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摘要：目的 图形的交互设计被越来越广泛地运用到人们的日常生活中，交互设计已经成为现代设计的

主流方向。伴随数字化现代设计的完善与发展，交互设计概念的发展与要求，结合设计艺术学中的个体

心理与消费者心理之间的关系，以及设计艺术心理学的多种运用等方面的知识，探索概念化交互设计调

查与研究的方法。方法 分别从行为认知、多思路受众关系、信息数据的综合利用与参考等角度来进行

综合分析与探索。结论 用设计的方式来整理信息，利用设计艺术心理学的研究步骤；强化其设计的调

查研究，从描述性研究上升为解释性研究，并通过有效的人机交互来传递信息，达到具有预测性的设计

研究结果。结合图形化的设计方案将信息内容与设计美学融入现代人机交互的图形设计当中，从而达到

人机信息沟通的最佳状态。 
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Exploration and Analysis of Investigation and Research  

Methods of Conceptual Interaction Design 

YANG Yan-hui 
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ABSTRACT: Graphical interaction design is more and more widely used in people's daily life, interaction design has 

become the mainstream direction of modern design. The results of its investigation and research are related to the overall 

structure of its design, and its methods are various, which is an important content of modern human-computer interaction 

design. The paper aims to explore the methods of conceptual interaction design investigation and research, along with the 

improvement and development of digital modern design, and the development and requirements of interaction design 

concepts, combined with the relationship between individual psychology and consumer psychology in design art, and the 

psychology of design art. With knowledge of a variety of applications, the methods of interactive design investigation and 

research can be divided into the following aspects for in-depth research. Comprehensive analysis and exploration were 

carried out from the perspectives of behavior cognition, multi-thought audience relationship, comprehensive utilization 

and reference of information and data. Information should be organized in the way of design and the research steps of de-

sign art psychology should be used to strengthen the investigation and research of design, promote descriptive research to 

explanatory research, and convey information through effective human-computer interaction to achieve predictive design 

research results. Combined with the graphical design scheme, the information content and design aesthetics are integrated 

into the graphic design of modern human-computer interaction, so as to achieve the best state of human-computer infor-

mation communication. 

KEY WORDS: interaction design; conceptual model; investigation and research 



第 43 卷  第 14 期 杨彦辉：概念化交互设计调查研究方法探析 147 

 

随着现代科技的发展，越来越多的人们开始使用

交互式电子产品，而这种产品的设计与使用理念却与

人们的生活息息相关。交互设计概念产生于 20 世纪

80 年代，由美国人比尔莫里奇在 1984 年的设计大会

上提出。交互设计的研究在我国发展较晚，目前人机

自动化正朝着 AI 智能化设计的方向发展。机器或者

计算机通过模拟人的思维方式来进行自动化的作业，

使其自动化设备的灵敏程度也得到了极大提高，而自

动化的变化使现代数字产品的可用性得到进一步提

升。人机的现代交互式设计主要体现在用户界面的设

计，国内的交互设计体现在移动互联网终端，如电子

商务、社交网站等方面的用户界面设计。其中交互设

计主要体现在对用户体验、用户认知和用户行为方面

的构建与评价。从中进行多层面的数字界面设计，以

3D 模型来进行交互式计算机数字化的行为模拟。国

外的交互式设计重点已经从人与机器的互动，上升为

人们生活品质的体验，形成了与视觉设计、产品设计

密切相关的新兴设计方向，并且开始从物质功能向精

神体验深层扩展，见图 1。目前人们的生活已经进入

万物互联的时代，虚拟化数字之间的交互已经成为现

代社会重点的研究方向。根据设计艺术学中的个体心

理与消费者心理之间的关系，以及设计艺术心理学的

多种运用等方面知识，可以将交互式设计调查研究的

方法分为以下 3 个方面去深入研究。  
 

 
 

图 1  为交互设计的概念 
Fig.1 Concept of interaction design 

 

1  行为认知的分析 

在设计艺术学的个体心理中对艺术设计的行为

感知是交互式设计的首要调查研究方向。行为感知又

可分为：感觉、视觉、知觉、辨识、错觉等。进而对

认知信息进行记忆与学习，并分析习惯与结合设计中

的人类情绪、情感制作出设计方案与样本。 

为了信息设计数据准确传递，就需要通过逻辑性

思维来进行梳理和分析。这种信息的图形化设计同时

也可是信息模板或软件。数据的形式是根据程序自动

生成图像或图表等表示形式。 

图形化的目录是对决策定义与信息建构所提供

的信息视觉化。对图形的认知可以使参与者进行主观

的推理从而达到了解信息的目的，其中就包含了图形

设计。信息是设计传达的基础，文化是设计形成的潜

在指引，设计可以提高信息传播的有效性。设计在传

递过程中没有信息的承载，就不能起到传递的作用，

没有特定产品的信息要求，设计就没有存在的价值[2]。 

作为信息的概念，广义上说信息就是消息，那么

就人类而言，人类相关的感受就是信息的接收，一个

民族和国家特有的文化形成都是经过漫长的历史进

程，由人们创造出来的社会现象。FELTON N 提出从

宽泛意义上来讲，所有的图像或图形设计都属于信息

设计[1]。 

1.1  认知图表 

图表是信息的视觉化工具，它也可以很好地解释

所要传递信息的内容，那么认知图表是图形参与者的

主观推理与识图者的问题解决途径。它是不同于人们

日常所见到的其他信息的表现形式，它与单一信息化

图表是有差异的。单纯的信息图表只是信息的传递，

而认知图表需要联系各种信息观点、关系相互结合。

如：认知图、概念图、思维导向图，它们都是通过联

系各方面因素和信息，以及这些信息观点之间的关系

进行可视化的图形再现，进而变成视觉的思考工具。

而认知图表则是提供策略方向方针的工具。 

1.2  认知过程的视觉浏览及眼动追踪 

在人们日常生活中，诸多交互的应用设备与人们

生活息息相关。如自动售票系统、自动售卖机、自动

存取款机、自助停车场、自助语音应答系统和自助下

单购买系统等，这些都是具有代表性的人机交互应用

系统。 

在人们使用人机交互设备的同时，也对产品的界

面和产品之间进行了人机互动。那么运用眼动追踪的

方法可以采集各种详细的信息资料用于记录参与者

观看的位置与观看时间的详细列表。针对显性因子的

提取，越来越多的学者将眼动实验应用其中，以期增

强提取过程及结果的科学合理性[2]。设计因子分为显

性因子和隐性因子，如形状、图案、颜色等都属于显

性因子，可以直接观察，但情感语义、符号内涵等属

于隐性因子，需要通过设计的思维进行整合和分析才

能得到[3]。 

目前人们采用的技术方法是光学追踪法。如利用

高端的相机来捕捉红外光影对人类视觉角膜的反射，

需要参与实施者佩戴特别设计的隐形眼镜，并通过眼

睛周围安置感应电极，利用电子信号准确地追踪眼球

的运动。当读者在读取图像和文本时，联动追踪仪器，

记录人眼球注视和扫视的全过程，判断出眼睛浏览和

停留的位置。作为交互设计的本质是用户的参与和采
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取，伴随 CSS、JAVA 等技术的发展，从过去的网站

被内部链接限定转变为 AI 智能处理。如操作与导航，

利用用户在现实世界中积累的知识来操作对象或穿

越某个虚拟空间。再如直接操纵，渐进式动作，迅速

反馈，采用实际动作和按钮，能够连续表示对象及其

行为。还有利用虚拟环境和虚拟现实技术的各种交互

机制，使用户能够与模拟的多维世界进行交互。 

通过光学追踪法，可以清晰的捕捉到什么样的信

息是第一受众，那么人们也可以利用这一信息处理可

视化的素材。如网站的浏览、手机的交互应用、自动

售货机等设备的调整与维护、可使用图标标识的提示

等，都可以利用视觉追踪来调查人的浏览习惯和阅读

模式，并可根据任务的不同来选择不同的设备。通过

这种图表来发现对眼动追踪的阅读，判断出人们对产

品和界面的使用特点，见图 2。用户界面的定义是存

在于用户与硬件之间，并为彼此互动沟通而设计的相

关介质[4]。如哪些是被人们所关注的、忽视的因素，

而这种技术将作为目标驱动设计的一种方法，使用户 

 

 
 

图 2  eBay 运用眼动追踪研究最佳网页广告投放位置 
Fig.2 Use of eye tracking to study the best web advertising placement on eBay 
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在角色场景和地图体验上每一次交互都能够更加细

腻地完成，从而达到用户所预想的目的。 

案例分析，eBay 搜索结果页面的热图和样本浏

览模式，eBay 运用眼动追踪的热图研究在网页的什

么位置投放广告效果最佳，在什么位置会影响用户访

问网站，并由此制定广告策略，见图 2。得出图 2a

为眼动追踪的热图显示出 eBay 搜索结果页面上用户

观看的位置，红色代表用户目光最集中的地区，图

2b 为 eBay 搜索结果页面的浏览模式。 

2  多思路内容与受众关系分析 

消费需要动机与设计的唤起，根据设计艺术中的

消费者心理，总结消费行为理论、分析消费者的行为、

理解消费者的态度，并进行设计说服，进而进行消费

者决策，并得到相关理论依据。多种思路、内容的归

纳与总结分析，是对消费者心理的深入理解及剖析。

当用户在消费的行为过程中，已被符号化体现的商品

不仅表现出实用价值，同时也成为连通消费者与它们

之间的媒介，而商品也具有拥有者的文化层次和社会

属性，可以对其用户进行解读，进而进行不同人群类

型层次的界定。多思路内容分析的方法是通过消费者

消费动机，从而进行再设计的过程。有常规思路的图

像表达和分析式思维图样表达等。 

2.1  常规思路图样表达 

1）树形图图表。树形图在图形设计、VI 设计中

的应用较为广泛。可以通过树形分支来表达；同时也

可以表达论点与论据之间的关系。树形图可以中心向

外发散形成，其属性也可以从发散细节归入中心。 

2）流程图同样也是进行头脑风暴的一种方式方

法。一般情况下流程图从出发点到结束点，代表了这

一系统中不同行列个体的行为与步骤。图形化的过程

是安排各要素及展示相关要素之间存在的内部因果

关系。设计小组一般都会运用头脑风暴中的头脑风暴

图或树状图，以及流程图这几种图形构架，丰富而全

面地解读经过，集中分析所获取的信息，并打破传统

的惯性思维模式，这些框架衍生出更多的知识和意

义，并在内部精确直观地记录信息解读的整个过程。 

3）认知图是一种为决策制定与意义构建提供帮

助信息的视觉化工具。这种工具可以是人们思考问题

的认知空间，它可以形象地体现人们在这种体验过程

中的看法。在头脑风暴中对认知图的主观推理和认

识，可以更多地了解事物的本质内容。例如，人们可

以利用认知图里的多种观点，使之交织交融在一起，

使不同个体快速达成共识，进一步构建标准认知，保

持个体的灵活性与多样性，为人们提供一个良好的思

考探索和创新空间。人可以通过认知图对认知的过程

进行方式和方法上的深入理解。现代社会中认知图的

应用范围已经扩展至各种领域，它已经不再局限于传 

统的图表认知，而是扩展至所有的人机互动等电子设

备中。它是人们在进行认知过程中对所有信息识别的

同时，作出理解判断和选择的过程。通过系列认知并

浏览图表信息，借以解决实际问题。用这种方式和方

法来评估所有的设计界面是否易于理解和掌握，并针

对首次使用该系统的用户是否友好，过程是否过于复

杂，所传达的信息是否完整、完备、简约；图形的识

别认知是否快捷，是否会产生歧义，是否会产生错误

操作，是否会产生错误理解与判断；从人机交互过程

中所耗费的时间，是否达到完美解决方案等一系列图

表认知的理解和深入思考都值得人们去挖掘。 

4）概念图表是对其意义重新构思与建立的工具。

此图表将某个相关领域的概念、实物和事件相连接。

为设计师提供了视觉沟通与信息传递的平台，帮助重

新建立和打破旧的联系，借以研究现有的连接，扩展

其系统中人们最想遇见的广泛认知。概念图的重要意

义是在已经熟知情境关系的情况下，来关注新的连

接。获得新的见解之后，研究人员就可以研究出新旧

概念之间的关系，并揭示出与这个领域相关的新的意

义。对设计概念图的理解，要充分掌握该领域的相关

知识内容，并且在该领域之外，对其他学科也有广泛

的联系与接触。设计师需要先阐明自己的问题关键，

做出与设计概念图正确的情景和结构，对人们如何认

识、理解图表进行分类，见图 3。 

概念图是按照自上而下的层次组织的，最上面是

焦点问题，焦点问题下面是普遍的概念。概念是用连

接词联系起来的众所周知的想法、物体或事件。连接

词连接了两个或两个以上的概念，就会形成一个主

题，这个主题可能会挑战现有想法或者创造出新的意

义，见图 3。 

2.1  分析式思维图样表达 

1）思维导图是一种分析和意义构建的方法，它

可以使人们能够同时识别图形中的主题与各部分之

间的关系，并了解信息 API 的重要性、范围与内部相

互关联的各个部分，反映出人们的系统思考的能力[5]。

思维导图是人们的视觉思维工具，当人们在读取信息

时，由于不清楚信息之间的关联与关系，可以利用思

维导图来激发人们的灵感，使它更加形象地表达头脑

中的信息，并以非线性方式来综合解释交流存储和检

索信息。它是视觉化图表的代表，是一种强大的记忆

工具，可以加深人们对问题的认知和理解。人们的思

维方式很少以线性思维来呈现，所以人们在面对复杂

问题的时候，一般不会采用简单的方式和方法，这时

思维导图就反映出了人们针对某一特定问题所考虑

出来的多种复杂关系。进行思维导图研究训练的人们

可以提供一种非线性的可视化解决方式，让人们能够

更加直观地感受到独特思维模式，更好地理解和优化

组织信息。在完成思维导图之后，让用户解释图中 
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图 3  概念图 
Fig.3 Conceptual diagram 

 
的信息及其代表的意义，按照这种方式，其思维导图

就属于一种自我描述的方法，并且配合以非线性的可

视化方式进一步核查。 

2）泳道图。在设计中对泳道图的应用主要是情

景的描述。情景描述即将一件事物的多个过程和角色

结合在一起，具体呈现事件流程的时候，可以将事件

进行情景描述，同时安排并形成泳道图。在设计中可

以建立多个情景描述的引导图，每一张图可以描述相

应的用户情景，这些故事板块都有属于自己的泳道范

围。在当今设计中，一般将不同的情景描述分为不同

的泳道。例如，将图表分别设置为不同故事板块、用

户体验和业务流程板块、工具和系统板块等。 

3）用户体验过程图：记录了在一段时间内用户

体验过程中使用多渠道产品和服务时，所呈现出来的

行为感受、看法和心理活动（包括了正面、负面或中

立的内容）。用户的世界是动态、复杂的，要理解用

户意图需要具备用户行为知识、用户心理和灵活多样

的开发研究，这样才能带来满足期望的设计[6]。作为

设计师，可以让客户在体验过程中以图形的形式来记

录所经历的事件，包括互动及体验过程中与其相关的

服务性策略，甚至传达出用户情绪的反应；这样能够

更好地使设计更加的完善。客户体验的过程服务、决 

策分析和情景记录，这 3 种方法的创建能够很大程度

上丰富内容的可靠性。从早期的记录基础上进行研究

和讨论，将客户体验过程图表的初稿进行分类，并归

纳总结从记录内容，查看想法并改进建议。如 2019

年 BERGEMANN D 和 MORRIS S 提出如何运用信息

设计选择玩家需要的信息，进而影响玩家的个人最佳

行为。虽然是游戏体验，但是说明了用户图形信息在

现代信息设计的重要性[7]。 

所有这些图示都能够起到很好的反馈与响应作

用，用户界面必须从人性的角度快速作出响应，如同

真实对话般的体验，使从简单的机器与用户之间的反

应变为人与人之间的对话。 

3  信息数据的综合利用与参考 

提高设计的合目的性，集中体现在设计的可用性

上。将设计可用性提升为核心设计，是设计艺术心理

学的运用与实践的重要组成部分。可用性是以用户为

核心的设计，可用性设计包含了 2 个方面的重要内

容，以测试目标用户行为和心理为核心的研究。将认

知心理学、工业心理学、人机工程学等学科原理融合，

并运用数学、物理学、计算机科学等图示和图像的表

现形式于设计实践的行为中。 
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3.1  生活实践行为调查 

照片和图片的研究，实际上是对用户和目标用户

的深入挖掘。照片研究是邀请参与者用照片来记录并

描述自己生活的各个方面，是设计师直观了解用户行

为和优先所做的事项。它可以针对设计的实用者提供

更有价值的可用性研究，而可用性研究所涉及的对

象，通常是预期将要使用该产品的人，确定用户是可

用性研究的第 1 步，同时也是建立用户模型的必要条

件。照片研究的范畴，除了主动邀约（目标用户）以

外，同样可以采用针对某一事件进行图片式理解与记

录。而此种方法是让参与者准备相机，并指导其按照

研究的要求使用相机，并记录图片信息，研究人员指

导参与者拍摄的内容。如针对某一事项记录每天所使

用的技术和重要的物品与约会或会议相关的物品，也

可以指导他们来记录，在个人情感感觉发生变化的时

候来拍摄周围的环境，以此来记录人与人交往的过

程。此种方法与传统的教研方法有所不同，有新颖感，

可以利用这种方式方法来补充设计师进行视觉设计的

材料，并且可以产生积极或者消极的视觉与心理效果。 

生活实践行为的调查，除了照片的研究以外，还

有问卷调查、角色扮演、远程跟踪、有声思维报告、

客户体验历程图等多种生活实践行为调查的研究方法。 

3.2  网站数据搜索分析 

网站数据搜索分析是计算机网络科技的研究内

容，它涉及艺术设计领域内网站相关数据的搜索与分

析，可以对设计师的信息进行反馈。网站数据的搜索

分析有助于平台或者设计师监控和评估；不断地调整

和完善，达到以客户为中心的数据活动，实现主要业

务目标。现在市面上主要运用的是以下几种搜索分

析。站内搜索分析（SSA），它可以报告并且分析数

据，根据搜索需求来查询内容，对搜索引擎进一步优

化（SEO）和搜索引擎的营销号（SEM），相关的行

业更加关注如何吸引并推动潜在客户的访问[8]。站内

搜索分析方法本身是一个定性和定量的分析方法，设

计组织机构内部进行了定性和定量，研究人员以此为

主要的出发点进行合作，同时了解用户的意图，获取

他们从网站上找到的信息来进行评估和改善站内搜

索的结果。结合当下的大数据，大多数的搜索数据可

以显示为基普夫定律（Zipf）的分布规律。在给定的

时间框架内，少数高频词汇可以代表所有的搜索活

动[9]，能够帮助设计师深入了解用户在网站上的行为

和做出此行为的原因分析。根据网站分析协会的定

义，网站分析是一种测量、收集、分析、汇报的互联

网数据，以便了解并优化网站的使用方法。（SSA）

包含的数据分析内容分别为组织内容分析、活动访客

分析、商业评估和流程工具[10]。网站数据分析其实是

结合眼动追踪和可用性测试等方法能够更全面真实

地反映用户访问的网站内容作为调查，见图 4。 

 
 

图 4  为典型的网站搜索分析中的（Zipf）的分布 

规律少数搜索词条代表最频繁的搜索内容 
Fig.4 Distribution of (Zipf) in a typical website search  

analysis (A few search terms represent the  
most frequently searched content) 
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3.3  根据社交行为组织的社交设计及界面构件 

现代社会在交互设计中常用的以人际关系和社

交为基点的 APP 应用是以人际活动中的交往、参与、

沟通为目标，如行为、依据、和特征而生成的界面构

件。它们分属不同的关系类型，如 Facebook 代表的

人际关系型、Flickr 代表的事件组织型、Foursquare

代表的位置场景型的社交设计一般都具备参与、沟

通、人际、活动四个设计要素，但各有侧重。通过对

各构成的要素分析，发现人际关系型重在人际与沟通

设计，事件组织型注重活动与参与设计，位置场景型

突出人际和活动设计[13]，见表 1。 

案例分析：Facebook、Flickr、Foursquare、作为

社交软件，其行为突出点各有不同。Facebook 定位于

人际关系，现实生活中的亲人、朋友、同学（如国内 

的人人网就是基于同学为中心的网络社交）是交往的
对象，人际沟通与信息连接的社群生活是社交应用的
最终目的。因此运用开放的 API 界面构件来增加群体
关系的沟通，它是以人际沟通为中心的活动行为。
Flickr 是依托于用户相册图片来建立人际关系的社交
网络，可以根据图片标签增设图片的其他信息，如图
片的分享、拍摄时间、拍摄地点、拍照参数、访问等，
它是以群体活动为中心的活动行为。Foursquare 是一
款提供位置服务的聚合型社交平台，用以记录位置信
息、提供位置服务，它需要借助 Twitter 或 Facebook
来进行互动与关联，采取线上与线下的互动达到社交
设计的目的。通过社会化分享组件关联到社交网络，
通过电子地图创建历史位置轨迹，并以照片和文字的
叙事形式记载位置故事，实现信息服务共享[13]，它是
以参与为中心的活动设计，见图 5。 

 
表 1  为根据社交行为组织的社交设计及界面构件 

Tab.1 Social design and interface components organized according to social behavior 

行为 依据 特征 界面构件 

身份形象 

场景空间 

群体感知 

参与设计 
Foursqure 
Facebook 

社会临场感 

参与状态 

用户创造：自我展示、空间布置、活动流 

设计提供：位置地图、好友列表、更新提示、访问记录、状态设置 

单向关注 

单向邀请 

双向同步 

双向异步 

多向共同 

沟通设计 
Foursqure 

沟通控制 

多向单独 

用户创造：个人声音、评价分享问好赞扬、屏蔽关注、公开隐私 

设计提供：图像表情、群聊私聊、沟通方式、发帖量提示、消息长度进度

提示、同步异步、多向沟通结构 

关系维护 

关系拓展 

交往动机 

人际设计 
Foursqure 

Flickr 
Facebook 

社会连接 

角色扮演 

用户创造：创造优质内容、分享传播、信息追踪、好友权限设置 

设计提供：关系链群组管理、成就声誉、话题渠道、粉丝数 

共享 

共创 

协作 

活动设计 
Foursqure 

社会支持 

协助 

用户创造：积极参与，贡献内容，自愿自发的服务他人 

设计提供：社会化分享组件、个性化推荐、工作空间模式、协助对象信息

和渠道 

 

4  结语 

人机互动的信息设计是从视觉传达设计中延伸

发展而来，且在逐步地构建其专业理论体系。以图形、

图像来表达抽象的数字含义，并结合图形化的设计方

案将信息内容与设计美学融入现代人机交互的图形

设计中，从而达到人机信息沟通的最佳状态。在现代

交互设计研究热点领域中，国外主要针对协同设计方

式，采用诸如 3D 交互式计算机技术、数字化的手段

对人的心理行为进行模拟。对人的研究则常见于互联

网商业与环境设计等相关领域。最常用的方法有参数

化设计、逆转理论、设计调查等，主要针对如交互式 

广告设计中用户体验和数字工具进行研究。国内交互

设计则集中体现在移动互联网方面，其中电子商务社

交网站的用户界面和需求是研究的热点，对用户的研

究也多集中在用户体验认知和行为方面。运用 3D 交

互计算机技术等数字化手段，对人的心理及行为进行

模拟，诸如协同设计等，都是常见的研究方法[14]。从

开始最简单的人机交互到现在已经渗透各个行业，交

互设计正在飞速发展，人们的思维也发生了转变，设

计师的思考从理性转向感性。简洁、一致性是界面视

觉呈现的基本原则；高效、反馈、移动化是界面交互

设计的基本原则；情感化则是增加设计温度[15]、提升

用户的需求，从体验转向品质，产品研发从产品转向 
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图 5  为 Facebook、Flickr、Foursquare APP 界面设计 
Fig.5 Interface design of Facebook, Flickr and Foursquare APP 

 
服务，艺术的设计方向从单向变化为彼此双向。现代

交互设计的范畴已经涉及设计心理学、工业产品设

计、用户界面设计、媒体装置、情境设计、交互环境

等众多方面。现代人机交互设计的应用已不只是局限

于设计领域，而更多扩展至认知心理学、管理学、医

疗健康卫生、教育和社会创业等领域。它已逐渐发展

成为支持新技术的新兴交互形态并成为未来社会的

发展趋势。 

伴随数字世界的飞速发展，交互设计已经步入现

代万物互联的智能时代。交互设计的最终核心是用

户，用户研究的关键是建构用户行为和认知的模型， 

找到适合不同对象的设计方法，并通过具体设计的实
践来进行验证。在物质高度发达的今天，对精神层面
的关注和以人为本的设计将成为未来交互设计发展
的关键。 
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