如，一款功能复杂的绘图应用可以通过视频演示轻

松地帮助用户学习其使用方法。在设计时需要注意以下几点：①将视频播

放时间控制在 2 分钟以内，否则容易使用户产生负面情绪；②视频演示要

做到重点突出；③提供用户控制视频的功能，如关闭、暂停、停止、开启

等；④注意视频与音频的整合。 

5）半透明提示主要用来引导新手用户，它通常出现在用户第一次开

启应用的界面中，即新手引导界面。它以半透明的视觉效果覆盖在应用界

面前方，并用文字和图形符号结合真实界面内容指引用户操作。例如，在

透明层用方框的形式选定背景界面中的导航并配合文字和箭头告知用户其

意义和使用方法。设计时要尽量在一个界面以内展现引导内容，并将单界

面展示信息控制在 5 条以内。同时，还要注意信息的逻辑、排版和布局，

尽量采用流线型的视觉引导形式。 

6）嵌入引导一般置于应用界面之中，用来引导用户自行嵌入需要的

内容。例如，在编辑图片或制作文件的应用中，用户可以在嵌入控件框内

添加图片或文字。在设计时要注意将嵌入控件和已有信息进行视觉上的差

异化处理，明确告知用户嵌入控件的位置和操作方式。同时，系统还要支

持用户在一个界面中嵌入多项文件，以保证用户操作的自主性。 

7）持续引导是置于应用界面之中并始终存在的引导性控件。例如，

在浏览器应用的起始页中，始终存在支持用户自行定制网站的控件。由于

持续引导会一直存在，因此要使持续引导处于弱提醒的状态，避免对用户

造成不必要的困扰。 

8）探索引导是非模态的控件形式，当用户进行某项特定操作时便会

出现。它的出现不会影响用户操作和界面视觉效果，属于一种激励型引导

方式。例如，当用户往下拖动列表时，列表与搜索框之间出现“下拉刷

新”的引导性文字，以告知用户往下拖动界面可以完成刷新列表的工作。
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并不是每项功能都适合使用探索型引导，因为它通常在用户进行某项特定

操作后才会显现。目前，使用较多的功能为刷新或加载界面内容。 

（2）菜单型控件 

有时候，应用中多个界面或界面中多个模块不得不增加一些用户需要

并频繁使用的功能。菜单型控件能在不占用多余空间的前提下很好地收纳

这些功能。 

当用户没有点击时，菜单型控件通常以一个点状的图标形式置于

页面左下角。当用户激活控件后，它会从一个点向外展开并提供多个

功能选项。 

Path 是一款私密社交应用，用户可以通过该平台分享自己的照片、

心情、地址，而好友也能浏览这些信息并进行轻量级的互动。Path 的界

面设计比较简约时尚，单击左下角十字按钮弹出 5 个重要功能（照片、地

理位置、媒体、想法、睡眠）是 Path 在界面设计上最大的特色之一（见

图 5-43）。 

手机淘宝是一款电子商务应用，由于其页面及内容的相对复杂性，所

以需要在详情页添加一个菜单型控件。有了该控件，用户可以随时呼出 5

项常用功能，同时也能通过“更多”寻找自己要找的功能。这样不仅节省

了屏幕空间，还使功能的可扩展性得到了大大提高（见图 5-43）。 

              

图 5-42  Path 的菜单型控件               图 5-43  手机淘宝的菜单型控件 
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（3）告知型控件 

告知型控件通常以一种提醒者的角色出现在界面中。这类控件能即时

传递与用户紧密相关的信息。 

面对这类控件，用户既可以选择查看，也可以选择忽略或关闭，

用户的自主性相对较强。控件中的内容一般以形状、文字、数字与符

号为主。 

如图 5-44 所示，当用户在新浪微博应用首页下拉加载当前页面时，

页面上方会出现一条黄色横条形的浮层，主要为了告知用户有多少条新的

微博，显示完该条信息后这条浮层便会立即消失。同时，页面下方也经常

会出现一条黄色浮层，主要用来为用户推荐一些微博，该条浮层不会立即

消失，用户需要点击右边的关闭符号才能完全关闭。此外，对于很强的需

求或者内容，可以邀请用户参与互动，但要避免控件持续出现而干扰到用

户的操作。 

常见的告知型控件还有数字和点状符号两种形式。数字提醒形式常见

于应用图标与标签栏的右上角，以及一些列表左侧图标的右上角。点状符

号常见于应用标签栏和列表的右上角。 

 

图 5-44  新浪微博的两种告知型控件 

在使用微信时，一旦朋友圈有了新的消息，标签栏中的“发现”右上角
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会以数字的形式显示新消息的数量。在页面右上角，朋友头像上会出现一个

红色的点，这能让用户知道最近朋友圈更新消息的好友是谁（见图 5-45）。 

 

图 5-45  微信的两种告知型控件 

数字形式所告知用户信息的准确性更高，但若数字值太大，反而会使

用户感到不安或产生负面情绪。点状符号比数字显得更加轻盈，更适合用

来告知用户一些最新的、即时性的消息，信息的重要性相对较弱。 

5.3.4  动效设计 

随着移动应用的日益增多，用户对于界面的期待值也越来越高。动画

作为一种生动且能直观诠释情感的艺术形式，逐渐被广泛运用到不同的领

域，如软件、电视、电影、媒体等。如今，将动画作为一种视觉媒体形式

运用在移动应用界面中成为了一种趋势。例如，苹果 iOS 7 与微软的

Windows Phone 系统就采用了多种动画的交互形式。 

动画效果使界面的视觉语言更加丰富，界面层次更加清晰，不仅能给

用户带来自然和顺畅的交互体验，还能拉近用户与界面之间的距离。动画

效果是情感化设计、用户体验创新、界面引导、友好反馈的直接表现形

式，逐渐成为评判一款应用优劣的重要条件之一。 
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（1）移动应用界面采用动效设计的意义 

① 使用户感到操作更流畅、更有效率。在一款移动应用，特别是实

用工具型应用中，动画效果的融入能使视觉界面中各元素的逻辑与层次更

加清晰。当元素间发生变化时，动画也能有效地传达这种变动并辅助用户

理解。因此，动画效果能使用户感到整个操作流程更流畅也更具效率。 

② 使用户感到有趣。通过生动、灵活和情感化丰富的动画效果，能使用户

的操作过程变得更加轻松、愉悦。在无形中提升了应用的品牌效应和吸引力。 

③ 使用户感到易学。动画效果能有效地帮助用户理解一个全新的功能

或操作方式。用户能通过生动的动画演示，轻松地了解和学习应用的功能。 

④ 减缓用户等待的时间。在需要用户等待的界面中插入特别的动态效果

能减少用户的焦虑，分散用户的注意力，使用户在等待过程中变得有事可做。 

（2）移动应用界面动效设计要注意的内容 

① 动画的表意要简单和明确，尽量符合用户的心理模型。 

② 动画符号可以是对现实事物的隐喻，使用户更容易理解和操作。 

③ 当用户专注于某项内容的创建或输入动作时，要避免过度使用动

画效果，以防止分散用户注意力从而降低用户的执行效率。 

④ 控制动画的执行时间长度，避免在界面中过度使用动画效果从而

使用户产生负面情绪，对于用户使用频率较高的功能要慎用动画效果。 

⑤ 动画效果要考虑不同移动设备系统平台的特性及其执行效率，以

达到最好的动画执行效果。 

⑥ 注意与听觉体验相结合，避免孤立地设计动画的视觉效果。 

动效设计可以运用在移动应用界面中的每一个交互时机，如用户开启

界面，用户点击界面中某个元素后获得的反馈，用户在不同页面之间切换

能感受到的动画效果等。动画效果不能随意滥用，否则会对用户和产品本

身产生负面影响。从常见的动效载体上看，页面的入场、转场、信息加载

是运用动效的最好时机。 

1.入场动效设计 

入场界面是用户点击应用界面图标到应用真正被开启之间的过渡界

面，它用来缓解移动应用环境以及移动设备性能的某些限制而造成启动时

间拖延的问题。入场界面的出现并不符合用户真正的心理预期，它并不是
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用户最想见或最愿意见到的界面（不是用户目标），所以加入少量的动画

效果不仅能减轻用户等待的心理负担，还能通过微妙的动效将用户逐渐引

入到应用的情境中。 

Twitter 入场动效设计的风格鲜明，采用由远及近的动画效果，寓意

着 Twitter 的这只小鸟正慢慢飞向用户，从而将用户正式带入到应用界面

中（见图 5-46）。 

 
图 5-46  Twitter 入场动效 

Esty 入场动效设计结合了应用的具体属性：如手工艺品买卖服务平

台，将应用中所包含的物品置于一个个方块中；一旦用户开启应用，入场

界面下方的方块便会开始折叠翻转，界面中某个模块将会被放大，之后用

户便正式进入了应用界面（见图 5-47）。 

 

图 5-47  Etsy 入场动效 
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通过 Twitter 和 Esty 的案例可以看出，动效设计完全可以结合应用

的特点，将应用中的品牌元素提取出来进行动效设计（如 Logo、商品

等）。由于入场界面“过渡”的特点，入场界面动效的设计要避免太过于

浮夸或者漫长，尽量做到简洁和精致。 

2.转场动效设计  

移动应用页面之间有前与后、上与下、左与右三种基本维度的关系，

这种关联使整体界面更加具有整体性和连贯性。当用户从一个页面切换到

另外一个页面时，若在这个切换过程中添加动画效果，则能使用户的操作

变得更加灵活、生动和有趣，使页面之间更富有层次、节奏和生命力。 

传统的界面转场动效有向下拉伸、平移、收缩、放大、翻页、旋转

等。随着动效设计的发展，转场动效的表现形式不再显得那么机械化和程

式化。只要能使用户在操作中感到愉悦甚至惊喜，就是值得推崇的动效设

计方案。 

City Guides by National Geographic 是一款国家地理城市导览应

用，它为用户提供了伦敦、巴黎、罗马、纽约 4 个城市有关天气、地

图、导览等多项服务。该应用最大的特点是它采用了空间感极强的转场动

效设计，每一个城市就是一张卡片或者扑克牌，用户可以通过在界面空间

中向左或向右旋转，使多张或一张城市卡片来回切换（见图 5-48）。 

 

图 5-48  City Guides by National Geographic 界面转场动效设计 

转场动效是从细节上深度丰富用户的切换体验，让用户的操作更加平

滑和自然。一个应用中的同类转场操作需要使用一致的动画效果，单个页

面不能使用超过两种动画效果。 
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3.信息加载设计 

与入场、转场动效相比，信息加载设计与用户“等待”的动作联系更

加紧密。在这一段相对静止的交互时段中，用户心理的变化是细微和不可

忽略的，而设备及网络环境的优劣又会直接影响到信息加载的效率，因此

设计团队应该着重思考如何采取有效的加载策略，最大限度地减轻用户在

等待时的心理负担。 

（1）满屏加载 

满屏加载类似于网页中的刷新、打开网页的功能。当系统进行满屏加

载时，页面中会出现进度条、符号旋转、文字等各式各样的加载形式，以

告知用户当前页面正在加载。加载逻辑类似于对话框模态化加载，页面加

载过程中用户无法进行除关闭、退出页面之外的任何操作，仿佛整个屏幕

被锁定了一样（见图 5-49）。 

   

图 5-49  多种满屏加载形式 

满屏加载是比较传统的加载形式，其好处是能保证内容和体验的一致

性，让用户聚焦于当前页面，但遇到网络不佳的情况则会增加用户的等待

时间，影响用户体验。 

因此，若使用满屏加载则需要在加载过程中增加一些情感化的设计，

并告知用户当前的进度。 

（2）下拉加载 

当用户使用社交、新闻等类型的应用时，往往会面对无限向下的页
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面，用手指滑动到页面中一定位置时便会产生视觉上的疲劳感。下拉加载

能通过立即刷新页面，为用户呈现一批新的信息，不仅为用户增加了新鲜

感，还缓解了用户的视觉疲劳（见图 5-50）。常见的操作方式是用户用手

指主动向下拉伸页面实现加载，但也有页面滑动到一定位置时系统支持页

面自动向下加载信息的方式。利用符号旋转是常见的加载形式。 

   
图 5-50  多种下拉加载形式 

如图 5-51 所示，口袋购物的下拉加载运用卡通图示和风趣性的文

字，加深了用户的参与感，从情感上使用户对应用增加了好感。因此，无

论使用何种操作方式和表现形式，下拉加载都需要做到友好、即时地为用

户提供可阅读信息。若使用系统自动加载，则要找准加载点，否则会打断

用户的阅读路径，造成较差的用户体验。 

 

图 5-51  口袋购物的下拉加载设计 
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（3）分步加载 

移动应用中有一些页面图片较多，这样容易占用网络资源，因此分步

加载能帮助移动应用通过预先加载文字等信息，使页面信息展示具有连贯

性，避免用户因为等待时间过久而离开该页面（见图 5-52）。 

 

图 5-52  Instagram 的分步加载 

（4）同步加载 

同步加载是当用户手动点击或者输入信息时，系统提供的与用户

动作同步的加载方式。这种加载方式使界面显得更加灵活和智能，用

户得到的反馈也是即时的，但网络不佳的情况也会影响用户的整体体

验（见图 5-53）。 

 

图 5-53  APPFlow 基于搜索的同步加载 
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4.触发反馈设计 

当用户执行任务时，会根据界面及其元素的反馈来判断自己的任务执

行状态。在用户触发任务，界面给予反馈的过程中加入轻微的动画效果，

不仅能为应用加分，还能起到引导和提示用户操作的作用。 

（1）动作执行的反馈 

用户动作执行的反馈应该联系用户的生活状态，将用户在实际生活中

的动作移植到界面中。当用户触发一个动作时，系统就要立即给用户一个

合理的反馈，以告知用户该动作执行的情况。 

如图 5-54 所示，用户在应用界面中选中某商品并单击“一键购”按

钮，用户所购买的商品图片便会沿着一条曲线自然滑落到购物车内。这一

动作执行反馈设计模拟了人们在逛超市时，看到心仪的商品便会放进购物

车的原理。应用界面系统通过一个将货品放入购物车的动画，帮助用户清

晰地感知这个操作的过程及结果。 

 

图 5-54  用户动作执行动画 

动作执行反馈设计需要考虑用户的思想、行为、习惯等多重要素。若

不符合用户模型，则容易使用户感到突兀和迷茫。 

（2）点击状态反馈 

“点击”是用户在应用界面中最常用到的手势，而系统也一般会为

用户提供点击前、点击后、点击中、不可点击的状态反馈。通过这些

反馈，用户能判断自己的操作是否符合自己的预期，从而作出下一步操

作的决策。 
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界面中的控件，特别是图标至少会有 4 种显示状态：默认、选中、按

下、不可点击（见图 5-55）。除了不可点击之外，从默认到选中，再从

选中到按下之间不会是突然变化的，应该要涉及微妙的过渡动画。例如，

当用户选中图标之后，图标的周围会发出细微的动态光晕，图标中的文字

色彩也发生了变化；当用户按下图标时，图标会往里凹陷片刻，并立马跳

转至新的页面中。 

 

图 5-55  4 种不同的控件状态 

（资料来源：www.uisdc.com） 

5.4  设计的验证 

5.4.1  原型输出 

原型是指在某一方面和真正的产品比较接近，以便人们能对这一方面

的各种技术方案进行不断评估和改进的一种接近于实际产品的模型。[84]

威廉·利德威尔（William Lidwell）[85]认为制作原型是设计简单的半成品模

型或实体模型，并提出三种基本的原型理论：理论原型、扔掉原型和演进

原型。理论原型用来发现设计中的问题，评估和开发初始设计意见；扔掉

原型用于探索和测试设计功能和性能，一旦获得必要的信息，该原型则立

即废弃；演进原型伴随着初始模型而进行不断的开发、测试和改进，一般

在设计规格无法确定或不断变动的情境下使用。软件开发通常都按照以上

三种原型理论进行原型开发。 

界面原型是信息架构、流程图和导航的具体表现形式。设计师按照移

动设备的实际尺寸，针对应用程序模拟一套界面原型。当原型制作完毕

后，设计师可以邀请用户参与到产品的测试活动中，而测试结果能帮助设
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计师对应用进行针对性的修改。Scott Jenson[86]提出制作原型是一种让你快

速失败（Fail Fast）的方式，如果失败的次数足够多，那么最终将得到正确

的设计。设计界面原型的主要目的是发现新想法和检验设计的可行性。 

（1）低保真原型（Low-Fidelity Prototype） 

低保真原型是对应用简单的模拟，它基本停留在应用的外部特征和功

能架构上，可以通过简单的设计工具或手绘的形式迅速制作出来，用于表

现最初的设计概念和思路（见图 5-56）。 

 
图 5-56  手绘原型 

（图片来源：作者拍摄于实际项目中） 

低保真原型主要用于发现潜在设计问题、团队之间的设计沟通，因此

无须增加视觉上的表现，用简单的线条及文字勾画出界面的大体布局和关

键元素，将时间与金钱成本降到最低。纸面原型是最简单、最容易操作的

原型技术。丹·罗姆（Dan Roam）[87]在《餐巾纸的背面》一书中提到：一

张纸和一支笔就能高效并快速地推进产品原型，且方便修改。同时，它也

存在弊端，如不便保存、传输与共享。 

UI Stencils 是一套原型绘制工具，包含了 iPhone、iPad、Android、 

Windows Phone、Website 五种 UI 元素模板（见图 5-57）。设计师可以直

接选取这些模板印在空白草稿板上来绘制原型图。 
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图 5-57  UI Stencils 工具 

（图片来源：www.uistencils.com） 

（2）高保真原型（High-Fidelity Prototype） 

交互设计阶段的高保真原型是对整体设计方案的还原和描述，它

存在的前提是前期元素都已确定。因此高保真原型是产品开发过程后

期的半成品。 

高保真原型是高功能性、高互动性的原型设计，它可以忠实地展示移

动应用界面主要或全部的功能和工作流程，具有完全的互动性，使用户可

以像使用真实产品一样完成各种任务，如数据输入和输出、菜单选择、导

航浏览等。[88]高保真原型能够实现设计师、产品经理和程序开发工程师

三者间的快速沟通，减少不必要的工作内耗。 

高保真原型需要包含多个方面的内容：页面及页面之间详细的交互动

作、流程与动效、单页面的导航模式与细节、异常流处理等。设计师绘制

出较为标准的界面线框图后，要用箭头、圆圈、手指等符号辅助说明其流

程、逻辑，在必要时还需配上简短的文字加以说明（见图 5-58）。 

高保真原型到底要做到什么程度并无固定答案，主要看企业、公司、

团队以及个人对高保真原型的定位。其保真程度受到企业要求、项目对

象、个人对项目的熟悉程度、工作团队的习惯和默契程度、工作团队成员



 

第 5 章  框架与行为—交互设计（I） 167 

之间的沟通能力和风格等因素的影响。 

高保真原型的形式多种多样，如纸面原型、应用环境原型和实现原型

等。纸面原型是将完整的设计稿按照移动设备的尺寸手绘或打印在硬纸板

上；应用环境原型是用专业软件绘制原型图，然后将其加载至移动设

备上，并在各种情景下观察界面，将想法和实际行为记录下来；实现

原型能产生与最终产品最接近的体验。通常使用 HTML5、CSS 和

JavaScript 建立轻量的、半功能性的静态原型，再通过移动应用快速开

发平台 PhoneGap 加载到移动设备上，但其内容和数据都是静态和非

真实的。  

 

图 5-58  高保真原型 

近年来出现了很多针对手机、平板电脑的原型设计软件，如腾讯用户

研究与体验设计中心（CDC）开发出了一款高保真原型制作的软件—
UIDesigner。除了能在最短时间内使原型效果与最终实现效果达到完全一

致以外，UIDesigner 还提供项目管理、图片库和模板库功能，不仅能帮助设

计师管理项目，还能帮助他们方便地调用以前的设计资源，提高设计效率。 
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Moqups 是一款免费的 HTML5 在线原型工具，里面包含 iPhone、

iPad 及 iOS 的各种相关组件：菜单、对话框、开关、键盘、搜索框等。

设计师可以选取内置模板后直接绘制原型图，不仅方便而且快捷（见图

5-59）。 

 

图 5-59  原型制作软件 Moqups 

（资料来源：www.Moqups.com） 

除了静态原型之外，制作动态高保真原型也日益成为一种趋势。动

态高保真原型能模拟用户体验的实际感受。图 5-60 所示是一个动态原

型制作网站，用户可以将已经制作完成的高保真原型图片导入页面，

并按照既定流程与逻辑进行规划，如项目与项目的链接、页面之间的

动画转场方式等。  

几乎所有设计工具的目的都是为了提高设计师的工作效率，辅助设计

师更好地完成设计任务。随着软件支持技术的不断发展，设计软件的更新

速度也不断加快，使用难度、门槛也越来越低。 
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图 5-60  动态原型 

（图片来源：www.flinto.com） 

Adobe 公司预言未来设计师的工作方式将变得更加高效，软件的智能化

使设计师不再需要鼠标和键盘，也无须输入文字和代码，用手指和电子笔

就能将想法轻松实现，同时还能随意修改或添加特效（见图 5-61）。 

 

图 5-61  Adobe 概念视频—未来设计师的工作方式 

（图片来源：www.youku.com） 

5.4.2  设计的评估：可用性测试 

可用性（Usability）研究是衡量产品在使用方面所能满足用户身心需

要程度的方法。可用性的测量指标包括使用效率、容错性和有效性，

如图 5-62 所示。ISO 9241-11 国际标准[89]将可用性定义为在特点使用环境下

为特定用户用于特定用途时所具有的有效性、效率和用户主观满意度。可
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用性一般包括两个方面：新手用户或一般用户的学习和使用容易程度，熟

练用户在掌握使用方式后的使用容易程度。 

 

图 5-62  可用性与可用性测试指标 

可用性测试是和用户一起验证设计方案可用性的过程，它一般安排于

设计周期的较后阶段，即在产生文档或完成原型之后。可用性测试需要在

比较完善的设计成品上进行，既可以使用低保真原型，又可以使用高保真

原型。测试者通过测试的过程查看用户的操作行为和浏览习惯，这不仅能

帮助发现移动应用使用中的问题，还有助于设计方案的细化和调整。摩托

罗拉（Motorola）公司将可用性测试的优点归纳为两点：①避免设计脱离

实际；②使可用性问题在一个较低的时间与金钱成本下运作。 

雅各布·尼尔森（Jakob Nielsen）[69]将可用性测试分为进展式评估和总

结式评估。进展式评估指对设计中的产品进行测试，并且该测试作为反复

过程的一部分；总结式评估指对已经设计完成的产品进行测试。由于总结

式评估一般用在产品完成之后，它并不能帮助监测和推进解决移动应用的

问题，所以在可用性测试阶段一般不推荐使用此方法。进展式评估属于快

速和定性的测试，它随着移动应用的开发进程进行阶段性发展，能真正起

到改进移动应用可用性的作用。因此，企业一般选用进展式的评估方法进

行可用性测试活动。 

（1）测试准备 

设计团队在进行测试前要有周密的计划，主要体现在地点、设备、材

料、参与者和预算上的准备。 

① 测试地点：实验室、会议室或用户指定的地点。 
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② 测试人员：测试实验者（1～2 人）、后台观察者（人数不限） 

③ 测试设备：一台安装好移动应用的手持测试设备、摄像头和录音笔。 

④ 测试材料：由测试人员撰写的用户测试任务书。 

⑤ 测试参与者：寻找应用的目标用户进行测试。每次测试最好是以一

对一的形式进行，一个典型的移动应用测试一般需要测试 4～6 个用户。 

⑥ 测试预算：测试前后需要的时间和费用、付给参与测试者的报

酬、分析测试结果的时间以及讨论应用修改方案的时间等。 

（2）设计任务链 

具体的测试任务要按照移动应用的设计来制定。首先，设定测试目

标，测试任务书的内容需与主题相关，涵盖设计的主要功能点。测试者可

以将自己视为用户，将任务的流程走一遍，并记录操作过程中的问题。其

次，将一个任务点设计成使用户采用不同的方式完成。最后，满意度问卷

的设计，让用户在测试之后对应用界面进行评价。 

（3）测试流程 

首先，将摄像头、传声器等设备开启，再将手持测试机递给用户并向

他们阐述测试目的，介绍测试流程。当用户提出疑问或操作中遇到问题

时，测试人员负责给出必要的解释和帮助。开始测试后，测试人员务必将

用户在操作中的问题一一记下，问题包括反复查找、停顿、思考的位置

等；在测试中，测试人员可以鼓励用户用有声思维的方式进行操作，如让

用户在进行每一步操作前预计下一步界面的反馈；操作完成后，对操作进

行即时反馈。此外，在后台观察的测试人员也要将测试的问题进行记录，

以便测试完毕后与前台测试人员进行意见汇总。 

（4）测试评价 

当测试任务完成后，测试人员可以将之前的笔录或录像与用户分享，

并就关键问题询问他们操作的原因；最后，再邀请用户填写满意度问卷。

满意度问卷分为两个部分：对应用的总体评价，各个任务和系统的评价。 

（5）注意事项 

① 招募的测试对象是目标用户，且最好是新手用户。可以采用人物

角色（Persona）作为指导。 

② 任务链的编写可以参照场景剧本（Scenario）。 

③ 给用户营造一个舒适和安静的测试环境。 



 

小设计大思维——移动应用界面的设计方法与实践 172 

 
④ 供测试的手持设备原型垂直放置时中心距地面 140cm，视距（操

作距离）50cm 。如果让用户坐在椅子上对桌面上水平放置的原型进行操

作，合适的视距在 35cm 左右。 

⑤ 在测试过程中避免参与测试的用户被任何事物打搅。 

⑥ 与参与测试的用户签署保密协议。保证双方的测试内容和过程，

包括用户信息都得到完善保密。 

⑦ 在测试中，移动应用界面的设计师也最好参与到后台观察中。 

⑧ 分析测试结果和产出改善方案时，整个移动应用的项目组成员都

可以参加，如测试人员、设计师、产品经理和程序员等。 

5.5  小结 

交互设计是影响一个产品成败的关键因素。本章着重介绍了适用于移

动应用界面交互设计的理论与方法，阐明了用户与移动应用界面之间如何

进行良好互动的解决之道，也为第 6 章界面视觉设计的研究奠定了重要的

理论基础。 

本章首先分析了用户与界面在交互过程中的不同交互方式、交互维度

及移动交互设计的基本原则，并在此基础上探索应用界面具体的交互设计

内容与方法，同时按照信息架构、流程图、导航以及主流智能系统平台交

互设计差异的顺序进行深入研究。 

对于移动应用而言，清晰的软件框架不仅能提高设计效率，还能帮助

用户快速查看页面中的信息，寻找到关键功能点，并轻松达到自己的目

标。流程图用以表现界面中一个或多个任务过程中各个环节进行的顺序和

关系。如果说信息架构与流程图是界面交互设计的基础，那么导航就是具

体的表现形式，它用来指引用户在正确的方向使用应用。另外，提升界面

交互体验细节还需要从手指点击、输入设计、控件设计与动效设计这几个

方面仔细思考，以满足用户对界面良好体验的期望。 

最后，在实际设计活动中，设计者还需了解不同平台的特点及设计规

范，并展开有针对性的设计，通过应用界面原型与可用性测试的方法，验

证设计的可行性和易用性，从而不断改善设计的品质。 
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第 6 章   

秩序与细节—视觉设计（G） 

界面视觉设计全名为图形用户界面（Graphical User Interface， 

GUI）设计，由早期以文本为主的命令行用户界面（Command User 

Interface，CUI）设计发展而来，指采用图形的方式显示计算机操作的用

户界面。界面视觉设计的目的是使人机操作更加人性化、减轻用户的认知

和记忆负担、提升产品的市场竞争力。因此，移动应用界面视觉设计是对

界面视觉表现层的设计。 

移动应用界面的视觉设计是在界面交互设计的基础上进行的，是在美

学、符号学以及格式塔心理学的宏观引导下，通过一定的视觉设计方法与

原则对界面具体的视觉要素与内容进行设计的过程。 

6.1  影响移动应用界面视觉设计的原理 

6.1.1  移动应用界面视觉设计美学与效率 

移动应用界面涉及实用主义美学的理论，实用和好用的界面才能达到所

谓美的标准。用户对应用界面美的体验是全方位和多维的，正如约翰·杜威

将审美经验视作一种整体性、完整性和丰富性的体验过程。视觉、听觉、触

觉、嗅觉等感官因素都是影响界面审美体验的重要因素。移动应用的界面设

计美学就是设计人与界面的关系，其中的美包含人与界面的无障碍沟通、用

户经验与界面及其环境的协调、良好的认知及情感化体验。 
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效率即“容易使用”，用户在理解界面符号及流程的基础上正确实现

预期功能与所投入资源（时间、精力等）的比例，包括如何对单个符号与

整个操作系统的认知，以及查找、快速实现特定的功能操作。 [90]这与移

动应用界面设计美学所强调的围绕用户与设计事物的关系，从实用、认知

和审美三个层次从事设计活动才能得出真正符合美感的设计成果的观点是

高度吻合的。其中，实用是强调产品使用价值与用户的使用需求之间的高

度吻合，认知是对产品类别、使用方法和社会意义的传达，审美则具有唤

起用户情感体验和自我认同的作用（见图 6-1）。 

 

图 6-1  移动应用界面视觉设计美学与效率关系图 

设计师工作的核心是在遵循移动应用界面设计美学原理的基础上，以

效率为先，将信息解码，重新编码后再传递给客户与目标人群。[91]因此，

设计师需设计令用户感到贴心的视觉界面，使视觉效果不仅能符合用户的

心理模型还能体现一种人性化的关怀，以提升用户的认知效率或强化视觉

界面的吸引力；同时，设计令用户感到有趣和新奇的界面视觉效果，使其

带给用户一种耳目一新的感官体验，以提升信息的传播效率。 

6.1.2  基于效率的移动应用界面视觉设计美学发展 

为了更好地理解移动应用界面视觉设计美学与效率之间的关系，本节

分析了其发展历程及特点，从而推断出基于效率的设计美学发展（见

图 6-2）。 
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图 6-2  移动应用界面设计美学发展历程及特点分析 

（1）拟物化的设计美学 

拟物化设计美学的特点是模拟真实物体的材质、质感、细节、光亮

等。它将过去事物中的一些特性加入到设计中，即使这些特性并不具有任

何功能性的需求。例如，带有老式纸张质感的日历应用，iBook 中的木质

书架，甚至翻书、照相的音效都属于这个范畴。 

早在 1984 年的 Mac 计算机就已经有了拟物化设计的雏形，其中计算

器、磁盘、垃圾箱几个主功能的图标已经通过简单的拟物画面表现出来

了。最初，图形界面系统的目的是为了让用户更好地理解和熟悉软件的功

能，即提高用户的认知效率。从 2007 年开始，苹果公司在其 Mac OS X 和

iOS 系统以及以 iPhone 等移动设备的 UI 中大量运用拟物化设计，这些具

有高质感材质的视觉界面因其更加贴近日常生活、学习成本低并传达了丰

富的情感信息，深受用户的喜爱，使拟物化设计美学在移动应用界面的视

觉表现上成为主流。[92]拟物化图标设计如图 6-3 所示。  

 
图 6-3  拟物化图标设计 

（图片来源：www.zcool.com.cn） 
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拟物化设计美学的优势也是其劣势：当拟物发展到极致的时候，它有可

能变成另一个欧洲巴洛克风格和中国汉代鸟虫书，具有浮夸、复杂和奢华的

特点，其对质感的过分追求会降低视觉界面对信息传达的效率。此外，拟物

化越接近真实，它的局限性越大。因为，有时候应用的工作方式与现实物品

的功能拟物化并不相配，这会直接影响产品的用户体验和使用效率。 

（2）扁平化的设计美学 

由于人们开始对拟物化设计美学产生

审美疲劳，同时也是为了能更好地与苹果

形成差异，以微软 Metro UI 为代表的扁平

化设计美学应运而生。它的特征是没有阴

影、高光、渐变和纹理的修饰，取而代之的

是平面化的色块与突出的文字信息，是一种

极简的设计思路。其中，2013 年苹果 iOS 7

的问世将扁平化设计美学推向了高潮。 

一些人认为扁平化设计美学来源于现

代主义设计运动的瑞士国际主义平面设计

风格，因为它们都强调版面的工整和画面

的精简。其实，扁平化设计美学很早就在网页设计中有所体现，是微软的

移动应用让其受到了大家的关注。 

通过分析媒体、设计师和用户对扁平化设计美学的评价，总结得出了

其受青睐的原因： 

① 简洁 

随着移动应用向小而美微应用方向的发展，高度专业化的服务类移动

应用需要简洁的扁平化设计美学满足其界面诉求。 

② 专注 

扁平化设计不单纯是视觉上的扁平化，也是内容信息架构的扁平化。

扁平化设计将低层信息上移，减少或取消中间层的类目标签，因此其组织

结构呈现“宽而扁”的灌木状。[93]通过扁平化设计美学让界面更专注于对

内容信息的表达，使用户能够更快地找到目标信息。 

③ 清晰 

为了使用户不受大量冗余信息的干扰，突出重点，避免界面出现信息

 

图 6-4  扁平化界面设计--vimeo 
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呈现超负荷现象，需要运用扁平化设计美学删除用户界面繁杂的信息。同

时，随着屏幕尺寸和像素密度不断增加，扁平化设计美学所强调的精细化

排版布局和字体也能呈现最佳的清晰度。 

④ 兼容 

由于移动设备硬件技术的不断发展，越来越多不同的尺寸界面出现在

移动设备上，因此移动界面需要具备更灵活的适配性，而扁平化视觉界面

比拟物化视觉界面更轻更简洁，更容易被设计师处理和调整，也能降低页

面重量和缩短加载时间。[94]  

扁平化设计也有其局限性，要避免扁平化设计美学被设计师滥用。如

果扁平化设计不当，则会降低应用的可用性。特别是扁平化界面的细节需

要着重设计，如按钮上带有轻微渐变的圆角设计、表单部分浅浅的阴影效

果、导航栏轻微悬浮的效果。[95]如果忽略这些细节，界面中的每个元素都

将被置于同一水平面，用户在使用时将不可避免地产生疑惑。 

（3）低面建模风格的设计美学 

低面建模风格（见图 6-5）是在扁平化设计美学基础上发展起来的抽 

 
图 6-5  低面建模界面设计 

（图片来源：www.ui.cn） 
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象美学，也是最近非常流行的一种视觉设计美学。这种设计美学的特点是

模型面数不高，面与面之间边缘比较锐利，容易形成一种简洁、抽象、冷

硬的视觉形象，再配以精致的高度渲染和柔光效果，低面模型的材质和肌

理效果能够被高度还原。其抽象冷硬的外形和细腻的渲染效果相结合凸显

复古未来派的特点。此外，这种设计风格在早期计算机建模和游戏场景设

计中就已被广泛采用。 

（4）Material Design 设计美学 

谷歌在 Google I/O 2014 开发者大会上推出了一种新的设计语言 

Material Design（见图 6-6）。它的目的是在谷歌所有产品上实现统一的

连贯性的用户体验，让产品的体验设计更加规范。 

 

图 6-6  Material Design 

（图片来源：www.tech2ipo.com） 

Material Design 设计美学的特点是使界面交互效果更加贴近现实生

活中的场景，它的设计元素和动效模拟纸张和墨水的质感，也具有扁平化

的特色。它的色彩一般包括一个主色和一个强调色，使用大色块，色彩大

胆但不影响内容的表达。在版式方面，Material Design 设计美学采用网

格规范版式，每个网格都可以根据移动设备的适配情况有不同的宽高比。

界面中还大量采用圆形和三角形的图案，并通过投影表现界面内容与功能
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的层级关系。另外，它非常重视动效，通过吸收水墨浸染纸张过程的灵

感，采用触摸反馈涟漪的方式给用户带来非凡的体验，将页面元素之间、

页面之间连接起来以表现不同屏幕间的过渡。Material Design 设计美学

的动态效果和阴影、颜色、版式共同作用于界面，使用户更容易理解整个

界面的信息架构，在保证统一界面体验的前提下，实现了谷歌所有产品界

面的自适配任务。不过，它还处于发展的初级阶段，动效的表现还未完全

成熟，但是其统一的跨产品设计美学的理念有利于用户对谷歌品牌认知效

率的提升。 

结合上述对移动应用界面视觉设计美学发展的分析可以得出，无论是

盛极一时的拟物化设计、当下流行的扁平化设计、异军突起的低面建模风

格，还是谷歌新发布的 Material Design 设计美学都存在自身的优缺点。

但它们都属于时代背景下的产物，每一个关联的设计美学之间都有一些相

同的因子，且都与当时的科技发展和大众审美水平有直接的关系。此外，

不可否认的是拟物化对隐喻的极致运用，扁平化对简洁、专注、清晰和兼

容目标的追求以及在扁平化基础上增加了复古情感因素的低面建模风格，

Material Design 设计美学强调对人与现实世界交互效果的模仿和思考与

统一连贯的设计原则都是对效率追求的不同形式。这种对效率的追求，一

方面，是为了使用户能够不费力地直接感知，不需要努力思考而理解通过

视觉界面所表达的信息含义，从而达到减少用户学习时间、出错率和提高

使用满意程度的目的。[96]另一方面，是为了减少设计师在面对日益增多的

不同尺寸屏幕下和不同产品线下对视觉界面进行设计调整的压力，避免过

多且无意义的智力投入。同时，也减少过于华丽的视觉界面对硬件设备支

持需求的压力，从而增强视觉界面对跨产品的自适配能力。[97]效率关系

图，如图 6-7 所示。因此，可以认为每一种移动应用界面视觉设计美学

都是界面视觉设计时的可选项，关键需要设计师从用户的使用效率和移动

系统与产品功能的角度去考虑，选择合适的设计美学，以合理的视觉形式

加以表达。 

随着科技的迅猛发展，未来移动界面的视觉设计美学法则也会随之发

生变化。然而以效率为中心的界面视觉设计美学理念应该得到坚持，正如

Kelly Johnson 提出的 KISS 原则（Keep It Simple and Stupid）[98]，其

原理指导着界面设计师以设计简单高效的移动视觉界面为目标开展设计实
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践。因此，设计者需平衡用户需求与美学标准等各种因素，深入分析用户

的使用行为与消费心理，通过围绕移动系统与产品的核心任务，在满足其

视觉方面的美学需求的同时，更要保证其使用的效能与效率。[99]  

 

图 6-7  效率关系图 

6.1.3  符号的应用 

（1）符号 

日常生活中的符号无处不在，人类精神文化中一切能以具体形象表达

思想、概念和意义的客观存在都是符号。正如意大利哲学家和符号学家安伯

托·艾柯（Umberto Eco）提到人是符号的动物，没有符号就没有人类社会。

符号是指示和指示物的一种象征，是具体对象与其解释的一种媒介，涉及人

们的知觉或感觉的层面。[100]对象指符号所表征或代表的具体对象，涉及人们

的经验；解释指人们对符号的理解或说明，涉及人的思考活动。因此，媒

介、对象与解释构成了符号的基本要素，也反映了人类的思维过程。 

（2）符号学 

符号学（Semiotics）一词来自古希腊语中的 Semiotikos。符号学是

研究符号系统的学问。自 19 世纪以来，符号学就以语言学为源头出现。

从 20 世纪开始，结构主义语言学、逻辑学、文化哲学和美学构成了现代

符号学。 

美国哲学家查尔斯·桑德斯·皮尔士（Charles Sanders Peirce）[101]根据符

号与对象的关联，将符号划分为标识符号（Index）、象征符号（Symbol）

和图像符号（Icon）。瑞士语言学家弗迪南 ·德 ·索绪尔（Ferdinand de 
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Saussure）[102]从语言学的角度提出构建独立符号学的思想，他将语言视作

最重要的符号，并将符号分解为能指（Signifier）和所指（Signified）两个方

面。美国哲学家查理斯·威廉·莫里斯（Charles William Morris）（1938）从逻

辑学和语义学的研究出发，提出符号学的三个分支学科：语用学

（Pragmatics）、语意学（Semantics）和语构学（Syntactics）。德国哲学家

恩斯特·卡西尔（Ernst Cassirer）[103]从文化哲学的角度提出信号从属于物理

世界，而符号则从属于人的意义世界。美国哲学家苏珊·K·朗格（Susanne K. 

Langer）[104]将艺术视为表现人类情感的符号形式。 

综上所述，在符号学发展的 200 多年以来，符号学理论为人类语言

学、逻辑学、哲学、人类学、心理学、艺术和设计等领域的应用提供了一

种理论原理。 

（3）符号在图形界面设计中的应用 

随着视觉、影像、电视等多种媒体形式的发展，当代符号学研究已从

过去研究单一的语言符号逐步转为研究多元化的视觉图像符号。视像化虽

不能取代语言性的话语，但是可以使之更易理解、更便捷，也更有效。[105]图

形、色彩、动画和文字都属于图形用户界面中的符号，而图形语言作为表

象符号在界面的视觉传播中被应用得更加广泛。这是由于图形符号比其他

符号具有实用传播效率更高、审美特征更明显的优势。通过研究符号本

质、符号与用户关系、符号与功能的关系、编码者与解码者之间共同经验

范围交集形成的共同认知，才能构建出意义完整和有效的符号。 

符号可以分为基于形式相似的能指（Signifier）与基于意义相似的所指

（Signified）两种类型（见图 6-8）。能指是能被人直接感知的符号形式，如

声音、文字、颜色、气味、触感等；所指是符号所指称的概念内涵，如十字

架代表耶稣。能指是符号可感知的物质形态，所指是符号所承载的信息或意

义。能指与所指通过符号的指代过程联系起来，使符号具有承载意义。 

 

图 6-8  能指与所指的意指内容与作用 

图像符号、标识符号和象征符号是图形界面设计中最主要的三种符
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号，它们能在满足用户认知的同时更适合基于屏幕产品的信息表达，因此

是界面信息传播的主要符号类型（见图 6-9）。 

 

图 6-9  图像符号、标识符号与象征符号中媒介与指涉对象的关系 

① 图像符号（Icon）。 

图像符号是通过形象相似的模仿，借用原已具有意义的事物来表达意

义，具有明显的可感知特性。例如，在 Windows 操作系统中，采用垃圾桶

表示回收站，文件袋表示文件夹等。图像符号将现实世界中的对象以视觉

图像化的符号形式进行再现，使用户即刻产生联想并引起共鸣，如 iOS 系

统中的拟物化设计。 

② 标识符号（Index）。 

标识符号是利用符号与所要表征对象间存在的因果或逻辑性联系来表

达意义。例如，网页浏览的视觉符号参照日常生活中建筑与公共导视系统

的设计，小房子代表主页，前进用向右箭头表示，后退用向左箭头表示，

当后退到最后一步时就回到了主页。界面中常用的“刷新”图标是由国际

环保组织中的“循环利用回收”这一标识简化而来的。此外，导航、菜

单、搜索等交互控件的链接节点都属于标识符号的范畴。 

③ 象征符号（Symbol）。 

象征符号是图形符号中抽象的表意符号，与表征对象在性质、文化与

传统上有密切关联。象征符号是由人们或社会的整体文化系统建立起来

的，如鸽子代表和平、红色代表激情等。象征符号通过人们在心理层面的

约定，将意义传达给用户，在图形用户界面中也不例外。例如，在网页论

坛和聊天工具的表情中，往上竖起的大拇指表示支持，往下表示反对；早

期微软 XP 操作系统采用托手符号表示共享。此外，设计师需要考虑不同

国家、民族、宗教群体的不同象征符号，以及同一象征符号在它们中的不
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同意义，以便达到理想中的表意效果。 

将图像符号运用在移动应用的视觉界面中，不能完全以形式表达为目

的，应该赋予这种物化形式一定的“含义”。为了让用户更好地理解图像

性符号的隐喻含义，从自然界及人文历史中可以寻找灵感，将人们习惯意

识中的图像性符号通过抽象、变形、重组、简化及提炼加工等环节，赋予

其具有明显隐喻特征的新样式。隐喻常常被用于图形界面设计中，在象征

性符号和图像性符号中应用最为广泛。它需要符合用户的习惯经验，这有

利于图形界面信息的传达。反之，当隐喻不能准确地表达信息时，设计师

需要学会取舍，合理地运用隐喻修辞，排除信息表达不当的情况。 

三种符号在界面视觉设计中的运用，见表 6-1。 

表 6-1  三种符号在界面视觉设计中的运用 
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6.1.4  格式塔心理学的启示 

格式塔是德文 Gestalt 的汉语音译（英文翻译为 form 或 shape），意

思是“完形”。因此，格式塔心理学又叫完形心理学。[106]所谓完形主要指

人们往往是从整体上去认识一个事物，而不是一部分一部分去认识。 

格式塔一词有两种含义：①形状或形式，即物体的性质；②具体的实

体和具有一种特殊形状或形式的特征，涉及物体本身，而不是物体的特殊

形式。格式塔心理学诞生于 1912 年，强调经验与行为的整体统一。格式

塔心理学的核心是给不完整的视觉信息寻找最简单直接的解读办法。鲁道

夫·阿恩海姆（Rudolf Arnheim）[107]提出表现性是知觉式样的一种固有性

质。他强调视觉思维中知觉具有理解能力，能够进行选择、简化、抽象、

分析和综合等活动。 

格式塔心理学在移动应用的视觉设计中，可以指导设计师们如何在有

限的空间中向用户传达更丰富的信息。灵活地使用格式塔心理学可以帮助

设计师设计一个架构或者界面中的从属关系，还可以利用这些原则设计界

面中一些特别需要用户注意的模块元素，制造一些具有深刻影响的视觉平

衡，让用户更轻易地解读界面。格式塔心理学通过人们的心理模型提出基

于知觉判断层面的 5 个基本原则：接近性原则、相似性原则、连续性原

则、闭合性原则、对称性原则。接近性原则和相似性原则与对象分组倾向

相关，而后三者与用户的视觉系统视图解析模糊或者填补遗漏来感知整个

物体的倾向相关（见表 6-2）。 

（1）接近性原则 

在实际生活的空间和时间上，用户通常认为某些彼此接近或距离较近

的事物更容易组成整体。在表 6-2 中，距离较近而且平行的圆圈会自然

成为一个整体，因此用户会认为左图中的圆圈排成了三行，而右图中的圆

圈则排成了三列。 

在移动应用界面视觉设计中，可以通过拉近某些对象之间的距离使其

在视觉上成为一组，多用来进行相似或相同属性内容的归组。 

例如，在界面中通过接近性原则将属性相同的项目放置在一起，用户

便能快速、自然地感知它们的关系并进行操作。接近性原则在移动应用界
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面中得到广泛运用，不仅能帮助组织和分布内容，还能在视觉上引导用户

进行高效率的操作。因此，设计师要将界面中的信息、控件、文字等内容

进行合理地分组，并通过接近性原则帮助用户快速达到目的。 

（2）相似性原则 

在其他因素相同的前提下，用户容易将彼此相似的事物看成一个整体

或组合。无论是相似的形状和大小，还是相似的颜色和强度，都会被用户

自动地集合起来。在表 6-2 的第 2 行中，左图的圆圈使用户感知它们为

一个整体，而若将第二列与第四列的圆圈替换成灰色的点，用户则会自动

地将圆圈集合为一组，灰点归为另外一组。如此一来，原本单一的整体就

被分成为了四个组。 

移动应用界面视觉设计可以通过相似原则将同类元素集合在一起。例

如，当用户需要选择多个项目时，已被用户选择的项目会在视觉样式上明

显区分于未被选择的项目，这时用户能潜意识地将两组内容进行分类。在

多数情况下，相似性原则与接近性原则需要配合使用，不同属性的内容不

仅要在各组元素距离上进行区分，还要在颜色和形态上进行明显的差异化

处理。 

（3）连续性原则 

连续性是指它的构成成分沿着已经明确的方向连续下去，形成对称、

平衡或延伸的运动轨迹。用户的视觉具备一定的活动惯性，倾向于看到连

续的形式，必要时便会填补遗漏。例如，IBM 公司的标志设计虽然采用了

非连续性的蓝色块组成了 IBM 的标识，但用户却能轻松辨别三个粗体字

母。在表 6-2 第 3 行中，用户会将左图视为两条相交的曲线，而不是两

个带有尖角的折线；将右图视为两条相交的直线，而不是 4 段直线。 

移动应用界面视觉设计可以通过连续性原则引导用户进行正确并且高

效的操作。 

例如，在一个页面中，左右两边的内容未被完全显示出来，用户依然

能将左中右的信息联系起来并认识到左右两边有未读内容，可以通过左右

滑动切换查看不同页面的信息。这是视觉界面中常用的信息阅读引导方

法。因此，采用连续性原则不仅能使移动应用界面在视觉表现上更为简

洁，还能帮助用户降低学习成本。 
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表 6-2  格式塔心理学在移动应用界面视觉设计中的运用 

 

（4）闭合性原则 

知觉的基本形式是由它的组成部分模式决定的。用户在知觉上具有闭

合的倾向，只要各部分的模式保持不变，用户会将不完整的图形在心理上

使之趋合。在表 6-2 第 4 行中，虽然左图的圆圈缺了 4 个小口，但用户

依然会将其视作完整的圆形；即使右图中只有三个灰色且不完整的圆点，
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但用户会感知到画面中存在一个白色的三角形。闭合性原则是与连续性原

则相关和相似的格式塔原理。 

在移动应用界面视觉设计中，闭合性原则常用于图标设计中，设计师

力图用简约的视觉语言传达给用户更多的内容。 

例如，通过半边的碟片形式表示文件安装的含义，尽管没有完整的图

形样式，但用户的视觉系统仍然能将残缺的部分关联起来，使其连成一个

完整的图形。 

（5）对称性原则 

自古以来，人们往往认为对称的物体最稳定、平衡，也更具有美感。

在现实生活中，用户的视觉区域中不止有一个可能的解析，用户通常更倾

向于分解复杂的场景来降低复杂度，用户的视觉系统会自动组织并解析数

据，从而简化这些数据并赋予它们对称的属性。在表 6-2 第 5 行中，左

图复杂的形状会被用户看成是右图中两个叠加的菱形，而不是两个顶部对

接的“L”形或一个小菱形在中间的八边形。这是由于用户的视觉系统认

为一对叠加的菱形比其他两种解释更对称、简单和更容易理解。 

在移动应用界面视觉设计中，一般采用对称性的原则表现三维视觉效

果。例如，在图标设计中，设计师会采用不同色彩、图形的二维图像元素

来表现一些组合而成的复杂图像，而用户则会将这些复杂图像轻松地解析

为三维图像效果。这是因为用户会通过对称性的视觉惯性将界面中的视觉

元素往简单和易懂的方向延伸。 

格式塔心理学五项原则在移动应用视觉界面设计中的运用并不是孤立

存在的，它们之间不仅有着多种联系还能相互作用。它们可以用来验证视

觉界面中各元素的合理性是否符合用户的视觉惯性和心理模型。因此，设

计师要根据目标用户、移动应用以及视觉界面的特点结合格式塔心理学中

的原理，进行理性的分析和运用，以达到提高用户操作效率的目的。 

6.2  原则与流程 

6.2.1   原则 

为移动端进行视觉设计，首先应该考虑移动端的物理约束。相较于桌
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面用户能够扫视到一个较大范围的内容或者鼠标悬停在某个元素上查看更

多的信息，移动用户会专注于一个相对较小的空间。通过明确移动界面布局

的特点和掌握移动端特殊的交互方式，能够创造一个直观的移动视觉体验。 

在熟悉手机、平板电脑等移动设备基本的可用性参考准则前提下，为

了更好地传达信息，需要一套设计原则来指导视觉设计工作。 

Smashing Magazine 网站[108]提出了塑造良好移动应用视觉形象的原

则：对比、重复、对齐、接近度和分组、纹理和光线。 

① 对比：将界面中的不同元素作出鲜明的对比和区分，方便用户阅

读并操作界面。 

② 重复：要使用户信任和熟悉应用程序，可以通过为相似的元素重

复使用相同样式，使用户适应应用的含义及其元素。 

③ 对齐：优秀视觉界面中的元素应该通过网格、黄金比例框架、屏

幕的边缘等做到有秩序的对齐。例如，在两条边缘之间居中显示按钮或构

件，在工具箱中居中显示按钮，在标签中居中显示文本，在按钮中居中显

示图像，在方框中居中显示控件，这些都是视觉界面对齐的重要细节。 

④ 接近度和分组：为了让用户能更快地浏览项目，认清界面各元素间

的关系，可以把相似或相关的元素组织在一起，构成一个聚合的整体。 

⑤ 纹理：由于生活中真实物体的表面都有细微的纹理，因此为了使

质感接近现实生活中的物体，界面设计中的元素要加上纹理的设计。 

⑥ 光线：界面视觉设计需要通过渐变、边缘高光、块光泽和阴影的

效果，使界面中的元素看起来更逼真，更接近实际物品。 

在以上设计原则中，对比、重复和对齐主要应用于视觉界面设计中的

整体效果，而纹理和光线则主要负责界面设计的质感塑造。 

移动应用的视觉界面是用户与设备交流的媒介，视觉上的体验会成为

用户判断应用好坏的重要依据，它是遵循用户心理模型的表现载体。因

此，在进行视觉界面设计时需符合以下 5 个原则： 

（1）良好的隐喻 

隐喻（Metaphora）一词来源于希腊语。修辞学中把两个事物因在特

征上存在某些类似，而用其中一个事物（喻体）来指代另一个事物（本

体）的修辞方式叫做隐喻。因此，隐喻由彼类事物、此类事物和两者之间

的联系三个因素构成，而相似性是隐喻的基础和灵魂。Richards（1936）
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在《修辞学的哲学》一书中提到：“当人们使用隐喻时，就表示把两个不

同事物的概念放在一起，这两个思想活跃地相互作用，其结果就是隐喻的

意义。”隐喻是人从短期记忆上升到长期记忆的关键。 

当通过视觉设计传达信息时，隐喻能成为一个非常强大的解决方案。

隐喻通过引用一个已存在并熟悉的元素或视觉物体，使用户能够快速地理

解内容和功能。尽管 Windows 8 和 iOS 7 的界面视觉表现脱离了拟物化的

方法，但这些操作系统和其他移动站点与应用程序仍在使用更加简洁的隐

喻方式来表现用户界面。例如，垃圾桶代表删除，真实摄像机代表网络摄

像头，信封代表电邮。隐喻能够通过不同的方法支持信息和主题的传播。 

隐喻可以被用作延伸到一个单独的设计元素之外，代替成为设计或功

能的一个关键主题。在 Flipboard 应用程序中（见图 6-10），具有翻书隐

喻的快速翻转过渡是其用户交互的一个不可分割的部分，交互的顺利实现

是其应用程序成功的一个关键因素。以这种方式使用隐喻，能够向用户快

速传递概念，也能使应用拥有一个独特的产品属性。 

 

图 6-10  Flipboard 
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隐喻修辞方式在图形界面设计中能简化一些操作过程，使一些复杂的

功能变得更易理解，其主要作用如下： 

① 易于识别。用户往往能够很容易地通过优秀的隐喻图形符号与界

面形成互动，迅速地了解图形界面所表达的含义。因为，基于人们现实生

活习惯和经验的隐喻修辞方式可以减少用户的学习成本，更容易被用户所

接受。 

② 易于记忆。通过隐喻设计后的图形符号会比单纯的文字指令更为

直观有效，也更易记忆。 

③ 能够跨文化理解。界面图形的跨文化性特点常常出现在一些类似

微软 Windows 操作系统的全球性软件当中，因为它们需要慎重考虑不同地

域文化的区别，把握通用性设计原则，让全球不同文化背景的用户都容易

使用产品界面。 

④ 提升程序运行效率。相对于复杂的后台程序，具有良好隐喻性的

图形符号可以节省软件的存储和运行空间用于说明同样的内容与概念，这

不但简化了界面，也能促进界面程序效率的提升。 

归纳与联想是图形界面设计两种创建隐喻的主要方法。设计师需要学

会深度挖掘事物之间的本质联系，通过物与物之间直接或潜在的联系来创

建合适的隐喻。 

此外，设计师需要有全局观念，对图形界面隐喻系统中的内部关系进

行综合考虑，在系统思维的指导下处理好隐喻系统的整体性和局部细节设

计的关系，打造一个用户易于理解和使用的界面。对隐喻的应用在图标设

计中最为常见（见 6.3.3 节）。 

（2）重要控件设计突出 

移动屏幕有限的空间使设计师必须思考如何最有效地展示内容和交

互，界面的视觉设计需要简洁而专注。 

因此，应用中的重要控件要被设计得更加突出，方便用户寻找和使

用。其设计方法主要有以下两种：采用高对比度的设计方法与加（重大）

选项颜色（字体）的方法。采用高对比方法的一个重要原则是：让其对比

足够强烈。设计师罗宾·威廉姆斯（Robin）曾经说过：“如果两个项不

完全相同，就应当使之不同，而且应当是截然不同。”[109]采用高对比度

的方法有多种，如冷色与暖色的对比等。当其他因素（如移动设备的硬
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件）无法支持对比度加强时，设计师可以选择加重选项的颜色或加大字体

的方法来实现控件的突出。 

（3）信息表达符合用户的心理模型 

在移动应用中，功能和选项是帮助用户完成自定目标的桥梁。用户需

要按照信息提示来进行操作，因此设计师要确保信息表达的准确性，尽量

符合用户的心理模型。例如，在一款相片处理的应用中，用户会进行旋

转、调整对比度或滤镜等操作，这些操作项目的图标、图形或文字设计越

接近目标用户的心理模型就越能带给用户使用时的乐趣，使其感到轻松，

反之则会破坏应用本身的价值。 

（4）整体一致性 

整体设计的一致性要求移动应用视觉界面的不同模块、图形图

标、文字等要尽可能地保持相同的外观及风格。因此，这要求视觉设

计师在保证应用界面信息完整表达的同时尽可能地遵循该原则。其主

要的表现方式如下：类似的视觉元素在屏幕中置于合适的位置，相同

含义的界面、文字、图标保持视觉统一，定义图标或界面的外观要与

这个功能或操作的自身意义保持一致。此外，应用界面的布局还需要

保持一致，其基本的视觉布局不能发生大的改变。例如，界面中决定

整体框架的导航栏不仅应该放置在每一页的相同位置，还要设计成统

一的视觉样式；如果按钮在界面不同部分的相同位置，那么应该通过视

觉设计使这些按钮体现相同的功能属性。 

按照信息的重要性排序，设计师应将诸如导航、完成、保存等常用操

作放置于手机屏幕的顶端。因为依据用户阅读信息的流程，手机屏幕的上

半部分可阅读性最强。而一些诸如标签栏和工具栏的次要信息一般位于手

机屏幕的底部。此外，为了使用户能够迅速地收到强烈的暗示，设计师常

常将一些诸如删除等重要操作放置于屏幕的顶部。 

（5）提供用户自定义个性设置 

移动应用的类别繁多，使用人群也较为广泛。在年轻人的群体中，他

们渴望在应用中表现自我，体现自我的个性和风格。例如，商务和白领人

士会希望应用的视觉界面能体现一种成熟、稳重和高贵的风格。因此，设

计师需要根据目标人群的不同特征提供不同界面风格的选择。这些不同风

格的表征不仅可以体现在界面皮肤，还可以体现在字体或其他的自定义选
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项中（见图 6-11）。 

 

图 6-11  不同的视觉皮肤 

综上所述，只有当设计师掌握了以上设计原则，才会有能力超越这些

指南，打破规则去创造一些杰出和独特的设计。而坚持为用户考虑，将使

设计师在功能和美学之间达到一个完美的平衡。 

6.2.2  流程 

从交互设计到视觉设计是一个从抽象化到具象化的过程。正如杰

西·詹姆斯·加瑞特（Jesse James Garrett）的用户体验要素模型所表述

的那样，视觉设计属于表现层，而交互设计则属于结构层。交互设计与视

觉设计是一个相互影响和合作的过程。移动应用界面视觉设计流程可以按

照品牌视觉定位、关键词、集合、提炼和萃取、情境板、设计探索、视觉

风格标准、视觉元素组件和修正 9 个步骤进行（见图 6-12）。 

1）品牌视觉定位：熟悉该品牌的品牌文化，系列产品的区分点以

及明确目标用户，并结合市场分析深刻理解该品牌的独特属性及战略

定位。 

2）关键词：通过与相关竞品比较分析，在品牌定位与用户需求的基

础上，归纳出能够全面体现品牌及产品专有属性的关键词，为后续设计的

开展起到指导作用。 

3）集合：在设定好的关键词指导下，收集一些能够让用户在情感和
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认知上得到共鸣的图形图像材料；其中颜色的控制主要在设计流程的集合

和提炼萃取这两个步骤完成。在集合过程中所收集的图片是基于目标用户

和关键词的，因此当收集的图片数量达到一定程度后，其颜色或质感等属

性图片会按一定规律向某一类相似属性进行集中。 

 

图 6-12  移动应用界面视觉设计的具体流程 

4）提炼和萃取：从收集的图形图像材料中提取具有代表性的颜色

或质感等属性。提炼和萃取的关键是明确设计目标，尤其是确定能够

让用户得到共鸣的情感方向，这就需要设计师本人全身心地融入到目

标期望（关键词）的环境之中，以便从中发掘具有代表性的颜色或质

感等属性。 

5）情境板：设计一些简单的基本框架来匹配从集合材料中提炼和萃

取的风格和样式。在情境板设计阶段中，重点在于能让设计师自由地进行一

些概念性的设计，使个人情感能够轻易地融入设计的主题之中，并对类似的和

不同的概念思考有明显的识别，从而更充分地继承前一阶段的工作。 

6）设计探索：从不同的视角反复完善界面的设计雏形，提出更多的

基于情境板中感受到的风格和样式。在展示设计阶段，需要在前一阶段设

计的基础上，通过不同的视角、环境尝试不同的方法，创造出更多更具创

新的设计版本。 

7）视觉风格标准：从展示设计中根据产品的设计策略和功能
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属性精选出最适当的设计来决定产品的最终视觉风格作为后续的设计

标准。 

8）视觉元素组件：根据最终定稿的风格和布局来设计其他的界面组件。 

9）修正：提炼和萃取、情境板和设计探索是界面视觉设计流程的核

心阶段，为了让视觉设计得到更多用户在情感和认知上的共鸣，需要在复

杂的情境中进行验证并获取不同的反馈，在分析反馈的基础上作出合适的

设计修正。 

6.3  提升视觉体验的要点与设计方法 

6.3.1  主题与色彩 

（1）主题 

界面主题是所有视觉组成元素的基础，对于移动应用视觉界面设计尤

其如此。在视觉设计前定义应用的视觉主题能吸引多数用户的眼球，提高

他们使用应用的积极性。应用的视觉主题还需要符合用户的心理模型，与

用户之间产生深层次的共鸣。 

视觉设计师需要基于目标用户群体并结合当下流行的风格元素构思出

多套视觉界面的主题，并从中挑选一种主题进行细化。当确定了应用的视

觉界面主题之后，其他元素（如图标、色彩、功能控件等）都需要与界面

整体的风格保持统一。例如，QQ 音乐 4.3 版本采用宇宙、星空作为视觉

设计主题，带给用户一种空灵、神秘的感觉（见图 6-13）。 

（2）色彩 

色彩是另一个传达信息的重要工具，它能够通过各种方式来支持内容

的传达和交互。人对色彩的感觉主要体现在感觉层和观念层。感觉层是用

户受到物理刺激后产生的不同感官之间的联觉反应，如红色显得喜庆、紫

色显得神秘、蓝色显得清凉、绿色显得清新、黄色显得温暖、白色显得轻

盈、黑色显得严肃。观念层是用户经验所造成的象征和联想。例如，交通

信号灯中，红色代表停，绿色代表走。在任何领域应用色彩符号均需要研

究色彩背后的文化与象征，并进行合理的调度、搭配与设计。因此，设计
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师要结合色彩的所指、能指及其象征意义、目标用户的文化背景、产品本

质与定位进行色彩设计。 

 

图 6-13  QQ 音乐 4.3 版本视觉界面 

① 使用明确的色调和明暗关系：有助于传达一个整体的视觉印象。

明快大胆的颜色给人以愉快的感觉，较暗的色调给人以一种优雅的感觉或

气氛，结合更多灰色的柔和色相给人一种怀旧复古的感觉。 

② 使用强对比色：有助于传达差异，在内容或功能之间形成关联。 

③ 使用中性和明亮的搭配色：有助于确保某些具体元素在用户面前

凸显出来。色彩可以被用于突出内容条目，显示条目之间如何关联，内容

的结构是如何分开的。 

通过美国 Hubspot 公司开展的一个 A/B 测试表明：在购物类网站

中，红色按钮比绿色按钮的点击率更高，这是因为红色会唤起用户点

击的欲望，渲染一种紧张刺激的氛围，适合在团购、抢购、秒杀、警

告等情境中使用；而绿色则会带给用户一种安全、放心的感觉，适合

在登录、确认等情境中使用。除了红色，橙色是购物网站中常见的颜

色，因为橙色更加柔和、亲切、活泼，容易引起用户注意，又不会显

得太突兀。因此手机淘宝等移动应用界面中的购买按钮通常采用橙色

（见图 6-14）。 

移动应用界面中的每一个视觉要素都需要“上色”，因此单个元素以

及各个元素间的颜色搭配显得尤为重要。设计师要在保证视觉协调完好的

基础上创造出有效的视觉界面。也就是说，应用界面的色彩设计是一个理
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性的系统设计过程。在开展实际的设计活动时，若设计的主要目的是吸引

注意力，可以运用饱和色（纯色）；若阅读的舒适度是主要目的，则可以

运用去饱和度的颜色，将同色系、色相和灰度的颜色进行搭配使用，能使

视觉界面显得更加协调和友好。 

 

图 6-14  淘宝商品详情界面 

本节通过理论与实践总结出的移动应用界面色彩选取的具体方法

如下： 

① 采用调色盘的方式，预置几种（不超过 5 种）颜色组合，并通过

团队讨论或用户研究的方法验证后选取其中一组为最终方案。 

设计团队可以先明确一个主色调，然后通过调整透明度和饱和度来产
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生丰富的颜色层次，以表达不同层级的界面内容，这样看起来色彩统一、

有层次感，仅用一个主色调就能展现良好的视觉效果。 

另外，扁平化设计风格的流行，促使移动应用界面大胆运用多色彩搭

配，简单的纯色色块通过版面拼接赋予界面以时尚现代的气息。 

② 若为一个企业或互联网平台设计一款移动应用，可以提取其已有

品牌形象中的颜色为主色，其他颜色则采用与之相近的颜色，或选取主色

色相盘中的其他颜色。 

③ 若是一个单独的移动应用，则按照目标用户的喜好与产品的属

性，设计整套视觉颜色配色方案。灵感可以来源于一张图片、一张海报、

一套包装，甚至动物的皮毛纹理或大牌服装。 

6.3.2  导航与布局 

将移动应用界面的导航与布局进行视觉化处理，能使界面层次更加清

晰、真实，将用户的视线依据交互设计内容本身所界定的路径进行自然移

动，增强了界面视觉的平衡感。良好的视觉引导能降低用户的学习成本和

出错概率，提高用户使用应用的效率。 

（1）分层 

移动应用界面导航中各个层级需要进行视觉化的区分，否则将容

易使用户产生理解与操作上的障碍。例如，在抽屉导航中，将抽屉标

题栏与抽屉展开后的标题或信息进行视觉差异化处理，能使用户快速

识别两类信息的从属关系，并根据自身需求进行选择（见图 6-15）。

因此，将导航进行视觉化分层处理能明确导航中各层级的关系，提高用

户理解与操作的效率。 

（2）对齐 

采用对齐的布局方式能使应用看起来更加有序，为用户视线提供一种

自然的边界，增加设计的整体美感。左对齐和右对齐布局能创造出无形的

“列”，呈现出一种清晰的视觉暗示。在桌面软件界面中，用户的眼动轨迹

沿着字母“F”运动；而在移动应用界面中，用户的眼动轨迹是沿着字母

“L”运动的。因此移动应用界面更适合采用左对齐的布局方式。例如，在

应用注册界面将表单左对齐能使用户沿着左边列表项目快速完成任务，提
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升用户的使用效率。 

音乐阅读、购物类移动应用都比较适合采用左对齐的布局形式

（见图 6-16）。最重要的信息，如图标、图片、标题等都要放置在每一个

栏目的最左边，以方便用户浏览。 

        

图 6-15  抽屉导航视觉化分层    图 6-16  QQ 音乐采用左对齐的界面布局方式 

（3）分组 

分组原理类似于格式塔心理学中的接近性原则，通过不同颜色、质感

等视觉化方法将界面信息进行分组，能帮助用户快速理解各组信息的内容

以及各组信息之间内部和外部的联系。分组使界面中的信息布局更加清晰

和富有层次，一般将相同内容或属性的信息放置于一组以内。例如，iOS

系统设置就采用视觉分组的形式，将设置内容分隔成 9 个模块，为用户操

作提供了认知和操作上的便利。 

如今的分组无论是在视觉样式还是色彩上，越来越偏向于扁平

化。用背景颜色衬托出前景几个大的模块，使用户能快速分辨不同组

别（见图 6-17）。 
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图 6-17  知乎日报主题分组 

（4）遵循不同移动系统平台布局特点 

移动应用视觉界面布局需要遵循不同系统平台的基本布局方式和设计

指南。图 6-18 所示是不同型号的 iPhone 界面布局（以像素 px 表示各个

模块的尺寸），界面上半部分通常用来显示重要信息，界面下半部分用来

显示与用户行为相关的操作信息。状态栏、导航栏、中间内容、标签栏和

工具栏共同组成了 iOS 系统界面中的基本布局。设计师要按照不同设备布

局中各项目的像素大小进行界面视觉设计。 

 
图 6-18  iOS 系统平台界面布局特点 

（资料来源：www.uisdc.com） 
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6.3.3  图标设计 

设计师在设计移动应用图标时，除了要应对图标自身复杂概念

的传达，还要考虑其有限的屏幕空间。因此，设计简洁而又有创意

的图标是一个富有挑战性的任务，优秀的图标设计对移动应用的视

觉层面具有重要意义。理解图标的含义及其设计方法是非常必要的

学习内容。 

1. 图标的分类 

图标有很多种分类方式，如图标按系统分为应用程序图标、文件夹图

标、文档图标，图标按平台分为网页图标、软件图标、游戏图标、移动应

用图标、家用电器图标等，图标按表现形式分为写实图标、卡通图标、扁

平化图标、低面建模图标等，图标按层级分为应用程序图标、一级图标和

二级图标。 

2. 图标的隐喻 

图标设计使用视觉隐喻已经成为了行业标准，如常见的删除、

网络、摄像头、电邮等图标不需要文字注释，用户就能快速理解它们的

含义。 

在图标设计中，隐喻通常以物与物之间的联系以及功能上的相似点为

基础，把某一事物（或某种功能）比做另一事物（或行为），从而达到把

抽象的事物说得具体，把深奥的道理变得浅显的目的。能指形似性隐喻与

所指相似性隐喻的联系如图 6-19 所示。记忆过程与隐喻的关系如图 6-20

所示。 

 

图 6-19  能指形似性隐喻与所指相似性隐喻的联系 
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图 6-20  记忆过程与隐喻的关系 

隐喻在不同的领域有不同的分类标准，本书将隐喻分为概念隐喻、符

号隐喻和行为隐喻（见表 6-3）。 

表 6-3  概念隐喻、符号隐喻与行为隐喻在图标设计中的体现 

 

（1）概念隐喻 

概念隐喻也称为物理隐喻，它是通过相似特征的比较，从自然界

寻找到合适喻体的隐喻形式。概念隐喻类似界面设计中的模拟，是比

较直观与基础性的隐喻，本体和喻体之间差别较小，因此容易被用户

识别。例如，智能手机相册应用一般选取相框或相片作为喻体来表达

本体的含义。 
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（2）符号隐喻 

在理解各种情景的基础上，对现实进行一定抽象形成符号。符号隐喻

与概念隐喻相比具有抽象性、任意性和相对性的特征，与社会、文

化、习俗等联系紧密，因此很难规定其具体的隐喻形式。当无法使用

概念隐喻时，符号隐喻是一个合适的选择。例如，用望远镜表示查

找、用握手表示社交。 

（3）行为隐喻 

通过动态元素的表现帮助用户理解应用的意义，启示用户应该采用的

操作或使用方法。行为隐喻与符号隐喻类似，也是一种抽象的隐喻。图标

设计采用行为隐喻能明确表达含义并唤起用户操作的欲望。例如，视频或

音乐播放的应用中出现分享、播放、暂停等没有文字的图标，能直接引导

用户点击操作。  

图标作为一种视觉传达的符号，它通常用来帮助用户理解移动应用中

的概念、功能或操作。设计师需要将某种意义用图形图像的形式表达出

来，但这种表达不能过于直白，需是一种设计的隐喻。隐喻是设计师将某

一熟悉的事物特征元素转移到图标设计中，利用已知的经验给予用户强烈

的暗示与有效的援助。 

基于隐喻的界面图标设计首先要通过用户研究分析目标用户需求，再

研究图标（本体）的概念和功能。明确所要表现的项目、内容和特征，并

提取关键词或中心词，选择本体在现实世界的隐喻解（喻体）。其次针对

图标的外延功能属性和特征，选择图像符号和标识符号来表现；针对精神

属性相关的内涵意义，则选择能反映该属性的喻体表现，如象征符号。最

后分析和提炼喻体形态特征，选择最需要表现、高辨识度和易产生共鸣的

属性和特征，将所提炼的特征转化为设计草稿。在验证、测试和细节调整

后完成最终设计方案。 

通过分析与实践总结出的移动应用界面图标隐喻的设计要点如下： 

① 强调隐喻的合理性。在设计图标的过程中要遵循两个隐喻合理性

准则。首先功能隐喻要结合现实，这要求图标在符合用户既有的经验基础

上，将自身的功能映射到现实生活中去寻找匹配的隐喻对象。其次，如复

制、放大镜等被用户广泛接受的隐喻要保持统一不变。设计师需要依据不

同的软件对象，灵活地处理这类隐喻，使其统一在整体的视觉风格里，也
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让隐喻元素更符合用户的使用习惯。 

② 注意隐喻的可接受性。将一个隐喻放到与用户相关的认知结构共

同构成的文化语境中才能理解其意义。不同的国家、名族和地区，在文

化、宗教、生活方式以及思维方式上均存在差异。因此，若产品面向多

个国家或地区，要考虑不同语言与不同文化背景的用户对隐喻的认知

差异，需要选择能够被广泛理解的喻体。 

③ 避免复杂及不匹配的隐喻。太复杂的隐喻会造成用户的视觉和理

解负担，降低用户的认知和操作效率。如果选择的隐喻对象与图标的功能

不匹配，则会给用户带来认知的负担，甚至是误操作，也就更谈不上识别

与记忆了。 

④ 避免图标的共时性与历时性。共时性指一段时期内，同一个符号

隐喻不同的事物；历时性指经历长时期的变化，不同符号隐喻同一事物。

因此，图标设计要避免以上两种情况的发生。选择隐喻对象时尽量选择图

形象征意义比较单一的图形，如果隐喻对象有很多其他的指代含义，那么

很容易混淆用户的判断力。 

⑤ 将功能性、视觉愉悦性、易理解性进行良好整合和统一。 

3. 启动图标设计 

启动图标是用户进入应用界面的第一入口，向用户传达应用的最基本

信息。在移动设备屏幕琳琅满目的启动图标中，视觉辨识度越高的图标越

能吸引用户识别和点击。不仅如此，启动图标还能影响用户在各类应用下

载商城、网站或推荐专区中的应用点击率和下载率。因此，设计师不仅需

要设计美观、辨识度高的启动图标，还要使启动图标能在第一时间吸引用

户眼球，力图使其在激烈的应用市场竞争中获得较高的点击率。结合 Jen 

Gordon 的观点，本章总结出的移动应用界面启动图标的设计方法如下： 

（1）运用视觉隐喻 

通过隐喻的修辞手法使用户快速理解启动图标的含义。例如，LBS 应

用 Foursquare 以橡胶球砸中一个四方形的标记作为喻体，代指美国儿童喜欢

在学校玩的一种游戏（这个游戏的名字就叫 Foursquare），如图 6-21 所示。

此外，在运用视觉隐喻的同时，还要保证图标的高辨识度和可识别性。 
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图 6-21  LBS 应用 Foursquare 

（资料来源：Afio.《5 个你不知道的图标背后隐喻》[110]） 

（2）分析同类应用图标 

根据应用的名称和性质在应用市场中对同类应用图标从第一感觉、

色彩、材质、质感、层次、表现方法等方面进行全面分析。通过分析

结果设计富有创造性的应用图标，避免视觉设计上的雷同，形成差异

化设计。 

（3）表意准确 

启动图标意义表达要符合应用的特点，使用户通过视觉图标了解应用

的属性、功能甚至操作方法。避免出现启动图标与应用实质内容相差甚远

的问题。 

（4）保持与应用中视觉元素的连续性 

启动图标设计可以是应用中界面视觉元素的归纳或延续，与应用的视

觉界面保持一定的连续性。例如，iOS 系统中的原生计算器应用就将界面

中加减乘除的元素运用到启动图标中，不仅表意明确，而且还与界面视觉

元素保持了一定的连续性。 

（5）唤起用户的好奇心 

将启动图标设计得有趣和特别能唤起用户的好奇心，从而增加应用的

点击率。例如，娱乐沉浸型应用就常采用色彩与图案特别的卡通形象图标

吸引用户点击和下载应用。 

（6）利用品牌特色 

若是基于某知名企业平台或为某知名品牌设计应用，可以直接采用它
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们的品牌形象 Logo 作为主视觉元素进行设计。这样可以使用户在大量图

标中轻松找到该应用程序，快速增加应用的点击率并赢得一定的市场份

额。设计时要将应用特色与品牌形象进行适当结合，并与该品牌其他应用

或产品进行明显的视觉差异化区分。 

（7）在设备中预览图标效果 

当启动图标设计完成后，需要将图标加载到适配的移动设备中测试

图标的预览效果。根据测试情况对图标进行最后调整，以达到最佳的

视觉效果。 

（8）在应用商城中测试图标设计的质量 

由于图标存在不同的应用环境，如苹果公司有 iTunes 桌面商城、

iPhone 手机商城、iTouch 商城、iPad 平板电脑商城，同时基于计算机或

移动设备屏幕的不同分辨率其显示效果也存在差异（见图 6-25）。因此，

设计师要在各种应用环境中测试启动图标的视觉显示效率和效果，以保证

启动图标的线上质量。 

 

图 6-22  启动图标所在的应用商城环境 

4. 移动应用界面图标设计的具体方法 

著名图标设计师 Susan Kare 说：“好的图标应该是在同类中易读易懂

易识别，而不是在说明解释，一个好的创意应该以清晰、简明、给人印象
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深刻的方式表现出来。” 这正如视觉与交互相互反映，交互设计的既定内

容需要通过视觉设计加以修饰和完善。由此可以得出相对于图标表层的外

观，图标最本质的功能即如何高效地将正确的信息传达给用户。尽可能地

减少用户的学习成本才是设计师需要真正关注的问题。 

图标的设计需要表意明确，并具有适合的隐喻特征。首先，要根据对

象确定图标的整体风格并进行概念草图绘制；其次，在草图的基础上给图

标上色，设计图标适合的角度和透视；再对图标进行细节调整，以表现图

标的质感；最后，根据一个图标样式发散进行成套图标设计，使界面内的

图标形成统一的风格。形态、色彩、光影、材质与布局是移动应用界面图

标设计的关键因素。 

（1）形态 

移动应用界面图标的形态既丰富又具有概括性。形态是定义图标的大

致轮廓和基本样式。为了使用户更容易理解和接受图标，设计形态时要根

据对象特征进行一定的隐喻，使图标形态贴近用户的认知范围。因此，图

标的形态要尽量简洁易懂， 避免过度使用象征性的隐喻符号， 用简单的图

形作为整体象征性的代表。 

（2）色彩 

色彩是图标设计的一个重要属性，要处理好图标的主要颜色与次要颜

色之间的关系，它在很大程度上决定了图标的最终视觉效果。不同的颜色

蕴含着不同的情感意义，因此设计师在设计手机界面图标时要基于应用的

功能同时遵循用户的心理模型，以选择合适的色彩搭配。例如，日历、通

讯录这类代表客观事物的应用图标多采用绿色、灰色和蓝色，而一些游戏

类图标则采用给人带来愉快心理暗示的暖色系或粉色系配色。此外，成套

图标的色彩在注意区分界面背景色的基础上还需统一在同类色系的视觉环

境中，以保持界面视觉的稳定性。 

（3）光影 

用户在实际生活中看到的物品在受到自然光线和物理光线的影响下会

呈现立体的形态，因此要使一个图标变得立体就需要添加光影的效果。设

计师首先要将图标想象成一个圆形的球体，通过定义图标的素描关系（即

光线的方向）将图标分为白、灰、黑、影子、反光 5 个部分。白是距离光

线最近的部分，是图标最亮的模块；灰是白与黑的缓冲区域，起到柔和过
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渡的作用；黑是图标中颜色最重的部分，一般称为明暗交界线，也是呈现

图标体积感的关键；影子是由于光线不能穿透物体而形成的物体的投影，

它能使图标更加真实；反光在实际生活中是受到周边环境影响的反射光

线，因此它能使图标看起来更加真实和立体。随着设计师对图标质感细腻

程度的追求，图标的光影层级也会变得越来越丰富。此外，设计师还需注

意成套图标中光影效果尤其是角度的一致性。 

（4）材质 

从视觉传达的角度来看， 手机界面图标所体现的材质感是指其模拟真

实物体所呈现的丰富视觉效果。各种不同的质感为图标设计的主题表现提

供了更多可能的形式，同时也提高了图标的可视性。例如，针对一些科技

软件的图标，会采用金属拉丝的质感效果；针对卡通游戏类软件的图标，

会用水晶质感效果。 

（5）布局 

手机界面内空间的布局除了影响到整体界面的视觉效果之外， 更重要

的是能否让用户准确快速地进行识别和操作整体界面。这要求桌面背景和

主要图标的集合以某种特定的主题方式加以展现， 这种展现不仅涉及界面

空间中图标的视觉，也涉及图标与图标、图标与背景之间的联系方式。因

此，单个图标的大小与其他图标之间的比例关系以及整体图标排列的布局

都是设计图标时应该考虑到的问题。 

移动应用视觉界面中图标的设计要点如下： 

① 易识别。图标内容需表达简洁、清晰，避免过多元素堆积。设计

时应首先考虑怎样使图标传递更多的信息而不会增加用户的视觉和理解负

担。其次，图标在界面中的分组与排列也很重要，相似功能的图标尽量排

列在一起。 

② 统一性。保持图标中元素表达的一致性和连续性。一致的外观

与感觉可以在软件界面中创造一种和谐。如果界面图标缺乏一致性，

则很可能引起混淆，并使界面看起来没有条理。由于图标的功能各

异，所用的图形必定不同，在同一软件界面里面的图标可以添加共同

元素来统一风格。在设计图标时，应考虑到用户已有的习惯和接受能

力，最好调查一下其他同类软件的图标情况，以了解已经创建了什么

样的用户使用习惯。 
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③ 根据目标用户群确定图标的风格。设计图标前一定要考虑清楚

使用该应用的目标用户特点，不同的用户群具备不同的认知特点和审

美情趣。 

④ 构筑合理的隐喻。设计师在构建图形隐喻时， 需要认真考虑所指

代的对象以及用户解码后可能产生的各种理解、图标的使用情景、与其他

图标之间的关系，从而寻找合适的喻体。 

⑤ 设计的规范。图标中图形的设计要尽量饱满，充分利用图标的

有限空间。设计师要按照不同系统平台设计规范中规定的图标尺寸大

小进行设计。图 6-23 所示是苹果 iOS 系统设计规范中所规定的图标设

计尺寸。采用 PNG 的图片格式，并将图标文件命名为 Icon.png，置于

程序的资源包中。 

 

图 6-23  iPhone 界面图标的规定像素尺寸 

（资料来源：www.uisdc.com） 

6.3.4  阅读体验 

移动互联网和移动设备的普及应用带动了电子阅读市场的发展。各类

电子书、电子杂志等移动阅读类应用纷纷涌入人们的日常生活。同类产品

的可选择面越大，用户对于阅读类应用的期待也越高。因此，注重文字选

择与设计、强调信息排版、提升阅读体验、减少用户的认知负担是提升阅

读体验的关键。 

（1）文字 

文字不仅可以作为提示或辅助性的标识，还可以显示完整信息。它是

移动应用视觉界面中必不可少的视觉符号，文字能加快用户对应用的理
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解，提高用户使用应用时的效率。因此，在移动应用视觉界面中，文字的

选择与设计是一个不可忽视的环节。对文字的编排设计在社交、电子书、

新闻等应用中运用较多。 

① 选择与设计识别性高的显屏字体。 

传统的 PC 软件自带字体大多是以印刷为目的。它们在设计时多是

以取得良好的印刷效果为考量，因此许多字体其实并不适合屏幕显

示。即使是文档中的衬线字在界面的阅读体验中也被认为是让人分心

的字体。 

因此，为了获得良好的阅读体验，设计师应该学会选择和使用基于屏

幕显示为目的而开发的中英文字体。但因为不同设备屏幕技术上的差异

性，设计师在选择字体时还需更加谨慎。笔者通过比较研究发现相较于普

通计算机，智能手机显示屏的对比度和亮度更高，特别是从 iPhone 4 开

始流行的 Retina Display，该屏幕的精度比一般手机屏幕更高，这使某些

字体的细笔画经过屏幕渲染后出现模糊不清的问题，影响了用户的阅读体

验。为了降低技术对设计的困扰，设计师可以通过加大一号文字尺寸来强

化屏幕对文字的显示效果。 

② 优化阅读体验。 

文字的选择与设计以及信息文字的编排对满足用户长时间阅读的需

求，给用户提供阅读流畅的沉浸式体验是至关重要的。另外，字体的大

小、磅数、行间距以及阅读的环境等都是影响基于移动设备屏幕阅读体验

的关键因素。营造一个优秀的阅读体验是界面设计师的责任，也是以用户

为中心设计思想的体现。 

此外，设计师在组织文案信息时需表达简洁、清晰，多采用一些用户

熟悉的词句以便于用户理解和记忆，重点文字要与其他文字进行适当的区

分，如加粗或添加边缘光等。 

（2）图形 

由于移动设备的屏幕相对 PC 较小，因此用户可阅读的一屏空间也略

显局促。图形作为信息时代传播信息效率较高的一种方式，可以有效解决

用户在移动过程中快速理解信息的问题。因此，可以将简洁的图形元素和

精炼的文字整合在一个版面内，这种方式既直观易懂，又能避免在阅读中



 

小设计大思维——移动应用界面的设计方法与实践 210 

 

产生歧义。此外，一些带有圆角特征的图形或圆形本身可以给人以亲和

力。例如，在一些移动应用中，可以看到许多带有大圆角或圆形的按钮，

让用户的选择变得专注准确，又不刻板老套（见图 6-24）。 

 

图 6-24  圆形图标 

（3）排版 

① 删格系统。界面设计中流行的栅格系统最早应用于平面印刷（纸

媒介）设计，在 20 世纪 50 年代，随着瑞士国际主义平面设计风格的盛

行，简洁而理性的栅格系统编排设计方法在印刷出版行业得以盛行。 

随着互联网行业的发展，栅格化设计日益普及，尤其对于界面多栏布

局，栅格用来保证界面内容结构的平衡和层级的划分。 

在移动界面排版设计中，随着 Flipboard、Zaker 等应用程序的出

现，借鉴杂志排版效果的信息呈现方式逐渐成为以内容为主导的应用

（杂志、新闻、书籍等）所采取的主流形式。其中 3×4 网格的排版应用

最为广泛。 

② 阅读习惯。现代报纸版面之父德蒙阿诺德（Edmund Arnold）于

20 世纪 50 年代创造了古登宝图。[111]他将一个页面分为 4 个部分（见

图 6-25）：左上角的主观区、右下角的终点区、右上角的强沉溺区和左

下角的弱沉溺区。用户的阅读重心一般会从左上角的主观区开始，逐

渐向外蔓延，并最终停留在右下角的终点区。与此同时，用户在中轴

线以上，主观区与强沉溺区停留的时间最长。而弱沉溺区则很少被注
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意，除非在视觉上有额外的加强。 

 

图 6-25  德蒙阿诺德（Edmund Arnold）的古登宝图 

古登宝图的理论常见于网页设计，如网页中最重要的标题、文字、链

接、目录等常常出现在页面左上角。遵循该理论能提高阅读效率，提升用

户的阅读理解能力。但这样一种理论并非适用所有信息界面的排版，必须

依据具体问题进行具体分析。 

③ 移动应用界面的排版。在本书 6.3.2 节中曾提到，移动用户的眼

动轨迹一般沿着字母“L”运动，但用户的这种阅读习惯并非恒定不变，

当页面或整页文字中出现图片、鲜艳的色块、圆形符号、箭头等视觉元素

时，用户便会优先阅读这些吸引他们的事物，阅读路线也会因此而改变。

不仅如此，用户的阅读视线还会受到个人经验、对信息及媒介熟悉程度的

影响，从而形成自己特有的阅读习惯。 

移动应用界面的排版可以遵循图 6-26 的设计思想，将最核心的内容

放置在左上角，以它为核心从左至右、从上至下依次排布（由重要到次要

依次排布）其他信息。同时，设计师应该考虑移动用户的阅读习惯，做到
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合理引导用户的视线，为用户提供良好的阅读体验。 

 

图 6-26  移动应用界面的排版 

（4）页面背景 

用户通过手机等移动设备进行阅读活动，屏幕的反光和大小限制容易

使用户感到眼部疲劳，阅读效率也会因此而降低。因此，为了提升用户阅

读的舒适性，页面背景不提倡采用白色或其他明度较高的颜色。浅灰色、

淡黄色、亚麻色等比较适合用作页面的背景色。对于需要用户长时间沉浸

阅读的页面，在背景上增加纸张纹理的效果能缓解用户的眼部疲劳，优化

阅读体验。 

（5）动态数据可视化 

维基百科认为数据可视化主要指借助于图形化手段，清晰有效地传达

与沟通信息。因此，数据可视化设计需要将复杂的文字与数据信息及其

逻辑关系通过直观的扇形图、柱状图等丰富的图形元素表现出来，以提

高阅读体验。当前数据可视化呈现的方式逐渐从静态发展为带有交互方

式的动态数据可视化。动态数据可视化可以与用户形成互动，能够实时

地、多维度地显示动态数据的状态，从而提高数据表现的趣味性和准确

性（见图 6-27）。 
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图 6-27  Misfit 用户数据可视化 

6.3.5  入场界面 

入场界面是用来替代系统后台运行复杂代码的常见方式，是用视觉表

现模型掩盖实现模型弊端的一种设计方法。 

移动应用入场界面主要包括三种形式：动态闪屏（每次开启应用都会

出现）、静态闪屏（每次开启应用都会出现）、引导页（仅第一次开启应

用或更新应用时出现），其交互形式既有动态的又有静态的，但界面中具

体需呈现的内容，还要进行精细化的视觉设计。入场界面内容一般围绕应

用内涵或品牌价值而设计。 

其中，引导页对用户了解移动应用核心功能起到了快速引导的作用，

能够帮助用户快速掌握应用的基本使用方法，激起用户对功能的尝试欲

望。它的主要表现形式包括静态说明（图片配合文字）、动态演示（动画

或视频）、半透明遮罩图示（在应用页面之上直接图示说明）、图层叠加

式半动态说明（通过差异性设置页面中多个图层的位置和频率，达到页面

中错落有致的视觉效果）。 

引导页设计需要遵循以下几个原则： 
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① 页面中呈现的内容要符合应用的整体风格和概念，多运用具有亲

和力和情感化的设计来表现页面内容。 

② 页面中的图文表达要简明扼要、主次清晰，切忌用过多文字说明

页面内容，尽量采用简洁的图示进行说明（见图 6-28）。 

 

图 6-28  美拍引导页视觉设计 

③ 把握页面之间的节奏，通过一种渐进式的阅读体验，将用户慢慢

带入应用程序之中。 

④ 页面数量尽量不超过 4 张。 

闪屏一般采用简洁的色彩、文字、Logo 和图像快速表达应用的核心

理念，并采用叙事的方式深入用户的内心世界。 

新浪微博 2013 年年初闪屏设计，将画面主题定为微博拉近你我，温

暖一冬，如图 6-35 所示。画面中一个人打着一把心形红伞在雪地里漫步

的故事情境表达了该主题的含义—即使在下着雪的寒冬里，用户仍然可

以通过新浪微博给对方传递温暖的情意。界面中重点突出了主题标语和新

浪微博的 Logo，标语文案作为一种品牌营销手段与用户产生情感上的共

鸣，而 Logo 主要突显品牌形象。 

当然，闪屏视觉设计并非一成不变，随着应用版本和运营需求的变

化，闪屏也可以给用户带来焕然一新的感受，如围绕季节、气候、节

日、重大事件、品牌形象提升等进行设计。不同应用的闪屏设计如图 6-30

所示。 
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图 6-29  新浪微博闪屏设计 

 

图 6-30  不同应用的闪屏设计 
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苹果公司最新的 iOS 8 人机界面指南指出，用户往往不会花费超过一

两分钟的时间去审视一个新应用，若将应用从打开到启动的时间压缩得很

短，并同时在载入过程中呈现一些对用户有帮助的内容，则该应用就能激

发用户的兴趣并带给用户惊喜。新指南认为应该尽量避免使用入场界面，

让用户直接进入应用是最好的选择。因此，可以在启动应用时，调用一张

与应用起始页相同的图片，这样可以让用户感觉启动速度很快。 

移动应用入场界面的设计要点如下： 

① 尽量保持简洁的界面风格，避免过多的引导信息展示页面，从而

造成不必要的心理负担。 

② 尽量使入场界面有意义，避免出现不必要的内容或元素。 

③ 根据目标用户的特点，使入场界面贴近用户的审美情趣，符合用

户的心理预期。 

④ 界面中的文案要简洁，围绕应用属性与所要传达的主题进行表

述，减少用户的思考时间。 

⑤ 可以加入一定的动画效果，使界面的视觉效果更加丰富，更具视

觉冲击力。 

6.4  小结 

本章从效率与设计美学的关系、基于效率的移动视觉设计美学的发展

历程入手，站在符号学、格式塔心理学的视角诠释了移动应用界面视觉设

计的基本理论。视觉设计是整个移动应用界面设计知识体系中的表现层内

容。应用界面的视觉设计应当具有良好的隐喻性，在整体的视觉风格下突

出重点，并符合用户的心理模型，同时为了满足用户的控制欲可以给用户

增加自定义选项，以满足用户的个性化需求。 

移动应用界面的视觉设计不仅需要从宏观上把握好界面的主题、色

彩、导航、布局，还要从微观上处理好图标、控件等细节要素。其中，图

标设计是应用界面视觉设计的关键，设计师需要处理好图标的功能隐喻

性、易识别性及视觉愉悦性三者之间的关系。 
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第 7 章   

案例 

7.1  数字烟花服务设计平台 

（1）项目简介 

项目名称：烟花先生—基于 iPhone 的数字烟花服务设计平台

（Mr.Boom - Digital Fireworks Sevice Design for iPhone）。 

项目简介：该项目为作者参与设计的一款基于 iPhone 手机的数字烟

花服务平台应用（该作品为 2012 年第三届芙蓉杯国际工业设计创新大赛

优秀奖作品）。Mr.Boom 数字烟花服务平台致力于拓展传统烟花行业的服

务领域、提高服务质量，主要针对企业、家庭及个人的庆祝活动的个性化

订制需求，适用于室内、室外低空环境的中小型规模庆典（节日、婚庆、

晚会等）。 

（2）商业模式 

如图 7-1 所示，数字烟花服务设计平台应用由手机应用软件与智能

数字烟花燃放投影仪两部分组成（智能投影仪概念已经设计完成）。因

此，该应用的盈利模式主要分为两个大的模块：烟花制作费用和投影设备

租赁费用。烟花制作费用模块可以通过用户 DIY 烟花、系统推荐烟花、朋

友推荐烟花与界面广告 4 个渠道进行盈利，而投影设备租赁的具体费用

会根据用户租赁的具体天数在烟花定制完毕后一并呈现在订单中。 
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图 7-1  Mr.Boom 商业模式 

（3）设计策略 

1）设计触发点。 

人们有在盛大的节日、活动或表演中燃放烟花的习俗，但无论在城市

还是乡村，燃放烟花均会造成许多负面的影响：①不仅会造成严重的噪声

污染，燃放烟花时所释放的气体（二氧化硫、一氧化氮、二氧化氮等）还

会引发酸雨等严重的环境污染问题，而弥漫在空气中的硝烟也会对人们的

呼吸系统产生不利影响，从而引发慢性疾病；②未熄灭的烟花火苗极易引

燃树木花草，最终导致火灾而影响人们的生命财产安全。 

2）设计切入点。 

为了提倡更加文明和环保的烟花燃放方法，模拟真实烟花燃放的数字

烟花概念应运而生。现有的数字烟花产品多为大型的机械或投影仪产品，

不仅操作复杂，而且也不适合家庭及个人用户的使用。因此，设计团队考

虑将数字烟花的概念移植到 iPhone 应用中，并鼓励和引导人们多使用数

字烟花以保护环境。与此同时，数字烟花应用还与实体的虚拟烟花燃放投

影设备结合使用，使其成为一个完整的数字烟花服务体系。 

另外，通过对相关竞品的调研分析，得出数字烟花的应用按功能主要

分为烟花欣赏和烟花游戏两种类型。 

烟花欣赏应用中有烟花图片欣赏和烟花动画效果欣赏两种功能类型。

烟花图片欣赏应用支持用户通过点击屏幕切换不同的烟花图片。烟花动画
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效果欣赏应用与图片欣赏应用类似，差别主要在于用户能观赏烟花燃放

的动态效果。由于这类应用的功能比较单一，所以其下载量小，用户也

比较少。 

烟花游戏应用分为烟花贺卡、烟花制作、烟花小游戏三种功能类型。

烟花贺卡支持用户选择预设的烟花效果配合背景、文字、音效等内容，制

作成为贺卡后通过邮件等形式发送给好友。例如，Fill the Sky 应用就采

用虚拟现实的技术，将真实的背景与虚拟的烟花配合起来，使用户能通过

拍照输出烟花合成的图片。烟花制作是一种支持用户 DIY 组合和编辑烟花

的应用类型，如 Firework Builder 应用为用户提供了烟花样式、烟花颜

色、背景音乐与背景图片 4 项编辑项目，用户可以选择喜欢的烟花样式

并调试烟花的颜色。烟花小游戏则是将烟花作为游戏的主题或工具的一种

沉浸式游戏应用。 

Mr.Boom 团队成员依据以用户为中心的思想，针对初步设定的用户模

型确定目标用户群体并采用问卷调查的研究方法，总结出以上两类应用

的问题：①烟花视听效果生硬，操作方式单调，很难吸引用户持续使

用；②大多数应用都停留在娱乐用户的层面；③应用缺乏对用户的正面

引导意义。 

3）设计概念。 

烟花先生（Mr.Boom）是一款基于 iPhone 的数字烟花服务平台应用。

Boom 是烟花在空中爆炸的拟声词，团队成员在结合了应用娱乐性的特点

后决定采用拟人化的 Mr.Boom 作为应用的名字。 

Mr.Boom 利用 3D 全息投影技术数字模拟烟花燃放的效果，在为喜庆

助兴、营造温馨浪漫氛围的同时，有效减少了传统烟花燃放对大气环境造

成的污染，更避免了人身安全事故的发生。 

产品特色：①拥有完善的服务模式与商业盈利模式；②具有人性化的

移动终端 App 订制及使用流程；③享有轻松便捷的数字烟花全息投影机

租赁服务。 

4）设计验证。 

设计团队采用头脑风暴法和六顶帽子法对产品概念进行发散，从用

户、产品、环境、时间、原因、方式和价值 7 个方面对产品概念进行

验证。 
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用户（Who）：拥有定制烟花需求的小型企业、家庭或个人用户。 

产品（What）：用户通过使用数字烟花应用及投影设备达到欣赏烟花

的感官满足。 

环境（Where）：适合在室内外低空环境的中小型规模庆典中使用，如

节日、婚庆、晚会等。 

时间（When）：适合在夜晚使用。 

原因（Why）：①该应用能有效地规避燃放实体烟花发生的种种问题；

②数字烟花的使用更加方便和安全；③用户能根据自己的喜好定制烟花样

式，让操作的过程更加有趣。 

方式（How）：用户能够通过苹果应用商城下载此款应用，并通过租赁

智能投影设备，软硬件相结合使用。 

价值（Value）：该应用的推广能逐步减少因为燃放烟花而导致的各类

安全事故，减少烟花燃放物质对大气和环境的负面影响，唤起人们保护自

然环境和生命安全的意识。 

（4）策略制定 

根据上述用户因素结合市场与竞争力的分析，可以得出 Mr.Boom 的核

心功能是 iPhone 应用结合数字烟花投影设备为目标用户提供定制及投放

数字烟花的服务，其他主要功能还包括通过应用控制和调节数字烟花投影

设备以及应用系统推荐烟花样式及订单查询等服务。因此，产品的主要功

能都需要通过应用界面来体现。由于市场上暂未出现与该应用概念相似的

应用，因此从设计策略的角度考虑，可以将应用投放到市场的时间尽可能

提前，争取比竞争对手更早进入市场以获得市场优势。本案例 Mr.Boom 属

于概念产品，应用中所涉及的技术（投影设备技术等）还处于研发阶段，

产品还未投入市场，所以完整的产品生命周期策略还有待进一步完善。 

（5）用户模型评估 

通过访谈与问卷的形式，团队的用户研究人员对目标用户群的特征以

及他们对传统烟花和数字烟花的看法进行了调研活动，具体结论如下： 

目标用户群的主要特征：①喜欢热闹，对事物的决策比较主观，行动

力强；②在需求层次上有较高追求，不满足于现状，提倡时尚环保的生活

方式。 

目标用户群对传统烟花的看法：①烟花的响声和火花能寓意红红火
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火，为来年开个好彩头；②对烟花质量不太信任，比较担心发生意外；

③烟花对环境造成了一定污染。 

目标用户群对数字烟花的看法：①希望数字烟花的效果能接近实体烟

花效果；②应用中烟花的购买方式要避免复杂，价格适中为好；③若能加

入一些个性化定制的元素将会更愿意使用。 

（6）人物角色模型 

应用开发团队在用户模型的研究基础上设定了人物角色模型，具体结

论如下。 

姓名：王远富 

年龄：40 

性别：男 

星座：双鱼 

职业：私营业主 

所在城市：上海 

爱好：羽毛球、骑马、茶艺 

性格：乐观、豪爽 

恐惧的事物： 家人遇到麻烦 

教育背景：大学本科 

家庭情况：父母、弟弟、妻子、女儿 

婚姻情况：已婚 

燃放传统烟花的情况：每逢过年会购买传统烟花，并驱车载着家人到

城市郊区燃放烟花。 

对数字烟花的看法：既安全又环保，愿意进行尝试。 

（7）界面任务模型 

根据设计策略与用户模型的研究成果，团队成员将用户任务分解为以

下 5 个部分： 

① 结合产品设计策略中的商业模式与运营的需要，应用界面中要出

现系统智能推荐烟花的相关内容。 

② 为了满足用户个性化定制烟花的需求，界面中需要出现烟花样

式、文字、色彩、背景等诸多选项，以供用户进行调试。 

③ 购买烟花的按钮最好出现在任何烟花查看界面，以方便用户随时
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进行订购活动，同时也要方便用户与朋友进行及时的分享。 

④ 用户的购买记录要提供明显入口供用户查看。 

⑤ 数字烟花需要通过辅助的投影设备实现烟花燃放效果，因此移动

应用中应加入控制投影设备的界面。 

（8）界面信息架构 

如图 7-2 所示，Mr.Boom 主要采用浅而窄的信息架构方式，在规定信

息宽度的基础上进行深度延伸，宽度与深度中清晰和简洁的信息能方便用

户快速认知与记忆并最终达到目标。 

 

图 7-2  Mr.Boom 信息架构图 

根据设定好的界面任务模型，应用主要分为推荐产品、DIY 烟花、我

的收藏、消息盒子和投影设备控制 5 个功能模块，其中推荐产品与 DIY 烟

花是应用的核心功能。推荐产品功能按照使用烟花的情境（婚礼、派对、

节日等）和最热门的烟花分别智能推荐给用户，用户可以通过查看烟花详

情进行收藏、订购和分享。DIY 烟花功能是用户个性化定制烟花的各项属

性，系统提供烟花样式选择、文字输入与编辑、图片输入三种属性选项，

三种任务在一个界面中呈次序关系，同一时间只能有一个任务执行。当用

户在推荐产品界面与 DIY 烟花界面点击收藏后，收藏的产品均能在我的收

藏界面中进行查看，同时应用还提供了一键式订购与分享的功能，方便用

户及时操作。消息盒子是供用户查看具体交易信息及商家反馈的界面。投

影设备控制功能可以方便用户控制投影设备的开关、播放及其进度、音量
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及其角度。 

（9）界面流程图分析 

基于易用性原则以及目标用户群对订购数字烟花操作的简易化需求，

Mr.Boom 应用界面主要采用渐进式交互与往复交互的形式。渐进式交互是

用户通过线性的流程一步一步地完成每一项操作，往复交互则主要涉及用

户返回到前一页及返回到主界面的动作流程。应用系统采用往复交互形式

能使用户在每一个界面都可以轻松地返回到上一页或进入下一页。 

启动应用后，新手用户可选择以游客身份进入或注册新用户，以游客

身份进入应用的用户只能浏览应用中与烟花相关的信息，无法进行购买等

具体活动。已经注册成功的用户下次进入该应用便能直接登录应用的主界

面。用户进入主界面后能自行选择设置、帮助、推荐产品、DIY 烟花、我

的收藏、消息盒子、投影设备控制中任何一个功能按钮进入相应的次级界

面（见图 7-3）。 

（10）界面导航分析 

根据信息架构与流程图设计，Mr.Boom 应用的主界面需要为用户提供

推荐产品、DIY 烟花、我的收藏、消息盒子与投影控制设备 5 个功能导航

入口，同时还要结合设计策略加入广告运营的内容。因此，应用主界面采

用入口导航中五宫格导航的形式，并将界面中上下两个模块利用起来，上

部区域用来展示应用的名称；下部区域用来显示推荐广告。由于中间导航

区域中的推荐产品与 DIY 烟花是用户强需求的功能，也是应用中最重要的

两个功能，因此将两者在导航中的区域设计得最大，以方便用户点击。 

界面中其他 5 类子导航均根据不同的内容属性和用户的操作习惯采用

不同的导航形式。例如，推荐产品界面主要采用标签导航，用以切换情境

与最热两个产品分类。每一个产品分类界面则采用入口导航中十二宫格导

航显示产品的缩略图，用户可以通过点击缩略图进入产品的详情界面。同

时，产品又能使用标签导航中旋转的形式左右切换不同界面的产品缩略

图。DIY 烟花界面主要采用标签导航的形式调节烟花与文字效果，其他项

目均以供用户选择的条目存在于界面中。消息盒子与我的收藏的界面导航

主要以列表形式导航显示具体信息，控制设备界面导航则用于工具操作，

属于全屏导航的范畴（见图 7-4）。 
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图 7-3  Mr.Boom 信息流程图 
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图 7-4  Mr.Boom 导航 
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（11）界面视觉设计 

Mr.Boom 界面视觉设计在分析用户认知与心理模型的基础上，通过运

用色彩心理学、图标隐喻性、信息视觉可视化等原理从界面主题、色彩、

图标、导航与布局、入场界面和动效这 6 个方面开展界面视觉设计，具体

内容如下： 

① 主题：团队成员结合应用功能属性的特点，将烟花在空中绽放的

概念作为界面视觉设计的主题。界面通过运用绚丽的光线、火焰以及其他

动态的界面元素表达烟花绽放的情境，以帮助用户理解应用的含义并增加

在同类应用中的辨识度。 

② 色彩：根据用户模型的评估结果，该应用的目标用户喜爱热闹欢

快的环境，而烟花迸发到空中的色彩也是五彩斑斓的，因此界面采用暖色

系、饱和度较高的色彩能更符合用户的心理模型，带给用户以愉悦感。基

于上述分析，团队采用了亮黄色作为界面的主要色系，并搭配了偏暖的绿

色和中性的灰色作为辅助色以区分界面元素的不同层次关系，从而提高用

户操作的效率。 

③ 图标：Mr.Boom 的图标设计主要分为三种：启动图标、界面一级

图标、界面二级图标。启动图标以 Mr.Boom 的英文名字为主要元素，并结

合发散和抽象的色彩线条表现烟花绽放的情境，使其在同类应用启动图标

中更加显眼。界面一级图标分别表示界面最主要的功能：推荐产品、DIY

烟花、我的收藏、消息盒子和投影设备控制。界面二级图标用来表现应用

中的二级功能或次要功能。在应用中，界面一级图标均位于主界面中，以

方便用户轻松点击进入任何功能界面。 

其中，推荐产品图标形象地表现了推荐产品中的 4 种类型：DIY 烟花

图标将用户自定义烟花的功能隐喻成用户变魔术的过程；我的收藏采用简

洁的爱心图案来表示用户自己喜爱的产品；消息盒子用信封体现信息的沟

通；投影设备控制功能则将人们调试某种设备的动作隐喻成用户控制设备

的行为（见图 7-5）。 
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图 7-5  Mr.Boom 图标设计 

④ 导航与布局：Mr.Boom 将界面导航与背景进行了明显的视觉化

区分，使操作区域与显示区域一目了然。与具体操作相关的界面以及

由九宫格变化而来的导航都采用了居中对齐的形式，而其他的界面导

航则采用了左对齐的形式，以方便用户阅读与操作。设计师还将界面

中的按钮表现包含有触发效果，采用视觉突出的方式暗示用户可以通

过点击完成任务。由于该案例是基于 iPhone 的应用界面，因此界面

中的状态栏、导航栏、中间内容、标签栏和工具栏都需要遵循 iOS 系

统的界面布局特点。例如，界面上半部分用来显示重要信息，界面下

半部分用来显示与用户行为相关的操作信息，并将返回或主页按钮放

置于界面左上方如图 7-6 和图 7-7 所示。 
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图 7-6  Mr.Boom 的不同控件状态 
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图 7-7  Mr.Boom 的主要视觉界面 

⑤ 入场界面：如图 7-8 所示，Mr.Boom 直接采用了一组新手引导界

面作为其入场界面。新手引导主要分为 6 组图片，每组图片中的内容都针

对应用中的功能进行了可视化设计并加以说明。应用中比较重要和复杂的
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功能则采用手绘的方式告知用户其具体的功能与操作方式。 

 

图 7-8  Mr.Boom 的入场界面 

⑥ 动效：如图 7-9 所示，Mr.Boom 的动效设计主要集中在界面切换

与动作执行中。例如，当用户点击订购烟花的按钮后，界面中央会弹出一

个提示窗口控件提示用户下一步的操作，用户能基于这个窗口控件继续操

作下去，以完成烟花订购程序。 
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图 7-9  Mr.Boom 界面视觉动效 
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7.2  个人掌上车管应用 

（1）项目简介 

项目名称： 杭州车管所应用—杭州掌上车管。 

项目简介：该项目为作者参与设计的一款手机掌上车管所应用。 

“杭州掌上车管”是杭州市车辆管理所面向广大机动车所有人和驾驶

人推出的创新应用。 

（2）商业模式 

如图 7-10 所示，“杭州掌上车管”共有五大服务内容：导办指南、

在线办理、自主预约、查询提醒、学习教育。提供这些服务的主要目的是

使用户办理各种与机动车相关的业务流程变得更加方便和简单。例如，用

户可以直接通过该应用查询机动车违法记录，并通过自助功能在线办理违

法罚款的业务；用户还能通过应用中的地图查找距离自己最近的驾校、服

务站、车管所等机构，查看这些机构的服务状态（空闲、停办），合理地

规划自己办理相关业务的时间。 

 

图 7-10  杭州掌上车管应用商业模式 

随着移动互联技术和用户需求的不断发展，掌上车管的业务线也会变

得更加丰富。例如，当用户的机动车发生交通事故时，应用可以自动定位

用户及车辆所在位置，方便抢险救援。 

以 LBS、O2O、SNS 为形态特征的新型商业模式逐渐显现出来，如用户

可以通过应用寻找口碑最佳的 4S 店，距离自己最近的维修站、洗车店、

加油站等。应用可以通过搜索、推荐、广告等获得一定的收益。 
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（3）设计策略  

1）设计触发点。 

目前，用户办理与机动车相关业务（补换领驾照、违法缴款、年检

等）的流程和手续还比较烦琐。由于咨询、填表到排队等候、缴费的时间

往往过长，很少有用户能在整个过程中感到愉悦和顺畅，这不仅耗费了用

户的时间和精力，还容易使用户产生负面的情绪。 

2）设计切入点。 

为了缓解以上问题，杭州车管所决定为杭州市民设计一款便民服务移

动应用，以方便杭州的机动车车主办理各项业务。 

3）设计概念。 

杭州掌上车管的服务范围涵盖了线下的主要业务，通过线上的方式

为用户提供在线查询、学习、办理等多项服务，使用户能更加快捷、

便利地获取车驾信息、办理车管业务，力图为用户打造“随身携带”

的车管所。 

产品特色：①将线上与线下的资源进行了合理地分流，使整个机动车

业务体系更加有序；②一切以用户为中心，从导办、在线办理、预约、查

询、学习等多个方面为用户提供移动、便捷、更具效率的服务。 

4）设计验证。 

用户（Who）：杭州市机动车车主。 

产品（What）：掌上车管应用。 

环境（Where）：适合在任何移动（走路、乘车、等待）或静止的环境

（家中、办公室）中使用。 

时间（When）：适合在任何时间使用。 

原因（Why）：①解决用户到车管所等业务办理机构办事效率低的问

题；②节省用户的办事时间；③能从学习、咨询、预约、办理业务等各个

方面满足用户大部分的需求，为用户提供便利。 

方式（How）：用户能够通过苹果或安卓应用商城下载此款应用，安装

后便能正常使用。 

价值（Value）：该应用能提高用户处理车管业务的效率，减小线下车

管所及业务处理点的办事压力，并通过良好的用户体验设计，让用户在使

用该应用的过程中感到满足和愉悦。 
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（4）用户模型评估 

设计团队通过问卷与访谈的形式，对目标用户群的特征以及目标用

户对杭州市掌上车管应用的看法进行了调研活动，具体结论如下：①希

望应用操作界面简单；②应用中的功能不必太多，每一项功能的入口明

显；③最新的消息、政策、新闻能即时出现在应用界面中。 

（5）人物角色模型 

设计团队在用户模型的研究基础上设定了人物角色模型，具体结论

如下。 

姓名：李强 

年龄：35 

性别：男 

星座：双子 

职业：科技公司员工 

所在城市：杭州 

爱好：看电影、旅行、游泳 

性格：双向 

恐惧的事物：贫穷、家人离开  

教育背景：硕士 

家庭情况：父母、妻子 

婚姻情况：已婚 

对目前车管业务的看法：办理流程慢，服务人员服务意识差，人太多。 

对掌上车管应用的看法：比较支持，愿意进行尝试。 

（6）界面任务模型 

根据设计策略与用户模型的研究成果，团队成员将用户任务分解为以

下三个部分： 

① 结合产品商业模式与设计策略的需要，应用要囊括与机动车相关

的关键性内容，某些栏目需要以醒目的形式出现在界面中，如最新的动态

资讯、法律法规、机动车违法情况等。 

② 主要的操作入口被归类到主页中，而主页按钮也要设计得更加突

出，以方便用户随时切换到主界面。 

③ 每一项功能需层级分明，并提供用户修改个人信息的入口。 
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（7）界面信息架构 

掌上车管应用在信息架构上主要分为 5 个模块：主页、个人、提醒、

推荐、设置，如图 7-11 所示。由于“主页”包含了应用中绝大多数功

能，所以主页采用浅而宽的信息架构方式，其他 4 个模块则采用了浅而

窄的方式。 

 

图 7-11  掌上车管信息架构图 

主页是所有业务办理、查询的入口，如办理驾照/车辆业务、违法处

理、导办、预约、学习、信息查询、查看网点地图等。当用户有需求时，

便会主动进入该界面寻找自己需要的服务项目。 

其中，提醒用来告知用户最新的违法情况；推荐则与 QQ、微信等即

时通讯应用链接。将这两项功能归类并置入应用界面最下方的标签栏是为

了方便用户随时查看个人的违法情况，同时即时与好友互动，分享应用使

用的体验。此外，个人与设置需要满足用户随时查看和修改的需求，因此

也放置在标签栏之中。 

（8）界面流程图分析 

首次进入杭州掌上车管应用，用户需要绑定个人的机动车及驾驶证信

息，若遇到罚单处理则需要绑定银行卡（当然也可以在首次使用时就进行

绑定）。同时，要新建一个账户，设置用户名和密码，以完成用户注册。  

掌上车管应用采用渐进式与往复式两种交互形式，层级之间联系紧

密。流程中相对复杂的是违法处理、车辆及驾照业务，特别是违法处理，

牵扯到多种违法路径（见图 7-12）。无论功能多么复杂，设计团队都要在

保证用户操作顺畅的前提下进行设计，尽力将流程简化，以减少用户的点

击和操作次数。 
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图 7-12  违法处理部分流程图 

（9）界面导航分析 

1）主界面导航：整套界面采用标签导航作为框架，用户可以通过界

面下方标签栏中的按钮切换五大功能。 

2）次级界面导航。 

① 主页：分为新鲜事与业务两个模块。应用的最新消息、法规以及

用户关注的重要内容都会放置在新鲜事之中，因此新鲜事比较适合采用标

签导航中的旋转导航，通过图文并茂的动态形式向用户展现信息。 

为了方便用户直接查询、办理各项业务，界面中需要提供各项重要业

务的入口。由于移动设备的屏幕空间十分有限，因此业务模块采用了入口

导航中的九宫格导航形式（这是由于核心业务刚好有 9 项，后期还可以拓

展），将所有业务有序地放置到主页界面之中。经过优先级排序，用户关

注度最高的业务会放置在前面，如驾照业务、车辆业务、违法处理。 

② 提醒：显示最新的公告、法律法规、机动车违法、机动车检验、

驾驶证换证等提醒业务。界面采用列表导航，并按照时间顺序将最新的内

容放置在列表的最上面一行。当没有任何提醒时，界面中便不会出现列表

导航，仅在界面中央显示“您当前没有提醒记录”的文字。 

③ 推荐：作为推广与互动性质的界面，所推荐的内容需要设计得比

较简洁和清晰。因此，该界面从形式上采用了列表导航的样式，使用户能
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通过点击直接链接到其他应用。 

④ 个人、设置：都属于功能型的界面，采用列表导航不仅能清晰地

显示文字等重要信息，还能方便用户直接查看、编辑信息。 

（10）界面视觉设计 

① 主题：界面采取简洁、冷静、警示的视觉主题，以展现内容为设

计原则进行界面整体视觉形象设计。 

② 色彩：为了突出设计主题，橙色、蓝色与灰色为界面的主要颜

色。蓝色与橙色是互补色，橙色代表警示、提醒，因此主要应用于图标

中；而蓝色则主要用在标签栏，是一种行动、效率的象征；灰色作为界面

的背景能起到很好的中和作用，使界面看起来更加协调。 

③ 图标：设计团队运用 OK 手势、笑脸及甲壳虫车型三个概念图形诠

释了杭州车管应用是一个方便广大车主处理车管各项业务的服务平台，如

图 7-13 所示。通过将这三个概念图形进行特征提取，再经过创意加工设

计出了杭州车管应用的图标。 

 
图 7-13  掌上车管图标设计 

界面中其他图标设计的表现也偏重简洁与实用，让用户一看便知其含

义，并懂得如何操作。 

④ 导航与布局：掌上车管视觉界面整体都采用了居中对齐的形式，

使用户在界面中的操作更有安全感，手指点击的准确度更高。在个人、提

醒、推荐、更多界面的列表导航中，文字统一采用左对齐的形式，使用户
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的视线更加符合已有的认知习惯：从左至右阅读。设计团队还将界面图标

触发与非触发的状态做了明显的区分，以快速反应用户当前的操作状态

（见图 7-14）。 

 

 

图 7-14  掌上车管部分视觉界面 

为了满足不同手机操作平台用户群体的需求，掌上车管分别针对 iOS 与

Android 两种操作平台的交互与视觉规范，设计了两套不同的视觉界面。 
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⑤ 入场界面：车管应用入场界面通过情境化的卡通形象以自问自答

的方式告诉用户该应用能够帮助他们解决的问题，让用户能以一个轻松的

状态去使用它，如图 7-15。 

      

       

图 7-15  掌上车管入场界面设计 

⑥ 动效：进入车管应用的违法查询功能后，可以实时查询违法信

息，方便用户查询及处理违法详情。该页面通过油表的图形来显示当前的

驾驶证分数，当用户点击查询按钮后油表的指针会迅速摆动指向当前分

数，如图 7-16 所示。 
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图 7-16  掌上车管应用违法查询的动态数据可视化 

7.3  个人服装搭配助理平台 

（1）项目简介 

项目名称：Clothing Match Assistant—个人服装搭配助理平台 

项目简介：本项目为作者指导的学生获奖作品。该作品获得了 2014 年

第四届“芙蓉杯”国际工业设计创新大赛智能产品与服务设计融合创新类别

铜奖的殊荣。 

随着智能化、移动通信网络、云计算的发展与普及，生活中的事物变

得更加灵活和富有弹性，而移动的概念也变得越来越宽泛。提到移动应

用，想到的不再仅仅是装载在手机等移动设备中的软件程序，家用电器、

家具、办公环境的移动性和智能化的趋势已经逐渐凸显。 

该项目是针对智能家居这一热点问题而提出的带有前瞻性研究性质的

设计方案。为未来衣橱做出了大胆的设想，结合大数据、云计算、物联网

等新兴技术，提升智能家居的用户体验，为用户带来个性化、智能化的生
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活方式。 

（2）商业模式 

该项目集智能换装、衣物信息匹配、自动推荐衣物、清洁提醒等功能

为一体，并结合智能产品的内部结构、商场网络、服装搭配推送体系设计

形成高效便捷的个人服装搭配平台。其中，服装搭配推送体系中包含的即

时购买等功能实现了（创造、推销和交付）这一价值并产生可持续的盈利

收入，最终演变为完善的商业模式，从而形成一个将市场需求与资源结合

起来的系统。 

另外，大数据理念渗透到 Clothing Match Assistant 的每一个领域，

对于海量用户数据进行深度挖掘和分析，预测用户的审美喜好、穿衣风格

和购物习惯。 

通过对云计算的使用，Clothing Match Assistant 主要为天气、日

程、服饰搭配、购物行为等数据提供了保管、访问的场所和渠道。 

最后，Clothing Match Assistant 用户端在互联网的基础上，利用

物联网技术实现衣物、鞋子、饰品等物品之间信息的录入和交互（见

图 7-17）。 

（3）设计策略  

1）设计触发点。 

随着生活水平的显著提高，人们对“穿衣”的需求越来越大。人们面

对不同的场合需要搭配不同的服饰。当生活的节奏越来越快，生活的方式

越来越趋向于智能化的时候，传统衣柜所承载的“储存”功能已经无法满

足用户多元化的需求。 

2）设计切入点。 

将传统衣柜转换成智能衣柜，与互联网及多种智能技术相结合，为用户

搭建一个服饰搭配、整理、购物等综合一体化的智能生态服饰搭配平台。 

3）设计概念。 

Clothing Match Assistant 主要涵盖了四大功能。 

① 服饰搭配：根据天气、行程安排、个人喜好帮助用户快捷地搭配

服饰。 

② 整理：帮助用户整理衣柜，自动识别换洗后的衣物，提供衣物除

霉提醒服务。 
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图 7-17  Clothing Match Assistant 商业模式 

③ 捐赠：打造可持续智能衣柜，提供将旧衣物捐献给慈善机构的服务。 

④ 购买：根据用户的个人喜好推荐商品，用户也能通过衣柜的镜子界面

直接购买服饰；与线下商家联合，同步用户在商场试穿和购买的信息。 

4）设计验证。 

用户（Who）：以 18～45 岁之间的女性用户为主。 

产品（What）：个人智能形象顾问，服饰搭配平台。 

环境（Where）：适合在家中使用。 
时间（When）：适合在需要服装搭配、衣物整理及购买的时候使用。 

原因（Why）：①帮助用户搭配服饰和整理衣物，节省用户穿衣思考的

时间；②与互联网结合，加强用户与衣柜的互动。 

方式（How）：用户购买智能衣柜后录入个人信息，3D 成像后便能使用。 

价值（Value）：通过运用大数据、云计算、物联网等技术，为用户提供

了一个智能搭配、整理服饰的平台，结合智能除霉、捐赠、购买等服务形成
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了一个可持续的生态系统，并通过设计提升每个交互节点的用户体验。 

（4）用户模型评估 

目标用户群对智能衣柜的期待：希望衣柜的操作简单、方便、快捷。 

（5）人物角色模型 

应用开发团队在用户模型的研究基础上设定了人物角色模型，具体结

论如下。 

姓名：Hollie  
年龄：25 

性别：女 

星座：天秤 

职业：外企员工 

所在城市：上海 

爱好：旅行、写作、逛街 

性格：热情开朗 

恐惧的事物：身边缺乏信任的朋友 

教育背景：硕士 

家庭情况：父母 

婚姻情况：未婚 

对现有衣柜看法：整理衣物麻烦，寻找衣物不太便捷。 

对智能衣柜的看法：感觉很有必要，对智能搭配、整理衣物的功能很

感兴趣。 

（6）界面任务模型 

根据设计策略与用户模型的研究成果，团队成员将用户任务分解为以

下三个部分： 

① 界面简洁，重点功能突出。 

② 避免让用户输入，尽量采用自然交互的方式，如采用手势交互、

体感交互等。 

③ 避免层级太深，尽量采用扁平化的视觉样式。 

（7）界面信息架构 

Clothing Match Assistant 界面信息架构主要分为三个部分：服饰搭

配、服饰整理与服饰购买，如图 7-18 所示。服饰搭配与服饰整理是最重
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要的两项功能，系统不仅能根据用户个人的偏好、天气、场景、时间、地

点为用户搭配服饰，还能在整理服饰的同时为用户提供除霉提醒、捐赠等

服务。 

 

图 7-18  Clothing Match Assistant 界面信息架构 

（8）界面流程图分析 

设计团队在 Clothing Match Assistant 界面流程设计上比较注重考虑

如何使用户与界面的交流过程更加直接和自然，因此各界面、功能之间没

有太过复杂的交互流程，易于用户学习和操作。图 7-19 所示是服饰搭配

的流程图，当用户选择其中一种服饰搭配类型后，便可以选择切换形式，

再选中自己满意的服饰。 

 

图 7-19  Clothing Match Assistant 服饰搭配流程图 
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设计团队设想衣柜的柜门就是一面镜子，而这面镜子也是人与衣柜

互动的界面。因此，Clothing Match Assistant 界面的交互方式主要分

为两种类型：体感交互与近距离交互。体感交互：便于用户稍远距离

观察服饰整体搭配的效果，用户可以采用体感交互切换不同的饰品、

衣服、裤子、鞋子样式，以进行随时观察和比较；近距离交互：涉及

需要用户手动点击、选择的功能，例如除霉、删除、捐赠、优先、整

理衣柜等。 

（9）界面导航与视觉设计 

Clothing Match Assistant 界面的导航与视觉设计都采用了扁平化的

设计风格。因为用户的形象、用户所处的环境都在界面中心，所以界面中

其他设计元素都应围绕用户所在的中心区域而展开，视觉呈现应相对简

洁，避免对用户形象造成较大干扰。 

此外，为了与镜子的界面形成区分，界面上的设计图标及文字以纯

净的蓝色作为主色调、橙色作为辅助颜色。在图标设计上，设计团队也

将无交互、体感交互、近距离点击图标作了明显区分，以方便用户操作

（见图 7-20）。 

 

图 7-20  Clothing Match Assistant 图标设计 
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后    记 

随着移动智能设备的飞速发展，“屏幕”不再是传递内容和信息的唯

一媒介，人与物、物与物、人与环境、实体与虚拟之间的沟通成本越来越

低、沟通方式日趋多样化，世间万物的联通会变得越来越自然与流畅。正

如凯文·凯利（Kevin Kelly）认为下一个时代是氧气的时代。他预言在

不久的将来，通过无线网络传输的信息总量将会超过通过有线网络传输的

信息总量。未来，数据会更多地在每个人的智能设备之间传输，世界上增

长最快的不是物质而是信息数据。 

基于智能设备的移动应用虽然已经在全球范围内风靡了很长时间，但

随着社会、科技、人文的不断发展，移动应用领域仍然有很多未知的领域

等着我们去探索与发现。我们应该超越时间、空间、设备以及其他现有元

素的限制，积极思考与展望未来信息界面的面貌与内容。 

另外，信息爆炸的时代使我们的生活与工作面临压力、恐惧与亚

健康等问题。如何将信息以更加人性化的方式回应用户，如何有效地

为用户组织和提供有价值的信息，如何帮助用户摆脱“低头族”的现

状，如何将用户引导到更加健康的生活模式中等，都是设计者乃至普

通大众在移动互联和社会化网络主导的新时代应该思考并急需解决的

问题。 

作为移动互联时代的设计者面对上述问题，需要坚持以用户因素为核

心，用设计思维和数据分析方法指导并服务于企业，以体验设计为核心，

与用户共同创造新的更具人文关怀的商业模式，为用户带来更多好用、健

康的移动应用。 

在本书的筹备过程中，获得了许多好友的帮助，得到了家人的理解与
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悉心的培养与关照。感谢国务院发展研究中心的李昂博士为本书撰写序

言。感谢机械工业出版社丁诚编辑对本书具体内容、写作思路方面提出的
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