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交互设计中的行为分析在社区公共设施的应用 

张艳玲，罗婷 
（暨南大学，广州 510632） 

摘要：目的 分析当前城市公共空间设施的非正规使用现象，探索交互设计理念对提升社区公共空间设

施质量的作用。方法 以使用者的行为分析为基础，深度解读使用者的行为习惯及其规律，并引入“产

品交互设计”理念，强调“环境—产品—人—产品—人—环境”的循环设计思想，加强公共设施在设计

过程中与使用者的互动；并通过行为分析结果，指导公共设施的产品原型设计，继而把产品原型投放使

用，在一定的周期内观察记录，得出产品的使用后评价报告，以及公共设施的优化方案，供决策者和设

计者参考。结论 交互设计理念中的行为分析能为设计者提供科学的数据，帮助设计者深入了解使用者

的需求，有效促进产品设计的科学性，对提升公共空间产品设计有重要意义。 
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Application of Behavioral Analysis in Interaction Design  

in Community Public Facilities 
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ABSTRACT: The work aims to analyze the informal use of public space facilities in the city, and explore the role of in-

teraction design concepts in improving the quality of public space facilities. Based on the user’s behavior analysis, the 

user’s behavior habits and their laws were interpreted deeply, and the concept of “product interaction design” was intro-

duced to emphasize the cycle design idea of “environment-product-human-product-human-environment”. The interaction 

of public facilities with users in the design process was strengthened. The results of behavior analysis were used to guide 

the design of prototypes of public facilities, and then the prototypes were put into use. After observation and record within 

a certain period, the post-use evaluation report of the products and the optimization plan for public facilities were obtained 

for decision makers and designers to refer to. Behavior analysis in the interaction design concept can provide designers 

with scientific data, help designers to understand the needs of users and effectively promote the scientific design of prod-

ucts, which is of great significance in improving the design of public space products. 
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唐纳德·诺曼认为，好设计的两个最重要的特征

是可发现性和可被理解性[1]。在城市公共空间中，经

常会看到公共设施被用作其他用途，或者人群绕开公

共场所中已存在的设施，另外搭建同类型功能设施的

现象。这意味着城市的公共设施存在不足，公共设施

的设计过程中缺乏对人群行为方式的深入分析，这势

必造成公共设施被废弃或非正规使用，进而引起公共

空间的秩序混乱和功能缺失。随着用户对情感体验的
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日益关注，对用户需求的精准预测已经成为设计中创

新的关键。行为和体验将是交互设计的着力点，人们

使用产品时的直觉体验正是人性化设计的直接体现[2]。 

本文通过广州竹丝岗社区公共空间的产品设计

案例，说明行为分析和潜意识行为对产品设计的重要

性[3]。以使用者的行为分析为基础，借鉴交互产品设

计理念，设计出公共设施产品原型，然后把产品原型

进行投放和使用测试，最终得出公共设施的优化方案。 

1  交互设计与社区公共空间设施的关系 

1.1  交互设计中的行为分析对社区营造产品设计的

意义 

交互设计极其注重使用者的心理特点和行为特

点，并注重使用者与环境之间的互动，这一点对于公

共设施的设计者来说非常重要，是决定产品成败的

关键。  

人们借助各种产品满足生活需要，产品的价值在

人与产品的相互作用中得以体现[4]。交互设计中的行

为过程，最重要的是考虑采用何种方式交互才能减少

认知摩擦，并且使产品与用户产生合理的行为和情感

的交互[5]。在社区公共空间产品设计中，满足使用者

的需求是关键，只有观察和分析使用者的心理特点与

行为规律，才能让设计师充分了解使用者的需求。 

总之，交互设计的行为分析在社区营造产品设计

中的应用，能高效地帮助设计师迅速且准确地找到使

用者的需求，从而有效展开公共空间的产品设计[6]。 

1.2  交互设计用于社区公共空间的方法与步骤 

1）调研。设计师在一定的时间段内，调查使用

者在公共空间活动的场景；运用观察法、访谈、跟踪、

记录、拍照和摄影等方法，记录使用者的行为规律；

制作行为地图和统计图表，作为后续设计的依据。 

2）概念设计和建立虚拟模型。分析调研所得资

料，重点分析使用者的行为习惯和需求，构思基本的

产品设计概念。在此基础上，以使用者的行为模式为

依据，创建动态的虚拟场景，使用故事、事件等描绘

设计作品的形态、用途、公共空间的模拟生活场景，

让设计产品容易被使用者理解；并邀请使用者参与设

计，加强公共空间产品交互设计的互动性，优化模拟

使用的场景，得到接近使用者需求的设计产品。 

3）公共空间产品原型的搭建及投放使用。设计

师动手搭建设计作品；搭建后，投入公共空间使用，

进行测试；并用一周时间观察和记录产品的使用情

况，收集使用者的使用体验，思考应对办法，进一步

完善设计作品。 

4）使用后评价。在公共空间产品投入使用的测

试阶段完结后，设计师根据情况合理修改产品的设计

方案，形成研究报告，供社区公共空间管理部门参考，

优化社区公共空间。 

2  竹丝岗社区公共空间营造案例概况 

2.1  竹丝岗社区公共空间营造简介 

位于广东省广州市越秀区农林街道的竹丝岗社

区，属于广州的老东山区，现属于越秀区的东部。原

为山岗，多粉单竹，故名竹丝岗。竹丝岗社区的城市

公共空间经历了几次大的变化和发展：19 世纪末，

远离城区的竹丝岗被教会宗教机构逐步开发建设；20

世纪初，政府、官僚、海外华侨进行了新的城市建设

尝试，如创建“田园城市”理论的竹丝岗模范住宅区；

20 世纪中期，地区开始以“大院”的形式进行更新

与利用；随著交通需求及土地资源的调整，新的住宅

区及街道界面加入进来。在历史的更迭下，这里呈现

的不仅是多样的城市公共空间形态，更呈现出多样的

社区生活。 

竹丝岗社区蕴含浓厚的生活气息，包含新旧错落

的建筑风格和平凡“野生”的生活姿态。竹丝岗社区

是民国模范社区的发源地，是一座包罗万象的博物

馆。其多样性的城市公共空间和居住形态极具研究

价值。  

2.2  公共空间营造工作坊简介 

都市生活已经改变，街道公共空间也随着日常生

活的变迁而转化。快速的生活步调或街道服务居民机

能的下降产生了对“离开街道”的讨论，如今足不出

户就可以解决几乎一切的生活需求，街道公共空间的

意义似乎趋于“零度化”[7]。 

城市在不断发展，竹丝岗社区却保留着独有的生

活形态。山岗成为弯曲道路被保留下来，早期为机构

所使用；其次街道与巷弄的层次，发展出了丰富的街

道空间；周边医院所延伸出的活动（如家属探访、购

物、家属的临时落脚等生活方式），已经成为社区开

放生活的一部分。 

竹丝岗社区公共空间营造包含四个目标：（1）通

过街道设施的设计，提升街道公共空间服务的机能；

（2）透过“街道空间设计”与“空间行为”观察调

整与评估都市空间，重新找回街道生活的丰富与多样

性；（3）关注人与环境的互动，重新恢复人与都市空

间的关系，其中街道家具是媒介，空间的适应性是观

察的重点；（4）这是一次包含“城市家具”的实施与

使用后评估的工作坊，希望可以在探讨街道公共生活

与街道公共空间之间的重新连结上，摸索出一种操作

模式。 

3  公共空间交互产品的设计 

3.1 “非椅”的设计理念 

似椅非椅便是“非椅”名字的来源，这是一个能

满足居民坐、踩、躺、放、跳等活动的装置，但是看

起来却不像椅子。它是独特的，是建筑师依据场地的
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尺度和居民的活动规律设计出来的，它就像是从场地

生长出来的元素。“非椅”从介入场地开始，就成为

场地的一部分，起到激发场地活力的作用，使公共空

间变得丰富而有趣。 

3.1.1  基础调研 

在竹丝岗社区营造工作坊中，以一个由三个小水

泥平台组成的场地（以下简称水泥平台）为公共空间

营造对象，见图 1。水泥平台是由楼房围合而成，被

道路交错分割出来的半开放空间。水泥平台的周围有

小卖部、快递点、茶庄和水果店等，不远处还有菜市

场和幼儿园，因此水泥平台成为供附近活动的人群休

息的歇脚点，但这个歇脚点缺乏能让人舒适休息的设

施，也就是说其公众服务机能并没有被发挥出来。 

3.1.2  行为调研与分析 

3.1.2.1  行为调研 

在前期调研中，对水泥平台附近的人流量进行统

计，并对停留在水泥平台的居民活动的类型、规律进

行观察记录。由统计和观察可知，在此地停留的主要

人群是周边居民，以中老年人和小孩为主，其活动类 

型包括聊天、休息、玩耍、玩手机、抽烟等。水泥平

台周边空间人群行为调研大纲见表 1，水泥平台周围

人流调查（工作日和休息日）见图 2，水泥平台周边

人群类型调查（工作日）见图 3，水泥平台周边人群 

 
 

图 1  研究地点 
Fig.1  Research site 

 
类型调查（休息日）见图 4。 

由表 1 和图 2 可知，环绕水泥台小路的人流量有

其变化特点。主要表现为：11:00 和 16:00 为人流高

峰期，尤其是 11:00 人流量达到一天最高值，13:00

是人流的低峰值。早上的人流较多是因为水泥平台附

近有一个菜市场，早上去买菜的居民会明显比下午

多，在水泥平台停留的人群中就有相当一部分是买菜

归途的居民；13:00 是居民午休的时间，因此人流达

到低峰值。 
 

表 1  水泥平台周边空间人群行为调研大纲 
Tab.1  Investigationsummary on behavior of people in space around cement platform 

行人人流量统计 

（工作日和休息日） 

行人类型统计 

（工作日和休息日） 

停留活动统计 

（每处空间节点人的行为状况） 

到来人数／ 

（人次） 

离开人数／ 

（人次） 

不同性别人数／

（人次） 

不同年龄人数／

（人次） 

站立、坐、躺、儿童行为、聊天娱乐、 

贩卖、整理货物 

8:00—18:00 

（每小时前 10 min） 

8:00—18:00 

（每小时前 10 min） 

8:00—18:00 

（每两小时记录一次） 

 

 
 

图 2  水泥平台周围人流调查（工作日和休息日） 
Fig.2  Investigation on population flow around the cement 

platform (working day and rest day) 

 
 

图 3  水泥平台周边人群类型调查（工作日） 
Fig.3  Investigation onpopulation type around  

cement platform (working day) 
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图 4  水泥平台周边人群类型调查（休息日） 
Fig.4  Investigation on population types around  

cement platform (rest day) 
 

从到来人数和离开人数的比例来看，一天当中，

到 来 人 数 明 显 多 于 离 开 人 数 的 时 间 段 主 要 集 中 在

9:00—11:00 和 15:00—16:00，说明此时水泥平台聚集

人数较多，公共设施的需求量大。 

从图表来看，工作日和休息日人流变化趋势基本

相同，但休息日人流数明显多于工作日对应时段，这

说明水泥平台周边道路连接的大多数是生活场所，非

办公场所。 

由图 3 和图 4 可知，工作日，水泥平台周边活动

人群各个年龄段的分布，主要以中老年为主。呈现的

特点是：上午时段，中年人明显多于老年人；下午时

段，老年人多于中年人。这显示中老年人公共活动的

时段具有不同的规律；青少年和幼年人数较少。 

休息日，水泥平台周边活动人群中，老年人的分 
 

 
 

图 5  行为标记 
Fig.5  Behavior marker 

 
布规律与工作日基本相同，只是人数有所增加。然而

在休息日，青少年人数明显增加，并且青年人数主

要在中午时段较多，少年则在下午 16:00—17:00 集

中出现。 

3.1.2.2  行为分析 

进入研究范围内的人群中，处于停留状态的人的

活动基本集中在水泥平台，对人群分布情况进行行为

标记，见图 5。 

对于目前大多数人而言，水泥平台主要被用来充

当座椅，但坐着并不舒服，同时水泥平台卫生情况也比

较糟糕，因此人群在此歇脚一小段时间就会快速离开。 

水泥平台的尺度也比较有趣，几个平台高度有所

不同，有利于不同年龄和不同身高的人群在此进行多

样性的活动。例如有的平台被用来充当桌子，有的则

被用来充当椅子。水泥平台的尺度跟各种人群活动的

关系见图 6。 

 
 

图 6  水泥平台的尺度跟各种人群活动的关系 
Fig.6  Relationship between scale of cement platform and various population activities 
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图 7  水泥平台各个区域的活动类型跟 

周边建筑功能之间的关系 
Fig.7  Relationship between activity types and surrounding 

building functions in each area of cement platform 
 

 
 

图 8  产品设计构思 
Fig.8  Product design conception 

 

 
 

图 9  产品设计的效果 
Fig.9  Effect of product design 

 
不通人群在平台的活动范围也有隐形的边界，可

分成三部分：往来人群公共活动空间、快递员工作休

息空间、延伸小卖部活动行为空间。水泥平台各个区

域的活动类型跟周边建筑功能之间的关系见图 7。 

由分析大致得出两个结论：水泥平台在这个区域

具有重要意义，可以通过一些公共设施、产品的植

入，提高其社会服务机能，优化周边环境；水泥平台

现状的坚固性、安全性比较好，不需要大动干戈的改

造手法，通过微改造，便可弥补场地设施的不足。 

3.1.3  产品的交互设计理念 

基于前期的调研和分析，采用加法，在不破坏原

来平台形状的情况下，增设能够让路人舒适休憩的设

施。设计者希望这个设施在满足人群在场地中休憩的

基本需求的基础上，激发其他交往行为的发生，从而

让水泥平台的社会服务功能被进一步放大和延伸，活

化场地的活力。 

3.1.3.1  原型设计 

正如 Cooper 所说，解决由技术带来的认知摩擦

最好办法就是交互设计，它能让生活更舒服，让机器

更智能，让技术更人性化[8]。但目前的设计方法既无

法保证设计的可用性和可行性，也无法设计出令用户

满意的交互式产品。交互式产品的设计是一个迭代的

过程，每个过程都需要设计原型，每一次迭代都需要

利用原型进行评估，通过“原型—评估—完善—原型

—评估—完善”的不断重复，最终获得令用户满意的

产品[3]。 

通过设计图纸的反复推敲，得出设计概念：“非

椅”——似椅非椅，非椅似椅。“非椅”是根据水泥

平台尺度设计的，它考虑了不同人体尺度的使用形

式，能满足居民多种年龄段不同的活动需要。并根据

此思路，获得了五种产品设计构思，见图 8。 

方案 1 旋转椅依据人群统计和行为分析的结论

（此处缺乏吸引幼年、青年儿童的趣味性的公共设

施），其目标是创造一个有趣的公共设施，即既能满

足幼年、青少年儿童的休息需求，又能满足其玩耍需

求；方案 2 蜂巢椅是以水泥平台的树为灵感的设计，

六边形的座椅可以分开，也可以拼接成一套，供人灵

活使用；方案 3 一体椅与地形结合得最好，犹如从地

形中生长出来一样，而且可以满足居民在这里相对而

坐，可能发生交流活动，消除居民之间无形的隔阂；

方案 4 灯光椅以灯光为设计亮点，用光线吸引人们聚

集；方案 5 游乐吊杆则以水泥平台游玩的儿童为设计

服务对象，意在给儿童提供有趣的游乐设施。5 个方

案中，方案 1 旋转椅和方案 3 一体椅在满足这个地点

的人群活动需求的同时，又具有突出优势，符合场地

特点，能与场地融合一体。方案 1 围绕场地大树而建，

如大树绕膝的衍生物，而在其中游玩、休息的孩童如

受大树庇护的孩子；方案 3 则以水泥平台的尺度和形

状为依据，将水泥平台连接成一体，人们在其中休憩、

娱乐。其他方案虽然能满足场地的游乐、休憩需求，

但是场地性较弱，因此挑选方案 1 和方案 3 作为进一

步实施的方案。产品设计的效果见图 9。 

“非椅”之“旋转椅”是一个摆放在平台上部的

环绕树干的可转动的装置。它的高度适合坐在平台上

的人倚靠，同时也具有能让人们在上面休息的功能。

此外，旋转椅不同角度的转动可以让空间变得有趣。

人们可以依自身的需求和喜好，摆动旋转椅，使这个 
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图 10  产品实施设计 
Fig.10  Product construction design 

 

 
 

图 11  设施安装后水泥平台聚集人群的流量调查 

（工作日和休息日） 
Fig.11  Investigation on the flow of population around  

the cement platforms after installation of facilities  
(working day and rest day) 

 

水泥平台空间发生变化。 

“非椅”之“一体椅”使两个水泥平台建立起联

系，其高度适合腿脚不方便的老年人使用充分考虑了

老人家的使用需求和精神需求[9]，同时相对而坐的形

式可以促进人与人之间的沟通。它本身又是独特的非对

称式屋形设计，为水泥平台增添了趣味性和生动性。 

3.1.3.2  实体生成 

在邀请居民参与设计，跟当地居委会沟通，确保

设施的安全性后，初步确定方案，并绘制实施设计图，

见图 10。产品以木头为基本材料，制作边角均磨成

圆角并上漆防腐。 

然而产品实施却并没有像图纸一样顺利，在没有

专业生产线的情况下，实施过程完全依靠学生的双手

和简单的工具，但这也符合设计宗旨，即社区营造应

该依靠易于实现、非高科技和日常生活中常见的方法

来实现。实施过程中，需要不断调整构件尺寸，同 

 
 

图 12  设施安装后水泥平台人群类型调查（工作日） 
Fig.12  Investigation on the population types around cement 

platform after installation of facilities (working day) 
 

 
 

图 13  设施安装后水泥平台人群类型调查（休息日） 
Fig.13  Investigation on the population types around cement 

platform after installation of facilities (rest day) 
 
时需要考虑构件的力学性能、材料的选择和结构的

稳固等。 

3.1.3.3 “设施—人—设施”的互动 

两个“非椅”的投入使用，引起了居民的极大兴

趣，来往的人群开始体验“非椅”带来的新鲜感与舒

适感。设施投入后，水泥平台的人群活动有明显变化，

停留人数变多，停留时间变长，见图 11—13。 

水泥平台发生的行为类型也变得丰富，见图 14。

由于有了落座的设施，买菜老人在此歇脚、散步老人

坐在椅上交谈、小孩们绕着旋转椅打闹玩耍、行人落

座玩手机或休息、人们在椅子上卧躺午休等，这里的

公共生活变得热闹而有趣，投入的设施激活了这个场

所[10]。 

可以看出，交互产品设计理念和行为分析对于社

区公共设施的设计而言具有重要的指导意义。工作坊

还有其他公共空间设计产品的实践，如百变木箱、多 
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图 14  人群使用产品进行各种类型的互动 
Fig.14  Various interaction arising from the use of products by the population 

 
功能书车等，设计的过程都运用了交互设计理念和行

为观察法、分析法，在产品原型实施后，投入使用，

同样能起到激活场地的作用。 

4  结语 

新时代，人们对产品的需求已经开始产生转变，

人们不再像以往那样只注重产品外形，而更强调自己

能在产品中获得的体验。和社区营造的公共空间改造

中的产品一样，为达到激活社区公共空间的人群交往

行为，公共空间设计产品需要注重人们在使用公共设

施得到的体验。引入“交互设计”理念，重视公共设

施与人之间的互动，关注人的行为，通过科学的方法

分析人的行为，从而再进行公共设施设计，只有这样

才能提高社区公共空间营造的科学性。未来的公共空

间设计应该更重视“人性化设计”，交互设计在未来

的产品设计中将朝着这个方向发展。 
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