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摘要：目的目的 探索一种与基于触摸屏的手势操作相配合的新型界面形式与结构，以实现触控手势操作

方式的优化。方法方法 分析触控手势操作的过程性特征与人机交互中的信息传达过程，对支持用户使

用自然动作与系统进行交互、弱化不适应于手势操作的界面控件以及支持用户在界面中随处操作等

内容进行讨论，使用类比的方法提出界面行为的概念，结合实例分析人机交互过程中界面行为与用户

行为的关系。结论结论 归纳出情境界面的概念与特征以及在情境界面中的界面行为与用户行为的关系，

总结通过基于界面行为的动态启示来实现情境化的人机交互的方法。
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The Gesture-based Context User Interface
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ABSTRACT：Objective To research a new form and structure of user interface for the operation of the touch screen

gestures，and optimize the operation of the touch gestures. Methods It analyzed of the process characteristics of touch

gestures and information communication in the interaction process，discussed about emphasizing information communicated

in the interactive session，supporting the user interact with the system using natural action，weakening UI controls witch is

not suited for gesture operation and supporting user′s touch-everywhere-operation.Using analog method to summed up the

concept of interface behavior，analyzing the relationship between user behavior and interface behavior during

human-computer interaction process by taking examples.Conclusion It induced the concept and features of context user

interface，the relationship between interface behavior and user behavior in the context interface，summarized the method to

approach contextualized interaction by motional enlightenment based on the interface behavior.
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使用触控手势进行计算机操作是人机交互方式

的一次巨大飞跃，它使用户摆脱了设备的限制，可以

直接使用手指操作计算机，使得人机交互的天平又向

用户一方倾斜了一步。在触摸屏发展的早期阶段，其

操作方式主要为用户使用手指点击屏幕。对于计算

机来说，这与鼠标点击并无本质区别，但是在界面设

计中，这两种操作方式，由于手指与屏幕的接触面远

较鼠标指针大而存在着较大差异。

随着触摸屏技术，特别是多点触摸技术的发展，

为鼠标操作而设计并优化的界面系统越来越不能适
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应手势操作的需求。正如键盘操作与命令行界面相

配合，鼠标操作与基于 WIMP（Window，Icon，Menu，

Pointer）的图形用户界面相配合，为了使用户能够更好

地使用触控手势与计算机进行交互，就需要一种全新

的界面形式与之相配合，能够对其进行良好的支持并

将其优势发挥至最大化。

1 基于触控手势的人机交互与情境界面

1.1 触控手势的过程性特征

当触摸屏所能侦测的手势信息越来越丰富，识别

效果越来越灵敏时，触控操作的方式也不再是仅点击

一种了。多点触摸技术能够实时并连续识别多个触

点，手势操作不再只包括瞬时性的动作，还可以包括持

续性的动作，这种特性极大扩展了手势操作的范围。

不同于日常生活中的发生在三维空间内的手势，

基于触摸屏的手势操作的本质是手指与触摸屏表面的

接触点随时间延伸而产生的轨迹。随着手指在屏幕上

移动的速度、方向、距离的变化形成了不同的手势，根

据接触点的位置变化可以归纳出两个基本类型：一是

接触点没有显著的位置变化，形成了点状的接触区域；

二是接触点有明显的位置变化，即在一定的时间内形

成的连续轨迹。在其中，触控手势都需要一定的时间

来维持触摸动作直至完成，这些短至几十毫秒长至几

秒的时间虽然短暂，但是考虑到手势的使用频率，已经

足够系统传达出相当的信息量给用户了。

1.2 人机交互中的信息传递

界面的本质作用是弥合人机间在认知与行为等

方面存在的巨大差异。在其发展的过程中，界面支持

用户操作的重要表现之一是对用户操作方式的提示

与启示，这主要是通过人机交互中的信息传达来实现

的[1]。在早期的命令行界面中，命令是不能通过界面

本身得到提示的，而且用户只有在输入一条命令并确

认完成输入之后，才能够看到这条命令的结果。而在

基于鼠标操作的图形用户界面中已经出现了人机交

互过程中所出现的信息传递现象。鼠标状态可以被

细分为 MOUSE ENTER，MOUSE OVER，MOUSE OUT

等多个状态，在状态的转换过程中通过处于焦点状态

的控件的外观变化就能够实现微量的信息传达，足以

提示交互过程。

1.3 情境界面的概念

从人机交互过程中的信息传达的角度，情境界面

描述了一种在交互过程中由界面行为与用户行为所

动态关联起来的操作语境，它基于人机间的信息交换

过程，计算机应用程序通过这样的语境对用户操作进

行承载。交互情境从操作的角度定义了界面的结构：

各个界面元素都能够与用户的操作行为彼此动态关

联；同时在用户感知层面上，界面的外观和行为与系

统功能输出具备一致性，由此能够对用户操作产生启

示与引导的作用。情境界面不完全依赖界面元素的

隐喻设计以及交互环节结束后的系统反馈，它充分利

用了交互环节的过程性特征，在交互过程发生的瞬间

使用界面元素的动态变化来实时地传递信息[2]。

2 情境界面的特征

2.1 对用户自然动作的支持

由于触控手势操作方式使然，情境界面可以归于

自然界面的范畴，这意味着情境界面对于用户自然操

作方式的支持，使用户能够以自然动作与计算机进行

交互。自然动作指的是用户在自然状态下所使用的

动作，除了符合用户的生理特征与行为特征之外，它

也符合用户的常识、经验以及思维惯性，使用户能够

在下意识的情况下舒适地使用这些手势[3]。但在实际

的应用中，用户所使用的手势并非由用户任意选择而

是由系统定义的，那么维持用户的“自然”状态就依赖

于用户对系统运作方式的理解以及系统对用户操作

方式的启示与引导。

在情境界面中，用户对界面操作方式的认知与理

解主要来自其与系统交互的过程。情境界面着力通

过界面元素的系统性动态变化—动态图形与影像、声

音、震动等动态媒介—在人机交互的过程中进行信息

传达，使用户在操作过程中理解界面系统的运作方

式。这样，用户不仅可以靠操作前的观察与操作后的

结果来判断界面的含义与使用方法，而且可以凭借界

面元素的动态变化在操作过程中了解并掌握这些信

息。在情境界面中，用户学习的过程实际转化为一种

快速而流畅的探索与尝试的过程，有效地降低了用户
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学习压力[4]。

2.2 手势操作与控件的弱化

界面中的控件的本意是对数据和方法封装的界

面组件。从设计的角度看，控件是对现实世界中机器

操作方式的模仿；而从用户的感性理解角度看，控件

是一个可以进行操作（如点击）的对象或者区域。在

触控操作的环境中，大多数手势无需控件，使用手势

完成操作比使用控件要更加便捷。以图片的缩放操

作为例，使用手势操作只需要一系列连续的捏合手势

就可以完成，用户的手在交互过程中不需要改变位

置。而使用鼠标操作则至少需要2个按钮作为缩放控

件，光标需要在两个按钮之间进行精确的短距离移动

并进行多次交替点击才可以完成整个操作过程。比

较两个过程，前者是一种自然的对图片直接操作的过

程，对操作精度的要求较低，而后者则是对现实世界

中机械的操作方式的再现，对操作精度的要求较高。

在情境界面中，多数不适用于手势操作的控件

（特别是导航控件）将出现弱化的现象，其部分或整体

的功能将被手势操作所取代，这些弱化的控件在外观

上不再完整，简化为操作或者界面信息的提示符。如

iOS系统中页指示符，由于页面切换已经由滑动手势

所代替，那么原有的页面切换控件就简化为了现在的

形态，只剩下点，用以提示总的页面数量以及当前页

的位置。控件的弱化在起到信息提示作用的同时，节

省了大量的界面空间，这一特征在移动设备的界面设

计中显得尤为重要。

2.3 支持随处操作

在基于鼠标操作的图形用户界面中，系统功能通

过控件来表达，控件能够指引用户的操作。但是在情

境界面中，当控件的外观弱化为一般信息元素的形式

时，用户对于操作方式的掌握往往依靠对界面元素的

尝试性操作。这时，界面就需要具备“能够随处操作”

的特性来对用户操作进行支持，这意味着界面中的所

有界面元素都应该能够对用户的操作做出反馈，提供

给用户在交互过程中了解界面使用方法的机会。

以智能手机端的天气预报程序Solar为例，其界面

非常简洁，不包含常规意义上的界面控件，而只有与

天气状态相关的文字或者图像等信息，其中所有的界

面元素都能够对用户的手势给予反馈，具体所支持的

操作方式见表1。从中可以看出，界面对“随处操作”

支持的重要表现方式是界面对用户所进行的普遍经

验性操作都能够做出反应。“普遍经验性”意味着一般

用户所能够了解的操作方式或者符合手指运动特征

的简单动作，比如轻触、缩放或者滑动；“反应”则是系

统通过界面的变化对用户的操作进行反馈[5]。这些界

面元素的外观变化可以提醒用户某项操作是否引发

了某种功能。当“随处操作”的特性被支持之后，用户

在进行尝试操作过程中的手势都可以使用已有的手

势规则进行归纳，即使用户对界面进行随意任意地操

作，也可以迅速总结出正确的操作方法。

3 情境界面的实现方式

3.1 界面行为的概念与作用

人类的行为一般是指在主客观因素的影响下而

产生的外部活动，是人适应环境变化的一种主要的手

段。同理，通过类比可以归纳出：界面行为是界面外

显的动态变化，是对用户操作的反应。当系统对用户

操作的反馈以连续的动态效果表现出来，而且各种反

馈的动态效果具有一致性且合乎常识、能够被用户理

解与认同的时候，用户会将其与自己的操作动作对应

起来，这就形成了界面行为[6]。

在情境界面中，界面中的信息不仅通过界面的外

观进行传达，而且更多依赖界面的行为进行传达。界

面行为通过界面元素的动态变化能够充分反映用户

的操作过程，成为用户理解系统运作方式的重要推动

力。过去，在对界面操作的习惯用法的学习过程中，

用户可能会依靠观察其他用户操作的方法与步骤进

行学习[7]。而在情境界面中，用户还能够从与界面的

交互过程中通过界面行为了解操作的习惯用法。

表1 Solar主界面所能承载的手势操作

Tab.1 The gesture operation of Solar main interface

单指

两指

点击

向下移动

向上移动

左右移动

缩放

实现功能

显示或者隐藏当前的天气信息

动态显示近3 d的天气信息

在移动过程中，实时显示24 h内的

温度变化切换城市

进入或退出设置界面

操作手势
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3.2 交互过程中的用户行为与界面行为

从计算机的角度看，人机之间的交互行为的本质

是用户为了达到某个特定的目标所需要完成的操作

步骤的集合。在这些步骤的执行过程中，用户行为的

整个周期可以细分为观察期、操作期和反思期。在观

察期中用户会对将要进行的操作进行下意识的思考，

确定操作的方式并预测可能会发生的结果；在操作期

用户将会与系统发生实际的交互；在反思期用户会对

操作结果进行评估以确认操作的效能。界面行为是

界面对用户行为的反应，因此主要在操作期发挥作

用，并可以一直延续到观察期[8]。

以轻触手势为例来说明交互过程中用户行为与

界面行为之间的关系。在观察期，用户会尝试去轻触

任何其所感兴趣的界面元素。在操作期，用户使用手

指触碰界面中的某个元素，即发生了轻触手势。该动

作的持续时间通常以数十毫秒为单位计，可以细分为

两步：（1）用户的手指接触到屏幕的瞬间，按钮的外观

会发生变化（即表现出一定的行为特征）以作为对用

户动作的反应，使用户能意识到系统已经侦测到了刚

刚的操作，而并不需要等到整个轻触过程完成；（2）当

用户的手指离开屏幕的时候，系统会做出第二次反

应，如果是有功能的界面元素，界面会切换到相应的

功能界面，如果不包含具体功能，该界面元素可能会

恢复原状。在反思期，用户会下意识的对刚才的操作

进行总结，根据界面返回的效果与信息来分辨哪些界

面元素是可交互的。

3.3 动态启示与情境的建立

在情景界面中，基于界面元素动态变化的界面行

为的最大意义在于动态启示，即通过动态图形图像来

传达信息以起到对用户操作进行启示的作用。当动态

图形图像能够与交互过程结合并承担信息传达的任务

时，便不再是界面设计的附加值，而是成为应用程序界

面的核心价值中的重要组成部分。启示是图形用户界

面最重要的功能之一，它是基于用户经验的非文字型

的信息传达方式，启示占用用户的注意力较少，且不会

打断人机间的交互流[9]。动态启示基于界面行为，在人

机交互过程中发挥作用，通过与交互过程实时同步的

界面元素的动态变化向用户传达信息，对用户的操作进

行指引。不需要等到手势完成，用户即可借此判断并评

估其操作是否得到了预想的效果[10]。例如在iOS的邮件

应用中，邮件列表具备下拉到底自动刷新的功能，当用

户使用滚屏手势下拉邮件列表到底时，会出现“正在读

取”的图标，会随着手指移动的距离进行旋转阵列，当

旋转达到360°时，即自动进入刷新邮件的状态，这个

旋转阵列的过程定性的提示了用户需要下拉的距离，

使用户能够了解何时滚屏手势能够结束。综上，动态

启示可以归纳为两个过程：传达与理解。交互情境的

建立依赖于动态启示能够发挥其作用，这意味着用户

下意识的理解了界面的运作方式。

4 结语

触控手势操作是一种新型的人机交互方式，它摆

脱了键盘、鼠标的束缚，具备了使用户能够以日常生

活中的动作与计算机进行交互的潜力。在这种背景

下，与之相配合的情境界面更加具有实际意义，它充

分考虑了触控操作的特点，能够在每一个交互环节的

进行过程中通过与用户动作同步的界面元素的动态

变化传达系统信息，以对用户操作进行启示与引导，

去除或简化不适应手势操作的界面控件，同时最大限

度的支持用户操作，使用户能够在交互过程中了解系

统的使用方式，而进行下意识的操作。在情境界面

中，动态的界面元素与界面行为以及动态启示三者具

有同一性，分别从用户感官、用户行为以及启示与引

导用户操作3个方面描述了情境界面的核心作用，三

者在交互过程中融为一体，形成了交互的情境，对用

户操作形成了积极的推动作用。
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消费者的功能要求，同时也与现在人们简洁、明快的审

美意识背道而驰[8]，审美价值与实用价值形成了对立

面，违背了实用价值是包装设计的本质属性这一原则，

不能满足人们物质与精神上的需求。

4 结语

包装设计的实用价值与审美价值是相互依赖、相

互促进的。包装设计的实用性满足了人们生活的实

际需要，是包装最基本的条件；审美性满足了使用者

和社会所期望的物质与精神上的需求，它在服务于实

用性的同时，也显示出了它客观存在的重要性。一个

优秀的包装设计是实用价值与审美价值的完美统一，

正确处理两者之间的关系是现代包装设计正确发展

的唯一途径，设计师在包装设计中只有始终运用实用

性与审美性相统一的原则，才能不断设计出既实用又

美观的新包装。
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