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摘  要 

 
目前觸控式操作螢幕的介面已成為消費性產品市場的主流趨勢，相對而言，也是一種新潮流的介面

操作模式。然而當介面趨勢一窩蜂地運用觸控式操作螢幕介面時，是否同時也產生與以往介面型態不同

的使用性問題？Hartson（2003）所提出的四種預示性（Affordance）是一套完整運用於設計，及使用性測

試的原則，涵蓋了一操作介面所有的訊息類別。電子睡眠日誌是一個針對睡眠患者所開發，且運用觸控

式操作螢幕介面的睡眠輔助產品，將傳統睡眠日誌透過電子數位化，提升睡眠治療效率。本研究將四種

預示性運用於電子睡眠日誌的介面設計，以及使用性的檢驗；並從實驗發現中，提出電子睡眠日誌的設

計與預示性運用於觸控式操作螢幕之結論與建議。針對預示性運用於觸控式操作螢幕的建議有四項：1)
一個產品欲明確地表達其功能意涵時，必須強化使用者所習慣與認知的設計特徵；2)運用文化與慣例等因

素可更明確傳達圖像的意涵；3)雖目前單點觸控式操作螢幕對於實體操作行為的運用發揮較微弱，但卻可

致力於更多元的視覺操作回饋；4)透過視覺呈現的圖像配置，尚符合人因的原則即可，無須過度地強調其

大小或色彩，以免影響使用者對於整體介面的功能解讀。 
 
關鍵詞：介面設計、使用性評估、預示性、設計實務、睡眠產品、觸控式操作螢幕 
 
一、前言 本研究探討透過預示性運用於電子睡眠日誌

的設計過程時，如何幫助設計師掌握四項原則，

以及運用於觸控式操作螢幕的介面設計，進而思

考如何將欲傳達的訊息明確傳達給使用者。另一

方面，反思當預示性運用於觸控式操作螢幕時，

是否能尚為合適的使用性設計原則？本研究的進

行將透過下述的三個具體目標而完成： 

 
人機介面的形式一直隨著科技的進步而演

變，從初始出現的類比式操作、數位式操作到現

在發展趨勢的觸控式操作螢幕。隨著觸控式操作

螢幕的技術成熟，介面設計開發的限制也相較以

往的介面模式減少，有利於將更多的媒材電子數

位化。目前正在開發設計、幫助失眠治療的電子

睡眠日誌因而選擇觸控式操作螢幕為主要的操作

介面，因除了睡眠醫療的人才與設計人員外，所

需就只有軟體工程人員，易於完整展現設計成果。 

1).以 Hartson（2003）所提出的四種預示性為使用

性設計原則，進行電子睡眠日誌的設計。 
2).以四種預示性來檢驗電子睡眠日誌的使用性。 
3).針對檢驗成果提出電子睡眠日誌使用性以及四

種預示性運用於觸控式操作螢幕的結論與建議。 以往用於設計或測式的介面使用性原則，可

能並不完全地適用於觸控式操作螢幕。面對整個

介面操作模式的演變，預示性（Affordance）理論

的運用從類比式操作到數位式操作，均能發展合

適的使用性設計原則，眾學者紛紛提出更深入的

論點。乃因預示性是從生態學發展的理論，而無

論人類與物品之間的行為如何改變，終究是生物

行為。Hartson（2003）所提出的四種預示性為目

前能完整用於介面設計與測試的方法之一，所強

調為使用者如何明確地接收一物品各種形式的訊

息並能準確地操作執行。 

 
二、文獻探討 
 
1.電子睡眠日誌 

失眠常受到生理、心理或是社會環境多重因

素之影響，多數長期失眠民眾無法單純透過藥物

改善其失眠困擾，且因為長期使用藥物產生藥物

成癮或白天是睡等副作用。目前研究指出，認知

行為治療為針對失眠症狀之一種安全、有效的非

藥物之心理諮詢方式。 
一般睡眠患者需記錄睡眠日誌以便醫師能檢
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視其睡眠情況而給予治療。傳統睡眠日誌的記錄

方式為紙本，類似問卷的方式勾選發生的事件。

一天分為兩個紀錄時段：睡前與醒後，睡前記錄

白天的所有作息，而醒後記錄夜間的活動情形。

簡而言之一天需要紀錄兩次，一次記錄約需要 20
分鐘，平均一段記錄期間為兩個禮拜。 

記錄過程可能讓使用者感到繁瑣與沒耐心，

也可能忘記記錄而造成醫師給予建議時的不準

確。因此透過電子化睡眠日誌，能夠提醒使用者

於必要的時間以及讓使用者能方便地執行記錄。 
 

2.使用性 
使用性（Usability）是一種以使用者為中心的

設計概念，使用性設計的重點在於讓產品的設計

能夠符合使用者的習慣與需求。使用性通常與產

品的功能有關，不止是使用者介面的特性。基本

上，使用性是藉由介面讓使用者與系統能清楚且

無錯誤地溝通（Benbunan-Fich, 2001）。如果系統

不易使用的話將無法完成功能，因此使用性將被

提升為與功能性相同的優先程度。Goodwin（1987）

定義使用性為使用者對於系統的溝通、了解、記

憶與問題解決的認知特徵之間的兼容性。 
使用性的設計原則乃起源於綜合各種理論-

基礎知識、經驗與常識。以建議設計師在互動設

計及介面上應提供或避免提供何種功能。而設計

原則不一定要具體說明如何做一個實際介面的設

計，實際上更像是提供設計師一套指示，以確保

設計師可以提供介面設計上所必須提供的內容

（Preece, Rogers & Sharp, 2006）。最常見的設計原

則是要求當使用者操作互動產品時，能得到訊息

立即的回饋。目前有許多常見可讓設計師於介面

設計所依循的原則，包括：易視性（Visibility）、

回 饋 （ Feedback ）、 限 制 （ Constraints ）、 慣 例

（ Convention ） 配 對 （ Mapping ）、 一 致 性

（Consistency）、預示性（Affordance） 
 

3.預示性 
預示性（Affordance）又名預設用途、承擔特

質，本研究中將以預示性統稱之。此理論是由生

態心理學家 Gibson（1979）所提出，指涉環境中

物質提供給動物之意義與價值，當時並無特定名

詞描述，因此 Gibson 在字典中找到動詞「afford」

並改成名詞，於是創造出預示性一詞。認知心理

學家 Norman（1999）提出了將預示性概念延伸運

用於產品設計中，讓使用者感知產品所能夠提供

的功能用途。 
Hartson（2003）基於 Norman（1999）提出對

預示性概念的區分，除了增援其對於預示性的概

念外，以及加入一些本身關於運用預示性於互動

設計與評估的想法。Hartson 述說著預示性提供使

用者某些訊息，而這些訊息能夠幫助使用者做某

些事情。在互動設計中，預示性可分為四種類型，

分述如下： 
1).功能的預示性（Functional Affordance）：加

上「使用目的之因素」，不只是實體的預示性單純

的對應動作，即 Physical affordance 所產生的功能。 
2).認知的預示性（Cognitive Affordance）：指

能夠幫助使用者理解物品意義的預示性，如在按

鈕上清楚的標示文字被視為一認知的預示性，此

特徵能夠讓使用者了解其按鈕機能的含意。而文

化習俗、常規對於認知的預示性來說是必要的，

因為人必須藉由文化習俗而感知認知的預示性。 
3).實體的預示性（Physical Affordance）：指能

夠提供有助於使用者操作的預示性。一足夠大的

尺寸且置於易於使用位置的按鍵，能夠讓使用者

易於按壓。而足夠大的尺寸與易於使用的位置即

是操作介面按鍵設計的實體的預示性。 
4).知覺的預示性（Sensory Affordance）：能夠

幫助使用者感知的預示性，包含視覺、聽覺、觸

覺等知覺。使用者必須藉由物品認知的預示性的

感知而理解其實體的預示性，進而對物品互動。 
Hartson（2003）指出預示性概念是連結設計

與使用者、功能、產品的工具。使用者經由感知、

認知到動作行為去學習使用產品，而每個類型的

預示性則扮演著不同的功能角色。 
 
三、研究方法步驟與分析 
 

電子睡眠日誌設計案為 SCB 睡眠中心臥房團

隊共同開發設計，包含負責介面設計的台灣科技

大學設計研究所的設計團隊、睡眠知識的輔大睡

眠中心團隊與程式撰寫的台灣大學土木所的工程

團隊。預期成果為開發設計出具有使用性，以及

比筆紙本睡眠日誌更有記錄效率的使用者介面。

此外介面的發展層面除了本研究所討論的使用性

外，亦包含了操作流程等重要的原則，因本研究

限制而不予以討論操作流程等議題，只針對預示

性運用於設計階段與使用性評估部分。目前為開

發階段的第一個成果，介面的載具為 8.9 吋（20 x 
12 mm）單點觸控式操作螢幕的 GIGABYTE M912
筆記型電腦，並利用 WPF 及 Express Blend 建構

其軟體介面。 
 

1.設計原則 
本研究參考 Tang & Kao（2005）以四個使用

性問題探討高齡者使用手機的心智模型之架構，

此四個使用性問題包含了：概念的（Conceptual）、

功能的（Functional）、感知的（Perceptual）與實

體的（Physical）問題，此四個使用性問題的意義

可對應到 Hartson 提出的四個預示性種類。將此四

個預示性種類運用於電子睡眠日誌介面的設計考

量，可列出針對電子睡眠日誌四種層面的訊息感
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知，以下為詳細的描述： 

 

1).功能的預示性：從遠距離觀看到近距離記

錄電子睡眠日誌的過程時，無論於每個信號或畫

面都能明確地知道其所提供的功能。 
2).認知的預示性：由於電子睡眠日誌的主要

操作介面為觸控式面板，因此認知的預示性即佔

很重要的設計考量，因此將用來考量文字或符號

是否能明確地傳達使用者關於如何操作的訊息，

以及訊息處理的過程。 
3).實體的預示性：本研究案將實體的預示著

重於使用者於觸控式面板的操作方式，以及圖像

按鈕的尺寸大小是否能夠承擔一般的觸控範圍等

這類的設計特徵。 

圖 1 電子睡眠教練機器 
 

4. 問卷設計 
4).知覺的預示性：除了一般視覺上方便使用

者閱讀外，燈光與聲音也是電子睡眠日誌用來提

醒使用者的方式。 

本研究問卷內容以電子睡眠日誌介面的設計

成果作實驗後分析，透過系統尺度量表（System 
Usability Scale, 簡稱 SUS）的問卷型式，評估使

用者對於電子睡眠日誌介面所傳達的訊息之主觀

感受。每頁面樣本均有以四種預示性為使用性評

估原則的問題，針對每預示性種類所提出的問題

之多寡，視頁面訊息的複雜程度而不同（如表 2
所示），為一份 6 個樣本共 43 題 Likert Scale 形式

之問卷。請受測者自行依問卷所描述的問題，並

透過實際操作來判斷所接收介面傳達的訊息。 

 
2. 研究方法 

本實驗將設計過程所依據的設計原則轉換為

使用性評估原則，挑選主要的電子睡眠日誌頁面

為測試樣本，並針對每測試樣本提出以四種預示

性為考量的問題（如表 1 所示）。用以檢測成果是

否如設計預期，以及介面是否具有使用性。 
 

 表 1 以預示性為使用性評估的原則 
表 2 使用性評估之問題 

編碼 預示性種類 描述 
FA 功能的預示性 幫助使用者完成任務的

設計特徵 
CA 認知的預示性 幫助使用者了解的設計

特徵 
PA 實體的預示性 幫助使用者於介面中執

行實體行為的設計特徵

SA 知覺的預示性 幫助使用者感知的設計

特徵 

頁面 編碼 題目 

內容 1

FA 此頁面是否提供您選擇日誌的功能？ 

CA 

睡前日誌圖像是否能夠清楚地表達睡

前記錄的意涵？ 
睡醒日誌圖像是否能夠清楚地表達睡

醒記錄的意涵？ 

PA 是否能明確地點擊到睡前日誌圖像？ 
是否能明確地點擊到睡醒日誌圖像？ 

SA 
睡前日誌圖像的呈現是否醒目？ 
睡醒日誌圖像的呈現是否醒目？ 

內容 2

FA 此頁面是否明確提供您選擇的功能？ 

CA 

選擇日誌圖像是否能夠清楚地表達 
日誌選擇的意涵？ 
工具圖像是否能夠清楚地表達工具選

擇的意涵？ 

PA 是否能準確地點擊到選擇日誌圖像？ 
是否能準確地點擊到工具圖像？ 

SA 
選擇日誌圖像的呈現是否醒目？

工具”圖像的呈現是否醒目？ 

內容 3

FA 此頁面是否提供您選擇日誌的功能？ 

CA 

睡前日誌圖像是否能夠清楚地表達睡

前記錄的意涵？ 
睡醒日誌圖像是否能夠清楚地表達睡

醒記錄的意涵？ 

PA 是否能明確地點擊到睡前日誌圖像？ 
是否能明確地點擊到睡醒日誌圖像？ 

SA 
睡前日誌圖像的呈現是否醒目？

睡醒日誌圖像的呈現是否醒目？ 

註：FA 為 Functional Affordance 縮寫、CA 為

Cognitive Affordance 縮 寫 、 PA 為 Physical 
Affordance 縮寫、SA 為 Sensory Affordance 縮寫 
 
3. 實驗對象與進行步驟 

本實驗邀請 8 位台科大設計研究所的研究生

為受測者，參與電子睡眠日誌的使用性測試。受

測者皆具有一般使用電腦的經驗，除了能以一般

使用者角度給予評分外，亦能以專業設計師的角

度給予設計改進上的建議。 
本受測樣本的規劃將軟體安裝於 GIGABYTE 

M912 觸控式操作螢幕筆記型電腦，並將電腦裝置

於針對電子睡眠教練所設計的模型內（如圖 1 所

示），讓受測者能實際體驗操作。實驗開始前研究

者會解說何謂睡眠日誌以及導覽整個介面的操

作。受測者依問卷的問題作實際的操作並填寫評

估問卷以便進行後續研究分析。 
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表 3 以預示性為設計原則的電子睡眠日誌介面 

 
內容 1 提醒首頁 

 
內容 2 主選單 

 
內容 3 選擇日誌 

 
內容 4 睡前日誌 

 
內容 5 睡醒日誌 

 
內容 6 工具頁面選項 

 
四、實例驗證與討論 
 
1.設計成果 

本電子睡眠日誌介面由台灣科技大學設計團

隊所設計，以四種預示性為使用性設計原則，針

對每操作步驟明確地滿足使用者需求的頁面與圖

像（如表 3 所示），為電子睡眠日誌介面的主要頁

面，亦為使用性評估實驗的受測頁面。其特色為

每頁面皆呈現單一功能任務，強化重要訊息的傳

遞；在視覺上以溫和的色調為主軸設計，緩和使

用者睡前的情緒。 
 
 
 
 

 
內容 1 提醒首頁：平時主要的頁面顯示。除

了時鐘的功能，背景以動畫呈現予提醒使用者尚

未記錄日誌。 
內容 2 主選單：觸碰提醒首頁便進入此頁面。

內容 4 

FA 此頁面是否傳達您可記錄日誌的功

能？ 

CA 

飲食圖像是否能夠清楚地表達飲食的

意涵？ 
運動圖像是否能夠清楚地表達運動的

意涵？ 
睡前活動圖像是否能夠清楚地表達活

動的意涵？ 
睡前心情圖像是否能夠清楚地表達 
心情的意涵？ 

PA 是否能準確地點選到事件圖像？ 

SA 事件圖像的呈現是否醒目？ 

內容 5 

FA 此頁面是否傳達您可記錄日誌的功

能？ 

CA 

入睡時距”圖像是否能夠清楚地表達

躺床到入睡的時間的意涵？ 
中途醒來圖像是否能夠清楚地表達睡

眠期間醒來的意涵？ 
清醒時距圖像是否能夠清楚地表達清

醒到下床的時間的意涵？ 
睡眠品質圖像是否能夠清楚地表達睡

眠品質的意涵？ 
助眠藥物圖像是否能夠清楚地表達藥

物的意涵？ 
PA 是否能準確地點選到事件圖像？ 

SA 事件圖像的呈現是否醒目？ 

內容 6 

FA 此頁面是否提供使用者選擇工具的功

能？ 

CA 

設定鬧鐘時間圖像是否能夠清楚地表

達設定鬧鐘時間意涵？ 
調整時間圖像是否能夠清楚地表達調

整時間意涵？ 
檢視圖像是否能夠清楚地表達檢視的

意涵？ 

PA 

是否能準確地點擊到調整時間圖像？ 
是否能準確地點擊到設定鬧鐘時間圖

像？ 
是否能準確地點擊到檢視圖像？ 

SA 
調整時間圖像的呈現是否醒目？

設定鬧鐘時間圖像的呈現是否醒目？

檢視圖像的呈現是否醒目？ 
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除時間顯示外，還有選擇日誌與工具功能的選項。 
內容 3 選擇日誌：點擊選擇日誌圖像便進入

此頁面，為睡前日誌與睡醒日誌的選項。 
內容 4 工具頁面選項：點擊工具圖像便進入

此頁面。此頁面選項提供日誌檢視、鬧鐘設計與

時間設定功能選項。 
內容 5 睡前日誌：使用者就寢前須記錄的日

誌。右邊為記錄欄，左邊為睡前日誌的事件選項，

選項包含小睡、飲食、運動、睡前活動、睡前心

情與其他。 
內容 6 睡醒日誌：使用者起床後須記錄的日

誌。左邊為睡醒日誌的事件選項，選項包含中途

醒來、清醒時距、入眠時距、助眠藥物、睡眠品

質與其他。 
介面圖像與配置設計完成後交由工程團隊將

之整合於程式。因此目前的設計成果為可實際運

作，無資料庫建置的介面，但已可針對介面的使

用性與以探討。 
 
2. 實驗結果 

本研究為 6 個介面 4 種操作任務的觀感分

析，以 1~5 分為評比。基於本研究的研究架構，

並無利用統計軟體進行分析，僅以試算表計算平

均值，但已可評斷介面使用性優劣與以預示性為

使用性原則所傳達的訊息是否明確（如表4 所示）。 
表 4 為統計完平均值後，評分低於中間值 3

的題目。由統計資料得知，內容 1 提醒首頁所出

現的問題較多。介面所傳達的使用性問題主要出

現於認知的預示性層面，亦為幫助使用者了解的

圖像或文字意涵不明確，而可能造成使用者對於

功能的理解錯誤，由此可證明如欲純粹以圖像對

使用者傳達所需要的訊息須要有更深入的考量。 
 

表 4 任務平均值 
頁面 編碼 題目概述 平均值

內容 1 FA 頁面提醒的效果 2.88 
內容 1 CA1 觸摸螢幕的意涵 2.38 
內容 1 PA1 直覺地觸摸螢幕 2.63 

內容 3 CA1 於睡前記錄的意涵 1.63 
內容 3 CA2 於睡醒記錄的意涵 1.63 

內容 4 CA3 睡前活動的意涵 2.00 
內容 4 CA4 睡前心情的意涵 2.88 
註：FA 為功能的預示性、CA 為認知的預示性、

PA 為實體的預示性 
 

針對表 4 有幾點發現： 
1).部分受測者認為內容 1 提醒首頁的提醒效

果不佳，反而像似電腦系統的螢幕保護程式，且

不能直覺地認為該觸碰螢幕而進行紀錄，代表傳

達給使用者觸碰螢幕的訊息不足。 
2).大部分認為內容 3 選擇日誌頁面裡的睡前

日誌圖像與睡醒日誌圖像會混淆，把睡醒日誌圖

像認為應該於睡覺前填寫，而睡前日誌則反之。 
3). 內容 4 睡前日誌裡的睡前活動與睡前心

情圖像所傳達的意涵不明確（如表 5 所示），受測

者無法明確地聯想圖像與字義之間的關係。 
 

表 5 睡前活動與睡前心情 
 

 
睡前活動 睡前心情 

 
從電子睡眠日誌的主選單進入後有兩個選單

可供選擇，分別為內容 3 選擇日誌與內容 6 工具

頁面選項，雖然受測者普遍認為兩者皆有選單的

功能意涵，且均高於中間值 3，但明顯樣本 6 平均

值高於樣本 3（如表 6）。 
 

表 6 選擇日誌與工具頁面選項比較 
頁面 編碼 題目概述 平均值 

內容 3 FA 選單的意涵 3.88 
內容 6 FA 選單的意涵 4.63 
註：FA 為功能的預示性 
 

在實驗過程部分受測者表示內容 6 比內容 3
更具有選單的意涵。經深入地探討得知，內容 3
的選擇圖像過大而且又無邊寬存在，而融入於背

景；再者，說明文字與圖像位置太相近，反而認

為文字是選擇按鈕。反觀內容 6 的選擇圖像較小，

也較方正；圖像與文字之間的配對關係也相對和

諧，因此所呈現選單的意涵也較明顯。 
 

五、結論 
 
本研究以預示性為電子睡眠日誌的使用性設計，

以及測試的原則，運用於此觸控式操作螢幕的介

面上。發現主要問題出現於認知的預示性層面，

意即為使用者不能正確地對圖象所傳達的意涵與

實際的功能產生聯想，這在後續需要更深入的探

討。針對本研究成果對電子睡眠日誌的使用性測

試以及預示性的運用提出了結論與建議： 
 
1.結論 

針對電子睡眠日誌歸納整理出以下結論： 
1).內容 1 提醒首頁的動畫是提醒使用者記錄
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睡眠日誌，卻有部分受測者誤以為是螢幕保護程

式。其原因為螢幕保護程式動畫是電腦經驗使用

者皆有的使用經驗，因此接收到此訊息時，直覺

地聯想為螢幕保護程式。 
2).大多受測者無法明確辨識內容 3 選擇日誌

頁面裡的睡前日誌圖像與睡醒日誌圖像。原因無

論是睡前或睡醒日誌圖像使用的元素都可互相解

釋此二者的狀態或模式。 
3).內容 4 睡前日誌裡關於睡前活動與睡前心

情圖像所傳達的訊息，受測者分別不能聯想到”活

動”與”心情” 意涵。在於設計本身沒有將”活動”
的意象呈現，以及將”心情”類比化。 

4).內容 3 其圖像的視覺比例不和諧，相較於

內容 6 所傳達的選單意涵較低。因此按鍵除了清

楚傳達功能意涵外，屬於知覺預示性的大小或位

置等因素只要能清楚表達即可，不需要過度呈現。 
 
針對預示性運用歸納整理出以下幾點結論： 
1).功能的預示性會隨著認知的預示性、實體

的預示性與知覺的預示性之明確而傳達是否清楚

的功能意涵。 
2).一般的實體介面配置中，認知的預示性是

用來輔助使用者了解功能的意涵，對於具有預示

性的實體操作特徵而言，認知的預示性甚至可以

省略。但對於觸控式操作螢幕而言，認知的預示

則扮演著主要功能，圖像或文字本身即能作為按

鍵操作。 
3).以觸控式操作螢幕而言，實體的預示性是

較難發揮的層面。實體的預示性在本研究運用於

說明使用者與介面之間實際的互動操作行為。意

味者本設計團隊可能對於單點觸控式操作螢幕之

介面運用仍未深入探索，亦或單點觸控式操作螢

幕本身即存在著實體操作的限制。 
4).Hartson（2004）描述四種預示性時，強調

知覺的預示性其重要性不亞於認知的預示性與實

體的預示性。在本研究中加強驗證了此觀點。假

使介面中的某功能其設計特徵意涵是明確，但如

果其特徵大小、色彩等透過使用者知覺感知的因

素不符合人因工程原則，造成使用者無法明確地

辨識或操作，設計特徵所傳達的意涵將大打折扣。 
 

2.建議 
本研究針對電子睡眠日誌有以下幾點建議： 
1).提醒使用者記錄睡眠日誌的呈現，可結合

日常使用者的使用行為，或者透過螢幕以外的部

位呈現，反而能加強提醒的效果。 
2).從日常使用的圖像元素尋找可運用於睡前

與睡醒日誌的圖像，如月亮或太陽等。 
3).當動態的意象難以透過靜態呈現時，能在

使用者執行操作時，給與圖像變化的回饋。 
4).除了可調整內容 3 其圖像的視覺比例，更

可與內容 6 合併於內容 2 主選單。較多的選擇按

鈕可強化選單的意象，另外可使資訊結構簡單化。 
 
本研究針對預示性運用有以下幾點建議： 
1).一個產品能傳達出明確的功能意涵，代表

整個配置中有清楚的功能特徵。因此儘管為新開

發的產品，只要能適時地使用普遍的設計特徵，

便能正確地傳達功能的預示性。 
2).不同文化或生活背景的使用者對於感知的

預示性會有不同的理解程度，因此可思索有哪些

慣例或限制可以來幫助圖像的訊息傳達。 
3).實體的預示性在觸控式操作螢幕的應用或

許存在著限制，但也擁有更多元的操作行為。除

了一般的點擊操作外，可思考如何利用觸控面板

的大小來發揮適當的肢體動作。此運用目前或許

受限於觸控式螢幕的技術發展，但隨著日新月異

的科技演變，將可有更多元可發揮的互動模式。

再者，以往所強調的實體操作的回饋在這雖難以

發揮，但取代的可將是更多元的視覺回饋。 
4). 以知覺的預示性運用於觸控式操作螢幕

介面而言，視覺是主要能運用的感官。因此在適

當的距離能感知到的視覺元素，便不需要過分強

調其大小或位置等外觀的呈現。 
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