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[摘要] 本课题组接受中国数字科技馆委托，完成了大型网站“人机界面设计与开发”的理论与实践研究性报告。“人机

界面设计与开发”研究涉及到三个问题：淤网络控制环境下计算机硬件设备的人性化设计问题；于网络信息资源结构有

序整合、内容编码、知识树搭建的设计问题；盂网络友好界面的艺术设计问题。该课题研究限制在“人机界面设计与开

发”的第三个问题范围，分别从符号编码、光效色彩、图形显示、操作指令 、结构模块、空间导航、审美认知七个方面

做了全面的实验性研究。该课题研究将涉及到网络技术、计算机科学、人工智能、认知心理、语言符号、艺术设计等许

多学科知识，因而，它也是一个交叉和复合的新学科研究项目。我们期望在中国数字科技馆资源建设大平台基础上，通

过此研究工作起到抛砖引玉作用，以促进该学科领域的深入研究与运用。
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Abstract院 This project is based on the commission of the China Digital Science and Technology Museum to make the theoretical and

practical research-based report on the Research of Web Visual Indentity System Design in Theory (WVIS). Research of the“Design

and development of the user interface”concerns itself with three problems : the problem of user-friendly design of computer hardware

device in the networked control environment ; the problem of orderly integrating the information resource structure of network 、

encoding the content and devising to build the knowledge tree ; and the problem of art design for the friendly interface . The research of

this project is restricted to the scope of the third problem of the“Design and development of the user interface”, and attempt to make a

comprehensive and experimental research from seven aspects, as encoding the symbols，luminous efficiency and colors，graphic

display，operating instruction、structure module，spatial navigation and aesthetic cognition. And this research would be concerned with

many different subjects , like network technology，computer science，artificial intelligence，cognitive psychology，linguistic signs and art

design . Therefore , the research of this project itself is also a research of a new crossed and composite subject . We expect putting these

research works to be a pioneer on the basis of the platform of the resource construction of the China Digital Science and Technology

Museum , in order to promote the advanced study and application in this disciplinary field .
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当计算机存储功能日益强大，当网络成为

我们主要的阅读方式时候，如何友好有效地获

取网络无穷无尽的海量信息就成了我们研究的

主要课题。这也是目前计算机网络设计领域最

活跃的研究热点，通常称为“人机界面设计与

开发”研究 （user interface）。

“人机界面设计与开发”涉及到三个问题：

①网络控制环境下计算机硬件设备的人性化设

计问题；②网络信息资源结构有序整合、内容

编码、知识树搭建的设计问题；③网络友好界

面的艺术设计问题。三个问题互为交叉、相互

纽结、缺一不可。

该课题研究限制在“人机界面设计与开发”

的第三个问题范围，因而，研究的题目是：《网络

界面视觉识别系统设计 （WVIS） 理论研究》

（WVIS—web visual indentity system）。如下报告

中统一简称为“网络界面设计”。

该课题是一个新的研究领域。它将涉及到

网络技术、计算机科学、人工智能、认知心理、

语言符号、艺术设计等许多学科知识，因而，

它也是一个交叉和复合的新学科。由于历史原

因，该领域到目前还未能引起业界的高度重视，

另外，从事该领域研究的成员多数出身艺术设

计，大多从设计图像规律角度，凭艺术感觉和

理解进行设计研究，鲜有突破性进展。

由此，我们在中国数字科技馆的资源建设

大平台基础上，率先做了一个初步的实验性研

究，期望通过研究工作能起到抛砖引玉作用，

以促进该领域的深入研究与运用。

中国数字科技馆网络界面视觉系统 （WVIS）

设计的规范和标准是：

(1) 人机界面精细的标准化程度———语义一

致、用语通俗；(2) 人机界面合理的协调性设

计———响应合理、快速反馈；(3) 人机界面优化的

性能性组合———操作舒适、界面美观；(4) 人机界

面简洁的易学性结构———友好礼貌、易学易懂。

1 界面总体设计原则陈述
计算机发展历史上有三件事对 《网络界面

视觉识别系统设计 （WVIS） 理论研究》 产生了

重要的影响。

第一，1956 年当计算机发展还处于晶体管

时代时，在美国达特茅斯 （Dartmouth） 学会会

议上与会者就敏锐地感到：由于计算机存储和

计算功能的技术发展，必将会产生一个新的学

科，即计算机通过模仿人思维和语言行为，形

成一种类人化的机器思维和语言的“人工智

能” (Artificial Intelligence ) 新学科。这一事件表

明计算机极力模仿人认知习惯的研究已提到正

式议题，让机器类人、让机器像人、让机器化

人就成了计算机以后发展的主要研究课题。

“人工智能”是研究语言识别、图像识别、

自然语言处理等机器人的新学科。

第二，在上世纪 80 年代因大规模集成电

路发明而诞生的个人及计算机出现时期，有两

件事至关重要。一是 1983 年苹果公司为了用

户方便使用计算机而提出的“友好界面设计”

概念，并开始放弃“字符命令”为主的计算机

界面操作指令系统设计，最早采用“图形指令”

设计，改造了计算机界面操作指令系统设计。

二是 1984 年美国斯坦福大学道格拉斯.恩格尔巴

特根据 《放大人类智慧》 一书构想所设计的鼠

标发明。此发明实际上是对图形界面设计的补

充，二者合二为一成为一种新的计算机界面操

作方法，即通过点击而不是键盘敲击，辨识图

形、选择菜单、获取知识的技术发明，这才使

计算机进入家庭，成为个人的有效阅读器。

第三，上世纪 90 年代在三网运行期间，

（69 年的因特网、89 年的万维网、95 年的互联

网），由于对网络技术了解不够，导致网络计算

机的容错和可靠机制不强大、网络拓扑结构不

清晰、网络知识体系不完整等问题。1991 年美

国明尼苏达州大学开发了更强大的、运用于网

络计算机界面的“GOPHER 图形系统设计”，才

实现了用鼠标一点就能在网络上获取信息资源

的操作方法，真正实现了网络信息快速和有效

的传播效能。随后，经过以微软公司为代表的

win30、win95、win98 、winXP、winVSTA 等操

作系统设计的不断改进，形成了今天“友好界

面设计”的洋洋大观的设计系列局面，在真正

意义上满足了用户对网络集成信息、邮件发送、

电子公告、文件传输、远程登陆的五大需求。

由此，网络友好界面的类人化设计原则是：

(1) 界面在用户友好和有效控制下；
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(2) 界面以减少用户记忆负担为目的；

(3) 界面保持形态和认知的一致性。

目前，国外各大相关研究机构正全力深入

地进行该课题研究，因为，这一领域的研究成

果将直接关乎网络使用的社会和经济效益。

2 界面符号编码系统设计
中国数字科技馆 《网络界面视觉识别系统

设计 （WVIS） 理论研究》 的四大基础符号标识、

字符、符号、表单有以下设计规律。

2.1双重编码

网络界面符号系统的设计主要采用文字和图

像的双重编码设计。这是网络界面符号设计的国

际通例。网络界面符号双重编码设计要求有二。

(1) 设计中要求每一个符号元素设计的“意

符” （signifier） 和“意指” （signifed） 均明确

无误，避免歧义。如前进符号箭头要有规范向

前的三角形“意符”形式，同时，为了前进符

号的趣味和风格鲜明可在色彩、形式、光效、

运动上赋予其“意指”内容。

(2)网络符号元素是用户导航指令的基本辨识

语言，所以“意符”和“意指”要求准确和标准，

这也是语言符号学的能指和所指关系之要求。

2.2谓词逻辑

设计中要求每一组符号按形式逻辑进行有

效的编码重组。它的设计规律是：

描述程序：有秩序、分类、逻辑地编排符

号，不能无序和混乱；

语义框架：每组符号设计要让用户一目了

然地读懂符号所指内容，不能费解和猜测；

谓词逻辑：每组符号中一定要有中心符号，

该符号与前后符号有内容上的逻辑联系、有上

下关系，不可无关和唐突；

框架结构：在诸多符号组合中，每组符号

与它组符号间要形成逻辑关联，并构成象征、

相关、规则类关系，不可短缺和失位；

有效记忆：需按人的记忆功效原则，使每

组符号数量在正负 7-2 个符号之间、长度在视

觉 30 度之间，以期达到记忆的最佳状态。

2.3符号识别

由于网络界面符号设计是帮助用户在单向

电子屏幕上，通过符号提示获取屏幕后无穷无

尽的信息源，因此网络界面条件下符号编码技

术指标是符号限定、以少胜多。

网络的设计符号分类有三：

(1) 象征符号，—种象征性的代替符号，如

五星代表行星，代表等级意象；

(2) 相关符号，一种代替抽象结果的符号，

如温度现象的水银柱刻度符号意象；

(3) 规约符号，一种不进行信息传递的符号，

它只有表意功能，如数学领域的 X 号意象。

无论如何，设计中这些符号的指代一定要

明白无误，否则会产生歧义和误读。

在网络条件下的符号规范和标准化的三

个编码设计原则是：①符号设计简明、鲜明、

醒目、易识原则；②符号与符号之间逻辑关

联原则；③符号与符号组合集成原则。根据

以上原则的规范和标准化设计符号将最大限

度实现符号连接内容的快速，并成为便捷的

导航指南。

这是一套符合人理性思考的符号系统设计，

将以用户在网络界面的符号编码中快速读码、

友好解码为设计宗旨。

网络界面符号系统设计是借用 “以少胜多，

信息限定”的符号学理论，对网络界面人机互

动的“符号编码”的系统设计研究。

3 界面光效色彩系统设计
网络界面的电子色光屏幕是一个特殊的视

觉窗口，需要专门研究和专业设计。

网络界面全部视觉识别形象的符号、图像、

影视等设计条件，均为屏幕的光电介质，由此，

在设计的理论和实践中必须认真研究与之相关

的光效和色彩关系。

3.1光色同构

在网络界面设计中首先是光，其次是色。

光是人类认识外部世界的工具，有了光，就有

了世界，也就有了色彩，否则，世界上一切都

将是漆黑。

自然界的物体五花八门、变化万千，它们

本身虽然大都不会发光，但都具有选择性地吸

收、反射、透射色光的特性。牛顿 1666 年最先

利用三棱镜观察到光的色散，色散现象说明光

在媒质中的速度 （折射率 n=c/v） 随光的频率而
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变。光的色散可以用三棱镜、衍射光栅、干涉

仪等来实现，因此，光色并存，有光才有色。

以白光实验为例我们可见到光色的四种变

化：①白光是由红、绿、蓝三种色光混合而成；

②白光还可进一步分解为由红、橙、黄、绿、

蓝、靛、紫等七种色光组成彩色光带的复色光；

③白光形成的复色光再次分解为单色光的现象

又叫光的色散；④白光的七色光带又称为光谱，

比如霓虹灯所发出的光带着颜色具有光谱性质，

能直接刺激人的视觉神经而让人感觉到色彩，

又如在电视萤光幕和电脑显示器上看到的色彩，

均是由红、绿、蓝英文缩写的 RGB 光色组成，

使我们能够复原出自然界五光十色、五彩缤纷

的光色世界。四种现象说明：色彩感觉离不开

光，所以，光色同构。

据研究，人的信息 90%来源来自眼睛，而

眼睛所看的世界景象均源自光，所谓光，明也

（《说文》）。所谓光，晃也，晃晃然也；亦言广

也，所照广远也 （《释名·释天》）。

3.2光色属性

（1） 关于光属性

光在物理学上是一种电磁波。光必须产生

从 0.39 微米到 0.77 微米波长之间的电磁波，才

能引起人们的色彩视觉感觉，此范围称为可见

光谱 。但是，几何光学不把光看做电磁波，而

看作为光能量传播方向的几何线，这种几何线

称为光线。光线在均匀同等介质中沿直线传播。

表示光的传播方向的直线称为光线，因而，光

线是一种几何的抽象。

当光以波动形式进行直线传播时，它也具

有了波长和振幅两个因素。不同的波长长短产

生色相差别，不同的振幅强弱大小产生同一色

相的明暗差别。当一束光投射到物体上时，会

发生直射、反射、折射、透射、漫射、衍射等

多种形式现象。光直射，指光对物体吸收性的

直线照射，并直接传入人眼，视觉感受到的是

光源色。光反射、光源照射物体时，光从物体

表面反射出来，人眼感受到的是物体表面色彩。

光折射，是通过不同物体时产生方向变化，反

映至人眼的色光与物体色相同。光透射、光照

射玻璃类透明物体，人眼看到的是透过物体的

穿透色。光漫射，光是传播过程中，受到物体

的干涉时，对物体的表面色有一定影响。归之，

物体对色光的吸收、反射或透射能力，受物体

表面肌理状态的影响很大，表面光滑、平整、

细腻的物体，对色光的反射较强。表面粗糙、

凹凸、疏松的物体，易使光线产生漫射现象，

故对色光的反射较弱。物体对色光的吸收与反

射能力虽是固定不变的，但物体的表面色却会

随着光源色的不同而改变，有时甚至失去其原

有的色相感觉。所谓的物体“固有色”，实际上

不过是常光下人们对此的习惯而已，如在闪烁、

强烈的各色霓虹灯光下，所有建筑及人物的服

色几乎都失去了原有本色而显得奇异莫测。常

见的黑、白、灰物体色中，白色的反射率是

64％-92.3％；灰色的反射率是 10％-64％；黑

色的吸收率是 90％以上。

（2） 关于色彩属性

色彩三原色是由红、绿、蓝三种色光组成。

它本身不能再分拆出其他颜色成份。

色彩三要素如下。

色相，表示色的特质，是区别色彩的必要

名称，例如红、橙、黄、绿、青、蓝、紫等。

色相和色彩的强弱及明暗没有关系，只是纯粹

表示色彩相貌的差异。

明度，表示色彩的强度，也即是色光的明

暗度。不同的颜色，反射的光量强弱不一，因

而会产生不同程度的明暗。

彩度，表示色的纯度，亦即色的饱和度。

色的饱和度是由一种颜色中含有白或黑的成份

多少决定的。假如某色不含有白或黑的成份，

便是“纯色”，彩度最高；如含有越多白或黑的

成份，它的彩度亦会逐步下降。

色彩构成：从人对色彩的知觉和心理感受

角度，用科学分析方法，利用色彩在空间、量

与质上的可变性，按照一定的规律去组合各构

成之间的相互关系，并再创造新的色彩效果的

过程。色彩构成是艺术设计的基础理论之一，

与网络界面设计的平面构成及立体构成有着不

可分割的关系。色彩不能脱离形体、空间、位

置、面积、肌理等而独立存在。

依据前述，计算机的光效与色彩显示类似

于大自然中的发光体。它是由电子屏幕内部显

像管的电子枪发射出的电子流打在荧光屏内侧

的磷光片上，再由磷光片产生发光效应。三种

不同性质的磷光片分别发出红、绿、蓝三种光
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波，计算机程序量化地控制电子束强度，由此

精确控制各个磷光片的光波的波长，再经过合

成叠加，就模拟出自然界中的各种色光。

以上光色生成原理和物理属性为网络界面

设计提供了理论支持。

3.3人文表达

无论光色的理论分析如何精确和精细，最

终网络界面的光色设计要落实到让人心动和悦

目的人文表达上。网络界面设计中光色人文表

达需要对光色的四大特征有充分认知，才可能

做好网络界面光色设计。

（1） 光色自然属性。光色源于自然，如天

是兰色、树是绿色、火是红色、晚上黑色等等，

所谓色，据颜气也 （《说文》），甲骨文的“光 ”

字本义光芒。光亮，释义为“从火，在人上”，

这是人通过光认识色彩的远古实证，由此，光

色的自然属性一开始就带有很强的人文特征，

使光色设计有了一个充分的人文理由。

（2） 光色物理特性。网络界面设计的光色物

理特性，可为人文表达设计的视觉效果提供技术

思路。这里的光色冷暖，是指色彩通过自身能够

发光的物体的冷热光源温度来区分冷热关系；光

色轻重，是指色彩饱和度，即不同光波的波长振

幅强弱来决定色彩的轻重关系；光色软硬，是指

用色相光波的不同波长长短差别来区别软硬关

系；光色前后，是指色彩学的色度和色相的明暗

差别构成前后关系；光色大小，是指色彩的视觉

错位形成的大小关系。以上五个关系均为悖论关

系，它为人文表达展示了广阔的设计空间。

（3） 光色人文特色。在网络界面的光色设

计中除了自然光色的运用外，实际运用的是大

量人化了的人文色彩，即通过自然色彩而引出

的人文情感，比如：蓝色，典型的寒色，代表

和平、稳定、和谐；黄色，色相中明度很高，

代表幸福、乐观、希望；绿色，中性色，代表

健康、更新、青春；桔色，红与黄之间的色性，

代表温暖、热情、颤动；黑色，为无色相无纯

度色，代表力量、精深、神秘；红色，波长最

长，具有穿透力和高感知，代表热情、欲望、

速度。以上是一般的色彩人文感受，在中国文

化中还有其独特的色彩感受，如 《楚辞·九歌·

云中君》 “日月兮齐光”的豪情， 《老子》

“五色令人目盲”的告诫，陈子昂 《感遇》 “空

色皆寂灭”的虚空，白居易 《卖炭翁》 “满面

尘灰烟火色，两鬓苍苍十指黑”的苦楚，等等，

需要我们细细体会和运用。

（4） 光色艺术特色。网络光色的设计在艺

术形式表达语言层面有五大讲究。突然性：利

用光色的不确定的速度、形态、方向，对物理

形体进行动态性和突然性的艺术处理。惊奇性：

让光色在物体上呈现非现实的光效画面，此类

逆向光色处理常常会出现惊异的艺术效果。关注

性：有意通过色彩的强度吸引注意力，光色的关

注性艺术表现主要特点在非逻辑、非理性、非常

态的光色处理。自然性：让光色还原于自然状

态，艺术处理的技术上主要是去除杂色，高纯度

地保持色彩的原貌，有时根据需要还可以用超自

然色彩纯度的艺术手法表达，由于计算机技术开

发和运用，此类色彩是可以超自然设计的。抽象

性：由于科技进步使人类有机会在宇宙深处、大

洋底部、极地里边，以及物质中、微观世界中认

识超自然的形体与色彩，因而，发现和开发许多

肉眼未见的抽象色彩是一个新的色彩类别，它们

具有强烈的非现实特征，这些色彩的网络运用丰

富了电子屏幕的色彩语言系列。

在光色设计里牵涉了美学、光学、心理学

和民俗学等因素对色彩的人文心理影响。心理

学家对色彩与人类心理关系的理论研究，指出

视觉接触到某种颜色时，大脑神经便会接收色

彩发放的讯号即时产生联想，让色彩具有象征

意义。经验丰富的设计师，往往能藉色彩运用，

引发人的心理联想，从而达到设计目的。

归之，网络界面的光色人文表达，强调的

是先“光”后“色”，是一种专为电子屏幕设计

的光色表达方法。

界面光效色彩系统设计是借用色彩学“情

感认知”理论，对网络界面人机互动的“知觉

记忆”的系统设计研究。

4 界面图形显示系统设计
“用眼睛看世界”是人类的认知和解读世界

的原初能力和习性，由于计算机技术和网络技

术的革命，人类通过网络再次回复和恢复到简

单直接的“读图时代”。新的网络读图阅读是一

种新的电子阅读形式，其特征是人类重新学习

靠直觉和知觉的快速和简明的思维形态。

费新碑 网络界面视觉识别系统设计 渊WVIS冤 理论研究报告
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为了设计方便和规范，从网络设计角度，本

课题中用“图形”一词定义网络界面中全部的数

字图样，包括图像、 图形、图表、图片等。图

像，是指经过艺术设计的抽象和具象图样。图

形，是指几何形态的符号类图样。图表，是指表

示数据比例关系的图样。图片，是指经过机器处

理具有真实感的图样。它与计算机的“图像学”、

“图形学”的概念的内涵和外延完全不同。

在这里图形通常指由点、线、面、体等几

何元素和灰度、色彩、线型、线宽等非几何属

性组成。从处理技术上来看，图形主要分为两

类，一类是基于线条信息表示的，如工程图、

等高线地图、曲面的线框图等，另一类是明暗

图，也就是通常所说的真实感图形。

在网络界面的图形处理中有五个设计原则。

4.1 阴影加工

阴影是根据光线投射到物体上背光面所产生

的暗部形态。在网络电子屏幕上则是数字图形内

形和外框形体的背光面的光效强弱关系。在设计

中暗部是有光的，不同的是光线的光效强弱而

已。通过设计加强和调整数字图形的阴影光效效

果，不仅是强化图形形体的视觉美观，也是为了

强调视觉注意力，从而提高捕获信息速度。

4.2明暗差别

光是以波动的形式进行直线传播的，具有

波长和振幅两个因素。不同的波长长短产生色

相差别，不同的振幅强弱产生同一色相的明暗

差别。不同的颜色反射的光量强弱不一，因而

会产生不同程度的明暗。网络界面设计中利用

此原理有意加强图形的明暗差别，主要目的是

在图形里突出主题形象，有目的地强调和区分

视觉主题焦点、增强辨识力。

4.3运动吸引

让图形运动也是图形处理的方式之一，这

需要一定的技术和艺术支持。比如，中国数字

科技馆的 LOGO 图形，包括了动态设计和静态

设计。它不仅是一个静止的 LOGO 图像，也是

一个动态和重复的图形，有自己一系列的变形

和延伸设计。这种将 LOGO 图形不断地进行强

化和重复设计，目的只有一个，强化“中国数

字科技馆”的形象特征。这些动态 LOGO 图形

将要重复、反复地显示在整个中国数字科技馆

的全部关键页面中，它不仅让各子项目画面丰

富而明确，而且，还要通过 LOGO 图形的形式

逻辑连接，使中国数字科技馆形成整体形象，

易于辩识，这点也很重要。

4.4图文样式

网络设计中图文结合是最常用的一种媒体

元素，然而，仔细分析一下就会发现，许多作

品中所配的图文，大部分是图不解意，或是有

图无形，或是图文无呼应，影响了内容和思想

的有效表达，也不能很好地发挥图片在作品中

应有的作用。

图形与文字处理的关键点是，图与文的排

版样式的标准规范。

一是图形与文字的方向感处理。无论是图

内文字或图外文字，都有一个按“从左到右”

“从上至下”的人类行为学方式进行的设计模

式，不可乱套。好设计是按人的眼动方向，以

不寻找、不思考的方式，对图形与文字进行视

觉的有机联接。 当然，作为设计的特殊艺术性

设计，可以破例，但需谨慎。

二是图形与文字的排版样式标准规范。好的

图文排版设计，首先文字应统一排版在图形的右

边和底边，图文间隙尺寸一定要统一设计规范，

忌将文字排版于图的左边和上边。其次文字采用

分栏式排版，受电子屏幕尺寸所限，每组文字分

栏，无论字号大小，应在 30 个字符之间。

4.5图图间隙

为了使图形获得干净清晰效果，对图形的

边缘处理是关键。一般情况是用色块和线条进行

分割，使图形在构图中凸现出来。这种技术处理

还会弥补图形质量的缺陷，特别是通过处理将两

张以上原本不相关的图形，以形式逻辑方法联系

起来，构成有机的可展开的联想空间。当然，最

好的图形处理是图形自己说话，让图形与图形之

间形成对话空间，以期用图形表现思维和思想，

形成视觉规范和标准效应，并富有美感。

在网络界面的图形处理设计中一定要充分

认识到，图形是有生命和呼吸、有情感和激情

的，它有自己的形象逻辑和感性逻辑，从感受

中理解图形，才能设计处理好图形。

网络界面图形显示系统设计是运用图形学

“图形大于文字”理论，对网络界面人机互动的

“存储逻辑”的系统设计研究。
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5 界面操作指令系统设计
网络界面的全部操作指令分为外部激发的点

击、滑动、拖动、击打，内部响应的叠出、跳

转、自动两类。

人机界面布局设计根据人机工程学的要求应

该实现简洁、平衡、风格一致。根据一致性原

则，保证屏幕上所有对象，如窗口、按钮、莱单

等风格的一致，如各级按钮的大小、凹凸效果和

标注字体、字号都保持一致，各级按钮的颜色和

界面底色保持一致。

5.1人机工效

网络界面的操作指令设计，过去一般很少考

虑到设计的人机功效问题，大多关注与界面的艺

术效果，但是，在网络界面按钮设计中，最重要

的是按钮设计的人机功效问题，即操作指令设计

界面与手、眼、脑的协调关系问题。人机对话条

件下操作指令设计是否符合眼睛、手部、脑部的

方向、速度、位置、距离的有效协作和协调，以及

运动机理和记忆原理，是我们的重点研究对象。

网络界面的操作指令设计有三个关注点。

（1） 眼睛动作以眼球为圆心，由颈部带动

眼球机械移动设计，尽量避免由肩部拉动颈部再

带动眼睛一起运动设计。这一眼睛协调运动的各

组数据是：在网络条件下按钮设计的水平方向最

佳视角 10 度，良好视角 30 度，最大视角 120

度；在网络条件下按钮设计的垂直方向的最佳视

平线以下 10 度，良好视平线向上 10 度、向下

30 度，最大视平线向上 60 度、向下 70 度；无论

按钮的水平还是垂直运动范围均以 10 度为最佳。

（2） 手部动作以指部为圆心移动，减少在迅

速寻找符号标识时腕部带动指部移动，尽量避免

由肘部拉动指与腕一起运动设计。 这一动作有

效范围为 5-10 厘米之间。

（3） 脑的记忆容量，在网络条件下根据认知

规律，大脑 30 毫秒内“瞬时记忆”的信息符号

容量在 7-2 个之间。如要获得“长时记忆”则

需要反复、交叉、理性的形式和内容设计模式。

由此，在网络界面的操作指令为提示功能性设

计，不需要长时记忆，只需瞬时反应功效，所以

此设计一定要分组编排，每组设计符号应控制在

7-2 个指令符号之间。

5.2按钮动作

网络的一级导航按钮侧重于集成性、概括

性、综合性，二级以下的鼠标滑块及点击按钮

起到的是提示性、展开性、解释性作用。按钮

设计的目的是让用户第一时间明白无误地知道

按钮所包含的内容，从而激发用户的浏览兴趣。

运动范围，是指鼠标发现按钮的运动范

围。它是按钮设计必须考虑的因素之一。在网

络条件下按钮设计的水平和垂直方向运动范围

数据是按计算机人机功效眼、手、脑三者协调

运动的“10 度为最佳范围”计算，即按钮设

计的最佳水平和垂直长度均在 5 厘米之间。

时间速率，即按钮设计的最佳工效反应时

间在 100 毫秒之间。这一时间速率基本上可以

达到瞬间响应的效果，为此，从界面设计角度

按钮的用户发现时间速率，则不能超过 1 秒。

方向合理，即按钮设计逻辑排序一定要符合

人行为学的“先左后右”、“先上后下”的原则。

形式提示，是指按钮形象设计主要是按通过

艺术的形象、色彩、位置、尺寸原则进行精细设

计。按钮形象设计的目的是在网络诸多信息符号

中具有突出性和提示性特点。

5.3知觉控制

网络条件下计算机操作指令设计必须保证人

机工程的“反应时”和“准确率”的协调性问题，

即点击按钮时指令的反应速度和准确概率。网络

界面操作指令设计是凭感觉的下意识的知觉控制

按钮运动。在网络条件下的操作指令设计需将感

觉和知觉放在一起研究，统称为感知觉设计研究。

在这里知觉与感觉通常是无法完全区分的，感觉

是信息的初步加工，知觉是信息的深入加工。

网络界面操作指令设计有以下三条原则。

(1) 基于知识行为的界面操作指令设计，利用

人们的深层的理性索求和追新需求，进行特别的指

令符号设计，这些设计带有决定性和创新性特点。

(2) 基于规则行为的界面操作指令设计，利

用人们习惯性、浅层的约定俗成的一些符号进行

有效设计，如前进的三角形符号、首页的小房子

符号。此类设计是再确认、再肯定、再运用设

计，具有快捷、方便特点。

(3) 基于技能行为的界面操作指令设计，这

是非理性、以感觉为基础的、符合生理行为的指

令符号设计，此设计需严格遵守人机工程原则。

三项设计原则的综合实践运用，可以保证网

络界面操作指令符号与按钮的最大人机功效，使

费新碑 网络界面视觉识别系统设计 渊WVIS冤 理论研究报告

11



5 总第渊010冤 期2007年10月4 总第渊009冤期2007年8月4 总第渊009冤期2007年8月5 总第渊010冤 期2007年10月5 总第渊010冤 期2007年10月4 总第渊009冤期2007年8月4 总第渊009冤期2007年8月1 第 3卷 总第渊01圆冤 期2008 年2月5 总第渊010冤 期2007年10月4 总第渊009冤期2007年8月4 总第渊009冤期2007年8月5 第 3卷 总第渊016冤 期2008 年10月5 总第渊010冤 期2007年10月4 总第渊009冤期2007年8月4 总第渊009冤期2007年8月5 总第渊010冤 期2007年10月5 总第渊010冤 期2007年10月4 总第渊009冤期2007年8月4 总第渊009冤期2007年8月1 第 3卷 总第渊01圆冤 期2008 年2月5 总第渊010冤 期2007年10月4 总第渊009冤期2007年8月4 总第渊009冤期2007年8月5 第 4卷 总第渊022冤 期2009 年10月

用户能友好有效地操作网络界面指令。

中国数字科技馆整体动态标识设计，仅指其

界面交互动态标识的形象设计。这是网络整体视

觉形象的专业设计，包括滚动条、进入键、交互

块、插入模的动态标识等设计，不涉及各分馆科

普内容的动画设计。该设计将对通馆动态标识的

位置、方式、形象、尺寸进行规范和标准设计，

使全部动态标识形成统一模式，让用户通过动态

标识识别和操作，快捷方便地获取信息。

网络界面操作指令系统设计是运用人机工程

学“人机功效”理论，对网络界面人机互动的

“接收注意”的系统设计研究。

6 界面结构模块系统设计
计算机电子屏幕阅读方式是一种完全不同于

传统纸质阅读方式，其不同有二：在形式上，它

既有纸质媒介图书的标准排版样式，同时又增加

了提示信息和深度链接的跳转阅读方式；在内容

上，图书阅读是逻辑化和线性化的叙事表达方

式，而计算机电子网络阅读是随机化和碎片化的

信息采集方式。由此，计算机电子屏幕阅读的页

面设计既要有传统图书排版设计的规范标准设计

样式，又要保证电子屏幕阅读的自由选择信息的

阅读特征，即以信息板块序列排序的排版样式，

因此，计算机电子屏幕界面设计一定要有规范和

标准化的应用展示模块设计。

网络界面模块设计主要目的是将全部屏幕信

息，依据重要程度切分为等级不同、分工明确的

信息模块，以便于用户辨识和提取。

6.1黄金区位

网络界面模块按功能可分引导页面、导航页

面、展示页面三类。设计中三类功能常常交错交

叉不易区别，但是，从单向电子屏幕的设计角度

有三大特征和一个原则需要厘清和梳理。这里有

四点设计须知：

(1) 标识认定。标识认定是网络的身份标识

VI 设计，即 “visual indentity”设计。visual 是

视觉的， indentity 有“身份”和“同一”之意，

两词意相加是：视觉身份的同一性和统一性认定

之意。在大型网站众多的界面设计中，必须有一

个同一的网络界面身份认定标识，从而使用户在

茫茫网络页面中找到自己熟悉的“那张面孔”。这

不仅是设计审美需要，更重要的是识别功能需要。

(2) 副屏导航。在网络设计中可将屏幕切分

为主屏和副屏，其中副屏是指网络屏幕中的功能

性导航系统界面。副屏导航系统设计范围，通常

存在于屏幕四周的沿边界面设计。由于，副屏为

功能性的导航设计，故而此区域设计要求既要醒

目，又不抢眼。

(3) 主屏展示。在网络屏幕的中心是主屏设

计区域，目的是在最大范围和限度里进行充分的

信息展示设计。

(4) 一个原则。在明确区分了屏幕设计的三

大特征后，则需要细化切分模块原则和确定设计

位置。在网络界面设计中界面各个信息模块的黄

金区位确定，遵循的是“井”字形的黄金分割的

模块构图原则。该模块构图设计原则是按人行为

习惯分为从左到右、从上到下原则，换言之，在

整屏尺寸里的四个黄金视觉交叉点中，它的依次顺

序是左上—右上—左下—右下，设计中可根据此顺

序排列信息源，并构成主次的信息模块秩序。

以上信息模块设计原则适用于任何类型和任

何分级的界面设计。

6.2有效存储

当网络界面模块构成后，需要用户通过视

知觉搭建对模块的整体认知和有效存储。网络

界面模块设计视知觉过程的几个特性是整体性、

恒常性、意义性、选择性以及视知觉适应。

整体性，是指网络界面的整体认知通常要快

于对局部的认知。

恒常性，是指网络界面模块成型后，无论视

觉感官如何不断变化，但视知觉仍保持着相当程

度的稳定性。

意义性，是指网络界面模块是通过设计赋予

它的意义，并联系在一起的。

选择性，是指两个以上的网络界面模块在观察

中来回转换，说明视知觉的认知过程存在着竞争。

知觉适应，是指网络界面模块在不断输入变

化的情况下，我们仍然能够调整知觉返回到原来

的状态。

为了有效存储信息，根据“认知负荷理论”

（cognitive load theory） 我们得到人脑的有效存储

数据是：“瞬时记忆”的存储时间在 3 秒内记忆

7-2 信息单位，“长时记忆”的存储时间是无限

时间和无限容量的信息单位。由此，经研究发

现，如果设计仅停留在“符号语言”，那么，人
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脑对符号语言的记忆呈现横向句段关系，它只

是一种线性记忆，也就是说人脑在此条件下只

能记忆 7-2 个信息单位。如果设计将符号语言

归纳起来，形成模块组织，变成“符号言语”，

那么，人脑对符号语言的记忆呈现纵向联想关

系，成为集合记忆，成为联想记忆，成为系统

记忆，则人脑的记忆容量将会无限放大，可将

客观记忆通过模块设计转换成主观记忆而增加

记忆容量，形成最佳记忆设计程序。

网络模块设计的视知觉认知过程，是把各

个模块信息元素整合为一个整体，而后，重新

组合、多次加工的认知过程，它也是符合赫姆

霍兹的无意识推理和格式塔学派的完形心理学

的科学认知过程。

6.3记忆加工

网络界面设计中视知觉的模块记忆加工原

理，是依据“认知心理学”的信息分布加工方

法 （它与符号的串行加工的“瞬时记忆”不

同）。即在模块内部主次之间形成模块单元(units)

衔接记忆，和模块外部、模块与模块之间形成

模块结点 （nodes） 联接记忆。这是一种类神经

的网络模块化记忆加工设计，目的是通过由两

个以上模块的组合记忆，使记忆保持“长时记

忆”的恒定性。

模块记忆加工依据的是目前较为成熟的多

媒体文件的“图文理解整合模型” （irtegrated

modal of text and picture comprehension）。在这一

模型下要求模块设计具备如下四个效应原则。

（1） 一致相邻效应，是要求模块与模块之

间的内容与形式大致相当，即 A 模块与 B 模块

的差异性不要太强，要尽量协调相关。

（2） 模块集合效应，即模块与模块形成模

块群，模块群无论是内容还是形式要形成集合

优势，方便用户的信息选择和获取。

（3） 图文顺序效应，即在模块设计中要让

图文相互形成、相得益彰，图文并茂。这里的

设计要义是让图发挥形象思维优势，让文字发

挥联想优势。

（4） 能力知识效应，即通过模块的设计整

合，在多媒体的模块记忆中发挥知识认知优势，

这也是网络条件下模块设计的最终目的。

视知觉模块信息加工过程分为理性、感觉、

知觉三个阶段。模块设计是一种特别的理性结

构模块，通过感觉解构模块，再靠知觉重构模

块，最后形成模块操作习惯。目前的网络设计

的“自由拖动”技术已经保证了此理想的实现，

它将在模块中形成个性化定制的大趋势。

为避免界面模块设计的单调、乏味、雷同

的现象，呈现出百花齐放、百家争鸣的界面风

格特征，界面的模块变形设计是在保证标准化

模块设计前提下，根据主题不同、风格不一、

要求不一样的设计。模块设计要求每一模块可

拆可合，是数组非固定的动态模块组合。

网络结构模块系统设计是运用认知心理学

“记忆加工”理论，对网络界面人机互动的“知

识重构”的系统设计研究。

7 界面空间导航系统设计
网络界面导航设计的依据是：通过有效界面

设计演示和提示，保证用户友好、快速、方便地

提取单向电子屏幕后无穷无尽的深度内容信息，

因之，网络界面导航设计是工作的重中之重。

7.1时空推理

理论上，网络界面空间导航设计主要有时

间知觉和空间知觉的长度和深度两种有效交叉

设计。

(1) 时间知觉，在网络设计中是指用户对屏

幕符号编码，所表现的对客观对象认知理解的内

容延续性和形式顺序性的长度感知，即所谓“时

间知觉对客观现象延续性和顺序性的感知”。网

络中时间知觉通过外在标尺和内在标尺来量度。

“外在标尺”是指时间的物理时间。有关的

实验表明：有效的时间知觉间隔在 3-5 秒之间，

时间知觉长短与符号编码有关，符号编码越简

明，时间知觉持续越短。换言之，时间知觉的

有效计量长度在 3-5 秒之间，超过此长度用户

则会疲惫、烦恼。空白间隔比填充音节的间隔

显得短。人的时间知觉与活动内容、情绪、动

机、态度有关。

“内在标尺”是指时间的心理时间。设计符

号编码标准、有趣会使人觉得时间缩短，设计

符号编码混乱、枯燥会使人觉得时间很慢。因

此，有效有趣有利地设计符号编码是时间知觉

推理的基本原则。

(2) 空间知觉，在网络设计中是指用户对屏

幕符号编码，所传达的对客观对象认知理解的

费新碑 网络界面视觉识别系统设计 渊WVIS冤 理论研究报告
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距离、形状、大小、方位、速度等空间特性的

深度感知，即所谓“对物体距离、形状、大小、

方位等空间特性的知觉”。由于网络屏幕的空间

知觉特点是向深度屏幕推进，通过屏幕符号编

码的形状、大小、方位、速度等空间指令而形

成三维空间知觉，因此，空间知觉以立体视觉

或深度知觉构成。“立体视觉”要求网络符号

编码必须具有鲜明的提示特点。“深度知觉”

要求网络符号编码必须具有强烈的告示特点。

在网络符号编码设计中的时间知觉和空间

知觉是交叉、交错、交织的“视觉错觉”。它是

一种有意“模糊和歪曲”的知觉特征，即在时

间中感知空间、在空间中感受时间，由此形成

具有网络时空指令的推理特点来获取信息。

7.2人工智能

上世纪 50 年代因计算机发展而提出的“人

工智能”设计，历半个多世纪研究实践已经成

果赫赫、颇具规模。在网络设计中的人工智能

体现在强化界面符号编码的逻辑思维、 形象思

维、灵感思维设计上，这是网络界面符号编码

人工智能的基础。

逻辑思维设计是指网络界面符号编码的有

序和理性思维。

形象思维设计是指上世纪 90 年代后网络界

面符号编码的图形设计趋势。

灵感思维设计是指网络界面符号编码的感知

智慧和习惯行为，它亦是设计的最佳理想效果。

三者的有机结合设计使用户的机械物理点

击过程，适应和顺应了人的心理和生理过程，

产生一种习惯性的“弱人工智能”行为，从而

友好、方便、快速地认知信息、获取信息、使

用信息。当然，随着技术革命，网络界面符号

编码的自主思维推理和自行解决问题的“强人

工智能”设计形态已见端倪，这也是其发展方

向和趋势。

7.3视觉指令

在网络界面条件下，目前的导航设计主要

是以视觉指令符号导航为主。它符合人行为的

基本规律，为此以视觉符号编码的图形导航有

了指令性意义。这种指令的设计要求是简明性、

可控性、交互性、实时性。视觉指令的简明要

求一目了然，可控要求有效无误，交互要求亲

切友好，实时要求快速无缝，由此，使视觉指

令向信息深度拓展。

理想的导航空间的结构设计是由垂直构架、

透明构架、交叉构架、多向构架所综合的无缝导

航形式设计。由于技术和设计局限，大多网络的

导航设计为单向单一的线性导航。这里提出的几

种导航形式的构架建设是网络导航发展的方向，

技术界和设计界已经在为此积极工作和更新。

目前，为了使网络界面设计的视觉指令有效

准确，在设计上通常采用视觉导航、内容导航、

功能导航的三级导航交叉设计来满足用户的信息

提取需要，更重要的是三大导航设计构成一个导

航系统，在最大范围内满足了各阶层用户无差

别、无条件、无障碍的信息需求。

7.4 内容导航设计

（1） 三级目录模块导航，为通用性的设计导

航，它按视觉逻辑组织三级导航提示设计。

（2） 知识结构图导航，是以知识树为基础的

导航设计，它的主要特点是主干清楚、枝干有

序，在界面设计中有明显的结构提示。

（3） 重大事件导航，是知识结构中的重大事

件以关键词和图片形式的展示性设计。

（4） 时间导航，是知识结构中以编年方式出

现的设计提示。

7.5 视觉导航设计

（1） 色彩导航，主要是根据主题的色彩特

征，并通过色系色调的同构性关系，来强化知识

主题间的内在联系，从而使得读者在阅读过程

中，通过色彩间色系、色调、明暗、对比、色度

等对应关系的直觉感受，对同级、同类或相关的

知识主题形成内在结构性的关联性阅读。

（2） 图形导航，主要以图形元素作为内容信

息的检索窗口导航。这种导航方式可视化程度

高，直观性强、可通过点击该图形实时地获得有

关对应图形的全部内容信息。

（3） 地图导航，是指通过二维、三维描述性

的图形获得地形、地貌、地理等信息的地图导航

设计。地图导航除了通过指示性路径导航，使用

户清晰直观地了解自已在网络中的实时位置外，

还对其所在的区域、经纬度、海拔等相关大量学

科内容信息有更形象的了解。

（4） 文字导航，是指提示性的关键词导航设

计。此设计是网络中常见的导航范式，关键是文

字提示的密度和深度设计。
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7.6 功能导航设计

（1） 知识点拓展导航，即以点击关键词和

滑块释义词为组合的深度导航。

（2） 遍历性全文检索导航，是以即时性文字

检索和现场性文字查询的导航阅读设计。它主要

通过组合式检索和查询框设计实现快速寻找功

能，目前正在流行以图形符号为主的点击式信息

寻找方式，此设计的关键是准确性和方便性。

（3） 基于知识系统的逻辑数据导航，这是

一种智能化的数据查找系统设计。它是通过数

据记忆，记录用户的习惯性行为和思维轨迹，

尔后在用户人机行为时主动提示的导航选择，

以最大限度地方便用户。这是检索和查询系统

设计的发展方向和目标。

（4） 基于自然语言的句式分析导航，这是

一种文字查询的导航。它按用户习惯用语和句

式进行分析式导航。

（5） 非线性知识树导航，这是一种结构性

的交叉导航设计。它是通过知识的相关性进行

跳转式链接，从一个知识系统到另一个知识系

统的导航转换。

（6） 功能性导航设计的主要工作在后台的

数据设计。它支撑着前台界面的提示符号设计。

网络导航空间系统设计是运用视觉心理学

“空间知觉”理论，对网络界面人机互动的“推

理提取”的系统设计研究。

8 界面审美认知系统设计
网络界面视觉识别系统设计完成后，界面

呈现出网络媒体特有的在同一时空中、不同条

件下，通过计算机的交互技术实现的直观明了

的图像联想、精炼考究的文字提示、聆听真切

的声音呼唤、深度陈述的影像说明的超文本阅

读形式。这是人类阅读史上从未体验过的阅读

形式，因而，无论如何地碎片化分析和理性化

解析的网络界面设计，最终将回到情感式的用

户友好界面交流之中。

8.1语言友好

网络界面语言友好设计的前提条件是：一

定要充分尊重用户的网络阅读心理和习惯。以

下是用户和设计者面对科普网络界面的一般性

心理和习惯比较。

用户：随机点击，间断阅读，发散思维，

跳跃发问，无序寻找，感性认知，形象思维。

设计者：明确设计，连续建构，类聚知识，连

贯组织，有序组合，理性感受，逻辑思维。

在以上完全逆向网络行为的研究比较中，

我们发现设计者的组织化设计行为和用户碎片

化阅读行为的不同倾向，证明了设计者通过理

性的设计程序，来满足用户的非理性的阅读行

为的工作原则。它正是友好界面内容设计的八

条工作原则：

（1） 抽象概念的具象表现； （2） 真实对象

的原理表现； （3） 不同对象的组合表现； （4）

相同现象的分解表现； （5） 常规图片的深入表

现； （6） 非标图像的解析表现； （7） 宏观结

构的简明表现； （8） 微观现象的放大表现。

事实上，以上语言友好的界面内容设计原

则指南，是基于网络多媒体的阅读规律研究基

础上，因而，也适用于其他界面内容设计。

8.2艺术认知

网络界面设计的艺术认识有其特殊的规律，

是一个新的研究领域。目前，根据网络艺术设

计的国内外研究趋势来看，其艺术认知规律大

致如下。

（1） 引人入胜的开题：开题是一篇文章的最

重要环节，开题出彩，整篇文章就成功了一半，

尤如一幅长卷展开后的定格，所谓“彩头”。

（2） 出其不意的破题：破题是对开题的进

一步表达，讲究的是出奇制胜，如破题不得法、

破不开，不能高度概括地有效揭示主题内容，

读者就会过门而不入。

（3） 结构清晰的谋篇：在展开的内容设计

中，要有结构的节奏设计，要按视觉阅读的时

间和空间规律设计情节高潮和铺垫。设计要布

局稳妥、转场连贯、色调明快。

（4） 表达准确的阅读：由于多媒体语言的

运用，在设计表达层面上要充分研究图文声像

影语言之间的关系特点和协调。

（5） 导航完备的查询：网络阅读的特点之

一是导航查询。它是纸质阅读难以实现的功能

性阅读。

（6） 拓展有序的超链：网络超链是依据计

算机超强数字计算功能实现的新阅读形式。此

形式的主要特点是通过网络可实现叠加式、几

何式的信息搜寻和获取。
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（7） 应有尽有的功能：网络界面的超功能设

计，是指新式阅读条件下有关信息源的地图、场

景、事件、时间等全部信息的指南和索取。

以上七个具有网络阅读特点的设计是一种新

的艺术认知方式，决定了新阅读形式的三大设计

诉求：尊重传统艺术认知方式、研究网络技术功

能特点、开发全新艺术认知形式。

8.3本质还原

网络界面设计由于其技术特点、它的实践行

为综合了各个学科研究成果，目前已成为一门新

的艺术和技术相结合的设计显学。但是，该学科

无论如何复杂和交叉，它的目的只有一个“本质

还原法”，即通过多种学科交叉融合，让网络界

面设计符合人的认知本质，还原于经验、还原于

直觉、还原于情感。

事实上，网络界面设计所涉及各个学科的当

代研究都趋于“对人之本质还原”的历史回归。

比如，艺术设计关注人的直觉和本性复现，计算

机科学向人机界面和人工智能方向的发展，人机

工程对人行为模式的模拟和研究，认知科学对人

神经网络的设计和认识，符号学对人的元语言的

探索，都从理性、规范、抽象、综合、稳定、符

号、横向、客观的研究方向起始，复还到感性、

自定、具体、个人、多变、模块、纵向、主观的

研究结论归综。某种意义上，我们可以这样认

为：当代网络界面设计是融合和运用各学科的学

术求索、和合而为一的设计实践大平台。

网络界面设计对科学普及的内涵解读的过

程，无论借用了多少学科的研究成果，实质上是

一个用户从人文角度对科学与科技的认知重构过

程，是一个将知识传播，还原到人文感受的过

程。上述网络界面的系统设计过程，不是就事论

事、见树不见林的“行为加现象”的旧认知范式

设计过程，而是在“新科技革命”所倡导的“行

为加心理”的认知范式指导下的界面设计过程。

该设计提出的新要求，是让用户在艺术表现的科

学原理和科技发现中，感受到科学和科技的魅力

和神奇。所谓：人文科技是也。

审美认知的区域差别：自然、地理、物候。

审美认知的学科分类：科学、社会、文艺、

新闻、经济。

审美认知的文化特色：民族、民俗、民间。

审美认知的风格定位：先锋、时尚、经典、

传统。

网络审美认知系统设计是运用格式塔“本质

还原”理论，对网络界面人机互动的“人性复

还”的系统设计研究。

端坐椅子、目盯屏幕、手击鼠标、指打键盘

的阅读已成为当代人基本阅读方式。这是人类从

未有过的新的阅读方法和经验。此种阅读方式的

形成说长不长，仅 20 余年，随计算机和互联网

兴起而兴起，相对于几千年的人类阅读史，只是

弹指一瞬；说短不短，以今天科学技术发展月新

日异之速度，20 余年，几万余日子，可谓是突飞

猛进了。其基本特点为：交互式阅读、链接式阅

读、检索式阅读、体验式阅读、随机式阅读，并

形成了图文互动、小单元表述、微结构显示、非

线性关联、多元性展示的电子屏幕语言形式，构成

了“模糊感知主题”、“分解组合结构”、“创新完

型表达”的网络科普阅读的“格式塔”认知方式。

基于此，微软 2007 年推出新 OFFISEC 系统

时，在广告词中明白无误地宣告：

Find what you need （发现您之所需）

Manger your information （管理您的信息）

Great at work consumer （最棒的用户）

Go deyoud the desktop （超越平台）

四句话，有一个完整的思辩逻辑结构，是自

80 年代由微软首推个人计算机友好平台建设以

来，一致努力的工作宗旨。这不是一般意义的简

单四句话，而是微软公司、贝尔实验室、苹果公

司以及所有致力于“人机友好界面设计”的各个

欧洲公司，20 余年历经不断改进、不断创新推

出的具有代表性的经典口号。

中国数字科技馆 《网络界面视觉识别系统设

计 （WVIS） 理论研究》 （WVIS—web visual in-

dentity system），其研究规律如下：在设计初衷

上，从以单纯的视觉美观为中心到以认知规律为

出发点；在内容布局上，从追求单页面上信息量

的最大化到单页面上信息传递的有效性；在交互

设置上，从对统一页面布局形成固定思维到界面

布局模式的可选性和自定义；在界面版式上，从

按钮及导航的形式多样化到功能、导航、内容模

块化。其八章理论研究结论，契合了人机互动的

符号编码、知觉记忆、存储逻辑、接收注意、知

识重构、推理提取、人性复还的网络阅读视觉八

个层次的认知过程。
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归之，中国数字科技馆 《网络界面视觉识

别系统设计 （WVIS） 理论研究》 的主要工作目

标如下。

（1） 解决视觉形象效率问题：通过整体视

觉形象设计的导航形式，解决快速、快捷地将

信息源送出的工作需要。

（2） 解决视觉形象效果问题：通过整体视

觉形象设计的审美意象，加强网站对用户亲和

力、美誉度、权威性的信心。

（3） 解决视觉形象效能问题：通过整体视

觉形象设计的规范模式，强化网站对科普资源

的整合和集成能力，为未来延伸服务提供可能。

（4） 解决视觉形象效益问题：通过整体视

觉形象设计的目标定位，使科普工作得到最大

限度的全社会认知和认同。

中国数字科技馆 《网络界面视觉识别系统

设计 （WVIS） 理论研究》 是一套规范化、标准

化的设计文件。
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