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摘 要院 以美国男子职业篮球联赛渊National Basketball Association袁下简称 NBA冤的赛程预

告为研究对象袁重点研究如何在网络媒体上对其进行可视化设计遥 分析信息可视化在 NBA

赛程预告中的应用和现状袁阐述从用户的角度看待赛程预告可视化的作用袁可视化设计的

内容袁 并以 2016 赛季 NBA 季后赛勇士队 vs 火箭队赛程预告为样板袁 阐述如何在比赛看

点尧胜负预测尧实力分析 3 个方面进行可视化设计遥
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Taking the NBA League schedule forecast as the subject, the article focuses on how to use network

media to realize visual design. It analyzes the application and status of information visualization in NBA League

schedule forecast. It expounds the function of the schedule forecast visualization from the angle of the users and

the contents of visual design. Taking the schedule forecast of the game Golden State Warriors vs Houston Rock-

ets in 2016 NBA playoffs as an example, the article elaborates on how to make visual design in the highlights

of the game, the outcome prediction and strength analysis.
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美国男子职业篮球联赛赛程预告的可视化设计
王佳君袁吴祐昕 *

美国男子职业篮球联赛 渊National Basketball Associa-

tion袁下简称 NBA冤自乔丹时代开始便进入中国观众的视

野袁NBA 各支球队在中国有无数的粉丝袁很多球迷关心着

NBA 的每一场球赛尧 每一个球星的动态遥 每个赛季每支

NBA 球队都有 82 场常规赛以及可能的后续季后赛袁 通过

赛事预告可以看出袁对于很多球迷或者观众来说他们不仅

关心着每一场比赛的胜利袁还关注着每一次对决的前世今

生和诸多球星的故事袁这不仅仅是吸引球迷尧提高比赛的

关注度的重要手段袁而且也是球迷之间重要的谈资遥 对于

观看 NBA 的用户来说袁简单尧快捷尧明了地了解两个球队

的交锋信息和看点就有可能让这个观众迅速地爱上 NBA袁
进而成为铁杆粉丝遥 因此赛程预告的可视化对于观众观看

比赛的欲望以及 NBA 联盟的发展的重要性都不言而喻遥

现在是一个读图的时代袁可视化无疑已经成为现代生

活的重要标志遥 当代生活尧文化中充斥着各种程度的视觉

性袁视觉的因素已经成为生活中的一个核心要素 [1]遥 过去

以文字为主要的获取知识的方式在如今已在很大程度上

被视觉的形式所取代遥视觉或者是信息可视化以迅雷不及

掩耳之势蔓延到我们生活的各个领域遥 如今社会进入 21

世纪袁进入大数据时代袁人们不但面对数据大爆炸所带来

的信息疲劳袁而且由于社会生活节奏加快袁人人都忙于工

作生活袁大块的时间越来越少袁而更多的是碎片化的时间袁
因此利用大量时间来阅读文字信息的场景越来越少见遥面
对娱乐快餐文化袁人们更需要快速有效地进行吸收袁如何

使信息快速精准地被用户吸收袁这越来越被重视袁而信息

可视化是信息再次加工过后的新型交流手段袁为我们提供

了更加方便理解和思考信息的新方法和新手段遥 与此同

时袁随着互联网的飞速发展袁信息量的剧增也要求人们打

破传统的传播媒体的局限性遥 相比于传统的文字传播方

式袁信息可视化是一种综合传递信息的方式袁而不同于语

言文字的简单罗列 [2]遥 从心理学的角度看袁文字及数据的

信息经过可视化的处理之后更利于人们对信息的快速接

受和理解袁因为人们对图片的理解速度是要远远大于对文

字的理解曰 大脑对可视化信息处理的过程会显著缩短袁以
文字或数据来说袁人们阅读的信息处理过程是随着阅读同

步进行的袁 但是接受可视化的信息则可以过滤掉内容噪

音袁直观地接受最重要的信息曰信息可视化可以将大量信

息以更有逻辑尧 更生动和更便于接受的形式呈现出来袁通
过有效的设计处理袁可以增加有趣度袁让人们可以更好的

接受遥 与此同时袁随着信息技术和计算机网络技术以及各

种交互技术的不断更迭发展袁网页中的信息可视化能够综

合运用的元素越来越多袁如三维动态尧可交互模型尧色彩视
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觉等等袁这不仅改变了信息设计的语义袁还让传统线状图尧
饼状图等图表有更多的可能性[2]遥

在腾讯体育中有关 NBA 赛程预告介绍页面袁 点击进

入 2016 年 4 月 17 号的季后赛首轮对决勇士队 vs 火箭队

比赛的预告的详情页面 渊图 1冤袁 其内容主要包括文字信

息尧图片信息和视频介绍袁文字信息分为大标题袁小标题和

正 文曰大标题主要传达了哪两支球队袁什么时间进行比

赛曰小标题是对正文的概述曰而正文主要是比赛看点尧球队

现状等内容袁几大段的文字主要分点论述了这场比赛的多

个看点袁最后有一段小的总结曰视频主要是介绍了近期火

箭队与勇士队的恩怨袁以及比赛的看点袁详情页的视频有

60 s 的广告时间袁虽然视频对用户的吸引力极大袁但是过

长的广告时间打击了很多用户袁因为没时间等待尧网速等

问题袁 很多用户选择草草看了一下标题之后就匆匆离开袁
整个页面传达出来的信息基本只有什么时间会有一场比

赛遥而页面真正的目的不仅仅是要告诉用户这个时间有这

样一场比赛袁同时更重要的是告诉用户这场比赛你不容错

过遥 不仅是要让用户知道这个信息袁而更重要的是能吸引

用户的注意力袁让用户在这个时间点袁抱着自己的期待和

猜测来观看比赛直播遥因此该详情页没有更好地做到第二

点袁这也是现有的赛程预告的基本模式遥

注院图片来源院http://sports.qq.com/a/20160414/034998.htm

图 1 2016 赛季 NBA 季后赛勇士队 vs 火箭队的预告截图

而在现有的预告模式中我们可以发现文字信息繁多袁
让人眼花撩乱袁 仅标题的关键信息会被用户理解和接受袁
而视频介绍主要是球队近期表现和比赛看点的描述袁虽然

视频有很高的点击率袁但通过调研发现依然有很多用户因

为网速等问题并没有看完视频或者点击打开遥至于文字信

息只有少数篮球发烧友才会认真仔细地阅读袁这是一个读

图的时代袁相对于文字来说袁绝大多数用户更愿意接受简

单易懂而且更有意思的图像表达袁这也许还能为比赛增添

另一种氛围遥而现有的赛程或者说比赛介绍中缺乏这样的

信息可视化的图表袁很大程度上缺少了一种更能精准传达

信息和更能被用户接受的一种手段遥

从一个野粉丝级冶用户的角度来说袁在点开赛程预告的

时候袁他们想获取的信息依然还是比赛看点袁比如球星对

决和两支球队的胜负几率等袁虽然他们可能对各支球队都

比较了解袁包括它的基本水平尧简单的历史尧人员的配置等

等袁但这些都是个人的想法和一些并没有数据支撑的意想

而已袁他们点开预告查看详情的主要目的是可以了解官方

给出的对这场比赛的各种看法袁以及是否会有一些自己并

不知道的特殊情况的发生袁比如人员变动遥 预告是官方对

这一场比赛的看法和解析袁而用户的看法多种多样袁因此

预告会传达给用户一些和自己想法有差异的信息和一些

官方挖掘的比赛看点遥 因此预告还是需要以一种更好袁更
符合用户生理或心理习惯的表达方式袁 将信息传达给用

户遥 但现有的预告的内容仅仅是一些感性的文字来描述两

支球队袁涉及到用户关心的两支球队的实力对比尧胜负预

测尧比赛看点袁都会涉及到一些很客观的数据信息袁作为粉

丝级的用户袁他们本身更加追求更细致的信息袁对于表面

的描述并不是特别关心袁 因为他们看了很多年的 NBA袁本
身就很懂遥 因此对于这些数据信息的处理袁以可视化的形

式传达给他们袁更符合野粉丝冶用户的真实需求遥 从两队实

力对比尧胜负预测尧比赛看点 3 个方面来说袁一支球队的实

力包括很多方面袁有球员实力对比尧球队近期战绩尧球队整

体战绩尧球员伤病情况等诸多原因袁而涉及到获胜几率还

会和两只球队的交锋记录尧球队的主场因素等挂钩遥 这些

诸多的数据如果不加整理袁可视化地摆在用户面前袁用户

总只会眼花撩乱袁只会关注到最后的结论院谁赢球的几率

更高袁使用户缺少了自己的思考过程和判断遥 野粉丝级冶的
用户很希望能看到细节院两只球队多方位的对比袁而不仅

仅是只告诉他一个预测的结果又或者仅仅是球队与球队

交锋的一个预告而已遥
从一个刚刚接触 NBA 不久的新用户来说袁 他们对球

队的具体信息尧球员的个人经历以及球队之间的故事等并

不像野粉丝冶用户那么熟悉袁更加需要客观的分析去吸引他

们观看比赛直播袁这样的信息对他们来说是一种能够吸引

他们去关注的信息袁能增加他们对比赛的兴趣感袁慢慢地

将他们变成 NBA 忠实的球迷袁升级为野粉丝级冶的用户袁同
样这些信息繁多复杂袁如果仅仅是文字表达袁用户很有可

能会放弃阅读袁阅读大量的文字对于用户来说无疑是负担

巨大的遥
赛程预告的可视化是否能参与到用户与比赛的互动

中呢钥 本文研究了用户能参与到比赛的形式袁主要有体育

彩票尧体育竞猜尧参与比赛互动等袁体育竞猜主要有胜负场

渊也就是谁会赢得这场比赛冤尧让分胜负尧大小分尧胜分差尧
混合投注遥在用户调研的过程中本文发现他们在参与篮球

比赛竞猜的时候袁主要靠自己的主观猜测袁并没有考虑到

各种因素的影响袁没有进行客观理性地判断袁所以很多竞

猜用户绝大多数是亏本的遥让用户进行竞猜相关的数据分

析并不是特别现实袁很多数据是用户难以获取到的袁加上

投入计算的大量时间袁会使本身的一项娱乐的互动参与变

得急功近利袁失去篮球本身带来的快乐遥 因此在赛程预告
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的过程中袁 能自动地呈现出两队的各项数据以及分析对

比袁这对于用户来说无疑是一个野爽冶点遥 带给用户出乎意

料的情感体验遥
随着生活节奏的加快袁绝大多数用户渊包括野粉丝级冶

用户和新用户冤的生活工作都相当繁忙袁并不会花大量的

时间去阅读这样体育类的新闻袁而更多地会利用一些碎片

化的时间关注自己喜欢的体育新闻遥 在碎片化获取信息

中袁由碎片化学习所引发的认知障碍问题也开始受到人们

的关注遥 认知是通过学习尧记忆尧语言尧思维尧精神尧情感等

一系列随意尧 心理和社会行为获取知识的智能加工过程袁
认知障碍是指在这一过程中大脑高级智能加工过程出现

异常袁从而引起思维尧精神尧情感及判断等方面的改变袁对
信息合理地再设计对用户碎片化时间里有效地获取信息袁
避免认知障碍具有重要的作用[3]遥 碎片化的时间要求用户

更快尧更准确地获取信息袁而大量的文字并不符合用户的

需求袁因此信息可视化对于利用碎片化时间来获取这些繁

多的信息无疑是非常重要的遥信息的可视化可以有助于用

户对信息的理解袁达到赛程预告的更深的目的遥

根据对前文的两类用户渊野粉丝级冶用户和新用户冤研
究分析之后袁 本文对观看 NBA 比赛直播的主要用户有了

进一步的了解袁虽然对用户有了一定认识袁但还不足以直

接进行设计袁因为这些认识是感性尧抽象的遥而我们需要建

立更加具象的用户角色模型和更加逼真的应用场景袁这样

能使我们的设计更加具有说服力袁更加可靠遥 哲学家帕罗

丁曾说过袁知识如果不能决定行动袁对我们毫无用处遥只有

将我们获得的用户角色袁运用在设计项目中袁并对该设计

起到决策性作用时袁它才具有了真正的影响力和价值遥 为

有不同目标的用户群体设计不同的互联网产品袁才能提高

对应的用户体验遥我们所说的用户角色是指使用某一种产

品尧技术尧服务的特定人群遥 根据大量的数据分析和推导袁
得出用户人群分类袁再通过用户角色的场景扮演法袁将其

进行故事版的演绎袁从而模拟出真实的用户场景袁这可以

更有效地帮助我们进行后续的设计遥 在体验设计中袁采用

用户角色的方法设计时袁 可以分为以下几个环节院渊1冤通
过用户访谈尧问卷调查和聚类分析等方法袁将产品的用户

群进行分类袁 建立用户画像曰渊2冤 根据具体的产品功能模

块袁进行用户角色分类曰渊3冤根据用户角色袁撰写用户特征

渊文字冤和描绘故事版渊图形化冤袁撰写的内容包含角色目

标袁角色期望袁角色的详细人物袁事件发生的场景叙述等袁
故事板的撰写以是否能达到用户的目标尧产品的预期为目

的曰渊4冤确定主要角色和次要角色袁细化场景和任务袁快速

绘制原型遥用户角色在设计中的使用袁不是单一的形式袁而
是一个设计过程袁并不一定追求完整尧面面俱到袁而应当从

小处做起遥在设计中袁使用用户角色的方法袁能够帮助我们

直观地了解用户需求袁还原真实用户场景遥
经过用户研究分析之后袁 本文针对具体的设计问题袁

确立了具体的用户角色模型如图 2遥

美国男子职业篮球联赛赛程预告的可视化设计

对赛程的信息进行可视化设计是本文的重点袁 前文的

用户分析尧 用户角色模型的确定都是为了后续的可视化设

计遥 通过用户研究尧用户角色模型的确立袁本文可以更加直

观地进行设计袁 从用户角色研究中本文发现预告信息有效

易懂尧科学有根据袁是用户对赛程预告信息的主要期望袁因
此本文将针对用户的真实期望进行设计遥 本文先将用户的

需求袁或者说期望进行细化到具体的赛程预告中袁这样更加

便于后续的设计袁因为需求期望是概念性的尧抽象的袁需要

将其细化到具体的功能层面上遥将用户的需求渊预告信息有

效易懂袁科学有依据冤转化到功能层面上就是院渊1冤预告信息

要可视化袁利于用户快速有效的吸收曰渊2冤信息内容需要数

据支撑袁而不是感性的文字描绘遥而用户具体关心的信息主

图 2 用户角色模型
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要是实力分析尧胜负预测尧比赛看点 3 个部分袁而这些信息

目前仅仅以文字的描述和视频的简单呈现袁这是不够的袁并
没有满足用户简单有效吸收和科学有依据的需求袁 在实力

分析尧胜负预测尧比赛看点 3 个方面袁不仅仅要可视化袁还需

要加入具体的数据袁让内容更加客观尧有说服力遥 然后将这

些文字信息和数据信息进行可视化袁 以快捷有趣的方式传

达给用户袁将会起到比较好的预告效果袁吸引观众届时来观

看比赛直播遥以下袁本文将从实力分析尧胜负预测尧比赛看点

这 3 个角度来对信息进行加工和可视化设计遥

实力分析将从球员的对比入手遥 篮球先发 5 人袁分别

为一号位尧二号位尧三号位尧四号位尧五号位袁所有替补归为

替补位袁总共 6 个象限进行对比遥 勇士队的一到五号位分

别是库里尧汤普森尧巴恩斯尧格林尧博格特袁而火箭队的先发

一号位到五号位分别是贝弗利尧哈登尧阿里扎尧莫泰尤纳

斯尧霍华德遥下面来具体地分析每个关键球员的实力遥首先

是一号位的对比袁库里场均得分 30 分左右袁荣膺本赛季的

得分王袁投进 402 个三分袁打破历史纪录成为单赛季投进

三分球数最多的运动员袁不仅如此袁场均 2.14 次的抢断成

为本赛季的抢断王袁因此在一号位上整个联盟无人可以和

库里对抗袁 而火箭这边贝弗利场均 9.9 分尧3.4 个助攻尧3.5
个助攻袁从数据上看贝弗利无法与库里抗衡袁考虑到贝弗

利是一名防守型球员袁在一定程度上只能看他是否能限制

住库里的发挥了曰在二号位的对比上相当有看头袁自称为

联盟第一分卫的汤普森对上了火箭队的当家球星哈登袁从
数据上说袁 哈登场均 29 分尧7.1 次助攻尧6.5 个篮板相对于

汤普森的场均 22 分尧2.2 次助攻尧3.8 个篮板袁 看上去很有

优势袁但仔细分析袁在火箭队哈登拥有无限开火权袁然而分

高而命中率并不高袁而汤普森在库里的光芒掩盖下甘当绿

叶袁但实力犹存袁得分 30 分以上的场次也并不在少数袁综合

考虑后袁哈登实力略高于汤神曰在三号位上巴恩斯对位阿里

扎袁巴恩斯作为勇士队的年轻球员场均能拿到 11 分尧1.8 次

助攻和 5 个篮板袁 而阿里扎场均 11 分尧2.3 次助攻尧3.5 个

篮板袁从数据上看两个人平分秋色袁而巴恩斯发挥比阿里扎

更加稳定袁团队意识更好一些袁所以分析后得出的结论是巴

恩斯略优于阿里扎曰四号位这边是格林对位尤纳斯袁在常规

赛阶段格林被称为三双机器袁作为矮个内线袁但身体强壮袁
不仅如此袁他具有很多内线没有的传球意识袁这也是勇士队

能打破公牛队纪录袁获得 73 胜的重要原因之一袁格林场均

能拿到 14 分尧7.4 次助攻和 9.5 个篮板袁 在看莫泰尤纳斯袁
联盟中的无名小卒袁在火箭也混得不出彩袁场均 6.2 分尧1.1
次助攻尧2.9 个篮板袁 因此在四号位上格林很明显优于莫泰

尤纳斯曰再看五号位上袁勇士队的博格特对位火箭队的霍华

德袁霍华德虽然曾经是联盟的第一中锋袁但如今实力下滑袁
本赛季霍华德场均可以贡献 13.7 分尧1.4 次助攻尧11.8 个篮

板袁 看上去还算可以遥 而博古特这里场均 5.4 分尧2.3 次助

攻尧7 个篮板袁火箭在五号位上是有优势的曰在替补位上袁勇
士队的替补一直以来都能在第二阵容交锋时拉开与对方的

差距袁甚至有时候第一阵容打不开局面袁第二阵容上去与对

方的一阵比赛袁可见勇士队的替补席是很强的袁而火箭队的

替补一直以来都被诟病袁 综合来说勇士队的替补位是强于

火箭队的遥 通过每一个位置上的分析可以看出勇士整体实

力高于火箭袁具体的超出多少的实力袁也可以在图表中看出

来袁如图 3 所示遥 通过个人数据的综合处理袁一定程度上判

断了一个人的综合实力袁 再通过对位的两名球员的实力对

比袁可以在视觉上清晰明了地看出两个人的实力差距袁而且

在一定程度上量化了实力差距的大小袁 由此将两支队伍分

为一到五号位以及替补位的实力对比来判断两支球队的综

合实力差距袁不仅能一目了然地判断实力大小袁而且对用户

判断这场比赛是会一边倒还是打得会很胶着有一个客观上

的依据袁这种数据和信息可视化带来的不仅仅是简单易懂袁
而且还会对用户后续的用户体验产生很大的影响袁 比如体

育彩票尧比赛精彩尧分差精彩等袁如此的客观分析对于后续

用户参与比赛互动过程也产生了重要影响遥 综合地分析了

用户的真实需求后得出的可视化结果会很大程度上提高了

用户体验袁增强用户粘性袁驱动用户观看比赛直播遥

图 3 勇士队与火箭队 6 个位置的实力对比的可视化设计

在篮球场上实力高于对方袁不一定会赢得比赛袁还会

有其他的因素来影响比赛的走势袁因此胜负预测相比于实

力分析具有单独存在的意义袁本文的胜负预测将从 3 个维

度进行分析院一是近期的两对交锋胜负记录曰二是球队整

体战术体系分析袁如果实力强袁但是战术体系和执行力不

够也是很难打出应有的实力水平的袁因此整体的战术体系

对比赛的胜负具有很大的影响作用曰三是主场优势袁主场

对球队的影响也是不言而喻袁很多球队在主场往往能打出

较好的成绩袁主场优势的大小也是因球队而异袁大小的确

定主要根据球队在主场的胜率遥 具体分析勇士队和火箭

队袁近 12 次交锋袁勇士队 11 胜 1 负袁可见勇士队有点在实

力上碾压火箭队曰 战术体系上说勇士队一贯打小个阵容袁
体系成熟袁效果非常好袁而火箭队整个赛人员变动不断袁战
术体系也不断改变袁而且球队在各种变化的战术体系下并

没有取得比较好的成绩袁因此在战术上勇士队可以说是超

越火箭队很多了曰从主场优势上说勇士队本赛季主场少有

输球袁而且创造了主场 54 连胜的纪录袁打破了此前公牛队

保持的主场 44 连胜记录袁 可以说勇士队在主场输给火箭

队的可能性几乎为零遥 因此胜负预测上袁勇士队赢的可能

性非常大袁如图 4 所示遥
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图 4 从 3 个维度去分析勇士与火箭的胜负的可视化设计

除了实力分析和胜负预测袁很多观众会对比赛看点

很关注袁他们会带着对比赛看点的期待来看比赛会发生

什么样的故事袁比赛看点会很大程度上吸引用户观看比

赛直播袁一般来说比赛看点主要是两队球星的对比和分

析袁本文中袁以勇士队 vs 火箭队为例袁比赛看点主要集

中在勇士队当家球星库里和火箭队脊梁哈登的身上袁从
两位球星的近期得分和两队交锋时各自的表现去进行

分析渊图 5冤袁从而预测两个球星在比赛中会迸发出什么

样的火花了遥 根据用户真实需求进行信息可视化不仅仅

在内容上满足了用户的需求袁在视觉和接受方式上也符

合用户的预期袁 做到真正地以用户为中心的用户体验

设计 [ 4 ]遥

图 5 库里和哈登的两种数据对比

伴随着体验时代的到来袁用户体验在各行各业都备受

关注,体验设计的相关研究层出不穷,但是人们对于用户体

验的理解和认识却仍然是模糊和片面的遥鲜有研究探索体

验究竟有哪些构成要素以及它们如何作用于体验[5]遥 一些

情况下人们只是把用户体验当作产品或者服务的衡量标

准袁而信息可视化作为影响用户体验的重要因素之一并没

有得到很多网站的重视袁 仅仅将一大堆信息抛给用户袁以
为用户会按照他们的思维走下去袁 然而并不是这个样子袁
在互联网时代袁需要时刻以用户为中心袁并不能将自己的

想法强加于用户身上袁更不能让用户向你妥协遥 真实洞察

用户内心尧洞察用户的行为和动机以及背后的用户目标是

用户研究的主要目的和提升用户体验的关键一环袁在具体

的信息设计中袁我们需要考虑用户的真实需要院哪些信息

是用户真正需要的袁哪些是用户不需要的遥由于业务原因袁
用户不需要的很多情况下还是会保留袁但是如果没有用户

真实需要袁或者体验没做好袁将会流失大量用户袁这一点对

互联网产品来说是至关重要遥 不仅如此袁我们还需要研究

用户接受信息的方式袁哪些方式更简单袁更不需要思考袁哪
些是复杂的袁是加工缓慢的遥 还需要考虑用户所处的环境

或者是外在条件的制约等遥种种因素考虑清楚才能做到较

好的信息可视化袁提升用户体验遥
随着互联网的不断发展袁 更多新的设计理念应运而

生袁 而以用户为中心的体验设计越来越受到大家的关注袁
这种体验设计的关键因素是用户 ,产品设计过程必须要与

用户研究紧密地结合袁更加真实地洞察用户需求和满足符

合产品战略的用户需求遥在用户研究的过程中会用到一些

理论方法如故事版尧 人物角色尧 用户旅程图尧 场景分析尧
kano 模型需求分析等袁 以用户为中心的体验设计不应该

挂在嘴上而应该切实落实在具体的设计中袁在实际的设计

中运用一些设计方法可以很好地避免设计师偏离设计的

目标袁因为人的思维会不断变化袁而运用设计方法可以很

好地将正确的思路和结论定格下来袁不至于最后变成为自

己设计了遥 用户研究的主要目的是要真正了解用户行为尧
特征尧目标尧期望以及用户场景袁最终制作用户模型遥 它能

有效的指导设计的展开袁保证设计以用户为目标对象遥 角

色和场景为用户研究提供了重要的媒介袁将用户与研究紧

密的联系起来并且为后续的产品设计提供了重要的前期

保证遥 通过角色确定产品要满足的需求袁根据产品满足角

色需求的程度评价产品的价值遥 通过建立人物角色模型袁
洞察用户需求和用户目标成为指导产品设计的重要因素

以及评价设计方案的重要参考 [6]遥 在充分的用户研究的基

础上袁建立用户角色模型袁挖掘用户真实的需求遥不仅仅满

足用户的基础需求袁而且迎合用户额外被挖掘的需求遥 通

过基于符合用户需求的信息的可视化设计袁可以使用户在

利用碎片化时间的阅读过程中袁 减少阅读和思考的负担袁
以一种更好的形式将信息传达给用户袁达到用户体验设计

的终极目的遥赛程预告的信息可视化对提升用户体验和吸

引用户观看比赛具有重要的意义遥
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