
 包 装 工 程 第 41 卷  第 8 期 
186 PACKAGING ENGINEERING 2020 年 4 月 

                            

收稿日期：2020-01-14 
基金项目：青岛市哲学社会科学规划项目“互联网+背景下青岛旅游移动互联网产品品牌的推广研究（QDSKL150725）”；

山东科技大学青年教师教学拔尖人才“‘创意、创新、创业’人才培养模式在高校文化艺术教育改革中的探究”

（BJRC20180510）；山东省艺术重点课题“蓝色海洋区域文化产业中的交互系统研究（1607326）” 
作者简介：贾乐宾（1980—），男，山东人，山东科技大学讲师，主要研究方向为产品设计。 
通信作者：薛孝媛（1995—），女，山东人，山东科技大学硕士生，主攻智能产品设计、产品交互设计及用户体验设计。 

场景体验下骑行用户便携式无人机交互设计 

贾乐宾，薛孝媛 
（山东科技大学，青岛 266590） 

摘要：目的 探讨场景体验设计方法在骑行用户便携式无人机交互设计中的应用。方法 通过场景体验设

计方法总结骑行用户的体验层级，对用户需求进行定量和定性的分析，按照产品交互设计系统流程建立

基于场景体验的便携式无人机交互设计模型。结论 完成骑行用户便携式无人机设计实践，初步验证设

计模型的有效性，证明场景体验对于交互设计研究有重要参考，运用场景体验设计方法能深层次的满足
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Interaction Design of Riding User Portable UAV under Scene Experience 

JIA Le-bin, XUE Xiao-yuan 
(Shandong University of Science and Technology, Qingdao 266590, China) 

ABSTRACT: The work aims to explore the application of the scene experience design method in the interactive design of 
the riding user portable UAV. The experience levels of riding users were summarized in the scene experience design 
method, and the user needs were analyzed quantitatively and qualitatively. The model of portable UAV interaction design 
based on scene experience was established according to the process of product interaction design system. The design 
practice of riding user portable UAV is completed, and the validity of the design model is preliminarily verified to prove 
that the scene experience plays an important role in the study of interaction design. The application of scene experience 
design method can meet user needs at a deeper level and provide new ideas and methods for interaction design. 
KEY WORDS: scene experience; portable UAV; black box design method; interactive stickiness 

随着“全民运动”、互联网的席卷以及无人机相关

技术的实现，骑行成为了人们越来越向往的运动方

式。对于骑行过程中的体验以及便携式无人机的需求

也逐渐提高。IDC（互联网数据中心）认为，未来几

年，全球无人机市场将进入 2.0 时代，开启第二次腾

飞[1]。美国、以色列等无人机大国，都已将通讯、导

航、VR、AI 等概念和技术集合在无人机之上。然而，

目前在便携式无人机智能连接设备的交互设计上，设

计师使用用户体验地图、可用性测试和迭代设计等方

法进行用户体验设计，忽视了用户在交互过程中的场

景体验。交互设计是研究用户行为的领域，用户行为

必然发生在一定的场景中[2]。基于场景体验的交互设

计有助于设计师摆脱主观情绪，为用户提供符合心智

模型的流畅体验，建立一种更符合用户心理的合理逻

辑。因此，在骑行无人机的交互设计流程中介入场景

体验具有重要研究意义。 
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1  场景体验在骑行无人机交互设计中的应用 

“场景”一般指戏剧、电影等艺术作品中的场面，

在生活中泛指特定的情景[3]。如今这一词汇越来越多

地和设计相联系，指的是设计过程中真实的以人为中

心的体验细节[4]。最早提出“用户场景体验”概念的是

法国社会学家罗梭。他预测，当文明进化到一定地步

的时候，人类都会进入场景化的社会，每个人既是演

员又是观众，这时候演员和观众之间就需要一种场景

化的符号进行连接。场景体验是交互设计的基础。在

交互设计领域，基于场景设计的思想最早由 Carroll
提出，强调将设计工作的焦点从定义系统的操作转变

到描述什么人将使用该系统去完成其任务[5]。在不同

的场景下，用户对于同一功能的心理预期和交互模式

会有所不同。将黑箱设计方法应用于用户的场景设

定，可从一个新的角度去诠释交互设计的场景维度。

黑箱法指的是利用从系统外部进行观测，考察系统的

输入、输出信息及动态过程，定量地认识该系统的功

能、特性和行为方式，探索内部结构和肌理[6]。其用

来形容交互设计的时候，常表示交互逻辑形成过程中

的完整性和结构性。利用黑箱法进行场景设定，能  
够聚焦于用户使用场景中的服务流程和行为引导设

计，预期用户目标，为用户提供符合心智模型的流畅   
体验。 

1.1  骑行过程下的场景分类 

骑行用户在骑行过程中的场景设定可根据黑箱

法具体分为 4 个场景：客观场景、需求场景、模拟场

景和应用场景，见图 1。在场景体验设定中，可用黑

箱法中的“白箱”和“黑箱”进行场景代替，“白箱”指可

以对系统内部结构进行直接观察的场景，“黑箱”则指

无法直接观察系统内部结构的场景。应用在骑行环境

中，“白箱”代表骑行用户所处的真实客观场景，而“黑

箱”代表出于用户诉求的无法肉眼可见的需求场景。 

1.1.1  客观场景 

客观场景是客观存在于现实生活中的场景，它属 
 

 
 

图 1  骑行用户场景设定 
Fig.1  Riding user scene setting 

于交互设计场景设定的初级阶段[7]。用户在骑行的过

程中所处的真实环境、所遇到的随机状况、用户携带

的装备等都存在于骑行的客观场景中。客观场景作为

用户骑行现状呈现，它包含着用户行为的动机与本质

需求。对客观场景进行观察、分析，能获得比问卷调

查更具客观性与真实性的需求数据。 

1.1.2  需求场景 

需求场景来源于客观场景，设计师根据客观场景

中用户的需要在交互设计流程内提供一种有效解决

问题的方案。也就是说，在骑行的过程中，用户所遇

到的问题、随之产生的需求就是做设计最根本的依

据。需求场景牵扯到的是设计需要解决的最核心的问

题，这个场景决定了交互设计大致的界面元素、界面

布局以及流程框架。 

1.1.3  模拟场景 

模拟场景是基于用户行为以及用户本质需求而

假设的场景，模拟场景为产品功能的使用提供多种可

能性。通过用户骑行的行为，能够假设出多种用户诉

求，因为骑行目的不同或骑行过程中用户注意力占用

程度都影响着模拟场景的建立。 

1.1.4  应用场景 

应用场景是经过场景设定验证、场景实验评估后

得出的真正被用户使用的场景。通过分析应用场景与

模拟场景的期望偏差，不断对场景进行合理化。 

1.2  运用场景体验的方法介入骑行无人机交互设计 

经过前期对于骑行用户场景的划分，得知在不同

的场景中，用户对于产品的功能需求是不同的。设计

师最终得出应用场景前的动态过程，见图 2，包括在

用户的客观场景中设身处地以用户的角度对用户的

骑行场景进行观察并体验，同时记录在场景体验过程

中所出现的问题以及感受。在观察前需要注意环境、

骑行工具等外在因素对于用户行为产生的影响；观察

结束后以用户访谈、问卷调查等方式分析用户在场景

中所发生的行为背后的动机和诉求，进而提炼出用户

的需求场景。 
由客观场景到最后的应用场景整个过程分析可

知，用户在骑行过程中的心理活动、行为方式使他们

想要一款产品可以在骑行过程中解决自身适应孤独、

记录路途风景的需求。在骑行状态下，骑车用户的心

理活动是相对恒定的，沿途偶然事件和骑行伙伴分配

骑行用户的注意力，骑行用户与便携式车载产品的交

互模式成为了用户的痛点，见图 3。 
 

 
 

图 2  场景体验方法动态过程 
Fig.2  Dynamic process of scene experience method 
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图 3  骑行用户的需求与痛点 
Fig.3  Riding users' needs and pain points 

 
1.3  运用场景体验的方法介入用户骑行行为分析 

根据前期骑行用户场景设定、用户需求与痛点分

析，总结出用户对于骑行整体过程的满意度以及用户

对于便携式无人机的需要程度，得到面向骑行用户的

便携式无人机交互设计中场景体验方法的重要性。对

用户在整个骑行场景体验所涉及到的行为进行了层

级概括，见图 4，一次骑行行程可分为骑车前、取车

时、上车、骑车劳累时、下坡轻松时、暂停时、锁车

时和行程结束后 8 个阶段。 
用户在骑行过程中的场景体验具体到环境体验、

行为体验和情绪体验。其中每一类中不同的情况都会

得到用户不同的反馈。这些反馈成为设计师在进行产

品交互设计时由分析客观场景步入设定模拟场景的

过程中可靠的依据。在设计用户群为骑行者的车载产

品时，基于场景体验的交互设计，会更具体地解决用 
 

户的痛点与需求，避免了只分析用户行为和产品功能

所造成的产品片面性[8]。同时，在应用场景设定阶段

对模拟场景进行检查和验证，使产品交互设计更合

理；此外，出于环境体验、行为体验和情绪体验的交

互设计，会提升用户对产品的满意度。 

2  场景体验下骑行无人机的人机交互设计

定位 

2.1  骑行无人机交互设计系统流程 

设计师进行骑行无人机交互设计时通过场景体

验设计方法为用户的需求划定功能服务。具体分为 4
个阶段，见图 5。在这 4 个阶段中设计师利用场景和

需求来创建交互行为细节，骑行无人机的交互方式会

随着场景的变化而产生细小的差距。 

 
 

图 4  用户骑行行为场景体验层级 
Fig.4  Scene experience level of user riding behavior  
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图 5  产品交互设计系统流程图 

Fig.5  Flow chart of product interaction design system 
 

2.2  骑行无人机交互设计模型 

Forlizzi 和 Ford[9]建立了一个用户体验框架模型，

将用户体验分为意识、认知、叙述、故事板 4 个维度，

见图 6。在用户体验模型中，故事板是当用户与产品发

生交互行为后产生的故事场景，包含了用户使用产品

的整个过程和细节，以及场景中所有可能遇到的互动情

况和使用体验。对于场景体验的设计方法并未展开描述。 
场景体验的核心是以用户为中心的环境和行为

设计研究，是将用户体验放到一个场景或者故事情景

中去理解。设计过程中的分析要素需从用户逻辑行为

体验中提取，结合用户实际场景中的障碍对场景中用

户痛点数据进行分析，最终导出用户场景交互设计依 
据。根据骑行过程中的场景分类以及总结出的用户骑

行行为场景体验层级，分析了场景体验 3 个维度中骑

行用户的交互逻辑，因此本文提出一种基于场景体验

的骑行无人机交互设计模型，见图 7。 

2.2.1  客观场景体验的设计模型 

由真实情境带入的客观场景是用户自身对于外

界所产生的影响的因素总和，通常会与用户的骑行环

境、骑行伙伴的人际交往等相互作用。客观场景体验

的设计模型分为：骑行真实场景的确定、人际交往对

于交互的黏性程度、用户骑行过程路况的随机性和复

杂性以及准确定位用户群。 
 

 
 

图 6  用户体验框架模型 
Fig.6  User experience framework model 

 

 
 

图 7  基于场景体验的骑行无人机交互设计模型 
Fig.7  Cross-counter UAV interaction design model based on scene experience 
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2.2.2  需求场景体验的设计模型 

骑行用户心理需求指的是当前骑行状态下用户

的情感需求和心里预期等方面因素。真实的骑行用户

心理需求包括：记录骑行的过程和美景、不喜欢复杂

的操作、更加看重性能和实用性、负重轻和体积小等。

设计师根据用户心理需求筛选痛点功能，确定功能优

先级来提升用户的心理体验。 

2.2.3  模拟场景体验的设计模型 

20~40 岁青壮年用户骑行的模拟场景设计模型主

要包括 3 个方面：设计师划定关键线路场景、运用故

事板归纳骑行场景阶段性内容以及定位精确的人机

交互行为。通过阶段性用户需求功能排序来模拟交互

场景，提升用户交互过程中的代入感和沉浸感。 

2.2.4  应用场景体验的设计模型 

便携式骑行无人机的应用场景必须通过反复验

证才能最终确定。在验证使用场景与用户痛点一致性

过程中可通过使用更简洁的替代场景、确定必须使用

的场景和能否去除边缘情形场景 3 个方面的思考进

行分析。 
此模型中的各要素之间是层层递进的关系，在进

行便携式骑行无人机交互设计运中场景体验时，应注

意模型中各要素缺一不可。由客观场景体验设计模型

中的骑行环境分析准确定位出用户群，在需求场景体

验环节利用设计模型中的用户真实心理需求完善用

户痛点，之后模拟场景体验时设计师在运用故事板进

行场景分析时应注意骑行过程中一些因素的不确定

性，最后通过应用场景的设计模型验证设计初始用户

需求是否一致，由此形成一个循环，最后达到满意的

设计方案。运用场景体验方法设计模型能够更完善的

把握用户真实需求，排除交互设计不必要的步骤，提

升用户对于产品的满意度。该模型对于研究具体智能

产品交互设计具有一定的借鉴意义。 

3  骑行无人机设计实践 

在设计实践中，主要确定骑行无人机的产品造型

和人机交互设计。现有市场中的无人机主要存在以下

2 个方面的问题：（1）无人机大多体积大、不轻便、

功能繁杂、操作难从而影响用户使用便携性；（2）无

人机移动端媒介一般是平板电脑，不适宜骑行用户使

用，并且交互界面功能层级不清晰，多余的视觉因素

会影响骑行用户操作的流程。因此，将设计目标具体

定位为骑行场景下便携式无人机的产品设计以及手

机端的 APP 交互设计。对骑行过程进行优化和提升，

基于骑行场景明确骑行各阶段所优化的内容，最终总

结出便携式无人机所侧重的相对应的服务内容和具

体功能。 

3.1  骑行场景下便携式无人机功能定位 

运用场景体验方法分析出用户真实的需求，总结

得出无人机和手机移动端的交互信息架构。其中无人

机作为连接用户和手机移动端的重要媒介，结合骑行

行为中用户不同的心理需求和位于首要需求的骑行

安全性，设定出在骑行状态下，简化无人机引导交互

动作和去除无人机屏幕显示功能，最终确定其主要功

能包括：提示骑行方向和自动拍摄骑行过程中的瞬

间。因此，本文主要研究关注的骑行场景下的人机交

互体验，以场景体验方法建立无人机的交互方式为主，

将手机移动端和无人机二者进行功能和交互内容上

的区分，形成骑行场景下合理的交互体验流程，见图 8。 

3.2  骑行无人机移动端安全模式设计 

以现有的手机移动端 APP 为例，一般用户在骑

行时会选择一款手机 APP 来定位、记录自己的骑行

公里。当用户在轻松骑行行为状态下，可以较完整的

进行流程操作；在部分注意力转移在路面偶然事件

时，操作 APP 时对信息的进一步反馈会产生时差；

在骑行路途复杂的情况下，用户无法兼顾进行 APP
操作。 

出于对用户在骑行过程中使用 APP 时自身安全

性的考虑，便携式无人机移动端设计希望通过避免长

时间的手动操作以及结合语音交互来提高安全性。在

交互设计系统流程的最后阶段应用场景验证中，设计

师需要根据模拟场景结合用户需求逐一验证应用场

景的正确性。在这里，用户的需求更多是在满足控制

无人机拍摄和引路的过程中既可以保证自身安全性

又能够释放双眼去观看沿途美景。这就要求移动端的

设计上尽可能的避免骑行过程中的手势操作 [10]。因

此，便携式无人机移动端基于前期场景体验设计模型

设计出一种满足用户需求的“安全模式”，见图 8。在

骑行前，用户只需要打开 APP 点击安全模式，设定

好目的地后便可放心的骑行，无人机自动会帮助用户

提供引路功能和拍摄功能。 

3.3  骑行无人机方案呈现 

对于便携式骑行引路无人机产品造型设计而言，

简洁的视觉化要素可以直接达到功能优先的目的[11]。

无人机的引路功能用指示色光区分，通过指示灯的闪

烁为骑行用户指引方向。红色代表向右转，蓝色代表

向 左 转 。 同 时 ， 用 户 可 以 享 受 解 放 双 手 拍 照 的 
乐趣。在使用过程中，APP 设定 3 种模式控制无人机：

安全模式、拍摄模式和引导模式。安全模式下，用户

无需操作，无人机自行引路和拍摄，数据自动上传至

手机；拍摄模式下，无人机会自动定位用户并环绕拍

摄，不增加用户负担；引导模式下，无人机自动按设

定好的路线提前飞在用户前方，指示灯指示左右方

向。无人机最终方案效果图，见图 10。 
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图 8  骑行场景下完整交互流程 
Fig.8  Complete interaction process in the riding scene 

 

 
 

图 9  移动端安全模式界面设计 
Fig.9  Mobile security mode interface design 

 

 
 

图 10  便携式骑行无人机方案图 
Fig.10  Portable riding UAV plan 
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4  结语 

场景体验是将用户体验通过情境分析进行表达，

它是产品交互设计过程中需求分析、行为逻辑、功能

架构等设计的重要应用方法。运用场景体验设计思维

对产品进行人机交互分析及用户行为分析具有重要

的探索意义。以理论研究成果为依据，提出了基于场

景体验的便携式骑行无人机交互设计流程和模型，充

分挖掘了用户在骑行场景中的深层次需求，完成了骑

行用户便携式无人机设计方案，使用户操作行为更合

理，改善了用户体验。将模型运用到复杂的交互行为

智能产品设计中，通过更广泛的实践检验模型的可行

性，是下一步继续研究的工作。 
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