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摘要：目的 对兴趣社交 APP 这一社交 APP 的发展新方向进行研究分析，探讨兴趣社交 APP 的交互设

计方法。方法 对目前国内兴趣社交 APP 的发展以及特点进行总结归纳，并运用社交关系强度的理论，

结合界面交互设计的现有研究成果，探讨如何将这些因素运用到兴趣社交 APP 的设计上。结论 总结出

兴趣社交 APP 的发展前景以及特点，针对其鲜明的特点，基于社交关系强度理论，探讨兴趣社交 APP

的设计策略，并以隔壁故事社交 APP 为例，在具体的设计中将理论进行实践。 
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APP Design of Interest Sociality Based on Social Relationships Strength 
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ABSTRACT: It aims to research and analyze the new direction of the APP of interest-based social APP, discuss the in-

teractive design method of interest-based social APP. It summarizes the current development and characteristics of the 

domestic interest-based social APP, analyzes the influencing factors of intimacy between social subjects, discusses the 

design method of interest-based social APP with the existing research results of social relationship strength and interface 

interaction design. Based on social relationship strength and the distinctive features of interest-based social APP, it dis-

cusses the design strategy of interest social APP, and takes the GEBI story APP as an example to practice the theory in the 

specific design. 
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在移动社交 APP 领域，微信、手机 QQ 等泛社交

平台占据着主导位置，但是在社交软件中，它的用户每

天都被繁杂的信息轰炸着。例如在微信中，随着好友的

增多，同学、同事、家人等各种复杂的社会关系相互交

错，处理繁杂的信息成本增加，使用户对泛社交越感疲

烦，不断有用户从泛社交平台上迁移出来。而从泛社交

平台迁移出来的用户转化成了垂直社交产品的用户增

量，促进了社交平台的垂直化发展[1]。 

垂直化的社交产品能够给它的用户提供精准的

服务，或者为用户某方面的需求提供专业服务；社交

产品的平台化能够将用户基于兴趣的内容和服务对

接而实现其商业价值，而包含两者的兴趣社交是社交

网络值得期待的发展方向[2]。 

1  兴趣社交 APP 的特点与现状 

目前，国内流行的社交 APP 大多是基于强关系

的熟人社交（如 QQ），基于弱关系的陌生人社交（如

陌陌），以及两者共存的泛社交（如微信）等，这些

都属于人脉社交[3]，而兴趣社交 APP，以兴趣点作为

社交的突破点，用户基于共同的兴趣而进行社交活

动。进入移动互联网时代后，国内的兴趣社交 APP

得到了快速发展，涌现了一大批具有代表性的产品，

如书影音主题的豆瓣 APP，音乐主题社交的网易云音
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乐等。 

笔者通过对国内目前各类兴趣社交 APP 进行分

析，总结出兴趣社交 APP3 个鲜明的特点。（1）兴趣

社交 APP 的用户是确定的人群，受众群体特征分明，

属性清晰。兴趣社交 APP 是围绕某一兴趣而建立起

来的，它的用户是某一特定用户群。“物以类聚，人

以群分”，用户在兴趣社交 APP 中，直接与志趣相投

的人社交，更能实现心灵的沟通，思想的碰撞，情感

的交流。（2）主题明确，信息传递效率高。兴趣社交

APP 的主题明确，使得用户之间信息的传递速度和传

递效率极大提高。（3）兴趣社交 APP 社交媒介是基

于兴趣主题的 UGC（用户自生成内容）。兴趣社交

APP 的用户通过自生成内容的创作、分享、评论交流

形成社交关系。 

利用兴趣社交 APP 的特点，充分发挥其在垂直

社交领域信息传递的优势，对社交网络进行创新设

计，对于解决目前社交 APP 同质化严重的问题提供

了新的研究思路。 

本文中，笔者针对兴趣社交 APP 的特点，基于

社交关系强度理论对兴趣社交 APP 的设计进行研究，

探讨兴趣社交 APP 的设计策略，以隔壁故事社交 APP

为例，并在信息架构设计中，根据设计策略，将故事

APP 的功能主次划分为数个模块，使得产品功能清

晰；最后针对兴趣社交 APP 的特点，沿用 UI 界面的

流行趋势，对隔壁 APP 进行交互界面的设计。 

2  基于社交关系强度的兴趣社交 APP 设计

策略 

根据社交关系强度理论，人与人之间的亲密度可

分为强联系、中联系、弱联系和临时联系。在生活中

人们经常接触，互动频率高的人，如家庭成员与好友

等，属于强联系；同学与同事等，属于中联系；认识

但是不经常联系的人，如毕业后的同学，老乡，远房

亲戚等，属于弱联系；因为某事进行暂时性交流的某

个陌生人，如售货员，服务员，路人等，属于临时联

系[4]。 

强联系，中联系，弱联系，临时联系的社交关系，

都对人们社交中信息的流通有着不同的意义。在强联

系的社交主体之间，各人的生活经历都比较相似，互

动频率高，交流的信息具有很大的重复；中联系的社

交主体因为工作或者地域的因素而形成社交关系，互

动频率为中，但相互的交流都带有明显的目的性；弱

联系的社交主体处于不同的信息圈子中，虽然互动频

率低，但是他们之间的交流信息重复低，在信息的传

播上具有很大的价值[5]。而临时联系，是与陌生人出

随机事件产生的，原本很难形成稳定的联系，但现今

在社交互联网化的大环境下，不同地域与不同经历的

人们之间的沟通成本极大降低，人们与陌生人产生社

交联系变得越来越容易。 

社交 APP 作为一个交流的网络平台，它对用户

的作用是增加或维持用户与他人的亲密度，但是不同

类型的社交 APP 会覆盖不同的社交关系范围。例如，

微信主要是强中联系为主，然后添加一些功能使其覆

盖弱联系（手机联系人）、临时联系（摇一摇、附近

的人）的社交关系范围。不同的社交关系范围内，用

户的社交行为各不相同，因此社交 APP 的设计必须

根据产品定位的用户覆盖范围，采取特定设计策略，

才能赢得用户的认可。 

这里探讨兴趣社交 APP 的设计策略。兴趣社交

APP 是一类以临时联系为主，进而逐渐覆盖到弱联

系，甚至强联系的社交关系范围的社交产品，它的新

用户之间为临时联系的关系。兴趣社交 APP 的设计

策略包括两个部分：设计目的和设计方法。 

2.1  设计目的 

社交 APP 的设计目的有：增加用户之间的亲密

度、维持用户之间的亲密度和增加社交节点。 

强联系社交中，用户之间的亲密度很高，强联系

层面的设计目的主要是维持用户之间的亲密度；中联

系社交中，用户之间的亲密度的提高有助于信息的交

流，它的设计目的主要是增加用户之间的亲密度；弱

联系社交中，信息差异大，用户之间的社交关系比较

薄弱，它的设计目的主要是维持用户之间的亲密度；

临时联系社交中，用户之间没有亲密度，社交行为具

有很大的随机性，因此在无联系层面，设计的主要目

的是增加社交节点，即兴趣社交 APP 要以增加社交

节点为主要目的。 

2.2  设计方法 

兴趣社交 APP 是一款以临时联系为主的社交产

品。根据隔壁 APP 的主要设计目的以及兴趣社交 APP

的特点，在以下方面探讨兴趣社交 APP 的设计方法。

 1）交流内容上，注重内容的品质与新鲜度，并

方便用户获取信息。临时联系用户之间因为亲密度

低，所以交流的内容与个人生活的关系很小，与个人

兴趣的关系大，如感兴趣的话题、故事、人物等。临

时联系的发起主要通过他人发布的感兴趣的内容而

开始，因此临时联系的内容要具有能够吸引用户的品

质以及较高的新鲜度。 

2）交流方式上，社交为内容服务，提供低成本

的交流方式。兴趣社交 APP 的新用户之间的关系是

临时联系，他们本来是陌生人，为了某些需要才会建

立联系。临时关系社交的基础是社交的内容，离开这

些内容，用户之间的社交变得毫无意义。因为用户使

用兴趣类产品的初衷，不是为了要维持自己的社交关
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系网，而是准确获取内容，社交则使获得内容的效率

更高。 

3）用户识别上，展示尽可能详细的个人主页。

无联系社交首先要解决的问题是用户之间的不认识，

因此兴趣社交 APP 在设计时要考虑怎样增加熟悉度

从而增加节点。个人主页是个人信息的展示页面，对

于无联系社交，一个详细的个人主页能使陌生人快速

了解。兴趣社交 APP 应该有一个详细的个人主页，

里面包含各种社交中关注的关键信息。 

这里笔者根据社交关系强度的理论，对兴趣社交

APP 的设计策略进行了研究探讨，总结出了一些对于

兴趣社交 APP 的设计，在用户社交关系方面可采取

的设计策略。 

3  基于社交关系强度理论的故事社交 APP

信息架构设计 

信息架构是 APP 设计过程中的一个重要环节，

它描述了 APP 的整体规划和信息层次，决定了一个

APP 的主要内容和形式。在 APP 的信息架构设计中，

根据设计策略，对 APP 的功能进行设计，并将功能

模块通过架构图的形式表现出来[6]。在上文中，笔者

基于社交关系强度的理论探讨了兴趣社交 APP 的设

计策略，这里则根据设计策略对隔壁故事社交 APP

进行信息架构的设计。 

隔壁故事社交 APP 是故事主题的 UGC 社区，其

主旨是为喜欢看故事和写故事的青年提供一个交流

的平台。它的用户群体为 18～28 岁的文学爱好青年。

社交内容为用户创作、转载的文学作品。隔壁 APP

是一款以临时联系为主，进而逐渐覆盖到弱联系等社

交关系范围的兴趣社交 APP。 

隔壁故事社交 APP 的信息架构中，可分成 4 个

模块，即阅读模块、创作模块、社交模块和管理模块。

根据社交关系强度理论下的兴趣社交 APP 设计策略，

隔壁故事社交 APP 的主要设计目的为增加社交节点。

根据这个设计目的，以及上文探讨的兴趣社交 APP

设计方法对隔壁故事社交 APP 的阅读、创作和社交 3

个主模块的功能进行设计。 

1）阅读模块。阅读内容作为用户交流的媒介，

是开启陌生用户之间的联系的钥匙。隔壁故事社交

APP 的阅读内容，通过给用户展示游戏、音乐、图书、

影视等题材的文章，将用户吸引到具有共同兴趣的内

容上，让用户进行讨论或者跟作者直接沟通。为了达

到吸引用户的目的，内容需要具有较高的品质及新鲜

度。在内容的展示上，以时间轴为主线。 

2）创作模块。与普通的单一阅读类 APP 不同，

隔壁 APP 在给用户展示丰富的阅读内容的同时，给

用户提供方面快捷的创作功能，使有创作能力的用户

能够成为 APP 内容的提供者。用户创作的内容，能

随机广泛地被其他的用户阅读，然后围绕内容进行社

交，很好地实现了增加社交节点的目的。 

3）社交模块。根据设计策略，兴趣社交 APP 的

社交应为内容服务，而且是低成本的交流方式，因此

隔壁 APP 的社交功能为用户基于故事内容而进行的，

即评论、点赞、收藏、回复、转发；用户之间的直接

交流为私信与关注；消息的通知方式为：不打断用户

阅读行为的通知红点。当用户 A 被用户 B 的内容产

出（写的文章、精彩的评论）吸引而进入其主页时，

在个人主页展示出用户 B 关于社交内容的关键信息：

他写的文章、他关注的人、关注他的人、他的分享、

他的收藏、他关注的话题、他获得的赞，以让进来的

用户 A 了解用户 B 在内容上的信息，从而让 A 跟 B

通过内容而建立联系。 

根据社交关系强度理论下的兴趣社交 APP 设计

策略，隔壁 APP 将阅读模块作为重点模块，放置在

首页。阅读模块为用户提供高品质的内容，并为社交

模块提供社交媒介。创作模块能让用户产出社交内

容，高质量的内容将输送到内容模块上。而社交模块

在阅读模块与社交模块之间起穿针引线的作用。隔壁

故事社交 APP 的信息架构见图 1。 

4  隔壁故事社交 APP 的界面交互设计 

根据兴趣社交 APP 的设计策略，内容模块是 APP

的重点，因此隔壁 APP 的界面设计的总体目标展示

清晰的阅读内容，方便用户快捷获取信息。而实现用

户快捷获取信息，界面设计中需要使信息的展示方式

简洁清晰，并使得用户能够通过较少的操作快速地进

行大范围内容的浏览[7]。这里以三点隔壁 APP 的界面

交互设计为例。 

4.1  可展开卡片式瀑布流信息页面 

隔壁故事社交 APP 的主页内容展示采用了卡片

式设计，将列表中每一则故事之间区分出来，将一个

故事的多样而简短的基本信息组织到一个卡片区间

中。这种将信息以结构化的方式呈现给阅读者的方

式，能使其更加容易浏览与理解[8]。隔壁 APP 的主页

每屏展示了 2.5 个卡片，见图 2。 

将界面内容用卡片形式展示，使用卡片之间的间

距进行内容的区分，去掉了线条分隔符，图片和字体

可以放得更大，界面更加明晰，用户更容易关注到内

容的信息，产品的易用性也将提高。而且信息放置在

方形框中展示，页面的展示显得简洁、规整，信息直

接层次分明。 

4.2  符合用户单手操作的"L"导航 

 导航是产品功能结构的体现，兴趣社交 APP 的
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导航需要考虑周全，根据信息架构的功能划分而设

置，尽量保持简约和高易用性。 

隔壁故事社交 APP 采用了标签式导航，并根据

功能模块的使用频率排布成“主页”、 “写作” 、“消

息”的顺序。同时考虑到用户在大多场景都是单手操

作的习惯，将导航放置在屏幕的下方，“我”放置在屏

幕左上方，即采用了"L"型的导航排布。隔壁故事社

交 APP 的导航界面见图 3。 

 

图 1  隔壁故事社交 APP 的信息架构 
Fig.1 Information architecture of GEBI story APP 

 

图 2  卡片式界面 
Fig.2 Card-style interface
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图 3  "L"型导航 
Fig.3 "L" style navigation 

"L"型的导航符合用户的逻辑期望，使用户易于

理解与接受，同时符合了用户单手操作的习惯，实现

了界面的简约而又具有较高的易用性。 

4.3  简约适宜的文字排版 

为了使信息的传递效率提高，在电子信息阅读界

面的设计中，可以使用大面积的留白，使图、文、底

主次分明，更具有强烈的视觉冲击力，使得用户的阅

读更加的省力，信息获取更加方便快捷[9]。 

使用单一通用的字体能够提高界面的简洁性。

根据 Dyson，Mary C[10]的实验“文章屏幕的宽度如何

影响读者心理”，读者喜欢看宽度较窄的文章，因为

宽度较窄的文章易读性更高。这是由于一开始时，

读者对文章的内容是不了解的，每行字数较窄的文

章更能吸引读者阅读下去，因此隔壁故事社交 APP

正文内容设置文章每行显示字号为 30 px，字数为

20 个。隔壁故事社交 APP 的界面设计见图 4。 

 

图 4  隔壁故事社交 APP 界面设计 
Fig.4 Interface design of GEBI story APP 

5  结语 

随着移动互联网的发展，垂直化的社交产品将会

成为移动社交的值得期待的发展方向。本文对兴趣社

交 APP 的特点进行了分析总结，并基于社交关系强

度理论的分析，提出了兴趣社交 APP 的设计策略，

以隔壁故事社交 APP 的设计作为例，探讨了兴趣社

交 APP 的设计策略。目前关于兴趣社交 APP 的研究

较少，仍需要广大研究人员和设计师深入研究，不断

改进。 
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