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交互设计随着信息技术的发展应运而生!从最初的
基于代码编写的屏内交互"!"#$%&’’"#到现在的基于虚
拟现实和虚拟体验屏外交互"())#$%&’’"#$交互性近年来
迅速成为信息社会中的信息设计以及工业设计的重要

特点$研究人员提出的无所不在普适计算%渗透性计算
技术%可穿戴计算技术和可触摸的用户界面$增强了现
实等新型交互范型$为信息设计与工业设计未来发展趋
向提供了强劲的技术保障!在技术运用发展到第三个阶
段"热情开发者阶段#专业阶段#消费者阶段#*+,$交互设
计更多地考虑到用户的需求! 本研究从信息设计的角
度$对交互设计中的视觉元素重点进行研究$探讨交互
性视觉元素的设计规律!

8 信息设计中的交互设计
-!..!/" 认为$ 交互设计是指设计支持人们日常工

作与生活的交互式产品 01,! 具体地说$就是关于创建新
的用户体验的问题$其目的是增强和扩充人们工作%通
信及交互的方式!2!"(3&/405,把交互设计描述为&是人类
交流和交互空间的设计’! 从这层含义来说$交互设计

侧重于为特定的应用软件设计解决方案!
交互方法包括数据如何在屏幕上与自身交互$以

及用户与数据控制和展示之间的交互$ 后者称为人机
交互! 数据自交互是指数据本身在某个维度进行变化$
造成的互动! 包括 6 种基本交互编排规则( 联系的元
素$空间规则$比例规则$以及起伏跳动! 本研究重点论
述人机交互!
人机交互设计是指人和数字化环境的互动过程!

随着信息技术的飞速发展$人机交互的&机’不再局限
于计算机$人们可以与计算机%摄像机$甚至烤面包机%
洗衣机等进行交互! 日常工作生活中的整个环境都可
以被看作是一个巨大的交互式体验网络! 人机交互过
程包括 6项基本活动(! 标识需要并建立需求!这是一
个人的需要到产品需求的转换过程! " 开发满足需求
的一些候选方案! 即从产品的需求到产品的设计构思!
# 选择最佳方案$构建设计的交互式版本!即从产品的
构思到产品的实现!$ 评估整个过程的设计结果!即对
产品和设计进行评估的过程! 具有 5 个关键特征(用户
应参与整个项目开发过程$ 项目开始之前就必须确定
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交互性是信息社会中的信息设计及工业设计发展的重要特点和发展趋势! 针对信息设计中的交互设计方法"探讨其交互性视
觉元素的设计规律"通过交互设计原则的把握"达到感官#行为层级甚至反思层级的可用性目标以及用户体验目标!
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具体的可用性和用户体验目标! 以及必须迭代进行 !
项基本活动"
人机交互设计的目标包括用户体验目标和可用性

目标" #用户体验$指的是用户在与系统交互时的情绪
体验%可用性目标是交互设计的核心"可用性目标可以
细分为以下一些目标&可行性’高效性’安全性’通用
性’易学性和易记性" 可用性目标与用户体验目标之间
存在着权衡的问题" 交互设计师需要考虑产品使用的
环境’具体的任务以及用户本身的特点" 交互设计要正
确理解用户!满足用户的需要!需要达到两个阶段的目
标" 如图 " 所示!在交互设计的信息加工过程中!交互
设计不仅能提高人们分析处理数据的效率和能力!并
且能够提高数据信息呈现的视觉形式的美感以及用户

与信息之间互动的品质&令人满意’令人愉快’有趣’引
人入胜’有用’富有启发性’富有美感’可激发创造性’
让人有成就感’让人得到情感上的满足#$%"

诺曼从信息加工的本能’行为以及反思 & 种水平!
提出了相应的 &个层次的设计需求"如图 ’所示"交互
设计 &个层面都有触及" 表 " 列出了信息加工的 & 种
水平上的不同设计需求#!%"

! 信息设计中的交互设计原则
信息技术的发展促进了交互设计由人因工程

学 (()* +,+-./0)向 用 户 参 与 研 究 (102) 2,*3*2-2,4
)2023)/5)进行转化% 具体有如下特征&从产品导向转变
为过程导向!由关注个体到关注群体!由实验室研究转
向现场实证研究!由关注新手到各种层次的用户都有所
照顾!由关注分析到现在注重设计!由理论变为实用为
主!由以用户为中心的设计变为以用户参与为设计导向
(交互产品需要用户的参与活动来共同完成)!由分析用
户的具体需求转换为反复的原型推敲交互产品!以及由
系统描述转变为合作行动式的情景预演法(0/2,3).+)%
交互设计是一门交叉学科! 需要设计者在以人为

中心(用户参与为导向)的前提下!对交互产品进行初
步设计构想! 并在不断的程序开发和实际评估过程中
完善交互流程!三者相辅相成!彼此作用影响% 交互设
计流程如图 &所示%

& 信息设计中的交互性视觉元素分析
交互性视觉元素是主要提供信息承载和交互操作

这两种功能的视觉元素% 信息设计中信息的呈现!一方

图 % 可用性和用户体验目标# 可用性目标是交互设计的核
心$图的外圈代表用户体验目标$其定义不是非常明确
’()* % +,-.(/(01 0-2)30 -45 6,32 37832(3493 0-2)30 (4

(4032-90(:4 53,()4

表 % 信息加工的 & 种水平的不同设计需求
;-./3 % <3,()4 23=6(23>340, ?:2 0@3 0@233 /3A3/, (4
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本能水平设计 行为水平设计 反思水平设计

外形的美感

外观设计’界面设计
使用的乐趣和效率

功能设计’可用性设计
自我形象’个人满意’
记忆体验设计

图 ! 信息加工的 & 种水平
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图 & 交互设计流程图
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具体的可用性和用户体验目标! 以及必须迭代进行 !
项基本活动%
人机交互设计的目标包括用户体验目标和可用性

目标% #用户体验$指的是用户在与系统交互时的情绪
体验%可用性目标是交互设计的核心%可用性目标可以
细分为以下一些目标&可行性’高效性’安全性’通用
性’易学性和易记性% 可用性目标与用户体验目标之间
存在着权衡的问题% 交互设计师需要考虑产品使用的
环境’具体的任务以及用户本身的特点% 交互设计要正
确理解用户!满足用户的需要!需要达到两个阶段的目
标% 如图 " 所示!在交互设计的信息加工过程中!交互
设计不仅能提高人们分析处理数据的效率和能力!并
且能够提高数据信息呈现的视觉形式的美感以及用户

与信息之间互动的品质&令人满意’令人愉快’有趣’引
人入胜’有用’富有启发性’富有美感’可激发创造性’
让人有成就感’让人得到情感上的满足#’%%

诺曼从信息加工的本能’行为以及反思 & 种水平!
提出了相应的 &个层次的设计需求%如图 ’所示%交互
设计 &个层面都有触及% 表 " 列出了信息加工的 & 种
水平上的不同设计需求#!%%

! 信息设计中的交互设计原则
信息技术的发展促进了交互设计由人因工程

学 (()* +,+-./0)向 用 户 参 与 研 究 (102) 2,*3*2-2,4
)2023)/5)进行转化% 具体有如下特征&从产品导向转变
为过程导向!由关注个体到关注群体!由实验室研究转
向现场实证研究!由关注新手到各种层次的用户都有所
照顾!由关注分析到现在注重设计!由理论变为实用为
主!由以用户为中心的设计变为以用户参与为设计导向
(交互产品需要用户的参与活动来共同完成)!由分析用
户的具体需求转换为反复的原型推敲交互产品!以及由
系统描述转变为合作行动式的情景预演法(0/2,3).+)%
交互设计是一门交叉学科! 需要设计者在以人为

中心(用户参与为导向)的前提下!对交互产品进行初
步设计构想! 并在不断的程序开发和实际评估过程中
完善交互流程!三者相辅相成!彼此作用影响% 交互设
计流程如图 &所示%

& 信息设计中的交互性视觉元素分析
交互性视觉元素是主要提供信息承载和交互操作

这两种功能的视觉元素% 信息设计中信息的呈现!一方

表 % 信息加工的 & 种水平的不同设计需求
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面随着信息来源的变化会随时发生改变!另一方面"用
户通过与系统的交互行为改变一定的参数而使信息呈

现发生变化# 这种变化需要一种或多种多功能的视觉
元素来实现# 因此"信息可视化中的交互性视觉元素具
有功能性$交互性和动态的特征#
948 信息设计中的交互行为模式
当用户与复杂系统之间进行交互时" 其行为可归

纳为下面 !种模式#
"% 基于行为的技能&#$%&& ’()*+, ’+-).%/0"#’’%
指对系统内部数据的自动反应" 包括各部分控件

的实时控制# 例如调节开关以配合特殊设置#
1% 基于行为的规则&23&+* ’)*+, ’+-).%/0"2’’%
指对系统状态数据的程序式反应# 例如在一个学

习或写作的程序中"严格遵守操作规则#
!% 基于行为的知识 &45/6&+,7+ ’)*+, ’+-).%/0"

4’’%
指根据系统目标而对状态信息做出反应# 包括复

杂的认知活动" 如错误的判断和获取关于系统的抽象
推理819#
为了让认知控制的每个层次对用户有用" 在每一

个层次上都应该提供相应的交互设计# 在基于行为的
技能层次上为支持实时的系统控制" 须采用直接操作
方式!呈现形式的结构在局部和整体上应该是同构的!

在基于行为的规则层次上" 在内在的内容和界面的提
示之间"提供一致的$一一对应的映射方式!在基于行
为的知识层次上" 将抽象层级的形式工作领域用视觉
形式表现出来"从而成为一个具体化的系统模型# 这些
设计应用非常普遍" 以至于它们能够广泛地应用于各
个领域# 它们虽然不是针对单个视觉组件的开发"但是
能够为整合各个部分构造成统一系统而提供一个指导

方针#
945 交互性视觉元素分析
信息设计中"交互性视觉元素肩负双重功能# 一方

面需要准确地传递信息" 承担这一部分工作的主要元
素可称为’信息传递性视觉元素(!另一方面需要提供
各种交互功能"帮助用户完成过滤$控制$选择$缩放等
操作"承担这一部分工作的主要元素可称为’操作功能
性视觉元素(# 二者没有严格界限"它们可能相互交叉$
叠加# 有些信息传递性视觉元素也可以完成一定的操
作" 而有些操作功能性视觉元素自身也会带有信息含
量# 交互性视觉元素是一种多功能元素"相对于传统视
觉元素的设计规则而言" 它有一些特定的设计原则和
应用方式#交互性视觉元素分析如图 :所示#下面将对
信息传递性视觉元素和操作功能性视觉元素分别进行

分析研究#

图 > 交互性视觉元素分析
?#+4 > @%A*,B#B )C #%D$EA"D#)% .#B;A* $*$<$%DB
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&’!’% 信息传递性视觉元素的分析
信息的传递依赖于视觉元素的各种应用! 通过利

用尺寸的改变"空间的变换"色彩的对比"灰度的渐变
等视觉元素的特性可以准确呈现信息! 并且帮助用户
理解和分析信息! 以完成系统与用户的信息交互传递
过程# 主要关注点是提供准确且全局性信息!体现信息
结构! 信息对比! 突出重点信息! 以及信息的关联显
示$$$全局与细节显示#
&’!’! 操作功能性视觉元素的分析
交互性视觉元素重在能够提供直接交互的方式!

帮助用户完成用户到系统的信息控制交互过程# 设计
这种代表功能或对象操作的视觉元素最重要的挑战就

是利用视觉隐喻来传达抽象的概念# 主要关注点是信
息导航和浏览%信息过滤"信息输入"信息提示和反馈!
以及视图的转换&

( 结论
现代人基本上更期望一种简单的生活模式& 用户

期望产品通过良好的互动! 不需要解释就可以彰显其
易用的功能’ 用户期望产品的材质忠实地表达产品的
内涵’形式不只是追随功能!甚至能够超越功能!在信
息设计中! 形式还能够追随数据! 通过有趣的交互设
计!达到用户与产品的情感化交流’将复杂的机器隐藏
在优美的界面后面! 通过符合用户心理特征和使用行
为的交互方式! 让使用交互产品的族群成为受人推崇
的酷设计拥有者!而不是被看作异类的科学怪人’通过
日趋复杂高级的技术! 支持并不简单的用户研究和交
互设计!创造简单人性的交互产品 !"#!让用户体验更加
自然%和谐%功能与美观恰到好处的交互过程(见图 "
和图 $)# 交互设计可应用在信息设计%广告设计%产品
设计%展示设计等各个领域!发展前景广阔!其设计方
法的研究还有待进一步开展!$%&##

图 ) *+,-./ 的界面交互设计
0*1’ ) *+,-./ *.2/3456/ *.2/3562*-. 7/8*1.

图 $ 飞利浦家庭研究实验室开发的交互游戏设计
0*1’ $ 9.2/3562*-. 15:/ 7/8*1. ;< +,*=*>8 ?-:/=5;
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