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交互设计的语义层面

黄本亮

（盐城工学院，盐城 224051）

摘要：从分析交互设计的语义现状出发，指出了交互设计在概念阐释、研究方法上的混乱，造成了人们对交互设计

的模糊认识，进而从语汇层来阐述了交互设计的语言构建，从行为层阐述了当前交互设计的事件取向，从体验层阐

述了交互设计的精神价值归属。在此基础上，提出了交互设计的语义内涵应从交互设计的语汇层、行为层、体验层

三方面进行创新性构建。
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Abstract：By analyzing the current situation of the interaction design semantics, it pointed out that confusion of

interaction design caused vague understanding in the conception, method, then to elaborate construction of interaction

design language from the vocabulary level, to describe the current interactive event-oriented design from the behavior, to

elaborate spiritual values attribution from the experience level. On this basis, it presented the semantic content of

interaction design should be constructed from three aspects of the semantic level,behavioral level, experience level.
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如今交互设计正在应用领域如火如荼地开展，诸

多院校争相设置相关专业，但因其学科的先锋性和交

叉性，人们对交互设计的概念、本质仍没有形成统一

的认识。其实迷茫本身不是问题，实践的探索、开放

的态度和学术的多样性本身就应该是学科发展会遇

到的问题。

1 混沌的语义现状

交互设计研究源于 20世纪 60年代，是以人机交

互形式出现的，其主要目的是通过提供简单易操作的

界面，使计算机、数字产品能够为更多的消费者接

受。苹果Mac系统和微软Windows系统就是很好的例

证。比尔·莫格里奇是推动交互设计的重要人物，

1981年他就开始意识到，设计越来越需要程序员、计

算机专家以及认知心理学家的共同参与。1984年他

为这种新的设计取名为"Soft-Face"（软面），之后又改

名为"Interaction Design"（交互设计），并出版了《交互

设计》一书。可在《交互设计》一书出版刚2年后，他又

掀起了“交互设计已死”的热烈讨论。他的解释是，技

术不是交互设计的本质，使用者在交互过程中获取何

种行为情感的体验应该更为重要，因此他认为培养专

门的交互设计人才已经没有太大的意义，体验设计才

是值得关注的事物[1]。虽然目前诸多的互联网公司和

制造业企业都相继成立了交互设计部门、用户体验实

验室和交互体验研究中心，但多数都还停留在应用领

域。理论的缺乏和不成熟以及对理论的漠视，让诸多

实践面临艰难的摸索。在 2010年广东省工业设计活

动周期间举办的“中国交互设计体验日大会”上，院校

的教授以及来自腾讯交互设计中心、网易交互设计中
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心的专家，都没有构建起交互设计定义的系统观念，

这些都表现出了对交互概念模糊的迷茫，也集体处于

失语的状态。

在研究方法上，也很少有人能从设计方法的角度

根本区分交互设计和传统工业设计的独特之处。如

李四达在《交互设计概论》第 3章（交互设计方法和流

程）、梁峰在《交互广告学》第 4章（交互广告运作流

程）、（美）塞弗在《交互设计指南》第 1~3章中，似乎都

离不开所谓的用户分析调研、定义产品机会、头脑风

暴、草模、用户反馈、测评等常用手段和方法，并没有

看出交互设计的这些方法与传统设计的方法有何实

质性的不同，这些方法并非是交互设计所独有，这也

从方法论的角度造成了人们对交互设计的模糊认识。

2 基于语汇层的语言构建

交互设计作为一门学科，发展自己的语汇是必不

可少的。从人机交互的技术层面看，交互设计侧重于

人与计算机的交互方式如何用软硬件技术来实现，那

么交互过程是一个输入和输出的过程，人通过人机界

面向计算机输入指令，计算机经过处理后把输出的结

果呈现给用户。如 iphone拥有 8万多个程序，可以做

任何你想做的事。从人机交互的设计层面看，交互设

计侧重于人与计算机交互方式的设计过程与方法，那

么交互设计更多地是关注时间轴向上的设计，而不是

静态空间轴向的设计。在交互设计里需要用自己的

语言去表述如动作的动机、发展和感情等因素，类似

的交互设计语言还可以扩展到动作本身的特点。例

如三星电子凭借一款动作识别的空调设计，获得了

2010 iF信息设计大奖，创新地改变了传统的家电操作

方式。从三星这款设计中，透析出了交互设计遵循的

三要素：行为动作、交互内容和交互形式。其中，动作

序列是交互设计的核心，构成交互过程的结构模式；

交互内容是交互设计的功能基础，包含了具体的信息

和信息的组织结构；交互形式是交互过程实现的依

托，包含了视觉、听觉和触觉等界面表现形式，是交互

设计的具体呈现。这就是说在整个交互使用的场域

中，涉及到的人、动作、工具、媒介、目的、空间环境等

因素，它们共同构成了交互设计的基本语汇。

唐纳德·诺曼更多地从心理学角度关注了交互设

计的标准语汇。他提出，设计一个有效的界面，必须

始于分析一个人想要做什么，而不是始于屏幕应该显

示什么的一个隐喻或者一种观念 [2]。从人的体验来

看，利用自己的身体、动作、语言和外界交互是最自

然、最容易理解和被接受的方式，也是最容易产生动

作快感和忘我体验的方式。比如多点触控触摸屏技

术可以用手来直接控制虚拟物件，可实现拖移、旋转、

缩放等自然的操作，使基于触摸的自然交互进入了一

个新的阶段。当然现实的交互远远比这些简单的例

子更复杂，但这依然可以为交互设计提供发展自身领

域语汇的新思路。

2.1 基于行为层的事件取向

单从字面上看，“交互”是因为有了“动作”和随之

而来的相应的“反馈”才形成了一个交互的基本单

元。早在20世纪90年代初，理查德·布坎南就认为交

互设计通过产品的媒介作用来创造和支持人的行

为。人类行为作为交互性内涵的最基本层次，决定了

交互性的本质是人的动作，这种动作行为包含人和人

之间的、人和交互物之间的互动[3]。这明确定义了交

互设计的对象是人的行为，而且是指有意识的行为，

其中蕴含着执行动作的人、完成动作的工具，包括身

体、媒介、行为目的以及行为发生的场合。这折射出

了交互行为的3个层面。

第1层是基于交互行为的技术保障层。它在操作

指令发出时对交互系统内部数据自动作出反应，并控

制交互设计的各部分控件。赞恩的交互动画《像素接

近》，访客一进入交互空间中，传感器就能感知到访客

的运动，访客越走近，交互动画中的艺术家形象就越

离散为像素，并且伴随着音调的高低进行变化[4]。

第2层是基于交互行为的规则。它是指在交互设

计中，先确定相关规则，然后将这些规则付诸到某种

自主性的实施中。如生成成套的语言规则、计算机程

序、机器或其他程序性发明等。不过在制定规则阶

段，是以计划性为主；在运作规则以生成作品阶段，以

随机性为主。例如成立于1960年的法国文学工场，将

计算机运用于诗歌游戏，以Algol编码语言写作诗歌。

又如智能体艺术中的作家虫、戏剧虫、饶舌虫等程序，

都严格遵守操作规则。

第 3层是基于交互行为的认知能力。它建立在

机器能够思维的逻辑基础之上，并且能根据系统目

标而对交互信息作出反应。20世纪中叶图灵测试揭

示了计算机能够在对话中表现出与人类相类似的特
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征，包括复杂的认知活动，如获取关于系统的抽象推

理的能力。目前广泛运用于交互设计领域的人工智

能体艺术甚至人造生物等，都已经创造了人机互动

的新形式。

在交互设计的运行环境中，行为通常以参与者

的参与意图来表示。为了让交互控制在每个进程中

对用户有用，就要求在交互进程的各个阶段都应为

用户提供可能。在行为动作进程的模式上，主要存

在渐进式交互、往复式交互、随机交互 3种可能。这

就把动作作为其中的一个属性，在交互过程中作了

分解，并强化了动作的进程，因为交互设计的一个重

要任务就是设计一个相对理想的顺序，让人顺利地

完成某个特定的任务，这样交互设计的交互性程度、

交互速度、参与范围才会大大增强。交互中的人们

不是静观默察，不是置身事外，而是身体力行，是实

际操作。获得 2010 iF信息设计大奖的飞利浦公司购

物网站使用了“以用户为中心”的交互设计原理，着

眼于真正研究、理解人们的行为，为用户设计了一整

套的购物流程，现实购物中的每一步，从搜索、比较、

下单、反馈都可在网上实现。在卢克·考切斯尼的作

品《风景一号》中，参与者以自己的愿望随机地塑造

着动画角色和选择影像，随机的信息主动影响着动

画的生成，一切形象和语意都是动态的、即时的、易

变的[5]。这犹如是在“讲故事”，此时参与的意图与动

作在局部和整体上是同构的。

2.2 基于体验层的精神归属

体验是精神生态意义上的交互，它围绕着自我

意识进行。用户在交互行为中的自我意识有 3种势

态。其一，作为过客。用户仅停留于与作品的浅层

次互动，利用交互设备如鼠标、键盘等，尝试影响作

品的可能性，容易中途放弃，是作品之外的“他者”。

其二，作为鉴赏者。此时的用户不像过客那样浅尝

辄止，而是试图探索作品的创作意图、思想价值、艺

术价值。其三，作为合作参与者。用户通过参与改

变了自己作为信息接收者的地位，在一定程度上掌

握了交互作品转化的控制权 [4]。这时就能将自己的

所需、所求、所想等直接介入到交互作品中，使参与

变成富于乐趣的探底过程，从而将私人性的内容转

化为可验证的公共形式。显然，只有第 3类用户才能

在想象中调动自我情感，将不具备生命特征的物视

为有生命的存在，或对非情感的对象进行自然的移

情，实现物的灵化或人化，积极主动地将获得的信息

内化为主体的内心世界，实现作者、作品和交互场域

融为一体，使交互主体双方的距离感消失，从而获得

更为真实的沉浸感体验[6]。

用户的情感体验主要来自于交互设计的客观与

主观 2个层面。一是由交互设计的可用性、易用性构

建的客观功能因素，如交互设计的信息组织方式、信

息控制模式、信息呈现之间的关系等，所引发的用户

心理上的使用体验。交互设计的构建者通过建立新

奇的、生动的、具有联系的链接，来体现参与者自主、

自由的意志。二是由交互设计引发的感觉表征（如交

互设计的视觉感、听觉感、触觉感等感觉表征）和交互

设计的参与性、反馈性所构建起来的交互设计的服务

理念，所引发的用户在心理上、精神上的一种体验。

交互设计将各种不同类型的媒体信息整合在一个统

一模式里，不仅能从视频、音频、动画甚至能从嗅觉、

触觉等方面全方位地刺激消费者的感官。各种不同

感觉彼此相互融合，丰富受众的感觉并引发幻想，形

成通感。当然多种感觉通道的整合是在双向运动中

实现的：一方面是作品自身的超媒体化；另一方面是

主体自身的统觉化。这意味着交互设计参与把自己

内在的审美体验用可以验证的外在形式描述出来[7]。

这一外在形式通过读者的人身经验与艺术经验，在读

者身体内部唤起与作者类似的情感体验，此时，交互

设计中文字、色彩、插图以及声音等元素都不是无生

命、无情感的存在。

3 结语

交互设计语义混沌的现状并没有阻止交互设计

的发展。从 20世纪 60年代以来，交互设计理论从外

延到内涵在不断演进。带着不同的学术背景、抱有不

同课题关心的学者，从各自的目的角度对交互设计的

概念与本质进行了阐述，虽然正处于一种不确定的状

态，但是其中仍闪耀着智慧的光辉。要全面认识交互

设计的语义内涵，相关人员至少应从交互设计的语汇

层、行为层、体验层三方面进行创新性构建。
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带来任何影响。同时，较大的开口也更加迎合了消费

者“一饮而尽”的畅快感。

5）如果开启后，消费者没有喝完需要再封时，那

么只需要将掀起的半圆罐盖扳回原位即可。

3 结语

一个合格的包装，不仅仅要具备盛装商品、保护

商品的基本功能，更要具有环保、方便和保护消费者

的功能。包装设计师在设计包装时，要把视野放宽、

放远，不仅要考虑包装如何保护商品不被外界影响和

损害，更要考虑包装对外界和消费者的影响。只有

“绿色”的、“以人为本”的包装才真正具有市场潜力。

通过将“绿色”和“以人为本”的设计思想引入到

易拉罐罐盖结构的设计当中，达到了易拉罐兼具卫

生安全性、环保性和使用方便性的目的。这种设计有

效地从产品包装角度提高了产品的市场竞争力，产生

了巨大的经济价值和社会价值，同时也为该领域设计

的进一步发展指出了方向。
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