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摘要：目的目的 研究现代数字界面中的拟物化风格与扁平化风格特点。方法方法 对拟物化与扁平化两种风

格进行了界定，再通过源流上的分析了解其来源，在界面视觉特征以及信息结构特征上对两种风格进

行了对比，还从外在视觉形式以及内在信息传达上进行了整体把握。结论结论 两种风格外观视觉特征有

所差异，组织结构与用户体验也不相同，但都服务于功能，设计时应当遵循以人为本的原则。
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ABSTRACT：Objective Study on Skeuomorphic style and flat style in modern digital interface design. Methods It

differentiated the definition of the two styles and found out their sources by the stream analysis.It also made a

comprehensive review of the two styles in their exterior visual forms and interior dissemination of information.

Conclusion Two styles are different from appearance visual features，as well as organization structure and user experience

for function.Design should follow the human-oriented principle.
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拟物化设计是指以叠加高光、纹理、阴影等效果来

模仿现实世界实物的造型、材质和颜色，从而达到现实

实物的再现，通过这种形象易懂的方式来表达操作方

法的一种设计风格[1]。其信息组织结构常常呈现长而

深的纵向树形结构，风格特点是具象写实、华丽逼真。

扁平化设计是指放弃多余的装饰效果，如阴影、

透视、纹理、渐变等，以抽象化、简洁化、符号化的设

计元素将信息和事物的工作方法展示出来的一种设

计风格[2]。信息结构呈现的是一种扁而宽的结构形

式。其风格特点为抽象新颖、色彩丰富、清新质朴、

网格设计明显。

1 源流兴起

拟物化风格在上世纪80年代便开始出现，游戏设

计师在游戏界面中使用木材、石头、钢铁等逼真的拟

物质感给玩家带来身临其境的感觉。1984年，苹果公

司将拟物化设计应用到首款商用用户GUI中，图标和

界面模仿了现实中的实物进行创作，展示出的丰富视

觉效果是人们在其他操作系统中从未见过的。拟物
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化设计是一条连结过去与未来的纽带，在适应新设备

时起到了重要的作用[3]。

“扁平化”来自于现代企业管理中的扁平化管理

制度，通过破除公司自上而下的垂直结构来建立一种

紧凑的横向组织，使组织达到便捷、灵活、富有弹性和

创造性的目的[4]。这里所要探讨的是以metro为代表

的一种扁平化设计风格。追溯其设计源流，笔者推测

扁平化设计与瑞士国际主义平面设计有很大的联

系。瑞士国际主义平面设计风格呈现出极简与规整

的特点，以简洁的网格划分和规范化、程式化的版面

公式作为设计的表达形式，并以追求视觉秩序感为目

标。这些特点与扁平化设计风格极为相似[5]，因此认

为扁平化设计一定程度上受到了瑞士国际主义平面

设计的影响。

2 风格解读

2.1 界面视觉特征对比

拟物化和扁平化界面视觉特征对比见表1，分别

从视觉识别性、设计情感性、界面适变性以及适用范

围来进行了对比。

2.1.1 视觉的识别性

在视觉的识别性上拟物化设计占有绝对的优势，

拟物化设计引入用户在现实世界中熟悉的对象作为

用户界面控制的元素，以最快的速度引导人们根据现

有的生活经验去操作数字界面。如拟物化风格的相

机图标见图1，通过逼真写实的拟物化外观，很容易识

别出这是一个相机图标，根据现实经验便知道它具有

拍照功能。这种熟悉感和亲切感减少了新用户面对

产品的恐惧和障碍。在数字时代初期，拟物化设计有

效地化解了操作障碍以及数字化带来的冲击。

拟物化也并非越逼真就越利于视觉引导，如果为

了营造逼真华丽的设计效果而投入大量的设计成本，

将有限的界面空间用于表面的装饰是一种极大的浪

费。同时过分的拟物化容易陷入“恐怖谷”，“恐怖谷”

理论是日本机器人专家森政弘提出的一个关于人类

对机器人和非人类物体的感觉的假设：一个实体“不

够拟人”，那它的类人特征就会非常显眼并且容易辨

认；要是一个实体“非常拟人”，那它的非类人特征就

成为显眼的部分，会产生一种古怪的感觉[6]。近年来

拟物化不断追求效果的华丽和逼真，图标的写实程度

达到无以复加的地步，形象越逼真，与实体不相似的

部分则会变得越发明显。因此，如果在使用方式上与

现实的使用习惯有所差异，反倒容易引起用户的不

悦，这也是许多现代人对拟物化腻烦的原因之一。

而扁平化在界面设计中引入一种新的理念与形

式，它的设计呈现出简洁化、抽象化、符号化的视觉形

式。图像的转译没有拟物化设计来得直接，因此学习

成本比较高。对于初次接触数字产品的人来说，扁平

化设计的劣势便立即显现。当信息以它本来的面目

展示到人们面前的时候，就很难对其进行归类和区

分。微软在Windows Phone 7中正式引入metro界面，

界面的图标转化成了磁贴，每个磁贴上展示着各种功

能信息，用户在选择功能时需要逐个阅读才能使用，

见图2。同时它的信息呈流动性，容易迷失于层级之

中，因此扁平化的学习成本较高。但是随着数字化的

普及，熟悉数字产品的人基本上极少借助拟物化的视

觉隐喻来了解功能，图形的转译作用不再明显。依据

对数字产品的经验，人们面对新产品无需借助拟物化

也能很快掌握操作方法，因此扁平化简洁的视觉美感

和新颖的形式被大家所接受和推崇。

2.1.2 设计的人性化

拟物化设计对现实事物的模拟常常体现了一种

人性化的回归，它营造出用户熟悉且具有亲切感的操

作界面，能有效地减少认知和操作的障碍，消除对新

产品的恐惧和排斥，在冰冷的数字世界里给人带来更

表1 拟物化与扁平化界面视觉特征对比

Tab.1 Compared with the visual interface of Skeuomorphic

Style and Flat Style

视觉特征

视觉识别性

设计情感性

界面适变性

适用范围

拟物化

识别性高，学习成本低

具有人情味和趣味性

多界面切换的适应性低，

生成图像速度慢

适用于需要视觉引导性

强的数字设备，适用人群

是以老人和小孩为主的

数字应用经验低的群体

扁平化

识别性低，学习成本高

容易抹杀设计情感

多界面切换的适应性

高，生成图像速度快

适用于科技感强、时尚、

新颖的数字设备，适用

人群式以年轻人为主的

有一定数字应用经验的

群体
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多的人情味。同时拟物化还能增加操作的可感知回

馈和趣味性，比如使用手机的相机功能时，拍摄完成

后会模拟现实相机的快门声音；使用电子书阅读时会

有模拟书本翻页的动画效果。这些现实化的模拟不

仅表示一种信息的回馈，而且增加了使用的趣味性，

形成产品与用户的互动。

精致的拟物化图标和界面设计已经近乎极致，人

们很难在华丽繁复的拟物化风格中感受到惊艳和新

鲜，因此需要设计界开拓出一个全新的方向来引领大

众。metro应势而出，扁平化的简洁、清新、快捷、返璞

归真的风格使受众感到惊艳，并随着触屏产品的增

多，扁平化这种新形式有着更为舒适的操作体验。它

不局限于一个小图标，而常常是一个块面，手指操控

起来更为便捷，更显人性化。扁平化放弃了多余的装

饰效果，以抽象化、简洁化、符号化的设计元素来将信

息和事物的工作方法展示出来，对质感作了最大限度

的简化，追求纯粹的平面设计风格[7]。这很容易使真

实世界的质朴纯真与互联网世界完全分开，形成一种

与真实世界没有交集的平行性视觉体系。但除去了

装饰，个性化的空间变小，这可能给人“缺乏生命力”

的感觉。

2.1.3 界面适变性

响应式设计是指页面的设计与开发应根据用户

行为及设备环境（系统平台、屏幕尺寸、屏幕定向等）

进行相应的响应和调整[8]。响应（或者说自适性）的设

计使得设计不需要为每个终端制定对应的特定版本，

一个设计方案便能满足适应多种设备屏幕的显示需

要。响应式设计带来多种平台的适应性，可实现网格

结构从多栏到单栏的转化，字体依据屏幕自动适配大

小。拟物化设计形成的固定图像则很难适应大小以

及形状的改变，因此在多种平台的界面转换上增加了

开发难度，若不经过精心设计还会影响布局的美观[8]。

随着数字产品的使用越来越频繁，对于响应式设计的

要求也越来越高，拟物化设计在适应多个终端的转换

时存在其自身的局限性。

由于通过CSS生成的图像能有效解决响应式问

题，因此许多设计者开始避开注重质感的拟物化设

计，而向极简化的设计靠拢。扁平化设计满足这一设

计需要，这种优势在很大程度上促进了其在数字界面

上的流行与推广。

2.2 信息结构特征对比

拟物化与扁平化信息结构特征对比见表2，分别

从组织结构、结构示意图、信息准确率、传输路径以及

适用范围进行了对比。

拟物化设计的组织结构主要表现为层级化结构，

呈现为金字塔形的纵向树形组织，是一种逻辑性较强

的层级化管理方式。层级化下拉菜单见图3，它的层级

较多，每个层级容纳的信息量少而准确，根据严密的逻

辑关系将信息进行有效的分类，用户通过层级关系依

次深入便可以轻松获取需要的信息，因此信息获取的

准确率比较高。但是层级化的传输路径是封闭式单线

路径，在切换界面时，界面在用户非预期情况下出现，

原本的查询路线被打断，容易导致用户的思维与感觉

不一致，造成“迷航现象”[9]。同时层级间的转换路径狭

长，不同界面的切换耗时长且不利于全局观察。拟物

图1 拟物化风格的相

机图标

Fig.1 Skeuomorphic

style camera icon

图2 Windows Phone 7的

界面

Fig.2 Interface of

Windows Phone 7

表2 拟物化与扁平化信息结构特征对比

Tab.2 Compared with the information structure of

Skeuomorphic style and flat style

结构特征

组织结构

结构示意图

信息准确率

传输路径

适用范围

拟物化

纵向狭长，树形展开

信息逻辑性强，获取准

确率高

封闭式的单线路径，界

面切换耗时长

适用于信息结构的逻辑

性强，信息种类繁多且

详尽的产品

扁平化

纵向扁平，横向展开

信息展现丰富，获取准

确率低

开放式的多线路径，界

面切换耗时短

适用于快捷的信息浏

览，信息及模块的分支

少，传输速度快的产品
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化设计是一种注重功能实现的信息结构，它更适用于

信息结构逻辑性强，信息种类繁多且详细的产品。

扁平化设计最大程度地缩短了信息层级，不断扩

展横向的信息承载量，呈现出一种扁而宽的结构形

式，如手风琴式卷展栏、无限下拉的瀑布式界面以及弹

性下拉式页面等都是这种结构的集中体现。jquery+

css3弹性折叠下拉菜单见图4，当鼠标放置在按钮上

时，能够弹出折叠于其中的内容，提高了单个层级的信

息承载量，因此无需跳转页面也能浏览大量的信息，保

持了获取信息思路的连贯性，减少了用户在访问多个

目标信息时所耗费的认知成本。但是由于单个层级承

载的信息量过大，获取精确信息的难度变大，对于信息

在页面中的定位也增加了难度。metro界面的磁贴设

计极富特点，实现信息透明化管理，这一方面利于人们

更快捷地获取信息内容，另一方面却干扰了信息的阅

读。因此，扁平化设计适用于快捷的信息浏览，信息及

模块的分支少且信息传达迅速的产品。

3 结语

扁平化在设计热潮的推动下席卷了整个界面设计

领域，设计师Sacha Greif却说：“如果有人告诉你‘拟物

化是不好的设计’，这就相当于在说‘紫色是丑陋的颜

色’，没有任何意义。”无论是拟物化设计还是扁平化设

计，终归是设计的形式，设计的形式是服务于功能的，

摒弃功能谈风格根本毫无意义[10]。通过分析，可以知道

拟物化设计的优势在于信息传达的明确性和信息查询

的准确性，体现出设计者个性、情感以及产品人性化的

回归。但是不可避免的，它在多种数字产品的界面切

换上不够智能，同时它的信息结构也决定了在信息访

问时不够便捷。扁平化设计的新形势、新概念满足了

新数字媒体时代的需求，无论是在操作方式、信息传送

还是在响应式设计上都具有极大的优势，但它在一定

程度上造成了视觉上的干扰，也容易脱离情感给人冰

冷的感觉。因此，两种风格泾渭分明、各有优劣，作为

设计者应当遵循以人为本的设计原则，取两者之所长

进行合理的设计。一方面可以选取拟物化设计的图形

表意明确性和扁平化设计的信息传达便捷性进行相结

合，另一方面也可以选取拟物化设计的严密逻辑性与

扁平化设计的画面简洁性相结合，以达到产品设计更

人性化的目的。设计风格的选取还应根据不同的年

龄、阶层、投放媒介等作出不同的选择，以达到用户最

舒适的体验效果。
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Fig.4 jquery + css3 elastic

folding pull-down menu
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时代焕发出新的光彩。
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