
程序接口型网页 

可视化设计：接口元素的图解表示

（即“观感”中的“观”）。 

交互设计：应用流程的设计要便利

于用户任务的操作，要定义好用户

和网站的交互操作。 

功能说明：“功能集”，详细的描述

网站满足用户需求所需要的功能。

用户需求：网站外在需求，从美观、

技术、心理角度等，以用户调查获取。 
网站定位：定位于商业型、创新型，

或者其它来自内部目标。 

超文本型网页

可视化设计：文本、图形网页元素，

以及导航图标的图解表示。 

信息构架：信息空间的框架设计要

便利于用户能够浏览网站内容。

内容需求：网站的内容元素定位应

满足用户的需求。 

用户需求：网站外在需求，从美观、

技术、心理角度等，以用户调查获取。

网站定位：定位于商业型、创新型，

或者其它来自内部目标。

此图不完整：这个模型没有解释一些次要的因素（比如一些因为技术发展或者内容更新带来的问题），这些因素也可能

影响用户体验的开发，这个模型也没有描述开发过程和定义开发团队的角色分配。它只是定义了目前的 web 建设中用

户体验开发的关键要素。 
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导航设计：属于接口元素的设计，

以便于用户的信息浏览。 
信息设计：按照 Tuftean 感观规则，

设计合理的信息表示方式，便于用

户理解。 

面向信息型

用户体验的要素 

基本的二重性问题：web 本源是超文本信息的载体，但随着 web 应用的

前端和后端技术的愈加精巧和复杂，它渐渐演变成远程软件接口的载

体了。这种定位的双重性现象渐渐导致 web 应用的混乱，针对用户体

验的开发人员正试图采用他们专有的术语来描述那些超过了原有应用

范围的事例。本文的目的就是定义这样一些有相关上下文支持的术语，

和理清下图所示的这些要素之间关系。 

面向任务型 

接口设计：传统人机界面，其设计

要便利于用户的功能性交互操作。

信息设计：按照 Tuftean 感观规则，

设计合理的信息表示方式，便于用

户理解。 
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