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摘要：目的 从操控行为的角度，研究智能手机 iOS & Android 两个系统产生不同用户体验的原因。方法 基

于用户体验和可用性测试的方法，选择若干典型用户对某一特定的操控任务进行测试，记录实验过程中

手机操控的步骤、层级关系、操作的时间，分别从有效性、效率、满意度等方面对两种系统的操控用户

体验做出评价。结论  因为智能手机 iOS & Android 两个系统的设计开发的思路和定位不同，所以会产

生不同的用户体验，iOS 系统偏向于让用户去熟悉并适应其给定的操作和思维方式，希望每一个操控任

务都可以尽快但有秩序的完成，因此它预测了使用者会出现的绝大多数的状况，然后选择对大部分用户

的使用都相对快捷的路径进行设计；Android 系统则希望智能手机系统可以更多地被用户自己掌握和选

择，因此它给出了大量的选择项供用户更改和自定义，进而可以实现较多的个性化设置。 
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Comparative Study on User Experience of IOS & Android System  

Manipulation Behavior in Smart Phone 

HU Wei-feng, QIU Lei 
(School of Design of Jiangnan University, Wuxi 214122, China) 

ABSTRACT: It aims to study the reasons for the different user experiences generated by the smart phones iOS & Android 

from the perspective of manipulation behavior. Using the methods of user experience and usability testing, several typical 

users were selected to test a specific task, and the operation steps, hierarchical relationships, and operation time during the 

experiment were recorded. The user experience of the two systems was evaluated in terms of effectiveness, efficiency, and 

satisfaction. The reason why the smart phone iOS & Android both produce different user experiences is that the two per-

spectives are not the same. The iOS system prefers to familiarize users with their operation and thinking modes. It is 

hoped that every purpose can be finished as soon as possible. But the orderly completion, So it roughly estimates lots of 

situations that users will meet, and then choose the fastest way to design according to the user to use. Android system 

wants every detail of the phone is under the user's own control, so a large number of choices are available for users to 

change and customize, so a lot of personalized settings can be achieved. 
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在移动互联网时代，智能手机成为人们生活工作

的必备工具，智能手机系统的操控体验越发重要，成

为影响人们购买和选择智能手机的重要影响因素。

IOS & Android 系统是目前市场占有率最高的两种智
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能手机操控系统，因此选择两者进行系统操控行为的

用户体验对比研究，对于智能手机用户更加清晰地了

解两个系统的系统架构特点、操控特征等具有重要的

意义，同时也能对于交互设计师的相关软件系统、用

户交互界面等的设计开发给予一定的指导和启发。 

1  智能手机操作系统的用户体验 

用户体验是指用户在使用或预计要使用某产品、

系统及服务时产生的主观感受和反应。定义中的体验

包含使用前、使用时及使用后产生的情感、信仰、喜

好、认知印象、生理学和心理学上的反应、行为及后

果[1—4]。如果从用户个人目标的角度出发，就可以把

随用户体验产生的认知印象和情感算在产品可用性

的范畴内，因此，可以通过有效性、效率、满意度这

3 个因素来对智能手机的用户体验进行评测[5]。有效

性是指用户能够达成自己的目标，效率指用户不必做

无用功，就能以最短路径达成目的。满意度就是即使

有效性和效率两方面都没有大问题，也要从更深的层

面来考虑，即有没有给用户带来不愉快的体验[5]。智

能手机作为现代生活的必备电子设备，已经深入到人

们生活和工作的方方面面，其系统的用户体验优劣直

接影响到人们的生活和工作，因此系统分析智能手机

操控行为的用户体验是一项很有意义的研究选题[6]。 

2  智能手机 iOS & Android 系统操控行为

的用户体验研究 

苹果的 iOS 系统和谷歌的 Android 系统是目前市

场占有率最高的两种系统，操作系统在很大程度上决

定了智能手机的用户体验 [7]。通过对 iOS 系统和

Android 系统的“开启阻止弹出式窗口功能后浏览新

的页面”、“设置闹铃”以及“设置指纹解锁”等 3 项操

控行为的用户体验进行研究。由于选取的是智能手机

自带的工具，所以更能真实地反映智能手机本身的用

户体验差别[8—9]。 

2.1  开启“阻⽌弹出式窗口”功能后浏览新的页面 

“阻止弹出式窗口”功能是由初始系统设置开启，

功能是防止手机浏览网页时广告的弹出，以确保正常

阅读。一旦不小心关闭了这项功能，广告的疯狂弹出

将会直接影响手机浏览的体验。以开启“阻止弹出式

窗口”任务为研究对象，对 flymeOS4.0(安卓系统)和

iOS8.3 操控功能进行对比研究。完成任务的路径是打

开手机，找到“阻止弹出式窗口功能”，开启此功能，

开启新的浏览界面进行浏览。选择一定数量的典型用

户进行测试，收集数据并整理成可视化图表。例如胡

龄心等人设计的 iOS 和安卓系统“阻止弹出式窗口”

功能操控对比可视化见图 1，橙色箭头的指向代表任

务流程的方向，线的粗细程度与完成任务的速度成反

比。白色的细线表示层级关系，其上的圆点代表功能

选项，不同颜色的点代表了不同的功能：白色圆点代

表解锁方式，蓝色圆点代表可选择的功能，橙色圆点

代表需要经历的步骤，黄色圆点代表阻止弹出式窗口

功能，绿色圆点代表进入新网页。IOS8.3 开启阻止弹

出式窗口功能后，可以通过 home 键返回主页，然后

开启浏览器；而 flymeOS4.0 在开启弹出式窗口后，

必 须 通 过 原 路 返 回 到 浏 览 器 页 面 。 通 过 分 析 得 出

flymeOS4.0 和 iOS8.3 两个系统都能比较流畅的完成

此功能，因此从有效性的角度来看，两者可以满足使

用需求。flymeOS4.0 完成这项任务需要经过 6 个步

骤；而 iOS8.3 在层级的安排上，将大部分的选项通

过视觉的分割放在同一个层级上，省去了再设置一个

层级的步骤，减少了用户操作的步骤，缩短了完成任

务的时间，提升了效率。而安卓系统则会采用层层递

进的方式设置功能摆放，虽然也逻辑清晰，不过增加

了用户触屏的次数，降低了效率。从满意度上来讲，

iOS8.3 层级少，重复的步骤少，效率高，虽然同一层

级选项多，但通过视觉分割的方式划分，比较清晰，

使用起来比较流畅；FlymeOS4.0 同一层级的选项不

多，结构清晰，但是层级多、重复的步骤多，结构清

晰但触屏的频率过多，影响使用的流畅性。因此在两

者都能达到有效性的前提下，iOS8.3 比 flymeOS4.0

完成任务的效率高，同时 iOS8.3 比 flymeOS4.0 触屏

的频率低，减少了用户的操作，提升了用户的满意度，

因此 iOS8.3 相对于 flymeOS4.0 能够给用户带来更好

的体验。 

2.2   设置闹铃 

闹铃是智能手机自带的最常用的功能之一，选择

iOS8.3 和 flymeOS4.0 系统对设置闹铃的操控行为带

来的用户体验进行对比研究。 

从效率上来讲，iOS8.3 完成闹铃设置只有唯一的

路径，并且需要经过 6 个步骤才能完成操作，而

flymeOS4.0 有两条路径可以完成任务，并且每条路径

都只需要 4 步就可以完成操作。从有效性的角度来

说，flymeOS4.0 的两条路径可以让用户从不同的方式

完成任务，同时 flymeOS4.0 完成任务的时间要小于

iOS8.3 完成任务的时间，效率更高，但是 flymeOS4.0

系统只能选择系统自带的音乐，它没有可以设置本机

下载音乐为铃声的选项，iOS8.3 可以让用户根据自己

的爱好来设置自己喜欢的闹铃铃声。从满意度上来

讲，iOS8.3 增加了设置本机下载音乐为铃声的选项，

让用户能够个性化的设置闹铃，提升了用户的满意

度。虽然 iOS8.3 在设置的步骤上增加了两步，增加

了完成任务的时间，但是多出的两个步骤是为了增加

设置本机下载音乐为铃声的选项，改善了用户体验。

在具体时间的设置这一步骤上，两个系统都是滑动拨

轮的，但 iOS8.3 拨动的速度偏快于 flymeOS4.0 的滑

轮波动速度，因此在设置 iOS8.3 闹铃时间的时候总 
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图 1  iOS 和安卓系统“阻⽌弹出式窗口”功能操控对比可视化 

Fig.1 IOS and android "Block pop-ups" feature to manipulate contrast visualization 
 

会把手指压紧屏幕，放慢速度，使得不会太快滑动，

这一操控行为对想要精确设置时间的用户来说是一

个不愉快的用户体验，降低了用户的满意度。两个系

统都是具有闹铃稍后提醒的功能，该功能能提升闹铃

功能的有效性。在提升满意度方面，iOS8.3 可以让用

户自由选择闹铃铃声，虽然增加了操控步骤，影响了

效率，但提升了使用者的满意度。在具体时间的设置

上，iOS8.3 由于拨动速度太快，导致用户要十分小心

才能准确定位到自己预定的时间，在一定程度上降低

了效率，影响了用户的使用体验。 

2.3  设置指纹解锁 

设 置 指 纹 解 锁 是 智 能 手 机 必 备 的 功 能 ， 选 择

iOS8.3 和魅族 Android4.4 进行设置指纹解锁操控行

为的测试。选择若干用户进行任务测试，记录实验过

程中操作的步骤、跳转层级关系、操作的时间，将实

验数据绘制成可视化图表。例如李恬恬等人设计的

iOS 和安卓系统“设置指纹解锁”功能操控对比可视

化见图 2，整个任务流程从图的下方开始至图的右上

方结束，红色的线表示 iOS8.3 完成任务的过程，绿

色的线表示 Android 4.4 完成任务的过程，任务完成 
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图 2  iOS 和安卓系统“设置指纹解锁” 

功能操控对比可视化 
Fig.2 IOS and Android "set fingerprint unlock"  

function to manipulate contrast visualization 
 

的时间与线的粗细成正比，线的弯曲程度与出错的几

率成正比。圆点代表操作步骤，圆的大小与任务的重

要程度成正比，浅灰色圆点代表共有的操作步骤，红

色圆点代表 iOS8.3 独有的操作步骤，绿色圆点代表

Android 4.4 独有的操作步骤。通过分析可以得出以下

结论：iOS8.3 系统完成此任务共需 11 个操控步骤包

含 12 个层级，Android4.4 系统共需 9 个操控步骤包

含 10 个层级。完成设置指纹解锁功能 iOS8.3 比

Android4.4 多了两个操控步骤，因此 iOS8.3 完成任务

消耗的时间相对来说更长，完成任务的效率相对来说

更低。虽然 Android4.4 完成设置指纹解锁功能需要的

步骤比 iOS8.3 完成此功能少了两步，但是从具体选

择来讲，魅族中的设置从最左侧选择分类，在不拉开

选项之前，仅仅能通过图案了解该分类可能的作用，

耽误了时间；相比而言，iPhone 虽然选项较多，但是

任务流明确，造成错误几率较小。从满意度上来讲，

虽然 iOS8.2 在设置指纹解锁的过程中多了录入手指

边缘的步骤，但是指纹录入本身是用户信息的采集，

详细的指纹采集能够让用户在指纹解锁的过程中能

够增加用户的信任感，提升用户体验，因此操作步骤

的减少不一定都能够提升用户体验，在涉及个人隐私

和信息安全时，增加必要的操作步骤能够让用户增加

安全感，提升对产品的信任度和满意度。 

3  智能手机 iOS & Android 操控行为的用

户体验差异总结 

杜心悦等人设计的 iOS 与 Android 系统主要功能

项特征见图 3，左下角是两个系统所有功能架构的对

比图。对比两个系统各自的功能，最后筛选出 7 个 iOS

和 Android 两个系统共有的主要功能，分别是电话、

通讯录、应用商店、云端存储、移动网络、信息。图

中黄色代表苹果系统功能，蓝色代表安卓系统功能，

绿色代表两者共有的系统功能。左下方的点状小图

中，每一列圆点为每个单独功能的分析，圆点纵向表

示每一个功能的层级，层级间横向展开的是单个层级

中操作可先择的选项。图 3 的左下角将两个系统自带

的主要功能逐一列举并进行分析，右上角的图是由左

下角的图整理得来的。从图表分析可以得出以下结

论：IOS 系统偏向于让用户去熟悉适应其操作规范和

系统设计模式，希望用户快速且有秩序地完成手机操

控任务，所以 IOS 系统预估了使用者会出现的操控行

为、习惯和偏好，然后将系统功能按用户使用最快捷

和最常用的模式进行规划设计。从效率上来讲，能够

让用户快速地完成任务，但从用户的满意度上来讲，

这也造成使用者有时不能按照自己的意愿个性化更

改与设置。Android 系统希望手机更多地被用户自己

掌握，因此它给出了较多的选择供用户更改和自定

义。个性化设置让用户可选择的空间更大，路径更多，

某种程度上更能提升用户的满意度。由于大部分的智

能手机用户对于手机操作系统并不是非常熟知，所以

一定程度上降低了操控效率，增加了用户的手机系统

学习成本，甚至在有效性方面也会受到影响[10]。 

4  结语 

本文通过选取 iOS 和安卓系统常用的 3 个功能进

行操控行为进行研究，选择一定数量的典型用户进行

测试，收集实验过程中的数据，整理成可视化图表。

分别从有效性、效率、满意度 3 个方面分析 iOS 和安

卓系统操控行为的用户体验的差异。通过研究可以发

现，通常情况下，苹果手机系统的功能的操作步骤是

少于 Android 系统的，苹果常见的减少操控步骤的方

法就是利用视觉分割将大部分的选项放在同一个层

级上，减少用户操作的步骤，提高用户的使用效率，

提升用户体验。安卓系统则通常提供了完成任务的多

条可选路径，能够让用户根据自己的习惯通过不同的 
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图 3  iOS 与 Android 系统主要功能项特征 
Fig.3 Main features of iOS and Android system 

 

路径完成指定的任务，个性化定制一定程度上提升了

用户完成任务的有效性，但多样化的选择也会让用户

在选择时产生迷惑，降低效率。随着两个系统版本的

不断升级换代，两者也在不断吸收对方的优点，取长

补短，提升手机系统的用户使用体验。通过对 iOS 和

安卓系统操控行为的用户体验研究，为以后提升智能

手机操控系统的用户体验设计提供了参考与借鉴。 
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