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摘要：目的 研究产品交互设计中场景理论的分类与应用。方法 通过阐述客观场景、目标场景、实际场

景的含义及其应用，强调场景在交互设计中的使用价值和意义。结论 提出了“动态思维——场景设计

是一个循环设计流程”、“主次思维——抓主要场景，统筹次要场景”以及“拆解思维——复杂的大场景

由众多小场景组成”，3 种基于场景理论的交互设计思维。 
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ABSTRACT: It aims to research classification and application of scenarios theory in product interaction design. By de-

scribing the meaning and application of the objective scenarios, the target scenarios, the real scenarios in the interaction 

design stage, the use value and meaning of scenarios is explained in the interaction design. It puts forward the dynamic 

thinking: the scenarios design is a circular design process; the primary and secondary thinking: grasping the main scenar-

ios, the overall situation of the main scenarios. Dismantling of thinking: a complex and large scenarios are made from 

many small scenarios composed of three major scenarios based on the theory of interactive design thinking. 
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“场景”一词常见应用于戏剧领域中，指在特定的

时间、空间内发生的一定的任务行动或生活画面[1]。

在交互设计领域，基于场景设计的思想最早由 Carroll

提出，强调将设计工作的焦点从定义系统的操作转变

到描述什么人将使用该系统去完成其任务[2]。交互设

计改变了设计中以物为对象的传统，直接把人类的行

为作为设计对象[3]。人使用产品必须有一定的行为，

这种行为是在特定场景下进行的 , 行为的完成需要

相关技术的支持，因而人、行为、场景和技术 4 个要

素构成了交互系统[4]。场景是交互系统中极其重要的

要素。研究在特定场景下的用户行为，针对相应的场

景对用户行为逻辑进行规划和设计，是交互设计的重

要目标。 

1  交互设计各阶段中场景的种类及其应用 

场景描述了关于操作者、操作环境的背景信息、

操作者的目的或目标、操作者的一系列活动和事件等
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内容[5]，这里的操作者指的是产品的用户。基于场景

理论的交互设计，是指在整个交互设计过程中使用场

景描述方法来描述用户对产品的使用情况。用户场景

种类及其设计流程见图 1，在交互设计各阶段可分不

同的用户场景，包括早期用户需求分析阶段的客观场

景，产品交互设计阶段的目标场景以及场景验证和评

估阶段的实际应用场景。 

 

图 1  用户场景种类及其设计流程 
Fig.1 User scenario type and its design process 

1.1  客观场景 

设计师在交互设计的开始阶段，需要对用户现状

及其需求进行分析。客观场景便是通过对用户现状的

调查研究，从中获取有效信息并进行总结和归纳得来

的。客观场景的构建，最常见的调研方法是用户现场

观察法。在观察用户行为的同时，设计师可以对观察

中遇到的问题进行总结和分析，并结合用户访谈等方

式来补充分析用户的需求。 

比如在“快的打车”等打车类 APP 未投入市场之

前，用户的典型客观场景可以描述为：公司职员王先

生晚上 18:00 下班（操作者及其背景信息），需要打

车回家（操作者的目标），在公司门口招揽出租车，

可是一直招揽不到出租车，最终走了两公里路到附近

的商场才打到了车，而且发现商场附近待揽客的出租

车非常多，王先生觉得非常郁闷，为什么资源不匹配

呢（操作者的一系列活动、感受等）。 

上述对用户“打车”客观场景的描述，是建立在对

一定数量“打车”用户调研基础之上描述出的典型场

景。客观场景描述了目标用户和客观状况，强调的不

仅仅是问题点，还包括产品的目标用户描述、用户客

观行为流程、用户情感表现、问题点等。设计师可以

通过客观场景洞察用户需求，包括行为流程上的体验

问题及其对应的设计机会点等。 

1.2  目标场景 

在产品交互设计阶段，需要设计师构建目标场景。

目标场景是建立在客观场景之上，设计师所期望达成

的能解决用户客观场景中相关问题与需求的用户场

景。在客观场景的基础之上，设计师可以结合相关交

互理论和设计准则，通过可用性和场景实验等方法，

对客观场景进行分析和研究，进而构建能够满足用户

需求的目标场景。目标场景从表达形式上可以细分为

行为场景和交互场景。 

行为场景，是指在客观场景研究的基础之上，

对用户的行为流程进行分析和描述的场景，常用场

景故事版等表现工具进行描述。“快的打车”目标场

景故事版见图 2，是设计师勾勒出的“快的打车”投入

市场后的目标行为场景故事版。结合场景故事版，

用户的典型目标场景可以被描述为：公司职员王先

生晚上 18:00 下班，需要打车回家。王先生在 17:50

时，打开“快的打车”APP 可以看到公司附近有很多

出租车，王先生输入出发地和目的地确认打车。30 s  

 

图 2  “快的打车”目标场景故事版 
Fig.2 Story version of "Quick taxi" target scenario 
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后出租车司机李师傅接单，王先生可以在手机上清晰

的看到李师傅的车辆位置，10 min 后王先生成功上车。

到达目的地后，王先生用手机在线支付了打车费，开

心回到家陪女儿吃晚饭。交互场景则是指产品在被用

户使用过程中的场景，常用信息流程图、低保真页面

流程图、使用流程故事版等工具进行描述[6]。以“快

的打车”为例，用户在移动场景下不方便打字，因此

开发了语音输入和快速搜索来确定家和公司的位置；

移动场景下容易出错，因此设定了信息确认机制；在

等待应答的过程中，以可视化的形式告知用户 APP

通知的车辆数和距离，并且在打车成功后告知车辆距

离和时间，消除用户等待的焦虑，将信息可视化。“快

的打车”交互场景见图 3。 
 

 

图 3  “快的打车”交互场景 
Fig.3 Interaction scene of "Quick taxi"

目标场景需要针对用户在客观场景中反应的需

求提出针对性的解决方案。通过目标场景，设计师可

以勾画出未来用户和产品之间理想的行为交互模型。 

1.3  实际场景 

在实际产品交互设计阶段，目标场景会有很多，

不同设计师设定的目标场景也不同。如何验证和评估

目标场景的优劣，就需要引入实际场景。实际场景是

指在设计师不干预的情况下，提供目标场景中设计好

的相关产品或模型给用户，由用户在实际的参与式体

验过程中测试目标场景，进行产品的测试及适用性评

价[7]。通过此评价过程，设计师可以进一步观察用户

和产品之间存在的其他关系，并为产品的最终设计提

供场景参考[8]。 

2  用户场景对交互设计的价值与意义 

在产品交互设计中，设计师设计的对象是用户行

为。用户行为是动态的，建立在一定场景下的用户行

为。用户行为是动态的，建立在一定场景下的用户行

为才有意义，因此在对用户行为进行设计时，需要设

计师意识到研究和应用基于场景设计的价值和意义。 

2.1  更准确地把握产品和用户之间的关系及用户需求 

以用户为中心的产品设计[9]，强调需求来源于用

户，基于需求转化的设计方案最终服务于用户。设计

师可以通过观察用户和产品的互动行为，通过客观场

景描述，直观的展现出用户和产品之间的互动关系及

其问题。这些关系和问题是用户需求的直观体现，客

观场景描述了目标用户、用户客观行为流程、用户情

感表现、问题点等信息。而场景具有故事性，是通过

一段段的故事片段描述构成的，因此场景描述相对于

其他用户研究归纳的客观数据、需求文档等更生动和

直观，便于设计师和其他产品设计人员更准确和细致

的把握客观用户需求。 

2.2  提升交互设计方向的合理性和产品满意度 

在产品交互设计阶段，通过对目标场景的设计和

描绘，设计师可以基于场景进行交互设计，通过场 

景故事版、用户体验旅程图、信息流程图、低保真页

面流程图等工具细化用户在客观场景中所反映出来

的需求并给出解决方案。因此基于场景的交互设计，

一方面更加全面地分析和解决用户的需求与困局，避免

单一分析用户行为或产品功能造成的对用户需求的

遗漏。同时，通过实际场景中对目标用户场景的验证

和评估，提升了产品交互设计方向的合理性；另一方

面，设计师设定的目标场景将用户的情感表现等需求

直观化和故事化，使得产品设计点更容易被用户感受，

提升产品的满意度。 
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3  基于用户场景的产品交互设计的设计思维 

3.1  动态思维：场景设计是一个循环设计流程 

用户场景不是固定不变[10]。交互设计中场景设计

的动态思维见图 4，交互设计各阶段中，客观场景是

目标场景的设计基础，实际场景对目标场景进行验证

和评估。同时，被验证的实际场景又是下一次交互设

计的设计对象，上一次的实际场景会转化为下一次的

客观场景。因为在实际场景验证和评估中，总会遇到

不符合用户预期，目标场景中没有考虑到的用户需求

问题。需要指出的是，掌握交互设计中场景设计的动

态思维，并不是指设计流程是无限循环的，场景设计

是一个持续优化和快速迭代的过程，设计师及其他相

关产品负责人需要设定每个迭代阶段具有共识性的

目标场景和实际场景的评估标准。面对既定的迭代阶

段目标，在整个设计循环流程中，一旦满足相关目标

场景及其实际场景评估标准，现有迭代阶段的交互设

计便可终止。 

 

图 4  交互设计中场景设计的动态思维 
Fig.4 Dynamic thinking of scene design in interactive design 

3.2  主次思维：抓主要场景，统筹次要场景 

在客观场景分析和目标场景设计过程中，分析场

景时，需要区分主要场景和次要场景。在交互设计各

阶段不同场景中，必有而且只有一种场景居于支配的

地位，起着规定或影响其他场景的作用，这种场景就

是主要场景，其他场景则是次要场景。例如，在打车

软件的目标场景梳理中，用户在线打到车，顺利上车

并且完成支付是主要场景。而用户打到车之后如何上

车，用户通过打车软件打到什么类型的车，用户打车

后对车主的评价等都是围绕主要场景的次要场景，保

证打车—上车—下车到达目的地的主场景的体验才

是关键。在分析和解决、处理用户需求时，既要看到

主要场景的重要性，善于抓住重点，又要看到次要场

景的客观影响，学会全面地看待用户需求，做到抓主

要场景，统筹次要场景的统一。主次思维，把握主要

场景，同时兼顾次要场景，可以有效地保证基于场景

分析的设计准确性。 

3.3  拆解思维：复杂的大场景由众多小场景组成 

用户场景有大有小，用户的客观大场景总是由众

多可以层级细分的小场景组成。在客观场景分析过程

中，大场景相对宏观，可以总览用户的宏观需求；而

小场景更加聚焦和具象，可以洞察用户更加具体需求，

也能够体现用户的具体行为流程和对产品的细节体

验，便于设计师有针对性的对客观小场景进行目标

场景设计。比如用户用“快的打车”叫出租车的场景就

是大场景，该大场景中包含用户叫车，司机接单，

用户付款等小场景。用户叫车场景还可以细分为用

户当前位置定位场景、用户输入目的地地址场景、

用户立即叫车或预约叫车场景等。越细分的客观场

景，越有利于设计师针对性地设定有效的目标场景，

同时也更有利于在实际场景中进行交互模型评估和

场景验证。因此，在交互设计各阶段应用场景理论进

行设计时，需要具备拆解思维，将复杂的大场景拆分

为众多易操作的小场景，再由众多的目标小场景，组

成最终的目标大场景，进行实际场景验证，输出最终

的交互设计成果。 

4  结语 

随着产品和用户体验日趋复杂，传统的物理逻辑

层 面 的 设 计 已 经 不 能 完 全 满 足 用 户 需 要 ， 要 关 注

“事”[11]。场景作为交互系统中极其重要的要素，研究

交互设计中的场景理论，从产品交互设计各阶段入手，

将场景理论深入到交互设计的各个阶段，是对现有的

交互设计实践的一次深化。同时，掌握交互设计中运

用场景理论时的循环思维、主次思维和拆解思维，可

以有效地把握产品和用户之间的关系及其用户需求，

提升交互设计方向的合理性和用户对产品的满意度，

因此构建交互设计中的场景理论，具有非常重要的理

论和实践价值。 
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