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摘要：目的目的 基于心理学相关原理研究交互界面的变异与常则规律。方法方法 基于心理学相关原理，从

人类的知觉特性与动作特性方面对人机交互界面设计中的目标和要求进行分析，并依据变异与常则

的哲学规律进行总结。结论结论 提出了设计中变异与常则的3个规律，即视觉形式的变异性与视知觉规

律的常则性，交互方式的变异性与知行合一的常则性，科学技术的进步性与品牌基因的常则性，以期

带来良好的用户体验，为人机交互界面设计提供思考的方向。
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ABSTRACT：Objective Based on the variation and regular rule of interactive interface based on psychology.

Methods Based on the psychology theory，it analyzed the goals and requirements in man-machine interface design from

the perception and action characteristics of human being，and summed up the law of variation and regular rule. Conclusion
It proposed three rules of the design variation and regular rule，namely variability of visual form and constancy of visual

perception rules，variability of interaction and constancy of the unity of knowledge，variability of science and technology and

constancy of brand gene，in order to bring a good user experience，and provide some the reference for the design of

man-machine interactive interface.
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人机交互是一门研究系统与用户之间的交互关

系的学问。系统可以是各种各样的机器，也可以是计

算机化的系统和软件。人机交互界面通常是指用户

可见的部分，用户通过人机交互界面与系统交流并进

行操作。人机交互方式复杂多变，界面样式层出不

穷，但万变应不离其宗。汉董仲舒在《春秋·繁露·天

荣》中提到：“天之道，有序而时，有度而节，变而有

常。”变化虽不息，但有常则[1]。古希腊哲学家赫拉克

利特认为，事物的运动变化是按一定规律进行的。常

为世界的本源；变则是从本源衍生出来的各类事物：物

质的或精神的，具体的或抽象的，有形的或无形的[2]。

在人机交互界面的设计中同样存在着变异与常则这

一哲学问题。

1 人机交互界面中的心理学原理

人在使用机器的过程中，常通过视知觉对人机交

互界面有直观的认识，并依据视知觉的认知规律，对人
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机交互的过程及结果产生预测，从而进行下一步操作

行为。但是，人们由于本能的行为或长期的学习和模

仿，积累了丰富的经验，常使得人的知觉与动作形成了

一个链，并且常常不需要发生复杂的认知过程和计划

阶段，知觉获得信息后可以直接引起动作，这就形成了

直接的“知觉—动作”链[3]。不论是有计划的行为还是

“知觉—动作”链均体现了人的视知觉特性和行为特

性，因此，设计中应以人机匹配为出发点，适应用户的

知觉特性与行动特性，并加以沿袭传承，形成设计基

因，这样的设计才会好用易用，并有良好的用户体验。

2 人机交互界面中的变异与常则

2.1 视觉形式的变异性与视知觉规律的常则性

1973年诞生的Alto操作系统，是第一个具备了所

有现代图形用户界面的基本元素特征的计算机操作

系统。20世纪80年代到90年代，数字界面的图形语

言越发多样，从80年代的平面逻辑图形风格到90年

代的立体机械图形风格，特别是近十年来，精致的拟

物化设计常使用户沉浸其中，并带来良好的用户体

验。近几年又出现了扁平化设计趋势，其简洁、直观

的视觉语言颇受好评。随着科学技术的进步，人机交

互界面视觉形式发生质的转变：多媒体技术、虚拟现

实技术、人机交互技术的发展，冲击着界面视觉设计，

挑战着视觉形式的再设计，人机交互界面视觉设计的

趋势将朝着动态化、多维化、综合化发展[4]。动态化是

指以动态的方式与用户进行视觉交互；综合化是指多

感官人机交互界面的视觉设计融入多种元素、融合多

种技术等[4]；多维化是指交互界面的视觉设计从最初

平面化的二维逐步发展到立体化的三维，再到立体化

加互动化的四维[5]。然而，视觉形式变异性的特点需

追随视知觉恒常不变的规律，才能使人机交互界面符

合用户认知规律，满足用户情感需求。

近几年手机外形及功能迭代频繁，但手机屏幕尺

寸有限，要使界面保持清晰合理、简洁美观成为界面视

觉设计的基础。手机九宫格操作界面见图1，手机操作

界面的设计始终沿用九宫格形式，此种形式方便用户

快速地找到入口，丰富的内容展现更适合内容分类聚

合，因此在进行人机界面设计时，产品功能上或概念上

具有逻辑关系的视觉元素用一种类同、相对距离较近

的方式布局在一起，而对区分较大的视觉信息元素则

宜采用强对比、较远距离分割的方式加以布局[6]。这样

的设计才能满足视知觉的就近律、相似律、闭合律等视

知觉特性。

餐饮网站见图2，两个餐饮网站的设计均采取了暖

色调，契合了人们对于美食的色彩感知心理。心理学

家指出，每一种色彩都具有象征意义，当视觉接触到某

种颜色时，大脑神经便会接收色彩发送的讯号[7]。在人

机界面设计中不同的色彩、不同的色彩搭配组合，对用

户而言会产生不同的情感。色彩是艺术表现的要素

之一，在界面设计中，根据和谐、均衡和重点突出的原

则，将不同的色彩进行组合、搭配来构成更易于人们

理解的界面。

2.2 交互方式的变异性与知行合一的常则性

伴随着计算机的发展，人机交互也在不断进化，

硬件上从早期计算机使用的穿孔卡片到键盘、鼠标、

手写板、单点触控和多点触控，再到3D体感控制器

等；软件上则从命令行到图形用户界面，到手写识别、

语音控制和视觉交互等[8]。人机交互方式的不断进

化，使得机器更加好用、易用，用户体验更加贴近自然

状态，用户在操作过程中更准确、高效、易学，最终贴

近知行合一的目标。

图1 手机九宫格操作界面

Fig.1 Squares of the mobile phone interface

图2 餐饮网站

Fig.2 Catering site
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图标设计中，用翘起一角台历作为日历的图标，

用相机镜头作为照相机和摄像机的图标，用信封作为

收件箱或者发件箱的图标，用碎纸机作为删除的图标

等。图标设计见图3，这些体贴的设计因其表现模型

来源于用户的使用经验，能较好地贴近用户的心理模

型，使用户的记忆负荷最小化。在交互界面设计中表

现模型越接近于用户的心理模型，用户就会感到其越

容易使用和理解；反之，就会严重削弱用户学习和使

用该软件的能力[9]。

电子阅读的翻页效果见图4，电子产品界面的翻

页，正是基于人们阅读书籍的使用习惯，迁移至电子

设备中，使用户尝试进行翻页操作来完成翻页。人们

在进行操作之前，大脑基于探索发现式的因果关系进

行思维，即通过视觉判断和自己行动进行尝试发现因

果关系，是人们操作使用时的主要思维方式和行动方

式[3]。用户在进行操作之前，都会预料在确定位置、确

定时间可能出现的结果，因此在人机交互界面设计中

必须考虑人的行为特性，将机器的交互方式与过程转

变为人的固有动作或行为习惯，达到知行合一，使机

器成为人体器官的延伸。

多伦多大学创业团队设计的Minuum键盘见图5，

Minuum设计者沿用了“QWERTY 键盘”的排序方式，

字母"Q"到字母"P"依次从左往右排列于单行之中。

用户可以随意放大或缩小键盘的体积，随意拖动键

盘，甚至可以把它扭成曲线形状，适应屏幕中其他元

素的形状。再借由预测、自动修正等功能，保障输入

单词的精确性。此设计释放了原有三行键盘占用的

屏幕空间，交互流程高效合理，突出重要的信息及功

能，隐藏次要信息，避免过多视觉元素对主要信息的

干扰。例如Minuum键盘通过向下滑动手势可切换至

数字键盘，长按字母显示更多信息等交互方式，简单

易学并可准确高效达成用户的使用目标。

Minuum键盘的革新设计见图6，Minuum的设计

者不仅将它定位为屏幕上的一个小工具，未来还能走

出屏幕，“戴”在平滑的实物边缘——比如平板电脑、

手机外壳等，甚至只要在手上或身上佩戴传感器，就

能监测到输入手指和虚拟键盘之间的距离，模拟输入

单词。这样的人性化设计拓宽了产品的使用维度，在

令产品好用易用的同时，带给用户"FLOW"（流）的使

用体验，引导用户流畅高效、准确的操作行为。

2.3 科学技术的进步性与品牌基因的常则性

苹果公司的产品具有典型特征，产品规格虽在不

断迭代，但风格保持一定的继承性，降低了用户的学

习成本和使用门槛，其大部分设备均没有说明书，用

户不需要学习，凭直觉或经验就可以无障碍使用，并

逐渐发现一些使用技巧。这些独特的设计构成了苹

果公司的品牌基因。苹果的产品在交互界面设计中

的延续性还表现在：手势的一致性、界面切换动画效

果的一致性和WIMP风格（即窗口、图标、菜单和指针）

的一致性。良好的品牌基因可延续用户使用习惯，减

少用户在使用产品时的记忆负荷，带给用户愉悦的心

理感受。苹果系列产品的交互体验见图7。

图3 图标设计

Fig.3 Icon design

图4 电子阅读的翻页效果

Fig.4 Flip effects of

electronic reading

图5 Minuum键盘

Fig.5 Minuum keyboard

图6 Minuum键盘的革新设计

Fig.6 Innovative design of

Minuum keyboard

图7 苹果系列产品的交互体验

Fig.7 Interaction experience of Apple′s products
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3 交互界面设计中心理学相关原理的研究意义

科技进步和商业的发达带给人们越来越多样化

的选择，但这种进步与发达并没有让人们的生活变得

更轻松、更有效率，面对让人眼花缭乱的商品，消费者

越来越感觉到选择上的麻烦与使用中的压力[10]。根据

"Interaction Design beyond Human Computer Interaction"

中提出的用户体验的10个目标[11]可以知道，交互界面

设计的目的是满足用户的需求，使用户伴随本能的、

习惯性的使用体验，高效并愉悦地完成任务。知觉特

性和行动特性作为用户使用心理和使用习惯的重要

影响因素，并在相当长的时间内作为原理而恒常不

变，其对深入研究与总结交互界面设计中的规律，进

而避免华而不实、用户体验不良的设计有重要作用。

4 结语

近年来，人机交互界面设计在视觉形式和交互方

式上都有着较大的变化。产品已经不再是无生命的

工具，而是被人们赋予了更多的生活上的意义与价

值，和用户产生了更为多元化的互动和交流[12]。设计

师不仅需要考虑形式的创新，更应在“以人为中心”的

前提下，设计出满足用户情感需求且有良好用户体验

的产品。这里从心理学角度分析知觉特性和行动特

性，从视觉形式、交互方式和品牌基因3个方面总结出

人机交互界面设计中变异与常则的规律，从而为人机

交互界面设计提供一定的借鉴。
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