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摘要：目的目的 对歧义交互中“矛盾性”的生成机制、特征与设计方法进行研究。方法方法 以符号互动理论

为基础，构建设备信息与用户解释的人机交互模型，对歧义交互中的“矛盾性”进行理论和应用分析。

结论结论 歧义设计不同于可用性设计、诺曼的概念模型、模糊设计以及设计失误，“矛盾性”作为歧义交互

中设备/用户关系的极端情况，是界定歧义交互性质和范畴的关键点。

关键词：歧义性；矛盾性；交互设计；普适游戏

中图分类号：TB472 文献标识码：A 文章编号：1001-3563（2015）04-0051-04

Study and Practice of "Paradoxity" for Ambiguity Interactive Design

LI Jian，HAN Jing-hua
（Beijing Forestry University，Beijing 100083，China）

ABSTRACT：It studies the formation mechanism，features and design concepts of "Paradoxity" in ambiguity design.

Based on the theory of symbolic interaction，it established the human-machine interactive model of devices information and

users interpretation，made theoretical and application analysis of "Paradoxity" in ambiguity design. The ambiguity design is

different from usability，Norman concept model，fuzzy design and design fault. "Paradoxity" is a critical point to define the

interactive quality and category of ambiguity as the extreme condition between devises and users in ambiguity interaction.
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威廉·盖弗[1]提出的歧义交互是“交互设计第三次

浪潮”[2]中非常重要的设计思想。歧义交互关注的设计

主题包括：对设备多样化解释的共存[3]；用户对设备的

社会/文化阐释[4]；设备意义随不同交互模式（如对抗和

协议）不断转化[5]等方面。将解释和意义作为研究对

象，既为交互设计打开了一条新的道路，同时也给交互

设计从概念到方法上带来了挑战。歧义概念本身易于

被误解为设计的随意和模糊，或简单地被庸俗化，例如

将意境、多功能等当作歧义设计主题[6-7]。这里对歧义

交互中最为特殊的人机关系“矛盾性”进行分析，指出

歧义交互的性质以及歧义矛盾性的设计方法。

1 交互行为与意义发生

1.1 设备信息与用户解释的交互模型

布鲁默[8]在符号互动理论中指出意义发生在交互

过程的两个阶段中：第一阶段，行为者指向那些对自

己具有意义的对象；第二阶段，行为者基于具体情况

对所要求的意义进行解释。在人机交互关系中，第一

阶段表现为用户能否基于任务从设备中获得具有价

值的信息。可用性设计中对设备能够帮助用户快速
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获取信息的性质定义为设计的“透明性”[9]。第二阶段

表现为用户对信息的理解与设备信息的一致性或差

异性。意义在这一阶段中分为两种情况。一种是用

户对设备清晰解读，在诺曼模型[10]中这表现为设备与

用户的概念模型相一致。另外一种是歧义设计所要

求的开放的解释空间和多义的解释可能。将两个交

互阶段的意义分析相结合，可以得到人机关系中设备

信息与用户解释的4种状态：（1）设备对用户传达的信

息是透明的；（2）设备对用户传达的信息是晦涩的；

（3）用户对设备信息的解释是确定性的；（4）用户对设

备信息的解释是开放性的。两个交互阶段中意义发

生的关系类型以及相应设计类型见图1。

1.2 交互类型与意义性质分析

需要说明的是，图1表示的是趋势图，任何一个设

计实例都不可能在坐标中对应明确的位置，但是能够

与其他设计实例从性质上作出区分。同样，图1中的

极点位置表示的是设计概念，而非具体的设计实例。

纵轴左边倾向较少的用户解释和意义发生。用户

对设备的选择性和尝试性体现为“容错率”。用户的尝

试行为是朝向“正确选择”的渐进线。这一趋势随着向

坐标上、左两级发展而逐渐变小，它的极端交互形式是

刺激/反应形式，即用户不需要对设备进行任何解读（如

警报器）。设计沿着纵轴向下发展，有可能导致设计失

误。当设备极度的不透明性却要求用户获得明确唯一

的解释时，就会造成用户对设备的曲解或误解。

纵轴右侧属于交互设计“第三浪潮”领域。这一

类设计关注用户个人的情感、习惯、潜意识以及来自

外部的情景、语境和不同文化/历史因素所引起的对设

备多样化解释。它沿着坐标的右、下两级发展，逐渐

趋近于艺术创作，该领域的设备/作品含义极度晦涩，

并且不对用户解释作任何限制。

纵轴右侧向上发展会遭遇到一种特殊的交互情

况，设备具有透明性的要求，但却可能产生开放性的

用户解释。这一极端情况反映出歧义交互设计的特

征和倾向：在对用户分析原则上不同于可用性设计以

及诺曼的概念模型；在对设备的理解上不同于曲解、

误解，也不同于艺术表达。它的开放性用户解释不等

于任意解释，而是基于所获得的明确设备信息提出具

有个性化的解释。它既要求用户的解释空间，也要求

设计者的明确态度[1]。

2 歧义交互中的矛盾性

歧义交互中极点的特殊性在于它尽可能保持设

备信息的清晰和明确，同时尽可能允许用户解释的自

主性。在这两个轴向上还有多种人机交互的歧义意

义性质。为了获得对极点特征准确理解，需要不同类

型歧义设计在“交互地图”上的相对位置，以此对极点

性质进行区分和界定。

2.1 歧义交互类型与歧义交互极点

菲比·森格斯等人[11]将鼓励用户多样化解释作为

设计任务核心，指出在人机交互过程中设计歧义性的

6个可能性：（1）设计能够清晰地表明可用性，同时为

用户留出开放的解释空间；（2）设计具有给定主题，能

够支撑围绕该主题的解释空间；（3）通过有意阻塞部

分的设计表达，激发新的解释；（4）设计能够在交互过

程中为解释逐渐打开新的可能性；（5）通过压低系统

的权威性，设计能够为用户赢得解释空间；（6）设计能

够挫败任何具有贯通性的解释。

以上几种交互可能性中，设备信息传达的清晰性

和用户解释开放性具有性质上的强弱区别。设备轴

上，设计信息传达的策略不同反映了设计上对设备权

威的定位，分别对应不同级别的信息透明度。用户轴

上，用户解释空间的大小取决于用户解释对设备的针

对性和依赖性程度。歧义交互6种设计信息/用户解

释关系的性质对比见图2。

2.2 歧义交互的矛盾性特征

在图2中，（1）（6）两种可能性发生在极点处，它们

都具有高度的系统信息透明性，同时用户解释又与系

统信息不同。两者的区别在于设计策略：（1）试图鼓

励用户提出与设计不同的解释；（2）批判用户任何对

图1 两个交互阶段中意义发生的关系类型以及相应设计类型

Fig.1 The relationship and associated design types of meanings

generation in two steps of interactive process

52



第36卷 第4期

系统依赖性的解释。歧义交互极点上的鼓励与批判

共存，构成了用户解释矛盾性的3个特征：（1）对于设

备任何角度的正面（任意性）解释都必须被检查；（2）

对于设备任何角度的负面（排他性）解释都是欠缺的；

（3）正面评价与负面评价必须彼此相关。

第一条特征表明，在矛盾点位置用户的所有解释

必须与设备信息相关，用户的回应、反馈、质疑是主动

的，但必须以设备信息为主题；第二条特征表明，用户

难以获得对设备信息的针对性解读或精确理解，任何

设备信息必须要附加额外（如用户个人或系统外部）

因素的理解。第三条特征表明，用户在提出、选择某

一解释的同时，必须考虑与此解释不同的其他解释。

2.3 歧义矛盾性设计原则

以上3点是对歧义设计矛盾性的概念性描述。在

设计实践中，结合已经提出的3类歧义设计策略[12]，矛

盾性概念分别应用于设计的歧义表达、设备的歧义特

征和用户歧义性使用3个方面。（1）设计表达矛盾性。

设计目标需要超越用户的直接任务要求。通过甄别用

户主要任务/次要任务、表面需求/深层需求之间矛盾/统

一性关系，在向用户传达清晰的“概念模型”同时，有意

地将矛盾性信息重新拾回，作为用户获取设备信息的

前提条件或必要条件（而非附加条件）。（2）设备矛盾

性。使用语境设计上要找到与设备所必需提供功能产

生悖反性的使用语境。使用功能设计上要求用户在使

用设备完成某一任务目标时，既要依赖设备所提供的

功能，又要抑制该功能。（3）用户矛盾性。矛盾性思想

所要达到的是“批判性使用”效果，即用户既需要设备，

同时又不断地对设备作用提出质疑，甚至需要以“反正

常使用”的方式去使用设备。

作为歧义设计的极性特征，反映矛盾性的设计实

例非常少见，希望交互设计能够更有意识地运用歧义

矛盾性设计方法，而非一种设计的偶然行为。在具体

设计实践中，通过一个普适游戏原型设计，实际地对

歧义矛盾性进行试验性操作。

3 歧义矛盾性在普适游戏设计中的应用

普适游戏的设计目标是通过系统化的模糊游戏

时间、空间、社会关系以及规则限定，将游戏与日常生

活无缝地融合在一起[13-14]。在利用普适游戏理论构建

设计原型时，使用了歧义矛盾性的设计方法。

3.1 游戏设计

系统随机制定游戏地点，并自动分配游戏参与者

构成游戏环境。游戏者的任务是在真实环境中分辨

其他游戏参与者。系统（手机端的APP）提供客观性

的地理信息和主观性的IM信息帮助游戏者完成这一

任务。笔者绘制的游戏界面见图3。

游戏者分为两组，每个游戏者需要分辨出敌对组

的游戏参与者，结果由系统根据注册信息进行配对判

断和评定。开始阶段，每个游戏者有N分（N=敌对组

人数），如果被敌对组游戏者识别扣除1分。识别错

误，则在一定时间内不能再次识别。识别结果由系统

统计得出，当分值为0时，该游戏者游戏失败。

3.2 设计分析

同歧义矛盾性的设计要求一致，在系统交互的第

一阶段，设计力图向用户传达最清晰明了的任务目

标、设备“可用性”功能。在交互第二阶段，用户以与

设备初始信息相悖反的方式去解释和行动，这体现在

以下几个方面。（1）游戏空间矛盾性。游戏发生在物

质、数字（如某个Wi-Fi热点，或3G信号覆盖区域）和

图2 歧义交互6种设计信息/用户解释关系的性质对比

Fig.2 Properties comparison of 6 kinds of relationships between

design information and user interpretations in ambiguity interction

图3 游戏界面

Fig.3 Game interface
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叙事的三重环境下，构成了模糊的游戏活动范围。一

方面，真实环境中的事物（街道、建筑、树木等）基于游

戏语境被游戏者转化为游戏场景的一部分。另一方

面，网络信号的覆盖范围和强弱设定了“实证性”的游

戏边界，游戏者只有通过实际尝试才能意识到游戏边

界的大致范围。（2）在游戏时间性上，游戏具有潜伏期

和活跃期两种状态。游戏者对设备的依赖更多的是

在潜伏期（从GPS和IM中获得线索），在活跃期主要与

现实交互，因此设备的功能性总是“未实现”状态。（3）

在游戏社会性上，游戏外部因素的干扰（未参与游戏

的路人和行人）要求游戏者必须反思性地利用GPS信

息。此外，IM消息同时隐含线索与圈套，因此也需要

批判式地解读。（4）在游戏规则上，一方面，玩家对游

戏参与者的“确认”需要以“否定”规则之外的非游戏

者为前提。另一方面，游戏者通过IM故意扰乱对手信

息，不仅是对系统信息的反向操作，也可能导致队友

的误判，最终影响自己获得成功的几率，因此也是游

戏者对自己的悖反。

4 结语

矛盾性作为歧义设计的极点为歧义交互从概念

上标定了设计范畴，不仅将歧义交互与可用性交互、

诺曼概念模型区分开，也同模糊和曲解作了性质上的

清晰界定，这让歧义交互从理论研究到设计实践都有

章可循。歧义性主要关注用户对系统的解读方式，因

此除了从理论上对歧义矛盾性的概念和设计方法进

行界定、推论外，实证性的用户测试、用户访谈工作为

进一步理解矛盾性的性质和作用提供了重要的数据

支撑，这也是下一步的研究任务。
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