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摘要：目的 为拟合线下用户情感，基于仿生概念提出一种交互设计方法。方法 以工业产品仿生设计方

法、交互设计一般流程、用户个体心理三分法理论为基础，对移动应用产品中的情感仿生类型和关键特

征进行研究。结论 归纳出依据视觉细节、执行流程和场景氛围为不同交互设计对象的交互情感仿生类

型，提出情感仿生交互设计概念框架和面向执行流程的情感仿生模型，并以音乐移动应用设计实例说明

方法的可靠性和适应性，为交互设计师开发产品提供新思路。 
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ABSTRACT: In order to fit the offline users emotion, an interactive design method based on bionics concept is proposed. 

Based on the bionic design method of industrial products, the general process of interaction design, and the theory of the 

individual psychological triples of users, it studies the emotional bionic types and the key features in mobile applications. 

It concludes three interactive emotional bionic types visual detail, execution flow and scene atmosphere relying on dif-

ferent interactive objects. It constructs the conceptual framework of emotional bionic interaction design and emotional 

bionic model for execution process, and illustrates the reliability and adaptability of music mobile application design ex-

ample, which provides new ideas for interaction designers to develop products. 
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用户情感是交互设计特别是移动交互设计的重

要内容，随着 2015 年提出的“大众创业、万众创新”

和“互联网+”上升为国家战略[1]，移动互联网部分领

域进入稳定发展期，商业模式日趋成熟，单纯依靠

良好的视觉、丰富的功能、创新的服务早已不能满

足需求等级不断提升的广大用户。如果说功能可以

吸引用户，那么情感才可以留住用户。在人类造物

过程中，用户与环境难免存在冲突，考虑人机环境

和谐并将功能结构和形式美感有机结合，以师法得体

为发展趋势的仿生设计[2]，显然也会和交互设计产生

碰撞和融合。 
 

1  交互设计中的情感仿生 

传统的仿生设计是为了达到人的某种目的或满

足人的某种需求，而产生的一种思想、方法和行为，

直接的释义就是“模仿、模拟自然生物的设计”[3]。

交互设计基于产品和用户的双向反馈机制，着眼于用

户体验和情感体验，不仅要关注设计的功能和形式，

更要关注设计的内容和内涵。因此，在交互设计中的

仿生更多表现在对自然和社会中已有事物所引发的

人类情感的仿生。 
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针对工业产品的仿生，学者们已做过深入的研

究，江滨[4]基于类型学的分析归类方法将设计学中的

仿生设计分为了造型仿生设计、功能仿生设计、有机

仿生设计、情感仿生设计等 7 种类型；杜鹤民[5]基于

产品形态仿生设计，充分考虑被仿生对象和设计对象

之间的关联，形成从创意到造型语义，再到功能语义，

反复迭代的方法过程。同样针对交互设计流程和方法

的研究也很广泛，周峰等[6]总结出需求分析、设计执

行和产品反馈典型的 3 个阶段的交互设计；华梅立提

出以原型构建为中心的三种不同的设计研究方法[7]。

类比于工业产品中的仿生设计，交互设计也应当拟合

线下用户的现实生活和真实情感。因此，研究针对交

互设计的情感仿生方法有着现实而重要的意义。 

1.1  情感仿生设计类型 

交互设计是定义、设计人造系统的行为的设计[8]。

在交互设计的设计过程中，设计师需要探索与用户相

关的领域，分析潜在的用户，设计人造物的行为，因

此，用户情感是交互设计一个重要量标。 

通过分析用户留存率较高、反响度较好的产品发

现，依据设计对象不同可将基于情感仿生的交互设计

分为：面向视觉细节的情感仿生，其对象为设计元素、

交互控件；面向执行流程的情感仿生，其对象为交互

过程；面向场景氛围的情感仿生，其对象为交互场景。

选取具有代表性的产品做如下分析： 

1）网易云音乐。歌曲播放界面属于视觉细节的情

感仿生，见图 1a。其复古黑胶唱片式的拟物化设计显

得很有质感，暂停播放时唱针也应景地抬起，并且支

持专辑头像旋转，一系列交互细节给用户真实地操作

唱片的怀旧之感。 

2）扇贝单词。打卡任务属于执行流程的情感仿生，

见图 1b。生活中打卡指工作人员上下班时把考勤卡放

在磁卡机上，以记录上下班时间。扇贝单词充分抽象

“打卡”这一动作，激励用户养成良好习惯，包含主动

承诺的情感。 

3）墨迹天气。天气实景属于场景氛围的情感仿生，

见图 1c。人对一个事物的感知需要借助和这个事物的

相关事物。墨迹天气通过天气动画和实景互动增强了

交互带入感，通过场景动画模拟真实季节、温度、空

气和生活，为用户仿生出一个身临其境的虚拟氛围，

这种设计不仅实现了产品主要功能，也增强了用户代

入感和故事感。 

               
                     a 网易云音乐                   b 扇贝单词                   c 墨迹天气 

图 1  交互产品案例 
Fig.1 Interactive product cases 

1.2  情感仿生设计关键 

情感仿生由于其兼具独立性和依附性、微观性和

宏观性，表现方式多变，概念内容丰富，一直没有得

到广泛重视，但是其理念早已融入到诸多交互产品

中。移动应用的产品交互设计关键在于：（1）明晰交

互界面语义，借助产品语义学理论，先抽象交互过程

中的用户情感，再将其具象到界面颜色、布局和控件

上；（2）构建闭环交互流程，情感是开放的但落实到

具体每一个交互界面时它应该是闭环的，交互设计中

的交互流程设计需要把已匹配到不同情感体验的功

能模块流畅地衔接起来；（3）开启用户话语权，从现

实体验中发掘的情感需要，通过用户触发得以实现，

让交互产品具有更高的还原性。 

对于移动应用产品来说，用户群体复杂而庞大，

他们有着不同知识经验和社会背景，基于情感仿生的

交互设计方法不仅增强用户的参与感和代入感，使其

获得情感反馈，拟合了线下用户使用习惯，增进设计

吸引力，提升产品用户粘性。 

2  情感仿生交互设计方法 

VB 语言之父 Alan Cooper 曾确立包含八个步骤

的交互设计一般流程[9]，其他学者提出的交互设计流

程大多也以自底向上的直线形式呈现，缺乏能动性和

创新性，所以需要对其中某些流程进行回溯和跳跃，

并对整个流程重新组合[10]。把工业产品中的仿生设计

方法应用在交互设计中，正是有效弥补这一不足，融
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合了仿生设计理论的交互设计方法既有利于驱动交

互设计方法的快速发展，又有利于提升交互产品的迭

代效率。 

2.1  情感仿生交互设计概念框架 

从交互设计一般流程出发，基于工业产品仿生

设计理论，提出情感仿生交互设计概念框架，见图 2。 

图 2 中，横向时间是基于交互设计的一般方法推

进，按照设计深入的层次划分为战略层、范围层、结

构层、框架层和表象层五个维度；纵向空间则通过仿

生方法体现现实生活中的用户的操作行为和心理情

绪，具体的仿生方法可分为拟合、移植、抽象、匹配

和转译。随着横向时间中设计层次的深入，纵向空间

中的仿生方法与之对应发生。在整个概念框架中，同

时伴有界面向用户反馈的信息流和用户对界面操作

的任务流动的态驱动。 

 
图 2  情感仿生交互设计概念框架 

Fig.2 Conceptual framework of emotional bionic interactive design 

在战略层中，要明确用户需要什么、产品实现什

么，并拟合线下用户动机，即推动用户朝向某一目标

的内部动力。在范围层中，需要明确给用户什么样的

内容和功能，进而移植线下用户需求，并对需求定位

和分析。在结构层中，需要抽象用户作用于被仿生物

体、事件的逻辑流程，设计产品的信息构架则要参照

用户已具备的推理、判断、解决问题的知识和经验，

即抽象用户思维。在框架层中，需要把人在现实生活

中有意识和无意识的产生行为分解，然后匹配到每一

个具体界面的操作中去。在表现层中，需要基于人对

事物个别属性和特性的认识，以及对事物整体及其之

间的联系和关系的认识，应用符号学先把实体元素特

征抽象，然后来设计界面中视觉元素，实现把实体语

言转化为设计语言的转译过程。 

2.2  面向执行流程的情感仿生模型 

线下仿生本体和线上目标产品是存有用户作为

能动的人的个体心理[11]。个体心理异常复杂，概括起

来可以分为认知、动机和情绪、能力和人格。根据心

理学的研究成果，无论在线上或线下，用户的所有心

理现象都可以分为 3 类，见图 3。 

 
图 3  心理现象三分图 

Fig.3 Three points of psychological phenomenon 

基于上述个体心理现象，针对情感仿生设计类型中

的执行流程的情感仿生，构建面向执行流程的情感仿生

模型，见图 4。在宏观的情感仿生交互设计概念框架下，

从仿生本体中抽象出的交互执行流程需要再进行具体 

 
图 4  面向执行流程的情感仿生模型 

Fig.4 Emotional bionic model oriented to executive process 
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的仿生设计，将交互执行流程分解、落实到相应界面中，

让每个界面由不同的任务点实现。任务点与界面的关系

可以是一对一、一对多或是多对一。每个任务点又可以

是对用户的需求、动机、行为以及用户在任务过程中产

生的情感的反映。此模型可以快速、有效得在执行流程

与用户情性感之间建立关系，并依此进行详细设计。 

3  移动音乐应用设计案例 

3.1  具体设计流程 

将情感仿生交互设计概念框架应用于音乐移动

应用产品设计中，以音乐可以无抚慰心灵为情感仿生

的核心概念，设计一款音乐治愈软件——“乐方”，各

个层次具体设计构想见图 5。 

通过对情感仿生方法的应用，很容易得到该应用

的信息架构图，见图 6。在制作音乐歌单这一具体的

执行流程中，面向执行流程的情感仿生模型，得到“配

制乐方”的流程图，见图 7，已述的 3 种情感仿生交

互设计类型在该设计中表现为：视觉细节的情感仿生

——单曲库、乐方标签、乐箱；执行流程的情感仿生

——搜索、配制、买卖；场景氛围的情感仿生——运

用重力感应实现倾倒药剂动作。 

 
图 5  “乐方”情感仿生示意图 

Fig.5 Emotional bionic schematic diagram of "Music Prescription" 

 
图 6  信息构架图 

Fig.6 Information architecture 

 
图 7  流程图 

Fig.7 The flow chart 
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“乐方”的部分详细任务点操作，见图 8、图 9。

图 8a 为“配制乐方”的主界面，其中 1 侧边菜单栏按

钮，展开状态见图 8c，“2”可返回上级界面即菜单界

面，“3”用以显示已选入的音乐曲目列表，“4”是 3 种

乐剂分别存放位置。当手机在启动重力感应后，倒置

手机，“4”会向“3”中流入乐剂（歌曲），“5”则为可选

择的乐剂种类，点击相应的种类会弹出图 8b 所示的

二级选择菜单，点击 6 进入下一步。 

   
                             a                              b                          c                    

图 8  主界面 
Fig.8 The main interface  

 
                                     a                       b                 c 

图 9  标签界面 
Fig.9 The interface of tag 

图 9a 为“配制乐方”的标签界面，“1”是对相应曲

目调整的侧边按钮，点击后向左弹出“删除”、“替换”，

“2”为乐方命名输入区，3 则为乐方选择标签，“4”分

布的按钮是“售卖乐方”、“分享乐方”、“发布乐方”和

“保存乐方”点击后相应弹出图 9b 和图 9c 界面。 

3.2  可用性测评 

为了在设计早期发现问题，将通过可用性测评

进行改进，以提升用户满意度，完善设计。邀请 6

名中青年作为测试用户，他们都有感到学习或工作

压力大的状况。在安静的实验室放置一台电脑和一

台摄像机，电脑装有“乐方”应用原型和录屏软件。具

体流程如下：（1）首先告知测试用户者注意事项和

要求；（2）让测试用户者熟悉环境及交互原型；（3）

测试用户者依次进行测试，并对测试时间、迷惑次

数、出错次数、提示次数和发现问题记录；（4）用

户测试完成后要求其基于易学性、易记性、界面满

意度、整体满意度四项打分，并对其提问；（5）总

结分析测试结果。 后得到用户可用性测试记录表，

见表 1。 

根据测试情况和用户反馈问题，对设计原型做了
进一步完善，重新规划事件执行流程，添加和删减部
分界面，规范字体大小、颜色显示等，进行设计方案
细化， 终得到高保真设计图，见图 10。 
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表 1  用户可用性测试记录表 
Tab.1 User availability test record 

 基本信息 用户结果 用户反馈 

用户1 

年龄：23 

职业：学生（工业设计） 

测试时间：10:25-11:09 

迷惑次数：2

出错次数：1

被提示次数：1 

测试评分：6.56分 

药方筛选过程较为复杂，配药界面不友好

，容易误操作；制作的过程较为繁琐，不

易理解。 

用户2 

年龄：25 

职业：学生（工业设计） 

测试时间：14:08-14:43 

迷惑次数：3

出错次数：0

被提示次数：2 

测试评分：6.44分 

主页面四个主功能图标过大， 

影响选择性，需待合理优化。 

用户3 

年龄：22 

专业：学生（金融学） 

测试时间：16:11-16:50 

迷惑次数：1

出错次数2：

被提示次数：1 

测试评分：7.48分 

试听乐方应该单独设计一个界面； 

我的乐箱功能过多，没有重点。 

用户4 

年龄：22 

职业：学生（土木工程） 

测试时间：20:21-21:01 

迷惑次数：3

出错次数：1

被提示次数：1 

测试评分：7.11分 

乐方制作过程过于繁琐；邀方具体操作比

较模糊，互动过程缺乏逻辑。 

用户5 

年龄：30 

职业：自由职业 

测试时间：09:34-10:17 

迷惑次数：2

出错次数：1

被提示次数：1 

测试评分：7.43分 
乐方制作过程不突出并且位置过后。 

用户6 

年龄：52 

职业：交通系统员工 

测试时间：10:30-11:38 

迷惑次数：4

出错次数：2

被提示次数：2 

测试评分：8.21分 

界面之间的联系不紧密，只能机械跳转到

相邻界面；一些功能确认后不能及时给予

反馈。 

         

图 10  高保真界面 
Fig.10 The High-fidelity interface 

4  结语 

交互设计和用户体验思想已广泛深入各个领域，

但在具体操作和应用过程中仍缺乏行之有效的方法。

本文从用户个体心理现象出发，基于仿生设计理论和

交互设计一般流程，归纳了情感仿生交互设计的三种

表现形式，提出了情感仿生交互设计概念框架，构建

了面向执行流程的情感仿生模型，并以音乐移动应用

的情感仿生设计案例作应用说明。 

在互联网行业竞争越演越烈的状态下，人们日常

生活愈加虚拟化、趣味化和互联网化。基于情感仿生

的交互设计方法，旨在为交互设计师提供一种从用户

认知、行为和能力出发的创新设计方法，这种从线下

实际生活和真实情感提炼交互概念的方法，有助于交

互产品的快速迭代，同时也为交互设计方法发展提供

启发和思路。 
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