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一
、

毗 之于信息系统
在过去的 年里

,

伴随着 仔 力 力 ‘

姆。肠犯哪 的迅速发展
,

大们越来越认识到系统

的界面与可用性的重要性
,

认识到 汀领域里投

资的经济与运行绩效
,

时常不令人满意而大大

低于人们的预期的主要原因之一是缺少对与之

相关的心理问题的考虑 卿
, 汀 , 。

这
是因城 女。果界面不有效件统 能和用处

会受到局限
,

用户会感到困惑
、

挫折感或不满
,

开发者会失去信赖
,

组织会遭受较高的支持费

用和较低的生产率
” 。

因此
,

新的计算机系统超

过一半的费用化在用户界面上
。

更进一步
,

可

用性的重要性在于信息产业在国民经济中的地

位
、

国际竞争力
、

带动科技的发展和就业等方面

的起着愈发重要的作用
。

这是因为
“

如果社会

要继续收益于新的知识产品
,

如果商业要更具

竞争力
,

就必须设计新的和好的方法来扩展人

的能力
、

增强人的推理能力
、

弥补人的不足
。

必

须创造和使用新的技术来增强我们转化信息与

知识的能力
。

这种知识和能力必须转换成有效

的设计
,

不仅仅是图形显示
,

而且还要考虑用户

和诸多限制因素
,

以使用户能够马上使用产

品
。

我们必须化大力气研究内部的知识范围

人的能力 , 因为它影响信息的支持
,

即外部的

淤器蕊瞥暑彝翼
增长的真正局限很可能是人类吸收租运用新的

信息的能力的局限性
。

而
一

一

淞 扮‘帆简称人计交互 能够有助于信息对社
会的成功影响

,

它使普通人能够访问和使用信

息
。 ”

正因为如此
,

产生于心理学的 月以
,

自从

年的 软件心理学 》 】
〕 飞刁如

,

以

来的近 年
, 共汇 】吸引了一大批杰出的认知心

理学家
,

从认知心理学的理论与方法来研究人

与计算机的交互及系统设计
,

从而形成了 硬

传统的主流认知心理学的范型
。

领 任恤 一 们迎奴止 简单说

即是研究人
、

计算机技术及它们相互影响交互

的方式
。

它包括三个方面 人
、

计算机技术以及

其间的交互 简称人计交互
。

实际上 还暗

含有另外两个因素
,

即任务和可用性
。

人
、

计算

机技术与通过交互完成的任务实际上构成一个

完整的系统
,

就研究这个系统中各要素的



特点及其彼此之间的交互
,

以尽可能的提高系

统的整体效能
,

满足其可用性要求
, 。

这里
,

交互的两端 一

人与计算机系统
、

一 一 各 自的物理特征和信息处

理特征构成整个系统交互的基础
,

在此之上的

对任务的分析与理解构成交互的模式与 目标
。

可用性工程 在 年代成

了计算机工业界和科
一

学界地旗帜问题
。

到了 年代月月 的思想与研究结果已融

入了软件工程里面
。

然而
,

这种思想与技术方法论
,

在我国 目前

的信息技术发展中
,

却未能得到认识与重视
。

在

开的设计
、

应用中
,

过多的专注于技术与设备

的向题
,

而过于轻视与之相适应的心理学与组

织结构的间题
,

对之往往流于经验的主观封断

或置之不理
,

这不可避免的会产生前面所涉及

的可用性的诸多问题
,

会使我国宝贵的 汀资金

难以发挥有效的作用 或效益火同时对公众与

组织对 的接受与应用水平
。

方式

麟罩蒸攀暑必、
变和规范着人的认知

、

工作等活动方式
。

在另

健舞咪黔鄂需岩挥邵纂
罚蔗罗瓢黔级
更广泛一些的问题和组织因素 、 对界面交互的

研究也大多在于一些流行的商业用用上 如 字

处理系统 和一般的标准技术上 如 菜单的层
次结构

、

直接操纵
、

认产护 等
,

而现在
,

随着网络

般术的发展
,

人们的工作与生活模式也已发生

尔巨大的变化
,

基子网络得信息空间将人们的

物理距离与间隔不再重要
,

基于此的人际之间

的交流与协作便成为人计交互的主要模式
、

而

渐渐取代单个个体孤立的人计交互和单向的信
喊访间

。

这样
,

要系统而真实地了解大计交宜

的模式
,

就必须研究用户
、

仃系统
、

工作组织背

一一

—一
一 一一一— 匕趟鳖丝」

景及其彼此间的关系
。

这就是为什么 年代以

来
,

的研究重心从认知心理学范型转移到

社会与背景范型
,

更多的研究注意在于对环境

和分布式认知的理解
,

将注意力从表征静态和

个体的能力转移到表征人们如何与社会和技术

环境交涉以解决问题和学习 心们司 。

,

阮
, 。

这里除了 技

术发展的原因之外
,

更有其内在的理论原因
。

通 的认知心理学范型
,

基于个体信息处

理的主流认知心理学范型
,

将人的认知看作是

认知处理器的一组特征
。

认知范型的一个里程

碑意义的用户模型是 曰 叭书 物’
, ,

它提

供一个系统分析构成人计交互的目标
、

方法
、

活

动综合框架模式
,

它因综合了熟练行为地许多

要素而能对实际的任务产生有效的预测扛此后

的许多工作都是对它的不同修饰与完善
。

但
,

这种认知范型的用户模型存在着很大的不
,

就是它不能很好描述用户的学习和非程序
是足

忿有较大而直接的作用 。一

在另一纬度
,

组织的不同结构及个体在组

织中的不同位置或角色
,

影响着个体的认知的

目标
、

活动范围
、

交互的对象等
,

这样信息
、

技

能
、

知识分布于基于特定项 目任务组织系统

中、 当项目任务或组织结构发生变化时
,

分布

于信息对象的信息和程序也会以不同的任务流

形式而变化
。

人们
“

通过做来学
” ,

认知也会随

动作而改变
,

其 目标
、

结构
、

过程
、

计划
,

知识与

经验会随人们的学 习而出现和改变 嘟
,



专题综述 卜一一 一一 一一一 —一 —一犷 , 。

所以
,

组织的活动过程会影响认

知
,

而认知也会影响组织的建构
,

组织与认知过

程彼此相关联
。

这种组织认知的观点
,

实际上

即是后来情景活动
、

分布认知
〔。

、

活动理论 山

观点的发展
,

它们为我们更系统而全面的了解

拜 中的人如何与人
、

系统
、

组织交互完成任务

从而构建自然适宜的交互背景和交互模式提供

有效的指导
。

情景活动 眺 二 方法认为人的动

作总是置于特定的社会与物理环境中的
,

在此

工作中的背景才是认识与形成动作的原因
。

这

里的动作的发生都是偶然的
,

基于活动者之间
、

活动者与环境建的适时交互
,

依赖于活动的结

构与物理和社会环境所提供的资源与限制之间

的关系 习 , 。

分布认知 出 嘟讯 即是认知的
社会与环境方面

。

认知工作分布于组织中
,

它

澡洲渊撼麟
信印 卿

·

伽幼
、

宁群⋯其分析的单元围绕主体 个体或组织 的发展与

功能
。

其主要原理是

活动理论认为活动朝向于特定的对象
,

它因对象不同而区别
,

这里对象可以是一个具

体的事物
,

也可以是一个抽象的想法
,

在活动

中
,

工具或 对象
,

仅仅是人思想的媒介
。

因

此
,

在人的信息活动或工作活动过程中
,

仔 系

统或对象对于人或组织的活动是透明的
,

他们

关注的是人的活动与思想本身
,

而仅在活动中

断时才感知到 仃信息对象的存在特点
。

对于活动理论
,

活动是基本的分析单

元
。

个体活动的最小有意背景必须包括在这个

基本分析单元里
。

活动理论的对象是
“

活动系统
” ,

即技术

因素与社会因素的集合
,

个体的态度
、

经验
、

动

作与公众实践
、

传统
、

价值观的集合
,

这些集合

一直是暂时和变化的
,

人的活动由技术等人的

创造物所调整和转变
,

因此
,

活动的本质特征是

其动态性
,

需要从相对历史的角度考察一个活

动
。

三
、

结语
活动理论内涵非常丰富

,

它对 汀的意义在

于它提供一套可以应用于不同情景之中的概念

工具
,

以避弃传统认知心理学范型的局限
。

但

是
,

如向械 的认知范型的局限性
,

活动理论也

有其局限性
,

即活动理论的基本概念方法论并

牛
重视 通以 的理论与技术方法

。

依据 五 的实践发展和活动理论思想
,

从

特定的社会与组织
、

活动的背景来考察 开 的分

析
、

设计
、

实施
几

同时
,

即考查和建构与此相适应

的背景与组织结构方式
。

这里
,

活动是 汀分析

的基本单元
。

综合考察和理解不同的 于我 理论与方法

论范型
,

对不同层面的问题运用不同方法
,

并研

究发展
。


