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摘要：目的 对人与产品的交互关系进行概念化、结构化，并给出交互体验的解释模式，以支持交互设

计实践。方法 基于后现象学人—物—世界的“互为塑造论”，分析了一种基于交互关系的跨情境框架。

结果 该框架将用户、产品、情境置于一个动态连续体中，区分了具身、解释、他者、背景四类交互关

系及其体验特征。结论 本框架从整体上回应了人与产品交互的生成性、体验性、扩展性的特点，不仅

使用户体验、交互情境、原型设计的构建和验证变得清晰，而且还着重关注混合物理空间，为物联网和

智能产品设计提供了思路。 
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A Cross-Context Analysis Framework for Interactive Design Based  

on Technology Intermediary Theory 
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ABSTRACT: The work aims to conceptualize and structuralize the interaction relationship between people and products, 

and give an explanation model of the interaction experience to support the interactive design practice. Based on the 

post-phenomenological person-thing-world "mutually shaping theory", a cross-situational framework based on reciprocal 

relationships was analyzed. In this framework, users, products, and contexts were placed on a dynamic continuum to 

distinguish four interaction relationships and their experiential characteristics: embodiment relations, hermeneutic 

relations, alterity relations, and background relations. This framework responds to the generative, experiential and 

extensible characteristics of human-product interaction as a whole. It not only makes the construction and verification of 

user experience, interaction context, and prototyping clear, but also focuses on hybrid physical spaces, especially 

providing ideas for IoT and smart product design. 
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交互设计旨在设计交互产品来支持人们的日常

工作和生活[1]，这意味着探索用户场景的方法成为交

互设计的核心[2-3]。比如以用户为中心的设计、参与

式设计、情境设计、活动理论或民族志等设计方法都

有类似的目的（理解用户场景和需求，定位出用户行

为细节和功能优先级，构建设计问题的上下文，以期

得到适合的解决方案）。虽然这种设计流程已成为业

内公认的交互设计实践的起点，但也面临一些争议：

是否过于描述性的思考[4]。有学者认为，当目的是对

人和产品之间的相互作用的一般理解做出更多概念性

和理论性贡献时，这些常见的方法并不能总是适用[5]。

现有的设计理论与方法，要么过于细节和耗时，要么
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过于抽象和理论化[6]，较少对情境、交互行为、体验

之间稳定的解释模式。而描述性与规定性之间的不安

关系是设计方法学在过去 50 年中一直努力解决的普

遍问题[7]。 

为此，学界尝试从“人与技术的关系”讨论中寻
求对交互概念的解释潜力。技术哲学普遍承认，人与
技术互动中存在着相互影响的关系：人类通过设计和
使用来塑造技术，而技术反过来又塑造人们的感知、
实践和经验[8]。虽然这种“互为塑造论”提供了一种
对交互及其体验的认知论观点，但哲学概念还不足以
演化为设计方法。因为在设计实践中，设计师需要理
解一系列交互关系和体验质量间的机制[9]，以便在设
计过程中处理交互功能与形式语义之间的关联。 

为此，本文将人与技术的“互为塑造论”与交互
设计联系起来，使之成为面向实践的设计方法。正如
上文提到的，这并不是交互设计研究的新观点，实际
上在体验设计研究领域，现象学范式由来已久。关键
在于，借用其他学科的理论概念如何与设计理论中的
命题结合，如何与实际的设计过程结合。基于这样一
个立场，本文提出并论证了交互设计跨情境分析框架
的有效性，它能以一种结构化、概念化的方式定义交
互关系，并给出交互体验的解释模式，从而使用户与
产品的交互循环变得清晰。 

1  交互设计的挑战 

一般认为，设计研究面临着四个主要挑战：缺乏
统一的领域、不断变化的设计范式、存在许多分散的
设计学术团体和思想流派和在进行实证设计研究时
无法参考统一的理论模型[10]。“不断变化的设计范式”
“无法参考统一的理论模型”这两个问题在交互设计
领域尤为突出。 

1）随着智能感知、识别技术与普适计算为产品
提供底层技术支持，物联网会面临错综复杂的技术环
境约束，用户与产品的交互呈现出从物理情境转向混
合情境，从个人互动转向社会互动，即兴的情境观难
以把握交互关系的实质，工具论和功能设计思想难以
解释智能行为体与用户主体的交互作用点。 

2）用户主体的模糊。2019 年，MIT 实验室在
《 Nature》 上 发 表 了 一 篇 名 为 机 器 行 为 （ Machine 
behaviour）的评论，文章认为，人们已不能从工程机
械的角度去理解机器，机器已经成为具有行为模式、
生态反应的参与体，建议像研究人类和动物行为那
样，深入研究机器和机器群体的宏观行为规律[11]。这
种具有计算能力、行为能力的智能体模糊了主体的概
念，也挑战了用户为中心的概念，亟待发展交互设计
的理论、方法来应对新兴技术的挑战。 

2  技术中介论与情境中的交互关系 

美国后现象学家唐·伊德（Don Ihde）根据人—

物—世界的互动，区分并解释了四类交互关系：从“具

身”到在眼前“解释”，再“与他者交互”，最后“退

回背景”之中 [12]。彼得-保罗·维贝克（Peter-Paul 

Verbeek）进一步发展了后现象学。他认为，人—物

— 世 界 的 关 系 可 看 作 是 技 术 中 介 （ Technological 

Mediation）于人的感知与行动：感知中介（Perception 

Mediation）和行动中介（Action Mediation）[13]。感

知中介以体验为导向，提供人工物呈现给用户的方

式，以放大或弱化特定方面来调解用户行动，即“技

术的意向性”具备对人的感知的转化能力。行动中介

以实践行为为导向，指向人如何通过人工物在世界中

行动，人工物通过预设的“脚本”（即设计干预）调

解了人工物使用行为。与感知中介一样，行动中介也

会发生转换，特定的行动被邀请，其他的行动则被抑

制，这种结构也是情境依赖的。但不同在于，行动中

介还会在体验层面发生变化，揭示出人工物“在手”

（ready-to-hand）与“上手”（present-at-hand）的体

验转化[13]。因此，技术的意向性可有多个稳定的“身

份”被解释和呈现给人们，其设计意图将取决于嵌入

了何种情境。由此，技术中介并非中立，而是在积极

塑造我们的感知和行动、经验和存在。 

在此，有必要澄清两种对“情境”的解释：表征

观和交互观[14]。表征观来自实证主义工程学的传统，

认为情境是一种对人类活动环境特征的概念化和可

编码的信息形式。交互观来自现象学的观点，认为情

境本质是动态的，它来自于活动本身，由活动维持，

并产生行动和意义，这表明情境不在于它是什么（表

征概念，描述性的），而在于它在交互过程中推动了

什么（交互概念）。情境的交互观表明了体验是基于

交互关系而存在的，同时，根据长期记忆的研究，设

计师的也是情景式思维的[15]。后现象学的技术中介与

交互设计的通约性在于人—技术—世界所构建的交

互情境，最大的贡献在于提供了人在交互关系塑造中

感知和行为体验的解释模式。下面进一步对技术中介

论提出的四类交互关系结合设计实例进行阐释。 

3  构建跨情境的交互设计分析框架 

3.1  交互关系的四类类型 

在日常情境中，一个产品可以存在多个交互关系，

比如它可以提供基于身体触觉上的交互，基于视觉认知

上的交互，基于操作行为的交互等。交互关系随着情

境转变进入或退出，构成了多条体验线索，见图 1。 

具身关系（Embodiment Relations）：人工物直接

作用于用户的感官。具身关系可解释为有形的身体

（微观的行为）和解释的身体（由文化赋予的身体）

两层含义[16]。具身体验追求的是技术的透明，即技术

被纳入人的感知及身体体验，“透明”指的是技术“退

入”身体经验的程度，“退入”有适应性，经过短时 
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图 1  交互关系的四类类型 
Fig.1 Four interaction relations 

 

间的适应后，具身体验就会从人们的意识中“撤出”，

即技术的感官共生。以手环为例，手环尺寸贴合手腕，

材质亲肤柔软，经过佩戴适应后，手环在用户手中的

透明度变高，慢慢融合为身体的一个部分。虽然，具

身关系是人因设计的中心领域，但新兴技术对具身交

互提出了更高的要求，仅凭物理尺寸、材质感受已无

法满足技术“撤出”的体验，这里涉及心理学或神经

科学对人的控制感的代理研究[17]。 

解释关系（Hermeneutic Relations）：用户需要通

过人工物的转换，才能对世界做出解释。解释关系总

是与世界有指涉关系，指涉信息的设计具有“转换”

和“翻译”的作用，因此需要信息设计。同样以手环

为例，用户并不能直接看到自己的心脏跳动，但是手

环通过每秒 LED 闪烁测量血液吸收了多少绿光来计

算脉冲，再将数据变为用户能理解和有用的信息。解

释关系要求用户具备一定的理解能力，并且信息呈现

的形式符合用户知识，还要考虑设计形式如何降低用

户的认知负担，还包括如何取得用户的认同和信任。 

他者关系（Alterity Relations）：人工物作为“拟

人化”的他者与用户互动，世界是这种互动的背景，

承载着多种互动方式的可能性。他者关系是交互设计

的中心领域。例如导航软件，通过在软件身上赋予人

的对话方式，及时地给用户反馈路况。当用户走错路

时，软件能自动更换路线，当遭遇拥堵时，软件将控

制权递交给用户，让用户来选择新路。其中，交互的

可供性与用户的心智模型产生了一对适配关系，可供

性意味着通过多种组合设计来达成各种含有“邀请

性”的交互形式，包含了对动作、操作、使用、效果

的直接感知，以及符号的感知、认知技能等[18]。 

背景关系（Background Relations）：人工物是用

户感知和行动的背景，用户被人工物构成的技术环境

包围，它不是人类关注的焦点，是一种透明的背景状

态，但这种背景会随着技术环境发生变化。背景关系

和具身关系中的透明是不同的，具身关系的透明是

“上手的撤退”，但是背景关系可以理解为一种“待

命”“待机”的状态，并没有实际缺席，而只是退出

了人的关注焦点，但依旧构成用户体验的一部分。例

如，当人们在图书馆专心于学习时，会忽视了“退居”

日常背景的灯光、空调，但当它出现故障，技术的透

明度会马上消失，便转变为他者关系。可想而知，当

一个环境出现多种背景关系时，产品之间的冲突不仅

存在于用户与产品之间，也将考虑多个产品之间如何

进行委派与放权。 

3.2  四类交互设计层次及其转化 

四类交互关系有其自身的技术角色、与人的接触
点、设计原理、设计层次、交互隐喻、设计目标等，
见表 1。总而言之，具身关系来自于实体的透明性对
感官舒适度的作用，解释关系来自从视觉注意力引起
的认知与情感交互，以行为设计（功能）为主的技术，
应提高信息转译的准确性和易懂性，以减轻认知负
担。以行为设计（情感）为主的技术，其目标是扩展
技术的含义，从而在情感上促进和反思自我。对于他
者层次的体验，技术作为用户体验的焦点实体，人们
可以以适合的形式和行为确保谈判和授权的程度。对
于背景层次的体验，目标在于人工物退为背景后能贴
近技术环境进行预测性、智能的工作。 

具身关系与解释关系存在转化。以手机为例，手
机拿握感和通话质量是技术的透明性，这时用户与手
机之间的关系是具身关系，但待机状态（背景关系）
下的信息推送，则是切换到了解释关系。另外，具身
关系因可穿戴技术呈现出了人与世界关系的交叉，即
除了物理身体的具身外，还在屏幕中出现一个平行且
增强的世界，结合了具身与解释关系。他者关系可认
为是人机交互自动化的角色形式（自主行动者）。背
景关系的目标在于确保人工物贴近技术环境，交互设
计是提供可预测性和可选的增强性。 
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表 1  四类交互关系的设计层次 
Tab.1 Design hierarchy of four interaction relations 

 类型 隐喻 角色 触点 设计层次 设计目标 产品 

具身关系 具身交互 亲身契合 
作 为 共 生

的工具 

感知觉的，

全身 
人因设计

感 官 舒 适 度 ，

优 化 人 机 物 理

匹配 

 

解释关系 视觉交互 信息沟通 
作 为 阅 读

的翻译 

认知的，视

觉为主 

信息交互

设计 

提 供 上 下 文 ，

减 少 认 知 负

担 ， 提 升 可 及

性，促进反思 

 

他者关系 人机交互 情境行为 
作 为 行 为

的中介 

行为的，操

作 和 多 通

道 

产品交互

设计 

任 务 与 需 求 导

向 人 机 合 作 ，

提 升 产 品 的 人

性和能动性 

 

背景关系 环境交互 缺席的存在 
作 为 控 制

的代理 

环境的，透

明或干涉 

智能环境

设计 

代 理 能 力 ， 预

测 性 和 无 缝

性 、 可 选 的 增

强性 

 

 
他者关系与背景关系也存在转化。在物联网和人

工智能的格局下，智能产品能够学习（如自主收集与

反馈信息、计算能力、自动交换数据、引导基于规则

的行为等），作为非人类行为者会自行代理用户的部

分行为，用户希望产品在他们的控制下做出合意的决

定。因此，用户与智能产品的许多关系不能用使用关

系来描述，因为从功能上理解人与技术之间的作用容

易把产品当成一个工具，来满足人的目标和意图。基

于代理的交互设计需要考虑人类和非人类行为者之

间的相互作用，以及产品和环境的意义。代理（Agent）

一词由 1984 年诺曼引入，用来指代人机交互的自动

化，机器能主动执行满足用户需求的命令或动作，基

于代理的交互隐喻就是指将计算机视为自主行动者。

正如行动者网络（Actor-network Theory）、活动理论

（Activity Theory）所认为的，研究多个参与者意味

着平等地研究它们之间的活动关系。设计代理需要置

于一个循环情境中，考虑用户和非人类行为者之间的

委托、授意。这需要在设计过程中采取横向整体的方

法，来考虑每个组件所可能产生的复杂生态及其集成

的交互关系，而不是“垂直”地处理产品的形式和行

为属性[19]。这种视角颠覆了传统以人为中心的设计，

开启了以物为中心的设计，让设计师思考如何平衡技

术的预测性和控制的选择性，又保护用户对控制的归

属感、信任感，也更为谨慎地处理物联网时代智能产

品的道德内涵。 

3.3  与现有三类设计理论的关联  

技术中介论勾画出了用户—人工物—世界三个

核心变量如何形成一个连贯的整体，持续作用于人的

感官经验。交互设计可以从特定交互关系定位用户体

验的主要特征，构想产品预设的某种特质对用户的感

知觉和行为的影响。这个分析框架可以建构三条路径

分别与三类体验设计理论关联：交互体验的横向路径

即以产品为中心，关注的是情境中人工物属性的转化

可唤起的用户体验；交互体验的垂直路径即以用户为

中心，关注用户的行为模式与交互体验质量；交互体

验的交叉路径是以交互为中心，说明了在动态的情境

环境中交互的选择性与体验的生成性，见图 2。 

在交互体验的横向路径上，具身-解释-他者-背景

的交互路径是基于用户逐步接近产品的“距离”，从

人因的感官运动设计维度开始，逐渐走向基于阅读与

认知的信息交互设计，然后基于行为操作的人机交互

设计，最后是基于代理控制的智能设计。用户体验也

从技术的透明度带来的感官的舒适度，变为减少信息

认知负担，促进理解与反思，再到他者关系与背景关

系中控制与代理之间的比例分配，带来的控制感和自

主感。交互体验的横向路径包含了 Norman[20]情感设

计（本能—行为—反思）和未来事物设计[21]中众多已 
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图 2  交互设计跨情境分析框架 
Fig.2 Cross-context analysis framework of interactive design 

 
知的设计理论。Norman 情感设计分析方法是基于用

户心理构成和产品属性之间相互作用的体验塑造，如

具身关系对应人的本能，解释关系对应心智模型、感

知与现实的映射，他者关系对应暗示与功能可供性，

背景关系对应增强人的可预测性和可选择性等。 

在交互体验的垂直路径上，则是针对横向路径上

的“每一个体验”（An Experience）[22]的可扩展性及

其体验的质量。根据 Forlizzi 对“在体验、一个体验、

共同体验”的分析，一个体验具有开始和结束的特定

的特征，形成于人的记忆，并会激发体验者的情绪和行

为的变化。结合 Fokkinga [23]创建的以影响为中心的设

计框架，包含了“每一个体验”可产生的三种直接的体

验类型（感官满足的程度；对产品的意义；由此产生的

感觉、情感交互的情感结果。）及其四个间接的人类影

响领域（行为、态度、体验和知识）。这解释了体验质

量隐性到显性，内外到外化的过程：一种来自用户参

与的程度，形成了从解释关系到他者关系的过渡，慢

慢外化为行为认知体验的可思考的、可观察的，成为

感知觉、认知和行为体验；另一种来自产品融入程度，

形成了具身关系到背景关系的过渡，成为感官延伸、

撤出后流畅而全神贯注的心流体验路径。 

在交互体验的交叉路径上，交互体验来自于用户

参与每个交互系统的使用情境和功能预设的分配。在

日常情境中，人与技术的关系总是处于一个动态的情

境中，用户可能以一种交互关系为主，也可能同时重

叠或产生循环或对立的交互关系。这些关系的要素可

以同时存在于同一技术中，但它们的比例分布是不同

的，设计师可以通过评估各个功能的关系类型或技术

的子关系，推断出占优势的技术作为一个整体的关

系，从设计过程和特定交互关系开始思考四个层次的

顺序组织和整合。其中，技术的退出和经验的评估是

连贯而统一的。 

4  结语 

交互设计实践要求设计师有办法看到交互、分析

交互、理解如何设计好的交互体验。杜威对体验的实

用主义解释强调，体验本质上是整体的、情境的和建

构的，不能简化为基本要素，只能作为关系而存在。

沿着杜威“体验整体性”的观点，本文讨论了将后现

象学中人与技术的交互关系作为理解交互体验模式

的合理性。 

本文认为，设计技术，其实就是在设计人类；设

计交互，其实就是在设计人与世界的关系。本文的主

要贡献在于：技术中介论唤起人们对人类技术关系

“内部”构成的价值观和本体观的关注，以技术中介

论作为规范工具，为体验设计提供了一个面向交互关

系及其体验转换特性的分析框架。该框架可以完整且

动态地表达和配置所涉及的情境和体验层次；该框架

能与人机交互领域、用户体验设计研究已建立起来的

理论成果相互联系，阐明了以技术中介作为切入点进

行体验设计研究的可能性，具有一定的统摄性和辐射

性；该框架还重点讨论了他者关系与背景关系对用户

与智能行为体的启示，提醒设计师注意用户的赋权对

智能体功能履行的道德性问题，以及技术中介性扩展

出二阶效应或间接影响可能对人产生积极的行为影

响和社会意义。这项研究有助于支持设计师系统考虑

有形产品、数字产品、智能产品及其混合形态产品的
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交互设计策略，也成为基于理论概念驱动的交互设计

研究的一个样本。 
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