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摘要：基于人机工程学、产品语义学相关理论，从产品的有用、易用、易视、易学以及容错性5个方面分析交互设计中的

产品可用性目标要求。在此基础上，归纳、总结提高交互设计中产品的可用性目标设计原则，即通过控制-显示相合

性、合理的反馈以及利用限制因素3个方面，为提高产品的可行性以及交互设计的进一步研究提供一定的理论指导。
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Abstract：According to the basic theories of ergonomics and product semantics，it discussed the usability goals in

interaction design from product usefulness, usability, visibility，learn ability，fault tolerance. On that basis, the design

principles of usability goals are concluded, which is the consistency of control-display, reasonable feedback, and limiting

factor. It can provide the guidance for development of product feasibility and further research of interaction design.
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生活中，每天都要和许多产品进行交互。如用闹

钟提示上班时间，用手机跟朋友交流，用电脑工作

等。交互设计是指设计应注重人和产品间的互动，要

考虑用户的背景、使用经验以及在操作过程中的感

受，从而设计符合最终用户的产品

[1]

。其目的是通过

对产品的界面和行为进行交互设计，让产品和使用者

之间建立一种有机关系，从而可以有效地满足人们日

常生活、工作和学习所需。

在交互设计的过程中，总体设计目标可以理解为

2类：用户体验目标和可用性目标。前者关心的是用

户从自己的角度如何感受产品，要求产品具有吸引

力、动力和有趣味性。而后者更关心的是从产品的角

度来评价系统的有效、有用程度

[2]

。由此可见，产品的

可用性目标是实现人与产品交互的基本指标，也是进

一步实现用户体验目标的基础。

可用性原本是交互式 IT产品/系统的重要指标，

ISO 9241-11国际标准对其定义是：产品在特定使用

环境下为特定用户用于特定用途时所具有的有效性、

效率和用户主观满意度

[3]

。可见，交互设计中的可用

性要求产品对用户来说要满足有用、易用、易视、易学

以及少出错等特性。

1 产品的有用

指产品功能上要满足基本需求。构成产品的3个

基本要素是材料、功能以及一定的结构形式。其中功

能是产品设计、开发、生产以及销售中最为有效并被

接受的能力，产品的价值正是在于具备了特定的功

能。如生活中的凳子、椅子还有沙发同属于坐具，但

是它们却给人不同的功能特征，凳子可以坐，椅子可

以靠，沙发可以躺。

产品实际上就是功能的载体，产品设计的最终目

的就是为了满足人们用的需要。马斯洛需求层次理

论指出，人的需求是由低级向高级发展的，因此产品

的功能也要随之不断细化。设计中除了实用功能的

满足，还要通过形态、色彩、质地、肌理等要素赋予产
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品以美学功能。

2 产品的易用

指产品应具有广泛的适用范围，能够为大多数人

所用。产品的目标用户位于交互设计顺序的底层，是

产品交互设计的基础，清晰的了解目标用户是建立用

户模型的第一步。产品设计的目的是为了满足人类

的需求，但是由于年龄、性别、职业等因素的影响使得

一个产品不可能适合所有人。在产品设计初期应该

选择特定人群作为目标消费者，之后针对该特定人群

的生理特征、操作习惯、技能水平等进行调查、分析，

根据其共有属性进行设计。因此，产品设计要适合特

定人群中的大多数人。

3 产品的易视

指与物品使用性能相关的部件必须是显而易见

的。产品设计存在说明和差异，这些说明和差异变化

应该是明显可见的。现在市场上有些产品在设计时为

了讲求外观的简洁性或者出于美学方面的考虑，将一

些功能键隐藏起来，这从可用性的角度来讲都是不合

理的。另外，产品应该具备一定的指示性特征，说明其

使用方式、操作方法等。首先可以利用产品形态来指

示，如裁纸刀的进退刀按钮设计成与大拇指相吻合的

形状，暗示了其使用方式。其次是采用提示性的文字

或符号，如手机按键、计算机键盘等。除此之外还可以

借助具有象征性的色彩，如遥控器的开关键大都采用

红色达到警示的作用。通过产品的指示性可以使用户

很快的掌握产品的功能和操作方式，快速建立熟悉感。

4 产品的易学

是使学习的内容能迅速与原有的知识结构发生

联系，并融入到原有的语义网中。在进行产品设计中

与原有产品之间没有多大区别固然不可取，因为没有

达到创新的要求，不能吸引消费者的眼球。但如果完

全脱离原有产品产生的设计又会让消费者感到非常

陌生，这同样具有很大的市场风险。一些成功的设计

实例证明，在产品创新的基础上保留一些先期产品的

意象可以更好的保持消费者对该产品的信赖度，进一

步促进其购买欲望，同时能让消费者产生一定的熟悉

感在其认识和掌握新产品时

[4]

。

5 产品的容错性

人的行为存在“有限理性”，所以日常生活中常会

犯各种错误。同时人的操作受个性、情绪的影响也很

大，这些都会导致人的行为能力发生变化，这时便会

出现各种差错。差错分为2类：一是错误，即有意识的

行为，是由于人对所从事的任务估计不周或是决策不

利所造成的出错行为。二是失误，是使用者无意中出

错的行为。差错是无法完全避免的，但它又对人的作

业行为有着极大的影响。因此，设计人员应当考虑用

户可能出现的错误，并针对不同的错误，采取相应的

处理或预防措施。

6 可用性目标下的设计原则

6.1 合理的控制-显示相合性

控制和显示之间应该建立一种直接高效和正确

的关系,这是用户交互行为当中易用的保证

[5]

。控制-

显示相合性主要具有3个方面的要求：首先，控制器与

显示器的编排应该具有对应性，见图1。其次，控制器

与显示器的运动方向应相互适应，如旋转音响的声音

调节按钮时，顺时针会使声音变大，逆时针则变小。

最后，是控制器与显示器的编码应该一致。

6.2 合理的反馈

知觉具有期待性，即人每完成一个动作之后都希望

得到明确的信息反馈。这样用户可以判断自己的操作

是否有效，是否正确，如果无效可以重新操作，如果错误

可以立即终止或者即时调整。反馈的方式包括：仪表反

馈，例如用键盘在计算机上输入文字时，显示器都会显

示相应字母或符号；光反馈，如某些机器在正常运转时

图 1 控制器与显示器的对应关系

Fig.1 The correspondence between the controller and display
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显示灯为绿色稳光，当发生故障时变为红色闪光；振动

反馈，如手机在会议模式下，通过振动的方式提示用户

有来电；听觉反馈，如洗衣机在洗涤完成之后发出优美

的音乐声；除此之外还可以通过操纵阻力等方式实现信

息的反馈。至于选择何种反馈方式则要根据产品的使

用环境、操作方法、用户的生理特征等因素来确定。另

外为了提高反馈效率也可以同时使用多种反馈方式。

6.3 利用限制因素

限制或约束是描述一组对象所必须满足的某种

特定关系，是指可能限制系统的条件与事物

[6]

。利用

限制因素实际上就是让用户只有一种操作方法，也就

是唯一正确的操作方法

[7]

。例如：钥匙的设计就是利

用限制因素，用户只能从一个方向将其插入锁孔。通

过结构的设计、人的操作习惯等约束因素，限制用户

只有在正确的操作行为下才能实现产品的使用。这

是控制用户出错次数，提高产品安全性、易学性的有

效手段之一。

7 结语

提高产品的可用性，实际上是在产品和用户之

间架起一座沟通的桥梁。采用多通道、多感官、多维

度、智能化的人机交互可以达到更接近人类行为，以

用户为中心，让用户获得美好体验的目标

[8]

。从用户

需求出发，了解各种有效的交互方式并对它们进行

增强和扩充，从而提高产品的可用性，这是实现用户

与产品良好沟通的有效手段，是交互设计中对产品

的基本要求。
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2.4.3 产品原型线框和深入交互设计

围绕目标用户反复构建原型，因为及早地并且时

常地构建原型会使每一个交互步骤更加切实可行

[4]

。

同时不断以人物角色验证设计取向和交互设计流程，

并找到真实用户进行参与式设计，共同讨论并构建任

务分析图、流程图和低保真的纸板原型，及时纠正潜

在的问题。

3 结语

“能量公社”运动交互系统作为基于传统互联和

移动互联相结合的SNS应用服务设计，通过全面的用

户研究和交互系统设计，为用户提供了独特的运动体

验；实现了用户基于运动的互动模型，最终将在用户

中形成一种健康的生活形态。

“能量公社”系统作为对移动互联时代数字化运

动产品体验设计的初步探索，在交互设计细节方面还

需要进行逐步的迭代设计才能进行商业推广。
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