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摘要：结合产品交互设计系统的基本要素，首先分析了产品交互设计的模糊性，探讨了模糊性的来源及相关概念，

并在此基础上引入了模糊性设计的概念，同时针对产品交互系统的模糊性特征，提出了对于产品功能、形式以及整

个交互系统等方面的设计策略，并对其意义和价值加以说明。
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Abstract：Combined with the basic elements of the product interaction design system, it analyzed the fuzziness of

product interaction design, explored the source and related concepts of fuzziness. On this basis, it introduced the concept

of fuzzy design, while for the fuzziness of the product for interactive systems characteristics, product features, form, and

the entirely interactive system design strategy are put forward, and to illustrate its meaning and value.
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1965年美国加州大学的L·A·扎德首次提出了模

糊集的概念，奠定了模糊性理论的理论基础[1]。之后

随着现代科学的快速发展，模糊性理论在众多领域中

得以运用，如现代控制论中模糊理论突破了经典的数

学模型，生产了一种具有能准确使用某种数学模型进

行量化的控制方法，也就是经常听到的“模糊控制

论”。

自20世纪70年代以后，欧美在艺术、建筑、产品、

平面等领域所盛行的现代主义日渐消亡，这也反映出

现代主义与时代的不合拍，它已经满足不了当代人多

样化的需求。人们对于产品的需求已经从最初的生

理需求上升到心理需求；从有用上升到好用以至于想

用的层面，呈现出多元化、人性化、个性化等特点，并

且这些特点形成了需求的模糊化。而有用、好用、想

用也正是产品交互设计所追求的目标，因此，模糊性

研究在现阶段对于产品交互各方面都将有着重要影

响，另外，将交互设计与模糊性结合，势必也将会产生

一套新的产品交互设计策略。

1 模糊性的概念

模糊是指在质上没有确切的含义，在量上也没

有明确的界限[2]。模糊性是和精确性相对的，具有不

确定性、整体性、互渗性、多义性等特点，然而模糊并

不是代表混乱或者否定的意思，它是事物的一种客

观属性，是事物的本质体现。日常生活中，模糊性无

处不在，对于事物的描述一般没有特别精确的限定，

例如，矮个的、红的、漂亮的、动听的、迷人的，这些描

述性的词语都是基于一定经验下的比较后的模糊性

结果，而该类结果所包含的内容之间存在一定关联

性和互渗性。

2 产品交互设计中的模糊性

英国龙比亚大学从事人机系统研究的大卫·比杨

在《交互系统设计》中，将由人、人的行为、产品使用时
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的场景和支持行为的技术4个要素构成的系统称为交

互系统。在与工业设计相关的产品设计，完全可以用

用户、行为、场景和产品来代替[3]。这里从这 4个要素

入手，分析模糊性在交互设计的体现。

2.1 用户的模糊性

交互设计的对象主体是人，在产品交互设计中即

使用者或用户。用户本身具有模糊性和不确定性。

从宏观上讲，某个产品所面向的用户是一个群体，由

于人与人有着千差万别，因此该群体中单个用户之间

存在着一定的不确定性和模糊性；从微观上讲，某个

特定用户在使用某个特定产品时，也会产生模糊性和

不确定性，因为不同的时间，不同的环境以及其他的

一些客观因素，都会或多或少地影响人们对于产品的

需求。例如，人们对于智能手机的需求可能会因为使

用场合的不一样而发生变化，闲暇之余人们主要使用

手机来满足自身娱乐休闲的需求，而在其他情况下则

主要用来满足通话、交流的需求。

另外，交互设计是通过了解用户的行为和需求，

从而为用户提供更好的体验过程。而这个体验更多

的是达到心理上的满足，现阶段对于心理上的满足还

不能完全地定量分析，对于使用者来说什么样的状态

才是达到了心理上的满足，这其中自然也存在着一定

程度的模糊性。

2.2 行为的模糊性

交互设计主要关注的是用户的操作行为以及交

互的过程，而行为则可以认为是受意识支配的主动活

动，对于人的行为通常可以分为无意识行为和有意识

行为。在弗洛伊德的精神分析理论中把人的精神意

识分为意识、前意识和无意识[3]。由于无意识行为是

不受自身思维控制的行为，从而带有较强的不确定

性。例如，很多人在思考时会摸下巴，这并不是自身

有意想做的动作，而是在受到外部环境刺激下的条件

反射行为。

有意识行为与无意识行为的根本差别在于动机

（推动导向某一目标的内部动力）和目标，前者有明

确的动机和目标，后者有明确的目标，但无明确的动

机 [4]。但实现交互的目标，在一些情况下有意识行为

也存在着模糊性。例如，用户在使用新接触的产品

时，由于执行和评估阶段存在的鸿沟，用户会通过各

种操作来达到交互的目标，而这些行为具有不确定性

和多样化，并且有着一定的内在联系。

2.3 场景的模糊性

产品交互系统中场景的不确定与模糊性是显而

易见的，产品的使用场景或环境会由于使用者的活动

以及不同使用者所处环境的不一样而发生变化。笔

记本电脑的使用场景各不相同，可以在床上、沙发上、

工地上、汽车后备厢内等使用。

2.4 产品的模糊性

产品是技术的载体，是交互系统中的基础。随着

用户需求个性化的增长，整个市场需求趋于模糊化，

这直接导致模糊性产品的诞生，而产品的模糊性主要

表现在产品的形式、功能等方面.例如，在功能上，集多

种功能于一身的智能手机；在形式上，多个汽车厂商

推出的在造型上具有跨界性质的“CROSS”跨界车，该

类车结合了多种形式的车型，已经很难从外观上来判

定它属于何种车型，见图1。

同时从产品语义学上来看，产品的造型语言属于

艺术语言的范畴，因此与艺术语言一样，产品造型存

在一定复杂性、多义性和模糊性，其造型语言主要是

通过隐喻的方式，来使用户产生心理上的共鸣，从而

传达出产品的审美情趣。

交互设计系统中模糊性的存在是对交互系统客

观本质的反映，对于设计师来说应该认识并且利用这

一特性，设计师应该利用产品的模糊性来优化和改进

交互系统，因为产品设计的优劣，将会直接影响交互

系统的可用性程度以及用户体验的满意程度。

3 模糊性设计的概念

随着当今信息社会的不断发展，数字化、网络化

已渗透到生活的每个角落，它直接导致了设计思路、

图1 各大汽车厂商推出的CROSS车型

Fig.1 "CROSS" motorcycle types of automobile manufacturers
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内容甚至设计本质的变化。正如传统工业设计到当

今交互设计的转变，由原先的“实用性”目标转变为现

在的“可用性”，并且最终达到“用户体验”的目标，其

本质是使人—物—环境更为和谐，创造出符合现代人

观念且能满足现代人生理、心理需求的产品或服务，

而模糊性设计正是针对现阶段的时代特征和市场需

求以及事物本身的内在属性而产生的一种设计思路。

模糊性设计是基于事物的模糊特性并结合模糊

性理论而提出的设计方法。它是指在某些方面具有

一定兼容性的设计，或者说是在整个设计中扮演着不

同角色的设计。模糊性设计既是一种符合事物内在

规律的设计思维，又是一种有效的设计手段，其本质

是寻求人—物—环境之间的一种良性关系[5]。这与交

互系统设计的目标，存在着异曲同工之处。

4 模糊性设计在产品交互设计中的策略

交互设计中的模糊性设计，主要是用来解决交互

系统的模糊性问题，进而促进交互目标的顺利实现，

中心是以人为本，其策略可以从以下几个方面来进行

考虑。

4.1 注重产品功能多样性、形式的多义性

功能多样性是指产品本身功能不是唯一的，且产

品并不刻意地去突出或者强调该产品能做什么，而是

故意去模糊、弱化产品某一确定功能的界线。一般产

品均包括主要功能和衍生功能，用户可以根据自己的

不同需求和理解，来采用具有针对性的使用方式。功

能界线的模糊化符合了交互系统中人们需求的模糊

性，同时还可以激发用户与产品交互过程中的主观能

动性，这样有利于用户对于产品的深入体验并能更好

地体会产品的内在寓意。

“Drip”的CD播放器，见图 2，造型类似茶杯，放置

茶杯的托盘也是CD的播放器，上面带有触摸式的操

作按键，其独特的造型与家居环境和谐统一，既是茶

具又是音乐播放器，两者在意境上达到融合，且能满

足不同的用户需求。

形式上的多义性是指产品在形态的表达上可以

产生多层含义，设计师在设计的过程中削弱了自身的

主观意识和想法，让用户能从自身的角度去理解产品

形态所表达出来的隐喻意义。产品本身可以同时成

为艺术品，艺术品也可以不再是高深莫测的藏品，二

者之间界限模糊[6]。例如，将某两个或多个形态的界

限模糊化，抑或是故意弱化“产品造型”与“艺术造型”

之间的界线，让产品既有产品的实用价值，又具备艺

术品的审美价值，同时更具有情趣化的意味，这将激

励用户个性化的想象和理解，进而会从中获得一种独

特的体验。

例如，菲利普·斯塔克所设计的一些产品，见图3，

它们既是具有实用意义的日用产品，而从另一个角

度，它们每个又都可以称得上是一件具有很高审美价

值的艺术品，这些设计都普遍被认为是设计中的经

典，因此，其对用户所产生的隐喻作用和情趣化意义

则不言而喻。

4.2 强调人机交互的柔性关系

模糊性理论强调用整体和辨证的方式认识、解释

世界和解决问题，它促使人与物的关系充满了柔性特

征[7]。正如同骑自行车这样一个过程，人—自行车—

周围环境形成了一个交互系统，人与自行车根据周围

环境的变化而不断地维持着系统的动态平衡，这样的

系统充满着柔性和互动的关系。因此，在设计产品时

不能仅仅对产品的物理形式进行设计，而应该通过产

品设计来协调交互系统各个要素之间的关系，使之有

效地运作，这样交互才能更为顺畅，产品才能发挥更

大的价值。从设计的角度来看，要形成交互系统的柔

性关系，则离不开设计师对于用户需求和用户体验的

图2 "Drip" CD播放器

Fig.2 "Drip" CD player

图3 菲利普·斯塔克作品

Fig.3 Philip stark's works
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深入认识，个性化、情感化、地域化、人性化等要素都

应成为考虑的重点。

4.3 实现用户的自我设计，自我探索

随着社会的不断发展，产品设计的中心也由传统

的设计师完全决定产品，转移到用户自己设计、创造、

探索产品上来，产品也变得越来越个性化、人性化，以

人为本的需求也越来越凸显。设计师在进行产品设

计时应多注重用户自身再设计、再创造以及用户探索

的特性。比如，用户可以自由组合、自由调节的产

品。产品是由于用户的需求而存在的，让用户根据自

身的需求和理解以及当时所处的特定环境而进行再

设计，这样将会更符合特定用户的需求，并且用户通

过自身的参与，将会对产品有更强的使用欲望。

在交互设计的研究中，产品与用户之间所产生的

情感体验尤为重要，情感传达与交互设计有着密切的

联系。“好的设计应该不只是满足功能，更需要激发出

人积极的情感，让设计与使用者之间建立情感联系[8]”。

产品的再设计可以注重用户某种经历或者感受

的再现，从而可以让用户体验到一种亲切之感，这样

有利于用户与产品的沟通和互动，而且产品可以满足

不同用户的需求，进而使得产品对于用户来说意义更

为丰富。

Living stones系列产品见图 4，用户可以自行随意

地布置。产品通过软化的“石头”这样的视觉特征，试

图再现用户先前与大自然亲近的经历或回忆，引发用

户对于回归自然的情感共鸣，从而产生一种独特的用

户使用体验。

5 结语

交互设计系统中存在着广泛而普遍的模糊性，这

是对于交互设计系统客观本质的反映。设计师应该

认识这一本质属性，并加以利用。基于模糊性的交互

设计，不仅是一种设计手段，也是一种设计思维，它不

仅能够满足用户个性化、情感化等方面的需求，而且

容易给用户带来意想不到的用户体验，这些也符合了

交互设计的目标和未来设计的趋势。
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