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摘要：目的目的 探索交互式产品的设计方法。方法方法 以可用性理论为基础，分析用户对产品的知觉互动体验

过程与交互式产品的设计模块，探究两者之间的内在关系构建设计方法。结论结论 可用性理论提供的用户

与交互式产品之间知觉互动的思路，解决了传统认知互动方式带来的产品同质化弊端，使交互式产品的

设计回归到关注用户与交互本身。通过设计实践检验，证实了基于可用性理论的交互式产品设计方法的

可行性与合理性，本方法具有一定的指导意义。
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ABSTRACT：It explores the design method of interactive products. It analyzes user′s perceptual experience process of

interactive with product and the module decomposition of interactive product based on affordance theory，then explores the

intrinsic relationship between them to construct the design approach. The idea that user interaction with the product by the

perceptual-motor provided by affordance theory solves the drawbacks that product homogeneity of traditional cognitive

interaction，and makes the interactive product designing back to the user and the interaction itself. By the design practice，it

verifies the feasibility and rationality of the design method which has the significance of guidance.
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在信息化和服务化的社会背景下，用户的体验需

求日益增长，产品从物质走向“非物质”，导致了交互式

产品的产生，并迅速引起了国内外学者与设计师的极

大兴趣。一方面，小型化、智能化的交互式产品使得人

们能充分灵活地利用数字世界[1]，同时减少能源和资源

的使用；另一方面现阶段的交互式产品设计以基于认

知心理学为主，同质化严重，不仅使得产品失去了原有

“物”的有形性、专用性和持久性，而且增加了用户学习

与记忆的压力。这种矛盾引出了一个很有意义的研究

课题：如何去平衡交互式产品与数字世界的关系，从而

既保留产品本身的物质文化，又能创造符合现代人的

互动体验需求？在这种背景下，解读交互式产品独特

的三要素，并结合可用性理论深入分析用户与产品的

互动过程，最后提出了构建交互式产品的设计方法。

1 交互式产品概述及其要素分析

美国IDEO公司的Duane将交互设计归纳为3种
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类型：基于屏幕的体验、交互式产品和服务设计，其中

交互式产品指结合电子硬件与软件的实体产品[2]。交

互式产品不仅有“经典产品”的所有特性，而且还具有

新的特点：不仅体积小，而且本身具有高度互动性，对

与用户的互动方式及使用环境有更多的关怀和思

考。与传统产品不同，属于大产品范畴内的交互式产

品有着独特的三大要素：造型、功能和交互[3]。其中，

造型要素包括了传统产品要素中的形式与材料，其造

型一般包含控制接口、反馈模块及基础造型这3个部

分。功能要素也从传统产品的物理功能拓展到用户

情感与物理两个层面的功能。交互要素作为交互式

产品特有的要素，是指产品与用户的互动方式以及产

品所涉及的软件设计，是决定和体现该产品的创新度

与用户满意度的重要因素。同时，三者之间相互联

系，具体体现为：（1）造型语言提示用户进行互动，造

型本身就是一种功能；（2）通过交互的过程实现了产

品的功能，交互的方式决定了部分造型；（3）不同的功

能需要特定的交互方式和造型特征。与传统产品设

计的区别在于，设计中需围绕用户的互动体验过程确

定造型细节和功能的实现方式。“以用户为中心”的设

计原则在交互式产品设计中显得尤为突出。交互式

产品的三要素见图1。

2 可用性理论在交互式产品设计中的应用

可用性是知觉理论家、心理学家Gibson针对人对

环境中的物体的知觉体验的角度，提出的“直觉感

知”，也称为“生态方法”理论[4]。该理论认为，人们对

于事物的观察不仅是数量与大小而已，而且是结合了

对许多复杂层面的观察，这种可感知的可能性为“可

用性”。傅婕等人[5]认为，交互设计将客观世界无法实

现的想法与功能变为了主观现实，其可用性是帮助个

体了解并使用产品的“钥匙”，也是促进个体潜意识直

觉行为的“心理开关”。概括地说，可用性理论指物体

自然存在着与人的生理特征相对应的“可用信息”，使

得用户以不牵涉记忆或认知的信息处理的方式与物

体进行互动。

2.1 开启产品与用户新的互动方式

一般而言，人具有3种能力：认知能力、情感能力和

知觉运动技能[6]。对应的，可以将人与产品的互动分为

3个层次：认知、情感及知觉互动。可用性理论倡导的

互动类型是知觉交互，这一层次的交互行为将会跳出

认知的局限，其理想状态是让用户通过自身的视觉、嗅

觉、听觉等器官的“直观感觉”及本能行为就能自然地

理解和使用产品。马里恩和他的团队为异地情侣设计

的Kiss通讯器[7]，见图2，嘴唇形的造型让用户明白这是

通讯类的工具，手掌大小的体积及中间醒目的黑色开

关让用户自然地用手去握拿产品并进行按压操作。

由此，用户与交互式产品的知觉交互过程（见图

3）可以描述为：首先，用户在某种环境下产生需求，产

品呈现自己的特征，用户识别产品及其整体功能，产

生互动的兴趣；随后，用户靠近产品，感知产品的控制

接口并尝试操作，伴随着产品对操作的反馈行为；紧

接着，用户会调用自己的经验和本能验证操作正确与

否，并决定是否进行下一步操作，如果用户调用基本

的经验和本能反应不能迅速作出判断则产品不满足

知觉互动的要求，需要指出的是，这一步根据互动过

程的复杂程度会有不同次数的重复；最后，是产品功

能实现，用户需求得到基本的满足而产生愉悦或失望

的情感并表达出来。

2.2 交互式产品的设计模块划分

在分析了用户与交互式产品的知觉互动过程基

础上，结合交互式产品的造型、功能和交互三大要素

的基本要求，将交互式产品的设计分为7个模块，见图

4：（1）产品面向用户的控制接口设计；（2）具有功能性

的造型设计；（3）产品对用户操作的反馈设计；（4）产

品中引导用户互动的造型设计；（5）产品软件交互设

计；（6）产品基本的造型设计；（7）产品隐性功能。在

这7个模块中，（1）（3）（4）（5）决定了产品的可用性程

度，其合理性决定了产品的成败，在设计中尤为重要，

因此构建交互式产品设计方法需要重点关注。

3 基于可用性的交互式产品设计方法构建

通过上文的理论分析，结合传统的产品设计方法

程序与交互式产品的特征，提出了交互式产品设计方

图1 交互式产品的三要素

Fig.1 Three elements of intera-

ctive product

图2 Kiss 通讯器

Fig.2 Kiss communicator
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法，并将这一设计过程分为5个步骤。

3.1 产品—环境—用户系统的调研分析

调研分析涉及模块（3）（5）（7），分两个步骤进行，

第一步是单个因素的研究分析，第二步是任意两者之

间的信息分析。

3.1.1 单个因素的研究分析

1）用户人群研究。在交互式产品的产品—环境

—用户系统中，用户是整个设计的核心，因此首先需

要深入研究用户人群[8]。这里的用户研究不再局限于

人机工程学相关的数据、生活状态习惯等外在显性信

息的获取，更多的是将用户还原到其所在的环境中，

分析其内在的生理与心理需求、文化属性、感官特征

等内在与隐性信息的收集。

2）产品功能研究。产品的功能研究是找出主要

“物质的”与“非物质的”的功能。物质的功能，即产品

作为一个工具角色所能满足的基本功能，也包括与其

相关的生活习惯。VAN与他的团队[9]设计的一款交互

式NFC支付终端，见图5，其借鉴了人刷卡购物时与收

银员的互动行为过程。“非物质的”的功能包括支付过

程的流畅与安全感。

3）明确使用环境。这里环境有宏观与微观两种，

宏观的环境是指用户所处的社会生活与自然环境，微

观环境指产品被使用的具体空间与区域范围。就宏

观环境而言，设计师要明确用户与产品相关的社会文

化和自然条件，比如具体某个国家的自然环境特点。

3.1.2 系统元素间的相互关系调研分析

相互关系调研的目的是通过情景分析法、问卷调

查法和访问法等方法，发掘产品—环境—用户系统中

设计元素间的系统整合。

1）产品—环境。调研现有或相似产品在此环境下

的体量感与关键特征，与本功能相关的自然或日常生

活中常见的其他物体或形态。采用情景分析法和实地

调查法，提炼出产品在主要使用环境下需要具备的特

征与行为。

2）用户—产品。调研用户人群与本产品相关的

使用习惯、知觉运动技能（视觉、听觉、嗅觉等感官功

能）状态。以访谈法为主，对用户目标人群进行采访，

重点关注产品与用户感官之间的联系。

3）用户—环境。用户在该环境下的心理与生理

特征，环境中对用户产生作用的因素等。调研采用观

察法与情景分析法，主要目的是记录用户在该环境下

的行为习惯，根据此行为来调节交互方式。

3.2 产品的交互概念设计

在前期的调研基础上着手交互概念设计，交互概

念的设计与产品的概念设计不同，前者的重点是行为

方式的创新，即用户与产品以更加自然、创新的方式

互动，重点是在用户的体验创新；后者是形态功能的

突破，重点是产品的创新。本阶段涉及产品的模块

（1）（4）（5）。

3.2.1 建立用户角色模型

描述年龄段、文化背景（文化程度、宗教与政治信

仰、民族与种族习惯、价值观）和性格态度等。

3.2.2 产品雏形设定

依据前期产品—环境—用户系统的调研结果，明

确产品“物质的”与“非物质的”的功能，再参考现有的

类似产品形态与用户喜好设定基本的产品雏形。

3.2.3 互动行为设计

按照前期的步骤顺序进行，然后依据人的自然行

为动作优化、整合形成完整的互动过程；并非所有的

数字载体内容，用户都希望将其由不可见变为可见可

感知的状态[10]，设计师首先要研究日常生活中此类操

作用户自然的动作行为习惯，并进行联想和延伸。设

计用简图或漫画的形式设计出合适的互动模式，最后

图3 用户与交互式产品的知觉

交互过程模型

Fig.3 User perceptual inte-

raction with the interactive product

图4 交互式产品的7个设计

模块

Fig.4 Seven design modules of

interactive product

图5 NFC支付终端功能实现过程模拟

Fig.5 The process of using NFC payment terminals
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将各个模块整合协调，确定产品与用户的交互方式，

保证用户的体验流畅性。

3.3 交互式产品的原型设计

原型设计包括依据用户与产品的交互过程，设计

产品关键的交互控制接口和反馈控制，并完成产品的

整体造型，即完善产品中的（1）（2）（6）这3个模块。设

计的初期采用草图的形式，形成基本的方案后需要用

纸板或其他模型材料做出1∶1实物大小的模型。模型

对造型细节的要求较低，但其控制接口与反馈控制要

满足真实的互动需求。

3.4 交互式产品的可用性测试

测试评价分为两个部分，第一部分由测试者本人

评价；第二部分由设计团队观察统计。

1）用户自己反馈填写。选取重要的互动节点设

计样表，包含以下几个方面：认知难易、体验流畅性、

感官舒适度、趣味性、被关怀程度、功能是否满足需求

等，用户参与体验并填写反馈表格，进一步修正。

2）设计团队观察记录。用户认知时间、动作的流

畅程度，操作犯错的次数，是否表现出失望或兴奋的

情绪，互动完成后的评价等。量表需要对评价因子进

行细化评分，最终取分数较高的方案作为参考原型。

3.5 产品造型与软件完善

设计进展到这一步就回归到传统的产品设计方

法之上，设计师需要综合考虑步骤1中的用户特征对

产品整体造型进行加工，增加细节，并进行人机工程

学处理。UI设计师设计用户界面，工程师设计后台程

序与微调加工过程中的产品细节，最终目的是实现产

品的成本控制与宜人性。

4 设计方法的应用实例

笔者设计的交互式闹钟见图6，用户群体定位为

18~28岁的年轻人，环境为单间公寓或宿舍。闹钟的

主要物理功能是提醒用户起床，提醒入睡，显示时间，

尽量减少对他人的干扰；心理层面的功能是理解和关

怀用户。闹钟产品与用户的互动行为过程见图7。

5 结语

交互式产品的核心在于“交互”这一要素，从根本

来说是比传统产品设计更加深入地理解和剖析产品

的用户人群。这里引入并运用可用性理论指导交互

式产品的设计方法构建，充分尊重人的感知运动技能

和本能，使得产品与用户的交互行为更加自然，产品

的造型也更加有“意义”。研究形成了基于可用性的

交互式产品设计完整的流程，并通过案例实践验证了

本方法的可行性与合理性，对于交互式产品的设计与

研究有一定的参考意义。在交互式产品设计中，用户

研究的重要性地位使得设计过程中有必要引入更多

与人的研究相关的学科领域，包括心理学、哲学、生物

学及工程学等的研究方法。

由于篇幅的限制，针对交互式产品可用性测试环

节，这里没有深入地探讨具体的评价方法，另外由于

产品本身的多样性与差异性，本研究的设计方法运用

到不同类别与形式的交互式产品具体设计实践中可

能会作出相应的调整，这里也没有作进一步的研究。
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