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基于手机使用情景的交互设计研究 
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摘要：目的 明确使用情景的定义，并针对现有产品在不同使用场景下形成的交互形态进行分析，探究

不同场景下产品使用时用户的交互诉求以及期望的交互体验，达到探索新的功能及交互方式的目的。   

方法 以使用情景理论依据为研究基础，结合诺曼 UCD 理论和诺曼行为分析系统，了解用户在心理世界

与现实世界中对信息处理的分类与筛选的方法，以此对用户在不同使用情景下的交互行为进行分析或预

期，提出基于使用情景的交互设计方法基本方式，为交互设计提供新思路。结论 通过得出的基于使用

场景的交互设计方法，以现有手机拍照交互设计为实例，提炼出用户在不同场景中交互体验的需求痛点，

针对用户的使用痛点，结合用户的使用诉求，提出创新的交互方式，以此初步证明研究思路的可行性。 
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Interaction Design Research Based on Usage Scenarios 

TAN Hao, FENG An-ran 
(Hunan University, Changsha 410082, China) 

ABSTRACT: It aims to explicitly use the definition of scenarios, analyze the interaction patterns of existing products 

under different usage scenarios, and explore the user's interactive APPeal and expected interactive experience when using 

products under different scenarios to achieve the purpose of exploring new functions and interaction modes. Based on the 

use of scenario theory as a basis for research, combined with Norman UCD theory and Norman behavior analysis system, 

we understand how users classify and filter information processing in the psychological world and the real world. We 

analyze or anticipate interaction behaviors, propose basic APProaches to interaction design methods based on usage sce-

narios, and provide new ideas for interaction design Through the interactive design method based on usage scenarios, us-

ing existing mobile phone product interaction design as an example, the user can extract pain points for interactive ex-

perience requirements in different scenarios, and use the pain points for the users, and combine the user's use demands to 

propose innovative interactions, to initially prove the feasibility of research ideas. 
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交互设计正在由简单的人机互动，单一界面互动

逐渐发展成为多维度的互动，进而完善整个交互体

验。不同情景中的交互行为，方式研究将会是交互体

验研究的新主题。 

1  使用情景 

“使用场景”一词由"scenario"衍生过来，最初

是在文学或艺术作品中，指代环境、情景。在交互 
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设计中，John carroll 首先将基于使用场景做研究的 

方法应用到交互设计当中，而 Rolland 继续拓展该  

领域，将使用情景划分为“形态，内容，目标，赋予

生命”[1]。 

1.1  需求场景 

需求是用户使用产品的第一要素，用户需求来源

于用户在使用产品时所希望达到的目的。用户的需求

就是做设计最根本的依据。需求存在的场景，即为需

求场景。以听歌这个场景为例，“听歌”这两个字所

传达的这个场景牵扯到的是设计需要解决的最核心

问题，这个场景决定了交互设计的界面元素、界面布

局以及流程框架。当想到“听歌”这个场景需求时，

用户打开应用的时刻，设计师去构思用户打开应用的

心理期望是看到什么，这个心理期望实际上就是用户

的本体需求[2]。设计师根据这个需求去设计打开应用

之后的第一个显示界面，然后再从听歌这个需求继续

细分出很多的小场景需求，比如：用户是在什么时间

听歌，用户是在什么状态下听歌，从时间、地点、环

境等因素联想到光、声音、色彩等设计因素，而这每

一个场景的小需求实际上都关乎到界面设计。每一个

需求都能给交互设计提供设计依据，那么也就可以认

为每一个需求对应的都是一个场景，把这种直接来源

于需求的场景称为“需求场景”。 

需求实际上是抽象的，抽象的过程中忽略了很多

信息，因此，需求场景的优点是非常简洁直观的，可

以非常简单地转化为设计依据。当然，与之相对应的

就是这个场景会很粗糙、缺乏细节，根据这个场景做

出来的东西只能保证可用性，至于是不是好的设计还

很难说。在需求场景之外还需要其他的环境场景去辅

助交互设计。 

1.2  环境场景 

环境场景包括用户使用应用时的时空状态以及

人体的肢体动作状态。如果说需求场景把用户的使用

环境进行了抽象，那么环境场景就是把当时抽象掉的

一些东西还原回来。举个例子，我们可以只能想象到

用户在听歌，但是我们会忽略当时是白天还是黑夜，

是在家里还是在公共场所，用户是站着、坐着还是躺

着，这些我们忽略的东西，如果他们会对我们的设计

产生影响，那么就可以归结进环境场景。环境场景其

实带来的是一些限制，这些限制是需要设计师来解决

的。环境因素是影响交互体验好坏的重要因素。在定

格了使用情景后，设计师需要分析在这种使用情景

下，可能影响到交互体验的各种环境因素，总结痛点，

提出分步解决方案，最后综合所有的解决措施，设计

出适合的交互方式。最后，设计的本质应当是让人更

容易、轻松地使用产品，避免语义歧义[3]。 

2  手机使用情景中需求场景与环境场景的

关系 

这里对需求场景与环境场景分别作了解释。需求

场景是基于用户使用行为所提炼出的需求要素，需求

场景决定了交互设计的表现形式。而环境场景是基于

用户使用产品时的外物环境因素，环境场景决定了交

互设计的用户体验方式。以手机拍照软件使用情景为

例，需求场景是拍照，那么用户在家中自拍与在餐厅

里自拍两者的环境场景截然不同，随之产生的交互任

务也不尽相同，交互任务是需求场景与环境场景的设

计驱动点。根据使用情景中交互任务的触发，实现交

互信息的表达和功能的执行[4]。综上，用户是基于使

用情景交互分析方法的中心，如何结合对 UCD 理论

分析得出基于使用情景的交互分析方法是这里讨论

的重点。 

3  UCD 分析理论 

3.1  以人为本的设计理念 

诺曼博士在设计心理学中提出以人为本的设计[5]，

这种理念是将用户行为、需求放在设计首位，在充分

了解用户所思所想后，作出的满足用户需求的设计方

式，以人为本的设计理念见图 1。该理念不同于过去

使用者需要适应产品的尺寸、形态以及功能、色彩等

情况，而是从产品的最初构想到设计研发、样机推敲、

市场推广，这些均围绕用户的功能和情感需求，在整

个流程中始终将注意力集中在用户的心理及生理方

面，总结其对市场现有产品的喜爱要素、程度、共性

以及对某些方面的反感、忧虑或改良意见等，以此作

为设计创新的基础，设计出功能合理、形态恰当、色

彩合适、让用户满意并符合其心理及生理需求的优质

产品。 
 

 
 

图 1  以人为本的设计理念 
Fig.1 UCD theory 

 

3.2  以诺曼行为分析系统 

诺曼在 1988 年提出人的行为应该分为两个方
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向：执行和评估，诺曼行为系统见图 2。执行是用户

带有目的地去做某件事，评估是用户对现实中使用产

品时发生的事或期待发生的事进行比较分析。 
 

 
 

图 2  诺曼行为系统 
Fig.2 Norman behavior system 

 

在基于使用情景的设计方法中，执行是一种行为

方法，所有执行的步骤都是通过用户最终想要达到和

满足的目的进行推动的。与之对应，评估是一种归类

方法，当用户处理真实世界中的信息时，经过筛选比

对，留下来与执行对应的即形成行为系统。 

4  基于使用场景的交互设计方法 

基于使用情景下的交互设计，首先要探究用户的

各个使用情景，遵循以人为本的设计理念，并引入同

理心的心理学理念，即让设计师通过换位思考，以用

户的第一身份进行设计的一种方式[6-7]。通过这种方

式从用户的根本需求出发，模拟他们在不同使用情境

中所看到的、听到的、会做的，以及内心的真实想法

和感受，再通过对这些信息的归纳和汇总进行设计，

基于使用情景的同理心设计方式见图 3。 
 

 
 

图 3  基于使用情景的同理心设计方式 
Fig.3 Empathy design APProach based on usage scenarios 

 
回归到基于手机使用情景的设计，我们根据使用

情景的同理心设计原则进行框架整合，整理出用户手

机使用的 one day story 交互设计框架，基于手机使用

情景的交互研究方式见图 4。通过使用情景划分，涉

及 APP、使用痛点、解决方式等对用户进行调研跟踪

和数据输出。 
 

 
 

图 4  基于手机使用情景的交互研究方式 
Fig.4 Interactive research method based on mobile phone usage scenarios 

 

5  应用实例 

以手机拍照软件具体分析。根据 lead user 的选取

方式，从用户使用情景和 APP 需求分析所产生的设

计理念出发进行头脑风暴会议。在这个活动中，用户

情景是一个辅助设计的分析手段。再根据 Kentaro Go 

基于使用情景利用 photo essays 作为用户的需求启发

方法去设计实验[8]，基于拍照软件调研流程见图 5。 

实验过程如下，首先需要确定一个照片主题：例

如遇到很开心的事情。我们事先向被试者发布了这个

主题需求，被试者被要求在不同使用情景下创建这个 

 
 

图 5  基于拍照软件调研流程 
Fig.5 Based on the photo software flow  

chart of the experiment 
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主 题 照 片 。 完 成 发 布 任 务 之 后 ， 被 试 者 会 被 询 问

5W1H（什么，为什么，谁，什么时间，在哪里以及

时候上传社交网站等细节）使用了什么 APP 等假设

性问题以确定各种使用情况的具体细节[9]，以便设计

师分析数据进行设计头脑风暴。一个用户调研的例子

见图 6，在 2016 年 10 月的 20:35 分，在和朋友聚会

时拍下了这张照片，对脸型不太满意，用 Spring 和美

图秀秀对脸部进行修改后发了朋友圈。 
 

 
 

图 6  一个用户调研的例子 
Fig.6 An example of a photographic diary 

 

根据调研访谈，在针对手机设计的应用调研实例

中，将用户的 5W1H 绘制成表格，我们在头脑风暴数

据分析中增添了不同用户在使用情景时的痛点进行

模拟，找寻其中的差异与共性，提出合理有效的解决

方案。设计师通过对比被试者的实验数据，可以得到

更好的交互方式。 

6  结语 

回归设计本身，设计最终服务于人[10-11]。在使用

情景中，最重要的研究对象就是人，基于使用情景的

交互设计研究是在以人为本设计理念的基础上通过

结合六何分析法来进行分析的。在不同的使用场景中

探究用户与产品的互动体验，从而剖析用户真正的使

用需求，创造出更好的产品交互方式。 
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