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[bookmark: _Toc151988786][bookmark: BKQY]前  言
本文件按照GB/T 1.1—2020的规定起草。
请注意本文件的某些内容可能涉及专利。本文件的发布机构不承担识别专利的责任。
本文件由中国核能行业协会提出并归口，技术支持单位为上海核工程研究设计院有限公司、核工业标准化研究所、苏州热工研究院有限公司。
本文件起草单位：×××、×××、×××。
本文件主要起草人：×××、×××、×××。
本文件为首次发布。

[bookmark: _Toc151988787][bookmark: BKYY]引  言
本文件是《核电厂人机接口设计导则》的第16部分。《核电厂人机接口设计导则》拟由16个部分组成：
——第1部分：总则
——第2部分：信息显示
——第3部分：人机交互和管理
——第4部分：指示仪和控制器
——第5部分：软控制器
——第6部分：报警
——第7部分：安全参数显示
——第8部分：班组监视显示
——第9部分：计算机化规程系统
——第10部分：自动化
——第11部分：通信系统
——第12部分：工作站
——第13部分：控制室场所
——第14部分：就地
——第15部分：人机接口和仪控降级
——第16部分：便携式、手持式和可穿戴式设备
本系列文件提供的导则，基于当前的研究和实践。在具体项目中，可基于项目人机接口特点，以及最新的工业实践和研究成果，制定适用于特定项目的导则文件。同时，本系列文件中部分导则的具体参数是在特定条件下的测量统计值，而非是严格界定的数值。在实际应用时，应具体考虑前提假设、制约条件和设计因素间的相互影响，不应过于强调单个原则或参数，而应全面理解，以取得系统整体的优化。
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[bookmark: _Toc151903602]核电厂人机接口设计导则
第16部分：便携式、手持式和可穿戴式设备
[bookmark: _Toc475687365][bookmark: _Toc151988788]范围
[bookmark: OLE_LINK6]本文件规定了核电厂便携式、手持式和可穿戴式设备人机交互设计的人因工程要求。
本文件适用于核电厂设计，也可供验证、评估、改造等其他活动参考。其他类型核动力厂可参照使用。
[bookmark: _Toc475687366][bookmark: _Toc151988789]规范性引用文件
下列文件中的内容通过文中的规范性引用而构成本文件必不可少的条款。其中，注日期的引用文件，仅该日期对应的版本适用于本文件；不注日期的引用文件，其最新版本（包括所有的修改单）适用于本文件。
GB/T 41145 核电厂人因验证和确认
GB/T 37035-2018 可穿戴产品分类与标识
ISO/TS 9241-430:2021 Recommendation for the design of non-touch gestureinput for the reduction of biomechanical stress
[bookmark: _Toc475687367][bookmark: _Toc151988790]术语和定义
《核电厂人机接口设计导则　第1部分：总则》界定的术语、定义和缩略语，以及下列术语和定义适用于本文件。
1.1　 [bookmark: _Toc79138779][bookmark: _Toc79396517][bookmark: _Toc79566787][bookmark: _Toc78816181][bookmark: _Toc78816673][bookmark: _Toc79138781][bookmark: _Toc79396518][bookmark: _Toc79566788][bookmark: _Toc151988791]
触摸交互  touch interaction
通过触摸屏幕的方式设进行交互，区别于传统键鼠交互方式的人机交互方式。
1.2　 [bookmark: _Toc78816182][bookmark: _Toc78816674][bookmark: _Toc79138782][bookmark: _Toc79396519][bookmark: _Toc79566789][bookmark: _Toc151988792]
语音交互  voice interaction
基于语音输入的人机交互模式，通过自然语言说话的方式与机器或系统完成信息传递的过程。
1.3　 [bookmark: _Toc151988793]
手势交互  gesture interaction
手势是包含信息的身体运动，基于非接触式人机交互界面，通过身体整体或部分运动或摆出的姿势与机器或系统完成信息传递的过程。
[来源：ISO/TS 9241-430:2021，4.1，有修改]
1.4　 [bookmark: _Toc151988794]
便携式设备  portable device
具有处理、感知、显示、记录、存储或传输信息能力的小型非固定电子设备，包括但不限于手持式或可穿戴式设备，取决于具体应用。
1.5　 [bookmark: _Toc151988795]
手持式设备  handheld device
供个人单手或双手手持使用的设备。
1.6　 [bookmark: _Toc151988796]
可穿戴式设备  wearable device
可穿戴式设备是整合在随身佩戴物品或植入表皮/体内，可以舒适的穿戴或佩戴的智能电子设备。可穿戴式设备分为用户被动型（如传感器）和用户主动型（如无线控制设备）。
[来源：GB/T 37035-2018，3.1，有修改]
1.7　 [bookmark: _Toc151988797]
虚拟现实  virtual reality
利于计算机信号生成仿真的虚拟环境，用户在该虚拟环境中与系统进行交互。
1.8　 [bookmark: _Toc151988798]
增强现实  augmented reality
利于空间定位与注册技术将计算机生成的虚拟信息叠加在真实物理空间中，用户可同时与虚拟信息及真实物理空间进行交互。
[bookmark: _Toc78816183][bookmark: _Toc78816675][bookmark: _Toc79566790][bookmark: _Toc151988799]概述
人因工程人机接口设计导则（以下简称“人机接口设计导则”）的目的是为整个项目的人机接口系统提供一致的设计方法，确保设计遵循了适当的人因要求、与人的能力相匹配，电厂运行安全性和可用性得到保证。人机接口设计导则是人因为设计阶段提供的重要输入，也是开展人因验证的基础。基于人机接口设计导则开展人因验证和确认不属于本文件范围，见GB/T 41145。
电厂信息的获取与交互方式，包括主控室内及核电厂就地场所的信息交互，对于核电厂的效能表现至关重要。相比于核电厂中其他常用设备，便携式、手持式和可穿戴式设备为核电厂提供了新型的信息获取与交互方式。
本文件的人机接口导则覆盖了核电厂运行和控制中心以内的区域以及就地区域,不再赘述信息显示、人机交互和管理、软控制器的设计要求，可参考《核电厂人机接口设计导则》第2部分、第3部分、第5部分。本文件给出便携式、手持式和可穿戴式设备相关人机接口的要求，包括以下几个部分：
（a）交互设备。便携式、手持式和可穿戴式设备主要指用于支持用户在不同场景根据需求完成任务的设备，这类设备同固定式设备的主要不同点在于提供了便携性，可依据任务需求由用户携带设备前往任务地点完成任务，而不需要占用任务地点的固定位置。依据任务的不同，一些难以布置固定式设备的场所可以使用便携式、手持式和可穿戴式设备利用新的交互方式来执行任务。便携式、手持式和可穿戴式设备的特性如下：
便携式电子设备：在需要时由用户携带并定位到对应位置，或在收集数据时携带穿过一个区域，应用于执行指定任务，如笔记本电脑、便携式智能仪表等。手持式和可穿戴式设备也是便携式设备（即移动的），但本文件将手持式和可穿戴式设备依据使用方式从便携式设备中进行了拆分；
手持式电子设备：通常由用户手持使用的电子设备，可利用手、口袋或手提箱携带到任务地点，如智能手机、平板电脑和手持式剂量仪等。一些手持式设备可能包括安装支架，允许手持式设备固定而无需单手握住。
可穿戴式电子设备：由用户持续或按需穿戴使用的电子设备，如智能手表、智能眼镜、头戴式显示器、全身跟踪装置、穿戴式个人电子剂量计等。穿戴式电子设备通常包括用于穿戴的部件，如表带、别针等。
（b）交互方式。便携式、手持式和可穿戴式设备为执行任务引入了新的人机交互方式，包括但不限于触摸交互、手势交互、语音交互等交互方式，相关特性如下：
触摸交互：通过触摸屏完成人机交互，在使用方式上通常体现为二维平面的特性；
语音交互：通过语音完成人机交互，为用户提供了与其他方式并行的输入方式；
手势交互：通过动作捕捉或传感器等方式完成人机交互，在使用中通常体现为三维空间的特性。
[bookmark: _Toc78816707][bookmark: _Toc78816708][bookmark: _Toc78816215][bookmark: _Toc78816711][bookmark: _Toc78816216][bookmark: _Toc78816712][bookmark: _Toc78816217][bookmark: _Toc78816713][bookmark: _Toc78816218][bookmark: _Toc78816714][bookmark: _Toc78816219][bookmark: _Toc78816715][bookmark: _Toc151988800]交互设备要求
1.9　 [bookmark: _Toc151988801]通用要求
交互设备的选型
便携式、手持式和可穿戴式人机交互设备的选择应根据其预期用途和用户特点来评估。对候选设备的评估，不但应确定其是否可满足必须的功能需求和性能需求，也应关注其人因特性的符合性。
[bookmark: _Toc79599370][bookmark: _Toc78816720][bookmark: _Toc79566798]设备的适应性
对设备的评估应确保设备能够适应所有可能使用该设备的人员的身体和认知能力的范围和限制。
设备防掉落方式
设备应配备便于用户固定到身体、衣服上的装置或便于用户携带的装置（例如：绳子、皮带、手提箱、手柄或夹子）。该装置不应干扰用户的行为和动作，且需保证该装置不会在不使用时掉落。
设备防滑性
设备外壳或设备保护壳应具有防滑表面及防滑形状设计，以防止设备滑落。
圆角设计
设备应为圆角设计。
设备耐受性
设备应坚固耐用，足以承受最恶劣的使用场景中的环境条件。这些环境条件可以包括极端温湿度、辐射、震动、冲击、粉尘、化学物品、水。
设备电源 
在设备独立使用期间，不应要求设备必须外接电源，但如果在执行任务期间不需要携带设备，则可在设备内部电池充电或在发送和接受数据时外接电源。
设备可用状态
在使用设备时，该设备应能在预期的环境条件范围内保持可用状态。
设备不干扰性 
设备在被使用的同时不应干扰用户执行其他（可能是更高优先级的）任务。 
设备安全性 
携带、手持或穿戴设备的方式，以及使用设备的方式均不应有伤害用户或其他人员的可能。
多样化操作 
对于使用设备执行重要任务的情况，应向用户提供多样化的执行任务的方式，以避免该设备故障或设备的某个功能出现故障影响任务执行。例如，无线通信的丧失或整个设备的功能失效。 
限值预警 
在设备耗尽电源（例如，需电池充电的设备）或达到某些其他限制（例如，数据存储容量达到限值）之前，设备的最短预期运行时间应足以执行所有计划的任务。应在设备快达到限值前发出预警，以便用户能够在设备失去功能前采取适当行动。同时，应在设备失效的时刻提供额外报警。 
设备授权 
设备应具有授予使用权限的功能，应具有防止未经授权的用户使用的安全特性。 
信息显示 
设备应满足适用的关于信息显示和用户交互相关的人机接口设计导则。此外,信息显示和用户交互应在使用范围内与同一用户使用的其他电子设备和固定式设备的人机接口保持一致。
应用程序兼容性 
电子设备及其软件应用程序、操作系统等的人机接口应在实际可行范围内与固定设备的人机接口及同一用户使用的电脑兼容，以尽量减少不兼容的情况及所需的培训。
设备易用性
设备应简单易用，应针对所有运行模式提供明确的使用指南。
数据传输方式
如果特定应用需要数据采集，设备应具备简单快速与其他系统连接及传输数据的方法。例如，无线、有线、插件连接、可移动的便携式存储装置（闪存驱动器）。
数据传输错误警告
如果所需的设备之间的数据传输没有执行时，设备应提供报警或警告。
输入结果符合期望
所有的输入结果应与用户的预期结果一致，以便系统能自然地响应用户的操作。
输入反馈
便携式、手持式和可穿戴式人机交互设备应立刻对有用户的每个输入进行确认，并给出相应明确的反馈。针对不同类型的交互方式可提供不同的反馈，如：语音交互可通过特定音效表示对输入的确认，便携式设备可通过视觉反馈或震动反馈的方式表示对输入的确认。
周期性反馈
当系统功能要求用户等待时，应周期性地提示系统正常运行情况。
处理完成指示
当对一个输入的处理响应时间比较长时，应向用户就后续的处理完成情况给出明确的提示。
错误提示
当用户输入一个错误命令时，应向用户提示错误信息，并准确表明错误问题。
延迟提示
如果设备因处理之前的输入而必须延迟当前的输入，那么该延迟应告知用户。
中断控制闭锁
在出现控制闭锁的情况下，应提供辅助的控制输入方式，如特殊的功能键，以中断引发继续闭锁的处理中事务。
操作指导
用户应能获得有关命令输入的指导方法。
禁用功能
如果设备某个功能可能会干扰用户执行任务或干扰用户注意力，那么该功能应该被禁用。
设备使用培训
使用设备的培训应明确便携式、手持式和可穿戴式设备和其他用户更熟悉的其他设备之间的区别。 
经验借鉴
应回顾设备及同类设备的运行经验以识别出以前情况中的所有问题。
1.10　 [bookmark: _Toc151988802][bookmark: _Toc373246957][bookmark: _Toc373410805][bookmark: _Toc373411045][bookmark: _Toc373934175][bookmark: _Toc78816221][bookmark: _Toc78816723][bookmark: _Toc79566801]便携式设备
交互方式匹配性
用户与设备的交互方式应与所有可能使用设备的场合相匹配。
设备稳定性
设备在使用过程中应具有稳定性（例如，用户输入不应导致设备移动、振动或下降）。设备在等待工作开始时应具有稳定性。 
设备重量
设备不应超过电厂规定的便携式设备的最大重量限制。
设备携带方式
用于维修或需要额外工具或配件的设备，应在其携带箱或盒子内提供足够的存储空间以容纳执行任务所需的物品。 
1.11　 [bookmark: _Toc151988803]手持式设备
单人操作模式
手持式设备应提供单人操作模式。 
设备舒适度 
设备的尺寸、重量和形状应使用户方便和舒适地持有、使用和运输。 
单手操作 
如果应用程序需要，设备应能实现单手持有及操作（例如，当设备用于在狭窄空间内进行测试，且该空间没有可使用第二只手的空间，或用户的另一只手必须用于类似打开门或抓住把手等其他用途）。 
防止误操作 
设备的人机口应设计为防止因用户使用不慎或由于震动或意外接触所引起的问题。此类问题也包括防止用户携带设备或当用户传递设备时按钮或触摸控制器被无意激活。 
支持佩戴手套或防护服状态使用 
如果设备需要在用户佩戴手套或穿防护服时使用，设备应能支持在任务条件下被查看和使用。 
符合物理要求 
对设备的评估应核实其是否符合物理要求及预期用户的特性（例如，手持设备的尺寸、重量、平衡及配置需考虑到5 %身材娇小的女性及95 %身材高大的男性的区别。） 
显示内容一致性 
设备显示屏应与该用户使用的固定式设备显示屏相似，某些由于空间限制而导致差异宜根据实际情况判断是否可接受。 
显示屏尺寸 
设备显示屏应具有足够的屏幕大小及分辨率以支持相关任务执行，同时显示屏应提供用户执行任务所需的信息。 
1.12　 [bookmark: _Toc151988804]可穿戴式设备
可穿戴性
设备应足够舒适，不应笨重或突兀。设备应可在任务所需的整个时间段内佩戴，并且不应干扰用户执行任务工程中可能需要的身体动作。
可调校性
佩戴在身上的设备（例如，智能手表和智能眼镜）应可调校，以配合不同用户的身材尺寸。同时设备应易于清洗或更换部件，便于其他用户佩戴。 
不干扰其他设备 
用户佩戴可穿戴式设备时应考虑到该设备可能会干扰用户穿戴其他衣物或携带其他设备（例如，防护服、工具腰带、检测设备）。 
设备的位置和方向
设备的位置和方向应允许用户根据预期任务的需求方便地查看或操作。 
佩戴方式
设备的设计，包括用户佩戴设备的位置和佩戴方法，宜适合用户在所有可能的工作场合下使用。 
信息易读性
当设备处于用户身上任何预期位置及方向时均应易于阅读及操作。
头戴式显示器可调节性
头戴式显示器应可调节，以支持不同头型及大小。同时，设备应采用轻量化设计，并提供高质量图像以满足任务需求。 
信息接收提示
当接收到需要用户注意的信息或信号时，设备应向用户发出警告。除非该信息需要立即注意，否则警告不应干扰正在进行的任务。
文本输入
尽量减少设备的文本输入。如有需要，应为用户提供按钮、触摸屏、拨号盘或语音输入功能用于选择选项或输入数据。 
数据传输方式
设备应能建立无线和/或有线连接，以便在需要时传输、下载或接收数据。建立连接和传输数据的步骤应简单，保证用户操作量最少化。 
首次佩戴适应性
第一次引入可穿戴设备时，应给用户时间来适应新设备。 
运动特性
为可穿戴设备设计运动特性，考虑系统的潜在特征、任务的要求和用户的能力。应限制速度和速度变化率、视线转向率。
移动需求
头戴式设备遮将周围的物理环境阻挡在视线外，可能导致的碰撞、跌落等。任务设计时应减少现实世界中的移动需求。
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1.13　 [bookmark: _Toc151988806]通用要求
[bookmark: _Toc79599371]冗余交互方式 
基于便携式、手持式和可穿戴式设备的人机交互方式不应为单一交互方式，应提供冗余交互方式，以确保在预期的人机交互方式不可用的情况下，可通过备用交互方式进行交互。 
[bookmark: _Toc79599372]交互输入一致性
通过便携式、手持式和可穿戴式设备人机交互技术进行信息或命令的输入，其输入过程应在形式和结果上保持一致。操作过程的一致性能帮助用户养成统一操作习惯，并能减少用户混乱和出错的可能性，对于可能造成数据丢失的任何操作方面作用显著。 
[bookmark: _Toc79599373]最少的用户动作
用户通过便携式、手持式和可穿戴式设备人机交互技术进行的输入动作应是简单的，用户界面应允许用户以最少的动作执行任务。
[bookmark: _Toc79599374]信息的可用性
当操作动作合适时，用户应能获取为完成某一特定输入所需的必要信息（如标签、注释、提示或选项列表）。所需的注释应随着应用不同而变化。
[bookmark: _Toc79599375]用户控制动作
用户应能通过清晰的动作来控制信息或命令的处理。
[bookmark: _Toc79599384]交互画面的设计 
所有交互画面的设计逻辑、布局位置和格式都应与用户任务相关。
[bookmark: _Toc79599385]交互画面的组织 
交互画面应按逻辑功能、使用频率和重要性进行设计，使信息以自然且合乎逻辑的顺序出现。
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界面简洁
触摸屏交互界面应保持清晰的结构、间距、格式、标签及尺寸。 
图标简单
应使用简单的图形作为图标，过载的图标会让用户感到沮丧并增加出错率。 
慎用闪烁
在触摸屏交互界面谨慎使用闪烁，减少视觉干扰。 
元素一致性
功能一致的屏幕元素，在外观、位置和行为方式方面应保持一致。
命令一致性
同一功能的命令应保持一致，其命令发出的动作顺序也应一致。 
动作可逆
每个页面应提供返回按钮，以返回上一页面。 
锁屏功能 
触摸屏应提供锁屏功能，确保触摸屏未激活时不会造成误触。 
触摸控件
1.13.1.1　 页面平衡性
触摸控件的布置应保证屏幕上下左右的平衡，让触摸屏交互页面看起来具有平衡性，不会使用户分心。
1.13.1.2　 控件外形
触摸控件的外形应与非触摸控件有明显区别，让用户可清楚识别触摸控件。
1.13.1.3　 控件数量限制
触摸屏交互页面应控制页面中触摸控件的数量，以避免由于控件数量过多带来的误触。 
1.13.1.4　 控件布局
若页面有若干触摸控件，触摸控件应按照使用频率逻辑或功能重要性逻辑布局。 
1.13.1.5　 控件遮挡 
触摸控件的布局应考虑用户操作时手部或手臂对触摸屏产生的遮挡。
1.13.1.6　 大型触摸屏控件布局
大型触摸屏界面中，触摸控件的高度不应超过人体直立的可达范围。
1.13.1.7　 避免在角落布置控件
应避免在触摸屏交互界面的角落处布置触摸控件。由于触摸屏设备的物理限制，布置在角落中的触摸控件会降低其可用性。 
1.13.1.8　 控件尺寸
触摸控件应足够大以减少控制移动时间和选择错误的概率。触摸控件的尺寸应大于15.9 mm×9.0 mm。
1.13.1.9　 控件间距
触摸控件间距应大于6 mm。 
1.13.1.10　 触击范围
触摸控件触击范围在应大于3mm，一般为7 mm。若为拇指操作，则触击范围在9 mm左右。 
1.13.1.11　 控件反馈
触摸控件应根据控件状态给予用户反馈。 
1.13.1.12　 多感官反馈
触摸控件的反馈应提供多感官反馈，如依靠视觉反馈辅助触觉反馈，或依靠视觉反馈辅助听觉反馈。 
1.13.1.13　 视觉反馈
为用户更简单快捷感知触摸控件状态，触摸控件可模拟机械实物在视觉上的反馈状态。
1.13.1.14　 听觉反馈
用户触击触摸控件时，可增加适当音效模拟机械实物被操作的声音信号。
1.13.1.15　 控件标识
所有触摸控件应有对应文本表示以示意其功能。
[bookmark: _Toc151988808]语音交互
口语化表达
语音交互应使用口语化的表达。
对话原则
交互应遵循基本对话原则及日常谈话模式。
语音内容简洁
语音内容应仅提供核心路径，不得阻碍用户执行当前任务。
语音语调
语音听起来应愉悦但不分散用户注意力。可以添加个性化特性的语音语调，但不能过度，以免妨碍用户完成任务。
交互方式多样性
应为不同等级用户设计交流方式，既需要使新手用户产生兴趣，同时也需要持续吸引专家。
提供事实信息
不应猜测用户的意思，应仅提供事实信息，让用户自己做决策。
避免返回命令
应避免使用“返回”命令，不要直接让用户退出。
唤醒功能
用户应通过特殊方式唤醒语音交流系统，以示对话开始。
问候语
在交互开始时，应有问候语告诉用户交流对象是谁，让用户知道在对话的对象。
结合语
应有结束语，采用合适的方式结束对话。
[bookmark: _Toc79599408]对话交流 
1.13.1.16　 对话式交流机制
应采用轮流交谈的对话式语音交互机制，与用户进行自然的对话。
1.13.1.17　 对话交流整体性
每个交互回合都需要注意上下文的相关性，加强整体的交流。
1.13.1.18　 补全潜台词
应补全用户没有说出来的潜台词，预估用户行为的多样性。
1.13.1.19　 不打断用户
轮到用户说话不应贸然强行打断，不应在用户回答的时候突然插入其他指令。
1.13.1.20　 对话线索
轮流机制交互中，应提供用户线索，让用户知道该用户说话了。
1.13.1.21　 使用自然语言
交互内容应听起来自然，符合自然语言的对话思维。
1.13.1.22　 对话的适应性
对话需符合场景，并且要能够随着用户当前需求以及所处环境而适应变化。
1.13.1.23　 交流提示
对话中应提供具体的例子让用户知道要如何交流。
[bookmark: _Toc79599409]对话修复 
1.13.1.24　 对话修复机制
应在用户输入缺失或输入无法匹配的情况下提供对话修复机制。
1.13.1.25　 理解近似表达
应可理解用户的近似表达。
1.13.1.26　 主动询问
当用户说了系统无法识别的话语或没有说话时，系统应及时作出调整，主动询问用户需求。
1.13.1.27　 提供帮助
系统应在用户需要的时候提供适当的帮助或引导来避免出错。
1.13.1.28　 重复响应
应重复提供信息，当用户说类似“什么？再说一次”的时候系统应识别并给出响应。
1.13.1.29　 适时退出对话
当用户没有回答，或尝试2-3次都无法识别时，系统应用恰当的语句来退出对话。
1.13.1.30　 错误处理
对不同类型的错误，系统应提供对应适合的处理方式。
1.13.1.31　 错误提示
应对错误进行有效提示。
[bookmark: _Toc79599410]确认和应答 
1.13.1.32　 管理用户预期
应用多样的确认词、应答词确认用户的输入和管理用户的预期，以博得用户的信任。
1.13.1.33　 聆听状态
应直观展示系统正处于聆听状态。
1.13.1.34　 确认功能
系统应有确认功能。确认可以给予用户信心，进而提升对话体验，让用户知道系统正确理解了他们的问题、指令或回答。
1.13.1.35　 隐性确认
在获取信息的识别准确度较高或出错的可能性较低的场景中应提供隐性确认。隐性确认的方式是提炼用户表述的关键内容，放入到系统的响应中，以便让用户明确系统正确识别了输入信息。
1.13.1.36　 显性确认
应在重要操作、难以撤销的操作及重要任务的场景中提供显性确认。显性确认的方式是在进行下一步操作前，向用户进行明确的口头确认。
1.13.1.37　 应答功能
应有应答功能，应答宜用于在话题更换前表示接受、拒绝、二次确认、更正的情况中。
1.13.1.38　 应答词
应确保让用户知道他们说的语音已被系统获取到，可使用“好的”、“明白”、“了解”等应答词。
1.13.1.39　 随机应答
应采取随机的应答来避免单调和套路化。若采用随机机制，应提供一个完整的随机应答列表
[bookmark: _Toc151988809]手势交互
提供完整的手势操作规范
应设计完整的手势操作规范，使用户清晰地了解如何进行操作。
手势一致性
同一个手势在不同界面的效果应该相同。
手势设计逻辑
应采用与系统功能以及用户的期望相适应的手势，避免定义新手势，常用且要求高效率的功能应该只考虑标准姿势。
避免双击手势
应避免双击的使用，双击需要较高的敏捷度，而且该操作易产生疲劳。
减少重复性交互
应减少重复性交互，以减轻重复性劳损疲劳。
点击视觉反馈
点击手势应提供视觉反馈。若点击时目标会被手指覆盖，则应在触摸处的周围漾出面积更大的视觉反馈。
操作有误反馈
手势操作有误应提供及时的反馈。
声音信号反馈
对正确/不正确回应的反馈可通过伴有积极/消极的语音提示来提示用户。
滚动手势
宜用点击手势来实现滚动而不是拖拽手势。
拖拽手势
拖拽手势宜为从左到右、从上到下的操作。
方向手势
如需方向手势时，只考虑四个方向（上，下，左，右）。
缩放手势
缩放操作的手势宜为两只手指模拟缩放的手势。
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