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摘要 

 

由 James J. Gibson 所提出之直接知覺論，特別是 Affordance 概念，近年來在電腦人機介面領域中逐

漸受到重視，成為資訊時代中探索人機互動的一個重要議題，不同的研究方向遂由此展開。但 Affordance

概念在設計領域的發展，由於涉及設計開發之理論與方法論的建構不够完備，以致於設計應用時難與既

有的設計思維或是符號操作手法區隔。本文旨在釐清直接知覺論中 Affordance 概念的特性，並針對目前

Affordance 於設計相關之研究與成果進行整理與比較，進而導出未來 Affordance 於產品設計研究或應用可

行之方向。本研究主要包括：第一、介紹本研究的背景與動機；第二、界定直接知覺論的研究範圍，並

闡述 Affordance 概念的起源；第三、探討 Affordance 概念與設計中的人機互動模式的關聯；第四、澄清

Affordance 概念在產品設計領域之角色與意義；最後，對於 Affordance 概念於設計研究或應用提出個人之

看法與建議。 

 

關鍵詞：Affordance、直接知覺、產品設計 

 

一、 緒論 

 

隨著科技進步，今日的設計師除了硬體的介面設計外，更可藉由動態的、數位化的資訊呈現，提供

使用者互動過程所需之完整訊息。這種整合硬體與軟體特質的互動式產品設計，讓設計者面臨著全新的

考驗，也使得設計的問題日趨複雜。在尋找新的設計思維，新的問題解決的過程中，不同領域的研究成

果紛紛被引用。由心理學者 James J. Gibson 所提出之直接知覺論 (Theory of Direct  Perception)在「人」

與「物」之間的互動性與使用性議題日趨重要的今日，提供了一個與強調訊息處理的認知理論不同的思

維模式，特別是其中的 Affordance（註 1）概念更是受到產品設計與電腦人機互動(HCI, Human Computer 
Interaction)領域的重視，成為資訊時代中探索人機互動的一個重要議題。 

由於 Gibson 之直接知覺論屬於心理學眾多學派中的一支──生態心理學。它所注重的研究議題、理

論基礎、假設…等，皆與目前主流的認知取向心理學研究有著明顯的差異，但在眾多採用 Affordance 概 
念的相關互動設計與研究成果中，這種基本立場的差異卻往往被忽視；甚至更進一步地，與認知心理學 
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假設下強調訊息處理或是記號運用的設計應用混淆。在不理解其定義與理論基礎的情況，此概念變成一 

個設計領域的流行術語，而貶抑了它在互動設計研究與應用上的價值[38]。Torenvliet [42] 的“We Can’t 
Afford It!”一文就針對 Affordance 概念在設計領域被濫用的現象提出嚴厲的批評。因此，本研究從直接知

覺論中 Affordance 概念的起源與此一概念定義的探索為出發，並針對目前 Affordance 概念於設計相關之

運用與研究成果進行文獻分析，希望藉此理解 Affordance 研究在產品設計中扮演的角色，釐清它在設計

應用上的優勢與侷限，進而導出未來於互動設計研究與應用中可行之方向。 

 

二、Affordance 概念的起源 

 
2-1 生態心理學的直接知覺論 

生態心理學派的學者強調動物是透過與環境互動而進化的實體，動物不能脫離它所生存的環境而獨

立存在，因此提出「心智不是存在大腦中，而是存在於有機體與環境的關係中」的觀點，並將研究定位

於動物與環境的互動關係之上[39]。這種有別於主流的認知理論的觀點，成了心理學中的另一個分支。

根據 Swartz 與 Martin 分析，生態心理學的基本假設是「行為是人和環境的函數」，不但對心理現象提出

了新的解釋方式，也重新界定動物與環境在心理研究的定位。這種對環境的關注是生態心理學的共識，

不過不同學者對於環境關注程度與方式的差異，使得生態心理學迄今並無統一的典範，觀念上的分歧仍

然存在[1]。 

生態心理學的代表人物之一 J. J. Gibson 專注生物對環境的視知覺研究。Gibson 不僅是將生態學作為

一種研究心理現象的方法，更進一步地，還把生態學作為一種解釋心理現象的模式與方法。換言之，Gibson
對生態學的運用除了在研究模式上，更反映在解釋學與方法論的層次上[1]。從探索動物如何知覺環境中

的訊息，作出適當的反應以達到生存、繁衍等目的的知覺研究中，Gibson 認為動物的知覺並不是被動的

過程，而是透過牠與環境的互動去獲得環境之於牠的意義。而環境本身就能提供直接、有效的知覺資訊，

讓生活於其中的動物察覺環境具備的功能，與潛在的互動關係。因此，他反對傳統心理學採用的心物二

元的假設，進而提出與其對立的「直接知覺論」[18,40] 。這個觀點被 Gibson 命名為「生態取向視知覺

論」(Ecological Approach to Visual Perception)，與「神經科學研究」、「傳統知覺心理學」，及「運算式視

覺研究」並列為視知覺心理學四大研究類別[7]。他用「生態」一詞來闡述他的知覺研究著重動物－環境

的交互作用的立場，但由於他強調動物可以直接去知覺外在環境訊息的立場，這與其他生態心理學研究

的假設有著明顯的差異，Gibson 的理論也被稱作「直接知覺論」以便與其他的生態心理學研究有所區隔

[1]。 

2-2 Affordance 概念的產生 

Gibson 認為動物所知覺到的環境特性是一種相對於自身屬性的「生態物理性質」（Ecological 
Physics），而非一般科學上所說的「科學物理性質」（Scientific Physics）。而他所謂的「生態物理性質」

是環境與動物對應下一種「相對的」而非「絕對的」特質，而這種關係可以直接影響動物之於環境的行

為[18]。由於不同物種本身的生理條件的差異，即便是面對同一個環境，不同動物知覺到的環境特性也

會不同，因此也有學者將 Gibson 的生態觀點視為一種知覺系統的座標轉換[26]。在當時並無適當的名詞

可以描述這種存在於環境與動物的對應關係，所以 Gibson 創造了 Affordance 一詞以表示存在於動物與環 
境之間「可以直接知覺的行為關係」[16]。他並以一般的陸棲動物與地表為例說明：如果地表具備了「水 

平」、「平坦」、「向外延展」與「堅硬」這四種物理性質，該處地表就提供了陸棲動物「支撐」的行 
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為可能，即支撐的 Affordance，代表這類動物可直接取得(Pick Up)這樣的行為可能性，並執行對應之行

為──被地表支撐住，甚至在其上站立、行走，與奔跑[18]。在此特別值得提出的是，Affordance 概念強

調的是動物與環境之間客觀存在的行為對應關係──不管動物是否注意到此一行為可能性？不管動物是

否有此需求？也不管該行為是否被執行？只要兩方條件符合，這種對應關係便存在。另外，Affordance
所探討的環境-動物交互關係，不是泛指環境與所有生存於其中的動物的關聯、也不是細微到探討個體差

異，而是強調以物種為單位的，對於其它具備不同知覺與行動能力的物種，因此以上述可提供「支撐」

行為的環境對應條件為例，當動作的主體是水蟲時，要達到「支撐」行為所需的對應條件則不相同。 

2-3 Affordance 的研究方向 

在研究人類與環境之互動議題時，直接知覺論的學者主張應將人類與環境視為一個系統來探討兩者

間的交互作用(Mutual Interaction)，而非單獨地針對人類的認知過程進行探索，在此假設下，針對「人類

－環境系統」的不同研究方向便從而展開。本研究將目前與相關之 Affordance 研究成果，依其研究之重

點與目的分為：「理論建構」、「理論驗證」、「現象調查」，以及「理論應用」四大類，將目前簡單敘述如

下。 

(一)理論建構： 

此類研究以 Affordance 的創始人 Gibson 為首，在建構他「直接知覺論」的過程，Affordance 的定義

與理論亦隨之成形[16-20]，而此一概念也不時在演化[22]。之後，其他心理學學者，像是 Turvey[43]與
Chemero[8]，為了補足 Gibson 原先的 Affordance 理論未曾釐清之部分，在「直接知覺論」的大前提下，

所進行的 Affordance 定義探索也屬此類。 

(二)理論驗證： 

此類研究強調直接知覺之理論驗證，希望尋求人類或其他生物在不同知覺管道中直接感知之神經生

理學上的證據。此類研究學者多從知覺的角度切入，企圖探索動物如何直接知覺到 Affordance[13]；以及

研究生物如何能不依賴記憶與推論，只藉探索式地與環境互動直接獲得環境所能提供的行為可能性

[12,41]。 

(三)現象調查： 

此類研究學者強調可直接知覺的 Affordance 的現象調查，特別是從動作單純卻不曾被清楚理解的人

類行為切入，企圖藉此建立人類某些單純的行為與環境的直接關係。例如：人類穿過空間中縫隙行為（即

該縫隙被視為一個通道）與縫隙寬度的關係研究，以及人類登高行為與支撐物高度的關係探討[28,29,47]
等。此類研究乍看之下與部份人因工程研究(Human Factor)相似，但是人因工程研究單純由人類的角度來

看待人機互動的議題，較著重於「人類」本質上「絕對的」科學物理性質，而非在「人類－環境系統」

觀念下，探索影響兩者交互作用之「相對的」生態物理性質[2]。 

(四)理論應用： 

也有部分學者強調 Affordance 概念的應用性，此類研究多半是由非心理學領域的學者進行，希望將

Gibson 對視知覺之心理學理論擴展至其他工程、教育、設計等領域應用。目前諸多研究方向中與互動設

計相關的研究包括：Affordance 概念在機械人開發[32]、電腦人機介面設計[3,4,44]、機械設計[27]、互

動設計[14,15]、產品設計[31,9,37,49]等。 

上述各類研究，特別是第四類，因不同領域之研究重點與理論使用目的之差異，無論是在「人類－

環境系統」的詮釋，或研究方法的使用皆有極大的差距。但整體而言，根據 Amant[3]的歸納，這些研究

都是在環境明確無諱的脈絡下，藉由人類與環境互動後所浮現(Emerge)的特性來解釋兩者間所產生之行

為。下一節，我們將針對 Affordance 於設計領域之應用做更進一步的介紹與分析。 
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三、Affordance 導入設計領域的過程 

 

3-1 產品設計中的人機互動議題 

人機互動的問題常常導源於設計師與使用者之間的溝通不良，因為設計師無法直接與使用者溝通，

必須透過他的產品來傳達他的設計意圖與使用方式。所以在人機互動過程中，使用者透過與產品的互動

來理解產品的預期功能，當產品所呈現出的功能與訊息(產品意象)無法正確傳達出設計師的意圖，使用

者就很可能作出錯誤的判斷，誤解或誤用的情形就會產生[35]。從產品設計的過程到產品與使用者的互

動，上述的設計意圖、產品意象與使用者詮釋三者之間的關係可用圖一說明。左側是產品設計的過程，

設計師透過造形元素的選擇與組合，將其設計意圖逐步具體化，直至完整的產品形態的提出。右側是產

品與使用者的互動，當產品製造後，呈現於使用者面前並供其使用，使用者透過產品呈現於外的造型與

資訊、以及不同操作後的結果來了解該產品，進而逐漸形成對該產品功能或價值的詮釋。這整個過程中

使用者為達到特定目的而與物品產生的行為與心智活動，就是所謂的互動過程。 

 

  

圖 1 產品設計與產品人機互動過程 

 

由於圖一左半部的設計過程之中，一般設計師運用的是強調形態建構的造形元素，這些造形元素之

於與人機互動的影響並不直接，因此設計師在形態建構的過程中，無法清楚得知他們所選用的造形元素

將來對使用者行為的影響。針對於此，學者們運用了不同的理論與研究方法，像是認知方法(Cognitive 
Approach)、感性工學、人因工程、語意學(Semantics)等，分別專注使用者與產品之間「訊息處理」、「感

受形成」、「人類能力」與「文化與符號意義」的議題[2]。這些研究解釋了人機互動過程中部分使用者行

為或價值形成的原因，成為設計推論過程中可運用的設計知識。但是由於這些設計知識與設計師進行設

計時慣用的設計元素（色彩、材質、形狀…）在設計描述的層次與形式並不一致，加上各自專注的議題

不一，無法提供有效的資訊轉換平台，因此在強調產品互動性與使用性的今日，人機互動研究仍是一重

要的設計議題。 

 

產品意象 

 

設計意圖 

設計師操作設計元素 

將設計意圖具體化 

使用者就產品意象與 

互動結果來詮釋產品 

 

 

設計師 

 

 

產品形態 設計過程 

使用者詮釋 

 

互動過程 

 

 

使用者 
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3-2 Affordance 概念於設計領域之導入與詮釋 

相較於上述四個目前設計領域中主要的人機相關之研究方法，Affordance 的概念是藉由物品具備物

理屬性與使用者本身能力的對應來探討兩者的互動可能性。這種概念強調「使用者」與「物品」自然存

在的互動關係，提供了一個直接而簡化的方式來看待物品與使用者行為之間的關聯，可以客觀而具體地

表達人機互動的基本原因，有助於設計師理解可操控的設計元素與使用行為的關聯，進而產生或引導合

理的互動設計。此外，Murphy[32]更指出，直接知覺假設下的 Affordance 概念大幅縮短了設計程序中使

用者行為與人造物形式之間的設計推論過程，有助於互動知識的建構與表達，更適用於運算概念下之電

腦輔助工具之開發。 

但是，這個源於知覺心理學的研究取向雖然強調將人機視為一個系統，致力探索影響使用者知覺與

行為的環境現象與科學証據。但對應用導向的設計領域而言，目前直接知覺論的成果多屬於 Affordance
的現象調查與科學解釋的理論性研究，鮮少涉及此一概念於人造環境設計應用的方法論研究。所以

Affordance 概念雖受到與使用者互動相關領域研究的重視，但在設計研究或實際應用上仍在探索階段。

下面將針對 Affordance 概念導入設計領域的兩類研究與其衍生應用作一介紹。 

(一)認知工程學之 Affordance 概念 

Affordance 概念導入設計領域，要以 Donald Norman 的“The Design of Everyday Things”一書中對

Affordance 的介紹與詮釋對設計師的影響最大。採行認知取向研究的學者 Norman 認為 Affordance 指的

是在環境或物品中使用者所能察覺的操作行為，並建議設計師應於設計過程中突顯與預期的行為相關的

產品屬性，促使該 Affordance 使用者能易於察覺，甚至藉由設計的手法巧妙地導引使用者接受到實際上

並不存在的 Affordance 來達到特定的設計目的[35,36]，因此 Affordance 並被認為是提昇產品使用性、互

動性的重要設計因素之一，並獲得產品設計與電腦使用介面領域的注意。 

Norman 的 Affordance 概念強調的是使用者經大腦詮釋下的行為可能，不管物品是否真能支援這樣的

互動行為，也不管這種行為關係的產生是否建立在使用者與物品本身能力與物理性質上的互補關係。因

此，產品與使用者本質上的對應關係不再是重點。在這觀點下，Affordance 被普遍界定為「動作者認知

下的物品特性，藉此知道如何操作或使用該物」[5]，並廣為設計師接受，運用於圖像化使用者介面設計

上，例如：IBM 公司運用 Affordance 於產品開發設計過程的做法，就是在螢幕上藉由仿效真實物品的外

觀與操作流程，來傳達數位環境下的產品操作方式與功能[21]。不過，這種將 Affordance 視為一種使用

者心智活動的結果，違背了 Gibson 建立 Affordance 概念的基本主張：「一種相對於使用者自身屬性，且

可以直接知覺的行為關係」，因此備受直接知覺論學者的批評[4]。之後，Norman 為了表示在心理學立場

上他與 Gibson 的差異，遂採用「人們察覺到的 Affordance」(Perceived Affordance)一詞來稱呼他詮釋下

的觀點，以便與 Gibson 的「真實的 Affordance」”有所區隔。 

(二)產品語意之 Affordance 概念 

除此之外，Affordance 也受到產品設計領域中的產品語意 (Product Semantics)學者的重視，產品語意

研究主要是建構在符號學與訊息理論的基礎上來探究產品的形態(Form)與意義的關係，以作為設計研究

或應用的依據。由於物品的意義並非一成不變的，在不同境情、脈絡下它所傳達或代表的意義也不相同，

因此 Krippendorff [25]歸納出四個對產品意義影響較大脈絡，包括：使用脈絡、社會語言學脈絡、創生派

絡，與生態脈絡，作為設計師在概念發想時的創意來源。而 Affordance 是影響物品在使用脈絡中的構面

之一。雖然 Krippendorff [24]將 Gibson 的 Affordance 理論視為產品語意理論架構中重要的心理學依據，

但是Krippendorff也明白表示出他對Gibson的 Affordance定義中傾向客觀主義與過於天真的寫實主義立

場的疑慮，進而建議設計師應從使用者的認知模式出發，考量動機與情境因素，探討在明確地期望下人

們眼中與產品功能相關之操作行為[25：P166]。也因此在不同的產品語意學者詮釋下，Affordance 衍生了

進一層的功能性或象徵性意義。在產品語意研究中 Affordance 一詞等同於「生態觀點下的意義」[45]， 
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甚至被稱作「生態符號學」(Ecological Semiotics) [25]，「物品上的自我記號」(Object’s Self-sign) [6]。將

原先 Gibson 所探討的客觀存在於產品實體與使用者之間的行為可能，擴展到產品之於使用者的意義與價

值功能，探討由於人造物表面配置的差異所產生的不同「符號意義」，以及它所傳達的不同功能性或社會

性意義。產品語意詮釋下的 Affordance 研究因為強調物品符號化後的價值判斷與象徵性意義探索，相較

於 Gibson 的生態取向研究強調人類與物品本質上的關係對兩者行為的直接影響，無論在定義、理論基礎

或研究方法上有著明顯的差距[49]。 

3-3 Affordance 對設計領域之啟發 

綜合上述分析，目前廣被設計人士採用的 Affordance 定義與方法──無論是藉螢幕上擬真的圖像、

聲音與功能的整合所產生的介面設計；或是運用符號、語言等象徵性元素來傳達產品的功能或操作方式；

或是藉由隱喻方式所設計的產品造形，來賦予產品功能上、美感上或社會價值上的意義，皆與 Gibson 直

接知覺論的主張衝突，回歸了心物二元的假設與強調大腦訊息處理機制的認知心理學傳統。這類的

Affordance 衍生意義除了對生態取向的 Affordance 概念造成混淆外，更侷限此一概念於互動設計的發展

可能性[38,43]。因此，期望探索 Affordance 概念在設計領域的可能發展，首先必須釐清 Affordance 的意

義，並分析此一概念強調使用者與物品之間相互依存的互動關係對目前設計思維的影響。 

Affordance 的概念是從兼容動物與環境的生態系統的角度來觀察世界的一種方式，如 2.3 節中所述， 

Affordance 概念強調動物與環境之間存在的這種客觀的對應關係──不管動物是否注意到此一行為可能

性？不管動物是否有此需求？也不管該行為是否被執行？只要兩方條件符合，這種對應關係便存在。從

產品設計領域中來看待存在於使用者與產品之間的 Affordance 關係，同樣地 Affordance 的存在與否跟下

面三個問題無關：一、使用者是否注意到此一互動關係的存在？二、Affordance 對應的行為是否對使用

者當時預期的目標有幫助？三、對應行為是否被實踐？因此，即便是日常生活中的簡單物品，因為它與

使用者之間存在著無限多種的行為可能。這些行為中，部分可以促使某些功能的達成、部分是對使用者

有害的行為、部分是使用者從未注意到的行為可能。也因此，在某些情境下，使用者會察覺到設計師沒

有注意到，但確實存在的 Affordance，所以在預期的產品功能之外，產生了新的使用方法，賦予產品新

的功能；但這種不預期的 Affordance 也往往是造成產品誤用的主因。 

從設計的角度來看，Affordance 概念下的這種動物與環境的行為對應關係，提供了一個直接且開放

式的觀點來解釋人類使用器物的行為，並且將研究的重心從人類的心理現象移轉到物品與人之間的對應

關係。這種概念下，人類的行為除了受長久以來的經驗、學習的影響外，同樣受到物品本身的特性所影

響[3,14,35]。因此，人與物的互動性不僅止於人類在文化、或習慣規範下的行為模式，還有許多可能性

等待被開創或發覺。 

 

四、Affordance 概念在設計領域的意義 

 
4-1 生態心理學對人造物設計的觀點 

 

想要釐清Affordance此一概念在產品設計領域的意義，我們需要一個針對人與人造物之間Affordance
的定義。回顧 Affordance 一詞的創造者 Gibson[18]對 Affordance 的描述，他說： 

 

「Affordance 是指一種相對於某種動物的環境本身或是表面的性質的特定組合」(p.67)  
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「Affordance 暗示著動物與環境互補的這種特性」(p.127)  

「一個 Affordance 是多個變項的一種固定的組合，藉由這種固定的單元，讓它比各個分開的變項更

容易被察覺」(p.134)  

 

但是，究竟這種「相對於某種動物」的「特定組合」是如何組合？這種組合如何被運用於人造環境

中的產品設計？首先，我們試著從生態心理學的文獻中去找尋設計有關的建議。雖說 Affordance 是為了

支持直接知覺論所提出的心理學概念，但 Gibson 也察覺到此一概念延伸至設計或製造人造環境的可能，

他曾建議設計師與建築師應妥善利用這種影響行為的環境-人類關係，例如採用人類尺度(Human Scale)
作為設計之考量，來促使預期功能的達成[20]。 

部份生態心理學學者致力於尋求這種影響人類行為的常數比值π，他們假設 Gibson 所指的「特定組

合」是以常數比值的方式存在於環境和動物對應的尺寸之間，因此針對「坐」、「抓取」、「爬」、「穿過狹

縫」等行為的 Affordance 進行環境尺寸與對應的人體尺寸比值的實驗與統計分析。以 Warren[47]的爬梯

實驗為例，實驗發現當階梯每一階高（R）與受測者腿長（L）的比值（π，π=R/L）超過 0.88 時，這個

階梯便無法提供受測者「可爬性」。身高不同的受測者可以直接察覺到這種關係，進而對不同高度階梯作

出行為可能的正確判斷。但是從設計應用的觀點來分析，這種針對單一動作的研究成果，與人體工學中

人體計測值之應用類似，無法突顯 Affordance 概念中強調人機互動系統之特性；更由於此類生態心理學

實驗累積成果不多，加上實驗所探討的人類動作過於單純，對於操作與功能日漸複雜的設計問題，無法

提供有效的設計建議。 

此外，Gibson[19]在康乃爾大學授課的講義（未發表之手稿）針對裝飾性藝術的心理學論述中，他

曾將人造物依不同的創造目的分為三類： 

一、 強調使用功能的人造物：為使用或功能之目的而修改或建構物品外在，例如：製造，形態賦予…等，

以改變它與人類的 Affordance。 

二、 強調物品以外的意義表徵的人造物：為呈現物品自身以外的資訊，而在既有的物品表面進行像是加

上雕刻，寫字，圖示象徵…等的改造。 

三、 增強美感的人造物：為美觀的目的，在不影響其 Affordance 與呈現資訊的情況下，對既有的物品表

面進行上色，紋樣，裝飾，表面處理…等的改造。 

根據上面 Gibson 對人造物品的分類，只有第一類藉由改變原材料的形狀、尺寸、空間配置等的物

品改造或創作，才與 Affordance 概念有關。換言之，藉由形態建構的手法，來改變或產生新的人機互動

關係，才是 Gibson 認為影響 Affordance 的手法。而後兩類，「強調意義表徵的物品」與「裝飾美感的物

品」則不涉及 Affordance 的變更，這已經清楚點出 Gibson 原始概念下對這 Affordance 於設計應用之範圍

界定──藉由形態賦予以產生新的人機互動關係，達到使用功能。但他並未進一步提出 Affordance 理論

在設計過程之明確施行方向。因此，如何延續 Affordance 強調使用者與物品之間自然存在的互動關係，

並提供設計師在互動議題上有效的設計建議，則必須從產品設計領域中人機互動的角度，重新簡視

Affordance 的定義。 

4-2 影響 Affordance 概念之要素 

為理解 Affordance 概念在產品設計領域的定義，我們試以簡單的日常用品與人的互動關係──「坐」

的行為(註 2)來說明設計領域中幾個與 Affordance 概念相關的要素。首先，我們模仿 Gibson 對陸棲動物

與地表之間的「支撐」行為的 Affordance 分析[18:p 127]，對「坐」此一行為的使用者-物品互動關係，

即「坐」的 Affordance，進行分析。 

對當物品的表面相對於使用者而言，具備水平、平坦、足夠的面積、堅硬、大約及膝高度的客觀性 
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質時，且使用者具備接收上述物理特性資訊的感覺與知覺能力（例如：接受距離、材質、尺寸資訊的視

覺，接受重量、軟硬資訊的觸覺），以及執行「坐」此一動作之行動能力。「坐」的這個行為就可能發生。

不管我們如何稱呼這個物品，它都能提供使用者「坐」的行為可能，所以使用者可以藉此達到休息、減

低身體高度、或是減輕下肢負擔…等目的。 

從上面的初步分析可得知，與「坐」的 Affordance 相關的幾個要件包括：第一、提供「坐」這種行

為的「物品」；第二、執行這個動作的「使用者」；第三、被稱為「坐」的這個「行為」；以及，第四，使

用者藉由這個行為所達成的「功能」（例如休息）。但是，「物品」、「使用者」、「行為」，「功能」四者與

Affordance 概念的關係究竟是如何？需要更進一步探討。 

針對上面初步歸納的四個要素中，探討影響「坐」此一行為可能的 Affordance（即「可坐性」）存在

與否的關鍵。可以提供使用者「坐」的行為可能的物品，包括了一般泛稱「椅」或「座」的物品，甚至

其他不被稱為「椅」或「座」的物品或空間，例如：階梯、花台，石塊…等，也能提供使用者「坐」的

行為。所以，在一個物品能提供「坐」這種功能的性質，只是該物品上眾多物理性質(property)、或是特

徵(feature)的部分；同樣地，能執行「坐」此一行為的使用者，在其眾多知覺能力或生理條件中，能促成

「坐」此一行為完成的，也是只有部分而已。根據 Gibson 的定義：「Affordance 是指一種相對於某種動

物的環境本身或是表面的性質的特定組合」。所以，促成「坐」的 Affordance 存在的特定組合包括：「物

品」提供相對於使用者坐姿所需的接觸面積、高度、支撐力等特徵組合；同時「使用者」必須具備執行

「坐」此一行為，與接受物品資訊的知覺能力，以及提供人體度量作為物品特徵參照的指標。當「使用

者」與「物品」兩者的特徵符合上述的狀態時，「坐」這個動作就可能會發生在這物品與使用者之間。這

種因為「使用者」與「物品」自身特徵的對應而自然存在的「行為」關係就是 Affordance。 

上述的分析解釋了「使用者」、「物品」與「行為」三者和 Affordance 的直接關聯，但是「功能」

卻沒有被包含在內。主要原因是本研究認為前述的「功能」，其實是指「坐」的行為發生後所衍生之功

能意義，會因行為產生的情境不同而有影響，是經使用者詮釋下的 Affordance 使用價值(Use-Value)。雖

然它與設計的意圖息息相關，但它並不是構成 Affordance 存在之要素。有關人機互動中「功能」與「行

為」的關係，從 Mitchell[30]的描述中可以清楚了解之間的差別「一般說來，由物品提供（使用者）的各

種行為中，只有當我們發現它們的用處時，這些行為才能算是功能」。因此，「功能」是人們對「行為」

執行後的結果的使用價值詮釋。在眾多的 Affordance 同時呈現時，它會影響人們對執行動作的選擇，但

是並不影響「使用者」與「物品」之間客觀的行為關係。 

因此在設計中，Affordance 可被定義為「物品的特徵與使用者的條件兩者間的行為對應關係」。

Affordance 概念與「物品」、「使用者」、「行為」、「功能」四者之關係可用圖 2 之簡圖表示。當使用者與

物品本身之客觀條件的存在著促成某一行為所需的對應關係，而使用者也具備了知覺與執行該行為的能

力，那這個行為可行性就自然存在，成為該物與該使用者之間的互動關係，所以構成一個 Affordance 關

係的三個要素，就是達成特定「行為」所需的對應「物品特徵」與「使用者條件」。只要使用者與物品符

合對應關係中的條件，這個行為可能性就自然存在，不管該行為的後果是有利或是弊，也不管使用者是

不是注意到這個客觀的事實。但是，這個行為是否真的被實踐？在什麼狀態下使用者才會選擇執行這個

行為? 或是執行後所產生的「功能」為何？則不在 Affordance 概念的討論範圍。 

4-3 Affordance 概念的迷思與澄清 

在此界定下，就可以澄清普遍存在於 Affordance 概念在設計應用中的三項迷思。首先是人機系統中

的 Affordance 涉指的產品功能層次的混淆。「功能」一詞在設計中，因涉指的語義層次不同，可概略分

為「行為功能」(Action Function)與「預期功能」(Purpose Function)兩類[9]，並非所有的產品功能都能藉

由 Affordance 概念來解釋或實踐。源於直接知覺論的 Affordance 概念可以用來解釋操作單純的產品與使 



設計學報第11卷第3期 2006年09月                                                          21 

 

 

圖 2 物品、使用者、行為、Affordance 與功能之關係 

 

用者之間的行為與行為功能的關係，例如：門把造形能直接影響使用者開門的動作[12,35]，當使用者動

作執行的同時，兩者互動關係的改變造成了行為功能的產生，這種功能的實踐其實是門把對應使用者動

作的反應，即物的行為，所造成的。但隨著科技進步，產品的功能更趨複雜，特別是在電子產品整合硬

體與軟體的潮流下，產品功能的達成不只是倚賴產品實體上的空間結構、材料、或機構來完成，因此，

使用者與產品之間的行為與預期功能的實踐是分離的。由產品特徵與使用者能力之間的 Affordance 關係

能夠自然引領的行為，往往只是觸發功能執行的一個動作，這個動作與預期功能之間的關係並不是自然

存在的，而是由設計師指定的。例如：遙控器上的每一個按鍵，都能直接提供使用者「可按性」

(Pressability)，所以每一個按鍵都可以「被按」，「按」的行為的發生與察覺是建立在 Affordance 的關係上，

但是，按壓不同按鍵之後所產生的功能則是截然不同的。這種功能與按鍵的關聯可由設計師任意指派，

並非建立在按鍵與使用者的 Affordance 的行為關係上，因此遙控器上的 Affordance 能夠直接傳達它與人

的種種行為可能，但是無法傳達這些行為產生的後果或是「預期功能」。 

第二是人機系統中 Affordance 與 Affordance 的知覺資訊(Perceptual Information)的混淆。根據上一小

節的分析，就本質而言，Affordance 的存在與它是否被知覺是無關的。為釐清這之間的差別，Gaver [14] 
提出了如圖 3 所示架構，將使用者與物品的互動情形，以 Affordance 與知覺資訊的有無作為變數進行分

析，產生如圖 3 所示的四種不同的情形。圖中灰色實線所包圍的兩種情形，Affordance 是真實存在著，

不管使用者能否知覺到，它所對應的行為可能性也真實存在著。由於 Gibson 的理論是建構在直接知覺的

假設下，Affordance 這種行為關係是可以直接知覺，所以直接知覺論中強調的 Affordance 範例，是指右

上角兼具行為可能與知覺訊息的情形。而由灰色虛線包圍的兩種情形，是指具備人們可以察覺的行為訊

息，但是該行為關係並不一定存在的情況；也就是認知工程中 Norman 所強調「人們察覺到的 

Affordance」。這種行為的訊息有可能是真實的，有可能是錯誤的。因此，Affordance 與它的知覺資訊是

不同的兩個概念，前者是真實的行為可能性；後者則是一種人們可以知覺的訊息。 

第三個常見的 Affordance 迷思是設計應用的方法。目前指稱的「Affordance 手法」多數是藉由符號、

圖像的運用，來達到設計意圖的訊息溝通。這種本質上的互動關係並無改變，僅藉由強化資訊來突顯產

品功能，或是提示使用者預期行為的設計手法，或許可以達到提升產品使用性的設計目標，但並不是

Affordance 概念的應用。如以圖三的架構來說明，上述的設計方法是在 Affordance 關係已經存在的情形

下，為了促成預期的產品行為的發生，所做的使用者提示導引手法，但是這種做法對人機系統中既有的

Affordance 狀態並沒有影響，純粹是資訊狀態的改變。拿圖三的架構來分析，這種設計手法，在水平軸 

物品 

使用者

行為
affordance 

功能
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圖 3 Affordance 與 Affordance 的知覺資訊之區分[14] 

 
向的 Affordance 狀態並無任何變化，而是在垂直的資訊向度上的提升，應該歸類於 Gibson[19]所指的第

二類，不屬於 Gibson[19] 對 Affordance 於設計應用的界定範圍──藉由形態賦予以產生新的人機互動關

係，達到使用功能之目的。因此，在本研究的看法中，這種強調資訊提供，以影響使用者認知的設計方

法，雖然能夠對使用者行為產生預期的影響，但是這種間接式、強調資料處理的設計方式，其實還是基

於認知取向的主張，不能算是植基於 Affordance 概念下的設計應用。 

 

五、生態取向 Affordance 概念於設計領域之未來研究方向 

 

綜合前幾節之討論，Affordance 概念可將產品設計中必須考量的各種因素，包括使用者、物品、互

動行為，以一個統一的組織關係架構起來。當使用者與物品各自的條件達到某種特定的行為對應關係時，

這種行為可能性就自然存在，不管使用者當時的意圖、期望，與是否意識到。這種概念傳達出一種開放、

而客觀的人－機互動關係。此外，Affordance 理論提供一個直接而簡化的途徑來處理人造物與使用者行

為之間的關聯，藉兩者本質上存在之對應關係來解釋使用者行為，對於資訊時代中致力於產品互動的設

計師而言，不啻為一個全新的設計思維模式。 

但是如何將 Affordance 的理論轉為設計研究或實務操作，由於相關之 Gibson 論述極少，加上

Affordance 強調的是動物對自然環境的直接感知所產生的行為，企圖將此一理論運用在今日高度人為規

範、強調象徵意義的人機互動中，往往因為這種互動關係牽涉個人經驗、知識或文化等因素，缺乏直接

對應之關係存在。所以，Affordance 理論在涉及思考、推論的生物行為或活動的解釋上，不如認知心理

學與訊息理論完整。因此目前在產品介面與互動設計的應用中，多只能提供不同互動可能，產生新的使

用者互動經驗為主，難能達到提升使用性或是互動品質之預期目標[1]。此外，今日的產品功能日益複雜，

使用者行為也不是驅使功能達成的唯一方式。只探究使用者生理上的知覺與行動能力的差異，對這類產

品的使用性提升是不夠的。Affordance 概念能否合理的解釋涉及文化、經驗、資訊處理的生物-環境互動

議題？或是如何應用「認知取向」概念於非物質化的材料？對 Affordance 研究人員而言，仍是一個值得

挑戰與嚐試的方向，否則這將成為未來 Affordance 於數位式產品設計應用的一大限制。因此，探討理論

應用的部分學者採取認知心理學家 Neisser[33,34]的建議，提出「直接知覺」與「認知取向」併用之想法

[14,32]。將直覺的、強調操作、可直接對應生物或環境屬性的行為歸類為適用 Affordance 概念的活動；

反之，符號化的、象徵性的、必須倚賴過去經驗或記憶習得的、制度化…等行為歸類於適用「認知取向」

的活動 。 
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因此，直接知覺論下 Affordance 概念於設計應用與研究之未來可能方向主要有三：（一）採認知取向

心理學觀點詮釋下「人類知覺到的 Affordance」的設計研究、（二）折衷式－－「直接知覺」與「認知取

向」併用之設計研究、（三）直接知覺論下之 Affordance 設計研究。第一個研究方向以 Norman 之「認知

工程研究」最具代表性，探究去物質化後的產品介面設計中的人機互動議題，在資訊媒體環境下，探索

軟體化下、資訊化下的 Affordance 概念，將「動物－環境系統」的概念擴充到新的層次，將人類的認知、

智力、經驗等納入使用者條件的考量，而物品的資訊亦歸為物品的特徵的一部分，尋求未來高度資訊化

環境中提升產品使用性之設計手法。而第二類、 折衷式的 Affordance 應用研究，如 Murphy [32]，
Djajadiningrat 等人[10]之嚐試，適當地將 Affordance 概念與其他理論併用，企圖結合不同理論之優點，

不受限於「直接知覺論」的種假設，以求得最佳之設計解答為目的。至於，第三類從 Gibson 直接知覺論

出發之 Affordance 設計研究，將研究的重心從大腦的資料處理移轉到物品與人之間的對應關係，企圖在

資訊時代中提出符合 Gibson「直接知覺」之原則之設計思維與設計模式，像是：植基於 Affordance 概念

下的產品設計[9]；植基於 Affordance 概念下的可運算化人機互動模式[49]等重新定義產品設計的不同嚐

試。 

 

六、結論 

 

由於 Affordance 概念提供一個直接而簡化的途徑來處理人造物與使用者行為之間的關聯，對致力於

產品互動的設計師而言概念是一個直接有效的設計思維模式，但是如何將 Affordance 的理論轉為設計實

務之操作，由於 Gibson 相關之論述極少，多數的設計研究人員仍在實驗與嘗試的階段。其中幾位

Affordance 理論應用的先驅，像是 Norman 與 Krippendroff 等人，雖然將此概念導入設計的脈絡中，但是

仍採用認知取向之主張來看待此一全新之概念，他們的詮釋與「直接知覺論」之基本原則有著根本上的

差異，不但造成 Affordance 概念上的混淆，更限制了此概念在人機互動議題的其他發展可能。 

本文主要是針對目前設計界對 Affordance 概念與認知模式、符號學操作下之設計思維無法明顯區分

之現象，所作之 Affordance 相關研究之文獻評論。本文從產品設計中的人機互動的角度，重新界定

Affordance 為「物品的特徵與使用者的條件兩者間的行為對應關係」。並藉由影響 Affordance 存在與否的

構成要素的探討，釐清「物品」、「使用者」、「行為」、「功能」四者之關係。在本研究提出的 Affordance
定義下，清楚點出幾個普遍存在產品設計中 Affordance 概念的誤謬之處，包括：Affordance 概念所涉指

的功能層次，Affordance 與它的知覺資訊的混淆，以及「Affordance 手法」與符號操作的差異。希望藉此

一初步之 Affordance 文獻彙整，對目前設計領域中所謂的 Affordance 研究進行澄清，並喚起設計界對此

一議題之對話與討論，而不是陷入人云亦云的迷思之中。 

 

註釋 

 

註１ Affordance 一詞並無統一的中文翻譯，現有「預設用途」、「情境支持」、「指示特性」、「承擔性」、「符

擔性」、「提示」、「供給」等不同之譯法。為恐產生字義之混淆，本文中暫不翻譯。 

註２ Amant(1998)曾使用過類似的 Affordance 分析案例。在 Amant 的分析下，影響「坐」此一行為的要

素有四：「人的知覺」、「椅子的物理性質」、「坐的行為」，以及使用者的「思維架構」。但 Amant 的
認知取向觀點與 Affordance 的「直接對應」特質不受其他象徵意義、或經驗之影響的想法相違，故

在本研究中採不同之看法。 
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Abstract 

 
Gibson’s affordance concept has drawn much attention in the field of human-computer 

interface and product design in recent years, and has become an important issue in design research. 
However, the development of affordance concept in design practice is far from being mature, and the 
differentiation between affordance and symbolic meaning of designed artifacts remains unclear. Such 
confusion not only hinders the development of ecological approach in design research, but also limits 
the potential application of affordance concept as well. The aim of this study is to clarify the concept 
itself and its implication in design, and hopefully to point out directions that will lead to a greater 
utilization of the reciprocal nature between human and machine.  In this study, a literature survey 
was conducted to briefly review the origin of affordance concept in psychology, and the development 
of affordance concept in design research. Some popular myths of affordance in product design were 
also clarified. Finally, directions for the application of affordance concept in product design were 
suggested.  
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