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交互设计理论的现象学研究 
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摘要：目的 提出交互设计的现象学定义和交互设计的首要目标，在此基础上，结合有关应用分析尝试

为交互设计提供一种现象学方法。方法 在对交互设计历史分析和用户行为研究基础上，指出计算机交

互技术诞生前后不同媒体的共性，并运用现象学方法重新定义交互设计，通过案例分析具体说明现象

学方法的运用。结论 交互设计的本质不是完成技术上的交互，而是实现境域和用户行为的设计。 
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Phenomenology of Interaction Design Theory 

LIU Ran 
(Shandong Normal University, Jinan 250014, China) 

ABSTRACT: It clearly proposes the phenomenology definition and primary goal of interaction design and tries to provide a 

phenomenological perspective on interaction design with a series of product analysis. It employs the historical analysis and user 

behavior research to point out that media born before and after computer interface share interactivity from design. It redefines 

interaction design by using phenomenological method and illustrates how to use the concept in design projects. It clearly puts 

forward that the primary task of interaction design is the design of user behavior and circumstances, rather than technical inte-

raction. 
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随着计算机和移动交互技术的发展，对交互设

计有关的理论和应用研究不断增多，多数理论和应

用均基于计算机和移动技术的环境假定，变现了技

术推动设计的趋势。独立于交互技术、交互设计的

本质和任务是什么？计算机和移动交互技术诞生

前后，设计的本质是否因技术发生了变化？对设计

本质和任务的再认识能否为交互设计提供更多可

能性？ 

    交互设计是支持人们日常工作与生活的交互式

数字信息产品或服务的设计[1]。从当前的研究现状

看，国内外交互设计研究主要着力于交互媒体上有

关的设计理论和方法研究，其共同特点在于将交互

环境作为一个给定环境或既有前提，忽视了一个基

本事实：对用户而言，交互环境在技术上与设计上

带来的交互是两个不同层面。站在用户的角度看，

仅依赖于增强交互技术，比如由按键改为触屏、由

静态图片换成动态影像、由触控变为手势控制，并

不意味着交互过程整体体验的优化。相反，过度依

赖交互技术容易严重挤占用户注意力，使可用性和

沉浸感都大打折扣，甚至给用户带来厌恶感，产生

下意识的过滤行为和逃避倾向。当前的交互设计实

践虽然已经初步意识到该问题的严重性，但是仍然

缺乏理论上的解释和引导，因此，基于现象学方法

提出了交互设计的现象学概念。 
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1  现象学综述 

 现象学是 20 世纪在西方流行的一种哲学思潮。

狭义的现象学指 20 世纪西方哲学中德国犹太人哲学

家胡塞尔创立的哲学流派或重要学派，其学说主要

由胡塞尔本人及其早期追随者的哲学理论所构成。

现象学不是一套内容固定的学说，而是一种通过直

接的认识描述现象的研究方法。现象不是事物对人

类理性的作用，而是人类理性本身，因为没有经过

人类理性的现象是不存在的。 

 胡塞尔认为，只有怀疑一切，即悬置一切理论，

认知主体才有可能看到正确的事物，这正是现象学

运动的著名口号[2]。为什么要返回事物自身？或者

说，为什么要运用现象学方法？胡塞尔的弟子海德

格尔给予了回答：人们在意识到一些的时候，往往

也忽略了另一些，认识到什么往往取决于所处的场

景[3]。比如在日常生活中，人们只认为椅子与坐的功

能相关，但在完成一些特殊任务时，人们可能会发

现椅子可以倒置，有承载和运输功能，在特定文化

中，椅子还可以为特定对象营造神圣和权威的感觉。 

2  交互设计的现象学定义 

2.1  交互的现象学定义 

 《超越人机交互》一书认为，交互设计是把计

算机的长处和人的长处相结合，让人做人擅长做的

事情，让计算机做计算机真正擅长的事情。 

    与交互设计这类技术定义不同，现象学定义的

交互设计是指运用所有元素（视觉元素、触觉元素、

静态元素、动态元素等），通过境域和用户行为设计

影响用户信息构建的过程。换言之，就是不排斥但

也不依赖计算机交互技术的一种设计思维。现从字

源学、人类发展历史、交互设计 新发展以及现象

学角度分别分析如下。 

从字源学分析，交互具有交替、错综和互相之

意。交互或互动可理解为人与人或人与物相互作用

之后，给人感官或心理上产生某种感受的过程。 

    交互设计贯穿时空，从人开始有劳动意识和能

力的时候，它就存在于人们的一切活动之中[4]。广义

上说，整个人类社会都具有交互性，人类拥有交互

的能力，自从有人类以来一直在交互，大部分人类

的交流方式，不管是语言还是非语言，都是具有交

互性的。这就存在一个问题，计算机及其后续技术

发展带来的交互行为和计算机诞生前存在的交互行

为到底有什么区别和关联。关于两者区别和关联的

研究对交互设计工作的再认识有何启发。 

交互设计之父 Alan Cooper 认为：交互设计师的

实质工作就是用图形将行为文档化[5]，可见，交互的

本质并不是技术上的交互，用图形影响行为才是交

互的本质，因此，相较于一个可以点击的交互式图

标，一幅富有情感策动力的静态画面更有与用户互

动的可能性。Cooper 建议交互设计师除了在不得已

的情况下，尽量不要使用动画，但电影除外。     

    从 Cooper 对交互的定义出发，运用现象学方法对

交互的概念加以怀疑和还原，可以发现：能够参与用

户信息构建行为的所有元素（视觉元素、触觉元素、

静态元素、动态元素等）都是具有交互性的。交互技

术并不是交互的本质，交互的本质体现在实现对用户

行为的诱发和引导上。海德格尔说:被掩盖的意义才是

事物的本质[3]。就交互设计而言，被交互技术、交互设

备所掩盖的境域和行为的设计才是交互设计的本质。 

2.2  从用户行为角度论证交互设计现象学定义的合 

     理性 

与上述定义相一致，梳理整个设计史，到了 20 世

纪 90 年代，平面设计从工具到对象都发生了变化，对

于用户的互动性也有了越来越高的要求，因此产生了革

命性的变化[6]。可以发现：平面媒体也具有交互性，而

且是不依赖计算机交互技术的设计上的交互性。例如格

式塔心理学代表人物惠特海默认为人们总是采用直接

而统一的方式把事物知觉为统一的整体，而不是一群个

别的感觉，这称作知觉的整体性或完形[7]，因此人们会

下意识地将一些视觉元素进行补全，或者在这种补全心

理作用下进行有关操作；相反，大量具有技术交互性的

交互媒体元素反而被用户回避、过滤和排斥，成为设计

中的冗余元素，例如大量闪动的 Flash 广告被成熟的用

户采取回避策略在网页浏览中快速跳过，因此，相较于

一个可以点击的交互式图标，一幅富有情感策动力的静

态画面更有与用户互动的可能性；相较于一系列充斥屏

幕的画面堆叠，一幅不完整的图画截图更容易让用户有

点击浏览的兴趣，比如新浪 Qing 图片的出血设计；相

较于过度频繁的群内消息，通过视觉元素重组使用户产

生集体意识或群体压力可能更有群体互动的效果，如

QQ 点亮蜡烛的设计。由此可见，较之单纯依赖于交互

技术、占位为主的设计，更突出设计艺术和内容的设计
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可以为用户带来更具沉浸感、持久性和亲切感的交互体

验，并更可能促成整个用户群体间的交互行为[8]，因此，

交互设计的首要目标应是追求现象学意义上的交互，即

在深入挖掘和利用交互技术特性基础上， 大程度通过

设计来影响用户行为。 

2.3  交互设计现象学定义的现实意义 

从设计实践的角度来看，不排斥也不依赖计算

机交互技术的现象学思维并不容易做到，这是由于

交互设计技术相对经济高效与交互设计创新相对复

杂困难之间存在现实矛盾，具体分析如下。 

当前交互设计实践尚存在对设计影响用户行为

认知程度不够的问题，其深层原因在于：从设计师

行为角度分析，屈从于交互媒体技术特性的视觉元

素设计是相对易得和相对经济的，造成大量视觉元

素设计缺乏独特的表现力和自身的独立性；另外，

从理论与实践结合的角度分析，对内容为王的交互

设计趋势认识不足，情感化设计、可用性工程等交

互设计理论在这方面相对缺乏可操作性的理论要

点，而内容为王的交互设计理论和实践需要跨学科

的交叉研究和大胆尝试，具有复杂性。 

交互设计的现象学定义正是根据以上发现提出

的问题解决视角，以下基于产品分析对该概念的应

用加以说明。 

3  交互设计现象学定义的应用 

3.1  移动产品所体现的交互设计现象学定义 

苹果智能手表见图 1，可穿戴设计受到了界面空

间的限制，很多交互行为在智能手表上都难以实现。

通过去除交互界面，不使用文字输入，运用表情、

语音、远程戳一下，传心跳等简单动作交流。瞥一

眼看时间，是长久以来人们的习惯动作，苹果智能

手表提起手腕即可唤醒屏幕，来电话可以用手遮住

其屏幕，将来电转为静音，这些巧妙的设计都是回

到产品本身，运用 本质 原始的交互方式。 

在英语学习的过程中，许多人会感觉非常枯燥，

特别是对于单词的记忆感到非常困难， 学生卢璞的

Retrieve APP 界面设计见图 2，回归到英语学习的本

身寻找创作灵感，英语学习的目的是让人们在轻松

有趣的查询单词的过程中记忆单词，在没有语言环

境的情况下培养长期的英语学习兴趣。 

 用无底洞的图形作为该 APP 的核心，将单词在 

 

图 1  苹果智能手表 

Fig.1 Apple watch 

 

图 2  Retrieve App 界面设计 

Fig.2 Retrieve App UI design 

搜索栏里输入，然后按住该单词向下拖，单词将会

自动掉进无底洞，单词即可进行回收然后显示出翻

译后的意思。APP 有两种翻译方式，分别是蓝色调

的英译汉和红色调的汉译英，侧滑无底洞即可切换

翻译方式。学习就像这个洞，想探求却深不可测。 

    改变平时枯燥的查询方式，在查单词过程成产

生趣味性和轻松感，促进正面情绪的产生，使用户

在愉悦的情绪中学习英语，在搜素过程中产生互动，

使枯燥无趣的查单词过程变得新奇有趣。 

学生王梦慈设计的 H5 个人推送设计见图 3，无

论视觉形式如何变化，强调的仍然是内容，将温情

的文案配合折纸图像和简单的动画，蝌蚪到青蛙的

蜕变讲述成长，成长是乐章，是色彩的变幻，是缓

缓溪流，是无尽的阶梯。清新自然的故事，用小时

候简单的折纸唤醒大家共同的情感记忆，渲染出亲

切的怀旧氛围，对内容的传播形成极大的推动。人

生就是一场蜕变，是一段充满冒险与考验的旅程，

把压力和束缚扔掉，笑对人生活出童趣，代入感极

强的情感故事是分享的动力。 

3.2  产品设计所体现的交互设计现象学定义 

苹果 iMac G4 见图 4，苹果设计师 Ivy 曾蹲在其 

设计的 iMac G4 旁,演示该电脑的使用情况。蹲下的

Ivy 大约只有小学生的平均高度，由于 G4 可调节的器

臂，使得 Ivy 在蹲下时的操作也少有不舒适感，不仅如

此，那调低的显示屏反而像是在和 Ivy 窃窃私语。通用 
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图 3  H5 个人推送设计 

Fig.3 Personal push design  

设计的基本原则就是使用的灵活性，设计要能适应大

量个体不同喜好和能力[那么精妙的比例和可人的曲线

选择是非常有心的设计考量，这使得 G4 仅仅在造型上

就成为了使用者的一个对话伙伴。或者说，iMac 与使

用者面面相觑才是设计的亮点所在，即 Ivy 设计的是

iMac 与使用者的一种对话场景。由此可见，在现象学

意义上，交互设备的造型设计提供了更为情感化的交

互性，无论 G4 的用户界面是否开启，从使用者角度和

观察者角度，当使用者面对 G4 的显示屏时，对话的

境域已由巧妙的造型设计完成了界定。 

蒲公英灯见图 5，这是浙大学生在 2009 年的红点

获奖作品，这款唯美的蒲公英灯让人们想起了小时候

吹蒲公英的美妙场景，自然地吸引使用者产生吹这个

交互动作，灯也会随着呼出的气息亮起或熄灭。将使

用行为的记忆符号引入设计，有助于产品和人动态的

交互，甚至促成对产品功能和使用方法的暗示，即无

意识设计[10]。从现象学分析，蒲公英灯的造型设计本

身不仅暗示了一种吹的行为，成为连接用户和设备感

应功能的先导，而且提供了一个回归自然的境域，对

目标用户有着照明和精神放松的双重功能。 

       

图 4  苹果 iMac G4 

Fig.4 Apple iMac G4  

 

图 5  蒲公英灯   

Fig.5 Dandelion lamp 

4  结语 

 综上所述，通过苹果智能手表对使用手表行为的

回归、蒲公英灯对自然境域的回归等举例，得出的结

论是：运用现象学方法有助于回归交互设计的本质，

即被交互技术、交互设备所掩盖的境域和行为的设计。

交互设计的发展趋势是多角度、全方位的扩展，由视

觉化向注重情感化和实现用户沉浸的方向发展，这些

都离不开从现象学分析角度重新认识交互设计，并运

用交互设计的现象学分析指导交互设计实践。 
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