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”本书通过 一系列实例向读者展示了人类的认知系统是如何运作的 ， 以及在日常生活中发生的认知偏差，

将心理学的基本原理与设计的基本原则有机地综合在了一起。如果对人的思维好奇 ， 那么你会在本书中收获很

多乐趣， 如果你是位设计师 ， 那么这本书必渎。我强烈建议设计师们每天都看着这本书。警告·这本书会让你

沉醉其中而不能自拔。”

一－Donald Norman，知名认知心理学家 、 计算机工程师、工业设计家 ，

认知科学学会的发起人之－，若有畅销书《i交计心理学》

··我写在书中的很多文字都是受Je行 Johnson启发，我在产品中做的很多判断也是受Jeff Johnson启发， 现

在他厚积簿发把交互设计讲得这么透 ， 让我这个非专业人士能站在一个更伟岸的肩膀上 ， 我想给这本书十星。”

一一王坚 ， 模事百科创始人 ， 《结网》作者

“看完本书 ， 觉得的确不错 ， 推荐给大家。对于做测试的朋友来说 ， 从这本书中能得到j几点益处· 了解一

些基本的设计规则以及原理 ， 为自己的产品发现更多的易用性方面的问题，提出改进软件交互设计的建议。”

一一蔡为东 ， 《赢在�Ui式》《行之有效一一IT技术团队管理之道》等书作者

“作者用精心挑选的主题和案例说明了用户界面设计师以及软件设计师所需要必备的知识 ， 十分适合相关

从业人员，也适合作为新手和相关专业学生的入门指导。”

一一《入机交亘国际新闻》

“本书不落简单列举规则之禀臼 ， 而是讨论了认知心理学的研究成果 ， 在此基础上总结了大家提出的原

则。换言之 ， 这是一本关于交互系统使用者的书。”

本书译自原版Designing with the M的d

in M的d Simple Guide to Understanding 

Userlnte而ce Design Guidelines. Seαmd 

一一美国计第饥协会

ISBN 978-7-115-36410-4 

定价：69.00元



图书在版编目CC I P）数据

认虫”与设计．理解UI设计准则：第2版／（荧）约
愉j赴(Johnson, J.）著；张一 宁 ， 王军锋译 ． 一北京：
人民IUl5也Ill版社 ， 2014.8

（阁灵交瓦设计丛书〉
JSBN 978-7-115-36410-4 

I. ①认 … II.①约…②张 … ③王… Ill. ①入机界
面 一 阳形 一 碗觉设计IV.①TP391.4l

rj1国版本图 1�；馆CIP数据核字（2014）第151001号

内容提要

� t�把设计lffmll与其核心的认知l学和感知科学高度统一起来，从认知1和心理学角度剖析交互设计本质，
介绍如何将Ji1新的认知学成果应用到交互设计中．作者逆钝清晰，语言简洁 ， 用图文并茂的方式给出了好
的设i I’ 初不好的设计背后的人类行为原理。

,t,:何不仅i孟合苟安应用用户界面有1交互设计准则的软件开发人员阅读 ， 也是软件开发管理者的必佳
选怀

’ 辛苦 ［美J Jeff Johnson 

译 怅一宁 王军饰

贞任编辑 朱 魏

执行编辑 李轩俨 杨 琳

页任印制 焦志炜

’人民邮电出版社II＼版发行 -ft点市丰台IX；成1手夺路ll号
山JI编 100164 也F邮件 315（＜与ptpress.coir.en 
网Jil: http://www.plpress.com.cn 
Jt京天字>i1印刷厂l:IJIJjlj

’ J：本：800×1000 1/16 
l:Jl张：14
二f'数：284下宇 2014年8月第2版
印数：21 501-26500JVt 2014年8月：ltJi;:t在l i欠印刷

著作权合J,iJ登记号 罔r护：01-2014-3362－＇.去

定价： 69.00元

读者服务热线：（010)51095186转600 印装质量热钱：（010)81055316

反盗版热线：（0!0)81055315

广告经营许可证：京崇工商广字第0021号



版权声明

Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User fnte矿ace Design Guidelines, 

Second Edition 

Jeff Johnson 

ISBN: 9780124079114. 

Copyright© 2014 by Elsevier. All rights res巳rved.

Authoriz巳d Simplified Chinese translation edition published by the Publisher and Co Publisher. 

Copyright© 2014 by Elsevier (Singapore) Pte Ltd. 

All rights reserved. 

Published in China by POSTS & TELECOM PRESS under special arrangement with Elsevier 

(Singapore) Pte Ltd. This edition is authorized for sale in China only, excluding Hong Kong SAR, 

Macao SAR and Taiwan Province. Unauthorized export of this edition is a violation of the Copyright 

Act. Violation of this Law is subject to Civil and Criminal Penalties. 

Printed in China by POSTS & TELECOM PRESS under special arrangement with Elsevier 

ingapore〕Pte Ltd. Tbis edition is authorized for sale in China only, excluding Hong Kong SAR and 

Taiwan. 

Unauthorized export of this edition is a violation of the Copyright Act. Violation of this Law is 

subject to Civil and Criminal Penalties. 

本书简体中文版由 Elsevier (Singapore) Pte Ltd. 授权人民邮电出版社在中华人民共和国境

内（不包插香港特别行政区、 澳门特别行政区和台湾地区）出版与发行。 未经许可之出口， 视

为违反著作权法， 将受法律之制裁。

本书封底 91占有 Elsevier 防伪标签， 无标签者不得销售。



致谢

没有以下这些人给予的大量帮助和无尽支持， 就不可能有这本书。

首先感谢那些上过我在 2006 年教授的人机交互课程的学生。 那时我在新西兰坎特伯雷大学

担任厄斯金研究员， 我专门设计了一 门课， 简要介绍认知心理学的背景知识， 只是为了让学生们

能够理解这些知识， 并将其用作用户界面设计的准则。 那门课后来拓展成了专业的研究课程， 随

后便成了本书第 l 版的内容。 2013 年， 我需要为更高一级的人机交互课程准备更多深入的心理

学背景知识， 这促使我拓展了原有的主题， 改进了一些内容的阐述， 形成了本书的第2版内容。

其次， 感谢我在坎特伯雷的同事： Andy Cockburn 教授、 Sylvain Malacria 博士和 Matbjeu

Nance I 博士。 他们给我提供了一些关于本书内容的想法， 也对我的想法给出了反馈意见， 并为

第 2 版中全新的、 关于菲茨定律的内容章节绘制了插图。 还要感谢我的同事兼好友 Tim BeU 教

授， 感谢他共享关于用户界面的案例， 以及我在撰写第2版时在大学工作方面给予的帮助。

我还要感谢第 l 版的审稿人 Susan Fowler、 Robin Jef丘ies、 Tim McCoy 和 Jon Meads， 以及

第 2 版的审稿人 Susan Fowler 、 Robin Jeffries 和 James Hartman。 他们给出了大量富有建设意义

的评论和建议， 对本书的内容起到了极大的促进作用。

十分感谢四位认知科学方面的研究人员， 他们帮我列出了重要的参考文献名单， 提供了非

常有用的插图， 还激发出了我的想法。 他们是：

口麻省理工学院大脑与认知科学系的 Edward Adelson 教授

口普林斯顿大学心理学系的 Dan Osherson 教授

口波士顿大学认知与神经系统系的 Dan Bullock 博士

口剑桥大学心理学系的 Amy L. Milton 博士

感谢 Elsevier 出版社的员工， 特别是 Meg Dunker ！町、 Heather Scher町、 Lindsay Lawrence 和l

Priya Kumaragur叩aran 等人。 在他们的呵护和关照下， 本书完善了体例， 丰富和润色了内容，

得到很好的提升。

最后， 感谢我的妻子兼朋友， Karen Ande ， 感谢她在我做研究和撰写这本书时给予的爱和

支持。



本书赞誉

我们可以看到很多优秀的设计案例和很多失败的设计案例，如果能知道一些设计准则，我

们就更容易判断哪些方案会失败， 自己进行设计时’就可以少走很多弯路。

我们可以看到很多设计准则，它们有一致的场景， 也有一些相五冲突的场景，如果能判断

到底哪些设计准则更靠谱，我们就更有自信不会盲从。

如果更了解人类的感官和大脑是如何工作的， 我们就能判断哪些设计准则是更靠谱的，甚

至可以推断出来新的准则。

《GUJ 设计禁忌》的作者 Jeff Johnson 是一位跨界的专家，这次他沉淀出来的《认知与设计》

比他以前的设计书更薄， 因为直指感官和大脑之后，讲清楚这些设计准则就不需要堆积悔量案

例了，案例不再是一种证明，而是对设计准则的简单阐释。

我写在书中的很多文字都是受 Je仔 Johnson 启发，我在产品中做的很多判断也是受 Jeff

Johnson 启发，现在他厚积薄发把交互设计斗井得这么透， 让我这个非专业人士能站在一个更伟岸

的肩膀上， 我想给这本书十星。

一一王坚

梭事百科创始人，《结网》作者

看完本书，觉得的确不错，推荐给大家。 对于做测试的朋友来说，从这本书中能得到几点

益处： 了解一些基本的设计规则以及原理，为自己的产品发现更多的易用性方面的问题， 提出

改进软件交互设计的建议。

一一蔡为东

《底在测试》《行之有效一－ TT技术团队管理之道》等书作者

本书将设计准则与其核心的认知学和感知科学高度统一 起来，使得设计准则更容易地在具

体环境中得到应用。 U设计师必备。

一一优秀网页设计联盟（ uisdc.com)



2 本书赞誉

本书通过一系列实例向读者展示了人类的认知系统是如何运作的， 以及在日常生活中发生

的认知1偏差， 将心理学的基本原理与设计的基本原则有机地结合在了一起。 如果对人的思维好

奇， JJ目么你会在本书中收获很多乐趣： 如果你是位设计师， 那么这本书必读。 我强烈建议设计

师们每天都看看这本书。 警告： 这本书会让你沉醉其中而不能自拔。

一一－Donald Norman 

知名认知心理学家、 计算机工程师、 工业设计家， 认知科学学会的

发起人之一， 著有畅销书《设计心理学》

这是一 本洞察人类思维的书， 设计师可通过本书快速从认知科学的角度理解人类行为的

原则。

一一－Stuart Card 

帕罗奥多研究中心用户界面研究组负责人， 资深研究人员

作者用精心挑选的主题和案例说明了用户界面设计师以及软件设计师所需要必备的知识，

十少妇孟合相关从业人员， 也适合作为新手和相关专业学生的人门指导。

一一《人机交互国际新闻》

这本书的难能可贵之处在于作者提供了足够多的细节， 而不是简单地堆砌规则或空洞地说

教。 书巾概括出的原则有助于读者理解主题并确保高效地设计Uio

一一－SlashDot

本书不落简单列举规则之粟臼， 而是讨论了认知心理学的研究成果， 在此基础上总结了大

家提出的原则。 换言之， 这是一本关于交互系统使用者的书。

一一英国计算机协会
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看到这本书有了第2版， 我感到很欣慰， 因为这意味着人机交互领域在逐步成熟井超越了

纯粹的经验方法。

人机交互（HC］）作为一个课题， 原理很简单。 某人想要完成某项工作， 比如写篇文章或

者驾驶一架飞机， 电脑在其中作为中介， 这就是人机交五。 原则上， 这个人没有电脑也能完成

工作。 比如， 他可以用鹅毛笔和墨水书写， 或者控制液压软管来操作飞机。 这些就算不上是人

机交互， 尽管人们的确使用了作为中介的工具和机械装置， 而且它们的设计以及使用过程中与

人机交互有许多相似之处。 实际上， 它们符合人机交互中的人为因素的
“

叔叔原则飞然而， 正

是有了计算机和因为计算机而成为可能的交互过程， 我们才有了人机交互。

计算机能够改变任务的表现方式和l操作所需的技能。 它能将写作的线性过程改变成为一种更

像雕塑的t作， 作家将整体打磨后， 添加或者删减文字来精脏、文章。 计算机d也能将飞机的驾驶操

作变成某种监控， 让计算机处理速度、 高度、 位置这些输入， 并控制节流阀、 襟翼水平、 方向舵

的输出， 来进行实际的飞行。 如果不是一个人， 而是一个小组或者一群人， 不是单台计算机， 而

是通过网络通信的移动和嵌入式计算机， 不是单个简单操作， 还要考虑文化和协作上相互影响，

那么就有了许多种以计算机作为中介的工作方式， 这就形成了形形色色的人机交互的基础。

人机交互学科的构成看起来也比较简单。 有一些制品需要建造和实现， 交互本身和物品

（元论是虚拟的还是实际的〉都要有设计流程， 因此也就有了需要了解的有关人机交互的原理、

抽象概念、 理论、 事实和l现象。 人们把第一 类叫做交互工程（比如使用 HareI 状态图来指导实

现）， 把第二类叫做交互设计〈比如用智能手机记录饮食的流程〉， 把第三类也许有点过于冠冕

堂皇地叫做交互科学（比如， 应用菲茨法则来设计
’

某个应用中按钮的大小〉。 人机交互的困难在

于， 将这三者融合并不容易。 除了人机交互本身， 这三个领域都有对门外汉来说并不容易掌握

的大量文献。 这本书的目的就是作为桥梁， 把心理学中建立的有关科学， 和这些科学在解决人

机交互设计问题中的运用紧密连接起来。

实际上， 将工程学、 设计学和科技联结在一起的重要性意义更为深远。 人机交互是一项技

术。 就如 Brian Aruther 在他的著作 The Nature of 及chnology 中所阐述的， 技术大多从其他技术

而不是从科学中产生。 平面显示器如今基本取代了往苦的阴极显像管， 而阴极显像管则是从旋

风计算机上改进过的雷达屏幕而来。 而且， 技术通常由其他技术所组成。 － 台笔记本电脑有显
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示器作为输出， 键盘和触摸板作为输入， 以及一些存储设备， 它们各自都有相关的技术。 但最

终所有这些技术都可以追溯到自然界的现象， 这时就该科学来发挥作用了。 一些键盘利用电容

现象来感知按键动作， 一旦按下按键， 两个D f彭状的村垫被压到靠近覆盖了绝缘膜的印制电路

根上， 从而改变电容模式。 也就是说键盘利用了电容的自然现象， 以一种稳定的方式来实现人

机交互中发出有目的的信号的功能。

许多向然现象很容易通过观察和简单的实验来理解和利用， 不需要太多科学知识。 但有一

些， 比如电容， 就没那么显而易见， 只有具备科学知识才能理解。 在某些情况下， 我们构建的

人机交互系统也会产生自己的现象， 那些似乎显而易见的事情也会突然出现意料之外的状况，

需要科学知识才能理解。 人们有时会以为如果能够直观地理解一些简单的情况（比如通过可用

性测试〉， 就能理解所有的情况， 但其实未必如此。 人机交互所利用的自然现象就不仅有对计算

机科学的抽象（比如工作集的概念〉， 而且有心理学有关人类认知、 感知和运动的理论（比如视

觉的本质）。 这本书会大量涉及心理学， 心理学领域充斥着非常杂乱， 有时甚至相互冲突的各类

文献， 但其研究的大量现象足可以为人机交互技术充分利用。

女II这本书所展示的， 人机交互可以发展为支撵心理学领域的科学基础， 我认为这一 点对于

人机交互未来发展的重要性被低估了。 当然这也包括人机交互发展出自身的科学体系。

这为什么很重要？至少有三个理由。 首先， 理论能够提供说明性评估（ explanatory evaluation）。

如果你不知道为什么会出现差异， 做A-B测试的作用也会大打折扣： 而如果你有一套理论可以

解释这种差异， 那你就能够解决问题。 例如， 如果不了解窗口工作集的理论知识， 你就无法通过

可用性测试去理解为什么使用窗口系统的用户界面需要非常多的时间。 其次， 理论让创造式设计

C generative design）成为可能， 使得设计空间的表达可以发生转变。 一 旦发现定位设备的一个重

要属性是要使用传感器的肢体运动部分产生的带宽， 问题就能表述为如何将·肌肉和l设计的其他部

分联结起来。 第三， 理论将知识做了规范的组织（codification of knowledge）。 只有在拥有理论和l

抽象之后， 我们才能够简明扼要地积累成果， 在该领域深入发展并让它发挥出强大的作用。

为什么在人机交互中还没有广泛应用的科学和理论呢？有一些显而易见的原因， 比如， 首

先要获得相关科学的联系或者结果就不容易， 而且几乎所有的工程领域都难以与科学联结， 即

使联结已经建立， 也往往以黑盒方式包装起来， 非专业人士不必了解。 诗人敲击键盘， 只知道

自己在写诗。 他认为自己在用爱写作， 因为别人已经从电的角度做好了一 切。

但我认为最主要的原因是， 相关知识在设计需要的时候， 很难转换成随手能用的形式。 在

这本书里， Jef
f

Johnson很仔细地将设计决策与理论以非常实用的方式联系了起来。 他收集了人

机交互方方面丽的坚实的设计法则， 让设计师们容易在工作中牢记。

一一－Stuart K. Card 
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我们的感知存在偏差

我们对周围世界的感知并不是对其真实的描述。 我们的感知至少受到以下三个因素的影响，

与现实存在严重的偏差。

口过去 我们的经验。

口现在 当前的环境。

口将来 我们的目标。

经验影晌感知

经验， 目I]你过去的感知， 会以几种不同的方式影响你现在的感知。

感知的启动

想象一下， 你拥有 一 家大型保险公司， 并将与一位房地产经理开会讨论公司革开园区的建设

方案。 同区有五座建筑排成一排， 后两座有给自助餐厅和l健身中心采光的T字形庭院。 如果这

位房地产经理向你展示如图1-1所示的地图， 你就会看到代表这些建筑物的五个图块。

图1-1

这是建筑地图还是单词？你看到的取决于别人告诉你看什么
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现在想象一下与你见面的不是房地产经理， 而是一位广告经理， 讨论的是一个将在全国某

些市场悬挂的广告牌。 广告经理给你肴的是同样的图像， 但这次是广告牌的Ill各图， 由一个单词

构成。 这次， 你清晰无误地看到了 一个单词 “ LIFE ”

。

当感主;fl系统顶先准备着的是建筑物的形状时， 你就看到了建筑物的形状， 几乎察觉不到建

筑物之间的向包区域。 当感知l系统预先准备去看文字时， 你就看到了文字， 也几乎注意不到字

扉问的黑色区域 e

先入为主能够影响感j;JJ， 有个著名的例子是一张素捕。 这张素打1/i据传由R. C. James 所绘
I

'

大部分人对它的第一印象就是｜植手泼11＼的墨点。 在继续阅读之前， 先看看这张素描（见阁 J-2 ）。

.....主－
．，』『－ -

’、 ’飞 ‘ 二二．

．． 

图1-2

先入为主在视觉上的效果。你看到了什么

只有在告诉你这是一 只在树附近l奥着地面的斑点狗之后， 你的视觉系统才会把影像组织成

一幅完整的画面． 不仅如此， 一旦你
“ 看到了

”

这只狗， 就很难再回头把这张素描看成随机元

序的点。

以上是视党的例子。 经验也会影响其他类型的感知． 如对语句的理解。 例如， 在不久前昕

ibt过疫恼污染事故的人与最近昕说过不lj用疫苗成功对抗疾病的人， 他们对 “ 新疫苗含有矿F.犬病

毒
”

这个标题或许就有不同的理解。

l t 见Lindrn.1’ u11d Norman ( 1972 ）中阁 3-17, 146 页
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熟悉的感知模式或者框架

我们生活中大部分时间都在熟悉的环境里度过： 家中的房间、 花园、 上学放学上班下班经

过的路线、 我们的办公室、 小区附近的公园、 商店、 餐馆等。 不断置身的各种环境在我们心智

中建立起模式， 让我们对不同地方的东西有不同期待。 研究者们把这些感知模式称为框架， 包

括在各个环境下通常遇到的对象和事件。

举个例子， 你不需要时常详细检查每一个细节， 因为对家里的房间足够熟悉。 你知道它们

的布局， 也知道大多数东西放在什么地方。 你或许都能够在全黑的情况下在家中行走。 但你对

家的经验要比自己的住宅更广泛。 除了对自己住宅的了解， 你的大脑对家也有一个广泛的模式

认知。 这个模式影响了你对所有家的认知， 不论熟悉的还是陌生的。 在厨房， 你期待看到灶具

和水槽。 在浴室， 你期待看到马桶、 洗手池、 淋浴器或者浴缸。

不同场合的心智框架影响人们在各个场合下对期待见到的事物的感知。 因为不必不断地详

细检视身边环境的每一个细节， 这是心智的捷径， 能帮助人们应付所处的世界。 然而， 心智框

架也让人们看到其实并不存在的东西。

比如， 如果你拜访一个厨房里没有灶具的房子， 你事后可能会回忆看到过一个灶具， 因为

在你对厨房的心智框架里， 灶具是厨房的一个重要部分。 类似地， 去餐馆吃饭的心智框架中一

部分是忖账单， 所以你可能记得自己已经付过钱了而心不在焉直接就走出餐馆。 你的大脑对后

院、 学校、 城市街道、 办公室、 超市、 牙医诊所、 的士、 空中交通等熟悉场合都有各自的心智

框架。

任何使用电脑、 网站或者智能手机的人对桌面和文件、 网页浏览器、 网站和各种类型的软

件应用和在线服务都有对应的心智框架。 比如， 当他们访问 一个新网站时， 有经验的网络用户

期待看到网站名字和标志、 导航条、 一些链接， 也许还有一个搜索框。 当在线订购机票时， 他

们期待能够指定行程详细信息， 查看搜索结果， 选择决定的航班， 并且购买机票。

由于软件用户和网站用户感知模式的存在， 他们经常不仔细看就点击按钮或链接。 他们对

控件位置的期望更多来自在当前情况下， 他们自己的框架期望他们在屏幕上看见什么。 这点有

时会让软件设计者觉得挫败， 因为设计者期望用户看见屏幕上确实有的东西， 但人类的视觉系

统却不是这样工作的。

例如， 在一个多页对话框ω的最后一页， Next（下一 步）和 Back （返回〉按钮交换了位置，

很多人就不会立刻注意到（见图1-3）。 前几页上布置一致的按钮麻痹了他们的视觉系统。 甚至

在无心地返回了几次之后， 他们可能仍然觉察不到按钮不在标准位置上。 这就是为什么
“

控件

①多步对话框在用户界丽设讨的术语u叫
“

向导，气
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的出放�一敛
”

是－ 个常见的用户界面设计准则。

Page 1 

匾豆司唔豆3

Page2 

画画甲画

Page3 

匾画幅画

Page4 

画画匾E
图1-3

Next t的E感觉是在一致的位置上 ， 即使并非如此

类似岖， 在寻找某件东西时， 如果它不在老地方或者看起来与往常不同， 即使就在H良皮底

F我们也可能视而不见。 这是因为经验调整我们到期望的地方依据期望的特征去寻找。 例如，

如果一个网站某个表单上
“

提交
”

按钮的形状或者颜色与其他表单上的按钮不同， 用户就可能

找不到它。 木章在关于目标如何影111;;1感知的一节巾， 会深入时论这种由预算l导致的盲目性。
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习惯性

经验影响感知的第三种方式被称为习惯性。 重复置身于同样（或者非常类似）的感觉会让

感觉系统的敏感度降低。 习惯性是人们神经系统在非常低层的一个现象， 它发生在神经级别。

即使是非常原始的、 只具有非常简单神经系统的动物， 比如扁形虫和阿米巴虫， 也会对重复的

刺 1�x c比如l轻微的电击或者闪光〉产生习惯性。 具有复杂神经系统的人类， 对一 系列事件也会

产生习惯性， 从低层次（如连续的蜂鸣声）、 到巾间层次（如网站上闪烁的广告条〉、 再到高层

次（比如某人在每次派对上重复说同一个笑话或者某政客的冗长单调的演讲〉， 都是如此。

在使用电脑时， 当 “ 你是否确定
”

的确认框一次又一次出现， 人们也能体验到习惯性。 人

们最开始会注意到并且或许会做出反应， 但最终则会反射般直接忽视并关闭确认框。

在最近被标以 “ 杜交媒体倦怠
”

（Nichols, 2013）、“社交媒体疲劳 ”
或者

“ Facebook假期 ”

( Rainie等， 2013）的现象中， 习惯性也是一个肉素。 社交网站的新用户 一开始对用微博来分享

体验的创新感到兴奋， 但迟早会感到疲惫不堪， 不愿再耗费时间阅读 “ 朋友们
”

分享的各种琐

事， 比如， “ 看！我午饭吃的这份三文鱼沙拉太赞了！
”

注意瞬脱

过往经验对低层感知的另一个影响， 发生在人们刚刚发现或者听到某件重要的事情之后。 在

识别之后短暂的0.15秒到0.45秒之间， 即使耳朵和眼睛正常工作， 人们也接近于失聪而且无

视其他视觉剌激。 研究者们把这个现象称为注意瞬脱（Raymond等， 1992, Stafford和Webb,

2005） 们， 认为这是由于大脑的感觉与注意力机制在短时间内完全用于处理第一个识别而产生的。

举一个经典的例子： 你在一 节正在进站的地铁车厢内， 计划与两位朋友在地铁站见面。 当

地铁到达时， 你的车厢经过了一位朋友， 你透过车窗短暂地看到了他。 在下一秒钟， 又经过了

另 一位朋友， 但你去｜］没注意到她。 这是因为， 当她的影像抵达你的视网膜时， 你正好因为认出

了第一位朋友而处于注意瞬脱中。

当人们使用基于电脑的系统和在线服务时， 如果事情连续发生得太快， 他们会因为注意瞬

脱而错过一些信息或者事件。 当下制作纪录影片有 一个流行的手段， 就是连续快速展示一系列

静态照片。 这个方式是非常容易产生注意瞬脱的： 如果一个图片真的吸引了你的注意力（比如

对你有特别的意义）， 你可能就会错过紧接其后的一两张图片。 相比之下， 自动播放的幻灯片

（比如在网站或者信息资讯机上〉中的一张引人注目的图片是不大可能造成注意瞬脱的（即错过

下 一张图）， 因为每张图片都一般有几秒钟显示时间。

①第14 t吉会在其他感知间隔的话境下， 讨论注意瞬j悦的问隔．
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环境影晌感知

当我们试罔去理解视觉如何工作时， 很容易认为它是一个自下而上的过程， 将边、 线条、

角度、 弧线和纹路等基本要素组成图案并最后形成有意义的事物。 以阅读为例， 你可能假设我

们的视觉系统首先识别字母， 把它们组合成单词， 再将单词组合成句子， 如此继续。

但视觉感知， 尤其是阅读， 不完全是一个自下而上的过程， 其巾也有自上而下的作用。 例

如， 包含某个字町的单词能够影响我们对这个字母的判断（见图1－的。

THE CHT 
图1-4
同样的字符受其附近的字母影响而被感觉成H或A

类似地， 对一句话或者 一段话完整的理解甚至能够影响我们所看到的单词。 例如， 同样的

字Hr序列可以因前后段落含义的不同而被理解成不同的单i司（见图1-5 )o 

F。 Id napkins. Polish silverware. Wash dishes. 

French napkins. Polish silverware. German dishes. 

图1-5
同样的短i否因其所在的短语组不同而有不同的解读

视觉受环境因素影响的偏差在不仅仅在阅庭中出现。 MUiler Lyer错觉就是一 个著名的例

子（儿图1-6）： 两条水平线， 一条有相j外指向的 “ 翅飞另一条有着朝内指向的 “ 翅
”

， 尽管它

们相同长度， 但不同的 “ 姐 ” 使得我们的视觉系统觉得上方的线比下方的线更长。 这类视错觉

（见罔1-7〕欺骗了我们， 因为我们的视觉系统并不使用精确的、 最佳的处理方式来感知世界。

视觉系统在进化中发展， 这是一个半随机的过程， 不断叠加l各种应急的， 通常非完备且不精确

的方案。 它在大部分时间里运转正常， 但包含许多粗略估计、 拼凑、 修补和一些在某些情况下

彻底导致问题的bugo
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二这
图1-6

Muller-Lγer错觉 同样长度的水平线看起来不一样长

(A) 

(C) 

图1-7

(A l棋盘中！回并未凸起I Bl三角形的边没有弯曲 (C l红色的竖线是平行的
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图1-6和｜到1-7巾的例子显示， 砚觉被视觉环境所影响。 然而， 在当前环境下不同感官之

间也会有感知的偏差． 五官的感觉会同时相互影响。 我们的触觉感受可能会被听到的、 看到的

或者问到的所影响， 视觉会被l听觉影H向， 听觉也会被视觉影响。 以下是我们的视觉影H向昕觉的

例个例子。

口 McGurk效应 如果你观看一 个视顿， 其中有人说着 “ If巴、 If巴、 吧 ” ， 接着 “ 嗒、 嗒、

1带飞然后 “ l庄、 H主、日圭飞｛Q音频一 直是 “ II巴、｜｜巴、 H巴 ”。 你将会通过观看说话者的嘴

唇运4/J而不是实际听到的来辨认他悦的音节。 只有当闭上11良11青或者转移目光， 你才能真

正听到实际语音发山的音节， 我打附你们不知道向己可以读膊， 但事实上人们一 天里这

么做的次数相当多。

口腹语 j胆识表演者并不转移向己的声音， 他们仅仅是学会了不动嘴iJ?.话。 观众的大脑

感觉是与声音最近的那个动着的嘴在说话， 就是i自语者表演用的玩偶的｜嘴（Eagleman,

2012）。

反过来， 听觉影H向视觉的一个例子是幻觉闪光效果。 当屏幕上的某一点短暂地闪了一下，

但伴随着两个快速的蜂鸣声， 就会看£1 来像闪了两下。 类似地， 感觉到的闪光频率也可以随点

击鼠标的频率变化CEagleman, 2012）。

后续章节将解特人I]面巾的视觉感川、 阅读和认知l功能。 现在就简单地表述为： 识另！J一个字

时、 一个单同、 －张脸或者其他任何物体的丰qi经活动， 都包含了环境刺撒产生的神经信号的输

。 这个环境包括感知到的其他邻近对象和事件， 甚至由环境激活的、 对以往感知到的对象和

事件的记忆。

环境不仪影H向人的感知， 也影H向低级动物的感j;[I. 一位朋友经常带着她的狗开车出门办事。

一天当她开近向家!j：：道时， 有一只猫在前院。 她的狗看见了就开始叫。 我的朋友一打开车门，

向就蹄山去追那只捕， 猫立刻j转身跳进灌木丛巾逃跑了。 狗也扎进灌木丛， 但没逮到猫。 那之

后的一段时·问里， 这条狗就一直很烦躁不安。

之后， 在我的朋友住在那里的那段时间 3 每次她开车带着狗回到家， 它就兴奋地叫起来，

并在车门打开那一 刻跳出去． 冲过院子， 跃人灌木丛。 没有猫在那里， 但那并不重要。 乘着车

｜百四lj家对这狗来说已经足够让它看见甚至可能闻到一只猫。 然而， 如果是走回家， 比如每天遛

完它后，“1的幻影 ” 就不会发生。

目标影晌感知

除了经验和当前环境会影响感知， 我们的目标和对将来的计划也会影响我们的感知。 具体

地说， 我们的目标可以做到如下的事。
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口引导我们的感觉器官， 让我们从四周的环境根据需要采集样本。

0 )(,j·找们感知l到的进行过滤： 与H怀元关的事：物在被意识到之前就被过滤师， 也就不会被

孜if 1的主观意识注意到。

例如， 当人们在软问二里或者网站上寻找信息或者某个功能时， 他们井不会认真阅读， 只是

快j蓝而粗略地打1//j屏幕上与目标相关的东西。 他们不是仅仅忽略碎与日标无关的东西， 而是经

常根本注意不到它们。

现在就来体会一 下。 请在｜枣I 1-8巾的℃具箱里找到剪刀． 然后立刻l回到这里。

图1-8

工具箱 这里有剪刀吗

你发现剪 ）J 了｜吗？现在不去看工具相， 你能说／－ 归来那里面有没有！螺丝刀吗？

除了视觉， 孜们的日标还过滤其他感官的感知。 一个熟悉的例子是
“

鸡尾调会
”

效应。 如

果你在一个拥跻的硝会仁与某人谈话， 你能把大部分注意力放在他说的情上， 即使身边还有许

多人在对话。 仲、对谈话的兴趣越大就越能过滤肆周围的对话。 如果你对谈话内容感到乏味了．

多半就会越来跑多j也听到周围的谈话。

这个效应甫次日录于对空巾交通管制员的研究中。 即使控制室的同一个扩音器传出在同一

个颇道上同时进行的许多不同对话， 空叶 1 交通管制员们仍然能够与被指派飞机仁的飞行员进行

川市（Arons. I 992）。 研究表明， 在多个同时进行的对话巾， 专注于一个对话的能力不仅取决

于对谈币内容感兴槌的程度， 也取决于客观因素， 』l].{_.E杂音中熟悉的话音、 帘
’

儿
“

噪声
”

的fil

（如碗碟的碰撞卢或者喧闹的音乐）以及能存预见谈话对象要说什么CArons, 1992〕。

目标对感知的过滤在成人身上特别可靠， 成人比儿童对目标更专注。 儿童更容易被剌激驱

使， 目标较少地过滤他们的感知l。 这种特点使得他们比1＆.人更容易分心， 但也使得他们观察时

!J:!
＂

不容易产生偏是。
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一个客厅游成展示了年龄差异在感知过滤上的差别． 它类似刚才的 “ t具箱
”

练习。 大多

数人的家里都有一个专门放厨房器具或者了．具的抽j匠。 请一个人从客厅到那个抽屉所在的房间，

要求他拿来某个t具， 比如量勺或者水管扳手。 当他带着工具回来H才，fr，］他在打liJ古里是再有另

外某个工具e 大部分成人不记得抽屉里还有什么其他东同。 但孩子们迦常能够告诉你那里面还

有什么其他东西． 前提是他们完成了任务， 而没有被抽j证里其他很酷的玩意彻底吸引。

感知过榕在网站导航 rr 也能观察到。 假设我要你去新西兰的坎特伯雷大学（见罔1-9）的

主贞月1战I I\ X·J·计算机科学系研究生提供资助的信息。 你会扫视网页井可能很快地点击；m些含有

与目标相关单同的链接： Departments t“ 院系
’

＼左上）、 Scholarships ( ··奖学金
”

· 巾间）， 还有

Postgraduate Students （ “ 研究生＼左下）。 如果你是个 “ 搜索型
”

的人， 也许就宦接到搜索框

（有上〉输入与目标相关的单同， 然后点击 “ Go ”

l.iai币。 11 - '-;cl111larshi11, F王雪』｝：＇ � J圃，因.. ＂＂叶川 lualt•

1”’。＝•仙。”’or Dw&di U,1‘a 
”何·＂＂＇＇＂＇＂『‘’··咳，
’倒·响a”后，回S!uder1!&

”国－·6•�阳曲

。，，曾飞S S1uc”’·· 
VIIIICl'I and阳”阳咐

8也勘，．” ...，，，咄剧’v
.. ，啊’” #l(ll,:;N,”’匾
P句，．庐”::t...... 91.r, 

图1-9

&pen回国1k about captive 
elcplumts 

U•，嚣，， C 自“’v…”··，骂，．．．． “ 

坎特伯雷大学主页 网页导航过程包含感知过滤

lnundudng阳UC C1111:ers Kn 
。“事•w凶＂＂＂＇＇

Yw饨，咽。....，笛咽om,y
－匈..，＿$，鼠”
0a刷刷 &tlCn 由恨，．． 
唰阴阳喇... CcooαlO<x 

不论你是浏览还是搜索， 者IS很可能没注意到自己被随机地挑中赢得l 00美元（右下〉而直

接离开了主页。 为什么？因为那与你的目标无关。

旦与前的H标影II向我们的感知的机理是什么？有两个。
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口影晌我们注意什么 感知是主动的， 不是被动的。 感知不是对周围事物的简单过滤， 而

是对世界的体验以及对需要理解的东西的在取。 我们始终移动眼睛、 耳朵、 手、！向l、 身

体和l注意力去寻找周围与我们正在做或者正要做的事最相关的东西（ Ware, 2008）。 如

果在一个网站上找园区地图， 那些能够引导我们去完成目标的对象就会吸引我们的眼睛

和控制鼠标的手。 我们会或多或少地忽略掉与目标元关的东西。

口使我们的感知系统对某些特性敏感 在寻找某件物品时， 大脑能预先启动感宫， 使得它

们对要寻找的东西变得非常敏感（ Ware, 2008）。 例如， 要在 一个大型停车场找一 辆红

色轿车时， 红颜色的车会在我们扫视场地时跃然而出， 而其他颜色的车就几平不会被注

意到， 即使我们的确
“

看到
”

了它们。 类似地， 当我们试图在一 个黑暗拥挤的房间里寻

找自己的伴侣时， 大脑会对我们的听觉系统进行
“

编程
”

， 从而对她或他的声音的频率

组合非常敏感。

设计时将感知的影晌因素考虑在内

这些对感知的影响因素对于用户界面设计有以下三点启发。

避免歧义

避免显示有歧义的信息， 并通过泪I] i式确认所有用户刑信息的理解是一致的。 当无法消除歧

义时
－

， 要么依靠标准或者惯例， 要么告知用户用你期望的方式去理解歧义之处。

例如， 电脑上的显示经常将按钮和文本输入框憧染成看起来高于背景面（见图1-10）。 这种

显示方式依赖 一个大多数有经验的电脑用户都熟悉的惯例一一 光游在屏幕的左上角。 如果一个

物体是以光源在不同的位置来渲染的话， 用户则无法看出它是凸起的。

Search 

图1-10

电脑屏幕上的按钮经常带有阴影以呈现三维效果， 但这种惯例只有在假设模拟光源在左上角时才有用

保持一 致

在一致的位置摆放信息和控件。 不同页面上提供的相同功能的控件和数据显示应该摆放在

每一 页上相同的位置， 而且它们还应眩有相同的颜色、 字体和阴影等。 这样的一致性能让用户

很快地找到和识别它们。
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理解目标

用户去用一个系统是有目标的。 设计者应该了解这些日标， 要认识到不同用户的日标可能

不同， 而且他们的目标强烈左右他们能感知到什么。 在一次交互的每个点上， 确保提供了用户

需要的信息， 并非常清晰地对应到一个可能的用户目标， 使用户能够注意到并使用这些信息。



我们的视觉经过优化更容易

看到结构

20世纪早Jt/J. 一个由德同心理学家组成的研究小组试罔解释人类视觉的工作原理。 他们观

察了讲多重要的视觉现象并对它们编订了目录。 其巾最基础的发现是， 人类视觉是整体的： 我

们的舰觉系统白i;/J x,t视觉输入构建结构， 并且在丰qrf毛系统层面上感'9-,:1形状、 图形和1物体， 而不

是只看到互不相应的边、 线和区域。 “ 形状
”

和 “ 罔f在
” 在德语’巾是Gestalt， 因此这些理论也就

叫做视觉感扣的格式塔（Gestalt）原理。

如今的感知和1认知心理学家更多是把格式塔原理视为描述性的恒架， 而不是解释性和预测

’陀的理论。 如今的视觉感知理论更倾向基于眼球、 现觉神经和大脑的神经心理学（见第4章到

那7章〉。

并不意外， 神经心理学家的发现支持了格式i苦心理学家的观察结果。 我们像其他动物一样，

依据理体的对象米感j:-J:I周围的环境一一这是有神纯系统基础的（Stafford & Webb, 2005: War巳，

2008）。 网此， 恪式塔原理虽然不是对中见觉感知的基li:IJ性解释， 但仍然是一个合理的描述框架。

梢式塔原理也只:ii号It恒和用户界面设计准则提供了有用的基础CSoeg础时， 2007）。

对我们当前的计论． 最重要的格式塔原理有： 接近性原理、 相似性原理、 连续性原理、 封

闭性原理、 对称性原理、 主体／背景原理和共同命运原理。 在后续小节中， 我会介绍每个原理，

并列举静态阁形段计和1用户界面设汁的例子。

格式塔原理：接近性

J主近性原理是指， 物体之间的相对距离会影H向茹们感知它们是有以及如何组织在一起。 互

相靠近（相对于其他物体〉的物体看起来属于一组， 而Jj目些距离较远的就不是。
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在图2-1中， 左边的星相互之间在水平方向上比在垂直方向上靠得更近， 因此我们看到星

排成气行； 而右边的星在垂直方向上更接近， 因此我们看到星排成三列。

图2-1

队）女女女食例为

女女女女主
女女女食 为

接近性·相互靠近的物体看起来属于一组。A因为成行的墨，B图为成列的星

接近性原理与软件、 网站和电器设备中的控件面板和数据表单的布局明显相关。 设计者们

经常使用分组框或分割线将屏幕仁的控件和数据显示分隔开（见图2-2）。

图2-2

Distr"bution List Membership 

。，stribution list 
如dem叫

Members 

1:'i气’，.：；百币ι..1 
Cohn Goodrid可
David Gunby 
Heather Dickie 
Jan Cameron 
John Freeman料Oir
Lou Re1n1s出
Rlcha「d Duke 
Rich a「d Duke 
刚出ard Sσagg 

l一旦」 ．

I I 

卢气示一－， r c回eel [ 

� 

在Outlook的分发列表成员的对话框中，操作列表按钮放置在一个分组框里，与窗口控制按钮分开

然而， 根据接近性原理， 可以通过拉近某些对象之间的距离， 拉开与其他对象的距离使它

们在视觉上成为一组， 而不需要分组框或者可见的边界（见图2-3〕。 许多图形设计专家推荐这
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一方式来减少JFJ 户界面上的视觉凌乱感和代同数量（ Mullet & Sano, 1994 ）。

图2-3

Select the f。lders to sυbscrlbe to. 
__,, Calendar 

c。ntacts
_, Deleted Items 

Drafts 
.-,INBOX 

J。urnal
.-Junk E-mail 

otes 
_. Outb。x

’ 一 Public folders 
Sent 
Sent Items 

( Subscribe ) 

I Unsubscribe 
、，

l Refresh ) 

、r ‘

’ 

Cancel ζ王ζ二〉

Mozilla Thunderbird的订阅目录对话框中使用7接近性原理来摆放控件

m 反地， 如果控 ｛LI二摆放得不合适， 比如， 相关的控件之间距离太远， 人们就很难感知到它

们是相关的， 软件就变得更川难以学习和记忆。 例如， Discreet 软件安装程序将代表双项选择的

六川
－

单项技阳横向摆放， 但根据接近「仁原理． 它们的问距使其看起来像两列垂直摆放的单项按

钮， 1.fj: ylj代表了 一个六项选择 g 不经过尝试， 用户是无法学会如何操作这些选项的（见阁 2-4 ）。

图2-4

3ds max 6 components 
Add Remove mstallat,on act,on 
。 • 3ds max 6 appllcabon im1a11 

。 • 3ds max 6 documentation i11飞l,tll
。 • 3ds max 6 samples ,w,1.,11 
。 • 3ds max 6 a『chitectural materials i11st,,11 
． 。 3ds max 6 SOK ,,,11,.,111 """"""11.,c1 
。 • character studio 4.2 川叶飞，II

Add will install any components nol currenUy installed 
R田nave阳II unmslall any components口menlly installed 

在Disc「eet的软件安装程序中，摆放不正确的单项技钮看起来是按列分组的

格式塔原理：相似性

格式塔相似性原理指111了影响我们感知分组的另 一 个肉素： 如果其他因素相同， 那么相似

的物体字号起来归属于一组。 在图2-5里， 俏做大一点的
“

空心
”

星感觉上属于一组。



16 第2章 我们的视觉经过优化更容易看到l结构

图2-5

食食食食

女女女食
食女女女

相似性 如果物体看起来相似， 就感觉属于一组

Mac OS应川程序中的贞面设置对话框使j斗l了相似性原理和接近性原理来体现分组（见
｜到2-6）。 这.....：＿个非常相似和l靠近的页面方向设置很清晰地表明它们归属于一组。 三个菜单并不
紧靠着摆放， 但｜大｜看起来足够相似而且得相关， 虽然这可能并不是设计初衷。

图2-6

Settings：、 Page Attributes 一「:1

Format for：‘ Any Printer } : i 

Paper Size：‘ US Le阳 I : 1 
8.50 ln x 11.00 '" 

。…

� 

Mac OS的页面设置对话框 在方向设置上使用了接近性原理和相似性原理

类似地， 出版商 Elsevier 的网站将一个表单巾的上方八个文本输入框组织为姓名和地址组，
＝二个怀分兰卡段为电话号码组， 还有两个单弛的文本框。 四个菜单， 不仅作为输入项， 而且将文
本输入框分JF c见罔2-7）。 相比之下， 标签就离对应的字段太远了。
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Tlt始（M, Ms.Dr 。，。｝ ••Pfc�「一－－寸;JO

。

。

Fl,副OM咽

LMI oon回

J。b 也Jo

Ins也ut.<刑。，gonisolJO<t.

。

。

。

Num。er al'(! Strocl 

C町

Sia国尼缸』ocy

Zip COdo.lPO$tal Codo. 

C但miry.

W目比前阳呻－

H自啊。前畸，.，.

F皿

How did y阳 f"'<I out about tins 屿’曲目。 同•.uc select 二3
Other: 

同捕。 soleet 阳。。tioo whoc:h 闹剧 closely d国cribcs Y归国 a
cu:stornc’－ Ple.ue select ←－－丁1

巳moi 。

图2-7

Elsevier.com的在线表单 相似性原理让文本框看起来属于不同的组

格式塔原理：连续性

上述两个恪式培原现在15与我们试图给对象分组的倾向相关， 另外几个格式塔原理贝lj与我们

的视觉系统试罔仰析模糊或者填补遗漏来感知整个物体的倾向相关。 第 一个是连续性原哩！： 我

们的视觉倾向于感知连续的形式而不是离散的碎片。

例如， 在图2-8A中， 我们自动看到了一蓝一橙两条交叉的线。 我们看到的不是两段橙色线

和两段蓝色线， 也不是一 个左蓝右橙的V形位于一 个左橙右蓝的倒V形之上。 在B图巾， 我们

看到的是一只水中的悔’怪， 而不是一 只悔怪的芒段身体。

(A) (B) 

图2-8

连续性 入类视觉倾向于看到连续的形式， 必要时甚至会填补遗漏
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在图形设计中， 使用了连续性原理的一个f 为人知的例子就是IBM的标志。 它由二｜非连续

的蓝色块组成， 但一目了然， 很容易就能看到三个粗体字母， 就像透过百叶窗看到的效果（见

图2-9）。

图2-9

－
－』

．．．．．． ．．．．．． 

－－……...…·· 

… ………… a…·· 

．．． 

．．． 

．．． ．．． ．．． 

啤．．．．

．．．． ．．． ， ．．．
l……·· 

----­

…·－ - '-®

IBM公司的标志使用了连续性原理使非连接的色块形成字母

滑动条控件是使用了连续性原理的一个用户界面示例。 滑动条表示一个范围， 我们看到

的是滑动条某个位置上有 一个
“

被控制
”

的滑块， 而不是由滑块分隔成的两个不同区间（见图

2-1 OA）。 即使将滑块的两端的滑动条显示成不同颜色， 也不会完全 “

打破
”

我们对滑动条是一

卜庄续整体的感知， 尽管 ComponentOne 选择使用强烈反差的颜色（灰色与红色〕肯定会稍做

影响人们连续性的感矢口（见图2-1 OB）。

图2-10

(A) Turn off when computer is not used for: 

S secs 

(B) 
Graph,<£，刷h田

Cust。m

10 secs 30 seεs t min 

64 U5 150 5” 

5 mms Never 

连续性． 我们眼中的滑动条是一个在某某处有个清块的狭槽 ， 而不是由海块分隔开的两个狭槽

格式塔原理：封闭性

与连续性相关的是格式塔封闭性原理： 我们的视觉系统自动尝试将敞开的图形关闭起来，
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从而将其感知l为完整的物体而不是分散的碎片。 因此， 我们将图2-llA中分散的弧形感知为一

个圆。

(A）／一

＼ ／／
图2-11

( B) ＼＇＂＇－－－＿饨

， 飞 丁〉

’ v• 

封闭性· 人类视觉倾向于看到整个物体， 即使它们是不完整的

我们的视觉系统强烈倾向于看到物体， 以至于它能将一个完全空白的区域解析成一个物体。

我们能将图2-11 B中的形状组合感知l为一个白色三角形、 另 一个三角形和三个黑色圆形叠加在

一起， 即使画面实际上只有三个V形和三个黑色的吃豆人。

封闭性原理经常被应用于图形用户界面（GUI）。 例如， Gill经常用叠起的形式表示对象的

集合， 例如文皑或者消息（见图2-l2）。 仅仅显示一个完整的对象和其
“

背后
”

对象的一 角就足

以让用户感知到由 一叠对象构成的整体。

图2-12

描绘一 叠对象的图标展示了封闭性原理部分可见的对象被感知为 一个整体

格式塔原理：对称性

格式塔对称性原理则抓住了我们观察物体的第三种倾向性： 我们倾向于分解复杂的场景来

降低复杂度。 我们的视觉区域中的信息有不止一个可能的解析， 但我们的视觉会自动组织并解

析数据， 从而简化这些数据并赋予它们对称性。

例如， 我们将图二日中左边复杂的形状看成是两个叠加l的菱形， 而不是两块顶部对接的隅

传或者一个中心为小四方形的细腰八边形。 一对叠加的菱形比其他两个解释更简单， 它的边更

少并且比另外两个解析更对称。
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《n。t 6.
’
·． ．·

’
.
. 。r

·
． ·一． ．

． ·． ．
． ． 
． ··．· 

图2-13
对称性． 人类的视觉系统试图将复杂的场景解析为简单和对称形状的组合

在印刷图片和电脑屏幕上． 可以利用视觉系统对对称性原理的依赖， 用平面显示来表现三

tft物体。 这可以从Paul Thagard的著作 Coherence in Thought and Action (Thagard, 2002， 见图

2-14）的封面设计和一个城市景观的三维渲染「1::1 看出（见图2-15）。

图2-14
Coherence 川 Though, and Ac1ion 书的封面使用了对称性、 封闭性和连续性原理来表现一个立方体

图2-15
对称性． 人类视觉系统将非常复杂的二维图像解析成三维场景
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格式塔原理：主体／背景

下一个描述孜们的悦觉系统如何组织数据的柏式陪MI础是主体／背景原理， 它指出拢们的

大脑：｜每视觉区域分为主体和背景。 主体包括一个场景巾占据我们主要注意力的所有元索， J-t余

的则是背景。

主体／背景原理也i兑 l归场景的特点会影H向现觉系统对场景巾的主体和l背景的解析。 例如，

、『i一个小物体或者色块与巨大的物体1或者色块重叠n.J-. 孜们倾向于认为小的物体是主体而大的

物体是背景（见附2-16）。

图2-16

主体／背景 当物体重叠时， 我们把小的那个看成是背景之上的主b

然而． 我们对主体与背景的差别的感知并不全部1!1场景的特点决定， 也｛在4虫子观者注意力

的焦点。 荷土主 ι 术家M. C. Escher利用这个现象创作了二．义性的四i 作， 其巾的主体和背景随着

我们的注意力的转快而交替变化t见图2-17）。

图2-17

M C. Esche「在他的作品中利用了主体／背景二义性
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在用户界面设计和网页设计中， 主体／背景原理经常用来在主要显示内容的 “ 下方 ，． 放置
印象话导的背景（见图2-1的。 背景可以传递信息（用户当前所在位置〉， 或者暗示一 个主题、
品牌或者内容所表达的情绪。

图2-18
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AndePhotos.com上使用主体／背景原理来显示在内容
“

下方
”

的主题水巨n

主体／背景原理也经常用来在其他内容之上弹出信息。 作为用户注意力焦点的内容临时成
为了新信息的背景． 新的信息短暂地作为新的主体（见医I 2-19）。 这种方式通常比将旧信息临时
替挟成新信息更好， 因为这能够帮助用户理解他们在交互中所处的环境。

图2-19

GRACEUSA.org使用主体／背景原理在页面内容
“

上方
”

弹出一幅照片
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共同命运

前面6个格式塔原理针对的是静态（非运动）图形和对象， 最后 一个格式塔原理一一 共同

命运， 贝lj涉及运动的物体。 共同命运原理与接近性原理和相似性原理相关， 都影响我们所感知｜

的物体是否成组。 共同命运原理指出 一起运动的物体被感知为属于一组或者是彼此相关的。

格式塔原理：

例如， 在数十个五边形中， 如果其中7个同步地前后摇摆， 人们将把它们看成相关的一组，

即使这些摇摆的五边形互相之间是分离的， 而且看起来与其他的也没什么不同（见图2-20）。

．．
吱

．．．．．．．．．
’

．．．
． ．．．．．．．‘．，．．．．． 
．．．．．．．．．．．．．． 
....

..

.........、
图2-20

共同命运 －起运动的物体看起来是 组的或者相关的

共同的运动暗示共同的历程， 在 一 些动态模拟中可用以展示不同实体的关系。 例如，

GapMinder的图像中代表国家的点模拟经济发展的多个因素随着时间变化而变化， 一同运动的

国家具有相同的发展历史（见图2-2 L）。
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图2-21

共同命运， GapMinde「动画模拟点显示哪些国家具有相似的发展历史
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将格式塔原理综合起来

主1i然. ;(E现实肚界的视觉场景巾， 各种恪式塔原理不是孤立的， 而是共同起作用的。 例

如， 一个典型的Mac OS桌面通常可以示范之前提到J 7个原理中的6个（除了共同命运原理〉：

战近性原理、 相似性原理、 连续性原理、 封闭性原理、 对称性原理以及主体／背景原理（见图

2-22）。 在典型的桌面中， 当用户一次应取多个文件或者目录并拖曳到新的位置时， 就用到了共

同命运原理（还有相似性原理）（见罔2-23）。
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图2-22

除了共同命运原理， 所有的格式培原理在 Mac OS 桌面的这 部分都发挥了作用

Chapter 1 Chapter 2 Chapter 3 Chapter 4 

Chapter s Chapter 6 Chapter 7 
Chapter 8 

Chapter 9 Cllapter 10 Chapter 11 。旧pter 12 

图 2-23

相似性原理和共同命运原理 当用户拖曳选中的文件夹时， 共同的高亮和运动使得所有被选中的文件夹看

起来是一组的



将格式塔原理综合起来 25 

同时用上所有的格式塔原理时， 设计可能会导致无意产生的视觉关系。 推荐的办法是， 在

设计一个显示之后， 使用每个格式塔原理（接近性原理、 相似性原理、 连续性原理、 封闭性原

理、 对称性原理、 主体／背景原理以及共同命运原理）来考量各个设计元素之间的关系是否符

合出十的初衷。





我们探索和利用视觉结构

第2章使用棉式塔原理来展示视觉系统是如何被优化从而感知结构的。 在我们所处的环境

里， 感知结构让我们能更快地了解物体和l事件。 第2章也提到了当人们在软件和l网站中导航时，

并不会仔细检查屏幕井阅读每一个问， 而是快速扫描相关信息。 本意将展示几个例子， 来说明

生i信息以简洁和l结构化的方式呈现时， 人们更容易浏览和理解。

考虑一 下对同一机票预定信息的两种呈现方式： 一 种是松散无结构的文字， 另 一 种是以概

述的形式结掏化的文字（见罔 3-1 ）。 与用松散文字果现的信息相比， 结构化呈现的订票信息能

够被更快地浏览和理解。

图3-1

Unstructured: 

You are booked on United flight 237, which depa『ts from 
Auckland at 14:30 on Tuesday 15 Oct and arrives at San 
Francisco at 11 :40 on Tuesday 15 。ct.

Structured: 

Flight: United 237, Auckland今San Francisco
Depart: 14:30 Tue 15 Oct 
Arrive: 11 :40 Tue 15 Oct 

结构化呈现的航班预定信息更容易浏览和理解

信息呈现方式越是结构化和精炼， 人们就越能更快、 更容易地浏览和理解。 看看力u矛lj福尼

亚州机动车管理局网站的内容页面（见图二2). n罗嗦重复的链接拖慢了用户的查看速度， 并且

把他们需要看到的重要文字都
“

掩埋
，．

了。

假设有个更精炼、 更结构化的设计， 去掉重复并只把代表选项的文字标记为链接， 再比较
一下（见图二3）。 所有存在于实际网页中的选项在新设计里都保留了， 但占用的页面空间更少，

同时
’

也更容易浏览。
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＠ 
图3-2

Renewals, Duplicates, and lnfonnatlon Changes f。r Driver 
Licenses and/or 10 Car回s

－ H口悦，to renew vour driver llcense In oers。n
• H ny, tr renew vour driver II出nse bv mall
• Hn、A to rιnew vour driver hcense b内，Internet
• Hoy, tc renew vour In muct,on oermlt
• Ho"' tc ao口IV for a du olicate driver license or identification

但21.!dlrit
• Ho帆tc chan口2 、0』r们ame on vour driver license and/or

ldenUfl::ati口n (IDl card 
• How to not,fv DMV of mv chanoe of address
• How tr reolster for the oroan donor口1ft of life oro口ram

加利福尼亚州机动车管理局网站的内容页面上 ， 重要的信息被掩埋在散乱重复的文字之中

＠ 
图3-3

Licenses & ID Cards: Renewals, Duplicates, Changes 
• Renew license: 恒卫缸里B 且且旦旦l 且U旦旦旦旦1
• Renew: Instruction oermit 
• Apply for duplicate：监皇ngi l旦旦旦旦
• Change 。f 旦旦旦旦 呈血I§§
• Register as: 旦旦旦旦旦旦r

去掉加利福尼亚州机动车管理局网站内容页面上重复的文字， 使用更好的视觉结构

显示搜索结果也是如此， 可以通过信息结构化和1-ifil免重复的 “ 眼声
”

来提高用户浏览速度，

从而更快找到所耍的结果。 2006 年， HP.com的搜索结果里每条搜索结果带有太多重复的导航信

息和元数据， 这毫无用处。 到了 2009 年， HP消除了重复并把结果结构化， 使得它们更容易浏

览， 也更有用了（见图子的。

(A) 

＠ 
图3-4
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2006年，HP.com的站内搜索呈现重复的 、 高噪声的结果（A图）， 但在2009年做了改进（B图）
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主1i然， 要让信息能够被快速地浏览， 仅仅把它们变得精炼、 结构化和不重复还不够， 它们

压必须�从图形设计的规则， 第2章已绕介绍了其中的一些。

例如， 一 个房地产网站上的预览版的按揭汁算器将其计算结果用表单的形式展示， 就违反

了至少两条重要的图形设计的规则（儿图3-SA）。 其一， 人们在线或离线阅读时通常是从上往

下， {
J

l H-1;T-结果的标签却被放置在其结果值的下方： 其二， 标签和l对应的值与下一个值之间的

距离一 样近， 因此标签与其对应的值不能通过接近性（见第2章〉被感知到是相关的。 用户要

理解这张按揭计算表楠， 就得非常费劲地认真检查， 慢慢地搞清楚哪个标签对应哪个值。

(A) ”。目gage Summary 

’，1,840.S9 5662,611.22 

Monυ1ly Payment T•1tal 。， J60 5’•v阳、MIS

$31’，861.22 Sep，主037

r。t,,I Int但 ., Paid Pav u” D•te 

$0.00 

τ。to PM! P41d 

图3-5

(B) Mortgage Summary 

＠ 

Monthly Payment $ 1,840.59 
Number of Payments 360 

Total of Payments $ 662,611.22 
Interest Total $318,861.22 

Tax Total $ 93,750.00 
PMI Total $ 0.00 

Pay-off Date Sep 2037 

A图为一个接揭计算软件显示的按揭计算汇总， B图为改进后的设计

相反， 在改进后的设计巾， 用户不必依靠主动思寿就能明白标签和值之间的对应关系（见

陈I 3-58）。

结构提高了用户浏览长数字的能力

即使是少址的信息也能通过结构化使其更容易被浏览。 电话号码和信用卡号码（见｜苓I 3-6) 

就是两个例子。 为了便于浏览和记忆， 习惯上这两类号码会被分割为多个部分。

图3-6

Easy: (415) 123-4567 
Hard: 4151234567 

Easy: 1234 5678 9012 3456 
Hard: 1234567890123456 

电话号码和信用卡号码分段后更容易查看和理解

一个 l关 串的数字可以用两种方式分隔： 用户界面明确地为不同部分提供独立字段， 或者界

面提供 一个字段， 但允许闲户输入时将号码用空格或者其他符号分隔开（见图3-7A）。 然而，

现在讲多电脑上电话号码和信用卡号码都没有分割开， 也不允许用户用空格分开（见图3-78）。
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这样的限制使用户查看和核实号码变得非常困难， 因此被认为是在用户界面设计中犯了 一 个愚

蠢的错民(Johnson, 2007）。 软件和网站的表格应该支持用户以多样化的方式输入信用卡号码、

社会保险号码、 电话号码等信息， 然后将其解析为内部格式。

图3-7

(A) I Credit Card Number:
11234 S678 9012 34S6

(8) I Payment Options

•l Credit Card 
｜」用.1＝导11:::’”｜
1－－：，凶旦1=,1

1坦4567890123-456
（耀Please, d口 NOT use spaces 
O「 dashes. Example: 
4321432143214321) 

( A）在Democrats.org上， 信用卡号码允许包含空格 ； （ B ) Stufflt.com不允许信用卡号码带有空格 ， 使得
号码难以查看与核实

即使要输入的数据在严格意义上讲不是数字， 分割开的数据字段也能提供有用的视觉结构。

日期就是这样 一个例子， 就像美沙｜－｜银行网站上日期字段的例子所示， 分隔开的字段不仅提高了

可读性， 还能防止输入错误（见图 3-8）。

图3-8

Date 。f Birth 
You must be at least 18 years of age and eitl町 a 一一 －－『 －－－一

UnHed S阳tos citizen or a permanent resident of的e I I MIWDO.厅yyy
U.S. or at least 21 years of ago and a permanent 
resident of Puetto Rico. 

在 BankOfAmerica.com上 ， 分开的数据字段提供了有用的结构

数据专用控件提供了更多的结构

结构从分割字段再往前一 步就是数据专用控件。 设计者可以用控件而不是用简单的文本输

入框（不论分割还是不分割的〉来显示某个具体类型的数据值和接收输入。 例如， 日期可以用

菜单与弹出日历控件合井的形式来显示和l接受（见图3-9〕。

＠
固

图3-9
在SWA.com上， 日期的显示和输入采用 个专门为日期设计的控件
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将分段的文本字段和数据’专用控件合并起来也可以提供可视化结构， 就像美国西南航右

WA〕网站上｜’:J'� Fl:!,子JlJ目f4二地址输入字段（见罔3-10）。

③b国rock

图3-1。

• com ! :

在SWA.com上， 使用分段的文本输入并结合数据专用控件来显示和接收邮件地址

视觉层次让人专注于相关的信息

可视化信息思示的最重要目标之一， 是提供一个视觉层次， Ell]信息的布置安排能够：

口将信息分段， 把大块整段的信息分割为各个小段：

口显著标记每个信息段和1子段， 以便清晰地确认各自的内容：

口 以一个层次结构来展示各段及其子段， 使得上层的段能够比下层得到更重点的展示。

当川户查看信息时， 视觉层次能够让人从与其目标不相关的内容巾立刻区分出与其目标更

相关的内容， Ji二将注意力放在他们所关心的信息上。 因为他们能够轻松地跳过不相关的信息，

所以能更快地找到要找的东西。

你可以向己试试看。 在图3-ll所示的两种信息显示方式中， 试着找出关于 “ 显著程度
”

C Prominence）的信息。 在非层次化的呈现方式中你需要多耗掉多少时间才能找到？

(A)r Create a CJearVisu川ierarchy

图 3-11

Organize and prlo时tize the contents
of a page by using size, prominence, 
and content relationships. Let's look 
at these relationships more closely 
The more important a headline 店 ，

the larger its font size should be. 
Big bold headlines help to grab the 
user's attention as they scan the 
Web page. The more important the 
headline or content, the higher up 
the page it should be placed. The 
most Imp口同ant or popular content 
should always be positioned 
prominently near the top of the page, 
so users can view it without having to 
scroll too far. Group similar content 
types by displaying the content in a 
similar visual style ， 。r in a clearly 
defined area. 

(8) I Create a Clear Visual Hierarchy

Organize and pri。ritize the c。ntents 。f a page by
using size, pr。minence, and c。ntent relationships.
Let’s look at these relationships more closely:

• Size. The more important a headline is, the larger
its font size should be. Big bold headlines help to
grab the user’s attention as they scan the Web
page.

• Prominence. The more important the headline or
content, the higher up the page it should be placed.
The most important or popular content should
always be positioned prominently near the top of
the page, so users can view it without having to
scroll too far.

• Content Relationships. Group similar content
types by displaying the content in a similar visual
style, or in a clearly defined area.

分别在这两个关于信息展示的文字里找出关于 “ 显著程度 ” 的建议。 大块连续的文字（A图）逼迫人们读
所有内容， 可视化层次的方式（ B图）能让人们忽略与自己目标不相关的信息
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图3-ll的例子体现了视觉层次在文本、 只读的信息展示中的价值。 在交互控制面板和

表单巾， 可视化层次也同样重要， 甚至更重要。 比较两个音乐软件产品的对话框（图3- [2）。

Band-in-a-Box的重校音对话框的可视化层次就比较糟糕， 用户很难快速找到要找的设置， 而

GarageBand �1{] Audio/MIDI 13｛］控制面板的视觉层次就很好， 用户能很快找到感兴趣的设置。

(A) 
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在交互控制面板和表单中 ， 视觉层次能让用户很快找到设置。 A图：Band-in-a-Box （槽糕的设计） : B 图

GarageBand （好的设计）
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色觉是有限的
人类的色影！这知既有优势也有限制， 其中不少与用户界面设计相关， 例如：

口我们的视觉是为检测反差（边缘〉优化的， 而不是绝对亮度：

口孜们辨别颜色的能力依赖于颜包的呈现方式：

口有些人是色育；

口屏幕和lx!.t'.看条件会影响用户对颜色的感知］

要理解人类包觉的这些特点， 我们首先简单描述一 下人类视觉系统如何处理环境巾的颜色

｛育息。

色觉的原理

如果你在学校l二过心理学或者神经生理学的课程， 或许你已经知道了眼睛内的视网膜（也

就是n良球里聚焦成像的表而〉有两类感Yt细胞： 视忏细胞和1视锥细胞。 你或许也了解了视杆细

胞察觉)t线强度但感觉不到颜色， 而视恍如胞能察觉因！巴。 最后， 你或许还知道有三类视锥细

胞， 分别对红色、 绿色和1蓝色光敏感， 这意味着我们的也觉与摄影机和计算机显示器类似， 通

过红色、 绿色和1蓝色像素的组合来探测或形成多种颜色。

人们在学校里学到的知识只有一部分是正确的。 对于视觉系统正常的人， 视网膜上的确有

必l亮度敏感的视忏细胞和＝气和j1对不同频率的光敏感的视恍细胞 L • 然而目前， 大部分人在学校里

学到的知识与桌实的情况存在有一定差距。

首先， 处于1：业化杜会中的我们几乎用不到视忏细胞． 它们只在低亮度下丁－作。 在光线很

11宵的环境巾， 虫n 19世纪前我们植先所生汩的环境中． 它们才起作用。 今天， 我们只有在烛光晚

餐、 f变旦在黑暗屋子周用摸索、 夜晚在夕｜、宿营等情况下才用到视杆细胞。（见第5章。〉在明亮

的向天平IJ人工照明环境（我们在此打发的时间最多〉下， 视杆细胞则完全过曝了， 不能提供任

何有用信息。 大部分时间里， 我们的视觉完全基于视锥细胞所提供的信息（Ware, 2008）。

那么视锥细胞是如何工作的？＝：种主m惟细胞分别对红包、 绿色和l蓝色光敏感吗？事实上，

D色l=f总＼jl'f的ili\1'1F.细胞可能少于三种， 一些女性的视制HUIJJ包可能行四种 （ Eaglem由1, 2012). 
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每种视锥细胞敏感的光谱比你想象的还要广， 而且 ＝者的敏感范围是互相重叠的。 此外， 这三

类视锥细胞的敏感度相差非常大（图4-1A/o 

口低频 这些视锥细胞对整个可见光频i普都敏感， 但对处于频谱中间的黄色和l低频的红色

最敏感。

口中频 这些视锥细胞对从高频的蓝色到中频偏低的黄色和橙色有反应， 但在整体上， 它

们的敏感度低于低频的视锥细胞。

口高频 这些视锥细胞对可见光的高频部分（紫色和蓝色〉最敏感， 但对中频（如绿色〉

的敏感度较低。 此类视锥细胞的整体敏感度较前两者都低， 数量上也更少。 因此， 我们

的眼睛对蓝色和l紫包不如对其他颜色敏感。

医14-LB为电子工程师可以比较下面两张图。 图4-lA为视网膜上视锥细胞对光的敏感度，

设1-1的x,J·红色、 绿色和蓝色敏感的光感受器的敏感度， 如照相机。

(B) 1.0 

0.6 

0.4 

(A) i.o

0.6 

0.4 

制－
uh
g
茨
E
斗

0.2 。.2

700 600 500 400 700 600 500 400 

图4-1

视网膜三类视锥细胞对光的敏感度（A图L对比人造红色、 绿色和蓝色光感受器对光的敏感度（B图）

�长（毫微米）被l是（毫微米）

在了 f阿三了我们视网膜上的这＝：类视锥细胞敏感度的奇怪关系后， 我们就会对大脑如何综合

视啊！：细胞传来的信号从而看到各种颜色而感到好奇了。

答案就是： 做减法。 大脑后部书,\I皮层上的神经元将通过视神经传递来的中颐和l低频视锥细

胞的信号去帽， 得到一个
“

红 一 绿
”

减影信号通道。 另 －些神经元将来自高频和低频视锥细胞

的信号去NI， 得到一个
“

黄一蓝
”

减影信号；西道。 第三组神经元将来自低频矛n中频视锥细胞的

信号相 ）J[I产生一个整体的亮度〈或者叫
“

黑 一 白
”

〉信号通迫3。 这三个通道叫做颜色对抗通道。

接下来， 大脑对所有颜色对抗迦道做更多的脑法处理： 来自视网膜上某个区域的信号将被

来自咒附近区域的类似信号减掉。

①怪你亮!Jr；忽II响了高顿午�创rn1111包（蓝 一 紫）的信号， 因为这些视能细胞不敏感， 影响很小。
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视觉是为边缘反差而不是为亮度优化的

所有这些减法处理使得找们的视觉系统对颜色和1亮度的差别， 即对比鲜明的边缘， 比对绝

对的亮度水平'.!r!：敏感得多。

为验证这 一点， 请看罔4-2巾内部的色块。 内部色块右边的颜色看上去更深一些，1B.实际

仁左右两边的灰度是一样的。 我们的视觉系统对差异十分敏感， 因为外部矩形块的左边颜色较

深， 右边颜色较浅， 这才使得我们感觉． 内部色块的左边较浅， 右边较深。

图4-2

内部色块右边的颜色看上去更深一 些， 但实际上左右两边的灰度是一样的

视觉系统对页、j比度敏感而不是对绝对亮度敏感是人类的一个优势， 这样我们原始料：会的祖

先无论是在阳光普照的晌午， 还是在阴云密布的清晨， 都能分辨出躲在附近灌木丛中的豹以及

其他类似的危险动物。 同样， 对颜色对比皮而不是对绝对色彩敏感， 会让我们觉得阳光下和l阴

影里的政瑰花郎一样红。

大脑研究者Edward H. Adelson在麻省理｜二学院做了一个非常出色的图解， 来说明我们的视

觉系统对绝对亮度不敏感而对反差敏感（兑i到4-3）。 难以置信的是， 棋盘上的方块A与1r块B

深浅 一致。 方块B看起来是产！色的， 是因为它处于圆柱体的阴影之下。

图4-3

A:. 

B:. 

标记的方块A和方块B是同 一种灰色， 但我们觉得B是白色的 电 因为它在
“

影子·· 里



36 第4章 色觉是有限的

区别颜色的能力取决于颜色是如何呈现的

在们5(,j·颜包之间差别的察觉也是有限的。 基于视觉系统运作的方式， 有以下三个呈现因素

影响了我们区分颜色的能力。

口深浅度 两个颜包越浅（不饱和）， 就越难将它们区分开（见图4-4A）。

口色块的大小 对象越小或者越细， 就越难辨别它们的颜色（见图4-4剧。

口分隔的距离 阿个色块之间离得越远， 就越难区分它们的颜色， 尤其是当它们之间的距

离大主IJII民球需要运动时（儿阁4-4C).

(A) (B) (C) 
口

口二 己
图4-4

影响到区别不同颜色能力的因素：f Al深浅，（BJ大小. ( C i分隔的距离

儿年前， 在线施游网站！TN.net使用了两个浅色（Iιl色和浅黄色〕来标示用户在预定流程中

IC处于哪个步骤（ J!l罔4-5）。 有些川户就没法看到。

tion s 

’，s ..时 I 2 IA••也b曲 3 I阳、era守h睛喇 4 I Fml c。nf,....t,on

图4毛

在ITN.net ( 2003年l网站上 ， 用浅色标记当前所在步骤， 导致用户很难看清自己处在航班预定流程中的
明H一步上

在数据！冬｜丧rj：经常，m看到小的色块。i'F多商业制｜铜软件会在罔表旁边生成图例，｛旦陪｜例叶

的色土莫非常；J、 (_IJi!_阁4-6）。 图例巾的色块应i衷大到能陪助J=l'J户辨别不同的颜色（见医14-7〕。
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0.2 

←0.8 

回4-6
图例中小色块很难被区分

。 200 

图4-7

图例中使用大色t夫就容易区分不同颜色
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Condiments 

Confections 

Dairy products 

Grains/Cereals 

Meat/Poultry 

II Seafood

网茹＇；仁常常川颜色来区别访问过布l米训可H的链J妄 。 在某些网站上， 二者的颜色太接近了。

可！尼阿波利斯 rn的联邦储备银行的网站（见阁4-8）就有这样的问题。 此外， 它川J的两种颜色是

深注不同的蓝包， 而监色是人H民最不敏感的颜包。 你能找到那两个访问过的链接吗l?

J陈I 4-8 ,1，己Ui问的链J在丛： Housing Units AuthoriLed何House Price Index 
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图4-8

• Housino Units Authorized, Percent Change October 2005 
Ycar-t。－Date C。何有pared With a Year Earlier

• Electricitv Consumotion oer Caoita 20口1
• Drinkino and V矿asti•water Needs ocr Caoita. 2003 D。Ilars 
· 问anufaιtured Home.s as a Perc.ent of Total Homes, 2000 
• Percent of 0cc uo,ed呻Euslno Units That Are Owner Occuoied 
• Percent C回noe in Private Emolo11ment Due to Growth/Dedine in

Estabhshme吨t,,, 200C-2001 
• Labor-For之e Part,cioεtion R汕te, 2002 
• Nu『nber。F Elank Office; oer 10.000 Peoole, 2口03
• Total Foreion-Born, 2000 
• Retail Gas。line Prices.问ay 17, 2004 
• Total附anL』factured E,coo咔s oer Cao,ta. 2003 
• Hous1• Price Index, 

Percent Cnange-Third Quarter 2002 to Third Quarter 2003 
• State a川d Local Go11emment Per Caoita General Fund Exoenditure, 1977-

2000 

在MinneapolisFed org上， 访问过和未访问过的链接在颜色上的差别太细微了

色盲

在颜色呈J现上影H向交互系统民计惟则的第四个因素是， 使用的颜色是否能够被常见类型的

色盲川户区分开。 色育并不意味着看不到颜色， 而只是一个或者多个色影减影通道（见上文）

无法 i.E常工作， 以致不能区分某些颜包对。 大约 8% 的男性和稍低于 0.5% 的女性有颜色感知l

障碍
1 ， 难以区分某些颜色对（Wolfmaier, 1999）。 最常见的色盲是红绿色盲， 其他色盲比较少

见。｜苓I 4-9 J＆示了红绿色盲的人难以区， 分的几x，）颜色。

图4-9

(A)I�←五卢》，

(B)I－；；－＝－卢卢》，

(C ）…叶飞干干电

红绿色盲者无法区分（ Al深红色和黑色，l B）蓝色和紫色. (Cl法绿色和白色

家�金高1！软件 Money Dance提供了家庭支出分j仰的图表， 用不同颜色来标记不同类别的俏

货(lji!,阁 4-1O）。 不幸的是， 其中许多颜色是色盲人士无法区分的色相。 例如红绿色盲的人无法

区分蓝色和紫色， 或者绿色和卡其包。 如果你不是包育， 可以将图像转换为灰度图， 来了解图

上｜那些颜色是难以区分的（见｜到4-11）。 但最奸像本章节后续内容
“ 使用色彩的准则

”

中将要提

到的那样， JR 色宵据：镜或模拟器来拍］lj 试一下图像（参见图4-12）。

l ·）常用的术的是 “ 色［芋 ’·． 但.，颜包视觉�碑 ”、··悦觉不健全 ”、“视觉缺陷 ”

、 ··包混 ’ 初 “ 包弱 ＂

!J.!)fr,Tif (J , ＂颜色
残痰··也有使川 完全持不到颜色的人做少。



色盲 39 

ε，co,enus 

rh … 
.... ll罔Sill • Med,,n S86 9。 M•n 231 S 
灿n 9.02 .”。mt Mort91qt lnt<"II ••"'9＇刊3归
A•ll'O• 217\日.M阳15<7拥 M•d"n S21.76 f .... r .. ,., 

r
叫

T"" ftd筒，lh魄。n…·阳”’， 87< 79 • Mn 481516 
Mu 181214 • ., ... , ..甜2 10 • \1Jn 266.0S 
怖””’＇＇ .”。mo ...,nt>o&n<e • AVI俑，• ,a，。“
M啕• 1SS11' • \la.创回国 ........ 42000 
..... , .. 1812.« .”’” 100.00 IC,,,""" I……ll
...组869 J6 ....... 2000 00 
M,n l27.7S •T•山臼

跚

跚

跚

阳m 知， Muno相钮 )DGt酬， 。。例·

围4-10

MoneyDance的图表使用了某些用户无法区分的颜色

日’“ • Avmo•回F 28 • M嗣日，M
Max 199S1 l3 • M,d,&n 586 90 • Mio 231 SO 
Min 9.92 .H。me M。隐．呻＇＂‘..陀...阳e阳9巳＜！83刷
Av帆.. 2171.62 .帆飞x 1547 99 ..... , .. 527 （＂＂曲 I::: ·:: " I.:,: ' ;; 

τu filde,.I Income• Avt<>9延87'.79 • Ma比 ，u各16
M.ut 1112.4‘ .  Median 782 10 • Min 266 。s
”t”•n. 

A畸罔＠甸u日陌．阳挺‘盹＠剧 ...回’M 420.。I M.&,n … E…M 
G,oc，，，自 • Ama肝20)1 l) 
Max 869.36 • M<dla,咱2。。o.。。
”’n )27巧 .TaxFlCA

s.o曲

图4-11

转换为灰度图后的MoneyDance图表

(A) l
g 

图 4-12

Google的标志（ A ）正常视觉下的观察效果 ， （ B l 红绿色言滤镜下的观察效果
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影晌色彩区分能力的外部因素

外音jl环境｜天i素也能影响人们分辨色彰的能力， 例如以下一些因素。

口彩色显示屏的差异 电脑血示屏因各自采用的技术、 驱动程序或者色彩设置的不同， 在

色rt血示上存在差异。 即使是采用同样设置的同一 型号显示器， 在色彰显示上也会有轻

微的不同。 在一 台显示器上看起来是黄色的东西， 在另一 台上看起来可能就是米黄包。

而在一 台扭示器上看起来明显不同的颜色， 在另一 台上看起来也许就是相同的。

口灰度显示器 虽然大部分显示器是彩色的， 但还是有些设备， 尤其是小型手持设备， 市

用了灰度显示器。 罔4-11 展示了在灰度显示器上， 一些原本颜色不同的区域看起来是

相同的。

口显示器角度 一些电脑显示器， 尤其是液晶显示器， 在直视角度观看要比偏一 定角度看

时效果好得多。 当从一 定角度观看液晶屏时， 色移以及色彩之间差别都会发生变化。

口环境光线 照射在屏幕上的强光会在将明暗区域的差别
“

冲洗
”

掉之前先将色彩
“

冲

r,I:" 1啦， 将彩色屏变成灰皮屏， 在阳光直射下使用过银行自动柜员机的人都体会过这种

情况。 办公室里的眩光和百叶窗的影子都能使颜色看起来不一样。

这四种外部因素j画常都不是软件设计者能控制的。 因此， 设计者们应记住他们并不对用户

的观看体验具有完全的控制。 在普通办公室照明条件下， 用开发环境里的电脑显示器看到的高

辨识度的色影， 在软件的其他使用环境里就未必能够分辨得出来。

使用色彩的准则

在依赖颜包来传递信息的交互软件系统中， 遵循以下5条准则， 以保证用户能够获取信息。

(I）用饱和皮、 亮足以及色相未区分颜色。 避免采用轻微的差别， 确保色彩之间有较高的反

差（但要参考准则5）。 一 个测试颜色差异的办法是在灰度模式下观察。 如果你不能在

灰皮模式下区分出不同的颜色， 那么这些颜色之间的差别就不够。

(2）使用独特的颜色。 前面说过， 我们的视觉系统综合了从视网膜视椎细胞传来的信号而生

成的二个
“

颜色对抗通道
”

： 红 一 绿、 黄一 蓝和黑 白（亮度〉。 能够在三个颜色感知

通道小的一个上触发强信号（正或者负）， 而在另外两个通道上触发空信号的颜色是人

们能够最轻易区分的。 这些颜色就是红、 绿、 黄、 蓝、 黑和白（见图4-13）。 所有其他

颜色都会在超过一个通道上产生信号， 因此我们的视觉系统无法像分辨这6种颜色一样

快血和l轻松地分辨它们（Ware. 2008）。
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〔」
图4-13

最独特的颜色 黑 、 白 、 红、 绿 、 黄 、 蓝。每种颜色仅在 一 个j颜色对抗通道产生一个强信号

(3）避免使用色盲的人无法区分的颜色对。 这样的颜色对有深红和黑、 深红矛i:li深绿、 蓝色和l

紫巴以及浅绿和白色。 不要在任何深色背景上使用深红色、 蓝色或者紫色。 相反， 在浅

黄色和I�］绿色背景上应该使用深红、 蓝色和紫色。 用在钱色觉障碍模拟器
！

检查网页扣

图像． 看它们在有不同色觉障碍的人看起来是什么样子的。

(4）在颜色之外使用其他提示。 不要完全依赖于色彩。 如果你用颜色代表某个东西， 同时请

再j刊另外 一 种方式来标记它。 苹果的 iPboto 使用颜色Jm符号来将
“

智能
”

相册从普通

相JU}巾区分山来（见罔4-14）。

图4-14

BirthdaγPa 内γ2005

CG-Park 『 7-23-05

苹果公司的iPhoto使用颜色加符号来区分两类相册

(5）将强烈的对抗色分开。 将对抗包放在一起会产生令人难受的闪烁的感觉， 因此也必须避

免（见图 4-15）。

图4-15

－一一二 ·� THIS! I
对抗色亘接放在 一 起、让人崩溃

如之前Jifr述， ！TN.net 仅仅使用浅黄色来标记顾客在机票预定流程上的当前步骤（见图

4-5 ）， 这个差别太轻惯了。 一 个简单的强化标记的办法是将当前步骤的字体加重并提高黄色的

饱和度（见罔 4-16Aλ 但！TN.net 选择了一个全新的设计， 也在颜色之上额外使用了新的形状

轮廓（见图4- I 6B）。

I Jr] )c饱问 “ color-blindness币her
＂

或 “ color-blindness simulator
＂

查找网页，
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(A) 

I I I Search I 2 I阳•d•bH时 I 3 I ltir,.,,ry Review ＠
②（B) FLIGHT RESERVATIONS

EVIE:\'/ PURCHA电E

图4-16

用颜色和形状两种方式突出显示当前步骤

口1阳•I Confirm 

联邦储备恨行网站上的一张图使用了向色和l不同深浅的绿色（见罔4-17）。 这张｜萄设计得很

好， 任何没失明的人都能看清楚， 即使是在灰皮显示器上。

＠ 
,o （＞ .τ唔

图4-17

、

Percent of Population Without 
Heal伽Insurance, 2000 

MinneapolisFed. o唱的图中使用了所有人在任何显示器上都能看清楚的不同颜色

8 � 101 
10 I I� I 

四川IAI
• 141 ,J 

us：’3，’ 



我们的边界视觉很糟糕

第4章解释了人类 视觉系统与数码相机在察觉平n处理颜色上的差别。 我们的视觉系统在分

辨率上也与相机存在着差别。 在数1月相机的感光器件上，J茧先元素均匀J也平铺在紧密的阵列」二，

因此空间分辨率在整个图片框里是一致的。 人类的视觉系统却并非如此。

本章将解释， 为什么：

口处于人们边界视野巾的暗色静止物体纤．常不被注意歪IJ:

D边界视野’巾物体的运动通常会被察觉。

中央凹的分辨率与边界视野的分辨率比较

人类 视野的宅
’

间分辨率从中央向边缘锐减， 有如下＝个理由。

口像素密度 句，只眼睛有600到700万个视锥细胞， 它们在视野巾央（ 一个很小的叫做巾

央凹的区域）的分布比在边缘紧密得多（见罔5-1 ）。 中央凹每平方毫米有约158 000个

视锥细胞， 而在视网膜的其他部分， 每平方毫米只有9000个视锥细胞。

口数据压缩 中央凹的视锥细胞与视觉信息处理和传导的起点， 神经节细胞的连接比是

I : I， 而在视网膜的其余地方， 多个光感受细胞（视锥细胞和视杆细胞）才与一个神经

节细胞相连。 用术i再来鼠， 边界视党的信息在被传递到大脑之前是经压缩（数据有损〉

的， 而中央凹的视觉信息则不是。

口资源处理 巾央凹仅占视网膜面积的约1%， 而大脑的视觉皮层却有50%的区域j斗l于接

ti住巾央1u1的输入， 另一半处理来向占视网膜99%的区域的数据。

这导致于立们视野’ 巾尖的视觉分辨率要远远高于其他地方 C Lindsay & Norman, I 972: 

Waloszek, 2005）。 用月发人员的行话来说， 在视觉区域中心的1%（即巾央凹区域〉， 你看到的
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是二个高分辨率的Tl FF图像： 而在其他区域， 你只能看到低分辨率的JPEG图像。 这和数码相

机完全不同。

180 ,000 

160,000 

ι 」 140 ,000
巳U
是－� 120,000 
Q) .:: 
··-
豆 ·E 100,000 

K由
＝洁 80 000 
Q) ::::, 
.o cr 

s 艺
二王 旦

图5-1
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。
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感光细胞（视锥细胞和视杆细胞）在视网膜上的分布I Lindsay & Norman, 1972 ) 

60 70 80 

要形象J也想象巾央凹与你的视野相比有多小， 就将你的手臂伸直井盯着你的大何指。 从一

只手臂之外看去， 你的揭J旨指甲盖大约与中央凹的大小相当（ Ware, 2008）。 当你将目光焦点集

中到大拇指指甲上时， 视野’巾的其他东两全部落在你视网膜的巾央凹之外。

正常人的巾央凹的分辨率二｜非常高： 他们能在那个区域里分辨出好几千个点， 比现在讲多口

袋数码相机更高。 而只要出了中央凹， 分辨率就下降到一 只手臂之外， 只能分辨出每英寸几百

个点。 在视野边缘， 视觉的一个
“

像素
”

就与 一 只手臂之外的甜瓜（或者人的脑袋〕大小差不

多了（见图5-2）。

Hg J
D_ -<i _ T 

1Auif�� P K 
s FR 

图5-2

我们视野的分辨率是中央高而边缘却低得多。B图选自Vision Research, Vol. 14 ( 1914 ), Elsevie「
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虽然 我们眼睛里的视杆细胞多于视慌细胞（视不｜’细胞有1.25亿， 而视锥细胞只有
六七厅万〕， 但边界视觉的分辨率比巾央凹的分辨率低很多。 其原因在于， 大部分视恍细胞都集
巾在中央凹区Ci-1－，视网！悦目、面积的1%）， 而飞！，＼＼杆细胞则分布在视网膜的其他地方（占视网膜面
积的99%）。 对于视觉正常的人， 真ili界视觉大约是20/200， 这种视觉在美国；被定义为失明。 试
想－下在你的边界视野区域内所能看到的东西， 其实基本和l 盲人没什么区别。 大脑研究者 David

Eagleman ( 2012： 第23页〕给出的解释是：

边界视野的分蝉率差不多和透过覆满了水雾的浴室门看东西的效果 一样， 但你也
可以享受清楚地看到周围的错觉……无论把眼睛聚焦于任何地方， 你都会假想整个世
界的焦点就在那个地方。

如果边界视觉分辨率如此之差， 那么一定有人要问为什么看到的世界不是一个 “ 隧道 ”， 即
除了1-l接注视的东西． 其他所有东两都是失焦的。 相反， 我们看周围的东西也都是清晰的。 能
有这样的感觉是网为眼睛以大约每秒三次的速度不断快速移动， 选择性地将焦点投射在周围的环
境物体上。 大j阳则用粗矿的、 印象派的方式， 基于我们的所知和期待， 填充视野的其他部分气
大脑JG「后为四间的环境保持一个高分辨率的心理模型. 1?51为它能够命令眼睛在需要的时候去采
样和重新采样具体细节（Clark, 1998）。

例如， 在阅读过 一 旦时， 你的日光左右上下扫视． 进行浏览和阅读。 不论目光注视在这页
的什么j也方， 你阳感觉l二！己在阅i卖一报贞的文字， 当然， 你的确如此。

但现在想象你正在电脑屏幕上看这 一 页， 而电脑正在跟踪你的II良球移动并且知道视网膜
巾央凹所看的地方。 想象不论你在看哪儿， ；＜，）－应到中央凹的文字是清晰正确的， 而其他地方
电脑则ln}.示随机无意义的文字， 当小央凹在这一贞快速括：过， 电脑快速地更新中央凹停下的
位哇， 在那里 fri1,_ ♂正确的文字， 而之前对应的位置则立刻回到随机无意义的文字。 实验神奇
刷发现人们根本没有注意到这点： 他们不仅能够正常地阅读， 而且还相信他们阅读的是一 整
J元； 有怠义的文于C Clark, 1998〕。 但这的确拖慢了人们阅读的速度， �ii]便他们没有意识到这一
点C Larson, 2004〕。

恢！网膜视守住细胞在巾央凹及其附近紧密分布， 而在视网膜边界稀疏分布， 这不仅影响空
间分辨率， 同样也影H向色移分辨率。 相比子视野边界 的包彩， 我们更能分辨处于视野中央的
色彰。

关于视野的另 一个有itlli事实是， 它有一个缺n， 一个什么也看不到的小区域。 这个缺口对

l伍削觉受到IHOJI例n,J-. :r巨们的大脑还会填充ll!'i跳运动11-t(1(J感知空l
’

I C J.11.第141注）．
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应于视网膜上视觉神经和血管在眼球后的1:1：口（见图5-1）。 那里没有视杆细胞和视侨Ii细胞， 因

此如果视野巾的某个物体的成像恰好落在这个缺口上， 我们就看不到它。 我们通常注意不到它

是因为大脑用其四周的景象填补了它， 就像图像艺术家们用Photoshop将一个污点四周的像素

复制后以修补它一样。

人们有｜｜才能够在注视星空时发现这个盲点。 当你抬头注视一 颗星星时， 它旁边的另－颗

星星可能短暂消失在盲点里， 直到你改变注视点。 你也能通过图5-3所示的练习来观察这个盲

点。 有些人因视网膜的缺陷， 如视网膜受损或者因中风影响了视皮层等， 而有其他盲点（见

YisionSimulations.com）， 但这个视神经缺口导致的盲点是人们所共有的。

＋ ＠ 
图5-3

要
“

看到
”

视网膜缺口， 遮住你的左眼， 将书举到面前， 然后用右D＆注视着符号＋。 使书缓慢地远离你，

一直注视着符号＋。 符号＠将在某个时刻消失

边界视觉有什么用

看起来巾央凹化任何方面都要比视觉边界要好。 有人可能会问， 为什么要有边界视觉，

它有什么用？边界视觉有三个重要功能： 引导中央凹， 察觉运动， 以及让我们在黑暗中看得

更清楚。

功能 一 ：引导中央凹

首先， 边界视觉的存在主要是为了提供低分辨率的线索， 以引导[I良球运动， 使得中央凹能

够看到视野里所有有趣和重要的东问。 我们的眼睛不是随机扫描环境的。ll良动是为了使中央区

关注重要的东西， 首先（通常〉关注最重要的。 视野j南边的模糊线索提供了信息， 帮助大脑计

划往哪里以及以什么顺序移动眼睛。

例如， 要荐一个药品的 “ 使用期限
”

标签， 边界视觉中的一个像日期的模糊影像就足以让

II良球移动， 使，1
－

，央凹在I,\\线落在那里并查看它。 如果在一个农产品市场寻找草莓， 一个处于视觉

边界的模糊红包色块就能够吸引我们的眼球和l注意力， 虽然它有时可能就是块红色的东西而不

是草莓。 如果听到附近有动物的咆哮声， 眼角 一个像动物的模糊形状就足以让我们飞快地将i眼

睛转向邢个方向， 尤其是当那个形状如我们移动的时候（见图子的。
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图5-4

一个在视野边界移动的形状吸引我们的注意 它可能是食物， 也可能把我们视为食物

关于边界削觉如何引导和增强巾央凹视觉的更多讨论见本章最后一节。

功能二：察觉运动

边界视觉的另一个作用是它能够很好地察觉运动。 我们边界视野中任何运动， 即使非常轻

做， 也很可能｜吸引我们的注意， 从而引导小央凹去注视
’
ι 。 这个现象产生的原因是， 我们的先

祖（包插进化成为人类之前）是因为具有发现食物和躲避捕食者的能力而生存下来的。 因此，

虽然我们能够有意识、 有目的地移动｜｜良球， 但控制它们往哪儿看的机制是潜意识的、 自动的，

也是川＝常快的

如果我们没有理由期待视觉边界有什么有趣的东问＼而且那里也的确没有吸引我们注意的

东间， 情出会怎样
’

f , ，，央凹不会看郎屯， 因此我们永且也看不到那里有什么。

功能三：让我们在黑暗中看得更清楚

边界视觉的第＝：个J}J能就是让在们在f［壳j支环境下视物， 如有星光的晚上、 山洞里、 营火

边等。 直到19世纪 1 l_i.1：「发i!JJ之前， 视觉功能就是在这样的条件下不断进化， 人类（在人类/I；现

之前， 地球上的动物山是一样）也是依靠这个功能打发大胆的商生惰。

正如1视忏细胞在光线良好的环境 F 会超负荷t见第4章）， 低亮度时视HE细胞无法很好地工

作， 所以视忏细胞接管了这一 功能。f底亮度时， 视忏细胞主导的视觉称为l惰视觉。 一个有趣的

李实是， 因为小央r11没有视忏细胞， （E低亮l支条件下如果你不直接看着物体＜ Jm流星〕， 反而能

看得更清楚。

1关于期望如何影响犯们的感知， 参见那l硅．
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电脑用户界面中的例子

我们边界视觉的低敏感度解释了为什么软件和网站用户无法注意到某些出错消息。 当某人

点击了 一 个战钮或者链接， 那通常是他的中央凹所注意的地方。 屏幕上任何不在点击位置l～2

厘米距离内的东西（假设电脑的观看距离正常〉都处于分辨率很低的边界视觉内 a 如果点击之

后， 出错消息山现在视觉边界， 那么你不必对用户没有注意到它感到奇怪。

例如， 在 lnformaHealthCare 的在钱出版网站 lnformaWorld.com 上， 如果用户输入了错误的

川J户名或者密码井点击
“

登录
”

， 一个出错消息将出现在
“

信息条
”

上， 远离用户眼睛最可能关

注的位置（见图5-5）。 红色的
“

错误
”

在用户视觉边界是一个红的小色块， 这有可能吸引用户

去看它。 然而， 这个红色块可能落到观察者视觉的盲点上， 这样的话就根本不可能被注意到。

图5-5
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登录的错误消息出现在多半会被忽略的边界视觉中

从用户的角度考虑 一 下这个过程。 用户输入用户名和l密码然后点击
“

登录
”

。 页面刷新后

仍然显示空白字段。 用户想：
“

1q与？我刚刚输入了我的登录信息， 不是吗？我按了错误的按钮

！吗？
”

于是重新输入用户名和密码， 并点击
“

登录飞页面再次显示空白的字段。 用户现在真的

际｜惑了， 他l叹u气（当然会）， 靠回椅子靠背， 重新扫捎屏幕， 突然注意到了出错消息， 于是

i说： “ II阿II合！ II＼铺消息一直就在那儿吗？
”

即使不是像上一个例子那样， 而是将出错消息放置在用户视野’中央， 其他因素也能够降低
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它的可见性。 例如， 直到不久前， Airborne.com 一直将登录错误用红色显示在登录 ID 字段的上

方（见图5-6）。 这个LI�，错消息完全使用红色而且相当靠近
“

登录
”

按钮， 这是用户眼睛多半会

注意到的地方。 尽管如此， 当这个出错消息第一次出现时， 一些用户还是没能注意到它。 为什

么呢？你能想到人们最初没能看到这个出错消息的原因吗？

RETURNll�G CUSTOMER LOGI 

LoJgin ID nσt found. 

Login ID: 

Password: 
阮一

「 Remembe『叫Login ID for taste『logins.

图5-6

登录错误的信息即使离 ” 登录
”

按钮不远也还是没能被 些用户发现

一个原因是， 虽然出错消息离用户点击
“

登录
”

挂钮时所看的位置近多了， 但它仍然处于

视觉边界， 而不是中央凹所在位置。 rj-1央凹很小： 当用户与屏幕距离正常时， 它在电脑屏幕上

仅仅有一两厘米。

第二个原因是， 错误消息不是近页面顶端的唯一红色显示。 页面标题也是红色的。 边界视

觉的分辨率很低， 因此当出错消息出现时，f:H户的视觉系统可能无法观察到任何改变： 那里之

前就有红色的东同， 现在还是如此（见图5-7）。

图5-7

当中央凹集中子 ” 登录
”

按钮时， 对用户视野的模拟

如果页面标题是黑色或者红色之外的其他颜色， 红色出错消息就更有可能被注意到， 即使

ι出现在用户视野的边界。
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让信息可见的常用方法

有儿个常见的、 为人熟知的方法， 可以确保出错消息被看到。

口放在用户所看的位置上 当与阁形j十l户界面交互时， 人们的注意力在可预期的地方。 在

阿方丰｜：会， 人们倾向从左上角向右下角扫描表单和控制二。 当移动屏幕上的指针时， 人们

通常会看着它所在的位置或者将要移功到的位置。 当人们点击一个按钮或者链接时， 通

常可以假设他们正看着它， 至少在点击之后的一小段时间里在看。 设计者可以利用这个

可预计性， 将出错消息摆放在期待用户看到的地方。

口标记出错误 用某种方式显著地标记出错误并清晰地指明出错了。 涵常只要将出错消息

摆放在它所指的地方即可， 除非这样做会将山错消息放到离用户可能看到的位置非常远

的地方。

口使用错误符号 用类似 ＂ ＆. … A
” “ 川或者 “ ＠

’2

等错误符号来明：在地标记H：：错
误或者错误消息。

口保留红色以呈现错误（信息） 习惯上， 在交互的计算机系统里， 红色暗示警告、 危险、

问题、 错误等。 使用红色来标记其他信息会导致误解。 但假设你在为斯坦福大学设计网

站， 它的学校颜色是红色， 或者你为中国市场设计， 在那里红色被认为是吉祥、 积极的

颜色。 你该怎么办？那就使用另 一 种颜色代表错误， 用错误符号标记或者使用其他更强

大的方法（儿下一 节〉。

lnformaWorld 的登录错误屏幕的一个改进版本， 使用了其中的几个方法（见图 5-8 ）。

@J?t��：飞Francis

�－；；：再ζ、，，－－‘’”·电’�胃、，，、

Register 

’·四隔－�嗣同”·惆

．··”MN•“翩翩饵”．，吨’－…刷刷•A>Z
...响W”…··‘’、

Cliilr:J回

＠’响

。＂＂＇…＂＇伽割阮咀回瑰．．．．． ”’，... .... ＿.＿、“.... ＂＇°倒四”田.... …＇＂＇’”－•h,nac，啊，占，�”坠－tiv,' ’筐，．唰．岖’·��

＠ 
图5-8

阳＇＂刷＂四”咱刷饲叫树
’电四川鸭山……··…h”一

“恤，IMI•四”.... ..，＿秽＆..ab，�唱’－鼻R翩翩回4… n…a ……··”酶’
－”’”咱”··”睡， ，、“·‘＠”..－…...埠’$事臼划”阙
·．．．”
u.－－筒·

’凰”。帽·
/1\C ”＂＇”

·�m -
＇＂，咽’”d•..C-‘II耐唰问．．．，．··陶”….. 11, 

登录错误消息被明显地显示出来 电 并旦靠近用户所看的位置

怖，'UID1阳＇＂＂萃’情画＂＂＇，回事’咽回
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在America Online的网站（AOL.com）上， 注册新师靠自账号的表单很好地遵循了这几个准

则（见｜零I 5-9）。/1＼惜了的输入字段用红色符号标日出来。 错误消息用红色显示并且靠近／}Ir指的

情误。 还有， 大部分的错误消息在输入错误时即刻出现（这时月二j户注意力压在该字段」少， 而不

是在剧户提交了表单之后。 AOL用户不大可能会错过这些错误消息。

图5-9

Al咽adva 仇幅mhar? Cle坛 ha"' 

• First Name: Fred
一－一」

• Last Nar咽e: Smltt、

• Desired Emall I • anonym。us J@aotc。mAddress. _ _ ＿」3崎，.”．，．．’”由四”’a It m恤’•W1wl恤’
'"'"' 

• Password：七土
｜阳o Otclllf a Pit$叩d tnat is 6-16 Charo也阳｜

回W、自由’ty阳阳市a时rumba情

ι，由，.”ara orr,ur鸣”’·
Helo for croollna…aure 0;…word. 

AOL.com的新用户注册页面在显示错误时靠近每个错误并且很明显

让用户注意到信息的重武器：请小心使用

如果以上·JU+J户注意信息的常见的、 传统的方法还不够， 设i十者应有三个更强大的方法。

然而， 这些方法虽然有妓， 但也有明显的负面效应， 因此应小心、 审慎地使用。

方法一 ：弹出式对话框中的信息

j斗:J;<,Ji!it宦111｝.示错误消息， 直接将其摆在用户而前， 使其很难被忽略。 错误消息对话框打断

川户的工作而且萤斗之立即将注意力转向它。 如果这是紧急情况下的错误消息， 那么这样做是正

确的：但如果仅仅用于确认用户请求操作的执行情况等不重要的信息， 就会让人觉得厌烦。

弹』；对话框令人庆烦的程度随着模式级别的提高而提高。 非模式的弹出窗口允许用户忽略

它们， 继续自己的工作。 应用程序层的弹山窗门停止了该程序下的所有工作， 但允itF用户与计

算机上的且他程序互动。 系统级别的弹出窗口阻止了所有的用户操作直到对话框被关闭。

应用程序级别的弹出窗口应谨慎使用， 例如， 只有些i用户不作响应可能导致应用程序的数据

丢失时才使用。 系统级别的弹出窗口应在极少的情况下使用， 基本上只有当系统将要崩溃并且要

好儿个小jJ.J才能修复时， 或者在如果用户没注意到错误消息就会有人员伤亡的情况下才能使用。
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在网页虫， 还多了一个避免弹出式错误消息对前框的理由， 就是有人会将浏览棉设置为阻

止所有弹出窗口。 如果你的网站依赖弹出式错误提示， 有些用户可能永远看不到它们。

R.El.com有一个朋弹山对话框来显示错误消息的例子。 这个信息是在有人注册成为新用户

时， 忽略了必填字段后显示的（见图二i 0）。 这是个使用弹出对话框的恰当例子吗？ AOL.com 

（见医I 5-9）性示缺失数据错误时， 不通过弹山对话框也可以很好地显示， 因此REL.com的弹出

对话框看起来是用力过猛了。

图5-10

I :t •• :c咱…

Addres• I·• 

Addr国. 2. 

C/0 

o,y,· 
－一…·‘

State俨 -Cho。”Stoto

Z,p C。do.· －『

…＇＂＂…·』··”川Jll,'.f:::[fl!F11•1-

U鸣tom础• your checkout ev回rm<r? E 
刷w,lln阳‘’。曾ms曲回cly fory。丛

Crodll C, 

臼M Nurnbc,r. 

ht1ps://www.rei.c。m

The following fields h•ve n。g been阳led In 
First N•me 
U且Name
u .. , ... ,,,. 

Passw。，d
Email 

Addro皇$
0町
sme 
ZlpCode 

间、。”e Number 

℃三E二〉

REI的弹出对话框报告必要的数据没有填写。 这很难被忽视 1 但可能是小题大做了

两个更恰当使阳对话框的例子， 来自于做软公司的Excel （见图5－川A）和Adobe公司的

lnDesign （兑罔5－门8）。 在这两种情况下， 用户面临丢失数据的风险。

(A) 

(B) ... m, 

图5-11

Charita.b le D。natl。ns 2013.xls Is ;1Jready。pen.
Reopening WIii c;iuse any ch;inge� YoU made to be 

disurdN!. 。。v。u want to reo�n Charitable O。，，atJ。ns
2.013.xls? 

��己

E主3

对话框的恰当使用 ( A）微软公司的Excel , ( B I Adobe公司的InDesign 
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方法二：使用声音（如蜂鸣声）

当电脑发「I＼蜂，1鸣， 就是告诉用户LH了问题并且请求注意。 用户的｜眼睛条件反射性地开始扫

描屏幕寻找造成蜂鸣的任何可能。 这就让用户注意到用户视线外的错误消息了， 例如屏幕上的

标准错误消息框。 这就是蜂鸣的价值 e

然而， 想象一 下在有许多人工作的办公区或者教室里， 所有人都在使用一个用蜂鸣声来提

示错民和警告的应用程序。 这样的工作环境往轻里说也是非常令人厌烦的。 更糟糕的是， 人们

将元法区分是长｜己坯是别人的电脑在叫唤。

与之对应的是l嘈杂的工作环境（例如工厂或服务器机房〉， 设备发出的听觉信号可能会被环

境l噪声所淹没． 即便在没有噪声的环境中， 很多电脑用户也倾向于把计－算机的声音调低或直接

调成静音， 以保持安静。

鉴于以上周肉， 用声音提示错误以及其他状况， 只能作为在非常特殊的、 受控使用情境下

的补救捎丁伍。

电脑游戏i且常用声音来提醒某些事件和状态。 在游戏中， 声音并不惹人讨厌， 相反， j哨户

期望能听到 一些声音。 声音在游戏中的使用非常广泛， 即使是在放了数十台机器的游戏厅内，

所有机器都啪啪啪、 哗哗哗、 嘶嘶Jglfr、 咔嗒iq己r剧也响个不停， 游戏中依然响着音乐。（当然， 这

肯定会让那些情入到游戏厅， 强忍着这些机器的哺杂把自己孩子揪回家的家民们十分时庆， 但

游戏本就不是为家长设计的。〕

方法三：闪烁或者短暂的晃动

虫ll之前描述的， 我们的边界视觉善于捕捉运动， 而视觉边界的运动会导致眼球反射性地将

中央凹投射到运动上。 用户界面设计者可以利用这一点， 在希望确保用户看到时， 使用短暂的

晃动手n闪烁。 触发眼球运动不需要太大的动作， 只需要一 点点运动就足够让观察者的眼球立刻

转向那个方向。 人类上千万年的进化还是很有效果的。

让我们看一个利用动态效果吸引用户现觉注意力的例子。 Apple的在线服务iCloud会在

J+J 尸输入元效的j二H户名或密码时， 在水平方向上晃动整个对话框（图5-12）. 除了明确地表示
，，，..，。 ” （就像一个人岳头一样）之外， 这一设计压般大地吸引了用户的眼球， 保证用户肯定能注

意到这 一信息（因为视野边界处移动的物体有可能是一只豹子〉。

计算机用户界而中最常见的闪烁效果出现于菜单栏之中（与广告不同〉。 当用户从菜单中选

择了某一项操作（例如， 编辑或复制）， 菜单边常会在关闭之前闪烁一下， 以业。任告知月3户， 系

统已经 “ 接Jj5(
”

到了命令， 也就是说． 用户对菜单项的操作是成功的。 这种用法随处可见， 闪
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烁的过程非常迅速， 以至于大部分电脑用r ， 部没有觉察到它的存在． 但如果菜单不这么闪烁一

次， 我们肯定会质疑1'1己是仔真的选碎了某个菜单项。

图5-12

Apple的iCloud在登录信息错误时晃动对话框以吸引用户的视觉焦点

然而． 就像弹山1、l 话框和发出蜂鸣 ， 运动也必须谨慎使用。 大部分有经验的电脑使用者厌

恶j弄搭上晃动、 闪烁的东四。 我们大多数人已经学会忽略邢些闪烁的思示， 因为许多这样的思

示部是广告。 相反， 某些电脑川户有注意力障碍， 很难让他们忽略闪烁或者晃动的东西。

｜写此， 如果使用运动或者闪烁 ， 必须简短： 只应恃续｜四分之一 到二分之 一 秒， 不能再辰。

杏则它很快就会从无意识的提醒变成有意识的打扰了。

小心使用

谨慎地使JH以上这些
“

重武器气 只在显示关键信息时使用， 以避免让用户对此形成习惯。

当频繁使用弹LL\窗门、 声音、 动作和闪烁来吸引注意时， 一 个心理学上被称为
“

习惯化
．，

的现

象就会I I\现（ !Jl第l宫门。 我们的大脑对频繁产生的剌激越来越不注意。

Wd象喊
“

JI江来了
”

的孩子那样， 忖民最终学会了忽略求救卢， 以致当真的狼来了时， 也没

人理睬他了。 滥用有力的注意力获取方法会导致重要信息被习惯化屏蔽。

视觉搜索是线性的， 除非目标
“

跳入
”

边界视野内

如l前所jι 边界视野的一项作用是把我们眼睛的巾央凹引导至重要的东西， 即我们正在

战的东问或是ff-在威胁的事物。 边界视野内的物体移功能非常有效地把我们的眼睛
“

猛拉
”

至
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那个方向。

在寻找某个物体时， 我们的整个视觉系统都准备好了来搜索对象， 包括边界视觉。 实际上，

虽然边界视觉的空间感知能力和色影分辨率都比较低， 但它却是视觉搜索过程中非常重要的组

成部分。 边界视觉对视觉搜索起到的帮助作用很大程度上取决于我们在寻找什么东西。

请迅速浏览｜引5-13， 找出字句： z.

图5－丁3

寻找字母Z需要仔细浏览字符

LQRB TJPLF BM RWS 

FR N Q  SP D C HK U T  

GTH U JL U 9J V YI A 

E XCFTYN HTD OLLS 

GV N GRYJG ZS T6S 

3LC TV B H USE M UK 

WQEL FG H U YIK D 9

为了找到Z， 你必须仔细观察字秤， 直到中央凹榕在字母Z上面。 视觉研究人员认为， 寻找

字母Z的时间是线性的： 它与干扰字符的数量以及字町.z 的位置这两个变量几乎成线性关系。

现在迅速浏览图5-14， 找：：H·m体字符。

图5-14

G THU JLU9J VYI A 

LQRBTJPLFBM RWS 

3LCTV BHUSE M UK 

FR NQ SP DCHK UT 

WQEL F G  H BYIKD9 

GV N GRY J GZ ST6S 

E XCFTY N HTD OLL8 

寻找粗体字母并不需要浏览所有对象

这个任务容易很多（会更快地完成）， 不是吗？你不用通过巾央凹仔细地观察那些干扰性

的字符。 你的边界视觉迅庄地寻找粗体字符， 然后确定它的位置， 因为这就是你正在寻找的目

标， 视觉系统会J巴巾央I L『｜移动到这个位置。 边界视觉其实没有办法准确地识别什么是粗体， 这

届:l ＼了它的分辨率和识别能力， 但它确实能定位到粗体字符的位置。 视觉研究人员认为， 边界

视觉时刻准备着在整个视野’区域内寻找粗体字符， 而粗体恰好是目标的显著性特征， 因此， 搜

索粗体目标的过程是非线性的。 设计师认为， 假设只有目标是粗体的， 那么它会
“

跳入
”

边界

削野内。
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颜色的
“

跳11 ＼
”

效果更加显著。 数出图5-15中L的个数和图5-16中蓝色字符的个数， 试

着比较一下。

图5-15

LQRBTJPLFBM RWS 

FR N Q  SP D C H K UT 

GT H U  JL U9J VYI A 

E X CF TY N H  TD O LLB 

3LC TV B H USE M UK 

GV N G RYJGZS T6S 

WQEL FG H UYIK D 9

数L的个数比较困难， 字符的形状并不会从字符中间
“

跳出古
”

图5-16

WQEL FG H YIK D 9 

FR N Q  SP D C H K T 

3LC TV B H USE M UK 

G T H U J L υ 9J VYI A 

LQRB JPLFBM RWS 

E X CF T N H TD O L LB 

V N G RYJGZSTGS 

数蓝色字符的个数比较容易， 因为颜色会产生
“

跳出来
”

的效果

还有什么能让事物
“

跳人
”

边界视野内？如前所述， 边界视野能很容易地探测到动态变化，

所以动态变化能产生
“

跳人
”

视野边界的效果。 从上面粗体字的例子可知， 字体的粗细也能产

生
“

跳出来
”

的敬果， 如果某个显示区域内所有的字符都是非粗体的， 只有一 个例外， 那么非

粗体字符会谈山我们的视野。 一般来讲， 如果视觉目标与周围的环境目标的特征存在差异， 那

么它会
“

跳出来
”

， 被边界视觉探测到。 如果边界视觉能感知到目标对象的特征， 那么差异性特

征越显著，“跳出
”

的效果就越明！在。

在设计中利用边界视野的
“

跳出
”

特性

设计师可以利用边界视野的
“

跳出
”

特性来吸引产品用户的注意力， 这样也可以让用户更

快地找到信息。 第3章描述了视觉层级结构（标题、 起始字、 粗体、 无序列表以及缩进〕的作

用， 它可以使用户方便地发现和从文水中提取所需的信息。 回头看－fl良第3章的图3－门， 看看

起始字平IJ 无序列表如何让内容的话题和子话题
“

跳出来
”

， 方便读者宦接阅读这些内容。

很多交互式系统都利用颜色来标示系统状态， 红色迦常用于表示l·H现了问题。 一些在线地

图和交通工具的 GPS 设备用红色标示山交通堵塞情况， 这样更显眼（参见固5-17）。 空中交通
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监控服务器和网络状况的应管制系统也利川j红色标示可能出现撞击的区域（参见图 5-1 肘。 用

用程序利用颜色表示一些部件或成组部件的健康状况（阁 5-19 ）。
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Google Maps 利用颜色显示交通状况。红色表示交通拥堵
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圈5-18

空中交通管制系统通常利用红色标示出可能出现的撞击



58 第5章 我们的边界视觉很糟糕

图5-19

Paessl凹的监视工具利用颜色表示网络部件的健康程度

所有这些都不JJ用了边界视野的
“

���山
”

效果， 来突H＼思示重要信息， 把视觉搜索过程变得

非线性。

有多个观察目标时

有时候某一 显示区域内有多个对象， 其巾的任何一个都可能是用户想要的。 常见的例子包招

命令菜单（｜苓I 5-20A）和目标物面板（罔5-20肘。 假设程序无法预测19]JI-J]JJ戚朋Jl几项是用户希望

找到的， 并应i支以高亮效果显示的对象（这对于现在的应用程序来说非常合理， 但在不远的将来

可能未必如此）， 那么用户就只能通过线性的搜索过程来找到自己想要的东西吗？

(A)lr酬’Table Window Work H! ( 8)
Spelling and Grammar. 飞XL
Thesaurus ... ’‘飞XR
Hyphenat，。n..• 
o,ctionary.’ 
Languagε－’ 

Word Count .. 
Aut。Sum『7、arize.
AutoCorrect ... 

Track Changes • 
Merge D。cuments... 
Protect D。cument .. 
Flag f。r Follow Up . .  

一一

甲
固一
筝
，
md…一

一

句
芳…－
Mi
r

－…
＠一

－

T
⑧…
。
＠
＊…一

二

静
芒
－
P
－
y
m

哪一

一
国…
F…点。

ω

因…，
4…－

－

－
E…
a…
固
·…
帽…一

Mall Merge Manager 
Envel。pes... 
Labels .. 
Letter Wizard 
Address Bo。k

Macros. 
Templates and Add-Ins •. 
Customize k町board... 

图5-20

( A ) Microsoft Word的工具菜单：（ B) Mac OS 的应用程序面极
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不一定。 设计师可以尝试把每个对象都做得与众不同， 这样， 在用户搜索对象时， 边界视

野能在众多的日标中锁定自己想要的对象。 设计寸l:l与众不同的图标集合非常困难， 特别是图标

数量非常多的时候， 但也可以做到（参见Johnson等， 1989）。 设计出与众不同的图标集合， 使

其能在月1户的边界视野中脱颖而:I ＼， 这一点非常闲娥， 但并非挟山超海。 例如， 用户需要进入

到MacOS 的应用程序而报， 打7干日JJj程序。 在用户的边界视野巾， 一个中间带有一些黑色的白

包矩形块， 很可能比一个蓝色的圆形巴块更能吸引他的眼球（参见罔5-208）。 其技巧在于， 陪｜

标的设计不能太华丽． 不能带有太多细节， 只要赋予每个阁标独特的颜色和轮廓即飞。

另 一方面， 如果用户潜在的日标是文字， 如命令菜单一样（参见医I 5-20A ）， 视觉显著性就

无J-H武之地了。 在情境化的菜单和l列表巾， 视觉搜索是线性的， 至少在刚开始的时候是这样的。

经过训练之后，Fri户会记住常用的选项在菜单、 罗lj表或面板巾的位置， 此时搜索特定选项就变

成了
－

11三线性过程。

i主就是为什么设计应用程序时从来不移动菜单、 歹I]表或面极周闸的选项。 因为那样做之后，

用户无法日住选I页的位置， 只能永远地通过线性搜索过程寻找日标。 因此，＂i型］态菜单
”

被认为

是｝IJ户界面设计i:j，一个巨大的错误CJohnson, 2007）。





阅读不是自然的

在℃业化同家里， 大多数人在推崇教育和1阅读的家庭和学区里长大。 他们从孩童时就学习

刷出． 在青春期就成为良好或者优秀的阅读者。 成年后， 我们日常的大部分活动都涉及阅读。

对受过教育的成年人来讲， J巴文字转换成有意义内容的阅读过程是自动的， 我们的自主意识能
够，毛，「！｜地去思考我们所读到的内容和！更深层的涵义。 基于此， 好的读者普遍认为阅读与说话一

样， 是 “ 自然 ”

的人类活动。

我们的大脑是为语言而不是为阅读设计的

民话和1型firr,n头i需育是自然的人类活动，｛且阅读不是。 在数十万年或许数百万年里， 人类

大脑逐步迸化/I＼了口头请有所需的村经结构， 其结果是， 普通人在幼童时期， 不需要任何系统

的训练就能够学会他所在环境下的目育。 过了幼童时期， 我们天生的U头语言学习能力明扭下

降。 到了青春期， 学习一 门新语言对夜们来说就像学习另外一项能力一样， 需要指导和练习，
而且负责语言常习和i处理的脑区与幼童时期的也不同（Sousa, 2005〕。

fFl反， 写作与阅读直到公元前儿下年才出现， 而且到了四五百年前才普及起来， 远远迟于

人脑j韭化到现代水平的川才间。 在孩童时期， 我们的大脑没有显示LI＼任何特妹的天生阅读能力。
阅读Jt实是一 种人造的、 边过系统的指导和训练获得的能力， 就像拉小提琴、 玩杂耍或者读乐
i普一样（Sousa, 2905 ）。

很多人从不学习如何更好地阅读， 或者根本不学习如何阅读

｜天i 为人的大脑没有被设计成能够天生学习阅读， 因此如果抚养人不为儿童朗读， 或者儿童

在学校里没能获得适当的阅读指导， 他们可能水远无法学会阅读。 在教育落后的国家里， 有许
多这样的人。 而相比来说， 很少有人从来学不会一门口头，－语言的。
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/1＼于种利原网， 学会了阅读的人们未必善于阅读， 或许他们的父母不重视阅读， 或许他们

的学校不规范， 甚至就根本没上过学， 或许他们学习了第二门语言， 但没能学会如何用这门语

音进行良好的阅读。 最后， 有知觉或者感觉障碍（例如阅读障碍）的人可能永远无法成为良好

的｜划在者。

一个人的阅读能力与特定的语育和字母系统（ 二1=5写的系统〉有关。 对于那些无法阅读的人

l盯育， 文字内容看上去就像是以某利1 不认识的话育和l文字印刷出来的阁像一样（参见图6-1.）。

(A)J 2气，毛fl Ml'l (l'L 15/93／入比N －－ 入叮I\.Y Aλ争俨会F俨375 °!.It.俨，
Jl.4C o巧。“ II.IT'/文•{.. "7/ UD(D。£1｝、电fl h(l(I俨＂！.忏世俨1'116仓λ俨'1(1.

(B)J气司飞气气M勾涵专气百栩·z::ia.·i::i驾斗吨「 1；）·气攻写
气气尺

z叫创．§．刮茹！．明专苟斗句蚓．气攻气同钊．§『司！！气驾唁叫
号

号气呐哦吧奇衍『电刮
，

t:J"ui气11 11 
图6-1

看看用外文印刷的文本来体验文盲的感觉（Al阿姆哈拉语＇ (Bl藏语

另外， 把HJ自己所熟悉的字句：系统和语育书写出的内容〈比如本书的这一页〉颠倒过来之

后， 你就可以体会到类似于文育的感觉。 把本书上下颠倒之后， 尝试阅读以下几段文字。 这一

练习能让你产生接近于文盲的感觉。 你会发现， 颠倒之后的文字最初看上去好像是难以辨识的

外文， 但一分钟之后， 你就能阅读它了， 尽管义慢又费力。

学习阅读＝训练视觉系统

学习阅读就是训练我们的大脑（包括视觉系统〉去识别模式。 大/j面要学习识别的这些模式

有一个从低到高的层次。

口线条、 轮廓和JfJ状’是大JJ面先天能够识别的基本视觉特征。 我们不必学习去识别它们。

口基本的视觉特征结合形成模式． 即我们认识的字符： 字母、 数字和其他标准符号。 在如

中文一 类的表意文字里， ？守 号代表了整个字或者概念。

口在拼音文字里， 字符的组合形成词素， 我们把它们识别为一些小块的含义， 例如，

fann、lax、 －ed平n -ing都是英语斗的词素。

0 i可素合并形成我们所民的单同。 例 如，farm、tax、 －ed和－ing能够组成单词farm、

「armed、farming、tax, taxed平【，taxingo 甚至在表意文字里也有作为词素或者起修饰作

用的符号， 它们不代表任何词或者概念。

口单词组成找们所学的词组、 成语和语句。
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口市句红［ lilt段落。

实际七， 我们悦觉系统巾只有一部分被训练／l\了以别阅读过程中的文字模式的能力： 中央

凹和一个｜非常小的区域（近中央凹）能迅速地聚焦于文字， 下游的神经网络会经过视神经， 至I]

视觉皮层， 再进入我们的大脑寸11!1｛］某一部分。 视网膜上其他区域的神经网络并没有被训练出阅

i卖能力。 有关于此的更多内容会在本章后续巾谈到J.

学习｜兑Ji卖的过程同样涉及训练脑系统， 从而控制眼睛的运动， 以特定的方式浏览文字。 H良

fl占运动的主要方向取决于所读文字的书写方向： 欧洲文字的阅读方向是从左向右， 很多中东地

区的文字阅l卖方向是从右向左， 而有些文字的阅读则是从上向下。 除此之外， 根据我们是在阅

渎， 还是在通过｜略读获取整个文字内容的大意， 师或是通过浏览寻找特定的字词， 精确的眼睛

运动有所不同。

我们如何阅读

假设我们的视觉系统和大／l由经过了完美的训练， 阅读过程可以变成半自动或全自动的过

程－一 无论是Ill�球的移动还是大脑的信息处理。

虹llW面所u1：的邱样， 能够经过训练进行阅读的， 只有视觉的中心区域： 中央凹和近中央凹。

所有阅读的文字经过巾央｜差，域的扫描之后才迸入我们的视觉系统， 这意味着阅读需要大量的11&

球路动。

如在�号 5 l注讨论边界视野时所梢述的那样， 我们的n＆球经常是来回跳动的， 每秒钟跳动数

次， 这种移动被称为H民跳， 大约J寺纹：O l秒。IIR跳的过程就像大炮发射炮弹一样， 终点在发射

川、j就已经确定， 一且开始， 通常青IS会执行完整个发射过程。 如前面章节所述， 眼睛跳动的目的

抽通常是由大Jhli确定的， 确定过程小结合了臼标、 视野边界处的事件、11＆睛探测到的事件、 其

他感官感知到的局部信息以及受训练的历史情况。

在阅读H‘t. 我们可能感觉到门己的H剧的平稳地在字里行间浏览， 但这其实是错觉。 实际上，

视线在阅 i卖的过程ij11E不断地跳跃， 但运动轨迹通常遵循文字的布局。 它们把中央四罔定在某

个同处， 暂停在那里儿分之一 秒， 然后获取基本的文字样式， 将其传输到大／l面进行分析， 然后

跳跃到下 一 个重要的词汇 C Larson, 200的。 在阅读过程巾， 眼球注视点通常在词汇的中间位

匠， 而从米不会在词汇的边界处（见图 6-2 ）。 非常常见的连词和功能同． 直／］ a 、 and、tbe 、 or 、

is 平11 but 等都会被掠过， 近1-1丁央p吁视觉通常能探测到它们的存在， 但有时它们的存在只是人们

的假想。 大部分阅读巾的llr,!跳都是沿着文字的正常｜副院方向进行的， 但有时（大约 10% 〕会跳

问到前丽的 i咄｜丁。 在每 一 行的结尾处， 视线会跳到大脑所猜测的下 一行的起始处， 后面我们将

会看到． 巾间对齐的文字会干扰大脑对下一行起始位置的猜测。
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this continent a new nation, conceived in liberty and dedicated 

图6-2

阅读过程中视线会在重要词汇间跳动

在阅读过程中， 每次眼球注视， 我们能获取多少信息？正常距离处， 阅读常见大小的欧洲

语育文字内容， 中央凹能清晰地看到眼球注视点左右各3-4个字符。 近中央凹则能看到注视点

左右15～20个字符， 但并不十分清晰（见图6-3）。 根据阅读研究人员Kevin Larson ( 2004）的

观点， 中央凹周围的阅读区域包括三个截然不同的部分（对于欧洲文字而言〉。

离眼球注视点最近的区域是识别文字的地方n 这一区域通常都足够大， 能捕捉到

眼睛所注视的文字， 通常也包括其右边紧邻的功能词。 第二区域是在被识别文字后面

的数个字母处， 人们可以从这一区域在取关于这些字母的初步信息。 最后的区域可以

延伸到眼球注视点之后的15个字母， 这么远的信息用来确定接下来词汇的长度， 并

为下一次眼球注视寻找最佳位置

ven years ago, 

图6-3
中央凹固定在单词 ＂years ” 处时， 一行文字的可见性

因为视觉系统经过训练、才会阅读， 所以对眼球注视点周用信息的感知是不对称的： 对阅读

方向的字符比对其他方向的字符更加敏感。 对于欧洲文字而育， 这一方向是向右。 这具有一定

的意义， 因为注视点左边的文字通常已经阅读过了。

阅读是特征驱动还是语境驱动

如l之前 ！Vr述， 阅读涉及识别特征和模式。 模式识别可以是自下而上、 特征驱动的过程， 也

可以是向上而下的、 语境驱动的过程， 因此阅读也是如此。

在近行特征驱动的阅读时， 视觉系统从辨别简单特征开始， 比如纸张或者屏幕上某个方向

的线段或者某个圆角的弧线， 然后组合成更复杂的特征， 比如夹角、 多个弧线、 形状和图案等。

接着大脑再将某些形状识别为字符或者符号， 它们代表了字母、 数字或者表意文字里的词。 在

拼音文字里， 不同字母组被感知为同索和单词。 所有的文字中， 单词序列都被理解成带有含义

的同组、 句子和段落。
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特征驱动的阅读有时被称为
“

向下而上的
”

或者
，

.尤
i

任境的
”

阅i卖。 大脑天生具有识5;1J线、

边、 f:(1等基本忏hE(1<J能力。 相反， 对同索、 单同平11短语的识别能力就需要学习。 从对字时、 同

素和1在词进行才1� r1动的、 有意识的分析开始， 纶过足够的LJII练， 这个过程就能够变为无意识的

(Sousa. 2005）。 显然， 词索、 单词或1-'f短i吾越常见， 对它的识另lj也就越可能无意识。 在像？又立

这种表意文字旦． 符号比拼音文字多非常多倍， 人们往往需要更多年才能成为熟练的阅读者。

H斗’境驱动必者向上而下的阅读与特征驱动阅读是并行的， 但运作的方式却相反，i吾境驱动

的阅读从完整的句子或者段榕的主旨， 到单同和字符。 视觉系统从识别高层的模式（如1单词、

短附和l句子）或者率先去｜川出文字的含义开始， 接着不1J J=EJ x.J文字内容的事先了解去弄清楚马克者猜

测II：＼高层模式的各个组成部分应该是什么（Boulton, 2009）。 语境驱动阅读较不可能完全成为

元意识的， 网为大部分短语层和语句层的模式和而境不可能山现得频繁到能够形成特定的神经

触发慎式。 但正是有些例外， 比如习惯m语。

1if本4金话境!ll�it/J阅读， i且速扫视罔6-4， 然后立刻将悦钱移回这i宦并读完这一段。 现在就试

i式看。 JJI�上面写了什么？

图6-4

The rain in Spain falls 
manly in the the plain 

对这句话自上而下的
“

识别
”

可能阻碍对其实际内容的认识

现在再认真地看看那句话。 你是川l同样的方式阅读的吗？

另外， 基于己经阅读的信息和我们已有的知识， 大脑行时可以预测出那些rt，央凹还没有阅

读到的文字（或择这些文字的含义）， 这使得在们能够II俗读这些文字。 例如， 在某一页的末尾，

我们i卖到
“

这是一个月黑风高的
”

， 我们会推测下 一 页的第一个词可能是
“

夜晚
”

。 如果看到的

是其他词（如
“

奶牛勺， 我们肯定会感到惊讶。

特征驱动、 自下而上的阅读方式为主， 情境驱动的方式为辅

儿十年来， 阅读被认为使用了特征驱动（向下而上）和语境驱动（自上而下）两种处理方

式。 除了能够通过分析字和｜向来搞清楚一句话的含义， 人们还能够从知晓一句i币的含义去判断

且中的词， 或者如I .ifl一个单词而判断其巾的字时（见图6-5）。 问题是： 熟练的阅应是以向下而

上还是向上而下的方式为主？或者二者郁不占支配地位？哪－种阅读方式更好？
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(A) I Mray had a ltilte lmab, its feclee was withe as sown. And ervey
wehre taht Mray wnet, the lmab was srue to go.

(B) I T川；..，1,1.,.. h.,;nl,lo 1;»1.-- 叶盯 h,-,., I 山..－nrlor 山h-:,t ＂＂＇＇ 咱俨口

圈6-5

自上而下的阅读 大部分入， 尤其是那些知道这些文字源自哪首歌曲的人 ， 都能够读懂这些文字 ， 即使其
中的单词（A图l除了首尾字母外全部打乱了顺序或者（ B图）大部分被遮盖住了

早期（从19世纪后WJ到20世纪80年代）关于阅读的科学研究显示， 人们首先识另！J·iijj［， 然

门才’确定该词汇包含明II些字砾。 基于这一发现， 涌现11；的阅读理论是， 我们的视觉系统首先根据

词汇的整体形态形成认知。 这 一理论与某些试验结果并不相符， 在阅读研究者之间充满争议， 但

却被研究人员之外的人们广为怪受， 特别是在图形设计领域（Larson, 2004: Hemnann, 201 I）。

20世纪70年代， 教育研究者们在阅读上使用信息理论， 并设想因书面语中存在冗余，在｜

t而下、 请境I!IK动的阅读应该比自下而上、 特征驱动的阅民更快。 这个设想导致他们提出一

个假设， 称使用语境阅读者在高度熟练（快速〉的阅民者中占大多数。 这个理论可能导致了

七八十年代巾涌现出的内多速读方法， 据称这些方法能够训练人们快速接收整个短语和句子从

而提高阅读j里度。

然而， 自郎以后对阅读者所做的实证研究已经确切地证明了， 事实恰恰与之前理论所预测

的相反。 阅读研究者Kevin Larson (2004）和Keith Stanovich (Boulton, 2009）的研究成果可以

分别总结为：

词汇形状不是认知词汇的有效方式。 大量科学证据表明． 我们识别词汇的组成字

母， 然后利用其视觉信息来识别一个词汇

i吾境（是）重要的， 对较差的阅读者更重要， 因为他们无法进行无意识的无语境

识别

换句话说， 阅琪的主要方式是无语境的、 自下而上、 特征驱动的方式， 这需要熟练掌握到

无意识的程度。 尽管与特征阅读是两个并行的阅读方式， 但语境驱动阅读在如今主要被视为一

种候补的方法， 只有在特征牺动阅读存在困难或者不能达到足够无意识的时候才起作用。

熟练的读者也许会在基于特征的阅读被糟糕的信息展示方式干扰时转向基于语境的阅 i卖

（见本章稍后的例子）。 还有， 在使用这两种阅读方式去解读看到的文字时， 语境中的｜暗示有时
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比特征更有优势。 一个基于请境阅读的例子是， 到英罔旅游的美国人有时会将
“

To Let
＇’

标志看

成
“ Toilet

”

， 因为在美国他们更经常看到
“

Toilet
”

， 但几乎从来没有见过
“

To Let
，，

这个短话，

他们平时使用对应的应语是
“

For Rent
”

。

对于较不熟练的｜刘踪者， 基于特征的阅读不是无意识的 ， 而是有意识的、 费劲的。 因此，

他们大部分的阅读使用基于识·境的方式。 这种不得巳的基干语境的阅读矛1]非无意识的基于特征

的阅i卖悄屁了短期感知能力， 导致对内容缺少用！解
1

。 他们不得不把注意力放在解读一串串平同

上， 导致没有更多精力构建语句和段炼的含义 s 这就是为什么差的阅读者可以大声读完一段文

字 ， 却不清楚究竟读 r什么。

为什么无请境（白下，mJ：.）的阅读在某些成年人巾无法无意识地进行呢？有些人在儿童

期没能获得足够的阅读经验， 让特征驱动的识别过程变成无意识的， 他们长大后就觉得阅读

在精神上是费劲和压力重重的 ， 际i此也就j匪免阅读， 这持续加刷了他们在阅读能力上的不足

(Boulton, 2009 ）。

熟练阅读和不熟练阅读使用大脑的不同部位

在 20 世纪 80 年代以前 ， 想要理解i再育和问Ji卖涉及大脑的明11些不同部位， 研究者们只能主要

依靠研究大脑受伤的人e 比如在19世纪「1
－

，期， 医生们发现在左太阳穴附近（现在被称为布洛卡

区， 以发现它的医生名字命名〉受伤的人在听力理解上没有问题， 但说话会有问题： 而靠近左耳

百方的大JJ西部位（现在被称为戚尔尼克区〉受伤的人有听力理解困难（Sousa, 2005) （儿图6-6）。

图6-6

入的大脑， 标出了布：各卡区和威尔尼克区

第IO f,r捕id；
、

了无意识的和J:!1:控的认知JtiJ:lli 为主与rlii讨论考虑唱 我们仅简单地陈述为， 受控的处:el!会附加I l：作记

忆／J<J/f: )j， 而无意以处理不会．
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近几十年来， 出现了 一些川来观察活体中的大脑如何运作的新技术， 以及基于电脑的分析

技术而优化的非侵入式扫描技术， 如脑l包图（ EEG ）， 功能性础共振成像（岱仅J)和功能性磁共

振频谱（fMRS）。 这些技术能够让研究者们观察人体在接收不同剌激和执行具体任务时， 大脑

rj寸不同部位的反应和这些反应的顺序（ Minne『y & Fi.ne, 2009）。

利用这些技术， 研究者们发现了初学的和熟练的阅读者在阅读时用到的村经通路是不一 样

的。 当然， 不论阅读者的能力高低， 阅读时第 一个反应区域是处于大脑后方的枕叶皮层（视觉

皮层〉。 之后，t1r经通路就不一样了（S。因a, 200日。

口初级阅读者 首先， 位于戚尔厄克区上方靠后的区域被激活。 研究者现在将其视为单间

（至少在拼音文字如英语和德语巾〉被
“

发音
”

和组合的地方， 即字母被分析后对）应到

各自的发音。 然后由单词分析区域传递给布洛卡区和大JI自额叶， 大脑额叶再负责词素与

恨词的识别和整体含义的获取。 对表意文字来说， 符号代表了整个字且通常有一个对应

的图像代表其含义， 因此字同的发音并不是阅族的一部分。

口高级阅读者 单间分析区域被跳过了。 枕顿区（位于耳后， 距离视觉皮层不远）被激柄。

目前普边的观点是这个区域负责将单词识别为一个整体， 不需要发音， 然后激情边往

脑前端负责单同含义和心理成像的部分． 布洛卡区仅仅是稍微参与了这部分的神经情动。

大JJ面扫描技术带来的发现当然无法指出使用了哪种处理方式， 但的fif自支持了高级阅读者和l

初级阅读者使用不同处理方式的理论。

糟糕的信息设计会影晌阅读

丰w糕的二j1j写或者，'ID_／式会将熟练阅读者无意识的无目·境的阅读降低为有意识的、 基于i吾境的

阅读， 增}J[J记忆负担， 从而降低阅读速度和l理解能力。 对于非熟练的阅读者， 糟糕的文字显示

n［能会完全阻碍阅读。

不常见和不熟悉的词汇

软件巾阻碍阅读的常见方式之一 是使用户H户不熟悉的词汇， 即那些读者不熟知l或者根本不

知j盖的单词。

一类不熟悉的同汇是计算机术语， 有时被称为 “ 电脑玩家用语气例如， 一 个企业内部的应

川程序在用户闲置 15 分钟后再次试图使用时会扭示如下错误消息：

你的会话已经过期。请重新认证。
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这个应用程序是用来查找公司内部资源（房间和设备等） 的， 其用户包含前台、 会计、 经

理以及工程师。 大部分非技术用户并不理解 “ 重新认证 ” 的意思， 于是就退出元意识阅读状态，

但知涟涟个错误消息所传达的内容。 为了避免干扰阅读， 这个程序的开发人员可以使用人们更

为熟悉的指令 “ 登录 ”。 第l l章有关于 “ 电脑玩家用语
”

在基于计算机的系统里如何影响学习

的讨论。

阅读山可能融’不常见的词汇干扰， 即使不是纯计算机技术术语。 下面是一 些少见的英语单

间， 其中有不少主要只在合同、 隐私条款声明或者其他法律文梢里出现。

口aforementioned： 上述的。

口bailiwick： 一个曹长拥有的执法区域， 辖区， 更笼统的说法是控制领域。

口disclaim： 免责， 否认。

口heretofore： 迄今为止。

口jurisprudenc巳： i法学。

口obfuscate： 模糊、？昆淆。

口penultimate： 倒数第二， 如 “ 在本书的倒数第二章中飞

即使是熟练的阅读者在遇到这样的同汇时， 元意识阅读过程多半也不能识别它们。 实际上，

他们的大脑需要使用非无意识的处理方式， 比如利用单词各个部分的发音， 或者利用单词出现

的请境， .！.！.X:者查找词典来搞清楚单词的意思。

难以辨认的书写和字型

即使使用了熟悉的词汇， 阅读汪会被难以辨认的书写和字型干扰。 自下而上、 无语境、 无

意识的阅读是对字母和单词基于视觉特征的识别。 因此， 一种具有难以辨认的特征和形状的字

型就很难阅 i卖。 比如， 试着阅读以下用空心轮廓线的全大写字型显示的林肯的盖提斯堡演讲的

部分文字（见图6-7）。

对比研究表明， 有熟练、阅读技巧的人读大写文字内容的速度比度小写文字内容的速度惶

10%～15%。 当前的研究表明， 这主要是由于缺乏阅读大写文字的训练而造成的， 而并非是大写

文字本身就难以识别（Larson, 200的。 尽管如此， 设计师需要了解这一 理论在设计实践巾所能

产生的影H向， 这一点非常重要（He1Tmann, 201L）。
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图6-7

全部用大写的文字很难阅读， 因为字母看起

子展示了这两点

都很相似。 空心轮廓线的字型让特征识别更加困难。 这个例

微小的字体

另一种在应用软件、 网站和电子产品中使文字难以阅读的情况是， 使用对目标用户的视

觉系统来�小jilj难以识别的字体。 例如， 试着阅读以下j干J 7磅字显示的美国宪法第一段（见

阁6-8）。

We the people of the United States, in Order to form a more perfect Union, establish Justice, insure domestic Tranquility, pr。vide
for the common defense. promote the general Welfare and secure the Blesslngs of Liberty t。。urselves and our Posterity, d。
ordain and establish this Constitution for the United States of Ameri臼

图6-8

美国宪法第一段， 用7磅字显示

软f.LI二开发者有时会使用非常小的字体， 因为他们需要在很小的空间里显示很多文字。 但如

果系统的目标用户无法阅读这些文字， 或者阅读起来非常费劲， 还不如不要文字。

嘈杂背景下的文字

·字「｜吓n周围的视觉｜噪声能够干扰对特征、 字符和单词的识别， 使我们退出基于特征的无

意识阅读樵式， 而进入有意识的基于语境的阅读模式。 在软件的用户界面和网站中， 视觉l噪声

约常来 1=1 于设计师将文字放在有图案的背景」－· 或者正文和背景的反差太小， 就像 Arvanitalcis.

om上的一 个例子（比！到6-9）。
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图6-9
Arvanrtak1s.com使用了嘻杂的背景， 正文与背景的颜色反差小

有些情况下， 设计者有意让文字难以阅读。 比如， 一个网络上常见的安全措施使让用户辨

别变形的文字， 以将他们与网络爬虫区分开。 这有赖于大部分人能够读出文字而网络爬虫日前

.if做不到。 使用难识到l的文字来测试一个用户是存是人的手段叫做 capLcha i: （见罔 6-10 ）。

Type the characters you see in the picture above. 
图6-10

故意让文字显示在俯视觉噪声的背景上， 使得网络爬虫无法识别， 这种手段叫做captcha

当然， 在HJ户界而上显示的大部分文字应该是容易阅i立的。 带图案的背景即使不是非常抢

l恨， 也能干扰人们闯出置于其l二的文字。 例如， 联邦储备银行的网站曾经有个按揭i十3丰器， 它

被放置于一个重复平铺的、 家和杜区主题图片的背景」二。 虽然出发点是好的， 但起装饰作用的

背景使得汁算器难以看清（见罔6- l J ）。

图6-11

Years· 
印、nual
Tax: 

f3o一一

阳「

Interest: 
Annual 
Insurance. 

Fτ一
陌「一

M:mthly Principal + Interest 厂一一一

「一一

「一一

厂一一

如bnthly Tax 

M,nthly Insurance 

Total Payment 

联邦储备银行的在线接揭计算器曾将文字放在带图案的背景上

L。an Arn。川：因而QC)

I c�啪”Nov! J 

Ll这个i百lh材YJ从单词 ＇· capture ” 而来， 但也被传为是英文CompI巳tcly Automated Public Turing test to tell Computers 
and Humans Apart （ 完仓i'i?i!J、 公开的ll.<I灵＼jJI］试以I灭分也lliri『11人类）的首字母缩写．
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信息被重复的内容淹没

视觉l噪声也能来自文字本身。 如果连续多行文字里奋许多重复内容， 读者接收到的相关反

馈就太少， 不知l垣自己正在读哪一行。 另外， 这也让人很难从中提取出重要的信息。 例如， 回

顾一下第3章巾加利福尼亚州机动车管理局的网站（见｜毫I 3-2）。

另 一 个助。 1重复内容制造l噪芦的例子是Apple.corn的电脑商店。 订购笔记木电脑的页丽上

用非常重复的方式列出了不同的键盘选项， 使人很难发觉键盘之间的核心差别其实是它们所支

持的情育（见［零I 6-12）。

图 6-12

c。nngure阳町M•cBook Pro wl由曲• following keyboard I.Ing国ge op归m •long wtth 111< 
language o! 1ht lnclud刨出町docum刷刷Ion.
(Uni w咽陀，

Backlit Keyb。o.rd (Wesiern Spanish!晶Use，’， Guide 
Backlt1 l<eyb。ard (Frencl叶 a.use扩s Gulde 
Baεkill Keyb。ard Uapanese）晶User's Gulde 

Apple.com的 ”购买电脑 ” 页面所列出的选项， 其中重要信息（键盘语言兼容性）被淹没在重复的文字中

居中对齐的文字

在大部分熟练｜到读者的阅读过程巾， 高度无意识的一 方面就是Hi动。 主与自动（快速〉阅

读时， 我们的视线被训练成回到同样的水平位置， 同时向下移一 行。 如果文字是居中或者不［对

齐， 饵，行的水平起始位贵就不一样了。 自f9Jft[i.!动会将我们的视线带到错误的位置， 我们就必须

有意识地去调整视线到每行的实际起始位置。 这使得我们不得不退出元意识状态， 阅读速度

下就慢下来。 诗歌平II婚礼请柬上的文字j舌巾对齐或许是可以的， 但对于任何其他类型的文字，

居小就是缺点了。 文字居中对齐的一个例子是一 家叫做FargoHom巳5 房地产公司的网站（见图

6-13 ）. 试着快速庭上面的文字， 看看｜斗己的[I良球是如何移动的。

图6-13

Exclusive Buyer Agency Offer 
(N<> Cost) Service 10 i lorne Buyers! 

Dlln and Lida w削f ro work for you i丘

Would you like 10 avoid sellers agents who are pushing. selling nnd trying 10 make <al巳s quotas? 

Do you wnn1 your agent to be on y。ur side and not由e sellers side? 
Do you eKpcct your agen1 to be r臼ponsible and professional…？ 

,r you don’t like to hove your lime wasted, Dan and Lida wa111 ro work for yo，ι．． 

旷yu111111ders，。，，d rlwt e,,eryt/11鸣”’U sav(llrd do.’S to Sa时you t1111e， ’”。”’但andke叩yuu out矿’ro11ble
号。”d矿，ou rmder.响＇mdrlwr some agents mr.ome and allegwnce.r are in direcl m叫，但ritio11 ＂＇＂＂用“r l>esr irrteresis 

-andrf归n 1md，川，andr／，皿 附1<1k, rcsks. gn叫1011 Un acerss, and put aside or/cu阳rying businessfor ;ou ... 
-and旷you w,demand rlurt II e hm唱p a vested mrerest in helpmg）啊，learn ro 11wke all tics right choices .. 

山en, call us no毗bccuuse Dan and Li山川，,r to work for you'! 

FargoHomes.com将文字居中对齐 ， 无意识的Hli动模式被破坏了



糟糕的信息设计会影响阅读 73 

这个网前＇i L!L居巾对齐了有序号的列表， 很大程序上眼坏了读者的无意识H良动〈见图6-1的。

请试着快速浏览这个列表。

因6-14

B U Y E R 'S ! MORE Sea阶es HERE 
.. .If y。u don't have a Realtor click H皇旦

1. Search All The Fa咱。 Mo。mead Llsllngs �且�拙，。崎仰的闹闹”叫 ”阴阳1'"Wel 阳，... ＂＇曲国2

J)”’”闸，，，响＂ Fl,J.鸣， 1)_request form: Al/ area Best listings 何m Too Aroa Rea '/Ors 
for Fargo, Moorhead. and FM Area real esla回 Moorhead homes. M。。rhead Real Es1a1e. West Farg。

homes and West Fargo Real Es回国

2. Todavs ”HOTSHEEr” Click Hem• Now Listings In Fargo, Mo。rh&ad area 

3 Rural Minnesota .. Featured Llstlnas 

4. Multiple LI剖Ing Number search E且且且且量旦

5. htto·//www.farnoMLS.com - Blog - MLS ”Value of the Day” 

6. Eld· C。 Bullders • Access t。 Models,
New Developments In Fa咱。， w、st Farg。 ， M。。rhead, and DIiworth, 

and Floor Plan Options Q始且且l!IlL

些· Ne睛 ”He付Iago H。，”四” ·A旦旦坦且监旦旦且呈旦撞皇

阳!Innes。ta Lake and River Property 
Detroit Lakes Rasorts L。ts and Cabins Search 时价’·阴阳萃”‘.，＂＂＂＇”” ．． 嘛”’“”......‘··

Detroit Lakes Find-A-Listlna - Search Here 

FargoHomes.com将列表居中对齐， 无意识的H＆动模式被破坏了

对设计的启示：支持， 而不是干扰阅读

!Wt然， 一个设计者的目标应该是支持， 而不是干扰阅读。 熟练（快速〉的阅读大部分基于

对特征、 字母和！单同的无意识识别。 识别越容易， 阅读也就越快、 越容易。 相反， 非熟练的阅

读他需要语境提示的帮助。

交互系统的设计者可以遵循以下准则来为阅 i卖提供支持。

I）保证J=rl户界面里的文字允许基于特征的无意识处理有效地进行， 可以通过避免之前描述

的破坏n缺陷做到。 这些缺陷包括难辨认的或太小的字体、 带图案的背景和居中对齐等。

(2 ）使用有限的、 高度一致的词汇， 在业界这有时被称为
“

直白语言
，，

I 或者
“

简单语育
”

Redish, 2007 〕。

(3）将文字格式设计出视觉层次（参考第3章〉， 以便使浏览更轻松， 如使用标题、 列表、

表格和f！，＼＼觉上 ）111强了的主�.同（见图6-15）。

D嚷：了ffr(更多.A: J二 RI
’

l 语言的信息， 的参见美同政府网$fj www.plainJanguage.gov. 
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在保证文字的显那方式能够支恃轻松浏览和阅读方面， 有经验的信息架构师、 内容编辑和

阁J�设计师能够发挥很大作用。

Word He� Home 

Popuu11 L。庐’

Whats n•w 帆。”IU'
Learn1n11，国dm叩for WOid 
0,剧萨阳F l'larglnS 
set tile default font ror new documents 
Rec酬，r text rr0tηa damqed d惺u”回nt

＃ 

。
P田t a Quest阳、or search f町an answer In tne user 
ζ领nm，』nlty -• 
Cant画t MLCrosoii 

图6-15

微软公司的Word帮助主页是很容易浏览和阅读的

软件里要求的很多阅读都是不必要的

除了会 .m影响阅读的设计错误， 很多软件的用户界面还！w_示了太多的文字， 用户要读的远

远超过实际所；后耍的。 看看SmaitDrav.这款软件中设置文字输入属性的对话框中有多少不必要

的文宁（见陪I 6-16）。

II r'fll.s,11u•:.I……抽－……………－…··『到

I
(阳……oddte><ti
T陆吨扭

曲阳崎shapes阳阴阳国阳odd and… 

to,tl )'O<Jm啤＠啤睛町ψtotho,.,_.U四se CU'r臼呻
s曲clod Pleu help ''" n唰e H创－阳、

11s曲cl.呻咱，曲：

II r 队a明阳帽鸣曲，咀恻l能冉
I Sh呻时时回，阴阳. in bolh曲eclior珠， m剧耐常可their矶帽a
｜「0田明”，＂＂咣啕
I Shooei由－·�hc.l时曲创阳耐t毗时鸭�恃仿制

)'O<J \ype • comogo四川＜Er响盼

军
』

Shope, cl四胃.，.，.....,.;c,.iy副阴阳似却，.州

｜伽 t呼叫
「A』WI惘巾o/10川t

． 恒tαef.. ci咱盼、a巾创掬t。w臼．．帽b、础＠,.
工时Mo,gi\,,
切问，咽bet嗣酬the te><I••阳同届时，of lhe由咽eto 12 
剧阳、阳曲。／lOO''l • 

A』wTe狐E曲，咱ol • Shope wlh • .I 
P且队楠，曲k r Sl"QI险Clck r Do唰呻阳1制自ir,o I 
TYi"'唱h E叫四k畔．
r, Jn剧协＠帽wine.「T也， tothene以由晤，o,col(Orl·Er楠，h阳lso曲咱l

。
图6-16

SmartDraw 的文字输入属性对话框， 相对其简单的功能， 文字显示太多了
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软件设计者经常如此为冗民的指令文字辩护： “我们需要所有那些文字来清楚地向用户解

将要做什么。”然而， 指令经常可以短小精悍且保持清晰明确。 让我们看看 Jeep 公司在 2002～

2007 年是如何缩短寻找本地 Jeep 经销商的指令的（见图 6-17 ）。

图6-17

It's usy z。 l。cote • dolor. I. Click •nd hold bo’， numb•r I to select v。ur
surch by Zip c。dιCi町， Dultrship N。m• 。v Sutt. 2. Enter阶• Zip c。do,
City，。， oo.. lershlp Name In由t b。，t marked number 2. 3. If surchlng by Su” 
。nly, stltct咄e Stito （，，。m由· pull·down m•nu in b。” n.umber 3. 喝醉糊If cho。sing
to surch by city 。，，建...， ‘ype the city In b。” 2 then select .. suto In the b。”
m•rked number 3 to m•kt your surch c。mplete. 4. Once finishtd，到mply click 
the ”Surch" butt。n

Sea『ch by: 

Select a State: 

�王

Enter Zip Code,C忧y.
or De剑’『ship name: 

事） 0 刷刷刷 FORA…

If y。u ••• • m•mbtr of the U.S. MIiito叶， •n e”ecutlvo，。，• diplomat living 
2002 outside咄. u.s., dl<k .... 阿 f，。r speci•I 。，时。ns,

It's euy t。 1。uto • Jtep Oulu n .. , y。U,

• Select 21pc。de, City or Dulorshlp N•m• 
( If you choose 阳”’rd, by dty, y。u willbtp呻mptodt:opro叫““• st1toJ 

• Providt th• Zip c。dt, City or Dulership N•m• 
• CIiek 。n Surch 

Sea『ch by: 

归而ocif 二l

臼Sli州eH FO蜀’‘0£Al.£R
2003 

2007 

在 2002-2007 竿 ， Jeep.com极大减少了
“

寻找经销商
”

所需要的阅读
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(I) 2002：“寻J业经销商
”

贞面显示一 大段带有分步骤的指令文字， 以及 一个·�求输入的信

息超过寻找用户附近经销商所需的表单。

(2) 2003： 该页面被简化为气项内容， 而且表咱要求的输入信息也减少了。

(3) 2007： 该页而被简化成首贞上的一 个输入项（邮政编码〉平II一 个Go愤钮。

lf至 主l't文字的内容不是指令而是产i171描述时， 将厂家也要说的全部洋洋洒洒地写U ＼ 来， 让

人从头到尾青一遍的做法． 也只会赳反作Fil。 大部分潜在客户不可能也不愿意去读这些文字。

比较一下Costco.com在2007年和2009年对笔记水电脑的描述（.!A!.阁6-18）。

Custo,回国”田HP Pavilion dv2000t Entertainment Notebo础PC

I理t
一一」

。 2007

。 2009

图6-18

Choose o vorsatio PC that has 葛 a’ brain s, brown and boauly plus U回lat国1
mobio toe阳回国y. This fun 由回回如orlul PC packs a 阳nchwhon凰COIT回
国 dgnal ontonanmonL Watch DVDs w’回呻叫， y剧， aro 酬， anHD·CO阳blo

(1). 14.1 inchWiCI皑白＠刨出play U咀t f国lur臼HP 曲坦hMcwtochn。b町e
lmmctso y剧，so! In sound W协. bul:·ln陆oc unslng speak田system.
Tako tho 时回W W协y刷刷 y剧，c臼Ml<』tocxwhlo国volilg N呻』acks fo, 
stcr臼hcadplloo臼anda w记眉目曲n dlSp坦y m础。恨。且y t。 sharow协a
frend Gctlns国ntg帽旷cation W抽酬。恤，ch acε回s to tho mov"5. muse 
由回回四面 Y阳 want wrJ'剧t having回缸>01 ll'也oni.o system w由HP
OulckPlay （剖， S国y con nee：国whor归。，阳，。·s a wi'o.,., (3）阳钊唰k.
us，咽bu�·lnW,FI. a阳吁蚓obotu,叩and bl回kll'uough lnlo叫R)Conuno (R) 
Duo(4) mob抽1出阳喃logy. s国y In touch whDo on tho 伊阳。”阳咀I bull·ln 
HP Pav币。。Wobcom ln cludas tw。 Int啕rat国 ml::1<到ph嗣臼for vldo。
cooforonclng (3) and VoIP (4). ＆』们M Not (3) and chat wnh fr,onds wh画。
d阳nbad,ng mus比andvod割草a 阴阳。同时 lnto随R) C帽。口M)D四F民国sot

(4) lots you mu由ask. Tlll<o•wilhy刷刷e叩whore this sleek PC footur国
HP's lmp<nt s，而。由 ar回glossy c国妇咱 fnishw由 a fr，国h, lnlold d0$唱in (1) 
”’协Dorn民.on content (o.g V刷V HDfilcs）忌，团由国 1。view h国h-dofn<lon
""'II'且 M回t current 口咽，。。 not 伊刷刷’电1>-dor11J:Jon h叩怒。｝
崎目。”咀：Cly 1024MB d阶10 hard d巾e Is dodc:atOd f田HP Oulckl'by and 
w坦白。：国国目 ace国sblo. (3) W•oloss ace阻’因时’明ulrOd and跑咱t

ncludOd. Avaioblly of阳bk: wi'oloss a回国s points fn农田. w,olcss 
lntomot use r四＂＇回回回甩：：oly 阳’chasod lntomot sor;l::o cootract (4) 
R明白白白阳ratoly 阳，Chas国 lntornol and VOiP SONlc:O c回国cts.(4) 
Dual Coto远a n阳1饵hno坷y d田Jgnod阳improve pcrfotmanco of cortDln 
softwnro pr回国国. Chock W怕tho software pr刷刷， 1。 dctcrmi,o sunab问－

N。t alcu到omcrs 阳白骨ware appl,cal阳、sw’nee国sorly boner, r，圳、 use
d 由，Is t阻hnolo町．

The HP Pav画m dv6t notebook c回npu,or is tho m诏·Slzo notebook whore 
oxqueno d幅幅n m咽ts 阴阳。巾1 ontonalnmon1 fot TV. 回曰：由． 何lOVios.
muse and mote. stri<lng on Ideal balance 恼阳回nmob耐y, size and visual 
阳，formancc.甲饱aso rcror to Ho协 Mo Doc挝o ror 阳市町咀nllnf，町何回tlon.

J必

从 2007年到2009年，Costcoφcom极大地减少了产品描述中的文字

对设计的启示：尽量减少阅读需要

(E川户界面里提供太多文字会失去较差的阅读者， 不幸的是， 他们占据了非常可观的人口

比例， 太多文字甚至ll：：优秀的读者也感到疏函， 它使互动系统令人望而生畏。

将用户界面里的文字号尽可能减少， 不要让｝lli'＇看一 大版丽的文字。 在用户指导手册里，
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使用最少的文字 �u书户完成目标。 在产品描述巾， 提供简要的产品综4述 ， 在用户提出具体需求

时再提供详细的内容。 技术文料作者和内容编辑在这点上能够提供很大的帮助。 关于更多如何

消除冗余文字的边议， 可参考Krug (2005）和Redish C 2007）。

对真实用户的测试

最后， 设计者应眩将设计在目标用户群巾测i式， 从而确信用户能够快速轻抬地阅读所有的

重要信息。 利用原型和部分实现， 一些测试可以在早期就做， 但在发布之前仍需测试。 幸运的

是， 在最后一 刻对字体和格式做修改边常还是容易的。





匿－望··

我们的注意力有限， 记忆力

也不完美

人类的 i己忆力就像视觉系统， 有它的优势和1缺点。 本章通过介绍这些优缺点， 提供知识背
景来ft助理解如何才能使设计II＼来的互动系统支持和增强人类记忆力， 而不是造成更多负担和
棍淆。 我们从i己忆力如何起作用， 以及它与注意力的关系开始讲起 e

短期记忆与长期记忆

心理学历来就把记忆区分为短期记忆和长期记忆。 短期i己忆涵盖了信息被保阳几分之一秒
到几秒， 甚至 l天沾一分钟的情况。 长期记忆则从几分钟、 几小时、 几天，至lj几年甚至一 辈子。

J巴短期记忆和l l幻梦l 记忆区分成不同的记忆存储是很｜吸引人的。 一些理论也确实把它们分成
l均类。 毕竟， 在一 台电脑里， 就有分开的短期记忆存储（中央处理器的计·数器〉与长期记忆存
储（｜植机可由存储或者队M、 硬盘、 闪存、 Yt盘等）。 更宦接的证明是大脑某些部分损伤会影响
短期日忆， 却不影响i划归记忆， 或者反之。 最后， 一些信息和l想法转瞬即迦， 而生命里重要的事
件、特别的人、 参加过的情动手ll学习主IJ的知识却似乎永久地存在记忆中。 这一现象使得很多研究
人员得 ： I；了以下推论， 短期记忆存储在大脑巾姐！立的位置， 信息在进入感觉器官（女ll视觉器官豆
听觉器官）之后， 或者从民期记忆巾提取出来之后， 被暂时性地存储在这里〈见图7-1〕。

感知 短期记忆

专辑Y O性 于 同’
oehH

 
A霄’”

长期记忆
_. 

duck farm ,·1 ham: 
� I friend Bill greet •·‘’ smile 

图7-1

对于短期与长期记忆的传统（陈旧的）观点
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关于记忆的 一 种现代观点

近期对记忆和｜大脑功能的研究表明， 短期和l长期记忆是嗣同一个日忆系统实现的， 这个系

统与感知l的联系， 比之前所理解的更紧密CJonides等， 2008）。

长期记忆

感觉通过视觉、 昕党、 l奥党、 l味觉或者Ritlt觉系统进入大脑负责相关感官的区j或（比如1视皮

层和1昕皮层）并ftt!h发其反应， 然后散播到大脑其他不与任何具体感觉通道相关的部分。 大脑与

具体感觉相关的区域仅仅察觉简单的特征， 比如明暗的边界、 斜线、 高音调、 酸l床、 红色或者

向右的转向。 大脑在神经处理中处于下游的区域将这些低层的特征信号整合起来， 来检测输入

的高层特征， 比如动物、 自l文叔叔、（音乐中的）小调、 威胁或者
“

鸭子
”

这个单词。

第l章提到过， 感觉能影H向到的神经元在很大程度上由其特征和1环境决定。 所处的环境与

感觉的特征一 样重要。 例如， 当你在小区行走时与安全地坐在车里时听到旁边的狗叫， 触发的

神经活动是不同的。 两次感觉的耳IIJ舶物越是相似（即相同的特征与环境因素越多）， 对它们产生

反应所触发的神经元群体之间的重叠也就越大。

感觉所产生的最初强度取决于大脑其他部位对它的放大或者抑I制程度。 所有感觉都会产生

某种痕迹， 但有些做弱到几乎无法察觉： 该模式被触发一次之后就再也不被触发」。

记忆的形成Fh参与某个神经活动模式的种野元上长期甚至永久的变化组成， 这使得该模式

在将来容易被再次激活
1，
。 其中有些变化将某种化学物质释放到神经元周围的区域， 改变了它们

在很民时间内对剌激的敏感度， 直到这些化学物质被稀释或中利。 而神经元的生长和神经元之

间新连接的建立则造成更永久的变化。

j般活记忆是再次激活与记忆产生时同样的神经行'T号J模式。 大脑能够以某种方式区分神经模

式的第 一 次激情与再次激活， 或许是因为该模式再次激活更容易－些。 与最早感觉相似的新感

觉触发相同的模式， 使得它被大脑识别。 即使没有类似的感觉， 大脑其他部分的活动也能够再

次激前某个神经活动， 如果被意识到， 就引起了｜可忆。

个神经记忆的模式越经常被再次激话， 就变得越
“

强烈飞 也就是说， 再激活它越容易。

这意味着其对应的感觉就越容易被识别和回忆。 神经记忆模式也能被大脑其他部分发出的剌激

’问：或者抑制性的信号强化或削弱。

I）有证据表明扣11经系统仁的与学习中n关的If）锦改变． 主要发生在瞧II民巾。 这意味着间隔安徘学习时间与睡眠有可
能促进学习（Sta汀ord & Webb, 2005 ),
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某个记忆不是被锁定在大脑某个特定的地方。 涵盖记忆的神经前ii/J模式涉及了一个延伸到

很大区域的神经网络。 不同记忆的神经活动模式因共辜的感觉特征而相互覆盖。 移除、 破坏或

.ji]J市1］大！！面某个部分的神经细胞并不能完全清除这些神经细胞参与的记忆， 而仅仅是降低了记忆

的细节和l精确稍度＼然而． 一些参与和，，经恬动模式的区域可能处在关键路径上， 因此移｜徐、 破

坏或者抑制它们能够导致’式不再被激情， 也因此完全消除了其对应的记忆。

例如， 研究人员长久以来认为， 海马体（大脑j底部附近的两个一样的海马状神经集群）在

短期记忆巾扮演着非常重要的角色。 现代观点认为， 海马体是指导神经更新的控制机制， 其目

的在于把记忆 “ 焰进 ” 大JJ茵的神经架构之中。 杏仁体（悔马体前端的两个果陈豆状的神经群）

有同样的作用． 但它专门用来存储平u强烈的情绪、 恐惧相关的记忆（Eagleman, 2012). 

认知心理学家认为人类的长期记忆包括以下儿个础特的功能：

口语义民均1日忆用来存储事实和1联系：

口事件�J的记忆Jl-j来记录以往的事件：

口程序长期记忆能记住动作序列。

虽然这些功能非常有趣且十分重要， 但不在本书讨论的范围之内。

短期记忆

之前讨论的过程是关于长期i己忆的。 短期记忆又如何产生呢？心理学家所说的短期记忆，

实际上是感觉、 注意以及长期记忆罔存现象的组合。

感知l是短期记忆的一个组成部分。 孜们的每一个感官都有其非常短暂的短期 “ 记忆飞那是

感有剌激后残留的机fl经活动导致的， 就像铃铛在被敲击之后的短暂余音。 在完全消失之前， 这

些残留感觉可作为大脑的注意机制的输入， 与其他感官接115(:来的信号整合， 使我们意识到它们。

这些感官特异性的残留感觉共间组成了短期记忆的一小部分。 此处， 我们只关注于这些残留是

存能成为t作记忆的输入内容。

孜们的注意机制还可以接收通过识别和回忆而再次激陆的长期记忆。 就像之前解释的， 旬，

个记忆对J豆子一 个分布于整个大脑的具体神经活动模式， 某个神经活动模式一旦被激情， 记忆

榄式就会成为注意机制的候补， 因此长期记忆是工作记忆的潜在输入内容。

人类大脑有多个注意机制， 一些是主动的， 一些是被动的。 它们使我们的意识专注于感觉

和被撤情的民J't)J i己忆中非常小的子集． 而忽略所有其他部分。 这个存在于我们 “ 此刻
”

的意识

l这与从金，巳J铜像1刀下片段的效果类似：J巳阁［袋整体的分僻率降fl正 l 而不是像从－•］时！·通!IT!J-i卢 k剪下碎片．
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巾、 米自于感觉系统和l i夭j的记忆信息的小子集， 构成我们短期记忆的主要部分， 也被认知l学科

冯家称为工作记忆。 它艳含了所有我们的感知形式和l长期记亿。 本书后面， 我们将把关于短期

记忆的时i仑限定在工作记忆上。

JJI�么， 什么是工作 记忆呢？首先我们要说明的是， 它不是什么。 它不是一个存储区域一一

大JJ制 I JJII工记忆和感知的区域， 也不是数字计算机中的累加器或快速随机存取存储器。

t作i己忆是， 对在给定时间内意识到的所有东西的注意焦点的组合。 更准：'iffI地说， 它是感

觉和l �WJ记忆「，，邢些被敝洞， 我们能够在短期内的意识到的部分。 心理学家也认为工作记忆包

忻执行功能－一 主要位于大脑皮层的前半部分， 它操纵着我们注意的对象， 在需要的时候更新

这些对象， 以保证莫能存留在我们的意识之巾（Baddeley, 2012）。

关于记忆的一个非常简单但贴切的类比是， 记忆是个巨大、 黑暗、 充满莓昧的仓库． 仓库

巾充满了辰WJic·tl. 杂乱随意地堆在一起（没有整齐地堆叠起来〉， 各种记忆纠缠在一起，？昆乱

不沽， 大部分记忆上面，邮班满了灰尘和蛛网。 墙上的门如同我们的感觉器官， 分为视觉府官、

Wr觉拙官、 ｜民觉器官、 ｜床觉器官和1[/Jtll觉器官。 这些门会暂时打开， 以让感知信息进入。 感知信

息ill人之后能被来自外界的 ）tP.f！亮， 但很 队」会被（更多ill人的感知信息〉推进黑暗、 纠缠在一

起的陈旧记忆之rj丁。

仓库的天花版上固定着数个括在照灯， 它们被注意机制的执行功能所控制（Baddeley.

2012）。 这些惊照灯来问摇动，！因在i己忆堆，上的某个物体上， 将它们照亮， 直到灯光摇开， 聚焦

到Jt他地方。 有时候， 一个或两个探照灯会照在刚通过门进来的物体之上。 当 一个探照灯移动

到新的物体之仁， 邢么之前被！！自亮的物体就会陷入到黑暗之中。

这些数iJ:不多，｜古｜定的探照灯代表着工作记忆的有限能力。 被灯光照亮的东西（冈lj.illJ.过打

开的门U的东问）代表着t作记忆的内容： 它是我们在特定时刻关注的少量事物， 可能是仓库

巾的任何东闷。 参见阁7-2形象化的表达。

这个关于仓库的类H�十分简吧， 并不严谨。 如第l E在所述， 感觉器官并不仅仅是由环境
“ 推动

”
感知信息， 到达大脑的门廊。 找们的大脑主动且J寺续地寻找重要事件， 然后在环境巾将

Jt.f立／j\米， 根据需要 “ 扣．功
”

感知信息（Ware, 2008）。 另外， 大部分时间， 我们的大脑内都充

满f各种活动， 内部的情’可j根据感觉输入进行调整， 而14·.不是由其决定(Eagleman, 2012）。 如

前所述， i己亿并非位于某个特定位置的物体， 而是体现为分布在大脑周围的神经网络． 最后，

激前大脑中的某段记忆时， 可同时激活相关的记忆， 我们给出的仓库一探照灯比喻体现不出这
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圈7-2
当前关于记忆的观点 一个充满了物体的黑暗仓库（长期记信，）， 其中的探照灯照在一些物体之上（短期
记忆l

无论如何， 以上比喻（特别是关fi军照灯的比II俞）说明了一点， 工作记忆是若干rtf.J:1:1�点

( ll2们在识到的， 吁前处于激？币状态的丰ljl经战式）的组合， 它的能力非常有限， 而且任过约7-E时

刻的内容非常不稳定。

刀JS么邢些发现大眼u某些部位的损伤造成短WH己忆｜吨晖， 而另一些部位的损伤造成民用l U亿

｜市畔的早期研究说明了什么呢？叮前对这些发现的解悻是有些类础的损伤降低或在消除了大IJ商

注意�J].些事物相r;ri iVJ的能力， l而另一吨41111]则伤害了大IJ自存俯或者问忆长期记忆的能力。

注意力和工作记忆的特点

女｜｜前所述. t作记忆等于注意的焦点， 焦点内的任何事物都是我们随时能意识到的。 f口是

f ，
－

么诀A£ rr坛们关沌的尔阿？在特工！.：＇.11.J"

注意高度集中且具有选择性

专n的时候， 你意识不到周内！大部分事物的动向 感知系统和大脑采样对于j刮闸的事物应

抒J性极高，j1-J为它们没有能力处理所千1· ·Ji物。

f见缸， 你能够意以ylj刚才出过的liH''i儿个词和l文市的大怠， 但可能i己不住的；前面那埔j简是

什么颜包 现在. J飞已经转移 f 你的注，岳力， 你正在关注墙的颜包， 可能已经忘了在上一反应
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到的一些内容。

第l：常描述了感知基于目标的过徙；和挑选作用。 如果你正在拥挤的商场里寻找你的朋友，

Jj/1么视觉系统会 “ 准备好
”

关注到那些看上去像你的朋友的人（包括他的衣着〕， 除此之外， 不

会i't意到其他的任何东西。 同时， 昕觉系统也 “ 惟备好
”

关注那些｜听上去来自于你的朋友的声

音， 甚至是走路的脚步声。 边界视野内的身形和听觉系统捕捉到的声音， 能够和你的朋友的特

征中1!11只配时， 你就会把目光投向这两种要素的位置。 在你寻找的过程中， 所有段相和l声音与你

的朋友类似的人都会吸引你的注意力， 而平时能吸引你的东西却不能。

除了关注和当前目标有关的物体和事件之外， 我们的注意力通常会被以下日标所吸引。

口移动， 特别是我们周围或是朝着我们移动的东西 例如， 走在街上时， 突然跳到你面前

的东阿： 游乐场中鬼屋里飘向你的某些东四： 或是从临近车道突然转到你的车道的汽车

参见第14章关于逃避反应的描述〕。

口威胁 任何看上去可能对我们或是我们在意的人造成危险的事物。

口人脸 我们有一种与生俱来的能力： 相比JJ!j-处环境中的其他事物， 我们更容易注意到人脸。

口性和食物 即便是拥有幸福美满的崎姻、 调足饭饱， 这些东西依然能吸引我们的注意。

即使只是相关的词汇， 可能也会迅速抓住我们的注意力。

找们会不1111斗主地被这些东阿以及当前的目标所吸引， 全身心地投入其中， 从而忽略了环

境巾具他东西的存在。 与之相反的理论是： 感知系统会在潜意识巾找到那些值得注意的东西，

然后将注意力转向目标， 而我们是在这之后才感知到目标物气

注意力的容量（即工作记忆的容量）

℃作记忆的主要特征是较低的日忆容量不I]易失性。 但记忆容量究竟是什么呢？在前面引人

的关于仓库的类比q·，， 对应的就是究竟有多少个问定的探照灯吗？

仁作记忆的低容盘是为人所熟知的。 很多匕过大学的人都读到过 “ 神奇的数字： 7 ( ±2） ” 

这一理论， 它是认知心理学家George Miller于1956年提出的理论， 关于人类工作记忆能够同时

ic住互不相关东阿的数量限制（Miller, 1956）。

Miller对
1

：作记忆限制的描述向然会引起一些问题。

口工作记忆中的东西是什么？它们是当前的感觉和l回忆坦的日忆。 它们是日标 、 数字 、 单

词 、 名字、 声音 、 罔像、 咪m:等任何人能够意识到的东同。 在大脑中， 它们是神经活动

模式。

J)m 14号量将探i·J·这一过程究竟是多�JI·
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口 为什么这些东西必须互不相关？因为如果闹个东西有关联， 就对应到 一个大的神经前可j

榄式， l:!il同一组特征， 因此也就是一个东西， 而不是两个。

口为什么有这个不准确的 “ ±2” ？因为研究者们无法以完美的精确度测量人们能回忆起

多少东问， 也因为人们在记忆上存在的个体差异。

20 世纪60年代和l 70年代的研究发现Miller的预计偏高了。 在Miller的实验里， 向人们展

示的对象可以被 b 组块
．，（即被认为是相关的）． 使得人们的t作记忆显得要比实际上能记住更

多东西。 而且Miller实验巾的所有实验对象都是大学生， 而不同人群的工作记忆容量不同。 当

实验重新设计成无法被无意地 “ 组块
．’

且实验对象包含非大学生时， 显示的工作记忆的容量更

接近于四个加减一， 也就是三到五个（Broadbent, 1975: Mastin, 2010）。 因此， 在仓库的类比

巾， 只有四个探照灯。

更近期的研究对工作记忆的容量是否应以整个或者整 “ 组
”

对象来测量提II＼质疑。 在早期

实验巾， 人们被要求在短时间内记住相互差别很大的东西（即几乎没有相似特征的东西， 比如

ljc!.同或者罔像）。 在这种情况下 p 人们不必 i己住每个东｜坷的所有特征井在几秒后问忆起来， 只要

记住它的几个特征就够了。 这样人们手干起来就是凹忆格个东西， 因此t作记忆的容量似乎可以

阳 “ 整个
”

事物来测量： e

近）町的实验让人们日住相似的东四， l:ljl它们之间有共同特征。 这时要将对象一→区分H：来，

人们需要记住更多的特征。 这些实验发现人们记住某些东西的细节＜ 良II特征〉比另一些多， 而

且他们对于越注意的东西， 记住的细节就越多（ Bays & Husain, 2008）。 这些发现意味着注意单

位（也是T.flf::记忆的容量限制单位〉最适合用事物特征来衡量， 而不是整个或者成 “ 组
”

的事

物（Cowan, Chen & Rouder, 200的。 虽然这和大脑是特征识别装置的现代观点一 致， 但在记

忆研究人员间仍存在争议， 有些研究人员认为人类的基本工作记忆容量是三到五个整个的东西，

但是如果此物细节（ll!/J特征〉很多， 这一数量会有所减少（Alvarez, Cavanagh, 2004）。

结果就是： 人们工作记忆的容量依然还在研究。

工作记忆的第二个重要特点是它非常不稳定。 认尘I］心理学家曾经说进入工作记忆的新东西

经常把旧的拚山去， 但这样捎－述T.f'乍记忆的不稳定性是基于将其视为临时存储空间的观点的。

现代将t作记忆视为注意当前焦点的表达更清楚． 将注意转移到新事物上就得将其 ）｝＼之前关注

的事物上移开。 所以探照灯的类比是很贴切的。

不论我们如何描述工作记忆， 信息总是很容易从巾丢失。 如果不将工作记忆中的东问结合

或者重复， 我们就冒着对它们失去关注的风险。 这样的不稳定性不仅适用于物品的细节， 同样

也适用于我们的目标。 与工作记忆丢失信息对应的就是忘记要做什么或者某件事情做到哪一 步

了。 我们都有过类似的经历， 举例如下：
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口去另一房间拿一件东西， 到了房间去｜］忘记要做什么：

口接了个电话后忘记我们接电话前在做什么：

口谈的巾突然被某件事情打
’

断，1£1头去：现忘 i己了我们之前谈了什么；

口在把一长串的数字相加起来时， 被某件事打断， 之后不得不重新i月二 始计算。

工作记忆测试

准备一支笔;t日两张向纸， 然后投以下步骤做。

(I）用一贞空白纸盖住下图。

(2）向下拉开纸， 看第一行的黑色数字三秒钟， 然后仍然用纸盖住。 不要看图中的其他

数字， 除非你想破坏这个测i式。

(3）将你的电话号码从后往前大声地说出来。

(4）现在凭记忆将黑色数字写下来。 ……你能把所有数字都写下来吗？

(5）回到阵｜片， 看红色的数字（位于黑色数字之下）三秒钟， 再盖f立。

(6）写下记忆巾的那些数字。 如果你也意到它们是圆周率C3.l41 592）的前7位数字，

就会比回忆第一次的那些数字容易， 因为这样它们就是一个数， 而不是7个数。

(7）回到罔片， 看绿色的数字三秒钟， 再盖住。

(8 ）凭记忆写下那些数字。 如果你注意到它们是 l ～ 13 的奇数， 就比较容易， 因为它们

可以是 3 个 “ 块
”

（ “ 奇－数、 以 l 开头、 以 13 结尾
”

或者 “ 奇数、 7 个、 从 l 开始勺，

而不是7个数字．

(9）回到阁片， 看橙色的单坷三秒钟， 再盖住。

( I 0）凭记忆写下｝J[S些单词。 …… 你能把它们都回忆出来吗？

( 11）回到罔片， 看蓝色的学坷气秒钟， 再盖住。

( 12）凭记忆写下那些单词． ……这次肯定非常容易将它们都回忆出来， 因为它们构成了

一个句子， 因此它们能够被记忆成一句话而不是7个单词。

3 8 4 7 5 3 9 

3 1 4 1 5 9 2 

1 3 5 7 9 11 13 

town river corn string car shovel 

what is the meaning of life 
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工作记忆的特点对用户界面设计的影响

工作记忆的容量和不稳定性对交互式计算机系统的设计有很多影响。 最基本的启示是， 用

户界面应得�W1HJ户从一个时刻到下一时刻记住核心的信息。 不要要求用户记住系统状态或者他

们已经做了什么， 闲为他们的注意力专注子主要目标和朝向口标的进度。 接下来是具体的例 J

模式

工作记忆的容量和不稳定性有限， 因此， 用户界面设计准则中经常悦， 要么避免使用模式、

要么提供足够的模式反i费。 在 一个使用模式的用户界面下， － 些用户操作根据系统所在的不同

模式会有不同的效果， 举例如下。

口在车里， 棍据当前’变速器在前进挡、 倒肉或者空挡， 踩下油门踏板可以将车向前移动、

向后移动或者不移动。 变应器决定了汽车的用户界面模式。

口在许多数间相机里， 按下快门可以是扪照片或者拍摄视频录像， 这取决于当前选择了｜哪

个拍摄模式。

口在绘画程序里， 点击手11拖曳通常是在画面上选择一个或者多个图形对象， 但是当软件处

于
“

画方框
”

檀式时， 点i'Fi-f日拖曳是在阳面上添加了一个方框并将它拉至希望的尺寸。

带模式的用户界固有其优势， 这是很多交互系统提供模式的原因。 模式允许一个设备具有

比控件还多的功能： 同样的控件在不同模式下提供不同的功能。 模式让交互式系统分配不同的

意义给同样的操作从而减少用户必须学习的操作的数量。

然而， 模式有一个为人熟知的缺点， 就是人们经常犯模式错误： 他们会忘记系统当前所处

的模式而导致误操作C Johonson, 1990）。 尤其是在对当前处于哪个模式提供糟糕的反馈的系

统中， 这个缺点尤其明显。 因为模式错误的问题， 很多用户界面设计准则说要么避免模式， 要

么提供强烈的反馈告知当前所在的模式。 人类工作记忆太不可靠， 以致设计者不能假设用户在

没有清晰、 连续的反憬时， 能够记住当前系统处于何种模式， 即使系统的模式切换是由用户决

定的。

搜索结果

当人们在ll!.脑l上使用搜索功能查找信息时， 他们输入搜索词， 开始搜索’并查看结果。 评估

结果经常要求知道对应的搜索词是什么。 如果t作记忆不是那么有限， 人们在浏览结果时， 通

常能够记住儿秒钟之前他们用的擅索词是什么。 但如我们已经了解到的， 工作记忆是非常有限

的。 生i结果出现时， 人们的注意力向然地从他们输入的同转移到了结果上。 因此人们查看搜索

结果时经常会忘记用的搜索’词是什么， 这一点也不奇怪。
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不幸的是， 一些在线搜索的设i十者并不了解这个。 搜索结果有时并二不显示产生这个结果所

川的搜索词 例如. 2006年 Slate.com 的搜索结果.!11面提供了搜索输入框， 却没有显示j日户之

前川的搜索同（见陈I 7-3A）。 该网站的更新版本显示了JH户的擅索词（见图7-3时， 从而减少了

x,J-RJt1T作tc忆的压力。

＠ 
图7-3

(A) J Search for: 
s.,,...,h 

Advanced Search 。pllons
Topics 
Departmen国
Authors 
Publlcat,on Date 
rro川、

t。

S咽刷、

rouo• 9f,> m川＂＂＇ ’. 2S 。f968

。时•nd•nt DeL•v? P"11 2 l!!n皿且总且M且 缸，。6, l。由4

．、，、， s，，””..。”’....」 P俨电‘，、vtiD，，晴’
Tllo T。m D�Lav scandal, 些血剑皿 句，D7, 200, 阜血LI卫盒
’‘曰：，．． ‘画，视 i且＝且，..，
The Wall Street Journal vs, E皿且且且且且呈 阳《I!, 2001 1J!且监血�
Tom Delay ”.astt,c,,1，，，画，......... ，.，，，” 

Dclendanl Delay’ E皿皿且总且且且 0川。1, 2曲4 ι且斟监血.. ""' ＜，轨””’”。，1川、 ‘ 自…...

( B) tiOME SEARC 

Search Results 
lwa毯，、 －－－－一－－－－－－－「 r一，－

1主主主」

1 ‘ What Do We Know About Apple's “IWatch”？ 
(VIDEO) 
,,.,.,s,.• I ＂＂＇”四川崎 NEWS D钱”帽、l •. 旬吨.., ....电’．四”...� ... 

口Comment LJje TW<t 

Is Apple Working 。n a Smart Watch? 
。．响！ Poll• I nESI.A咀ST I Su睛”....吨， 拍口创341rM

口臼mment Like ,._, 

Slate.com 的搜索结果（ A) 2007年． 没有显示用户搜索词 ＇ （巴） 2013年， 显示了搜索词

行为召唤

写rti, J-邮件时有个人尽皆知的礼貌之举， 特别是对于那些希望收到回复或是要求收件人做

一些事情的师件， 邱就是每封fil[I件限定一个主题。 如果一封邮件包含多个主题或要求， 那么收
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件人可能只会注意到其中的一 个（通常是第 一个〉， 然后全神贯注地回复这一主题， 从而忽略鸟

忘记了邮件的其他内容。 不同的话题或请求分别写单独的邮件， 这 一准则的依据就是人类注意

能力有一定的局限性．

网页设汁师者IS熟知一 个类似的设计原则： 不要在一 个页丽之内放置多个相互竞争、 夺取用

户注意力的 “ 行动召唤
” （ Call to Action）元素． 每个页面应该只放置一 个占主导地位的行动召

唤元素， 或针对每个可能的J=H户目标放置一 个， 这样才不至于超出用户的注意能力， 把用户引

导至无法完成用户目标（或是网站拥有者的目标）的道路上。 一个相关的准则是： 只要用户明

确了自己的口际， 就不要臣示 一些会分散用户注意力、 无关的链接和行动召唤元素， 应该利用

被称为 “ 流程漏斗 ”（ process funnel）的设计准则引导用户完成目标（ van Duyne等， 2002； 另

参见Johnson, 2007）。

俨A回 τr

如果你问 一个朋友 一份菜语或者去她家的路线， 她给了你一长串步骤， 你多半不会试图把

所有的占fl记下来。 你知道自己无法可靠地把所有指令部用工作记忆记下来， 于是你会拿笔记下

或者请求你的朋友用电子邮件发给你。 在迟些用到这些指令时， 你会将它们放在你能够看到的

地方， 直到目标完成。

类似地， 在多步操作中用来显示使用说明的交互系统， 应该允许人们在完成所有操作步骤

的过程「户随时查阅使用说明。 大多数系统都会考虑到这一点（见�， 7-4）， 但有的也做不到〈见

罔7-5）。

L” Microsolt O怕’cc Helo 

� ::= Content> ,. Index 吨，5阳ch冉PNnt

’ Ccttlng Stancd 
Install individual com p。nents 。f Mier。s。h w。rd or Office 

.,. Cctting •nd Using Hclp I Quito II p, ogr.ims 

.,. Using Word if You Z. If you lnmilcd Office orWo『d trom , CO-ROM. lnson the CO咽 ROM Into your CO-ROM 
H>vc a Ols,blilty drlvo. 

• lnmlllng •nd ii vou lnmliod Ofllco or Word from • not，咽rk volume. connm to th" nc阳唱rkvolume.

R哩moving Word 3. From tho do,ktop. doublt click th• CO-ROM drlvt or notv.唱rk呻lumc th•• cont•lns 

’ Running Program, and Offfet or Word. 

Managing Flies 4. Double-click tht Microsoft Offico lnmllcr Icon. 

’ E『c•tlng, Oocnlng, and 5. Cilek the ooo-up m,nu th>t coni,ln, the wo『ds E»v lnmll, •nd then cll<k Cu,tom 
S.wlng Documents lnmll. 

’ rinding Ales 6 Stloct tht chock boxts nut to the compontnlS you w•nt to lnmll. 

” Typing. N•vlgatlng To txcludt • compontnt trom the lnmll•uon. Cit>『tht Check box ne属t to tht 

Documents. and co『响pontnt

Selecting Text 7 On the lnmll Location po口’up mtnu. click tht disk th•t cont>lns your current 

’ Editing and Sorting 1nmll•tlon of Office or wo,d. 

Toxt 8. Click Install 

’ Checking Spelling and Note You unnot rcmovt •n 1ndlvldu,1 component by clwlng 1he check box next to the 
Crommar component In 1h, MICrosoh Ofllcc lnmlltr prog『，m.

’ Formatting 
’ Chanolno the 

国7-4

Windows帮助文件里的指示在用户按步骤操作时一直保持显示
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WindowsXP无线网络设置的操作指示一开始就要求用户关闭指示框

导航深度

软件产品、 电子设备、 手机菜单系统以及网站之类产品的设计通常涉及－个问题： 如何

把用户引导至他们所需的信息或目标处。 对于大部分川户而育一一 特别是非技术人员， 宽而

忱的导航层级结构比窄而深的结构更易于使用， 月］户对前者更为熟悉， 这一点已被广泛接受

(Cooper, 1999）。 这一理论完全适用于应用程序窗口、 对话框以及菜单的层级结构的设叶。

另一个相关的准则是： 在超过两个层级的结构中， 提供 “ 而包屑
”

式的导航路径能提醒用

户他当前正处于什么位置（Nielsen, 1999; van Duyne等， 2002）。

这些准则和市u· 1面提到的一样， 都是建立在人类有限的t作记忆之上的。 望
－

求用户经过8个

云级去找到对话框、 网页、 菜单或是表格， 尤其是在没有为这些元素给出视觉提示的情况下，

肯定会超出阳户工作记忆的能力， 最终会导致用户忘记他当前所处的位置， 以及是从什么地方

进来的， 要去什么地方。

长期记忆的特点

长期记忆与短期记忆有许多差别。 与短期记忆不同， 段期记忆的确能存储记忆。

然而， 具体的记忆不会存储在任何神经细胞或者大脑的某个部位。 如前所述， 记忆像感觉

一样， 由大量神经细胞的活动模式组成。 相关的记忆与重叠覆盖的神经活动模式相对应。 这意

味着每个记忆都是分布式存储， 分散在大脑的许多部位。 这样， 大脑中的民期记忆与全息成像

的图像类似 e

长期记忆经过进化， 得以很好地为我们的祖先和我们在这个世界生存而服务。 然而它也有

很多缺点： 容易LI\锚’、 印象派、 异质、 可回溯修改， 也容易被记忆或者获取时的很多因素影H向。

现在， 让我们列LI \J主些缺点。
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易产生错误

儿乎我们经验巾的所有东两占fl存在于长期记忆里。 与短期记忆不同， 人类的 － �期记忆似乎

没有限制。 成人的大脑中有860亿个丰，，，经元（ Herculano-Houzel, 2009）。 如前所述， 单个丰111经

细胞斤，不存(i吕记忆， 记忆是多个神经细胞网络共同形成的编码。 虽然参与记忆的只有大脑中的

部分神经细胞， 但大量的神经细胞可以组成许多完全不同的组合， 每一个组合都表示不同的记

忆。 口。可为止， 还没有人测量甚至是估计出人类大脑能记住的最大信息量飞不管具体是多少，

总之是很多。

然而， 民期记忆不是对我们经验准确的、 高解析度的记录。 用计算机工程师熟悉的话来说，

民Wl日亿可以民是使用了高压缩比的方法而导致了大量信息的丢失。 图像、 概念、 事件、 感觉和1

动作， /'ill被减弱到抽象特征的组合。 不同记忆以不同的细节层次记录， 也就是按特征的多少记录。

例如， 短暂接触了 一位对你并不重要的人， 你仅仅记录他为留着胡子的普通高加索男性的

脸， 没有更多的主If尸厅， 也就是一张减弱为二个特征的脸。 如果在他不在场时要求你再柑l述他，

你能诚实地说 ： I\的最多就是他是个 “ 阳着胡子的白人：你无法从警察排出的其他留着胡子的声J

Jm索人巾把他认出来。 然而， 至于你挝好的朋友， 你记忆中他的脸就带有非常多的特征， 使得

你能够给／J＼详细的描述， Jt在任何警察认人要求中把他认出来。 尽管如此， 那也还是一组特征，

远远不是一张点阵阵｜像。

再举一个例子， 我对童年时被一台扫雪机压过并受了严重的需I］伤记忆犹新， 但我父亲说那

卒’发生在我弟弟身上。 我们其巾 一人肯定记错了。

在人机交互方丽，｛散4实 Word的用户可能i己得有 一个命令可以捕入页码， 但他们可能忘了

这命令在哪个菜单项里。 这个功能在川户学习使用时可能就没记住。 或者， 也许菜单位置被i己

陀了， 但用户在试图回忆如何捅人页同时， 这个信息技能从记亿巾被激活。

受情绪影晌

第l章描述了一条狗每次乘主人的车回到家时都记得看到一只猫在它的前院。 那狗第一次

行到袖的H才候处于兴奋状态， 肉此它对梢的记忆非常强烈和l真实。

商措－个例子， 一 个成年人很容易对他第一天上幼儿同的情景记忆犹新， 但多半不L己得他

第十天上幼儿园的情景。 第一天． 他可能因为被父母留在幼儿园而感到难过： 而到了第十天，

被阳在那里已经没什么了。

l勺此处相关的是 Laadauer ( 1986 ）的研究．［也利用人的平均学习这度来汁算一个人一生能够学习到的信息量·
109 比作. !!X�说儿百兆字w.
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追忆时可改变

假设你与家人参加游轮推行时看到了醋、览。 多年以后， 当你和l家人谈起那次施游时， 你口

能记得看到了鲸鱼， 而一 位家人可能记得看到了一条盆鱼。 鉴于二者概念不匹配， 对你们俩来

说， 一些长期记忆中的细节已经丢失了。

举一个真实的例子： 1983年． 当时的美同总统罗纳德 · 里根在第一届任期中与犹太人领袖

谈话时， 谈到了二战时自己曾在欧洲帮忙将犹太人从纳粹集巾营解放出来。 问题是， 他在二战

时从来没有到过欧洲。 事实是， 他当演员H才－曾／·t\演过一 部关于二战的、 完全在好莱坞制作的电

影。 他记忆中的重要细节丢失了。

长期记忆测试

回答以下问题’来测试你的长期记忆。

(I）第l章的工具箱图里是否有 一 卷胶带？

(2）你上一个电话号码是什么？

(3）以下哪些单词没有出现在本章之前的短期记忆测试里： city、s汀earn、com、 auto、

twine、spade?

(4）你一年级老师的名字是什么？二年级的？王年级的？··．．

(5）之前提到的那个没有在显示搜索结果时！在水搜索词的网站是什么？

关于第3题： 在记忆单词时， 记忆的经常是单词的概念， 而不是单词本身。 例如， 有

人可能听到单词 “ 城镇
” （ town）， 而之后回忆成 “ 城市 ”

（city）。

长期记忆的特点对用户界面设计的影晌

�期记忆特点的主要启示在于， 人们需要工具去川强它。 从史111T时期开始， 人们发明了各

种帮助自己民期记住事物的技术： 主lj了槽的水棍、 打了结的绳索、 记忆术、 口述的故事和炉火

边口耳相传的历史、 文字、 经卷、 书籍、 数字系统、 购物单、 检查表、 电话本、 日记本、 记账

本、 烤箱计时器、 计算机、 移动数字助手CPDA）、 在线共享日历等。

既然人类需要加强记忆的技术， 很显然， 软件设计者们应 i亥试阁提供能够满足这个需求的

软件。 至少， 设计者们应该避免开发IU造成 l夭 期记忆负担的系统。 而那正是 i午多交互系统存在

的问题。
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身份认i1E这个功能是许多软件系统附加在用户长期记忆上的一个负担。 例如， → 个几年前

开发的网络应川要求用户将他们的密码改为
“

一个容易记住的数字
”

， 但又强加了元法容易记住

的限制（见｜到7-6）。 不论讲写的这些指令， 肴’起来他部发现了密码要求不合理， 因为最后的指

令要求川尸写下他们的密码！暂且不论把密码写下来也是一个安全隐患， 这增加了又一个记忆

任务： ru 户必须记住他们在哪儿随着写下来的密码。

图7-6

Instruction: 

Change your PIN to a number that is easy 
for you to remember. A PIN can be 6-10 
digits and cannot start with 0. 
You「PIN must be numeric. 

New PIN: 

Confirm New PIN: 

Remember: Please write down your PIN. 

主要求用户取一个容易记住的密码的指令、 但限制又使其无法做到

一个为 f安全而增加rn 户长期记忆负担的例子来自 Intuit.com. 要购买软件， 访问者必须注

册。 i亥网fi1片赞求用户从菜单里选择一个安全问题（见阁 7-7) 。 如果你到时记不起来其中任一个

问题呢？如祟你 i己不起来第一只宠物的名字、 高中的吉祥物或者任何这种问题的答案呢？

图7-7

Back to Sign In Cancel >< 

Create an Intuit o nline account. 

Email Address I 

Intuit User ID What ia • Security Quuti。”’

Passw。rd

c。nfirm Passw。rd

The Security Quest!。n and Answer arc 
used In the event that y。u f。rget v。ur
Intuit User ID and Passw。rd.

Screen Nan、e

Ren、ember n、e

The Security Answer Is n。t case­
sensitive. 

Security Qucsti。 re盟噩噩理回回..... … 
security Answeo What was the name of y。ur first pet? 

What was the name or y。ur elementary school? 
What was the name of y。ur childhood best friend? 
What was your high school masc。t?
Who was your childh。。d hero’ 

Intuit.com 注册页面增加长期记忆负担． 对任何一个问题， 用户可能没有唯一能记住的答案
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但这并不是唯一的记忆负担， 一些问题还可能有多个答案。 许多人上过多个小学， 有过多

个儿时伙伴， 或者心日中有很多英雄． 为了注册， 他们必须选择一个问题并且记住给了 Tntuit 哪

个答案。 如何做到？或许是在某个地方记下来。 那么， 当 lntuit.com 要求他们回答这个安全问题

时， 他们必须想起来他们把答案放在哪儿了” 为什么要增加人们记忆的负担而不是更容易地让

闲户向己写一个能够轻松记起答案的安全问题？

这种增加人们长期记忆负担的不合理要求对这个声称提供安全和！效率的计算机软件起到了

反作JH ( Schrage, 2005）， 因为用户需要：

口在电脑上或者附近贴便签， 甚至
“

藏
”

在抓｜屉里：

口在无法回忆密同时联系客服以取回密｛曰：

口使用｜｜王常容易被别人猜到的密码：

口使用没有登录要求的系统， 或者共用登录账号和l密码。

etworkSolutions.com 的注册表单代表了朝向可用的安全性的进步。 像 Intuit.com 一样， 它

提供了安全问题的选瘁， 但也允阵用户创建，；：：，己的安全问题， 一个他们能够轻松想起答案的问

题（见图7－肘，

图7-8

s。loct y。ur possw。rd socurfty quostl。n:

OR 

巳nooso a <>uoston from tno est What Is your favo叫tc movie？ 盯

C吧ate y。川。、，vr, quoston. (,o 'Mlat .Veol d,d I g呻W U，。旷？）

如果菜单中的任何一 个都不能使他们满意，NetworkSolutions.com允许用户自己创建一 个安全问题

对交互系统来说， 长期记忆的特点的另 一个启发是， 用户界面的一致性有助于学习和长期

保留。

不同功能的操作越一致， 或者不同类型对象的操作越一致， 用户要学的就越少。 存在例外

或在功能与对象操作上具有很少一致性的用户界面， 会要求HI户在长期记忆里为每个功能、 每

个对象以及正确的使用环境存储许多特征。 要求用户记忆太多的特征会导致界面难以学习。 也

使得月1户记忆更容易在记忆和获取时丢失核心特征， 增加用户无法i己起、 记错或者犯其他记忆

错误的可能性。

虽然 一些人将一致性的概念批判为定义不清和l容易错误应用的设计1i!J!IJ (Grudin, 1989),

但用户界丽的一致性却大大减轻了削户长期记亿的照力。 马克. I止？且曾经写道： “如果你民真

话， 根本不必记住任何事情J
’

我们也可以说： “如果所有事情都一 样地运作， 你将不必记住多

少J
’

在第川草里， 我们将回到一致性的问题上来。
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当人们与周围的l盐界有目的地进行互动（包括使用电脑）时， 他们的行为的某些方面会

道循一些可预测的模式， 其中一些是由注意力的限制和l短期记忆造成的。 交互系统的设计如

果能够认识到并接受这些模式， 就能更好地适应用户的操作。 一些用户界面的设计准则直接

建立在这些模式上， 也就间接地建立在了有限的短期记亿和注意力之上。 本章将介绍7种重要

的模式。

模式一 ：我们专注于目标而很少注意使用的工具

如第7章所－解释的， 我们的注意力非常有限。 当人们为实现某个目标去执行某项任务时，

大部分注意力放在目标和与任务相关的东西上。 人们一 般很少注意执行任务时所用的工具， 不

论使用的是电脑软件、 在线服务还是交互性设备。 实际上， 人们仅仅是很表面地考虑所用的工

具， 而且只有在必要时才这样做。

我们当然能够注意自己用的工具。 然而， 注意力（即短期记忆〉是有限的。 当注意力转到

t具上时， 就无法顾及任务的细节了。 这种注意力转移会让我们跟不上正在做的事情或者任务

进度。

例如， 如果你在割草时， 割草机突然停止了工作， 你会立刻停下来把注意力放到割草机上。

重新启动割草机成了你的主要任务， 你更多地注意割草机而较少地注意任何用来启动割草机的

工具， 就像之前你更多地注意草地而较少关注割草机一样。 当割草机重新启动， 你重新开始割

草时， 你多半已经忘记你喜iJ到草地的什么地方了， 但草地会给你提示。

其他任务， 比如阅读一个文科、 量一张桌子的大小、 数鱼缸里有多少条金鱼等， 去p未必能

为被中断的任务提供一个如此清晰的提示， 告i斥你当前所处的进度。 你可能不得不重新开始。

你甚至可能完全忘记了自己刚才在做什么， 而转身去做其他事情。
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这就是为什么大多数的软件设计准则要求应用软件和大部分的网站不应l唤起用户对软件或

网站木身的注意， 它们应该隐人背景巾， 让用户专注于向己的目标。 这个设计准则甚至成了一

本畅销网页设计书的标题： Don't Make Me Think C Krug, 2005) （中文版书名为《点石成金》）。

这个标题的意思是： 如果你让我思考怎么用你的软件或者网站， 而不是做我要做的事情， 那你

就失去我这个用户了。

模式二：我们能注意到更多与目标相关的东西

第l：章柑i述了当前的曰标如何过世；和挑选感知信息。 第7章讨论了注意力和记忆的联系。

本章将通过例子说明： 感知的过滤和挑选， 和注意以及记忆都紧密相关。

我们所处的环境中充满了感知的细节和事件。 很明显， 我们无法注意并关注周围发生的每

一件事情。 然而， 令大部分人感到惊讶的是， 对于周闹的东西， 我们注意到的是如此之少。 因

为短期记忆和l注意能力极其有限， 所以我们不会去浪费这些资掘。 当事件发生时， 我们所注意

到月二k＇.住的少电细节通常是那些在事件发生时、 对我们自己的目标非常重要的东西。 这揭示了

两个相关的心理现象： 非注意盲视（ inattentional blindness）和变化盲视（change blindness 〉。

非注意盲视

当我们的思维被任务、 目标或是某种情绪完全占据时， 有时会无视所处环境中那些平时能

注意到井记住的其他物体和事件。 这一现象已被心理学家深入研究， 称为非泣意盲视C Si 『non

& Chabris, 1999: Simons, 2007）。

有一 个实验清晰地说明了什么是非注意宵视。 该实验让融’试者观看两个篮球队的比赛视顺，

篮球从一个球员传到另 一个球员手中。 要求被试者为身着白色球衣的球队计算传球的次数。 在

被试者观看视！顷j下计算传球次数的时候， 一 个身着大猩猩服装的人溜达进了球场， 捶击自己的

前！！句， 然后离卅了屏幕（见图8-1， 关于这一研究的更多信息和视频， 请移步www.da11simons.

com !!X www.theinv山blegorilla.com）。 之后， 词问被试者记住了视频巾的哪些内容时， 令人感到

震惊的是， 有 一半的人表示没有注意到大猩猩的出现。 他们的注意力完全被赋予的任务所占据

C Simons & Chab时S, 1999〕。
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图8-1

“隐形的大猩猩” 研究中所周视频的场景。 图片白Daniel Simons提供

变化盲视

研究人民发现了观察目的有效凝聚注意力和记忆的另一种方式。 向人们展示一张｜引片， 之

后展示 i哀｜到片的第二个版本， 然后向问他们这两张图片的差.WJ o 奇怪的是， 人们根本注意不到

第二怅阁片与第一张的多处不同。 为了ill-tt·研究， 研究人员提出了一些关于第一 张阁片的一

些问题让被试拷问答， 从而I影响他们观察第一 张阁片的口的， 暗示他们应i衷注意眩图片的哪些

特征。 只结果是． 被试者除r ，句己关注的｜｜的之外． 注意不到阁片特征的差异。 这种现象被称

为变4ι百＃见（Angier, 2008）。

关于口标如何凝聚注意力， 并影响我们的记忆， 另一个实验提供了又一个惊人的例子。 在

取实验中， 实验人员拿着城市地罔． 假装是个述赂的游客， 然后向路过的当地人问路a 在 、＇'IJ:也

人关注子 “ 游客 ” 的地阁， 出阵｜指出最佳的路径时， 两名士人（实际上是实验人员）抬着 一扇

门， 从 “ 游客
”

和给出佳议的人巾间穿过， 此时， H 游客
”

换成了另 一个人（实验员）。 令人民

惊的是， 在门移走之后， 一半以上的当地人继续用助 “ 游客
”

， 并没有发现他已经不是之前那个

人了， 即使前后两人发型不同， 或者一个网胡子， 一个世rri 胡子（Simons & Levin, 1998）。 有

些人甚至没打rt：意到前后两人性别的变化。 总之， 人们只在确定游客是存存在威胁或值得WW1

时才关注干游客：本人. i己仰这个人是个需�l=W助的游客后， 就只关庄于j也阳和指路的任务f。

当人们..！..j软件、 电子设备成在线服务交互n,J-， 注意不到屏幕上所展示东问变化的现象H、I 有

，＇［＼现。 例如， 关于老人使R-l旅行网站的研究， 111 J 1-J户操作引起的价格变化通常并不明显。 甚」二

于在关注过价格信息之后， 融
’

出人员也常常会发生变化盲砚现象： 在改变旅行选项（例如， ：H
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发城市、 额外的游览旅行、 客舱等级）时， 他们通常注意不到价格的变化（ Finn & Johnson, 

2013）。 眩研究的被i式只包括年长者， 我们无法确定青年人是否会出现相同的问题。

由此得山的用户界面设计准则是． 把界面的变化显性化， 也就是说， 高度突出显示， 然后

边过一些步骤把用户的注意力引导至变化发生的地方。 例如， 把用户注意力引导至新的错误提

示的一种方式是， 在提示第一 次出现时短暂地振动（参见第6掌〕， 或在 “ 恢复正常
”

之前短暂

j也以高亮效果显示。

我们的大脑中发生了什么

我们的大脑对扭示在电脑屏幕上的物体会有所反应， 研究人员使用功能性核磁共振成像技

术和IJ面电｜零｜研究了注意力对这一反应的影响。

当人们在/!l功地观看电脑显示屏上物体的HJ现、 移动和消失过程时·， 大脑的视皮层会呈现

一定的活功水平。 当人们，被告知要寻找（即注意）某 一 目标时， 视皮层的活动水平会明显增

加。 去与被告知忽略掉某些对象时， 在这些对象出现时， 视皮层的神经活动水平会下降。 之后，

对于看到和未看到的对象的记忆程度， 与人们关注这些对象的程度， 以及大脑的活动水平有关

C Gazzaley, 2009）。

模式三：我们使用外部帮助来记录正在做的事情

因为我们的短期i己忆和注意力如此有限， 我们学会了不依赖它们， 而是在周围的环境中做

/Ji标记来提醒自己任务做到哪一步了。 这样的例子有以下几个。

口数东西 如果可能， 我们将已经数过的东西放到 一边作为标记。 如果它们移动不了， 我

们会用一个标识来指向数到的最后一个。 为了记录东西的数量， 我们数手指、 画标记或

者J巴数字写下来。

口读书 当停止阅读时， 我们会在资到的那页捅入书签。

口算术 我们学会用纸笔计算， 或者使用计算器。

口检查清单 我们用检查清单来协助自己的长期和短期记忆。 对关键的或不常操作的任

务， 检查清单帮助我们记住要做的所有事情。 它们就是这样增强了我们不那么靠谱的长

期记忆。 执行任务时， 我们会把清单巾已经完成的项目一个一个划掉。 这是在协助短期

记忆。 一个无法做标记的检查清单是不好用的， 所以我们就为清单制作高I］本， 然后在副

本上做标吧。

口编辑文档 人们经常把需要编辑的文中�，、 正在编辑的文料和］已经完成编辑的文档分别放

在不同的文件夹内。
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这样的模式意味着， 交互系统应该分别标识山l那些是用户已经完成的， 而哪些是用户还

没完成的。 大多数电子邮件客户端软件会有区别地标记出已读和l未读邮件， 大多数网站也会对

是有访问过的链接做出不同的标识， 而许多应用软件则是标识出多步骤任务中已经完成的部分

（见图8-2）。

r、 Software Update 

Install Name Version 
Bil�.lo:Up 3.1 

1.0 

ng

白白

B

得

B

M

M

Mw

h

M
 

、，

，，
、S

U

O

时剧

，d

4

1

到

3

7

4

5

,Tun传s Phone Driver 
Backup 

。 － r-,r�s 

"· ../ QulckTime 

3.l.2 
7.6 

7.4 

QuickTime 
Installing: Installing Qu,ckTime 7 

Stop c Install 2 Items 

图8-2

Mac OS 软件更新显示哪些已经更新完成了（绿色对钩）和哪些正在更新中（转动的圆圈）

第二个设计意味着， 交互系统应该允许用户标记或者移动对象， 以便分别标识l哪些是他们

已经做过的， IT)Jjl些是还没做过的。 Mac OS 允许用户给文件分配不同颜色， 就像把文件移动到不

同文件夹里一样， 这么做可以帮助人们记住任务做到哪儿了（见图8-3）。

Can
’

t Edit Prev Entered Data μ红豆Z
12/29/06 

且旦i.!l♀
9/14/09 
9/14/09 

图8-3

Mac OS 允许用户为文件或者文件夹分配不同的颜色， 用户可以用颜色来记录自己的工作
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1(-.+ 喃性过也有向非

•:•www .OK Cm,ccl .cmnl'r吁他川

再；＿少 －，＼＼＿－，·，步辑 ｜｜串i步 执命,l!.,1l

l仇的喝r，坠，，
院Ii情 l 向珩 J11 向前’在华 a

｜ 刊州
二

是年.J.暗胃晶I 斗

倦 晏有你也主二叮的－ I 
岳1i曲 －是广告而曲l
和叮y（迅，it�＜.且我们睛！
悔之的-t ，！，的地，弯 I 

模式囚：我们跟着信息
“

气昧
”

靠近目标

J巴注意 ）J 架1t1在口际上｛史得我们只从字面｜一理解在屏幕上看到手11从电话菜单中听到的信息。

人们不会深入，也索指令、 命令名、 选项标签、｜引表、 导航栏上的项目， 或者基于计算机的工具

上川j' I 界面的J L他内容。 如果脑子里拙的是预在航班， 人们的注意力会被屏幕上任何带有 “ 购

到＼ “ 航班
”

、 “ 机票
”

或者 “ 顶定
刊

的东西所 l吸引。 设计者或者营销人员认为可能会吸引用J

(1(1其他东四． 比如 “ 廉价酒店
’
＼则不会吸引试图购买机票的人的注意， 但是它们可能会被想赚

便宜的人的白，在到。

人们只会注怠flj}jf.幕上与他们的门标相匹配的东间， 并且使用电脑完成任务时仅从字 I.ill上

考虑的行为被林为 “ 跟随信息的气味靠近目标 ” （Chi, Pirolli, Chen & Pitkow, 2001; Nielsen. 

2003) 青－Fl耳18斗巾的银行门动恒员矶的屏幕。 气要完成罔巾所示的各项H标时， 屏·幕上IYJI;

吨东，，日芮先 I吸 引到你的注意力？

ffi,.!.!Ji:γl二注意到了． 列出来的日标挝191把你的注意力引到了错误的注1页。 什l二款支付牙医
”

是

在 ＂ Payment
”

f支付）应是 “ Transfer
”

（汇款）里呢？ “ 开新帐户
”

或许让你立刻看到 “ Open­

End Fund ”
c f[ DJ1基金）， 虽然它实际上归属于 “ Other Service ”

（其他服务）。 “ Request Cheque 

Book 
”

（ "' i,1t支票木）是不是同为与门际 “ 1购 ；）」航行支琪
’
. 1fil相似而吸引了你的视线？

-J'i: I非常多的｜’占1圭和l系统下观察到的j主和l1if.l�I随信息气昧的「｜标导向策略， 意 l味着交
1
王 系统应

i�i十何U,(f�！n烈的信息气味， Jt-且真，J二能引导JH户实现目标。 要做到！这点， 设计者们需要理解

川j户侮次在做决定fl,J-门标可能是什么， 并保证软件为 ）-11户的每个重要日标提供选项， 并清晰地
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标识Li:l各个门标所对！茸的选项。

图8-4

·t F以下目标，1万.hf,上的哪个项目
会吸引你的注：也l呢？

·支付账单
·向荐彭：账户转账
．汇款支付牙i纭
．修改密码

• :iF新账户
·购买旅行支票

自动柜员机屏幕。那些在字面上匹配目标的选项一开始就能吸引我们的注意力

例如， 想象一 下你想要取消一次顶定或轩已安排奸的付款。 你通过系统取消它并得到J--i

确认对话框问你是否确定要这么做。 你希望选项怎么日J�？既然已经知道人们在｜随信息气味战

近目标时是从字面上解释信息的， 标准标记为 “ OK ” （确定）丰II “ Cane巳 l ” （取消〕的确认按钮

去给Iii误导的气味。 比较Marriott.com和1 Quicken.com的取消确认对话框． 我们看Ill Marriott. 

com的标识比Quicken.com的提供了！互情晰的信息气味（见图8-5）。

图8-5

(A) I向 n (J https://www.mar ... umber=84l32S82 Q

(B) 

Cancel Reservation? 

Are you sure you want t。 cancel this reservation’ 

Wells F吨。－ o.rea Cont胃口

..…… 

．．．． ．．．． 

Cancel Payment 

Payee:
Amo,.，、E

Delivery Date· 
Transrr回勤部、 Date:

Ace副，nt 陆，miler.
。胃由Number.

Tots paym凹t canst世be c:ance始吼

Re申』est Cancel Pa'/1鄂西1l7

Im El 

�（川Outbox) � 

Marriott的确认取消对话框（A图）提供了比Quicken ( B图）更清晰的气味
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再举一个例子， 想象一下你试着打开一个已经打开却忘记了的文捕。 Microsoft Excel 的设

计者比 Microsoft Word 的设计者做得更好， 他们预料到这种情况， 明白用户此刻的目标， 并提

供了清晰的指令和选择（见图8-6）。

(A) 

(B) 

图8-6

Charitable D。nati。ns 2006 is already 。pen.

Reopen！吨 vrli cause anv chan由自 γ队， made 10 be 
discarded D。 ”盼 want to reop<-n Ch.lrltabfe o。nat，。，，$
20061 

�二〉ζ�

。。 you want t。 revert t。 the saved '6-

l t…ct川l。。p叫时？

QQζ至二〉

当用户试图打开 一 个已经打开的文挡时‘ Microsoft Excel的警告对话框（A图）比Word的（ B图）更清

晰明确

模式五：我们偏好熟悉的路径

人们知道自己的注意力有限， 并相应地行动。 要实现某个目标， 只要可能， 尤其是在有时

间压力的情况下， 我们都会采用熟悉的路径， 而不是探索新路径。 第10章会更全面地解释， 探

索新的路径就是解决问题， 注意力和l短期记忆就要承受巨大的压力。 相反地， 采用熟知的路径

是相当自动的， 也不消耗多少注意力和短期记忆。

多年前， 在一个可用性测试中， 一个测试者在任务执行时对我此：

我赶时间， 所以走了远路。

他去I]蓝多半有更有效的方法来做一件事， 但他也知道找到捷径需要花时间和动脑子， 而这

两样他都不愿意去做。

－旦我们学会了采用某种方法来使用应用软件执行某个任务， 我们可能就会继续这么做，

、会再去找更有效的方法。 甚至当发现或者被告知有
“

更好的
”

方法时， 我们可能还是会用老

方法， 际｜为熟悉它、 觉得舒适， 而且最重要的是不需要动脑子。 用电脑时不动脑子很重要。 人

们更愿意为了少动脑子而多敲键盘。
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为什么会这样， 是因为我们懒得运用智力吗？ 一 般来说， 确实是这样。 有意识的思考很迟

缓， 十步}i耗费工作 i己忆而且会消耗大量能量。 我们必须
“

靠电池（民fl我们吃的食物）运行＼所

以保持能量是孜们的一个很重要的天性。 无意识地活动既快速， 又不会过多耗费工作记忆， 而

且还节约能量。 所以大脑会试着尽量HI元意识的方式运转。

M交互性系统的设计来说， fl引力这种对熟悉的平I］相对不需要动脑子的路径的偏好意味着：

口有时不动脑子胜过按键 在使用银行向动柜员机或者家庭财务软件这类偶尔用或者不常

用的软件时， 用户应该能够很快上手， 而且对他们来说， 减少问题比减少击键要重要得

多。 边样的软件的使用频度没有高到让人在乎每个任务中所需的按键次数。 另一方面，

对于那些在紧张工作环境下全天使用软件的训练有素的用户， 例如航班预订的电话客服

人员， 每个任务中的每一 次的按键都在增加成本。

口引导用户到最佳路径 在第一屏或者网站主页上， 软件就应把到达用户日标的路径展现

出来。 这基本上就是软件应提供清晰的信息气味这一准则。

口帮助有经验的用户提高效率 在用户获得经验后， 应让他们能够很容易地转移到更快的

路径上。 {E为新用户提供的较慢的路径上应显示可能的快速路径。 这就是为什么大部分

软件在菜单巾标记出常用功能的快捷链。

模式六：我们的思考周期： 目标， 执行， 评估

几十年来， 研究人类行为的科学家们在许多行为上发现了如下周期性模式：

口建立一个目标， 比如开一个银行账户、 吃个桃子或者在文料里删除一个单词：

口选择井执行一 系列实现目标的动作：

口it估这些动作是否成功， 即目标是否完成或者是否更J圭近 目标了：

口重复， 直到日标完成（或者看起来无法完成〉。

人们不断地重复循环这样的模式C Card, Moran & Newell, 1983）。 实际上． 我们在许多小

同层面上同时进行这样的周期循环。 例如， 试着在一个文构里插入一张图片， 是完成学期报告

这个大任务的一部分， 而这又是完成历史课程这个更大的任务的一 部分， 进一步又是大学毕业

这个更高目标的一 部分， 而这是在高一 层上找到 一 份好工作的目标的一部分， 进而又是能够过

k较旬’适生活这个最高目标的一部分。

让我们以一个典型的电脑操作任务为例，J巴在线购买机票的周期过一遍。 用户首先建立该

任务的首要目标， 然后将其分fQI（，月町的向这个目标的多个行动。 有希望的操作被选出、 执行， 然

后吓怕它是有－ il用户更靠近目标了。
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口 目标 通过你最喜欢的旅行网站， 购买去柏林的飞机票。

口第一步 去旅行网站。 你离目标还很远。

口第二步 搜索合适的航班。 这是旅行网站普遍可预期到的步骤。

口第三步 查看擅索结果。 从列出的航班中选山一个。 如果没有使索到合适的航班， 回到

第二步用新的条件搜索。 虽然还没达到目标， 但你有信心。

口第四步 去结算。 现在你已经商目标近在咫尺了。

口第五步 确认航班信息。 确认所有具体细节者j�正确， 如果不是， 返回， 否则继续。 几乎

就要完成了。

口第六步 J+j信用卡购买机票。 确认信用卡信息， 都奸了吗？

口第七步 打印r!J.子机票。 目标完成。

在购买机票的例子里， 为了简沽， 我们设有j睦fl： 每一步的纠I

每一步内都有里＂；J、自甘步！攘以同样的 “

H标一执行一i平伯γ
．

的周期进行－。

让我们i式出看另 一个例子， 这次检视一些高层步骤内的细节。 这次的任务是给一位朋友送

花。 如果仅仅看顶层的步骤， 我们看到的是：

给朋友送花。

如果我们坚检舰这个任务的目标一 执行 一 评价周期， 就必须将其分解。 首先得问， 如何把

花送给朋友？要问答这个问题， 就要把顶层任务分，�戚子任务。

给朋友送花。

找到鲜花边送网览。

订购鲜花并寄送给朋友。

大多数的况下， 我们确定的这两步已经够细了。 在每个步骤执行之后， 我们评价是否接近

了「｜标。 但每一 步又是如何执行的呢， 耍了解这点． 我们必须将每个大步骤分解成小目标， 再

将小目标分解成多个子步骤。

给朋友送花。

找到鲜花温送网览。

打开浏览器。

访问Google搜索页面。

在Google搜索页画输λ
“

鲜花道送
”

。

检查搜索结果的第一页。

浏览列出的一些链撞。

选择一个鲜花边送服务。



订购鲜花井寄送给朋友。

检查在鲜花递送服务网陆上可选的鲜花。

选择鲜花。

指定道送的地址和曰期。

为鲜花和道送服务付款。
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在每一个子步骤执行后， 我们都评估一下它是否让我们更接近它所属的子目标。 如果我们

要查看每一个子步骤是如何被执行和评估的话， 就要将其当做一个 “ 子
”

子任务并分解成柏成

它的步骗。

给朋友送花。

找到鲜花递送网览。

打开浏览器。

· 点击浏览器在任务栏、 开始菜单或者桌面上的图标。

访问Google搜索页画。
· 如果Googl巴不是浏览器的起始页亩 ， 到收藏夹里找Googleo

· 如果Google不在收藏夹皇 ． 在浏览器的地址栏里输λgoogle.com。

在Google搜索页面输λ
“

鲜花递送
”

。
· 点击；蜜素输入怪。

· 输λ文字。

· 修改拼写错误 ． 把 “献花··议为 “鲜花飞

访问到出的一些链撞。
· 移动光标到链援。

• J点击链援。

· 查看打开的网页。

选择一个鲜花递送服务。
· 在浏览器里输入所远的渔送服务的网随地址。

你应该大致明向了。 我们可以如此不断扩展， 一 直具体到每个字符的输入和鼠标的移动，

但实际上不需要到这么细节的地步就能很好地理解任务， 从而将软件设计为符合每一步和其目

标 一 执行 一 评价周:WJ的产品了。

软件该如何帮助用户完成这样的目标一执行 一 评估周期呢？可以用以下任一方式。

口 目标 为软件应当支持的用户目标提供清晰的路径， 包括起始步骤。

口执行 软件巾的概念（对象和动作） Jjizi亥基于任务而不是如何实现（见第门章〉。 不要

逼迫阳户去搞清楚软件里的对象相动作是如何对应到要执行的任务的。 在每个需要为实

现目标做选样的节点上提供清晰的信息气味。
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口评估 向丹！户提供进度反馈和状态信息。 i上用户可以离开那些不能帮助实现目标的操作。

举一个关于 “ 评估
”

准则的例子， lTN的航班预定系统通过一系列的步骤向用户提供清晰

的进度反馈（兑罔8-7)。 顺便提一下， 这张罔看起来是否很熟悉？如果你觉得是， 那是因为你

在第4章（见｜要I 4-16的下图）儿过它， 而且你的大脑认出了它。

FLIGHT RESERVATI。NS

－险 ι..：：.......w, -REVJEW-PυRCHASE - C.ONFIRM

图8-7

ITN 的航班预定系统清晰地指示出用户在做预定时的进度

模式七： 完成任务的主要目标之后， 我们经常忘记做收尾工作

日标 一 执行 一 评估周期与短期记忆有着强烈的相互影响。 这种相互影响是非常有道理的，

冈为短期记忆正是任一时刻我们的注意力的焦点。 这焦点的一 部分就是我们当前的目标， 其他

的注意力则被投放在获取完成目标所需的信息上。 注意力随着任务的执行而转移， 当前目标则

随着高层的目标转移到下一层目标上， 然后再回头转移到下一个高层目标上。

注意力是个非常稀缺的资j}fi( 0 我们的大脑不会把注意力放在一个不再重要的事情上。 因此

当我们完成一个任务后， 之前专注于完成这个任务的注意力将被释放， 并转移到当前更重要的

信息上。 一旦完成了某个目标， 夜（1丁就感觉与这个目标相关的所有事情经常立刻就从我们的短

期i己忆中 “ 滑稽
”

了， 也就是被忘记了。

注意力转移的结果之一 ， 就是人们经常忘记任务的收尾工作。 例如， 人们经常忘司记做以 1、

这些事情：

口抵达目的地后， 忘记把汽车的前灯关掉：

口从复印机或扫描仪上拿走最后一页文档：

口在用过之后把炉子和烤箱关掉；

口在输入拍号内的文字内容后添上闭括号：

口转向后忘记关转向灯；

口 下飞机前je在旅途中读的书带走：

口在公共场所使用电脑后注悄账号：

口在特殊模式下使用设备或者软在｜二后转到普面状态。

在这些任务尾巳上的短期记忆失效， 是完全可以预计到的， 并且是可以避免的。 当它们发

生H才， 我们说向己 “ 世忘
’

·， 但在缺少设备支持的情况下， 我们的大脑实际仁就是如此工作的。
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要j监免这样的失误， 交互系统可以也应该设计成能对还没做彻底的事情做出提醒． 某些情

况下， 系统甚至可以自己完成收尾工作， 比如：

口汽车在转过弯后， 自'i;/J关闭转向灯：

口在停下不JFJ后， 汽车应眩（现在已经做到了〉自动关闭前灯， 或者至少提醒司机灯还

亮着：

口复印机和扫描仪在完成工作后， 应白动退出所有文肉， 或者至少提醒还有一贞没有被

取走：

口1E没有煮任何东四而开了一定时间后， 炉子应发山警J匠， 而烤箱在其巾没有任何东西时

也应如此：

口在还有未结束运行的后台程序时， 例如保存文件或者传送文挡到打印机， 用户如果试图

关闭电脑或者让电脑进入休阳模式， 电脑应警告用户：

口软件应从特妹模式自动恢复到
“

l正常
”

模式， 可以像某些设备那样使用设定超时的方式，

或者使用弹簧式控件， 它们必须手动进入非正常状态， 一旦松手就会恢复到正常状态。

软件设汁者应眩考虑， 在他们设计的系统所支撑的任务巾， 是否有用户可能会忘记的ti$！：尾

t作。 如果有， 那么应该把系统设计成能够帮助用户记住、 或者根本不需要用户记住。
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第7章介绍了长期记忆的优势和限制， 以及它们对交互系统设计的影响。 本章将深入讨论

长期记忆的两个功能， HJ]识别和回忆， 之间的重要区别。

识别容易

经过上百万年的边二化， 人脑已经被
“

设计
”

得能够很快地识别出物体。 相反， 在没有感觉

的支持下找回记忆， 对生存来说一定是不重要的， 因为我们的大脑一点也不善于回忆。

压记得我们的 i三期记忆怎么工作的Jl巴（见第7章〕： 感觉通过我们的感官系统产生的信号

在到达大脑后， 敝发了复杂的神经活动模式。 感觉产生的神经活动模式不仅由感觉的特征决定，

也由其产生的环境决定。 在相似的环境下， 相似的感觉产生相似的神经活动模式。 对特定的神

纯情动模式反复地激情， 能让它在将来更容易被激活。 神经活动模式之间的联结随着时间发展，

使得一个模式的激活能够引起另 一个模式的激币。 简单地说， 每个神经活动模式构成不同的记忆。

和，，经活动模式， 即记忆， 能够通过两种方式激活：C I ）更多从感官来的感觉：（2）其他大

JJ面前动。 如果一 个感觉与之前的相似井且所处环境足够接近， 就能触发一个相似的神经活动模

式， 从而产生认识的感觉。 在核心上， 识另I］就是感觉与长期记亿的协同工作。

因此， 我们能够很快地评估情况。 我们在东非大草原上的远祖只有 一两秒的时间来判断草

丛中出现的动物是他们的食物还是会把他们当做食物（见罔弘I ）。 他们的生存依赖这样的能力。

类似地， 人们能够非常快地识别人脸， 通常在几分之一秒内（见图9-2）。 直到不久前， 这

个过程背后的原理还是个世。 科学家此前假设， 识别的过程是， 被识别的脸存储在一个她立的

短期记忆里， ji二与长期记忆里的人脸.it1行比较。 大JI面识别人脸的速度如此之快， 因此认知科学

家认为大脑 一定是对民月1记忆的许多部分同时进行使索， 用计算机科学家的术语就是
“

并行处

理
”

。 然而， 即使是大规模并行搜索， 也无法达到人脸识别的惊人速度。
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图9-1

早期入类必须能够非常快地分辨出发现的动物是食物还是捕食者

图9-2

你需要多长时间来认出这两张脸
’

？

现在，！这如1 和长期记忆已经被认为是紧密联系的， 这就多少解开了人脸识别速度之础。 一

引ι帧础知到的脸f(J川t发了百万个神经元的不同模式。 组成这些模式的各个神经元丰1:i神经元组刑具

体的脸部特征和l脸部所处环境做山反应。 不同的脸触发不同的神经元反应模式。 如果一张脸曾

给见过， 它所对应的神经活动模式就已经被激ii'i过。 同样的一张脸再次被感觉到后会重新激活

同样的神经活动模式， 现在只会比之前更容易识别。 这就是识别。 这就没有到长期记忆里撞索

的必要了： 新的感觉或多或少地重新激情了之前感觉产生的同样模式的神经活动。 一个模式的

再次激而就是Jt对应的长期记忆的再次撒币。

l美｜再现任总统贝tiL先·奥巴马和前总统l七尔·克林顿



识别容易 111 

套J:1-1计算机术语， 我们可以说人类长期记忆中的信息是通过内容来寻址的， 但 “ 寻址
”

这

个同俯民地附示了每个记忆都处于大／］丽的某个具体位置。 实际上， 每个记忆对应的是一个散布

于大/lit很大区域内的神经活动的模武。

这也就解怦了这个现象： 当展示给我们从未见过的脸并问看起来是否熟悉时， 我们不需要

花多l夭时间搜索记忆， 试着找出这张脸是否被存储在某个地方（见阁9-3）。 这里没有搜索。 一

张新的脸孔触发的一个之前没有被触发过的神经活动樵式， 也就没有识到l结果的感觉。 当然，

一怅新的脸孔可能与我们曾经见过的某张脸非常相似而导致错误的识别， 或者足够相似到这张

新｜而孔fu!lt发的til1经活动模式激活了一个类似的榄式， 让l�们产生了rn:1忆起某个我们认识的人的

感觉。

图9-3

你需要多长时间来判断你不认识这两张脸
＇

？

人脸识别是一 种特昧的识别模式． 这是个街趣的现象， 它在大脑中有着向己精妙的机制，

｜植若人类的ill化而｜可！定下来， 所以我们根本不市�去学习如何识别人脸（Eagl巳man, 20 l刀。

视觉系统也存在类似的机制， 能够快洼地识别复杂的样式， 与人脸识别不同的是，达科3 能

力很大程度上1&决于相关经验， 判，.··11二与生俱来。 任何接受过高中教育的人都能够很快地识到j出
一张欧洲地阁和l一面I］棋盘（见罔9-4）。 研究象棋历史的象阪大师们可能还能识别出1986年卡斯

帕罗夫与卡尔 i皮犬的对局。

I George Wa,hington Carver （尖同科学家、 放育家有1i主 rvJ家1币1一张另付二平均l险｛L ( FaceRcan::h.org）。
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图9-4

人类可以很快地识到复杂的图形

回忆很难

与识别相反， 回忆是在没有直接类似感觉输入时， 段期记忆对神经模式的重新激情。 这要

比川J相同或者接近的感觉去激情要困难得多。 人们能够回忆， 因此显然能够从其他模式的神经

活动或者大脑其他区域的输入去重新激活对应某个记忆的神经活动模式。 然而， 回忆所要求的

协调与时间提高了激活错误模式或者只有部分正确模式被激活的可能性， 从而导致无法回忆。

不论在址’化上的原因是什么， 我们的大脑确实没有进化出回忆事实的能力。 许多学童不喜

欢历史课， 际l为历史课要求他们记住事实， 例如英国大宪章是哪一年签署的、 阿根廷的首都是

哪座城市以及美罔所有州的名字。 他们不喜欢这些并不奇怪， 人脑是不适合担任这样的任务的。

因为人们不善于回忆， 所以开发了许多方法和技术来帮助自己记住事实和步骤（见第7

章）。 肯希腊的演讲者采用
“

轨迹法
”

来记住｜夭篇大论巾的要点。 他们想象有－1坐庞大的建筑或

者广场， 心「1，想象在那里的不同地方放置他们演讲的1l:-点。 在演讲时， 他们在心中依次 “ 走
”

过这些地方， 在经过时
“

捡起
”

被放在那个位置的要点。

如今， 相对于内部方法， 我们更多地依靠外部的帮助。 当今的演讲者们将他们的要点i2录

在纸仁， 或者将它们显示在投影仪或演讲软件rJ I 0 商家用账本记录他们拥有的资金、 欠款或者

债权。 我们血过illlf言簿米记住亲朋好友的联系方式， 川日历平日闹钟来记住约会、 生日、 纪念日

和iJt他学件。 电子日历最适合用来记门：约会， 网为它们能够主动提醒我们， 不需要我们记得去

主动佳肴。
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识别与回忆对用户界面设计的影晌

相对回忆， 我们能够更轻松地进行识别， 这是阁形用户界面（GUL）的基础 Uohnson 号子，

1989）。 GUl基于下面两个著名的用户界面设计规则。

口看到和选择比回忆和输入要容易 对月1 户显示可选项井让他们从中选择， 而不是强迫 f口

户回忆UJ他们的选项再告诉咆!l亩。 这个规则是GUI能够在个人电脑中几乎完全替代命

公行用户界面（CU）的原因（见图9-5) D ti 识别胜于回忆
”

是 Nielsen & Molich C 1990) 

在用户界面评仙上被广泛采用的经验之一。 相对地， 使用语言来控制应用软件有时能H�

GUI 具有更强的表达力和l更高的效率。 因此回忆和输入仍然是一个有用的手段， 特别在

J-FJ户能够轻松记起输入什么的情况下， 比如在搜索框里输入关键同。

回9-5

Remember and type: 

> copy doc1 doc2 

> remove olddoc 

See and choose 

,11• View Insert F。rmat

Repeat Insert Clip Art 能Y

Cut』 泯X
Copy、、 银C
Paste ’ 部V
Paste Special... 
韦 ．·

Clear 
Select All XA 

Delete Slide 

当今GUI的主要设计规则， “看到并选择要比回忆和输入更容易。”

口尽可能使用图像来表达功能 人们能够快速识到l罔像， 而且对图像的识别也触发了对相

关信息的问忆” 因此， 当今的川： l 户界而经常使J:l-j图像来表达功能（见图9-6丰ll图9-7〕 ，

比如桌面或者工具栏上的图标、 错误符号相阁形化的选项。 能够从身边现实世界中识别

的阁像很有用， 因为不需要学习， 人们就能够识到l它们。 只要它们所代表的熟悉意义与

电脑系统巾的对应的含义能修匹配上， 就能被很好地识别（ Johnson, 1987)。 然而， 使

川与现实世界r-j1相似的｜零1)吕并不是绝到关键的。 只要图形设计得够好， 电脑用户能够学

会将新的图标和l符号与它们所代表的意义联系起来。 可以记住的图标和符号能够对它们

代表的意义做山提示， 能与其他阁标和1符号区别开来． 并且即使在不同的应用中’也能

致地表达同样的含义。
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使用现实世界中的对象或者经验的类比， 桌面图标通过识别来传达功能

＠ 

圄Appearan白

也（.；sers

16 Tools 

囚Se隘ngs

图9-7
Wo「dpress.com 使用辅以文字的符号标记出功能性页面

在 20 世纪 70 年代中发展起来的 Gl刀， 在几十年前（20 世纪 80 年代到 90 年代〉就得到了

广泛的使用。 在那之后， 更多基于人类认知， 特别是识别与回忆的设计规则被提出来。 本章接

下来介绍其巾的一些新规则。

使用缩回各图来紧凑地描绘全尺寸的图像

识别对象和1事件对展示时所用的尺寸并不敏感， 我们毕竟必须要在不同距离下都能够识别

对象。 重要的是特征： 只要大部分同样的特征在新图像和原始图像中都出现了， 新的感知就会

触发同样的神经情动模式， 从而产生识别。

因此， 一 个向人们展示他们见过的图片的非常好的显示方式就是使用小的缩略图， 对一张

图越熟悉， 能识别出的缩回各图就可以越小。 显示缩回各图而不是全尺寸的图形能让人们一次看到

更多的选项、 数据和历史等信息。

照片管理和演讲辅助软件使用缩略图向用户展示他们的照片和l演示页面的全貌（见图 9-8 ）。

网页浏览器使用缩略图向用户显示他们最近访问过的页面（见图 9-9 ）。



＠图9-8

lgl [:::: I 
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哇�J l��J 
l二三－ J 

微软公司的PowerPoint能够将演讲页面以缩略图方式显示 ， 在可识别的基础上提供了演讲页面的全貌

＠图9-9

为了提供快速的识别和选择， 苹果公司的Safari浏览器将最近访问的页面以缩略图方式显示

越多人使用的功能， 应该越可见

基于之前描述的原因， 回忆经常失败。 如果一个软件隐藏了它的功能并要求用户回忆如何操

作， 部分用户就无法使用它。 如果这个软件有许多用户， 即使无法使用的用户所占百分比很小，

JJ日起来也是相当大的数字了。 软件设计者 们显然不希望有相当多的用户无法使用他们的产品。

解决方案是让许多人需要的功能高度可见， 用户就能看到并识别出可有的选择而不是必须

去回忆它们在哪儿。 相反， 少数特别是充分训练的人才会使用的功能， 可以隐藏起来， 比如放

在
“

详细
”

面板、 右击菜单中， 或者通过特殊的键盘组合操作才显示出来。
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使用视觉提示让用户知道他们所处的位置

视觉识别是快速且可靠的， 因此设计者们可以使用视觉提示来实时地告知用户他们当前所

处的位置。 例如， 网页设计的常见规则要求网站所有页面都应有一 个通用的特定的视觉风格，

让人们轻松地判断出他们是在这个网站内， 还是已经在访问另 一个网站了。 一个网站在视觉风

梢上吉lfl做但系统的变化能够告诉用户他们当前在网站的哪个部分。

一些桌面操作系统允许用户搭建多个桌面（“ 房间
”

或者 “

工作空间勺作为不同类型工作

的位忧。 为了方便识别， 每个桌面部有其自己的背景图片。

些企业网站使用阁片向用户确认他们在一 个安全网站里。 用户先选择一张图片作为个人

账号的图标， 在通过cooki巳识别 ：H用户或者在用户输入合法登录账号但还未输入密码时， f,<x］站

＠． ♂：11 i衷用户选择的图标（见图9-10）。 这让用户知道他们的确是在真正的公司网站上而不是

个虚假的钓鱼网站上。

图9-10

Bank of America Online Banking 
’.『‘”··仇。，

c。nfinn that v。ur SiteKey i坠 c。rrec飞

＂，问呻镜呻，、 :0 ’“’ 也·．． ．，相呵矶、阳节，叫，忡， $�引缸 ”“u…协. ..,, ...曲回岛.....、....... c:,m=，吨，属S
S栏’ H V饨”’＂＇.四怖”，OU ’也睛”’如．．，．．间”忡.叶叮”、，•，，,o;,J•

• - ...毡，..

v。”r SileKey: 

BankOfAmerica.com 向识别出的用户显示他们自己选择的账户图标（ SiteKey ）， 以此来确认他们访问的的

确是银行的真实网站
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人们知道， 向己很难回忆出任意的事实、 单同以及字母或者数字的序列。 这就是为什么他

们经常将密码和｜安全问题的答案记录’在方便获取的地方， 但这并不安全。 他们或者会将孩子姓

名的首字母、 他们的生日、 街道地址以及其他他们知道自己能够回忆出的信息作为密码。 不幸

的是， 这样的密码太容易被其他人猜到了（Sehr吨e. 2005）。 设计者们该如何帮助用户迦免这

样不安全的行为呢？

一开始， 我们至少可以让用户在回忆登录信息时容易些， 而不是像在第7章里提到的系统

那样， 强加繁重的密码限制或者提供有限的安全问题选项。

我们可以让用户自由地选择他们能够记住的密码， 能够记住的安全问题和正确的答案。 我

们也可以让用户自己提供密码提示， 假设用户能在系统显示它时作为回忆密码的帮助， 而同时

义不将密码泄露给第＝气方。

不需要用户回忆认证数据的认证方式看起来是个解决办法。 生物识别的认证方式， 比如虹

膜扫描、 数字指纹扫拙和l语音识别就属于这个类型。 然而， 许多人将它们视为对隐私的威胁，

因为这些方式要求采集和存储个人的生物识到l数据， 也就有信息泄露和槛用的可能。 因此， 虽

然生物－识别认证不增加l用户记忆的负担， 但要做到被广泛接受， 其实现方式必须达到严格的隐

私保护要求。
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容易， 解决问题和计算很难

从前一章中对识别与回忆的比较中可以看到， 人类大脑擅长某些事情而不擅长另一些。 在

本章中， 我们将对大脑的更多功能进行比较， 来看看其中哪些做得较好， 以及如何有针对性地

设t卡计算机系统。 首先， 让我们再多了解一下大脑和思维。

我们有三个
“

脑
”

我们其实有三个
“

脑
”
， 或者应该说， 有一个由三大部分组成的大脑， 分别影响我们的思维

和行为的不同方面（Weinsche础， 2009）。

口 旧脑 主要是脑干， 即脊髓进入大脑底部的地方。 随着最初的鱼类进化出现， 脑干就出

现了（鱼类出现之前的昆虫和软体动物没有通常意义上的大脑〉。 旧脑将所有东西分成

三类： 可以吃的、 危险的以及性感的。 它也负责调节身体的自动功能， 例如消化、 呼吸

和反射活动。 爬俐J物、 两栖动物和大部分的鱼类只有｜日脑。

口中脑 大脑的这部分在两层意义上被称作
“

中脑
”

：（ l）物理上， 它居于旧脑之上和大脑

皮层之下：（2）在进化的顺序上， 它在旧脑之后和新脑之前。 中脑控制着情绪， 刑事物产

生愉悦、 难过、害怕、 竞争意识、 忧虑和愤怒等。 鸟类
①

和低等哺乳动物只有旧脑和中脑。

口新脑 这部分主要由大脑皮层组成。 它控制着有目的、 有意识的活动， 包括制作计划

等。 大部分的哺乳动物在旧脑和中脑之外还有新脑， 但只有小部分高度进化的哺乳动

物， 如大象、 海豚、 鲸以及猴子、 猿人和人类， 才拥有相当大的新脑。

鸦革；↓动物（彼鸦、 乌鸦和喜鹊〉和l儿种鹦鹉（比如新西兰鹦鹉）虽然没有大脑皮层， 但它们的大脑比其他鸟类

的要大． 它们经常展示出与大象、 海豚和猿猴同等的智能． 在这些鸟类中， 大脑的其他部分显然提供了大JJ自j皮

层对哺乳动物起的作用．
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我们有两种思维

最近， 认知心理学家经常把中脑和旧脑的功能归为一类， 区别于新脑的功能。 他们认为人

类的思维FR两个截然不同的部分组成： 主要在旧！恼和l巾脑中运行的无意识、 自动思维， 以及主

要在新脑中运行的有意识、 雯’控思维。 心理学家通常认为潜意识的无意识思维是系统一 ， 因为

它是首先进化出来的， 是感知和行为的主要控制器。 布意识的受控思维属于系统二， 因为它是

后来才进化； I ＼来的， 在控制人类的认知和行为方面处于次要地位 C Kahneman, 2011）。 一些科

学家更愿意将这两者分别称为感性思维和理性思维（ Eagleman, 2012）。

关于有意识的、 理性的受控思维（系统二〉， 有个值得关注的事实： 它就是人之为人的部

分，fJ�I为其包含着人们的意识和自我感知。 系统二认为自己主导着人们的行为， 因为它是两种

思维小唯一有意识的部分。 但实际情况是， 系统二很少占主导地位（ Kahneman, 20川： Eagl巳－

man, 2012）。

系统一 （无意识的、 习惯性的、 情绪化思维〉比系统二的运行速度快 l O 到 l 00 俐， 但因为

这一座度凭俏着直觉、 猜测和｜捷径式的运行而来， 所以其处理－所有事物得到的都是近似值。 i青

思考下面的数学问题（改编自 Kahneman, 2011）。

一个棒球和一个球棒共计110美元。球棒比球贵100美元。棒球值多少钱？

很可能/J＼现的情况是， 系统一立刻向你（即系统二〉给出了答案： l 0美元。 系统二有两能

接受这一答案。 也可能经过片刻的思考之后， 拒绝接受这一 答案。 如果棒球值10美元， 球棒比

它费100美元（也就是l I 0美元〉， 一 共就是120美元了。 但事实是两者一共110美元， 所以棒

球不可能是l0美元。 正确的答案是5美元。 系统二能得出这一结论， 而系统一不能。

系统 － 很容易被误导。 第l章巾描述的感知被影响就是系统一受到了影响。 请看图I 0-1, 

系统一认为， 沿着有上方的方向t也就是系统一中所认为的
“

后方勺， 图中的狗越来越大， 但

实际上， 这些狗是一佯大的。 即使系统二知道这一点， 也很难战胜系统一从而得到正确的认知。

系统一还有其他几个特征。

口 当遇到解决不了的问题时·， 系统一会拿更容易的问题进行替代， 然后进行解决。 例如，

在准确回答
“

芦笋受欢迎吗
”

时， 需要系统二的介入， 去进行调查或查找并阅读一些调

查结果再来回答， 这些都需要时间和精力。 系统一 会把这个问题变成
“

我喜欢芦笋吗
”

，

然后迅应给Iii答案。
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口系统一 只根据自己所感知到的东两做判断， 并不在意邱些可能存在的更为重要的（和潜

意识巾的信息相冲突的〉信息。 系统一 认为， 如果没有感知l到这类资料， 那么它就是不

存在的。

口系统一 基于目的和l系统二给予的信条对感知到的东问迸行过滤： 所以在到达系统二之

前， 与所感知主lj的信息不匹配的会被过滤掉。

图10-1

图中的三只狗－样大，汇聚线误导了系统一， 认为这些狗处于三维空间之中 ， 一个比一个大

每个人的思维都既包括系统一， 也包括系统二。 但系统二通常比较懒， 它会接受系统一快

lfil 做川的估计和l决策， 即使这些仙汁和决策通常都不准确。 为什么会这样呢？因为系统一的感

?JI平11 /J:·策非常快， 在大部分情况下也足以让我们了解清楚对象。 另外， 系统二的运行需要意识

和脑力， 而系统一的运行则经常在后代， 不需要有意为之。

郎为什么我们还需要系统二呢？与且他动物一样， 人类的行为也主要靠无意识进程
1

， 目II系

统一的驰动。 但
“

全自动
”

的大脑非常死阪： 它不会在行动过程中转换目标， 或者在情况快速变

动n,t迅速调整应对措施。 为了解诀这一问题， 人类， 或i.'f还有一小部分其他动物， 也有一个小的

意识

状态。 但在市雯的时｛虔’ 它会被唤醒， 然后尝试执行自己的控制权利， 但并不一定会成功。

:r让们什么时候需要系统二呢？以下这些情况需要系统二的介入： 当我们的目标是把某些事

悄做得绝对正确， 而不是一 般正确的时候： 当系统一 无法识别对象，｜到此无法给出自动反应的

时候； 呼系统一给出了多个相五冲突的反应， 并且没有快捷解决方式的时候。

1，大脑研究人员David Eagleman .ffJ，之为他Ii l 或机旅人ill醒．
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因为系统一是人类感知和行为的主要控制器， 而系统二只在需要的时候介入， 所以我们的

思维做不到完全 的理性和清醒〈其实大部分时候都是不理性且无意识的〉。 当我们进行感知（一

个物体或事件〉 时， 这两种思维的反应促成了我们的思想和行为。 由于系统一比系统二反应快，

所以我们经常会在自己〈即系统二〉有意识地做出决定之前， 或者甚至在意识到自己需要做出

什么行为之前， 根据系统一的反应做出行为。

从经验中学习（通常）是容易的

人们善于从具体的经验和观察中概括并得出结论， 生活中我们就在不断地概括总结。

同识别与回忆的神经学基础相比， 我们对行为学习的神经学基础了解得还不够深入（Liang

等， 2007）。 然而， 人们经常意识不到自己在不断地从经验中学习。 根据这个事实， 我们可以假

定人类大脑进化出了 ’快速、 容易地从经验中学习的能力， 因为这个能力在进化上具有优势。 因

此， 大部分人在有了足够多的经验之后， 能够容易学到类似这些教训·

口远离豹子；

口不要吃有异味的食物；

口冰i其淋很好吃， 但天热时融化得很快：

口等上一 天后再回复那些让你生气的邮件：

口不要打开来自陌生人的邮件中的附件：

口Linkedln这个网站很有用， 但Facebook这个网站完全就是琅费时间（或者根据你的喜

好， 正好相反）。

实际上， 从经验中学习， 然后相应地调整我们的行为时， 并不需要有意去学习和适应。 在

系统二不介入的情况下， 系统一也可以独立胜任。

比如， 想象你在 一家赌场， 玩两个邻接的老虎机。 在你不知情的情况下， 机器被动了手脚，

其中一台机器撑出硬币的频率稍高。 在玩了上百次后， 你可能能够发现那台 “ 好
”

机器。 这就

是系统二在发出信号。 但如果测量你的皮肤电反应（GSR， 一种对焦虑感的测量方法）， 只要玩

几次， 就可以观察到你的系统一已经发现了那台
“

坏
” 机器： 每当伸手去玩此机器， 你的皮肤

导电量就猛增。 系统一 甚至可能让你开始避开那台 “ 坏
”

机器， 除非被你那依然毫无头绪的系

统二强制干预．

然而， 我们从经验中学习的能力并不完美， 这有几个原因。 第一， 对复杂的情况， 比如涉

及很多可变因素或者受许多难以预料的外界因素影响， 人们很难做出预测， 或者从中学习井概

括。 例如：
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口有经验的股票投资者仍然不确定现在该买或卖掉哪些股票：

口在丹佛市生活多年的人们仍然无法预计那儿的天气变化：

口虽然在不同场合下你与你妹妹的男朋友沟通过几次， 但你还不能确定他到底是不是个

好人。

第二， 从自己生活中或者亲人好友们那里获得的经验要比那些读到的或者听到的经验对我

们更有影响力。 例如， 我们可能读到或者听过报道、 消费者的评价以及统计数据指出丰田Prius

是一款好车， 但如果姐姐或者J丑叔曾经有过关于它的不好经验， 我们对这种车或许就有了负面

的评价。 我们这么做是因为我们的中脑认为家庭成员与自己更相似， 也就比其他成千上万不知

名的消费者更可信， 虽然从理性的角度看， 统计数据要可靠得多（Weinschenk, 2009; Kahne­

man, 2011; Eagleman, 2012）。

第二：， 当人们犯了惜后， 并不总能学到正确的教训｜｜。 当发现自己处于一个糟糕的处境时，

他们并不能很好地记起最近的行为从而将自己当前的处境与真正的原因联系起来。 人们从经验

巾学习的第四个问题是他们经常过度概括， 即片面地总结。 例如， 许多人因为见过的乌鸦都是

黑的就想当然地认为乌鸦都是黑的。 实际上存在不是黑色的乌鸦（见图l 0-2）。

图10-2

”天下乌鸦一般黑 ” 这个常识是错的。A图， 非洲杂色乌鸦（摄影Thomas Schoch ）。B图－ 白色（非白
化病的）乌鸦， 俄亥俄州

然而， 也可以说过度概括并不是问题， 而是个优点。 儿乎没有人能够见到某件事物所有r

能的例子。 例如： 一 个人不可能见过所有的乌鸦， 但在日常生活中（虽然在科学研究中不是），

他见过的乌鸦多到足以认为所有乌鸦都是黑的， 这样的假设还是有用的。 因此， 过度概括看起

来是对现实世界的必要的适应。 我们让自己因过度概括而陷入麻烦的首要原因是用极端方式进

行过度概括， 例如基于一个例子或者非典型例子就做出概括。

从经验巾学习的能力有着漫长的进化史。 要做到这点， 一个生物并不需要有大脑皮层（即

新脑）。 旧脑和中脑就能从经验中学习。 即使是昆虫、 软体动物和蠕虫， 连旧脑都没有， 仅靠几
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个神经元簇就能从经验小学习。 然而， 只有拥有了大脑皮层或者具备类似功能J
.l的大脑结构的佳

物才能够从其他生物的经验中学习。 要想意识到向己是从经验中学习， 大脑皮层就肯定是必需

的。 只有拥有最大（相对于身体大小）新JJ面的生物（这可能仅限于人类〉， 才能够准确地表达/1\

他们从经验小学到了什么。

总结： 虽然我们从第一于经验以及从他人的经验巾能学到的东西是有限的， 但毕竟从经验

中学习并概括对人类的心智来说还是相对容易的。

执行已经学会的动作是容易的

当我们到了一个之前去过很多次的地方， 或者做一 件已经做过很多次的事情时， 我们的行

为几乎是无意识的， 不需要多少主动意识。 路线、 例行动作、 操作程序都成为半无意识或者全

无意识的 e 以下’便是一些例子：

口骑很多年向行车：

口第士气百次从车库倒车j舌驱车上班；

口成年人刷牙：

口 用乐器演奏一 首已经练习了上百次的曲子；

口经过几天的练习后， 使用鼠标或者刷！模板去移动屏幕上的光标：

口用熟悉的银行账户管理软件输入一 笔交易：

口在长期使用的移动电话上阅读并删除一 条短信。

实际上， “无意识的
”

被认知l心理学家用来表达例行动作和熟练掌握的行为（Schneider & 

Shiffrin, 1977）. 研究者们已经确定， 执行这些动作消耗很少甚至不消耗主动意识的认知资源，

也就是说并不受第7章所描述的注意力和短期记忆的限制。

无意识的活动甚至能够与其他活动井行处理。 这就是为什么你能够在打鸡蛋时， 一边哼一

首熟悉的歌，11，， 一uI用肚II打着拍子， 同时能够自如地看着孩子， 或者i十划将要开始的假期。

个情动是怎么成为无意识的？就像为了能去卡内基音乐大厅一样（就像那个老笑话说

的）： 训练、 训练， 还是训练。

执行新动作很难

当 一个人第一次尝 i式 开车， 特别是手动悄的车时， 每一步骤者IS�全神贯注。 我挂到正确的

勺这个例外的原凶是， 一些鸟类能够从观察只他鸟类中学习。
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t当位了叫？该HI明II只脚踩油门、示rJ!j：：：平日离合器？这几个脚踏分别该用多大的力气睬？我现在踩

离合桦的 ）J度有多大？现在底朝哪个方向开？而＼j丽、 后面和两边都有什么？该从后视镜看｜哪个

方向？我要去的那条街出现了吗？ “ 后视镜里的物体实际上比看起来更近些
”

是什么意思？仪

表盘七1ir1个闪着的灯是什么？

当］｜二 车时所涉及的所有东西都是有意识的时， 要对它们面面俱到就远远超过了我们注意力

能够展受的范｜莉， 连记得也因是4土2叫？ （见第7章。）还在学习驾车的人经常感到招架不住。

这就是为什么他们经常在停车场、 乡下和l安静的住宅区练习， 这些地方的车很少， 能够减少他

们不得不注意的东l呵。

经过大量的练习之后， 驾车所要求的动作部成为无意识的了。 它们不再争抢注意力， 也

从有意识中减弱了。 我们甚至可能无法完全意识到自己在做这些动作， 比如你用lf}Jjl只脚踩的油

门？要记起来， 你可能不得不稍微动动你的脚。

类似地， 当音乐老师在教学生演奏乐器时， 不会要求学11＝.注意和控制演奏中的每一个方丽，

因为那很容易超LI ＼ 学生们的注意范例。 相反， 老师要求学生将注意力仅仅专注于演奏的一两个

方面： 正确的音阀、 节奏、 音色或者节怕。 只有在学生掌握了不去想就能演奏的某些方面之后，

老师才会要求他们任同时掌握其他更多方面。

要演示所需要的有意识的注意力在熟练掌握的（无意识的）与新的（雯’控的）任务中的差

别， 试试这些。

口背诵从A王l]M的所有字母， 再背诵从M到A的所有字母。

口从lO倒数到O L想象火箭发射〉， 然后再倒数从21到l的奇数。

口走平时常走的路线工尸，－：：：上班， 第二天走另 一 条不熟悉的路线。

口哼《小星足》这首歌第一 句的iJl句子， 再倒过来哼。

口Jll标准12键的电话号血输入你的电话号码， 再J+J电脑键盘顶郁的一排数字键输入一次。

口川电脑健监输入你的全名， 再交叉着双予在键盘上输入一次（其实我想建议双手交叉骑

l'=I行车， 但这太危险了， 就不建议了）。

现实「｜寸大部分的任务巾兀意识的手II受控的部分组合而成。 沿着日常路线开车上班几乎是无

意识的， 这使你能关注新闻广播或者考虑晚饭的安排， 但如果旁边另一辆车做出意外动作或者

一个孩子/J ＼现在前方路面上， 你的注意力就会被猛然拉回到斤车的任务上。

类似地， 当川你日常的11111件客户端程序查q创ill件时， 读取ill币件的动作是经常性的也几乎是

无意识的， 阅 i卖 文字是熟练和1尤意识的， 但每一 封刚刚收到的新ill/I卡｜二的内容是新的， 就要求你

有意识地参与。 如果在皮｛｜出l,j"你去了 一 家网，，巴， 使J+J不熟悉的电脑、 操作系统或者邮件客户端

查®：：11111件， 这H•J-能够无意识进行的操作很少， 于是就要求你进行更多的有意识的思考， 花更多
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的时间， 也更容易出错。

当人们想要把更多事情做完H才－（而不是挑战自己的脑力〉， 为了节省时间和脑力， 也为了减

少犯错的机会， 他们倾向用那些无意识的或者至少半无意识的方法。 如果你赶时间去学校接孩

子， 即使邻居昨天告诉过你另外一条更快的路线， 你还是会走自己平时常走的路线。 记得可用

性测试的测试员曾说过的（在第8章中提到过〉：

我赶时间， 所以我走了远路。

一个交互系统的设计者该如何将任务设计得更快、 更容易和更少出错呢？答案就是， 把任务

的操作设计得能够很快被无意识思维掌握。 那又如何做到这一点呢？第门章介绍了一些方法。

解决问题和计算是困难的

爬行动物、 两栖动物和l大部分鸟类仅靠着旧脑和中J]宙就能在它们的世界里很好地生存下来飞

昆虫、 蜘蛛和软体动物靠着更少的大脑部分也在各自的环境中生存了下来。 没有大脑皮层（或

者提供类似功能的脑区， 比如一些鸟类拥有的）的动物可以从经验中学习， 但通常要通过大量

的经验， 且只能学会对行为做很小的调整。 它们的大部分行为是定型的、 重复的， 而且 一 旦了

解了它们对环境的要求， 它们的行为也是可预测的（Simon, 1969）。 当环境的要求仅仅是它们

已经掌握了的无意识行为时， 它们就能很好地生存。

但如果环境在它们毫无防备之时发生变化， 要求掌握新的行为， 并且要求立刻掌握呢？

如果一个生物面对它从来没有遭遇过而且可能不会再遇到的情况呢？简短地说， 面对问题怎么

办？这时， 如果没有大脑皮层， 也 没有可提供类似功能的脑区， 生物就元法造应环境。

拥有大脑皮层〈新脑〉能够让生物不再完全依赖于本能的、 被动反应的、 无意识的手:f.l熟练

的行为。 大脑皮层是有意识地进行推理的地方（Monti, Osheron, Martinez & Parsons, 2007 ）。

总的来说， 一个生物的大脑皮层相对其大JJ宙之外的身体的比例越大， 它的下列能力就越强： 推

理和分析即时·情况、 计划或者寻找策略和步骤去应对这些情况、 执行策略和步骤并且监控进展。

用计算机术语来说就是： 大脑皮层给了我们为自己即时创造程序的能力， 并能在仿真的、

高度监控的， 而不是编译了的或者原生的模式下运行这些程序。 从本质上讲， 在按照菜谱做菜、

玩桥牌、 计算收入所得税、 按照软件使用手册的指令执行操作， 或者排查玩电脑游戏时不出声

的问题时， 我们所做的就是这些。

例如， 火躺蜡会选择装了4只而不是装了2只或者3只果蝇的锥子（Sohn, 2003). 
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新脑也充当了冲动行为的刹车器

新脑， 尤其是前额叶， 也起着对反射和冲动行为的抑制作用， 这些来自中脑和旧脑的

冲动行为会干扰新脑仔细规划出的计划的执行（Sapolsky, 2002）。 在一位带着异味的人进

入地铁车厢时， 新脑能阻止我们跳起来并逃离车厢， 因为我们毕竟要准时上班打卡。 新脑

也能让我们在古典音乐会上安静地坐在位子上， 在摇滚演唱会上站着尖叫和呐喊。 新脑帮

助避免我们打架（通常 ）， 它阻止我们出手买那辆红色运动跑车， 因为维护婚姻的优先级

比拥有那辆车的优先级更高。 当旧脑和中脑被一封写着 “
一个价值1250万美元的商业机

会
”

的邮件所诱惑时， 新脑能够阻止我们点击那封邮件， 并告诉我们：“这是一封钓鱼邮

件， 你懂的.

虽然拥有 较大的新脑让我们能够灵活地在短时间内处理问题， 但这种灵活性也有代价。 从

经验中学习与执行熟练掌握的动作很容易， 这是因为它们不要求不间断的主动意识或者专注的

注意力， 也是因为它们能够并行进行。 相对地， 受控的处理， 包括解决问题与计算， 需要专注

的注意力和不间断的有意识监控， 并且相对较慢地顺序进行 C Schneider & Shiffrin, 1977 ）。 这

对我们的短期记忆是一个挑战， 因为执行指定步骤所需的所有信息块会竞相争夺稀少的注意力

资源。 这就要求进行有意识的思维， 就如要求你从M到A倒序背诵字母表。

用计算机术语来说， 人脑只有一个顺序处理器用以在仿真模式下执行受控进程。 这个处理

器的临时存储容量非常有限， 并且速度要比大脑高度并行和编译的自动处理过程慢一 到两个数

量级。

现代人是从20万～50万年前的原始人类进化来的， 但直到公元前3400年左右， 人们才在

美索不达米亚（现今的伊拉克〉发明了数字与数值计算， 并开始在交易中使用。 那时候， 人类

大脑基本与今天人类的大脑一 样了。 既然人类大脑在数值计算出现之前就已完成进化， 也就不

可能是为计算而优化的了。

计算主要发生在大脑的受控的模式下， 它消耗注意力和短期记忆的稀缺资源， 因此当我们

尝试完全只在大脑中进行计算时， 我们就遇到了问题。 例外的是， 一些计算步骤可以被记住，

因此是无意识的， 比如， 对479×832的计算的整个过程是受控的， 但如果我们能记住一位数的

乘法表， 那么其中一些步骤也可以是无意识的。

对于有些问题和计算， 大部分人还是可以在脑子里进行处理的。 比如有些问题和计算仅需

要一两步就能解决， 或者一些解答步骤是可以记住的（无意识的）， 或者不需要太多信息， 又或

者有些问题能及时获得所有需要的信息（不需要保留在短期记忆中〉。 举例如下。
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口9×l O=? 

口需要J巴洗衣机从车库里移出来， 可是车出了道， 车钥匙放在衣服口袋里， 眩怎么办？

口我的女友有两个弟弟， 鲍勃和弗雷德。 我见过弗雷德， 但现在面前的这位不是弗雷德，

所以他一定是鲍勃。

然而， 当问题的要求超出了短期记忆， 或者要求必须从民期记忆里提取一些信息， 或者在

此期间受到了打扰， 脑的负荷就增加了。 举例如下。

口需要把洗衣机移出车库， 可是车挡了道， 而我的车钥匙在……哦……不在我的口袋里，

它在ll}J币？ ……（搜索车内〕也不在车里。 也许放到了夹克口袋里了… …可是夹克放哪去

了？ （在房子里找夹克， 最后在卧室里找到了。〉好了， 找到车钥匙了。 … …天H内， 卧

室可够乱的， 得在老婆回来前清理好……哦， 等等， 我为什么要车钥匙？ （返回车库，

看到了、洗衣机。）哦， 对了， 把车移开好把洗衣机移，LU车库。（高层的任务被间接任务椎

跻山了短期记忆。〉

口第8章给了一些任务的例子， 其中人们在完成主要目标后必须记得做完所有的收尾工作，

例如， 达到目的地后记得把车前灯关掉， 或者复印后记得把最后一页纸从复印机中取出。

口约翰的稍不是黑色的， 喜欢牛奶。 苏的猫不是棕色的， 不喜欢牛奶。 山姆的猫不是白色

的， 也不喜政牛奶。 玛丽的猫不是黄色的， 喜欢牛奶。 有人发现了一只黄色的喜欢牛奶

的捕。 这会是谁的？ I C杏定句式创造了更多的信息块， 大部分人的短期记忆一 次设法

装下加么多。）

口某人悟w了一 楠、有四丽的房子。 所有四面墙都1/Ui南。 一只熊经过。 熊是什么颜色的？

（需要推导， 并且需要知道平11获取具体的关于世界与野生动物的一些事实。〉

口如果5个t厂工人组装5辆车需要5个小时午， 那么100个工人组装lOO辆车需要多少时

间？ （系统一会很快猜出 一个系统二倾向接受的答案， 但找到正确答案需要拒绝猜测

并让系统二介入。〉

口弗雷德喜欢古典车， 他不在乎是否环保， 但希望降低耗袖量。 他把凯迪拉克（每川仑12

英里）换成了雪佛兰（每加仑14英里）。 苏珊是个环保活动者。 她决定将向己的本田

Fit （每1111仑30英里〉换成丰田Prius（每}JI]仑40英里）。 如果他们第二年各自驾驶10 000 

英里. �住省的汽油｜最多？ （与上一个问题一样。）

口你要精确地量li"1 4L 水， 但只有一个3L的和一个5L的瓶子。 如何做到？ （需要在头脑

巾模拟一 系列的倒水动作直到找出正Tif(J的步骤， 这就对短期记忆造成压力， 甚至超出了

脑的模拟能力。〉

解决问题时， 人们经常使用外部记忆作为辅助， 例如记下中间的计算结果、 画草图和摆开

(T)答案在准章求提供。
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问题的模型。 这些工具增强了我们街限的短期记忆和l摆弄问题小元素的想象能力。

如果我们不知j茧或者无法获得市耍的认知策略、 解决方法或者步骤， 解决问题和l计算就会

很难。 举例如下。

口93.3×l 02.1＝？〔超出短期fl.'.忆能力的算术i J
－ 算． 因此必须用纸笔完成， Jm样只需要知i茧

如何进行多位数乘法就够了。）

口 一位农夫养了 一些奶牛和15(鸟， 一 共30只。 这些动物一 共有74条腿。 这个农夫有多少头

牛平fl多少只鸡？ （需要将问题转换为两个代数等式然后f1W诀。）

口 一 位忡师将＝气个学生的眼睛蒙上后， 说将在他们额头上画上一个红点或者蓝点． 实际

上， 他在每个学生额头上都点上了虹点。 然后他说：“一分钟后我将你们眼前的布取下

来， 你们互相看对方的额头， 如果发现至少一个红点， 就举起手来井猜l二｜己额头上是什

么颜色的点。”接下来他拿下了学生们蒙 IIIH奇的布。 二：个学生互相看了对方的额头后，

都举起了手。 一分钟后， 一个学生悦：“我额头上的是红点。”他是怎么知道的？ （这需

要通过反iiE法的推导， 这是在逻辑与数学课l二学到的特妹1ft导方法。〉

口你在电脑｜二播放 一个YouTube上的视i顷， 但没有听到声音， 而画面上的角色在对话。 是

视顿、 播放器、 你的电脑、 汗箱的接线还是音箱1-H了问题？ （这需要
．

设计并操作一 系列

的诊断测试来逐步缩小问题的可能原肉， 这就要求电脑和电器领域的知识。）

这些虚拟的例子表明 一些问题和计算需要平常人所没有的训练。 附注栏给LI\了三个真实的

例子， 展示了人们肉为缺少技术领域有效珍断的训练以及学习兴趣， 而无法解决技术问题。

解决技术问题需要对技术感兴趣并经受训练

软件下程师经过训练， 来对问题进行系统的诊断。 他们的℃作之一 ， 是设计和操作一

系列训试去忡除选nlt故障的可能原因， 直到发现真实的问题• _T程师们经常在设计基于技

术的产品时， 假定产品的目标阳户在诊断故障方而拥有与工程师一样的技能。 然而大部分

不是软件工程师的人没有经过问题i乡断的训练， 肉此就元法有效J也执行相关操作＠ 在以下

j茸实的例子

口安娜想预定航班’｛且航空公司的网站均不让她预定。 网站要求她输入一个她没有的

密码。 灿给一位电I]白了1划，Ji朋友打电讯寻求帮助， 这个朋友问了她几个有关当前处

境的问题， 才发现这个网站以为她是她的丈夫， 因为他曾经用现在这台电脑的问过

这家航空公司的网站， 于是网站要求他的J+J户名和密码。 丈夫出差在外， 而安娜也

不知道他的密码。 于是灿的工程师朋友告i斥她从网站上注悄后， 重新的问井创建一

个1=1己的帐号，
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口旧金山的Freecycle网络有一个雅虎讨论组。 一些人试图加入， 但发现因为无法完

成注册流程， 而无法加入。 因此他们无法参与讨论组的讨论。

口在一个教堂里， 经台上两个监控音箱中的一个不工作了。 助理音效负责人认为是监

视器坏了， 并说他能够换个好的。 有位音乐家是一 名工程师， 他怀疑监视器并没有

坏掉， 于是交换了两个监视器与音箱的连接线。 现在那个
“

坏
”

了的音箱开始工作

而那个 “ 好
”

的音箱不工作了， 这说明问题不是音箱坏了。 助理音效负责人就认为

是音箱连接线坏了， 并说他会买条新的。 那升＼工程师音乐家又把连接到监控放大器

端的音箱连接线交换了一 下， 看是监控放大器的输出、 还是连接线出了问题。 结果

发现问题是监控放大器输出端口的连接松了。

有时候， 即使当人们知道只要花点功夫就能够解决一个问题或者做一 次计算，时， 他们

还是不会去做， 因为他们认为潜在的回报不值得花那些功夫。 这种反应在要解决的问题不

是工作份内之事时特别常见。 下面是一些实际例子。

口旧金山Freecycle Network上的一份告示： “ 免费： Epson Stylus C86打印机。 之前

正常工作， 后突然无法识别满的墨盒。 不确定是墨盒还是打印机出了问题 e 所以我

买了一台新的， 现在出让这台旧的。’

口弗雷德和爱丽丝是一对夫妻， 分别是学校老师和护士， 从来没有给他们家中的电脑

安装或更新过软件。 他们不知道怎么做， 也不想知道。 他们只用随机自带的软件。

即使他们的电脑提示有软件更新， 也会被他们恕略。 如果一个应用软件， 比如网页

浏览器， 因为没有更新而停止了工作， 他们也就不再用了。 不得已时， 他们就会买

台新电脑。

口另 一 对夫妻， 特德和苏有一台电视机、 一台录像播放机和一台DVD播放机。 这些

机器的遥控器堆放在电视机旁边， 从来没有用过。 特德和苏总是站起来走到设备前

去控fJjlj它们。 他们说学习使用遥控器和记住哪个控制哪个设备对他们来说太麻烦

r 。 但他们却每天使用电脑收发邮件和1上网。

这＝：个例子里的人都不笨。 很多都有大学学历， 这让他们成为美同人口中受教育程度

排前30%的人。 一些甚至还接受过不同领域巾（比如医学）对问题诊断的训练。 他们只是

在电脑和基于电脑的技术方面没有受过解决问题的Ull练， 或者也对此不感兴趣。

人类发明计算器和电脑主要是用它们来计算和解决人类靠自身难以解决的问题。 电脑和I计

算器在计算和问题求解上， 至少在定义清晰的问题上， 比我们要擅长得多、 也可靠得多。
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在用户界面设计上的影响

人们经常有意通过创造和解决谜题． 来挑战或 “ 锻炼
”

自己的大脑（儿罔l0-3) 然而． 这

并不意味着人们喜欢别人或别的事情提出问题来为瞒自己。 他们有自己的口标， 他们用电脑来

帮助自己完成目标， 他们想要、 也需要把自己的注意力专注到那个目标上回 交互系统和i交互系

统的设计者t们应该尊重这一点， 并且不应以用户不想坚的技术问题和目标去卡涉j刊户。

5 3 7 

6 1 9 5 

9 8 6 

8 6 3 

4 8 3 1 

7 2 6 

6 2 8 

4 1 9 5 

8 7 9 

图10-3

我们通过发明和解决那些费脑子的难题来挑战自己

F面是一些电脑和｜网站服务把技术问题丢给J+J户的例子。

口 “它要我的 4 用户ID
’

。 这个跟我的 ’ 用户名
’

是一回事吗？应该是的。”（市要Jill过忡

｜徐错误选工页的推理过程。〉

口 “

付－么？它收了我全价！它没给我折扣， 现在该怎么办？ ,. （需要jffi过回想购；4过醒来发

现究竟出现了什么问题。〉

口 “ 我要第3章的页码数从23而不是从l开始， 但我找不到做这个的命令u .Jz 试过贞面设

置、 文档布局和查看页眉和页脚， 但部没有。 只剩下插入页码数这个命令。 但我不但插

入页码： 这一章己经有了页码， 我只是想修改起始号。”（需要有条理地在程序的菜单和

对话框巾找到 － 种方法， 来改变起始页码， 如果找不到， 通过排除法来确定
“

插入.!ii

码
”

命令就是解决办法。〉

口 “ 哼， 这个复选框标记着横向对齐图标。 于是倒想知道我把它去掉后会怎么佯 我的｜到标

会变成纵向xt齐吗？还是就不对齐了？ ，． （需要设置某些属性来砚察后果。）

交互系统应该尽可能减少用户不得不投入注意力去操作它们C Kn毡， 2005）， 杏则这会把稀

缺的认知l资服从他们要用电脑解决的任务上抽取/J ＼来。 下面是一些设计上的现则。

口显著地标识系统状态和用户当前进度 如果j钊户能够一直轻松地直接查看到他们的状

态， 使用系统不会对他们的注意力和短期日忆造成压力．
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口引导用户完成他们的目标 设计者们可以含蓄地做到这点， 遇过确保在每一 次做决定的

fl,J
’

候提供清晰的信息 “ 气昧
”

， 可｜导用户向目标前迸， 或者明确地通过使用向导（多步

骤的对话框〉。 不要仅仅显示 －lit看起来同样可能的选项， 还期望用户知道如何开始和

完成目标， 特别是当他们在做一个不经常需要做的任务时。

口明确无误地告知用户需要了解的信息 不要让他们自己去推断， 同时避免让用户通过排

除法确定某些事情。

口不要让用户诊断系统问题 例如l网络连接故障。 这类诊断排查要求经过技术训练， 而大

部分开j户没有。

口尽可能减小设置的数量和复杂度 不要期待用户会对许多互相影响的设置或者参数做出

最优的组合。 人们在这方面已经很差劲了。

口让用户使用感觉而不是计算 一些看起来可能要求计算的问题可以用图形化的方式tW:lK

Ii ＇，米， 允许人们通过快速的感觉而不是计算来实现自己的目标。 举一个简单的例子， 假

设你想要看一 个文梢的中间部分。 70 年代和 80 年代早期的文梢编辑软件要求你查看文

梢的氏度， 再除以二， 再发山到文梢中间页码的指令。 当今的文档编辑软件， 你只要将

摆动条拖曳到滚动栏中间就可以了。 类似胞， 绘图软件中的对齐网格与对齐标尺消除了

J+J户在添加新图片元素时去J!iJ断、 民配和计算阵｜片元素坐标的工作。

口让系统令人感到熟悉 使用用户已经了解的概念、 词汇和图像来尽可能让用户对系统感

到熟悉， 更少地想到系统本身。 即使用户从来没有接触过系统提供的功能， 设计者们也

可以在某种程度上使用这个方式。 一个办法是遵循业界标准和l习惯（例如， Appl巳Com­

puter, 2009; Microsoft Corporation, 2009）。 第二个办法是让新的应用软件像用户习惯了

的川｜软件那样t作。 第三个办法是用比喻作为设计基础， 例如桌面的比喻CJohnson等．

1989）。 最后， 设计者们可以研究用户去发现他们熟悉什么和不熟悉什么。

口让电脑去计算 不要让人去做电脑自己就能做的计算（见图LO－的。

回10-4
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加利福尼亚州的失业问卷在线表单， 要求填写的数据是系统能够根据这两个问题自己计算得到的
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前文中问题的答案

口猫是约翰的．

口熊是白色的， 因为如果一间房子的四面都朝南， 那么它一定是在北极点上。

口5个t人组装5辆车需要5;J、时， 所以l个工人组装l辆车需要5小时， l00个士人组

装l00辆车需要5小时。（改编自Kahneman, 20门）

口弗雷德将耗油量从833却｜仑戚到了7t41m仑， 节省了门9川1仑。 苏珊将耗油量从333力［I

仑减少到了2so 1m仑， 节省了83加仑（改编向Kahneman, 2011) 

口要得到4L的水， 先将3L的j缸子装满， 再倒进SL的瓶子。 然后将孔的瓶子再装满再

往5L的瓶子里倒直到满了为止。 这样3L的瓶子里就有l L的水了， 倒空SL瓶子后，

把3Lj缸子里IL的水倒进去。 接着再把3L的瓶子装满水后， 倒进乱的瓶子里．

口设A等于牛的数量， B等于坞的数量。＂一个农夫有奶牛和鸡一共30头
”

就转换为
“

A+B=30
”

。“这些动物一共有74条腿
”

就转换为 “ 4× A+2 × 8=74
”

。 对方程求f(l1（，就得到

A=7 和l 8=23 ， 所以农夫有7头牛不II23只鸡。

口那个冲道学生看到三只手举起来， 另外两个学生额头上都是红点。 从这些信息， 他不知

道自己额头上的点是红色还是蓝色。 他开始假设那是蓝色的， 并开始等待。 他的推理是

其他学生可以看到他的蓝色点〔假设的〉和另 一个人的红包点， 意识到三个学生都举起

手来市要有两个红点， 很快就能知道他们自己的额头上也必须是红色点了。 但过了 一 分

钟另外两个都没有说话， 这就告诉这个学生其他人无法判断他们自己的点是什么颜色，

这意味着他的点不是蓝色， 月，�就只能是红色的了。





许多因素影响学习

第10章对比了我们大脑执行熟练掌握的活动所采用的 “ 自动” 方式（系统一〉， 与我们用来解

决新问题和计算所使用的高度受控的方式（系统二〕。 无意识的方式（系统一）消耗很少的甚至不消

槌短期记忆（注意力）资慨， 并且能够与其他活动同时进行。 而受控的方式（系统二）对短期记忆

有着很高的要求并且无法井行处理（ Schneider & Shiffiin, 1977; K地neman, 2011.; Eagleman, 2012） 。

我们的大脑经常重塑自己

大脑是如何学习的？最近的研究发现， 大脑主要通过不断重塑自己来适应新的情境和｜

环境要求： 之前她立工作的神经元开始相互连结， 相 一致或者相对抗地活动； 之前参与某
一项认知或行为的神经元重新担负其他功能。 这被称为大脑的可塑性（Doidge, 2007）。

40多年前， 人们就已经知道， 婴儿大脑的可塑性最强。 在出生后的几个月内， 一些随

机分布的神经元就能组成高度组织化的神经网络。 然而成年人大脑的可塑程度〈即神经网

络的可重组性）是未知的， 直到核磁共振手ll类似的脑观察方法出现。

个关于大脑可塑性的最激动人心的例子是， 利用连接在一起的视频摄像头和一 系列

带有触觉反馈、 安置在盲人背上的模拟器， 盲人也能够学会 “ 看
”

。 根据摄像头捕捉到的

图像内容， 模拟器会以特定的方式轻触盲人的背， 针对图像的晴部会进行振动， 亮部则不

会。 经过训练之后， 这些研究的参与者可以进行阅读， 感知三维场景并识到l 物体。 最初

他们认为模拟器对摄像头捕捉内容的反馈模式是自己背上的触觉剌激模式， 但过了一段时

间后， 他们就认为这实际上是在 “ 看飞

另 一 个关于大脑可塑性的例子是一种新的中风康复方法。 中风患者有时会丧失身体某

一侧手臂和下肢的9II觉。 用传统的方法恢复肢体能力十分困难， 有时甚至没有任何效果。

小队患者常常能够忽略丧失功能的肢体， 依赖健康的肢体去代偿。 然而， 某些医生最近开

始｜剖定住巾JA患者健康的肢体， 强制他们使用已病变的肢体。 实验的结果非常乐观。 很明

显， 大脑重新为病变的肢体分布了不同的神经元， 让它们恢复功能（Doidge, 2007）。
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我们第一次或带头几次进行某项活动时， 采用的是高度受控和有意识的方式， 但随着练习，

它就变得越来越无意识， 削苹果庄、 开车、 抛球、 骑向行车、 阅读、 演奏乐器都是这样的例子。

一些看起来需要注意力的活动， 比如J巴坏的樱桃从奸的里面挑出来， 也能成为无意识活动， 以

至于l�们能够把它当做一个后台任务， 而把大量的认知资源留给聊天或看电视新闻。

这样从受腔的fl］元意识的方式的进步， 向交互应用、 在线服务和电器产品的设计师们提出

f 一 个明显的问题： 我们该如何设汁， 才能使得对它们的操作能够在一 个合理的时间范围内成

为元意识的？

本章将解释和展示影响人们学习使用交互系统的因素。 以下情况时， 我们的学习效率更高。

口实践是经常的、 有规律的和精确的。

口操作是专注于任务、 简单和一致的。

口 同汇是专注于任务、 熟悉和l一致的。

口低风险。

当实践经常、 有规律和精确时， 我们学得更快

！在然， 实践促进学习。 以下是一些详细介绍。

实践的频率

如果仅仅偶尔使用某个交互系统（比如几周 一 次甚至更少）， 人们很难在下次使用时记住操

作细节。 然而， 如果使用频繁， 熟悉度就很快就能提高起来。 大多数用户界面设计师非常了解

过一点， 也就能够根据人们使用的频率来设计’应用、 设备和在绒服务。

例如， 银行自I;/J柜员机（ATM）的设计者假设人们每次使用时都不记得如何操作。 它们被

设计得很简单． 并且能够提醒用户其具有的功能以及如何使用。 ATM展示简单的、 已经预知的

Jfl户日标（比如， lU(.款、 存款、 转账）， 然后引导阳户完成所选任务的步骤。 航班和酒店预定网

站也是类似的任务导向： “告诉我你的目标， 我就能引导你完成。”相反， 文栏i编辑软件、 电子

日历、 智能手机短信应用、 航线管理系统和在钱财务服务的设计， 都是以用户每天甚至每分钟

都使用， 能够快速学习和1记住使用细节为前提的。

实践的规律

市要多少11,J-问才能把某种情功变成无意识的习惯？ Lally和同事对此做了一个研究（Lally

f字， 201 O〕。 他们要求100位志愿者选择一种新的饮食方式或者体育活动， 每天都做， 坚持两个
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月， 并对这些志愿者进行监测， 然后测量巾被测者的新行为成为无意识习惯（即不需要主观思

想或者努力）的时间。

研究人员发现， 形成无意识的习惯需要18至lj 254天， 而且越复杂的活动花的时间越长。 他

们还发现， 如果保持实践的规律性（比如每天）， 习惯形成得更快。 偶尔跳过实践不会影响， 但

经常不实践会极大降低被泪lj者习惯形成的进度。

总结： 如果你想让月！户习惯性地、 元意识地使用你的软件， 需要使其设计鼓励用户定期

使用。

实践的精度

米经组织的神经元会发／·Ll I噪音， 它们随机触发信号， 并不是以有组织的形式。 当人们重复

地实践某个的动， 大脑会组织向己去支撵和挫制活动， 即神经元网络被 “ 训练
”

得能协调地发

: I\信号。 信号能更系统J也发射并且 “ ｜噪音
”

更少。 不论活动是像识别 一 个单i司那样的感知型，

滑雪那样的运动型， 数数月R样的认知型， 还是像唱歌那样的综合型。

一个人越认真、 精确地实践某个活动， 激活对应的神经元网络时就越系统化、 可预测。 如

果他粗心大意地实践， 支撑的神经元网络也保持某种无序（ 吕I]噪音〉状态， 并且该实践的执行

也仍然草率、 不精确C Doidge, 2007）。

简单地鼠， 对同 一 个活iifJ来鼠， 不精确的实践强化了不精确， 因为控制它的神经网络仍充

满噪音。 为了J巴控制该情动的和11经网络训练好， 使活动变得精确， 需要精确的、 认真的实践，

即使需要一 开始缓慢进行或者要将该活动做分解练习。

如果效率和精确度对一个任务很重要， 设计支持该任务的软件和文料要能够（I）帮助用

精确联系（比如， 提供标尺和网格）， (2）鼓励用户认真、 有目的地使用， 而不要草率、 心不在

焉 e 下面的部分会解释， 向剧户提供清晰的概念模型可以如何对（引进行支持。 本章后而对按

键和手势一致 ’陀的讨论也非常重要，

当操作专注于任务、 简单和 一 致时， 我们学得更快

当使用 一 个工具去执行任务时， 不论其是存基于电脑， 我们都必须把要做的转换成工具所

能提供的操作。

口想象自己是个天文学家， 你想要将望远镜指向半人马阿尔法星。 对于大部分的望远镜，

你不能直接要求它指向叨II颗星， 而必须将你的目标转换为望远镜的定向操作： 调整垂直

方向角度（方位角〉和水平角度， 甚至是望远镜当前所对方向与你要求指向之间的夹角。
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。假设你有一个没有快速拨号的电话机。 要打电话给某人， 你就得把他转换成电话号码并

J巴号码告诉电话机。

口如果你要给你所在的公司用一个普通的作图软件做一 张组织架构图。 要标识出组织、 部

门以及各自的经理， 你得画出方框， 并标记出部门的名字和l经理的名字， 把它们用线连

接起来。

口你想 x.>l面复印 一 份正反两面都有内容的文件， 但复印机只能复印单面。 为了完成任务，

你必须先复印文件的某一 面， 然后取出复印后的纸张， 翻过来之后， 重新放入复印机的

纸槽， 复印另外一 面。

认知心理考家把用户想要的工具和工具所能提供的操作之间的差距称为 “ 执行的鸿沟
”

(Norman & Draper, 1986）。 使用工具的人必须耗用认知力量， 将他的任务转换成该工具能够提

供的操作， 反之亦然。 这种认知努力将人的注意力从任务上拽走， 放到了对工具的要求上。 一

个工具提供的操作与用户任务之间的鸿沟越小， 用户就越不需要去考虑工具本身， 而能更专注

于他们的任务。 因此， 这个工具也就能更快地自动化了。

缩小这个鸿沟的办法是， 设计工具使其提供的操作能够匹配用户所要做的事情。 继续使用

之前的例子。

口一 台望远镜的控制系统可以提供一 个天体数据库， 这样用户就能简单地指出（比如在屏

幕上点击）想要观察的天体对象。

口带有快速拨号功能的电话机， 用户只需要指出他们想要联系的人或者组织就可以， 而不

必输入一 串号码。

口一个专门用来绘制组织架构图的应用软件能够让用户只需要输入组织名称和经理姓名，

就会向动创建出方框和它们之间的连接线。

口对于带双面复印功能的复印机， 用户要完成双面复印， 只需要在复印机的控制面板上选

择该选项。

要使设计的软件、 服务和设备提供与用户目标和任务网配的操作， 设计者必须很彻底地了

解用户目标， 和l工具所要支持的任务。 耍了解这些， 必须做到以下三步：

（｜）做一个任务分析：

(2）设计一个专注于任务的概念模型， 其中主要包含对象／操作分析；

(3）严格按照任务分析和概念模型设计用户界面。

任务分析

深人具体地介绍如何分析用户目标和l任务超出了本书的范围。 已经有人用整章甚至整本书
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专门对此做过介绍（Beyer & Holtzblatt, 1997: Hackos & Redish, 1998: Johnson, 2007）。 目前

来看， 一个好的任务分析应回答以下问题。

口用户在使用这个应用时想要实现什么目的？

D应用想支持怎样的一 套人工任务？

口｜哪些任务是常见的， ｜哪些是少见的？

口哪些任务是最重要的， l那些是不重要的？

口每个任务的步骤是什么？

口每个任务的结果和输出是什么？

口每个任务所需的信息从哪来？

口每个任务结果的信息是怎么利用的？

口什么人做什么任务？

口每个任务该使用哪些工具，？

口在执行各个任务H才， 人们会遇到什么问题？什么样的错误是常见的？是什么造成这些错

误？错误造成的损害会有多严重？

口人们在执行过些任务时都使用什么样的同汇？

口要执行这些任务， 人们必须进行哪些沟边？

口不同的任务之间是如何联系的？

概念模型

一 旦得到这些问题的答案（通过观察和对执行这些任务的人的访谈〉， 下一 步并不是立刻开

始绘制用户界而草阁， 而是为这个工具设计一个专注于用户任务和目标的概念模型CJohnsot1 & 

Henderson, 2002, 2011 , 2013）。

应用程序的概念模型是设计师希望用户理解的内容。 通过使用该程序， 与其他用户进行交

流， 阅读相关文件， 用户能够在自己大脑中建立起一个关于如何使用该程序的模型。 我们希望

看到的情况是， 用户在向己大脑中建立的模型接近于设计师给出的模型。 只有设计师明确把设

计一个清晰的概念慌型作为开发流程的一个关键环节， 达成这一 目标的几率才能更大一些。

概念模型抽象地表述了用户可以通过系统完成的任务， 以及完成任务所需要了解的相关概

念。 这些概念应该来向于对任务的分析， 所以概念模型关注的是任务领域。 在目标任务领域之

外， 它还应 i亥包括一些用户需要掌握的概念（如果有的话〉。 应用程序的概念和它所支持的任务

之间的映射越宦接， 用户需要理解的东西就越少， 学习使用工具，就越容易。

除了专注子用户的任务， 概念模型也应该尽可能简单， 越简单就意味着概念越少。 只要提
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供了用户需要的功能， 那么用户需要掌握的概念就越少越好。 只要能够很好地让用户达到目标

完成任务， 少目II是多。

示例如下。

口 对于一个To-Do列表应用来鼠， 用户是再需要给某项任务J肯定l～IO个优先级别， 还是

说只要准备两个优先级〈高、 低〉就够了呢？

口擅索引擎的输入框是再允许用户输入各种布尔表达式？如果允许， 那是不是很多人都会

邢么用呢？如果不是， 就不要设计得那么复杂。

口火车站的售票系统用不用发售其他火车线路的车票， 而不仅限于本站所在的线路？

很多开发过程都会有一种添}JJJ额外功能的照力， 以防
“ 用户万一需要这个功能

”

。 在面临

这种压力时， 除非确有迹象表明会有很多潜在客户或者用户需要它， 存则一 定要坚决抵制。 为

什么？因为每多考虑 一种可能性， 就会让软件变得更复杂一些， 而用户也要多花一些时间学习。

况且， 这实际上也不仅仅是一种可能性那么简单。 每一个新想法都要与很多其他的想法发生联

系， 这种联系会导致复杂性进一 步上升。 网此， 新想法不断加l人导致应用程序复杂性的增加l不

是线性的， 而是借增关系。

关于对概念模型更为全面的探讨， 包括在提供所需的功能和灵活性的同时， 如何保持概念

模型的简怡， 让它聚焦于任务， 参见.Johnson & Henderson (2002, 20门， 2013）。

在你设计出一个聚焦于任务的概念模型之后， 尽可能简化， 尽可能地保持一致， 这样就可

以为其设计用户界面了， 它能最小化使用程序的时间， 提升使用体验， 最后变成让用户习惯性

使用的程序。

太过相似的独立概念带采的额外复杂性

一些软件程序太过复杂， 因为其叶I 的一些概念在含义或功能方面有重叠现象。 例如，

某公司的客户支持阿站给出了四个概念， 开发人员认为这四个概念完全不同。

口会员 企业是有为客户支持服务付过费。

口订阅 企业是否订阅了客户支持的内容更新。

口访问 企业中的用户可以访问客户支持网站巾的l那些内容。

口权利 为不同级别会员提供的服务。

用户对这四个概念则非常迷糊。 所有这四个概念应该合并成一个， 或者至少比四

个少。
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另 一个企业为那些寻找二月二购买房屋的人开发了一个网站。 网站提供了两种寻找房屋的

方法：C I ）给山少｜·｜、 乡或慎的名称；（2）插向地图上的某个位置。 该网站称这两种方法为

“通过位置寻找
”

和
“

通过地图寻找
’

＼要求用户选择其巾的一种方式。 可用性测试发现，

很多用户并不认为这是两种不同的寻战房屋的方式。 对于他们来说， 这两种方法都是通过

地理位置寻找房屋， 只是确定位置的方式不同。

一致性

一个交互系统的用户从受控的、 有意识监控的、 缓慢的操作， 进步到无意识的、 无需监控

的和更快的操作， 这个过程的速度受到系统一致性的严重影响（Scbnerder & Sbj岛Ill, 1997）。

系统不同功能的操作越可预期， 它的一致性就越高。 在一个高度一致的系统中， 一个功能的操

作可以从它的类型中看出来， 所以用户能快速了解系统是如何运作的， 从而使得使用这个操作

成为习惯性的． 在不一致的系统中， 用户无法对不同的功能如何运作做出预判， 所以就必须每

个都重新学一跑， 这就使得整个系统的学习过程慑了下来， 也让用户对这些功能的使用始终无

法脱离受控的、 消耗注意力资源的状态。

设计师的目标是提出 一个尽可能简单、 统一 、 面向任务的模型， 利用这一模型， 设计师可

以设计用户界面， 以尽量减少使用该应用程序所需的时间和经验， 最终让操作变得无意识。

交互系统可以在至少两个不同层面上i寸论一致性： 概念层面和按键层面。 概念层面的一致

性是由对象、 操作和概念模型属性（见上文）之间的映射决定的。 系统中的对象是否都有同类

的操作和属性？战键层面的一致性是由概念上的操作与现实小执行操作所需要的实际动作之间

的映射决定的。 某一类型概念的操作是否都是由同样的物理动作来发起和控制的？

按键的 一致性

当一位设计者从概念7设计进入实际用户界面设计时， 按键这一层面上的一致性就变得重要了。

按健层而的一致性更难以展示和衡量， 但在决定 一个交互系统的操作能够多快地变为无意识

的这一方而上， 与概念一致性至少同样重要。 同标是培养通常所谓的
“

肌肉记忆
”

， 即操作的运

功习惯。 按键不一致的系统不会让用户迅速形成肌肉记忆的习惯。 相反， 它会强迫用户持续意识

到， 或者猜测， 在每一种情境之下应该执行哪种按键操作， 即使不同情景之下的投链’姿势只是稍

有不同。 另外， 它很容易让用户出错， 也就是． 偶然性地执行那些原本没有打算做的事情。

实现按世层面的一致性要求对同一类型的所有操作的实际动作进行标准化。 文字编辑是一



142 第 11 章 许多因素影响学习

个操作类型的例子。 文字编辑在按键层面的一致性要求不论在哪儿编辑文字， 如文档、 表单字

段、 文件名等， 按键（和光标的移动〉动作应是一 样的。 需要按键层面 一致性的其他类型的活

动还有打开文档、 跟随链接、 选择菜单项、 从展示的选项中做选择、 点击按钮平n滚动显示等。

为一个假想的多媒体文梢编辑器设定另外的
“

剪切
”

、“和＇i贴
”

键盘快捷键。 眩文档编辅器

支恃j刊户创建包J骨文字、 绘图、 表楠、 图像和l视频的文础。 在设计方案A 中， 无论用户选择什

么类型的内容， Y!J切和粘贴都使用两个相同的键盘快捷键。 在方案B中， 两者的快捷键会因为

Jr=J户所选择对象的不同而发生变化。 在方案C巾， 除了视频之外的所有内容都是用相同的剪切

和l粘贴快捷键（参见表门，I）。

表飞 1-1 哪一种 Ul 设计方案最容易学习和记忆？哪个最难？

文档编辑器的键盘快篷键：供选设计方案
对 象 i量i十A

剪 切一「粘 贴 一贴一精

RM－
 

计
Tl

设
一

一

啊
山

－

在
地

一
剪

尔
罔
恪
像
频

文
陪
夜
阁
旧叫

NTRL-X 

TRL­

TRL-X 

CNTRL-V 

CNTRL-V 

CNTR.L-V 

CNTRL-V 

CNTRL-V 

CNTRL-X 

CNTR.L-C 

CNTRL-Z 

TRL-M 

CNTRL噜Q

CNTRL-V 

CNTRL-P 

CNTRL-Y 

CNTR.L­

CNTRL-R 

CNTRL-X 

CNTRL-X 

CNTRL-X 

J丁R.L-X

CNTRL-E 

NTRL‘V 

CNTRL-V 

CNTRL-V 

CNTRL-V 

CNTR.L-R 

第一个问题是： 哪个设计最容易学？相当明扭， 设计A最容易。

第二个问题： ｜圳11、 设计最难学？这是个比较稚的问题。 人们倾向于认为设计B最难学， 是

网为它看起来是二：者中最不一致的。 然而， 答案要看
’ “

最难学
”

的意义是什么。 如果说是
“

该

设计使得用户上手要花最多的时间飞那么肯定是设i十B。 大部分用户要花很长时间才能学会所

有对应不同类型内容的剪贴快捷键。 但在足够的驱动力下， 比如工作要求使用这款软件， 极强

的适应力能够让人学会任何东西。 最终， 也许是一个月后， 用户将很轻松和快速地使用设计B。

相比来鼠， 设计C的用户只要花与设计A差不多短的时间， 或许多出几分钟， 就能够上手了。

然而， 如果于是们把
“
最难学会

”
解释成

“
i衷设计使得用户达到元错使用需要的学习时间最

飞那么答案就是设计 Co 除了视频内容， 其他类型的内容剪贴操作的快捷键都一样。 虽然用

户很快就能仁手， 但他们至少在几个月里， 甚至一 直会持续错误使用CTRL-X和CTRL-V对视

频内容做操作。

对于学习要求手II良协调的活动， 一致性极其重要， 比如白运动、 移动以及缩放显示内容（特

别是在触摸屏上〉。 如果这些操作要求用户在不同的情景（例如， 不同的APP）下做出不同的操

作姿势， 那么用户大脑中对应的神经网络将会归现l噪声， 阻止用户
“

自动地
”

平移或滚动（也

就是不经过思索’就迸行操作）。
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计算机上运行的Mac OS X 1- 中， 穆动和滚动通常是在触摸板上沿期望方向用两根手指拖动

完成的， 缩放操作是通过两根手指捏合完成的。 但如果Mac用户使用Google地图将会是什么

样的情况呢？在左列给山的搜索结果列表中（参见图门，I）， 用户利用标准的Mac OS X手势

（上下滑动两棍手指来执行滚动／移动操作， 通过两根手指捏合能够缩放文本〉在地图上操作，

不管HJ. 拖动两根手指之后， 地再l 并没有平移， 而是执行了缩放操作。 平移地图需要用一根手

指点击触畏板． 然后拖动。 同样， 在地图上捏合阿根手指并不能实现缩放效果， 最终实现的却

是整个浏览器窗口内容的缩放。 这种不 一致性在很大程度上阻碍了滚动、 平移和缩放的操作，

用户根水就不可能实现元意识操作。

回11-1

，，、，’ ··制’··四句u ..... ... 园、“ •O嗣啕向 阳”
卜 ’ a 扩－· � ..呵呵

－ 
-·-- ·－ 一 一’ －···－－ 一（－． ’－， －

Gr ,gl 疗·’”。·－』”eadionF咽，＂＂＂民 CA

，马…

marrl。tt hot副 near San 
Franclsc。， CA 

Cl'«'.•1r ＂＇凶，e o.,e ..，喇幽＂＇＂
．隘何... 

’阳”

M叩飞·－－＝�·c.：：. 、

山Js ·�l土. ：－－� 

＂＇ 椒，？”ttS.,,...,.rm ---

D)f"•U’‘”－ CA ”””…IJ ..... 
El 、．． ·”’
画田’恤喃喃皿－ccr.－睛”蛐 ．． ……囚一、．，，侃”’W鸭－吨，．．町、．帽”’”蛐•d"1Mt蜘－
g,"'1M . 

c＂＂＂＇＇＂厨...”．． ”.....咽，W
Co崎••IIJ'i唰n

z”’、11,C.S剿’F-ato.CA.
4圃，吁 霄， ，l:111 ”’四 －－ 

篝 画一 1

回 ’” ．．” ． · ”• I s.n . －工±『－ ， ‘”’”。曲。町，仇”’”’帽”““··”’帽－－锢’”两... ••• • 
巳”…－阴阳.. .，’”e ”－ ' …………… 呻 －

刷．．． ”’、..骂．．．．· ．． ，’ ·－』 4… …脚””..叫川唰 回－· .圃’ k ， ． ’2”。．． 咽ei..A,,,•S.,. 庐’毡翩。．

不一 致的手势阻碍了用户自动执行滚动、 平移和缩放操作
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开发者促迸｛安键层面上的一致性的一个常见办法是遵循用户界面标准。 这样的标准可以在

风格指南中找到， 或者已经集成在用户界面构造工具和控件套件里了。 整个业界都有风格指南，

桌面软件有它们的指南（Apple Computer. 2009; Microso民Corporation, 2009）， 网站设计也有

自己的指南（Koyani, Bailey & Nall, 2006〕。 各个公司也最好有内部的风格指南， 在业界标准

之上来增强自己产品界丽的外观和感受。

不论惯例和1约定是如何被封装起来的， 目标都是在概念和任务层面｜二创新而在按键层丽上

1、（E)jl: �Jv《文之II‘t. Mac OS X的展新版本是Lion 10.8.5 
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坚持惯例。 作为设计者， 我们真的不想让我们的软件用户在使用软件工作时不停地去想按键层

面的动作， 用户也不愿意这么做。

当词汇专注于任务、 熟悉和 一致时， 我们学得更快

保证→个应用程序、 网站服务或者设备对其用户展现一 套小的、 一致的、 和任务相关的概

念是意义重大的第一 步， 但还不足以使人们在学习交互系统上消耗的时间最少。 你还需要确保

词汇， 即概念的名称， 与任务搭配， 并且是大家熟悉和具有 一致性的。

词汇应是专注于任务的

就像用户可见的概念应该专注于任务一 样， 概念的名称也应如此。 通常来说， 对用户的访

谈和观察是任务分析的一 部分， 设计者们从中就可获得专注于任务的词汇。 软件偶尔需要向用

户引人一些新的概念， 对设计者们来说， 要接受的挑战就是保证这些概念和它们的名称聚焦于

任务之上， 而不是所用的技术上。

下面是交互性软件系统使用非专注于任务的词汇的一些例子。

口 一个公司为操作投资交易开发了 一款桌面应用软件。 这款软件让用户创建和保存常用交

易的模板， 并为用户提供选择， 可以把模板保存到自己的个人电脑上或者网络服务器

上。 保存在个人电脑上的模板是私有的， 而保存在服务器上的允许所有人访问。 开发团

队J-H了
“ 数据库

”
一词来表示存在服务器上的模板， 因为模板的确存储在服务器上的数

据库巾。 他们又使用
“ 本地

”

来称呼存在用户个人电脑上的模板， 因为那的确是存在

用户的本地机器上的。 但是， 更专注于任务的词应该为 “ 共享
”

或者
“

公共
”

， 而不是

“数据库
’p ； 应该是 “ 私有 ” 而不是

“ 本地
”。

口 iCasualties.org 提供了持续更新的伊拉克战争和阿富汗战争中阵亡或者受伤的联军士兵数

量和 l名单。 它首先让网站访问者选择一个 “

数据库
”

。 然而， 网站的访客并不关心也不

需要去II垣网站的数据是保存在多个数据库中的。 专注于任务的指令应该是让用户选择一

个正在发生武装冲突的国家， 而不是一 斗数据库（见图川－2）。

lease Select Database: 

• Iraq 
• Arg_hanistan 

图11-2
iCasualties. o「g在指令中使用并非专注于任务的语言（ “ 数据库 ” ）
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词汇应该是熟悉的

为了减少人们掌握你的应用软件、 网站或者设备所需的时间， 从而能够自动地使用它们，

不要逼迫用户学习一套全新的同汇。 第4章解释了， 熟悉的词汇更容易被阅读和理解是因为它

们能够被自动地识别。 不熟悉的单词让用户动用更多的主动意识去理解， 从而消耗了本来就少

的短期记忆资悦， 也就降低了对系统的理解。

不幸的是， 许多基于计算机的产品和服务展示给用户的都是来自计算机工程中的词汇。 这

些同汇经常被称作
“

电脑玩家用语
”

， 用户不熟悉却又必须去掌握（见图门－3) 0 为什么非得

这样呢？操作一个电烤箱并不要求我们掌握天然气的压力和化学组成方面的向汇， 或者电力生

产和传输的术语。 但为什么在网上购物、 分享照片或者查询电子邮件时， 就要求我们学习类似

USB、 TIFF或者宽带这些玩家用语呢？但在许多情况下， 事实就是这样的。

图11-3

陌生的计算机术语（又被称为 “ 电脑玩家用i苔” ）既拖慢了用户的学习也让他们感到纠结

下面是交互性软件系统使用陌生词汇的例子。

口 一个卅发｜羽队为学校的老师设计在课堂’上使用的视频点播系统。 这个系统的目的在于允

i午老师找到学区提供的视频， 下载这些视频并在课堂上播放。 开发团队的最初方案是根

据 “ 类型
”

和
“

子类型
”

的层级架构组织视坝。 然而， 与教师们的访谈显示， 他们使用
“

科目
”

和
“

单元
”

来组织包括视频在内的教学内容。 如果系统使用了开发团队选J擎的

同汇， 使用这个系统的老师们将不得不学习
“

类型
”

就是
“

科目
”

， 以及
“

子类型
”

就

是
“

单元
”

， 这也就使得他们更难掌握这个系统的使用。

口移动电店服务商SP阳NT会向客户的于机发送软件更新的通知。 这些通知一般会说明每

一次更新包括的新功能。 SPRINT的一 条更新温知写道
“

支持从设定菜单选择亮色或ll音
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色风格的UI主题（参见罔门－4）
”。 大部分消费者并不知道什么是“山主题飞这是软

件设计师和开发人员使用的术语。

图11-4

• 11 I 9:52AM 

8 Check for update

A new update is available. In 
this version, you will have the 
option to select between Light 
and Dark UI themes from the 
Settings menu. 

Do not show •&•In 
币。to Setting,. Cho曲，町啤圈削的

自于SPRIN丁的移动电话服务更新信息使用了计算机术语 ” UI主题 ”

口Windows蝶体播放器有时会通过用户不熟悉的方式来使用熟悉的词（见图门－5）。 阁巾

的错误消息是指软件的运行状态， 而媒体播放器的普通用户可能把这理解为他们居住的

州（state有 “ 状态
”

和叮｜、｜
”

两个含义， 错误消息的意思是 “ 请求在当前状态下不合

法 ”， 而用户可能理解为他们发起的请求在他们所居住的州｜不合法〉。

俨 飞

The request 1s not valid 111 the current state. 

仁D
图11-5
Windows媒体播放器的错误消息望通过用户不熟悉的方式使用他们熟悉的词（state)



当词汇专注于任务、 熟悉和一致时， 我们学得更快 147 

气j 这些例子不同， 美国西南航空的网站试着避免出现错误消息。 在不可避免时， 它试着用

针对任务的、 用户熟悉的方式来解释问题（见图门，6）。

图11-6

撞号声叮噩噩噩噩噩噩噩圄
s。υTHWEST.C。M•

What happened? 
The departure date f田 the 阳tum n,ght is pri，田 lo the de闵rture date for the 
凶lbound flight. 

What y剧阳“to d。：
Go back 10 the p帽vious page and modify your sel盹tion,

”·’··份。．、司，，。‘” 000‘’哥llSI 。。阳，IOd a，帽”112023 24 

美国西南航空网站的错误消息是针对任务的， 十分清晰， 育助于用户学习使用

专用词汇应保持一 致

人们希望将认知资源用在自己的目标和l任务上， 而不是使用的软件上。 他们就是想要达到

自己的目标， 对软件并不感兴趣， 对软件所展示的东西仅仅做表面和字面上的解释。 他们有限

的注意力资惊集巾在他们的目标上， 以至于如果他们找的是搜索功能而屏幕或者页面上标记的

是 “ 查询
，．

， 他们都有可能错过。 因此， 一个交互系统中所用的专用词汇应该高度一致。

当每一个概念有且只有 一个名称时， 交五系统所用的专用词汇就是一致的。 Caroline Jar­

re口， 这位用户界固和表单设计的专家提供了这条规则：

同一个名称，就是同一个东西；不同的名称， 就是不同的东西（ Forms节,atWork.com le, 

这意味着词条矛，�概念应该有着一一对应的关系。 绝对不要使用不同的词条表示同一个概念 ，

也不要用同一个词条表示多个概念。 即使在现实世界中有歧义的同条在系统中也应只表示一个

东两。 不做到这些， 人们更难学习和记忆如何使用这个系统。

一个不同词条表示同一个概念的例子是Eartblink的阿站托管部分的常见问题（FAQ）贝

面（见图ll，门。 两个网站托管平台被称为 “ 基于Windows平台
”

和 “ 基于UNIX平台
”

， 但

在表格巾， 蚓成了
“

标准
”

和 “ ASP飞客户就不得不停下来试着摘明白到底哪个是哪个。 你

知道吗？
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r。r • oulck look at wl、lcl、 rearu吨多and pr。or百m, c•ch platform supp。,ts, plc•sc consult the 由•rt below: 

Feature Standard ASP 
M,crosoft Fron!Pagc Extensions YES YES 

Re副Video and Re画!Audio YES N。
ASP (Ac•叫 Seever Pag四】 NO VES 

•co (Aw,cx oa阳00』配时 NO YES 
OD6C O.t.1 Sources N。 YES 

Windows问cdia Scn,cr NO YES 
’HP YES ”。

MySQL Databases YES NO 
Free ,cady-t<> run 

『z白：：；；.�，：;c: .，画问it counter, γES N。fon』m, e-mail nd gues白ook

图11-7

Ea「thlink的网站托管部分的常见问题在问题和表格中使用了不同的词条表示相同的选项

Adobe Photoshop 中的一个例子显示， 不一致的词汇会阻碍学习。 Photoshop 有两个功能能够

替换图片里某个指定颜色： 替换颜色（ replace color ）， 将图片中某个指定颜色全部用另一个颜色

替换掉； 油漆桶（ paint bucket ）， 能够将一个封闭区域中指定的颜色换成新颜色。 这两个功能中

都有用来指定图片中新颜色与被替换掉的颜色有多接近的一个参数。 不一致的地方在于： 在替换

颜色的功能中， 这个参数叫做 Fuzziness ， 但在袖漆桶中把这个参数叫做 Tolerance （见图 l 1-8 ）。

Photosbop 在线帮助文档中的
“

替换颜色
”

部分甚至说
“

通过拖曳滑动条或者输入一个值来调整蒙

版的
4

宽容度
’

飞如果这个参数在两个功能中都被叫做
“

宽容度飞人们就能够在学会一个功能后

更快地将所学到的技能转到另一个上去。 但现在不是这样， 因此他们不得不分别学习这两个功能。

(A) R•place c。 l。r

．． ．． ， 

�I� 
，�二3

� 

Seleιti。n­
Fuzziness 

叫•lection O Image 

Transf，。rm-
「
｜
引
JP

－

n

Hue. 「「

Saturation; r「

＠ 
Lightness IO 
----r:γ－－－－－－－『

(B) f' Photosh。p Flle Edit Image Layer Sele口 Fll阳 View Window Help 

。 ·l 睡之豆豆3 阳m • －主王二3 郎町�l·-<cfnl 归’呻叫

图11-8

Photoshop在两个颜色替换功能中使用了不同的名称来表示容差参数。（A）替换颜色中使用了Fuzziness

（模糊度）、（ B）在油漆桶中使用了Tolerance （宽容度）
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最后， WordPress.com rp也有一个同样的同条表示不同概念的例子（这也被叫做词汇重载〉。

网志的管理巾， WordPress为每个作者提供了一个有好几个页面的集合了监控和管理功能的仪表

盘。 问题在于仪表盘的多个管理页之一也被叫做
“

仪表盘
”

， 也就是说同一个名称被用来表示整个

仪表盘和其中的一个页面（见图l .1-9）。 因此， 当新的网志作者学习使用Word.Press时， 就会发现

也不得不记住
“

仪表盘
”

有时候代表整个管理区域， 有时候又特指管理区域下的仪表盘页面。

0..剖，bo•nl

"9 ..... 
Ill呵缸，l

’，，， Ccmmu,t, 

,.g』，，.. 

Sub\<r白＂'On.I

••ll<lom.u,,, 

＂°＇＇回

但a啤

lC mm!盟国副

My c。mmtrH5

Tapu,r, 

S..b,cuot t>n、
句且闸，、

《�a，，，胸

图11-9

Dashboard 

WordPress �nnoun《ement

Righi No怖J

,,, a r:I， ’� 

Bo阳” 84 Comm•n1> 

1 i>•g• 57旬，刚回

12 Cat凹白。，IU 。

o r.，胃、 27 Spom 

Thtm, Kub"<- ＂＇阴7 Y,id恒..电 (11.on’t T!•tm, 

""'"'"' ho, p,o,ccttd v。ur > I< from 2.144 ,oom g阳”响en!\ lllro,四、...，，ht,•• .. 
,.ghl now 

My Comments 

WordPrus annou时e:ment但三DY吁： l.i2 

This rrack‘ εommenn y。u've made across WordPre,s com soy。u can ue when peo 
v。u.11州H S”。w vr,,rζommen1. 。”e t,e（，。re you凹， and replies af，阻’v。urs. T1晴【hrea,
l,llhl陪plies w,11 be " 1op. s .. lt且由'1QIU'{�皿2盟”噎！ll!ll峰且直且，

i草lan Tim!l!abJcJ3ill 

RllTH MCKENNEY ,aid 2 weeks ago• 

The small p。P·Ul>S lh副！”dlau, further reading d峰时的如由
‘mall prln1由副I �•nn。t dtCIPh町、‘制..由tY are 11Y'"II to ••Y 

帆阳AT ARE T树E CONSEQUENCES Of FAILING TO HaP AFG钝ANI
PEOPLE’ IN MY VIEW, FNUNG TO阳ll lltl TALIBAN IS A VERγ 
口ANGEROUS阿）IITT OF VIEW/ACτ也吐To add 10由Me
quesbons, Afghan旧m has been画land ot "doper,· and optum 
sour臼5到nee befo时J曰“ w“ bornI ”。w IS由.. h副”“1阳this
compllcaied 帆吊，Id’ Why H咽由剖，

在 WordPress 中， ”仪表麓
”

指的既是网志的整个管理区域 3 也是该区域的某个页面

有 一 个好的概念模型能够方便开发 一 套专注于任务、 熟悉和 一 致的
专用词汇

好消息是， 当你在做一个任务分析和开发一套专注于任务的概念模型时， 你也获得了目标
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用户用来讨论这些任务的词汇。 你不必硬生生地为你的用户能看到的概念创造出一 些新词汇，

而是可以用人们在执行这些任务时早就在用的词汇。 实际上， 你不应为那些概念创造新的名字，

因为你造的任何词都可能是电脑技术用语， 不属于任务范畴 。

软件开发团队应从概念模型中创造一 个产品词典。 在这个词典里，i衷产品（包括它的文料〉

中月二l户能接触到的每个对象、 动作和属性都有一个名字和定义。 词条和概念在词典中应一一 对

应， 而不该出现多个词汇对应到一个概念或者一个词汇对应多个概念的情况。

词典中的词条应从软件所支持的任务中产生， 而不是来自具体的实现方式。 词条应与用户

在普涵任务中Jvr用的词汇丰目匹配， 即使它们是新的。 通常情况下， 技术文档编写者、 用户界面

设计者、 开发者、 经理和用户都应为生成这个词典做出贡献。

阁启用户界面中的一 些概念已经有了业界标准的名字。 他们在图形界面中的作用类似编程

语育中的 “ 保留字 ”。 如果你给这样的概念换了个名字或者赋予不同于业界标准的意义， 用户就

会被摘糊涂了。 一个类似的保留词是 “ 选择飞它表示点击某一 对象， 使其高亮显示， 将其作为

后按：睬，作的对象。GUl巾 “ 选择
”

一 词不应该用作其他任何用途（例如， 把一 个内容项添加到

列表或选集〉。 其他的GUl保留术语包括 “ 点击
”

、 “ 按下
”

、“拖�］ ”、 “ 按钮 ” 和 “ 链接 ” 等。

在软件巾、 用户手册里以及市场营销的文字中， 都应一致地遵循产品词典。 应把产品词典
视为一个活的文问： 随着产品的发展演进， 词典应在新的设计心得、 功能的变化、 可用性测试

的结果和市场反馈的基础上做出相应的变化。

风险低的时候我们学得快

想象一 下你到一个外同城市出差一 两个星期。 在工作之后的晚上和周末， 你有一些闲暇时

间， 比较下面这两个城市。

口你被告知在这个城市里四处走动很容易。 街道的布局规划清晰统一， 道路和地铁标识清

晰， 居民平I］警察对讲客非常友好， 非常乐意帮忙。

口你被事先警告这个城市的规划泪乱复杂。 街道绕来绕去， 路标也不清晰： 街道和地铁的

标识很少， t 面没有你认识的情育， 居民不会说你的语言， 总体上也瞧不起外地游客。

你更愿意在哪个城市里逛逛？

大多数的交互系统， 如桌面软件、 网站服务和电器产品等， 配备的功能远远超出用户会尝

试使用的。 通常人们甚至不知道他们日常所用软件或者器材的大部分功能。 原因之一是， 害怕

1〕除非你是在设ii卢软件开发l丁具．
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被折腾得身，L、俱疲。

人会犯错误。 许多交互系统让用户非常容易犯错， 却不能让用户修正错误， 或者修正错误

的戚本非常高。 在这样的系统上， 人们无法变得高效： 他们在修正错误或者从错误中恢复时浪

费了大量时间．

比在时间上的影响更重要的是， 在实践和探索上的影H向。 一个容易使人犯错误而且错误代

价很高的高风险系统阻碍人们对其探索， 对犯错误感到紧张和害怕的人们更愿意继续使用熟悉

的、 安全的路径和功能。 当探索受到阻碍、 又高度紧张时， 学习的动力就受到了严重的打击。

试想， 如果小提琴或小号在演奏者出现错误时会产生轻微的电击惩罚， 那么， 音乐家们将

不再会利用这些乐器进行练习， 也永远不会用它们演奏新的、 不熟悉的曲子。

如果实践和｜探索不受鼓励， 那么学习将会变得很困难①。 相反地， 在低风险的系统里， 用

户不容易犯错误， 犯错的代价也很低， 也容易修正， 那就能减少用户的压力并鼓励探索， 因此

也就极大地促进了学习。 使用这样的系统， 用户就更愿意尝试新的路径： “嗯， 那个东西是干什

么的？
”

通过以下方法能构建低风险的使用环境：

口尽可能防止出错：

口停用不合理的命令：

口向阳户清晰地展示他们做了什么（比如， 不小心删除了 一段文字〉， 这样错误就容易被

发现：

口让用户能够轻松地撤销、 逆转或者修正错误。

本章节前丽的内容说明了实践能够带来的益处．





人类很少做理性的决策

诀策和1经济学方面的理论长久以米的基本阳设就是， 决策是理智的、 向私的、 长期保持稳

定的。 然而， 认知学的研究扭示， jcf;rl，至少两个方面， E!P理智的和稳定的， 并不是人们做决策

时的特点C Kaheman, 2011 : Eagleman, 20 12）。 这些发现对经济学和决策理论产生了R大的

冲击。

第l O章介绍了人脑的三个部分一一 旧脑、 巾脑和革rr脑， ｝t二逐一做了解释， 而且提LU了两种

不同的思维， 心理学家们称之为系统一 （向动的、 无意识的、 非监控的、 高度并行的、 非J:111性

的、车LLII俗的， 快速的）和1系统二（受控的、 有惹识的、 线性的、 理性的、 精确的、 缓慢的〉。 虽

然系统二认为门己管理了我们的思想和行为， 但事实j村｜二如此。 它的主要任务是制约快速、 不

准确而且经常做II＼错误判断的系统一。 然而， 系统二很懒惰 1 ， 只在必要时才这么做。

人们经常不理性

经典的诀策和经济学理论以人们在简单的赌博游戏巾做出的选择来进行研究。 经济学家和1

决策学家们以此来简化他们的研究， 就像一些生物学家通过研究果蝇、 扁形虫平1]小内鼠来帮助

他们理解更普边的生物学过程一 样。 理性决策的一个基础公理是这样的： 如果在X矛ll y之间

你更倾向于X， 邵么在赢得X平n Y (:1'-1儿率中目同的情况下， 你会更倾向于赢得X。 基于此和l一些

类似的必｛illl公理， 再1111上人们的偏好是理智的、 自kbC1{-1和稳定的这个假设， 经济学家和l决策学

家ff l推导出了复杂的经济学和决策学理论。 这些理论伍推导个人和组织应该如何决策时非常有

用， 但在预测人们实际上是如何做决定时， 1.'[J完全是错误的。

l 系统二也足个体差异的一个米跟电 有些人的系统二比其他人的姿f:!U硅（ Kahneman. 20 11 : Eagleman. 2012) 
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相比收益， 我们更在乎损失

如果你问人们， 他们是更愿意以50%的机会崩得100美元现金（另外50%的可能什么都

得不到〉， 压是愿意选择一个价值45美元的礼物， 大部分人都会选择礼物。 按理说， 一个理性

的人应该会因为赌博的预期收益 L是50美元而选择赌一次。 但对于实际上无意识替我们做了大

部分决定的系统一来说， 有一 半机会什么也得不到实在是太可怕了。 只有当礼物的价值远远小

于赌博的预：j:lfjl股益HτI， 人们才会选挥赌博。 职业赌徒则是例外， 他们之所以会选择打赌， 是陈｜

为他们知道， 在很多类似的选择中他们会胜ti-\。 他们的系统一 已经学会了接受有风险但又有利

可阁的贿博。

不相信吗？想想下面这个例子。 一个朋友与你打贿抛硬币： 正 面朝上， 他给你150元： 正

面朝下， 你给他JOO元。 你会和他赌吗？虽然赢面对你有利， 但研究显示大部分人不愿意打这

个贿C Kabneman, 2011 ）。 虽然收益会带来快乐， 但他们更惧怕损失。 大部分人需要在二比 一

的赢面（正面朝上赢200元， 正面tfj下输100元）下才愿意打赌。 职业交易员较少规避风险，

因为他们知l迫自己会赌许多次， 所以即使输掉多轮， 但只要稍微占了赢面， 就可能会最后胜出。

而且， Kahneman的研究（20门〉指出． 人们在遭受损失后感受到的痛苦与损失量并不成线

性关系。 比如， 对牧民来说， 损失900头牛与损失l000头牛， 前者所带来的痛苦要比后者90%

的痛苦要多。

基干多年对人们在赌博和其他有风险的环境下（比如是否在庭判刑l解某个诉讼）实际决策

行为的研究， Daniel Kahneman和他的同事· Amos丁versky发明了一个2×2 tl'-1矩阵， 称为四相模

式（fourfold pattern， 见表12-1）。 就是说， 当我们有大的机会获得大的收益时（左上〕或者小

的机会产生小的损失时（右下）， 我们倾向于谨慎行事（即规避风险）， 但当面对大的机会产生

大的损失（有上）或者小的机会获得大的收益时〈左下）， 我们倾向于赌一把（即甘愿胃险〉。

表12-1 囚相模式：预测人类在有风险的情况下的选择

收 益 损 失
高概率 I u瑞局：有95%的概率获得10 000美元，5%的慨｜赌局：有95%的概率输烨10 000美元，5%的概

2在什么郁不获得 ｜率没有任何损失
另一种选择： 一 定会拔得8000美元（低于账局 ｜另一种选择一定会损失8000美元（低于贿局
所j!fj收益） ｜预期损失）
·吝怕失去收益 ｜·希望避免损失
·规避风险 ｜·人们甘愿冒险
·大多数人会接受十分确定的收益 ｜·大多数人倾向于赌一把

①附局的顶)YJ1jl{益是你能J丽的慨凉乘以鼠的金额，在该例『「’是$100×0.5=$50.这是贿IW多次，平均每次可以期望
赢得的金额。
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（续〉

收 益 损 失
低慨率 ｜附j司：有5%的概率获得10 000美元. 95%的慨｜锹局·有5%的概率损失10 000美元，95%的概

率什么都不获得 ｜率没有任何损失
另一种选样： 一定会获得2000美元｛大于贿’局
顶JUJII立益）

·荷望得到更大q5e益
．人们寻求风险

·大多做人倾向于贼一把
改编向Kahneman, 20门

另一种选摔一定会输摊2000美元f大于赌局
顶期损失）

·害怕大的损失
．人们规滥凤险

·大多数人会接受十分确定的损失

四杆！模式预测人类在有风险的情况下的行为， 比如在以下情况中的意愿：

口法律纠纷中， 是再接受庭外和解fl才：

口购买保险（非必需时）；

口玩彩票时：

口在赌场附｜卓时。

措辞也能影响我们的选择

想象一下医生告知你得了绝症， 月二告诉你有 一 种生存率能达到90%的治疗方法。 感觉还很

乐观， 是II巴？再重新想象一 下： 医生告诉你得了绝症， 有 一 种治疗方法， 死亡率有10%。 这听

起来挺槽糕的， 不是吗？在这两种表达方式中， 治疗方法的有效程度是一样的。 一 个理性的人

不会因医生的表述而改变决定， 但一般人的判断却并不如此。 这是系统一在起作用， 而系统二

则 一般不介入。

以下是另 一 个例子（K甜neman, 20门）： 一 次危险的流感爆发很快就要侵入你的国家。二巴

拉部门的官员们预计， 如果人群没有接种疫苗， 大约会死亡600人。 现在有两种疫苗可供选择：

口疫苗A， 曾经使用过， 预计能够拯救600人中的200人；

口疫苗B， 还在实验阶段， 有三分之一的概率拯救600人， 三分之二的概率元人获救。

大部分人面对这样的选择都会选择疫苗A。 他们喜欢确定的东西。 现在再看看措辞经过略

敞修改之后的这两种选择：

口疫苗A， 曾经使用过， 预计600人中会死亡400人；

口疫苗B， 还在试验阶段， 有三兰分之一的概率让600人无一 死亡， 三分之二的概率让600

人无一幸免。
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措辞这样修改后， 大部分人会出择B。 这次， 确定的是死亡， 这是不讨人喜欢的。 按照

Kahneman 的说法， 系统一不仅会把损失看得比收益更重要， 它还会在面对收益时尽量规避风

险， 面对损失时尽量冒险。 因此， 当选项以收益来表达时， 人们通常更偏向确定的事情， 而兰＇

完全相同的选项以损失来表达时， 人们更偏向于投机。

心理学家把这叫做框架效应（ framing effect ）： 选项的表达方式能够影 H向人们的决策。

框架效应也能j且过事先将人们，思维的
“

会计核算
”

阿拉到一个新的水平来影H向人们的决策，

问程之后我们对收益和损失的感觉就与之前不同了。 例如， 想象你参加了 一个电视游戏节日井

赢得了l 000 元。 在你离开之前， 节目主持人请你做个选择： 要么有 50% 的机会（比如抛硬币〉

能再刷得l 000 元， 另外 50% 的机会赢不到， 要么直接拿走 500 元。 大部分人都会选择拿走确

店的刀，� 500 元。 他们宁可获得确定的 1500 元， 也不愿冒只拿l 000 元的风险而附一把 2000 元。

虽然系统一做出了决定， 但是系统二把这个决定理性化了：
“

为什么要贪心呢？
”

现在重新JI： �白。 假设 一 开始赢得了 2000 元， 现在你的选挥是： 要么有 50% 的机会损失掉

1000 元， 另外 50% 的机会没有损失， 要么损失 500 元。 这次， 大部分人不会喜欢确定的损失，

他们倾向于为了保全 2000 元而附一 次， 即使很可能最后只剩下 1000 元。 系统二此时的理性化

Z型由是： “ 我希望能够保住所有的。”

框架效应是人们的决策和偏好随时间变得不稳定的一个原因： 用一 种方式表述， 人们会做

出某种决策：换 一种方式表达， 人们会做出不同的决策。

生动的想象和记忆也影响着我们

除了收益和损失以及选项的表达方式能够影响人们的决策之外， 人们也倾向于过高估计不

大可能的事乎｜二发生的可能性， 尤其是当他们能够想象H-',irrli面或者轻松回忆出那些事何二时。 井且，

人们在决策中倾向于对这样的事件增加更多的权重。

举个例子， 如果要人们估计美同密歇根州去年的谋杀案数量， 那些记得底特律位于密歇根

训’｜的人会比那些不记得的人给出更大的估计值， 当然， 许多人都不记得。 许多人甚至认为底特

律每年的谋杀案数量比密歇根州的还要高。 可以这样认为： 系统一 基于启发快速给出答案， 比

如获取相关信息的难度。 底特律的谋杀案经常出现在新闻报道上， 人们在记忆中把
“

底特律
”

和｜
“

谋杀
”

关联了起来。 但关于
“

密歇
’

根州的谋杀案
”

则很少见， 所以
“

谋杀
”

和：1 ＂密歇根州
”

在记忆里并无强烈的关联。 如果系统一 不能回忆起底特律属于密歇根州的话， 它的估计值就低，

而且系统二很少介入 C Kahneman, 20 I I ）。

类似地， 如果被问起政客还是儿科医生更可能有婚外情， 大部分人会立刻悦
“

吁然是政
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客
”

。 这是系统一的答案， 它能够轻松地回忆起政客们的风流韵事， 因为这些事拙’媒体大量报

导。 但除非有人／i,!P.巧知道一个儿科医生有外边， 有则系统一 不会回忆起任何这样的事情， 因为

鲜有媒体报导类似事件。

系统一也容易被生动的想象， 以及旧脑与巾脑出于本能对事件做出的反应所影响。 这就是

为什么人们在礼貌的场合使用模糊平II委婉的用i苔， 避免使用产生强烈反应的、 与不愉快话题相

关的rn话。 比如， 在晚宴上人们会说l斗己的配偶没来是因为生病了， 而不说是因为呕吐或者拉

肚子了。

一·个相关的倾向是， 相对于统计论据， 人们更容易相信那些有条理、 令人兴奋的故事。 在

第10章， “查理叔叔
”

效应做了解释： 一个人可能看过成堆的统计资料， 它们都！在示 ）12.桑Leaf

是非常好的车， 但如果 ｝)B人的查理叔叔（或者其他亲戚和朋友〉有过糟糕的驾驶体验， 他的系

统一

l 会认为那车就是个监脚货， 继而会影响他对这车的看法， 除非系统二推翻了这个判断。

类似地， 系统一不在意采样数据母。 如果你读到这样一则调查： 运门逐户对潜在投票者做

调研l在示， 现任美同总统的支持率为63%。 你的系统一不会注意到调查的投票者究竟是300还

是3000位。 然而， 如果你读到只调查了30位投票者， 那就会引起你的系统二的注意， 它会介

入并推翻系统一的结论， 表示 “ 这不是一个有效的调查
”

（ Kahneman, 20 I I ）。

最后， 系统一基于最直接可获得的信息（当前的感知和强烈的、 容易回想起来的记忆〉做

决定。 系统一不会也元法考虑其他可能对立的证据和经验。 由于系统一所基干的最直接可获得

的信息在变化， 它的反应和l选择也就跟着改变。

利用人类认知的优缺点

如何使用之前描述的人们决策判断的特点来1帮助实现设计师的目标？以下是一些方法。

支持理性的决策：帮助系统二取代或者协助系统一

人们发明电脑技术的目的与发明算术、 计算器、 名片盒、 检查清单的目的一样， 都是为了

弥补自身薄弱和不可靠的理性思考过程。 早期电脑处理人们无法可靠井稳定处理的、 非常复杂

和冗伏的数学计算， 但现在电脑则请人们完成更广泛的信息处理工作。

电脑稳定、 快应和精确， 所擅长的恰恰就是人们所不擅长的：i己忆、 计算、 推导、 监控、

搜索、 罗列、 比较和通信。 所以人们使用电脑来辅助这些l二作。 决策判断也属于这样的工作。

I) Kahnernan ( 20 I I ）指出． 系统一刊 l 系统二之间的羔月！J,jl；身就是个故事． 是心理学家编造；II来解释人类认知！特点
的双重性的
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比如， 很多人现在在签署抵押贷款前， 会使用贷款计算器来比较不同的贷款， 以及计算月

供和需要支付的总额（见图 12-1 ）。 计算器能帮助人们做这样的决定。

Mortgage three 
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在旧金山同际机场发生的空难， 是人们不使用电脑帮忙、 全靠人工而出现问题的一个例子。

宅难原因至少部分是因为飞行员试图使用人工降落技术而不是自动降落技术 .L (Weber, 2013 ）。

可以说许多软件应用和商业网站的存在就是为了帮助人们决策判断。 这些通常都是日常的

决定， 就像一些网站帮助人们选择购买l那些物品（见图 12-2 ）。 这些网站通过将产品并排展示来

比较价格、 功能和l可靠性， 从而协助理性选择（系统二〕， Ji•二且通过产品评级平i:i评价来反映用户

满意度。

j〕美国同家运输安全委员会〔NTSB）官员的初步评价．
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然而， 在日常生活之外的领域也有许多软件应用胁助决策， 比如探索￥III矿的位置、 水库蓄

水旺的评估、 准备上市新车的指导价格、 保护区里能容纳多少濒危犀牛和大象， 或者铲雪车最

有效率的路线等（儿阁12-3）。 实际上， 支持复杂决策的软件十分重要， 它们有自己独有的、 经

过深入研究的分类， 有专门的名称平11缩写（决策支撑系统， DSS）， 有专门的学术期刊（如《决

策支持系统训， 有专门的教材、 定期的学术会议． 甚至专门的维基百科页面。
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图12-3

用来选择高效扫雪路线的决策支撑系统
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不论被支撑的决策是日常的还是具有显著重要性的， 决策支撑软件（和网站）都是为了帮
助人们使用系统二， 了解到所有的选项， 理性和公平地评估， 并且做出不受偏见影H向的决定。
坚达到这样的日标并非易事， 如之前在第1章里所解释的， 人类的感觉和认知通常是有偏见的。
但这是可以做到的， 只要决策支J掌软件遵循以下原则。

口提供所有选项。 如果歹1J表太辰， 将它们组织或抽象成类另lj和子类别， 并提供摘要信息，
这样人们可以立刻别－类另！J做整体的评估和评价。

口帮助人们找到替代方案。 一些方案可能很不直观而未能引起注意。 决策支持系统能够揭
1i)li户可能忽略的选项并在解决方案中提供或大或小的改进。

口提供无偏见的数据。 就是说， 数据是以客观的、 可重现的方式产生和采集的。

口不要让人们计算。 尽可能替代用户进行计算、 推演和推导。 这些事情是电脑擅长而不是
人类惶 l天的。

口检查断言和假设。 诀策不仅仅基于数据， 也基于假设不1:1断育。 决策支撑系统， 尤其是那
些支撑关键或者复杂决策的， 应该让用户表明所做的假设和l断言， 并为用户对其做 “ 合
理性检查 ”

数据可视化： 利用系统一 来帮助系统二

有人可能以为决策支障系统的次要目标是将系统一， 连同它的偏见、 低要求和粗糙， 者IS拒
之干诀策流程的门外。 在某些决策支J掌系统巾， 这可能的确是个设计目标。 然而， 还有另 一个
方法。

要理解这另 一个方法， 必须认识到系统一 并不是一个试图影响和l扰乱人们决策的、 内在的
“邪恶同胞飞它并不是要阻碍或者II音巾破坏系统二。 因为没有自主意识， 系统一 没有自己的目
标。 严格地说， 它甚至不是个东西。 系统一是一 些半独立的、 自动的、 机器人般或者恒尸般的
过程的集合， 每一个过程都处理一 个具体的场景C Eagleman, 2012）。 虽然如之前所描述的， 其
「j1 一 些向动化过程具有对理性化决策产生负面影响的特性， 但整体上大脑所有的向动化处理过
程是假日V1人们反应、 生存和发展的。 许多这些自动化过程可以被利用， 或者说是 “ 劫持 ” 或者

“lj51:编 ”， 来支恃系统二的分析工作。 这就是该方法的基Ti:J:。

一 种利用途径是数据可视化。 可以把它认为是加强版的业务图表。 数据可视化主要FFI �tF多
，主，动的过程组成， 利用人类视觉系统的优势， 帮助人们从复杂的数据巾感知到其中的关联。 其
巾 一些优势在本书之前的章节中已做了介绍： 对结构的感知（第2章〉， 对复杂环境的分析（第
2市）， 对边界的感知（第5章〉， 对运动的感知（第8章）， 和对面部的识别（第9革－）。 另 一

户优势是气绍：视觉。 像决策支撵一 样， 数据可视化是一个很大（并还在成长）的领域， 它有自



利用人类认知的优缺点 161 

己的名码川、 定期的学术会议、 期刊、 教材以及维基百科丘〔丽。

城1/TJ也铁系统的示意｜到（：｜阳也理学性质的）是大家熟悉的数据可视化的简单例子（见阁12-4),

非地理 ’学性质的示意图在过去的一 Ii多年里已经基本上取代了地理学性质的地阁。 地理位置、

地标， 甚至距离在地铁地阁巾已经不是很重要了． 人们通常要看的那是哪条路线能去哪个地铁

站． 哪儿条j也铁线路联通． 和某个口的地站是近还是远。 地理地阁提供不必要的信息， 会说淆

i削 l听， ｜盯示意图能让人们很容易就拔得他们想要知道的信息。

(A) 

因12-4

伦敦地铁地图 (A) 1919年的地理地图 ， （ B) 2013年的示意地图。

。一些研究荷倾向于用信息可视化这－�泊， 或其简称“11b viz. 
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一个更复杂和可交互 的数据可视化例子是在第2章（见图2-21）里介绍的GapMinder应

用。 它利用人类对运动的感知和一些格式塔原则， 来展示在多年时间里， 世界上各个国家在

社会经济学（例如人均寿命、 人均收入、 国民收入等〕上发生的变化。 另一个可交互的、 对

随时间而变化的数据的可视化应用是Web从2003年到20[2年之间是如何演进的〈见图12-5,

http://www.evolutionoftheweb.com）。 它使用了沿时间轴横向滚动的而不是动画的方式。

币。E [V。二、，τ，OS 口zτ，。E Wf6 、 S咱晒....&r� .. 

图12-5

。”’！”•Wrl,
..归间，1C•d••
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Web的演变（ 2012）。 资料来源：Hyperakt, Vizzuality, Google Chrome团队

『··

“川相2

··“毡’

另一 幅图用了同样的图形化技术（除了动画）， 展示重要的可视化著作的一些数据， 它

们的相对引用次数（见图12-6， 更多数据可视化的例子， 见h即：／／www.webdes ignerdepot. 

巳om/2009/06/50-great-examplesof-data-visuaI ization）， 以及是如何相互关联的。 因为是展示某个

H才问点而不是时间段上的数据， 这样的可视化并不需要动画。

一个充满想象力的数据可视化例子是Chernoff脸谱， 它是以发明者Herman Chernoff的脸

来命名的（Tufte, 2001）。 科学家、 工程师甚至管理员们经常必须对每个数据点都有很多维度的

数据进行分析和分类。 举一个简单的例子， 在警方数据库中， 一个人由他的名字、 地址、 电话

号码、 生日、 身高、 体重、 眼睛的颜色、 头发的颜色、 交通罚单的次数、 被判罪的次数等变量

组成。 银行账号也是由用户的名字、 借记卡号码、 支行号码、 余额、矛lj率、 最低存储余额、 存
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款Wl限、 开户日期等组成。 展示超过二：个维度的数据很网难， 尤其当科学家们需要看到数据是

再有聚合性或者遵从某个可以预计的模式时。

．川阳吨。叶:I

．亏1’”’n 19臼
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图 12-6

数据可视化的出版物 、 引文及其关系

.H叫田’k阳帽

••.1p1on 1拥

o ...呻问阳”回

h巳mo仔发现人类的脸就是多封Ii度的， 包括整张脸的氏和宽、 额骨的高度、 鼻子的长度和1

宽度、 下巴的宽度、 双眼的问距、 嘴的宽度、 耳朵的高度和宽度、 耳朵的位置等。 他认为18个

维度足够描述大部分人的脸， 又知道人们能够非常好地识别和分辨人脸差异， 即使差异微小。

就如1第9章所柑i述的， 人们识辨人脸的能力是天生的， 不需要学习。

hernofl「Hi�断因为人脸是多维度的， 多维度的数据可以用示意回来表示， 所以就利用了人

们天吧的人脸识别能力来帮助识别相似度、 关联性和模式。 Chemo何脸谱（见图12-7）已经被

剧在各种类型的数据上， 从太阳系的行星到金融交易， 不一 而足。

数据可视化是一 利利用系统一 天生的自动视觉感知处理， 来帮助系统二去理解复杂数据的

方法。 一个可视化形式要成功， 必须以与人类视觉能力一致的方式呈现数据， 而且不能触发视

觉系统的缺陷（ Robertson等， l 993: Ware, 2012). 
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⑨⑨⑨
② ③

②⑧⑨③
图12-7
Chernoff脸谱

信息可视化的新近研究提供了使用Chernoff脸谱的更多支持论据。阳T与哈佛的研究者发

现， 数据口l砚化如果力11入了 “ 人类nJ识别的对象气 比如人的图片， 就更容易被人们记住。

说服和引导：诱导系统一 ， 绕开系统二

鉴于系统一 那么容易受影响， 甚至被欺骗， 在对用户决策和行为的影响上， 交互系统如

何 ｝Pk水信息的重要性就不言而II命了， 它与信息本身一样重要。 如果设计者要影响或者引导用户

产生某个具体的反应， 比如l购买一件产品、 加入某个组织、 订阅某个服务、 向某个慈善团体捐

款、 形成某个政治上的意见、 以某种方式投票， 它们可以
“

和l用
”

系统一的特点来达到目的

(Weinschenk, 2009; Kahneman, 2011）。

广告商和政治团队们非常了解这点， 而且经常将它们的宣传设计得能够传递到受众的系统

一（从而破坏系统二）。 人们很容易将业余广告商、 政治文案撰稿新手与专业人士区分开来。 业

余的文案撰稿人采用理性的论述和统计数据来支持自己的观点， 试图获得人们系统二的赞同；

专业人士则跳过统计数据， 月二l强烈的战事来设计宣传， 从而唤起恐惧、 希望、 满足、 享受、 性、

金钱、 名声、 食物和l更多的恐惧， 以此绕过人们的系统二直击系统一（见图12-8）。

如果软件和网站设计师企图说服和｜引导用户， 也可以这么做C Weinschenk, 2009）。 这就产

生了引导系统（Fogg, 2002）， 它是决策支撵系统的对立面。 当然， 引导软件领域还在成长， 有

｜主｜己的名字、 会议、 教材和一一对， 你猜中了 维基百科页面。
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图12-8

成功的广告唤起人们的情绪

对比决策支持系统和引导系统

为了更好地了解决策支持系统和引导系统的差别， 本书各近一例来比较， 两个都是关于慈

挎捐款的。 一个是CbarityNavigator.org （见罔12-9）， 它评估和1比较慈善组织a 另一个是Feed

My Starving Childr巳11 ， 它是CharityNavigator.org 所列组织中的一个（儿｜引12-10）。



166 第12宣言 人类很少做理哈的决策

T。p T。n Lista 

图12-9

”。剑Followed
cnaoha> 

,ac;e，。on，萨阿n!ated
Cha呻剧

t O Supor-S02ed Chant,阳

10 Chanues El<pana1ng In 
aHuny 

’OMo时俨呻QUO””v
v”“ea Cnani,e‘

OC'1Antle&R国』soery,n
in• Ri.c 

10 Highly Rated cnanues 
Rel叭”目。n Pnva国
c。”111Duuona

10 of tM Bes, Cllanue 
E,er,one·, H•a•四0(

10 Cl!.ltillOS 1n D eep 
F1nanc:Ja1 Tr。Uble

IOChanUeoWo叶飞
WatJ:hm目

’口HIOhly Paid GEC施at
lo响 R磊llldChaη�.葛

10 Highly Rated Charities Relying on Private Contributions 

flt1kc 盯2 .’Tw,回 国 ，�山 ，． 日 ．阳nt

Moslchanu筒。en吨la咱echunks or用呻nue rmm回med Income. membership rees, and government 
contraCIS and grants Ranked by overall score， 由…10excel阳m charities draw revenue so阳 lytrom

dlrocl and Indirect public suppo同They n,port no govemmenl归ndlng, no membe目hip fees, and no 
revenue rmm eam回Income Ase result. more than 95% of U回lrlO阳I revenue c。mu from prlvato 
c。”Ui刷刷刷晴Wh刷makes lheem。ency of their阳nd耐剑”由。oenidons all由e more 1mpresst咽

Rank Charity 
’ Books For A�臼
2 M1awe创陶。d Bank 
3 由pMan曲BinTrain 
4 VI国m,nAngel5
S PB；•皇，nee阳ldn,a·•R�l,ofFund 
6 H副阳”由Hana恤，同剧，et and Dev剧。P何咀nt
7 Feea My Sw,v1ng GMO咱向
8 Just 口。”anuon lnt,mat,。”OI
9 H。mes for OurTrt割ops
，。 阳叮SEAi.阳unoaUon

overall 
Sco呻

69 94 
69.89 
69.80 
69.58 
69.56 
69.25 
69.08 
69口5
68 97 
68 76 

Cha「1tyNav1gato「.org是 一 个比较慈善机构的决策支持网站

MAKEAGIFTT。DAVI

F，自1”、w圃’

图12-10

Who We Are 

， ， 』D..er\Nb,.剿，.... ’”.....句曲“阳＠

’…b”’＇＂＂电C地衍......- ，，．。曾‘.，.�，.er•·唱m�副…ii'-h-、，God'ttft恤’阳，，.. 阴阳捕r•唱．，凡
’国篱睛回筐，、．．”嗯•en恼，由，.唰..－’皿，阴阳血”“焦志盹－”－阳响，嚼，回刷C呻，，，鸣...，，，..”

Feed My Starving Children ( FMSC.org l是 一 个慈善救济组织
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CharityNavigator.org是一个决策支持网站， 它帮助人们不受影响地判断去支持哪个慈善组

织。 为达到这个目标， 它有若干标准来评估慈善组织， 比如运营杂项开支占捐款的自
－

分比， 并

给每个组织H了 一个总分， 便于人们比较。

与此相反， FMSC网站的目标清晰， 就是要引导网站访客向该组织捐款， 他们从而能够向

全世界的家庭提供粮食援助。 网站的各方面， 照片、 标志、 链接名称、 文字描述， 甚至该组织

的名字， 都是为了达到这个目的〈见图12-10）。 这个网站不是为了帮助访客就支持FMSC还是

其他粮食搓助组织做一个理性的决定 E 决策支持既不是他们的目标也不是他们的责任， 他们的

网站就是为了引导（人们去捐款〉。

本书并不是说决策支搏是好的， 而引导不好， 也不是说CharityNavigator.org是好的， 而

FMSC.org不是。 两个组织的目标和实践都是为了公益事业。 引导可以是有益的， 也经常是必需

的。 有人可能因为自己信任的朋友的推荐决定向FMSC捐款。 而且， 当系统一能够快速做出可

接受的决定时， 介入系统二去有条不紊地列举并理性地比较所有选项可能就是浪费。 本书比较

这两个网站的口的， 就是展示决策支持系统和l引导系统的差别。

电脑安全：物有所值吗？

在电脑和智能于机上做安全配置（比如数据备份和病毒防御〉消耗实践、 精力和金钱。J中！

决策理论的术语来说， 安全配置的成本产生一个小到中等的亏损。 人们把确定会发生但亏损小

与发生概率小但损失大（丢失所有数据或者数据被非法侵入〉进行比较， 有些人会购买保护措

施， 而有些人会决定选择冒险。

这看起来属于K仙nemao和I Tversky的四相图的右下角： 低概率的大损失。 该模式预言大部

分人会选择规避风险， 购买备份和病毒防护系统。 然而， 事实上， 许多人忽视且不考虑购买保

护措施， 也因此巨大损失时有发生。 最近的调查发现：

口39%到51%的美国消费者， 一 年以上备份 一 次或者从不备份文件（Budrnan, 201 I: 

Husted, 2012): 

口31%的个人电脑用户曾经丢失过所有的文件， 而且这些文件的平均估值超过l万美元，

也就是说， 这些文件的价值比电脑本身都要高（McAfee, 2012) : 

口全球17%的PC没有病毒保护， 美国稍差些， 有19% CMcAfee, 2012）。

这些调查纣果提出了两组问题， 一个给研究者们， 另 一个给设计者们。 给研究者的问题是，

结果明显不同于Kabneman和Tversky的预计： 规避风险的人在面对大损失的小概率也会额外

付钱购买保护。 没有安装病毒防护的PC所占的百分比（ 17%）并未与四相模式冲突， 大部分人

(83%）的选择与预测 一 致。 可以说甚至几乎或者完全没有备份数据的那39%～51%的PC也不
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与该理论矛盾， 因为那意味着49%到61%的PC有备份。 然而， 占有这么高百分比（在一些调

查里甚至略做更多）的计算机系统没有备份对该理论还是提出了挑战。

为什么四相模式说大多数人会备份数据而实际上那么多人没有呢？那些调查有多可靠呢？

这个例子巾的可变性与人们去赌场赌博、 买影票（表12-1左下角〉、 骑摩托车不戴头盔、 安装

炯军报警器、 不买保险或者续延产品保修所展示的可变性相关I吗？这些问题的答案对想要提高

计算机安全系统使用率的设计者来说， 能够提供启示。

寸设计者来说， 问题是如何让更多人使用计算机和咱能手机的安全保护（数据备份、 病毒

防护等）。 →个明显的办法是， 降低经济、 实践和财务成本。 让计算机的安全系统便宜些， 安装

简单和快速， 容易使用， 这样就会有更多人用。 为了能让几乎所有人都用， 就需要价格低廉，

而且像炜面包机那样能简单安装和使用。

许多公司努力简化备份， 并且大多数都声称它们的备份产品和服务是易于安装和使用的。

但根据201l年和2012年的调查结果， 40%的用户不备份以及19%的用户不安装病毒防护， 所

以显然， 计算机安全系统的若干成本还远远不够低到普遍采用的程度。 这可以被视为用户界而

设计师面临的挑战。

另 一个给设计者的方法没那么显而易见： 既然相比统计数据， 人们更容易被紧密相关的故

事所影响， 那么提供备份和病毒防护软件的公司应该少引用统计数据， 转而分享那些人们丢失

数据或者电脑被病毒入侵的故事， 最好是分享人们如何恢复数据和避免中毒的故事。
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在电脑和J'·f
J

L屏幕上点击一个很小的按钮或者链接时， 你可曾感到困难？在屏幕上让鼠标

指针沿着狭窄路径到达菜单的选项或者链接时． 是杏难以控制？

也ttF是因为喝了太多咖啡或者刚服了药， 也许是因为紧张、 愤怒或者害怕， 手会有些颤抖。

有的人忠有ip(J金森综合症， 双手不停颤抖。 有的人有关节炎， 影响了手掌和手臂运动。 还有的

人受伤， 手临时被石膏或者绷带所限。 坯有人用的是还不熟悉的屏幕指针定位设备。 或者就是

因为 H 标实在太小． 运行的轨迹实在太挟窄 a

实际仁， 在屏幕｜二定位某个对象和移动指针沿着受限的路径移动， 都遵循一致的、 可以最

化的规律。

菲茨定律：指向目标

指向日标的定律根据其发现者保罗· 菲茨（ Paul Fitts）命名， 因而被称作菲茨定律C Fitts, 

1954; Card 等， 1983）。 该定律解释的就是我们的直到4感受： 在屏幕上， 目标越大， 且越靠近

起始位置， 你就能越快地指向它， 关于菲茨定律， 大部分用户界面设计师只需要知道这些就够

了， 但若需要日标大小、 距离和定位时间之间的精确关系， 可以参考下面这个公式。

T=a+blog2 (l+D1I的

此处T是移动到日标所需的时间， D 是与目标的距离， W是指针向目标方向移动路径所需

要的宽度。 从这个公式可以看出， 随着距离（D）增加． 移动到目标所需的时间（ T） 也跟着增

)JIJ， 所需时间随着目标宽度（W）的增加而减少（见罔13-1）。

斗在皮定社｜主很普边， 它适用于任何类型的指向： 鼠标、 轨迹球、 剧！控棍、 游戏操纵杆， 甚至

触攘屏上的手指。 它也能适用于每个人， 不论年龄、 体能或者精神状态。 但不同人的速度不一

佯， 不同设备格动的速度也不一 样， 所以这个公式还包含了参数。和b， 以调整这些差异： a 1't 
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表启动手1:1停止移动的容易程度， b代表移动手和指向设备（如果有的话）的难度。

目标

气 距离（D)

←一宽度（W) � 

图13-1

菲茨定律 指向时间取决于距离lD I和目标宽度（WI

菲茨定律中指向时间和1日标大小之间的依赖关系可以且过考虑屏幕指针如何移动来理解。

假设一个人看到屏幕上的目标井想要点击它。 手和指向设备具有惯性， 因此朝向目标的移动一

开始比较缓慢， 但会迅速加速直到接近某个最高速度。 这个初始运动相当不精确， 它实质上是

朝目标大方向上没有太多控制的射击。 我们称之为初始弹道， 就像从大炮中发射炮弹。 随着指

针靠近目标， 移动的速度随着人的手一眼反馈回路的控制开始慢下来。 随着越拉越精细的纠正，

直到指针被移到目标上． 移动也慢慢停止（见图13-2， 由Andy Cockburn提供〉。

图13-2

制
制

指针向目标移动的速度随时阁变化

TF-坏弹道IJ;i,:iill

J 闭环校正
血’

时间

虽然菲茨定律的基本预测非常直观， 即屏幕上目标越近越大就越快被点击到， 但是它也指

出了一些不那么直观的地方： 目标距离越近或者目标尺寸越大， 指向所需时间的减少就越不明

显。 如果你把一个很小的目标放大两倍， 人们点击到它的时间就减少了， 但如果你继续把它再

放大两倍， 点击到它的时间并不会跟着再减少一半。 所以 一旦超出了某个尺寸， 把目标变得再

大也不能提供太多帮助（见图13-3）， 并且低于某个距离之后， 更靠近目标也没什么明扭作用。
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． 

11 • • 

目标大；J 、
图13-3

随着目标大小的增加， 边际效益减小（如果D保持不变）

菲茨定在｜主最后一个值得指出的预测是， 如果指针或者手指的移动不能超出屏幕边缘， 在边

缘的目标就很容易被点到， 人们可以就直接电！！目标拖拽指针到边界停下， 而不需要靠近目标时

做缓慢、 细微的调整。 因此， 从菲茨定律的角度看， 屏幕边缘的目标可以被视为比实际尺寸要

大得多。 然而． 这个边缘定位的细节主要适用于台式机和笔记本电脑， 因为现在的智能手机和

平板电脑都没有边缘去停止手指运动。

菲茨定律对设计的影晌

菲茨定律是许多常见J=H户界面设计原则的基础。

口 目标（罔j匡化按钮、 菜单、 链接）要足够大， 容易让人们点击到。 不要让人们点击细；J

的对象， 像西部银行的在线银行网站那样（见图13－的。

’
 YEE－b 

Last 7 days i’ 

图13-4

Bank of The West.com的 “ 列表 ” （ list ）和 ” 图表 ” （ graph ）链接太小 ， 难以 J点击

口让实际可点击对象至少与看到的一样大。 尤其是， 不要展示大的按钮但只有很小区域接

受点击（比如文字标签）， 这很让人崩溃， 就像Aging in American (AJA) 20门大会在

他们的网站的导航按钮上做的那样（见罔13-5）。 至少应眩在点击目标的整个所见也用

内接受点击， 就像ElderLawAnswers.com所l故的那样（见图13-6）。 如果可见目标必须
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小（比如一段文字内的一个小单同），那么要将界面设计得使链接附近区域也能够接受
点击。

…m.i口、E矗�…·

图13-5

网刷．
拍’t A’”．』h”w饥＿. con1.，...”＂＇ 
”。w To阳h离1m1.. ,-, h’”阳帽··
1 ..... lolhod驰幽＂＇＂·°＇也tW恤阳帽国．． ，． 

J国 . • .... ' .& .. ’ _,; ., -· 

AIA 2011大会网站的导航按钮（左侧）仅仅接收标签上的点击

＂＂＂＇鼠a而保.... ’”· 
鼻m』’“耻”唱＂＇＂＇飞
份"'ll'＂＇’”

t•V.h 

叫“叩山阳帽间内…阳” 因
ElderLawAnswers

Forbes ®�品t帕由1,,w鸭 、，.. ,1，时’时 tl吨＇··何 c.,, •"d' '"' ＇，，闹剧 ＼，，.，.饲‘皿

！ … F 亡工士；二 - .－－－
，…一「～阳→

...-t..m剧可「M由四”m T oe  l s  俨阳anAno呵 ' 叩h f ForAt－叩

图13-6

Find Local Browse Local Srarch 
Elder Law Eide, 1..aw 1111orncr• Llst1ns, ro, Elder 1..aw 11uomcr> 

Assistance 
E内cor City a,飞d SW• 

Eide「LawAnswers.com的导航按钮接收所有区域的点击

口勾应框、单选框平J]·LJ]换开关等控件的文字标签应该像控件本身一样接收点击，从而扩大
可点击区域。

口在按钮平n链J妄之间留出足够多空间，这样人们不必费力区分点击目标对象。

口将重要的目标放置在靠近屏幕边缘位置，这样非常方便人们点击。
口尽可能用弹出菜单或者饼状菜单显示多个选项（见图13-7）。 一般来说，使J+J它们比下

拉菜单更快，因为它们的打开位置在指针附近而不是下方，所以用户能够更快移动到大
部分的选1页。然而，即使是下拉菜单也比右拉（行走式〉菜单更快。



引导定律：沿着受限路径移动指针 173 

'1-f Square 

明
υ

(A）同 In line with text

同 Tight

医童画回国
用 ｜巾nt of text 

同 Through

同 Top and bottom 

20 

22 

24 

．， 

图13-7

单类型（A）弹出菜单。（ B）饼状菜单：（ C）下拉菜单

引导定律：沿着受限路径移动指针

引导屏幕指针沿着受限路径到达目标所需的时间，符合从菲茨定律推导而来的一个定律。
这个定律就被）l[vf用成章地命名为引导定律（Accot和Zhai, 1997）。它表明如果你必须保恃指针
在一直受限的阳径里移动并到达！斗标，那么路径越宽，你就能越快地将指针移动到目标（见图
13-8）。它的公式要比菲放在律简单：

T＝α ＋ b (DIW) 

指ti’

代一－ IH(ft. 州一→

II �r. 
T

M4
 
．

 

I flit,'.\ （ρ） 

气 一一一一一一 筒’在. i基地一一一→ ．斗（／！ ＇）

1 
图13-8

引导定律· 出向的时间取决于距离（0）和路径宽度（W)

与斗在茨定律一样，引导定律看起来就保是个常识：路径宽意味着不必小心地移动指针，就
能迅雷不及掩Jr.1也快速移动到目标。
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引导定律对设计的影响

使用过ep_击设备或者触模屏用户界面的人， 都碰到过不得不引导屏幕指针或者手指沿着恶

限路栓在动的情况。 这些就是应用引导定律的地方。 以下是两个例子。

口有忱菜单（也称行走式菜单〉， 就是必须将指针保持在 一个菜单选项里才能再向右移动

到它的子菜单里， 否则， 菜怡会切换到该菜单选项的上一个或者下一个选项。 每个菜单

选项越窄． 这个菜单就越不好用。

口贞I目标尺（比如用来设置标签页〉， 将一个标签页拖出到新位置时， 必须一直将指针保

恃布标尺内， 杏则标签贞就动不了（就如最近几个版本的Microsoft Word）。 标尺�窄，

移动越慢。

布拉朵. l'(l在应 FIi软件巾相当常见， 比如l Apple的Safari 浏览器（见图13-9）。 一些应J+J软

件， 比如l DataTaker的DataLogger � ,il, C见阁13-10）， 有延伸了好儿层的右拉菜单。

图13-9

Edu View 

New Wind。w
New Tab 
Open Flle .. 
Open L。mt。n

Close Window 
。。” All Wind。W雹

Save As 

Qpon In Dashb。ard.• 

Imp。rt s。。kmarks
Exp。rt Bookmarks 

Print 

Apple的Safari 浏览器的右拉菜单

R 

图13-10
Data Take「的DataLogger应用中的右拉菜单

部P

Message 

Twiner 

囚Facebook

··”噎嗯．．．． ，
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想看拉宽指针移动路径怎么提高右拉菜单的使剧速度， 可以比较RoadScholar.org网站的

新旧版本， 这是一家针对老年人的旅行网站。 2012年年中对该网站做了 一 次可用性测试， 结

果也示． 该网iri1i针对的目标年龄段人群很难通过网站的右投菜单来选择旅行日的地（Fino和l

Johnson, 2013）。 歪lj 2013年初， 网站的设计者显著加宽了菜qi项， 使得用户能够更容易也更快

地应挣感兴础的Ii(�行目的地（见罔13-1 l）。 这就是引导定律起了作用。

(A) ·<• (8) 

t .,.111.·，品－

唱川lli"i'F-

1rams 

oms 

1rams 

onth 

图13-11

r , .. r-rw •• 1r,r,1n,::J.�·－11:!::!m-W飞盯lfiWι叮naa

A什i臼

。ur
忧er&

>k: 

,enences 
lr1d 

。。

’ Bo恒wana 

” ’‘s Namibia 

RoadScholar.org 旅行网站（ A) 2012年窄的菜单选项 i ( B) 2013年变宽了的菜单选项

陈IJ�化用户界l面（GUI）盟的滚动条也曾经是受限路径： 必须将指针保持在狭窄的垂宦或

者水平滚动条里拖动 “ 电梯间
”

， 存则， 就无法控制滚动条。 GUI设计者们很快意识到这让滚动

条用起来又慢又乏味， 压容易出错， 所以他们取消了限制。 现在的滚动条允许你在其之外移动

捎针来拖动 “ 也棉间
”

。 它们只跟踪滚动条移动的方向， 不再考虑任何垂直方向的运动。 这个变

化将原先的受限路径有放地扩宽到整个屏幕， 极大提高了被动条的操作速度并消除了错－误来源。

引导定1.lt又一 次，屈了作川j。





我们有时间要求

事件发生前要时间， 感失uq勿体平11事件也需要时间， 记住感知到的事件也需要时间， 思考过

去和1将来的事件也需要H才｜词， 从事件中学习、 执行计划和｜对感受到的和记忆中的事件做LU反应

都需要时间。 需要多少时间呢？知道感觉和！认知过程的时民又如何帮助我们设计交互系统呢？

本章将回答这些问题， 展示感觉与认知｜过程的时长， 并在其基础上提供交互系统必须达到

的－些实时要求， 使其能够与用户同步。 无法与用户的时间要求较好同步的系统不能成为有效

的工具， 并会被用户认为是反应不灵敏。

感知的响应度可能看起来不如有效性重要， 但实际上恰好相反。 在过去的50年里， 研究

人员 一致发现， 一 个交互系统的响应度， 即能杏跟上用户、 及时告知他们当前状态而不让他

们无故等待， 是决定月二！户满意度的最重要的因素。 它是最重要的因素， 没有
“

之 一 ” 1 。 这

要比容易学习或容易使用更重要。 一个又 一 个的研究已经证实了这一 发现（Bai忱r & Lucas, 

1983: Can-oil & Rosson, 1984; Miller 1968; Rushi_nek & Rushin此， 1986; Shneiderman, 1984; 

Thadhani, 1981 ）。 因此， 对于交互系统来说， 把握时间意昧着一 切， 正如其对于影视界一样。

本主主1骂’先生合山H内应度的定义， 然后列举出 一些重要的人类感觉与认知的时间常量， 并以交

互系统设计的实时准则与例子作为结束。

晌应度的定义

响应度与性能杆｜关， 但又不一样。 性能是以单位时间里的计算次数来衡量的，Ill句应度是以

IJ!R从用户在川才问上的要求及前面提到的用户满意度来衡量的。

ω对于川户！这知｜网站Jm载边度的问题， 有研究人员指/1＼了不同的肉＊关系： J-fl户在一个站点rl1取得的成就赵多，
就会认为划，·�飞的边j支越快， l豆ti＇他们的吓价往往 ＿！＿j!r，与点的实际述！立有很大/J＼人（ Perfetti & Landes man, 200 I ) • 



178 第14章 我们有时间要求

高响应度的交互系统并不一定是高性能的。 你打电话给某人咨询某个问题， 他可以很快响

应， 即使无法立刻回答你的问题， 他或许能先接下你的问题并承、航旦些电话回复。 如果他能告

诉你何时会答复你， 那响应度就更好了。

高响应度的系统即使无法立刻完成用户的请求， 也能让用户了解状况。 它们又才用户的操作

和执行情况提供反馈， 井且根据人类感觉、 运动和认知的时长来安排反馈的优先顺序（Duis & 

Johnson, I 990）。 具体地说， 它们能做到：

口立刻告知已经接收到你的输入：

口对操作需要多长时间完成提供一定的指示（见图14-1)

口在等待时允许你去做其他事情；

口能够智能地管理事件队列；

口将系统内部管理和低优先级的任务放在后台运行：

口对最常见的用户请求做出预期，

即使运行速度非常快， 软件也可能有非常糟糕的响应度。 就算一个修表匠能够非常快地修

好表， 如果只有在他修完－块表后才能招呼你， 他的响应度就不够高。 如果你把表交给他， 他

去｜］一言不发地走开， 而不告诉你他是去修你的表还是去吃饭， 他的响应度也不高。 即使他立刻

开始开工修理你的表， 但如果没有告诉你这得等五分钟还是五个小时－， 那么他的响应度也还是

不高。

f飞 Copy 

c。ρying 506 items t。 ”Desktop"
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图14-1

Mac OS X上的文件传输： 很好的进度指示、 有用的预计时长和取消按钮（打了叉的圆形标记）

响应度糟樵的系统无法达到人类对时间的要求， 无法与用户保持一致。 不能对用户操作做出

即时的反馈， 用户就不能确定他们做了什么或者系统在做什么。 用户在无法预期的时间里等待，

还不知道得等上多久。 用户的工作空间也被严重地限制。 下面是一些响应度糟糕的具体例子：

口对于投下按钮、 滑动滚动条或者操作某对象的反馈迟缓：

口耗时的操作阻断其他活动， 还不能被取消（见图14-2)

口对长时间运行的操作需要多长时间不提供任何线索（见图14-2)

口断断续续、 难以理解的动画效果：
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口执行用户没有请求的系统后台任务而忽略用户输入。

(B) Let1e_rb。，””9

(A) 同•a•• wait. This may toke , while. 

＠
c。，wertlng PostS时lpt Ftle to fDF .. 

图14-2

Mac OS X (A）和iMov1e ( B）没有进度条（仅有一个忙碌条）并且无法取消。

这些问题降低了用户的工作效率， 让用户觉得讨厌和抓狂。 不过， 虽然所有研究者［I表明

响应度对用户满意度和工作效率来说非常关键， 但是当今许多交互系统的响应度还是非常糟糕

<Johnson, 2007）。

人类大脑的许多时间常量

要理解人类用户对交互系统在时间上的要求， 我们先从神经生理学开始。

人类大脑平1l神经系统并不是一个单一器官， 相反， 它们是由许多基于神经元的器官集合组

成的， 这些器官在由虫到人类的进化链上出现过在许多不同的阶段。 这个集合提供了大量不同

的感觉、 调控、 行动和认知的功能。 毫不奇怪， 这些功能的运行速度不同。 一些非常块， 能在

几分之一 秒内完成， 而另 一些则要慢上好几倍， 需要几秒钟、 几分钟、 几小时甚至更长的时间

才能完成。

举个例子， 第10章解释了类似弹奏记忆中的乐 i普这种无意识的操作至少比那些需要高度监

控和控制的操作（比如作曲〕快l 0 俏。 另一个例子是躲闪的反射动作： 大脑中有一个从远肯大

脑进化而来的区域， 叫做
“

上丘
”

， 能够
“

看到
”

快速靠近的物体， 并远在你的大脑皮层能够感

觉和判断物体之前， 命令你躲闪或者举起手臂遮挡。

附加内容提供了大脑的一些重要感觉和｜认知功能的时长。 除了少数儿个， 大部分都不需要

额外的解释。
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我们的大脑需要多长时间去·…··？

下面列州的是影响我们对系统H向应度的感觉的大脑功能的时长。 以从短到长的顺序列出

(Card等， 1991: Johnson, 2007; Sousa, 2005; Stafford & Webb, 2005）。 详细解释见后文。

表14-1 感知与认知的时长

感觉与认知功能

tli辞中我们所能察觉到的最短沉默间隔

听觉神经细胞（大脑里最快的神经元）的岭l也位之间最短的时间间隔

可见且能对我们产生影响（或许是无意识的〕的视觉剌激的接短时长

JI]墨水笔书写时发现墨水延迟的最小时间间隔

i主续声/JJl之间i应.i:1听觉高9！合形成一个音调允许的最长间隔

连续｜到像之间 rrr形成视觉融合的股长问｜隔

挠反射的jfil应ot危险的非自主的运动反应）

一个视觉1圳’1与我们对它完整感知之间的时间差

｜｜民跳（非自主的｜恨球运动）的时l夭， 此期间视觉受到j抑制

可使-l:1<:们感吭一个事件产生另一个事件的连续事件之间最低的时间问｜痛
熟练的l克li卖荷的大J)Jlj领会一 个显示的单词需要的H寸间

从感觉上判断视野，，， 4 ～ 5个物体的时间

']{flj:ill人意识的编辑 “ 窗口 ”

辨认:J: （说：H ） 被展示的物品

在有超过4件物品的场景里默数II：这些物品所需的时间

识）JI］了一个半物之后的注意力暂失（对J主他$－物失去注意〕

视觉 一 运动反应fl,J·问 o-rn预期事件的有目的的反应）

人们町的，i,交换发言时的最�沉默｜可｜精

不受干扰地执行单一（单位）撼作的时长

斗’E紧急情r)l下做一个关键性决定（比如医疗应急分配〕所帘的时间

fij一个重要的购买决定（比如l兵一辆车）的H才间间隔

选择一个终身职业所泊的H忖1:i]

时 长
lrns (0.001s) 

2ms (0.002s) 

5ms ( 0.005s) 

lOms (0.0ls) 

20口lS ( 0.02s) 

50ms ( 0.05s) 

80ms C0.08s) 

IOOms CO.L 

I OOms (0.1 s〕

140ms〔0.14s)

150ms (0.15s) 

200ms (0.2s， 每个物体50ms)

200ms ( 0.2s) 

250ms ( 0.25s) 

300ms ( 0.3s) 

500ms ( 0.5s) 

700ms (0.7s) 

大约ls

6～30s 

l～5mm 

l～JO天

20韭严

声音中我们所能察觉到的最短的沉默间隔：1 ms ( 0.001 s ) 

在短暂的事｛LI二和微小差距上， 我们的昕觉比视觉更敏感。 我们的耳朵使用机械的声音传感

慌， 而不是电化学神经电路。 鼓膜将震动传送给听小骨〈中耳耳霄’ 〉， 听小骨再将震动传送给－耳

1！目的毛细胞。 毛细胞在震动时’， 激发电脉冲主lj大脑。 因为联结是机械的， 所以我们的耳朵对声

音的反应要比视网膜的视椎细胞和视杆细胞对光的反应更快。 这样的速度使得我们的昕觉系统

能够觉察出严音到达两耳的非常小的时间差异， 大脑通过这个差异， 计算出声源的方向。
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可见且能对我们产生影晌（或许是无意识的）的视觉刺激的最短时
长：5ms (0.005s) 

这是所谓潜意识如l党的基础。 如果用5～lOms向你展现一幅图， 你不会注意到它， 但视觉

系统的低层部分能够记录到。 这样， 接触到一幅图的一 个结果就是你对它的熟悉度增加了， 如

果你;ls些再看到这幅阁， 就会觉得熟悉。 短暂地看到一幅罔或者一 个逼近的物体能够触发你的

IR脑和中脑做 ： IJ反应， 包J舌逃避、恐惧、 愤怒、 难过、 开心， 即使画面在你能够识别之前就消

失了。 然而， 与流行的观点相反， 潜意识知觉不是行为的决定性因素。 它不能让你做你不愿做

的事， 也不能让你想要你本不想要的东西C Sta仔ord & Webb, 2005）。

挠反射的速度（对危险的非自主的运动反应）: 80ms ( 0.08s ) 

当一 个物体， 即使是个影子， li!J:J你快速靠近时， 或者你听到身边巨大的声响时， 又或者敬’

突然地推、 1战或者抓到时， 你的反射动作就是躲避： 抽身、 闭上眼睛、 抬手保护自己等。 这就

是挠反射。 挠反射要比对感失f.l到的事件的有意识反应快得多： 快了近十倍。 挠反射的反应速度

不仅在实验巾得到了证明， 在对受到攻击或者遭遇车祸者的检查中也发现， 通常他们的胳膊和

手上的伤口证明他们能够在瞬间抬手保护自己（ Blauer, 2007）。

一个视觉事件与我们对它完整感知之间的时间差：100ms ( 0.1s) 

从外界事件的光线到达你的视网膜， 到这个事件产生的神经脉冲到达你的大脑皮层， 这

之间的时间大约为O. ls. 假设我们对这个世界的主观意识与现实之间有卡分之一秒的差距， 那

么这个差距对我们的生存并没有什么帮助： 十分之一秒对我们想捉住飞奔过草地的兔子来说太

伏了。 但是， 我们的大脑会对移动物体的位置以O.ls补偿进行推断。 因此， 当一只兔子从你

的视野中跑过IN， 你看到它的位置是大脑的预测， 而不是它O. ls前的位置（ Stafford & Webb, 

2005）。 然而， 你的大脑会在你感知到这些对象之前， 刑’其顺序进行编辑（参见前文对编辑窗U

的解释〉， 如果奔跑的兔子突然左转， 处于推断状态的大脑不会错误地让你认为兔子还在直行，

也不必回溯之前的情况。

感知到
“

锁定
”

的事件和声音的时间阎限是：100ms ( 0.1s) 

如果声音对相应视觉信号的延迟少于0.1秒， 大脑就会将这两者
“

锁定
”

。 如果你看到数百

米之外有个人在打鼓， 那么你会首先看到他打击鼓面， 然后才听到声音。

离鼓手越近， 延迟越小。 但是， 如果延迟小于1OOms C大约在33.5米， 或者是l 00英尺的

距离）， 邢么大脑会把砚觉感知1信息和听觉感知信息相
“

锁定
”

， 你不再会感知到延迟。 这 一现
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象意味着， 电视、 电影、 视频游戏和其他视觉媒体的编辑们在同步视觉画面和声音时， 只要保

证延迟时间不超过l 00毫秒， 人们就不会感知到CBilger, 20 I 0。

眼跳（不自觉的眼动）时我们的视觉能力受到抑制， 其持续时间小
于1OOms ( O. 1 s ) 

虫［｜第6章所述， 我们的眼睛会经常性地不向主移动， 大约每秒3 r欠左右。 这被称为眼球跳

动或者眼跳。 每次ll良跳的持续时间大约为I I I O秒， 此时·我们的视觉能力被抑制（也就是关闭〉，

这种视觉的关闭被称为眼跳遮蔽Csaccadic masking）。 但是， 我们井未注意到这些空白间隙。 大

脑剔除掉了这些空白间隙， 在看到对象之前把视觉剪辑拼接在了一起， 这使得眼跳好像不存在
一 样。 你可以自行验证这一现象， 站在镜子前面， 看你的左眼， 然后看右眼。 在眼睛移动时，

你看不到空｜气间隙． 同时也从未注意到眼睛的移动。 就好像这样的眼动不需要时间一样。 然而

在你看你自己的眼睛时， 其他人能看到你的眼睛在来囚移动， 能感知到从左移动到右所需的时

间（Bilger, 2011: Eagleman, 2012）。

能感知到一个事件导致另 一个事件的事件间最长时间间隔：
140ms ( 0.14s ) 

这个时间间隔是感失［I因果的最辰时限。 如果一个交互系统延迟超过0.14s才对你的操作做出

反应， 你就不会觉得那个反应是你的操作造成的。 例如， 如果你敲打的字符要超过140ms才显

示山来， 你就不觉得那是你在输入那些字符。 你的注意力将从文字的意义上转移到键盘敲击输

入的动作上， 从而导致速度下降， 把打字这个自动处理动作转入了主动意识处理， 并提高了出

错的几率。

从感觉上判断视野中4～5个物体的时间：200ms ( 0.2s， 每个物
体50ms)

如果有人往桌面上丢了两个硬币， 问你一共多少个， 你只需要Utli一眼就能看出是两个。 你

不♀主要明确地去数它们。 对三个或者四个硬币， 你也能做到。 有些人五个也可以。 超过四个或

者五个， 就变xll了： 你现在就得数， 或者如果这些硬币碰巧分成几组落在桌面上， 你就能分别

感知每组多少个然后加起来。 这个现象就是我们能够用刻度线来计数的原因。 我们将四条刻度

线分为一组， 然后将第五条横穿过一组， 就像这样：十件十斗十斗十｜｜。 这么计数感觉是瞬时

的， 其实不是。 每项都要花去50ms (Card等， l 983: Stafford & Webb, 2005）。 然而， 这要比

一个一个计数快得多了， 那样数的话， 每项要花去300ms。
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事件进入意识的编辑
“

窗口
”

：200ms ( 0.2s ) 

我们感受到的事件发生顺序并不一定就是它们发生的真实顺序。 很明显， 大脑有个200ms

的移动 “ 编辑窗口
”

， 这期间感受到的和l回忆起的东西竞相争取获得意识的提升。 在这个时间窗

内， 可能提到意识层面的事件和记忆有可能被其他的取代， 甚至是那些在时间窗后期出现的事

件。 在这个窗口中， 事件也可能在被重新调整了顺序后进入意识。 举一 个例子， 我们把一个消

失后又出现在新位置的点看成是在移动。 为什么呢？我们的大脑肯定不是靠 “ 猜测 ” 第二个点

的位置再让我们看到朝那个方向的 “ 幻影 ” 运动， 因为不论新的点在哪儿出现， 我们看到它的

运动方向总是正确的。 答案是， 第二个点出现在新位置前， 我们其实并未察觉到运动。 第二个

点必须在第一个点消失的0.2s内出现才能让大脑重新组织事件的顺序（Stafford & Webb, 2005; 

Eagleman, 2012）。

识别了 一 个事物之后的注意力暂失（对其他事物失去注意）：
( 0.5s ) 

500ms 

正如本书第l：章所述， 这是我们的感知存在的一种偏见。 简单地说： 如果你正在注视某个

物体， 或者听到了某些声音， 或者正集中注意力于某个人， 那么你在大约半秒之内会处于对其

他事物完全视而不见、 听而不闻的状态。 你的大脑正处于 “ 忙碌
”

状态。

请一位同事帮忙， 你就能演示注意力暂失。 选两个日标单词告诉同事， 然后告诉他你会读
一串单i司， 读完之后你想知道这两个目标单词是否出现在这串单词里。 快速地以每秒三个单词

的速度读出 一 l夭串的单词。 在这串单词某个位置， 放上一个目标单同。 如果这个单词之后第一

或者第二个单词就是另 一个目标单词的话， 你的同事多半不会注意到它。

视觉一运动反应时间（对非预期事件的有目的的反应）: ?OOms ( O.?s ) 

这个时长包括从你的视觉系统注意到环境中的某件事情、 发起一个有意识的身体动作， 到

运动系统执行这个动作的时间。 如果你开车到一个卡字路口， 这时虹灯亮了， 视觉 一 运动反应

时间就是你注意到红灯、 决定要停车井踩下刹车的时间。 实际把车停下的时间当然不算在这

700ms内。 车子停下的时间由车速、 路面条件等因素决定。

这个反应时间不是挠反射时间（旧脑对快速靠近的物体的反应， 使你自动闭上眼睛

或者抬手保护自己〉， 挠反射要快出大约10倍（见上文〉。

躲开

视觉 一 运动反应时间是估计值， 不同的人稍有不同， 也会随着干扰、 困乏、 血液中酒精水

平以及年龄而增加。

183 
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人们对话中交换发言时的最长沉默间隔：大约1s

这是正常的对话间隔的大约[I才辰。 当问｜喃超过它， 谈话参与者， 不论说话人还是l听话人，

经常会说些什么好让对话继续： 他们插入
“

嗯
”

、“那个
”

， 或者接过话题成为发言的人． 昕话

人对此间隔的反应是把注意力转向是什么让发言人停下来。 这个问隔的具体时长会因文化而异，

但部在0.5～2s之间。

不受干扰地执行单一 （单位）操你的时长：6～30s

当执行一个任务时， 人们会把它分解成多个小的子任务。 例如， 在线购买机票由以下子

任务组成：（ L ）去胀行公司或者航空公司网主(I, (2）输入行程信息，(3）查看结果，（4）选择

一个航班，（ 5）提供信用卡信息，（6）检查购买信息，(7）完成购买。 一些子任务可以继续细

分、 例如输入行程信息FA输入出发地、 目的地、 日期等组成。 这样就把任务分解成了子任务，

这些子任务可以在注意力不被打断的条件下完成， 井且这些子目标和｜子任务需要的所有信息要

么存在当时t作日忆仁j:t， 要么可以直接从环境rj，获得。 这些最底层的子任务就叫做
“

单位任务
”

(Ca时等， 1983）， 在子任务之间， 人们往往从工作中抬头张望， 看看是存有其他值得注意的事

情， 或许看看窗外、 喝口咖啡什么的。 各种活动， 诸如文挡编辑、 输入支票本上的交易、 设计

电子电路和l空战巾的飞行操作中， 都可以观察到单位任务， 它们都差不多在6-30s时间内。

时间常数的工程近似法：数量级

交互系统应该设计得满足用户的时间要求。 然而， 要试着为这么多样的感觉与认知l时间常

数设计交互系统是儿子不可能的。

但设计交互系统的是工程师， 不是科学家。 我们不需要一一 考虑与大脑相关的所有时间常

数， 我们只要把系统设计得能够为人t作就好了。 这样粗略的需求让我们可以将许多感觉与认

知上的时间常数合并为小的集合， 从而更容易教学、 记忆不1:1在设计巾使用。

审视之前展示的关键时长能够得到 一 些有用的分组。 与声音相关的感觉时间都在毫秒级，

所以我们可以把它们都归纳到那个值。 至于是lms、 2ms还是3ms， 我们不在乎。 我们只考虑

到l 0 俏的级别。

类似地． 我们可以得到lOms、 lOOms、 ls、 lOs和l I OOs级的分组。 l OOs以上就超过了大多

数交互设计者需要考虑的也围。 因此， 下面这些合并了的时间限制为设计交互系统提供了需要

的精度。
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口0 00 I s C I ms ）： 能够被察觉到的最短的沉默间隅。

D 0.0ls ( !Oms）： 前意识（ “ 潜意识
”

〉的视觉感知， 最短可察觉到的笔墨延迟， 音频融合。

D O.ls C IOOms）： 感知l～4个物体， 非向发Iii动（ 11＆跳）， 因果关系的感知， 感知 一 运动

反馈， 视觉融合， 挠反射， 辨别物体， 自主意识的编辑
“

窗口飞自主意识到的
“

那一

刻气

口I.Os： 谈活巾的平均间隔， 有准备的视觉 一 运动反应时间， 注意力暂失。

口lOs： 单位任务、 在任务上不可打断的注意力， 一个复杂任务的一步。

口l OOs C l.6111 in）： 紧急情况下做关键诀定的时间自

注意， 以上这些时限j阜成了一个很方便的序列： 每个都是前一个的lO俯Cl:!fl－个数量级）。

这蚀得设计者很容易记住这个序列， 虽然要记住每个时限还是有点儿难。

满足实时交互的设计

w：让JFJ户觉得H向j主度高， 交互系统应遵循下面这些准则。

口立刻告知｜用户已收到其动作， 即使回应用户需要时间。 保持用户对因果关系的感知。

口让用户知道软件是否在忙，

口有二等待一个功能完成的同时允许用户做圳的事情。

口 动画耍做到平滑、 清晰。

口让用户能够终止（£胆71与）他们不想要的长时间操作。

口让用户知道长时间的操作需要多长时间。

口尽可能让用户来掌控自己的士作节奏。

j二面说的指导原则中， M 立刻
”

意味着在0.1 s之内。 经过比这长得多的时间后， 用户界面就

将超11\因果感知、 反射动作、 感知 一 运动反i费和自动化行为的范罔， 而进入对话间隔和有目的

的行为也l畴（儿14.2 -:Ji守中 “ 我们的大脑需要多民时间去……？
”

〉。 两秒钟后， 系统超出了交换

对话所期待的H,J- 辰，j茸入了单位任务、 做决定和计划安排的时长范围。

既然我们已经列出了人类感觉和认知l上的时间常数， 并把他们合并到简化了的小组中． 我

们就可以在上述的准则巾对
“

立刻
’

.. ' ＂需要时间
”

、“平稳地
”

以及
“

长时间
川

这些词进行定量

（见炭14-2）。
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时间底线

。001 s 

表14-2 人机交互的时间底线

感觉和认知功能 交互系统设计的底线

0.01 s 

。 l s 

I s 

10 s 

100 s 

口可俭测到音顿中无声间断的最短时间

口 潜意识的感知
口 能够注意到的最短的 “ 笔墨 ” ［！才延

口感知l l～4项
口 无意识的眼睛移动（｜恨急动）
口挠反射
口因果关系感知l
口知觉运动反馈
口 悦觉融合
口物你识到l

口意识的编辑窗口闭
口知觉的 “ i瞬间

”

口最长的谈话间歇
口1、仁意外事件的视觉运动反应时间
口 可被注意到的 叫 闪断

”

口不会打断对某个任务的关注
口单元任务． 较大任务的一部分

口紧急情况下的重大决定

0.001 s ( 1 ms ) 

口 音频反馈（如l声音、“听觉信号 ” 或音乐）中断或缺
i扁X能超过这个时间

口让人不知不觉中熟悉图像或符号
口生l也不同音高的声调

口假定用户在100 ms内可以 “ 接受 n l～4个屏幕项， 超
过4个贝lj每项要花300 ms 

口 成功的手ti慢协调反馈． 例如l鼠标指针移动， 通过鼠
标移动、 缩放、 滚动或绘制对象

口点击按钮或链接的反馈
口显示 “ 忙碌 ” 标识
口 允许发言的交叉重叠
口动i同帧与帧之间最长的问阳时间

口 对于长时间操作显示进度指示条
口完成用户请求的操杠， 如打开窗口
口完成未请求时J操作， 如自动保存
口展示完信息后可用于其他计算（如启用原先禁用的

对象）的时间
口 展示完重要信息之后必要的等待时间（之后再继续

展示其他信息）

口完成多步任务巾的一步， 如在文本编辑器中的一次
编辑

口完成用户对一次操作的输入
口完成向导（多页对话框〕中的一步

口假定已经提供了供决策用的所有信息， 或者此时此
刻这些信息都可以看到

如前所述， 人类昕觉系统对声音之间非常短的间隔很敏感。 如果一个交五系统需要提供音

频反馈或者内容， 那么它的声音生成软件应该做到避免网络瓶颈、 被置换、 死锁以及其他干扰。

否则， 它就可能产生可被察觉到的间隔、 破声或者音轨之间的不同步。 音频反馈和内容应该由

准时的进程提供， 这些进程应有足够高的优先级和l足够多的资掘。

0.01s ( 10ms} 

＂潜意识
”

很少在交互系统中使用， 因此我们不需要考虑它。 在这需要提到的是， 如果设计

者想让用户在无意识的情况下提高对某些视觉符号或者图像的熟悉度， 那么可以重复展示这些
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图片或者符号， 每次lOms左右。 还值得一提的是， 非常短暂地接触一幅图像能够提高用户对它

的熟悉度， 但效果很弱， 还不足以让人们喜欢或者不喜欢某件产品。

软件产生音调的一个办法是以不同频率发出咔贴声。 如果咔瞌声 之间少于lOms， 听起来

就像蜂鸣声， 音调由咔I瞌声的频率决定。 如果咔I瞌声间隔超过！Oms， 用户就能听出单个的咔

l随声了。

.m.用基于Jutll摸笔输入的系统应确保电子
“

墨水
”

出现与触摸笔落笔之间的时间间隔不超过

I Oms， 否则用户就会注意到时延并觉得恼火。

0.1s ( 100ms) 

如果软件对用户的动作显示反馈用了超过O. ls， 因果关系的感知就被打破了。 软件的反馈

也就不会被视为对用户动作的反应。 因此， 屏幕上的按钮在被点击后有O.ls的时间去显示， 否

则用户就会觉得自己没点到而再点一次。 这不是况按钮必须在Ols内完成它的功能， 只是说按

钮必须在O. ls内显示它们被按下了。

关于挠反射的设计要点是， 交互系统不应使用户受到惊吓而导致反射动作。 除此之外， 挠

反射和它的时长与交互系统关系不大。 在人机交互中很难想象能够通过挠反射获得有益的应用，

但可以想象的是， 具有高音量、 有突然触觉剌激的游戏杆或者三维虚拟视觉环境的游戏在某些

情境下可能有意触发用户挠反射。 例如． 一辆车感应到了将要发生的碰撞 ， 可以做出某些动作

触发乘客的反射动作从而在碰撞时保护自己。

如果一个正在被用户拖曳或者调整大小的对象对用户的动作有0.1s的时延， 用户就难以对

它做期望的放置或者调整。 因此， 交互系统应该将手眼协调任务的优先级调高， 从而保证反馈

的时延在这个时限之内。 如果无法达到这个目标， 系统就不应被设计成需要紧密的手眼协调。

如果完成 一个操作的耗时超过感知的
“

时刻
”

（O. ls）， 应显示一个贮碌标识。 如果忙碌标识

能够在O.ls内出现， 还能作为确认动作的标识。 否则， 软件的反馈应有两个部分： 一个在0. Ls 

内的快速确认， 并在Is内跟着一个忙碌（或者进度〉标识。 关于显示忙碌标识的指导见下文。

大脑能够在这个大致的时间窗内在事件进入意识前对它们进行重新排序。 人类语言非常容

易被这样的重新排序影响。 如果你在听几个人谈话， 并且有人在别人 说完之前就开始发言（在

这个时间窗内）， 你的大脑就能够自动调整让你能够听到有序的发言， 而不感觉到重叠。 电视和

电影有时就利用这个现象来加速那些在正常情况下耗时太长的对话。

我们认为， 大约每秒10r!IJJt是视觉上流畅动面的最小帧率， 虽然真正的流，，扇动画的帧率要求

是每秒20帧。
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1.0s 

因为l s是对话中可以有的最长间隔， 又因为交互系统的操作是一个对话的形式， 所以交互

系统应避免向己 一方的长时间间隔。 否则， 人类用户就会怀疑发生了什么。 系统有ls的时间去

执行用户要求做的或者标识出操作需要多少时间。 要不然， 用户就会失去耐心。

如果一个操作要耗时几秒钟， 就需要一 个进度指示。 在交互系统中， 进度指示是系统一方

保持对对所协议的遵守：
“

我在处理这个问题， 这是我目前的进度， 还需要这么多时间才能完

成。” 关于进度指示的更多指导原则见下文。

对一个未预料的事件做有准备的反应， 最短时间大约也是lso 因此， 当信息突然出现在屏

幕上时， 设计者可以假设用户需要1 s做出反应（除非它导致了挠反射， 见上文）。 这个时延在

系统需要显示一个交互对象但无法在0.1 s内完成渲染和交互准备时就有用了。 实际上， 系统可

以显示一个
“

伪造的
”

、 不可交互的版本， 然后再花时间（Is）去填补细节， 让对象完成可交互

的准备。 如今的电脑在ls 内已经可以做很多事情了。

10s 

!Os大约是人们jffi常将计划安排和大块任务进行分解的时间单位。 单位任务的例子有： 在一

个文本编辑应用程序中完成单一的编辑， 在银行账户程序中输入一 个交易， 在空战中完成一次

机Z9］转向。 软件应支持对任务做！Os 一块的分解。

!Os也差不多是用户愿意花费在
“

重量级
”

操作上的时间， 例如文件交换和搜索。 如果更

辰， 用户就开始失去信心。 如果系统提供了进度反馈， 操作的时间可以更长些。

类似地， 多贞
“

向导
”

对话框中的每一 步应眩最多消耗用户！Os时间。 如果其中一 步要耗

费！在著多于lOs才可完成， 这多半应被分解为多个更小的步骤。

100s （约1.5min ) 

支持快速关键决策的交互系统应做如下设计： 所有需要信息都显示在决策者眼前， 或者可

以通过最小量的浏览和搜索， 容易地获得。 此类情况下最好的用户界面是， 用户只要朝显示的

地方移动｜｜良球， 就可以获得所有重要信息
1

Clsaacs & Walendowski, 2001）。

,D 有IIJ称
“

元点 t 竹
”

界而．
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达到高晌应度交互系统的其他指导原则

除了以上对具体人机交互时限的设计指导规则， 还有其他使交互系统达到高u向应度的一 般

性指导原则。

使用忙碌标识

忙碌标识的复杂度有所不同。 在低复杂度端， 我们有简单的静态等待光标（例如， 一个沙

站在）。 除了告知l软件目前正在运行无法响应用户操作之外， 没有提供其他信息。

接下来， 使用动画等待标识。 其巾一些是动町等待光标， 比如 Mac OS 上的旋转色轮。 一

些不是光标而是在屏幕某处较大的罔像， 例如一些浏览器中
“

正在载人数据
”

的动态显示。 动

画的等待标识比静态的对用户更友好， 因为它们显示系统正在工作， 而不是崩惯’或者挂起以等

恃网络连接或数据ff((,锁。 当然， 忙碌的动态标识应与其代表的实际计算相同步。 被简单调用而

J�l立运行的动态等待标识不是真实的忙碌标识： 即使所代表的处理已经挂起或者朋攒了， 它们

也压在跑着， 因此误导了用户。

一个不使月 l忙眼标识的常见借门是操作很快就会结束， 因此不需要显示忙碌标识。 但多快

才是
“

快
’

·？万一操作不是每次都很快执行完呢？如果用户的电脑比开发者的电脑惶很多， 或

者 、1盐有优化l呢？如果操作要读取的数据一时被锁住了呢？再如果操作需要访问网络服务而网络

此时期堵或者断线 f 呢？

软件应为在运行时会阻止用户继续下一步的任何操作显示一个忙碌标识， 即使这个操作画

常能够很快执行完毕（比如在0. ls内〉。 万 一操作埔塞或者死机， 这个标识对用户可能是非常

1J j刊的。 再.i11一 步， 它没有任何坏处： 生i操作以平常的速度运行H才， 标识很快地显示后再消失，

fl-J户几乎不会察觉到。

使用用户进度指示

进度标识耍比忙碌标识更好， 因为它让用户看到还剩下多少时间。 再重复 一次： 显示进度

标识的时限是ls。

i茸度标识可以是因彤的（例如一个进度条）， 也可以是文字的（例如文件复tl\lj时的计数器）

或者阁J�与文字合并起来。 它们极大地提高了应用程序的响应度， 虽然并没有缩短操作完成简

要的时间。

任何超过儿秒钟时间的操作都应有 一个进度标识。 操作的时间越长， 进度标识就越重要。

叶多非l也Jl面的设备部提供进度标识， 我们也就往往把它们视为理所当然的。 不显示当前在哪一
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层的电梯是让人恼火的。 大多数人都不喜欢没有显示此次操作还剩下多少时间的微披炉。

以下是设计有效进度标识的一些指导原则（ Mcinerney & Li, 2002 ）。

口显示迹剩下多少工作， 不是完成了多少。 这么说不好： “已经复制了3个文件。”这么说

才好：
“

已经复制了4个文件中的3个 0

口 显示总进度， 而不是当前步骤的进度。 这么说不好： “此步骤还有缸。”这么说才好：

“还剩下15s。”

口 显示一个操作已经完成了的百分比时·， 从 1% 开始， 而不是 0%。 如果进度条在 0% 上超

过了l～2s， 用户就会开始担心。

口类似地， 在操作结束时， 只要非常短暂地显示 l 00%。 如果 一个进度条在 100% 的地方

超过l～2s， 用户就会以为出问题了。

口进度的显示应是平缓的、 线性的而不是不稳定、 爆发式的。

口用人们平时使用的、 而不是电脑用的精度。 这么说不好：
“

2咄s.＇’这么说才好：
“大约4min。”

单位任务内的延迟比单位任务之间的延迟麻烦

单位任务的有用之处不仅在于它是一 种了解用户如何（以及为何〉分解大型任务的方式，

它们还帮我们深入了解系统的反应延时在什么时候是最有害或者令人讨厌的， 而什么时候是最

无害也最不令人讨厌的。

在一个单位任务执行的时候， 用户将目标和所需信息保存在工作记忆中或者知觉区内。 在

完成一项单位任务后， 移向下一个任务前， 他们会放松一下， 再把下一 个任务所需的信息放进

记忆或者视野内。

因为单位任务是工作记忆和感知区域必须保持相当稳定的时间段， 所以期间非预期的系统

延迟是特别有害和令人厌恶的。 它们能够让用户忘记一些甚至全部的当前工作状态。 相对来说

单位任务之间的系统延迟就不那么有害或者讨庆了， 即使它们会降低用户的整体工作效率。

在单位任务间和单位任务内系统反应延迟造成影响的差异在用户界面设计指导原则中用

的词是任务
“

封闭性
”

， 如用户界面设计手册的经典著作《人机界面设计指导原则》（ Brown

1988）中提到的。

一个决定反应延迟是否可接受的关键因素是封闭性的高低。 ……一个在主要单位

工伟结束后的延迟并不会困扰用户或者对性能有负面影响。 然而， 在较大单位任务中

小步骤之间的延迟可能就会让用户忘记计划中的下一个步骤。 总的来说， 有高度封闭

性的动作， 例如保存一个文挡， 对延迟较不敏感。封闭性低的操作， 例如敲击字符并

看到它在屏幕上显示出来， 对反应时闯延迟更敏感。
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底线就是： 如果一个系统有延迟， 应把延迟放在单位任务之间， 而不是之内。

先显示重要的信息

迎过先显示重要的信息再显示详细的辅助信息， 可以使交互系统看起来速度很快。 不要等

到所有显示内容完全渲染后才让用户看到。 给用户一些东西去动动脑子， 同时运行系统。

这样做有不少好处。 首先， 可以把用户的注意力从关注其他尚未呈现的信息转移开， 并让

用户相信计算机很快就能对他们的问题给出答案。 其次， 研究表明， 相对于进度指示器， 用户

更喜欢看到逐步深入的结果（Geelhoed, Toft, Roberts & Hyland, 1995 ）。 逐步显示的结果， 可

以让用户提前汁划下一个单元任务。 最后， 由于存在前述用户对所见到象有意识地做出反应的

最短时间， 在用户想执行任何操作之前， 系统都至少可以有I min以上的准备时间。 下面举几个

例子。

口文档编辑软件。 打开文档时， 文档编辅软件会在第一时间打开第一页， 而不会等到加载

完整个文档后才打开。

口 Web 或数据库搜索引擎。 在搜索时， 搜索引擎会在找到结果后就立即显示出来， 同时

再搜索更多匹配内容。

高分辨率的图像渲染起来比较慢， 这个问题在Web浏览器中特别突出。 为了减少用户对渲

染图像的感知时间， 系统可以先迅速谊染出低分辨率的图像， 然后再重新渲染出高分辨率的图

像。 件｜于人的视觉系统对图像具有整体感知的特点， 因此这样就比慢吞吞地从上至下显示高分

辨率的图像给人的感觉更快（见图14-3）。 有一个例外是， 不推荐对文本先显示低分辨率版， 再

显示高？闯问刮目， 因为这样会让用户感觉不舒服（ Geelhoed et al., 1995 ）。

在手眼协调的任务中伪装重量级计算

在交互系统巾， 一些用户动作要求通过于II良协调来快速连续地调整， 直到任务完成。 这样

的例子包括、滚动翻阅文档， 移动游戏中的角色穿过场地， 调整窗口大小或者把一个对象拖曳到

新的位置上。 如果反馈迟于用户动作超过0.1s， 用户完成目标就有困难。 如果你的系统无法足

够快地更新显示来达到这个手眼协调的时限， 就可以先提供一个轻量级的模拟反馈， 直到目标

达到然后再执行真实的操作。

罔像编辑器在用户尝试移动或者缩放对象时提供的橡皮带轮廓就是伪造了反馈。 一些文档

编辑软件对文陆内部数据结构做快速｜临时的修改来代表用户操作的效果， 之后再整理优化。
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(B) 

图14-3

如果显示一幅图像要花两秒钟以上的时间， 可以先显示一 幅完整的低分辨率图像（A图） ， 而不是从上到下

慢慢显示出高分辨率图像（ B图）
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提前处理

尽可能赶在rn户之前做处理。 软件可以利用系统负载低的时候提前’计算对高优先级请求的

反应。 因为用户是人， 就一定会有系统负载低的H,J·候。 交互系统大部分时间里往往是在等待用

户的输入． 不要浪费时间！利用这些时间为用户可能想要的事情做准备。 如果用户没有请求那

些事情呢？无所谓， 反正软件是在 “ 空｜洞
” 时间里做的， 义不占用其他时·间。 以下是一些使用

后台处理在用户要求之前完成工作的例子。

口 一 个文本惶索功能在你查看当前目标单词时， 已经在查找目标单词出现的下一 个位置。

当你要它找下 一 个时， 它已经找到了， 也就显得非常快了。

口 一 个文树查看程序在你查看当前页的同时已经在渲染下一 页， 当你要看下 一 页H才， 它已

经准备好了。

根据用户输入的优先级而不是输入的顺序来处理

任务完成的顺序通常很重要。 宵目地按照请求的顺序去执行任务就可能浪费时间和资源，

甚至事倍功半口 交互系统应该寻找机会对要做的任务进行重新排列。 有时重新排列任务能够让

整组任务完成得更有效率。

航空公司员t会在登机手续办理处的长队中， 寻找那些航班马上要起飞的乘客井尽快帮他

们办理沓机手续， 这使用的就是非顺序输入处理。 网页浏览器在用户点击后ill或者停止按钮，

或者 4点击另 一个链接后， 应该马上停止载入和显示当前贞丽。 考虑到载入页而和思示页丽所需

的II才问， 对用户撞受度来说， 能够终止贞面载人是很关键的。

监控时间承诺， 降低工作质量来保证不落后

交互系统j主能够衡量它是否达到实时的时限标准。 如果没有达到或者确定发现存在错过期

限的风险， 它叮以采用更简单、 更快的方法， 边常是以｜｜市11,J降低输LI-\质量为解决方法。 这种方

式必须基于真正的时间， 而不是处理器的时钟， 从而能够在不同电脑上都获得同样的响应肢。

些交互功11nj使用这样的技术。 臼II之前描述的， 要看起来平滑， 动画需要每秒20 ,1城的速

率。 ：1’E 20世纪80年代后期， 施乐公司Palo Alto研究巾心（PARC）为展示交互动画开发 E
一

个软件引擎， 它将l帧率当做动l面最重要的一方而（ Robe11son, Card & Mackinlay, 1989, 1993）。

如果图形引擎｜反｜为图形复杂， 或者J-llt 1 正在与其交互， 难以保持最小的，1民率， 它就将简化向己

的渲染t作， 牺牲例如文字标记、 一：纠i：效果和｜高Yt与阴影以及颜色等细节。 这个想法的山发点

在于， 宁可临时降低动囚的三维效果也不能将帧率降到限度之下。
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PARC开发的Cone Tree就基于这个图形引擎。 它对层级结构的数据， 比如文件夹和次级文

件夹（见图14-4）进行交互的展示。 用户能够抓取树的任何部分并旋转它。 当树在旋转时， 软

件可能没有足够的时间在保持动画平滑的同时， 对每一l帧 的细节进行渲染， 那么为了节省时间，

它就可能把文件名的标签渲染为黑色块而不是文字。 当用户停止旋转树时， 它再对所有细节进

行渲染。 大多数用户在图形移动过程中不会注意到图形质量的降低， 因为他们将无法看清标签

上的字归咎于运动导致的模糊。

图14-4

．． ， 

而，，

··－ 

Cone Tree ( A图）在用户旋转树的时候 1 把文件夹标签渲染成图块（B图）

提供及时反馈， 即使网页也应如此

网络应用的开发者可能会将以上的时间限制视为幻想而不予理睬。

的确， 要在网页上达到这些时限要求很难， 经常是不可能的。 然而， 这些时限也是心理上

的时间常数， 上百年进化后存在于我们脑子里， 控制着我们对响应度的感知。 我们不可以随心
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所欲地调整它们， 使其适应网络或者任意技术平台的限制。 如果一 个交互系统无法满足这些时

限， 即使它是网页应用， 用户还是会认为它的响应度很差。 这就意味着大部分网页软件的响应

度都很低。 问题是： 设计者和开发者们如何能够在网贞上尽可能提高响应度？下面是一些对策。

口尽可能减小图片的尺寸和数量。

口提供快j巫血示的缩m各｜苓I！或者概II晦图， 想办法只在需要的时候才显示细节。

口当数据毡’太大或者－ 次显示太消超时间时， 让系统提供一个所有数据的概览， 并允许用

户深入到他们所需要数据的具体部分和l细节层面。

口使用层叠样式表CCSS）来对页而渲染和布局， 不要使用展示性的HTML、 框架或者表格。

口使用浏览器内置组件， 比如错误提示框， 而不是用HTML来创建自己的提示框。

口下载小程序和／ltD本至浏览器， 以减少月 l户交互所需的互联网流量。

实现高晌应度是重要的

通过遵循本主主介绍的指导规范和Johnson (2007）提到的更多关于H向应度指导规范， 交互设

计者和开发人员就能够创造满足人类实时限制要求的系统并使得用户对响应度感到满意。

然而软件业界必须认识到下面这些关于响应度的事实。

口对用户来说响应J}r很重要。

口与性能不同， 响应度的问题不是仅仅靠优化性能或者使用更快的硬件就能够解决的。

口响应度是设计问题， 不仅仅是实现问题。

历史经验告诉我们， 更快的处理器不能解决这个问题。 今天的个人电脑与30年前的超级电

脑差不多快， 但人们还总是在等他们的电脑响应， 抱怨II向应度不够。 l 0年后， 当个人电脑和电

子设备与今天最强大的超级电脑一样强大时， Ill句应度仍会是一个问题， 因为那时的软件将对机

器和连接它们的网络有更高的要求。 例如， 今夭的文字和文梢编辑软件能够在后台进行拼写检

查， 将来的版本可能在后台进行基于互联网的实时检查。 而且， 10年后的软件还可能有以下这

些能力和技术：

口演绎推理；

口罔像识别：

口实时语音生成与识另I];

口下载TB级的文件：

口家庭设备之间的无线通信：

口上千个远程数据库的数据整理与校对：

口对整个网络的复杂搜索。
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结果就是， 与今天的系统相比， 将来的系统将交给电脑更重的负荷。 历史已经显示，｜随着

电脑变得越来越强大， 其大量的能力部被要求更高处理能力的应用｝vr占用。 因此， 尽管性能不

断犁，升， 111司应度的问题还是永远不会消失。

关于影响了H向应度的设计快陷、 高H向应度系统的设计准则， 以及更多实现高响应度的技巧，

参见 CUI Bloopers 2. 0: Common User lnte,face Design Don' IS and Dos ( JohnsoD, 2007）。



总结

在引育中， 我陈述了在实际设计中应用交互设计准则不是无需动脑的简单工作。 总有各种

各样的限制出现， 逼着我们做山权衡取舍。 设计者有时为了遵循一 条准则而不得不打破另 一条

准则， 因此他们必须有能力决定在某种情况下哪条惟则更重要。

这就是为什么交互设计是一 门技艺， 而不是按部就班谁都可以照做的。 学习这门技艺不仅

要学习设计准则， 而且要学习在不同的设计环境下如何判断使用｜哪条规则。

本书的日的是简要地提供交互设计准则所基于的人类感觉和认知l心理学背景。 现在你已经

有了这些背景知识， 希望你所应用的任何用户界面设计准则看起来都更合理了。 这些准则看起

来不再像某个j干！户界面设计大师随意制定的规则了。 现在也应该很清晰地看到， 所有用户界面

设计准贝lj （见附录）的基础都是一样的。 你现在能够更好地在实际的设计环境中解释、 权衡和｜

应用用户界面设计准则。

提醒

技术， 尤其是计算机技术， 发展迅速。 最新的计算机交互系统变化如此之快， 难以保证在

一本，
＝

�出版后， 其中提到的某个技术和设计不会过时。

另 一方面， 关于人们如何感知、 学习和思考的基本知识变化并不快。 人类的感觉和l认知的

基本运转在这几百年甚至几下年里相当稳定。 从长远来看， 人类的感觉和认知l将继续进化， 但

并不会在本书所处的时间跨度之内发生。 然而， 人们已经在使用技术去提高我们的感知、 记忆

和L思考一一边个趋势将继续下去。 因此， 人类的感知和思考能力在这几十年内将随着t具的普

及和进步以及我们对t具的日渐依赖而发生变化。

第气个方面， 人类对于自身感觉和l认知的认识， 像计算机技术一样， 在快速发展。 尤其是

在过去的20年里， 依靠功能M阳、 眼动跟踪系统和l神经网络模拟这样的研究工具， 我们对人脑
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是如何工作的理解有了巨大提高。 这使得认知l心理学从仅仅能够预测行为的
“

黑箱
”

模型发展

到能够解释人脑如何处理和l存储信息并产生行为。 出于它们对设计者的价值， 这本书中我尝试

理解和l展示其中一些令人兴奋的新发现。 因为我知道， 就像计算机技术一样， 人类认知心理学

最前沿的知识也将继续发展， 本书的内容可能很快就过时了。 对于设计者来说， 了解人们如何

感知和思考的知识（大部分都是正确的〉， 并基于此向前迈进， 要远胜于对这些一无所知。



著名的用户界面设计准则

下面是已经发表过的一些用户界面设计准则。

Norman ( 1983A ) 

从研究中得到的推论

口模式错误意味着需要更好的反馈。

口描述错误说明需要更好的系统配置。

口缺乏一致性会导致错误。

口在取错误意味着需要避免相互重叠的命令序列。

口激活的问题说明了提醒的重要性。

口人会犯错， 所以要让系统对错误不敏感。

教训｜｜

口反馈 用户应该能够清楚地了解系统的状态。 最好是以清晰明确的形式展现系统状态，

从而避免在对模式的判断上犯错。

口晌应序列的相似度 不同类型的操作应有非常不同的指令序列（或者菜单操作模式〉，

从而避免用户在响应的获取和描述上犯错。

口操作应该是可逆的 应尽可能可逆 e 对有重要后果且不可逆的操作， 应提高难度以防止

误操作

口系统的一致性 系统在其结构和指令设i十上应保恃一致的风格， 从而尽量减少用户因记

错或者i己不起如何操作而引发问题。
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Shneiderman ( 1987 ) ; Shneiderman & Plaisant ( 2009 ) 

口 力争一致性。

口提供全面的「1J用性。

口提供信息充足的反馈。

口设计任务流程以完成任务。

口预防错误。

口允许容易的操作反转。

口让用户觉得他们在掌控。

口尽可能减轻短期记忆的负扭。

Nielsen & Malich ( 1990 ) 

口 一致性和l标准化设计。

口系统状态的可见 ’性。

口系统与其实世界的匹配。

口用户的抑制与自由。

口预防错误的出现。

口促使用户识别， 而不是回忆．

口使用应灵活高效。

口注重美学和1极简式设计。

口帮助用户识另lj、 诊断错民． 并从中恢复。

口提供在线文档和帮助＠

Nielsen & Mack ( 1994 ) 

口保证系统状态的可视性。

口系统与现实世界的匹配。

口给予用户控制权和自由。

口 一致性和标准化设计。

口预防惜’鼠的出现。

口促使用尸识别， 而不是回忆。

口使用应灵而高效。

口 注重美学和愤简式设计＠

口帮助f:H户识圳、 诊断错误， 并从中恢复。



口提供在线文梢和帮助。

Stone等（ 2005 ) 

口可见性 市l向日标的第一步应该清晰。

口自解释 拉件本身能够提示使用方法。
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口反馈 页、J-已经发生了或者正在发生的情况提供清晰的说明。

口简单化 尽可能简单并能专庄具体任务。

口结构 内容组织应有条理。

口 一 致性 相似从而可预期。

口容错性 避免错误， 能够从错误中恢复。

口可访问性 即使有故障， 访问设备或者环境条件存在制约， 也要使所有目标用户都能够

使用。

Johnson ( 2007 ) 

原则1：专注于用户和他们的任务， 而不是技术

口了解J-IJ户。

口了解所执行的任务。

口考虑软件运行环境。

原则2：先考虑功能， 再考虑展示

口开发一个概念模型。

原则3：站在用户的角度看任务

口要争取尽可能向然。

口使用j柑户所用的词汇， 而不是自己创造的。

口封装． 不暴露程序的内部运作。

口找到功能与复杂度的平衡点。

原则4： 为常见的情况而设计

口保证常见的结果容易实现。
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口两类 “ 常见 ”

： “很多人 ” 与 “很经常 ”

。

口 为核心情况而设计， 不要纠结于
“

边缘
”

情况。

原则5： 不要把用户的任务复杂化

口不给用户额外的问题。

口清除那些用户经过琢磨推导才会用的东西。

原则6：方便学习

口
“ 从夕｜、向内

”

而不是
“

从内向外
”

思考。

口 一致， 一致， 还是一致。

口提供一个低风险的学习环境。

原则7：传递信息， 而不是数据

口仔细设计显示， 争取专业的帮助。

口屏幕是用户的。

口保持扭示 Ml惯性。

原则8： 为晌应度而设计

口即刻册’1认月1户的操作。

口让用户知道软件是否在忙。

口在等待时允许用户做别的事情。

口动画要做到平滑和清晰。

口让用户能够终止长时间的操作。

口让用户能够预计操作所需的时间。

口尽可能让用户来掌控自己的工作节奏。

原则9：让用户试用后再修改

D测试结果会让设计者（甚至是经验丰富的设计者〉感到惊讶。

口安排时间纠正测试发现的问题。

口测试有两个目的：信息目的和社会目的。

口每一 个阶段和每一个目标都要有测出。
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