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《腾讯网UED体验设计之旅》

内容概要

《腾讯网UED体验设计之旅》是腾讯网UED的十年精华输出，涵盖了丰富的案例、极富冲击力的图片
，以及来自腾讯网的一手经验，通过还原一系列真实案例的幕后设计故事，从用户研究、创意剖析、
绘制方法、项目管理等实体案例出发，带领读者经历一场体验设计之旅。、
全书核心内容涉及网媒用户分析与研究方法、门户网站未来体验设计、H5技术在移动端打开的触控世
界、手绘原创设计、改版迭代方法、文字及信息图形化设计、媒体产品的交互设计、大项目设计管理
方法等。
这是一本“干货”型读物，内容权威而真诚，案例具体而真实，图文并茂、印制精美。推荐广大设计
爱好者、互联网设计从业人员、视觉设计师、交互设计师，以及用户体验从业人员参考阅读。
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作者简介

任婕：腾讯网UED设计总监，腾讯网UED团队负责人，亲历腾讯网十年成长历程，见证了网络媒体发
展的历史，拥有丰富的产品设计经验和用户体验设计团队管理经验，是业界资深的互联网产品体验设
计专家。
腾讯网UED团队（QQ.COM User Experience Design)致力于提升腾讯网UX体验，坚持腾讯互联网产品
“以用户为中心”的设计原则，主要负责腾讯网门户产品腾讯新闻、迷你首页、腾讯微博、腾讯视频
、新闻百科信息图表及奥运会、世界杯、世博会、NBA官网等在业界影响深远的众多互联网产品。本
着“在用户身边，为用户设计”的团队第一准则，用专业的精神、细微的改善，每天给用户带来感动
和惊喜。
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精彩短评

1、...
2、广度有余 深度不足
3、大量的实际案例，对网媒的产品团队有很大的参考价值。
4、用10多天的时间，终于把这本书读完了。让我觉得，原来做设计还是有方法可以实现的。每次在网
上看到的各种高大上的设计图，他们背后原来有这么多的考虑。比如说，先定位，然后提取关键词，
再找到重点的关键词。开始做各种设计延伸。呈现在我们眼前的设计，一般都是被无数次推翻，或者
是改了很多版，最合适看起来最舒服的画面，我们才会看到。以前做设计，我改了几次之后，就会很
心烦，觉得产品经理和运营什么都不懂，就喜欢在背后指手画脚的。感觉非常不爽，现在我觉得也是
我对需求把握的不是那么准确。出来的设计稿，可能不符合这期的定位，或者是哪方面我没有考虑到
。之前，做设计仅仅考虑在，怎么好看。觉得一个优秀的设计师，必须从运营的角度，从产品经理的
角度，从用户操作是否舒服流畅，在什么场景下使用这个设计。要从很多维度去考虑。
5、以实际案例为基础，干货还是满满的，但是后半部分设计内容涉及过多，就开始飘了，而且交互
谈及很少，大多都是设计过程，有些可惜
6、整本书都在讲腾讯网的一些相关的设计，主要聚焦在设计本身的灵感来源，设计草图到最后的成
稿以及运用。作为企业出的一本书，在内容的设置和编写的语言上，难免有很多产品推广的痕迹。很
多的项目都只是点到为止，没有深入的探讨和推敲。更像是一个部门十年来的设计项目总结。分门别
类地列出了各项成果和设计过程。不过，对于这个行业的从业者来说还是很有借鉴意义的。毕竟是十
年的经验。

7、图太多，内容确实一般
8、工作流程书，新手可以作为借鉴。
9、书里面的案例很多，也讲了很多方法流程类的内容，在实操过程中可以拿来当工具书来参考。书
中的HTML5技术偏少。更适合产品设计类的人读。看完了以后的想法是以后要多多关注腾讯的系列产
品，无论是技术还是设计还是产品都会有收获。
10、比较浅显、立足于操作层面的项目总结。每个单元都是一类项目。讨论交互设计的并不多，超
过2/3的篇幅都是视觉设计相关。适合刚入门看。有两三个个点有启发，且还不是团队自己的总结，是
引用。章节之间是割裂的，在用户体验上并没有自成体系。
11、对我很有用 需要再看！
12、马马虎虎
13、推荐
14、QQUED设计部门的设计经验。前期的调研、分析有很多受教的地方
15、基本都是干货，推荐
16、挺有干货的一本书，偏向于UI设计。
17、满满三页的圈内牛人推荐语也并没有什么卵用，什么都讲了什么都没讲清楚，这就是一本内部项
目总结，团队成员共同编写的书总是显得特别凌乱，比起来没有cdc出的那本好。
18、基础实操
19、图片例子挺多，相关内容点到为止。
20、书挺厚，内容很丰满，深度略显欠缺
21、干货不多，启发为主，经验少或者有瓶颈可以翻来参考，无他
22、内容详实 很多案例
23、写得蛮接地气。我想知道腾讯的视觉设计师工资能拿到几个。
24、一般般，随手翻了几下，做UED的写出来的书UE都做不好...
25、只能从中窥探到一点点就一点点的互联网设计细节。
26、书的印刷，排版设计很好。但是感觉内容不够突出，讲的有点不清楚
27、做细便精了
28、很不错
29、  很有幸能看到这本书，满满的干货，设计思路也讲得很清楚，值得学习
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30、具体案例较多，但整体内容比较浅，也比较散
31、十年设计历程，其中不仅是设计师的经验总结，也折射出了当代设计的流行趋势。书中案例很多
，但多是点到为止，不过作为企业能讲到如此地步已经可以了。
32、不错！明显就是一人写一篇文章组成的书。不过腾讯做的东西确实好看！
33、产品狗必读之书啊，相当于交互的工具书，案例十分丰富。方法论介绍详尽，释读精准。3个缺点
就是：1.只拿腾讯自家产品做案例，没有行业大哥风范 2.出版物中英文全用微软雅黑，InDesign可以重
学了 3.只有互联网产品，而且绝大部分移动互联网产品（硬件呢？
34、比较零碎，大部分是很浅的项目回顾，而且书到手上破损，纸张太烂了，还这么贵，坑的
35、读了，没记住什么，怪我⋯
36、作为一个门外汉看，确实有很多案例（干货），但并没有多少帮助。另外想要读此书的朋友注意
一下书名，只是腾讯门户网站的设计案例，不包含其他产品
37、比较偏向UI~交互设计这块对我的帮助并不大~
38、一般般
39、这是腾讯的内部总结，什么都讲什么都没讲清楚。
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精彩书评

1、整本书都在讲腾讯网的一些相关的设计，主要聚焦在设计本身的灵感来源，设计草图到最后的成
稿以及运用。作为企业出的一本书，在内容的设置和编写的语言上，难免有很多产品推广的痕迹。很
多的项目都只是点到为止，没有深入的探讨和推敲。更像是一个部门十年来的设计项目总结。分门别
类地列出了各项成果和设计过程。不过，对于这个行业的从业者来说还是很有借鉴意义的。毕竟是十
年的经验。
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章节试读

1、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第88页

        设计师应该：1）参与内容策划2）首先确定专题的信息架构3）充分发挥图片的视觉冲击力4）要
学会遵循并打破设计惯例

2、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第205页

        “在做设计之前，首先面临的就是产品的色彩定位，很多设计师在处理这部分设计工作时，或是
不够重视，或是在操作方式上没有形成科学的推导流程。在首页的色彩定位上，设计师采用了一种非
常简单高效的设计方法，我们称之为“取点法则”。这种方法可以非常简单快速精准地定位产品气质
，并为后期周边产品的视觉统一与视觉规范打下基础。

1、采集基准色图片：利用搜索引擎或者其他手段收集与设计对象相关的视觉图片，从中筛选出一些
最具代表性的素材作为基准色图片。千万别小看这个步骤，因为这些图片的选择在很大程度上决定了
后期产品的视觉气质与形态。

2、将收集到的基准色图片进行像素化（可以使用photoshop的滤镜－马赛克功能，像素块可以尽量大
一些）。

3、从像素化图片中萃取一些有代表性的色彩。

4、剔除相近色，并从互补色的角度筛取出整个产品的标准色和辅助色。”

3、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-我们的用户

        1、我们了解用户吗
艺术家通过创作吸引欣赏他的人，而设计师的创作以用户喜爱并接受为前提。
有限的用户言论会可能会给设计师带来偏见，但倾听更多用户的声音有助于了解更真实、更全面的用
户。（偏听则暗，兼听则明）
了解用户需要技巧，因为每人的了解、见识都有局限性，所以渴求与诉求也不同。需要了解用户自身
的特点及能力，用户想要实现的目标及其实现方式，以及设计的方案是都可以让其目标更有效地完成
。
不能凭借自己的经验来判断用户的需求，对目标用户进行适当地了解与研究，在设计与优化产品时需
要对用户进行长期的观察与研究。

2、常用的用户研究方法
用户研究适用于产品生命周期的各个阶段，需求挖掘和设计评估都需要与用户打交道。
用户研究适用的阶段：构想→ 评估→计划→设计→开发→上线→日常运营

研究用户，需要透过用户的语言、行为去了解他们内心最深处的需求。需要设计师始终保持一颗同理
心与开放的心态，有时用户的“是”与“否”也许只是提问方式不同导致的，是非判断只在一念之间
，关键要挖掘用户的核心诉求。

问卷法
熟悉且使用的最多的方法之一，以书面形式向特定人群提出问题，并要求被访者以书面或口头形式问
答来进行资料搜集的一种方法。可以同时在较大范围內让众多被访者填写，因此在较短时间内搜集到
大量的数据。
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网络调查在组织实施、信息采集、信息处理、调查结果等方面具有明显的优势。在制订问卷目标、设
计问题及文案上都有一定的专业需求。
设计问卷——首先明确问卷法的目标及适用范围，从目标制订、方案设计、样本回收、数据统计分析
到最后的结果输出，每个环节都需要严格把关。在问卷设置阶段，要考虑问卷结构、问题设置的一般
原则，控制问卷长度等。

可用性测试：指在设计过程中被用来改善产品的可用性的一系列方法。
用户研究员根据测试目标设计一系列操作任务，通过测试5~10名用户完成这些任务的过程来观察用户
实际如何使用产品，尤其是发现这些用户遇到的问题及原因，并最终达成测试目标。测试额完成后，
用户研究员会针对问题所在，提出改进的建议。
通过可用性测试能尽早地发现问题，通过改进问题提高用户的满意度、忠诚度，降低用户成本，可用
性测试的实施成本低、易操作，因此被广泛采用。可用性测试先观察用户的操作，再通过访谈得到测
试中的答案，重点关注现象背后的原因。

眼动测试
对个体而言，外界信息的80%~90%通过眼睛获取，眼动有一定规律性，通过眼动仪记录用户浏览页面
视线的移动过程及对不同板块的关注度。通过眼动仪可以了解用户的浏览行为，评估设计效果。眼动
仪通过记录角膜对红外线反射路径的变化，计算眼睛的运动过程，并推算眼睛的注视位置。
眼动仪可以帮助我们记录快速变化的眼睛运动数据，同时可以绘制眼动轨迹图、热力图等，直观而全
面地反应眼动的时空特征。眼动分析的核心数据指标包括停留时间、视线轨迹图、热力图、鼠标点击
量、区块曝光率等，通过将定量指标与图表相结合，可以有效分析用户眼球运动的规律，尤其适用于
评估设计结果。

用户访谈
可以与用户有更长时间、更深入的交流，通过面对面沟通、电话等方式都可以与用户直接进行交流。
操作方便，可以深入地探索被访者的内心与看法，容易达到理想的效果。
一般在调查对象较少的情况下采用，常与问卷法、测试法等其他方法结合使用。
定性研究对访谈员的专业素质要求较高，通常访问者会根据研究目的，事先准备一些问题或者交流的
方向。
根据不同目的，访谈分为结构式、半结构式和完全开放式访谈。
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《腾讯网UED体验设计之旅》

4、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第258页

        

5、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第267页

        “设计师都会归纳和思考：所有颜色都有意义吗？所有的转折线处理都有必要吗？所有的形状结
合都必要吗？可不可以删减一些多余的手法而只留核心内容？任何过度设计或不到位的设计都不是好
的设计，我觉得过度比不到位更让人烦恼，因为它会干扰用户的阅读和理解。这就好比产品，任何产
品并不是功能越多越受欢迎，相反，功能越多问题也越多，甚至好多功能多余或难以使用，给用户带
来挫败感。字体设计也是一样，当把一切能想到的元素通通都放进来时，往往等于都没放。有时少既
是多，抓住一个视觉着眼点，就足够了。”

6、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第164页

        “因此设计皮肤前的思考过程很重要，身未动意先行，做过几次皮肤后归纳出来了倒推法：传统
绘画或者插画是作者先选择某种题材然后创作，最后在人们的观览中产生某种情感因素；而节日皮肤
设计首先要锁定欲表达的某种文化和何种人文情怀，然后再逆向思考需要什么样的内容和绘画风格方
式去实现”

身未动意先行——我总是意未动身先行，习惯性逃避思考过程，用战术的勤奋掩盖战略的失败！

7、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第81页

        如果触控目标太小的话，用户需要付出额外的精力来进行精确点击，用户需要不断的调整他们的
手指来点击目标获得反馈，会增加用户的挫折感

8、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第289页

        对于手机端来说，视觉层面的完成只算完成了50%，因为html5技术本身就可以承载很丰富的动态
表现，动画效果设计也是手机端设计必须考虑的部分。将结构布局拆分成在不同时间段内出现的画面
，确定开始画面和结束画面。
1、第1秒，标题部分开始出现，其运动轨迹向下，并在第2.5秒到达预定位置。
2、第2.3秒，主体徒刑部分开始出现，其运动轨迹向右，并在第3.5秒时达到预定位置。
3、第3.2秒，结论部分开始出现，其运动轨迹向上，并在第4.5秒时到达预定位置。

4.5秒内全部动画动作完成。通过动态引导，画面的展现更富有层次，并且动画是一种运动着的视觉引
导，让读者的视觉流程更加清晰。

动画效果的主题设计框架完成，在这个框架的基础上还要完成如下两个扩展设计：
1、要添加动画效果的触发方式。触发方式是点击触发、滑动屏幕触发，还是摇一摇触发等。手机端
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的处罚方式丰富多彩，这是与pc端键鼠触发不一样的地方。良好的触发方式，会大大提高读者的阅读
体验和阅读兴趣。

2、要设计每屏内容之间的转场效果。转场效果就是上一屏内容如何消失和下一屏内容如何出现之间
的过渡动画。如果缺少转场动画，则内容之间的切换会显得非常僵硬。

全部动画效果设计完成之后，还需要将动画效果设计的运动轨迹、时间节点和触发方式等设计说明给
前端技术人员。交给前端人员的设计说明越准确，动画的还原程度越高，越符合设计预期。设计说明
含糊粗糙，动画离设计预期的差距可能越大，这是动画效果设计中要注意的。另外，手机端的页面还
需要一个封面和封底的设计。

9、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第7页

        

10、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第35页

        “尼尔森启发式评估法是一种用来发现用户界面设计中的可用性问题，从而使这些问题作为再设
计过程中的一部分被重视的可用性工程法。

1、可用性原则：系统状态有反馈，等待时间要合适；

2、不要脱离现实：使用用户语言而不是开发者语言，贴近生活实际而不是学术概念；

3、用户有自由控制权：操作失误可退回；

4、一致性原则：同一事物和同类操作的表示用语要各处保持一致；

5、有预防用户出错的措施：关键操作有确认提示，及早消除误操作；

6、要在第一时间让用户看到：识别胜于回忆，提供必要的信息提示（可视且易取），减少记忆负担
；

7、使用起来灵活且高效：为新手和专家设计定制化的操作方式，快捷操作且可调整；

8、易读性：减少无关信息，体现简洁和美感；

9、给用户明确的错误信息，并协助用户方便地从错误中恢复工作；

10、必要的帮助提示与说明文档：无须文档就能流畅地应用当然更好，有一般的帮助提示与说明文档
很重要，而且也提供便利的检索功能，面向用户进行任务描述，列出具体的实现步骤，并且不要太冗
长。

根据经验，1位评估人员可以发现大概35%的可用性问题，5位评估人员可以找到75%的问题，所以参与
评估的人数控制在5位以内即可。启发式评估多用于产品发布之前的设计评估。”

11、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第4页

        “偏听则暗，兼听则明”
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12、《腾讯网UED体验设计之旅》的笔记-第116页

        在动画的实现上，主要有两种方式：css动画和逐帧动画。其中css动画能够实现2D/3D位移、缩放
、颜色和透明度变换以及简单的滤镜效果（如模糊）。它的体积小、效率高，是优先考虑的动画实现
方式。逐帧动画通常以GIF图或PNG/JPG序列的格式呈现，这类动画还原度高，可以提供形变效果，
但体积大，更适合展示时长较短，面积较小的可循环动画。
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