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植物培植系统 APP 界面用户体验设计研究 
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摘要：目的 植物培植系统能给予用户专业指导，APP 界面是连接系统和用户的重要媒介，拟在从用户

体验的角度对植物培植系统 APP 界面设计进行研究，找到相应的设计策略。方法 分析现有植物培植系

统 APP 中存在的问题，并结合用户需求，从功能、表现形式、细节等方面总结和归纳 APP 界面设计中

的用户体验契合点，并在此基础上构思出植物培植系统 APP 界面设计中的信息架构和视觉设计方案。

结论 植物培植系统 APP 界面设计在用户体验方面可以考虑到情境转移、视觉符号、参与式设计和与其

他相关硬件设备黏合等因素，并在功能、信息架构及视觉元素等构成要素上产生相应的变化，为接下来

在相关领域的研究打下基础。 
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APP Interface Design of Plant Cultivation System Based on User Experience 

YAN Li, LIU Xiang 
(Guangdong Polytechnic Normal University, Guangzhou 510600, China) 

ABSTRACT: Plant cultivation system give professional guidance to users, the APP is an important medium of connection 

system and user, in order to research plant cultivation system APP interface design from the Angle of user experience, find 

the corresponding design strategy. It analyzes the problems existing in the existing plant cultivation system APP combined 

with the user's needs, summarizes and concludes APP interface design of the user experience from the aspects such as 

function, form, detail, devise information architecture and visual design of APP plant cultivation system interface design. 

APP interface design of plant cultivation system based on user experience can be considered to situation, visual symbols, 

participatory design and adherence to other related hardware equipment and other factors, design on function, information 

architecture and visual elements, make the foundation for the following research in related fields. 
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如今植物种类繁多，新品种不断增加，植物种植

者由于缺乏专业的指导，往往会达不到较好的培植效

果。植物培植系统类似于一个智能植物专家系统能够

根据用户提供的相关数据给予专业植物种植指导和

建议。APP 界面则是连接系统与用户的重要媒介，应

该立足于体验、情感、效率等设计关键点，用服务创

新的意识给用户提供优质的服务[1]。这里拟在从用户

体验的角度对植物培植系统 APP 界面设计进行研究，

找到相应的设计策略。 

1  用户体验与 APP 界面设计 

用户体验是用户在使用一个产品与服务时总的

感受和印象。这种感受是在使用过程中积累形成的，

包括用户的心理感受和物质感受[2]。它强调以用户为

中心，把目标用户当作设计和开发活动的焦点[3]。 

APP 界面中的内容、人与界面的交互、人与环境

的交互是设计的核心，通过对用户认知能力和行为逻



第 38 卷  第 20 期 鄢莉等：植物培植系统 APP 界面用户体验设计研究 251 

辑的研究，分析出符合用户行为逻辑的操作界面，以

此突出界面设计的主次与清晰度，增强操作界面的辨

识度、功能特征传达力与交互信息反馈的有效性，由

此提升用户在操作上的可用性和易用性[4]。基于用户

体验的界面设计应该专注主体内容；为用户提供友好

的反馈；尊重用户的心理模型；让用户的操作更简便

易懂。 

2  现有植物培植系统 APP 界面设计存在的

问题 

纵观市面上现有的植物培植系统 APP 界面设计，

都是本着搭建平台为植物爱好者、专家及商家提供服

务的目的为宗旨的，能满足基本功能，但是基本都是

电脑版网页的缩小版，现有植物培植系统 APP 界面

设计综合分析见表 1，从用户体验的角度来说存在以

下问题。 

2.1  架构混乱 

在整体架构的设置上定义不清晰，每个子模块中

你中有我，我中有你，常常误导用户操作和使用。比

如“盆友”的“植物”、“荟生活”及“我”这 3 个模块的设

计思路不清晰，主次不突出，用户常常在寻找想要的

内容上模棱两可，无所适从，不知如何操作。 

表 1  现有植物培植系统 APP 界面设计综合分析 
Tab.1 Comprehensive analysis for existing plant cultivation system APP interface design 

 盆友 花草集 盆栽园艺 

架构 

共分“荟生活”、“植物”和“我”三个

部分，其中“荟生活”里面的内容和

其它两部分内容你中有我，我中有

你，比较混乱。 

共分“绿色生活”、“植物科普”、“养

花知识”、“多肉植物”和“更多”四个

部分，其中“植物科普”和“养花知识

”及“多肉植物”内容比较混乱。 

共分“首页”、“下载”、“历史纪录”

和“设置”四个部分，就是缩小版的

网页，内容不能一目了然地显示。

功能 
可以搜索植物培植知识，商家 

信息，最新新品信息。 

植物培植知识普及，多肉植物平时

护理知识，没有搜索功能。 

最新植物销售市场信息及基本植

物护理知识，没有搜索功能。 

表达 

方式 

文字为主，图片较少。搜索功能比

较繁琐，无音效。 

文字为主，图片较少，有音效。内

容平铺直叙，无选择的余地。 

文字为主，图片较少，无音效。内

容平铺直叙，无选择的余地。 

 

2.2  功能单一 

目前市面上植物培植系统 APP 多是植物销售公

司研发的，多以出售植物为基本出发点，并未真正触

及到用户对于植物培植所需知识及经验传授的根本

目的。尤其对使用情境考虑不周到，植物的生长往往

离不开具体的环境以及设备的具体显示情况，只考虑

到通常状态，没能根据具体情境分析及解决问题，用

户未能得到有效的指导及建议。 

2.3  表达方式单一 

传统的网格型布局和平铺直叙的展现方式会让

用户感觉索然无味，无法引起用户兴趣，阻碍 APP

的生长性和延续性。比如“盆栽园艺”就是缩小版的网

页，从架构上不能一目了然显示内容，而且多以文字

为主进行介绍，平淡无奇，无法吸引用户。 

3  基于用户体验的植物培植系统 APP 界面

设计构想 

针对现有产品的问题及笔者主持的关于植物培

植系统及设备研究成果，分析及总结基于用户体验的

植物培植系统 APP 界面设计构想。 

3.1  用户体验契合点 

3.1.1  情境再现 

情境是环境及其他一切能影响用户与产品交互

的因素。人、产品和环境是构成用户情境的三大模块。

Schmidt 等人认为，情境描述了设备与用户所处的场

景和环境，每个环境都有一系列的相关功能，而每个

功能的取值范围由情境是隐性或显性来决定[5]。 

由于移动终端和使用环境等因素制约，应该多

关注于主体内容，其它界面元素都应该围绕主体内

容展开，而且呈现的形式需要简单明了。植物培植

系统中，情境成为一个关联因素组合而成的变量，

其服务情境可以分为植物本身、用户本身及环境本

身三个因素的额影响，通过分析这些因素对于用户

具体需求的影响，植物培植系统 APP 进而进行相应

反应，整体 APP 内容分为 3 个部分：（1）植物科普，

即普及基本的植物知识，包括植物分类、基本性能、

建议适合培植的环境等；（2）植物护理：提供植物

培植的专业知识，根据现状提供下一步的合理建议

等；（3）植物生活：用于植物爱好者社交、商家销

售产品、最新植物资讯发布等，情境对植物培植系

统 APP 界面的影响见图 1。 
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图 1  情境对植物培植系统 APP 界面的影响 
Fig.1 Influence of situation on plant cultivation system APP 

interface 

其中在植物护理功能实现上可以采用虚拟场景

与现实操作结合。将叙事内容与用户的互动体验结合

在一起，提高 APP 的可用性和生长性。如在蝴蝶兰

的培养过程中，可以模拟不同的环境下用户对于湿

度、温度的把握，过高温度和加以过多的水、肥料会

产生的结果，可以通过虚拟的情境表达，用线上和线

下操作结合增加用户对于培植经验的了解及洞察，及

时调整相关湿度、土壤肥沃度、温度及对于病虫害的

预防与治疗，提升植物培植质量。 

3.1.2  运用视觉优势提升用户体验 

视觉是人类感知外部世界的最主要部分，是外界

的图片信息、色彩、文字等元素的综合。用户对形态

和颜色的识别度远远高于文字的识别度[6]。相对比文

字信息来说，形态和色彩更加直接，也更易被用户所

接收，同时也能够赢得用户的欢迎，只有当形态与色

彩完美结合时，内容才能具有强大的表现特征。 

如在为植物诊断病情和搜索想寻找的植物环节，

由于对植物专业术语存在不懂或者知之甚少的情况，

单纯输入文字无济于事，因此在搜索界面可以采用拍

照发送到数据库进行优化处理、通过色彩和形状等方

式，找出相关的资料供用户进行选择，从而能够与具

体情况快速配对，整个过程用户直接参与并且可以做

出合理判断，真正扮演好植物专家的角色，增强用户

体验的程度。 

3.1.3  用参与式设计方式提升用户体验 

参与式设计是针对用户以何种方式参与到 APP

的使用过程中，为用户参与提供可感知到交互界面所

表现出的人、事、物，并能触发参与行为[7]。参与式

设计可以形成一个可生长的激励性用户体验机制，只

有激励因素才能充分调动用户的积极性，进而提升产

品的用户黏度[8]。该机制的融入可以有效地将植物培

植知识与用户体验结合，用户参与和激励机制对理解

植物培植知识起到积极的辅助作用。 

好的信息组合方式能把握植物培植主题的关系

语境，使叙事生动有趣。比如在描述多肉植物需要的

培植条件中，可以通过用户在虚拟场景中增加或者减

少湿度、温度和肥料体现相关因素对多肉植物的影

响，从而让用户对培植方法有直观的认识。这种动态

交互的参与方式不但能讲解知识，而且能给人带来愉

悦的体验，提升植物培植系统的使用价值。 

除此之外还可以增加用户自编辑内容，在植物培

植系统 APP 中为不同用户设定不同风格的个人空间，

用户可以根据植物生长情况设置重要的日期提醒自

己需要注意的事项；可以跟家人、朋友、同事等分享

植物每个生长阶段带来的惊喜用户也可以提前编辑

好想要在节日或特殊日子里给亲朋好友发送的图片

文字；同时可以自己编辑并记录当天发生的事情，在

每月或每年也可以编辑自己的新的愿望，或者对过往

的总结。 

3.1.4  增加与相关植物培植硬件的黏合度 

现今用于植物培植的智能化产品层出不穷，本产

品如果能与硬件关联和配合，将扩大其使用程度，拓

展其成长性与适用性，因此在功能设置上需要有专门

与硬件切入的连接端。比如与智能浇水器的结合，打

开蓝牙或者通过开启 wifi 即可将浇水器并入植物培

植系统中，拓展使用范围与功能，与其他智能植物培

植设备连接方式见图 2。 

 

图 2  与其他智能植物培植设备连接方式 
Fig.2 Ways of connection with other intelligent plant cultiva-

tion equipments 

3.2  植物培植系统 APP 信息架构 

信息架构是在用户任务的基础上将界面信息的

整体结构与具体功能规范化的过程。一般用流程图用

来整理和呈现信息架构中各元素的顺序、选项以及逻

辑关系[9]。 

在植物培植系统 APP 界面信息层级的设计中，

因为呈现栏目较多，层层递进关系比较复杂，扁平层
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级的设计方式不合适，于是采用树状层级，即信息架

构较为层次化或者任务之间有从属关系或任务流程

存在前后关系，适合呈现以任务操作型的体验式界面

信息构架。共分植物科普、植物护理、植物生活和我

4 个主架构，然后层层递进细化功能，具体的植物培

植系统 APP 信息架构见图 3。 

 

图 3  植物培植系统 APP 信息架构 
Fig.3 Information architecture diagram for plant cultivation system APP interface 

3.3  植物培植系统 APP 界面视觉设计 

界面视觉设计在分析用户认知与心理模型的基

础上，通过运用色彩心理学、图标隐喻性、信息视觉

可视化等原理从界面主题、色彩、图标等几个方面开

展界面视觉设计[10]。 

结合应用功能属性的特点，将植物生长茂盛的状

态作为界面视觉设计的主题。界面通过运用植物生长

态势及其它动态的界面元素表达植物培植的情境，在

图标设计上采用抽象的叶子和花的图形作为图标，在

开启动画上运用逐步生长的植物的抽象形态，以帮助

用户理解应用的含义并增加在同类应用中的辨识度。 

根据用户模型的评估结果，该应用的目标用户喜

爱朝气蓬勃的环境，而说起植物马上让 

人联想到春意盎然的感觉，因此界面采用灰绿色

作为界面的主要色系，并搭配白色和灰色作为辅助色

以区分界面元素的不同层次关系，更符合用户的心理

模型，带给用户以愉悦感。从而提高用户操作的效率。 

在此研究结果基础上，设计了植物培植系统 APP

界面原型，植物培植系统 APP 界面原型见图 4，目前

正在测试阶段，测试成功后准备正式投入使用。 

 

   图 4  植物培植系统 APP 界面原型 
Fig.4 Information architecture diagram for plant cultivation system APP interface prototype 

4  结语 

植物培植系统 APP 界面设计中首先分析现有产

品中存在的问题，结合用户需求，总结和归纳 APP

界面设计中的用户体验契合点，考虑到情境转移、视

觉符号、参与式设计和与其他相关硬件设备黏合等因

素，并进而在功能、信息架构及视觉元素等构成要素

上产生相应的变化，提炼出相应的设计方案，该研究

结果会让植物培植系统为用户提供更优质的服务，并

为接下来在相关领域的研究打下良好的基础。 
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