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摘要：目的 从交互设计方法的分类及可视化视角出发，探索交互设计方法在设计流程、研究范式与概

念关注点上的态势，探讨未来交互设计方法可能的发展趋势。方法 通过梳理交互设计的发展脉络与技

术、行为、社会三种定义视角，以交互设计经典定义的概念关注点比较分析作为研究基点，选取九十三

种交互设计常用方法作为研究样本，利用分类可视化方法，从“双钻设计程序模型”设计流程、“量化-质
化”研究范式和交互设计 UACM（用户-行为-语境-媒介）概念要素三个维度进行单维度分析、双维度比

较与多维度综合。结果 探讨交互设计方法可能的发展趋势。结论 根据研究结果得出三个结论，即交互

设计的概念要素将逐渐完善；交互方式的创造方法将逐渐多元；交互设计方法更适用于用户体验。 
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Classification and Visualization of Interaction Design Methods 

XU Xing, LI Min-min, LI Xuan-fei, HU Fei 
(Guangdong University of Technology, Guangzhou 510006, China) 

ABSTRACT: The work aims to explore the trend of interaction design methods in design process, research paradigm and 
conceptual concerns from the perspective of classification and visualization of interaction design methods, and discuss the 
possible development trend of interaction design methods in the future. By combing the development process of interac-
tion design and from the perspective of technology, behavior and society, the comparative analysis of conceptual concerns 
of classical definitions of interaction design was taken as the research basis, 93 common interaction design methods were 
selected as research samples, and classification and visualization were used to carry out single-dimensional analysis, 
two-dimensional comparison and multi-dimensional synthesis from three dimensions, including “double diamond design 
process model” design process, “quantitative-qualitative” research paradigm and conceptual elements of interaction de-
sign UACM (user-activity-context-medium). The possible development trend of interaction design methods was dis-
cussed. According to the research results, three conclusions are drawn: The conceptual elements of interaction design will 
gradually improve; the creative methods of interaction mode will gradually be diversified; and the interaction design 
method is more suitable for user experience. 
KEY WORDS: interaction design; design methods; classification visualization 

20 世纪 80 年代，为了从人与计算机界面的关系

中探索、解决人机交互的问题，“设计思维”被有意识

地引入人机交互领域，交互设计概念顺势而生。作为

一种设计实践，交互设计概念和交互设计方法相辅相
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成。从方法论层面切入交互设计概念研究，探索交互

设计定义发展与要素，利用交互设计方法加以验证和

补充，可为交互设计的认识与发展提供新思路，有助

于深入理解交互设计的学科特征。 

1  交互设计的发展脉络 

交互设计（Interaction Design），通常缩写为 IxD，

被广泛认为是一种互动式数字产品、环境、系统和服

务的设计实践[1]。20 世纪 60 年代随着计算机的发展，

交互设计首先以人机交互（HCI，Human-Computer 
Interaction）的形式，作为填补缺乏适用于设计数字

产品的可用技术和工具出现[2]。 
1960 年，Liklider 通过分析人与电子计算机之间

合作互动的一种预期发展，提出“人机共栖（Man- 
computer Symbiosis）”概念[3-4]，成为现代计算机革命

的基础。早期的人机交互关注的是人与机器，尤其是

与计算机的交互。通过用户界面（User Interface），

将使用者的行为传达给计算机，将计算机的行为解释

给用户，重点始终放在识别和理解面向任务的计算机

系统的可用性问题上。其内容与主要性质为：计算机

的使用和语境（Use and Context of Computers）、人的

特征（Human Characteristics）、计算机系统（Computer 
System）、界面结构（Interface Architecture）及开发

过程（Development Processes）[5]。 
1984 年，Bill Moggridge 提出了“交互设计”的概

念。由于一开始只是想将软件与用户界面设计结合，

所以命名为“软面（Soft Face）”，随后在 Bill Verplank
的帮助下更名为“交互设计”[6]，其重点是设计用户的

技术体验，强调提升用户体验以增强人们的交互方式。 
直到 20 世纪 90 年代中期，交互设计仍处于相对

边缘的阶段。研究重点主要聚焦于可用性（Usability）

和人因工程（Human Factors Engineering）。重点将心

理学和人机工程学运用于创建有效且无差错的交互

以支持工作任务的方法[7]。进入世纪之交，交互设计

的概念开始流行。1999 年，国际标准化组织（ISO）

发布了以人为中心的交互式产品设计原则和程序规

范 ISO13407：Human-Centred Design Processes for 
Interactive Systems[8]，为整个人机交互系统设计提供

了以人为中心的设计流程与框架。这是一种更具设计

性的方法，超越纯粹的实用性和效率，同时考虑到了

使用的美学品质。 
随着有形和物理计算技术的出现，在过去的十几

年时间里，除了扩展用户界面之外，交互设计还将信

息技术嵌入到日常生活的新领域，以创造可以吸引人

类体验的各种情感、视觉、动作、手势，以及各种相

互关系的技术系统与产品。交互设计已从单纯的可用

性和效率性研究转移到了趣味性、探索性和情感性的

交互探索[9]。 
交互设计起源于计算机科学，其领域的复杂性结

合了诸如人机交互、人体工程学、人类学、工业设计、

信息学、应用物理和电子学等多元学科。从初创到发

展至今，国内外设计研究学者从不同视角都对交互设

计的概念、范畴和组成要素进行了广泛的探讨。虽然

尚未达成统一的交互设计定义，但是作为一门“设计

学科（Design Discipline）”，交互设计本质上还是通

过模式、指南、组合、方法和工具等产生不同的创新

生成类别，开发不同的用户体验交互方案，并进行体

验质量实证评估的设计思维与实践。 

2  交互设计概念关注点比较分析 

交互设计的定义虽然在学术界没有达成统一的

共识，且概念要素也众说纷纭，但是从交互设计诞生

至今，其定义视角主要集中在技术（Technology）、

行为（Behavior）和社会交互（Social Interaction）三

个方面。 
交互设计最初起源于人机交互领域，以技术创新

与应用为主要目标，电子计算机、软件技术和物联网

的兴起促进了交互设计的诞生。早期的交互设计定义

侧重于技术视角，例如 Bill Moggridge（1984 年）最

早就将交互设计定义为，对产品的使用行为、任务流

程图和信息结构的设计，以实现技术的可用性、易于

理解，以及使人们使用得更加愉悦为目标[10]。 
“第二波交互设计浪潮（Second Wave HCI）”是

对行为活动的关注[11]，以取代当时基于人为因素，例

如以认知理论（Theories Of Cognition）为主导的方法

范式[12]。这一阶段将行为理论作为交互设计的工具进

行使用，重点在于将技术理解为人类活动行为的一部

分。正如 Jodi Forlizzi 和 Robert Reimann 提出的交互

设计概念，即交互设计是关于“定义人工物、环境和

系统的行为”[13]。这种观点侧重于产品的行为方式和

基于与之互动的人们的行为提供反馈的方式。 
交互设计的发展出现了针对不同目的开发和信

息技术应用程序的社交互动形式，这些形式已经慢慢

适应并融入了人们的生活[14]。围绕促进产品间人与人

的交流而展开，以“社会交互设计（Social Interaction 
Design）”为焦点的交互设计成为当下最广泛的研究

图景。如交互设计领域的先驱之一 McAra-McWilliam
强调，交互设计需要理解人，理解他们如何体验事物，

如何无师自通，如何学习[15]。辛向阳（2011 年）提

出，交互设计是设计的对象，是人的活动，强调了“人”
的重要性和对其需求的深层定义[16]。 

交互设计的定义经历了，以技术为中心的观点；

以行为为中心的定义；以社交互动设计为概念的三种

交互设计定义类型。本文并不辨析三种定义类型的优

缺点，而是尝试选择以交互设计学科中较被认可且引

用量较高的定义作为研究对象，并进行定义拆解、聚

类以提取新的交互设计定义概念要素。 
为此，选取了交互设计领域从 1984 年至今较为
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经典、引用较高、较被认可的十条概念定义[17-22]。由

于定义是用已知概念来对新概念作综合性的语言描

述且术语定义的表示形式：被定义项（被定义的概念）

=定义项（属概念+种差），以及定义的一般句式：术

语名词+是/就是+主结构+的+属概念名词/名词性短

语[23]。因此，首先拆分经典定义组成的要素概念，利

用此术语定义规则对交互设计定义概念的组成进一

步规范化，梳理结构，拆分句中所有的主体结构、概

念名词（或名词短语）、形容词和动词等以分析结构，

比较交互设计定义概念在不同历史阶段的不同概念

主体、内容、方式、对象和目的关注点。交互设计经

典定义概念关注点比较见表 1。 
从交互设计经典概念定义关注点的分析比较可

以发现：（1）人或客户一直作为交互设计定义范畴的

指涉主体，贯穿其中；（2）工作、生活、娱乐、休闲

等生活方式，行为的方式与形式、使用质量（结构、

功能、伦理和美学），以及设计学科与实践构成了交 
互设计的主要设计内容；（3）采用了创建、塑造、决
定、形塑、规划、开发、技术可用等设计方式；（4）
以产品、空间、环境、系统、服务、人造物与物质世
界作为设计对象，进行产品的创造；（5）以主体即人
的愉悦、理解、交流、互动为主要设计目的。 

3  交互设计的分类维度 

在设计学科中，设计方法是一种可重复、可测量，
并且在某种意义上实现客观设计过程想法的过程[24]。
交互设计沿用了传统工业设计以用户为中心的设计
理念和研究方法，又结合了信息媒介的特点，发展出
特有的思维模式和步骤。设计师既关注设计形式，又
关注使用过程和用户行为。整个交互设计过程涉及四
项基本活动：建立需求、设计满足需求的概念方案、
原型建构和设计评估，这些活动相互联系并重复进行[25]。 

 
表 1  交互设计经典定义概念关注点比较 

Tab.1  Comparison of concerns of classic definition concepts in interaction design 

关注点 
年份 提出者 定义 

主体 内容 方式 对象 目的 

1984 年 Moggridge 对产品的使用行为、任务流程图和信

息结构的设计，以实现技术的可用性、

易于理解，以及使人们使用得更加愉

悦为目标 

人 行为 技术 
可用 

使用行为

任务流程

信息结构

愉悦 
理解 

1997 年 Winograd 人类交流和交互空间的设计 人 — — 空间 交流 

2002 年 Sharp 
Rogers 
Preece 

设计一种交互的产品来支持人们在日

常和工作生活中交流和互动的方式 
人 工作 

生活 
支持 产品 交流 

互动 

2004 年 Löwgren 
Stolterman 

在现有资源约束下，为一个或多个客

户创建、塑造和决定数字产品的所有

面向使用的质量（结构、功能、伦理

和美学）的过程 

客户 结构 
功能 
伦理 
美学 

创建 
塑造 
决定 

数字 
产品 

— 

2007 年 Cooper 设计交互式数字产品、环境、系统和

服务的实践 
— 实践 设计 产品 

环境 
系统 
服务 

交互 

2007 年 Reimann 关于限定人造物、环境及其系统的行

为设计学科 
人 设计 

学科 
— 人造物

环境 
系统 

限定 

2007 年 Gillian  
Crampton  
Smith 

通过数字界面塑造人类对工作、娱乐

与休闲的新面向 
人 工作 

娱乐 
休闲 

形塑 数字 
界面 

新面向

2010 年 Saffer 是关于人的，即人们如何通过他们使

用的产品和服务与其他人产生联系 
人 — 使用 产品 

服务 
联系 

2014 年 Alan Cooper 旨在规划和描述事物的行为方式和描

述这种行为的最有效形式 
— 行为方式

行为形式

规划 
描述 

事物 有效 

2014 年 Benyon 开发高质量、适合人们及其生活方式

的交互系统和产品 
人 生活方式 开发 系统 

产品 
高质量

适合 
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因此，交互设计作为一种设计方法在进行分类时需要
考虑三个维度的面向，分别是作为设计流程的维度、
作为设计范式的维度、交互设计本身的特性维度。 

3.1  基于“双钻设计程序模型”与“量化-质化”的维度 

设计流程的维度可以借用 2005 年英国设计协会
（British Design Council）提出的一般性设计流程的
“双钻设计程序模型（Double Diamond Design Process 
Model）”[26]的四个主要步骤：探索（Discover）、定
义（Define）、开发（Develop）和交付（Deliver），将
其作为分类标尺。 

交互设计方法包括人机交互、人体工程学、计算
机科学的软件开发，眼动追踪，心理生理测试，行为
分析，任务分析等定量研究方法，帮助研究者与设计
师明晰研究问题与客观性内容，并检验出现理论的信
效度；除此以外，还包含人类学访谈、行为观察、故
事板、界面设计等定性研究方法，帮助研究者与设计
师发现问题的内容、性质及其发展的形态。因此，研
究范式维度以“量化-质化”维度对交互设计进行维度
分类，综合专家（用户）群体、调研数据和各种信息
技术类别，结合交互设计的科学理论和人的经验知
识，了解交互设计的工具方法类型与属性。 

3.2  基于交互设计概念要素的 UACM 维度 

概念要素是交互设计本身的特性维度，是设计师
在为交互设计下定义时需要考虑的方面。交互设计的
结构关系较为复杂，David Benyon（2005 年）将人、
人的行为、产品使用场景与支持行为的技术四个要素
构成的系统称为交互系统（Interactive Systems），简
称为 PACT[27]。在此系统中，交互被视为人员、活动、
场景和技术之间的关系。虽然 PACT 构成了交互设计
要素，但是该框架多用于软件设计、网站设计等传统
交互设计领域。 

由于目前交互设计领域的范围和重要性正在迅
速增长，从聚焦于对技术的概念关注逐渐发展为对行
为和社会互动的关注，所以以人、行为、场景和技术
为主要关注点的交互设计概念显得过于狭隘。因此，
通过对交互设计经典定义的比较分析和重新聚类，为
使其适应于本文的分析范畴，提出以 UACM 四种新
要素为交互设计定义分析的概念关注点，将其作为第
三个维度反映交互设计的学科特性。 

U 即用户要素（User）。人的要素作为交互设计
定义的概念要素和指涉主体，一直且一致地体现在交
互设计的各种定义之中。契合“以用户为中心”的设计
原则，将交互中人的概念范围更准确地聚焦于参与交
互的用户本身具有其必要性。 

A 是行为要素（Activity）。与如何定义产品提供
的交互，以及产品如何响应用户的输入并提供反馈有
关。多通过具体的用户行为方式来表现，构成了定义
概念中具体的关注内容。同时，行为也对应了设计目
的，是目的的有形展示，行为不发生，交互也就失去
了意义。 

C 是语境要素（Context）。语境的范围更加宽泛，
不再是具体的产品使用环境、使用场景，而是包含所
有交互主体和对象发生的具体空间和环境。 

M 是媒介要素（Medium）。技术要素虽然为整个
交互行为的完成提供了桥梁，但是在当下设计实践与
研究中，技术要素的范围有所拓宽，包含了信息技术
与各种工具，交互设计不再局限于人与计算机，而是
为沟通而设计的所有媒介。 

将交互设计方法置于用户、行为、语境和媒介四
要素维度上分析。用户是在交互系统中出现的指涉主
体；行为是用户的具体行为活动；语境是交互行为发
生的空间环境；媒介是使交互发生的技术手段和事物
载体。交互设计的概念要素突出了交互设计的本质。 

3.3  交互设计方法溯源与分类 

在确定了交互设计方法后，即：（1）基于设计流
程的“双钻设计程序模型”；（2）基于研究范式的“量
化-质化”；（3）基于交互设计 UACM 概念要素的三
个维度，本文从主要交互设计类文献和一般性设计方
法类文献中，共搜集设计研究方法一百四十余种[28-42]，
结合交互设计相关内容，剔除与交互设计无关的设计
方法，筛选、整理出主要的流行工具与方法九十三种。 

依据“双钻模型”流程的“探索、定义、开发、交
付”四个因素；“量化-质化”研究范式的“定性、定量”
因素，以及“概念要素”的“用户、行为、语境、媒介”
四个因素对这九十三个研究工具与方法的提出者、提
出时间进行相关性溯源。 

由于每种方法都可能涉及多种方面，所以在方法
分类过程中，根据所搜集的交互设计研究工具与方
法，逐一依据流程、属性和特性进行判断，分析该方
法所应用的阶段，确定在设计流程上该方法属于探
索、定义、开发还是交付；通过搜集或沟通研究内容
的典型方式，判断该方法在属性上属于质化、量化还
是混合；依据交互设计本身的 UACM 概念要素，判
断该方法在特性上是属于用户、行为、语境还是媒介。 

以“眼动追踪”方法为例。眼动追踪是用户在使用
产品界面或与产品互动时，在用户阅读或观看图像过
程中，通过追踪眼球运动，记录并收集眼球注视、点
与点之间的快速运动或扫视时刻的数据和信息，为界
面和设计评估生成数据参数的技术手段。首先，将眼
动追踪编码为“33”；其次，根据方法使用阶段判断其
应用在设计流程上属于“交付”阶段，使用目的是测试
与评估设计原型；在方法属性分类上，由于此方法需
要搜集并综合多位参与者的数据，分析浏览模式和注
意力分布，制成热点图，所以属于“量化”研究；在交
互设计 UACM 概念属性上，由于是对用户视觉系统
和认知心理的的研究，所以侧重于“用户”层面。因此，
“眼动追踪”方法，在流程、属性和特性上分别属于“交
付阶段”、“量化研究”和关注“用户”概念。 

限于篇幅，参照上述方法分类示例，对其他九十二

种交互设计研究工具与方法进行分类，具体内容见表 2。 
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表 2  交互设计方法分类示例 
Tab.2  Classification sample of interaction design methods 

编码 设计方法（英） 设计方法（中） 流程 属性 特性 
1 AEIOU AEIOU 探索 质化 行为 
2 Affinity Diagramming 亲和图 定义 质化 媒介 
3 Artifact Analysis 组件分析 探索 质化 语境 
4 Automated Remote Research 自动远程研究 探索 混合 行为 
5 Balance Score Card BSC 平衡计分卡 定义 量化 媒介 
6 Bodystorming 身体风暴 开发 质化 用户 
7 Brainstorm 头脑风暴 开发 质化 用户 
8 Card Sorting 卡片分类 定义 混合 用户 
9 Case Studies 案例研究 探索 质化 用户 

10 Clickstream Analysis 点击流分析 交付 量化 用户 
11 Cognitive Mapping 认知映射 探索 质化 语境 
12 Cognitive Walkthrough 认知过程浏览 交付 质化 用户 
13 Collaborative Walkthrough 协同交互 交付 质化 行为 
14 Competitive Testing 竞争测试 交付 混合 用户 
15 Concept Mapping 概念映射 开发 质化 媒介 
16 Conceptual model 概念模型 交付 质化 媒介 
17 Content Analysis 内容分析 定义 质化 媒介 
18 Content Inventory&Audit 内容清单和内容审核 交付 混合 用户 
19 Context Analysis 场景分析 定义 质化 语境 
20 Contextual Inquiry 脉络访查 探索 质化 用户 
21 Creative Toolkits 创意工具包 开发 质化 媒介 
22 Critical Incident Technique 关键事件法 探索 混合 行为 
23 Customer Experience Audit 用户体验审核 交付 质化 用户 
24 Desirability Testing 期望值测试 交付 混合 用户 
25 Dynamic Effect & Sound Design 动态效果与音效设计 开发 混合 媒介 
26 Elito Method Elito 方法 定义 质化 媒介 
27 Emotion Measurement 情感测量 探索 混合 行为 
28 Ethnographic Interview 民族学访谈 探索 质化 用户 
29 Evaluative Research 评估性研究 交付 量化 用户 
30 Experience Prototyping 经验原型 交付 质化 媒介 
31 Experience Sampling Method 经验取样法 探索 质化 行为 
32 Expert Interview 专家访谈 探索 质化 用户 
33 Eyetracking 眼动追踪 交付 量化 用户 
34 Fly-on-the-Wall Observation 隐蔽观察 探索 质化 行为 
35 Focus Groups 焦点小组 探索 质化 用户 
36 Front-end Software Development 前端软件开发 交付 量化 媒介 
37 Generative Research 衍生性研究 开发 质化 用户 
38 Heuristic Evaluation 启发性评估 交付 混合 行为 
39 High-fidelity Prototyping 高保真原型 交付 质化 媒介 
40 Information Architecture Testing 信息体系结构测试 交付 量化 媒介 
41 Interface Component Development 界面组件开发 交付 量化 媒介 
42 Interface Operation Process 界面流程图 开发 量化 媒介 
43 Interview 访谈法 探索 质化 用户 
44 Kano Analysis 卡诺分析 定义 质化 用户 
45 Key Performance Indicators 关键绩效指标 交付 量化 行为 
46 Lateral Thinking 横向思考 开发 质化 媒介 
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续表 2 

编码 设计方法（英） 设计方法（中） 流程 属性 特性 
47 Layout Design 布局设计 开发 质化 媒介 
48 Literature Review 文献综述 探索 质化 媒介 
49 Market Segmentation 市场细分 探索 质化 用户 
50 Mental Model Diagram 心智模式图 定义 质化 用户 
51 Mind Map 思维导图 探索 质化 媒介 
52 Mouse Tracking 鼠标记录 交付 量化 用户 
53 Navigation Design 导航设计 开发 质化 媒介 
54 Observation 观察法 探索 质化 行为 
55 Online Activity Tracking 网络行为跟踪 交付 混合 行为 
56 Organization System Design 组织系统设计 开发 质化 媒介 
57 Participant Observation 参与式观察 探索 质化 行为 
58 Participatory Action Research 参与式行动研究 探索 质化 行为 
59 Persona 角色分析 定义 质化 行为 
60 Physical Testing 心理生理测试 交付 混合 用户 
61 Questionnaires 问卷调查 探索 混合 用户 

62 Rapid Iterative 
Testing&Evaluation 

快速反复 
测试与评估 

交付 混合 媒介 

63 Remote Moderated Research 适度远程研究 交付 质化 用户 
64 Role-playing 角色扮演 交付 质化 行为 
65 SCAMPER Checklist Method SCAMPER 检核表法 开发 混合 用户 
66 Scenario Description Swimlanes 情景描述泳道图 开发 质化 语境 
67 Scenarios 情景法 开发 质化 语境 
68 Scrum Scrum 交付 混合 媒介 
69 Search Engine Optimization 搜索引擎优化 交付 混合 媒介 
70 Simulation Practice 模拟练习 交付 质化 行为 
71 Site Map 站点地图 开发 质化 行为 
72 Site Search Analysis 站内搜索分析 交付 混合 用户 
73 Sketching User Experience 用户体验草图 开发 质化 用户 
74 Stakeholder Walkthrough 利益相关者浏览 交付 质化 用户 
75 State Transition Networks 状态转移网络 开发 混合 媒介 
76 Sticker Vote 贴纸投票 定义 混合 媒介 
77 Storyboards 故事板 开发 质化 媒介 
78 System Wireframe 系统线框图 开发 质化 媒介 
79 Task Analysis 任务分析 探索 量化 用户 
80 The Label System Design 标签系统设计 开发 混合 媒介 
81 Think-aloud Protocol 有声思维报告 交付 混合 行为 
82 Touch Point Design 接触点设计 开发 质化 行为 
83 Unobtrusive Measure 非干扰性测量 探索 质化 行为 
84 Usability Report 可用性报告 交付 混合 媒介 
85 Usability Testing 可用性测试 交付 混合 用户 
86 User Feedback 用户反馈收集 交付 混合 用户 
87 User in-depth Interview 用户深度访谈 探索 质化 用户 
88 User Journey Maps 客户体验历程图 开发 质化 行为 
89 User Response Analysis 用户响应分析 定义 混合 用户 
90 Value Opportunity Analysis 价值机会分析 交付 质化 用户 
91 Web Analysis 网站分析 交付 量化 用户 
92 Web Style Guide 界面风格指南 开发 质化 媒介 
93 Weighted Matrix 加权矩阵 交付 混合 媒介 
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4  交互设计方法的分类及其可视化 

基于上述九十三种交互设计方法的原则、步骤和

特点，将选择的九十三种方法分别置于基于设计流程 
的“双钻设计程序模型”维度、基于研究范式的“量化

—质化”维度及基于交互设计 UACM 概念要素的三个

维度，通过分类可视化的形式，挖掘设计方法在各个

维度下的具体可视化的信息，并进行单维度分析、双

维度比较和三维度综合。 

4.1  交互设计方法单维度分析 

4.1.1  基于设计流程“双钻设计程序模型”维度的交

互设计方法分析 

通过数据对比，在以“双钻设计程序模型”为基础

的一般性交互设计全流程中，各种方法均有分布。其

中，应用于探索阶段的方法有：AEIOU、组件分析、

自动远程研究等二十四种；定义阶段的方法有：内容

分析、卡诺分析、亲和图等十一种；应用于开发阶段

的设计方法有：概念映射、头脑风暴、故事板等二十

三种；应用于交付阶段的交互设计方法有：眼动追踪、

点击流分析、期望值测试等三十五种方法。 
从“双钻设计程序模型”的一般性设计流程与交

互设计方法的映射关系，以及设计流程步骤来看：（1）

探索阶段的方法基本来源于设计领域常用的用户研

究方法，例如民族学访谈、隐蔽观察、经验取样法；

（2）定义阶段的方法充分利用各种分类分析方法，

例如亲和图、卡片分类、卡诺分析等，多方位地整合、

聚类了探索阶段的成果，以期得出洞见，指导设计的

开发过程；（3）开发阶段的许多方法，例如 SCAMPER
核检表法，来源于敏捷开发方法和精益设计，可精确

把控与实现整个交互开发过程；（4）交付阶段，快速

反复测试与评估、有声思维报告、网站分析等各种测

试方法尤为突出，为满足快速测试的要求，各种原型

测试方法成为主流。基于“双钻设计程序模型”维度的

交互设计方法见图 1。 

从以上设计全流程可见，交互设计方法不仅涵盖

了设计的一般性流程，沿用了传统工业设计以用户为

中心的设计理念和研究方法，而且结合了计算机等信

息媒介技术和方法的特点，形成了特有的设计思维模

式和步骤。 

4.1.2  基于研究范式的“量化-质化”维度的交互设计

方法分析 

通过分析基于“量化-质化”维度研究范式分类的

交互设计方法，交互设计的定量方法有点击流分析、

网站分析、任务分析等十二种；用于交互设计定性方

法的有脉络访查，认知映射、认知过程浏览等五十五

种；混合定性与定量的方法有自动远程研究、竞争测

试等二十六种。 
“量化-质化”这两种互补的研究范式与类型，在交

互设计的设计周期中都扮演着极为重要的角色。因为

在交互设计过程中，只有研究者对相关技术和用户行为

有扎实的了解，才能在人机交互上提供最佳的用户体

验。从“量化-质化”维度可以发现交互设计方法，见图 2。 
1）从质化方法的角度看，虽然交互设计起源于

计算机科学等以量化研究为主导的科学领域，但是质

性研究方法还是占据主流。其主要是因为设计本身作

为一种创新过程，设计方法偏重于挖掘交互行为本

质，深度了解研究对象，即用户本质，使用创造性设

计方法进行交互创新，并且设计方法始终是交互设计

研究者的起点。 
2）从量化方法的角度看，量化研究的诸多方法，

例如 BSC 平衡计分卡、关键绩效指标等来源于其他

学科领域，针对交互设计的用户行为进行基础数据分

析。随着测量技术、大数据等新技术的出现，以及眼

动追踪、点击流分析和网站分析等方法的广泛运用，

才使定量研究具备了真正意义上，在交互设计用户行

为方面的，概率预测与分析作用，但缺点是难以从背

景噪音中发掘有用的交互设计洞察力。因此，在定性

定量混合研究方法上，这类方法结合了量化与质化研 
 

 
 

图 1  基于“双钻设计程序模型”维度的交互设计方法 
Fig.1  Interaction design methods based on “double diamond design process model” dimension 
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图 2  基于“量化-质化”维度的交互设计方法 

Fig.2  Interaction design methods based on “quantitative-qualitative” dimension 
 

究的优点，如内容清单和内容审核法，可以为定性数
据提供完备的系统性方法。这一维度体现了交互的技
术性依托，期望通过技术使设计物与人之间可以更加
友好地沟通。 
4.1.3  基于交互设计 UACM 概念要素维度的交互设

计方法分析 
针对基于 UACM 交互设计概念要素的交互设计

方法分析，见图 3，交互设计方法应用于研究用户要
素的有用户体验审核、民族学访谈、访谈法等三十六
种；应用于行为研究方法的有协同交互、参与式观察、
参与式行动研究等二十一种；应用于语境研究的方法
有组件分析、认知映射、场景分析、情景描述泳道图、
情景法五种；媒介研究的方法有系统线框图、状态转
移网络、前端软件开发等三十一种。 

在“用户-行为-语境-媒介”维度上：（1）用户作为

设计研究的指涉主体，在以用户为中心的设计理念指

导下，一直被广泛聚焦并被各种不同方法所探讨；（2）

行为研究是交互设计的主要研究内容，“活动理论

（ Activity Theory ） ” 与 “ 以 行 为 为 中 心 的 设 计

（Activity-centred Design，ACD）”[43]成为方法论的

基础，在交互设计中理解人们如何使用产品，以及如

何使用产品进行活动能更好地进行交互设计，成为了

主要研究对象，因而行为研究方法一直在交互设计中

被持续地探讨；（3）媒介研究方法是以技术为核心，

通过技术传达交互感知，因而，交互设计方法映射在

用户、行为、媒介三个概念要素上较为均衡；（4）然

而语境概念要素对应的方法数量较少。交互设计发展

过程中，从使用场景到环境再到语境的发展变化，使

研究方法过于聚焦于产品的使用场景研究。在当下的

交互设计研究和实践中，因为场景意义的变化、语境

的内涵需要被进一步定义，所以使交互设计语境的研

究方法需要被进一步开发以适用于不同的设计环境。 

4.2  交互设计方法双维度比较 

通过对交互设计方法三种维度类别进行单维分

析后，为了对定义新的交互设计概念有所助益，并进 
 

 
 

图 3  基于 UACM 概念要素维度的交互设计方法 
Fig.3  Interaction design methods based on conceptual element dimensions of UACM 
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一步探索交互设计方法在不同维度下的关联。将分别

对设计流程与研究范式、设计流程与交互设计概念要

素、研究范式与交互设计概念要素进行比较分析，充

分发掘在两个维度下，交互设计方法所具有的内在规

律和意义。 

4.2.1  基于设计流程与研究范式的交互设计方法比较 

基于设计流程与方法类型的交互设计方法分析

对比结果，得出在设计全流程中，交互设计方法对定

性定量的分布不均：（1）在探索阶段，质化研究占据

主导，多以洞察用户体验为主，而量化方法用于探索

阶段的较少，交互设计方法在设计初期缺乏定量方法

的研究支撑；（2）在定义阶段，侧重于定性研究或定 
 

性定量混合的方法，这为发现交互设计的核心问题提

供了有效的探索途径；（3）在开发阶段，敏捷开发、

精益设计结合交互创意和视觉、界面设计为交互设计

开发提供了多种选择工具；（4）在交付阶段，无论是

量化还是质化，或是混合研究，都为交互设计输出物

（例如产品、服务、系统、环境等）的评估和测试提

供了更多样和完备的可用工具。基于设计流程与研究

范式的交互设计方法分析见图 4。 

4.2.2  基于设计流程与交互设计概念要素的交互设

计方法比较 

基于设计过程与交互设计概念要素的交互设计

方法分析见图 5，反映了交互设计方法在一般性设计 

 
 

图 4  基于设计流程与研究范式的交互设计方法分析 
Fig.4  Analysis of interactive design methods based on design process and research paradigm 

 

 
 

图 5  基于设计过程与交互设计概念要素的交互设计方法分析 
Fig.5  Analysis of interaction design methods based on design process and conceptual elements of interaction design 
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流程与“人-行为-语境-媒介”的交互设计概念四要素
两个维度上的情况：（1）在探索阶段，交互设计聚焦
于用户要素和行为要素的方法较多，例如：关键事件
法、民族学访谈法、经验取样法等方法；（2）在定义
阶段，这些方法深度挖掘用户的心智模型，使技术实
现更符合人的使用行为与习惯；（3）在开发阶段，多
利用针对媒介要素的方法，尤以亲和图、内容分析法
等为主，针对“开发-媒介”的方法数量最多，由于媒
介要素在用户与设计输出物交互发生的过程不可或
缺，所以使对其的研究方法更多样化，并且将媒介要
素聚焦于帮助设计实现的技术依托和事物载体上；
（4）在交付阶段，负责交互设计的后期的设计师会
把目光转向可以承载交互任务的媒介要素、用户行为
和场景的适应性测试方法上。 

纵观设计全流程，除语境要素外，用户、行为、
媒介要素的方法数量分别为三十六个，二十一个，三
十一个，这三个概念要素的方法数量相近，说明目前
交互设计在每个流程上都充分把握了除语境要素外
的三个方面。交互设计的语境研究方法需要针对设计
流程进一步开发以适应不同的设计环节。 
4.2.3  基于研究范式与交互设计概念要素的交互设

计方法比较 
基于研究范式与交互设计概念要素的交互设计

方法分析见图 6，反映了交互设计方法在交互设计概
念要素与“量化-质化”的研究范式双轴上的视觉化表
现：（1）对用户要素研究的交互设计方法，在定量与
定性上的分布较为均匀，定性与定量方法的结合，为
用户要素研究提供了量与质的保证；（2）针对行为要
素的交互设计方法，以定性方法居多，设计师期望通
过探索用户行为的性质指导设计；（3）在语境要素 

下，交互设计方法皆为定性，还未能将语境要素进行

定量的分析，而语境要素方法的欠缺，导致了定量方

法发展也产生了阻隔；（4）在定性方法中，用户要素

方法与媒介要素的数量基本持平，且呈现同一分布趋

势，用户和媒介要素都需要把控问题本质。用户是设

计的开始，亦是设计的目标，为达此目标，需要搭建

并实现交互过程的媒介要素。 

4.3  基于三维度的交互设计方法综合分析 

通过三维度的分析比较，见图 7。交互设计涉及

的学科范围广，并且关注点较为集中在用户和用户行

为研究上，设计方法侧重在定义问题、定性需求和用

户研究上；在交互设计概念要素方面，则注重通过方

法解构交互的框架和模式，其次是信息组织结构等基

础内容；在过程性上，注重设计整体流程的运作，注

重交互品质属性等方面，设计方法多集中于交互设计

流程的中后期；在设计流程后期，更注重例如视觉、

听觉、信息和信息组织结构等，交互的表现形式和具

体内容的研究方法和工具。 
对交互设计来说，其方法的核心在于：（1）基本

的设计流程包括“用户研究-行为分析-概念创想-原型

制作-测试迭代”，交互设计的每个要素都会利用至少

一种类型以上的方法进行研究分析，以确保研究结论

的准确度和可信性；（2）与计算机学科紧密联系，体

现交互设计的技术依靠性，量化研究在研究初期、用

户研究、后期产品测试阶段都被广泛应用，而质化研

究方法用于设计概念创想与洞察阶段；（3）交互设

计为了满足和支持用户交互行为的需求，运用信息

技术和多种测试评估手段，让用户获得优良的体验。

在此基础上，对于设计主体、内容、方式和目的的

用户、行为、语境和媒介是交互设计方法研究的关

注点。 

 
图 6  基于研究范式与交互设计概念要素的交互设计方法分析 

Fig.6  Analysis of interaction design methods based on research paradigm and conceptual elements of interaction design 
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图 7  基于三维度的交互设计方法综合 

Fig.7  Synthesis of interaction design methods based on three dimensions 
 

5  结语 

本文从交互设计的发展脉络入手，探讨了从人机

交互到交互设计的发展历程，以交互设计方法为研究

视角，通过分析交互设计经典定义，厘清交互设计的

用户、行为、语境和媒介（UACM）四个概念要素关

注点，并以此为分析维度，以交互设计方法为研究样

本，从一般性设计理论出发，利用分类可视化，结合

基于设计流程的“双钻设计程序模型”维度，基于研究

范式的“量化-质化”维度进行比较与综合分析，探究

交互设计方法在设计流程、研究范式与概念关注点上

的态势。 
交互设计在未来或许是一种通过研究用户与行

为方式，以各类技术手段为媒介，创造适应不同语境

环境下的物质或非物质交互式设计输出物（产品、空

间、环境、系统、服务）的设计实践，与之映照的交

互设计方法在未来的发展趋势可能呈现出以下情形。 
1）用户、行为、语境、媒介要素贯穿于交互设

计的全流程。随着交互设计学科的发展，系统概念逐

渐深入。语境要素作为交互系统中交互发生的环境，

在设计实践过程中被忽视。语境已不再是单纯的产品

使用环境，而是涉及社会、时空、情感等多维度的使

用语境，但由于交互设计语境研究的方法和工具还比

较缺乏，所以今后会出现更多交互语境的方法与工

具，交互设计概念要素发展将逐渐完善。 
2）随着网络技术、大数据、计算机技术的进一

步发展，量化研究带来了需求和机遇，从而对交互设

计产生了更大的影响。量化分析方法中建立的技术将

成为用户行为和用户体验研究中常见的部分。随着针

对交互设计越来越多的量化方法的开发与使用，用户

行为知识与模式的深度和广度正在迅速扩大，交互方

式的创造方法也会变得更加多元。 
3）在交互设计发展从界面迈向社会、情感等非

物质交互形式后，在设计流程方面，设计探索、定义、
开发和交付阶段需要开发更多非物质、质性及量化研
究工具与方法，使交互设计在用户调研、行为分析、
概念探索、原型制作、测试迭代等方面，开发更多设
计方法与工具，各类交互设计方法会针对非物质原型
进行各类测试，评估非物质设计物的基本功能和使用
方式，以适应用户体验。 

本文对交互设计的方法样本选择仅为冰山一隅。
作为研究初探，以上研究希望能为今后更多学者针对
交互设计方法的研究提供一种学术探索。 
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