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摘要：目的 探索基于认知图式的传统手工艺类 APP 的交互模型与设计原则，为移动应用端传统手工艺

类 APP 的交互设计提供新的设计思路和参考。方法 首先研究认知图式理论及其应用现状，其次分析传

统手工艺类 APP 的应用研究现状和发展趋势，提出基于认知图式的传统手工艺类 APP 的交互模型与交

互设计原则，最后以传统手工艺广彩瓷为例展开设计实践。结论 认知图式的应用有助于用户认知和学

习传统手工艺类 APP 的文化内容，基于认知图式理论的传统手工艺类 APP 的设计要充分考虑用户的认

知模型，强调交互界面的一致性、交互内容的图式化、交互架构的层次感；以广彩瓷为实践案例的应用

初步验证了所做研究的适用性，增强了用户对传统手工艺的认知学习，并传播了中国传统手工艺文化。 
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ABSTRACT: This research aims to explore design principle and interaction model of traditional handcraft APP based on 

cognitive schema, and propose design thought and reference for interaction design of traditional handicraft type APP. 

Firstly, the research investigated the cognitive schema theory and its application status. Secondly, it analyzed the research 

status and development trend of the traditional handicraft type APP. And finally, it proposed an interaction model and de-

sign principle of the traditional handicraft type APP based on the cognitive schema and put them in practices with color 

porcelain of Guangdong as an example. The application of the cognitive schema is favorable for user to know and learn 

culture contents of traditional handicraft APP. The design of traditional handicraft APP based on cognitive schema should 

give full consideration to the cognitive model of user, emphasize the consistency of the interaction interface, the schema-

tization of interaction content and the sense of depth of interaction structure; with color porcelain of Guangdong as an 

example, it initially verifies the applicability of the study. In addition, it improves user cognition of traditional handicraft 

APP and promotes Chinese traditional handicraft culture. 
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传统手工艺凝结了时代的、民族的、地域的文化 信息和意蕴，是非物质文化遗产的重要载体。随着移
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动互联网的迅速发展，通过移动应用端的设计使得大

众有了更好的自主学习手段，这也为传统手工艺新时

期的传承提供了新的文化传播媒介[1]。目前已有许多

针对传统手工艺传承的移动端应用的设计，均从不同

用户体验层次上增强用户对传统手工艺的认知，但鲜

有基于用户的认知模型展开设计[2]。认知图式是一种

认知模型，通过一个或一组认知图式可以帮助用户将学

习内容构建成一个知识图谱。这使得信息化时代的认

知学习变得更加高效[3]，因此，如何基于认知图式理

论，增强用户对传统手工艺的认知，提升传统手工艺类

APP 的实用性，这将成为一个重要的研究问题和方向。 

1  认知图式的概述 

“认知图式”是瑞士心理学家皮亚杰提出的认知

发展理论中的一个核心概念。依据皮亚杰的观点，认

知图式是一种认知结构，它发生、发展于主体和客体

之间相互作用的过程中，按照一定规律由各个部分构

成的有机整体。认知图式的构建过程包括同化、平衡

和顺应，由初级图式向高级图式发展。同化指将新的

知识纳入到原有的知识体系来理解事物的过程；顺应

指为适应新情境必须改变原有的图式；平衡指检测思

维过程是否恰当并起作用[4]。 

鉴于认知图式的构建有助于用户高效地掌握新

的知识，提升学习效率，近年来备受关注，并被广泛

地应用到各行各业[5]。张建等[6]结合 3G 手机用户需

求，结合认知图式理论对 3G 手机的界面进行再设计。

宋燕青等[7]就医学英语听力教学中存在的问题，基于

图式理论，提出通过头脑风暴法与图片联想效应、思

维导图体与视觉联想效应的方式来提高教学水平。崔

婷婷等[8]就当下微课教学模式的语言磨蚀问题，以图

式理论为导向，提出“易磨蚀语言精准评估”、“构式

强化习得设计”和“构式再评估与再优化”3 个阶段

的微课教学模式。随着认知图式理论的不断发展，将

认知图式与传统手工艺的认知学习相结合，从而为传

统手工艺 APP 的设计应用提供新的思路。 

2  传统手工艺类 APP 交互设计分析 

通过分析当前和传统手工艺相关类别的 APP，挖

掘现有产品的优点与不足。目前已有传统手工艺类的

APP，在传统手工艺文化内容的传达与用户的认知学

习两方面都存在不足。例如在内容的传达上，多数的

APP 多是将传统手工艺的文化内容进行简单的堆砌，

并未将内容有效地传达给用户。在交互的信息架构上

相对繁琐且层次不清晰，这使得用户的认知学习在交

互过程中受到了很大的阻碍。在安卓端与 iOS 端的应

用商店中的 APP，传统手工艺类的 APP 大约有 100

多个，其中包括手工艺社区与课堂、手工艺内容详解、

手工艺 DIY 体验与娱乐互动等主要方面，笔者依据

这些类别应用分别找出代表案例进行分析，传统手工

艺类 APP 竞品分析见表 1。 

 
表 1  传统手工艺类 APP 竞品分析 

Tab.1 Competitive products analysis of traditional handicraft type APP 

应用名称 榫卯 一起玩陶艺 手艺大学 

主要功能 基于榫卯木结构构造，用三维模

型系统化展示，让用户从各个角

度学习 

模块化拆解陶艺制作的流程，以帮

助用户在线定制自己想要的内容 

支持离线学习，向大众提供专业、

特色、优质的手工艺在线精品课程

信息架构 三层架构，一级目录为结构、相

关知识、商城，二级、三级目录

为具体介绍 

两层架构，一级目录为闯关模式和

创意模式，二级目录为具体介绍 

三层架构，一级目录为动态、发现、

校友等，二级、三级目录为介绍 

产品优势 文化内容齐全，功能界面精简 分不同体验模式，交互方式流程化 在线学习，打破了传统形式的手工

艺学习模式 

产品劣势 功能层级单一且隐藏较深，交互

内容缺乏逻辑 

内容单一，交互上缺乏新意，界面

设计差 

功能相对单一，缺乏对二级页面的

功能细化 

 
从竞品的主要功能、信息架构、界面设计、交互

设计等方面研究，得出关注于认知学习方面的传统手

工艺类 APP 大致分为文化展示类、娱乐体验类、手

艺课堂类。文化展示类 APP 其功能主要是对传统手

工艺内容的呈现且相对完整，在交互体验上缺乏层次

感，功能单一没有提供更多互动。娱乐体验类 APP

强调用户的互动体验，多基于数字媒体技术进行传统

手工艺内容的线性交互方式叙事，交互结构层次少，

体验感普遍较差。手艺课堂类 APP 功能单一没有新

意，展示的内容多而杂，核心资源匮乏，且交互设计

上缺乏深层的互动体验。 

通过相关的竞品分析，发现当下传统手工艺类

APP 文化内容的交互呈现上缺乏逻辑，用户体验的内

容相对单一且缺乏创新。认知心理学家们认为人的认

知学习是不断发展的，结合皮亚杰的认知图式理论发

现，当下传统手工艺类 APP 的设计应该具备清晰的 
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认知学习发展过程，内容的呈现应是简洁易懂的，并

且交互结构应层次分明。 

3  基于认知图式的传统手工艺类 APP 交互

模型与原则 

根据上述分析，在进行传统手工艺类 APP 的交

互设计和用户界面设计之前，有必要基于用户的认知 
 

结构和行为体验出发，建立一个新的交互模型，即基

于认知图式的传统手工艺类 APP 认知交互模型，见

图 1。通过新的交互模型来帮助用户系统构建对传统

手工艺的认知模型。该交互模型从认知图式的 3 个阶

段出发，图式化每阶段的交互内容，强调不同阶段用

户与传统手工艺内容的互动体验，伴随认知图式的构

建增强用户对传统手工艺的认知学习，并在 APP 设

计实践中需要遵循以下原则。 

 
 

图 1  基于认知图式的传统手工艺类 APP 交互模型 
Fig.1 Interaction model of traditional handicraft type APP based on cognitive schema 

 
3.1  交互界面的一致性原则 

一致性原则可以降低用户的认知负荷，方便用户

更便捷地使用 APP。在设计传统手工艺类 APP 时，

应当从交互界面的色彩、版式布局、控件等视觉层方

面遵从一致性[2]，减少用户熟悉 APP 的时间，提升用

户对交互内容认知学习的效率。Tag Design 出品的 

“折扇”APP 是一款移动的扇子博物馆。从交互界面

上看，整体的 UI 风格简洁明了，视觉上保留了民艺

的质感。交互方式以滑动点击为主，功能分布扁平化，

这些都极大地吸引和方便了用户的使用，增强了用户

对折扇的感官认知，很好地引发了大众对传统手工艺

文化与工匠精神的记忆。“折扇”见图 2。 

 

 
 

图 2 “折扇” 
Fig.2 "Folding Fan" 
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3.2  交互内容的图式化原则 

徐艺乙强调传统手工艺的知识体系包含了材料
的物理属性、制作的方式和工艺的形态等相关知识[9]。
从认知图式的构成可知，用户要学习和掌握一定的知
识，需要围绕某一主题把知识联系起来，将它们形成
一定的完整知识单元。在传统手工艺类 APP 的应用
上，内容的呈现也应当基于传统手工艺的知识体系，
并结合认知图式的特征，分解、归纳每一个传统手工
艺的知识内容，形成完整的图式化知识单元。如“韩
熙载夜宴图”与“紫禁城祥瑞”两款 APP 均很好地通
过图式组合帮助用户高效地认知与学习其交互内容。
“韩熙载夜宴图”见图 3；“紫禁城祥瑞”见图 4。前
者通过叙事性结构将“韩熙载夜宴图”拆解成了引首、
前隔水、宴罢聆音等 9 个部分的图式结构，帮助用户
从框架上依次进行系统性学习；后者通过将紫禁城的
祥瑞依据其肢体结构拆解成不同的身体图式，并让用
户通过 DIY 形式对相关祥瑞进行个性化的定制体验。 

 

 
 

图 3 “韩熙载夜宴图” 
Fig.3 "The Night Revels of Han Xizai" 

 
 

图 4 “紫禁城祥瑞” 
Fig.4 "The Forbidden City Auspicious" 

 

3.3  交互架构的层次感原则 

基于认知图式的发展结构，伴随着学习的深入，

认知图式的结构也将逐步完善。将同化、顺应和平衡

3 个认知图式阶段有机地与传统手工艺类 APP 的交

互架构相结合，首先，在同化层，用户感知传统手工

艺的核心文化内涵，其次，在顺应层，用户基于制作

流程实现个性化的定制体验，最后，在平衡层，基于

前期体验中用户实验、学习的反馈，通过对传统手工

艺认知图式的感知、归纳和演绎，使用户实现对传统

手工艺知识体系完整的认知学习，增强用户的交互行

为体验[10]。“卜石”APP 在交互架构上较好地传达了

层次感原则，通过 3D 转向 2D 的视觉效果，应用一

级、二级和三级页面使信息的层次感分明，并且通过

在一级页面的图式化寓意定位了工艺、品类、历史和

历程 4 种功能，帮助用户层层构建起对于卜石的认

知，引导用户进行学习。“卜石”见图 5。 
 

 
 

图 5 “卜石” 
Fig.5 "Bushi" 
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4  传统手工艺广彩瓷的 APP 设计实践应用 

广彩瓷是一种产生于中国广州地区，具有浓厚东

方特色的彩瓷工艺品。其烧制技艺是釉上彩绘的代

表，具有重要的文化和历史研究价值。本研究将以广

彩瓷为例，基于认知图式，结合 APP 的设计原则展

开设计实践。在交互界面的视觉层面上，提取广彩瓷

的代表性色彩金色及其色系作为主题色，奠定 APP

的整体基调。基于广彩瓷的特色图案与花式，并且结

合现代元素展开设计，将其应用于交互控件和背景装

饰上。主页面的功能键以抽屉式分布，力求精简，达

到整体风格统一，局部字体以竖版凸显传统形式。从

交互架构上说，为方便用户更便捷地使用，降低认知 
 

负荷和减少学习过程的单调，新的 APP 设计区别于

以往 APP 的人机交互模式。新设计对信息进行了层

次化呈现，并在交互内容上对广彩瓷的知识体系实现

了图式化交互，加强了用户与移动应用之间的交互体

验，促进了用户更系统全面地学习传统手工艺内容。

在交互方式设计上，围绕减少用户的认知负荷、增强

自然的交互体验、强化交互内容的可视化呈现和使

APP 具有较强的引导性来展开设计。此外，研究还展

开了原型测试，将认知图式理论构建的传统手工艺类

APP 交互模型与设计原则实际应用在广彩瓷的 APP

设计实践上，并在可用性上获得一定好评。通过问卷

与访谈研究也到一定的反馈数据，这为之后的持续性

研究奠定了基础。交互原型的可用性测试见图 6。 

 
 

图 6  交互原型的可用性测试 
Fig.6 Usability testing of interactive prototype 

 

5  结语 

随着国家日渐重视非物质文化遗产的传承与保

护，传统手工艺类 APP 作为重要的传承媒介在其中

起到了重要作用。研究基于认知图式理论提出新的传

统手工艺类 APP 的交互模型和设计原则，帮助广大

用户更好地认知学习传统手工艺，增强民众参与传统

手工艺的积极性，促进中国传统文化的传播。 
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