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基于强弱连接的社交类 APP 中情感交互设计研究 
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摘要：目的 针对现有的社交类 APP 的交互设计原则和用户体验研究成果，从形式层面、内容层面以及

行为层面的情感交互设计出发，研究基于强弱连接的社交类 APP 的设计方法。方法 对比分析国内以强

弱连接为出发点的社交类 APP 产品设计的情感交互层面，运用调查问卷的方法获取用户需求，建立以

用户为中心的，以情感为导向的社交类 APP 产品设计。结论 在形式层面上，将不同形式的动态交互设

计以及符合下意识的温馨反馈机制融入形式层面，提升用户的情感感受；在内容层面上，加入符合用户

情景需求的用户自生产内容和图形化视觉语言的信息运用，减少用户因失联而带来的孤独感，让用户在

交互过程中感受到产品的情感和气质；在行为层面上，引入具有企业特征的形象和传统的 Emoji 表情结

合的创意网络表情符号设计，既节约用户挑选时间，又增加用户和企业形象之间的情感互动，提升用户

的情感体验，满足多维、多向度、多视角、多种表达方式、多路径转化的强弱社交关系的情感交互需求。 
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The Affective Interaction Design in Mobile Social Applications Based  

on Strong and Weak Ties 

QIN Jing-yan, XU Shuang 
(School of Mechanical Engineering, University of Science and Technology Beijing, Beijing 100083, China)   

ABSTRACT: From the three aspects of form, content and behavior in affective interaction design, it aims to study the 

design principles and user experience of mobile social applications based on strong and weak ties. Based on the strong and 

weak ties, it makes the comparative analysis of the advantages and disadvantages of affective interaction design on mobile 

social applications. Then the questionnaire is used to survey the user's needs to build a user-centric, emotional mobile so-

cial applications. On form of affective interaction design, the dynamic interaction design and feedback of unconscious 

behavior is added to enhance user's emotional feeling. On content, user contextualization self-generated-information and 

graphic visual language is added, the user's loneliness due to loss of sense is reduced. Users are allowed to feel the 

product's emotion and temperament. On behavior, using combinative emoticons with corporate image and tradition Emoji 

emoticons to save user's time, can increase the emotional interaction between the user and the corporate, and enhance the 

user's emotional experience, and support strong tie and weak tie emotional design transformation to beyond the mul-

ti-dimension, multi-sense, multi-channel and multi-interaction usability and user experience. 

KEY WORDS: weak ties theory; mobile social applications; emotional; interaction design; information design 

社交网络、地理位置服务网络以及移动互联网络

（SoLoMo，Social-Location-Mobile，社交-位置-移动）

为网络的人际交互提供了无缝连接的丰富多维的交

互情境，多种使用情境下，融合数字空间地理位置服

【工业设计】 
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务 LBS、线上线下 O2O 等多种网络大数据的移动社

交类 APP，呈现出多样化、不确定性、高频次变化、

敏捷交互实时反馈、功能在时空中碎片化、内容扁平

化堆积等特征。基于网络的人际社交中，多数追求短

期新闻效应与同侪效应、内容新奇刺激，重复度高的

内容如果符合大众审美要求，则能够快速响应传播，

深耕型长内容知识通常通过更加公众持久的方式进

行传播，使社交需求得到了极大程度的满足。数据显

示，有 60.2%的人在使用手机社交软件，超过九成的

移动用户几乎每天都会使用社交类 APP[1]。同时随着

社交类 APP 的发展，人机互动增加，用户对于社交

类 APP 的情感需求也在加强，用户关注焦点也转向

“价值”和“兴趣”的情感化过程中。 

1  强弱连接下本土社交类 APP 的多元化发展 

马克·格兰诺维特的弱连接理论中，把认识时间

长短、互动频率、亲密性、互惠性服务的总和定义为

关系的强度，因此，在社会网络中交往甚密的朋友、

在一起学习的同学或时常交换想法的同事之间，都属

于强连接，而弱连接关系则是朋友的朋友关系、邻里

街坊的关系、过去曾经紧密联系但现在几乎失去联系

人的关系、偶然遇到或将要遇到的陌生人和曾经相识

人的关系[2]。尼古拉斯·克里斯塔吉斯和詹姆斯·富勒

在《大连接》中，对社会网络的连接原则概括为，相

聚三度之内的强连接可以引发行为，而相聚超过三度

的弱连接则可以传递消息[3]。在社会网络中，强连接

会使小团体中具有相同爱好和知识的个体逐渐趋同，

因而具有情感信任和相互影响的作用。相反，不同社

会团体间存在的弱连接可以增强群体间的信息流动，

且不需要耗费太多时间和精力。对于互联网体系下新

的网络关系 OSNS，即线上社会关系网络而言，这样

的方式是在没有血脉宗族关系前提下的一种纯粹的

朋友关系[4]。可以根据真实社交圈群体占比的高低和

用户平均停留时间的长短的总和，定义为线上社会网

络连接强度，由此判断社交类 APP 的强弱关系[5]。总

的来说，本土化的移动社交类手机应用中，强弱连接

会根据多样的情境互动，交互特性对于信息传递的影

响，呈现更为复杂的状态。 

随着米尔格伦提出的六度分离理论以及格兰诺维

特提出的弱连接理论，本土化的社交类产品呈现出了

即时通讯类、微博博客类、匿名类等诸多形式，移动

社交类 APP 分类图见表 1（由于网络限制，国外移动

社交类 APP 类别不在考虑之列，如 Facebook 的移动

版等）。随着多元社交类 APP 的形成以及与用户关系

的亲疏发展，用户的“需求列表”也呈现了多元化的发

展趋势，因此以单一维度层面的社交需求，已经不能

满足用户多样化的情感需求。在以数据作为驱动力的

创新模式下，随之产生的具有大体量、多样结构、强

时效性等特征的大数据体系[6]，需要将情感交互的多

维层面，引入到移动社交类应用产品的设计研究中。 

表 1  移动社交类 APP 分类 
Tab.1 The category map of mobile social APP 

即时通讯 
用户可以通过随时随地实时接受和发送不同形式信息的社交类应用， 

也是目前用户使用度最高、覆盖率最广的类别。 

微博博客 
基于用户关系的信息分享、传播及获取的社交网络平台，用户能够实时 

表达所见、所闻、所感，因所发字数长短细分为微博和博客两类。 

匿名 
用户以匿名的身份自由表达感情或结交朋友的社交应用，根据用户关系 

可划分为熟人匿名社交、陌生人匿名社交以及同性匿名社交3类。 

社区 
用户因地域、兴趣等交集而产生共同归属感，其因用户间纽带的属性差 

异可分综合社区、生活服务社区和娱乐交友社区3类。 

娱乐 
用户通过视频、语音、图形、游戏等多媒体，获取愉悦的生活方式， 

按娱乐形式分为影音互动社交、游戏综艺社交和图形绘画社交3类。 

婚恋 
帮助用户通过互动方式进行谈婚论嫁等的社交网络空间， 

为用户在征婚、找对象等实际需求带来便利的类别。 

职场 
以地理位置为出发的，面向职场人士，帮助其拓展职业人脉， 

寻求职业机遇，以及提供沟通渠道等的职业性社交平台。 

校园 
以身份验证限制用户所在学校范围的学生群体交友的社交平台， 

按交友形式分为分时社交、跨校社交和任务社交3类。 
 

2  情感交互的设计要素 

2.1  情感交互的形式、内容、行为 3 个层面 

用户在交互过程中，相比于技术层面的社交需求

获取，将更加注重在使用过程的情感要素体验，因此

对于情感化体验的设计才是值得关注的重点[7]。对于

用户体验的目标将从设计的效能延伸至情感和意义

的维度[8]。这里的情感交互是在心理学视角下的以信

息为媒介，以融合设计者、产品与用户三位一体的情
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感化设计方式。它以用户情感需求的满足为出发点，

帮助用户在操作过程中获得情感化的交互体验，同时

情感交互无形地贯穿在交互设计的各个细节中，是一

种改善用户体验的设计方法[9]。 

按照交互设计的内容，移动应用中的情感交互设

计的层面分为形式、内容以及行为 3 个层面，形式层

面的情感交互是交互设计的视觉表现及呈现结果；内

容层面的情感交互是包含产品具体的功能和信息框

架；而行为层面的情感交互是设计的核心，是如肢体

行为及非语言网络表情符号的情感交互方式[10]。随着

用户自创造内容形式的 APP 越来越成为社交类 APP

的主流，根据交互行为模式判断社交关系的强弱意

义，远远超过对形式及内容的判断。 

2.2  移动社交情感交互的特征 

社交类应用信息传递方式打破传统单向性信息

传达的方式，强调社交关系之上的信息内容含义的

交互式对话，信息传递呈现多向性反馈性交互式特

征；社交的情感需求多样化，表达情感有喜欢、感

谢、厌恶、惊讶、鄙夷、从众、佩服等多种常用情

感，还有在网络时代产生的网络情感，如脑残粉、

路人、萌贱、耍宝、卖萌、心机婊、屌丝、表情帝、

帅炸等多种网络身份关系下产生的新兴情感，除了

传统文字和图片外，还有语言、自制表情包、颜文

字 emoji 等多种方式的传播。交流情感的对象也具有

多元化特征，除了现实社会形成的社交强弱关系外，

还 有 网 络 身 份 二 元 多 重 性 带 来 的 网 络 社 交 强 弱 关

系，信息在非数字化与数字化信息之间通过快速交

互能够进行实时和近时交互，信息能够在多种平台

载体进行同步迁移，敏捷与碎片化的信息需要在用

户“惊鸿一瞥”之下传递多元丰富的信息，精准情感交

流，用户社交强弱关系还需支持逆向转化，需要依

据每次情感交流与内容含义交流的具体情境随时随

地任意做强弱关系转换。 

3  移动社交 APP 情感交互设计方法 

1）形式层面融入动态交互设计，通过动作在时

间与位置的关联，与用户情感产生移情作用，并形成

社交内容的交互意义与逻辑认知。动态交互是指在移

动界面中，用户发生触发、点击等交互操作时所产生

的动态反馈效果，除了对动画效果的运动规律把握

外，还有自主反馈交互与交互式叙事的故事预演效

果。动态交互设计可以使设计元素在静态的背景中更

容易吸引用户注意，引导用户进行交互，也有利于打

破移动设备屏内外空间的限制[11]。从情感交互的形式

层面上，这样的设计也符合下意识的交互行为，反映

用户不被约束的心理。同时作为一种温馨的情感反馈

机制，将信息以温馨自然的方式展示给用户，让用户

以自己下意识的行为作为引子，将更好地提升用户的

使用体验[12]。情感交互设计案例移动社交 APP“香芋

派”的动态交互设计，见图 1，加载页面设计用已有

的社交内容，唤醒用户对 APP 使用情境的关联回忆。

APP 使用过程中的动态场景采用嵌入式内容局部切

屏，更新内容部分用动态交互的形式呈现，与用户的

眼动轨迹形成交互逻辑映射关联。交互操作内容的信

息反馈机制，则以恰当而温馨方式，提醒用户操作页

面到达的具体位置的交互行为，节约用户在碎片化使

用场景下的时间，形成高效、丰富的交互层次与信息

架构关系，动静结合的界面形式，兼顾社交关系弱联

系的浏览信息需求，以及社交强联系用户的操作信息

的双重交互目的。

 
                 a 动态加载设计                    b 动态时间场景切换                   c 信息反馈机制 

图 1  动态交互设计 
Fig.1 Dynamic interactive design 
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2）内容层面符合用户情境需求，支持多样化客

户定制的使用情境，并能够通过情感交互将用户自产

生内容转化为专业生产内容与情感需求内容。目前，

移动社交类应用中场景化信息的融入较少，轻量级的

场景化信息可以根据用户的碎片化的使用场景，进行

信息分类和强弱关系不同用户的分类，满足用户的差

异化需求和情感交互需求。本文针对“香芋派”原型设

计，采用调查问卷和访谈的方法确立用户场景需求，

总计发放 257 份问卷，回收 226 份，问卷回收率

87.9%。数据显示以用户自生产信息内容和图形化视

觉语言的信息交流与反馈方式设计最为合理。这样以

用户需求为中心的场景化信息内容设计，才能提升产

品的易用性和功能性，并以最合适的信息架构形式，

给用户最为舒适的情感化体验和场景化设计，见图 2。

心理学家诺曼曾说过：“成功的产品关注的并不是技

术和他们所能供的功能，而关注的是情感[13]。”移动

互联时代，时效的信息和各种地理位置等新型交互形

式的服务，在提升用户与现实世界的交互过程中，不

仅会减少用户因失连而带来的孤独感，而且也会让用

户在交互过程中感受到产品的情感和气质，最终根据

用户量身定做，形成专向的围绕情感交互的专业情感

需求内容。 

 

图 2  场景化设计 
Fig.2 Contextualization design  

3）行为层面具有表情互动设计，通过交互行为

模式提取，获取故事系列动作，增强情感交互的故事

性与主题完整性。网络表情符号的出现凭借着其跨文

化无障碍交流的共同情感基础和认知行为的特性，在

一定程度上具有重现真实的人类情感的作用[14]。在社

交网络中，侧重于脸部表情、肢体动作作为设计元素

表达笑脸、生气、哭泣、恋爱、恶搞等多样化的网络

表情符号，通常以颜文字表情符号、静态图像表情符

号和动态图像表情符号等形式呈现，这样将一组词、

一句话甚至一种神态转化为可视化的图形语言的方

式便于用户的理解[15]。而现有的一些社交网络表情设

计中，表情的形象也借助于企业的吉祥物的形象，并

利用隐喻的情感交互设计，将具有品牌象征的吉祥物

形象无形地融入网络表情设计中，增进用户与企业的

互动，见图 3。 

 
a 浪小花表情 

 
b 小浣熊表情 

 
c 小香表情 

图 3  表情符号设计 
Fig.3 Emoticons design  

4  结语 

本文将情感交互引入移动社交类 APP 中，通过

形式、内容、行为 3 个层面的强弱社交关系的情感交

互设计，提升产品友好性和趣味性，打破移动设备的

空间限制，有助于移动社交应用向多维度发展。应用

动态交互以及符合下意识的反馈机制，采用用户自产

生内容符合用户不同使用情境需求，图形化视觉语言

减少沟通成本，增强对品牌及个人在社交网络中的情

感价值，使移动社交类 APP 达到超越可用性与用户

体验的情感化的精神特质。 
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