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摘要：目的 针对交互设计师在构建交互产品设计时的系统性思维，以用户体验、服务设计理念上的交

互产品设计模型为研究对象，创造和优化交互产品设计模式。方法 以博物馆交互产品设计为实验样本，

基于系统设计思维理念，将交互产品设计置于用户体验、服务设计理念、情景设计理念分析中，阐释基

于系统思维的交互产品情感化特征，包括用户情感需求和产品服务生态系统，以及心智模型与概念模型

的关系和视觉系统呈现，阐释产品交互界面的数据动态可视化、虚拟现实的游戏化、服务式设计等方式。

结论 探索了用户体验、服务设计理念在交互产品设计中的应用，提出了“目标—建模—行为—体验”

的综合层级的系统模式，有利于满足产品经理和交互设计师开展交互产品设计的需求，提升用户体验和

交互产品的优化设计，在系统设计思维理论下，优化了交互产品设计感知行为、情感体验行为，实现了

引导转换和系统改良，提升了设计策略的时效性。 
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Interactive Product Design Based on System Design Thinking 

MA Wen-juan1, GUO Li2 
(1.Northwestern Polytechnical University Ming De College, Xi’an 710074, China;  

2.Beijing Geely University, Beijing 102202, China) 

ABSTRACT: Aiming at the systematic thinking of interaction designers in constructing interactive product designs, tak-
ing the interactive product design model of user experience and service design concept as the research object, this paper 
aims to create and optimize interactive product design. Taking the interactive product design in Museum as the experi-
mental sample, the interactive product design was put into the analysis of user experience, service design, scene design 
concept based on the idea of system design. The paper illustrated the emotional characteristics of interaction product 
based on system thinking, including the user’s emotional demands, product service ecosystem and visual system, and the 
relationship between the mental models and the conceptual model. At the same time, it explained the data dynamic visu-
alization of product interaction interface, the gamification of virtual reality, the service-oriented design and other ways. 
This paper explores the application of user experience and service design concepts in interactive product design, and puts 
forward a comprehensive system mode of “goal-modeling-behavior-experience”, which is conducive to meet the demands 
of product managers and interactive designers to carry out interactive product design, so as to enhance the sense of opti-
mal design of user experience and interactive products. Based on the design thinking of system design, it optimizes the 
perceptual behavior and emotional experience of interactive product design, realizes guidance conversion and system im-
provement, and improves the efficiency of the design strategy. 
KEY WORDS: system design thinking; systems model; user experience design; mental models; vision system 

以系统思维、服务设计为代表的思维模式，只有

形成由想象力、灵感、直觉到感知（Sensing）和在场

（Presence）的跨越边界的系统思维，才能创造新世

界。系统思维对于理解产品用户，帮助用户达成目标，
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以及对于交互产品设计行为的表达方式都有很好的

引导转换作用。以构建系统设计思维和服务设计的视

角，在物理特性和情感体验特性的综合性感知体验方

面，孕育新的塑造产品行为的传递方式和用户体验新

模式。 
本文尝试以“目标—建模—行为—体验”的综合

层级的系统模式为切入点，以博物馆交互产品设计为

例，探讨系统设计思维对交互产品设计的影响，包括

交互界面的数据动态可视化、虚拟现实的游戏化、服

务式设计、转场动效等方式，明确他们对于交互产品

中的用户感知功能和认知功能的传达是否有很好支

持和改良作用。 

1  系统设计思维 

“设计思维”（Design Thinking）一词源自美国

硅谷 IDEO 设计公司总裁蒂姆·布朗，他曾在《哈佛

商业评论》提出设计思维的定义[1]，即以 Empathy（同

理心）、Define（需求定义）、Ideate（构思解决方案）、

Prototype（制作原型）、Test（实际测试）为步骤，以

以人为本的解决问题的方法论为核心，通过以用户为

中心的设计过程，观察用户，发现个人或群体的生理、

心理或文化需求，挖掘深层次和有意义的需求，满足

某种感情、思想或态度，为各种设计挑战寻求创新的 
 

最佳解决方案，创造更多的设计可能性。 
系统思维是系统化的思维方式，可以称之为全局

观。设计是用来解决问题的，在寻求解决方案的过程

中需要对习惯性的思考方式和外部世界的关联秉持

开放的态度，然后进行领域转换，达到对设计思维的

深潜（Deep Dive）和转换（Suspension），接纳全新

的意图和用户感知方式。系统设计思维的系统超复杂

性[2]（Hyper-complexity）越高，其生成设计转域运转

的能力就越重要 [2]。世界有可感知和不可感知两部

分 ， 人 们 处 在 思 维 空 间 （ Noosphere）、 信 息 空 间

（Infosphere）和赛博空间（Cyberspace）[3]三大空间，

这三大空间对未来、现在和过去有一定的映射关系。

系统设计思维包括用户感知行为、情感体验共识行为

与认知逻辑行为。在交互产品设计中，处理主客体感

知与认知的方式包括功能交互手段、数字界面交流媒

介和信息传达价值与内容评测[4]，数字界面交流媒介

包括交互形式、软硬件载体和功能交互手段，都是系

统思维设计全局观与目标的体现。 
系统设计思维原理关系见图 1，主要以目标、要

素、连接[5]为基础，以系统模型为核心，应用于视觉

系统、信息构架系统、服务生态系统和概念模型，包

括用户体验设计、设计思维及设计方法等领域的体验

过程和方式，逐步升华为系统设计思维和各因素之间

的相互联系，形成全新的系统思维生态关系。 

 
 

图 1  系统设计思维原理关系 
Fig.1  Principle of system design thinking 
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2  交互产品设计分析模型——以博物馆为例 

当今，交互产品设计带来了更多的情景环境的趣

味性和体验性。设计师需要了解用户的需求、使用场

景与使用动机。在博物馆交互产品设计创造过程中，

需要用系统设计思维中观众的认知逻辑行为、观众的

感知行为和情感体验行为进行设计，需要把交互产品

的功能、交互动作、动机意图展示出来，识别用户目

标，设定观众行为。设定观众感知行为的产品特定环

境，理清观众行为、产品与使用环境的关系。 
本文基于系统思维理念，建立了一款具有动态

性、情景式的智能设备交互设计原型，能够为创作者、

策划者提供观众行为报告，获取观众位置流量、区域

人流量，为博物馆的展览构建数据库，形成用户画像，

将博物馆展览活动可视化并赋予观众全新的体验交

互方式。博物馆作品评价智能控制平台见图 2。 
实验分为两个部分三个环节。 
第一实验。其一，此智能设备具有一定动态性，

将其放在展厅门口用于评价整个展览。智能设备可以 
 

看到展厅所有墙面，屏幕可以呈现展览周边空间作

品，图片可移动、左右前后旋转、语音留言。利用眼

动追踪技术和眼球识别功能，设计一款博物馆作品评

价智能平台，拍摄博物馆的展览现场并做成 360°的全

景图，利用眼动仪的跟踪功能，加入节点识别，实现

用眼球切换屏幕的交互设计。交互展示具有缩放功

能，当眼睛盯着作品看时，作品可被放大，此外具备

点赞、留言和语音功能。博物馆作品评价智能控制交

互平台的设计方案见图 3。 
其二，根据眼动追踪系统记录人处理视觉信息时

的眼动轨迹，分析交互产品界面布局，结合 SUS 系

统可用性量表，记录观众对于作品评价和操作界面的

主观感受，生成热区，有利于了解视觉信息规律，这部

分以图形交互界面（Graphic User Interface，GUI）[6]

的形式表现，主要体现人类感知中的视觉感受。评价

交互平台眼动仪跟踪功能记录轨迹见图 4。 
在第一个实验中，这款具有眼动仪跟踪功能的作

品智能评价平台，能记录视觉规律和操作界面的主观

感受，眼睛通过眼动仪接受到信息，在大脑里形成自 

 
 

图 2  博物馆作品评价智能控制平台 
Fig.2  Intelligent control platform for museum work evaluation 

 

 
 

图 3  博物馆作品评价智能控制交互平台的设计方案 
Fig.3  Design scheme of intelligent control interactive platform for museum work evaluation 
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图 4  评价交互平台眼动仪跟踪功能记录轨迹 
Fig.4  Track of eye tracker function of evaluation interactive platform 

 

 
 

图 5  实验二设计方案 
Fig.5  Design scheme of Experiment 2 

 
己的思维模式，也会形成一种映射。在这个过程中可

以发现，心智模型会影响从任务目标到创建模型，从

概念构思到行为目标和体验感知的过程。概念模型的

传达更准确，而用户模型与设计模型并不完全，因为

在本实验中，眼动仪利用眼球切换屏幕的交互设计存

在一些不好的体验方式，例如：时间过长，容易出现

眼睛疲劳；眼球停留时间也不能很好地控制，会出现

切换偏差的情况；设计存在不稳定性和局限性。实验

中概念模型与用户的心智模型的匹配出现偏差，需要

系统思维来构建和优化观众的感知行为、认知逻辑行

为和情感体验行为。 
第二个实验。利用人脸识别进行作品匹配的互动

智能画框设计。让不同空间的两端观众进行互动匹

配，观众站在地面圆圈中的相应位置，首先打开灯光，

接着照亮观众，通过踩地面圆圈，开始进入摄像头和

人脸识别模式，点击“开始”进行两端串联匹配（通过

画框连接的人脸识别系统），显示两端的检测结果和

开心指数等数值，赢了的观众打印其喜欢的作品，然

后进行分享的互动产品设计。实验二设计方案见图 5。 
实验二最初进行了目标需求定义、头脑风暴，确

定了人物画像，过程中完成了心智模型的研究，也完

成了从“目标—建模—行为—体验”的综合层级的系

统模式。在实验过程中，设定的观众行为，以及交互

产品的功能、交互动作、动机意图都被展示出来，形

成了系统设计思维的转域运转能力，达了到行为、产

品、环境的融合，达到了用户感知行为、情感体验行

为与认知逻辑行为的融合，形成了全新的系统设计思

维生态系统。最后结论，实验二的概念模型和用户的

心智模型是比较匹配的。 
实验二中，产品的交互情境下，情感化特征成了
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系统思维设计的隐性需求，实验二设计中存在隐性思

维和显性思维的转换，也具有产品情感化特征的表

现，实验中的人脸识别和开心指数监测数据在体验感

知的过程中，变成了数据动态可视化和转场动效等愉

悦感知体验和语意的主观感受，具备情感化特征，达

到了“人—物—境”的融合。 

3  基于系统思维的交互产品情感化特征分析 

3.1  系统思维理念下的用户情感的隐性需求 

1943 年，亚伯拉罕·马斯洛提出了马斯洛需求层

次理论（Maslow’s Hierarchy of Needs），他将人的需

求从低到高依次分为生理需求（Physiological Needs）、

安全需求（Safety Needs）、社交需求（Social Outlets）、

尊重需求（Esteem）和自我实现需求（Self-Actualiza-
tion）。欲望无限，需要有限，人的需要（Needs）和

需求（Demands）是两个不同维度的概念。马斯洛认

为，生理需求是行为的动力，生理需求满足基本功能，

尊重需求可以满足用户对产品品牌的要求，即用户关

注产品的语意。 
需求可分为显性和隐性需求，在当前系统思维和

用户体验产品交互情境下，首先需要满足用户的物理

属性、信息属性等基础显性的直观需求。隐性需求又

叫潜在需求、无意识需求[7]等。在显性需求基本功能

之外，需要满足用户从无意识到具有深度或潜在的需

求[8]，在系统设计思维理念下，对于交互产品来说两

者具有一定转换关系，同时具备满足用户的显性需

求，使用户的情感动机满足隐性需求，隐性需求从某

种意义来说可以转化为显性需求，需要借助于系统设

计思维的理念，不仅仅局限于显性需求，创造直观的

更合理的解决方案。 

3.2  系统思维的产品服务生态系统 

在服务设计语境下，产品服务生态环境对产品有

很大作用，包括人、硬件设备、软件、视觉界面设计、

运营人员等生态系统。从万物互联的大数据到创新设 
 

计服务都构成了交互行为模式。通过物质形态、信息

构架、行为模型形成符合用户动机的生态系统，以人、

物、环境的事理关系的界定形成一个智能活产品，把

这个体验感知的过程变成数据动态可视化、虚拟现实

的游戏化、服务式设计、转场动效等愉悦的感知体验

和语意的主观感受。好的体验来自于用户模型的需求

动机，促使其形成新的功能形成品牌意识，系统思维

的产品生态系统是完整的循环系统，人与物相互制

约，相互联系。 
比尔（Bill Verplank）从可用性和拟物化角度[9]，

强调了基于用户行为的四个阶段：阶段一，需求发现，

发现用户体验价值或优化的机会点；阶段二，概念设

计，在整个产品概念设计阶段快速构建原型设计，利

用概念设计帮助用户建立核心功能，实现机会点；阶

段三，系统设计，根据用户模型快速创设系统思维，

有效地帮助用户建立心智模型；阶段四，细节设计[9]，

此阶段包括布局设计、高保真设计、视觉系统设计等，

最终完成产品的发布。顾振宇在《交互设计原理与方

法》中说明了交互设计阶段与迭代过程，见图 6。从

产品的用户感知行为出发，以产品服务生态系统的功

能定义概念形态，然后逐渐深入到情感体验共识行为

与认知逻辑行为和视觉系统，达到“人—物—境”的

融合。 

3.3  系统思维的交互产品心智模型与概念模型的关系 

唐纳德·诺曼（Donald Arthur Norman）提出了心

智模型（Mental Models）、概念模型（Conceptual 
Model）和呈现模型（Represented Model ）[10]。心智

模型是调研过程中挖掘用户想法，在建立整个用户模

型过程中，靠直觉建立起来的抽象模型。心智模型起

到塑造形象和引导的作用，心智模式具有模凌两可的

感觉，较为发散不具备确定性[11]，心智模型、概念模

型和呈现模型与用户相联系：心智模型是用户想象中

的模型，属于用户调研模型[12]；概念模型是对心智模

型的一种特设和假设[12]，属于设计师的模型；提出

的概念模型和已经建立起来的呈现模型又帮助用户 

 
 

图 6  交互设计阶段与迭代 
Fig.6  Interaction design phase and iteration 
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提供新的用户模型，三者是互相联系又互相循环制 
约的关系。心智模型主要分为：目标（Goals）、任务

（Tasks）、概念（Concepts）、形式（Representations）

四个部分[12]，是两两相互匹配的关系，调研心智模型

步骤；（1）确定调研范围；（2）获取用户心理动机；

（3）获取使用后的心智模型。 
构建交互产品时，关注三个模型关系的意义在于

从更加宏观的视角构建服务生态环境。在服务设计领

域有很多设计方法，如思维导图（Mind Mapping）、

利益相关人（Stakeholder）、用户旅程图（User Journey 
Map）、服务蓝图（Service Blueprint）[5]等。这些服务

设计方法也是建立心智模型、概念模型和呈现模型所

需的辅助的设计工具和方法，可以挖掘和所有产品相

关联的信息。在设计产品时，可以考虑所有相关的生

态服务体系和系统的设计思维理念，在创造用户心智

模型时，需考虑产品的软件、硬件、现象、数据、心

理、行为、环境等因素。 

3.4  系统思维的交互产品模型表现形式 

在交互产品设计中，从用户的六感（视觉、味觉、

听觉、嗅觉、触觉、意识）谈交互设计的原理关系。

在系统思维的交互产品中视觉系统是表面层，产品内

部是关键层，视觉设计层分为用户体验、视觉层级表

现、界面表现、创意开发、商业运作等。 

3.4.1  产品交互的动态空间数据可视化形式 

近几年，随着可穿戴设备的兴起，出现了各种动

态呈现方式。ECharts 是一款基于 web 和 JavaScript
语言设计的可视化库。ECharts 可视化语言中动态化

交互图形形式丰富，可以通过数据可视化和动态数据

更深入地了解和挖掘实物的本质。动态空间数据可视

化（Dynamic Data Visualization）具有直观和定量等

特性，有利于产品交互界面的表达。当静态图形表现

数据单一，动态数据可以动态效果呈现，进而以多维

度呈现各种互动信息，提高视觉呈现的趣味性。 

3.4.2  产品交互的虚拟现实的游戏化表达 

随着游戏产业的飞速发展，在产品交互的虚拟现

实领域可以通过视觉、听觉或肢体语言等感官直接进

行情景交互。现实增强游戏在真实世界的体验基础

上，实现真实生活。产品交互界面设计是人机交互的

呈现方式，视觉设计中虚拟现实游戏的界面美观性会

给用户带来互动操作感受和视觉感官体验。 

3.4.3  产品交互的服务式设计表达 

在当今人工智能语境下，人工智能在慢慢超越人

类的认知极限，将开发、研究、扩展新的技术科学，

提出 AI 产品交互服务模式的界面设计[13]。人工智能

服务模式被定义为自主服务模式，智能化设计更能读

懂用户的需求，减少选择、搜索等不必要的步骤，更

智能化地提供解决方案。例如在用户操作之前，产品

交互界面就已经呈现出了更快捷的解决方式，也就成

了所谓的主动服务式设计，用户在采集信息操作过程

中操作性越来越少，服务式设计表达具有便捷性、可

视性和可操作性，通过简易可操作性加强用户的使用

愉悦。 

4  结语 

随着人类智能和人工智能的发展，如何高效地运

用系统设计思维和服务设计等方式来解决复杂的设

计问题，变得更加独特，更加复杂。本文以用户体验、

服务设计理念上的交互产品设计模型为研究对象，创

造和优化交互产品设计的模式，阐释了基于系统思维

的交互产品情感化特征。以博物馆交互设计产品为实

验样本，探索了系统设计思维理念在交互产品设计中

的应用。阐释了基于系统思维的交互产品情感化特

征，提出了“目标—建模—行为—体验”的综合层级

的系统模式，从产品的用户感知行为出发，逐渐深入

到情感体验共识行为与认知逻辑行为和视觉系统，达

到“人—物—境”的融合，提升了超越传统交互的状

态和境界。 
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