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移动交互界面拟物化设计解读

王 怡，赵 钢

（湖南大学 设计艺术学院，长沙 410082）

摘要：以从苹果兴起的隐喻设计为引子，在当下移动互联网产品设计飞速发展的背景下，解读移动交互界面拟物化

设计概念形成及几种分类，分析了其产生、发展，阐述相关原因及意义，论述了它的优势及问题，并在此基础上，提出

如何合理进行移动界面拟物化设计的方法。
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Interpretation of the Materialized Design of Mobile Interface
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Abstract：Taking the metaphor design of Apple appearance, with the rapid development of mobile internet product

design nowadays, it discussed the concepts and classification of materialized design, and analyzed its production,

development, relative cause and meaning, advantages and problems. On this basis, it proposed the reasonable method of

conducting the materialized design of mobile interface. It had guided significance to the mobile internet interaction and

visual designers.
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在异军突起的移动互联网产品中，不少设计跟随

苹果的潮流，或多或少都引入Metaphor Design这一概

念。中文而言，即为隐喻设计，又叫作拟物化设计。

这里想要探讨的重点，就是有关移动交互界面的拟物

化设计的解读。

1 拟物化设计理念构成

1.1 概念形成

行业标杆苹果公司最先提出了隐喻设计的解释，

《iOS Human Interface Guidelines》里这样解释隐喻对体

验的影响：当应用中的可视化对象和操作按照现实世

界中的对象与操作仿造，用户就能快速领会如何使用

它。举例来说，移动产品中的许多相机类应用，设计

都类似于实物相机，见图 1，其视觉界面模拟相机构

造，常用功能相似于真实相机的排布，直观明了。又

譬如，阅读类的APP常引入报纸的概念，尝试类似纸

张翻页的体验，见图 2，让用户得到一种心理上的共

鸣。像这样的例子还有很多，它们的共性是设计者通

图1 相机

Fig.1 Camera Genius
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过对人们记忆中的情境重组加工，创造新情景，使隐

喻建立在其丰富外延的准确表达上。创造旧有经历

与新体验的联系[1]。在产品设计中引入了类似现实世

界感受的设计，寻找心理共鸣。因此，拟物化设计名

为拟物，意图拟情，也可算作情感化设计的一种具体

设计手法。

1.2 基本分类

隐喻设计的分类，从宏观来看，目前大致有2种：普

通的隐喻，对旧有事物或习惯的借用再设计。这种手

法相对来说比较理智，设计者通过引用、再设计，最大

化设计中的情感线索。完全复刻的拟物化设计，对旧

有事物的原模复制。国外设计师James Higgs在他的博

文中这样举例说明：在一支钢笔的末端加上一根羽毛

是这种拟物设计，设计一辆通过喊“驾！”来加速，喊

“吁！”来刹车的汽车也是。Lion 系统里的原生图标设

计并不是这类的拟物，基本只是采用了一些隐喻，而非

意图复制原物的某些功能[2]。而根据莱考夫和约翰逊

的《我们赖以生存的隐喻》中所述，界面隐喻则分为 3

类：空间性隐喻、实体性隐喻、结构性隐喻[3]，见图3。

空间性隐喻，即指直接引用用户对现实生活中的

物理空间经验或概念来解释与之相似的概念。在手

机或平板中，通过手势或硬件对游标的上下或左右的

拖动操作来模拟空间中的移动。如音量调节等。

实体性隐喻，即指隐喻中的载体源于现实生活中

已经熟悉的概念或存在的物体，这也就是常在移动产

品设计中能看到的拟物。

结构性隐喻，是指隐喻中的载体主要用于反映主

题的结构信息，它是在实体性隐喻基础上更侧重于载

体的结构信息。因此，它的载体不仅是用户已知的物

体或概念，同时，用户对该物体或概念的组织结构也

很熟悉，或者又称为对它的过程和元素很熟悉。分类

明确后，再来看意义。

2 拟物化设计方法的意义

阐述拟物化的意义前，首先值得关注的是苹果

产品的工业设计美学特征。苹果设计总监乔纳森·

艾维主导下的产品，到后来越来越恪守极简的美学

原则，一体化的工艺、没有多余的虚饰、干净简洁，宛

如一件工艺品。在如此的外观特点下，再看它的界

面设计，可谓完全相反：有趣、有爱，完全不受物理世

界的羁绊。笔者大胆猜测，极简外壳下的这样一种

拟物设计理念，似乎也是设计师的用心良苦，让无形

的虚拟世界更加有生动。了解这样的背景，更有助

于分析移动产品引入拟物化设计的原因，有以下几

点。（1）从移动互联网产品的特性说起。用户没有很

多完整、大块的时间会利用在研究和把玩产品中。

移动产品占据了用户很多碎片时间。因此，简单明

了、清晰易懂，是一个合格产品的基本特性。设计者

追求的好的目标即是，让用户在最短时间内弄懂产

品怎么用。怎么用，是接近产品的第一道门槛。（2）

从人的客观生理条件说起[4]。人对信息的处理、学习

和记忆能力都是有限的。现实生活中，又经常受到

客观因素的影响，比如所处环境、注意力的集中程度

等限制。所以有效的降低用户的操作成本和学习负

担能够使产品易于被用户接受和认可。在使用的过

程中，能让用户减少思考和寻找。这就是移动产品

的第二道门槛：在哪里、是什么。即为快速浏览需

求。当用户访问页面时，通常靠浏览去尽可能快的

找到想要的东西，因此“形象化（拟物化）”被用来加

快这个过程。设计者可以采用熟悉的形式或图像，

去更快的解释很多东西。这也就解释了，为何在有

叹号、或黄色红色的地方可以很快地识别出错误。

（3）从软件界面设计的本质说起[5]。虚拟界面的设计

图2 剪贴板

Fig.2 Clipboard

图3 界面隐喻分类

Fig.3 Interface metaphor classification
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所面对的原生材料并非实体，本质的设计是对信息

组织和逻辑梳理，也就是常说的交互。譬如对纸张

的隐喻更巧妙的应用在于，不仅仅模拟纸张的样式

和材质，而是模拟纸张的叠加、覆盖、抽拉等空间关

系，如此，纸张的裂口和阴影是必要的拟物设计，它

产生的虚拟逻辑更有效的区别和组织信息。这些结

合着信息形式的拟物深刻的影响了后来者，比如

safari。（4）从人的情感需求来说。唐纳德·A·诺曼在

《情感化设计》说道：“（设计）的实用性和可用性也是

重要的，不过如果没有乐趣和快乐，兴奋和喜悦，焦

虑和生气，害怕和愤怒，那么生活是不完整的 [6]。”好

设计不但设计出有用的物品，还需要引发人的感情

共鸣。在书中，诺曼也同样提到情绪对人的作用，

“正面的情绪对学习、好奇心和创造性思维都很关

键”，“负面的情绪使人注意力集中在问题的细节方

面。正面情绪更容易让人注意整体而非布局。”在人

与机器打交道的过程中，用户期待更多的不是冰冷

的交流，而是有感情的交流与互动。通过拟物，让用

户产生熟悉感、亲切感，感到放松、愉悦，甚至是怀

旧，为理性的科技穿上感性的外衣。

如此看来，拟物化的手法，的确一定程度上可以

攻破移动产品怎么用、在哪里、是什么3个问题。在设

计中应用了用户熟悉的交互方法、视觉元素等，给用

户带来亲切感，和惯性的操作。

3 拟物化设计优势及问题分析

拟物化设计通过模拟现实场景，实物质感，以及

日常行为等，使产品表现形式更丰富有趣，操作也更

加符合用户习惯。现阶段其优势有 3点：（1）有效降

低用户学习成本以及理解难度。正如前文所提到的

《iOS Human Interface Guidelines》所述，让使用者能直

接把生活经验搬到对应的操作上，很快联想出下一

步应该怎么办。（2）更具美感和亲切感。比起微软公

司推出的Metro风格的界面，拟物化设计的内容更丰

富。MetroUI作为高度平面化、符号化、抽象画的语

言，在隐喻功能性方面有着一定的缺陷，视觉方面也

显得比较科技缺乏亲和力，容易造成审美的疲劳。

（3）更具效率和准确性。鉴于移动设备“产品众多，

信息大量”的自身特性，用户需要快速分辨出有效的

信息。在有众多第三方应用的移动设备中，拟物化

设计因极具亲切感和生活线索，较容易让人下意识

的识别出来。但凡事必有两面性，拟物化设计也具

有需要设计者思考的问题。一方面，拟物化设计是

模拟真实，甚至是沿袭人的习惯。起因于人的习惯

难以改变，但这种习惯也不是一尘不变的。简言之，

好的习惯可以保留，而其他的则可逐步转变，问题在

于如何鉴别该沿用哪些作为拟物化设计的内容，哪

些又该舍弃。另一方面，引用拟物化设计，并非滥

用。过度的使用，比如过度采用真实皮质纹理、音乐

播放器处处采用收音机旋钮作为按键等，反而会引

起用户操作的无所适从。

除此以外，拟物化设计在视觉设计上所花费的时

间和精力会相对来说较较高。

4 综合运用拟物化设计的方法

对于产品来说，拟物并不仅是样式、纹理、动画，

各种状态的细节设计，更多是需要设计师按步骤完成

整个拟物化的系统性与结构化的设计，其评判设计的

标准有如下几点。（1）是否不违背现实逻辑[7]。符合现

实逻辑的东西才能立刻被用户所接受，从看见到使用

操作，整个过程都无需思考。因此这点是评判的第一

标准。当然适当的夸张再设计，都是可以被接纳的，

只要能令人下意识的明白。（2）是否能响应用户的直

觉手势[8]。移动设备有一个很明显的特性，即为直接

操作。在拟物化界面下，用户会潜意识对应用产生直

觉反应进而直觉操作。因此，满足用户的直觉手势是

十分必要的一点。（3）是否引用真正主流、常见、常用

的拟物形象。生活中的真实物件多种多样，倘若设计

师引用了并非主流的真实物件或操作，无法调用人的

认知常识，无法唤起用户共鸣，那反而会本末倒置，达

不到拟物化设计的目标，只是初级的对式样进行修

饰。（4）是否适时适度出现。过度的拟物，会显得繁荣

多余，繁简适中才是拟物设计的终极目标。对于那些

没有必要拟物的地方，例如界面的皮质、纸质质感，或

者类似开灯拉绳的操作，如果不是对应的功能，而是

生硬的引入相关界面元素或者交互操作，就显得有些

生硬，甚至让人摸不着头脑。（5）拟物或隐喻并不单单

只是视觉层面，甚至可以渗透到听觉、触觉及味觉层

面。在移动界面中，也可以考虑在声音反馈上进行拟

物化设计。
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5 结语

总而言之，拟物化设计是体现设计品质、增加亲

和力、减小学习成本的有效方法，但也并不是那么容

易实现的。很多设计灵感来源于生活，因此需要设计

师善于观察生活，积累下设计素材，再转化到实际的

产品设计之中。
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