
 包 装 工 程 第 40 卷  第 24 期 
352 PACKAGING ENGINEERING 2019 年 12 月 

                            

收稿日期：2019-08-11 
基金项目：湖南省哲学社会科学（17YBA233）；国家社科（16BZJ046）；湖南省教育厅科研项目（17C0833）；国家科技支

撑计划课题（2013BAH62F03-5）；湖南省引智项目（2019YZ3013） 
作者简介：陈竑（1986—），男，江西人，硕士，湖南人文科技学院讲师，主要研究方向为文创品牌设计与体验。 

基于湖南省博物馆 APP 的梅山傩面具展品 
功能入口交互设计需求分析 

陈竑 
（湖南人文科技学院，娄底 417000） 

摘要：目的 在湖南省博物馆 APP 基础上增加梅山傩面具数字展示内容，分析探讨梅山傩面具展品功能

入口的交互设计需求以及方案选择。方法 通过介绍业务需求、用户需求来分解关键因素从而形成交互

设计的方案。在梅山傩面具展品功能入口的交互设计实际过程中，阐述根据业务需求和用户需求具体分

解关键因素的思路与方法，包括如何与产品经理、市场运营、开发工程师等协商完成展品功能入口的一

级页面、二级页面交互设计稿以及交互视觉稿。结论 基于湖南省博物馆 APP 的梅山傩面具展品功能入

口的交互设计需求就是将业务目标转换为用户行为，并通过创造动机、排除担忧与解决障碍来形成交互

设计方案，它关键着业务目标与用户体验目标的顺利达成，为其他类似博物馆 APP 新增展品内容，其

功能入口的交互设计需求与方案选择提供一定的参考。 
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Analysis on Interaction Design Requirements of Meishan Nuo Mask Exhibits  
Function Entrance Based on Hunan Museum APP 

CHEN Hong 
(Hunan University of Humanities, Science and Technology, Loudi 417000, China) 

ABSTRACT: It aims to analyze the interactive design requirements and scheme choices of Meishan Nuo masks exhibits 
function entrance based on the actual project of Hunan Museum APP. Concepts such as business requirements and user 
needs were introduced to decompose key factors to form scheme of interaction design. In the actual design process of the 
interactive design of the Meishan Nuo mask exhibit function entrance, the ideas and methods for decomposing key factors 
according to business needs and user needs were illustrated, including how to complete the first-level page and sec-
ond-level page negotiation with product manager, market operation and development engineers, to finally produce the in-
teractive visual draft. Based on Hunan Museum APP, the interactive design requirements of Meishan Nuo mask exhibit 
function entrance is to focus on transforming business goals into user behaviors, and forming interaction design scheme 
by creating motivation, eliminating worries and solving obstacle key business objectives and user experience. It is also 
key to the successful achievement of business objectives and user experience goals, which provides a reference for the 
interactive design requirements and program selection of the functional entrance for other museums APP where needs 
adding new content of exhibition. 
KEY WORDS: Hunan Museum APP; Meishan Nuo mask; exhibits function entrance; interaction design; demand analysis 
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梅山是湖南中部一片将近 6 万平方公里的地域，

即今资水中下游至洞庭湖平原，东起长沙、南至邵阳、

西至沅陵、北至常德的广大地域，其中心地带是娄底、

新化、冷水江、涟源、安化。梅山文化至今仍集中保

存在湖南中、西南部，包含丰富的人类原始信息，记

录了人类心智发展并成型的过程，是一种古老、原始、

神秘的地域文化[1]。梅山巫傩、梅山水师、张五郎、

舞春牛等是梅山文化最重要的艺术门类，其中梅山巫

傩曾在中央电视台播出，节目对梅山巫傩中的道具

——梅山傩面具神秘粗狂的艺术风格与较强的个性

特征作了详细的介绍。据目前调研可知，由于梅山傩

面具的传承受到诸多客观因素的影响，至今保留在梅

山巫傩中的形象仅 10 余种，可归纳为正神、凶神、

世俗人物、丑角 4 种傩面角色，如以张五郎为典型的

正神角色，是正直、善良、温和的象征；以判官、开

山、韩王为凶神代表，是凶悍、威严的象征；而世俗

人物这类面具基本没有神或鬼的气息，接近普通常人

的生活气息。这些傩面具传承至今，如实反映了当地

人们的生活习俗、审美情趣等世代承袭的民俗文化意

象。傩文化已经成为我国众多民族中不可缺少的传统

祭祀仪式、艺术表演活动和集体民俗活动，成为了人

们世代沿袭与传承的习惯性行为模式[2]。 

1  梅山傩面具的传承与创新 

社会形态的变化导致设计的外延模糊内涵丰富[3]。

当前随着社会形态由机械制造型的工业社会向智能

制造型的信息社会转型，对于梅山傩面具的传承与创

新不能仅仅停留在造物的物质层面，而应从非物质层

面，即交互设计、体验设计等诸多新兴设计领域为梅

山傩面具的传承与创新寻找更多的设计机会点。加之

近年来我国大力号召应用互联网等信息技术对非物

质文化遗产进行传承与创新，如由湖南省博物馆组织

发起，携手国家博物馆、南京博物院、山西博物院等

与抖音 APP 合作联合推出的“文物戏精大会”。 湖南

省博物馆馆长段晓明认为：此次通过观念创新、技术

创新和模式创新，以互联网的全球链接来实现博物馆

的线上互联，得以让博物馆文化真正突破固有的时空

限制，以更加开放的崭新形态向公众开放，有助于进

一步培育和弘扬民族自信[4]。 
该文是湖南省博物馆对梅山傩面具传承与创新

的实际案例，并以国家社科基金项目《湘中梅山民间

信仰图像谱系整理研究》中的梅山傩面具家族谱系梳

理、人物角色特点、材料选择、艺术造型、色彩搭配

与纹样运用等大量前期成果为指导，对湖南省博物馆

APP 的梅山傩面具展品功能入口的交互设计前期工

作，即业务需求、用户需求与分解关键因素进行基础

性研究，并形成相应的设计方案，为梅山傩面具展品

功能入口的有用性、易用性和有吸引力奠定一定的研

究基础。 

2  梅山傩面具展品功能入口的交互设计需

求分析 

雷军认为：永远不要试图用战术上的勤奋去掩饰

你在战略上的懒惰[5]。对于交互设计工作流程而言，

首先应思考战略层面的问题，即业务需求与用户需

求，然后根据上述需求在战术层面利用相关软件来研

究绘制线框图、流程图以及视觉界面效果图等，工作

流程不可颠倒或仅强调后者，不然会导致用户在使用

过程中产生诸多不便，产品的商业价值也得不到相应

的提升。 
在对梅山傩面具展品功能入口的交互设计过程

中，应重点从战略层面入手，对业务需求与用户需求

进行深入挖掘，重点阐述如何将业务目标如何转化为

用户行为，并对影响业务目标及用户体验目标的关键

因素进行分解，形成相应的设计方案，梅山傩面具展品

功能入口的交互设计需求分析与方案研究线见图 1。 

2.1  业务需求分析 

出于对梅山傩面具的传承与创新，湖南省博物馆

APP 新增梅山傩面具数字展示内容，其总体目标重点

落在“普及”两字上，即普及梅山傩面具材料、造型、

色彩与纹样等方面的知识，丰富梅山巫傩的文化内

涵。用户如何能在 APP 中快速进入并浏览了解梅山

傩面具数字内容是关键，故梅山傩面具展品功能入口

是解决问题的重点。值得指出的是该文中的展品功能

入口与梅山傩面具用户浏览层级页面相对应。根据上

述分析，首先应为梅山傩面具展品添加“介绍入口”
（一级页面）功能，该功能是业务需求。所谓的业务

需求是由业务目的和业务目标构成的，业务目的是概

括与抽象，是某种行为的终极追求；业务目标比较具

体，是某种行为的阶段性成果[6]。需要指出的是：梅

山傩面具展品功能入口在实际开发迭代过程中，相继

会在二级页面、子页面中出现诸多的业务需求，如在

单个梅山傩面具产品详情页上加个微信分享功能（二

级页面）、互动区留言要支持顶和踩（子页面）等。

每一个业务需求背后都隐藏着相对应的业务目的和

业务目标，这就要从业务目的层具体分析为什么需要

这块业务或功能，以及从业务目标层分析有了这些业

务需求或功能后用户是否能够通过这些功能入口便

捷高效地了解梅山傩面具展品知识并与之互动。现以

梅山傩面具展品一级页面的业务需求——“介绍入

口”具体论述，该业务目的是方便普及梅山傩面具相

关产品的知识，业务目标是提高“介绍入口”的页面转

化率，从中可知该业务目标与设计的关联性不够。信

号与衡量指标的设置为业务目标与设计建立起关联，

信号就是刺激用户产生此行为，即让用户点击“介绍

入口”的按钮。衡量指标则是检测用户产生行为的频

率，即“介绍入口”按钮的点击率（提高）。 
以衡量指标为依据，在得到业务目标后，通过设
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计将业务目标转化为用户行为，让更多的用户来点击

“介绍入口”这一按钮，从而达成了提高“介绍入口”页

面转化率这一业务目标，将业务目标转化为用户行为

见图 2。 
 

 
 

图 1  梅山傩面具展品功能入口的交互设计需求分析与方案研究线 
Fig.1  Interaction design needs analysis picture of Meishan Nuo mask exhibits function entrance 

 

 
 

图 2  将业务目标转化为用户行为 
Fig.2  Converting business goals to user behavior 

 
如果点击“介绍入口”按钮是梅山傩面具展品功

能入口希望更多用户产生的行为，那么“介绍入口”按

钮应该有别于界面其他的按钮，则可通过信息层级、

视觉样式来引导用户点击此按钮，如何引导用户点击

“介绍入口”这一系列的行为决定着用户界面的设计，

点击的入口流程、界面元素、视觉效果都会直接关系

到这个结果。在实际操作中，在保持湖南省博物馆 X、

Y 轴原有 APP 导航栏（“首页”、“服务”、“教育”、“个

人”）、导航栏（“参观指南”、“票务预订”、“活动预约”、

“加入我们”）不变的情况下，在 Z 轴增加一个梅山傩

面具的“介绍入口”浮动按钮，Z 轴可以体现更多的层

次感加之该浮动按钮独特的视觉样式与风格可以吸

引更多的用户产生点击进入这一行为，  梅山傩面具

展品功能“介绍入口”的交互原型稿见图 3。 

2.2  用户需求分析 

由上述可知，只有将业务目标转化为用户行为才 

能达成提高“介绍入口”页面转化率的业务目标。然而

在转化之前需对用户需求进行研究分析，通过用户研

究了解目标用户是谁，关注使用同类移动互联网产品

或相关设备的经验怎样，以及在什么场景下使用该产

品，用户使用该产品后是否满足了用户的期望，故将

用户需求（了解梅山傩面具产品的相关知识）拆分为

目标用户（特征：对梅山傩面具知识不了解但又有浓

厚兴趣的爱好者；经验：熟悉使用移动终端，且熟悉

湖南省博物馆 APP 的界面）、用户场景（移动端打开

湖南省博物馆 APP，找到梅山傩面具的产品“介绍入

口”）、 用户行为（点击“介绍入口”和“查看详情”按

钮）、用户体验目标（马上进入梅山傩面具全部产品

的介绍页面，并获得相应傩面具产品的具体信息）4
个部分，其中抓住用户体验目标是关键，是用户使用

该产品或服务时的内在原因和动机；用户体验目标与

设计建立关联信号是点击“介绍入口”按钮和点击“查 
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图 3  梅山傩面具展品功能“介绍入口”的交互原型稿 
Fig.3 Interactive design prototype of Meishan Nuo masks exhibits function entrance “Introduction Entrance” 

 
看详情”按钮；衡量指标则是“介绍入口”按钮的点击

率（提高）和“查看详情”按钮的点击率（提高）。值

得注意的是目标用户是指使用某一产品或服务的典

型群体，且目标用户是产品或服务的直接接触对象
[7]。只有先明确了目标用户才能有针对性地展开交互

设计需求分析和方案设计。 
以衡量指标为依据，将用户体验目标与设计建立

关联得出对“介绍入口”和“查看详情”按钮的视觉样

式与风格进行重点设计研究，尤其是独具风格的“查

看详情”按钮直接影响着用户全面了解梅山傩面具产

品的人物角色特点、材料选择、艺术造型、色彩搭配

与纹样运用等知识，以及用户与相关梅山傩面具文创

产品的互动（转载、评论等），这是超越用户期望体

验的关键因素。 

3  关键因素的分解与解决途径 

在业务目标转化为用户行为的过程中，用户通常

是基于某种原因和动机产生此行为，如点击梅山傩面

具展品功能入口的“介绍入口”能够获得湖南省博物

馆观展的积分并赢得门票，或免费获得梅山傩面具文

创小礼品等，同时在用户点击“介绍入口”前应消除用

户的担忧，如内容有无知名度、观看是否免费、是否

需要提供个人信息等。 
梅山傩面具展品功能入口的交互设计一方面需

要从业务视角对业务目标进行用户意愿层面的分析，

观察用户愿不愿意点击“介绍入口”，只有用户愿意或

相对较多的用户愿意点击才能更好地达成业务目标、

用户体验目标以及最终开设梅山傩面具展品功能入

口的总体目标；另一方面，在使用过程中需要通过设

计解决不适宜的问题[8]。只有帮助用户解决掉使用过

程中的问题和阻碍，用户才能顺利地达成体验目标，

同时亦有利于达成业务目标。分解关键因素有利于帮

助交互设计师得到梅山傩面具展品功能入口的交互

设计初步解决方案，在用户使用前，需要创造动机与

排除担忧；在用户使用中需要解决障碍，也就是及时

帮助用户解决在使用过程中出现的问题，分解关键因

素示意见图 4。值得指出的是从创造动机、排除担忧

至解决障碍中，重中之重就是抓住人性的特点。人性

特点的掌握是产品情感化的有效路径[9]。此外，归纳

得出的梅山傩面具展品功能入口的交互设计对应解

决方案见图 5，以及最终基于湖南省博物馆 APP 的梅

山傩面具展品功能入口交互设计视觉稿见图 6。 
 

 
 

图 4  分解关键因素示意 
Fig.4  Decomposition of key factors 

 
在设计界面之前，将上述对应的解决方案进行整

理并通过表格的方式将交互设计方案的分析结果呈

现出来。清晰的交互设计方案一方面可以帮助提升设

计方案的说服力，另一方面有助于提升负责运营的同

事、产品经理、开发工程师、交互设计师整个团队的

协同合作，提高设计工作效率[10]。 
除此之外，基于湖南省博物馆 APP 的梅山傩面

具展品功能入口的交互设计在进行业务需求、用户需

求分析之后，还应该对用户体验路径进行详细分析，

在分析其用户体验的时候，需要考虑能不能在一条完

整的路径上满足用户的需求，而不是只满足用户需求

当中的某一个部分，因为用户体验是全方位的。其展

品功能入口的“用户体验路径”则是由“找到介绍入

口”、“点击介绍入口”、“观看梅山傩面产品内容列

表”、“点击查看详情”、“留言、评论与分享”5 个部分，

通过用户研究手段掌握各个接触点的问题与惊喜，然

后将其连线展示，用户体验路径分析见图 7。 
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图 5  梅山傩面具展品功能入口的交互设计对应解决方案 
Fig.5  Corresponding interactive design solution for Meishan Nuo masks exhibits function entrance 

 

 
 

图 6  基于湖南省博物馆 APP 的梅山傩面具展 
品功能入口交互设计视觉稿 

Fig.6  Visual design of Meishan Nuo mask exhibits  
function entrance based on Hunan Museum APP 

 

 
 

图 7  用户体验路径分析 
Fig.7  Analysis of user experience path 

4  结语 

通过业务需求、用户需求以及关键因素的分解可

以看到：梅山傩面具展品功能入口的交互设计并非简

单设计制作界面，而是在设计界面之前需对交互设计

需求进行深度挖掘，重点关注业务目标如何转化为用

户行为，并通过创造动机、排除担忧、解决障碍对影

响业务目标及用户体验目标的关键因素进行分解，以

及对由“找到介绍入口”、“点击介绍入口”、“观看梅

山傩面产品内容列表”、“点击查看详情”、“留言、评

论与分享”5 个部分的用户体验路径进行全局视角的

把控。上述均是基于湖南省博物馆 APP 的梅山傩面

具展品功能入口的交互设计基础性研究的关键。 
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