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摘要：目的目的 将交互设计系统方法引入时钟设计。方法方法 整合交互设计中从心理认知图、角色分析、全

面情景法到心智模型、情感语意，再到情景验证的整体系统方法，并将此系统方法应用到时钟设计的

过程中（从概念提出到样机制作的过程）。结论结论 交互设计的方法应根据产品的设计流程进行整合，得

出完整的交互设计系统方法；通过交互设计系统方法推导出基于时间压力感知的时钟设计，为相关交

互产品开发设计提供参考。
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ABSTRACT：The interaction system methods are introduced into the clock design. Integrated interaction design methods
which consists of the entire method system from cognitive map，personas，simulation to mental models，semantic of emo⁃
tions and simulation evaluation are applied to the clock design.The interaction design methods are integrated according to
the process of product design.The clock design based on time pressure sensing is deduced using the interaction design sys⁃
tem methods which can provide the references for interactive product design.
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经过近千年的演变，时钟随着技术的进步不断更

新演化。然而以往时钟的设计多注重在技术和造型

方面，较少依据用户个性需求从行为方式上进行设计

开发。交互设计注重人和产品间的互动，要考虑用户

的背景、使用经验以及在操作过程中的感受[1]。交互

设计关注的是传统设计不太涉及的领域，即行为的设

计。如今的人机交互的“机”不再局限于计算机，日常

工作生活中的整个环境都可以被看作是一个巨大的

交互体验网络[2]。将原先应用于软件领域的交互设计

理念，尤其是其方法引入到实体产品设计中，可以为

用户提供多重的感官、情感、思维、行为体验[3]。虽然

现有交互设计方法众多，但往往每种方法只针对设计

的某个特定阶段，方法之间也缺少关联。按照时钟开

发设计的流程重新梳理各种交互设计方法，使其成为

一个有机的系统方法。

1 产品的交互模式

从产品设计的角度可以认为交互是作为用户和

产品之间的行为互动及信息交换过程。“交互”是因为

有了“动作”和随之而来，相应的“反馈”才形成了一个

交互的基本单元[4]。人的行为和产品反馈之间的互动

关系，即产品的交互模式。产品交互模式见图1，此模

式可分为：往复式、单点渐进式、多点渐进式。往复式

是指用户的一个行为引起产品的同一种反馈；单点渐

进式是指用户的一个行为引起产品的不同种反馈；多

点渐进式是指用户的不同行为相应引起产品的不同

种反馈。不同的产品诉求会采用不同的交互模式。

往复式交互模式直观简单，适合功能单一的产品，用

户能快速掌握使用方法。单点渐进式和多点渐进式
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交互模式较为复杂，适合需要多级控制的产品，多样

的反馈可以给用户带来更为丰富和深刻的使用体验。

2 产品交互设计系统方法

交互设计由“软件设计”到“用户界面设计”，如今

已成为以一个独立的学科和专业。在数字产品庞大需

求的背景下，设计师、工程师、心理学家等不同专业背

景的人为交互设计构建了多种有效的设计方法。这些

方法为实体产品的开发开拓了方向，提供了借鉴。但

现有的众多方法各自针对不同目的，相互之间有重叠

和衔接不顺畅的问题。作为完整产品的开发需要针对

不同阶段的系统方法，通过理论梳理和实践验证，综合

形成一套完整的系统方法，应用于产品开发的不同阶

段。此系统方法包含从概念推导、需求发现、策略制定

再到产品设计的完整过程。概念推导环节采用心理认

知图方法，寻找基于最初模糊概念的设计方向。需求

发现阶段根据概念推导寻找目标消费群，通过多个典

型角色分析来发现共性需求点。在策略制定阶段，通

过围绕适用角色展开的全面情景法分析来得到设计策

略。由概念、需求和策略的内容就可以开始构建产品

内部的心智模式。心智模式由系统模式和互动模式组

成。系统模式经过全面情境法中理想情景的评估后产

生互动模式，将系统模式和互动模式有效整合以后就

形成完整的系统运行模式。同时根据前期推导应用情

感语意设计出外观造型。结合造型和运作系统的样机

再次经过理想情景评估后即可进入生产、销售环节。

产品交互设计系统方法见图2。

3 应用交互设计系统方法的时钟设计

3.1 设计概念推导——心理认知图

以用户感知为出发点的情感化交互设计，首先需

要得到用户对设计对象的认知现状。认知图是一种

专门提供策略方向的决策制定工具。在认知图的每

个节点上都有必要的输入输出关系，这种灵活性可以

快速确认最明显的概念[5]。认知图可以形象地表述对

于同一对象各认知节点的相互关系，和其他节点关联

最多的几项，即为潜在的慨念出发点。

时间是人们日常生活中的一个基本维度，是客观

存在和主观意识并存的综合体。客观时间是连续的、

不间断的，和空间构成所在宇宙的基本结构；主观时

间是人们对物质运动过程的心理感知，是人们对时间

过得快慢或某事件发生后过了多长时间的内在体验[6]。

时钟是人们日常生活中用来感知客观时间的主要产

品，以往设计主要针对其计时精度、显示方式和外观

造型方面，很少考虑到用户的主观需求。时钟的设计

需要对用户在不同情景、动机时的行为和情感变化进

行综合深入的分析，从而得到与时间相关的心理认

知，从中找到有价值的设计概念。

通过对典型用户的访谈发现，人们对时间的感知

集中在速度的快慢，长度的长短，压力的压迫和释放，

精度的精确和模糊，方向的前进和回溯，价值的高贵

和低廉，状态的连续和间断上。图中发现对时间压力

的感知与其他的感知有较多的因果关系，也就是说对

时间压力的感知会导致其他感知的产生。如由于时

间紧迫产生的压力导致对时间的精确感知；反之，当

压力释放则对时间的感知趋向模糊。时间压力感知

成为时钟交互设计的关键启示性。优秀的启示性能

够创造自然直观的互动关系，增强人们的主观能动性

和控制感[7]。因此得到设计概念，基于时间压力感知

的时钟设计。时间的心理认知见图3。

3.2 设计需求发现——角色模型

以用户为中心的交互产品设计需要对目标用户

图1 产品交互模式

Fig.1 Product interactive mode

图2 产品交互设计系统方法

Fig.2 Method system of product interactive design
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有完整深入的了解，这就需要建构典型用户角色模

型，有助于在设计各阶段中作为人物参考。人物角色

并不是真实的人，但他们是基于观察到的真实人的行

为和动机，并且在整个设计过程中代表真实的人[8]。

人物角色具有针对性、典型性、虚拟性、迭代性和多重

性[9]。一般需要选择3个或以上的不同角色，每个角色

代表一个关键用户人群。通过角色分析找到不同用

户的共同点和差异点，找到具有共性的需求。角色模

型构建需要从用户基础信息、动机、行为、心理感受和

场景几个方面进行描述和分析。

对时间的感知需求，不同人在不同情景有所不

同。本设计研究中提取学生、设计师、项目经理3个典

型人群进行描述和分析，为了便于得到更多细节，将

人群具体到某高二学生，某平面设计师和某建筑项目

经理。以上三类人群日常行为较为忙碌，学习、工作

项目较多，对时间的把控要求较高，对项目时间的压

力感受也较为敏锐。通过比较分析发现：（1）3个角色

学习和工作行为较为突出发生的场景为室内；（2）其

动机和目的性明显；（3）以一天的学习和工作为研究

对象，发现从早八点到晚八点为行为密集阶段，有多

项工作连续或并行展开；（4）心理压力随行为强度同

步变化。3个角色在面对学习、工作任务紧时心理压

力加大，关注时间变化，集中注意力完成任务；任务完

成后心理压力得到释放，对时间关注降低。角色们将

时钟作为掌握时间，提高学习、工作效率的工具。由

此得到目标用户的共性需求：能根据学习、工作情况

调节时间显示，符合心理变化的时钟，帮助更有效地

完成任务。时间感知的角色分析见图4。

3.3 设计策略制定——全面情景法

情景法是以目标用户为角色，设定典型场景，通

过具体事件了解用户行为，从而帮助制定设计策略的

一种方法。但是，以往情景法缺少对“情”部分的关

注，在产品交互设计中增加心理感受的描述，以期由

内至外完整呈现用户使用产品时的各项因素，并用图

示的方式表现各因素之间的相互作用关系，此法称之

为全面情景法。此方法可以让设计师和开发人员进

入用户使用情景，了解用户心理，从而创造充满感情

打动消费者的产品。另一方面根据典型实际用户特

点虚拟构建的理想情景，为产品设计原型或样机提供

带入式的验证方法，评估使用过程中人机动态关系和

用户心理感受，并据此为下一步投产或迭代改进提供

参考依据。

全面情景法在前期锁定的角色模型基础上，详细

记录和描述角色在典型时间段内，使用产品的场景、

事件、行为、心理感受。一般需要至少3个角色，每个

角色有3种不同使用情景，通过综合分析得到用户在

使用产品时的定性描述。高中生、平面设计师、建筑

项目经理3个角色所经历的事件，分为串行和并行两

种模式。学生以串行为主，事件顺序展开。从学生在

家作业的情景分析看出，角色从作业开始形成心理压

力高点，在整个作业时间段内较为平稳，并呈下降趋

势。随着最后作业完成，心理压力得到大幅度释放。

全面情景法之高二学生角色见图5。设计师和项目经

理的事件多为并行模式，同一时间段可能有多件事同

时展开，此时压力极大，随事件的进展心理变化较

大。由此得到时钟设计策略为：（1）需适合室内桌面

使用，小巧并具有灵活用途；（2）和学习、工作行为建

立某种变化关系；（3）通过时钟可以表达或排遣心理

压力；（4）具有一定的使用乐趣。

3.4 产品设计——心智模式、情感语意

根据前期设计概念、设计需求和设计策略的推

导，可以设计出产品系统运作的心智模式，即系统模

图3 时间的心理认知

Fig.3 Cognitive mapping of time

图4 时间感知的角色分析

Fig.4 Personas of time perception
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式。将由系统模式组建的产品原型置入全面情景法

构建的理想情景中予以验证，将得到用户与系统互动

的心智模式，即互动模式。系统模式和互动模式高效

整合即为完整有效的心智模式[10]。完整有效的心智模

式即产品内部和用户建立的良好互动的运作系统。

另一方面将前期的推导提炼出相应的情感语意，用适

当的产品造型予以表达。设计师将内在完整的心智

模式和外在具有情感语意的造型设计相结合就能产

生理想的情感化交互产品。

根据事件大小和多少用户会产生相应的心理压

力，事件和心理压力的双重作用会影响用户对时间显

示精度的需求。事件少，压力小，时间显示模糊；反

之，时间显示就要精确。因此该时钟需要构建事件和

时间显示方式正相关的系统模式。将此系统模式置

入多个典型用户的理想情景中验证，得到用户在产品

系统运作时，心理随事件和时间显示产生压迫和释放

的一致性的互动模式。全面情景验证之平面设计师

角色见图6。

时钟的系统模式如下：该电子时钟采用锂电池电

源，并以USB接口作为充电电源。基于压力感知的时

钟的系统模式见图7，首先电源接通后系统初始化液

晶屏、系统时钟与压力传感器，此时液晶屏逻辑电路

根据系统时钟显示年月；然后程序每0.1 s通过压力传

感器对托盘承重进行检测，进而进行分类判断，从而

决定前置液晶屏的显示结果；当托盘承受压力小于50 g

时，液晶屏逻辑电路根据系统时钟只显示日期，并以

每增加50 g为基准进行逐级判断，在50 g~100 g区间

增加显示小时读数，100 g~150 g区间增加显示分钟读

数，150 g~200 g区间增加显示秒钟读数，200 g以上区

间再增加显示十分之一秒读数；最后，程序清除液晶

屏日期、小时、分钟、秒、与十分之一秒的显示数值，并

进入下一分类判断周期。

在情感语意方面，该时钟以压力感知为概念出发

点，其情感语意为压力，重点在将心理压力通过物理

压力表达。通常将压力比喻为山，而石为山的意向；

图5 全面情景法之高二学生角色

Fig.5 Overall scenarios of highschool second-year student

图6 全面情景验证之平面设计师角色

Fig.6 Overall scenarios verification of graphic designer

图7 基于压力感知的时钟的系统模式

Fig.7 Clock system model based on pressure sensing
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同时考虑到美感以及书写的便利性，在包装中配置一

定数量的鹅卵石。除了通过增减鹅卵石的数量来表

达事件的多少，引起时间显示方式的变化之外，还可

以在鹅卵石上简单记录事件信息。时钟顶部的托盘

为重力感应区，内部配置压力传感器，托盘上也可以

放置任何适宜的物件，一串钥匙，两节电池都可能会

引起时间显示的变化，为这款时钟增添更多的使用乐

趣。基于时间压力感知的时钟样机见图8。压力感知

为此款时钟设计的主要创新点，同时具有记事和置物

的次要功能。

4 结语

综合优化应用于数字产品交互设计的方法，按照

实体产品开发的流程，以用户行为和心理感受为核心

总结成一套完整的系统方法。包括设计概念推导阶

段的心理认知图法，设计需求发现阶段的角色模型

法，设计策略制定阶段的全面情景法，产品设计阶段

的心智模型和情感语意法。

通过交互设计系统方法的应用，得出时间压力感

知的时钟设计概念，并逐步指导完成时钟的完整开发

过程，验证了此系统方法的有效性。

此系统方法为实体交互产品提供了方法指引，同

时在开发时需要根据具体产品灵活调整方法顺序及

内部选项。
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图8 基于时间压力感知的时钟样机

Fig.8 Clock prototype based on time pressure sensing
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