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前言

　　众所周知，软件与人的信息交换是通过界面来进行的。
就像电灯没有开关一样，软件没有界面，就失去实际使用意义，所以学习人机界面设计技术对当今软
件设计人员来说是非常重要的。
设计符合“简单、自然、友好、一致”原则的人机界面是人们追求的目标。
人机界面或称人机交互（Human ComputerInteracdon）是计算机学科中最年轻的分支学科之一。
它是计算机科学和认知心理学两个学科相结合的产物，涉及当前许多热门的计算机技术，如人工智能
、自然语言处理、多媒体系统等，它吸收了语言学、人机工程学和社会学的研究成果，是一门交叉性
、边缘性、综合性的学科。
现今世界上成功的软件公司都非常重视软件界面的设计工作，因为在激烈的市场竞争中，仅仅有强大
的功能是远远不够的，软件要成为一款有竞争力的商品，必须要有一个友好的界面设计。
　　几十年来，人机界面经历了几个不同的发展阶段，现已走过基于字符方式的命令语言界面，正处
于图形用户界面（WIMP／GUI）时代。
但是，人们并不满足于这种现状，正积极探索新一代的人机交互技术。
语音识别技术和计算机手写识别技术在商业上的成功，让人们看到了自然人机交互的曙光。
虚拟现实和多通道用户界面的迅速发展，显示出未来人机交互技术的发展趋势是追求“人机和谐”的
多维信息空间和“基于自然的交互方式”的人机交互风格。
可以从下面几个不同的角度来观察和总结人机交互技术发生的变化及发展趋势：（1）就用户界面的
具体形式而言，人机交互技术经历了从批处理、联机终端（命令接口）、文本菜单、图形用户界面等
形式，向多通道多媒体用户界面和虚拟现实系统方向发展。
（2）就用户界面中信息载体类型而言，经历了以文本为主的字符用户界面（GUI），以二维图形为主
的图形用户界面（GUI）和多媒体用户界面，计算机与用户之间的通信带宽不断提高。
（3）就计算机输出信息的形式而言，经历了以符号为主的字符命令语言，以视觉感知为主的图形用
户界面、兼顾听觉感知的多媒体用户界面和综合运用多种感官（包括触觉等）的虚拟现实系统。
在符号阶段，用户面对的只有单一的文本符号，虽然离不开视觉的参与，但视觉信息是非本质的，本
质的东西只有符号和概念。
在视觉阶段，借助计算机图形学技术，使人机交互能够大量利用颜色、形状等视觉信息，发挥人的形
象感知和形象思维的潜能，提高了信息传递的效率。
虽然多媒体技术将声频形式和视频形式同时带入人机交互，但仍缺少听觉交互手段，即人处于被动收
听状态，声音缺少位置和方向的变化，交互输入方面仍沿用图形用户界面所采用的键盘和鼠标器等交
互设备。
当前，在人机交互中结合视觉、听觉以及更多的通道将是必然趋势，特别是将听觉通道作为补充或替
换的信息通道，已显示出重要性和优越性。
（4）就人机界面中的信息维度而言，经历了一维信息（主要指文本流，如早期电传式终端）、二维
信息（主要是二维图形技术，利用了色彩、形状、纹理等维度信息）、三维信息（主要是三维图形技
术，但显示技术仍利用二维平面为主）和多维信息（多通道的多维信息）空间。
不论从何种角度看，人机交互的发展趋势体现了对人的因素的不断重视，使人机交互更接荷，提高了
工作效率。
这种“以人为中心”的思想，特别是自20世纪80年代以来，在人机交互技术的研究中得到明显的体现
，自然的人机界面与和谐的人机环境是研究下一代软件的重要课题。
　　目前，国外的大公司（如IBM、微软等）在国内建立的研究院大多以人机接口为研究任务，主要
研究语音识别、自然语言理解、虚拟现实技术、文字识别、手势识别、表情识别等新技术。
将来的计算机不仅能听、看、说、写，而且还能“善解人意”（即理解和适应人的情绪或心情），使
人能以语言、文字、图像、手势、表情等自然方式与计算机打交道。
本书从实用的角度出发，对目前各种常见交互形式的软件界面设计方法进行了介绍。
书中列举了大量的例子，解释界面设计的概念与方法。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<软件人机界面设计>>

每一章都配有经过精心设计的习题，除供读者学习、练习外，还可提高读者的实践能力。
附录部分给出了一个贯穿整个教学过程的团队项目开发计划，有助于培养学生的软件开发能力和团队
合作能力。
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内容概要

本书是职业技术教育软件人才培养模式改革项目成果教材，全书体系结构合理,丰富的表格、图形可帮
助读者理解有关概念。
每一章都配有精心设计的习题，、除供读者学习、练习外，还可加强读者的实践能力。
附录部分给出了一个贯穿整个教学过程的团队项目开发计划，有助于培养学生的软件开发能力和团队
合作能力。

    本书主要内容包括：界面设计的基本概念，基本特性与分析方法；人机界面的快速原型及其开发工
具；几种目前常见的软件界面交互形式，包括填表、菜单、命令语言、直接操纵和图形用户界面的设
计；屏幕显示设计技术；Internet网页界面设计技术；系统信息及帮助信息的设计；人机界面的测试与
评估。

    本书适用于高等职业学校、高等专科学校、成人高校、示范性软件职业技术学院、本科院校举办的
二级职业技术学院、教育学院以及民办高校使用，可作为计算机及其相关专业的本、专科学生的教材
，也可作为从事计算机软件开发人员的参考书。

前言
众所周知，软件与人的信息交换是通过界面来进行的。
就像电灯没有开关一样，软件没有
界面，就失去实际使用意义，所以学习人机界面设计技术对当今软件设计人员来说是非常重要
的。
设计符合“简单、自然、友好、一致”原则的人机界面是人们追求的目标。

    人机界面或称人机交互(Human·ComputerInteracdon)是计算机学科中最年轻的分支学科
之一。
它是计算机科学和认知心理学两个学科相结合的产物，涉及当前许多热门的计算机技术，
如人工智能、  自然语言处理、多媒体系统等，它吸收了语言学、人机工程学和社会学的研究成
果，是一门交叉性、边缘性、综合性的学科。
现今世界上成功的软件公司都非常重视软件界面
的设计工作，因为在激烈的市场竞争中，仅仅有强大的功能是远远不够的，软件要成为一款有
竞争力的商品，必须要有一个友好的界面设计。

    几十年来，人机界面经历了几个不同的发展阶段，现已走过基于字符方式的命令语言界面，
正处于图形用户界面(WIMP／GUI)时代。
但是，人们并不满足于这种现状，正积极探索新一代的
人机交互技术。
语音识别技术和计算机手写识别技术在商业上的成功，让人们看到了自然人机
交互的曙光。
虚拟现实和多通道用户界面的迅速发展，显示出未来人机交互技术的发展趋势是
追求“人机和谐”的多维信息空间和“基于自然的交互方式”的人机交互风格。
可以从下面几
个不同的角度来观察和总结人机交互技术发生的变化及发展趋势：
    (1)就用户界面的具体形式而言，人机交互技术经历了从批处理、联机终端(命令接口)、
文本菜单、图形用户界面等形式，向多通道多媒体用户界面和虚拟现实系统方向发展。

    (2)就用户界面中信息载体类型而言，经历了以文本为主的字符用户界面(GUI)，以二维
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图形为主的图形用户界面(GUI)和多媒体用户界面，计算机与用户之间的通信带宽不断提高。

    (3)就计算机输出信息的形式而言，经历了以符号为主的字符命令语言，以视觉感知为主
的图形用户界面、兼顾听觉感知的多媒体用户界面和综合运用多种感官(包括触觉等)的虚拟现
实系统。
在符号阶段，用户面对的只有单一的文本符号，虽然离不开视觉的参与，但视觉信息
是非本质的，本质的东西只有符号和概念。
在视觉阶段，借助计算机图形学技术，使人机交互
能够大量利用颜色、形状等视觉信息，发挥人的形象感知和形象思维的潜能，提高了信息传递
的效率。
虽然多媒体技术将声频形式和视频形式同时带入人机交互，但仍缺少听觉交互手段，
即人处于被动收听状态，声音缺少位置和方向的变化，交互输入方面仍沿用图形用户界面所采
用的键盘和鼠标器等交互设备。
当前，在人机交互中结合视觉、听觉以及更多的通道将是必然
趋势，特别是将听觉通道作为补充或替换的信息通道，已显示出重要性和优越性。

    (4)就人机界面中的信息维度而言，经历了一维信息(主要指文本流，如早期电传式终端)、
二维信息(主要是二维图形技术，利用了色彩、形状、纹理等维度信息)、三维信息(主要是三维
图形技术，但显示技术仍利用二维平面为主)和多维信息(多通道的多维信息)空间。

    不论从何种角度看，人机交互的发展趋势体现了对人的因素的不断重视，使人机交互更接
荷，提高了工作效率。
这种“以人为中心”的思想，特别是自20世纪80年代以来，在人机交
互技术的研究中得到明显的体现，  自然的人机界面与和谐的人机环境是研究下一代软件的重要
课题。

    目前，国外的大公司(如IBM、微软等)在国内建立的研究院大多以人机接口为研究任务，
主要研究语音识别、自然语言理解、虚拟现实技术、文字识别、手势识别、表情识别等新技术。

将来的计算机不仅能听、看、说、写，而且还能“善解人意”(即理解和适应人的情绪或心情)，
使人能以语言、文字、图像、手势、表情等自然方式与计算机打交道。

    本书从实用的角度出发，对目前各种常见交互形式的软件界面设计方法进行了介绍。
书中
列举了大量的例子，解释界面设计的概念与方法。
每一章都配有经过精心设计的习题，除供读
者学习、练习外，还可提高读者的实践能力。
附录部分给出了一个贯穿整个教学过程的团队项
目开发计划，有助于培养学生的软件开发能力和团队合作能力。

    本书主要讲述软件人机界面的设计技术、方法和过程等。
本教材的任务是使学生掌握人机
界面的基本概念、基本原理及其设计原则；了解人机界面设计的发展动向；如何用规范的方法
进行软件界面的设计，以及在设计过程中应遵循的流程、．准则、标准和规范。
本课程的实践性
很强，它是各种设计经验的总结与提炼。
在学习过程中不但应注重概念、原理、方法和技术的
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掌握，也应注重方法、技术的实际应用。

    全书共分10章。
第一章绪论，从总体上介绍人机界面的基本概念和内容，人机系统的组成
及人机界面的发展趋势。
第二章介绍界面设计的基本概念、特性与分析方法，以及人机界面的
应用领域及软件开发过程。
第三章讨论如何建立人机界面的快速原型，并介绍原型开发工具
MSVB的使用。
第四章至第六章介绍几种目前常见的软件界面交互形式，包括填表、菜单、命
令语言、直接操纵和图形用户界面的设计。
第七章为屏幕显示设计技术，介绍屏幕显示的布局、
文字与用语及颜色的使用。
第八章介绍Intemet网页界面的设计技术。
第九章分别对系统信息
及帮助信息的设计进行介绍。
第十章讨论如何对人机界面进行测试与评估，尤其是对软件的可
用性进行测试，它对保证高质量的软件产品有重要意义。

    本书是在作者多年讲授人机界面设计课程的教学实践和指导学生毕业设计的经验的基础上
编写而成的。
在本书成稿过程中，得到了厦门大学李堂秋教授及西北工业大学朱岩老师的关心，
并承蒙华侨大学蔡灿辉教授审阅全部书稿，提出许多宝贵意见。
在出版过程中，厦门大学计算
机与信息工程学院的费嘉工程师认真校对了全部的样稿，付出了辛勤的劳动。
在此一并表示深
深的感谢。

    由于编著者水平有限，书中难免有错误和不妥之处，殷切希望广大读者批评指正，并致以
诚挚的感谢。

    陈启安
2003年9月20日  于厦门大学
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章节摘录

　　1．确定用户　　确定用户是进行系统分析和设计的第一步，也就是标识使用应用系统的用户（
最终用户），不同的用户会有不同的经验、能力和要求。
例如，可以把用户分类为偶然型用户、生疏型用户、熟练型用户和专家型用户。
对于前两类用户，要求系统给出更多的支持和帮助，指导用户完成其工作；而对于熟练型用户，特别
是专家型用户，要求系统有更高的运行效率，能更灵活地被使用，不需要系统有较多的提示或帮助。
　　2．尽量减少用户的工作　　在设计人一计算机组成的人机系统来完成一定的任务时，应该让计
算机更积极主动，更勤劳，做更多的工作，而让人可以尽可能少做工作，因而能更轻松、更方便地完
成工作。
例如在实现某种程序功能时，使用的人机界面越完美、形象、易用，用户就能以更少的脑力、体能做
好工作。
脑力工作包括记忆、判决、估算等，体能工作包括用手击键、用眼注视屏幕等。
当然，使计算机变得更聪明，让用户只做更少的事就能完成系统功能是要花费代价的，而且这个代价
也正是实现人机界面所花费的开销。
　　3．应用程序和人机界面分离的原则　　应用程序和人机界面分离的思想，类似于数据库管理中
数据和应用程序的分离。
在那里，数据的存储组织、查询、管理由专用部件即数据库管理系统完成，应用程序不再处理系统中
与数据管理相关的工作，而集中在实现应用功能上。
在人机交互系统中，也同样可以把人机界面功能，包括人机界面的布局、显示、用户操作等专门由用
户界面管理系统UIMS完成，应用程序不再管理人机交互功能，也不和人机界面编码混杂在一起。
应用设计者致力于应用功能开发，界面设计者致力于界面开发。
分离的思想还会带来一系列的其他好处，例如，人机界面和应用程序的分离使应用程序简单化和专用
化。
当然，在设计应用程序时还必须力求简单明了，清除不必要的冗余内容，当然简单化并不意味着应用
程序出现含糊或二义性。
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