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摘要：目的 面向界面设计领域提出一种改进的情绪板设计方法，帮助设计师更准确地表达用户情感，

并提高获取设计元素的效率。方法 在原有的情绪板设计方法中，引入 0 阶感性概念法，增强用户情感

表达的准确性；面向界面设计，提出一系列基于图像提取设计元素的指导原则，增强情绪板设计方法在

界面设计中的应用效率；拓展情绪板设计方法在交互动画设计领域的应用，从静态及动态角度多方位唤

起用户情感。结论 为了验证改进后的情绪板设计方法的有效性，设计师基于该方法优化了一款拍卖软

件的界面设计。通过用户参与的验证实验，表明改进后的情绪板设计方法可以帮助设计师更准确地根据

用户的情感需求，对 APP 界面进行设计，并有助于从用户情感角度优化 APP 界面的设计效果。 
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ABSTRACT: The paper aims to propose an improved emotional board design method in the field of interface design and 

help designers express users' emotions more accurately and improve the designer's efficiency in obtaining design ele-

ments. In the original emotional board design method, the O-order Kansei-concept method was introduced to enhance the 

accuracy of the user's emotional expression. For the interface design field, a series of guiding principles based on image 

extraction design elements were proposed, to enhance the application efficiency of the emotional board design method in 

interface design. This improved method extended the application of the emotional board design method in the field of in-

teractive animation design, evoking user emotions from both static and dynamic perspectives. To verify the effectiveness 

of the improved emotional board design method, the designer optimizes the interface design of a piece of auction software 

based on this method. The user-initiated verification experiments show that the improved emotional board design method 

can help designers to design the APP interface according to the user's emotional needs more accurately, and optimize the 

design effect of the APP interface from the user's emotional perspective. 
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随着互联网时代的到来，各式各样的手机应用软

件进入人们的生活，软件界面不仅需要具有良好的功

能性，还要提供卓越的用户体验[1]。情感设计是提升

用户体验的重要途径，能够在新产品设计中处理用户
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的情感需求，从而提高产品的竞争优势[2]。在现有的

情感化界面设计方法中，情绪板设计方法能够促进创

意的产生，是一种将视觉与语言解释相结合的思考型

设计方法，但在实际应用中，情绪板设计方法在用户

情感的表达准确性方面，以及从图像中提取设计元素

方面存在一些不足，因此，改进现有的情绪板设计方

法，对情感设计研究和软件界面设计开发应用，都具

有积极的意义。 

1  情绪板设计方法及相关理论 

情绪板设计方法是通过语义联想将模糊的情感

词汇与图像相联系，并从图像中提取设计元素进行设

计的过程[3]。情绪板设计方法起初被设计师应用于产

品设计领域，如汽车内饰设计、香水瓶设计等。Nada 

Endrissat 探讨了情绪板能通过图像更广泛地联系小

组成员的感官和情感，从而促进小组成员产生创意[4]。

赵亚 伟 通 过情 绪 板 设 计 方 法 设 计 了 一 款 购 票 软 件

APP 界面，但并未对如何从图像提取设计元素的过程

进行说明[5]。郑秋荣分析了情绪板以及情绪板与人物

角色的融合在交互设计中的应用，提出了从本能和行

为 2 个层面，探索产品概念的思路和方法[6]。在界面

设计应用领域中，网易、阿里巴巴等各大互联网公司

的 UED 部门，也经常将情绪板设计方法应用于界面

设计过程中。情绪板设计方法分为词汇概念提取部分

和设计应用两部分，现有的情绪板设计方法具体设计

过程为：确定原生词（即设计主题）；根据原生词联

想得出映射词汇；将映射词汇按照视觉映射、心理映

射、物理映射 3 个方向进行分类；根据映射词汇收集

相应图像；根据图像提取设计元素进行设计输出[5]。

然而，在实际运用过程中发现，由原生情感词不易直

接想到映射词汇。同时，由图像提取设计元素的过程

对于初学者而言可能过于抽象，缺少具体的设计指导

方法。此外，虽然现阶段情绪板能够很好地应用于视

觉设计，但是对交互动画设计的体现不明显。 

感性工学中的 0 阶感性概念法，是可以将用户难

以量化的感性需求转化为设计元素的有效方法。目前

学术上的研究大多涉及以感性工学来指导或改进界

面设计的布局、色彩等方面的内容，例如范慧玲以感性

工学的方法改进了教务系统界面设计，Damien Lockner

研究了界面设计对用户情绪产生的影响[7—8]，袁树植

等人围绕用户的感性需求，提出了基于感性工学的人

机界面多意象评价方法[9]。0 阶感性概念法是一种定

性研究方法，以某一个感性词汇作为 0 阶词汇，然后

以树状图的形式进行词汇衍生，最后得出更明确的设

计需求[10]。这种方法可以通过对感性概念的逐步细分

与设计元素建立起一一对应的关系，从而进一步细化

用户需求，有助于设计师更准确地理解用户抽象的情

感需求。 

2  改进后的情绪板界面设计方法 

为了增强情绪板界面设计方法对于用户情感表

达的准确性，并提供更详细的指导方法，提出了改进

后的情绪板界面设计方法。具体方法为：确定原生词

（即设计主题）；基于 0 阶感性概念法得出衍生词；

得出视觉映射和动作映射的分析词；根据分析词收集

相应图像；根据图像得出纹理、色彩、操作动效等设

计要素；进行视觉元素和交互动画的设计输出。改进

后的情绪板设计方法见图 1，浅绿色字体为改进部分。 
 

 
 

图 1  改进后的情绪板设计方法 
Fig.1 Improved emotional board design method 

 

2.1  获取衍生词 

在由原生词联想得出衍生词的过程中引入 0 阶

感性概念法。0 阶感性概念法能够发散设计师的思维，

并且量化用户的情感需求。具体方法为：设计师以原

生词为 0 阶感性概念，将 0 阶感性概念逐次向下拆解

为树状结构，获得多个具体形容词，然后通过调查问

卷让用户以 5 点量表法，对获得的形容词能够代表其

情感需求的程度进行评分，选出最能代表用户情感需

求的相关情感语义词汇作为衍生词。 

2.2  获取分析词 

在从衍生词获得分析词的过程中，设计师从视觉

映射和动作映射两方面获取分析词，通过小组访谈的

形式让用户与设计师共同探讨。视觉映射的目的是为

了提取视觉元素，动作映射的目的是为了提取动画设

计元素，以方便后续的视觉界面和交互动画的设计，

从 而 在 界 面 视 觉 和 交 互 动 画 设 计 中 引 起 用 户 的 共  

鸣[11]。另外，让用户参与的目的是帮助设计师从用户

视角理解“抽象情感语义词汇”的“具象诠释”，为

接下来的设计做准备。 

2.3  基于图像提取设计元素的指导原则 

以往在情绪板设计方法中，从图像提取设计元素

主要依靠设计师的专业经验，缺少适用于界面设计的

指导方法，因此需要增补具体方法帮助设计师更高效

地提取界面设计元素。在提取视觉设计元素的过程中

需要分析图像特征，并将其向图案、色彩、构图等设

计要素进行映射；在提取交互动画设计元素的过程

中，需要分析动作特征向页面翻页效果、点击按钮状

态、刷新动画、触碰手势等方面进行映射。具体提取
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原则如下。 

1）图案提取：分析情绪板中较高频的视觉图像

素材，根据其符号学特征进行映射。符号学将映射分

为显性映射和隐性映射[12]。显性映射是将图像的纹理

图案提取出后直接作为设计元素；隐性映射是将纹理

图案通过常用的设计方法进行再创造，如通过提取轮

廓线和图案构成的基本形态，通过简化、变形、拉伸

等方式提取设计元素，作为界面设计的图标部分。 

2）色彩提取：选取最能代表产品综合情感因素

的视觉图像进行色彩提取，形成配色方案。例如通过

Photoshop 软件将图像进行马赛克滤镜变化，用吸管

提 取 得 到 该 界 面 设 计 的 主 色 及 辅 助 色 。 或 者 使 用

Photoshop 软件中的“存储为 Web 和设备所用格式”的

功能，“颜色选择为 4 种或 8 种”得到图像对应的色

板，从而形成配色方案。 

3）构图方式：根据情绪板中图像构图形式推测

界面的构图形式，例如优惠券页面设计的构图形式，

可以参考实际优惠券的文字排版。对于页面中文字的

对齐方式等也要以情感词汇为基准进行设计，例如正

规稳重的界面设计应采取居中对齐，而左对齐的设计

方式更有活泼感。 

4）交互动画提取：依据动作映射中出现的动作

通过隐喻进行创意设计，例如在下文案例中提取打开

宝箱的动画过程，作为刷新动画，即通过行为与动  

画结合的表达，强调行为的生动性，营造相应的情感

体验[13]。 

3  改进后情绪板设计方法的案例应用 

为了进一步说明和验证改进后的情绪板设计方

法，本文将其运用于微拍堂 APP 界面设计改版案例

中。微拍堂 APP 是一款提供线上拍卖服务的手机应

用，主要为用户提供文玩、艺术品等商品的在线拍卖

服务。 

首先，通过产品的市场定位等因素，得出产品的

设计主题和设计风格，即为原生词[10]。根据公司升级

版本的要求，本案例的原生词为“正规感”。接下来 
 

设计师以原生词“正规感”为 0 阶概念，衍生出一些

词汇，通过在微拍堂论坛中发布调查问卷，让用户对

衍生出的 8 个词汇的需求程度以 1~5 进行评分，该产

品的目标客户以 30~50 岁的文玩艺术品爱好者为主，

专科及以上学历，月收入为 1 万元以上。得到有效问

卷 68 份，从中选出了“正品的”、“古典的”、“贵重

的”3 个最能代表用户情感需求的词汇作为衍生词，

见图 2。 

接下来，设计师与 5 名目标用户以小组访谈的方

式，从视觉映射和动作映射两个方向，根据衍生词进

行情景联想，得出的名词作为分析词，见表 1。根据

得到的分析词，利用网络收集对应的视觉映射和动画

映射的图像，生成贴近拍卖软件的情绪板[14]。 

 

 
 

图 2  0 阶感性概念法 
Fig.2 0-order Kansei-concept method 

 
表 1  获取分析词 

Tab.1 Obtaining analysis words 

 
 

最后，设计师依照提取设计元素的指导方法从情

绪板提取出图 3 的设计元素，设计改版后的部分页面

见图 4。改版后的拍卖软件界面配色取自“古典的” 

 

 
 

图 3  提取设计元素 
Fig.3 Extracting design elements 
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图 4  改版设计前后对比 
Fig.4 Comparison before and after revision of design 

 
情绪板中得到的主色及辅助色，选取“正品的”情绪

板中的拍卖锤作为品牌标志，背景运用“古典的”情

绪板中的宣纸纹理表现文化感，导航字体以隶书体表

现正规感和古典感，选取古董瓶身的花纹表现贵重

感，将导航栏的“关注”、“精选”等文字布局，均改

为水平居中对称，更具正规感。在交互动画设计中，

在随机淘宝页面设计了打开宝箱的小动画，在决定拍

下宝贝按钮处设计了拍卖锤交互动作，在其他细节处

运用了情绪板中得到的设计元素进行设计，进一步丰

富用户的情感体验。 

4  验证实验 

通过网络调查问卷验证该设计方法能否在界面

设计上表达出预期的情感，调查人群由从事界面设计

的专业设计师以及文玩艺术品爱好者构成。问卷由用

户基本信息和通过 SD 语义差异法得出的情感词量表

构成。将原视觉界面和改版后的视觉界面进行打乱，

让被试依据自己的情感体验在量表上对各项词汇给

出分数，最后计算改版前和改版后的情感词平均分。

本次调查共发放了 185 份问卷，有效问卷 152 份，其

中设计师 78 份，用户 74 份，问卷调查评分统计结果

见表 2。 
 

表 2  问卷调查评分统计结果 
Tab.2 Result of questionnaire rating statistics 

设计师 目标用户 
情感词

正品的 贵重的 古典的 正品的 贵重的 古典的

改版前 0.794 0.713 0.958 0.688 0.622 0.744

改版后 0.988 0.975 1.031 0.921 0.927 1.009

 
数据结果表明，以情绪板设计方法改进后的界面

在“贵重的”、“古典的”、“正品的”各项情感词汇的

得分都高于改版前。这一现象在古玩爱好用户和专业

设计师这两个人群中都得到了验证，此外，多数用户

和设计师表示，改进后的页面更具有拍卖软件的主题

特色，且部分设计师表示，改版后的界面视觉上更符

合软件的功能性。结果证明，本文提出的方法能够优
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化界面设计，并且能向用户传达相应的情感。 

5  结语 

在互联网不断发展的新时代中，注重用户情感体

验的思想已深入界面设计领域，探索基于情绪板的界

面设计方法具有一定的实际应用价值。改进后的情绪

板界面设计方法引入了 0 阶感性概念法为理论依据，

为设计师提供了一系列基于图像提取设计元素的指

导原则，使情绪板设计方法能够更准确地把握用户的

情感需求，帮助设计师提高设计效率，利于界面设计

的优化迭代。后续研究拟基于该方法，建立从用户需

求到提取具体设计元素的智能设计系统，从而进一步

提高整个设计流程的效率。 
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