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摘要：目的目的 探讨限制因素在交互过程中的应用意义。方法方法 通过对具体限制因素应用实例的分析得

出结论，对于交互设计过程中限制因素的设置起到了一定的指导作用。结论结论 在交互设计过程中设置

限制、障碍，是保障交互行为得以顺利进行的常用措施。限制因素主要应用在防误操作、限制使用权

限、约束登陆时间等方面，但其并非“反人类”的设计，而是可以实现真正“以人为本”的有障碍设计。
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ABSTRACT：Objective It discussed the application value of limiting factor in interactive process. Methods It came

to a conclusion by specific applied cases of limiting factors，which played a guiding role in settings of limiting factor in

interactive design. Conclusion It is a common measure which can make interbehavior go on smoothly to set limits or

barriers. Limiting factors apply mainly to prevent incorrect operation，limit uses-permission，limit login time and so on.

They are really not "Anti-Human" design，but barrier design which is set for true people first.
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“以人为本”是西方人文主义的重要主张，强调人

性的价值，其促使西方走入了辉煌的文艺复兴时代，

“以人为本”也演变成为西方重要的价值观，这种价值

观将人作为衡量万物的标准尺度。在新的时代背景

下，“以人为本”逐渐发生变化，与自然、人道等传统观

念发生冲突，这种曾经带领人们进步解放的思想也渐

渐显露出某些弊端。1972年的世界环境大会上，可持

续性发展被正式提出，设计中的“以人为本”应当以个

人的可持续发展为本，既为用户提供优质的服务，又

对用户的行为进行合理的约束、限制，用户在获得良

好体验的同时，又能培养健康的价值取向与行为习

惯。交互设计中的限制因素是这一问题的直接体现，

虽然限制因素束缚了用户参与交互活动的自由，但却

是交互活动安全实现的保障[1]。

1 交互过程中的限制因素

美国学者诺曼把限制因素作为防止人机出错的

一种方法，通过合理使用限制因素让产品的功能和操

作方法清晰可见，尽可能减少使用产品所需的知识以

及操作的精确度，减少人机交互出错的几率，创造一

个安全易用的使用氛围。通俗点说，限制因素即是设
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图1 乐高积木块

Fig.1 Lego bricks

置在人机交互进程中的“障碍”，如页面中只有“确定”

与“取消”两个选项可以操作，使得人机交互的进程明

确，目标完成更加高效[2]。

不论在界面设计中还是产品设计中，限制因素的

应用都十分普遍，这是人机交互过程中的一个重要组

成部分，常用的几类限制因素是基于不同原理的：物

理结构上的限制因素，这一类在乐高积木（见图1）中

应用普遍，只有形状契合的两个部件才可以合理地拼

在一起；语意上的限制因素，帽子只能带在头上，如果

用来给手保暖，就会不合适；文化限制因素，器械的启

动键通常是绿色的，而停止键却是红色，这一点和红

绿灯（见图2）的文化含义相同；逻辑限制因素，例如向

左打方向盘，车子左拐，反之则右拐。将限制因素应

用在设计中，可以大大降低用户使用的难度，使得目

标完成更加高效[3]。

2 限制因素在交互设计中的应用

限制因素是保障交互进程得以顺利进行的关键，

其在人机交互过程中通常扮演以下几种角色。

2.1 防止误操作

注册新账户时，密码需输入2次，以防用户注册了

错误的密码，见图3；删除文件时，系统会发出让用户

再次确认的指令，避免用户误删重要文件，见图4；使

用ATM机转账汇款时，汇入户头卡号需输入2次，最

后界面弹出对方卡号及姓名，确认后方可转账，这同

样是为防止汇错款而设置的“障碍”[4]。生活中的人机

交互过程中，类似以上事例的情况有很多，用户在多

次确认执行中的任何一次中发现错误，都可以及时修

改输入信息。

2.2 限制使用权限

在未上传文件时，页面上的文件编辑按钮是灰色

的、不能操作的，这在限制用户权限的同时，也为用户

操作流程控制了方向：关闭错误的路径，让用户更加

快速地到达目的地。密码登陆也是一种使用权限的

限制，它的作用在于可以更好地保护用户本人的隐

私，防止其他人登入、修改及窃取用户信息。

图2 红绿灯

Fig.2 Traffic light

图3 设置密码需输入2次

Fig.3 Set the password two times

图4 文件删除需确认多次

Fig.4 Delete the file needs to be confirmed
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2.3 约束登陆时间

ATM机长时间不操作会自动吞卡；信息录入界面

上时间不操作会自动退出登陆，见图5；玩游戏的机会

只有5次，5次过后需要等待10 min才会获得一次新的

开局机会，这种模式在众多APP应用中使用广泛，可

惜的是这种限制的设置并非是出自对用户健康的考

虑，而只是一种赢利策略：充值即可获得更多的开局

机会[5]，见图6。

综上所述的几类限制因素，都是为安全、高效、赢

利而设置的，少有设计师会将用户的根本利益作为设

计的指导标准，一味地取悦用户虽然会带来丰厚的利

润，但却是不利于人类长期发展的[6]。限制因素的设

置需要更多的思考，从而避免众多用户沉迷于虚拟世

界，使得用户获得更加健康、愉悦的生活，并促进家庭

成员间的和谐、融洽[7]。如果用户需要“网络毒品”，设

计师便不假思索地产出供应，贸然地迎合用户不合理

的欲求，人类社会是很难长期健康发展的。现代人的

许多病症，如视力减退、腰肌劳损、颈椎酸痛等都是由

不负责任的设计造成的，设计如果一直处在“向钱看”

的层面，很多问题则永远得不到妥善解决。设计师对

于用户就如同家长对于年幼孩童一般，合理正确的引

导再加上适度的管教约束是十分必要的[8]。

倾听用户的需求固然重要，但是不要总是听他们

的，很多时候，用户的需求并不需要被一一满足，需求

中不仅含有“需要”，还包括大量的“想要”，用户需求

并不能完全反映生活中的实际情况，适度地忽略用户

的需求，甚至会带来更好的效果。苹果公司的相关设

计很能说明这一问题：团队需要一个设计决策者，他

能在适当的时候下达命令，不要理睬用户说什么，设

计团队知道怎样的设计对用户最好。长久以来，苹果

公司忽视了很多用户的诉求，但是苹果的产品仍因容

易使用而备受推崇，被认为是伟大设计的典范[9]。

“不辨是非”的“以人为本”是一种危险的想法，这

对于系统高效、用户健康、界面易用、节省成本、可持

续发展等各个方面都可能会带来很大的灾难。对于

应当以怎样的立场来从事设计这一问题，每个设计从

业者都应该认真思考一下。当生活中的日常设计已

经能够影响社会的价值取向与人类的可持续发展时，

设计师也应该明白自己身上所肩负的是怎样的责任。

3 结语

用户在交互过程中收获良好的体验固然重要，但

这并不是指导交互设计的最高准则，如果能在交互过

程中，利用限制因素的设置给予用户某种正确生活方

式的暗示，遏制用户的某些不良嗜好，这显然比让他

们获得“比较酷”的体验更有意义[10]。人类社会发展至

今，各种欲求可以被轻易地满足，但这并不等于提高

了人类的生活质量，新的社会形势下也产生了许多新

的问题。另外，交互设计在现代人类生活中扮演着十

分重要的角色，也应该针对现有问题，引发从业者更

多的思考，从而以更加慎重负责的态度来面对工作。
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图5 信息输入不完整则不能向下进行

Fig.5 The incomplete information can not continue

图6 5次开局机会

Fig.6 Five opening opportunities
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上方的位置。超过一半的用户喜欢方案C的短信界

面，认为操作按钮“新建短信”一目了然。有一半用户

喜欢方案C的联系人界面，认为“新建联系人”操作方

便找到。另外，有部分用户建议方案C中的“搜索”和

“新建”能在浏览时固定在上方。有4名用户喜欢方案

A。喜欢方案A的用户习惯标签在上面。有一半的用

户喜欢方案A的日历界面，认为年月日的标签很方

便。其余3名用户喜欢方案B。喜欢B的用户习惯标

签在下面。此外，大部分用户在完成任务二时不会完

全受到任务一中选择结果的影响，而会根据具体的应

用做出自己的选择。由此得知，虽然一些用户在选择

过程中容易受到平时使用习惯的影响（如标签的位

置），但大多数用户对突出了重要操作的界面布局更感

兴趣，认为操作按钮能够方便找到是他们所期望的。

5 结语

通过本次对Android手机应用界面布局的可用性

测试研究，获得了一些有意义的设计参考，在设计手

机应用的界面布局时应注意，不仅要遵循目标用户习

惯，而且要让用户轻松发现该页面中最重要的操作按

钮，这样能够提高用户完成任务的效率，给他们在使

用过程中带来良好的操作体验，为下一步的设计工作

奠定了重要基础。
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