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评价内涵
遵守各项纪律，工作刻苦努力，具有良好的科学 工作态度。
通过实验、试验、查阅文献、深入生产实践等渠 道获取与课程设计有关的材料。
按期圆满完成规定的任务，工作量饱满。

能运用所学知识和技能去发现与解决实际问题， 能正确处理实验数据，能对课题进行理论分析， 得出有价值的结论。
能独立查阅相关文献和从事其他调研；能提出并 较好地论述课题的实施方案；有采集、加工各种 信息及获取新知识的能力。
能正确设计实验方案， 独立进行装置安装、 调试、 操作等实验工作，数据正确、可靠；研究思路清 晰、完整。
具有较强的数据运算与处理能力；能运用计算机 进行资料搜集、加工、处理和辅助设计等。

具有较强的数据采集、 分析、 处理、 综合的能力。


符合本专业相关规范或者规定要求；规范化符合本 文件第五条要求。
综述简炼完整，有见解；立论正确，论述充分， 结论严谨合理；实验正确，分析处理科学。
对前人工作有改进或者突破，或者有独特见解。
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攀枝花学院本科学生课程设计任务书

题  目                       基于人因工程学原理的游戏手柄设计
1、课程设计的目的
本课程设计的目的是通过引导学生运用本课程所学过的知识和方法对游戏手柄造型进行优化 设计，从而使学生能够掌握人—机—环境系统分析与设计的方法，完成“知识+实践=技能”的整个 学习过程。
2、课程设计的内容和要求(包括原始数据、技术要求、工作要求等) 课程设计的内容：
(1)游戏手柄造型设计的原则和要求； (2)游戏手柄造型设计要达到的目标； (3)游戏造型设计
的内容； (4)目前游戏手柄造型的形式及存在的问题； (5)游戏手柄造型的优化设计； (6)编写设 计说明书并答辩。
课程设计的要求：
(1)要求 1 名学生独立完成；                                                           	(2)整个课程设计的具体内容，由学生自行确定，最终编写基于人机工程学的游戏手柄造型设计 说明书；
(3)课程设计的结果必须做成电子文档，并且要有说明书使用的 POWERPOINT 文档。每一个课程设计 小组必须向全体同学和老师报告自己课程设计的结果，而全体同学都可以对其提出异议并开展讨  论。
3、主要参考文献
[1] 蒋祖华.人因工程[M].科学出版社,2022.
[2] 沈发.工业设计：产品色采设计[M]. 中国轻工业出版社,2022.
[3]  阮宝湘.人机工程学课程设计[M].机械工业出版社,2005.
[4]  丁玉兰.人机工程学[M].北京理工大学出版社,2022.
[5] 廖剑桥.人因工程[M].高等教育出版社,2022.
4、课程设计工作进度计划
(1)游戏手柄造型设计的原则和要求；(1天)
(2)游戏手柄造型设计要达到的目标；(1天)
(3)游戏手柄造型设计的内容；(2天)
(4)目前游戏手柄造型的形式及存在的问题；(2天)
(5)游戏手柄造型的优化设计；(2天)
(6)编写设计说明书并答辩。(2天) 总共10天
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指导教师 (签字)
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年    月    日
学生 (签字)：
接受任务时间：  2022  年 12  月 09  日
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摘要

在电脑游戏发展至今，游戏外设设备也是不断更新，其中游戏手柄的发展 可以追溯到上个世纪 80 年代。从最开始的使用的简单的 8 个按键的游戏手柄到 现在的多达 18 个按键甚至更多按键的游戏手柄， 可以说游戏手柄是这一个世纪 以来整个科技水平发展的缩影。但即使是在现在，游戏手柄还不是一个完美的 东西，他仍然还是有许多可以改进的地方。特殊是在越来越注重产品使用舒适 度的当今社会，游戏手柄的设计的提升空间也是非常之大。
本论文以人因工程课程所学知识，结合当今高端科技技术，设计一款符合 人体手部构造，使用舒适度高的高端游戏手柄。通过人因工程课程知识，找出 当前市面上所存游戏手柄的缺陷和不足，加以改善，然后加入高端科技技术进 行设计。




关键字 游戏手柄，人因工程学，舒适度设计
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1  绪论


1.1 课题研究的背景
大约在 1980 年的时候， IBM 向全世界推出了新一代的个人电脑 PC／XT，从 此就宣布了人类的英特尔电脑时代的来临。可是不久人们就发现，这种新潮的  PC 在使用上虽然快得惊人，但是对于个人消费者而言， IBM PC 除了可以进行繁 琐的工作之外，很难再找到更多的乐趣。 比如说游戏， 虽然我们可以利用键盘的 方向键或者是鼠标的挪移来完成我们想要在游戏中执行的任务。但是前者由于是 彻底分离的四个键，而后者则在挪移之余，无法提供两个键(或者是三个键)以 上的按键作为游戏的控制键之一， 所以玩起来总是让人感到别扭。因此，在最初 的 2 年中， 尽管 IBM 的电脑在销量上向来处于上升状态， 但在个人的实际游戏使 用上， 听到的更多的则是大家的报怨。 当时的日本游戏机厂商任天堂推出了一款 游戏机--FC，这款游戏机其实没什么多大的亮点， 真正的亮点是游戏机厂商引人 注目的为游戏机设计了全新的手柄： 一种带有四个按键和一个十字架 (用来控制 方向)的板式手柄。 这就是游戏手柄的最初代了， 然而现在游戏手柄还在不停的 发展，而且随着经济的发展、社会的进步， “以人为本”的理念愈加受到人们的 关注，人们对物质质量日益增长的要求，人们越来越懂得享受生活， 越来越追求 物质的极尽主义， 对手柄的要求也是越来越高， 所以本课程结合人因工程所学知 识，进行游戏手柄设计。

1.2 课题研究的目的和意义
由于对当前市面上所售的游戏手柄进行了研究， 发现现在市面上大多数游戏 手柄都主要在高新科学技术上面下足了功夫， 但是许多产品都严重忽略了游戏手 柄的易操作性和使用舒适感。一些产品看上去十分高端，科技含量十足， 但是使 用起来确实非常的不方便， 如果长期使用此类产品， 手部还会感到疲劳和不适， 这都给消费者带来了极大的困扰， 许多消费者都认为宁可少一些高科技创新， 也 应该把产品的用户体验做好， 所以本课程的研究目的就是致力于设计一款既有高 新科技创新，又能有很好用户体验的游戏手柄产品。
本课程所要设计的游戏手柄想让用户非但能体验到高新科技给生活带来的 使用感受上的冲击， 而且还能让用户感受到使用时的便捷， 易操作和使用舒适感， 让用户在长期使用之后都不会感觉到手部的疲劳和不适。这项设计会让更多的 人愿意使用游戏手柄， 而且会消除人们在需要长期使用游戏手柄时耽心手部产
生疲劳和不适的顾虑。
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1.3 课题研究的主要内容
本课程设计运用人因工程知识理论和方法进行游戏手柄的设计， 从现有的游 戏手柄设计中找寻设计灵感， 对其中优点进行重点研究和完善， 对其中缺点进行 的不同程度的改善。 整个设计都以人因工程的知识理论为基础， 并加入自己的想 法与观点，力求设计出造型美观，易于使用的游戏手柄。
其中利用人体的手部尺寸对游戏手柄的握把进行了设计， 并且为了提高使用 舒适度， 还在握把的设计中加入了波浪型的设计。同时， 对于游戏手柄的按键也 加入了人因工程的设计理念，其中特殊对游戏手柄的方向按键、游戏功能按键、 手柄功能按键、 辅助游戏功能按键和摇杆进行了设计， 一切从使用舒适度出发进 行了设计，让游戏玩家能够拥有完美的游戏手柄使用体验。在摇杆的设计中， 特 别运用到了凸起半圆弧面和内部下陷的组合设计， 进行了小小的创新。 并且将游 戏手柄的辅助功能按键由传统的点控式按键换成为了带有阻尼效果的弹簧式按键， 让游戏手柄变得更易使用。 本次设计， 还通过了色采对人心理的影响和性格对色 彩喜好的影响对游戏手柄的色采进行了设计。通过给手柄加入背光和震动功能，
能带给使用者更好的使用感受。
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2  游戏手柄设计理论概述



人因工程是一门新兴的交叉性应用学科。该学科是研究人- 机 - 环境三者之
间相互关系的学科，是系统获得较高的效率和效益，同时保证人的安全、健康和
舒适。
要是将人因工程所涉及的内容用于游戏手柄的设计之中， 即可找出以前游戏 手柄的设计缺陷， 并有效的解决当前游戏手柄的最主要问题， 那就是产品的用户
体验不够好， 用户在使用游戏手柄的过程中那些不好的体验都可以使用人因工程
的知识一一解决。


2.1 手握式用具设计
工具是人类四肢的扩展， 人们在工作生活中一刻也缺少不了工具， 但我们使 用的各种手握式工具还有不少没有考虑人机工程的设计因素， 但现在的手柄不少
的形状和尺度不符合人手使用是的生理需求； 而随着科技的发展， 大量新型的手
握式现代电子产品也层出不穷， 这些产品的形态本身除了美学因素外与产品操作
的易用性、舒适性、 安全性的人机工学性能有很密切的联系。 所以从人机工学的
角度研究手握式工具的设计， 使其形态与尺度符合人生理和心理需要， 有很重要
的意义。
2.1.1 人手的构造
人手是由骨、动脉、神经、韧带和肌腱等组成的复杂结构。前臂和手臂肌肉
分为两组，一组使腕活动， 另一组使指活动。 人手指的动作由前臂的腕骨伸肌和
屈肌控制，这些肌肉由跨过腕道的腱连到手指。
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手腕道由手背骨和相对的横向腕韧带形成，通过腕道的还有各种动脉和神 经。腕骨与前臂上的桡骨及尺骨相连， 桡骨连向拇指一侧， 而尺骨连向小指一侧，
自然状态尺骨和桡骨平行，当他们交织时完成手腕旋转。
2.1.2 人体手部尺寸
人体手部尺寸是控制器尺寸设计的基本依据。 GB/T 10000-88给出了中国成 年人的手部基本尺寸，如表 2.1

表 2.1  男性人体手部尺寸
 (
男
(
18~60
 
岁)
5
0
1
93
7
7
6
9
2
0
1
5
年
龄分组
百分位
数
测
量项目
手
长
/mm
手
宽
/mm
食指长
/m
m
食指近位指关节
 
宽
/mm
食指远位指关节
 
宽
/mm
9
9
2
02
9
1
7
9
2
1
1
9
5
1
70
7
6
6
3
1
8
1
5
9
5
1
96
8
9
7
6
2
1
1
8
1
1
64
7
3
6
0
1
7
1
4
1
73
1
83
9
0
6
4
7
4
87
82
16
19
10
18
17
)

2.2 人体感觉机能
2.2.1 触觉
触觉是接触、滑动、压觉、等机械的总称。触觉是微弱的机械刺激初几了皮 肤浅层的触觉感受器而引起的； 而压觉是较强的机械刺激引起皮肤深部组织变性 而产生的感觉，由于两者性质上类似，通常称触压觉。
触觉感受器能引起的感觉是非常准确的， 触觉的胜利意义是能辨别物体的大 小、形状、硬度、光滑程度及表面机理等机械性质的触觉。在人机系统的控制装 置设计中，就是利用人的触觉特征， 设计具有各种不同触感的控制装置， 以使操 作者能够靠触觉准确地控制各种不同功能的控制装置。
此外， 手的不同部份对触觉的敏感程度是不一样的， 从手掌到指尖敏感度逐 渐增加，指尖的分辨程度最高。当皮肤温度比较低时，触觉敏感度也会下降。因 此，在低温环境中触觉要谨慎使用。然而，在凉爽或者温暖的环境中，热量刺激会
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使温度的感觉被屏蔽。
2.2.2 震动觉
振动感受性有一定的频率极限。 振动刺激低于或者高于一定频率， 将不引起振 动觉，其下限为 10~18 赫，上限在 650~8000 赫之间。振动觉的强度绝对阈限 依赖于振动频率， 也随刺激器接触皮肤的面积大小及身体部位而不同。 这种阈限 值是以皮肤位移幅度的分贝数来表示的， 普通以 1 微米为参照。根据现有的材料, 在 10~1000 赫的频率范围内,多数频率的绝对阈限值在 5 分贝和－20 分分贝之 间,但也有高达 30 分贝以上或者低至-30 分贝以下的,在上述频率范围内,绝对阈限 曲线呈 U 形:在 40~50 赫时,阈限比较高，然后随着频率增高而逐渐降低,到 250 赫摆布到达最低点,此后阈限又随频率的增高而上升。无毛发皮肤的阈限值在不 同频率上均低于有毛发皮肤。

2.3 人体的活动力量
在人机系统中， 操作者不断地输出各类动作，以实现人机系统的目的。人体 活动是人机系统正常运行中不可缺少的组成部份。
人体力量在人体活动中起着很重要的作用。 但人提用力有一定的限度。 在人 机系统设计中，必须根据实际情况， 确立适合操作者的用力要求。 在设计控制装 置时，必须考虑人体力量的限度，避免操作艰难。

2.4 色采设计
当今的生活中， 人们越来越多地受到色采的影响， 各种物品的设计都非常讲 究色采与色调的搭配。 人们的切身体验表明， 色采对人们的心理活动有着重要影 响，特殊是和情绪有非常密切的关系。
在我们的日常生活、 文娱活动、 军事活动等等各种领域都有各种色采影响着 人们的心理和情绪。各种各样的人：古代的统治者、现代的企业家、艺术家、广 告商等等都在自觉不自觉地应用色采来影响、控制人们的心理和情绪。人们的衣、 食、住、 行也无时无刻不体现着对色采的应用： 穿上夏天的湖蓝色衣服会让人觉 得清凉，人们把肉类调成酱红色，会更有食欲。
心理学家认为， 人的第一感觉就是视觉，而对视觉影响最大的则是色采。人 的行为之所以受到色采的影响， 是因人的行为不少时候容易受情绪的支配。 颜色 之所以能影响人的精神状态和心绪， 在于颜色源于大自然的先天的色采， 蓝色的 天空、鲜红的血液、金色的太阳……看到这些与大自然先天的色采一样的颜色， 自然就会联想到与这些自然物相关的感觉体验， 这是最原始的影响。 这也可能是
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不同地域、不同国度和民族、不同性格的人对一些颜色具有共同感觉体验的原因。 比如， 红色通常给人带来这些感觉： 刺激、 热情、 积极、 奔放和力量， 还有庄严、 肃穆、喜气和幸福等等。而绿色是自然界中草原和森林的颜色，有生命永久、理 想、年轻、安全、新鲜、和平之意，给人以清凉之感。蓝色则让人感到悠远、宁 静、空虚等等。
随着社会的发展， 影响人们对颜色感觉联想的物质越来越多， 人们对于颜色 的感觉也越来越复杂。比如，对于绿的感觉体验，经历过“文化大革命”与没有 此经历的人的感觉是一不一样的。
对色采与人的心理情绪关系的科学研究发现， 色采对人的心理和生理都会产 生影响。
国外科学家研究发现： 在红光的照射下， 人们的脑电波和皮肤电活动都会发 生改变。在红光的照射下，人们的听觉感受性下降，握力增加。同一物体在红光 下看要比在蓝光下看显得大些。 在红光下工作的人比普通工人反应快， 可是工作 效率反而低。
比如，粉红色具有安抚情绪的效果： 粉红色象征健康， 是美国人常用的颜色， 也是女性最喜欢的色采， 具有放松和安抚情绪的效果。有报告称，在美国西雅图 的海军禁闭所、 加利福尼亚州圣贝纳迪诺市青年之家、 洛杉矶退伍军人医院的精 神病房、 南布朗克斯收容好动症儿童学校等处， 都观察到了粉红色安定情绪的明 显效果。 例如把一个狂燥的病人或者罪犯单独关在一间墙壁为粉红色的房间内， 被 关者很快就肃静下来； 一群小学生在内壁为粉红色的教室里， 心率和血压有下降 的趋势。
还有研究报告指出： 在粉红色的环境中小睡一会儿， 能使人感到肌肉软弱无 力，而在蓝色中停留几秒钟， 即可恢复。 有人提出粉红色影响心理和生理的作用 机制是： 粉红色光刺激通过眼睛——大脑皮层——下丘脑——松果腺和脑垂体— — 肾上腺， 使肾上腺髓质分泌肾上腺素减少， 使得心脏活动舒缩变慢， 肌肉放松。
色采还分为：暖色与冷色、兴奋色与沉静色、轻色与重色、进色与退色、华 丽色与朴素色。
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