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摘要：目的 通过对场景理论和场景交互的解读与分析，阐述场景交互在创新交互设计方法中的重要意

义，探讨场景化交互设计的意义和价值。方法 论述场景理论发展基础，提出场景交互的特征，对场景

种类进行细致划分，同时将各细分场景的概念表述清楚。结合一般交互设计的流程与方法，提出针对各

场景的设计方法，并把场景构建贯穿到交互设计的各个阶段。结果 提出细节场景、活动场景、信息场

景、交互场景和评估场景，并结合各场景的特点，给出了场景交互的设计方法，论述了场景交互的意义。

结论 场景交互设计是在交互设计研究领域的尝试和深化，它弥补了交互设计流程中不足的地方，将场

景理论研究贯穿到交互设计的各个阶段，推动了交互设计过程的完善和革新，为交互设计研究提供了一

些新的思考方向。 
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ABSTRACT: The work aims to expound the importance of scene interaction in innovative interaction design method 
through the interpretation and analysis of scene theory and scene interaction, and then discuss the significance and value 
of scene interaction design. The development basis of scenario theory was discussed, the characteristics of scenario inter-
action were put forward, the types of scenarios were divided in detail, and the concepts of each subdivided scenario were 
expressed clearly. Combining with the process and method of general interaction design, the design method for each scene 
was proposed, and the scene was constructed throughout all stages of interaction design. The detail scene, activity scene, 
information scene, interaction scene and evaluation scene were proposed. Combining with the characteristics of each 
scene, the design method of scene interaction and the meaning of scene interaction were proposed and discussed. Scene 
interaction design is an attempt and deepening in the field of interaction design research, which makes up for the defi-
ciencies in the process of interaction design. It penetrates the scene theory research into all stages of interaction design, 
promotes the improvement and innovation of interaction design process, and provides some new thinking directions for 
interaction design research. 
KEY WORDS: user scenario; scenario design; interaction design; scene interaction 

近年来，对于交互设计方法和原则的研究越来越

深入，无论是学者还是企业都在探索新的交互设计理

论。场景化交互是在场景理论的基础上发展而来的新

的交互方法，是对交互设计研究的深入与补充，论述

当下场景交互的特征及意义，能为交互设计理论研究

打好基础。 
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1  场景化交互基础 

1.1  场景理论的提出与发展 

场景原意是指在戏剧和电影中出现的场面，戈夫
曼提出拟剧理论，给行为区域的解释是：所有的在某
种程度上感觉受到限制的地方[1]；梅罗维茨从戈夫曼
的“拟剧理论”延伸出“场景”概念[2]；罗伯特·斯
考伯提出移动互联网的“场景五力”：移动设备、社
交媒体、大数据、传感器和定位系统[3]。 

场景理论从戈夫曼到梅洛维茨再到罗伯特·斯考
伯的大致发展变化经过了不同时期而生发出新的设
计内涵。随着互联网技术的发展，信息时代下也就有
了在线社交、移动支付、线上打车、在线视频等互联
网行为相连接的场景。新时代下，场景就是把人、行
为通过网络技术（媒介）进行连接而呈现的状态，而
这种场景创造了前所未有的价值，也营造了全新的美
好体验，引导和规范了用户的行为，也形成了一种新
的生活习惯，场景-人-行为关系见图 1。                       

信息技术的发展和运用使得移动场景之间，移动

场景与物理场景之间的融合成为可能，并且各场景之

间相互影响、相互制约，场景变成了互联性质的平台，

具有借助互联网和终端连接用户和提供服务的能力。

网络购物平台提供的线上购物场景、支付平台提供的

线上支付场景、线下物流场景，这 3 种场景之间连接

与融合又产生新的融合场景，融合的场景举例见图 2。 
线上购物场景是用户从终端登录，浏览商品信息，选

择目标商品，进行商品咨询并下单；线上支付场景主

要是验证付款金额，确保安全交易，付款到第三方；

线下物流场景主要提供商品的运输服务，并且将物流

信息反馈到购物平台，用户验货合格以后又要执行线

上的确认收货与评价操作，至此基于融合场景的服务

过程并没有结束，还有可能发生售后服务。场景交互

设计就是针对各个场景完善用户体验的设计。 
 
 

 
 

图 1  场景-人-行为关系 
Fig.1  Scene-person-behavior relationship diagram 

 
 

图 2  融合的场景举例 
Fig.2  Examples of fused scenarios 

 

1.2  场景交互的特征 

交互设计改变了传统设计中把物作为设计对象

的方法，直接把人类的行为作为设计的目标对象。基

于行为的技能、准则、知识来进行用户与复杂系统的

交互过程，设计师在处理问题和设计事件时，应该考

虑如何更加高效便捷地帮助用户完成既定目标，每一

个交互概念，都需要从确定好参与者、找准行为动机、

规划行为过程、谋求新手段、营造新场景新环境入手[4]。

场景交互是在交互设计方法发展日趋成熟、不断创新

时脱颖而出的全新思维的方法。关注的是特定场景与

行为的互动关系，依据场景中时间、地点、人物或其

他特征，快速搜寻和发掘相关的信息，输出满足用户

在特定情景下需求的内容，进行特定体验场景的建

构，注重设计结果的可体验性与可感知性，建立用户

与产品间的连接，实现两者之间的良好互动交流，给

予用户沉浸式的体验或激发用户特定的行为。一句话

来概括就是：基于特定场景，通过某一种体验来促成

足以平衡设计主客体价值关系的事件[5]。场景理论、

场景交互和交互设计关系见图 3。 
 

 
 

图 3  场景理论、场景交互和交互设计关系 
Fig.3  Relationship among scene interaction, 

 scene design, and interaction design 
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2  用户场景种类及各场景的设计呈现方法 

场景是交互设计系统中极重要的元素，它描绘出

某个时间某个地点发生的一系列的故事。单纯抽象地

评价一个产品有没有用是没有价值的，一定要放在一

定的使用场景里进行考察，在不同的使用场景中，人

的心理状态会因为物理环境、社会环境的不同而不

同，进而有不同的行为，设计移动应用产品时，需要

思考的是特定时间、特定地点，某人物在某场景下遇

到了什么问题，产品给出最优解的过程就是问题解决

的过程[6]。 
总结前人研究并完善，本文将用户体验领域场景

作出如下分类，用户体验领域场景分类见图 4。 

2.1  客观场景 

客观场景就是现实生活中遇到的各类可能的情

况，反映了自然情况下的状态，描述了用户所面临的

最真实境况。客观场景的构建是为了更好地分析需

求，对现状、背景进行调研分析，从而获取真正的需

求情况，这是交互设计的开始阶段。智行抢票 APP
等同类产品的典型用户客观场景举例见图 5，可以描

述为：小刘是山西省的一位大学生，就读于广东省某

高校，每年假期回家去火车站买票都非常麻烦，火车

票提前 30 天预售，如果赶去火车站不及时就买不到

来往两地的票了，有时候中转也不知道该在哪一个站

点转车，他觉得很郁闷，心想如果能通过网络使用某

产品购票就太好了[7]。 
 

 
 

图 4  用户体验领域场景分类 
Fig.4  Scene classification in the field of user experience design 

 

 
图 5  客观场景举例 

Fig.5  Example of objective scenario 
 

对于客观场景的构建以及现实场景的分析就是

为了能找到问题点，主要使用的方法有用户访谈法、

问卷调查法、现场观察法，使设计师可以获得设计前

期资料，进而创建人物角色，更好地描述目标用户群，

准确理解用户需求。 

2.2  目标场景 

这一阶段是场景构建的关键阶段，是在客观场景

构建的基础上，通过前期的用户需求分析，有针对性

地解决目标用户所面临的问题，满足用户需求，设计

师根据相关交互设计理论和设计原则及情感化设计，

运用恰当的设计思维指导产品定位，让产品设计团队

直观地了解用户与产品之间的交互关系。 

细节场景包括主、次场景。抓住主要场景，统筹
次要场景进而构建合理的设计方案[8]。它基于用户特
征，聚焦用户本质需求，解决用户核心痛点，描述用
户在使用产品时的行为[9]。在设计细节场景期间可以
假设出不同情景，将可能预想到的情况列举出来，比
如 keep 健身软件产品注册时需不需要让用户填入年
龄、地域、身高体重等。利用头脑风暴法发散思维，
尽可能地为产品功能的使用提供多种可能性，发散以
后收敛整理，找到主要场景下的主要需求，适当增加
或摒弃次要场景下的次需求，细节场景是功能筛选优
化的依据，要考虑用户需求优先级和设计开发成本，
产品一般不需要功能特别庞大，解决用户的关键性问
题更容易留存用户。 
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活动场景是对用户有了一定的认识与研究，将实

际生活中的问题转化为设计语言，目的是用恰当的设

计形式（产品）去解决一类问题，此刻并不注重细枝

末节，注重的是大方向下的解决问题的方式和逻辑，为

了清晰地呈现设计点和相应功能，使得活动场景更加直

观化，设计师会经常采用故事板等表现手法来描述。 
信息场景是连接需求锁定和功能实现之间的桥

梁，了解用户感知、认识、理解这些信息的方式，如

果将整个产品使用场景比作一张网的话，每一条网线

就代表了用户最原始的需求，是一条条的信息，网线

的边界就是设计的边界，而网线的交点是需要重点关

注的触点，是各信息的交汇处，是各种要素相互作用

的交点，也是设计的关键节点。在实际设计中，用信

息架构图、任务流程图、页面流程图呈现信息场景，

使得信息结构化、体系化、视觉化，符合逻辑的信息

架构可以使功能信息更加直观，易于执行。任务流程

图是通过结构化的方式分解系统中各种任务，进而梳

理清楚各个任务层的操作方式，将主干任务和分支任务

清晰的呈现出来，不会混淆。页面流程图主要表现页

面大致形态，页面更加图形化和厚重化，视觉效果更直

观。经过对信息场景的构建，已经将抽象信息及文字需

求融合进产品功能，有了产品解决问题的语言和手段。 
交互场景就是用户在实际场景中使用产品，用户

进行各种物理操作，设备与环境给予相应的反馈信

息，满足用户需求，解决用户问题，方便用户生活，

完成任务目标，是以上述场景存在为前提的。交互场

景重在探究用户与各触点之间具体的交互细节，呈现

更完善的功能流程，更精确地问题解决方案，常用低

保真、高保真原型承载交互的实际操作，涉及关键场

景的具体操作界面和操作方法。 
评估场景也可称之为测试场景，分为虚拟测试场

景和实际测试场景，主要用于产品测试、评估、迭代。
构建评估场景可以发现新的需求问题，找到功能完成
过程中的不足，可以迅速发现产品的用户体验问题，
在产品上线之前及时更正，或者为产品下一次迭代提
供保障。虚拟测试场景是在产品上线之前，设计师和
测试工程师为了排查产品技术和交互逻辑上的体验
问题，在合适的环境中对高保真原型或者测试版本进
行任务测试，成本较小，操作相对简便。实际测试场
景是相对真实的客观场景，设计开发者将产品或产品
原型提供给目标用户，在实际的任务环境中进行测
试，可以有效地帮助设计师了解用户使用产品的体验
过程。实际测试场景的构建比较麻烦，不易操作，同
时还要注意保护参加测试人员的隐私，必要时需要提
供一定的报酬。 

3  设计实践验证 

按照上述针对各场景的设计流程，运用场景交互

的理论方法，设计一款预约实验室仪器的小程序产

品，名叫 lab 管家。 

3.1  客观场景下的需求分析 

Mike 是某大学的一名教授，他带的课题组成员

有 20 多人，实验室设备相对齐全，小 A 是刚踏入研

究生阶段的研一同学，对于科研和实验室仪器比较陌

生；小 B 已经研二，已经进入研究生最繁忙的阶段，

实验室的仪器预约一直采用预约记录本的形式，构建

persona 人物角色见图 6。 
 

 
 

图 6  人物角色 
Fig.6  Personas 

 

3.2  目标场景下深入设计 

3.2.1  细节场景下的功能筛选 

用户痛点梳理，主次场景分析见表 1。 
场景一，小 B 每周需要预约使用仪器 3 次至 5

次，由于太忙，没有办法及时预约，此外需要了解实

验仪器的预约状态，以便安排后续的实验进程。 
场景二，研一小 A 打算开始做实验，但是面对

新设备却无从下手，由于目前仪器设备的使用寿命较

长，设备使用说明往往找不到，且仪器实际操作也有 
不同。 

场景三，某天实验仪器突然发生故障无法使用，
小 B 想报修但是不知道学校或者仪器厂商的联系方
式，经过多方打听才找到维修人员。 

场景四，小 B 想要做实验，所需仪器实验室没有，
只能去其他实验室借用，由于研究生阶段圈子窄，大
家比较忙，因此他询问了许久也没有获得有价值的信息。 

场景五，一次小 B 预约仪器后，当天并未使用，
由于较忙（不在实验室），他未及时更改预约记录导
致仪器闲置，而他后面仍然有人排队等待使用仪器。 

3.2.2  活动场景下的用户核心行为 

小 B 要去做实验，他需要使用电池性能检测仪，

他并不知道当前仪器设备是否处于空闲状态，于是他

使用 lab 管家查看当前都有哪些同学在排队使用，lab
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管家界面显示目前有两位同学正在排队，这两位同学

的预约时间分别是 14:00~15:00 和 15:30~16:00，于是

他预约当天 16:10~16:40 这一时间段。当天他按时到

达实验室并顺利完成了实验。活动场景故事板见图 7。 

3.2.3  信息场景下的产品架构 

信息架构是抽象需求与原型设计之间的桥梁，是

产品功能实现的必经之路，lab 管家产品信息架构见

图 8。 
 

表 1  主次场景分析 
Tab.1  Analysis of primary and secondary scenarios 

主次场景分析 

场景 需求（痛点） 高频性 

场景一 随时随地预约，节省时间，方便快捷。 同一课题组成员由于研究领域基本相同，尤其中大型仪器，几乎

每天都有排队现象，最长排队时间可达一周。 
★ ★ ★ ★ ★ 

场景二 面对新生，不用每次都去教授如何使用

仪器，一劳永逸。 
只有入学新生，可能不会使用仪器，但一般很快都能掌握技巧。

★ ★ ☆ ☆ ☆ 
场景三 更快地获取仪器维护信息。 和产品质量本身密切相关，但一般至少半年才会维护一次。 

★ ★ ☆ ☆ ☆ 
场景四 仪器信息共享 1、大课题组仪器相对齐全，出借的主要原因是排队太长。 

2、针对新的实验体系要求，由于没有配套仪器而不得不出借，一

旦实验体系验证成功，后续将会持续出借。 
★ ★ ★ ☆ ☆ 

场景五 同场景一 不同科研阶段出现的频次不同。 
★ ★★★ ☆ 

 

 
 

图 7  活动场景故事板 
Fig.7  Storyboard of the activity scene 

 

 
 

图 8  产品信息架构 
Fig.8  Information architecture of the product 
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3.2.4  交互场景下的产品功能语言 

针对实际预约需求，用户可以通过微信受邀或凭
密码加入多个实验室，随时随地进行预约，可以通过
产品看到有哪些同学在哪些时间段预约了某个仪器，
为一校多区的学生解决了仪器预约的烦恼。用户可灵

活调控预约周期和仪器使用次数，避免重复和盲目预
约，提高资源利用效率。还有防遗忘提醒功能细节，
在使用开始前 60 分钟发送预约提醒，确保实验顺利
进行，这是操作简单、功能简洁且具有针对性的产品
设计，高保真原型见图 9。 

 

 
 

图 9  高保真原型 
Fig.9  High fidelity prototype 

 
4  场景化交互的意义 

4.1  明确需求 

对于使用场景的分析与研究，可以使设计人员更
好地连接用户真实使用场景和产品功能，可以更加明
确目标，抓住用户主要需求，在商业因素和技术因素
中找到平衡，让设计过程始终围绕设计目标展开，更
好地分析用户行为，梳理并简化需求，规避在设计过
程中改需求的窘况。 

4.2  贴近用户 

场景分析对用户要素研究有积极意义。场景的本
质就是融通与连接，连接物与物、人与物、人与人、
时间与空间、事件与事件等，始终建立在人这一要素
之上，明晰用户行为习惯和思维方式，紧紧围绕人的
意识形态、价值观念、行为动作而开展设计[10]。 

4.3  科学交互 

场景描述了产品在不同环境下的交互实现过程，

有主有次，使交互设计有针对性又不失全面，在产品
使用的过程中避免了无关干扰，提供了更加有效的行
为互动方法。伴随着页面场景更替变化，还能引导用
户决策，流畅高效地达成预期目标。 

4.4  设计修正 

对于场景的分析研究能够避免产品开发中的重

复工作，及早发现功能实现问题、逻辑架构问题和用

户体验细节问题，能将相似的操作目标归纳合并，使

用户了解场景且能产生无意识反应，能在较短的思考

时间内本能地完成操作，不增加认知负担，使产品更

加简洁高效，完成使用场景和用户感知的和谐统一，

获得最佳的用户体验[11]。 

5  结语 

随着产品类型的多样化以及各领域移动产品的

开发与迭代，用户对产品体验提出了更高的要求。

单一思维的设计已经不合时宜，新的使用场景的出
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现也要求新的交互设计思路和方法。场景交互设计

是在交互设计研究领域的尝试和深化，对场景的分

类与构建是将场景理论研究贯穿到交互设计的各个

阶段，并提出了针对各场景的设计方法，以便更好

地进行用户研究和需求分析。本文旨在借助场景交

互理论来推动交互设计过程的完善和革新，场景交

互设计各阶段的详细方法流程还有待日后继续探讨

与完善。 
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