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摘要：以电子连环画的交互系统设计与实现为研究对象，分析了 iPhone平台的技术要求和特点，并针对这一平台的

主要用户进行需求分析，对电子连环画产品的交互系统设计进行了概念设计和原型开发研究。在此基础上研究了

视觉设计、程序设计、音效设计3个方面合作，以实现整体交互功能的方法和流程，并在总结部分对电子连环画在交

互系统方面的发展提出了提高交互层次的建议。
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Abstract：By researching the design and implementation of interactive system for electronic comic strip, it analyzed the

technology demand and characteristics of iPhone developer program. According to analysis of main user, it then

researched the concept design and prototype. Based on these, it explored the way and process of interactive system

development through the combination of visual design, program design and sound design. At the end, it gave the advice

as to how to improve the interactive system of electronic comic strip.
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曾在中国文化艺术传播史上起过重要作用的连

环画在 20世纪 80年代中后期，由于文化消费模式的

多样化、多元化及连环画自身内容传统、创作周期长

及成本高等方面的因素，发展受挫。虽然近期出现了

由连环画“收藏热”引发的“出版热”现象，但多是旧版

新印，并没有为连环画在信息时代的发展找到一条新

的道路。值得注意地是，近些年出现在手机平台上的

电子读物在大众阅读时间和阅读类型的占有率上已

经显现出逐年递增的态势。在 2010年 4月发布的第

七次全国国民阅读调查发现，有 14.9%的国民通过手

机阅读，比2008年增长了2.2%，人均通过手机阅读的

时长为 6.06 min，也比上一年有所增长

[1]

，这所有的一

切似乎为传统连环画的新平台改造带来了希望。更

为普通开发者带来实现这一希望的是被极度热捧的

苹果应用程序商店（App store）。这个供全世界有想法

的设计开发人员和公司自由地卖出他们自己的产品

的平台，是基于苹果 SDK开发的应用程序。由于在

App store模式之中不存在复杂的商业关系和产权纠

纷，并且还能够为第 3方软件的提供者提供与苹果公

司 7：3的销售分成，因此吸引了无数的第 3方软件提

供者参与其中。

基于以上各方可实行条件的支持，以 iPhone平台

的电子连环画开发为例，重点研究其交互系统的设计

与实现方法，这将为后续 iPhone平台上其他多媒体阅
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读产品的开发提供一定的经验和借鉴。

1 iPhone平台的电子连环画总体设计思想

基于 iPhone平台的电子连环画产品的开发，并非

简单的将传统纸质连环画移植到电子平台上，而是通

过可能或潜在的用户分析，将产品定位于面向外籍汉

语学习者的多媒体双语故事集。从当前连环画的存

在状态看，传统的绘画样式、风格以及叙事方式，已经

和成长于 20世纪八九十年代深受日本漫画影响的年

轻一代读者的阅读习惯大相径庭。传统连环画逐渐

成为中国特定时期的一种文化符号，它更多地承载了

故事之外的文化传承和历史回顾的功能。因此，该作

品以中华传统故事为蓝本，进行了内容改编和人物、

场景等形象再设计，并实现了故事语音与中文对应的

功能，并配有英文翻译，供外籍学习者参考。

2 iPhone平台的电子连环画交互系统设计

交互系统设计有别于交互设计，它更强调系统

的概念，是由一组相互作用、相互联系的元素组成，

并通过产品的使用创新用户体验。因此，交互系统

的设计与实现需要多学科的团队合作，需要研究由

人、人的行为、产品使用时的场景和实现技术 4个方

面组成系统，即交互系统。其中，人指产品服务的对

象，即用户

[2-5]

。人的行为指在用户产品使用中的动

作行为和反馈行为，如点击按钮、声音的打开与关闭

等。使用环境是指用户使用产品时所处的环境，包

括地理环境、社会环境等。实现技术主要是指为实

现用户的所有交互功能而采取的包括硬件和软件技

术，如语音识别、多媒体、虚拟现实、网络等

[6-7]

。

在交互系统设计中，历经需求分析、概念设计和

原型设计 3个阶段。需求分析主要是了解用户，包括

用户的身份、使用习惯、使用场所等信息。在实际调

查中，发现对中文有学习热情的外籍人士大多对中国

文化有浓厚的兴趣，并希望获得除文字外更多的媒体

信息，如图片、声音、视频等。在使用场所分析中，由

于手机作为应用程序载体的便携性，用户往往是在交

通工具上或小段空余时间，如等人、等车中使用，时间

多分散、短暂。综上所述，将本产品的需求进行了归

纳。首先产品面向的用户是外籍人士，主要功能是通

过中华传统故事学习汉语。考虑到用户通常使用产

品的环境特点，单个故事长度控制在 5 min左右播放

完毕。

在需求分析完成后，产品交互系统设计进入概念

设计阶段，它是一系列有序、可组织、有目标的设计活

动。在本阶段，交互系统设计为产品规划出基本的功

能框架，分析用户在使用产品时所有可能出现的情

况，并归纳出各种情况间的逻辑关系和应对方法。一

般而言，交互系统中根据应用程序与用户的互动形

式，可以将互动行为分为 3个层次，分别是反应式互

动、主动式互动和双向式互动

[8-9]

。其中反应式交互可

实现用户操作后，应用程序提供固定的反应，如点击

翻页等。而主动式互动需要用户对应用程序提出的

问题予以回答，根据不同用户的回答应用程序将给予

正误判断或各自相应的答案，如各类测试题等。在交

互层次更高的双向式交互中，则是实现用户在使用应

用程序时，自身和应用程序均发生变化，双方在互动

中相互影响并改变自己，如一些智能玩具可以记录用

户的使用习惯、爱好、常用语言等，并调整自身功能，

使用户在后续使用中更和谐、更人性化。由于本产品

属于电子书籍，主要提供文字和语音阅读功能，并需

符合人们阅读纸质书籍相同的行为习惯，如前后翻

页、目录查找等功能。此外，因产品集成了故事的语

音部分，使得其在控制上需包含基本的播放、暂停、重

播等功能。根据上述需求分析和定位，研究者将交互

层次定位为第一层次的反应式互动，主要通过按钮点

击控制为用户提供固定的反应活动。

电子连环画产品的交互系统概念设计见图 1，包

括了连环画故事（图画）、语音故事和文字故事 3个部

分。3个部分以故事中的一页画面为单元，将语音与

文字结合在其中，默认状态下进入页面即显示图片和

语音，文字部分通过按钮控制开启或闭合。

交互系统中的原型设计是直接决定整个交互面

图 1 电子连环画产品交互系统概念设计

Fig.1 E-comic strip interactive system concept design
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貌和状态的关键性环节。此项应用程序的交互系统

整体结构见图 2，包含程序启动项、目录项、故事 1（淝

水之战）、故事 2（急流勇退的范睢）、故事 3（魏文侯招

贤兴国）。点击目录中的 3个故事名即可进入故事页

面，默认情况下自动播放与该页相关联的语音文件，

页面中设计有控制语音播放、关闭、重播的按钮。单

幅连环画页面中设有开启与本页匹配的文字内容的

按钮，在每个故事的结尾有返回目录和进入下一故事

的控制按钮各一个。从交互功能的角度看，该应用程

序实现了两方面功能。其一，由于此设计在画面组织

上仍采用单幅画面表现主要分段情节，而非现代漫画

的分镜方法，翻页时采用了手指滑动翻页的方法。这

种在 iPhone上可以轻松实现的翻页效果一改以往点

击图像按钮的控制方法，使电子阅读的行为与大众日

常阅读习惯更加匹配，从而减少了新平台中产品使用

方法的学习时间，对产品的易用性大大提高。其二，

默认状态下故事内容的中英文文字项不显示，而是由

按钮控制器开启或关闭，这项设计符合语言学习的从

“听”到“读”的自然顺序。

3 iPhone平台的电子连环画交互系统的实现

在交互系统原型设计完成之后，进入交互系统的

实现阶段。交互系统是一项多学科交叉活动，至此阶

段需要图形界面设计人员、录音及音效设计人员以及

程序设计人员的合作，方能完成。

其中，图形界面设计人员按照原型和连环画现有

绘画风格，设计出与风格匹配的启动界面和应用程序

图标。在设计内容页时，主要解决2个问题：音频控制

按钮的位置、大小与风格以及文字控制按钮的位置、

大小和显示方式。考虑到使用者的使用习惯，该程序

将音频控制键置于页面的右上角，按“上一页”、“关

闭/播放语音”、“下一页”的顺序排列功能按钮。文字

控制按钮置于页面右下方，点击后出现文字栏。考虑

到此处背景为不同的连环画画面，文本框设计为半透

明的灰色，并提供中英文双语的故事文本，文本框右

侧设有滚动条，提交文件格式为png24格式文件。

录音及音频设计工作与图形界面设计工作同步

进行。录音时，由专人将与每一页内容相配合的文字

读出，要求语速较慢，并能根据故事情节的发展加入

适当语气、语速变化，使故事更加生动，提交格式为

MP3的音频文件。

程序开发工作主要分为功能实现、测试、上传硬件

测试和上传苹果应用程序商店4个环节。其中功能实

现主要是通过Xcoad实现页面跳转、切换、音频播放控

制、文字显示关闭控制等功能。测试阶段主要是在本

机的模拟器上测试该程序的使用情况，查看是否存在

控制按键无效、语音与画面是否同步效果等问题。上

传至硬件测试也是一项不可省略的环节，它是为了解

决在模拟器上运行正常而实际在 iPhone或 touch上运

行有误的问题。在以上各环节都检测无误后，程序开

发人员将把整个程序打包上传至苹果应用程序商店，

接受审查，周期一般为一周。审查主要是查看内容是

否有未获授权的形象、盗用或其他违法行为，审查无误

后该应用程序将正式发布。产品效果图见图3。

4 结语

在连环画市场日渐消亡的今天，定位于对外汉语

教学的电子连环画读物的开发无疑是一项可以探索

的道路。以 iPhone平台的电子连环画开发为例，从交

互系统设计的角度出发，研究了整个交互系统的设计

图 2 电子连环画产品交互系统原型设计

Fig.2 E-comic strip interactive system concept design

图 3 产品效果

Fig.3 Product drawing
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思想、设计方法、设计流程并对相应的实现方法分环

节、步骤做了介绍。在交互设计方面，该产品的开发

主要运用了一对一的点击反应模式。从开发流程来

看，历经了需求分析、概念设计和原型设计 3个阶段，

其中需求分析主要是为了解客户需求。概念设计即

在此基础上规划出产品的基本功能框架，分析用户在

使用产品时所有可能出现的情况，并归纳出各种情况

间的逻辑关系和应对方法，并在操作中将用于点击的

元素置于符合用户使用习惯的位置，使阅读易于进

行。原型设计直接决定了整个产品在交互方面的面

貌和状态，各种交互功能间的逻辑、页面的结构与样

式都将在此给出具体的设计方案。在读者即是开发

者的今天，文中全貌式的展示电子连环画的设计与实

施过程，不但可以梳理项目流程，整理项目经验，更能

为更多有志参与到此类开发中的个人或团队提供参

考和借鉴。与此同时，该产品的开发者意识到进一步

的电子连环画交互系统的开发，必须是交互层次简单

的反应式，向主动式和双向式互动发展，提高交互的

人性化程度，这也是今后研究的主要方向。
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至少 15 cm，且座椅高度可根据不同大小的儿童自行

调整，也可进行前后位移调整，同时还应设有靠背。

该款概念型自行式童车只适合3岁以上儿童驾驶。

4 结语

在电子技术高度发达的今天，可以考虑智能化童

车的设计，在童车内部安装电子芯片，可以完成各种

附加功能。比如：当儿童驾驶童车超出安全范围时，

车体会自动预警，发出声音，提醒家长。另外，自行式

童车本身的功能是比较强大的，最大承重量可达 100

kg。因此，可以扩展其使用范围，让成年人也可驾驶，

但成年人驾驶，须提升整体高度。同时，还可根据具

体需要，应用该童车运动原理，设计制造自行式残疾

人车，达到轮椅的效果，而价格远低于轮椅。
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