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摘要：目的 针对移动端软件数量激增以及用户对软件设计要求不断提高的发展趋势，从注意和视知觉

的角度出发，研究移动终端界面设计中提高用户粘性的方案。方法 首先从注意和视知觉对用户心理和

生理的影响，来剖析软件中提高用户注意和视知觉利用率的设计因素，然后从用户需求和移动终端设计

特点出发，通过分析市面上的软件案例，对比其中对注意和视知觉设计的差异，最终提出在移动终端界

面设计中，能提升用户注意和视知觉体验的设计模式，以及符合信息布局的交互设计具体创新细节。结

论 移动终端界面设计影响着软件的用户粘性，把握注意和视知觉在界面设计中的应用特性，在提升产

品使用舒适性的同时满足不同用户的需求，为用户提供更好的使用体验。 
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Mobile Interface Design and Application Based on Attention and Visual Perception 
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ABSTRACT: The paper aims to deal with the rapid development of mobile terminal software and user's increasing de-

mand for software design and to study the scheme for improving user's stickiness in interface design of mobile terminal 

from the point of view of attention and visual perception. Firstly, design factors of improving the user's attention and vis-

ual perception utilization in software were analyzed from influences of attention and visual perception on the user's psy-

chology and physiology. Then software cases in the market were analyzed from the user's demand and mobile terminal 

design to compare the differences of attention and visual perception design. Finally, a mobile terminal interface design 

mode that could enhance the user's attention and visual perception experience as well as specific innovative details in line 

with the layout of the interactive design was proposed. The design of mobile terminal interface affects user's stickiness of 

software, grasps the application characteristics of attention and visual perception in the interface design, satisfies the 

needs of different users while improving the comfort of product usage, and provides users with a better user experience. 
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随着移动智能设备的普及，移动端软件数量呈爆

炸式增长，根据工信部数据显示，截止 2017 年 6 月

底，中国本土第三方应用商店移动应用软件数量超过

232 万款，仅 6 月单月就新上架了 12 万款移动应用，

到 2020 年，苹果商店移动应用数量预计将达到 500

万款。与应用整体数量激增形成鲜明对比的是应用单

体生命周期的缩短。据艾媒咨询统计，上架后 APP

的生命周期平均只有 10 个月，单体 APP 被下载使用

后，平均会在 1 个月内被 85%的用户卸载，而能被用

户使用超过 5 个月的应用程序仅有 5%。综上所述，

移动端应用软件生命周期短，大量的 APP 虽然仍在

应用市场，但早已无人问津，考虑到应用软件的庞大

数量和单体应用不菲的开发成本，这样的现状使得人

力和物力资源被严重浪费。移动应用生命周期短的原
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因在于用户粘性低，在诸多影响用户粘性的因素中，

应用开发过程中的界面设计是极其重要的，优秀的界

面设计可以提高用户粘性。在以用户为中心的设计模

式发展趋势下，注意和视知觉是不容忽略的因子，目

前基于注意和视知觉的移动端界面设计应用研究相

对较少，仍然有很多界面设计不符合注意和视知觉的

特性。 

1  注意和视知觉理论概念界定 

1.1  注意 

注意一般指大脑加工的选择性。正如 William 

James 对注意的定义：人人都知道注意是什么。注意

是对心理资源的一种占用，是从同时呈现的多个物体

或思维序列中选择其一的过程，其核心内容是意识的

集中和专注。William James 同时指出，注意可以被

区分为主动和被动。当目标驱动对注意进行由上到下

的控制加工时，注意是主动的；当注意受到外部刺激

而被由下到上地控制时，注意是被动的[1]。在智能浪

潮下移动终端的界面设计目的中，实现人机交互，这

一本源目的已不是研究重点，如何抓住用户注意从而

保持用户的粘性已然成为界面设计者思考的重点。用

户在使用环境里并没有把全部的注意力投入到移动

终端上。如何通过基于注意和视知觉理论的界面设计

持续抓住用户的注意，是文中的研究重点。 

1.2  视知觉 

视知觉理论衍生自格式塔心理学理论，20 世纪

初心理学家、美学家阿恩海姆基于格式塔心理学提出

了视知觉理论。视知觉理论重点强调艺术与审美主体

视知觉的关系，把视知觉看作是艺术创造和艺术欣赏

的最基本要素[2]。视知觉理论主要构成包括简化率、

图底关系、运动律、光色律和美感知觉，其中任何一

点都对界面设计具有深刻的指导意义，例如视知觉最

基本规律之简化律认为，视知觉促使人把看到的一切

都尽量组合成最简单的结构，集多样化的形式与丰富

的内容于同一结构中，使视觉力获得一种秩序。同样

在界面设计中，简洁美观是衡量设计优劣的标准之

一。文中以注意和视知觉理论为依据进行分析，研究

其在移动端界面中的应用。 

2  用户界面 

用户界面是人机交互过程中媒介的图形化表达，可

以把机器侧信息转换为人类能够接受的表达形式[3—4]，

是用户和机器硬件之间双向施加影响和双向作用的

软件区域，人机交互的各种信息交流以及控制活动均

在此区域进行[5—6]。界面设计是指对人机交互方式、

界面美观、操作逻辑的整体设计，出色的界面设计会

给用户带来绝佳的视觉体验和互动操作感受。用户界

面设计是计算机科学、认知心理学与设计学相结合的

产物，也涉及语言学、人工智能和社会学等学科[5]。 

3  基于注意和视知觉的移动端界面设计模式 

3.1  精简界面，专注目标 

注意力是有限的，当用户注意力转移到移动应用

本身时，就无法顾及任务的细节，破坏用户对事情和

任务进度的跟进[7]。由此得出，应用软件不应让用户

过多注意到软件自身，而是应该藏于软件的背景中，

精简界面，主要呈现任务相关的界面元素，让用户把

注意力放在界面中的目标任务上。 

3.2  视觉相似，引导任务 

当用户的思维被界面中的任务、目标等完全占据

时，有时会无视所处环境中那些平时能注意到并记住

的其他物体和事件，这一现象被称为非注意盲视。用

户除了自己关注的目标之外，注意不到图片特征的差

异，这一现象被称为变化盲视[8]。当人们与软件、电

子设备或在线服务进行交互时，注意不到屏幕上所展

示的东西变化的现象时有出现。由此得出，界面的变

化在特意显性化的同时，还应设计出和用户关注的主

进程信息气味相同的界面元素，通过渐进步骤把用户

的注意力引导至变化发生的地方。 

3.3  辅助记录，集中注意 

注意力的保持需要集中，用户在执行目标任务过

程中产生了衍生元素，而这些衍生元素不应去分散用

户的注意，目标任务周围的元素要做出标记来提醒用

户任务的进程，而不是让用户去记住任务完成度。由

此得出，无需用户自主完成以及完全无需关注的任

务，都应该在交互系统中被自动区分标识和呈现，同

时交互系统应该允许用户标记或者移动对象，以便分

别标记各任务进程的完成度，让用户得以集中注意在

主任务中。 

3.4  普世设计，延长注意 

用户在执行任务过程中更倾向于采用熟悉的操

作路径，而不是探索新路径。例如用户常用的美团

APP，用户在熟悉了界面中订餐功能的整体流程后，

更希望订酒店也是同样流程，而不是不同的功能有不

同的付款步骤。由此得出，对于界面设计中的框架性

基础项，应多采用同质化的设计方式，采用普世审美

设计、普世操作设计，减少用户用脑程度从而降低疲

惫感，使注意力集中时间更长。 

3.5  监测提醒，简化操作 

用户每完成一个任务都伴随注意力的转移和释

放，同时与这个目标相关的短期记忆可能会被清除，

而这种短期记忆失效产生的操作困难，是完全可以预
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料，并且可以避免的。由此得出，对未完成的任务进

行监测提醒是系统设计中必须考虑的，这样有利于减

少用户的操作失误和操作量，让用户在更轻松的环境

下完成操作任务。特殊情形下，扫尾工作甚至可以由

后台自主收集处理，界面只需体现主要操作和展示后

台收尾工作处理结果即可。 

4  基于视知觉注意的移动端界面设计方法 

4.1  经典设计 

4.1.1  创造视觉焦点 

在移动终端的设计中使用聚焦点原理可以使设

计对象本身从整体画面中脱颖而出，降低用户学习成

本，这样用户才能快速分清主次，即分清行为召唤的

主要和次要部分，这就意味着，主要行为召唤必须能

在瞬间唤起用户的注意，绝不模棱两可[9—10]。设计者

可以通过突出目标的颜色、形状、大小、位置等视觉

表现形式来创造聚焦点，获得用户的注意。如 ofo 共

享单车手机软件界面，见图 1。 
  

 
 

图 1  ofo 共享单车手机软件界面 
Fig.1 Mobile software interface of ofo shared bike 

 
共享单车 APP 作为强调效率性的即时即用软件，

需要以最直接的方式呈现给用户，区别于购物类 APP

界面设计中以内容为主导的方式，打车类 APP 界面

设计则以功能为主导。例如“扫码用车”、“立即兑换”

等功能项，用更强烈的颜色对比、更高的占屏比，直

接引导用户。另外，加入动画设计也是创建聚焦点的

常用方式，此类设计多用于游戏类 APP 的界面设计

中。动画的加入不易过多，以每个页面存在一个动画

点为宜。 

4.1.2  强化重要信息 

界面设计过程中，需要假设用户在使用过程中可

能不够专注，信息的呈现可能被用户忽视，尤其需要

注意的是那些只在特定情况下出现的自动隐藏形式

的重要信息。在实际生活中，用户可能分神去看周围

事物而错过这些信息。相反，对于不是特别需要用户

感知的信息，设计者可以使用短暂闪现的显示方法，

从视觉上来说，这样能让用户界面更加简洁，让用户

的注意力集中在更有意义的信息上，如豆瓣手机软件

界面，见图 2。 
 

 
 

图 2  豆瓣手机软件界面 
Fig.2 Mobile software interface of Douban 

 

4.1.3  屏蔽冗余元素 

用户观看移动终端的屏幕时，为了筛选有用和无

用内容，需要通过选择性注意的能力，集中注意力于

有用内容上。如爱奇艺 APP 播放器（见图 3），用户

点击屏幕设置完影片分辨率后再次点击屏幕，分辨率

选项界面就会消失，就能把整个屏幕都用于观看影片。 
 

 
 

图 3  爱奇艺 APP 播放器 
Fig.3 iQIYI APP player 
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界面屏幕上无用的信息越多，大脑选择耗费的认

知成本就越大，就越容易疲倦。对此，设计者可以使

用交互时刻的概念，即用户看到的屏幕内容、刚刚进

行的操作、最终的目标等不同因素，决定了用户不同

的需求。设计者应该考虑用户在什么时候需要什么主

信息，使得用户越发地被应用软件所吸引。 

4.2  创新设计 

4.2.1  共享共赢，遵循用户注意曲线 

用户在长时间使用一款软件时注意力往往会下

降，使用欲望随之降低，用户可能会觉得食之无味，

弃之可惜。如果一款软件经常让用户产生此种心理活

动，那么会造成对它的使用频率降低甚至于卸载都是

极有可能发生的。同样的，在使用某一软件过程的同

时可能会对其他软件产生使用需求，这时该软件被关

闭的概率也是极大的。鉴于以上现象，文中基于注意

和视知觉理论中注意力随视知觉正弦性变动的特点，

提出以退为进、共享共赢的界面设计方法，以更高效

地利用注意和视知觉，保持用户粘性。 

当某款 APP 对用户的吸引力逐渐降低或用户有

其他 APP 使用需求时，设计者不妨采用动态悬浮的

模式，暂时放弃对用户的注意力要求，使 APP 本身

在当前移动端屏幕上处于次要被关注的状态，以退为

进，共享屏幕，但不能完全处于后台运行。这么做让

用户可以忽视枯燥内容，等待用户下次被感兴趣的内

容吸引。 

悬浮模式在界面设计中并不鲜见，例如布偶直播

手机客户端，整个应用程序可以以只保留播放界面的

方式悬浮于手机屏幕上，文中暂且将其归于静态悬浮

模式，并针对当前悬浮模式设计的不足进行改进后提

出动态悬浮模式，和微信视频聊天等 APP 类似。布

偶直播客户端悬浮窗口见图 4。 
  

 
 

图 4  布偶直播客户端悬浮窗口 
Fig.4 Client suspended window of Buou live 

目前这类悬浮模式的界面设计都固定了悬浮窗

体的大小，对于屏幕较小的手机而言，无法获得好的

视觉效果，甚至无法看清视频播放内容，因此笔者将

悬浮界面设计为可边角拖拽改变大小的模式，动态悬

浮界面见图 5。 
  

 
 

图 5  动态悬浮界面 
Fig.5 Dynamic suspended interface 

 

4.2.2  智能服务，减少用户注意分散 

人工智能是研究、开发用于模拟、延伸和扩展人

的智能的理论、方法、技术以及应用系统的一门新的

技术科学，文中把 AI 和视知觉注意结合，提出 AI

服务模式界面设计。服务，顾名思义就是服务用户，

文中将 AI 服务模式定义为自主服务模式。根据注意

和视知觉理论，用户在视觉采集信息过程中，额外信

息、操作越少，注意力往往越集中，持续时间越长，

因此应用软件在用户正式使用之前，应该自主地去做

更多原本需要用户去做的事，让用户在使用过程中更

加的便捷。 

以斗鱼直播手机客户端为例，界面中有弹幕开

关、清晰度设置、屏锁开关等诸多需要用户设置的项

目。一般而言用户的行为习惯是固定的，例如关于弹

幕是否打开这个问题，界面设计中可以根据用户习惯

自主设置，收集用户近 3 次使用 APP 时的弹幕打开

情况，以最近一次占比 50%，中间次占比 30%，末次

占比 20%的比重计算出本次是否打开弹幕。斗鱼直播

界面见图 6。 

同样的，例如一些 APP 中存在类似苹果手机悬

浮 Home 键的悬浮体，不同用户喜欢放在不同位置，

如果 APP 随时记录统计，记忆用户最常放置的位置，

就可免去用户操作，让用户把注意和视知觉集中在内

容本身。 
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图 6  斗鱼直播界面 
Fig.6 Douyu live interface 

 

5  结语 

文中针对移动端界面设计，以注意和视知觉理论

为研究对象，以提高移动端应用用户粘性为目的，提

出了基于注意和视知觉理论的设计模式、方法和创新

设计。其中通过分析不同的视知觉呈现方式，总结出

提高注意利用率的各种界面设计模式。通过分析经典

设计案例，总结出其中的典型设计方法，并提出了共

享共赢、智能服务的界面创新设计理念，同时给出了

具体设计方案样例，以期达到提升用户体验，提高软

件用户粘性的效果。在大数据和人工智能的年代，用

户需求不断攀升，注意和视知觉的研究还需要结合认

知媒介和人机交互表达方式发展，在移动设备方面做

更深层次的研究。 
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