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摘要：目的目的 研究数码产品的人机互动。方法方法 分别从人机交互界面的设计定义、设计意义和设计原

理研究了数码产品的人机交互界面。一个人机交互界面设计的好与坏，会直接对软件的使用产生影

响，关乎一个数码产品的市场与前景。结论结论 交互界面的设计，需要遵守规范性、易用性、美观与协调、

独特性、快捷方式以及安全性的原则，统筹兼备，才能设计出一个好的数码产品。
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Human-computer Interaction Interface of Digital Products
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ABSTRACT：Objective To research on human-computer interaction of digital products. Methods It studied the
human-machine interface of digital products from the design definition，design meaning and design principle of
human-machine interface.Whether good or bad of human-machine interface design will directly influence the use of the
software，concern about the market and prospect of a digital product. Conclusion The design of interactive interface need
to comply with the standard，easy to use，beautiful and harmonious，unique，shortcut and safety，such as spirit，in order to
create a good digital products.
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良好的人机交互界面，对于产品的畅销是一个福

音。苹果就是因为良好的人机交互界面设计才一次又

一次地在数码领域掀起巨浪。在人和数码产品的交互

界面设计中，需要更多的人性化元素，因为它们可以在

交互界面的设计中增加视觉的感染力，吸引人们的眼

球，使交互界面更具生命力和活力。在人机交互中，界

面的设计需要考虑多种元素，以适合人与产品的互动。

1 人机交互界面的定义

人机界面是指人和产品产生交集的地方，凡是涉

及人和数码产品之间的信息交流都属于人机界面，这

个界面是使人和电子产品交流的特殊空间，通过各方

面的综合达到人们情感的需求，体现人与数码产品之

间的关系。交互界面的设计是一个动态过程，是从怎

样满足人的需要而做的一切设计过程。

人机交互界面是人使用数码产品所要达到的最

终期望，是一件产品展现自身价值和满足用户相关要

求的途径，是产品和人之间沟通的桥梁，是产品自己

推销自己的一大特色。界面是多种信息的储存库，是

信息转化、分析、传递和交换的场所。好的人机交互

界面是便于理解、操作简单且具有良好导向功能的，
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使人们在使用时能够感到愉快，对产品产生兴趣，提

高使用效率[1-2]。

2 人机交互界面的设计意义

数码产品界面设计在顺序上基本是：结构—交互

性—视觉。数码产品是为了社会需要，为了满足适应

人类的生产生活所需而进行的设计。交互设计能不

能满足人们的需求，决定着一个产品的价值。

2.1 优先权

交互界面是用来收集用户感兴趣的信息，或者是

帮助用户找到他们遗忘的兴趣，强调用户的优先权。

人机交互界面可以引导用户，对于设计者想要让用户

感兴趣的方面，能够起到吸引作用，大多数用户都不

会愿意接受程序化的、事先拟好的演说，交互界面可

以让用户拥有做主人的感受，获得全新的体验[3]。

2.2 联想力

建立与用户之间的联想力，是用户从自己的主观

意识出发来认识交互界面，触类旁通地使用一部数码

产品，这样得到的效果远比传统的宣传效果要好。联

想力也可以使用户对一个界面产生兴趣，有着进一步

求知的欲望，当一个话题出现时，人们很容易产生相

关的想法，用自己的经验作出判断。互动性可以提醒

用户，了解事物可以从自己的主观意识来对一件产品

进行评估[4]。

2.3 自定义流程

呆板的界面只会让用户感到厌烦，成为没有思想

的交流沟通，不能很好地传递和交流信息。当用户使

用交互界面时，可以根据自己的需要和具体情况，判

断要花多少时间来参与，从而自定义流程，这样一来

用户就可以根据自己的步调来完成体验过程[5]。

3 人机交互界面的设计原理

3.1 人机交互特点和三要素

人机交互界面的特点是讲述人能够及时地把信

息输入给产品，产品能把信息及时输出传达给用户，

并且人能够根据输出的信息作出决定，避免信息误差

造成延误。无论什么时候，人都是处于主导地位，是

交互过程中的执行者，拥有信息的获取、选择、定夺和

操作的自由，对产品返回的信息具有判断、分析和决

定的能力，而不是被动地接受信息。

人机交互的三要素人、机器、界面是相辅相成的，

三者缺一不可，对三要素的要求达到一定的标准时，才

能真正实现良好的、友善的人机交互。人是产品的使

用者，要吸引人的目光，在界面设计中就要考虑人的喜

好，某些特征以及习惯，使产品的界面设计中具有更多

人们所期望的元素，实现人机的完美结合。

3.2 设计界面的分类

为了便于认识和分析设计界面，通常可分为3种

形式：（1）功能性设计界面，起着接收事物的信息，包

括生产中材料的运用、科学技术的应用等，反映设计

与人造物之间的协调作用，目的是为了便于操作；（2）

情感性设计界面，这种信息的传达存在着一定辩证关

系的对立统一，情感隐藏的目标对象能和使用者产生

共鸣，不是设计者个人的感情抒发，界面设计反映人

与产品之间的关系，需要避免设计者在设计中个人的

主观臆断。（3）环境性设计界面，任何一个界面都不可

能脱离环境而存在，在特定的环境中，某些因素直接

影响产品的功能表达，在环境的渲染和衬托下，更便

于人们理解。

4 人机交互界面的设计原则

人机交互界面的设计有三大原则，分别是：保持

界面的一致性、提供信息反馈和界面操作的便捷

性。交互界面设计的目标就是使设计出来的产品让

人们更方便使用，产品功能的体现是通过人和产品

的交互来实现的，设计的中心因人的影响被体现出

来[6]。

4.1 一致性原则

在交互界面设计中，界面的概念模式、呈现方式

等必须保持相同，具体是指在不同的应用程序中都有

相似的外部结构、分布位置、交互方式以及信息显示

等，人们在使用新的产品时能够通过熟悉的产品操作

步骤来使用新产品。
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4.2 提供信息反馈

反馈信息是至关重要的，同时呈现多元化，比如

文本、声音、图片和动画等，给用户一个明确的指示，

避免用户在使用时产生焦虑。信息反馈也可以是作

为一个正确操作步骤的流程，每一步都会有反馈信息

传达给用户，让用户明白下一步该如何操作，及时作

出判断，不至于操作时不知所措。

4.3 界面操作便捷

界面操作的便捷性，使用户知道哪些信息是重要

的、必须的、立刻要得到的，哪些信息是可以延缓的、暂

时不需要的，能够及时地退出或者打开一个操作界面，

不至于只能执行一个功能，使用户陷入两难的境地，或

者是另一个信息传递过来系统直接进行自动判断，臆

断信息的作用而自动作出反应，影响用户的正常使

用。在界面中，还要尽量少使用技术语言，以便用户理

解，技术语言是设计者应掌握的，对于用户只需要明白

产品表达出的信息就可以了，如果出现太多的技术语

言，会直接影响用户对一个产品的选择[7-8]。

5 结语

交互界面的设计不是产品的外部部件的分类和

包装，在数码产品上市之前都需要做全面的统筹计

划。人机交互界面是产品与用户之间交流的桥梁，产

品市场的大小取决于人机之间的交互能力，新颖的界

面可以吸引用户的眼球，使用户充满使用的欲望。
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