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摘  要 
 

本研究運用情境故事法以「使用者」為中心的特性，實際運用於跨領域合作設計教學中，借此探討

情境故事法對於跨領域合作設計團隊的影響，並提出教學建議。從訪談及問卷調查中得知，情境故事法

的運用，可以有效幫助跨領域設計團隊，進行思考與概念上的溝通，並可有效協助科技人員順利進入設

計運作流程。使用者是設計領域與工程領域的共同目標，使用者觀察是情境故事法運用的重要關鍵，影

響跨著領域團隊產品創新成果的成熟度與效率，而情境也提供了設計與工程團隊在跨領域合作上的共通

語言，使用者調查給予跨領域團隊明確的目標。 
 
關鍵詞：情境故事法、跨領域合作、團隊運作、互動與溝通 
 
1. 前言 

在全球產業環境的競爭之下，公司的營運不

再是單一個人可以完成的工作，需要行銷部門、

製造部門、工程部門和其他部門的人員和設計人

員一起共同進行作業。設計也不再只是單純追求

造形、時尚、美感的時代，而是進入提升產品質

感與價值的時代。一人主導單打獨鬥的時代已經

過去了，取而代之的是團隊分工合作的作業方

式。而團隊是一種多面向的概念，團隊的定義是

「一個小數量的成員，有著互補的技能，以共管

的形態朝向一個共同的使命、績效、目標和計

畫」，團隊可達成一人無法達成的事 (Joachim & 
Petra, 2002)。意味著跨領域合作時代的來臨。 

 

在學校教育中，不難發現教學與合作的模式

仍然停留在單一領域的合作階段，有許多的教學

單位嘗試著要跨越單一領域的門檻，但卻草草收

場，也造成設計教育與產業的脫節。過去團隊成

員只需跟相同領域的人員進行溝通，在專業領域

相同的背景之下可使用相同的專業「語言」，但在

跨領域的團隊中要如何拉近各領域成員的認知與

想法，達到溝通的效果，將會是一個跨領域團隊

成功的關鍵。 

 

設計與工程的合作團隊要用要何種方法才能將產

品概念作有效的傳達，Caroll (2000)認為情境故事

法可以用來描述未來生活中，未來的技術如何幫

助使用者的情境，利用情境故事法提供一個較為

明確且具體的想像。Caroll 說明情境故事法在設計

溝通中，扮演引導工具的角色，協助發展者協調

設計流程與回應，亦可以協助發展者管理設計局

勢。情境故事法提供了互動的多面性、引導方式

及重點，協助發展者管理設計過程的限制。此外，

情境故事法也可以用於表現使用者調查重點，協

助設計者組織、擷取片段並歸納成視覺化的設計

目標，並在技術尚未成熟前，定義技術的挑戰所

在，國內一般學校多應用情境故事法於專題設計

與產品設計相關課程。因此本研究主要目標為： 

1). 了解跨領域合作設計所產生的問題。 

2). 了解情境故事法的運用對跨領域團的影響。 

3). 透過情境故事法的實際運用，了解情境故事

的操作的關鍵要素。  

 
2. 文獻探討 

2.1. 跨領域團隊 

團體(Group)被界定為兩人或兩人以上，他們

之有著相互依存的關係，對彼此具有影響 力

(Paulus, 1989)。團隊(Team)則是團體中，有著互補

技能的成員一起合作，有一個共同的目標(Cohen & 

Bailey, 1997；Hackman, 1987；Jason，2000)。團隊

合作的模式主要是建構在技能與知識的基礎之

上，參與的個人都需貢獻自己的技能與知識，多

數參與者相信，這種合作模式有助於提升自身的

經驗與知識。因此跨領域團隊成員來自各不同的

專長領域，並提供各種不同專業、觀點、概念與

經驗。團隊跨領域的程度，根據專案的類型或是

由競爭的市場決定，Parker (1996)認為跨領域團隊

將不同技能的成員結合在一起，將有機會增進解

決複雜問題的能力，此種形式團隊之間的合作將

有效增進新產品研發之效能。因此「跨領域團隊」
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可說是一個理想的創新產品開發方式。 

 
2.2. 影響團隊設計的因素 

設計問題少有單一方案的解決方式，有許多

方案需要同時去做權衡，設計雖著重於創造性思

考的機會，同時必須思考相當數量的限制，創造

力與設計有密切的關係。Paulus(2000)提到概念的

創新是發展成功的團隊或組織一項重要的因素，

由此可看出創造力與團隊間有著密不可分的關

係， Paulus(2000)針對團隊運作對於創造力的影響

提出：提升團隊創造力的因素，如圖 1 所示，及

降低團隊創造力的因素，如圖 2 所示。 

 
Social Stimulation (社群中的刺激) 

 

 

 
Cognitive Stimulation (認知中的刺激) 

 

 

 

 

 
圖 1 提升團隊創造力的因素 

 
Social Inhibition (社群中的抑制) 

 

 

 

 
Cognitive Inhibition (認知中的抑制) 

 

 

 

 
圖 2 降低團隊創造力的因素 

 
2.3. 情境故事法(SCENARIO) 

情境故事法是透過視覺化的方式來描述未

來的生活中，科技如何幫助使用者的設計方法。

傳統系統化的設計方法，多是以「設計者」的角

度出發，經常探討物與物之間的關係，進行單純

功能性的設計，忽略了設計者與使用者之間對「產

品」認知不同所造成的差異。情境故事法則是在

產品開發過程中，透過使用者的想像與真實消費

者的觀察來完成設計，內容包括使用者、產品、

環境與時間的關係。 

 

情境故事可說是一種支援設計者貫徹設計

程序的工具，無論是在設計開始之前，或概念發

展、設計後期的造型發展及評估階段都能全程參

與。情境故事法有幾個優點： 

1). 描述使用者觀點的情境故事，可以貫穿需求

工程之生命周期中每一個階段，使得每一階

段都能考慮使用者者的需求。  

2). 情境故事的驗證機制，可在早期就發現規格

中所隱含的錯誤，如此可以降低開發成本。  

3). 情境故事法所發展出的需求規格，是一般公

認識較理想的需求規格。  

4). 這個方法，可以應用在人機介面的開發。 

 

情境故事有時難免流於過度幻想，因此在情

境的操作上應以較為實際且符合行為的故事做為

依據。 

 
3. 研究方法步驟與分析 

競爭/責任﹝Competition / Accountability﹞ 

向上比較/目標﹝Upward Comparison / Goals﹞ 為了解跨領域課程的問題與成效，及情境故

事法於跨領域合作中的運用，本研究調查台科大

使用者導向創新設計課程，課程學員共 33 人，成

員包含來自四所大專院校，設計與科技相關領域

學員，分別為設計 12 人科技 21 人，於學期初、

中、末進行三次問卷調查，並於學期中實施深度

訪談。問卷內容分別為： 

 

第一階段：學習前的經驗與認知。在使用者

導向創新設計課程前，針對設計與科技學員，調

查情境故事法的了解、跨領域合作及設計與工程

學科的認知，以及過去團隊合作的經驗。 

 

第二階段：學習中的設計過程與問題。於課

程中段，當小組已有互動與成果產出，了解學員

經過兩個月合作過程，對於情境故事法其認知與

體驗是否有所改變，以及團隊當前所面臨的問

題，以及團隊運作上所產生的問題。 

 

第三階段：學習結束的整體感受與學習成

果。於課程結束後，各小組均已產出最終具體成

果，再針對學員在情境故事法操作與跨領域的反

應與成效，進行問卷調查及訪談。 

 

訪談的部分，將全程錄音紀錄並保持受訪者

的隱私。將配合問卷與專家評鑑，從中了解如何

組織成效較佳的合作團隊，其成員對於跨領域合

作的認知與合作過程的特性為何，分析優秀的合

作者所應具備的特質。訪談問項將以 Paulus(2000) 
與 Anita(1995)所提出之相關理論作為主要依據，

採開放式訪談方式讓受訪者有較大的陳述空間。

訪談成果為研究資料與參考主要來源。 

 

學期中與學期末各進行一次專家評鑑，評鑑

內容將以人、科技、設計三大重點作為評鑑項

目 ，如表 1 所示，評鑑結果將作為合作成果的判

High 
Creativity 

in 
Groups 

 
團隊中提升創造

力的因素 

好的啟發﹝Novel Associations / Priming﹞ 

專注力﹝Attention﹞ 

異質性﹝Heterogeneity﹞ 

互補﹝Complementarity﹞ 

不同的風格﹝Divergent Style﹞ 

醞釀﹝Incubation﹞ 

社群中的焦慮﹝Social Anxiety﹞ 

排擠﹝ Social  Loafing / Free Riding﹞ 

空洞的產出﹝Illusion of Productivity﹞ 

向下比較﹝Downward Comparison﹞ 

Low 
Creativity 

in 
Groups 

 
團隊中降低創造

力的因素 
生產上的阻礙﹝Production Blocking﹞ 

無效的行為﹝Task-irrelevant Behaviours﹞ 

認知的負荷﹝Cognitive Load﹞ 
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斷依據，人方面包含使用性、心理與物理、人因

情境設計，科技方面包含技術可行性、應用創新、

預算合理性，設計分面包含產品功能創新、概念

表達、美感。 

 
表 1 專家評鑑項目 

人 使用性、心理與物理、人因情境設計 

科技 技術可行性、應用創新、預算合理性 

設計 產品功能創新、概念表達、美感 

 

    調查分析將產生兩類成果，(1)透過問卷數據

的量化分析，提供以個人為基礎的認知比較，了

解設計與科技學習的差異，及對跨領域合作的運

作過程，將用來對照訪談成果，作為輔助資料。

(2)配合專家評估、研究者觀察、訪談與文獻理論，

提出團隊成效分析。本文將以情境故事的運用為

中心進行探討。 
 
4. 結果與討論 

    本段依據前述資料，分述跨領域合作設計的

問題、情境故事與跨領域團隊的關係、以及使用

者調查的重要性。 
 
4.1. 跨領域合作設計的問題 

研究發現在組成跨領域合作團隊前首先要面

對的問題是，了解團隊所執行的任務，任務複雜

度直接影響團隊成員所應具備的專業深度及廣

度，人員的專業領域與團隊所執行任務有直接的

關連性，另外各領域成員人數上的比例分配，也

需看團隊執行的任務目標為何。依團隊任務需求

給予適當的專業人員，這並不代表一個團隊只需

固定的幾種專業人才，而是指與任務相關聯的主

要專業領域成員應占多數，可避免團隊因團隊任

務與多數成員領域不相符而造成不必要的人員浪

費。 

 

Nigel & Anita(1995)提到團隊互動在社會現象

中可被視為一種社交過程，而設計團隊中的互動

過程也是一種社交過程。研究中發現，跨領域合

作與一般的同領域間的合作的最大差異在於「成

員的異質性」，跨領域團隊最大的特色在於擁有各

種不同專業領域的成員，這是跨領域團隊的優

勢，相對的在互動過程上有較同領域來的複雜。

成員提到： 

 

「這種合作方式(跨領域合作)最困難的應該

是溝通吧，因為你必須去接受來自不同領域的想

法，有些你根本都不懂。」 

跨領域合作設計最大的優勢在於，運用不同

的專業領域產生不同的刺激使概念更加完整，團

隊合作是建立在專業知識、技術與經驗上，如在

團隊組成前確實了解各團隊成員的專業範圍及技

術能力，合作過程會更加流暢。要如何有效得分

享知識、技術與經驗是跨領域溝通中一項重要的

課題，成功於否主要來自於是否對目標達成一致

的共識，從多項研究發現，建立共同目標可說是

所有團隊運作的首要任務，從針對團隊運作對於

創造力的影響中(Paulus2000)，不難看出團隊目標

對整個設計團隊帶來的價值與影響。成員表示： 

 

    「明確的主題可以幫助我們運作更順暢，但

明確的主題又會限制我們的想法，對，應該是說

明確的目標。」 
 

設計師個人可獨立分析並理解問題，但在團

隊中問題分析與了解則需要達成共識，並對問題

有普遍了解。從訪談與觀察中發現，各團隊花費

相當多的時間在嘗試是建立共通語言，並找尋他

們共同的目標。成員表示： 

 

「觀念(包含認知)的溝通是最困擾的，花不

少時間在資訊的傳達，想的是一樣的但講的東西

是不一樣的花費很多時間。」 

「每個人背景不同，科技講科技的東西別人

聽不懂，說直接一點就是，我要做這東西你們到

底行不行，根本不知道另外領域可以做到多少。」 

 

異質性提供了跨領域團隊一個先天上的優

勢，但領域間的互動、目標的建立、領導者、專

業人員的質與量…等問題也接踵而來。研究發現

這些問題都可回歸到同一個問題點上，就是如何

促進跨領域團隊建立共同的語言，對於跨領域團

隊來說共通的語言是建立團隊目標的第一步。 

 

4.2. 情境故事與跨領域團隊的關係 

情境故事法是種結合情境描述及視覺化溝通

的溝通方式，並可有效彙整各不同的觀點，同時

從不同的觀點(社會、經濟、科技…等)進行切入。

情境故事的特質，可在短時間內獲得大量且多面

向的概念，並歸納整合成共同的目標。在此次團

隊合作過程中也特別針對溝通問題將「情境故事

法」導入團隊設計之中。學員提到： 

 

「(情境故事法)最大的幫助在於，讓不同領

域有共同思考的目標，比較不會說了半天，其實

兩個說的是同一件事卻不知道要怎麼表達，浪費

很多時間。」 

「以情境故事法做溝通會不自覺的聊到自己

的生活，在回到情境中，以生活經驗、別人的經

驗來敘述。」 
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    在跨領域團隊中情境所扮演的角色到底為

何？是否有幫助跨領域合作。從訪談中發現透過

情境的描述可以創造共通的語言。團隊成員提出

了他的看法： 

 

    「就像與英文啊、日文啊大家都能溝通，但

最能溝通的就是英文因為它是國際語言，情境故

事法就像是扮演英文的感覺，他是用來讓大家理

解什麼東西要幹什麼的。」 

    「我會覺得在溝通上都是像是一個劇本的方

式在做溝通，我們都會說你現在再幹嘛，這東西

就會怎麼樣，我覺得在溝通上還蠻有用的。」 

「情境故事-人與產品之間的互動。從時間，

考慮的越完整產品就越完整。不符合的話故事要

調整產品要調整，比較能抓住目標。」 

 

從上述內容中發現，情境可有效的銜接各種

不同專業領域，達到溝通與思考模式的銜接，最

主要的原因在於情境也是生活；也就是體驗，這

些事物在每個人生活中都有機會接觸到、看到甚

至是自身經驗，因此很容易在跨領域團隊間形成

共鳴，可在短時間內去除各領域的本位主義。訪

談中發現，人也就是使用者不管對於設計領域或

工程領域來說，都是共同的目標，而以人為中心

的思考方式，正是情境故事法的一項重要特色。

成員指出： 

 

    「這不可以說是一個設計科同學的一個發想

方式，我覺這也是，因為它是從人為出發點，這

是最接近人性的，最針對使用者去發展的一種經

驗，很多人都有這種經驗就可以很快的成為溝通

的語言。」 

 
    在情境故事法的優點中曾提到，描述使用者

觀點的情境故事，可以貫穿需求工程之生命周期

中每一個階段，使得每一階段都能考慮使用者者

的需求。在以使用者為基礎的目標上，工程領域

與設計領域可透過情境的描述傳達該領域對使用

者有什麼樣的見解，有什麼樣的機會可以滿足使

用者需求，這樣的溝通方式可以有效拉近各領域

間的認知差異，建構共通的語言(情境)。 

 

    「我覺得情境故事法能夠引導，產品設計聚

焦在使用者操作上面的一些細節。」 

 

綜合上述內容研究發現，跨領域團隊在運作

過程中有兩項相當重要的重點，第一個就是找尋

共通的語言，第二各是建立共同的目標。而情境

故事法的運用正好滿足這兩各要點，情境的描述

來自人對自身生活與觀察的體驗，對於設計或工

程領域來說都是本能的反應。而情境故事以人為

中心的特質正好提供了跨領域團隊一項共同的目

標。在這兩項特質下，跨領域團隊可以有效的營

造良好的溝通環境，達到有效的知識、技術與經

驗的分享，這各過程也是達到成功團隊的一項重

要關鍵。 
 

情境故事法雖然是結合情境描述及視覺化溝

通的溝通方式，但以研究案例來說，視覺化的溝

通是相當薄弱的，主要的溝通方式都集中在敘述

性的情境描述，這主要受到人員配置影響，當特

定領域人員比例多過另一領域時，溝通模式就會

受到影響，當設計人員比例太低或專業能力有所

不足時，很難引導團隊運用情境故事法作視覺化

描述。案例中也發現另一個問題，設計領域成員

對於情境故事法運用及了解，多數還停留在預想

情境階段，也就是說還停留在情境故事法的初期

發散階段，如學者所說情境過於虛幻，因此，在

進行情境故事法教學時必須重新授予相關知識，

情境故事運用是必須學習的，工程領域如此，設

計領域也是如此。 

 

 

初期 

後期 

 
圖 3 情境故事的運用流程 

 
從研究案例中發現，情境故事法可以說是一

個收縮概念、彙整概念的方法，情境最重要的主

角及焦點就是使用者。在部份教學過程中，往往

將整個情境故事法的重心聚焦在方法運用的初

期，也就是發散思考與預想情境階段，這些階段

雖提供團隊大量創新思考的機會，但確容易讓部

分概念流於虛幻的想像中，事實上，從整個情境

故事的運用流程來看，如圖 3 所示，情境故事後

期事實上是屬於一個收縮及聚焦的過程，這樣的

過程對於擁有異質性成員的跨領域合作設計來

說，是相當有效率且容易凝聚共識的一套設計流

程，因此，在跨領域合作中導入情境故事法會獲

得良好的運作成效。 

 

4.3. 使用者調查的重要性 

以產品設計來說，使用者可說是決定產品方
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向的一項重要指標，即使運用情境但缺乏對使用

者的真實了解也會產生問題，使用者的定義直接

影響了整個團隊的設計方針，使用者觀察是如何

影跨領域團隊。成員提到： 

 
    「使用者中為心的感覺，比較能設身處地的

知道他怎麼用。利用情境引導沒有使用經驗的使

用者」 

    「人真的需要什麼，是真的要去探討的，變

得不一定只有設計的人才知道的。」 

 

    在先前所提到，將情境故事法導入跨領域設

計課程中的目的在於創造共通的語言及目標，研

究訪談中發現情境故事法的確有助於創造共通的

語言，這個語言就是情境描述；藉由情境故事法

凝聚共同目標是使用者，也就是人的部份，這兩

者有著密不可分的關係。 

 
而在情境故事法中使用者定義是其中一個重要的

環節，但在案例中並未特別強調其重要性，其中

有幾個原因：(1)情境故事法所有環節都是相關聯

的，因此在課程並沒有特別著重或輕乎任何一個

環節；(2)在設計領域中情境與使用者可說是必備

條件之一，所以課程安排上是希望透過設計領域

的成員帶領技術領域進行，但在此次研究案例中

卻發現使用者定義上出現明顯的瑕疵及問題。部

分團隊成員提到： 

 

    「我發現我們一開始做的都是錯的，就我們

在設定使用者的時候，我們就時直接設定，他有

什麼！他有什麼！我覺得不是這樣，要先把條件

先拿出來再去連。我覺得視課程安排造成的，前

面有點混亂。」 

    「全民……什麼人都可以用就會變得很模糊

啊！那不是一個大名詞，那是一個完全沒有意義

的名詞。」 

 

    從研究訪談及觀察發現，各團隊在初期產生

大量概念後，即投入思考要如何呈現，甚至直接

討論相關技術可行性，至於給誰用？則出現許多

虛幻且籠統的使用者，給所有人、全民、給所有

上班族。成員說出了其中的原因： 

 

    「我們會認為情境就自己想像，去符合使用

者就好了(只到預想情境階段)。」 

 

    僅做虛構的描述與思考是多數團隊對使用者

定義的方式，其中 5W1H( What、When、Where、

Who、Why )多是團隊在桌面上，想像所創造出來

的，強制賦予使用者的條件，而忽略了是使用者

如何使用產品，忘記了是使用者決定產品該具備

甚麼樣的功能，而非使用者去配合整個產品的功

能及運作。 

 

    研究中發現當產品所觸及的使用者越廣大，

使用者定義就更加不容易，而大部分的團隊在定

義使用者時往往只做概略性的定義，如上班族、

老人、小孩…等，忽略了其實在這些族群統稱中，

老人也有性別之分、有年齡的分別、有身體狀況

的差異…等，都是案例中團隊未注意的項目。 

 

    情境故事法提供了共通的語言；營造共同的

目標，但案例中的四個團隊卻還是不斷有使用者

定義不清的現象產生，狀況在整個課程中不斷的

循環，未確實執行使用者觀察是造成此狀況最大

的原因。團隊成員說出了整個問題的癥結點： 

 

    「我們一直改，當初 workshop 花很多時間那

個大家都不滿意，就一直改，感覺沒有討論就開

始畫了，就是因為我們沒有去作使用者調查，調

查跟觀察都沒做。變成我們自己畫半天，想像的

使用者。」 

    「定義不夠清楚，為什麼定義不夠清楚，我

覺得就是大家想的不多或是大家有想沒有說出

來，而且我們幾乎不作使用者觀察，我覺得這也

是問題。」 

 

   在研究訪談中許多成員在回想整個過程中最

大的問題點時，都直接指向使用者定義不清，而

使用者定義不清的原因則是在於未確實執行使用

者觀察，所有的使用者定義都是在主觀的團隊認

知中形成，設計者希望產品給誰用，誰就必須符

合產品定義，以致於團隊雖然有共同目標，但卻

讓團隊運作更加混亂，因而不斷更改目標，無形

中消耗了大量的時間與人力。 

 

    「應該能更細膩的觀察使用者在使用上的使

用方式。我覺得觀察是很重要的項目，一產品的

不同所參與的觀察有也所不同，有些東西電、刻

度…對工程來說是基本知識，但使用者不一定

是。」 

 

    在案例中所有團隊都有相同的問題，使用者

要的並非設計過程中的設計內容，也不是技術領

域所需的專業知識，使用者要的是一個能滿足他

們需求的產品。隊成員提到： 

 

    「一定有差(使用者觀察)，在最後的呈現一

定有差，要這是必要的，產品也會考慮比較細項。」 

 

    設計者在進行設計活動時往往以創造者的角

度進行思考，而忽略了誰才是真的使用者，客觀
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的思考並觀察其他使用者，受訪者都認為是有機

會增強產品可行性的方式。 

 

    在前幾個討論中，不斷提到團隊目標的議

題，也提及使用者與團隊目標的關係，研究發現，

不管是團隊目標的定義，以及情境故事法的運用

所產生的問題，都有個共同的關鍵就是「觀察」。

案例的教學中是以情境故事法作為團隊運作的媒

介，而所有的團隊在目標定義上不斷的產生問

題，主要原因就是因為在發散思考後的收斂階

段，並沒有實際針對使用者進行實地了解，使得

所擬定的目標是在一個虛構的基礎上，因此，個

人認知或領域上的認知差異容易直接影響整個團

隊的運作流程，變成成員各說各話。 
 

    從上述內容來看，使用者調查可說是情境故

事中相當重要的一環，但在案例中卻明顯被忽

視。從另一個角度來看，這種現象的產生可能是

情境本身就具有大量的想像與創新空間，讓多數

成員認為預想的情境即可詮釋產品的功能與使用

者需求，因此忽略使用者調查的重要性。 

 

    在課程後階段，也就是接近期末時部份成員

開始意識到這個問題，並開始著手進行使用者觀

察，他們在訪談中提到，觀察真的可以幫助整個

團隊進行明確的目標釐清，觀察所呈現的是最真

實的使用者需求，可適時導正團隊在預想情境與

人認知所造成的錯誤假設，讓團隊專注在正確的

問題上，而不是在假設的情境中不斷的循環。 

 

5. 結論 

跨領域合作設計本身擁有許多同質性團隊所

沒有的先天特質與優勢，相對的在這些優勢的背

後也需面對因異質性對團隊所帶來的衝擊。研究

中發現，在跨領域過程中產生的多項問題都可透

過溝通的方式獲得改善，營造一個好的溝通環境

可說是跨領域合作的第一步。 

 

情境故事法的運用不只提供跨領域大量創新

的機會，並給予與團隊快速建立共通語言與擬定

目標的思考過程。以設計教育的角度來看，跨領

域合作可有效刺激不同領域間知識及技術上的蒐

集與分享，透過跨領域合作課程，可讓參與的設

計與科技學員在學校期間培養跨領域合作相關能

力，及了解創新產品研發的過程，更重要的是在

過程中自我挑戰不斷進步。而情境故事法的運用

正提供此過程最佳的媒介。正如成員所說： 

 

    「情境故事法提供領域一個思考的軸心在

那，雖然大家不同領域，對於情境、對於故事 OK
一定可以理解它是甚麼東西，所以說正常情況

下，當不知道發生什麼是不知道怎麼辦的時候，

大家圍起來看這個點看這故事怎麼走，這樣比較

不容易離題。」 

 

研究中發現情境的描述能有效拉近設計與工

程領域溝通上的差異，提供一個共通的「語言」。

而情境故事法雖然提供了共同的語言，但這種語

言是可以被強化，進一步成為團隊中的共同語

言，因此在執行上必須強化使用者定義的過程，

「觀察」是此過程相當重要的一環，使用者不管

對於設計或工程領域來說，都是共同的目標與焦

點，在未來性產品開發的過程如有一完整的情境

描述與跨領域團的合作，將有效提高產品成成熟

度，其中包含的技術運用、產品功能以及使用者

需求，這過程必須情境實際落實。 
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