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摘要：以 iPhone为例，从人本理念、情感体验、人机交互3个方面进行分析，并通过一些实例，充分解读触觉交互设计

在智能电子产品领域里的具体应用。提出人性化设计在多点触控手势操作及人机交互过程中的创新方法，并用前

沿的眼光去探索触觉设计的应用方法，思考触觉设计的发展方向。
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Abstract：iPhone has been taken as an example and analyzed from three perspectives, including humanism, emotional

experience and human-computer interaction, and through some examples the full interpretation of tactile design in

intelligent electronic products in the field of concrete application. It put forward humanization design in multi-touch

gestures and interactive process of innovation method, and it would explore the applications of touch design using the

vision and reflect on the development directions of touch design.
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近年来，“玩手机”已经成为年轻人生活中很重

要的一项活动，手不离机成为一种普遍现象。无论

是坐公交、等车、开会，还是如厕、睡前，都是机不离

手，成为名副其实的“手机人”。为什么大家会如此

着迷、乐此不疲呢？随着多触点屏幕的研发成功，手

机逐渐走向智能化，操作界面更加直观，易用，非常

容易上手。2008年 iPhone 3G的横空出世，彻底改变

了智能手机市场的格局 [1]。价格不菲的 iPhone一夜

之间成了街机，占据主流市场，正是因为它具有良好

的操作界面，方便的上网功能，全新的视、听、触感

受。

传统的手机设计主要以视觉和听觉为主导，触觉

仅限于产品的外观、材料的质感。智能手机则掘弃了

传统手机的按键操作界面，用整张触摸屏来代替，使

键盘和屏幕两个模块融合为一体。触觉形式和触觉

体验成为设计主导，注重人机交互，弱化造型及色彩

的作用，强调人与机器之间的情感交流。

1 触觉设计的内涵

触觉是接触、滑动、压觉等机械刺激的总称[2]。触

觉是一种非常细腻的感觉，是通过人的表层皮肤感知

物体的大小、形态、冷暖、质感等基本信息，进而对人

的心理产生影响。触觉并不是孤立存在的[3]，它是与

视觉、听觉、嗅觉、味觉等人体感觉共同作用产生“感

觉”。因此，要了解产品的触觉设计，还需要掌握材料

学、人机工程学、心理学等自然学科的知识。

人的手指部分的皮肤是相当敏感的，大部分触觉

体验都来源于手指，通过指尖的接触、滑动、压按产生

触感。触感的来源除了靠皮肤的直接接触，还可以通

过与视觉、听觉的结合产生的心理效应进行虚拟感

知。智能手机和平板电脑就是通过手势的直接操作

与图形、声音完美结合，带来真实的感受。如一个类

似水平面的游戏界面，用手指轻轻点击水面，就会泛

张亚先 以iPhone为例的触觉设计探析
43



包装工程 PACKAGING ENGINEERING Vol. 34 No.18 2013-09

起波纹，并伴有清脆的水声。这一简单的指令就如同

真的用手去接触水面一样，无论是视觉还是听觉和触

觉都得到完美体验。

手机中的触觉设计主要是针对用户体验来讲的，

通过手指与手机屏幕的接触、滑动、点击来完成指

令。每个应用都是独立的模块，彻底脱离了菜单栏的

程序化，使操作变得更加简单易懂。与此同时，人与

机器之间的关系也越来越亲密，越来越融合。触觉设

计构建了人与机器之间的价值体验和人文关怀。从

心理学角度来讲，触觉设计给使用者带来了审美的愉

悦和情感上的满足。

2 iPhone常用的触摸方式

2.1 单指滑动

由左向右：这种滑动方式适合解锁界面。一般情

况下都是单手操作，解锁键的位置正好适合拇指滑

动，轻松且便捷。

由右向左、由下至上：这2种滑动方式是 iPhone界

面中最常用的滑动方式，符合人们阅读的习惯。单指

轻松翻页，而且可以根据手指滑动速度来改变翻页的

速度。

由上至下：这种滑动方式多用于主页面的通知

栏，下拉方式即可阅读通知信息。

2.2 双指滑动

双指推开：由页面中心位置开始向手指两侧慢慢

推开（方向随意，根据手指的舒适度来决定）。推开的

手势也即意味着放大功能。在查看照片和阅读文字

的时候非常受用，解决了小屏幕看细节难的问题。

双指合拢：由页面任意两点开始向中心位置慢慢

合拢手指的操作方式，即意味着缩小的功能，大部分

情况下双指合拢画面会回到初始大小。如果手指合

拢后不离开画面，所显示的内容会比画面小一些，此

功能不太常用。

2.3 点击

点击一下：这种触摸方式如同使用手写笔，想进

入哪个程序就点击哪个图标，指哪打哪，非常灵活。

点击两下：在画面的想要放大的位置点击两下，

即可把画面放大到最大尺寸，这个功能和双指推开比

较接近，但也有区别。双指推开可根据自己需求来决

定放大的尺寸。点击两下直接放大到最大尺寸，方便

快捷。具体使用哪种方式要根据使用者的操作习惯

来定。

3 触觉设计在iPhone中的体现

设计的概念随着科技的发展不断外延 [4]，多年前

智能概念设计还是一种畅想，如今就会有成熟的技术

来实现它。只有想不到的，没有做不到的，任何一次

的科技进步都是建立在人们大胆设想的基础上。设

计拉近了产品与使用者之间的距离，产品逐步从简单

的外观造型升级至智能化、人性化、非物质化的新高

度[5]。2007年，苹果公司推出了智能手机 iPhone，它首

次引入了电容式多点触显示屏和领先性新软件的全

新用户操作界面。直接用手指控制 iPhone，代替了传

统手写笔的使用方式，使之拥有更加流畅的人机交互

方式。iPhone多触点触屏技术的应用使其放弃了除了

HOME键以外的所有按键，其大胆的设计彻底的改变

了手机的使用理念，重新定义了手机的功能，开创了

智能手机应用的新纪元。

iPhone手机的触觉体验主要来源于应用软件和插

件。多种手势操作命令让用户体验到自由操作的乐

趣，不同手指的组合以及点击的方式和滑动的方向都

可以指定相应的命令。操作方式相当灵活，可以根据

使用者的习惯来设定，体现人性化需求。“快乐的体

验”是 iPhone带给使用者最直观的感受，通过触摸屏

幕让人们遨游于网络、游戏、交流中，体验触摸带来的

“快感”。触觉设计不但要满足用户对于产品操作性

能的要求，还要满足用户的情感需求，在人机交互过

程中体现产品的人本理念。

3.1 触觉与人本理念

设计以人为本，以自然为本，这是设计的初衷。

一个优秀的设计总是能倡导一种新的生活方式，提高

人们生活品质。所谓的人本理念就是在设计时首先

考虑到人的因素[6]，把人的需求放在首位。从生理因

素和心理因素两个方面体现设计的人性化，使设计更

加贴近生活，融入生活，更好的为人类服务。随着科

学技术的飞跃发展，人们视觉、听觉审美的疲劳，触觉

的表达在设计中越来越受到重视。用触觉的形式去

表达人性化的设计，用触觉的体验去满足人的精神需

求，细腻的触感给人带来无穷乐趣。

从生理因素来讲，iPhone的触摸方式是极具人性
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化的。各种触摸手势都非常“顺手”，完全是根据手指

的角度及位置进行设计的。譬如 iPhone的解锁键，在

屏幕下方 1/5的位置上。在右手单手操作手机时，拇

指进行滑动解锁。从拇指接触到滑块向右滑动到解

锁的整个过程，拇指的操作都是自然顺畅的，操作手

法简单易懂。食指是五指中最为灵活、最为敏感的一

个。通常情况下，在使用 iPhone时都是用食指进行操

作的。无论是上下滑动，还是左右滑动，都会给人以

轻松、自如、流畅的感觉。这种自然地、下意识地使用

方式正是 iPhone人性化设计理念的诠释。

从心理因素来讲，iPhone的触觉体验满足了用户

的精神需求，表达了人们内心的渴望、尊重和关怀。

简约、流畅的操作过程使用户体验到“成功感”和“满

足感”，自我价值得到实现。如 iPhone的触屏操作方

式，只要手指在屏幕上轻轻触动就可以凭直觉找到自

己所需要打开的程序。即便操作错误，点击一下

HOME键即可结束，操作过程让人感到轻松、愉悦。

总之，使用 iPhone是个快乐的事情。

3.2 触觉与情感体验

真正好的产品设计，都是能够触动人的心灵，与

人的思想、情感产生共鸣。情感体验是沟通人与物之

间的桥梁。在使用过程中，通过造型、色彩、操作方

式、触感等因素，使人获得丰富的情感体验。好的产

品设计更加追求情感的附加价值。意大利著名设计

品牌—阿莱西，它是20世纪后半叶最具影响力的产品

设计公司[7]。它的产品设计具有完美的细节和独特的

设计理念，每个产品都具有独特的表情，让人会心一

笑。这就是阿莱西产品的魅力。收藏阿莱西的产品

已经成为一种“文化人”的象征。苹果不仅仅是技术

领域的先锋，它已经代表一种生活品位，一个时尚符

号，一种情感体验。如今 iPhone 4的原型机也被广大

果粉收藏，使之具有独特的收藏价值。

iPhone带给人们的触觉体验不仅仅是科技带来

的，更多的是情感的表达，通过触觉体验满足人们的

情感需求。冬天室内外的温差大，室内的玻璃上会有

雾气，用手指轻轻的涂抹，就会有水珠落下，窗外的景

物也会随即看清楚。iPhone的雾化玻璃壁纸就是模仿

冬天室内的玻璃进行设计的。当用手在屏幕上不停

地滑动，就会有水珠渐渐流下，下面的应用图标就会

清晰起来。这样的触摸方式让人们仿佛真的去体验

了冬天的感觉，产生了情感共鸣，具有很强的娱乐

感。再有，一些依靠触觉来体验的游戏应用。如

Candy Count，一种幼儿智力开发游戏，用手指去拖动

游戏界面里五颜六色的豆子，不同颜色的豆子放进相

应颜色的瓶子里。每次拖动豆子到瓶口时，一松手豆

子就掉进瓶子里，并配有声效，让孩子体会真实的游

戏乐趣，更好的去认知事物。这就是触觉带给人们的

情感体验，从中可以得到无限乐趣。

3.3 触觉与人机交互

人机交互是伴随着计算机的出现而产生的一门

综合学科[8]。随着计算机的普及发展，触屏技术的应

用，人机交互已经慢慢的开始由人适应机器向机器适

应人的过程转变，以用户为中心的设计理念成为人机

交互方式研究的重点。人机交互是个动态的认知沟

通过程，在产品的使用过程中通过触摸、操作到信息

的反馈来满足用户的功能需求，同时也从这个过程中

获得快乐、愉悦的体验。

苹果的电容式多点触摸技术缩短了人机交互的

距离，解放了键盘和鼠标。触觉成为人机交互界面中

信息交流的重要方式，通过触觉来完成指令，达到沟

通的目的。从用户需求角度出发，自动适应用户操作

的交互方式。

人性化的人机交互方式一定是具有情感特征的，

从交互的过程中感受快乐。众所周知，“切水果”是一

个刺激好玩、让人百玩不厌的游戏。它之所以风靡于

世界，就是因为它具有良好的人机互动关系。只需将

手指扫过屏幕，就能痛快地切水果，达到果汁四溅的

效果，让人从中体验到“爽快”感。因此，好的触觉设

计方式会让用户深刻体验到人机互动的内涵。

4 结语

随着多点触摸屏的广泛应用，触觉设计开始被重

视，人机交互设计被提升到一个新的高度。如何使用

户在触摸的过程中体验人机互动，满足大众的心理需

求成为人机界面交互设计的重点。要做好触觉设计

就必须充分了解用户需求，把情感需求作为切入点，

寻求更加人性化的多点触控手势操作，丰富人机交互

手段，促使人与产品之间的关系更加融洽、和谐。
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5 结语

总而言之，拟物化设计是体现设计品质、增加亲

和力、减小学习成本的有效方法，但也并不是那么容

易实现的。很多设计灵感来源于生活，因此需要设计

师善于观察生活，积累下设计素材，再转化到实际的

产品设计之中。
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