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 本书从设计学、心理学、美学、市场学等学科角度系统地介绍了

移动应用界面设计的知识体系和方法原理。全书通过翔实的设计案例

分析，从设计思考与设计实践两大视角介绍了 BSUTIG 设计方法模

型，即商业模式（B）、设计策略（S）、用户及其任务模型（UT）、交

互设计（I）与视觉设计（G）。本书适合从事移动互联网行业的相关

人士研读，也适用于数字媒体设计专业的界面设计课程教学。希望本

书对移动设计领域的专业人士、设计专业的教师与学生以及希望深入

了解和学习用户体验与界面设计知识的读者们有所帮助与启发。

图书在版编目（CIP）数据 

小设计大思维：移动应用界面的设计方法与实践/杨焕，陈星海

著.—北京：机械工业出版社，2015.7 

ISBN 978-7-111-50581-5 

Ⅰ.①小…  Ⅱ.①杨… ②陈…  Ⅲ.①移动终端―人机界面―程序设计  

Ⅳ.①TN929.53 

中国版本图书馆 CIP 数据核字（2015）第 135915 号 

机械工业出版社（北京市百万庄大街 22 号  邮政编码 100037） 
策划编辑：丁  诚
责任校对：张艳霞

责任编辑：丁  诚  范成欣

责任印制：李  洋

北京汇林印务有限公司印刷

2015 年 7 月第 1 版·第 1 次印刷 
169mm×239mm·17 印张·319 千字 
0001―  4 0 0 0 册 
标准书号：ISBN 978-7-111-50581-5 

定价：59.00元

凡购本书，如有缺页、倒页、脱页，由本社发行部调换

电话服务     网络服务

服务咨询热线：（010）88361066   机 工 官 网：www.cmpbook.com 

读者购书热线：（010）68326294   机 工 官 博：weibo.com/cmp1952 

（010）88379203    教育服务网：www.cmpedu.com 

封面无防伪标均为盗版  金  书  网：www.golden-book.com 



 

 III 

杨  焕 

博士，杭州师范大学美术学院艺术设计系教师，新媒体艺术设计系列

课程负责人，杭州市属高校产学对接技能名师工作室—数字媒体与交互

设计专家工作室负责人。2008 年毕业于湖南大学设计艺术学院，获得学

士学位。2013 年毕业于武汉理工大学艺术与设计学院，获得博士学位，

致力于交互设计、数字媒体设计、移动端用户体验设计等领域的研究。作

品曾多次获得红点、芙蓉杯、Intel 创新奖等国内外重要设计奖项。在国

内外核心期刊发表学术论文十余篇。曾在腾讯、虹软等多家知名企业从事

交互设计工作。 

陈星海 

浙江工业大学艺术学院教师。2005 年毕业于湖南大学设计艺术学

院，获得学士学位。2005～2008 年在湖南大学传播设计实验室攻读并获

得硕士学位。2010 年在湖南大学攻读设计学博士学位，致力于服务设

计、商业模式创新、界面设计等领域的研究。设计作品曾多次获得红点、

芙蓉杯等十余项国内外重要设计奖项。多件作品被法国、意大利、捷克、

日本、德国艺术设计机构展出并收藏。在国内外核心期刊发表学术论文十

余篇，曾在腾讯等国内外知名企业从事交互设计工作。 



 IV 

推荐序一 

在互联网时代，设计需要适应以移动互联网、物联网和云计算为特征

的信息技术环境。社会环境的主题变为全球化和本土化、可持续发展与低

碳生活、企业与个人社会责任。在这样的环境下，孤立的产品设计是不够

的，要设计系统的解决方案：服务模式、商业模式、交互界面、产品平台

等。设计还要考虑到跨学科、以人为中心、社会化创新、全球化视野与本

土化行动相结合。 

近年来，随着“移动互联”和“社交网络”的兴起，后互联网时代的

连接方式正在发生深刻的变化，特别是对信息组织的方式转为以人的行为

为中心。例如，基于 LBS 的随时随地以使用情境为背景的行为与 SNS 服务

的广泛应用相结合，使移动用户通过各类兴趣形成强大的移动社交网络。

在现实生活中，移动用户可以通过微博、微信、手机淘宝等移动应用随时

随地自主选择各类服务和功能。以移动社交网络为基础的用户群体逐渐拥

有主导市场的权利，使传统意义上居于优势地位的企业转为弱势的一方。

因此，优秀的企业需要以用户体验设计为中心，与用户共同创造良性的设

计生态，从而成为用户网络中重要的“结点”。正如小米的“软件+硬件+

互联网”的互联网设计生态系统，其互联网设计思想体现在：快速迭代、

基于大数据挖掘的设计决策、病毒式传播、关注小而清晰的价值点、免费

策略、基于社交网络的用户参与设计及粉丝经济。小米公司三大核心业务

之一的 MIUI 充分体现了上述理念，强调用户的重要性，相信用户的直

觉，因此其成了国内手机用户界面的佼佼者。 

基于上述背景，《小设计大思维—移动应用界面的设计方法与实
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践》一书以移动应用界面（小）为设计对象，剖析设计思维（大）在商业

模式、设计策略、用户研究、设计实践等层面的运用，系统阐述了移动应

用界面设计的理论基础、方法工具和应用案例，反映了作者在移动应用界

面设计领域多年的研究成果和实践经验，值得广大互联网行业从业者及数

字媒体设计专业的教师和学生研读！ 

 

 

—何人可 

湖南大学设计艺术学院院长、教授、博导 

教育部高等学校工业设计专业教学指导委员会主任委员 

中国机械工业教育协会工业设计学科教学委员会主任委员 

国务院学位委员会第七届学科评议组（设计学组）成员 

中国工业设计协会副理事长 
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推荐序二 

随着移动互联技术的发展与普及，移动互联网应用在近几年得到了迅

猛发展，各类应用层出不穷，在吃、穿、住、行、用方面深刻影响着人们

的日常生活，人类的生活方式也被烙上了移动、便捷的时代特征。2015

年两会，李克强总理在政府工作报告中首次提出了“互联网+”行动计

划，表明由移动互联网、云计算、物联网、大数据及智能网构成的下一代

互联网是战略性新兴产业，是关系国家安全稳定的战略性信息基础设施，

同时还可以成为拉动我国经济增长的重要引擎。 

在这种背景下，如何让企业的产品与服务在移动互联时代发挥自己的

自然优势和社会优势，确定自己的市场竞争能力，在强手如林的移动互联

网产业中立于不败之地是广大移动互联网企业发展的方向和努力的目标，

也是传统企业在信息时代战略升级转型期间亟待解决的问题。从数字媒体

艺术专业的角度来看，优良的移动应用界面设计能从交互行为、视觉美感

等多维度给用户带来舒适的体验，提升移动应用信息传播的效率，增加用

户对产品与服务的黏度。这将有助于企业品牌和组织成长，强化其移动产

品与服务的竞争力。因此，以用户体验为中心，针对移动应用界面开展设

计，在推动“新常态”下企业移动产品与服务的体验优化，以及更深层次

的产业升级方面，具有很大的潜能。 

由杨焕与陈星海两位博士悉心编写的《小设计大思维—移动应用界

面的设计方法与实践》一书中创新性地从商业模式、设计策略和用户研究

等方面归纳出系统的界面设计理论与方法，回答了在瞬息万变的移动互联

时代如何融合多学科的知识有效解决产品与服务的体验问题，将为广大企
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业在移动应用界面设计工作与实践中提供有益的方法。本人也期望作者在

未来的工作中，以现阶段的成果为基础，结合实践勇于开拓，取得更多移

动互联时代有益于用户体验设计行业发展的研究成果。 

 

 

—朱明健 

武汉理工大学艺术与设计学院副院长、教授、博导 

教育部高等学校动画与数字媒体教学指导委员会副主任委员 

文化部、教育部动漫教材专家委员会委员 

工信部中国数字艺术设计专家委员会副主任 

中国动画协会常务理事 
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推荐序三 

由移动互联网、云计算、物联网、大数据以及各类智能化网络构成的

下一代互联性形态已经全面突破了原有的技术性范畴，正逐步演化为先进

商业模式与现代服务业体系的架构基础，对国家经济、科技、社会、文化

等领域的中长期建设发挥着重要的作用。这其中，移动互联网与民用市场

结合得最早，迄今为止也最为紧密，在很大程度上已成为消费者体验下一

代互联网平台的入口，也相应带动了各类移动互联网应用（App）产品的

蓬勃兴起。这些多样化的移动应用打破了物理时空的限制，令使用者能够

随时随地获取资讯、开展沟通并体验各类服务，它们正潜移默化地改变着

人们的生活。 

由此，如何能够在移动互联网环境中确立前端优势，塑造并提升差异

化竞争能力，使自身更深层次地嵌入时代发展的脉络，是广大互联网企业

及相关机构十分关注的问题，也是传统企业面向移动互联网时代进行转型

升级所亟待破解的问题。移动应用作为企业连接消费者的重要纽带，其市

场开拓力和品牌塑造力将不可小觑。就用户而言，优秀的移动应用设计将

有可能成倍提高互联网的使用效率，提升网络操作体验，增强自身在相应

服务中的信任感和忠实度，无形中也参与了企业产品与品牌的共建。在移

动互联网时代，这种基于用户共建的成长模式对企业而言是至关重要的。 

杨焕和陈星海两位博士在移动应用界面设计领域有着多年的实践经

验，他们在本书中通过用户研究、行业解读、商业策划等视角汲取提炼的

设计理念与设计方法，相信对每一个重视自身移动互联网产品与品牌开发

的企业或机构而言都将具有可贵的参考借鉴价值。 
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我个人并非界面设计领域的内行，对深层次的互联网技术更是一知

半解，在阅读、学习本书的过程中得到了很多有益的启示。希望本书正

式出版之后，能够对众多有志于在互联网时代有所作为的企业及机构有

所帮助。 

 

 

—李昂 博士 

国务院发展研究中心东方文化与城市发展研究所 

所长助理兼文化发展研究室主任 

清华大学设计战略与原型创新领域特聘专家 
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前言 

移动互联网时代给人们的生活和工作带来了许多机会和挑战，在这样

一个虚拟、丰富、智能、全球化的平台之上，世界趋于扁平、机会变得平

等。正如《失控》的作者凯文·凯利（Kevin Kelly）所言：“历史上从未

有过这样开放的平台，超低的门槛，海量的机会，极高的收益风险比”。

他认为这是人类历史上开拓进取最好的时代，最酷、最炫的东西还没有发

明出来。 

欣欣向荣的移动互联网生态系统拥有一个完全开放的边界：信息飞速

传播，人与人、人与物、人与环境之间的沟通变得更加个性化、智能化。

移动互联网技术及其应用的发展重新定义了物的连接、人的连接、商业与

人的连接，这极大地改善了人们的生活和工作方式，降低了信息沟通的成

本，提高了社会生产的效率，丰富了社会生活的内容，并为促进智慧家庭

到智慧城市的发展提供了更多具有开创性的移动应用与服务。 

对于设计师来说，移动互联网时代充满了机会和挑战。如今，在硅谷

的互联网企业中，设计师文化正在崛起，用户体验的份量正在不断增加。

其倡导的设计思维是希望将设计思维的理念、模式和创新的精神带入整个

产品与服务的设计过程中。将设计看作企业的 DNA，融入企业组织的文化

和管理，并指导企业从商业与服务模式到具体产品设计的各个方面。正因

为如此，设计专业的界限也正变得越发模糊，设计师除了掌握基本的设计

技能外，还需了解更多市场、管理和技术方面的知识，这样才能全面、系

统地设计移动应用界面，并与研发团队形成良好的互动与合作。 

如今大量的互联网及移动互联网企业、创业公司与团队纷纷加入到移

动应用的开发队伍中，移动应用的海洋早已从“蓝色”变成“红色”。这

使得产品同质化现象日趋严重。如何在海量的移动应用与服务的竞争中脱

颖而出，给社会和用户带来更好的体验和价值，这需要设计师发挥智慧和

才干赋予产品与服务独特的设计附加值，最终形成自身强大的品牌效益。 
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因此，在遵循移动应用设计规范的前提下，合理有序地开展其设计活

动并形成良好的用户体验是设计师的重要任务。 

本书以作者的博士论文为研究基础，将移动应用及其界面作为研究对

象，在介绍现有移动应用设计领域相关知识、技术的基础上，综合运用市

场学、认知心理学、设计艺术学、美学等学科的理论，通过设计实践探索

其设计方法。BSUTIG 模型是本书的研究框架，它涵盖了商业模式（B）、

设计策略（S）、用户及其任务模型（UT）、交互设计（I）与视觉设计

（G）5 项内容，分属于设计思考与设计实践两大部分。 

本书可以作为从事移动互联网行业的相关人士的参考书，也可以作

为用户体验设计的教学与研究用书。希望本书对从事移动设计与设计教

育行业的读者以及广大设计专业的学生都能有所帮助和启发！ 

 

杨  焕  陈星海      

2015 年 2 月于京杭大运河畔 
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