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• 熟知⽤用户体验设计流程及⽅方法：通过市场调研、问卷、采访、竞品分析等，

了了解⽤用户需求痛点，筹划解决⽅方案。以⽬目标⽤用户群为基础，建⽴立⼈人物画像

Persona。运⽤用场景思维Scenario，完成流程图Workflow、交互线框图

Interactive Wireframe、原型Prototype。在需求评审、交互评审、视觉评

审的过程中，不不断完善更更新产品，建⽴立视觉⻛风格版StyleTiles，产出最终的⾼高

保真界⾯面设计稿High-fidelity UI Design。


• 具有⼿手绘功底，并能熟练运⽤用交互设计、视觉设计、影视后期软件。


• 对新鲜及挑战，怀持敬意与热情。


• 团队合作、执⾏行行⼒力力、沟通⼒力力强。严于律律⼰己，⼯工作负责。


• 逻辑严谨，英⽂文流畅。

技能简介 

完整作品集：www.ritalei.com
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项目目录 

完整作品集：www.ritalei.com

1. 启⼉儿宝家庭⼯工作坊 - 幼⼉儿康复解决⽅方案（Web、App） 

2B 治疗师 Web端 | 2C 家⻓长 App端 | 信息构架 | 交互设计 - 5⽉月2⼈人外包项⽬目


2. Birch - ⼆二⼿手家具租赁平台（App） 

⽤用户体验设计 | 交互设计 | UI设计 | 视频制作 - 14周4⼈人团队项⽬目


3. 微信订阅号 - 交互再设计（⽤用户调研、交互设计） 

⽤用户调研 | 需求分析 | ⼈人物画像 | ⽤用户体验地图 | 交互设计 - 2周个⼈人项⽬目


4. 京东JOY嘻哈街舞类节奏游戏（游戏设计） 

游戏策划 | 交互设计 | 视觉设计 - 3⽉月5⼈人团队项⽬目
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启⼉儿宝家庭⼯工作坊
以家庭为本的，幼⼉儿康复科技平台。结合临床经验，及机器器学习等技术， 

为0-6岁有认知障碍的幼⼉儿家庭，提供远程专家测评、时时在线辅导， 

以及云端视频课程等，幼⼉儿康复解决⽅方案。平台端⼝口为：App、Web端。

品牌简介（Brand Intro）

设计团队（Group Project）

2⼈人团队外包项⽬目

个⼈人职责（Main Tasks）

• toB 治疗师 Web端 信息构架 

• toB 治疗师端 Web端 交互设计、界⾯面设计 

• toC 家⻓长端 App端 IA信息构架梳理理 

• toC 家⻓长端 App端 交互设计、界⾯面设计

项⽬目时⻓长（Duration）

为期3个⽉月：2018.7.1 - 11.2

设计软件（Tools）

Sketch, Ps, Principle, Axure, Ae, XMind
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产品背景（Background）

国内外缺乏专业线上幼⼉儿康复教育平台，线下医疗机构医师⽔水平参差不不⻬齐；反馈⽅方⾯面：沟通不不及时，进度更更新反馈慢，耽误最佳治疗时机。

依靠临床医学经验、机器器学习，搭建线上康复科技平台：App、Web端，连接海海内外专家团队与华⼈人幼⼉儿家庭，实现专家测评、在线辅导，及云课堂等服务。

问题阐述（Problem Statement）

解决⽅方案（Product & Solution）

治疗师团队

幼⼉儿家庭 视频咨询 专家测评

线上课程

客户管理理

预约排期

教辅⼯工具社区分享

智能报表
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产品 1. toC 家⻓长App端（Parent Side App）

toC端设计要点 ⽤用户体验 KPI 易易⽤用性

设计思

需求分析

设计步骤

1. 根据客户需求，搭建信息构架


2. 客户进⾏行行架构评审


3. 进⼀一步优化信息架构


4. 架构评审通过


5. 家⻓长端交互及界⾯面设计


6. 可⽤用性测试


7. 根据⽤用户测试反馈，进⾏行行视觉细节优化


8. 制作产品视频Demo介绍

理理顺信息构架，明确信息优先级，根据⽤用户主要操作路路径及权重，进⾏行行对应布局设

计，以及交互组件的选择。

任务打卡、作业提交、视频咨询、⼼心得记录、社区分享、教辅⼯工具购买
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• 姓名：刘淑雅（Wendy奶奶）

• 坐标：旧⾦金金⼭山

• 职业：原医院护⼠士，辞去⼯工作后，专⼼心在家陪孙⼥女女纳纳。

• 孙⼥女女：Wendy，6岁，⾃自闭症。

• 痛点：传统线下治疗师及机构，上⻔门服务频次低，难判断幼⼉儿⽇日常家中互动环境。

• 需求：寻求信息同步快、互动频次⾼高的治疗师团队，时时跟进幼⼉儿康复进展情况。

• 姓名：陈思涵（凯凯妈妈）

• 坐标：北北京

• 职业：⾦金金融机构从业⼈人员，⼯工作繁忙。

• ⼉儿⼦子：凯凯，1岁，情绪表达障碍。

• 痛点：线上缺乏专业的幼⼉儿康复解决⽅方案服务商，治疗师⽔水平参差不不⻬齐，耽误最佳治疗时机。

• 需求：寻找在线专业康复平台，依靠实⼒力力医师团队，为幼⼉儿障碍进⾏行行康复训练。

⼈人物画像（Persona）
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视觉⻛风格版（Style Tiles）

“亲善” “灵动” “国际” “专业” 

为体现:

的品牌调性，

我们选⽤用：

蓝⾊色系为主⾊色调，

绘制了了三种不不同的视觉⻛风格版。


与甲⽅方沟通需求后，

最终选⽤用第⼀一版。
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信息构架（Information Architecture）

9 / 81UX Design ritalei.com

http://ritalei.com


交互及界⾯面设计（Interaction and User Interface Design）

商城 - ⼯工具 ⾸首⻚页 - 进度 记录 - 专家互动 商城 - 课程 商城 - 课程 - 课程详情
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组件细节（Widgets & Assets）

11 / 81UX Design ritalei.com

http://ritalei.com


界⾯面总览
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产品 2. toB 治疗师Web端（Therapist Side Web）

设计思

甲⽅方需求

设计步骤

1. 根据甲⽅方需求，搭建信息构架


2. 甲⽅方进⾏行行架构评审


3. 进⼀一步优化信息架构


4. 架构评审通过


5. 治疗师端交互及界⾯面设计


6. 可⽤用性测试


7. 根据⽤用户测试反馈，进⾏行行视觉细节优化


8. 制作产品视频Demo介绍

toB端设计要点 功能性 能⽤用性 易易⽤用性

关注流程与结构，进⾏行行理理性的逻辑分析，着⼒力力最实际的功能，让操作⾜足够⾼高效

优化线下已有流程：病情测评、患者预约、专家⻔门诊、诊后反馈

3 ⼤大系统 主要功能
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信息构架（Information Architecture）
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操作导航 
待办事项

预约系统 
⽇日程排期

红点 + 数字提示， 
旨在引导治疗师，


完成当⽇日/本周任务，

提升⼯工作效率。

三⼤大模块：1. 今⽇日⽇日程 2. 新增预约 3. 我的⽇日历  

进度展示：已经完成 / 任务总数

排序⽅方式：时间轴正序

视频咨询 
远程授课

视频系统： 
“视频咨询”按钮，

于视频开始前30分钟外，

为灰阶Inactive状态，

旨在防⽌止疗师提前进⼊入

空数据的视频界⾯面。

取消预约： 
时间限制，

视频开始前2h内，

不不可取消预约。

旨在防⽌止治疗师临时取消咨询，

对患者造成⽇日程排期的不不变。

有损⼝口碑碑，且⽤用户体验不不友好。

治疗师后台：预约系统 - ⽇日程排期（Appointment System - Task and Calendar）

交互及界⾯面设计（Interaction and User Interface Design）
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治疗师后台：预约系统 - 卡⽚片式模块、交互组件

交互及界⾯面设计（Interaction and User Interface Design）
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卡⽚片模块

数据总览

诊疗师根据⾃自身需求，

对客户病例例卡⽚片，


进⾏行行“时间” 、“年年龄”、

“时⻓长”、“进度”的定性排序。

以“下拉菜单”的形式，采⽤用“多选”的形式。

其原因有3：


1. 组件应⽤用⽅方⾯面：当标签个数 >= 5时, 若
采⽤用“列列表”的形式，进⾏行行罗列列，版⾯面占

⽐比过多，会造成冗杂的视觉信息。

2. 信息优先级、操作路路径⽅方⾯面：对于诊疗

师⽽而⾔言，“筛选标签”的需求，程度不不算

强烈烈。对于这种，“需求不不频繁”的“辅助

功能”，更更适合放置于⼆二级操作路路径中，

以菜单的形式进⾏行行隐藏，⽽而⾮非直接放置

于⼀一级操作路路径中。

提取重点数据，进⾏行行静态呈现，旨在帮助治疗师关注⼯工作进度的把控，以及进⾏行行客户管理理。

卡⽚片模块：以卡⽚片形式将模块分类，间隙清晰，⼀一⽬目了了然。

以卡⽚片形式将模块分类，

间隙清晰，⼀一⽬目了了然。

下拉菜单筛选组件

智能排序

治疗师后台：客户系统 - 患者病例例列列表（Client System - Patients List）

交互及界⾯面设计（Interaction and User Interface Design）
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治疗师后台：客户系统 - 卡⽚片式模块、交互组件

交互及界⾯面设计（Interaction and User Interface Design）
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桦⽊木家具 

为短租⼤大学⽣生提供


价廉物美、便便捷可靠的⼆二⼿手家具租赁App

• 指导教授：Amber Reed, Iran Narges


• 团队项⽬目：Bill Chien, Rita Lei, Lori Chinn, Lois Kang


• 个⼈人职责：任务流，⾼高保真App原型设计，视频制作


• 完成时间：2017.12


• 项⽬目时⻓长：14周


• 设计⼯工具：Adobe Xd, Ps, Ai, Ae, Pr

P2 - Birch 桦⽊木⼆二⼿手家具
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1. 项⽬目之初，我们选择选择从“⽣生活服务”⼊入⼿手，进⾏行行相关服务设计。


2. 经⽹网络及图书馆资源收集整理理后，进⾏行行头脑⻛风暴暴，思考“⽣生活服务”所涵盖的元素，以及各元素之间的关系。


3. 在此基础上，绘制了了“⽣生活服务”的Ecosystem Map（⽣生态系统地图）：针对20 - 30岁年年龄范围的年年轻⼤大学⽣生及中产阶级，对其⽣生活需求的三⼤大⻔门类：“吃” “住” 

“⾏行行” ，以“⼈人物” “服务” “事项” “地点” “场景” 5⼤大元素进⾏行行细分，并以动作完成的时间顺序 “开始前” “进⾏行行中” “完成后” 进⼀一步归类。

P2 - 1 市场调研
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1. 介于“⽣生活服务”范围过于宽泛，为缩⼩小设计范围，我们

根据⽣生态系统地图（Ecosystem Map），选择其中的

“吃”，进⾏行行“外卖服务”的设计。


2. 为获得关于“外卖服务”，更更为细致的第⼀一⼿手资料料，和更更

直接的⽤用户看法，4名团队成员分成2组，针对⽬目标⽤用户

群，每组分别采访4名⼤大学⽣生，共8名采访对象。


3. 在征得采访对象许可的前提下，对采访过程进⾏行行⾳音频录

⾳音、视频截屏，以及照⽚片使⽤用。


4. 采访过程中，每个⼩小组的其中1位成员，担任“采访员”⻆角

⾊色，另⼀一⼈人担任“记录员”⻆角⾊色，负责对采访内容的书⾯面

笔录。在第⼆二轮采访中，成员互换“⻆角⾊色”。


5. 采访结束后，运⽤用时时在线的团队合作软件：real-

time board，对被采访者语录，依照“想” “做” “感” “痛

点” “设计中的发现” “设计的可能性”进⾏行行归类整理理，并

以使⽤用外卖软件的流程，将已分类的信息，按动作发⽣生

的先后顺序：“选餐” “下单”  “等待”  “收获” “享⽤用” “丢

弃” / “回收”，做进⼀一步归类，绘制出综合地图。

P2 - 2 ⽬目标⽤用户采访 & 综合地图（Synthesis Map）
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最终，绘制出⽤用户体验地图。

P2 - 3 ⽤用户体验地图（Customer Journey Map）

FOOD DELIVERY CUSTOMER JOURNEY MAP Rita Lei Oct 14,2017Service Design

PAINPOINTS

OPPORTUNITIES

Some Apps do not have realtime location of 
the driver.

The reminder feels kind of distractive.

GPS issue.

The driver drives around the building, and 
can’t find entrance.

Some packages are not good for liquid food.

There is no option for utensil.

    

The instructions on the trash bins are con-
fused.

Lack education of how to sort trash. 

Make the instructions more understandable.

Improve recycling education. 

Improve  the packages for liquid food.

Include option for utensil.

Improve the GPS to be more precious.Improve realtime location function.

Design the reminder to be more user-friendly.

Great, the reminder says my food is arriving

Oh no, there is some GPS issue and the delivery 
guy contacts me for a precious estination

The delivery guy is nice 

RECEIVE

My vegetable soup is hot,

but it is spilling...

Wait, why there is no fork?

Luckily, I have my own utensils at my studio.

The food tastes good.

EAT

I’ll wash the containers before trashing or 
resuse them.

If it’s dirty, it’s not good for recycling and the 
environmen

But I don’t know what to do when napkins or 
ptlastic is covered with food/waste 

I know the difference between the trash cans 
(recycle, compost, trash)

TRASH

Good, the reminder says my food is on the way

I want to keep working and not be bothered

45mins is a little bit long

WAITORDER

Food  ordering apps offer me more options

but there is no vegetarian choice

There are no food pictures...

Save delivery fee with group order

but delivery fee is high with single order

UNHAPPY 
about the delivery 
fee

UNHAPPY 
about no 
vegan 
choice

EXCITED 
for the food

The UI is not user-friendly and inconvenient 
without food pictures.

The delivery fee is high for single order.

The choices for food are limited.

Add pictures to the App.

Encourage group order to share the deliver fee.

Offer coupon to improve customers loytalty.

EXCITED
about the food

DISAPPOINTED
with the GPS issue

HAPPY
about the 
reminder

EXCITED
about the food

HAPPY
about the food

CONFUSED
about the how to
sort specific trash

DISAPPOINTED
with the package
and utensil

THINKING

UX Design 23 / 81ritalei.com

http://ritalei.com


然⽽而，在项⽬目已进展1星期时，我们在资源的进⼀一步收集过程中，发现“外卖服务”在美国并不不热⻔门，虽有“Uber Eat” “GraHub”等外卖App，但相较于中国的“饿

了了么”以及“美团外卖”的⽕火热程度，逊⾊色不不少。


究其原因，有如下⼏几点：


1. 美国⼈人⼒力力成本⾼高，配送员开⻋车配送，配送费⽤用⾼高。


2. 外卖仍需承担Tips（⼩小费）。


3. ⽣生活⽅方式以及产业发展状况不不同：实体快餐产业发达，能解决⼤大部分学⽣生饮⻝⾷食问题。


4. 学⽣生不不会在饮⻝⾷食上开销过⼤大，学校提供微波炉以及冰箱，部分学⽣生愿意⾃自带便便当，节约开销及外出就餐时间。


因此，我们不不得不不改变设计⽅方向。

P2 - 4 判断需求 & 发现错误
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为了了准确了了解⼤大学⽣生对什什么“⽣生活服务”具有较⼤大需求，并认为亟待提升，我们使⽤用时时在线团队合作软件Google Form（⾕谷歌问卷），制作了了⽹网络问卷，并得到45份回答。

P2 - 5 重新确定需求 & ⽹网络问卷调查

根据问卷反馈数据，我们了了解到：搬家、住房、饮⻝⾷食、交通⼯工具，是⼤大学⽣生在意的⽣生活服务4⼤大板块。
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重复之前的采访流程，


并绘制“新⼀一轮“家居服务”的综合地图

P2 - 6 新⼀一轮⽤用户采访 & 综合地图
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P2 - 7 重点语录整理理 & 痛点及需求分析 & 设计的可能性

 Agni “向私⼈人购买⼆二⼿手家具，你不不了了解卖家信誉，质量量也⽆无保障。”


“开派对时,挺想有个乒乓球桌的或BBQ烤箱的，但不不会经常⽤用，⽽而且太贵，就没买。


“我每年年⾄至少要搬⼀一次家。”


“我⼀一般会淘便便宜货，因为我公寓⼀一般都是短租。”


“如果买⼆二⼿手家具的话，我⽐比较在意价格和新旧程度。”

Josh

Eing

Ella

Saber

⽋欠缺正规的⼆二⼿手家具综合租赁平台。个体户信誉⽆无保障。


娱乐性质的⼤大型家具，使⽤用期限短，价格⾼高昂，需求不不频繁。


短租⼤大学⽣生，搬家频繁，家具购⼊入及转⼿手频繁。


短租时，对廉价家具的需求⾼高。


购买⼆二⼿手家具，质量量、价格、新旧程度为顾客考虑点。

被采访者语录 痛点 & 需求被访学⽣生

设计的可能性

为短租⼤大学⽣生，提供价廉物美、可靠便便捷的⼆二⼿手家具租赁平台。并提供“娱乐家具”特⾊色租赁服务。
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P2 - 7 竞品分析：内容 & 形式

为对⽐比及参考同类App竞品，


我下载同类App并截图分析：


1. 内容⽅方⾯面：有哪些功能，并以怎样的⽅方

式进⾏行行信息构架、层级划分、排列列、分

布的。


2. 形式⽅方⾯面：运⽤用了了哪些视觉元素，以怎

样的呈现⽅方式，将信息合理理并美观的进

⾏行行呈现。


UX Design 28 / 46ritalei.com

http://ritalei.com


P2 - 9 App功能 头脑⻛风暴暴

对App功能进⾏行行头脑⻛风暴暴。


⾸首轮投票：团队成员对Idea进⾏行行⾸首轮投票。


⼆二轮投票：随后进⼊入“⼤大众投票”环节，即除我组成员外，⽼老老师及其他项⽬目组的成员，对Idea进⾏行行投票。


最终，投票数最多的为：AR测量量，娱乐家具，家具回收，包⽉月优惠。

AR测量量 娱乐家具 包⽉月优惠家具回收头脑⻛风暴暴 & ⼤大众投票
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P2 - 10 ⼈人物画像

经过以上环节，我们最终确定了了⽬目标⽤用户，以及App的主要功能。并“以⽤用户为中⼼心”的设计原则出发，为更更具备“同理理⼼心”，我们绘制了了“⼈人物画像”。

UX Design 30 / 81ritalei.com

http://ritalei.com


P2 - 11 - 1 故事版：后台团队⼯工作 - ⽤用户对家具有所需要 - 选择家具
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P2 - 11 - 2 故事版：购买 - 运输 - ⽇日常使⽤用
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P2 - 11 - 3 故事版：娱乐使⽤用 - 以外情况：家具受损 - 回收再利利⽤用
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针对App的主要功能，与⽤用户的“Key Moment”，我们完成了了App任务流

P2 - 12 - 1 任务流 - 总览
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P2 - 12 - 2 任务流 - 细节
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P2 - 12 - 3 任务流 - 细节
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P2 - 13 - 1 ⾼高保真原型 - 登陆⻚页 & 介绍⻚页
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P2 - 13 - 2 ⾼高保真原型 - AR测量量⻚页
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P2 - 13 - 3 ⾼高保真原型 - 套餐优惠⻚页
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P2 - 13 - 4 ⾼高保真原型 - 以旧换新 & 预约时间 & 配送 & 评价⻚页
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品牌寓意：Birch为“桦⽊木”之意，象征重⽣生与活⼒力力 。正如桦树⼀一样，我们的家具，每经转⼿手⼀一次，便便开启⼀一段新的旅程。秉持着环保的设计理理念，我们让可循环使⽤用、清

新、现代的家具，⽅方便便易易得。让你的每⼀一次“新⼊入住”与“短租”，便便捷可靠。 


宣传推⼴广：与各⼤大学合作，在校园Facebook⾸首⻚页，推⼴广Birch⼆二⼿手家具租赁服务。学⽣生通过链接，转跳⾄至Birch Facebook⾸首⻚页，了了解并下载 App。⼝口碑碑宣传，在Instagram

转发，积累⽤用户。


完整视屏链接：https://youtu.be/Z_H6nXE9Lm0

P2 - 14 品牌设计 & 社交⽹网媒
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微信订阅号 - 阅读体验 - 交互再设计

雷雷⾬雨佳 · 加州艺术学院 · ⼈人机交互
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流程导览

1. 利利益相关者图谱（Stakeholder Map）

2. 定量量问卷调查（Quantitative Research）

3. 定性⽤用户访谈（Qualitative Research）

4. ⽤用户体验地图（User Journey Map）

5. ⼈人物画像（Persona）
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6. 需求分析汇总（User Needs）

7. 交互设计（User Needs）
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微信产品价值观：张⼩小⻰龙微信公开课

诞⽣生初衷： 
微信公众平台，于微信诞⽣生的第⼆二年年即发布了了。张⼩小⻰龙清楚短信的不不可控：⽤用户⽆无法⾃自主选择接收⽅方，劣币驱逐良币所⽣生

的混乱，严重影响⽤用户体验。若换⼀一种⽅方式，⽤用户⾃自主选择所需信息，连接⽤用户端和服务端，成为⼀一种订阅⽅方

式，过滤垃圾信息。⽤用户能收到的，均为其所订阅和关⼼心的。


对于⽤用户： 

• 微信的⼀一个基本价值观，好的产品⽤用完即⾛走。


• 怎样更更⾼高效率帮助⽤用户完成任务，⽽而⾮非让⽤用户在微信⾥里里⾯面永远都有处理理不不完的事情。

• 有节制的功能设计，不不要只关⼼心当下的好处，⽽而看不不到未来的坏处。这些⻓长久的坏处，就是硬塞给⽤用户的让⽤用户不不会⽤用

完即⾛走的产品功能所带来的。


对于订阅号： 

• 帮到那些真正有好的服务的⼈人和集体，去触达潜在的⽤用户让客户更更容易易连接到他们。


• 正如公众号的理理念——再⼩小的个体，都有⾃自⼰己的品牌。这是公众号的初衷，⽽而且不不是以⼀一种骚扰⽤用户的⽅方式。

⽹网络资源调研（Secondary Research）- 产品价值观1.1.1
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⽹网络资源调研（Secondary Research）- 2018年年6⽉月订阅号改版1.1.2
改版⽬目的： 
• 更更快的⽬目标导向，更更短的触达路路径，更更⾼高的优质内容曝光率，更更强的社交推荐优先级。

• 降低停留留时⻓长，提升阅读效率，减轻信息过载。

• 信息获益满⾜足感、朋友⼝口碑碑互动，利利⽤用微信平台社交⽣生态。


对于⽤用户： 
改版为feed流，引⼊入个性化推荐或许是趋势，但考虑微信克制的价值观，推荐⼒力力度，并不不会和其他平台⼀一样。即仍然以⽤用

户订阅为主，订阅号发的⽂文章以时间顺序陈列列，只不不过其中穿插⼀一些个性化的推荐⽂文章，例例如好友在看、猜你喜欢等等，

当然⼴广告也是少不不了了的，毕竟在众多互联⽹网⼤大佬的实践下，信息流+个性化⼴广告的模式已经被证明是很有效的盈利利⽅方式了了，

改版或许是环境所驱。从微信⼀一直在尝试做的微信实验室：看⼀一看、搜⼀一搜便便可体现。 

对于订阅号： 
在同⼀一个时间点，不不同订阅号推送消息的曝光机会是均等的，加上公众号名称的影响作⽤用被弱化，内容吸引⼒力力成为⽤用户是

否点击查看的主要影响因素，这对⼩小众公众号来说，⽆无疑是件好事；但这也取决于微信是否对内容⽣生产机制做出相应的调

整。对运营者的影响是⽐比较⼤大的，削弱头部，扶持尾部，将流量量资源向⼩小众的尾部公众号倾斜。
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根据以上⽹网络资源的收集和整合，


为更更好的研究微信订阅号所处的“⽣生态系统”：


• 核⼼心元素 

• 直接影响元素 

• 间接影响元素 

我完成“利利益相关者图谱”的绘制。


如图所示， 

各元素的影响强弱，由内⽽而外，呈放射状递减。 

设计师在设计的过程中，可参照该图谱，分析

Leverage Point，牵⼀一发⽽而动全身。

1.2 利利益相关者图谱（Stakeholder Map）
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细节展示



142 位 微信订阅号⽤用户本次共采样

其中，26-35 年年龄段的⽤用户最多，为总样本的1/2；


其次是18-25年年龄段的⽤用户，占⽐比多于1/3；


36-55⼈人群较少，合计⽐比不不超过15%；


总样本仅包含1位05后，不不包含55岁以上⽼老老年年⼈人。


故，本次需求分析及交互界⾯面优化，所针对的主要⼈人群为：

18 - 35 岁 年年龄段的微信订阅号⽤用户

定量量问卷调查 - 采样年年龄分布2.1 问卷地址：https://www.wjx.cn/jq/35258267.aspx
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如图所示，多数⽤用户常读订阅号为 1-10 个，

定量量问卷调查 - 常看 VS 总数

您常读的微信订阅号有多少个？ [单选题]

粗略略估算，您⼤大概有多少个微信订阅号？ [单选题]

然⽽而，订阅号总数却为 11-30 个。

Which means,

1/3 - 1/2 的订阅号，⼏几乎不不会被⽤用户翻牌⼦子

2.2
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定量量问卷调查 - ⽤用户触达路路径、⼊入⼝口

如图，通过Feed流直接触达订阅号消息的⽤用户最多（62.68%）；紧随其后后的为订阅号列列表（⼀一半以上）； 

之后是朋友圈中的链接、关键词搜索、朋友的直接分享（占⽐比均匀）；最不不常⽤用的路路径为“看⼀一看”、“我的收藏”。

您⼀一般通过什什么渠道，阅读微信订阅号？[多选题]

2.3
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定量量问卷调查 - ⽤用户触达路路径、⼊入⼝口

由此可⻅见，

• 传统路路径，触达最多： 1. 订阅号消息Feed流：内容（标题）触达


2. 订阅号列列表：IP触达

• 好友筛选、定向搜索： 3. 朋友圈中的链接：基于朋友筛选的内容分发机制，能更更好的保证内容推荐的质量量 

4. 关键词搜索：定向搜索，⽬目的明确 

5. 朋友的直接分享：朋友筛选、推荐质量量、社交互动

6. “看⼀一看”：⼊入⼝口不不在当⻚页，路路径不不直接


7. “我的收藏”：⼊入⼝口不不在当⻚页，路路径不不直接

• 间接路路径触达率低：

2.4
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定量量问卷调查 - 整理理习惯 & 管理理习惯

您⼀一般通过什什么⽅方式整理理订阅号？ [单选题]

订阅号太多时，您希望如何管理理订阅号？ [多选题]

2.5

“智能提示不不常看的订阅号”占⽐比最多，接近60%；


“⻔门类筛选”位居其次；


35%的⽤用户希望“批量量取关”。

着重看“星标”的⽤用户最多； 

随意翻看Feed流的⽤用户位居其次； 

随后是直接搜索IP名的⽤用户； 

因订阅号过多⽽而放弃整理理或⼲干脆不不看的⽤用户也并不不占少数。

UX Design 52 / 81ritalei.com

http://ritalei.com


定量量问卷调查 - 阅读时段 & 阅读时⻓长 & 阅读习惯

⼤大部分⽤用户⼀一般在睡前阅读订阅号；


普遍阅读时⻓长为1⼩小时以内；


阅读习惯：迅速浏览关键词。

2.6

如表所示，

当结束⼀一天的学习/⼯工作，


阅读时⻓长有限，且订阅号过多的使⽤用场景下，


如何快捷、精准的帮助⽤用户筛选、触达其所需的内容，


成为设计师的着重点。
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定量量问卷调查 - 建⽴立假设 & 验证⽅方式2.7

• 假设： 

⻔门类筛选、个性化推荐、关键词优化、搜索准确度为潜在的可帮助⽤用户提升阅读效率的因素


• 验证⽅方式： 

为验证⽤用户真实的⼼心智模型：以上的假设因素，于⽤用户⽽而⾔言是否重要，以及其优先级是怎样的，


在接下来的问卷⾥里里，我以“排序”的题型，评定优先级； 

以“开放式回答”的题型，补充除假设因素之外的，⽤用户具体需求。
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定量量问卷调查 - 筛选、排序、优先级

在订阅号消息⾥里里，您觉得怎样能帮助您更更好的找到您希望阅读的内容呢？ [排序题]

根据综合得分的由⾼高到低，可看出各元素于⽤用户⽽而⾔言的优先级；


由此，设计师在优化订阅号消息⻚页时，可强优先级强的元素，优化“筛选”及“排序”机制。

2.8
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定量量问卷调查 - 筛选、排序、优先级

第11题：对于微信订阅号的阅读体验，您还有什什么改良建议吗？ [填空题]

2.9

4⻚页 - 填空汇总 关键词提取

• 批量量取关


• 分类管理理，关键词搜索优化，排序优化，智能算法推荐

（历史记录，关键词，相关⽂文章）


• 星标更更新特别提示

由此可⻅见，优先级由⾼高到低：

对于内容⽅方⾯面的提升：
• ⼴广告过滤，减少标题党，提升内容质量量（有⽤用、有

趣、视频可筛选、详细⻚页提炼关键词、加强⽂文章审

核）

• 显示阅读时⻓长、全⽂文字数、阅读倒计时


• 护眼模式 

其他因素：
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定性⽤用户访谈 - 深⼊入了了解⽤用户需求痛点3.1

• 为符合采样⽤用户年年龄段，本次⽤用户采访，选择 18-35 岁的⽤用户。共采访了了 8 位来⾃自不不同背景的⽤用户。


• 每位⽤用户的采访时⻓长为 30 min ⾄至 90 min 不不等。在征得允许的情况下，对采访进⾏行行了了录⾳音。


• 问题围绕订阅号实际阅读数和总数、使⽤用流程、阅读体验感受、偏好侧重、优化建议等展开。

段京池 裴拯 Tim
22岁

UI设计师 3D动画师 前端

25岁33岁

Saber

交互学⽣生

23岁

段思琪

建筑师

25岁

丁洁

会计

29岁

Kai

交互学⽣生

23岁

陈颖⾈舟

会计

24岁
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定性⽤用户访谈3.2

“订阅号消息⻚页的“按钮”占⽐比不不应太多，往下翻才

知道是信息流。每增加⼀一个操作按钮，就会增加

操作成本和阅读成本，分散⽤用户阅读专注⼒力力。太

多操作操作打断⼼心流体验。”

“既然’发现’这个⻚页⾯面，’看⼀一看’和’搜⼀一搜’都可以在’
设置’⾥里里关掉（毕竟微信⽬目前只是把这两个板块作为

实验开放）。⽽而且给⼈人⼀一种“偷窥别⼈人朋友圈的快

感”，⼤大部分内容是我不不感兴趣的。没有必要打通这

两个板块。”

“‘⼀一键退订’感觉有点危险，有些公众号就是暂时

停更更，或者我暂时存着⽐比如说什什么买房攻略略，现

在没⽤用，⼀一两年年以后可能需要看。”

“其实浮窗已经有争议了了，如果是复合浮

窗的话，可能争议更更⼤大。”

“聊天窗⼝口和其他⻓长得⼀一模⼀一样，没有视

觉的区别。但是本来微信以聊天为主，如

果视觉强调的，⼜又弱化了了聊天。”

“帮助⽤用户怎么筛选好的内容，’点赞’、 ‘好友觉得

好看’、’多⼈人在看’，有利利有弊。还是容易易集中在⼤大

IP。⼩小众还是难有浮出⽔水⾯面的⼀一天。

打通“看⼀一看”存争议、“复合浮窗”存争议、“⼀一键退订”存争议、订阅号⼊入⼝口视觉强化

段京池

22岁

UI设计师

Saber

交互学⽣生

23岁
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定性⽤用户访谈3.3

“（复合浮窗）这个想法我挺赞同。我今天早上看

订阅号的时候，还在想要怎么存两个悬浮窗。”

“‘订阅号’和’看⼀一看’我觉得应该分开，加个⼊入⼝口倒

也不不错，不不要完全mix就⾏行行。我现在倒是看’看⼀一看’
越来越多于订阅号了了。”

“（订阅号消息）⾥里里⾯面有⼀一⼤大堆，我并不不想看，⽐比

如说我只想看商业周刊和徐瑾经纪⼈人，所以我会

直接（搜索）输⼊入。”

“‘朋友的评论’优先置顶，下⾯面是热⻔门精华。希望

和朋友⼀一起交流同⼀一篇⽂文章的内容，所以希望看

⻅见这个内容多⼀一点。”

“’好看’还不不错。⽐比如有些朋友，你不不那么熟，你看

他喜欢怎样的⽂文章，这样你就更更了了解他了了。⽐比如这

是个数据控，那是个养身堂答主。既表达了了⾃自⼰己，

⼜又还没达到发朋友圈的程度。”

“（订阅号消息⼊入⼝口）视觉缺少差异的形式感。”

赞同“看⼀一看”、赞同“复合浮窗”、订阅号⼊入⼝口视觉强化、定向搜索、朋友评论促进社交⽣生态

Tim

前端

25岁

裴拯

3D动画师

33岁

UX Design 59 / 81ritalei.com

http://ritalei.com


定性⽤用户访谈3.4

“我建议在第⼀一层（微信聊天⻚页），就直接置顶或

者不不再关注，每次取关还得点进⼊入，好麻烦。”

“除⾮非你去专⻔门搜⼀一个特定的主题。⾮非常糟糕。⼏几

百个号，每天狂发消息，根本找不不到之前看的。

还得专⻔门戳进去找。”

“（浮窗）我⽤用的很少，（如果你不不说，）我真

的不不知道是⼲干嘛的。但我知道了了之后，蛮喜欢

这个功能的，我觉得很好⽤用。”

“⼀一键滑到最下⾯面，我不不希望有这样的功能。不不

利利于认真阅读，浮躁⽓气。”

“⼀一定得分类。可以⾃自定义创建标签，⽐比如给朋

友分组什什么的，微信已经有这样compoenents
了了，可以直接⽤用。”

“⽂文章⾥里里⾯面可以有’预计阅读时⻓长，⽂文章字数’之类

的。⼩小⽽而细节的设计对⽤用户帮助其实很⼤大。算法

应该算得出来。”

历史记录、主题分类筛选、⾃自定义标签（Tag）、“⼀一键到底”阅读⽅方式存争议

段思琪

建筑师

25岁

Kai

交互学⽣生

23岁
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定性⽤用户访谈3.5

“要看什什么（主题）的时候，就特别关注什什么

（主题）。⽐比如要买房⼦子，就去关注好⼏几个与

房⼦子相关的天天看。想养猫，就关注⼏几个养猫

的天天看。养顺⼿手了了，就不不看了了。喜欢种多

⾁肉，⼜又关注⼀一堆种多⾁肉的。除了了需要就不不会特

别去关⼼心其他的公众号消息。”

“‘⼀一键最底’其实我觉得有点鸡肋肋，你滑动着⾃自

然就滑到底部了了，⽽而且⼀一般⽂文章也不不会太⻓长。

再说如果我不不读到最后，怎么会知道⽂文末有

啥，是不不是我想看的，万⼀一我⼀一键到了了⽂文末，

⼜又发现没啥重要的，也挺⼲干扰吧。”

“⽽而且以前的订阅号我看的还多⼀一些，订阅号打

开后，每个单独的公众号都会显示有多少条未

读消息。我觉得多了了，就会点进去，这样就把

未读给消了了。但现在点进去后，是根据消息

（发布）时间排的先后，全部未读也没有了了，

我也就不不怎么点进去了了。”

定向直接搜索相关主题、关键词，只看想看的内容，“⼀一键到底”阅读⽅方式存争议

丁洁

会计

29岁

陈颖⾈舟

会计

24岁

“⼀一键滑到最下⾯面，我不不希望有这样的功能。不不

利利于认真阅读，浮躁⽓气。”
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细节展示 1



细节展示 2



⼈人物画像5.0

于静

• 订阅号使⽤用频度：中度⽤用户，⼀一般在睡前查阅订阅号，观看时⻓长为1⼩小时以内


• 订阅号数量量：20 + 


• 阅读体验：整体阅读体验较为低效。


• 阅读习惯：当阅读到标题党、内容质量量不不⾼高的⽂文章时，会直接取关。分类筛选和搜索

不不便便，直接影响其阅读效率。朋友圈中的好友，都是志同道合的⼈人，所以⼀一般看到朋

友分享的⽂文章，会很有兴趣阅读。读⻓长⽂文章时，习惯迅速浏览关键词。时⻓长在阅读⽂文

章时，收到朋友的消息，需要退出阅读的⽂文章去回复消息。


• 其他习惯：也是“看⼀一看”的中度⽤用户。对于好友认可的⽂文章，会⽐比较感兴趣，并且乐

意与朋友交流。


• 需求痛点：希望能有更更改善筛选和分类机制，并提供历史浏览记录以及好友觉得“好

看”的⽂文章，⽅方便便获取优质内容。

28岁  记者  北北京
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需求分析汇总6.1

UX Design 66 / 81 

http://ritalei.com


需求分析汇总6.2
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交互设计7.0
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京东JOY嘻哈街舞类节奏游戏

京东JOY IP + 潮流⽂文化 + ⾳音乐⼿手游

品牌推⼴广 带货能⼒力力 圈层爆款

新的商业模式： 

“娱乐与商业协同”已经成为衡量量娱乐平台营销实⼒力力的重要维度，其所实现

的⽂文娱内容与电商平台的相互打通，已然是平台引领娱乐内容营销的独特

优势，具备了了更更强的商业变现能⼒力力。 

收益： 

1、在游戏中打造京东JOY的潮流形象+嘻哈⾳音乐的节奏打击作为游戏卖

点，京东作为独家互动体验平台带动卖货及营销能⼒力力。 

2、⾳音乐类游戏有固定受众⼈人群，游戏体验、装备优越感、⼈人物⻆角⾊色个性化

会使得游戏玩家付费，实现⾃自盈利利。 

3、游戏内置⼴广告：⽬目标受众明确、准确度⾼高；⼴广告送达率⾼高：不不受时间约

束和空间限制，毕竟24⼩小时都有⼈人在线玩游戏。
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14

阅读量量 141 亿

“这！就是街舞” 节⽬目⽹网播量量超14亿， 

微博主话题#这就是街舞#阅读量量超141亿。 

数据和热度，在带货能⼒力力的表现上，证实其

商业价值。 

相关联动产品销量量实现810%的增⻓长。 

⾳音乐游戏⽤用户接受程度较⾼高，且容易易上⼿手，

游戏周期⻓长。

亿

1. 市场调研：嘻哈类主题

播放量量

销量量 810 %
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 Cytus - 游戏主要流程

 1. 游戏开始前

 选择角色（左右滑动）  选中角色：展开详细卡片，不遮盖其他角色
 图片放大

 技能简介

 选择歌曲（左右滑动 / 左右箭头按钮）
 曲名、创作者

 难易程度

 “开始”确认页

 选择“拍点显示方式”

 “开始”

 开关“打击音效果”

 教程

 系统设置

 2. 游戏进行中

 Ready  Go

 暂停
 继续

 退出

 交互

 动作

 单击  单击反馈

 滑动  滑动反馈

 长按 + 释放

 长按 + 释放 反馈 1

 长按 + 释放 反馈 2

 长按 + 释放 + 进度条控制

 长按 + 释放 + 进度条控制 反馈 1

 长按 + 释放 + 进度条控制 反馈 2

 多动作结合

 反应速度
 左右手移动位置 + 速度 + 配合

 视线移动位置 + 速度

 节奏  交互和节奏的匹配度

 3. 游戏结束后

 Level Up：激励机制

 评级机制

 等级：和自己对比

 TP（百分比）：和他人对比

 得分：和自己对比

 最多的连击数量

 不同状态数量

 Perfect

 Good

 Bad

 Miss

2. 竞品分析 交互及反馈拆解
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我们收集了了多种⾳音乐素材，创作了了不不同⻛风格的视觉设计版。第⼀一种科技⻛风格强烈烈，其配⾊色迎合主流⾳音乐类综艺及App的紫蓝搭配。第⼆二种更更为中性、街头嘻哈。第三种另

类潮酷，更更适合街拍以及秀场主题。综合以上考虑，最终，我们选择第⼆二种进⾏行行游戏设计。



选舞种+⻆角⾊色

4. Demo设计：交互及界⾯面设计

游戏开始 游戏过程：交互⼿手势 + 动效反馈 游戏结束：评级机制

选舞种+⻆角⾊色 选舞种+⻆角⾊色 选谱⾯面难易易程度 游戏开始 游戏过程 游戏结束：评级机制
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Thanks for Watching : )

• 作品集： 

• 联系邮箱：ylei@cca.edu 

• 微信/电话：1388-030-2956 

• 美国电话：001(415)712-9375

ritalei.com

mailto:ylei@cca.edu
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