
手机界面的用户交互设计  

 

文档简介：在各企业如火如荼进行手机客户端设计开发的这个时代，作为有过手机操作平台、

web应用等多重交互设计经历的设计师，本人发现了一些初涉这个领域的设计师存在思路茫

然不够系统的情况，导致在设计进程中原则飘忽、找不到客户端的感觉等结果。本文档即主

要面对这类人群，旨在讲明手机客户端设计方法的来龙去脉，从最基本的硬件到平台、到架

构和细节，以及一些需要注意的问题。实际上，还应有第 4部曲，就是交互设计的表达，这

方面与 web应用差别是很明显的。鉴于其企业内部文档性质，不便做详细说明，有兴趣的同

学可以另行探讨。 

三部曲指的是： 

第一：手机软件导航的交互特点 

第二：手机软件平台与硬件的关系 

第三：交互规范 

引文：关于手机与 web 界面交互设计的区别 

  Web 手机  

输出 取决于显示器 相对明显更小的屏幕 

输入 鼠标/键盘操作 拇指/食指/触摸操作 

风格 受到浏览器和网络性能限制 受到硬件和操作平台限制 

使用场景 家中、办公室、咖啡店等室内场所 室内、户外、车中、单手、横竖屏 

 由输出性能牵扯到的问题： 
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1.  每屏无法显示足够多的内容 

2.没有足够空间放置全局导航条 

3.没有足够空间利用空隙和各种辅助线来表达区块之间的关系 

 由输入性能牵扯到的问题： 

1. 按键机型需要焦点和方向键、OK键以及左右软键、删除键等硬件之间的配合 

2.触摸机型尤其需要注意区分可否点击，并且可点击的部分需要能准确的释义—因为缺少 web

界面中的悬停提示 

 由使用场景和状态牵扯到的问题： 

1.  界面需要能适应比 web更多的典型场景，例如光线的强弱与使用者走动等情况，所以设

计者需要一定程度脱离自己的工位去尝试包括对比度和字号等能否满足使用需求 

2.本人没有进行过较深层次的研究，有兴趣和经验的同学可以多交流 

引文部分的总结（概述）： 

  1.手机的操作比 web 页面复杂，需了解其所基于的机型的硬键情况才能确定如何控制 

  2.手机软件需要与 web不同的导航形式，空间所限 

  3.手机软件在操作步骤的缩减方面需要倾注更多的精力，每屏空间所限 

  4.手机软件需要在控件/组件释义方面倾注更多的精力，硬键和逻辑所限 



下面即三部曲删减了大量实例图片后的内容，基本上只是总结说明了。观者各自的手机都有

大量的实例，有空可以多翻看。 

第一：手机软件导航的交互特点 

 

上图表现的是手机上的导航是如何表现和运作的。在这套导航体系中，重要程度从高到低是

“返回”“标题”“菜单”。图中是典型的 S60第三版式的解决办法，同时也是很大比例的

按键控制机型的导航方式，其他平台在菜单和返回的处理上有所不同，但同一个平台的处理

是一致的。 

第二：手机软件平台与硬件的关系 

观者可以对比下面两幅图，试图辨别在不同的视觉保真度上，哪个界面属于哪个手机： 
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以上只是简单的一例，翻看其他平台或者具体的某些机型，你一定可以发现，每个平台的机

型都有自己的一套格局和控制方式。这绝不是拍脑袋想出来要如此强行定义的，因为如何控

制还受制于着手机的硬键情况，所以每个平台也都会有各自的硬键配备，因此交互规范部分

其实是可以包含硬键分布和控制特点的。 

第三：交互规范 
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Iphone 和 Android 系统手机风靡全球的同时，移动互联网的发展也掀起了一股热潮。最近发

现身边一些朋友纷纷在做手机上的 第 3方应用，或多或少碰到了些困惑，也许对于做惯了基

于浏览器的产品的设计师来说，有一些比较典型的要点容易被忽略，这就容易引发出：找不

到手机软件的感 觉、布局经常改变、设计和优化时找不到明确的立足点等等一系列令人困惑

的问题。本人有过一段手机交互设计的时光，将在这里罗列一些总结或感想，带一些建 议，

供看官们斟酌和评判。      抛开定位、使用环境这样的用户研究体系的大头，专注于

说明手机交互设计的特点，其难点在于如何有效的结合硬件、软件平台和设计规范。 

以硬件区分手机类型： 

 仅以物理硬键控制操作的机型（后文简称按键机） 

 主要以触摸方式操作的机型（通常包含主页、挂机等物理键） 

 物理硬键齐全，但支持触摸操作的机型（外形和按键机型一样） 

主流的可安装第 3 方应用的软件平台： 

 塞班 s60（第 3 和第 5版） 

  Windows Mobile for PPC 

  Android 

  Iphone OS 

  Java（目前有非常巨大的智能和非智能机型群是包含 java 平台的） 

 其他还有很多，诸如 plam os、UIQ等 
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交互设计规范： 

   一个有经验的设计开发团队，在项目初期会率先着手建立或检查相应平台的设计规范。

和 web控件规范一样，手机交互设计规范定义了一些常用 控件、组件等的布局和响应方式，

提炼设计中的公共部分，减少设计和开发的重复思考，并确保整个设计体系的一致性。不同

的是，手机交互设计规范不仅有着限定 作用，它同时还是一个信息架构的体现、一个创新的

过程、并且它还对后续的交互设计起到一定指导作用。我们了解到的 iphone的无菜单的风格、

各种操作手 势、弹出框、标题栏和返回按钮，都是在这个阶段就需要定义好的，而不是具体

到某个功能中才任由设计师发挥（所以说创新应该作为一个系统工程，而不是在某几 个细节

上灵光闪现）。 

     从设计第三方应用的角度看，大致可以浓缩成以下几个版本的设计规范： 

 S60第 3版—有一套比较经典和严谨的规范 。另外 S60 第 5版虽然是触摸屏机型，

但是对于交互设计师的工作来说两者区别并不巨大，只是把 OK键替换换成了点击，以

及零碎的一些变化。 

 Java版—事实上由于左右物理控制键和方向键、OK键是按键机型的普遍配置，S60第

3版规范的适用 范围是非常广泛的，稍微修改一点就可以适 用于 Java平台。区别

在于手机的“删除”和“返回”两个物理硬键的配置不太一致，所以需要统一将右下

角的命令默认为“返回”，在编辑文本时，临时变为“ 删除”。这样牺牲了某些机型

的某些操作的效率，保证了这个整体的机型都可使用。             

 Iphone OS—Iphone 的出现一举打破了之前若干平台固有的设计定势，硬键和操作模

式都精简了许多。 不过其缺少固定的 menu模式，这对第三方软件的设计来说是个巨

大的挑战，要么需要很大程度上脱离 iphone自身的设计规范体系，要么就极端精简功

能。 

 Android—跟从了一些 iphone中的经典手势，操作和页面布局风格上相对保守一点，

保留了 menu和 back两个硬键，虽然不够独树一帜，但是在功能和设计之间做的了一

个不错的平衡，对于第三方应用来说，这是一个可以有宽广发挥空间的平台。 

根据上文所述，接下来我就主要以 S60 第 3版、Android、Iphone OS为代表，通过抽

取手机交互设计规范中的部分，来说明他们的特性和区别，顺带展开一些个人经验的叙述。 



             

上面几幅图并没有刻意选择同一类型的界面来对比，我们不妨先仅关注硬键/全局功能

键，会发现他们之间的显著不同，实际上反映到设计过程中，这样的区别对界面设计造成的

影响要来的更大。 

1.硬键和手势控制 

下面以摘取手机交互设计规范的形式来陈述： 

 

大家请看以下截图： 

S60 第 3 版 
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Android 

Iphone: 

以上硬键和手势对于操作的控制，需要我们在设计前有个十分清晰的认识，并且整个团队达

成一致，如有精力则需要专门写到设计规范文档中。硬键控制是没有什么改动余地的，两款

触摸机型可以对手势适当进行取舍，毕竟有些应用用不到所有的手势，能精简操作最好。 

 （从下面开始，会有一些功能界面，请允许我偷懒一下，用线框代替实际界面截图） 

2.菜单  

    S60 第 3 版的菜单是由左软键或 OK 键调出，需要定义以下几点： 

 （注：聚焦到某一条目上时，通常按 OK键是打开，但有一些内容包含几种看起来级别相当

的操作，此时会弹出菜单选择） 
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 如何收回 

 背景是否雾化 

 每屏最多显示多少条 

  有无二级菜单，如果有，怎样调出和收回，和一级菜单的位置关系，焦点条的区别 

  菜单项文字靠左 

  数字标号，如果整个软件能保证菜单项目均在 10位以内，建议加上，这样可以与数

字键盘对应 

 对聚焦项或当前页面不适用的菜单项，是不显示还是文字变灰处理。 

 OK键菜单只包含针对聚焦内容的操作项，需控制在一屏之内，避免二级项 

 菜单项的排序规则：针对聚焦项的在上，其他的在下，这两部分中分别按照使用频率

从上至下排列 

Android 

 

Android传统的菜单是由 menu硬键调出，比较多的是 2-3行，每行 2-3项，看起来像

是一些按钮，所以里面的图标和文字都居中。作为第 3 方应用， 如果菜单项稍多，做

成一纵列的文字项从操作上来看也未尝不可，毕竟用户刻意记住其默认的菜单形式也没

有什么好处。只是仍然需要注意控制一下数量，如果需要 二级，可以考虑做成弹出的，比如

在一级项中选择“排序”，之后弹出选择框来选择。 
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Android还有一种长按菜单，按住某个项目达到一定时间后，会弹出在触点附近的位置。 

 

Iphone 

Iphone并没有一个明确和固定的菜单模式，较保守一点可以说是没有。一些类似菜单的操

作通常是通过弹出选择，或者是拆分成几层，一次 次点击进入更深层的页面去寻找按钮的形

式来达成。所以要做 Iphone平台的第 3方应用的同学应当提前做好准备，从产品策划开始就

着手考虑这个问题。最有 效的办法是首先尽可能的缩减功能，其次尽可能的缩减操作方式。

否则会发现为了一些细枝末节的操作，还需要设定好几层页面。当然，也可以加入一条操作

栏来作 为辅助，只是整体风格和操作就不 Iphone了。 
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说到这里，不得不结合前两点延伸一下，对导航系统进行说明： 

    众所周知，导航系统主要担负着几个任务：展示内容架构、表明当前位置/状态、

表明可以去哪里。在网页上的典型形式为全局导航条。在手机上，导航系统同样重要，但是

受限于屏幕尺寸，一般没有足够的空间放置这样的组件，但手机有着自己的体系： 

 

 

 

我们可以看到各平台对导航系统的规划： 

 标题–显示当前位置，可以是文字、图标+文字、也可以是一系列 tab 

 菜单–显示可以做些什么，通常包含两种类型的选项：a只针对选中项/只针对当前页，

b全局功能如设置和帮助，也就是说菜单大多数作用是发起针对当前页的操作，或者

转到和当前页面没直接关系的页面 

 返回–这个比较复杂一些，也是最需要设计师注意的。鉴于第 2条对于菜单形式的描

述，如果再加入关联页面的选项，项目数量和类型会使菜单不堪重负。 并且页面标题

通常无法准确表达出相应页面的内容，即使放入菜单，也需要用户花时间去理解和回

忆。所以“返回”很重要：一个固定的位置，简单机械的一个动 作，一按—一看—一

按—一看，不需要刻意寻找和思考。在一个没有全局导航的环境里，一步步后退到自
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己浏览过的页面，从而了解当前的页面体系，或者重新发起 一系列操作，是个能保证

用户找到位置的简单高效的模式。 

在做第 3方应用时，需要尽可能严格保持以上几点的规范化 

 

3.焦点 

  焦点更大的意义是在按键机型上，用一个带底色的条框衬托出当前选中的项。对焦点

的设定和控制应当尽可能的简单，需要定义默认聚焦的位置、是否允许上下左右循环。 

 

  在按键机型上，4 个方向键控制焦点向 4 个方向移动。 通常一个方向只限一种移动方

式，如上左图：上下键控制列表区的焦点在列表项间移动，左右键控制标题栏的 tab 左右切

换。 如果列表区也分左右的话，处理起来就复杂了，应极力避免。如上右图：需要先向上移

动焦点到标题栏，然后才能按左右键切换 tab？但如果当前焦点所在的项处 于第 2 屏，第 3

屏，或者更靠下呢？是否需要一直按住“上”，直到上边的内容滚好几屏后才聚焦到 tab 上？ 
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    在一些情况下，焦点容易被遗忘，其中某些对触摸屏机型同样适用：  

     除了菜单功能的以外，弹出框一般出现在屏幕底端，同时其他屏幕其他部分背景

雾化，这有利于用户的视线从密密麻麻的小屏幕中快速找到关键： 

 

   

如上图，页面中包含了一些可操作的元素：人名、图片、网址，这里也会隐藏着一些典型操

作，例如对网址可能有“打开”“复制”“保存为书签”等操作，此时聚焦并按 OK键或者点

击则需要出现弹出菜单。 

     另外还需要注意上文提到的横向和纵向切换焦点的问题，正文中同一行如果有两

个名字可以聚焦，但是左右方向键已经被标题栏占用，那么切换人名的优先级应降低，改用

别的形式，即使是按上下方向键来左右切换人名也是可以的。 

 4.弹出框 
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     弹出框有很多种类型，除了“确定”“取消”等元件的基本布局以外，几个平

台区别不是很大，大致可以分成几个类型和对应的处理方式，以下是我归纳和建议的一些处

理方式，只列最适用于 S60第 3版的： 

 

5.列表 

    列表项的呈现可以集中定义几种模式：常态、编辑/被调用： 

常态： 
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编辑/被调用： 

 

6.还有一些方面可以事先定义： 

 搜索逻辑 

 事件处理：无信号、低电量提示的形式和时机、来电、来短信、闹钟时间到、缓存已

满、发现新版本等。 

 文本输入：光标的移动、删除和复制粘贴、选中地址/人名等。 

复杂逻辑的返回路径：有时候会出现操作路径中断并跳转的情况。比如正在写短信时，弹

出提示收到新短信，用户此时通过弹出框直接转到了查看短信的界 面，此时“返回”是返回

到查看短信的上一层，还是回到编辑短信的界面，这些情况想要集中处理，是比较令人头疼

的问题。不久前我大概归纳过一套返回逻辑，大 意是：a路径默认是从操作步骤向前一步一

步返回，或者逐层向上返回；b 如果遇到路径跨页面体系转移，先按照 a 的方式返回，到达

跨页面跳转的界面时，允许跨 一次跳转，之后按 a的方式返回。 
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以上罗列了一些我的归纳和心得，开始新项目的时候基本可以按此思路先把这些方面统一规

范，提及都是习惯用法，追求稳妥的项目可以直接套用，追求创新的项目也可作为一个评判

依据。 

最后，用一个简单的例子提及一下：设计与系统规范尽量保持一致的重要性。 

 

假如我们把 mac 系统的软件风格直接搬到 windows 中，那么在切换不同软件的时候，最

小化、关闭等按钮的忽左忽右，会使我们经常默认就把鼠标移动到了相反的方向。 

每 1 个第 3 方应用在手机中都不可能一个程序在战斗，手机中会自带很多系统应用，例

如电话本、短消息、设置、浏览器等，他们都遵循着一样的规范，用户每天也会在这些程序

中切换若干次。如果一个第 3 方应用和他们的基本操作方式不同，每次都会使用户经历仔细

观察、出错等过程，想象一下每切换一次软 件就要转换一套思维的痛苦吧。当然，规范是可

以打破的，如果我们找到了简单高效并且操作方式和习惯用法没有冲突的方式，可以尝试一

下。例如以前触摸屏的列 表项点击一次是聚焦，再次点击为打开，后来普遍改为点击一次就

打开。 

 

 

http://uedc.163.com/1726.html/attachment/17


手机 UI 设计检测要素 

手 机 UI一直被我称为产品的“脸面”，一款好的手机产品一定有一套优秀的手机 UI界

面。手机 UI从产品的图标开始，直到推出手机产品为止。产品的 UI从产品概念开始，直到

产品的生命周期结束，产品的 UI一直深入着用户的心。一个好产品 UI评价标准会影响一个

产品的品牌和用户群体，这也是 EICO对于魅族和 Weico的价值所在，结合做过的产品对 UI

设计检测要素进行了整理。 

 

 

http://mdchina.org/wp-content/uploads/2010/12/uijc.jpg


iPhone App 的特点及基本设计方法 

一、iPhone App 的特点 

iPhone有自己的特点和气质，因此他的 App不同于其他键盘手机甚至 Android这种触屏手机。 

首先 iPhone只有一个物理按键 Home，而这个按钮主要是在系统级操作上起到一些作用，在

一个应用中，绝大多数情况都是退出功能。在 480 x 320这个对手机而言很大的屏幕上要包

括以下 3个模块，才能对一个 App进行操作。 

1、虚拟键盘 

iPhone虽然与 Android 同为触屏，但没有物理键盘(而 Android 有可能有物理键盘)，所有的

输入操作都需要屏幕中的虚拟键盘来实现，同时需要考虑虚拟键盘的遮挡问题。 

2、目录导航 

没有物理按键做为目录菜单的呼出功能，完全不同于 Symbian和 Android系统，包括导航也

需要屏幕中的虚拟按钮来实现。 

3、功能操作 

需要把所有的功能集成在 App中，比如我们可以用 Tab bar来做功能的分类，工具栏来做具

体视图的功能操作集合。 

二、iPhone 的使用习惯 

显然支持单手操作并不是 iPhone应用的特性，当然也有一些游戏需要双手进行(沉浸式应

用)，但因为 iPhone有一块非常灵敏支持手指多点触控的电容屏，所以手指直接在屏幕上的

操作更加直观和更具操控感，不需要任何中间设备(按键或是鼠标)来控制。 



 

1、自上而下的操作： 

用户多数情况下会如上图的姿态，一手握机，大拇指做为主要操作和点击手指，我们可以看

到不管是 iPhone系统应用还是很多其他的优秀应用，大多使用很多的列表，因为拇指在滑动

列表时会非常顺畅和方便，而且操作速度非常快，所以很长的列表不会成为 iPhone应用的障

碍，这与其他手机平台上的特性不同，更何况在表格的情况下，单击顶部的状态栏可以快速

回到顶部。 

2、减少输入 

这与《移动设备交互设计》书中的一些观点一致，即对于手持设备我们要尽量的减少用户输

入，特别对于 iPhone 这种虚拟键盘而言，即便电容屏再灵敏，对于每次都准确的触动面积很

小的虚拟键盘也并不是一件轻松的事情，我们要尽量使用选择器，或是输入提示 suggestion

来减少成本。 

3、足够大的按钮面积 

对于 iPhone这块电容屏来讲，虽然很灵敏，但接受的感触面积并不小，且用户又是直接用手

指操作，所以我们要对应用中的所有按钮要适合指尖来操作，跟据官方给出的设计指导，

http://pcuseman.com/wp-content/uploads/2010/11/typing3.jpg
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44*44pix是一个较理想的面积。 

4、多点触控手势 

相对于设备的软硬件来说，手指总是保持可用，它是人体的一部分，可以灵活的做各种动作，

而且直接触控屏幕非常直观，且用户也非常愿意使用这些看上去很酷手势动作，比如可以对

图片用两个手指拉开来放大，合并来缩小，直接拖动来调换顺序，摇晃来进行刷新等。当然

我们要考虑这些手势在不同应用的不同使用场景，不要滥用。总之，iPhone 应用的是线性的，

连贯的，直观的依赖滑动操作，手指点击，以及各种手势给人很酷的感觉。 

三、iPhone App 的基本设计方法 

1、iPhone应用的分类 

1) 高效型 

这类应用可以帮助用户快速完成一个任务，注重内容的组织逻辑功能和信息架构的展现，以

方便用户快速高效的使用，最终完成任务。此类应用一般包含大量的列表及每个列表中的任

务功能。最典型的就是系统自带的“Mail”应用，这是一个非常典型的高效型应用。 



 

此类应用给用户的感觉是层层进入，内容逐步具体化，直到可以完成用户的任务。 

另外一个非系统应用且典型的就是 QQ，可以看一下是不是也遵循这个特点。 

2)实用工具型应用 

此类应用一般交互操作非常少，也没有很深的层次结构，往往都是直接了当的展示信息，一

般会在“背面”(通常会有一个翻转的效果)展示设置功能。最常见的就是“天气”和“股票”

两个系统自带的应用。 

3)浸入式应用 

大多指游戏类应用，但也有一些实用工具，比如电子罗盘，所谓浸入式应用一般是全屏模式，

专注一个任务或是娱乐的深入体验，没有过多的文字，而将用户的注意力放在如何使用它。 

2、设计 iPhone应用 

http://pcuseman.com/wp-content/uploads/2010/11/Productivity-Applications-modle.jpg
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1)iPhone应用的基本结构 

状态栏：这是 ios系统的一部分，除了浸入式应用外，其他应用一般都会保留这个 bar。 

导航栏：这里包括当前的 title，当前的主要操作的控件和返回的导航功能 

工具栏：对当前内容区可执行的功能动作。 

标签栏：可以理解为全局导航，方便快速切换功能或是导航。工具栏和标签栏在一个视图中

只能存在一个。 

 

2)移植你的应用 

大多数情况下我们都是把 web端的应用移植到手机上，而在 web 端的应用，如果我们列出一

个功能结构图，可能会包含 100项以上的功能点，你可以做如下工作： 

①考虑这个 web端的产品，核心功能是什么，任何一个产品都会有核心功能，以及附加功能，

比如 QQ，核心功能就是 IM，即时通信，可能截屏是一个附加功能，尽管用的人非常多。确定

核心功能后，以及围绕核心功能尽可能少的扩展功能和逻辑。如果你的 web 网站或是你的业

务包括很多，可以把他们按不同业务类型拆分成不同的多个应用。 

②对确认的功能结构考虑在 iPhone上的信息架构模型，上文说过，iPhone应用是线性的连

贯操作，一层一层进入直到完成最后的任务，所以你要按这个思路去整理信息架构，一般来

http://pcuseman.com/wp-content/uploads/2010/12/jiegou.jpg
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说，操作的深度不要超过 3层，如果超过 3 层就要对产品形态进行扁平化处理，即由深度改

为广度，因为随着深度的增加，每一级别都会有不同的功能，甚至有承载上一级的功能或逻

辑，深度越多，这些功能就会越复杂，而在手机如此小的空间上就很难进行合理组织。 

可以延伸阅读 kentzhu 同学更多的限制，更简单的设计 

③合理利用 iPhone应用的结构及标准控件。 

标签栏，可以理解为 web应用中的全局导航或是主要子功能的切换，这个 bar可以贯穿于主

要视图的底部，方便用户快速跳转，比如下图这个标签栏。 

 

导航栏，可以理解为 web应用中的局部导航，子导航或是面包屑，显示当前位置，同时还承

载了 1个或两个主要功能操作。可以方便用户返回，或是对当前视图进行 1-2个最重要的操

作。如下面这个导航栏。 

 

工具栏，可以理解为 web某个具体页面中的一些主要操作功能，比如上传，搜索等。如下面

这个工具栏。 

 

这是 ios系统应用 mail 中，具体邮件打开后的工具栏，包括了对当前邮件的几个主要操作。

对于你的应用，你也可以把一些操作放到主视图区中以按钮的形式展现，不放在底部的工具

栏。但我们说，iPhone 用户更习惯于 iPhone 一些“标准”操作，习惯 iPhone的标准逻辑，

所以把主要的操作以底部工具栏的方式展现似乎更好一些。 

http://www.ikent.me/blog/3205
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使用引喻的标准控件 

 

我们看到滑动效果的开关，突起效果的分段按钮，转盘选择器等，代替了传统 web中死板无

生气的标准控件。 

④调用系统提供的功能接口 

例如 iPhone提供的地理位置接口，可以为你的应用提供不同于 web端的特殊功能，设计出更

具有特色的产品，更能满足移动用户的需求。 

最后，我想说 iPhone 应用是简洁的，包括设计上的简洁和功能上的简洁，不应该有太多的功

能分支，不管你是否能组织好这些功能，过多的功能总会把用户搞晕。iPhone应用是有特殊

气质的，你可以把他设计的完全符合 iPhone 使用的特点，甚至带有一点炫酷，而不用考虑低

端用户，因为使用 iPhone 并且可以装 App 的用户，他的使用经验不会太差。 
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手机产品交互体验评估方法 

一、评估的目的 

交互设计是一个迭代过程，通过交互设计评估，可以及早发现设计中缺陷，进而能进一步完

善交互流程。通过评价，也可发现交互设计中可行、友善、合理或优秀的地方，从而为后续

产品的交互设计提供借鉴。 

二、评估的标准 

手机产品交互设计的评估标准还是是否满足用户体验，当然，体验是一个很虚的东西，没有

一个具体的量化标准，那我们就落在实处，从可以量化的维度打分。具体从那几个维度入手，

我认为可以分为如下几个，见图 1： 

 

图 1 交互体验评估维度 

1、产品架构是否清晰 

http://elya.cc/wp-content/uploads/2010/11/IDucduedux.png
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无论是九宫格式的架构还是标签页式的架构，都需要让用户一进入产品，就可以一目了然的

知道产品是干什么的，有几个功能模块，模块之间怎么切换。 

同时，产品层级较深的，设计师要清楚的了解有产品有多少个二级页面，多少个三级页面。

这些二级页面和三级页面的架构，是复用一级页面的，还是有自己的架构。 

有如下几个评估标准： 

 产品结构清晰，没有不必要的层级  

 能快速了解产品有几个主要页面  

 所有主要部分都能够通过首页访问  

 清晰的指示了当前的位置  

2、产品流程是否清晰 

要想表现层越简单，背后的逻辑层可能就越复杂。那么我们评估流程的时候，不是以背

后的逻辑层复杂度来评估，而是以表现层的简洁度来评估的。比如说一个发布帖子的流程，

总共需要几个步骤，涉及到几个层级（一级页面到二级页面到三级页面„）。当然，不是说

步骤越少、层级越浅就是好的设计。而是要简单、明确、清晰。没有不相关的干扰分支，没

有经常会出现的误操作，没有提顿思考的空间，没有操作之后无反应的疑惑。 

有如下几个评估标准： 

 明确产品有几个主要的任务流程  

 每个任务流程清晰，没有太多分支  

 任务流程符合用户操作流程  

 用户可以取消正在执行操作  

 操作成功或失败都有明确的反馈  

 在每个层级，都可以找到回到上一级的方法  

 预防出错，如出错要帮助用户从错误中恢复过来  

 复杂的交互是否有很好的引导和帮助  



3、控件使用是否准确 

手机产品涉及到很多的控件。一级标签栏、二级标签栏、列表、按钮、对话框、提示框、发

布框等等，这些控件使用的是否到位，是衡量一个设计师细节设计能力的重要标准。比如说

两个二级页面都需要二级标签栏，如果你设计出来两个样式的话，那么说明你没有用控件的

思想来做设计，不仅设计师要设计两套二级控件，程序人员要重复劳动，用户也会疑惑这两

个控件是不是同一个含义同一种操作方式。再比如说，这个二级标签栏，它的从属内容是否

在样式上跟他有从属关系，这个细节，如果不把握好，用户很可能把这个二级标签栏看成了

按钮。 

有如下几个评估标准： 

 控件使用准确性（比如是否混淆了单选框和复选框，对话框层次过多等）  

 控件的复用（比如两个页面都用到 tabbar，不用设计两个）  

 控件的状态（比如不可点状态、可点状态、按下状态、长按状态）  

 链接色的准确使用  

 焦点状态的准确使用  

4、信息传达是否到位 

信息传达包含产品文案引导、按钮文案设计、列表文字布局、内容页排版、提醒文案设计等

等。文案的梳理，有些公司是专门有内容编辑来做的，但是大部分公司，都是产品经理或者

交互设计师直接完成的。那么文案是否准确，是否能有效的传达意思，也是衡量交互设计的

一个重要标准。文字长度限制、特殊情况处理是否考虑到位，也是衡量设计师工作的基准。

而列表文字的布局、内容页的排版，则是信息布局的重中之重。 

有如下几个评估标准： 

 布局清晰  

 文案简洁  

 没有术语（比如“拉取失败”这种文案）  

 合理排版（标题、作者、时间的字号、字色，页边距的运用）  



 标签和内容的从属关系（能否看出当前标签页，和当前标签页的从属内容）  

三、评估的方法 

交互体验评估还没有一套成型的方法，传统的评估都是靠直觉经验，那么能否通过探索共性，

转化成一种科学的有效的评估方法呢？ 

传统的方法有：实验方法（随机和重复测试），监测方法，调查方法等。 

科学的评估方法： 

1．设计原则评价（guidelines Evaluation） 

为自己的部门或者项目写一个设计原则，从架构、流程、控件、内容等多个维度来构造一定

的设计要求，一套成型的设计原则诞生之后，可以让设计师在设计过程中进行自我评价，也

可以让设计师完成设计之后交付其他设计师进行协同评审。 

2．启发式评估（euristic Evaluation） 

启发式评估是指少数几个评估者检查界面，并判断界面是否符合公认的可用性原则。 

具体的方法见 Jakob Nielsen 写的 How to Conduct a Heuristic Evaluation 一文，中文翻

译见初心不忘翻译的如何进行启发式评估。 

3．可用性测试（usability Testing） 

测典型用户执行典型任务时的情况，测试指标包括用户出错次数，完成任务的时间等。典型

的可用性测试是在实验室环境中进行的，被测试人员受到评价人员的密切控制。可用性测试

主要是量化用户的执行情况，测试的结果通常被表示为统计值。 

具体的方法见小胖翻译的了解可用性测试。英文原文链接已经挂掉。 

四、评估的结果 

http://www.useit.com/jakob/
http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_evaluation.html
http://hi.baidu.com/xiaoxingrong13/home
http://hi.baidu.com/xiaoxingrong13/blog/item/234ab9ce8b8bd40093457e54.html
http://space.yeeyan.org/u/14963
http://article.yeeyan.org/view/14963/5113


可以产出一份详细的评估报告，分别阐述四个维度上，交互设计中存在的亮点和问题，亮点

加分，问题扣分，最后绘制成蜂窝图，如图 2。四个维度的分加起来除 4乘 10是最后的总得

分。 

 

图 2 交互体验评估结果蜂窝图 

最后总结一下，体验是一种很虚的东西，难以靠数值量化出来，就如同情感无法量化一样。

所以本文旨在提供一种客观一点的思考方法。 
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基于用户体验的手机产品交互设计原则 

一、用户体验信息收集 

在讨论手机的交互设计方法之前，需要先对手机的用户使用习惯有一些基本的了解，需

要对手机的用户体验信息做一些收集整理。收集用户体验信息首先需要确定两个问题：一是

确定目标用户群体；二是确定信息收集的方法和途径。 

    在确定目标用户群体的时候，很显然的是，已有产品有过使用和交互经验，具备该产品

或系统的交互体验的用户，相比较于那些没有体验的用户，可以为设计提供更多更有效的信

息。因此在收集用户体验信息时，应该首先考虑所需设计的产品的用户或是有过类似产品使

用经验的用户。在理想的情况下，当用户体验产品的交互时，设计师可以通过某种技术或是

研究方法获得用户的全部感官印象，掌握他们的情感体验。然而这些主观的体验信息很难用

实验室的方法收集或是客观的科学描述表达出来。因此我们只能寻求贴近实际的近距离接触

用户体验的方法，就是深入访谈和现场观察。 

我们需要调研的信息有： 

1.硬件部分： 

 手机的持机模式（右手操作、左手操作、双手操作）；  

 手机的操作模式（手指触控、笔触、按键、滚轮、长按）；  

 两种操作模式下的输入方式（全键盘、九键、触屏键盘、手写）；  

 信息反馈形式（屏幕信息输出、声音、振动、灯光）对用户的影响；  

2.软件部分： 

 用户对屏幕信息结构的认识（空间位置、信息排列顺序、信息的分类）  

 用户对信息导航的使用（菜单、文件夹管理、搜寻特定文件）  

 用户对信息传达的理解（图形信息、文字信息）  

 用户对交互反馈的获知（每个操作是否有明确的反馈）  

3.积极的用户体验： 



 特殊交互模式带来的新奇感受——有趣  

 简洁的操作步骤和有效的信息提醒方式——信任感  

 软件运行速度，信息处理过程——操纵感和成就感  

 允许误操作，有效引导——安全感  

 交互过程中的完美感官体验（视觉、听觉）  

 类似于电脑操作过程的交互（有电脑使用经验的用户）——熟悉感和成就感  

 品牌元素在交互上的延续性——熟悉感和优越感  

4.消极的用户体验： 

 系统出错、没有提示信息——压力、紧张和茫然  

 缺少误操作的补救机制——挫败感、压力  

 交互步骤的繁复难记——挫败感  

 提示信息的不明确（不符合用户模型）——茫然  

 过程处理时间过长——焦虑  

二、用户分类 

1.依据用户的需求可将智能手机的用户分为两类： 

1.1 过程为主的用户(processoriented end user) 

过程为主的用户的典型例子是电玩族，他们追求的终级目标就是视觉听觉的冲击和享受，最

终游戏的结果反而变得不是那么重要了。此类设计对视觉和创意的要求是极为挑剔的，绝大

多数设计师都有深厚的美术功底。 

1.2 结果为主的用户(result oriented end user) 

然而，与结果为主的用户设计相比，过程为主的用户的市场和受众都要小的多。结果为主的

用户不在乎用什么样的方式完成任务，但是任务必须以最短的时间，以最简洁的方式，最精

确的运算结果来完成。对于此类用户的交互设计人员来讲，更重要的是设计更合理的任务逻



辑流程(logical task flow),以期最大幅度的符合人脑的思考方式和认知过程(cognitive 

process)。 

2.依据用户的使用经验可将用户可以分类为： 

2.1 新手用户 

指刚刚开始接触和使用智能手机的用户，对智能手机的操作系统没有过使用经验，对计算机

及应用程序的一般用法也没有太多的了解，但有一定的手机使用经验。 

2.2 中级用户 

使用智能手机有一定的时间，换过至少一个智能手机。对智能手机的部分操作相对熟悉，但

经常使用的软件数量较少，并不完全熟悉智能手机系统的所有功能，对界面交互所必需的语

法信息了解较少。 

2.3 专家用户 

有过相当长时间的智能手机使用历史，更换过几次智能手机，对手机的交互和电脑的操作都

非常了解，经常主动寻找更简洁和快速的交互方式。 

一般来说，中级用户和专家用户在长期使用某部分交互时遇到的问题更具有代表性，而新手

用户提出的问题则更有利于设计人员认清用户与智能手机交互时的认知过程。 

三、交互设计原则 

对应用户体验信息的收集和用户分类，我们可以总结出来智能手机上交互设计的方法和要点。 

1.硬件交互设计 

 根据人机工程学原理设计按键大小等硬件交互要素；  

 尽可能提供多种输入方式，包括键盘输入和手写输入，键盘包括数字键盘和

全键盘。合理设计键盘使其符合用户的使用习惯；  



 考虑环境对用户操作的影响。例如嘈杂的环境下提供震动的提示方式，黑暗

又需要保持安静的环境下选择指示灯闪烁发光的方式提示用户。  

 同样需要考虑环境因素对用户的影响，利用机械结构多样化设计实现单手操

作模式和双手操作模式的切换，需要设计切换的便捷方式、屏幕方向的变化和

键盘的转换等等硬件交互要素的变化。  

 设计新奇的交互模式，将大大提升用户体验，例如 sony的滚轮导航模式，和

苹果的触点导航键（旋转和点击），都获得了巨大的商业成功。  

2.信息交互设计 

 信息项目的排布密度合理，字体排列、图标排列的方式具有可调性，设计合

适的方式来突出重点信息；  

 使用用户的语言来传达信息，而非技术的语言。有效地使用“隐喻”。例如

windows里面的“记事本”就是一个很好的隐喻例子，因为它和人们熟悉的日

常概念联系在一起，所以用户可以很容易的理解这是一个什么工具。好的隐喻

可以起到快捷的说明作用；  

 字体大小、颜色、图标设计等，都决定可读性的好与坏；  

 需要保持一致性的不光有每个功能软件或是服务的图标外观，更包括开机动

画、细节元素和无形框架的一致，都需要贴合用户行为习惯进行设计；  

 尽量避免同一个元素包含太多的信息，例如，颜色的使用不要包含太多信息

暗示，因为用户不一定会注意到或是理解某种颜色所包含的暗示。  

3.软件交互设计 

 导航功能。随时转移功能，很容易从一个功能跳到另外一个功能；  

 允许工作中断。例如当用户编辑短信的时候，收到短信或电话，完成后回来

仍能够找到刚才正写的短信息；  

 方便退出。例如，提供两种退出方式，按一个键完全退出，或是一层一层的

退出。  

 让用户知道自己当前的位置，使其做出下一步行动的决定；  



 提供快速反馈，减少不必要的潜在等待时间。在任务交予系统处理或计算的

时候，会有一段潜在的用户等待时间，一般我们会通过合适的等待提示让用户

知道现在正处于系统潜在工作状态，而不至于让用户频繁地重复操作，使系统

更慢；或者合理通过多任务切换处理避免这样的等待间隔。通过这些方法可以

让用户回避这种的无效时间，从而提高交互效率。  

 良好的防错机制。误操作后，系统提供有针对性的清晰提示。即使发生错误

操作，也能帮助用户保存好之前的操作记录，避免用户重新再来；  

 提供了解用户操作行为的途径，可以更好的帮助改善系统的操作；  

 通过缩短操作距离和增加目标尺寸来加速目标交互操作。  

4.体验交互设计 

 让用户控制交互过程。“下一步”、“完成”，面对不同层次提供多种选择，

给不同层次的用户提供多种可能性；  

 预设置的默认状态应该具有一定共通性和智能性，并对用户操作起到协助或

提示的作用；此外，还应留给用户修改和设置默认状态的权限；  

 图标、多媒体设计、细节设计和附加功能设计为体验增值，有效提升体验度；  

 视觉设计，例如开关机动画、界面显示效果等；  

 多方面考虑用户信息的私密性，提供有效的保护机制，例如指纹识别密码模

式。  

四、总结 

体验是一个比较虚的概念，很难量化很难评估，所以也导致很多小的无线产品开发团队干脆

放弃了对产品用户体验的把握，甚至不需要设置一个专门的呃交互设计师职位来改善产品的

交互体验，这对于成长型的公司是可以容忍的，但是对于要想做出精品，长期处于市场不败

之地的公司就显得不够严谨了。手机互联网是未来的发展趋势，手机产品也对交互设计提出

了更多的要求，简单探析了一下从用户体验出发来进行手机产品交互设计的方法原则，之后

还是需要一个比较成型的交互体验评估体系的。 

 



手机产品框架层设计: 两种主要的布局方式 

手机产品设计与传统的桌面和 web 产品设计相比，最显著的约束是设计空间的急剧缩小。打

个比方，这就像从一个 100 平米的房子搬到 5 平米的单间，东西没少一样，可以施展的空间

却小了几十倍。更重要的是，在这样一个小空间里，你不能把东西胡乱摆放，要依旧保持它

们的清晰、合理、简洁、美观。借用《用户体验的要素》中的名词，这涉及到“框架层”的

设计问题，在手机产品的设计中，框架层的设计即布局问题尤其关键。 

然而，众多手机产品看似纷杂的框架选择，归纳起来，最主要的方式有两种：按钮式布局，

标签式布局。基于这两种布局类型及其多种变形，并综合两种类型的巧妙组合，可以解决绝

大多数功能模块的组织问题。 

 

手机产品框架层设计的两种基本布局方式 

按钮式布局 

当多个功能之间相对独立，用户根据需求选择其中一个功能时，按钮式布局是一个不错的选

择，结构清晰、简单明了。支付宝、12580 客户端、PingCo 等手机产品的初始界面都采用了

典型的按钮式布局方式。 



 

典型的按钮式布局方式 

以支付宝为例，当在多个按钮中选择某个功能按钮后，如“手机充值”，则直接进入手机话费

充值页面，然后进行相应的手机充值操作。这种设计结构清晰，手机支付宝有 8个主要功能，

分成 8个按钮，布局有条不紊。 

 

支付宝的手机充值功能 

变体。按钮式布局的表现形式多种多样，有很多变体。比如，在熊猫看书中，几个功能按钮

排成一行，放在底部，上面是熊猫看书的一些通告；在爱帮公交中，几个链接本质上是就是

按钮，可以分别选择乘车、线路或站点查询；在 139i联系中，按钮成为长条形，每行一个，

排成一列（样式上类似于 iphone 上的系统控件），每个按钮被激活后，下部都会有对应功能



的解释。这些以不同方式展现出来的按钮式布局，或者更加美观，或者更加简洁，把多个功

能进行了有效的组织。 

 

按钮式布局的更多实现形式（按钮部分用黄色框标出） 

缺点。 按钮式布局的一个缺点是，功能模块之间的切换需要较多步骤，功能之间相对离散。

例如，从支付宝的手机充值页面切换到交易查询页面，需要首先选择右下角的“返回”按钮，

回到主 界面，然后点击“交易查询”按钮，才能进入相应界面。在支付宝中，这个问题似乎

还不明显，还不是一个问题。如果每个功能界面都比较复杂，层次较深（比如 12580客户端），

则不同功能之间的切换将变得非常繁琐，每次都要返回到按钮组合界面，才能访问其他功能。 

标签式布局 

标签式布局能够解决按钮式布局中“功能离散”的缺点。当功能之间联系密切，用户需要频

繁在各功能之间进行频繁时，标签式布局是首选的设计选择。UCWeb 浏览器（以及腾讯 QQ浏

览器）、手机 MSN、爱帮爱逛的公交频道等手机产品都采用了典型的标签式布局来组织一些功

能界面。 



 

典型的标签式布局(标签部分用黄色框标出) 

以爱帮爱逛的公交频道为例，和公交相关的换乘、路线、站点三个功能组织成标签，用户进

入该频道后能够一目了然，根据自己的需求轻松切换（默认是用户经常使用的换乘功能）。 

 

爱逛公交频道的三个公交功能用标签组织 

为什么没有把爱帮公交中的三个功能集中在一个页面，按照从上到下的方式排列呢？主要考

虑两个因素。 

第一，功能完全展示。如果三个功能集中在一个页面，由于每个功能的内容都可能比较长（在

小屏幕手机中尤其如此），如“查询历史”就会占据一大部分空间。此时，换乘之外的路线、

站点两个功能有可能无法在第一个屏幕展示出来，于是，用户有可能不知道屏幕下面还有这



两个功能。 

第二，快速切换标签。如果三个功能集中在一个页面，若用户想查公交站点，则必须“路过”

排在前面的换乘、路线两个功能模块，至少需要按 6-9个向下键才能到达公交站点的输入框。

采用标签式布局，最少只需移动两次右键即可。 

变体。标签式布局也可以有更多的表现形式，下面便是两个例子。在手机大头中，几个主要

频道全部通过标签进行组织（虽然看上去很像大大的按钮），频道之间通过左右键就可以实现

切换，当前选中标签一直处在中间位置，非常明显。在千尺下载中，几个主要功能的标签被

放置在屏幕底部，和手机大头一样，也是通过左右键实现标签切换，当前标签通过黄颜色识

别，使用起来也非常直观。 

 

标签式布局的更多表现形式（标签部分用黄色框标出） 

缺点。当然，标签式布局也有它的潜在问题，最主要的就是标签切换。当标签页面比较复杂

时，比如包括很多链接，文字内容很长，当前光标可能会停留在正文中。此时，如果把光标

移动到标签上再进行切换，会非常繁琐，需要很多按键操作。对于这个问题，腾讯 QQ 浏览器、

手机 MSN、UCWeb浏览器、贝多等手机软件根据自身特点，有不同的解决方案。对于标签切换

的各种实现及其优劣，会专门撰文进行分析。 



两种布局方式的混合应用 

需要特别指出的是，按钮式布局和标签式布局是在不同场景下组织多个功能模块的不同方式，

没有优劣之分，只看恰当与否。在合适的场景使用恰当的方式，就能让复杂的功能在狭小的

手机界面上得到很好的展示。事实上，多数功能复杂的产品，都要采用这两种方式架构自己

的产品。下面是两个混合使用两种布局方式的典型例子。 

 

手机 QQ和掌上宝混合使用了两种布局方式 

在手机 QQ中，初始的主菜单采用按钮式布局，默认情况下“QQ”是选中按钮，因为“QQ”是

最常用的功能。除此之外，移动方向键，还可以选择“腾讯网”、“游戏”、“资讯”等功能按

钮。无论选择哪个按钮，点击后，都会进入标签式组织的操作页面中，通过切换标签，仍然

可以实现各功能的快速切换（浏览网页，查看邮件，聊 QQ，群聊，等等）。 

掌上宝的所有界面完全是两种布局的组合：一方面，通过左右键切换标签，实现各主要功能

的循环切换，另一方面，在每个标签内部，各个子功能组织成竖排的按钮，通过上下键进行

选择。左右键和上下键都得到了很好的利用，用户在使用过程中不会意识到是在切换标签还

是在移动按钮，一切都通过设计自然达成。掌上宝共有 36个子功能，通过这种组织方式，非

常清晰的在手机上展现出来，操作极其方便。 

 


