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摘  要 

本文是以手机的交互界面设计作为研究对象，宏观上从哲学、人类学的角度，

微观上从人机工程学，认知心理学的角度入手，探讨在这个信息化飞速发展的时

代里，在产品设计多元化的格局下，阐述手机界面设计的相关概念，构成要素，

设计流程及其未来的发展趋势。 

本文在分析手机界面的形成脉络和构成要素时，以人机系统为基础，从人、

机、环境等三个方面入手进行探讨；在分析界面构成要素时，从视觉效果的图形，

色彩，造型要素进行探讨，对手机界面信息传达的实质进行进一步的深入研究。 

最后文章详尽描述了手机交互设计的一般步骤和制作流程，以 iphone 手机

界面交互设计为例，简要论述了 iphone 所用到的一些交互手段，并且详细分析

了各个功能的界面设计及其交互设计。 

关键词：手机界面；交互设计；iphone手机界面 
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Abstract 

This thesis mainly concerns about the mobile phone interface interaction design. 

It analyzes from the macro angle of the philosophical, anthropological point of view, 

micro angle of ergonomics, cognitive psychology point of view, to discuss the rapid 

development in the information era, to describe mobile phone interface design 

concepts, components, design process and its future trends in the a wide range of 

product design pattern.  

The thesis analyzes the context of mobile phone interface and the formation of 

the constituent elements based on the machine system, to explore three aspects which 

are man, machine and environment; in the analysis of interface elements, researcher 

explore the visual effects of the graphics, color, shape elements, in order to in-depth 

study the substance of what information on the mobile phone interface conveys.  

It describes the general steps of mobile phone interface interaction design and 

production processes in detail at the end of the thesis, and it takes iphone interface 

design as example, to discuss briefly some relevant interactive tools used by iphone 

users, and carry on a detailed analysis of the various functions and interface 

interaction design.  

 

Keywords: mobile phone interface, interface interaction design, iphone interface  
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第一章 绪论 

一、课题研究的背景 

（一）课题的理论背景 

进入 21 世纪以来，随着科技的发展，产品的数字信息化达到了一个前所未

有的高速发展时期，我们正在面临着一场巨大转变，这种转变正在悄然改变着我

们的生活方式。虽然这种转变才刚刚开始，但是其迅猛的发展速度让现代人应接

不暇。技术的转变让我们的生活更加便捷，更加具有趣味性。然而，技术的发展

固然可以简化我们的生活方式，给我们带来好处的同时，也使产品的操作复杂化，

人们感觉到现在的产品难学难用。与现代电子产品相比，以往的电子产品操作一

般都比较简单，只需通过几个按钮，就可以控制其有限的功能。而现在新的电子

产品的功能要比传统的电子产品的功能强大得多，这种新功能的执行不再是传统

功能实行方式，而是融合了图形符号学，人体工程学，认知心理学，人类学和计

算机等等学科的相关知识体系，这在一定程度上使人们对电子产品操作的复杂

化。优秀的设计原则在很大程度上缓解了这一问题。电子产品的界面设计是使用

者与机器沟通与交流的桥梁，是人与产品发生关系的中介，是一个融合了许多学

科参与的工程，是解决上述问题的关键。一个完美的界面设计可以在最短的时间

内传达产品的使用信息和企业的文化信息，最大限度的满足客户的身心需要。 

近十年来，由于手机终端技术和互联网服务的发展，以及消费者在手机产品

体验上不断的追求完美，使得手机的界面交互设计显得尤为重要。各大手机制造

商在功能上彰显个性的同时，还把手机界面当做自己品牌的一个组成部分，例如

苹果公司是最早重视用户界面设计的厂商之一，其界面的交互性很强，一旦用户

习惯了使用苹果公司的手机，就很难改用别的品牌的手机。 

随着手机界面交互方面的需求和设计的飞速发展，我们研究怎么样将交互设

计的理念应用于手机产品设计中，分析各项交互元素，研究手机产品的界面交互

设计方法，就显得尤为重要和迫切。 
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（二）现实背景 

根据国际电信联盟发布的最新调查报告显示，截止 2011 年元月，全球的手

机用户达到了 53亿，手机信号网络已经覆盖全球人口的 90%，手机的覆盖面之

广，是其他所有科技产品无法比敌的。而在手机用户增长方面，亚太地区的表现

是最为突出的，在过去的 2010 年，亚太地区的手机用户增长了一个亿，达到了

8.57亿。 

国外的品牌手机生产商已经意识到了界面设计在产品方面所产生的巨大的

增值功能，因此投入巨额资金研发新型的界面，还设立了相关的部门专门研发手

机界面，同行业之间也建立了一些机构，以促进手机界面设计理论和经验的交流。

国产手机要想在这激烈的市场竞争中占有一席之地就必须设计出新颖独特的手

机界面，设身处地的为客户着想，设计出符合国人审美需求的界面。中国的移动

通讯在这几年也有了迅猛的发展，形成了一些具有自主品牌和自主研发能力的生

产商，比如联想，夏新，波导，多普达，中兴等。虽然这些国产的品牌在手机的

界面设计上还未达到 iphone 这样的高度，但是也形成了一些个性鲜明的界面设

计，例如联想的 lephone采用了四叶草的形式作为手机的待机页面，上方安排了

动态的天气预报栏，晴天时会有阳光普照的动画，雨天时也会在屏幕上滑落雨滴。 

二、课题研究的意义 

（一）课题研究的理论意义 

进入 21 世纪以后，随着信息化的发展，绝大部分的产品都存在着硬件界面

或者软件界面的设计问题，而界面是人和产品沟通的桥梁，所以界面交互设计就

显得非常迫切和重要。本文就是从交互的角度对手机界面做系统化的深入分析研

究，并对其引发的生活方式的转变和社会文化的转型问题做深入细致的研究。 

同时，界面设计综合了人机工程学、社会学、人类学、美学、图形学、认知

心理学、计算机科学等多门学科知识。我们要坚持以用户为中心，根据用户的行

为认知规律，设计出用户满意度高的产品界面，并把用户体验过程中反馈回来的

信息加以研究，不断改进和完善产品的界面设计。 
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（二）课题研究的现实意义 

手机是软硬件相结合的产品，然而一直以来，各大手机制造商以及一些设计

师都把精力集中在了手机的硬件界面设计上，也的确设计出了一些很畅销的手

机。但是在日益激烈的市场竞争中，各大手机制造商都把竞争的矛头指向了手机

的硬件界面：你镶宝石，我也镶宝石，你的屏幕可以旋转 90 度，我的屏幕可以

旋转 180度，你推出超薄型，我的更薄。这种竞争的结果是外观的优势越来越不

明显。然而一些大的制造商意识到了硬件界面竞争的局限性，开始把精力投入到

软件界面的设计中，他们设计出来的产品不仅好看，而且还好用，无形之中增加

了产品的优势，增强了企业的竞争力。 

但是目前国内的一些手机制造商更多的注意力集中在手机的结构和功能上，

把设计完全转交给专门的设计公司，而这些设计公司却没有足够的人力和财力去

完成复杂的研发过程，只能从视觉效果的角度对手机的界面进行设计，这样导致

的结果就是产品千篇一律，缺乏生命力，很快被激烈的市场竞争所淘汰。而国外

的一些大生产商现阶段都在整合财力研发高端产品的界面设计，更加注重了手机

的软件界面设计。手机的软界面设计的重要性日益显现出来，成为了手机外观设

计之后的又一个焦点，并将具有更加广阔的前景和发展空间。 

一直以来人们都有一种误解，认为软件界面设计是程序员或者是工程师的工

作，这种观点导致软件界面设计成为手机的副产品。事实上，界面设计是信息设

计中最为重要的环节，她不仅仅是起到美化，装饰手机的作用，她同时还是人与

手机对话的桥梁。随着用户对产品体验的不断追求完美，人们开始意识到，将易

用性和交互设计等一些涉及到人机工程学，认知心理学，人类学等一些专业知识

的工作交给心理学家和生理学家去完成，产品会变得更加具有人情味。再将一些

诸如版式、色彩、图形等工作交给图形设计师，产品会更加具有特色和更具视觉

冲击力，对于这样的一些人，我们称其为“界面设计师”。 

三、课题研究的内容及创新之处 

（一）课题研究的内容 

本课题是以手机的交互界面设计作为研究对象，宏观上从哲学、人类学的角

度，微观上从人机工程学，认知心理学的角度入手，探讨在这个信息化飞速发展
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的时代里，在产品设计多元化的格局下，阐述手机界面设计的相关概念，构成要

素，设计流程及其未来的发展趋势。 

本文章在分析手机界面的形成脉络和构成要素时，以人机系统为基础，从人、

机、环境等三个方面入手进行探讨；在分析界面构成要素时，从视觉效果的图形，

色彩，造型要素进行探讨，对手机界面信息传达的实质进行进一步的深入研究。 

在研究手机的未来发展趋势时，用发展的眼光，将手机界面的交互设计放置

到整个工业设计发展的背景中进行比较，从而对手机界面交互设计的发展趋势做

出了包括多点触控界面的交互设计、手势交互技术、语境交互技术、表情识别交

互技术等技术在手机界面交互中的应用的预测。 

（二）课题研究现状 

界面交互设计理念在 20世纪 90年代初的时候就已经成为产品设计的一个重

要组成部分和研究对象，在实践中也获得了令人瞩目的成果。比如诺基亚公司就

成立了 UCD部门，以用户购买目标和趋势为主要研究对象，专门调查，分析和

研究不同人群需求趋势，看他们是如何选择材料，颜色和图形，如何进一步的影

响设计语言。诺基亚之所以成立专门的部门，主要是考虑到了生活方式的无形体

验，是建立在产品有形界面的交互信息的基础上的。 

我国在这一领域的起步比较晚，大部分的理论体系还是借鉴国外已有的研究

成果，理论体系尚未健全。国内手机界面交互研究领域的人才于 2001 年在上海

成立了人机交互研究中心，研究方向侧重于人机的相互作用。到 2002年的时候，

国内的部分企业开始意识到了界面交互的重要性，把设计部门从软件程序编写部

门中分离出来，于是就出现了专门针对产品的图形设计师和交互设计师。到了

2005 年以后，由于诸如手机，MP4 等产品的大量上市，产品设计和界面设计之

间的关系就越来越紧密了，UI设计被提到了一个相当的高度，一些专门的 UI设

计的公司和网站相续出现，国内的一些院校开始开设了一些 UI设计的课程。2006

年以后，国内的 UI设计已经相当的成熟，UI分工也开始细化，成就了一批优秀

的 UI一线设计师和 UI交流组织。 

近几年，我国的手机产业发展迅猛，不断的有厂商参与到手机的制造中来，

并且占有了一定的市场份额，诸如多普达，联想，中兴，海尔，波导等，但是这

些厂商在产品设计上的重视程度相对于国外的一些知名手机厂商要小得多，特别
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是在手机界面设计上的重视程度远远不够，而目前手机市场的竞争点恰恰正是手

机界面设计的好坏。这对于提高手机产业的综合素质，提升国际竞争能力方面无

疑起到了制约作用。 

目前，界面设计在世界范围内是一个新兴的行业，还没有形成完善的界面教

育体系，各大公司的界面设计师基本上都没有接受过正规的人机交互教育，只能

在实际的产品开发中不断的积累经验。 

（三）课题的研究方法 

本可以的研究需要综合采用分析法、比较法、个案研究法和理论融合法等多

种研究方法。 

对于手机界面设计的相关论述，主要采用分析法和个案研究法；在探讨手机

界面的发展脉络时，重点将相关的理论知识融合到分析研究工作中；将人机工程

学和认知心理学借用到手机界面要素分析中；在展望手机界面设计的发展趋势

时，着重采用比较分析法和理论融合法。 
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第二章  交互设计的实质及手机界面的相关概念 

一、交互设计和手机界面设计的相关概念 

（一）交互设计的概念 

交互设计是指人与产品或者服务之间互动的一种机制，并对这种机制进行分

析、预测、定义、描述和规划的过程。是以用户体验为基础，交互设计必须要考

虑到用户的年龄层，使用经验以及在操作过程中的感受，从而设计出符合用户需

求的产品，使用户在使用产品的过程中感到愉悦，符合自己的操作习惯，有效并

且高效的使用产品。 

我们在使用网站，电子产品，软件等各种消费品和服务的时候所产生的感受，

其实就是一种交互体验。随着网络和计算机技术的飞速发展，各种新式产品和全

新的交互方式也越来越多，现代人也越来越重视这种交互体验。因此，交互设计

作为一门关注用户体验，关注产品的人性化设计的新学科于 20世纪 80年代成立

了。它是由 IDEO的一位创始人比尔.莫里奇在一次公司例会上提出来的，最初命

名为“Softface（软面）”，后来更名为“Interaction Design”――交互设计。 

所谓的交互设计，是“人工制品、环境和系统的行为，以及传达这种行为的

外形元素的设计与定义”
[1]
。不像传统的设计主要关注内容和形式，而交互设计

首先旨在规划和描述事物的行为方式，而后描述传达这种行为方式的最有效形

式。真正的交互设计不是设计师的自我表达，而是根据用户的需求和背景进行目

的性的设计
【2】
。传统的网页界面设计中，设计师只是根据自己对网页界面的理解

来进行设计，试图将自己设计的界面来满足所有用户的需求。然而随着社会的发

展，文化的多元化和人的需求的多样化，以一种设计模式来满足所有人的需求的

设计已经不能适应时代的发展，设计的多元化和针对性显得越来越重要。网页界

面的设计也要顺应这一发展趋势。改变以往的设计思路，积极的研究用户的心理、

背景和行为习惯，确保设计师设计的界面符合目标用户的期待，调动用户的积极

性，趣味性，让用户参与到界面的互动中来。 

                                                        
1 戴传庆 蒋晓 浅析交互包装设计【J】 艺术与设计 2008 
2 赵江洪 《普通人体工程学》 湖南科学技术出版社 1987年 
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虽然交互设计这个词汇首先出现于软件开发领域，但是交互设计不仅仅是指

软件自身，其中一些交互设计理念早已被广泛运用于一些设计领域之中，如工业

设计、建筑装饰设计、虚拟现实设计、广告设计、绘画、音乐等，这些行业都包

含着交互设计的理念，而计算机科学、心理学、社会学等等这些学科的完善和发

展在很大程度上丰富和扩展了交互设计的内涵和外延。其实，所有的设计，都包

含着形式、行为和内涵三个维度。与传统设计的不同点在于，交互设计关注的是

人、人和物乃至人与人之间的行为关系和内涵，而传统的设计更多的把注意力放

在设计的内容和形式上。随着产品社会化和信息化的发展，交互设计的范围正在

扩大到了前所未有的程度，已经不仅仅是在软件产品领域，仔细留心我们身边的

一切事物，甚至包括人，都在时刻与我们“交互”。  

人机交互技术的发展经历了以下几个阶段： 

第一个阶段是 50——60 年代以文本方式为主的交互方式：是程序员用高级

程序语言编写程序，用语言进行操控。后来又出现了一些交互的终端，程序的命

令语言和功能键是主要的输入方式。 

第二个阶段是 70以来的图形界面交互方式：70年代后期以来出现的图形化

的操作系统产品，受到了用户的广泛欢迎，这种人机界面主要由四个要素组成：

窗口、菜单、图标和定位器。要控制的对象在显示屏上有一个仿真图形，用户可

以用鼠标或者键盘对其进行操作，以动作代替了复杂的命令语言，并且可以即时

的在显示屏上看到操作的结果（信息的即时反馈）。这种图形界面要比文字界面

更加直观，不会受到国界和文化程度的影响，且易学易用，这种直接操作界面是

人机交互技术的重大进步。 

第三阶段是当代多媒体技术普遍运用界面的交互：80 年代以来，计算机的

输出形式不再是单纯的文本输出形式，而是融合了图形、图像、文本、声音等多

种媒体。它提高了用户与计算机交互的通讯宽带，有利于用户同时处理多个任务

文件。 

（二）交互设计的目的和方法 

交互设计的目的从产品的角度来说，是为了让产品有效易用，最大限度的满

足可以的需求，操作起来简单、便捷、愉悦，让用户认可该产品并对其产生依赖

性，产品界面交互设计的好坏直接影响到用户对该产品的印象，同时也会影响到
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用户对该品牌的看法
【3】。好的交互设计会给产品带来一定的增值，会提高用户对

该产品的忠诚度，在很大程度上促进产品的销售，从而给公司业务带来良性循环。

从用户的角度来说，用户在使用该产品时能够有效，快捷的完成自己想要达到的

目的，并且易学易用，能够产生愉悦感。 

我们可以把交互设计的目标归纳为“可用性目标”和“用户体验目标”两种。

可用性目标就是满足产品的有效性，而用户体验目标则是对用户体验产品质量所

做的说明，比如产品富有美感，令人愉悦。 

所谓的可用性目标是说厂商生产出来的产品是否易用、易学、有效，以及通

用性是否良好，同时能够优化用户与产品之间的交互方式，从而使用户能够更加

有效的使用产品，更好的完成任务
【4】。可用性目标具体可以分为： 

可行性（使用效果显著） 

有效性（工作效率明显改善） 

安全性（使用无损害） 

易学性（能快速有效的使用） 

易记性（方便记忆，易于识别） 

通用性（能够触类旁通） 

用户体验的目标：随着新科技和信息技术的发展，用户对产品也有了更多的

需求，交互设计已经不仅仅是如何能够有效的提高工作效率的问题了，人们开始

关注产品的其他一些品质，
【5】诸如：令人满意度和令人愉快程度，是否具有趣味

性和启发性，是否具有美感和时尚感，是否能让人得到情感上的满足和成就感等

等。 

（三）交互设计的原则及工作描述 

1、手机交互设计的原则 

我们要总结手机界面交互设计的原则之前，首先要对手机用户的行为习惯和

使用习惯有一个深入的了解。在了解了用户的基本使用习惯了以后，我们总结出

了六大设计原则： 

（1）自上而下的视觉重点：大多数的用户在观看屏幕的时候，视觉习惯都

                                                        
3 徐萌.界面交互设计在个人移动通信设备产品设计中的应用：同济大学硕士学位论文.2006-3-1 
4 莫蔚《从手机历史看设计创新战略》  北京理工大学出版社 2007 
5 刘晓晖等. 《交互设计——超越人机交互》.第 1版.电子工业出版社.2003-1 
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是呈“F”形状的浏览模式，阅读屏幕上的内容都是自上而下的，因而信息的重

要性也是自上而下的排列。（图一：“F”形状的浏览模式） 

    

图一：“F”形状的浏览模式 

（2）简洁：由于手机屏幕的尺寸和分辨相对比较小，所以手机的显示能力

是非常有限的，无法像电脑操作那样进行跳跃式的操作，实现手机界面简洁设计

的途径主要有：减少控制键的数量，让手机的主要功能显而易见；界面内容过多

时，把主要功能放置在显眼位置，便于用户浏览；页面的内容控制在两页以内。 

（3）便于操作：手机的功能图形一般都采用仿真图形，以便于用户识别。

一些常用功能放置在显眼位置，用户只需要在待机状态下就可以找到一些常用的

功能键，尽可能的简化操作的程序，力争在两步操作只能就能达到预期的目的。 

（4）避免输入：在使用标准的手机按键进行字符输入时，一般的用户在一

分钟之内只能输入 30 个汉字左右，在手机上输入文字的速度是非常慢的，太多

的文本输入是在浪费用户的时间和精力，我们可以通过两种途径减少用户的输

入：使用列表选项的形式，增强控件的记忆性。 

（5）增强界面的交互：用户在进行操作时，都期待有一个愉悦的体验过程，

所以增强手机界面对于操作的即时反馈是非常重要的。 

（6）一致性：手机界面上出现的色彩，图形，字体，文字等视觉元素要保

持一致，元素的一致性可以让用户很容易的找到特定的功能和信息。 

2、交互设计的工作描述 

   在手机界面交互设计中，设计师不但要考虑到用户的视觉、触觉等生理因素，
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还要考虑到用户的人格、动机、情感、认知、思考问题的方式等心理因素。
【6】在

交互设计中，应该始终把人的因素作为核心全面体现出来。对于界面交互设计，

我觉得应该包括以下三个方面： 

（1）工作流程交互 

手机厂商在研究分析用户群的阶段，必须建立一个工作流程分析表，在交互

设计阶段，这些工作流程被分解，并被细分化。
【7】以短信群发功能为例，在分解，

细化短信群发功能时，交互设计师要站在用户的角度，充分考虑和预测用户的多

种可能性行为，以及该行为所产生的多种可能性结果。首先用户在想要发什么样

的信息，是文本信息、多媒体信息还是图片信息，比如用户要发送文本信息，会

采用哪种输入方式（键盘或者手写），输入法之间（文字、数字和标点符号）怎

么切换，切换键放置在

左边还是在右边。在联

系人查找时，是否可以

按首字母查找，如何同

时查找和选取多个联

系人，最多可以给多少

个联系人群发，发送出

错时，是否可以返回上

一层，返回到哪一层，

这些都是交互设计师所

要考虑到的。 

流程交互设计是一个非常繁琐的工作过程，是对交互设计师智力与忍耐力的

考验，一个看似简单的任务，却隐藏着无数的可能性。交互设计师不但要考 

虑到各种各样的可能性，而且还要考虑如何简化这些可能性的操作，以最便捷

的方式，让用户用最少的步骤完成操作。(如图三) 

                                                        
6 董建明,傅利民.《人机交互：以用户为中心的设计和评估》.清华大学出版社.2003-9-1 
7 罗仕鉴.人机界面设计.第 1版.机械工业出版社.2004-1-1 

图二：短信流程图 
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（2）视觉上的交互设计视觉交互设计主要是根据用户的认知心理审美需求，

视域和视觉习惯来设计界面主体的位置。 

在这一环节上，交互设计师要考虑的则是：视觉元素是如何出现的（直接出

现、旋转出现还是从某个角度出现）；视觉元素之间是如何切换的（淡入淡出还

是 拉 伸 式 ）； 这 些 元 素 向 用 户 传 达 出 什 么 样 的 信 息 ， 这 些 信 息                

是否有用，无用的信息在视觉上应该如何设置。 

  （3）操作上的交互 

   针对手机界面设计中多个功能元素和

菜单难以选择的问题，Zumobi推出了一

款全新的手机操作界面，突破了以往的 9

宫格布局（图四）的局限性，可以将 36

个视觉元素图标放置在虚拟的屏幕栅格

里，并能够利用触摸的方式进行预览和选

择，当手指指向某个图标时，该图标就会

向前移动并适当放大，以便用户能看清该

图标所代表的功能，用户只需要用手指点

一下该图标就可以进入到该功能的菜单

中。比如 ipod手机的音乐播放器的设计，

突破了传统的播放器设计，传统的播放器 

图三：视觉元素的转换方式                视觉元素的呈现方式 

图四：典型的九宫格布局 



手机界面交互设计研究 

 12

 

 

 

 

 

（传统播放器如图五），其操作方式主要有播放键，暂停键，上、下一曲键。Ipod 

把这些操作键都集合到一个键上，用户只需要按动这一个键就可以完成暂停，播

放下一首歌的操作，用户若想要改变声音的大小只需要用手指在触摸键上向上或

者向下拖动即可。这些设计简化了用户的操作，带给用户全新的体验，创造了一

个销售神话。 

在手机游戏的交互方面，诺基亚

N97 把重力感应技术也融合到里面

来，用户在玩手机极品飞车游戏的时

候，完全就可以通过倾斜手机的方法

来操控车子的方向盘，这种交互方式

在很大程度上增强了用户的沉浸感

（如图六），使用户完全沉浸在游戏当

中，充分体现了人机互动的趣味性。  

二、用户体验信息的搜集 

1、用户的分类 

在讨论手机的交互设计原则之后，需要对手机用户的使用习惯做一些深入的

了解，根据用户的使用经验，可以将用户分类为： 

（1）初级用户 

初级用户是指刚刚开始购买，接触和使用手机的用户，这类人群对手机的操

作系统没有任何的使用经验，几乎没有接触过具有交互功能的智能手机。 

（2）中级用户 

具有使用一般手机和智能手机经验，且至少使用过一个智能手机的用户，对

图五：传统播放器 

图六：重力感应在界面中的应用
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手机或者智能手机的操作相对熟悉，但是却很少使用手机软件，不完全掌握手机

的所有功能，对界面交互所必须的知识了解甚少。 

（3）专家级用户 

有相当长的手机或者智能手机的使用历史，经常性的体验不同型号的智能手

机的操作方式，对手机界面的交互和电脑操作都非常了解，经常主动的探索和自

定义一些更加便捷、高效的交互方式。 

当用户体验产品的交互时，交互设计师可以通过一些研究方法或者是某些专

用的技术来获得用户的感官感受，包括获取用户的视觉、听觉、触觉等一些感官

印象，通过用户的这些感官印象，深入到用户的内心，获取他们的情感体验，挖

掘用户更深层次的心理信息。
【8】还可以通过调查问卷的形式获取用户的体验水平

和体验内容，这种方式虽然不能获取真正的用户情感体验，但是可以获得不同年

龄层的人对于产品的不同的体验需求。对于用户体验信息的收集，主要的研究方

向有： 

硬件方面： 

手机的一般操作模式（左手操作，右手操作，双手操作） 

输入方式（手写输入，键盘输入，软键盘输入） 

信息反馈方式（声音，震动，灯光，信息输出） 

软件方面： 

用户对屏幕信息架构的认识（空间的合理分布，信息的排列秩序，信息分类） 

用户对导航信息的使用（菜单，文件搜索） 

用户对信息的认识（图形符号信息，文字信息） 

用户对反馈信息的获知（每一步操作的信息反馈） 

用户的各种情感体验： 

有趣——新的交互模式带来的新奇感受，交互过程中的完美感官体验（视觉、

听觉） 

信任感——便捷的操作步骤和即时、明确的信息反馈方式 

操纵感和成就感——软件的即时反应 

挫败感——系统出错，缺乏误操作的补救办法 

                                                        
8 巴里·费格.《市场营销·攻心为止》.王国新译.上海人民出版.1998 
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焦虑感——系统或者软件的反应速度慢，处理信息的时间过长，交互步骤的

复杂难记 

三、界面的交互类型 

目前大部分系统的界面都是以图形的方式来呈现的，这种方式更容易让用户

理解和认识，降低了用户使用的难度。从用户的角度来说，只看到了手机交互的

界面，而对数据和功能的感知，是通过操纵界面才知道的。交互界面是数据和功

能的外延，是以界面上的图形和运动关系作为实现手段的，界面交互设计的核心

是为了体现数据和功能的关系，是围绕着数据和功能展开的。
【9】那么我们就要了

解界面，数据和交互这三者之间的关系。 

首先我们来看看界面和数据之间的关系，界面构造了一个数据的关系环境和

用户的认知环境，用户对界面的认知是一个横向的认知，是对数据关系的认知。

而数据表述了事物的属性。接下来再来了解交互与数据之间的关系，是一种行为

与数据之间的关系，交互的目的是数据行为的要求，交互是对数据行为的整体或

者部分做出响应。交互是一种纵向认知，是对数据行为的认知，是表述数据行为

特征的一种手段，是通过界面的运动变化来体现，界面只是如实的反应数据的属

性和关系。手机上的功能操作就能阐述这种关系，它是将界面，数据和交互三者

分开的，界面与交互是通过数据联系在一起的，界面和交互是一体的，交互的行

为采用按钮的方式进行展示，是跟事件联系在一起的，对用户操作做出即时反应。 

界面，数据和交互是三种不同的事物，界面是数据和行为的外在表现形式，

是数据静态关系的描述，而行为是由数据控制，交互是数据对用户触发界面信息

后的一种行为反应。通过这种行为反应，用户可以知道系统的功能，进一步完成

功能，实现用户与系统沟通的目的。 

（一）用户行为交互界面 

行为交互将带来全新的交互方式，计算机能够通过用户的行为预测到用户的

下一步操作，并作出适当的反应（给出一些供选择的选项）来满足用户的需求。

如在计算机中加入视点跟踪技术，计算机就可以跟踪人的视线，就能知道人的意

图，是想打开或者浏览显示屏上的哪一个图标或者链接。关于这些行为，我们可

以将其分为三个步骤： 
                                                        
9 马建.《智能手机操作系统编程》：Symbian及 60系列.科学出版社.2005-7-1 
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第一步：操作前，未卜先知，结果具有预知性——就是说操作具有识别性，

我们设计出来的按钮不但要像个按钮，还要具有

立体感，看上去就觉得这个按钮是可以点击的；

或者图标上浮（如图七）；链接的设置要具有可

连接的特征（字体是蓝色且带有下划线）。结果

的可预知性是指用户在未进行操作之前，就已经

大概的知道操作后会得到一个什么样的结果，操

作的设计应该达到用户的预期。 

第二步：操作时有反馈——用户进行了操

作，界面上要有所反应，比如点击一下按钮，

按钮会动一下，表示用户已经进行了操作，当

然了，这样的信息反馈是远远不够的，还要执行这个按钮应该具备的功能。如用

户点击“信息”按钮，该按钮不但动了一下，而且即时打开了信息的功能菜单，

用户就可以选择是“编写新信息”，还是查看“收件箱”，还是查看“已发信息”。 

第三步：操作后有反馈——用户执行了一个操作之后，系统应该预备一个可

撤销功能，允许用户撤销上一步操作，但是要有操作前的提示和二次确认，确保

用户不会出现二次反悔。 

（二）图像元素的交互界面 

图像元素交互简单来说就是“计算机根据人的行为，去理解图像，然后作出

反应”
【10】。目前人们研究计算机的视觉识别系统可以分为三个层次：低级层次（图

像处理）；中级层次（图像识别）；高级层次（图像感知）。所谓的图像处理就是

对已有的图像进行各种加工以改善视觉效果。界面设计本身存在的环境就是要尽

量减少区域文化和行为习惯的差异，对图形处理力求具有普遍性（如图八），减

少不必要的一些细节，但是过于简化的话，就不利于识别了，写实性和可识别性 

                                                        
10 海姆  和谐界面——交互设计基础【M】 李学庆 译 电子工业出版社 2008 

图七：选择提示 

图八：图像简化处理过程 
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要维持在一个平衡点上。界面设计师 GUI 和图形设计师还有平面设计师之间最

大的不同点就在于设计的图形要有某些交互行为的暗示作用。比如 IPAD手机的

滑动按钮就具有暗示用户往哪里扳动是解锁的作

用。这种行为暗示在心理学上叫做“affordance”，

就是指人在遇到客观现象时所作出的本能反应。所

谓的图像识别是以图像的主要特征为基础，每个图

像都有其不同于其他图像的特征，比如字母“B”

是两个圈，字母“P”是一个圈，在对图像识别时       

的眼动研究表明，人的视觉中心点总是集中在图像的主要特征上，由此可见，界

面设计师在进行图像处理时必须排除多余的信息，抽取具有能够代  表该图像的

主要特征，即“相似性”代替原型（如图九）。所谓的图像感知就是在研究图像

识别的基础上，深层次的研究图像中各个目标的性质以及相互之间的关系，并作

出对图像内容的理解和原场景的解释。通俗的说就是输入的是图像，输出的确实

对图像的理解与解释。随着计算机和相关技术的发展，图像交互技术被广泛应用

于众多领域，如人脸识别，触摸交互等等。 

（三）语音交互界面 

语音交互就是研究如何把人的自然语音与计算机的合成语音进行交互的技

术，它综合了语言学，

心理学，人机工程学

和计算机科学等学科

知识。语音交互不仅

要对语音识别和语音

合成进行研究，还要

对人在语音通道下的

行为方式进行研究。

把语音合成和语音识

别结合在一起就构成

了“语音交互系统”（如图十）。这个系统一般采用两种途径：一种是依靠音频进

行交互的语音识别技术；另一种则是用语音技术和其他交互方式结合在一起进行

图九：原型代替 

图十：语音交互界面 
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交互的系统。比如手机中的 Nüvi 导航系统界面设计精良且简洁，当激活麦克风

按钮时，就在会 GPS的显示屏上出现一个小图标，表示它正在听，并发出一个

“我在听”的声音，你可以对着显示屏说“回家”，系统就会确认你的命令，然

后就在屏幕上显示你要走的路线，并用语音实时提醒用户在下一路口转弯等。                 

（四）信息数据交互界面 

数据交互就是人通过输入数据命令的与计算机进行沟通的一种方式，它是人

机交互的内涵和外延。
【11】其交互过程是：由系统向用户发出输入提示，接着用

户把数据命令输入到计算机里，然后系统反馈信息给用户，同时系统对用户输入

的数据命令进行检查，如果出现错误，系统会提示用户重新输入，这里所说的数

据，指的是各种各样的信息符号，包括了数字、图形、色彩等。数据输入的主要

方式有： 

1）问答式交互数据输入，其特点是：简单易用，但输入速度慢。 

2）菜单选择交互式输入。 

3）直接操作式交互输入，可用光标直接选择输入，方便快捷。 

4）声音交互输入，速度快，不用手和眼即可完成输入。 

5）图像数据输入。 

四、手机界面的相关概念 

手机跟其他的电子产品一样，它的界

面包括了软、硬界面。硬界面指的就是手

机的每一个部件和整体的外观形态造型。

长期以来，手机生产商都把精力集中在手

机的硬件界面设计上，设计出了很多造型

优美，畅销，且用户满意度高的产品。
【12】

但是随着技术的不断进步和市场竞争的

白日化，手机软界面设计的重要性越来越

明显，发展到今天，软界面设计已经成为

                                                        
11 董仕海 《人机交互》 北京大学出版社 2004年 
12 梁健爱.基于消费者体验的营销对策探讨.广西社会科学.2004 

图十一：插入手机软硬界面的分布图
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厂商在激烈的市场竞争中取胜的一个法宝，也成为了继外观设计后的有一个焦

点。手机的软界面指的是用户直接进行信息交互的软件界面。我们在使用手机的

过程中是同时接触到手机的软硬界面的。（图十一）历经三十多年的发展，手机

从只有按键，话筒，听筒，却没有显示屏等硬件界面，发展到今天的大屏幕，高

分辨率，彩屏，甚至各式各样的概念手机，手机的软件界面也步入了发展的快车

道。 

五、手机界面信息的传达方式 

（一）信息传达理论 

界面是人和产品之间建立沟通的“信息桥梁”，这座“桥梁”是以文字，图

像，声音，数字等符号来作为信息的载体，也可以用触觉，味觉，光学等手段作

为载体
【13】。手机界面把信息传达给用户，实际上是设计师在进行界面设计时输

入数据，用户再用自己的操作经验，理解步骤，行为特点去操作。界面信息的传

达通常具有并时性，用户在进行一项操作时，会同时收到多种不同性质的信息。 

（二）功能性信息的传达方式 

手机功能性和使用性信息的传达必须要考虑四个方面的因素：效率性，用户

能够高效的完成任务，使用效率高；易学性，用户能够即学即用，很快就能使用

手的各项功能；通用性，用户能够根据自己的行为习惯快速的掌握并操作同种类

型的手机；低错误率，避免灾难性错误发生。功能性信息和使用性信息是直接通

过界面的图形体现的，功能性信息的显示是界面传递使用性信息之后的结果。
【14】 

用户可以通过诸如手机的造型，形态，位置和色彩等视觉要素，音调和音量

等听觉要素，材质，软硬度，肌理等触觉等要素获取手机的硬件界面信息（如图

十二）。还可以通过软件界面的诸如图形，色彩，空间布局，版式等获取信息。 

                                                        
13 杨裕富 《设计的文化基础.设计.符号.沟通》 台北市亚太图书出版社 1998年 
14 鲁晓波  数字图形界面艺术设计【M】 清华大学出版社 2006 
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图十二：手机的硬件界面信息 

 

硬件界面的信息通过形状区域来传达，功能不同的按键或者按键群采用不同

的形状造型来加以区分，单个按键本身由于功能的不同，其形状也各异。不但在

形状上有所区分，现在很多手机也会根据功能的不同，在不同的控制器，不同区

域之间的颜色，图案，肌理也不一样，用色彩来划分区域。用户可以从色彩上就

可以判断出按键的功能，暗示了“物以类聚”的传统思维方式，方便用户操作手

机界面。颜色的选择是至关重要的，红色代表着停止，危险，绿色代表着正常，

安全，所以手机的挂断键一般都采用红色，拨出键采用了绿色，这些都是属于符

号的直接运用。 

界面要素之间的间距也是至关重要的。在触觉上，要素之间间距的设计主要

是根据手指的接触面积和手指活动的精度范围决定的。间距太宽才产生不必要的

移动，太窄则会碰到相邻的要素而引发偶发性启动。 

软件界面信息的传达——在软件界面中采用的文字要简明扼要，图标能准确

的表达功能的含义，色彩能够起到有效的识别作用（如图十三）。界面布局简洁，

直观，合理，比如，应该把功能相近的图标放置在一起，并从样式，颜色和文字

上与相近功能的图标加与区分。把色彩的隐喻融合到图标设计当中，使用户不单

从图标上，而且能从色彩上识别图标所代表的功能，用户可以在图标的引导下，

了解这个软件的特性。同时，使界面的各级菜单具有一致性，比如统一的色调，

一样的字体，相同的图标位置，统一的视觉符号可以提示用户目前所处的位置是

在同一层级功能菜单之中。      
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软件界面的设计就是让用户在操作过程感到人机对话结构的合理，适当。遵

循一致性的原则可以有效的确保用户在新的系统里有适应感，有似曾相识的感

觉。这是界面交互设计的真正目的。              

听觉信息的传达——声音在手机信息输出功能里起到了警示，提醒和识别的

作用。例如最初的手机铃声是单一的，几乎所有品牌的手机都只能发出类似门铃

的声音，在公共场合里即便是手机响了，也不知道是谁的手机在响，这时候的手

机声音是不具有识别性的。在这个讲究个性的时代里，由于多媒体播放技术的发

展带了听觉信息传达多样化，现在的手机铃声也变得多样化，用户可以用 MP3

格式的歌曲来作为自己的手机铃声，甚至还可以自己录制声音或者自己编制和旋

来定制自己的手机铃声。另外，按键音也是听觉信息传达的一种方式，用户在用

键盘输入信息时，即时反馈的声音信息，可以提醒用户操作的正确性，触键声可

以使用户不必担心因为对是否已经完成按键而重新检查输入。 

六、手机界面的特征 

特征之一：特殊的显示屏 

手机的最显著的特征就是屏幕的尺寸小，手机屏幕之所以小，主要是为了能

够满足其小巧便于携带的特性，同时也受到屏幕技术和电池技术的限制。随着技

术的不断发展，目前市面上的手机界面设计存在无法兼容的状态，主要是因为规

格多，屏幕分辨率和大小不固定，色彩显示能力不同的影响，导致了目前每一款

手机都必须“量身定做”一套界面设计。据不完全统计，目前手机的分辨率种类

图十三：手机的软件界面信息 
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有： 

1. 128*128  128*160 130*130  176*144  176*220 208*208 

208*320  240*160 240*240 240*260  

2. 240*320 240*400 240*432 240*480 320*240 320*320 320*400 320*480 

345*800 352*416  

3. 360*480 360*640 400*800 480*320 480*360  

4. 480*640 480*800 480*854 480*864 640*480  800*480  

特征之二：特殊的导航方式 

由于手机的小屏幕和导航键的物理结构特点在很大程度上限制了其导航方

式，只能采用单一树状结构的组织形式，无法在各个功能菜单之间切换，处在一

个功能中的用户要想切换到另外的功能菜单只能返回到上一级菜单再选取，这种

方式给用户带来了很多不便。 

特征之三：特殊的使用环境 

手机的使用环境非常复杂，而且环境总是在不断的变化，这些不确定的因素

对手机的声音和显示设计提出了更高的要求。 
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第三章 手机界面交互设计的要素分析 

一、手机用户分析 

在设计的过程中提到的人的因素，我们通常会想到是产品的使用者——用

户，但是手机从设计到用户手里，期间集合了各种不同专业的人员来共同参与才

能完成手机的整个生命旅程（如图）。我们在讨论界面的构成要素时，主要侧重

讨论 

 

是用户，因为用在这个流程里起到了决定性的作用。下面我们就从用户的认知心

理入手，探讨用户在界面设计中所起到的作用，这是界面设计师在设计产品界面

时要充分考虑的因素。 

（一）用户认知心理分析 

认知，简单来说就是获取和使用知识。认知心理学的主要理论架构是“信息

处理模式”，
【15】这个模式把人当做信息的主动处理者，分析人是怎样接收，存储

以及提取，运用信息等不同阶段的不同属性。如果我把人脑加工信息的系统，那

么认知过程应该包括输入、加工和输出三个环节。 

人对信息的加工过程可以分为四个部分：感知系统，记忆系统，控制系统和

反应系统
【16】。手机的铃声，闪烁的屏幕等信息被用户感知，形成“信息模型”。

用户为了达到某种预期的目的而操作手机，我们称之为“目标模型”。用户在使

用手机的过程中就是把“信息模型”和“目标模型”进行对比，根据对比结果向

手机发出调整指令，不断调整直至达到目的为止的过程。 

用户接收信息的可靠程度取决于人与信息的匹配程度，而这种匹配速度取决

于系统发出的信息量，传送渠道是否畅通，以及信息的兼容性等等。用户接收信

                                                        
15 唐纳德.A.诺曼 《设计心理学》 中信出版社 2003年版 
16 唐纳德.A.诺曼 《设计心理学》 中信出版社 2003年版 
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息主要是通过视觉，听觉，触觉，嗅觉和味觉等渠道。到目前为止，除了嗅觉和

味觉，其他的接受渠道都已经被广泛运用到手机的界面交互设计中。 

信息的传递方式主要有并联和串联两种方式。比如，手机有来电或者接收到

短信，屏幕背光就会伴随着手机铃声有节奏闪烁，同时还以振动的方式来提醒用

户，多管齐下的目的就是为了起到界面提示的作用。收到提示后，用户的运动器

官就会做出相应的反应，用户的反应效率取决于人脑输出信息的速度和运动器官

的准确度。 

（二）用户使用过程分析 

目前市面上手机界面的控制器大部分都是由按键组成（包括软键和硬键两

种）（如图十四），设计师在设计按键的位置和操作方法时，主要利用了人们已知

的或者熟悉的类似产品进行类比设计，使用户一眼就可以看出每个键的功能。优

秀的显示和控制关系设计很容易被用户理解，因为这些设计为用户提供了操作上

的直接线索。但是在传达功能信息和情感信息之间往往会出现冲突，比如追求个

    

性的形状设计就有可能要牺牲其实用性，诺

基亚的 N-GAGE手机，虽然另类的界面设计

能够吸引住年轻人的眼球，但是却使新用户

无所适从，容易导致按错键。解决这一矛盾

的方式，就要取决于厂商设计的这一型号的

手机针对的是哪一消费群体。作为设计师，

         图十四：按键的硬键                          按键的软键 
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总是希望自己设计出来的界面能够满足用户的心理需求，但是，由于设计师与用

户之间的交流有限，必须通过产品的可视部分来传达设计师的设计意图。 

二、手机界面信息的架构方式 

信息反映事物的存在方式和运动状态的表现形式，是一种客观存在的事物，

它具有可感知性和不确定性，需要有一定的媒介来展示它本身的属性，它的作用

在于消除主体在认识上的不确定因素。虽然有各式各样的信息传播，但是所有社

会传播活动的内容从本质上来说都是信息。
【17】人机界面存在的意义在于信息交

流。 

信息架构，就是合理的组织信息的展现形式，也就是信息的组织结构，它的

任务在于使信息与用户之间建立起一座沟通的桥梁，使用户能够有效的得到其想

要的信息。一个合理的信息架构方式会根据用户的需要，引导其获得想要的信息，

依据用户与信息之间的关系，我们可以把信息架构分为浅而窄，浅而广，深而窄，

深而广四种类型。（如图十五） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

我们在选择手机的信息架构方式时，必须要做到操作便捷，功能简单，减少

                                                        
17 陈原  社会语言学[M] 北京大学出版社  2005 年  

图十五：手机界面信息的架构方式 
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层级，耗时短。所以在设计手机的信息架构方式时就要尽量采用浅的，流畅的架

构方式。如何在屏幕小的手机上实现浅的信息架构方式，这就要求设计师在设计

时要充分考虑以下四点： 

（一）、减少目录层级，通过适量的增加同一层的目录数，减少目录的级数

来减少用户的操作，这是减少架

构深度的最有效的方式，但是也

不要为了减少信息的深度而把

所有的信息平铺（错误的信息平

铺如图十六；正确的信息架构如

图十七）在界面上，应该把目录

分类清晰，方便用户预览和操

作。 

（二）、功能的分类布局要清晰，具有逻辑性，命名要易记、准确。各功能

之间的关系要有清晰的逻辑性，归类好同类型的功能，避免把 A类功能放置到 B

类中去，并且功能的命名要易记，准确，要用通俗易懂，且形象的词汇，不用过

于专业的术语。 

（三）、减少跳转层级，减少操作次数。跳转层级的增加，也就增加了用户

的点击次数，给用户带来不必要的操作，由于这种不必要的操作，可能会导致失

去部分用户。所以设计师在设计的时候要尽可能的减少用户的点击次数。目前大

部分手机界面信息架构方式主要采用了手风琴或者 TAB 等架构方式来减少跳转

的层级数。 

手风琴式的架构方式：该方式其实跟其功能平

铺是非常相似的，都是把功能都展现在界面上如图

十八。它有清晰的分类，把功能相同或相似的放置

在同类之中，每个分类又可以自由展开。这样用户

就可以在界面上了解整个功能的布局以及每个功

能的子项。 

TAB 信息构架方式：可以将并列的信息通过竖

向或者横向 TAB来展开，这种方式可以有效的减少  

图十六：错误的信息平铺   图十七：正确的信息架构

如图十八：手风琴式架构方式
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用户的点击次数，采用 TAB架构方式，从手风琴式的

架构方式 A1 跳转到 B1 界面，只需要经过 A—B—B1

跳转三次就可以实现。 

（四）、随时随地的返回：由于手机的屏幕小，

显示空间非常有限，信息的层级就会变得很深。为了

让用户在多个层级之间跳转的流畅性，可以快速的找

到出口，随时随地的返回上一层操作就显得异常重

要。图十九                                                                     

三、手机界面的视觉语言设计 

视觉语言主要是由视觉元素和设计基本原则两个部分组成，具有传达意义的

符号系统。源于科学的造型理论，在艺术领域里，这种可以传达情感，理念，信

息图形、色彩因素所构成的视觉样式都可以称作“视觉语言”。
【18】 视觉语言和

其他感知语言一样 ，也是作用于人的直觉系统。视觉语言是由视觉元素和设计

原则两部分，其中的视觉基本元素主要包括：线条、色彩、质感、线条、明暗和

空间，这些元素是构成作品的基础。设计原则包括：布局、平衡、对比、节奏和

统一。设计师应该根据造型的需要，选择相应的表现形式，运用的设计原则和方

法，在一定程度上控制各个元素之间的关系，最后形成具有传达某种信息的造型，

图形或者图像。在艺术领域，恰当的使用视觉语言相对于其他感知语言来说，能

得到更好的效果，视觉语言作为一种跨文化，跨国界的信息传达方式，它必须具

备以下特征： 

1、可认知性，认知是指视觉形象和视觉语言能引起人视觉上的可识别性。

这种可识别性跟视觉形象的色彩，大小，结构，方位等因素有关
【19】。在这个快

餐式的社会里，人们的注意力很难集中，那么设计师在设计图形时就要使用生动

鲜明，具有高度概括性的视觉语言，通过图形或者色彩的创意变化，把受众的视

线和注意力吸引过来。分析和了解社会的特点和受众的心理，生理因素，尊重人

的公认原则和习惯心理，在此基础上，视觉语言才能在信息的传达过程中实现统

一和连贯。 

                                                        
18 唐纳德.A.诺曼 《设计心理学》 中信出版社 2003年版 
19 苟志毅  《意义与符号》   广州人民出版社 1999年 6月 

图十九：TAB架构方式
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2、明确性，视觉语言在信息传达中所起的作用，就是设计师充分掌握了人

们的心理活动规律，凭借简练的色彩和形象把受众的注意力吸引到一定的方向，

从而产生正确的认识。故而，视觉语+言应该简练，明确，以防误导信息，图形

构成要去粗取精，删繁就简，以少胜多，取其具有典型性特征，使参与构成的各

元素都与设计的主要内容有关，元素的编排应该清晰，简明，有强烈的视觉冲击

力。 

3、易记性，是指图像能够长期保存在大脑中，并且具有一定的条件反射，

它充分利用各种构成要素，通过结构比例，动静对比，视觉诱导，均衡等关系要

素设计，使其成为具有强烈视觉冲击力的图形构成。通俗，简洁，概括的视觉语

言给受众提供正确且印象深刻的视觉信息，同时赋予作品创意，醒目的艺术效果，

引起受众对该艺术形象的长久记忆。 

（一）图形、图标信息的表达  

图形视觉符号是一种无声的语言，人们通过视觉接收图形符号传播的信息，

是人们获取信息的主要方式，图形符号向人们传递一些情感和情绪的心理变化。

美学家 Roman Ingarden就说：“观众在看一件艺术作品时，并不单是用眼睛，还

用他的心灵，他的记忆，他的语言，他的文化模式，他的价值，他的期待”
【20】。

由此可见，图形符号对于信息的传达过程应该是：图形——视觉语言——传递情

感信息。就是说图形符号有其审美特质的一方面，另一方面还有其功能性，在进

行手机界面图形设计时，应该从用户的切身感受出发，设计出来的图形能够调动

起用户与界面之间的“互动”，把信息有效的传达给用户。 

形象思维又叫做艺术思维，各种造型艺术就是把大脑中的形象用一定的形式

和工具来描述形象的一种思维方式。形象性是这种艺术思维的根本出发点，而表

达形象性的手段和形式是能够被感知的图形和形象性符号
【21】。这种图形信息符

号是非常复杂的，图形信息的传达方式我们可以分为两大类，一个是指示性，另

一类是隐喻性。指示性的图形符号通常运用于各种标志设计中，这种符号形象，

具体，把所有信息都告诉给了受众。隐喻性的图形符号是通过图形形象间接的表

达图形内容以外的信息，它所反映的一般是文化内涵，意象，价值取向和心理感

受等深层次的信息。图形给人们的启示不单局限于信息的传播，同时也向消费者

                                                        
20 唐纳德.A.诺曼 《设计心理学》 中信出版社 2003年版 
21 乐国安 《 当代美国认识心理学》 中国社会科学出版社 2001年 
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传达一种观念和行为。了解图形符号的隐喻性对于手机界面交互设计具有至关重

要的价值，我们可以利用图形隐喻的多义性和模糊性来预测图形信息传达的多样

性，对用户在与手机界面进行交互时有可能出现的多种可能性，准备好一些应急

预案，提出解决问题的办法。 

图形符号是以点、线、面和色彩作为视觉元素，以一种特殊的方式向用户传

递信息。在手机界面的视觉元素中，图形和图标是最直观的视觉符号，是不可或

缺的内容，它能够准确，形象的表现信息的内容，比如在音乐播放菜单中，我们

可以把歌手的图像和专辑列表排列出来供用户选择（如图二十），用户可以用手 

                           

指拨动图像来查找和选择自己喜欢的歌手或者

歌名。在音乐的节奏视觉方面，采用了动态的

数码音符作为视觉符号元素（如图二十一），这

种流行感，时尚感十足的视觉效果，给用户带

来轻松，愉悦的视觉感受。这种图形符号的出

现会引导用户如何操作，例如当用户看到（图

二十）时，依据我们对图像符号的认识经验，

就是不用文字说明，我们也会知道如何操作，

具有很强的亲和力。 

图标对于一个能够有效传达信息并实现与

用户成功交互的图标，在设计时，首先应该要考

图二十：图像符号的排列 图二十一：音符方式 

图二十二：图标的象形 
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的是它在数码环境中所代表的意义和功能。但是图标具有一定的局限性，所以为

了能够更加准确的表达功能性，通常都采用图标和文字图示使用，用文字来进一

步说明图标的含义，当用户不完全理解图标的含义时，就可以通过文字信息来了

解。对于大多数的手机界面软件来说，

只有工具图标和顶层层级的才会使用到

图标。因为图标在信息传达上有不确定

性和模糊性的特点，遇到某种复杂度较

高的信息就显得不足，只能用文字来表

达这种复杂的语义（如图二十二）。图标

的尺寸与用户的交互方式有着直接的联

系，合理的利用手机屏幕，图标的尺寸

就是一个与众不同的优势，直接决定了

手机的交互方式，是触笔输入，操纵杆

输入，还是手指触摸输入（如图二十三）。                           

触笔的直接输入方式改变了图标的尺寸和标准，由于触笔的接触面很小，就

可以把图标设计在非常小的范围之内，也就是说可以把图标的尺寸设计在 9*9像

素的显示区域内。为了保证图标的可辨性和有用性，必须简化图标的形式，保证

高对比（如图二十四）。 

           
图二十四：笔触输入 

操纵杆输入是一种间接的设备输入方式，在这样的界面里，图标也能起到提

图二十三：手指触摸 
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示用户目前所处的方位
【22】。为了起到这种提示作用，在用户转到一个图标时，

图标必须要有明显的颜色变化，改变图标的尺寸和明暗度的对比，来提示用户目

前选中的图标是否是自己想要的。如果在改变图标的尺寸变化的话，最理想的应

该是 16到 32像素之间的变化。 

手指触摸输入是最占用和消耗空间的一种方式，也是目前手机界面交互设计

里最流行的一种方式。在设计图标的尺寸时，必须大到适应手指指尖的大小，才

能够确保点击的准确性，同时也对手机显示屏的分辨率提出了更高的要求，触摸

屏也因此必须要扩大显示屏上各元素之间的间距，防止被手指误选。为了避免这 

种局限，现在的手机界面交互更多的采用了手势识别装置，用户可以在屏幕上做

一些象征性的动作，系统理解这个手势就像理解以前的图标输入一样。 

（二）文字信息的表达 

文字是传达信息最基础的功能，文字的最主要功能是记录语言，传播文化

【23】。文字作为一种视觉符号，主要具备了信息传递功能和审美功能。在文字设

计中，美不单体现在整体造型上，更重要的是对结构，笔画以及整体设计的把握，

文字主要是由横、竖、圆弧和点等构成，线条的搭配，结构的安排，恰当的文字

关系，是构成文字审美价值的重要依据。 

文字在手机界面设计中起着异常重要的作用，因为文字具有很强的易识别

性，稳定性和差异性。文字的差异性使我们可以根据需要设计出各式各样的字体

来吸引受众的视线，它的稳定性体现在一旦我们将不断变化的语言记录下来以

后，它就成了一种稳定的，可视的符号。 但是由于文字本身具有一定的局限性，

把它与图形结合在一起，重新构成文字的新的定义，赋予其新的含义，或者文字

的字面意义获得了新的阐释，对文字进行意象化处理，使沟通变得多样化，让文

字符号和图形符号能够完整，准确的传达信息。 

文字是信息的载体，手机界面上的文字主要运用在菜单选项，各级菜单名，

各类可供阅读的信息以及信息反馈说明等方面。由于手机的屏幕相对比较小，所

以文字的字号和内容必须进行简化，压缩。依据手机的分辨率来看，每个手机屏

幕可以显示的文字的行数，文字字号和字距，甚至包括文字的颜色都应该按照各

个手机的分辨率来量身设计。 

                                                        
22 简召全  《工业设计方法学》  北京理工大学出版社 1995年 
23 吕曦著  《文字设计新印象》  重庆出版社  2000版 
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给手机屏幕设计文字，最基本的就是满足可辨性和易读性
【24】。在使用手机

的过程中，环境是影响可读性的重要因素之一，文字的显示设计应该充分考虑环

境上最糟糕的可能性，比如在强光或者弱光的环境中，确保手机在任何环境中都

能使用。在文字显示设计中最主要的是亮度对比，目前大部分的手机屏幕不足与

在强烈阳光照射下清楚的显示，只有强化亮度对比才能在强光下正常显示。

Iphone4 手机采用了光线传感器，这种设备能够灵敏的捕捉光线的变化，自动调

节屏幕的亮度功能，在大部分环境中能达到最佳的显示效果。 

对于导航界面和选择菜单中的文字要素，在选择字体和字号时，应该考虑手

机的移动性和使用环境的多样化。无论是文字的版式设计还是字号都必须要考虑

让用户能够快速的理解，使显示的文本字体大而且清晰可辨。 

为了更好的显示和阅读，手机屏幕上的文本设计，需要仔细的调整间距和行

距，适当增加字和词的间距，避免字和词连接到一起，增加阅读的难度。行距的

设计至少要比纸上的行距增加百分之十，以保证阅读的清晰可辨。在设计的时候

预设有自定义功能，可以让用户根据自己的阅读习惯，自定义文字的大小和行距，

还可以自定义文字阅读的前景色和背景色，实现用户与界面的交互。 

色彩也适用于高亮文字的设计，但是有一定的局限性，主要是因为色彩组合

很难达到像黑白这么强的对比度，采用与背景相反的色彩可以达到强的对比，还

可以把高亮的文字放置在一块暗色中显示。对于显示屏上文字的显示，不同等于

静态的纸质为本，因为文字的显示在屏幕上可以说是一个动态的过程，也就是说

文字是根据用户阅读的平均速度以自动滚屏的方式呈现，在此基础上，还要设置

自定义滚动速度，用户可以根据自己的阅读速度用按键，滑动滚动栏或者输入单

屏的一般阅读时间，实现用户与文本的交互。 

（三）色彩信息的表达 

色彩是生活美，自然美和艺术美的基础，是人们视知觉的基础单位之一，它

能够影响人们的情绪，不同的色彩会给人不同的心理感受
【25】。在各种资讯满天

飞的时代里，色彩扮演者传达信息的重要角色。界面设计的个性化色彩，其最终

的目的是用色彩的变换来调节用户的心理，目前，大多数的手机都可以自定义色

彩，用户可以根据自己的需要改变系统默认的色彩模式，选择符合自己审美需求

                                                        
24 朱意颖   手机界面设计研究【J】     江南大学学报   2004.6 
25 胡天军 王志远  《设计色彩》 中国电力出版社 2010.8 
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的个性化设置，达到用户与软件界面之间的协调，从而使用户保持对手机界面色

彩的新鲜感。 

手机界面色彩的设计原则： 

1、符合产品本身的特点和使用特征，根据产品的用户定位设计而生产的手

机，其色彩的选择也应该符合该年龄段的用户群的色彩审美要求，比如 Iphone

产品是为 18至 45岁之间的人群设计的，那么就应该使用较为稳重，冷静的黑色

和大众能普遍接受的白色。确定了手机的硬件界面的色彩后，那么就应该采用类

似色作为手机的软件界面的主体色彩。 

2、符合用户的心理预期，色彩与人的性格有着紧密的联系，在进行界面设

计之前应该了解我们的用户大致是什么性格的人，虽然我们不能给每个人都量身

定制色彩，但是我们可以找到这些用户的共性。 

3、统一性，界面上过多的色彩会给人一种烦躁，眼花缭乱的感觉，会直接

或者间接影响用户的精神，情绪和心理活动，所以界面设计的色调应该是协调，

统一的，但是统一并不是只能使用一种颜色，我们可以通过调节色彩的饱和度，

明度，小范围使用对比色来丰富界面效果。 

4、色彩与内容的统一，色彩与界面主要信息的内容应该有一定的联系性，

可以通过色彩联想和色彩偏向，突显主要内容。 

5、色彩与构图的统一，构图本身作为一种表现形式，具有一定的形式美，

比如重心的稳定感，元素的合理编排与节奏感，布局的均衡感。色彩的美感正是

通过构图的形式美感体现出来的，在构图中，把握好明暗，对比的关系，就可以

激发用户视觉的快感。 

（四）版式（布局）信息的传达 

手机屏幕布局主要是由其功能来决定的，功能的不同布局的侧重点也会各

异。总的来说都要做到突出各功能区的重点，功能要明显，无论哪一种布局风格，

都要遵循以下五项基本原则： 

1、平衡原则，要考虑屏幕上下左右的平衡，图标或者数据信息不要堆积出

现，要有合理的间距，行距，过分的拥挤会导致视觉疲劳和信息传达的错误。 

2、经济原则，在提供充足的信息量的同时还要使信息传达清晰，简明。 

3、预期原则，屏幕上所有的图标，菜单，窗口，按钮等信息要进行一致化
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设计，并且让对象的动作具有预见性。 

4、秩序化，对象显示的顺序应该按照重要性和需要性来排列。 

5、规范化，画面应该左右上下对称，提示和对话显示应该在系统设计中保

持一致，进行规范化处理。 

四、手机界面交互设计模型 

对于交互设计模型 Bruce Tognazzini提出的交互设计十六准则，我们把这十

六项准则归结会四大基本原则：硬件交互，软件交互，信息交互和体验交互。 

（一）硬件交互 

根据人机工程学原理设计手机的外形和按键大小等交互元素，在手机的外形

设计，以 iphone 为例，其机身正背面都采用了最新的玻璃材质，这是一种异常

坚硬的玻璃材质，级别可以达到宝石的硬度级别，这种材质给用户的带来犹如抚

摸绸缎的触感。这种材质的缺点就在于不防刮痕，表面会留下清晰的指纹印。 

在键盘按键方面，应该尽可能多的提供多种输入方式，包括手写输入和键盘

输入，键盘包括全键盘和数字键盘，合理的键盘布局符合用户的使用习惯。设计

师眼充分考虑环境对手机的影响，进行多样化设计，比如在喧嚣的环境下可以提

供震动的提示方式，在安静的环境下提供指示灯闪烁的提示方式，在操作方面提

供单手操作和双手操作的切换等等硬件交互的变化。新奇，多样化的交互方式带

给用户全新的体验经历。 

（二）软件交互 

随时可以移动的导航功能，用户可以轻松的从一个功能切换到下一个功能，

触摸手机可以给用户提供用手指选择任意一个功能并通过手指点击进行激活。   

允许工作中断，例如当用户在浏览网页的时候，收到短信或者接电话，完成后，

软件会自动恢复到刚才用户浏览的网页的位置。 

提供快速的信息反馈，减少用户的等待时间，在任务交给系统处理的时候，

系统处理需要有一个过程，在这个过程中，要设计一个合适的等待提示，让用户

知道系统正在处理任务，良好的防错机制，在用户误操作后，系统应该有一个清

晰的针对性提示，即使误操作了也能帮助用户保存误操作之前的操作记录。 
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1、信息交互 

项目信息的编排要合理，图标、字体的排列方式要具有可调节性，通过合适

的编排来突出重点信息。 

使用通俗的语言来传达信息，有效的使用图标的“隐喻”特性，比如短信功

能的图标就是一个很好的图标隐喻例子（如图二十五），因

为它与人们传统的对信的概念是相吻合的，所以用户很快就

能理解这个图表信息是代表了什么功能，这种好的隐喻能起

到快捷的说明图形信息的作用。需要保持一致的不光是图标

的外观和功能软件，包括所有的细节和元素设计都需要切合

用户的行为习惯。                                    图二十五：图标隐喻 

2、体验交互 

 

图二十六：交互模型图 

用户可以随意的控制交互的过程，根据不同层次的用户提供更多的可能性。
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对于系统默认状态的设置应该遵循共通性和智能性的原则，对用户的操作提供提 

示和引导的作用，
【26】此外还应该给用户修改和自定义默认设置的权限。尽可能

的为用户的私密信息提供保护机制，例如指纹识别或者密码模式。根据以上的交

互设计准则，我们可以设计如图二十六的交互模型图。 

                                                        
26 李秩南  试论优良互动设计的特征【J】  包装工程  2008.29-1 
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第四章 手机界面交互设计的流程及实践案例分析 

一、手机交互设计的一般流程 

交互设计在产品设计中是一个非常重要的步骤，一件产品为用户所接受，在

很大程度上取决于产品交互设计，因此交互设计就成为产品设计中的一个重要环

节。交互设计工作的开始应该是在产品功能需求的确定之时，这个时候我们应该

考虑如何把产品的功能展示在用户的面前，以下就是我们将一个产品的交互设计

的过程做一个步骤的展示。 

一、调查用户对产品交互的需求，判断一个系统的好坏，取决于未来用户的

使用评价，所以在设计产品的功能之前，要尽可能对未来用户或者潜在用户进行

调查，以增强交互的易用性和可行性。 

二、用户特征分析，调查用户的类型，了解用户的使用经验和技能，预测用

户对各种交互方式的反应，保证交互的明确和适当。 

三、任务分析，从用户和产品两方面入手，进行系统交互任务分析，然后进

行各部分功能分析，绘制数据流程图，并勾画出任务流程图和任务列表。 

四、绘制界面交互模型，描述人机交互的动态行为和结构层级，确定描述图

形的样式和规格，说明文字的形式。 

五、任务设计，根据用户特征和任务分析调查说明，分解任务动作，分配用

户和系统各自应该承担的任务，确定适合用户需求的系统工作方式。 

六、使用环境设计，确定各种使用环境对系统软、硬件的限制，包括了手机

的使用环境和向用户提供的各类文档格式。 

七、设计交互类型，根据系统任务，用户特征分析和使用环境，设计最为合

适的交互类型，确定人机交互的方式，预计交互的级别和交互活动的复杂程度。 

八、交互设计，根据交互的设计标准、原则，交互设计的类型，交互规格的

说明，具体设计交互的结构模型，设计存取机制，界面结构模块划分，绘制出交

互结构功能详图。 

九、屏幕布局与显示设计，首先确定屏幕显示信息的内容和秩序，然后进行

信息图形在界面上的总体布局和交互元素的显示设计，具体内容步骤如下： 
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1、根据系统分析，确定信息输入和输出的要求和内容等。 

2、进行具体的屏幕和窗口的结构设计。 

3、根据用户特征和用户分析，确定屏幕上各交互元素显示的位置和层次。 

4、说明屏幕上显示的信息格式和数据项。 

5、充分考虑提示，出错和帮助等信息。 

6、让用户测试，如果发现不合适之处或者出错，进行重新设计和修改。 

十、屏幕布局美观方面的设计，在屏幕总体布局和显示结构设计完成的基础

上，设计包括增强吸引用户注意力在内的美化设计。例如采取改变形状，大小，

颜色，亮度，运动（位移或闪烁）等特征。 

十一、出错和帮助信息设计，安排和决定出错和帮助信息的内容，设置查询

的路径，进行出错和帮助信息的显示样式设计。 

十二、原型设计 

一直以来，无论是软件界面的开发方法还是面向用户的开发方法，都是用自

然语言来描述用户对系统的需求，就是把预期的用户与系统之间的交互以剧本

（scenario）的形式编写出来，但是这样的做法没有统一性，随意性很大，缺乏

描述的形式化，容易造成理解上的不准确和含混不清。Jacobson在他的一本著作

里提出了 use case的概念和可视化表达方法——use case流程图。use case作为软

件项目开发和规划的一个基本模型元素，它的方法和概念被广泛运用于诸多领

域，已经成为目前面向用户的系统分析和设计方法中不可缺少的一部分。 

use case 其实就是指系统的外部事物（用户）和系统之间的交互，它表达了

系统所提供的服务。根据 use case的定义，我们可以把它归纳为两个重点： 

1． 系统的外部系统（system actor）和外部事物即用户（hummer actor） 

2． Use case 表达了系统的功能和所提供的服务，是对系统用户需求（主要

是功能需求）的描述。 

Use Case图中的每个符号都具有特定的含义，具有非常明确的绘制方法和规

定。虽然有部分人对Use Case划分和Use Case Specification的写法有不同的见解，

但是在同一个项目中应该保持一致。而图中的 Actor不是特指某个用户，而是一

种角色。Use Case图表表达了各对象之间的交互行为，描述一组对象如何完成这

种交互行为，表达了单个的交互行为，以及若干个实例对象与对象之间的信息传
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递。这种交互图可以有效的帮助我们观察和了解系统内部的协同关系和过程关

系。
【27】 

Use Case交互图一般分为四种：顺序图、协同图、状态图和活动图。顺序图

主要是描述对象按照时间顺序进行信息交换；协同图主要是描述系统各部分如何

系统工作，这两种交互图可以相互转化。一个状态图表达一种状态机制，主要表

现一种状态转换到另一种状态的工作流程，它表现了一个对象的演变过程。状态

图其实就是从外部的角度来俯视整个系统，我们可以不了解系统内部是如何运作

的，但是不妨碍我们通过关注它的状态和表现，分析它的变化趋势，在界面上我

们就是通过图形来定义它。活动图和状态图一样也是行为视图，他描述了参与行

为的用户的活动顺序，它表现的是从一个活动转换到下一个活动的过程，其实也

是一种特殊的状态图。 

十三、交互设计的测试和评估标准，通过交互评估可以尽早的发现设计中的

不足，进一步完善交互流程，我们可以从四个维度评估交互设计是否优化： 

1、九宫格式或者标签页式的架构清晰度，架构的评估标准有： 

结构清晰，无没必要的层级 

能快速浏览界面的主要功能 

所有功能都可在界面上找到 

能清晰的显示用户当前位置 

2、产品流程的清晰度，表现层要清晰，简单，明确，没有不必要的分支，

其流程清晰度的评估标准有： 

主要任务流程明确 

单个任务流程清晰，没有过多分支 

任务流程符合用户的操作习惯 

用户可以随时取消正在实行的操作 

对用户的操作要有明确的信息反馈 

用户可以快速的找到返回上一级办法 

预设错误，并能帮助用户恢复错误前的操作 

要有好的交互引导和帮助。 

                                                        
27 杨若男  基于用户体验的智能手机交互设计研究【j】 2007年   湖南大学学报 
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3、准确的使用控件，手机产品涉及到很多控件，比如一级标签栏，二级标

签栏，按钮，对话框，列表，提示框等等，这些控件是否使用到位，是衡量一个

设计师细节设计能力的标准。对于控件使用是否精准有如下的评估标准： 

使用控件的精准性（比如对话框层次过多，或者混淆了复选框和单选框） 

控件的重复使用（比如两个功能选框都用到了 TAB，就不用设计两个） 

控件的状态（比如可点，可选状态是否明晰） 

准确使用连接色 

4、准确的信息传达，信息的传达包括了按钮设计文案，文字布局，内容排

版，提醒文案设计等。文案是否精准，是否能够有效的传达信息，是衡量交互设

计的标准，文字的布局是否到位，合理是衡量设计师工作的标准，内容的排版，

文字的布局，是信息传达的重点。对于信息传达的评估标注有： 

布局合理，清晰 

文案简洁，明了 

使用通俗文字，没有专业术语 

排版合理（标题，字号，字色，页面边距的运用） 

内容和标签的清晰从属关系（能看到当前标签和该标签的从属内容） 

二、人机交互技术在 Iphone中的运用 

对于 Iphone的程序来说，界面就是由不同的页面来组成的，不同的页面完成

不同的功能，或显示不同的信息。用户可以

通过工具条或者页面上的导航按钮完成不

同的操作，在 Iphone中，用不同的 View（视

图）设计页面，每个 View都有自己的控制

器，而数据模型则存在于各个 View中。这

就是常用的 MVC 架构（如图二十七）。在

该架构设计的基础上，我通过交互技术和页

面控制器来分析 Iphone的界面交互设计。 

触觉操控交互方式，Ipod的触觉导航键的诞生改变了以往的操作方式，带来

了全新的交互方式。它可以在屏幕上实现跟随用户手指移动的信息做即时反馈，

图二十七：MVC架构 
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这种操作方式的简洁易用，和即时的信息反馈，这种交互方式非常直观，能够帮

助用户在最短的时间内适应新技术，所以给产品的市场占有率带了巨大的成功。 

触摸屏交互方式，该交互方式是目前手机界面交互设计的主流，是一种最为

直观和直接的交互方式，在设计这种手机的界面交互方式时，最主要的原则是：

导航键和交互元素应该放置在屏幕的下方，用户在操作的时候，手就不会遮挡住

屏幕。触摸屏的手机，其显示区和操作区都统一到显示屏上，用户可以直接在触

摸屏上进行操作。这种手指的手势语义与操作方式的对应，使用户不再浪费时间

去校对操作和显示之间是否对应。 Iphone 的诞生演绎了“信息在指尖”这个词

的真正意义，苹果公司首席执行官 Steves Jobs说：“Iphone是一款革命性的，不

可思议的产品，比市场上的任何手机领先了整整五年。手指使我们与生俱来的定

点设备，而 Iphone 利用它们创造了自鼠标以来最具创新意义的用户界面。”【28】

该手机在交互方面采用了多触点式触摸屏技术；基于传感器的隐式输入技术；人

性化的反馈技术；虚拟现实技术在内的多项技术。 

1、Iphone 中多触点式触摸屏技术运用，对于有些操作来说，单触点的姿势

就足够了，比如选择某个功能菜单，关闭某个页面或者收起某个功能。相对于单

触点来说，多触点的优势在于，能够支持姿势

识别。对于一些复杂的操作，单触点显得有点

勉强，比如对图片的放大或者缩小，Iphone 就

采用多了多触点式触摸屏技术，用户可以用大

拇指和食指张或者捏来放大或者缩小图片，这

跟人们在物理世界中所形成的两根手指捏就是

缩小，张开就是放大的经验完全吻合（如图二

十八）。可以预见的是，由于硬件上多点触摸技

术的成熟，会有更多的手机软件利用它来设计出

更人性化的操作方式。                        

2、基于传感器的隐式输入技术的应用，Iphone 采用了重力感应技术，它能

够自动检测出用户是竖着还是横着拿手机，软件就会自动以合适的方式来显示内

容信息。例如当用户需要横向预览照片时，只需要横着拿手机即可。不单是照片

                                                        
28 2007年 1月 9 日，旧金山，Macworld展会 

 图二十八：多触点式触摸屏
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的预览方式，对于其他信息，Iphone上的其他软件也会根据当前手机的状态调整

信息显示的布局和内容。Iphone除了运用重力感应传感器之外，还运用了接近和

环境光线传感器，当用户把手机靠近耳朵时，它的屏幕就会自动关闭，以防止屏

幕会被误触碰，平且还可以起到省电的作用；内设的光线传感器可以感知周围光

线的敏感度，从而自动调节显示屏的亮度，这样可以更好的提高用户在显示屏上

的体验，在某种程度上也有省电的功用。 

3、在 Iphone中，有一个非常有创意的设计，那就是如何用视觉反馈来表示

触觉的发生。Iphone 提供了一个基于显示屏的软键盘方便用户输入字母或者文

字，由于手机屏幕比较小，用户在输入时，手会遮挡住按键，为了克服这个问题，

Iphone在用户输入一

个字母时，字母的图

像会放大到醒目的位

置和大小，然后再快

速的恢复到原来的位

置和大小（如图二十

九）。这种效果很像人

们把一块石头扔到水     

里所产生的波纹一样。为了让用户能真切的体会到自己的操作过程，了解系统的

操作模型，例如，当用户最小化窗口时，窗口不会马上消失到任务栏中，而是以

一种像是被一股强大的力量吸到任务栏上的运动方式，并且让用户看到窗口被放

置到了任务栏的那个位置，让用户看到整个的运动过程就是为了让用户判断自己

的操作得到了正确的反馈（如图三十），这种动画的方式给用户带来了一种自然，

舒适，流畅的感觉。 

4、虚拟现实技术的应用。在使用手指触摸屏时，用户想怎么操作就怎么操

作，想点哪里就可以点哪里，比如可以对界面上的图形信息进行拖动，缩放，旋

转等，这就给人一种仿佛是真的在触摸界面上的事物一样的真实感受。Iphone

的虚拟现实技术在浏览图片上的使用时最为明显的。首先，来想象一下现实中，

我们是怎么看一叠照片的，一叠照片我们希望能看到每一张照片的一点点信息，

叠放的时候就要注意摆放的角度和姿势。接下来就是看前一张或者后一张照片，

图二十九：按键跳跃        图三十：过程的显示 
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同时把照片放大或者缩小，或者把照片旋转 90度来看，Iphone的图片浏览软件

已经做到了这几点，用户可以通过手指的向左向右滑动来切换照片，通过两个手

指的向内捏或者张开来缩小或者放大照片，通过旋转手机来实现图片的最佳角度

和最大化显示。这种动画式的响应方式让我们感觉到是在真实的操作照片。 

三、Iphone界面上各个功能条的设计 

Iphone上的各种工具条是其界面的重要组成部分，熟悉他们的特点和用法有

助于我们了解 Iphone 软件的统一风格。Iphone 的导航条，状态条，标签条和各

种工具条都有其特定的行为定义和外观。这些工具条对于我们使用 Iphone 是至

关重要的。 

（一）状态条 

状态条为用户显示 Iphone的各种重要信息，比如手机信号，电池电量，当前

时间和网络状态（如图三十一）。用户可以根据需要把 Iphone的状态条设置为隐

式和显示状态。例如在全屏浏览图片时，状态条会在几秒钟内淡出屏幕，这样设

计的目的是用户在浏览图片时需要集中注意力在照片上，不需要与状态条进行交

互。当用户需要看到当前的电池量或者其他的导航信息，只需要简单的动一下状

态条的位置即可把导航条等工具条带回到屏幕上。对于状态条的颜色来说，可以

使用灰色，黑色不透明或者半透明的黑色。设置更改状态条的颜色是否需要动画

（使旧的状态条往下滑动，直至画出屏幕，新的状态条上升到相应的位置）。 

图三十一：状态条 

（二）导航条 

导航条位于屏幕上部状态条下显示当前视图的名称，导航条用于显示当前用

户所处的位置，导航条中间的文字就是告知用户当前页面的名称，提供了返回上
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一级的按钮。有的导航条还会在右边提供可编辑的按钮，让用户修改当前页面的

内容（如图三十二）。导航条有两个用处：一是引导应用程序中的不同视图；二

是提供控件在视图中的管理项目。对于导航条的尺寸和颜色来说，在设计其尺寸

是，不应该制定导航条的尺寸，因为当手机由纵向改为横向的时候，导航条会自

动改变，设计师为导航条设计图标和屏幕布局的时候，要考虑它的高度差。导航

条除了系统默认的蓝色以外还有黑色风格的可以选择，也可以自定义其颜色。 

（三）工具条 

工具条的用处在于为用

户提供作用于当前页    面的工具，工具

条在屏幕的下方显示。例如当用户打开邮件信息时，

工具条应该提供包括回复，删除项目，查看新邮件和

编写新邮件等内容，这样用户就可以查看邮件内容的

同时对邮件进行管理和处理邮件了（如图三十三）。 

依据工具条的宽度，水平分布上面的项目，对于工

具条上的项目个数要有一个限制，一般控制在五个甚

至更少以内，这样可以让用户更容易找到想要点击   

的目标。每一个项目按钮的

尺寸应该是不小于 44*44 像

素。标准的分布图如下图 

（四）标签条（Tab bar） 

 标签条主要是用来切换不同的页面，模式和视图，这样就可以避免一个视

图中包含太多的功能按钮而令人手足无措。标签条上的图标一般都是永久性的，

标签条上一般只显示四个图标，超过五个图标的话标签条上就会用“more（更多）”

来显示，当用户点击“more（更多）”标签时，在屏幕上会显示一个额外的标签

列表，再次点击“more（更多）”时，这些额外的标签列表就会隐藏起来。例如

时钟的标签条上给用户提供了四个功能：世界时钟，闹钟，秒表，计时器。如下

图显示了始终页面中的标签是如何改变其功能的，并且在不同的时钟模式下具有

不同的视觉效果，这就让用户清楚的知道自己所处的模式。标签条上的图标和文

图三十二：导航条

图三十三：邮件处理界面

图三十三：工具条 
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字都是在黑色的背景上显示，当其中某个图标被选中时，其背景淡化并且形象突

出。（图三十四） 

图三十四：标签条 

（五）提醒 

一般用来给用户提供警告信息，会在屏幕中间

弹出并漂浮在所有试图之上，以非常显眼的方式给

用户提供一个警告信息，就是用户一个动作所带来

的结果。提醒图标应该用文本来描述状况（如图三

十五），并为用户提供一个合适的选择。这种提醒

是非常有必要的，因为它告诉用户是什么问题，提

示用户用什么办法来解决问题。 

作为软件设计者要尽可能的避免使用“提醒”

功能，除非是遇到了异常严重的问题导致软件的功

能无法执行，才能用这个东西来提醒用户。  

                                                            

 图三十五：提醒
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（六）动态表单 

动态表单用来提示用户在几种可能的操作里选择其

中一种，也可以用在当用户将要进行危险操作时，给用

户取消或者确认的机会（如图三十六）。动态表单应该

是从正在应用的视图的底部弹出，然后覆盖在当前视图

上。跟提醒图标不一样的地方在于动态表单的两端被固

定在屏幕的边缘，加强其和视图，用户当前操作之间的

联系，当用户选择其中的一个按钮动作表单就会消失。 

（七）模态试图 

模态试图是相对独立的用户界面，在这个视图中用

户可以操作一些事务，完成操作后可以退出该视图返

回到软件界面。 

默认情况下，模态试图都是从屏幕的底部弹出来，

然后覆盖整个屏幕，虽然模态试图的弹出，覆盖了当

前的页面，但是它强化了用户进入一个不同模式的认

知体验，让用户明白接下来该做什么了。模态试图一

般情况下都可以显示文本，它应该还包括完成任务和

退出模态试图的按钮，以及让用户取消当前操作和放

弃任务的按钮。 

模态试图比动态表单更能支持广泛的用户交互，动

态表单只支持一个简单的选择，而模态试图可以选择多个选项和信息输入。比如

发送邮件或者录入客户通讯录等，它包括了文本区域，内容信息和地址，软键盘，

取消和发送等按钮。（如图三十七） 

（八）表格视图 

表格视图在 iphone的界面架构中是一个异常重要的元素，它通过多行单列

的表格形式显示数据，每一行都包含一些文本，用户可以通过点击或者拖动来选

择或者滚动行。当用户选择一个选项时，标示图都会反馈一些信息，例如选中该

行时，该行会高亮显示，表明该行已经被选择，然后就会有信息反馈出来，要么

是显示一个新的视图，要么在该行显示标记，表明该项已经被选定或者启用。如

图三十六：动态表单

图三十七：模态试图
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果列表的内容非常复杂，表格视图应该即时显示信息内容，避免在加载的过程中

没有任何信息显示，可以在页面上显示“加载中⋯”，可以有效的避免用户感觉

到焦虑。当用户在使用列表选项时，使用一些动画效果，这样的信息反馈方式可

以加强用户对直接操作的感觉。表格视图的样式分为两种：平板式和分组式。 

平板式的视图只用于浏览多个而且变化的数据元素，每个可供选择的功能都

可以在屏幕右边框提供数据索引，以方便用户能够快速的查找想要的功能（如图

三十八）。 

分组式的视图更适合数据元素个数相对比较固定，而且可以根据功能或属性

分成不同类别的组（如图三十九）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表格视图的元素一般都会在行的右侧提供一个向右的箭头来提示用户获取

与之相关的更多信息的功能，一般有两种形式：一种是灰色向右箭头，另外一种

是白色向右箭头。如果该行是树状结构中的一个分支，单击之后就会显示该分支

内的信息，这种就用灰色向右箭头；如果该行是树状结构的最后一个层级，单击

之后就会显示详细信息，这样就用蓝底白色向右箭头。 

（九）文本视图 

文本视图就是可以用来编辑和显示纯文本的视图窗口，它可以显示多行文

本，当内容量过大时还支持滚动，以适应其范围。如要进行文本编辑时，只要点

击文本视图区域，就会出现一个键盘，以方便文字，数字和标点符号的输入。在

图三十八：平板式的视图                图三十九：分组式的视图
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该视图中，还可以编辑文本的字体，颜色以及文本的对齐方式，一般情况下，字

体，颜色和对齐方式都是系统默认的，默认的中文字体一般都是宋体，颜色是黑

色的，对齐方式是左对齐。 

（十）网页视图 

网页视图提供了网页的浏览功能，同时还有浏览一些常见类型的本地文件的

能力。
【29】
它可以在屏幕上显示丰富的 HTML内容，除了显示网页页面的内容，网

页视图还提供支持打开网页中各种导航的元素。如果在手机上安装有 Web浏览

器，就可以像是在 PC机上浏览网页。 

                            

                                                        
29 Iphone创意开发入门与实战【M】  XMobileApp编著   人民邮电出版社 
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结  论 

手机界面交互设计的特点总结 

手机是一种便捷式的通讯工具，其界面的交互方式和计算机或者其他设备有

很大的差异，有着自己的独特性和复杂性，这些特点表现在： 

一、切换模式 

手机这种电子产品通常结合了通讯，多媒体，娱乐和商务等功能，它允许用

户通话，收发信息和电子邮件，上网，阅读小说，玩游戏，看视频等等。用户要

在多种功能之间实现快速切换，比如当用户在上网的时候突然有电话进来，界面

要允许用户快速的切换到通话界面，通话接收后又能快速的复位。这就关系到快

捷键和快捷界面以及机身结构能够适应不同模式下的相互转换。同时还要满足多

样性和适应性的输入方式
【30】
。复杂环境下的状态适应，设计师在设计手机界面

时，应该综合考虑各种复杂环境因素，诸如：周围光线的强弱程度，声音的嘈杂

程度，温度，湿度以及振动幅度。手机能够根据周围环境的变化进行包括声音，

屏幕光线亮度等等进行自我调节。以便用户在任何环境下，比如用户在走路或跑

步，或者阳光直射屏幕都能够清晰的识别屏幕上的信息（界面上的导航，菜单以

及操作键上的文字等等）。 

二、可移动状态下的操作 

手机不同于其他电子产品的最大特点在于总是处在移动的状态下使用，要满

足这一条件必须包括两个问题：一个是如何使手机轻巧且便于携带，这就意味着

要使用轻质的材质，体积小巧精致，且符合手部和头部的人机工程学原理，那么

手机的软件就要设计得适合手机的小屏幕和合理使用有限的内存。二是要充分的

设想用户在使用手机的同时可能会做的动作，比如用户在使用手机的同时可能在

走路，打字或者在观察。因此在设计的时候要尽量避免分散用户的注意力。 

                                                        
30 徐萌  界面交互设计在个人移动通讯设备产品设计中的应用  同济大学硕士学位论文  2006年 
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三、保持状态的连续性 

当用户正在使用手机的其中一个任务状态的时候，有可能被外部事物，短信

或者来电所打断。因此，用户需要随时知道自己正在处于哪个层级的状态，并能

够在结束中断以后快速的恢复到被中断之前的状态，这就要求保持通畅的任务

流。 
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