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摘要：目的目的 探索体验式交互原型在迭代式设计过程中的驱动作用，推进体感交互设计方法在实践中

的应用。方法方法 以迭代式设计方法为基础，分析和对比不同设计阶段交互原型的作用，利用交互原型

的迭代增进用户体验。结果结果 在一项交互科技设计科研课题中，以交互原型作为迭代设计过程的驱动

力，设计和开发了一系列的交互原型。结论结论 结合案例探讨了交互原型在迭代式设计流程中的推动作

用，在体感交互设计初期引入交互原型并实现原型的自我迭代是有必要的。
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ABSTRACT：The objective is to explore the driving effects of interactive prototypes in iterative design and promote the
practical application of iterative design approach. Based on the iterative design approach，it analyzes the functions of
prototypes in different phrases of a design process and takes interactive prototype as a guidance of design processes. In an
interactive prototyping research project，a number of tangible interactive prototypes are built in which iterative design
methods are explored and demonstrated by using prototype-driven design approach. It discusses the driving effects of the
prototyping in an iterative design process through a series of case studies，from which we find it is necessary to introduce
interactive prototype early in a design process and realize the self-iteration of the prototype.
KEY WORDS：interactive design；iterative design；tangible interaction；prototype；user experience

收稿日期：2015-06-26

基金项目：荷兰教育、科技与文化部项目（Q90087）

作者简介：刘伟（1981—），男，北京人，博士，同济大学助教，主要从事基于情境的用户体验与交互设计方面的研究。

移动智能终端、物联网在社会生活中的广泛应用

与渗透促进了生活方式的改变，人们能够随时随地地

从互联网获取信息和服务。这不仅给个人以及社会

带来了很大影响，同时也对创新设计提出了更高的要

求。产品、服务与系统的创新设计需要更多地与科技

相结合、适应用户使用情境并积极主动地配合用户的

行为动作[1]。体感交互设计作为创新设计领域的发展

新趋势，将面临更加复杂的应用情景。迭代式交互设

计方法为其发展提供了良好的理论与实践支撑。

1 背景

体感交互是一种利用肢体动作、声音、眼球转动

等方式与周边的装置或环境进行直接互动的交互方

式，它的发展正逐渐改变着人们的生活方式。诺曼认

为，如果将产品实体设计返回控制真正的旋钮、滑块、

按钮，并加以简单具体的人与产品的交互动作，用户

将会得到更好的服务[2]。
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交互设计并非一蹴而就的，经得住推敲和考验的

设计往往需要围绕迭代式设计展开。迭代式设计是

一种基于循环过程的设计流程，其最终目的是提高设

计的品质以及用户的体验[3]。相较于传统的直线型设

计流程，体感交互设计更适合迭代式地进行展开。通

常情境分析、概念设计、开发测试等几个基本步骤会

在迭代式交互设计流程中进行明确的界定，按照一定

的顺序依次进行[4]。然而，在设计流程中很有可能对

某一步骤回溯、跳跃，或是整个流程顺序的重新组合[5]。

通过对体感交互设计的实践研究，发现迭代式设计流

程的每个步骤并没有明确的界限。在设计过程中这

几个步骤往往相辅相成、互相渗透，并不能将其严格

地区分开来。

在体感交互设计的过程中，制作可以被感知、触

摸、使用的交互原型十分重要[6-8]。设计师可以邀请目

标用户对原型进行体验，收集并分析用户在交互过程

中的反馈，对概念设计进行更新和改进。目前，大多

数设计流程会根据设计需求将交互原型分为低保真

原型（概念设计阶段）与高保真原型（开发阶段）[9-10]。

通过实践应用发现，在体感交互设计初期引入交互原

型，原型随着概念设计的迭代过程进行相应的迭代是

很有必要的。

研究的目的是探索交互原型在迭代式设计过程

中的驱动作用，通过实际案例探究迭代式体感交互设

计方法在实践中的应用，推进体感交互设计在创新设

计领域中的发展。

2 途径

2.1 迭代模型

迭代式交互设计的工作流程分为情境调研、概念

设计、设计开发3个基本步骤，迭代的过程即在3个基

本步骤中反复探索，完成概念设计的更迭[11]。迭代的

过程可以发生在任意两个或3个基本环节之中，也可

以在某一步骤中反复进行思索。

在基本迭代过程的基础上，提出原型驱动式的迭

代设计流程，见图1。原型驱动即在概念设计的初期

就进行原型的制作，并在产品概念迭代的同时进行交

互原型的迭代。外围的3个圆圈分别代表情境调研、

概念设计、设计开发这3个基本步骤[12]。实体交互原

型作为整个迭代过程的驱动力，推动设计流程在3个

步骤中的迭代。设计师邀请目标用户体验产品原型，

对体感交互过程进行观察并收集用户的反馈信息。

设计师根据反馈信息寻找设计方案的改进方向，进行

更深入具体的情境探访与用户调研，引导设计流程进

入下一次的迭代。

2.2 规划

本项交互设计课题在同济大学设计创意学院展

开。设计师针对特定情境中的未来交互产品、工具、

服务和系统展开调研、设计、开发、评估。通过调研来

发现特定用户群在情境中的痛点，并运用创新方法来

探索和寻找设计切入点，形成设计方案，整合开源、体

验科技，完成高保真交互原型。从而掌握并运用原型

驱动的迭代型交互设计工作流程，以快速地完善设计

方案。

本课题要求设计一款引导用户节约能源的办公

室体感交互设备。50名设计师分为5人1组进行团队

合作，每个小组设定不同的情感词汇，要求每组设计

师为其设计的产品赋予特定的情绪。在完成实地调

研和头脑风暴后，各组确定了设计想法，开始进行迭

代设计，即不断地进行情景分析、概念设计与设计开

发的交替，不断迭代并完善设计方案。在过程中设计

师运用原型驱动的迭代型交互设计方法，以 Arduino

开发平台与Seeed智能硬件为技术支撑，通过多次迭

代后制作最终的视频故事以及产品原型。

3 应用案例

选出3个案例进行方法应用的探讨和分析。课题

要求每组设计师对产品使用情境进行细化并仔细描

述，在设计初期要迅速制作产品原型。3组案例的情

况统计见表1，它列出了3个案例的调研地点、情感设

图1 原型驱动的迭代型交互设计工作流程

Fig.1 Iterative，prototyping oriented design process
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定、技术支持等相关信息。

3.1 Tired Led

Tired Led视频故事见图2，它是一款为经常久坐

的办公人员设计的具备提醒功能的吊灯。当员工持

续工作3个小时以上，吊灯会缓慢地下降、闪烁以提醒

久坐的员工进行短暂的休息。如果此时员工需要继

续工作，可以轻轻抚摸吊灯，吊灯就会重新上升并提

高亮度，继续工作。

在初次情境调研中，该组设计师观察了工作室环

境、员工行为习惯等。经过头脑风暴，设计师决定将

“办公室久坐”作为具体情境，设计一款灯具引导久坐

的员工适时休息。围绕“悲伤”这一情绪，该组想到了

哭泣、安抚等元素。最初的方案是用灯光在办公桌上

投射出哭脸来提醒员工工作时间过长，灯和身体都已

经疲惫，需要进行短暂的休息。设计师迅速制作了原

型，并邀请目标用户进行体验。用户在体验过程中认

为灯光提醒的效果并不明显，而且人与灯之间的交互

过于简单。

设计师再次进行了办公室情境分析与头脑风暴，

选择用缩小、紧闭、下沉作为表现“悲伤”的方式，并用

安抚的动作实现人与灯的交互。根据迭代后的概念

设计，设计师制作了第二版产品原型，实现了定时、上

升、下降等功能。经过多次迭代，最终完成了Tired

Led的原型制作。迭代进度卡片见图3，它展示了该组

原型驱动下的迭代设计过程。

3.2 默默Quietalk

默默Quietalk视频故事见图4，它是一款内置于桌

面的装置，用于平时在办公环境中不便发出声音时的

意愿交流。人们可以自定义需求，如是否下班吃饭，

空调温度是否过高等。使用时，由一人发起，其他人

收到提醒后可以表达意愿，仪表盘将会显示结果。所

有人都可“默默”地了解其他人的意愿。

经过初次情境调研，设计师总结出办公室情境下

的一些用户痛点，例如领导开会时间过长，员工在别

人未离开的情况下不好意思下班等。围绕“移情”的

情感，该组设计师设定“领导开会时间过长导致员工

疲惫”为使用情境，提出设计一款表达员工意愿的“投

票器”。领导可以从投票器的结果得知员工想要结束

会议的意愿，从而控制开会时长。在体验原型后，目

标用户认为这种明显的投票方式并没有缓解尴尬的

氛围。设计师进行了第二次情境调研，决定保留“投

票器”的想法，将使用情境设定为“员工下班或想要休

息时不好意思提议”，旨在帮助员工了解彼此的意愿，

打破沉默的氛围。组员制作了第二版原型，实现了匿

图2 Tired Led视频故事

Fig.2 The video story of Tired Led

图3 Tired Led的迭代进度卡片

Fig.3 Progress cards of Tired Led

表1 3组案例的情况统计

Tab.1 Detailed information of three cases

原型

Tired Led

默默Quietalk

Awake

调研地点

UXD研究室

同济大学

设计工坊

同济大学

中芬中心

情感设定

悲伤

移情

焦虑

传感器

触控传感器、

Led、步进电机等

触控传感器、

OLED显示屏等

蜂鸣器、Led、

压力传感器等

图4 默默Quietalk视频故事

Fig.4 The video story of Quietalk
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名投票、投票状态显示等功能。经过多次迭代，设计

师完成了默默Quietalk最终原型的制作。该产品用一

种更加人性化的交互方式表达用户内心的真实想法，

为员工之间意愿的交流搭建了桥梁。该组设计师的

迭代进度卡片见图5。

3.3 Awake

Awake视频故事见图6，它是一款拟人化的空调

调温控制器，引导办公室人员节约能源。当员工调低

空调温度超过临界值时，Awake会提醒使用者此时能

耗过大。若使用者继续降低温度，Awake会发出警示

声从而引发使用者的焦虑情绪，让使用者体会到空调

温度过低是对能源的浪费。

该组设计师围绕办公室节能的主题进行设计。

通过情境调研，他们发现办公室情境下存在忘记关

灯、忘记关闭电脑电源、浪费打印纸等问题。经过筛

选，设计师将“在办公室调节空调温度”作为产品使用

情境，并结合“焦虑”的情绪设计了一款能与人进行互

动的空调遥控器。在迭代设计的过程中，设计师对

Awake的外观及功能进行了多次改进，加入了更多的

交互元素，例如声音反馈、振动提示等，并通过多次用

户调研得到合理的临界温度。最终原型实现了闪光、

警示声、压力传感等功能，手持部分柔软材料的使用

增强了用户的触感体验。该组设计师的迭代进度卡

片见图7。

4 结语

设计师们从不同的角度和情境设定出发，通过应

用原型驱动式迭代设计方法，设计出了一系列引导办

公室人员节能的产品与交互方式。通过观察目标用

户对多次迭代的产品原型的体验，分析反馈信息，深

入挖掘痛点，从而更进一步地完善设计概念。设计师

们可以从基本流程中的任一步骤开始迭代，根据情况

的不同，迭代过程的侧重点也略有不同。如第1个案

例侧重于“悲伤”情感表达方式的迭代（概念设计阶

段）；第2个案例注重使用情境与概念设计的迭代（情

景调研、概念设计阶段）；第3个案例注重产品外观与

功能的迭代（设计开发阶段）。原型驱动式迭代设计

方法将3个步骤加以连续，形成完整的设计流程，从而

不断完善设计概念。在应用过程中，仍然存在一些问

题，例如在迭代过程中过于关注原型细节的实现与硬

件技术的开发，忽略概念设计的改进，造成时间的浪

费或迭代过程的不完整。为了让设计师更好地应用

原型驱动的迭代型交互设计方法，建议将设计环节建

立在科研课题情境下，而非商业产品开发的实践情境

下。在科研课题情境下，设计师能够采取更多的掌

控，对设计和开发过程严格把关，并且能根据课题目

标提供有针对性的训练。
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参考标准。本次实验中的被试都是右利手，因此右利

手与左利手的操作习惯是否相同还有待研究。另外

对于手势的主观评价准确性有待进一步验证，类似于

疲劳度的指标可以同时结合生理测量进行研究。同

时实验被试中包含2名拥有智能手表使用经验的用

户，通过对他们的实验结果进行分析并未发现与其他

用户有何差异，是否因为目前智能手表中并未采用太

多的手势交互还有待验证。
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