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摘  要：本次研究主要着重从儿童可视化视觉交互作为出发点进行。触屏式移动端的出现不仅影响国人的办公、

娱乐，同样也影响着青少年儿童，且随着智能化的发展，越来越多的儿童智能型产品进入大众视野，但伴随

而来的便是设备所自带的触屏。儿童视觉可视化交互也随之进入人们的视野中。本研究从儿童可视化视觉交

互入手，对儿童的视力相关情况及儿童早教类 APP 现有设计情况进行简单分析，并举例了“爱智学”作为文

章案例，进行了简单分析，文章以情感化设计为基础对传统及科技化大发展中的儿童可视化交互进行相关内

容的探讨。 
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引言 

随着智能化设备的不断出现与发展，多种多样的数智设备也层出不穷，有成人的，有学生类的，有儿童

类的，但是绝大部分在一定程度上都属于我们所谓的平板电脑，我们在这称之为触屏设备，也因为触屏设备

的存在，越来越多的移动端 APP 应运而生，我们不难发现，各大移动端产品的应用商店中，APP 的类型繁多，

且每个类型的 APP 都会涉及很多单个背景公司的 APP，而儿童类相关的 APP 界面产品便是其中一个代表，并

且儿童 APP 产品几乎占据了智能化儿童类设备的大半江山。但是这类产品质量良莠不齐，设计意识相对滞后

对儿童认知需求和交互特点把握不够，APP 界面的交互体验感较弱。不能给儿童一种沉浸式的一种娱乐体验，

不能根据不同的儿童需求进行相应的调整，存在千篇一律的现状，那么怎么样的儿童早教类、娱乐类的 APP

产品是适应孩子的个体需求的呢？那么就要求相关的设计师及研发公司要依据儿童特性、APP 内容进行适当

的调整，这也是当下触屏式儿童设备在相关可视化视觉交互设计过程中需要关注和解决的问题。 

     

图 1. 儿童视觉影响因素 
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传统形式的儿童产品在儿童类产品中仍然占有较大比重，虽然科技发展，但基本局限于儿童类早教、娱

乐、影视等的 APP 产品，且几者之间没有很好地进行结合，都是以单一形式、功能而村咋的。因此在儿童智

能化产品的使用过程中我们也不难发现：儿童对于未知世界的探索从心理状态上表现虽然是积极的，但是由

于儿童自身各个机能没有很好的发育完整，所以在相关行为操作和体验过程中的表现往往不尽人意，不能准

确快速地完成该游戏或玩具背后所要体现的任务。而且儿童集中注意的能力相对与成年人来讲还是有一定的

差距的，不同年龄阶段的儿童其能集中注意力在一件事物上的时间也不尽相同，长时间的处于同一状态下，

不同年龄段儿童的表现也是不一样的，但是总览下来，时间一长慢慢儿童的兴趣就会失去。那么针对这一问

题，我们应该怎么去解决？这是各人机交、界面设计同行应该考虑的问题。同时，诺曼在情感化设计中也明

确了情感化设计主要分为三个层次（下图 1）：本能层、行为层、反思层，也体现出了儿童类触屏类产品的视

觉可视化发展中应该注意的重点。这也就要求我们在研究相关内容的时候应该重点关注哪些问题。 

1 文章模块分析 

1.1 视觉特点 

针对儿童视相关产品的设计，在一定程度上需要依据儿童成长发展规律进行细分化了解和分析，因为儿

童的生理及其心理发展是随着年龄的变化而变化的。儿童年龄段的不同在一定程度上直接影响着相关视觉影

响因素。通过相关文献的参阅，我们不难发现主要影响儿童视觉影响的因素有以下几种： 

（1）色彩 

（2）图形 

（3）文字 

（4）版式 

（5）材质（触觉） 

（6）动画等 

而影响视觉相关因素的内容和哎包括其他很多因素。这些因素在儿童视觉使用过程中的情况，及发展规

律，在很多文献都有分别表现，说明这些因素是主要影响儿童视觉交互界面的主要设计因素，是我们在设计

相关产品的时候应该考虑的问题，我们应该有针对性的对这些要素进行选择和使用。 

其中，色彩、图形、文字通常以图像形式出现在用户面前。 

图像在本质上是在视觉交互设计中传达意义和唤起情感的一个强大的媒介工具。通过设计师（特别是多

媒体视觉设计师精心选择的视觉效果），可以帮助设计师与用户之间进行相对较为复杂的想法的交流或通过

多媒体视觉图像的多媒体互动表达来创造令人难忘的一次智能化多媒体视觉体验。 

图像在智能化多媒体领域中也具有相对实际的功能。图像范围中的图标和符号为智能设备、智能多媒体

领域的用户提供了视觉线索，帮助其对设备、功能的认知和了解，进一步促进了相关视觉认知界面的导航，

在工业设备设计基础上进一步改善了用户的使用体验，提高了用户对设备的黏性。此外，使用高质量的图像

也在一定程度上增强了设备的视觉美学，有助于使其成为一个具有整体的视觉上吸引人的设计。 

我们应该清楚地知道，在这个科技发展迅速的人工智能发展时代，人们对智能化设备的需求也在不断提

高，也就意味着我们应该要抛弃原有的传统设计，依据消费者、用户的不同需求来进行满足。但是凡任何产

品除了皮肤等体感触觉外，更重要的是第一视觉儿感受，儿童相关的智能设备也是如此。下图针对儿童 这一

特殊群体，对各要素关系做了一下示例表：（表 1） 

表 1. 儿童视觉主要影响因素归纳分析表 

主要影响因素 因素分析 

色彩 高饱和度、高亮度、低色相数是适合儿童情绪认知的用色原则； 

图形 画面高简洁度、画面直观； 

文字 注重采用艺术化的手段，开展视觉艺术设计 

版式 视觉具有最佳流程 

材质（触觉） 主要出现于触屏相关材质（视觉、体感触觉） 

动画等 形成一定的视觉冲击和吸引力，且具有较强互动性 
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成人相关视觉交互如此，那么针对儿童的特殊性，儿童视觉交互在设计的过程中更应该是注意这些方面

的设计和研究。 

1.2 儿童视力发展 

儿童的视力发展规律是分阶段的。关于视力，又称视觉分辨力，是眼睛能够分辨的外界两个物点间最小

距离的能力。视力是随着屈光系统和视网膜发育逐渐发育成熟的，0——6 岁是儿童视力发育的关键期，而

0——6 岁儿童视力发展也有一个明确的标准划分：新生儿出生仅有光感，1 岁视力一般可达 4.3(标准对数视力

表，下同)，2 岁视力一般可达 4.6 以上，3 岁视力一般可达 4.7 以上，4 岁视力一般可达 4.8 以上，5 岁及以上

视力一般可达 4.9 以上。 

儿童的视力发展健康与否与一下几个方面关系密切： 

（1）正视化过程 

儿童眼球和视力是逐步发育成熟的，新生儿的眼球较小，眼轴较短，双眼处于远视状态。随着年龄的成

长可以越来越近地对物体进行观看，但是也切记太近，太近将影响其远视储备。 

（2）远视储备量 

正视化前的远视大多为生理性远视，是一种“远视储备”，可理解为“对抗”发展为近视的“缓冲区”。

远视储备量不足指裸眼视力正常，散瞳验光后屈光状态虽未达到近视标准但远视度数低于相应年龄段生理值

范围。如 4～5 岁的儿童生理屈光度为 150～200 度远视，则有 150～200 度的远视储备量，如果此年龄段儿童

的生理屈光度只有 50 度远视，意味着其远视储备量消耗过多，有可能较早出现近视。所以在儿童接触智能化

的触屏设备时，要注意孩子的用眼健康。 

1.3 现有产品举例——“爱智学” 

市场上关于儿童的智能应用 APP 有很多，当你打开应用商店搜索关键词“智学”的时候，你会发现类似

于学生学习的相关 APP 软件会有很多，但是也不难发现这些软件背后都有其不同的品牌，而这类软件所采用

的颜色大部分都是蓝色系、绿色系、橙色系，因为这些颜色是比较能够引起孩子注意和记忆的颜色。 

在本文中，对“爱智学”这款儿童类 APP 进行了简单的分项介绍。 

“爱智学”APP 界面元素构成： 

（1）文本易读 

首先，这款 APP 的字体较为多样——通过不同字体的界面设计方式与其他视觉艺术元素的对比产生张力，

通过不同的字体与其他视觉艺术元素的对比在一定晨读上也能对相关不同区域进行识别性区分，增强孩子对

该款软件的视觉识别和使用的记忆。 

其次，这款 APP 的字体元素具有较强的节奏感，字体大小的分布、颜色都有特定的统一划分。在这个因

素上，也是为了达到一个使用和技以的区分，让孩子能通过使用的操作，对软件加强记忆。 

（2）图形几何化 

该款 APP 里面所涉及到的图形元素的设计主要以圆角矩形、方形、圆形等简单的几何图形为主。几何形

态的图形在一定程度上能让页面显得简约、直观，方便孩子在使用的时候进行区域性记忆，且将图形几何化

也方便界面设计时的模块划分。 

（3）主要界面色以绿色为主，绿色在儿童相关 APP 中的应用比例相对较高，且其视觉冲击力较大，较适

合儿童相关产品的设计配色使用，饱和度较高。绿色也是代表植物的颜色，在一定程度上也能增强儿童的物

体记忆性。 

（4）版式构图多元化，该款 APP 的版式主要以“s”形构图，九宫格构图、卡片式图方式为主，其在界

面相关的版式构图上主要根据用户的视觉规律与用户情感需求，结合“爱智学”APP 以教育沟通为本的设计

理念，在构图上进行了多元的设计，引导了消费者的主要视觉浏览方向和顺序。这一设计方法也符合界面设

计中的核心设计理念——用户的思维引导，一款好的界面设计必须要能够达到这个作用。 

（5）视觉风格扁平化 

通过扁平化风格的色彩搭配，对于儿童在界面的环境渲染中，起到了非常重要的作用。 

儿童，特别是学龄前儿童，对于界面 、环境的认识较为直观，缺乏抽象思维逻辑，而扁平化的界面视觉

风格能让孩子更快更直观地将相关功能等因素进行记忆。 



杨晓庆	YongJonathan：儿童视觉交互可视化初探

·	11	·

这款 APP 在界面的设计上加入了有故事情节的欢迎界面，让整个使用过程不再枯燥乏味，能让孩子对该

款 APP 更加喜爱，增加其用户黏性，让孩子能更开地喜爱上这款软件并进行使用。 

（6）简单的用户界面 

思维模式我们可分为直观性和抽象性。对于儿童来说，界面使用的简单型、直观性也是相对重要的。儿

童的思维与成人不同，较为直观。爱智学图片截图： 

 

图 2. 爱智学图片截图 

2 儿童视觉交互的重要性 

首先对于儿童而言，他们相关的娱乐、学习的教具、玩具还多停留在传统形式，虽然有 APP 相关教具，

但是各个相关公司缺乏科学设计存在很多弊端，且其形式单一，特别是对低年龄段儿童来说并无多大好处，

相对的是弊更大于利。且传统的儿童娱乐、教育、寓教于乐的产品已经无法完全满足现代儿童对其使用过程

中的呈现的需要，在一定程度上，新形式的可视化视觉呈现显得尤为重要。即在新技术、知识的帮助下能保

证减少外出、减少与外来物品接触的前提下还是能保证儿童正常的娱乐、学习，使生活不因某种特殊突发事

件而产生改变。 

其次，儿童的视觉感受与我们成年人相比差异较大，每个阶段都存在较大变化，每个阶段的视力成长都

会影响其今后视力的健康发展。特别是学龄前儿童，其不具备相应的抽象思维能力，对于事物的理解是相对

较为直观的，看到什么就觉得是什么，3——6 岁也是其视力发展较为关键的一个时期，如何选择或者设计一

个适应这个时代智能触屏设备的儿童早教类 APP 是界面设计师，或者早教公司在研发相关产品时应该考虑的

一个问题。一个具有较强特征及较强色彩饱和度、明度的视觉元素在一定程度上是较为符合儿童的视觉认知

特征和习惯的，能在一定程度上增强儿童对事物的理解和记忆性。 

3 总结 

随着人工智能等高科技相关技术在市场上的逐步运用和推广，成年人的世界被很多触屏媒介占领，儿童

的设备亦是如此。科技发展的浪潮是发展的必然趋势，但是怎么在高速发展的当下保护好我们的孩子，才是

从业者应该考虑的问题，那么目前我们能做的，我想最重要的是在让孩子接触新事物、新科技的同时，最少

程度地让其身体减少损害，能让他们在科技快速发展的当下，健康、快乐地成长。 
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