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以系统思维设计清晰、可控且有叙事感的数字体验。

UX DESIGN · EXPERIENCE SYSTEM · GAMEFUL INTERACTION

UX
SYSTEM

赵羽萱作品集



PROFILE 02

我关注体验如何成为系统
把复杂情境转化为可理解的规则、流程与反馈。

爱丁堡大学｜Design Informatics 硕士

北京理工大学珠海学院｜数字媒体艺术 本科

能力：用户体验 · 交互策略 · 系统设计 · 原型表达 · 视觉设计

英语：TOEFL 108

01
研究与洞察

02
系统与流程

03
原型与视觉

04
游戏化机制

BETTY ZHAO





01 SOUNDWEAVE 04

让重要声音被看见、
读懂与感知

SoundWeave 将环境声音转译为
可定制的视觉、文字与触觉提醒。

毕业设计｜独立项目

职责：问题重构、系统逻辑、交互流程、视觉原型与
场景推演

状态：设计推演与原型开发

ACCESSIBLE SYSTEM



01 SOUNDWEAVE 05

更多提醒，不等于更好的无障碍体验

真正的设计难点，是在安全、打扰与用户控制之间建立平衡。

用户需要知道发生了什么、是否紧急、应从哪里接收提醒，也需要决定哪些声音值得打断自己。设计目标不是识别所有声
音，而是帮助用户理解真正重要的声音。

PROBLEM FRAME



01 SOUNDWEAVE 06

一个提醒，由四层信息共同完成
颜色表达类别与紧急程度，其他通道补足准确含义与无注视确认。

01

颜色

类别与紧急程度

02

文字

具体发生了什么

03

图标

快速识别

04

振动

无注视确认

一色一声难以扩展，因此颜色只承担第一层判断。

DESIGN PRINCIPLE



01 SOUNDWEAVE 07

不同设备承担不同的提醒角色
配置、即时私密提醒与空间感知被分配给最合适的触点。

App：选择声音、设置优先级与设备路由

穿戴设备：移动中接收即时、私密的触觉提醒

家居设备：在室内提供可见、可读的环境提示

SYSTEM ROLES



01 SOUNDWEAVE 08

系统先判断情境，再决定如何提醒
同一声音不必在所有时间、地点与活动中产生相同反馈。

01

声音事件

02

紧急程度

03

情境规则

04

设备路由

05

多模态输出

声音事件 → 紧急程度 → 情境规则 → 设备路由 → 多模态输出

可判断因素：时间、位置、用户活动、隐私需求与个人偏好

CORE MECHANISM



01 SOUNDWEAVE 09

紧急事件与日常事件需要不同节奏
反馈强度、重复频率与设备组合应随风险和场景变化。

SCENARIO LOGIC



01 SOUNDWEAVE 10

用户在 App 中定义自己的提醒规则
无障碍不是固定模式，而是对声音、设备与强度的持续控制。

选择重要声音｜分配响应时机｜选择接收设备｜调整颜
色与振动｜查看提醒历史

KEY INTERACTION



01 SOUNDWEAVE 11

当前完成了系统推演，下一步验证可理解性
项目的价值在于把假设变成可测试的提醒语言与情境规则。

已完成

问题重构、设备分工、提醒规则、场
景与界面原型

待验证

声音优先级、颜色含义、振动辨识、
提醒压力与隐私感受

下一步

与 DHH 参与者开展可理解性和情境
体验测试

EVIDENCE BOUNDARY



“食愈”人工智能交互设计

一款面向饮食失调人群的AI辅助系统，通过可穿戴设备与多端交互设计，打造温和可持续的健康

行为干预体验。

2024.12-2025.5

01

“Harmonious Eating” Artificial Intelligence Interaction Design 

Mobile User



18-35岁群体

70%+存在饮食异常行为

100+份有效样本

70%+用户存在不同程度的饮食行为焦虑

70%+用户对传统治疗方式表示“难以坚持”、“感觉距离感强”

用户诉求：佩戴舒适、隐私保护、可视化反馈

您的饮食行为是否受情绪影响？

可穿戴设备外型、功能词云图

饮食失调与可穿戴设备用户需求调研问卷

桌面调研02 问卷调查



田野访谈：

18-25岁

“我不是不想吃饭，只是吃完就觉得后悔。”

“一直记录饮食会让我更焦虑，好像被谁盯着一样。”

“我希望有人能提醒我，但不要像教练一样命令我。”

目标用户03 用户特征 用户专访

通过前期问卷调研与用户访谈，总结出饮食失调倾向用户具有以

下共性：

年龄集中在18~25岁，女性为主；大多为大学生或初入职场

人群；

情绪与饮食行为高度相关，常出现“情绪主导进食/禁食”的

习惯；

排斥高强度监督型干预，更偏好“温和提醒”与“非控制式引

导”；

有较强的隐私保护意识，对记录类产品存在担忧但愿意尝试匿

名/本地反馈模式；

用户期待的不是被“纠正”或“监视”，而是“理解”与“陪

伴”。

我们共访谈了7位具有饮食失调经历的目标用户（经本人允

许，匿名处理）。以下为部分真实语录摘要：

用户专访🔹 用户特征🔹 

访谈结论：用户希望产品在“给予支持”与“尊重隐私”之间取得平衡，并尽可能地减轻“自我暴露感”。



目标用户03 用户画像 需求转换

需求转换🔹 用户画像🔹 

行为目标：不希望强制记录，但接受“自动识别+柔性反馈”。

产品建议：以被动采集+低打扰机制设计核心交互，强调“陪伴感而非控制感”。

基于用户访谈与画像，我们将“模糊表达”转化为可执行的产品需求如下：

用户表达 产品策略化表达

“我不想每天被打扰”

“我吃完东西会后悔” 

“我怕数据被别人看到”

采用自动记录+阶段性提示，减少主动输入压力。

引入AI模型识别高风险时段，主动提供干预建议。

采用本地加密与匿名反馈机制，强化隐私安全设计。



产品定义04

1.生理数据采集（心率/血氧/步数/饮食重量）

2.趋势识别 + AI干预建议

3.情绪支持与自我训练模块（如正念呼吸）

核心功能：🔹 

产品定义：🔹 
      一款结合可穿戴设备与AI分析的饮食干预产品，聚焦“非控

制式”健康支持。通过生理数据采集与LSTM模型预测，为用户

提供个性化行为提醒与情绪反馈。主张“低感知、高信任”的干

预体验，帮助用户长期自我调节。

目标用户：🔹 

使用场景：🔹 

18～30岁饮食失调倾向人群

易受情绪影响的女性用户

抗拒强干预，倾向柔性管理者

有记录意愿但重视隐私保护者

日常佩戴自动记录，后台运行，0打扰

夜间暴食前提醒，提前推送“柔性干预”

情绪波动时反馈，辅助用户调节状态

查看趋势报告，支持语音/图文复盘

推送正念练习，营造舒缓交互体验



设计绘制了20多种可穿戴设备草图

涵盖头部、手臂、腰部等不同部位

功能适配性和穿戴舒适度

运行轻量化，  数据采集，个性化

设计考量思维导图

不同部位设计草图

背心式结构

不干扰用户日常活动

多部位生理数据采集

结构贴身、穿戴无感

结构探索05 产品概念设计



原型测试07

用户走查流程：🔹 
用户佩戴设备后，系统自动识别生理状态与进食行为。

系统推送记录提醒，用户可自主补充内容。

记录完成后生成反馈建议，用户可在APP或Web端查看趋势数据。

全流程强调“少打扰、轻操作、高理解度”的体验逻辑。

初步测试反馈：🔹 

后续优化方向：🔹 
丰富个性化反馈内容（语音引导、数据摘要）

加强夜间使用场景下的提示机制与提醒节奏

增加本地隐私设置选项，增强用户控制感

尽管尚未进入完整的线下测试阶段，《食愈》项目已完成UI原型与交互流程的多轮走查，并通过小范围用户测试收集反馈，初步验证产品策略的可行性与

用户接受度。

用户反馈关键词 对应产品应对策略

“界面温和、不压迫”

“步骤较少，不会觉得

麻烦”

“希望能看到更多数据

趋势”

保留柔和配色与语音提示风格

维持自动采集+被动反馈设计逻辑

可以拟新增回顾功能模块与可视化面板

本轮原型验证虽为初期测试，但充分体现了用户导向与行为验证

意识，也为后续迭代提供清晰方向。



前端使用Chart.js图表库  + AJAX异步刷新，后端使用Flask框架配合SQLite数据库，实现网页数据实时展示。

系统架构自搭建｜逻辑链路全

流程

Flask 后端管理｜前端动态渲

染

LSTM趋势干预模型｜数据闭

环设计

交互设计08 交互系统信息可视化设计



使用流程09 动态展示

扫描二维码查看动态视频

1.佩戴设备

3.推送干预提醒

系统通过语音或图像发送

柔性提醒（非强制）

2.行为识别

LSTM模型分析异常状态

（如夜间进食、情绪波动）

4.用户响应记录

用户可选择记录反馈、调

整状态或忽略提示

5.趋势数据生成

系统自动生成趋势报告，

展示近期状态变化

6.多端反馈可视化

用户可通过APP或Web端查

看历史记录与干预建议

“食愈”致力于构建一种轻量、柔和、可持续的自我干预机制，让用户在非压

迫性的氛围中完成从感知到行为调节的全过程，最终实现健康行为的内在化。



02 漫游胶囊 12

周六16:00，Tom只想被轻轻推一
把
漫游胶囊是一款手机 App，为当下状态生成可立即开始
的城市小任务。

35岁｜深圳本地上班族｜与家人同住

想换个环境，却累得不想比较5–10篇攻略

此刻需要的不是更多地点，而是一个低压力的开始

设计命题

如何让“想出去”在30秒内变成第一步？

PRODUCT MOMENT



02 漫游胶囊 13

地点很多，真正稀缺的是“现在就能开始”
竞品各自擅长灵感、导航、随机或剧情，却仍把第一步留给用户规划。

小红书

灵感 仍要筛选

高德地图

导航 先定目的地

Randonautica

随机 稳定性不足

Questo

剧情 体验偏重

机会空缺

根据此刻状态
直接给出第一步

少一点规划 · 多一点惊喜 · 随时能退出

灵感 → 决定 → 导航 → 行动

漫游胶囊压缩的是“决定”这一步

COMPETITIVE GAP



02 漫游胶囊 14

三次反馈，把犹豫变成一次行动
表达状态、完成观察、解锁线索；每一步都有明确进度与愉悦反馈。

GAMEFUL LOOP



02 漫游胶囊 15

40分钟，从市民中心走出三种感受
概念路线依次切换建筑观察、安静选择与公园漫游，不提前剧透全部任务。

40 MIN
起点 · 市民中心
建筑 → 静谧 → 自然

逐步揭示下一站，不一次铺满完整
路线。

莲花山公园

0
1

0
2

0
3

市民中心中轴
寻找展开的屋顶

深圳书城中心城
选择安静 / 开阔

莲花山南侧
生成漫游卡片

概念路线，出行前以实时地图为准

SHENZHEN ROUTE



02 漫游胶囊 16

天气和体力改变时，目标也可以改变
用户说“累了”或系统发现下雨，任务从完成路线转为安全、舒适地收尾。

原路线

3个节点 · 约40分钟

室外为主

用户反馈：有点累 / 开始下雨

调整后

最近节点 · 约20分钟

室内公共空间

也可直接结束并返回熟悉地点

→

更近一点 · 更安静一点 · 换个主题 · 结束路线

ADAPTIVE ROUTE



02 漫游胶囊 17

惊喜来自线索，可信来自系统边界
地图负责真实道路，人工负责节点，规则负责安全，AI只负责把提示写得更有趣。

地图
真实道

路

人工
验证节

点

规则
状态筛

选

AI
改写线

索

当前数据边界

尚未接入实时天气与场馆状态
尚未进行真实用户可用性测试

下一轮验证

30秒内能否开始 · 指令是否易懂
改道是否可信 · 退出是否安心

TRUST & VALIDATION



03 UI SELECTED 18

移动端界面：建立清晰一致的视觉语言
以「食愈」为例，展示从品牌气质到核心功能页面的完整视觉系统。

MOBILE UI



03 UI SELECTED 19

信息设计：把复杂主题组织成阅读路径
以植物主题信息设计为例，展示内容层级、版式节奏与视觉叙事。

INFORMATION DESIGN



03 UI SELECTED 20

沉浸式体验：让空间、反馈与叙事共同推进
以 VR 技术系统页为例，呈现交互方式、场景资产与实现逻辑。

IMMERSIVE EXPERIENCE



21 / CONTACT

为复杂体验建立清晰规则

期待在 UX 与游戏体验设计中，继续连接研究、系统与叙事。

赵羽萱 Betty Zhao

betty707@yeah.net｜18814221606｜深圳优先

TOEFL 108

UX / SYSTEM / PLAY


