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用户界面应具备的特性用户界面应具备的特性

用户界面设计的任务分析用户界面设计的任务分析

用户界面任务和工作设计用户界面任务和工作设计

界面设计的基本类型界面设计的基本类型

数据输入界面设计数据输入界面设计

数据显示界面设计数据显示界面设计

控制界面的设计控制界面的设计

1.界面软件设计概述
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用户界面应具备的特性用户界面应具备的特性

可使用性可使用性

使用的使用的简单性简单性

用户界面中的用户界面中的术语标准化术语标准化和和一致性一致性

拥有拥有HELPHELP帮助帮助功能功能

快速的快速的系统响应系统响应和低的和低的系统成本系统成本

用户界面应具有用户界面应具有容错能力容错能力

灵活性灵活性

算法的可隐可显性算法的可隐可显性

用户可以根据需要制定和修改界面用户可以根据需要制定和修改界面

方式方式

能够按照用户的希望和需要，提供能够按照用户的希望和需要，提供

不同详细程度的系统响应信息不同详细程度的系统响应信息

与其它软件系统应有标准的界面与其它软件系统应有标准的界面

为使用户界面具有一定的灵活性，需为使用户界面具有一定的灵活性，需

要付出代价，而且有可能降低软件系要付出代价，而且有可能降低软件系

统的运行效率。统的运行效率。
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复杂性和可靠性复杂性和可靠性
用户界面的规模和组织的复杂程度用户界面的规模和组织的复杂程度

就是界面的复杂性。就是界面的复杂性。
在完成预定功能的前提下，应当使在完成预定功能的前提下，应当使

得用户界面越简单越好。但不是把所得用户界面越简单越好。但不是把所
有功能和界面安排成线性序列就一定有功能和界面安排成线性序列就一定
简单。简单。
用户界面的可靠性是指无故障使用用户界面的可靠性是指无故障使用

的间隔时间。的间隔时间。
用户界面应能保证用户正确、可靠用户界面应能保证用户正确、可靠

地使用系统，保证有关程序和数据的地使用系统，保证有关程序和数据的
安全性安全性。。

2.设计人-机交互子系统
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用户界面设计的任务分析用户界面设计的任务分析

这一部分工作应与软件系统的需这一部分工作应与软件系统的需
求分析求分析同步进行同步进行。它主要包括。它主要包括

用户特性分析用户特性分析

用户工作分析用户工作分析

记录有关系统的概念和术语记录有关系统的概念和术语

确定界面类型确定界面类型

等等44个步骤。个步骤。
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用户特性分析用户特性分析

用户界面是适应人的需要而建立的，用户界面是适应人的需要而建立的，

因此，首先要弄清将要使用这个界面因此，首先要弄清将要使用这个界面

的用户类型。的用户类型。

用户特性分析的目的是要详细了解所用户特性分析的目的是要详细了解所

有用户的技能和经验，以便能够预测有用户的技能和经验，以便能够预测

用户对不同界面设计会做出什么反用户对不同界面设计会做出什么反

应，这样在更改界面时，就能做出正应，这样在更改界面时，就能做出正

确的判断。确的判断。

1. 1. 用户类型用户类型

外行型外行型

初学型初学型

熟练型熟练型

专家型专家型

用户的类型并不是一成不变的。因用户的类型并不是一成不变的。因

此，要做用户特性测量，以帮助设计此，要做用户特性测量，以帮助设计

者选择适合于大多数用户使用的界面者选择适合于大多数用户使用的界面

类型和支持级别。类型和支持级别。
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2. 2. 用户特性度量用户特性度量

用户特性的度量与用户使用模式及观测用户特性的度量与用户使用模式及观测

到的用户群体能力有关。到的用户群体能力有关。

用户使用的频度用户使用的频度：：即系统是否经常即系统是否经常

使用。使用。

用户是否能够自由选用界面：用户是否能够自由选用界面：所有所有

的界面都应当是良好的。的界面都应当是良好的。

用户对计算机的熟悉程度：用户对计算机的熟悉程度：对计算对计算

机的熟悉程度决定了要使用户达到熟机的熟悉程度决定了要使用户达到熟

练程度需要多少训练。练程度需要多少训练。

用户知识：用户知识：有些用户已有相当多的有些用户已有相当多的

计算机编程和操作的知识。他们需要计算机编程和操作的知识。他们需要

一种灵活的可编程的或命令语言的界一种灵活的可编程的或命令语言的界

面。面。

用户思维能力：用户思维能力：这是对用户的综合这是对用户的综合

知识和智力的衡量。知识和智力的衡量。

用户的生理能力和技能：用户的生理能力和技能：主要指人主要指人

的视觉、听觉、认知及记忆等方面的的视觉、听觉、认知及记忆等方面的

特点。因此，应该在这一方面去收集特点。因此，应该在这一方面去收集

信息。信息。
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用户群体的度量可以用用户群体的度量可以用打分打分的办法的办法

来简单地度量。来简单地度量。

平均值平均值反映了用户群体的平均反映了用户群体的平均

特性。特性。

标准偏差标准偏差反映了用户群体的差反映了用户群体的差

异大小，主要用于判断用户界面异大小，主要用于判断用户界面

对不同类型的用户的适应范围。对不同类型的用户的适应范围。

一个图书馆的计算机借阅系统一个图书馆的计算机借阅系统

由于图书馆的馆员将每天使用这个系由于图书馆的馆员将每天使用这个系

统，因此他们统，因此他们使用系统的频度很高使用系统的频度很高。他。他

们们以前几乎没有人使用过计算机以前几乎没有人使用过计算机，也没，也没

有人有自动化图书馆借阅系统和计算机有人有自动化图书馆借阅系统和计算机

系统的知识。他们的系统的知识。他们的绝大多数的智力水绝大多数的智力水

平在中等以上平在中等以上。。
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用户特性表用户特性表

用户工作分析用户工作分析

用户工作分析，也称为任务分析。它是用户工作分析，也称为任务分析。它是

系统内部活动的分解系统内部活动的分解。。

用户工作分析与需求分析中结构化分析用户工作分析与需求分析中结构化分析

的方法类似，采用的方法类似，采用自顶向下自顶向下，逐步进行，逐步进行

功能分解功能分解。。

与常规的功能分解不同的是，所有的系与常规的功能分解不同的是，所有的系

统任务，包括与人相关的活动，都要考统任务，包括与人相关的活动，都要考

虑在内。虑在内。
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系统的功能分解，可以用数据流图和数系统的功能分解，可以用数据流图和数

据词典描述。据词典描述。

任务可以由一组动作构成，它们规定了任务可以由一组动作构成，它们规定了

为实现这个任务所必须的一系列活动。为实现这个任务所必须的一系列活动。

任务的细节可以使用结构化语言来表任务的细节可以使用结构化语言来表

达。它描述了动作完成的序列及在完成达。它描述了动作完成的序列及在完成

动作时的所有例外情况。动作时的所有例外情况。

用户模型和观点用户模型和观点

建立用户的思维模型，是为了帮助建建立用户的思维模型，是为了帮助建

立设计者界面模型。立设计者界面模型。

理论认知模型理论认知模型

用户知识模型用户知识模型

用户特性模型用户特性模型

用户任务模型用户任务模型

用户观点用户观点
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（（11）理论认知模型）理论认知模型

由心理学家建立的模型，目的是要了解由心理学家建立的模型，目的是要了解

人的思维过程。人的思维过程。

例如，典型的问题解决模型例如，典型的问题解决模型GOMSGOMS
(Goals Operator Methods Selection)  (Goals Operator Methods Selection)  就是就是

把把一组目标和子目标一组目标和子目标概括在一个问题空概括在一个问题空

间内，把间内，把目标分解成为子目标网络目标分解成为子目标网络，每，每

一个子目标都有与之相关的测试，通过一个子目标都有与之相关的测试，通过

使用某种方法搜索这个网络，在每一个使用某种方法搜索这个网络，在每一个

结点上测试事先做出的假设。结点上测试事先做出的假设。

（（22）用户知识模型）用户知识模型

这种模型描述了一定范畴内的知识以这种模型描述了一定范畴内的知识以

及类型之间的联系。及类型之间的联系。

模型借助各个用户的知识来建立，用模型借助各个用户的知识来建立，用

遍历知识网络的方法来评价用户如何遍历知识网络的方法来评价用户如何

学习。学习。
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（（33）用户特性模型）用户特性模型

这些模型主要依据在这些模型主要依据在用户特性分析用户特性分析

所描述的技能和能力对用户进行分所描述的技能和能力对用户进行分

类，它们也被称为类，它们也被称为用户外观用户外观。。

（（44）用户任务模型）用户任务模型

这种模型根据用户要求中提出的任务的这种模型根据用户要求中提出的任务的

功能功能和和操作次序操作次序，构想该任务的概念。，构想该任务的概念。

通过它，可以了解用户知道多少有关系通过它，可以了解用户知道多少有关系

统操作的知识，用户期望系统应当如何统操作的知识，用户期望系统应当如何

工作等等。工作等等。

一个界面如果与用户预想的实现和操作一个界面如果与用户预想的实现和操作

方式一致，它就容易为用户接受。方式一致，它就容易为用户接受。
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（（55）用户观点）用户观点

指系统结构的用户模型。是用户描指系统结构的用户模型。是用户描

述和设想现行系统结构的方法。述和设想现行系统结构的方法。

它可以用图形化的方式表示，也可它可以用图形化的方式表示，也可

以用语言方式表示。以用语言方式表示。

任务模型任务模型

任务模型包括任务模型包括静态静态的和的和动态动态的两种。的两种。

系统的系统的静态模型静态模型就是对象就是对象——关系模型，关系模型，

用于展现界面的结构设计；用于展现界面的结构设计；

系统的系统的动态模型动态模型是对系统操作或与会话是对系统操作或与会话

设计有关的对象的动态行为的描述。设计有关的对象的动态行为的描述。

模型由一些结构组成，既要依据静态的模型由一些结构组成，既要依据静态的

对象与其关系，又要依据活动的过程顺对象与其关系，又要依据活动的过程顺

序。序。
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例如例如,,在一个图书馆中，用户可以将系在一个图书馆中，用户可以将系

统视为统视为书籍书籍。这些书籍依次放在。这些书籍依次放在按照主按照主

题分区排列题分区排列的书架上，它们可用一个层的书架上，它们可用一个层

次结构表示。图书馆的其它部分，如流次结构表示。图书馆的其它部分，如流

通台、后备书库、公共书库、将要上架通台、后备书库、公共书库、将要上架

的书等，它们在空间中可看成一个网的书等，它们在空间中可看成一个网

络。络。

用户可使用用户可使用对书籍进行分类对书籍进行分类的（逻辑）的（逻辑）

术语与术语与布局和书籍流通布局和书籍流通的（物理）术语的（物理）术语

来描述一个图书馆，组织他们关于现行来描述一个图书馆，组织他们关于现行

系统的知识。系统的知识。
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用户界面任务和工作设计用户界面任务和工作设计

任务和工作设计的目的在于创造用户任务和工作设计的目的在于创造用户

的工作环境。的工作环境。

通常，任务应组织得多样化一些，要通常，任务应组织得多样化一些，要

与人的能力相适应。既不能完全由非与人的能力相适应。既不能完全由非

常复杂的步骤组成，也不能太过简单常复杂的步骤组成，也不能太过简单

而使操作者感到厌烦。而使操作者感到厌烦。

任务分配任务分配

在每个任务中，动作要分配给计算机、在每个任务中，动作要分配给计算机、

用户或者二者。用户或者二者。

一般地，用户承担一般地，用户承担需要创造需要创造、、判断和探判断和探

索索的任务，而计算机承担的任务，而计算机承担重复检查重复检查、、计计

算和数据处理算和数据处理的任务。的任务。

数据录入数据录入、、数据恢复和决策支持数据恢复和决策支持是混合是混合

任务。这些混合的任务需要通过人和计任务。这些混合的任务需要通过人和计

算机交互来共同完成。算机交互来共同完成。
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任务分配产生两个网络。一个是任务分配产生两个网络。一个是人的人的

任务任务网络，一个是网络，一个是计算机的任务计算机的任务网网

络。络。

人的任务人的任务网络说明网络说明如何安装如何安装、、操作和操作和

使用系统使用系统，它最后将形成操作过程和，它最后将形成操作过程和

用户手册的基础用户手册的基础

计算机的任务计算机的任务网络则描述网络则描述计算机应担计算机应担

负的工作负的工作。。

这两种网络都可以用数据流图来设这两种网络都可以用数据流图来设

计。计。

任务分配步骤任务分配步骤

检查数据流图，标出哪些是单独由计算检查数据流图，标出哪些是单独由计算
机完成的任务、哪些是单独由人完成的机完成的任务、哪些是单独由人完成的
任务、哪些是由两者共同完成的任务。任务、哪些是由两者共同完成的任务。

对于共同完成的任务，将任务的每一个对于共同完成的任务，将任务的每一个
动作分配给计算机或人。动作分配给计算机或人。

构成新的计算机的任务网络和人的任务构成新的计算机的任务网络和人的任务
网络。网络。

再进一步细化计算机与人的协同动作，再进一步细化计算机与人的协同动作，
以确定人和计算机如何交互。以确定人和计算机如何交互。
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一般情形，一个任务可以划分成一些一般情形，一个任务可以划分成一些

子任务，按照某种顺序执行这些子任子任务，按照某种顺序执行这些子任

务，实现任务所要达到的目标，因此务，实现任务所要达到的目标，因此

需要做出结构性的任务序列需要做出结构性的任务序列。。

但许多事务处理任务是非结构性的，但许多事务处理任务是非结构性的，

图书馆的馆长会以一个不可预测的顺图书馆的馆长会以一个不可预测的顺

序来召集一个碰头会、查询馆内各种序来召集一个碰头会、查询馆内各种

业务情况。在这种情况下，不存在一业务情况。在这种情况下，不存在一

个人的任务网络，而仅仅是一些个人的任务网络，而仅仅是一些用户用户

需要个别完成的互不联系的任务需要个别完成的互不联系的任务。。

工作方式和工作设计工作方式和工作设计

工作设计的目的是使工作设计的目的是使任务需求与操作任务需求与操作
员的能力相匹配员的能力相匹配。。

在界面设计中关于人的因素特性的简在界面设计中关于人的因素特性的简
单的度量如下：单的度量如下：

复杂性：复杂性：推理、判断和决策的难度推理、判断和决策的难度

专心程度：专心程度：对细节的注意力对细节的注意力

责任心：责任心：任务在总系统中的重要性任务在总系统中的重要性

变化性：变化性：在以上某一度量中的变化在以上某一度量中的变化
性性
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工作方式工作方式

(1)(1)由一个人单独完成一个系统的目由一个人单独完成一个系统的目

标标。例如。例如,  ,  在商店业务处理系统中，在商店业务处理系统中，

检查顾客订单的任务中检查顾客订单的任务中,  ,  所做的工作所做的工作

将是：数据输入、顾客赊欠清理、错将是：数据输入、顾客赊欠清理、错

误分辨和赊欠查询。误分辨和赊欠查询。

(2)(2)任务进展跟踪任务进展跟踪。确定命令在系统中。确定命令在系统中

什么地方执行、确定关键延迟的命什么地方执行、确定关键延迟的命

令、调查拖延的原因、提出解决的建令、调查拖延的原因、提出解决的建

议等。议等。

在做工作设计时，应该检查任务流程以在做工作设计时，应该检查任务流程以

确认不会出现任务过载。确认不会出现任务过载。

如果同时有多个任务需要用户给予如果同时有多个任务需要用户给予

注意，往往由于注意，往往由于命令的时间冲突命令的时间冲突而使而使

用户陷入困境，结果出现任务过载。用户陷入困境，结果出现任务过载。

即使任务流程计划的很好，但由于即使任务流程计划的很好，但由于

错误和一些意料之外的事情发生，错误和一些意料之外的事情发生，如如

果错误处理过程计划的不完全、无条果错误处理过程计划的不完全、无条

理理，也会出现任务过载。，也会出现任务过载。
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导致任务过载的原因，最常见的是出导致任务过载的原因，最常见的是出

现工作负荷的高峰。因此要计划工作现工作负荷的高峰。因此要计划工作

负荷使之均衡，并给出错误处理的时负荷使之均衡，并给出错误处理的时

间。间。

3.界面设计基本类型
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界面设计的基本类型界面设计的基本类型

在选用界面形式的时侯，应当考虑每种类型在选用界面形式的时侯，应当考虑每种类型

的优点和限制。从以下几个方面来考察，进的优点和限制。从以下几个方面来考察，进

行抉择：行抉择：

使用的难易程度使用的难易程度：对于没有经验的用户，：对于没有经验的用户，

该界面使用的难度有多大。该界面使用的难度有多大。

学习的难易程度学习的难易程度：学习该界面的命令和功：学习该界面的命令和功

能的难度有多大。能的难度有多大。

界面设计类型界面设计类型

操作速度操作速度：在完成一个指定操作时，该：在完成一个指定操作时，该

界面在操作步骤、击键和反应时间等方面界面在操作步骤、击键和反应时间等方面

效率有多高。效率有多高。

复杂程度复杂程度：该界面提供了什么功能、：该界面提供了什么功能、��能能

否用新的方式组合这些功能以增强界面的否用新的方式组合这些功能以增强界面的

功能。功能。

控制控制：人机交互时，是由计算机还是由：人机交互时，是由计算机还是由

人发起和控制对话。人发起和控制对话。

开发的难易程度开发的难易程度：该界面设计是否有难：该界面设计是否有难

度、开发工作量有多大。度、开发工作量有多大。
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通常，一个界面的设计使用了一种以上的设通常，一个界面的设计使用了一种以上的设

计类型，每种类型与一个或一组任务相匹计类型，每种类型与一个或一组任务相匹

配。配。

菜单菜单(menu)(menu)界面的设计界面的设计

菜单是由系统预先设置好的，显示于屏幕上菜单是由系统预先设置好的，显示于屏幕上

的一组或几组可供用户选用的命令。这种菜的一组或几组可供用户选用的命令。这种菜

单命令无需用户通过键盘打入，而是由系统单命令无需用户通过键盘打入，而是由系统

将那些在一定环境下所需用的操作命令将那些在一定环境下所需用的操作命令((菜菜

单命令单命令))，全部或部分地显示在屏幕上，供，全部或部分地显示在屏幕上，供

用户挑选。用户挑选。

按照显示的形象或样式来分类按照显示的形象或样式来分类
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正文菜单正文菜单

正文菜单实质上是系统命令本身或者是正文菜单实质上是系统命令本身或者是

其简写形式。在一个菜单中包含许多菜其简写形式。在一个菜单中包含许多菜

单项，可以象节目单那样，按某种约单项，可以象节目单那样，按某种约

定，定，

在屏幕上成行或成列地排好。在屏幕上成行或成列地排好。

简单的正文菜单的设置与选取方式：简单的正文菜单的设置与选取方式：

①① 首字符匹配方式首字符匹配方式

②② 序号匹配方式序号匹配方式

③③ 亮条匹配方式亮条匹配方式

序号匹配方式序号匹配方式
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图标菜单图标菜单

图标菜单，简称图标，是安置在一个小图标菜单，简称图标，是安置在一个小

方框之中的一幅象形的或表意的图画。方框之中的一幅象形的或表意的图画。

图标菜单项在功能上与正文菜单项没有图标菜单项在功能上与正文菜单项没有

什么差别，只不过图标更形象、更直什么差别，只不过图标更形象、更直

观。观。

正文和图标混合的菜单正文和图标混合的菜单

这种菜单基本上还是正文式的。从屏幕这种菜单基本上还是正文式的。从屏幕

上看，它还是由字符串构成。只不过在上看，它还是由字符串构成。只不过在

字符串的前端或末端缀有图标。字符串的前端或末端缀有图标。
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按屏幕位置和操作风格来分类按屏幕位置和操作风格来分类

固定位置菜单固定位置菜单

固定位置菜单每次总是在屏幕的相对固固定位置菜单每次总是在屏幕的相对固

定的位置出现。定的位置出现。

通常软件系统的功能划分多为树型结通常软件系统的功能划分多为树型结

构，要求系统的控制结构也应是树型结构，要求系统的控制结构也应是树型结

构。固定位置菜单可以很方便地实现一构。固定位置菜单可以很方便地实现一

种三层结构的菜单机制。种三层结构的菜单机制。

0 0 层层 ── 主菜单主菜单：定位于屏幕中心或占：定位于屏幕中心或占

领整个屏幕，菜单项的内容是所属各个领整个屏幕，菜单项的内容是所属各个

子系统的名称。子系统的名称。

1 1 层层 ── 子系统层子系统层：： 这一层菜单在水这一层菜单在水

平方向排成一行，安放于屏幕的上沿或平方向排成一行，安放于屏幕的上沿或
下沿。菜单项的内容是所属各操作类的下沿。菜单项的内容是所属各操作类的
名称。当控制进入下一层次时，这一层名称。当控制进入下一层次时，这一层
菜单并不消失，仍然留在原来的位置菜单并不消失，仍然留在原来的位置
上。上。

2 2 层层 ── 当用户挑选了某一个操作类当用户挑选了某一个操作类

时，屏幕上将按垂直方向显示这组操作时，屏幕上将按垂直方向显示这组操作
类的名称。这一层菜单项的内容与应用类的名称。这一层菜单项的内容与应用
系统的具体某项操作有关。系统的具体某项操作有关。

采用固定位置菜单对系统加以控制，其突采用固定位置菜单对系统加以控制，其突

出的优点是层次清晰。出的优点是层次清晰。
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浮动位置菜单浮动位置菜单

浮动位置菜单浮动位置菜单((弹出式菜单弹出式菜单))。其主要特点。其主要特点

是：仅当系统需要时，它才被瞬时显示是：仅当系统需要时，它才被瞬时显示

出来供用户选用，完成使命后它立即从出来供用户选用，完成使命后它立即从

屏幕上消失。它的显示位置可以根据用屏幕上消失。它的显示位置可以根据用

户的操作或根据当时的操作环境来决户的操作或根据当时的操作环境来决

定。定。

弹出式菜单与用户当时正在执行的操作弹出式菜单与用户当时正在执行的操作

密切相关。但是使用弹出式菜单，由于密切相关。但是使用弹出式菜单，由于

菜单的瞬时性，用户不清楚自己当前究菜单的瞬时性，用户不清楚自己当前究

竟处在系统的什么位置，看不到自己处竟处在系统的什么位置，看不到自己处

于那一层次。于那一层次。

下拉式菜单下拉式菜单

下拉式菜单将固定位置菜单与浮动位置菜下拉式菜单将固定位置菜单与浮动位置菜

单揉和在一起。其结构分为两层：第一层单揉和在一起。其结构分为两层：第一层

是各个父菜单项的名字，它们排成一行，是各个父菜单项的名字，它们排成一行，

放置在屏幕上沿的一个菜单带区中。第二放置在屏幕上沿的一个菜单带区中。第二

层是各个父菜单项的子菜单项，它们分别层是各个父菜单项的子菜单项，它们分别

隶属于所对应的父菜单项。子菜单项平时隶属于所对应的父菜单项。子菜单项平时

是是““藏藏””在屏幕后面的，仅仅当其父菜单项在屏幕后面的，仅仅当其父菜单项

被选上时，才紧挨在其父菜单项的下方立被选上时，才紧挨在其父菜单项的下方立

即显示出来，以供用户进一步选用。选完即显示出来，以供用户进一步选用。选完

之后它们又立即消失。之后它们又立即消失。
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下拉式菜单只能描述系统的两个层次的下拉式菜单只能描述系统的两个层次的

控制结构，但是一般的系统的控制结构不控制结构，但是一般的系统的控制结构不

只两层，解决办法有两个：只两层，解决办法有两个：

对于小系统或系统中的一个小范围，可对于小系统或系统中的一个小范围，可

使用弹出式菜单。这种办法比较实用，系使用弹出式菜单。这种办法比较实用，系

统开销也比较小。统开销也比较小。

如果系统相当大，应将原系统分为若如果系统相当大，应将原系统分为若

干子系统，子系统还可以再分解下去。对干子系统，子系统还可以再分解下去。对

于各个子系统之间的接口控制，可以通过于各个子系统之间的接口控制，可以通过

窗口来实现，而在各个子系统内部，仍可窗口来实现，而在各个子系统内部，仍可

以使用下拉式菜单来进行界面管理。以使用下拉式菜单来进行界面管理。

嵌入式菜单嵌入式菜单

嵌入式菜单通常并不显式地成行成列地嵌入式菜单通常并不显式地成行成列地

出现在屏幕上，而是混在应用之中。也出现在屏幕上，而是混在应用之中。也

可以说嵌入式菜单项本身就是它所在应可以说嵌入式菜单项本身就是它所在应

用中的一部分内容。必要时可以用粗体用中的一部分内容。必要时可以用粗体

字或字母高亮度显示等方式加以突出。字或字母高亮度显示等方式加以突出。

图像图像
所谓图像，就是屏幕上一个矩形区域内包所谓图像，就是屏幕上一个矩形区域内包

含的象素所构成的一个画面。含的象素所构成的一个画面。
在用户界面中，加入丰富多彩的画面，将在用户界面中，加入丰富多彩的画面，将

能够更形象地为用户提供有用的信息而达到能够更形象地为用户提供有用的信息而达到

可视化的目的。可视化的目的。
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图像的隐蔽和再现图像的隐蔽和再现

实用系统中常常频繁地要求把屏幕上的某实用系统中常常频繁地要求把屏幕上的某
一块矩形区域内的图像隐蔽起来，然后在一块矩形区域内的图像隐蔽起来，然后在
以后的适当时间，令其重新显现。以后的适当时间，令其重新显现。
例如，下拉式菜单和弹出式菜单在显示例如，下拉式菜单和弹出式菜单在显示
时，就需要预先把将要被遮盖的区域中的时，就需要预先把将要被遮盖的区域中的
原先的屏幕图像隐藏起来，而当选取菜单原先的屏幕图像隐藏起来，而当选取菜单
项的工作完成之后，又需要把原来隐藏的项的工作完成之后，又需要把原来隐藏的
那些图形再现出来。为此，需要设置两个那些图形再现出来。为此，需要设置两个
专门用来保存屏幕上用户工作区图像的内专门用来保存屏幕上用户工作区图像的内
存缓冲区。存缓冲区。
在执行这一类图像操作时，用于图像缓冲在执行这一类图像操作时，用于图像缓冲
区的内存开销较大。区的内存开销较大。

屏幕的滚动屏幕的滚动

通常，用于人机交互活动的物理屏幕仅能通常，用于人机交互活动的物理屏幕仅能
容纳用户需要显示的内容中的一部分内容纳用户需要显示的内容中的一部分内
容，因此，用户必须通过屏幕滚动或其它容，因此，用户必须通过屏幕滚动或其它
措施才能看到全部内容。措施才能看到全部内容。
屏幕滚动可以将用户的显示内容在物理屏屏幕滚动可以将用户的显示内容在物理屏
幕上做平行移动，因此需要为此功能设置幕上做平行移动，因此需要为此功能设置
一个内存缓冲区。一个内存缓冲区。

图案的显示图案的显示

在人机对话过程中使用图案显示，可以大在人机对话过程中使用图案显示，可以大
大提高应用系统的视觉效果。连续地显示大提高应用系统的视觉效果。连续地显示
预先准备好的某动作过程中的一连串相接预先准备好的某动作过程中的一连串相接
的瞬间图案，就构成为动画。的瞬间图案，就构成为动画。
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对话对话
对话对话 ((对话框对话框) ) 是系统在必要时显示于屏幕上是系统在必要时显示于屏幕上

一个矩形区域内的图形和正文信息。通过对一个矩形区域内的图形和正文信息。通过对

话，实现用户和系统之间的通信。话，实现用户和系统之间的通信。

通常，对话是一种辅助手段，它也可以用来通常，对话是一种辅助手段，它也可以用来

在系统的执行过程中，给出某种警告或提示在系统的执行过程中，给出某种警告或提示

信息。对话在屏幕上的出现方式与弹出式菜信息。对话在屏幕上的出现方式与弹出式菜

单类似，即瞬时弹出。与弹出式菜单不同的单类似，即瞬时弹出。与弹出式菜单不同的

是，对话框在屏幕上显示的位置是由系统所是，对话框在屏幕上显示的位置是由系统所

设置的。设置的。

有三种对话形式。有三种对话形式。

必须回答式必须回答式

必须回答式的对话在屏幕上出现时，用户必必须回答式的对话在屏幕上出现时，用户必
须给予回答，否则系统不再做任何其他工须给予回答，否则系统不再做任何其他工
作。作。

无需回答式无需回答式

这类对话在屏幕上的出现，仅仅是为了告诉用这类对话在屏幕上的出现，仅仅是为了告诉用
户一些参考信息，不需要用户回答。因此，用户一些参考信息，不需要用户回答。因此，用
户可以不理睬它，继续做原来的工作。户可以不理睬它，继续做原来的工作。
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警告式警告式

这类对话主要用于系统报错或者警告。警告这类对话主要用于系统报错或者警告。警告
式的对话，根据警告的内容，可以是必须回式的对话，根据警告的内容，可以是必须回
答式的对话，也可以是无需回答式的对话，答式的对话，也可以是无需回答式的对话，
同时给出一些必要的警告信息。同时给出一些必要的警告信息。
例如，在删除一个文件时，键入了删除文件例如，在删除一个文件时，键入了删除文件
命令后，为了确保不致误删不该删除的文命令后，为了确保不致误删不该删除的文
件，屏幕上将出现一个警告式的对话框：件，屏幕上将出现一个警告式的对话框：

问题描述语言问题描述语言POLPOL
( Problem Oriented Language )( Problem Oriented Language )
任务层：任务层：分析用户需求，对软件全部功能和性分析用户需求，对软件全部功能和性
能进行分解，确定目标和子目标。能进行分解，确定目标和子目标。

语义层：语义层：确定系统面对的对象以及基于这些对确定系统面对的对象以及基于这些对
象之上的操作，建立问题解决的算法。象之上的操作，建立问题解决的算法。

语法层：语法层：将语义层的操作细化为由各种命令、将语义层的操作细化为由各种命令、
用户操作、上下文关系和状态变量组成的语用户操作、上下文关系和状态变量组成的语
言，描述用户和计算机如何按照文法交互。言，描述用户和计算机如何按照文法交互。

交互层：交互层：根据诸如击键、设备驱动、显示等具根据诸如击键、设备驱动、显示等具
体操作来定义用户操作命令和可供用户选择的体操作来定义用户操作命令和可供用户选择的
处理过程。处理过程。
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任务层任务层

一个任务可以自顶向下分解成由子任务构一个任务可以自顶向下分解成由子任务构

成的树形结构，每个任务和它们的动作用成的树形结构，每个任务和它们的动作用

带有注释和约束的结构化格式来描述。带有注释和约束的结构化格式来描述。

各个任务涉及的对象叫做实体，而动作即各个任务涉及的对象叫做实体，而动作即

是施加于其上的。是施加于其上的。

自顶向下的分解要一直做到实体和任务结自顶向下的分解要一直做到实体和任务结

构的详细设想完成为止。构的详细设想完成为止。

语义层语义层

POLPOL描述概念实体和实现任务所需的运算。描述概念实体和实现任务所需的运算。

概念实体可以是抽象的概念，例如某种联概念实体可以是抽象的概念，例如某种联

系，也可以是具体的对象，例如某个消息。系，也可以是具体的对象，例如某个消息。

系统本身由实体的集合组成，而操作只是与系统本身由实体的集合组成，而操作只是与

某个对象相联系。某个对象相联系。

在语义层中还要给出为了完成任务所需的方在语义层中还要给出为了完成任务所需的方

法或过程，它们是一个程序段，说明任务的法或过程，它们是一个程序段，说明任务的

处理过程，涉及到某些实体和操作。处理过程，涉及到某些实体和操作。
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语法层语法层

将操作和方法定义成命令。这些命令是由用将操作和方法定义成命令。这些命令是由用

户来使用的。户来使用的。

命令由语义操作建立，并具有上下文关系。命令由语义操作建立，并具有上下文关系。

通过上下文关系，利用显示、命令或状态变通过上下文关系，利用显示、命令或状态变

量，就可以描述整个系统。量，就可以描述整个系统。

在语法层，系统实体细化为更具体的对象，在语法层，系统实体细化为更具体的对象，

对应于屏幕显示，对象的描述将更加细致。对应于屏幕显示，对象的描述将更加细致。

包括行文的布局、屏幕的显示区域、目录结包括行文的布局、屏幕的显示区域、目录结

构等等。构等等。

交互层交互层

POLPOL的文法有的文法有终极符终极符 ((自定义的不能再分的自定义的不能再分的))
和由终极符组成的和由终极符组成的非终极符非终极符。终极符为。终极符为

W W ── WhenWhen ((时态规格说明原语时态规格说明原语))
P P ── PromptPrompt ((原始系统动作：提示原始系统动作：提示))
R R ── ResponseResponse ((原始系统动作：响应原始系统动作：响应))
A A ── ActionAction ((原始用户动作：击键原始用户动作：击键))

这些终极符可组成非终级符结构。这些终极符可组成非终级符结构。

对于每一个命令操作，可将提示、响应和状对于每一个命令操作，可将提示、响应和状

态的执行序列用树形结构来描述。态的执行序列用树形结构来描述。
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DD＝＝““××××的命令的命令””
BB＝＝““××××的主体的主体””
SS＝＝““××××的规格说明的规格说明””

窗口窗口( window )( window )
窗口是指屏幕上的一个矩形区域，在图形窗口是指屏幕上的一个矩形区域，在图形

学中叫做视图区（学中叫做视图区（viewportviewport）。）。

用户可以通过窗口显示、观察其工作领域用户可以通过窗口显示、观察其工作领域

内的全部或一部分内容，并可以对所显示内的全部或一部分内容，并可以对所显示

的内容进行各种系统预先规定好的正文和的内容进行各种系统预先规定好的正文和

图形操作。图形操作。

由于物理条件的限制，窗口面积的大小一由于物理条件的限制，窗口面积的大小一

般都不能满足用户要求，在窗口显示的内般都不能满足用户要求，在窗口显示的内

容只占用户空间的一部分。容只占用户空间的一部分。
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在用户界面，为了能够通过窗口看到整个用在用户界面，为了能够通过窗口看到整个用
户空间的全貌，一个简单的办法就是让窗口户空间的全貌，一个简单的办法就是让窗口
在用户空间滚动，即所谓屏幕滚动。在用户空间滚动，即所谓屏幕滚动。

事实上，窗口本身并不属于用户空间，它仅事实上，窗口本身并不属于用户空间，它仅
仅是用于观察、组织用户空间的内容，并对仅是用于观察、组织用户空间的内容，并对
其进行操作的用户接口工具。其进行操作的用户接口工具。

习惯上把窗口视为虚拟屏幕，相对地，显示习惯上把窗口视为虚拟屏幕，相对地，显示
器屏幕就称为物理屏幕。采用滚动技术，通器屏幕就称为物理屏幕。采用滚动技术，通
过窗口能够看到的用户空间，比物理屏幕显过窗口能够看到的用户空间，比物理屏幕显
示的内容要多得多；而另一方面，在同一物示的内容要多得多；而另一方面，在同一物
理屏幕上又可以设置多个窗口，各个窗口可理屏幕上又可以设置多个窗口，各个窗口可
以由不同的系统或系统成分分别使用。以由不同的系统或系统成分分别使用。
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数据输入界面设计数据输入界面设计

数据输入界面的目标是尽量简化用户的工数据输入界面的目标是尽量简化用户的工

作，并尽可能地减少输入的出错率。为此，作，并尽可能地减少输入的出错率。为此，

在设计时要考虑尽可能减少用户的记忆负在设计时要考虑尽可能减少用户的记忆负

担，使界面具有预见性和一致性，防止用户担，使界面具有预见性和一致性，防止用户

输入出错，以及尽可能增加数据自动输入。输入出错，以及尽可能增加数据自动输入。

数据输入是指所有供计算机处理的数据的输数据输入是指所有供计算机处理的数据的输

入。数据输入界面是系统的一个重要组成部入。数据输入界面是系统的一个重要组成部

分，它常占用户的极大部分使用时间。分，它常占用户的极大部分使用时间。

数据输入的规则数据输入的规则
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在软件设计的范围，可以通过以下方法来减在软件设计的范围，可以通过以下方法来减
少用户输入的工作量。少用户输入的工作量。

对共同的输入内容设置默认值（缺省对共同的输入内容设置默认值（缺省

值）。值）。

使用代码和缩写。使用代码和缩写。

动填入已输入过的内容或需要重复输入动填入已输入过的内容或需要重复输入

的内容。的内容。

如果输入内容是来自一个有限的备选如果输入内容是来自一个有限的备选

集，可以采用列表选择或指点方式。集，可以采用列表选择或指点方式。

数据输入屏幕应当设计成尽量与输入格式相数据输入屏幕应当设计成尽量与输入格式相
匹配。如果没有输入格式，或旧的输入格式匹配。如果没有输入格式，或旧的输入格式
设计得不好，就应当设计新的屏幕格式。设计得不好，就应当设计新的屏幕格式。

数据内容应当根据它们的使用频率，或它们数据内容应当根据它们的使用频率，或它们

的重要性，或它们的输入次序进行组织。数的重要性，或它们的输入次序进行组织。数

据输入对话设计的一般规则。据输入对话设计的一般规则。

明确的输入：明确的输入：只有当用户按下输入的确只有当用户按下输入的确

认键时，才确认输入。这有助于在输入过认键时，才确认输入。这有助于在输入过

程中一旦出现错误能及时纠错。程中一旦出现错误能及时纠错。

明确的动作：明确的动作：在表格项之间自动地跳跃在表格项之间自动地跳跃

／转换并不总是可取的，尤其是对于不熟／转换并不总是可取的，尤其是对于不熟

练的用户，往往会被搞得无所适从，要使练的用户，往往会被搞得无所适从，要使

用用TABTAB键或回车键控制在表格项间的移键或回车键控制在表格项间的移

动。动。
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明确的取消：明确的取消：如果用户中断了一个输入如果用户中断了一个输入

序列，已经输入的数据不要马上丢弃。这序列，已经输入的数据不要马上丢弃。这

样才能对一个也许是错误的取消动作进行样才能对一个也许是错误的取消动作进行

重新思考。重新思考。

确认删除：确认删除：为避免错误的删除动作可能为避免错误的删除动作可能

造成的损失，在键入删除命令后，必须进造成的损失，在键入删除命令后，必须进

行确认，然后才执行删除操作。例如，可行确认，然后才执行删除操作。例如，可
以用以用 DeleteyousureDeleteyousure? [Y? [Y／／N]N] 来确认。来确认。

提供反馈：提供反馈：若一个屏幕上可容纳若干输若一个屏幕上可容纳若干输

入内容，可将用户先前输入的内容仍保留入内容，可将用户先前输入的内容仍保留

在屏幕上，以便用户能够随时察看，明确在屏幕上，以便用户能够随时察看，明确

下一步应做的操作。下一步应做的操作。

允许编辑：允许编辑：在一个文件输入过程中或输在一个文件输入过程中或输

入完成后，允许用户对其编辑，以修改他入完成后，允许用户对其编辑，以修改他

们正在输入的数据或修改他们以前输入的们正在输入的数据或修改他们以前输入的

数据。应采纳一种前后一致的编辑方式。数据。应采纳一种前后一致的编辑方式。

提供复原提供复原 (Undo)(Undo)：：应允许用户恢复输入应允许用户恢复输入

以前的状态。这在编辑和修改错误的操作以前的状态。这在编辑和修改错误的操作

经常用到。经常用到。

自动格式化：自动格式化：用户可以采用自由格式进用户可以采用自由格式进

行输入。例如，用行输入。例如，用COBOLCOBOL语言时，用语言时，用7979
而不是而不是00790079去适应格式去适应格式PIC 9PIC 9（（44））的要的要

求。输入对空格应不敏感。求。输入对空格应不敏感。
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提示输入的范围：应当显示有效回答的提示输入的范围：应当显示有效回答的

集合及其范围。例如，显示集合及其范围。例如，显示““在在11～～1010之间之间

输入打折扣量输入打折扣量””。。

输入表格设计输入表格设计

数据表格设计是对较复杂的数据录入时使用数据表格设计是对较复杂的数据录入时使用

得最广泛的一种对话类型。得最广泛的一种对话类型。

这种方法是在屏幕上显示一张表格，类似于这种方法是在屏幕上显示一张表格，类似于

用户熟悉的填表格式，以供用户向计算机内用户熟悉的填表格式，以供用户向计算机内

输入数据。输入数据。

在这种输入数据表格中，对于每一种输入信在这种输入数据表格中，对于每一种输入信

息，都有一个表格项，并带有一个表格项息，都有一个表格项，并带有一个表格项

头，以提示输入信息的内容及位置。由用户头，以提示输入信息的内容及位置。由用户

使用移位键或者特殊定义的功能键控制屏幕使用移位键或者特殊定义的功能键控制屏幕

上的光标，在各个表格项上定位以及数据的上的光标，在各个表格项上定位以及数据的

输入。用户键入数据之后，还可以以相同的输入。用户键入数据之后，还可以以相同的

屏幕格式显示、修改这些数据。屏幕格式显示、修改这些数据。

数据表格的优点是它的视觉布局用户比较熟数据表格的优点是它的视觉布局用户比较熟

悉，而且全部信息都可以显示在屏幕上，只悉，而且全部信息都可以显示在屏幕上，只

要表格设计得好，操作步骤非常简便。要表格设计得好，操作步骤非常简便。
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数据表格设计的规则数据表格设计的规则

数据验证数据验证

数据输入很容易出错。出错的原因可能是忽数据输入很容易出错。出错的原因可能是忽

略了某一项，或在某一项的输入中键入了不略了某一项，或在某一项的输入中键入了不

正确的数据，或是数字或字符敲错。数据验正确的数据，或是数字或字符敲错。数据验

证是要检查是否所有必需的项目都已填充，证是要检查是否所有必需的项目都已填充，

数据输入是否正确，是否合理。数据输入是否正确，是否合理。

出错验证可能得到以下三种结果：出错验证可能得到以下三种结果：

致命错误：致命错误：引起处理混乱的错误。此引起处理混乱的错误。此

时，用户要么重新输入一个正确的数据，时，用户要么重新输入一个正确的数据，

要么退出输入，不允许其它做法。要么退出输入，不允许其它做法。
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警告：警告：由很不可信的数据引起的错误。由很不可信的数据引起的错误。

此时应停止处理并提请用户重新输入数此时应停止处理并提请用户重新输入数

据。据。

建议：建议：由不大可信的数据引起的错误。由不大可信的数据引起的错误。

此时，处理不必停止，但要发出一个警告此时，处理不必停止，但要发出一个警告

信息，使得用户或是立即停止检查，或是信息，使得用户或是立即停止检查，或是

在处理结束时进行检查。在处理结束时进行检查。

屏幕设计屏幕设计

通常把屏幕划分为数据输入、命令与出错通常把屏幕划分为数据输入、命令与出错

处理三个区域。处理三个区域。

在屏幕设计时，应注意以下几点：在屏幕设计时，应注意以下几点：

应用不同的底色来区别各个区域。应用不同的底色来区别各个区域。
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数据输入区内各个输入项应左侧对齐。数据输入区内各个输入项应左侧对齐。

在空间允许时，最好一行仅对应一个输在空间允许时，最好一行仅对应一个输

入。入。

当回答中包含的字符数已知时，数据输当回答中包含的字符数已知时，数据输

入区应设置有相应格式的回答区域。入区应设置有相应格式的回答区域。

如果输入中有量的单位时，单位应在输如果输入中有量的单位时，单位应在输

入项中的左边指定。入项中的左边指定。

标题、命令、重要的提示和填充指令应标题、命令、重要的提示和填充指令应

是简练、准确的。应使用为用户易于理解是简练、准确的。应使用为用户易于理解

的词汇。的词汇。

报信报信

报信对于通知用户出错的类型，为用户提报信对于通知用户出错的类型，为用户提

供控制输入顺序和修改错误是很重要的。供控制输入顺序和修改错误是很重要的。

在报信时所用的行文应当用词准确、简在报信时所用的行文应当用词准确、简

明、完备。明、完备。

出错信息的提示应当报告错误出在何处，出错信息的提示应当报告错误出在何处，

是什么错误，为什么错了，以及要修改错是什么错误，为什么错了，以及要修改错

误应当采取什么措施。误应当采取什么措施。
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提示信息不应使用专业术语，应当使用提示信息不应使用专业术语，应当使用

肯定方式和主动语态。例如，用肯定方式和主动语态。例如，用““做做…”…”来来
表达，不要用表达，不要用““不做不做…”…”来表达；用主动语来表达；用主动语

态态““按任意键继续按任意键继续…”…”，， 而不要用被动语而不要用被动语

态态““通过按通过按BreakBreak键此段可被终止键此段可被终止””。。

数据输入对话控制数据输入对话控制

数据输入的对话控制是为了防止错误发数据输入的对话控制是为了防止错误发

生，生，

如果一旦发生了错误，它应为用户提供简如果一旦发生了错误，它应为用户提供简

单有效的改错方法。单有效的改错方法。

数据输入对话则应当精心设计以便编辑和数据输入对话则应当精心设计以便编辑和

改错。改错。

在对话序列中应设置若干断点，以休息在对话序列中应设置若干断点，以休息

和复位点来提高注意力。断点的设置要和复位点来提高注意力。断点的设置要

考虑到信息块及屏幕布局。考虑到信息块及屏幕布局。

对于比较复杂的控制命令序列，如果采用对于比较复杂的控制命令序列，如果采用

语法制导编辑技术，提供各类的语法模语法制导编辑技术，提供各类的语法模

板，用户可以不必记忆许多繁琐的语法公板，用户可以不必记忆许多繁琐的语法公

式，关键字和标识符，只要按语法结构选式，关键字和标识符，只要按语法结构选

择控制结构就可以了。在这种情况下，择控制结构就可以了。在这种情况下，各各

种语法模板也可以看作是一些数据表格，种语法模板也可以看作是一些数据表格，

用户在模板的提示下，键入需要的参数，用户在模板的提示下，键入需要的参数，

使得这个复杂的命令序列得以顺利执行。使得这个复杂的命令序列得以顺利执行。
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其它数据输入的方法其它数据输入的方法

它们分为两类，一类是用菜单或关键词进行它们分为两类，一类是用菜单或关键词进行

软件设计，另一类是用硬件方法来自动完成软件设计，另一类是用硬件方法来自动完成

全部或部分数据输入任务。全部或部分数据输入任务。

菜单选择输入菜单选择输入

如果数据从一个确定的可供选择的清单中选如果数据从一个确定的可供选择的清单中选

取输入，则可用菜单方式。方法很简单，取输入，则可用菜单方式。方法很简单，把把

所有的选择项都显示在屏幕上，用户只需输所有的选择项都显示在屏幕上，用户只需输

入代表各项的数字代码，就可选择一个或几入代表各项的数字代码，就可选择一个或几

个数据个数据，较复杂的选择方式是使用光笔或鼠，较复杂的选择方式是使用光笔或鼠

标器对文字菜单或图标进行选择。标器对文字菜单或图标进行选择。
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进行菜单项显示设计时，应按照执行逻辑将进行菜单项显示设计时，应按照执行逻辑将

内容组织在一起，以便引导用户找到所需要内容组织在一起，以便引导用户找到所需要

的内容。的内容。

关键词数据输入关键词数据输入

关键词数据输入比菜单选择数据输入更快关键词数据输入比菜单选择数据输入更快

速、更有效。并可以以不同的顺序输入，允速、更有效。并可以以不同的顺序输入，允

许更复杂的文件输入。例如，在绘图系统许更复杂的文件输入。例如，在绘图系统

中，利用中，利用关键词关键词lineline、、brokbrok、、rectrect和和circcirc作为作为

画直线画直线、、折线折线、、矩形和圆的助记符，进行识矩形和圆的助记符，进行识

别和操作。别和操作。

光学标记／识别光学标记／识别 (OMR)(OMR)
光学标记／识别在表格中使用。用户在表格光学标记／识别在表格中使用。用户在表格

的一个区域中打标记的一个区域中打标记□□或或■■，然后让表格通，然后让表格通

过一个光敏读入设备，其中用暗标记过一个光敏读入设备，其中用暗标记■■表示表示

““是是””，用亮标记，用亮标记□□（即未标记过）表示（即未标记过）表示

““否否””。。
光学字符识别光学字符识别 (OCR)(OCR)

OCROCR系统可让计算机通过模式比较来识别一系统可让计算机通过模式比较来识别一

些具有不同字体和大小的印刷体。首先它让些具有不同字体和大小的印刷体。首先它让

字符识别系统熟悉铅字字体的特征。经过若字符识别系统熟悉铅字字体的特征。经过若

干次尝试，使计算机系统了解这种字体的规干次尝试，使计算机系统了解这种字体的规

则，并将这些规则记忆到模式匹配算法中。则，并将这些规则记忆到模式匹配算法中。
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磁性墨水字符识别磁性墨水字符识别 (MICR)(MICR)
MICRMICR字体就是在银行支票上的帐号和分类字体就是在银行支票上的帐号和分类

号所使用的字符。号所使用的字符。

条形码条形码 (Bar Code)(Bar Code)
条形码由许多粗细不等的竖线组成的标签，条形码由许多粗细不等的竖线组成的标签，

这些竖线条在特定位置上出现或不出现就表这些竖线条在特定位置上出现或不出现就表

示某个特定的数据。条形码的代码由一个特示某个特定的数据。条形码的代码由一个特

殊的光敏装置或条形码读入器读入，读入器殊的光敏装置或条形码读入器读入，读入器

在横穿过条形码时挑选出暗带，并根据暗带在横穿过条形码时挑选出暗带，并根据暗带
在位置在位置xx，，xx+1+1等处是否出现而将条形码序列等处是否出现而将条形码序列

翻译成数据，计算机将条形码与检查相比较翻译成数据，计算机将条形码与检查相比较

以计算出商品的号码或数值以计算出商品的号码或数值。

声音数据输入声音数据输入

声音数据输入有许多很明显的优点。它输入声音数据输入有许多很明显的优点。它输入
速度很快，可用于不宜使用纸张及不能使用速度很快，可用于不宜使用纸张及不能使用
键盘的场合。这种方式不需要书写，只需用键盘的场合。这种方式不需要书写，只需用
户使用自己的声音器官发声即可。户使用自己的声音器官发声即可。声音数据声音数据
的输入包括了语音和自然语言对话的所有问的输入包括了语音和自然语言对话的所有问
题。题。在目前的技术条件下，在限定在目前的技术条件下，在限定200200～～80008000
个词汇量的的范围内，进行有限的单个关键个词汇量的的范围内，进行有限的单个关键
词的输入是可能的。现在已经有一种声控打词的输入是可能的。现在已经有一种声控打
字机，它拥有的词汇量达到字机，它拥有的词汇量达到80008000，已能满足，已能满足

人们日常会话所使用用语的词汇量。人们日常会话所使用用语的词汇量。
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数据显示界面设计数据显示界面设计

进行数据输出显示设计，应当了解数据显示进行数据输出显示设计，应当了解数据显示
的要求，解决应该显示哪些数据，屏幕上一的要求，解决应该显示哪些数据，屏幕上一
次显示多少信息的问题。显示的信息对于用次显示多少信息的问题。显示的信息对于用
户任务来说应当是适当的，不要过于拥挤。户任务来说应当是适当的，不要过于拥挤。

选择显示内容，应当考虑以下准则。选择显示内容，应当考虑以下准则。

只显示必需的数据。与用户需求无直接只显示必需的数据。与用户需求无直接

关系的一律省略。关系的一律省略。

数据显示界面包括屏幕查询、文件浏览、图形数据显示界面包括屏幕查询、文件浏览、图形
显示和报告。显示和报告。

数据显示的规则数据显示的规则

在一起使用的数据应显示在一起。在一起使用的数据应显示在一起。

显示出的数据应与用户执行的任务有关。显示出的数据应与用户执行的任务有关。

每一屏数据的数量，包括标题，栏题等每一屏数据的数量，包括标题，栏题等
等，不应超过整个屏幕面积的等，不应超过整个屏幕面积的3030％。％。

利用这些规则，并根据用户要求，下一步应利用这些规则，并根据用户要求，下一步应
当将数据分组，然后将每组数据按一定的结当将数据分组，然后将每组数据按一定的结
构形式来安排，总的目的是使得用户感到使构形式来安排，总的目的是使得用户感到使
用方便。用方便。

显示设计要使得相关的数据成组地出现，并显示设计要使得相关的数据成组地出现，并
由用户与系统的会话来控制。由用户与系统的会话来控制。

可根据屏幕的大小，使每帧屏幕包含若干个可根据屏幕的大小，使每帧屏幕包含若干个
子区域，让每个子区域显示不同的信息。子区域，让每个子区域显示不同的信息。
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进行屏幕布局时，还需要考虑其它一些规进行屏幕布局时，还需要考虑其它一些规
则。则。

应尽量少使用代码和缩写，不应让读者去应尽量少使用代码和缩写，不应让读者去

翻译或猜测这些代码或缩写。翻译或猜测这些代码或缩写。

如果安排了若干个显示画面，最好建立一如果安排了若干个显示画面，最好建立一

个统一的格式。个统一的格式。

提供明了的标题、栏题以及其它提示信提供明了的标题、栏题以及其它提示信

息。帮助用户浏览各种显示画面。息。帮助用户浏览各种显示画面。

遵循用户的习惯。采用在分析过程中得到遵循用户的习惯。采用在分析过程中得到

的用户模型，并保留用户使用的术语。的用户模型，并保留用户使用的术语。

采用颜色、字符大小、下划线或不同的字采用颜色、字符大小、下划线或不同的字

体等方式来强化重要数据。体等方式来强化重要数据。

设计了数据的显示结构之后，根据是图形显设计了数据的显示结构之后，根据是图形显
示还是字符显示，进一步考虑细节设计。示还是字符显示，进一步考虑细节设计。

字符数据的显示字符数据的显示

字符数据的画面显示主要是屏幕布置和数据字符数据的画面显示主要是屏幕布置和数据
内容安排格式，以便于用户查找和阅读的问内容安排格式，以便于用户查找和阅读的问
题。题。

纯正文的显示纯正文的显示

英文正文中应避免连续使用大写字母，大英文正文中应避免连续使用大写字母，大
写字母应使用印刷体，且一般为强调而使写字母应使用印刷体，且一般为强调而使
用。英文正文应当是左边顶格，右边可以用。英文正文应当是左边顶格，右边可以
参差不齐。如果要求左、右两边都顶格，参差不齐。如果要求左、右两边都顶格，
参差不齐的间隔容易分散视力。参差不齐的间隔容易分散视力。
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列表和表格列表和表格

数据列表应当竖排而不应横排，因为这样数据列表应当竖排而不应横排，因为这样
有助于计算总和。栏题应当安排在数据列有助于计算总和。栏题应当安排在数据列
之上。之上。

 姓 名 数学成绩 英语成绩 物理成绩 化学成绩

卢晓波   91   83   88   94
浦柯玖   90   91   95   87
张超回   94   86   92   89

显示不应是一个固定的格式。一般来说，显示不应是一个固定的格式。一般来说，

显示的内容应由用户控制。显示的内容应由用户控制。

控制显示控制显示

用户应当拥有一种获得不同显示画面的灵用户应当拥有一种获得不同显示画面的灵

活的手段。活的手段。数据显示对话应允许用户在无数据显示对话应允许用户在无

需进入数据检索状态下就能实现换屏和上需进入数据检索状态下就能实现换屏和上

下滚动显示。下滚动显示。在换屏控制显示时，前一次在换屏控制显示时，前一次

显示的部分内容应显示在新显示画面的顶显示的部分内容应显示在新显示画面的顶

部或底部，以使用户感到连贯。在画面滚部或底部，以使用户感到连贯。在画面滚

动显示时，其速度应由用户控制，使得不动显示时，其速度应由用户控制，使得不

感兴趣的内容快速跳过而感兴趣的内容缓感兴趣的内容快速跳过而感兴趣的内容缓

慢通过，以便查看。慢通过，以便查看。
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图形显示图形显示

由于图形从数据集合中概括出某些特性并且由于图形从数据集合中概括出某些特性并且
具有具有““直观直观””的优点，因此对于识别和分析处的优点，因此对于识别和分析处

理结果更有效。为了做好图形显示，必须仔理结果更有效。为了做好图形显示，必须仔
细地选择图形类型和进行布局设计。细地选择图形类型和进行布局设计。

图形类型与数据集分类图形类型与数据集分类

在一定程度上，在一定程度上，图形类型的选择是有限图形类型的选择是有限
的，因为它是根据数据类型来决定的。的，因为它是根据数据类型来决定的。图图
形的数据集来自三个方面，其数值可以形的数据集来自三个方面，其数值可以
是：顺序的（布尔值，即有／无）；标称是：顺序的（布尔值，即有／无）；标称
的（整数）；十进制的（实数）。数据集的（整数）；十进制的（实数）。数据集
可以按标绘图类型来分类。可以按标绘图类型来分类。

常用的二维图形常用的二维图形
在商用的图形库中，常取下列在商用的图形库中，常取下列44种图形。种图形。
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三维图形三维图形
当每个对象有三个测量值（当每个对象有三个测量值（xx，，yy，，zz））时，时，

可用三维图形方法。可用三维图形方法。
三维直方图，三维饼图，三维线图等三维直方图，三维饼图，三维线图等

报告报告

报告的功能和分类报告的功能和分类

报告是输出字符的一个子集，它的功能可以是报告是输出字符的一个子集，它的功能可以是

从一个系统向另一个系统传递信息；也可以是从一个系统向另一个系统传递信息；也可以是

某一系统的总结；还可以是一个历史文献、简某一系统的总结；还可以是一个历史文献、简

单的列表等等。报告可以归为四类。单的列表等等。报告可以归为四类。

文宗报告文宗报告：报告中输出的是数据处理的结：报告中输出的是数据处理的结

果。它主要用于在各个系统之间传送信息，果。它主要用于在各个系统之间传送信息，

包括正在处理的对象的信息。例如，订货包括正在处理的对象的信息。例如，订货

单、发货单、发票、购物单、帐单等。单、发货单、发票、购物单、帐单等。
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信息报告：信息报告：报告中包含的系统信息有描报告中包含的系统信息有描

述系统进程和活动的数据。这些信息主要述系统进程和活动的数据。这些信息主要
是系统管理人员用来监测、控制和修改系是系统管理人员用来监测、控制和修改系
统的行为。例如，异常报告、监控和分析统的行为。例如，异常报告、监控和分析
报告、管理总结报告等。报告、管理总结报告等。

历史和档案报告：历史和档案报告：此类报告所载的信息此类报告所载的信息

记录了系统在某一时刻的状况，或者是记记录了系统在某一时刻的状况，或者是记
录系统的历史。今后或许还会用到的已处录系统的历史。今后或许还会用到的已处
理过的数据也存在档案报告中。理过的数据也存在档案报告中。

浏览报告：浏览报告：这相当于显示查询结果的屏这相当于显示查询结果的屏

幕或文件列表。信息一般用比较简单的格幕或文件列表。信息一般用比较简单的格
式表示。用户可以用各种方法使用它。式表示。用户可以用各种方法使用它。

报告的用途分析报告的用途分析

报告中的内容应当在系统的输出数据流和用报告中的内容应当在系统的输出数据流和用

户要求中指明。但是，在报告中数据如何分户要求中指明。但是，在报告中数据如何分

组，还受到下面一些因素的影响。组，还受到下面一些因素的影响。

提出报告的频度：提出报告的频度：有随机提交的报告、定有随机提交的报告、定

期提交的报告。各种报告所需信息不尽相期提交的报告。各种报告所需信息不尽相

同。因此，时效性的需求要求考虑信息应同。因此，时效性的需求要求考虑信息应

当存放在那一种报告中。当存放在那一种报告中。

报告的打印量：报告的打印量：需求量不同的报告应分别需求量不同的报告应分别

进行处理。进行处理。
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信息的时效性和精确性：信息的时效性和精确性：要求信息的及要求信息的及

时程度以及陈旧信息对用户的使用价值，时程度以及陈旧信息对用户的使用价值，

都会影响提出报告的时间。对于数值数都会影响提出报告的时间。对于数值数

据，还要考虑它的精度。据，还要考虑它的精度。

保密：保密：信息的机密程度以及需要采取什信息的机密程度以及需要采取什

么预防措施以保证数据不被未授权的人存么预防措施以保证数据不被未授权的人存

取，这一点与打印报告的设备及分发报告取，这一点与打印报告的设备及分发报告

的管理有关。的管理有关。

布局设计布局设计

报告有三种布局设计。报告有三种布局设计。

列表适用于记录信息的简单罗列，浏览报告列表适用于记录信息的简单罗列，浏览报告

和档案报告即属于这一类；和档案报告即属于这一类；

块结构是用行、列和总计等形式来组织数块结构是用行、列和总计等形式来组织数

据，信息报告就属于这一类；据，信息报告就属于这一类；

分组结构则在块内进一步做更复杂的成组的分组结构则在块内进一步做更复杂的成组的

信息布局，文宗报告一般属于此类。信息布局，文宗报告一般属于此类。

报告设计的步骤可以应用前述的屏幕显示设报告设计的步骤可以应用前述的屏幕显示设

计的许多准则。计的许多准则。
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列表报告列表报告

数据通常以记录格式给出，数据按记录规数据通常以记录格式给出，数据按记录规

定格式成行打印。定格式成行打印。

各页应加页号。各页应加页号。

如果列表中的数据以某种顺序排列或分如果列表中的数据以某种顺序排列或分

类，在各分类的组间应加空行，使结构更类，在各分类的组间应加空行，使结构更

清楚。清楚。

数据域应分列安排并加上栏题。数据域应分列安排并加上栏题。

块结构报告块结构报告

在报告中信息分块，各块按设计要求顺序在报告中信息分块，各块按设计要求顺序

排列。排列。

可变项应安排在报告右边的列中，以免显可变项应安排在报告右边的列中，以免显

得凌乱。得凌乱。

信息块应当用空格分开，而不要用分隔信息块应当用空格分开，而不要用分隔

符。符。

在信息块顶部的左侧应加上题头，为信息在信息块顶部的左侧应加上题头，为信息

块做标记。块做标记。

若有总计数字，必须紧跟在与其有关的数若有总计数字，必须紧跟在与其有关的数

据后面安排。如果有多层次的合计数字，据后面安排。如果有多层次的合计数字，
需要增加总结页，说明合计数字间的层次需要增加总结页，说明合计数字间的层次
和所属关系。和所属关系。

组结构报告组结构报告

可以利用通常的报告设计的规则来设计组的可以利用通常的报告设计的规则来设计组的
内容和数据的布局顺序。内容和数据的布局顺序。
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信息组应以空格分隔开，或者是用方框或信息组应以空格分隔开，或者是用方框或

背景色来分隔，应避免使用过多的分隔背景色来分隔，应避免使用过多的分隔

符。符。

报告的标题应居中安排。特别对于文宗报报告的标题应居中安排。特别对于文宗报

告，在报告的右上角应使用清晰而唯一的告，在报告的右上角应使用清晰而唯一的

代码对报告进行标识或索引。代码对报告进行标识或索引。

具体布局具体布局

布局的规则类似于屏幕显示中的规则。再加布局的规则类似于屏幕显示中的规则。再加

一些参考规定：一些参考规定：

应检查数据内容的类型和格式，以确定它应检查数据内容的类型和格式，以确定它

所需的打印字符的数目。所需的打印字符的数目。

字符左侧对齐，数字右侧对齐，有小数点字符左侧对齐，数字右侧对齐，有小数点
则对齐小数点。负号放在前面会使数列变则对齐小数点。负号放在前面会使数列变
得不规整，可把负号放在后面。得不规整，可把负号放在后面。

各列之间的间隔至少用三个空格。各列之间的间隔至少用三个空格。

标题应安排在列的正中。标题应安排在列的正中。

可用粗体字、不同的字体、下划线或不同可用粗体字、不同的字体、下划线或不同
的色彩等来强调重要的部分。的色彩等来强调重要的部分。

给每页加页码和名称。给每页加页码和名称。

每次要给报告加上日期和时间。每次要给报告加上日期和时间。

当一切细节设计好之后，不能忘记征求用当一切细节设计好之后，不能忘记征求用
户的意见。需要同用户磋商，交换意见，户的意见。需要同用户磋商，交换意见，
然后做出修改以满足其要求。然后做出修改以满足其要求。
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控制界面的设计控制界面的设计

控制对话可以是简单的问答形式，系统提出控制对话可以是简单的问答形式，系统提出

是否需要某个操作，然后用户以是否需要某个操作，然后用户以YY／／NN的方的方

式回答。式回答。

设计控制界面的主要目的是让用户能够主动地设计控制界面的主要目的是让用户能够主动地
控制计算机上软件系统的工作，使得用户能够控制计算机上软件系统的工作，使得用户能够
很容易地访问计算机的各种设备。其主要方式很容易地访问计算机的各种设备。其主要方式
有控制对话、菜单、功能键、图标、直接指有控制对话、菜单、功能键、图标、直接指
点、窗口、命令语言和自然语言等。点、窗口、命令语言和自然语言等。

用控制对话选择操作命令用控制对话选择操作命令

复杂的对话形式是基于菜单的系统。这种对复杂的对话形式是基于菜单的系统。这种对

话方式容易使用，但每次的操作都是单调重话方式容易使用，但每次的操作都是单调重

复的，老的用户往往会感到冗长乏味。复的，老的用户往往会感到冗长乏味。

在设计对话的时候，需要注意的要点是：在设计对话的时候，需要注意的要点是：

每次只能有一个提问，避免多个询问每次只能有一个提问，避免多个询问;;

当需要几个关联的回答时，应重新显示上当需要几个关联的回答时，应重新显示上

一个回答。如果以前的回答在后面还需要一个回答。如果以前的回答在后面还需要

用到时，在用到的时侯要重新显示它，否用到时，在用到的时侯要重新显示它，否

则会因短期记忆出现错误。则会因短期记忆出现错误。

保持提问的顺序与原文档或用户模型一保持提问的顺序与原文档或用户模型一

致。致。
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用菜单界面进行控制用菜单界面进行控制

通常用户在菜单条件下做出应答有两种方通常用户在菜单条件下做出应答有两种方

式：式：

使用应答码在屏幕显示的菜单做出选使用应答码在屏幕显示的菜单做出选

择。应答码可以是数字，也可以是字符。择。应答码可以是数字，也可以是字符。

字符码通常应当能够记忆并且能够代表这字符码通常应当能够记忆并且能够代表这

个选择的实际含义，例如，利用个选择的实际含义，例如，利用““FF””表示表示

对磁盘格式化。但有时找不到合适的字符对磁盘格式化。但有时找不到合适的字符

来表示选择，例如，用来表示选择，例如，用““EE””表示表示““editedit””，，还还

是用是用““EE””表示表示““exitexit””。。因此需要使用较长的因此需要使用较长的

字符串。字符串。

使用鼠标器按钮，或者用周转选择法，使用鼠标器按钮，或者用周转选择法，

即用户用移位键，逐行地把高亮度的菜单即用户用移位键，逐行地把高亮度的菜单

选择条往下拉，从菜单的底部还可回到顶选择条往下拉，从菜单的底部还可回到顶

部，或者逐行地把高亮度的菜单选择条往部，或者逐行地把高亮度的菜单选择条往

上拉，到了菜单的顶部又可回到底部，然上拉，到了菜单的顶部又可回到底部，然

后，按回车键以确定当前选定的菜单选择后，按回车键以确定当前选定的菜单选择

条所代表的操作。条所代表的操作。

在多数系统中，采用了多级菜单结构。在多数系统中，采用了多级菜单结构。

这种结构必须使可选项的组织与用户的模这种结构必须使可选项的组织与用户的模

型一致，以及把系统中的功能和可选项正型一致，以及把系统中的功能和可选项正

确地分组。确地分组。
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对于多级菜单的深度和宽度，需要权对于多级菜单的深度和宽度，需要权
衡。衡。

在一个菜单中放置很多的选择项，将在一个菜单中放置很多的选择项，将
使多级菜单加宽，使用户在菜单中做选使多级菜单加宽，使用户在菜单中做选
择时需要较多的查询时间，但菜单的层择时需要较多的查询时间，但菜单的层
次就会少一些。次就会少一些。

如果多级菜单设置很多级别，会使层如果多级菜单设置很多级别，会使层
次加深，而每个菜单中选择项变少，这次加深，而每个菜单中选择项变少，这
样每级菜单的查询时间会变短，但在菜样每级菜单的查询时间会变短，但在菜
单上巡航的时间会增加。单上巡航的时间会增加。

经验表明，在一级菜单中包含经验表明，在一级菜单中包含77～～99个个
选择项最为适宜。选择项最为适宜。

对于一个小的系统，一般采用宽菜单比较对于一个小的系统，一般采用宽菜单比较

好。好。 例如，例如，Word StarWord Star的菜单就是一个例的菜单就是一个例

子。因为它不需要搜索层次的时间。但是对子。因为它不需要搜索层次的时间。但是对

于一个大的系统，需要一个明显的层次结于一个大的系统，需要一个明显的层次结

构，以帮助用户了解系统。这时，采用多级构，以帮助用户了解系统。这时，采用多级

菜单的形式，对于一个大的系统是合适的。菜单的形式，对于一个大的系统是合适的。

对于多级菜单，一些有经验的用户不希望每对于多级菜单，一些有经验的用户不希望每

次都按层次上下，而要求能够从一个选择转次都按层次上下，而要求能够从一个选择转

换到另一个选择。为此，需要设计一个菜单换到另一个选择。为此，需要设计一个菜单

旁路工具，以便直接访问。旁路工具，以便直接访问。
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菜单设计的准则如下：菜单设计的准则如下：

按逻辑相关性把选择项分组，组成菜单按逻辑相关性把选择项分组，组成菜单

块或单独的菜单屏块或单独的菜单屏;;

根据通常标准，例如操作顺序、使用频根据通常标准，例如操作顺序、使用频

度、重要程度等确定菜单的次序度、重要程度等确定菜单的次序;;

指明所期望的应答，并使之与选择项相指明所期望的应答，并使之与选择项相

联系联系;;

根据菜单及菜单选择项的功能来命名根据菜单及菜单选择项的功能来命名;;

提供给用户关于菜单级别、错误等的反提供给用户关于菜单级别、错误等的反

馈信息馈信息;;

提供退出路径及旁路机制提供退出路径及旁路机制; ; 
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防止错误的应答。例如，若防止错误的应答。例如，若11～～77是选是选

择，择，00是退出，就应当使一旦按下其它的是退出，就应当使一旦按下其它的

键时，能够得到出错的信息而不应导致系键时，能够得到出错的信息而不应导致系

统的失败。统的失败。

用功能键定义操作命令用功能键定义操作命令

功能键是与选择菜单等效的硬件。通过定义功能键是与选择菜单等效的硬件。通过定义

和使用键盘上特定的键来选择可以节省屏幕和使用键盘上特定的键来选择可以节省屏幕

空间。功能键可以用硬编码，也可以用软编空间。功能键可以用硬编码，也可以用软编

码。硬编码是将功能键的操作固定到某个特码。硬编码是将功能键的操作固定到某个特

殊键。对于像文字处理机这种功能不变的专殊键。对于像文字处理机这种功能不变的专

用硬件来说，这种硬编码非常有效。用硬件来说，这种硬编码非常有效。

对大多数系统，功能键都是软编码的。用软对大多数系统，功能键都是软编码的。用软

编码时，命令调用可通过应用程序分配到各编码时，命令调用可通过应用程序分配到各

个功能键上，每个键可以对应一个或多个命个功能键上，每个键可以对应一个或多个命

令。如果多个命令对应单个键，用户必须随令。如果多个命令对应单个键，用户必须随

时跟踪系统所处的状态。时跟踪系统所处的状态。

例如，键例如，键F2F2在某种情况下是删除一个字，而在某种情况下是删除一个字，而

在另一情况下是存入一个文件。为了帮助用在另一情况下是存入一个文件。为了帮助用

户，需要在屏幕上显示一个副菜单，在这个户，需要在屏幕上显示一个副菜单，在这个

菜单上显示了选择码的分配，以及在屏幕上菜单上显示了选择码的分配，以及在屏幕上

的键盘布局图像。的键盘布局图像。

大多数计算机硬件提供了大多数计算机硬件提供了1010～～1212个功能键。个功能键。
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为了使得用户能够识别一个图符所表示的物体为了使得用户能够识别一个图符所表示的物体
或命令，图标应当是逼真的，以至于用户可以或命令，图标应当是逼真的，以至于用户可以
不用专门学习就可对它所代表的意义立即做出不用专门学习就可对它所代表的意义立即做出
有据的判断。有据的判断。

例如，用例如，用““ ””表示擦图操作，用表示擦图操作，用““ ””表示图表示图
形拖曳操作，用形拖曳操作，用““ ””表示喷涂操作，等等。表示喷涂操作，等等。

有时图标可能会有多义性，对于同一个图标，有时图标可能会有多义性，对于同一个图标，
不同的人有不同的解释。例如，图标不同的人有不同的解释。例如，图标““ ””有有
人理解为计算器，有人理解为传真机。为了防人理解为计算器，有人理解为传真机。为了防
止多义性，在图标下面加文字解释。止多义性，在图标下面加文字解释。

用图标表示对象或命令用图标表示对象或命令

设计图标时的几点建议设计图标时的几点建议

让用户来确认图标的含义让用户来确认图标的含义;;

使得图标尽可能逼真使得图标尽可能逼真;;

图标应有一个清晰的轮廓，以利于辨认图标应有一个清晰的轮廓，以利于辨认;;

当显示命令时，要给出在此命令下操作对象当显示命令时，要给出在此命令下操作对象
的具体表象的具体表象;;

要避免使用符号，除非其意义十分明确。要避免使用符号，除非其意义十分明确。
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直接操纵直接操纵

这种界面的主要思想是想让用户能够观看并这种界面的主要思想是想让用户能够观看并
直接操纵系统中的对象。它包括图标、指直接操纵系统中的对象。它包括图标、指
点，以及与点，以及与WIMP WIMP ((窗口窗口、、图标图标、、鼠标鼠标、、上托上托

式菜单式菜单))有关的特性。有关的特性。

对象用图标表示，并且可通过鼠标或其它类对象用图标表示，并且可通过鼠标或其它类
似的光标控制器似的光标控制器((如光笔、数字化仪等如光笔、数字化仪等))的指的指
点来进行寻址及选择对象。然后，依据指点点来进行寻址及选择对象。然后，依据指点
和选择调用一个系统操作。和选择调用一个系统操作。

例如，用拖曳操作，可使选中的对象在屏幕例如，用拖曳操作，可使选中的对象在屏幕
上移动，如把一个文件放在文件夹里，或把上移动，如把一个文件放在文件夹里，或把
一条信文放在邮箱里。一条信文放在邮箱里。

直接操纵界面的基本特性直接操纵界面的基本特性

明确的动作：明确的动作：用户在屏幕上指点并操纵对象。用户在屏幕上指点并操纵对象。

即时的反馈：即时的反馈：用户操作的结果立即可见。例用户操作的结果立即可见。例

如，当用户选择一个图标时，它即呈高亮度。如，当用户选择一个图标时，它即呈高亮度。

增量效应：增量效应：用户的动作应当有一个模拟／顺序用户的动作应当有一个模拟／顺序

的尺度。例如，当一个图标被拖曳着在屏幕上的尺度。例如，当一个图标被拖曳着在屏幕上

移动时，应当随着用户鼠标的移动而连续地移移动时，应当随着用户鼠标的移动而连续地移

动，而不应突然跳到一个新的位置。动，而不应突然跳到一个新的位置。

直观的交互作用：直观的交互作用：交互作用应当与有关如何操交互作用应当与有关如何操

作系统的用户概念模型相匹配，并且能够显示作系统的用户概念模型相匹配，并且能够显示

对象的直观图像。对象的直观图像。
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剥皮式的学习：剥皮式的学习：当用户学习系统功能时，其当用户学习系统功能时，其
复杂性应按层逐渐增加。复杂性应按层逐渐增加。

可逆的动作：可逆的动作：使用退回操作，可以顺序复原使用退回操作，可以顺序复原
到原先的动作状态。到原先的动作状态。

事先验证：事先验证：只允许合法的交互产生效果，如只允许合法的交互产生效果，如
果用户指向一个对象而交互动作对现行任务果用户指向一个对象而交互动作对现行任务
没有意义时，显示屏幕上应无反应。没有意义时，显示屏幕上应无反应。

用窗口划分屏幕用窗口划分屏幕

直接操纵有时要求能够同时具有许多不同的界直接操纵有时要求能够同时具有许多不同的界
面，或者对于同一对象有多个视图，这就需要面，或者对于同一对象有多个视图，这就需要
窗口的支持。窗口的支持。

窗口把物理屏幕划分成几部分，在屏幕上同窗口把物理屏幕划分成几部分，在屏幕上同

时可以进行不同的操作。时可以进行不同的操作。

存在两种类型的窗口：存在两种类型的窗口：

砖状的窗口：砖状的窗口：即把整个物理屏幕规则地划即把整个物理屏幕规则地划

分成几个子屏幕，并且不重叠分成几个子屏幕，并且不重叠;;
重叠的窗口：重叠的窗口：即把窗口依次嵌套叠在别的即把窗口依次嵌套叠在别的

窗口上方，好似层层深入一样。窗口上方，好似层层深入一样。

如果在一段对话中间需要一段子对话，就可如果在一段对话中间需要一段子对话，就可

以打开控制窗口，使得用户可以在不同的窗以打开控制窗口，使得用户可以在不同的窗

口中运行两个或多个进程。窗口以这种方式口中运行两个或多个进程。窗口以这种方式

允许多任务处理进入允许多任务处理进入““挂起／继续挂起／继续””状态。状态。
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在办公室的环境中，需要并行地处理多个任在办公室的环境中，需要并行地处理多个任
务，窗口就很适合于这种工作。务，窗口就很适合于这种工作。

窗口还在监控信息方面有用，在窗口上可以窗口还在监控信息方面有用，在窗口上可以
保持背景或挂起任务的状态，故而能够周期保持背景或挂起任务的状态，故而能够周期
地监控任务的进展情况。地监控任务的进展情况。
以下的建议，对于窗口的使用是有益的。以下的建议，对于窗口的使用是有益的。

对于初学者来说，简单的砖状的窗口就足对于初学者来说，简单的砖状的窗口就足

够用的了，重叠的窗口将增加不必要的复够用的了，重叠的窗口将增加不必要的复
杂性。杂性。

利用窗口可进行任务切换利用窗口可进行任务切换 ((如从编辑到任如从编辑到任
务管理又再次返回务管理又再次返回))，但要使任务数量尽量，但要使任务数量尽量
少。少。

避免在不活动的窗口上经常改变图像。因避免在不活动的窗口上经常改变图像。因

为这会使得人对正在处理的作业的注意力为这会使得人对正在处理的作业的注意力

分散。分散。

要删去与现行任务不直接有关的旧窗口，要删去与现行任务不直接有关的旧窗口，

否则，旧窗口会使得屏幕杂乱无章。否则，旧窗口会使得屏幕杂乱无章。

窗口和直接操纵界面需要先进的接口软件去窗口和直接操纵界面需要先进的接口软件去

控制屏幕的显示和高分辨率的显示器。该软控制屏幕的显示和高分辨率的显示器。该软

件的作用是充当应用软件和用户之间的翻件的作用是充当应用软件和用户之间的翻

译，并且管理所有的交互作用和通信。具有译，并且管理所有的交互作用和通信。具有

这种特性的接口软件叫做这种特性的接口软件叫做““用户接口管理系用户接口管理系

统统””。。
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命令语言命令语言

命令语言是潜在的最强有力的控制界面。其命令语言是潜在的最强有力的控制界面。其

主要优点是：可节省屏幕空间；可通过名字主要优点是：可节省屏幕空间；可通过名字

对目标和功能直接使用对目标和功能直接使用((从而不必提供存取层从而不必提供存取层

次次))。。

命令的组合可以使系统功能更灵活。命令的组合可以使系统功能更灵活。

所有的命令语言都有一个词典和一个语法。所有的命令语言都有一个词典和一个语法。

词典给定单词的集合，语法给出说明单词组词典给定单词的集合，语法给出说明单词组

合方式的规则。合方式的规则。

自然语言自然语言

像命令语言一样，自然语言由词典和语法组像命令语言一样，自然语言由词典和语法组

成。但与命令语言和程序设计语言不同的是，成。但与命令语言和程序设计语言不同的是，

自然语言的语法成分有许多规则，使其具有更自然语言的语法成分有许多规则，使其具有更

灵活的表达式和多义性的解释。灵活的表达式和多义性的解释。

语法语法

自然语言是由词自然语言是由词((词汇词汇))构成的，词可划分成名构成的，词可划分成名

词、动词、形容词等等。语法规则规定了如何词、动词、形容词等等。语法规则规定了如何

把各种词类联接起来构成一个完整的句子。如把各种词类联接起来构成一个完整的句子。如

在英语中的句子在英语中的句子: : ““He must go to the station to He must go to the station to 
catch the traincatch the train”” ((他必须去车站赶火车他必须去车站赶火车))。。
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句子可利用语法分析方法来分解，以检查句句子可利用语法分析方法来分解，以检查句

子中词的排列顺序是否符合允许的组合规子中词的排列顺序是否符合允许的组合规

则。常用语法分析树来表示句子的语法结则。常用语法分析树来表示句子的语法结

构。构。

语法只能告诉人们一个句子是否符合语言的语法只能告诉人们一个句子是否符合语言的

语法规则，要理解句子的意思，必须考虑句语法规则，要理解句子的意思，必须考虑句

子的语义。如子的语义。如 the square triangle the square triangle stastestaste nicenice””
((方的三角形味道好方的三角形味道好) ) 这句话，语法上看是正这句话，语法上看是正

确的，但语义上看，明显地是荒谬的。确的，但语义上看，明显地是荒谬的。

语义语义

语义是指从词与词的关联知识中产生的含语义是指从词与词的关联知识中产生的含

义。它形成了语言、记忆和经验的联系。语义。它形成了语言、记忆和经验的联系。语

义规则可放入语法中，以便把无意义的句子义规则可放入语法中，以便把无意义的句子

删去。删去。
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4.多媒体用户界面设计

多媒体界面设计的特点;
虚拟现实: 多感知性\存在感\交互性\自主性;
多通道人机交互技术:

非精确交互

多通道交互

利用CASE工具辅助设计


