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摘要：目的目的 在信息可视化技术的理论指导下，分析儿童交互界面的设计要点和注意事项。方法方法 结

合儿童的生理和认知特点，对图形化交互界面设计的要点进行归纳和总结，提出适应儿童用户特征的

图形化交互界面设计思路。结论结论 图形化儿童交互界面设计应充分考虑儿童用户心理及生理特征，以

提升用户对交互产品的有效操作和认知目的，提供简洁化、生活化、高反馈、高容差度的交互设计和用

户体验，从而引导儿童更好地辨别、理解和使用界面功能。
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ABSTRACT：Objective With the guidance of theories of information visualization technology，analyze the children′s

interactive interface and the matters needing attention. Methods From the children′s physical and cognitive

characteristics，it summarized the key point of graphic interface design，proposed the design idea of graphic interface for

children characteristics. Conclusion Children graphical interface design should take full account of children′s

psychological and physiological characteristics of the user，in order to enhance user interaction and cognitive efficient

operation of the product for the purpose of providing simple，life，high feedback and high tolerance level interaction design

and user experience to guide children to better understand the use of interface features to distinguish.
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儿童交互产品必须面对的问题就是要让用户理

解并辨析界面功能，引导用户尝试体验，最终反映到

对交互产品的有效操作上来。3~12岁的儿童生长发

育处于稳步增长状态，对于视觉信息的辨别和分析能

力日益完备，认知和学习效率显著提高。面对这一用

户群的交互产品，必须充分迎合该阶段儿童的群体特

征，使儿童交互界面简单易懂、易于操作，利于儿童完

整有效地完成交互任务。

1 儿童用户特征

1.1 心理特征

在注意力方面，新鲜的事物总能引起儿童的注

意，他们控制不住自己的注意力；早期也无法形成有

意识的记忆，只能记住那些留下深刻印象或者自己喜
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欢的东西。在这个阶段儿童对于图形的认知较为敏

感，心理学家田中敏隆的幼儿实验表明，4岁儿童就已

经能够正确区分物体的形状，5岁儿童能够正确临摹

几何图形。儿童在看到不熟悉的几何图形时，往往会把

几何图形与具体的事物或熟悉的事物联系在一起[1]。只

要是他们感兴趣的事物，即使是复杂的图形，学龄前

儿童也能分辨其中的不同，但普遍对于简单化的图形

的接受度要比复杂图形高。

1.2 生理特征

儿童处于持续的生长发育中，其运动能力还不够

成熟，这种不成熟会导致儿童使用眼手难以完成各种

精确的动作，如难以精确地画出一条轨迹曲线等。根

据Fitts定律，信息处理速率依赖于对象的变化和移动

速度[2]。如儿童在操作鼠标这种精确连续的输入设备

时容易发生3种错误。首先，儿童很容易在精确选择

时出错。其次，对象在移动过程中容易丢失，儿童经

常在目标对象移动到终点之前释放对象。最后，当儿

童完成拖拽动作或者进行“点击—移动—点击”这种

连续操作时，经常会发生交互错误[3]。

1.3 认知特征

儿童的认知范围有限，注意力也不集中，还不能

理解周围的环境，这一阶段主要以表象系统对客观世

界作出反应，没有真正形成概念，因此只具有基于表

象的思维（即形象思维与直觉思维）[4]。儿童认知事物

的方式主要包括视觉、触觉、听觉、嗅觉、味觉等几种

手段。视觉是儿童感知事物的最直接的方式[5]。

2 儿童用户界面要求

2.1 降低操作精度

学龄前儿童的运动能力不够成熟，生理特征决

定他们很难完成精确的定位类操作。如区域化选择

对象、复合化点击对象、时效性拖动对象等操作，其

过于精确的操作要求对于儿童用户而言，难以准确

完成。在数次操作失败或无法完成预期设定的情况

下，儿童用户往往容易发生情绪波动，急躁、焦虑、迷

茫或者产生操控恐惧。失败的操作经历会在无形中

导致儿童用户对于类似操作界面丧失体验乐趣，甚

至对于软件本身或者软件品牌彻底丧失体验兴趣，

从而导致无法避免的运营失败，造成巨大损失。

2.2 明晰界面诉求

由于儿童的经验知识比较少，抽象思维还没有

充分建立起来，因此对儿童用户而言要理解抽象的

概念是比较困难的。复杂的图形与规规矩矩的方形

按钮过于枯燥呆板，同一化的相似造型生硬冷漠，且

不易辨别和区分，不利于按钮和功能的差异化认

知。而形象化的图形易于认知，生活化的设计熟悉

且倍感亲切，具备无形的鼓励作用，更能够提高儿童

在操作过程中的兴趣，增进勇于尝试的信心和勇

气。例如“叫叫讲故事”（见图1）和“贝瓦电台”（见图

2）的界面设计，通过生活化的环境进行模仿和情境

再现，角色、场景多采用圆弧的造型，增加形体亲和

力，动物造型采用拟人手法，把小鸡设计成会读书的

形象，小熊设计成陪伴小朋友活动的小伙伴，吸引儿

童的注意力，消除孤独情绪和陌生感，从而增进儿童

用户对于交互界面的认知力和认同感，增强学习兴

趣和操作乐趣。

2.3 简化应用流程

儿童注意力不集中，认知能力有限，对过于复杂

的操作难以顺利完成。成人应用程序在交互界面中

提供了大量的菜单、子菜单、按钮、快捷键以及复杂的

逻辑功能。儿童用户的界面设计应考虑到儿童的特

点，不能在用户界面中提供大量的菜单、按钮和复杂

的操作方式，应着重降低应用程序逻辑的复杂度，尽

量尝试具有逻辑关系的图形可视化方法，方便儿童理

解、认知和使用[6]。

图1 叫叫讲故事

Fig.1 Jiaojiao story

图2 贝瓦电台

Fig.2 Baava radio
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2.4 精确回馈响应

界面在和用户的交互过程中，应对儿童的输入操

作给出及时的反馈，儿童用户根据程序和界面的反馈

结果能够及时了解到所做操作的正确性和结果。如果

用户界面在与儿童交互过程中，长时间或根本不作任

何反馈，那么将可能导致儿童用户多次重复错误的操

作或无效操作。多次的失误操作使儿童不能及时达到

他们所预期的结果，则会降低界面吸引力，让儿童失去

体验兴趣和进一步尝试的信心，甚至产生厌烦的情

绪。这种状况的出现是交互设计的禁区也无疑是界面

设计的失败，可能会造成应用程序的生命周期过早结

束。对于成人用户而言，连续不断的声音和图像反馈

会引起厌烦，然而儿童却期望获得这种反馈[7-8]。

3 适应用户特征的图形化界面设计要点

功能清晰指向明确的图形化界面设计将有助于

儿童整体认知能力的提高。面对儿童用户的交互界

面应注意引导并遵循儿童生理和心理特征，设置生活

化、图形化的用户体验，使儿童交互界面简单易懂、易

于操作，利于儿童完整有效地完成交互体验。针对儿

童用户特征与儿童用户界面的特殊要求，儿童图形化

界面设计需要遵守一些具体的设计要点和注意事项。

3.1 操作精度模糊化

针对学龄前儿童的操作界面，应尽量降低对于操

作精确度的要求。界面图形应更加醒目清晰，不必过

于追求精致细腻，图形线条应更为粗重、明朗。在图

标和按钮的设置上，应刻意增大基底的可视面积，操

作对象应明显大于成人界面操作对象，增大有效视域

面积，增大视觉及区域容差度，增大操作热区面积及

误差冗余度。

3.2 抽象概念具体化

人们长期在物理世界中生活,人们对于物理世界

中的许多东西的操作方法和功能都有一种直觉，一种

不言自明的感觉[9]。界面比拟是让软件系统的外观与

真实世界的实体存在某些方面的相似性，同时又具有

自己的行为和属性。反映在儿童用户操作界面中就

表现为抽象概念的可视化、视觉界面的图形化、图形

界面的具象化、具象界面的生活化，利于辨别、识别和

认知。设计师应将儿童电子产品的界面设计成儿童

使用电子产品的一种方式，为儿童使用电子产品提供

指引和导向，让儿童利用界面来指导自己使用电子产

品并有助于自身的学习[10]。

3.3 操作流程简洁化

3.3.1 简化功能

可以将菜单、子菜单的功能进行分类，类似功能

的操作进行合并，与程序本身主要目的关联性不大的

操作进行删减。例如＂Play Tales＂界面设计（见图

3），图书的首页功能被简化成了3个，分别以具体、易

识的图标引导和指代，降低了儿童对使用程序的陌生

感，以及辅助设置对于核心功能的干扰。

3.3.2 简化步骤

对于无法省略的操作，可以使用图形可视化的

方式[11]，引起儿童的兴趣，吸引他们的注意力，引导

他们按部就班，在趣味尝试中完成操作步骤。例如

＂Peek-a-Zoo＂界面设计（见图4），是教学龄前儿童认

识动物的应用程序，儿童只需要点击画面中的任何一

个动物图形，便有相应的程序反馈和引导，配合程序动

作逐步深入，易操作，深受国外小朋友的喜爱。

3.4 操作反馈图像化

针对儿童用户特征，在用户界面中设置及时的图

形化反馈，采用变形、动态、显隐、变色等直白的图形变

化，简洁明确地反映出上一次操作的结果。需要注意

的是，对于错误操作的反馈应刻意地设置引导和暗示，

使用户在尚未产生消极情绪之前，找到正确的路径。

例如“卡普森林”界面设计（见图5），当点击第一

张图中的啄木鸟时，界面会给出及时的反馈，啄木鸟

的形象渐渐地放大占据整个屏幕；当点击树时，啄木

图3 "Play Tales"界面设计

Fig.3 "Play Tales" interface

design

图4 "Peek-a-Zoo"界面设计

Fig.4 "Peek-a-Zoo"interface

design
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鸟会用嘴巴啄树；当不停地点击树时，啄木鸟也会不

停地啄树，最后树会被敲出一个洞。同时，伴随着音

乐响起，界面中会出现各种可爱的图形作为小朋友完

成任务的奖励。这种图形化的界面反馈不仅不会让

儿童产生厌烦，相反，会让儿童知道自己动作后的成

果，最终增进儿童用户对于界面的认同感，并激励儿

童用户对于后续界面的期待，以及对于整个用户体验

的好奇心。

4 结语

运动能力不成熟，认知范围有限，注意力不集中，

自控能力弱等自然特征决定了儿童用户群体的特殊

性。群体特殊性决定了用户群对于用户界面图形化

的必然选择，同时也决定了用户群对于交互界面设计

的特殊需求。对于图形化的交互界面设计而言，这些

需求是无从选择的，必须针对所开发产品的定位与诉

求进行充分调研，积极迎合儿童用户群的特点，组织

更为严密的用户再细分，结合用户特征提出图形化界

面设计要点，落实为具体设计措施和手段，有针对性

地选择设计要点的搭配组合，精确控制每一种设计措

施的执行程度，最终反映并体现为一套有组织的系列

化的适应儿童用户特征的图形化交互界面设计方案。
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图5 卡普森林

Fig.5 Karp forest
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