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摘要：目的 研究用户行为对产品界面姿态选择与设计的影响因素。方法 基于 Alan Cooper 关于产品界

面姿态划分理论，通过对比多个界面姿态，以手机 APP 设计为案例开展相关研究。结论 交互设计中的

多种产品界面姿态本质都是从“暂时姿态”和“独占姿态”发展出来的，两者的融合是交互设计的发展趋势
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Product Interface Profile Section and Design Based on User Behavior 
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ABSTRACT: The paper aims to study influencing factors of user behaviors on product presentation features and product 

interface design. Based on Alan Cooper's Product Interface Profile theory and through multiple interfaces design com-

parison, a mobile APP design was taken as an example for related research. Most product interface profiles in interaction 

design are evolved from "Temporary Profile" and "Exclusive Profile". Integration of both is one of the trends in interac-

tion design. 
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人机界面受到产品的定位、技术和工艺等条件

的限制，不同的人机界面往往有其特定的形式和人

机互动模式。电脑、平板电脑、手机等在功能上具

有相似性，但是其形式和互动方式却是不同的。由

于产品硬件平台的不同而形成的产品界面姿态的差

异在交互设计中是很常见的。产品界面姿态的决定

因素除了技术、工艺和成本外， 重要的是用户行

为。用户行为是复杂的，在不同环境下所呈现的特

点也不同。同样使用手机查阅信息，在办公室、公

交车或行走过程中，人的行为方式是不同的。信息

是单一的整屏显示还是多屏切换显示，其功能实现

的效果是不一样的，因此即便提供同样的功能，产

品界面也应该根据用户行为的差异选择和设计合理

的姿态形式[1]。 

1  产品界面姿态 

产品界面姿态是产品实现其功能的外在表现之

一，同样是驾驶界面，乘用车、公交车就不同。公

交车驾驶界面和乘用车驾驶界面 直接的不同是驾

驶界面与水平面的夹角不一样，公交车的界面位置

倾向水平方向，而乘用车倾向 90 度方向。这样的不

同是驾驶车辆的特征以及驾驶员的操作行为不同导

致的。虽然两种车型发动机的置放位置不同，导致

其驾驶室空间条件不同，这也会影响到界面的水平

夹角不同，但更重要的是乘用车与公交车的高度不

同会导致驾驶员视野不同。因此，更平的驾驶面有
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利于公交车驾驶员观察外部环境，同时由于坐姿的

不同对于方向盘的把握和转向效率也会不同，这些

条件都直接决定了界面姿态的不同。产品软硬件条

件，即产品平台与产品界面姿态的关系天然紧密，

这也是人们普遍认为产品界面姿态是由产品平台的

特点所决定的。同时，“用户行为”对产品界面姿态也

有着重要的影响。实际上无论何种车型的驾驶界面

都是为驾驶员提供安全、方便的操作条件，而不同

驾驶环境下人的行为特征是不同的，因此行为方式

是影响界面姿态 大的要素[2]。公交车与乘用车界面

姿态的差异性见图 1。 

Alan Cooper 对交互产品中的平台与姿态问题进

行了如下论述“就像各种工作岗位上的工作人员，在

他们各自的工作中会展现出与之适合的行为姿态，例

如战士的机敏，服务员的热心等等。”产品也是一样

的，在与用户交流时也会以适合的姿态呈现在用户面

前[1]。不同的硬件平台有不同的产品界面姿态，电脑

的独占姿态更多，而手机的独占与暂时姿态融合的情

况更多。Alan Cooper 对交互产品平台和姿态分类的

归纳整理见表 1。 

 

 
 

图 1  公交车与乘用车界面姿态的差异性 
Fig.1 Difference of Bus and Passenger Car Interface 

 
表 1  Alan Cooper 对交互产品平台和姿态分类的归纳整理 

Tab.1 Classification of product interface profile base on Alan Cooper's theory 

平台 姿态 属性 

独占姿态 全屏使用，丰富的信息输入与输出等 

暂时姿态 简约，便于使用 桌面姿态 

后台姿态 隐藏在后台的服务，无需用户干预 

信息类网站 兼顾独占与暂时两种姿态 

事务性网站 关注构架的逻辑性与操作的便利性 网络姿态 

网站应用 交互性强，行为复杂，并兼顾独占与暂时 

手机等 单手操作、多点触控的独立姿态。云数据的卫星姿态 
移动设备姿态 

平板电脑等 介于电脑与手机之间 

信息亭姿态 短时信息的获取 

远距离界面 注意性与控制性的协调 

汽车界面 多种硬件融合的，独占与暂时姿态协调 
其它平台姿态 

智能家电 小数据、微交互；简约、通用 

 
从人机界面的角度来讲，除了后台姿态，其它产

品界面姿态实际都由独占姿态与暂时姿态发展而来。

在不同的平台下，其界面的独占性和暂时性可能会出

现不同的情况。所谓的独占姿态指应用程序长时间占

据用户的注意力，其 大的特点是占据整个屏幕。

WPS 在 Windows 桌面平台下的独占姿态与在 Android

中的手机独占姿态就有着明显的差异性，见图 2。虽

然 Cooper 将手机的这种姿态称为“独立姿态”，但本

质上也是一种独占姿态。之所以出现这样的差异性，

除了与硬件平台的区别外，更主要的是由于用户行为

的差异性导致的。独占姿态下界面包含有更加丰富的

内容，特别是在电脑桌面的独占状态下，状态栏、标

题栏等可以分布于四周，这为信息容量提供了空间，

当然也可能由于信息的冗杂而导致界面混乱。暂时姿
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态是程序仅被短暂的打开，可以在独占姿态中被调

用，也可是单独出现。在不同的平台上暂时姿态的呈

现方式是有区别的。当在电脑桌面状态下暂时姿态能

够以多种方式呈现例如切换、弹窗、滑动等，在手机

界面中则多是以滑出的方式呈现 [3]。可见同样是用

WPS 处理文字在电脑上和手机上其界面的姿态是不

同的。手机处理文字时对于图形、表格、格式编辑等

需求不多，因此其主导姿态与电脑就不尽相同，而手

机对单一功能例如文字输入的准确和便捷等这样的

情景姿态的需要则相对更多。 

 

 
 

图 2  WPS 在 Windows 和 Android 系统下的界面独立姿态比较 
Fig.2 Comparison of WPS Product Interface Profile in Windows and Android 

 
2  用户行为与产品界面姿态间的关系平衡 

在手机界面中由于受单手操作和多点触控等行

为影响，与用鼠标操作的桌面系统 大的区别便是可

控区域的有限性。WPS 的手机独占姿态下操控区域

集中在屏幕中下方。Steven Hoober 曾对手机被操控

过程中的可控范围做过研究，发现手机的操作舒适区

域多集中在拇指可控范围内，可见交互产品的界面姿

态与人的操作行为是密切相关的[4]。当然在实际的交

互过程中独占与暂时姿态往往是交替出现的，常常需

要平衡两者的关系。其中主要需要平衡信息密度和用

户学习与使用负荷间的关系。 

2.1  信息密度 

信息密度不仅是指界面显示的信息量大小，还

包括信息间的逻辑关系和流程关系。所谓的逻辑关

系是指在软件里很多操作命令并不是单纯的命令与

功能一一对应关系。家用电器的电源开关是命令和

功能一一对应关系，按下电源便能够启动电器，但

是在软件系统中，一个功能的实现可能是由多个命

令共同协调完成的。电脑软件与手机软件的信息密

度对比见图 3。 

图 3a 是 3DMAX 软件的材质编辑器界面，每一

个材质的产生并不是由按钮一一对应的，在这个材

质编辑器中可以虚拟出几乎所有的材质，而每一个

材质的产生都是由若干个按钮的相互作用生成的，

这就是界面中信息的逻辑关系。随着人机交互技术

的发展，很多类似于电器的一键式操作在软件界面

中也开始被使用，特别是面向一般人群的通用性设

计中，信息密度的减少设计是主流趋势。图 3b 是小

米手机系统的图像一键式处理软件界面。信息密度

中除了逻辑关系还有流程关系。所谓的流程关系通

俗地讲就是信息出现的时间前后关系，它与逻辑关

系是一脉相承的，在交互界面中完整的信息并不一

定是一次性呈现的，而是存在多个相关信息的渐次

出现，从而形成完整的信息链[5]。 

2.2  认知负荷 

交互产品的界面姿态与其硬件平台和人的行为

有着密切的联系。平台是硬条件、硬限制，而行为是

软条件、软限制，这两者间是此消彼长的关系[6]。就

交互设计本身而言并不直接研究硬件，而是探索在平

台条件一定的情况下如何实现更优的人机交互。因

此，在人机交互中用户的认知负荷就显得十分重要。

同样的问题对于不同类型的用户情况可能完全不同，

专家型用户和普通用户对于交互界面的偏好，前者趋

向于逻辑性和系统性，后者趋向于直观性和方便性，

前者对于交互界面的形式需求倾向于简约化，而后者 
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a  3DMAX 软件的材质编辑器界面                     b  小米手机系统图像一键式处理软件界面 

图 3  电脑软件与手机软件的信息密度对比 
Fig.3 Comparison of information density in computer and cell phone 

 
可能倾向于丰富感[7]。这是不同用户的特点决定的，

本质是不同用户的学习能力和信息接收能力不同导

致的。普通用户并不关心交互过程背后的工程性、数

理性逻辑，只关心如何能顺利、流畅地达成其功能性

目标。专家用户使用同样的程序时，当每一个交互行

为完成后，他们总是会思考其前因后果，并为后续的

操作做好准备。因此选择什么样的产品界面姿态与用

户的目标、身份以及行为模式是密切相关的。 

3  手机 APP 的产品界面姿态选择与设计 

将人机交互关系模型简化后，人与机是信息输入

和输出的对应关系，显示设备与人的信息输入对应，

操作设备与人的操作行为对应，而人机界面作为人与

机交互的物质基础直接联系双方。因此，人机界面应

该反映人与机两方的特性。两方特性中 大的差异性

是信息容量的不对等。人的有效信息输入和处理约为

7.6 bit/s，这个数据对于机而言可以忽略不计，因此

人机界面主要依据人的信息处理能力进行设计[8]。产

品界面姿态的选择与设计 重要的基础是人的“认知

行为”与“操作行为”。 

在设计实践中产品界面姿态因产品平台和属性

的不同各有差异[9]，但是从人机交互关系的角度归结

起来无非是“独占姿态”与“暂时姿态”两种。独占姿态

由于界面状态相对固定，界面中包含信息量更大，更

适合相对复杂的操作。暂时姿态的灵活性和相对简便

的操作性更适合普通使用者。实际上暂时姿态与独占

姿态在产品界面姿态中往往交织在一起，特别是在手

机 APP 中两者的融合特性更加明显。手机界面中暂

时与独占姿态的一般性流程关系见图 4。 

 
 

图 4  手机界面中暂时与独占姿态的一般性流程关系 
Fig.4 General process of temporary and exclusive  

interface profile in cell phone 
 

由于手机屏幕大小的限制性，手机很难做到类似

在电脑应用软件所实现的独占性效果，然而人们对手

机的依赖与日俱增，不少功能需求从电脑软件逐步移

植到手机上。手机单屏信息容量有限，因此界面动态

的暂时与独占姿态融合就显得十分重要。图 5 是一款

超市购物手机 APP 的低保真模型设计，在实现购物

的过程中，APP 的操作共需要 6 个层级 34 个操作命

令，以及大量的信息浏览。这样的功能在电脑中可以

用少量的独占界面便可完成，但是在手机中则需要多

屏界面交替来实现，且界面间的关系并不是线性发展

关系，它们具有跳跃性。界面暂时姿态中的一般性功

能选择，如购物类型的选择、付款方式的选择等；界

面独占姿态中的具体操作，如付款的流程、货物的比

对等是不断切换的。因此在手机 APP 中界面暂时与

独占姿态已然融为了一体。 

为了进一步验证用户认知与由于界面姿态不同

而产生的信息密度差异在界面设计中的相关性，笔者

选择了两款功能相似但界面姿态有差异的 APP（酷狗

音乐和虾米音乐）进行界面姿态与操作效率的比较。

酷狗音乐的界面设计相对简洁，虾米音乐则相对复杂

一些，酷狗音乐的单、多屏转换次数相对较少，且单、

多屏的融合度也要高一些。本文通过设置两个实验任

务（任务 1，找到“听音识曲”并点入；任务 2，评论
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任意一首歌曲，给出“真好听”的评价并发送）。实验

招募了 21 名年龄 20~50 岁的用户（招募的被试者均

声称对相关任务不熟悉）。在对被测者讲述了任务要

求之后，当被测者打开 APP 时开始计时，完成任务

计时结束，同时记录错误操作的次数。 

 

通过 SPSS 19 中的配对样本 t 检验方法对两款

APP 的两个任务操作时间和失误次数比较发现，界面

切换次数和操作步骤更少的酷狗音乐相对而言其操

作时间和失误率更短更少，结果与虾米音乐相比有显

著差异性，见表 2。 

 
 

图 5 超市购物手机 APP 的低保真模型设计 
Fig.5 Low-fidelity model of supermarket shopping mobile APP 

 
表 2  被试者分别完成相应任务后的成对样本 t 检验结果 

Tab.2 Paired sample t test results after the subjects completed the corresponding tasks 

虾米任务 1—酷狗任务 1 虾米任务 2—酷狗任务 2 虾米失误数—酷狗失误数 

M SD Sig. M SD Sig. M SD Sig. 

27.04762 33.67711 0.001 53.04762 37.36640 0.000 3.90476 2.52794 0.000 

 

 
 

图 6  酷狗音乐与虾米音乐 APP 在完成任务 2 时需要的操作步骤 
Fig6. Kugou and Xiami APP need to complete the steps to complete task 2 
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4  结语 

Alan Cooper 根据不同的产品平台将产品界面姿

态分为了 12 种，但是对于人机界面而言其它的姿态

实际都是在暂时姿态和独占姿态的基础上发展出来

的。所有的人机界面姿态都是在单屏固定操作与多屏

动态操作间切换[10]。界面单、多屏切换的根本是利于

人机交互功能的有效完成。这些切换对于“机”而言不

是问题，而对于“人”却有着较大的认知与操作能力限

制，因此无论是何种界面姿态都应该是基于人的认知

和操作行为来选择与设计的，通过对酷狗和虾米音乐

的比较发现界面切换次数和操作步骤越多的情况下，

会明显增加用户的认知负荷，从而增加操作时间和失

误次数。其次，计算机刚出现时，其界面的暂时与独

占姿态间的界限清晰，但是随着技术的发展界面姿态

间的界限越来越模糊，特别是在手机 APP 中这样的

融合性特征已经十分明显，很多交互功能的实现可能

需要界面的暂时与独占姿态多次交替转化才能实现。

产品界面姿态的融合是交互设计的趋势之一，这有利

于降低用户的认知负荷和更方便使用。 
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