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胡椒網路日新月異，各式各惜的資訊fl~輯盎圖畫劫，然而使用者在晒得

資訊的過程中 心 常因繁蟬的層組或不當的1壹百十而神曬難行 如何提使用者的
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角度!別扭耳於使用rtJII司站介面與E動攝制是資訊時代Jit11l聾的課趨之一﹒本

研究即1希望鯨歌λ槽互動的既有研究，加上網際網晶E動體情怕句啞臣，思考

並提出網路互動鷹在官之設計要動。

一、 人機互動面前

人惜互動(Human-Computcr InlCraClion, HCI)是一鬥跨學科的商眼，專門

研究人類與咆腦間的各種E動方式，以設計出E押古使用者需來的資訊系

統﹒其所涵蓋的前睡包括釘電腦不峙-!(comp叫er science) 、詔個心即執cogmttve

psychology) 、 λ聞工得l(crgonomics) 、人因工千軍human factors cnginecring) ，以

及社會學(sociology)等惘闕，，呼呼〈社-)(見圖 1) .目前已有許多組揖丑位司成立

移門的研究單位，來發展相關研究並實際週用於資訊產品中{批斗。
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團 l 人織互動及其相關研究領域

世人們興咀腦E勤時，主單是與電腦內的資訊空互作用﹒人們使用唔腦

的主盟目的，是軍執行某明作單而使資訊被存取處理或控立，電腦系統旦

遇迪拉自由1是il!成追個目的之配合土晨，因且人關耳盟的本質啦接近資JJl處用

(infonn山00 pn仆ccssing) 的的問論﹒認個 L、耳學起單身告\9位抱來 到1J7 1950年
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點T封目抽揖坦事λ人體E動的領揖裡，並協I!IJ改善啞腦系統的設計，其主軍方面

如下(社三)

H判斷使用者是否有能力完成指定之工作﹒

(二瀾。並解釋使用者所遭遇到的也施本質與原因﹒

但由剖共領式化工具(m吋e1ing t∞ls) ，以協助建立更相害的介面﹒

宜興任何事物產生E勤時，人頭內在會形成某種E動的「心智間式」

(mental model) ，心智慎>J:&:種理用下 ， 會成為樹共人類預棚且解釋互動行為

的基礎﹒使用者對系統的心智閉式乃建立於其間使用者介面(User lnterface , 

U I )的互動經軸，和系統行為與說明文件而來﹒而設計師則何一個「設計祖式」

"的gn modcl '有時朋為「般音:蟬式上 conceplual m吋cl ) . 遇是設計師認揖

系統應個何運作的方式﹒總體而言，系統所呈現的可網之為「系統映偉」

(syslem imagc) ，其便是由設計師的概是:模式與使用者fl'j，心智揖式所必同述情

而成(社曲(見國 2) • 

Previous experience & Hin l$ 

設計師認ß L-一一一」 系統所里風

系統雖如側遍作 的是輩作方式

圖 2 投計才概念機t( 、使用司甘心智模式典率統映像之盔 "1

Norman 指出，人情E勵有兩大代畔 ， 分別為 執行土的代神，此為使用

者的目標與系統所提供立完成目標的方式之距離(即圖2 r認個」方向村前

祖胎 以及評估主的代瀉，此為系統所呈現之形式行為國使用者目悍的距離

啊!圖2 r反映」方向的前抽( 1'星島﹒而人間E動的紹祖目暉，就是要使單兩個

('ti，局的l!jJ噓降至最揖 ﹒

H以使用者為申心的盟軍?

~J(~用者為中屯的設計'(Uscr-ccnlcred Design, UCD)是人蠅g3IJ最 JJ品也
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是最單聾的做自十育法﹒其強調在系統體展過程中，讀不斷地輸視各個頭輯是

否符合使用者的需求與目的，以l!I品後完成的系統n~輛也熱地貼近使用者的

心智模式，亦即現今所常聽到的「以λro>c本」的估量111祖先) .以使用者為中心

的設計相較於過去以的1 包車導向的軟體開體育式最大的不同點在酷，此揖ñ

式是讀使用者也成為參與系統設計的一郁的﹒「以人民本J 的設計初期，主

要著重E收單數服古關於使用者的需求不聞E力警官訊﹒鹽申遺些賀訊的方法

也括需家分析(requircmen t analysis) 作業分析(task analysis)且可用性測試

(usability test ing) ﹒設!tl漏洞l閑置些資訊來聽展出*、統的時宜蟬或conceptual

model) .概念設計亦包含7訣定在使用者興系統之1剛等踩取何種對話芳式，揖

句話說，就是缺定*峙的抉像(systcm image) 0 

→圖使用者介面的間直設計通常包括 前期製作出系統的盟面草圈 ， 以

展示系統具有之代表性J;蹤，到7後閑階段，則會將系統處理過程開揖昂雛

型(prototypc)f:!f;使用者進行測試，以i哥姐其適切性(揖迪亞.，事，民國87) 0 一些

關肚使用者參與系統按1何可何理有

1. ~年注於使用者的需求，並且在設計晶惚中以使用者相關的措組府中

'L、 ， 不以技情考般民主﹒

2 買行f乍~分析以咄扭使用者所需執行的一L作，以及1:1乍環坡之詳細資

料，讓使用者的需求被完盟的關解與描述。除了一甜的需眾多〉析抖，

作輩分析也是必要的，白為它強調的是系統需要「什麼J 功能

(funcliona1ity) ，而不是「如何J 去#組且退些)j.rtj~ ﹒

3 以他用者為對象，必須實行間期的根試與評估，以確保系統的設計抨

合使用者的需家﹒

4 叮I做多次循!ll式的故 Hütcrative design) ，即實行 r~~十→與使用者進

行制試→再~;r.廿J (design ﹒"吼叫th uscrs • redesign) .不可期望次

就1j~tI隨出一個完美的系統，而是要把目標n在設計-個持闡禪湛的

系統，在每次循讀設計中調鹽、改進，以更合乎使用者的幫家﹒

國際帽準結晶質 I ntcmational Organizution for Stand:mlization. 1 50)也針對以

使用者為中心的設計訂定71i動系統體展過程開單 ( 1 50 13407 Human 

cenlcred 也Slgn pr前叫iSCS for intcractivc systcms .且圖 3)( 位七)
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闌 3 以使用者為中心的互動系統發展過程

除了 150 13岫7之抖，置有 150 TR 18529 Human-c啥叫rcd lifecyclc process 

dcscriptions '造個標雄主要是以結構化的定謹，來描述的o 1 3407所訂宜之以

使用者為中屯的種農過輝(當主叫﹒其摘要曲下

HCD.I 確保且使用者為中，已的明÷內容持古系統體展捕時 

HCD.23十酬並研究女管理以使用者為中心二們發展過程﹒

HCD.3 明確說明使周者及組攝 t的需求﹒

HCD.4 7解並且偷詳明使用者的障作1部且 

HCD.5 製作設計上之帕拉方來﹒

HCD.6 依需求分析評估設計方案。

HCD.7 實際推行與揖作系統﹒

同月用性

關於可用性(usability)的定疆有許多不同的解釋，但其值雌附即有 吏的

相關及個jJ:)JJl' .揖攝制neidcrman於 《使用者介面設計) -{!f談到，完艷的可

用性但括在且學習、假揮作甜頭體生學、良好的執行瞳能使用者主觀滿

置眩，以及使用古對系統揮作的記憶程度(此相﹒ [50924卜 11 Jl IJ.起 步割的O

13407 中所提及之「以使用者為中心的設計j 之使用情境 ， 來定發可用性標準

(社十}﹒在特定悄境下，→國產品種安特定使用者總其效益及胡率並感到滿E地

完成特定目標之程度﹒祖句話說，可用性的三要紫為

l 效益(cffcctivcncss) 使用者連陸特定目標峙的正確性間吭成度。

2 姐率(cfficicncy) 在遇到有效益的過程中所花酷的資源﹒
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3 滿意區(satisfaction) 使用者接受使用並感到舒適﹒

在「以使用者為中斗的設計j 之循環武種歷過程下，可用性的研究也分

晶系統起捕前的可用性分析與系統完成佳的可用性測試與評估。而可用性棚

試仙sabi 1i ty I削ing)主要揖京的層面街(社十-)

l 可學習性(leamability)

使用者需要撞到某種作單J:á')妓能所花肺等問與努力刊也被稱為「在

耳學習(easc of Icaming)的程唆J ) 
2 單位時間內所能處理的輸出入總量。hroughput)

有經驗的使L用者在完成某些作業時，所需á')IIij間﹒作單執行的速度，

以及使用者所犯的錯誤導﹒(也植稱為「谷且使用 (ease of use)的程

度J ) 
3 彈體(nexibility)

隨著使用者對系統逐漸的點悉，使用者能蚵適應新系統直動方式之程

度﹒

4 緯度(auilud的

使用者對系統產生正面的態度與哪個﹒

可用性尺度(usability metrics)是用以描述和衡軍系統可用性的資料，利用

遣樣的尺度可以有傲地評估系統之可用性﹒通常在可用性尺度的規施中盟會

但含有許多子項尺度，針對各個子項分別評估後的體積分便是鹽個系統的可

用程度﹒ ISQ/IEC PDTR 9 1 26-2(i廿二)便是描述載體工程品質現甜可可用性

件部尺耳~ll十三) ，其子項尺度與詳細現柚如下

t 易 T 解性(understandabi1 it y) 

*界面元件必須容且極7解﹒

*使用者使用系統時能與J咨島地了解系統執行目標-

2 易學習性(Ieamability)

*說明文件必須要完盤。

*輔助說明系統能開聰融地指出相關工作曲何速成﹒

*系統必讀容品融學習慣用﹒

3 易操作性(opcrability)

*界面元件及其揖作方式必讀釘一世性(consistency) • 
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*錯誤訊息須說明揖楚並告個使用者如何輯哩錯誤﹒

*對扭?有用的指令必攝相共回W(undo)IJJ自E ﹒

*不能被回啞的脂令H盼1在執行前向J使用者確認。

*系統鎖針對不同的重用者進行害製化 ﹒

*使用界面提式規範的2短十 ﹒

4 吸引力 (auracti 、leness)

*曜用車觀的版面騙排及色彩在系統夕爛的總十上。

m 

由前面的討論神個﹒可用性植廣泛地應用在各個書i~盟 ， 在多控體互動戰

軒 t亦將其延伸而制止下的的十墮點体研究身IJ'IlJ

l 在盟面臨十日夠食不必要的間關恥

2 陣恆使用者在揖作系統將所需的努力。

3 倒共必要且直接的回應。

4 清盤明峙的版面設計。

5 倒共各種蟬作土的彈性。

6 使用者陣作錯誤時桔予原諒 

E揮間E串通體

些工車間的開車已於前述，以下明討論常被使用的原理及原因IJ ﹒人體

lil訪按計的草草原理前T(li+四)

i 瞭解使用者族群

但括明臨不同使用者的需來， !例如對於有經酷的重用者提供J'l:J:史的使徑

。hOr1cuts) ，對個別的使用者倒共個人仕的昨日側資訊，以及允rn吏用者使用多

種不同的方式點行相同的作草草﹒

2. it長值超如土的負衛(cognitive load) 

'"航設計時畫眉吐軍不直讀使用者記憶過多系統障作的方式﹒達成社一目

標的方法有 (1 )陣{自己t直(memorization )需求，制船人類垣暫記憶，咀，ho鬥

tenn memory)的限制之研究結果擱示，人們短暫的時間片段的E記住五到九件

車(7士 2) ，因此~~慎地適用J!JI措對 mcnu)讓他用者選取指令以取代記憶指令，

及利用有意蠱的名研來幫助使用者關解系統，都是常用的方法﹒ (2) 降臨學習

(learning)需求， lö由維持使用者介面的一晉設性，讓使用者能自帽似的系統或

已甸的純正淒學習。
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3 錯誤管理.(cnginccring for ClTQrs) 

採取醬制的行動來預肪使用者犯錯、倒共有軍聾的帽誤訊息，很棋可直

原之抽能及崗是毛明確的醉，抽給斷工具等﹒

4 繼持-致性(00的istcncy)與清楚性(clarity)

一體性是滴血採用標擎的使用者介面揖作興表現方式，直使用適當的隱

瞞metaphor)來建立→閻健U用者對系統的心智蟬吏，使用者介面的詢問爛輝

由使用者的確認E再評估，以確保系統能蚵輝使用者請聲明自﹒

有關覺幕直面設計的濯則是臨睡Thll泌的研究(社十五) ，盟點搞錯如下

l 呈現的資訊量

盤幕盟面設計的金科玉律是甜由f矗呈現對使用者主、彈fI'J1J\息，而將呈現

的資訊盟扇小化。Jt妓巧但括使用用簡的語句採用使用者熟悉的資料形

式使用標題或表格避免不必要。神國節以及使用適當的描寫致簡稱﹒

2 資訊的都集

將相似的項目群鑽在一起可由甚可讀性(readability) ，並同時強調不同資

料群之間的關係﹒其技巧但括以顏色作區分不同資料群之間叫圓形式禮

界區隔，如視宙等 以及使用對比色車亮度強調盟點﹒

3 資訊的強調

在速成項作囂的各個步輯中，如何!l!1關揖資訊引起使用者的注軍，是

非常重要的﹒以下投巧可以有扭扭的效果 ~牌字、巨白廟示、創匯輯、使

賀訊加粗或變亮，以且踩用 IIt凸顯缸01i!幕畫面夕神可顏色﹒

4 螢幕顯示的德學化

費務單面的闡示應該要讓使用者間道，那極可以拉到他們要的資訊﹒1l'1

甜，→固應用程式中的每個直面都能悍持一葷的間和時她look and fcel) ð 

其技巧包括 需要使用者立即挂囂的重要訊息，應該廟示胎盤幕上固定的位

置 ， 以便於使用者的注意盡量避免出現盟姐的資訊，除非使用者需要重嫂

的資料來輔助他與系統的互動 報告和參考賀科且也該群姐在一題，並扭扭於

螢都擷示的周遭虛﹒

5 圖像

圖像。con)通常用來做為介面中各個組成單元的隱喻，個檔案夾 即表聞

輿垃扭桶等﹒其與指令輸λ法相比，優點在肚毛主屆學習與記啤﹒主要原因釘
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三對所代表關勿件提供更多視覺上的捏示可做為強軍的記憶土的暗示

能滑盟軍1于指令興系軌物1'1'之間甘關師、﹒在草草十圖像時要考慮到 刊)圖像所

做使用的情境，因晶情境會tta響圖像的理解力，選用適合於惜現的圖像，以

陣Ig使用者對團隘的故解 (2) 圖像所做使用的作單領氓，將不同類別的資料

以不同的圖像表示，有W助士作豈能的效率 (3) 用以描述物件的圓形樣式，最喜

晶圍的圖像單是桔古具體與她象的圓形 (4) 圖像所里代表白帶勿件之本質，系

統晰牛的配音越抽象，就越雖以圖悔來表示，以及 (5) 不同圖像闊的區分，當

使用者介面中有太多圖像時，能區分它們的艦盟將相對提高，此時可以在圖

像間共用部帥的惘同元紫來表迪個問~的意思﹒

6 色彩

色悍的溫用可叫倒共有軍矗且獎酷的畫面，尤其以下列壘種狀況特別有

強 區分聶示不同直攝的資料 i 對祖有經軸的使用者而言 ，有目的於尋找與偵

制宜幕上的資料 以且增遲早色符號與臨予背景之耳講到性﹒

二 、 Web.based互單ìJ}技術發展

在www 上現存的E動往甫非常多，也此節開空虛理出主要的種展按術，

並區~'I"前喘使用者環燒興後踹程式平台分做介紹，以克分了解各技繭的使

用情況且價缺點，做兩貫作時直擇的位峰，

←唱司喘使用者現現

JAVA ^pplet 

JAVA fIõ.由 S"' 所發展的新物件導向語言及其相關控股聽見，道種系統的

特性但括7 可攜性、 可梧咱性、強韌性措酷性 ，與間fflli性並蟬有崗亭

台(Write once run anywhere)的體點，非常適合程式開讀者使用(見圓的。

Java闡釋佳的執行咱是--11瞞自1助中間做byte code) ，必是自經由虛健體器

(virtual machine)來執行它 ， 而同主瀏覽器中. Netscape 興 I E 都有各自的Java

Virtual Machine(J VM)可以直接在網頁土執行JAVA 程式 ﹒ lAVA Applet則是晴

在網耳上屆譚好的 class執行峙，在早期刊TML規搞不能滿且多數人的E動設

計需求峙， JAVA 便延仲了瀏覽器所不能及的功能。

Dynamic Diagrams是-家新蟬開設計位司，他們在 1998 年利用JAVA 設

軒T MAPA網貼地圖導覽系統 ， 讓他用者不再迷失於擱海中，克分展現了
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祉4，，它戶4 圖4 JAVAlt平台FL執開嘲行，~過-程示意圖(資料來源 java.sur1 ,00rn) 
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國 5 Dynamic Diagrams MAPA Syslcm(資料羿醋 、Io'ww.dynamicdiagrnms.ω叫
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JAVA ffl程式化興E射性:(l主十卅﹒蚓國5 所示，使用者可以經由Java Applet 

所帶出的 Applcl 視窗看到數酬秘的蚓局圈，利用特殊的立體頁面結構，讓

他叫用者啃體地7解自己身在何國臣 ， 使用者也可以在架構圖上直揖點單想去的

E函，不僅Applet 視窗後育齡胸頁會直接更新，視宙中的觀岫圈也會由程式

重新n~Jr順序，改變新的頁面層級。

Plu g- in & ActiveX Control 

網揖垃司的了不讓他們的 Netscape 瀏覽器變成庸大的巨獸，使貝多蟬體

文件建立T Plug-în 標啥，認各個制盟暉曲自行撰寫隨插即用的輔助丑件. (其

使用者在瀏覽特定多蟬體格式的擋車時，可以由不間的幫手程式來執行鱉

示﹒甜蜘~ActiveX投J制提COM(Component Obj叫 M耐1)的延伸，但會在

網頁上的ActiveX元件便稱為ActiveX conlrol ﹒它與 Plug-in 的吵就相悶，主要

是倒共網頁豐富的多蟬體姐果，包括動車、會效和曲棍賈境等﹒個團6 所示，

原本呆恆的 HTML f頭，體由 Plug-in !JilActiveX conlrol 圖λ式元件缸輔助，

Il!瀏覽器可以呈現視野\LI!音 頂景畫面 虛擬實壇國E動混音動畫等瑚置，

L首位 呈現多采多蜜的多時體平台﹒

學生了半區l
\、 J __ \ Sh叫Wéive

-
國 J 

VRML 

挫~ t::9 
團6 常用 Plug-ins 典 ActivcX Conlrol 元件及其應用範例(本研灰盒血。
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C Ji研 t Side Script &: ooM 
1995 年底， Netscape 公開7克服靜態 HT ML 瓶醋的解快方集

JavaScript(原名 LiveScri p t) ﹒它的目的是墮增加HTML 的E動性，讀使用者可

以空殼、回個、運用多蟬爾與動盒，並連結HTML上的其他科校，如JAVA 、

ActiveX 興 Plug-in .之佳，關輸也為其 I E 瀏覽器加上7 J scripl(1主十的與

Vbscrip泊﹒迴些在客戶踹所執行的Scripting Ig宮，便統稱為口icnt Side Scripl . 

主件物件模型(Document Object Modc l. DOM)是W3C 的權薦醋準

(11十八h所甜DOM就是將網頁內容，學凡圖形 文字、多媒體元件等等都可

以當作物件來使用 以遭到E動挫帝的目的﹒圖7 左方是HTM L 的TAG 內

容，右方則展示7 DOM架構下HTML頁面的樹狀結構 ， 當程式要對頁面做控

悟"毒，須依照樹賦結構中的物件名閑來參間，便ti:t加以互動控制﹒

<T.l.8tE> 
啊"
<~， 
而曲“，，=<>似巾，
巾，岫"酬'TI>，
‘/冊，
〈愣〉

而>Over the R呻Ch.arli..而〉
而~<呵呵，

‘明》

心"
呵血，

萬7 文件物件模型(DOM)範例(資料來瀕 www.w3 呵)

DIπIIL ，白S

iIl接陣式法 (Cascading Stylc Shcets, CSS)是W3C 協會為7彌補îHTML在

樣>l:fJ~隘的不足，所制定的一實延伸樣式棉準﹒由於 HTML標聾的樣式闡性

非常有限，且無挂透過Script 程式眉來控制，因此css 擴克7 HTML各標聾的

屬性設定，使網耳內容的規覺敢果有更多鹽Hé ﹒再者，使用css 可以體擱頁

上的文字任亞世位與相:ãlli壘，加上Scripting 語言的控希『後，更活置了網宜

的呈J且方式﹒

D ynamic HTM L (簡稱DHTML)是聲合7 HTML 、 DQM 'CSS .興

Scripling 語霄，盟糊頁展現動態的做果﹒ lE R!ffl. DHTML增加多蟬個特強與世

料迪帖元件，提高了動態網宜的E動性﹒圖8是AUDI 1T的互動展示網頁，

其 t有許多互動強果與視覺翻十，都是使用 Dynamic HTML所設計的，個網
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頁 t方的流動士卒 跟著由字標啟動的十字學心可選定想要7解的1t!體部分 ，

可廟示特寫與群報說明 ， 讀平凡鍾看守的擱頁在不使用 Plug -i n 、 ActiveX

Cont叫 車Java App1ct 下 ， 展現商品質的E動價計﹒

rn!團軍Il@jif#盟!lIII

妒 ' ~' O [j) <:\喝 5扭曲目~. ~HII .

,ID) 
自

…-…凹，
一………叩開.申叫呵呵，

一……一曲

圖8 AUDI TI 動態綱賈(資料來llii : audi.~w-a叫 i .es)

C∞ k i e 

所謂的C∞kie :J!網站儲存肚訪客硬亞軍上自于一段晴間 內容不4司的資訊﹒

它可讀網貼擱在不再是匿名的群眾，而是單獨的個人 ， 不但能記住使用者的

姓名‘雪1)訪時間，甚至揖甚傲的餌色， I1瀏覽的祖站可針對不同使用者需求

與習慣做個人化的E動界面﹒

網站設~-H插便可不1)用 Cook ic來判斷使用者個人的賀訊興奮好 ， 關'J\個人

化的服醋，更有許多佳踹應用程式平台利用它來連接網頁聞網耳間1的訊包 f轉

過 ， 頭W出應用程式得凶執行 ﹒ 個團9的兩個不同網頁 ， 使用者先在前一直輸

入個人的姓名、年，會等資訊 ， 按下神通後， Jav aS cript 會將個人資料胃λ

Cookic '當使用者起到下一頁時 ， 再世C∞k閱 讀λ使用者資訊 ， 由 lava5cript
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組合網頁內容後再輸出主瀏覽器耳面上 ， 使產生針對不同使用者的積面內容﹒

…… r 缸里L

點且也
""歪歪3 柄

。0 。
"

， _r l't...佩

缸'l y be$l lri悔耐地
F岫n酬，

J_s's bfl~ '''.00. 
峙，

• 
豆豆 萬9 C∞kie J!m晨才有資科來源:趴sneyω叫

l二揖端思式平台

Cαnmon Gateway Interface 

全球都憫的糊灣是一Client I Servcr 椒緝令，當客戶端要求網頁內容時，

何n~盟端便把所型京的內容傅站使用者﹒迺其中專門IIOlì理使用者要來的體制

便是Common Gateway Interface(CGI) ， 它是個耳伺服盟與曙用程草淵博輸資料

的介面規峙. CG I程式可用任何程式語言產生又創C Shcll 盟Per1等) .個因CGI

雷拉執行都會建立一個行程，對伺臟器來說是個且蠅 ， 因Jlt大部分商業網頁

何服器提供程式介面來取代CG I ' 個網酷的Li veWirc 興體軟的Active Server 

page ﹒它們與其它CGI 程式的另一不同點則是LiveWirc 興ASP的程式團會和

HTML 共存在網頁(即開調Server Side Script) . 當使用者要求時，使執行雇主

動態直面﹒

CreatîvePro ~一家輯上影像資輛公司﹒國 1 0是其所提慎缸牌 t被單處理

服甜，使用者可上傳所要盧理的圖惘，經由網頁上的單單單揮濾扭後 ， 後端

伺服器會通過CG I 接收盧單程序並轉詢服輯蛤揖扭扭式，再將處理結果退回

答戶端的網頁上究r&整個線上蠅扭服輸位十劫。



觀控制轉 余能蛋黃人機亢動血!與網絡互動機制毛，隨侖趟

d 

\e Eh- -

國 10 後鵡程式亭台CGI 處理範例

f層次亭台，時分散式應m程式

l81 

、 -

多層次平台是一團多伺服器的架構，可讓全球賀哥闢揖喂更多的r}J能，

包括資料庫連結 盟主像向服器等﹒利用分散式運算R'戶I讀系統闊的電腦揖輕

且棚，做更有規懇的臣躍，以棚軟提出的Window$ DNA(Windo叫;- Distributed 

intcrNct Applications)慨含府憫，它主暨提哄分散式的應用程式平台(且圖 11) • 

有時男 開聽者可經品地將PC 的計算能力和I ntcmct 的分散式廢墟整合在起，讓系統
<, •. .' ... ，j.~ ,,_ - ô.-:; 

M 中的電腦或何服稽可臨止古作或互動﹒

τ例'"
'"側t

Ricn 
α; QIlt 

'"'嘲間

lllR&句 Syslllms

風 11 多層次亭台示囊團(資料來~叫吋lowstl DNA WhilCpape.-) 

曰“曲-based應用系臨之特色

世 t述討論可以發現利用 www 作為應用系統平台，即所謂的Web-
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ßased應用，且台以下蠱個瞳組本研究盟軍島

1. - 致性的、，VW、v 測覽方式

←個使用者均能阻苦www瀏覽器介面之揖作，對於以www 聞控之應

用系統學習上較厲害品， 1盡量程度也較高﹒

2 貧富的步媒體表現

使用www容晶表現多媒體效果，使樽Web- ßased應用系統在使用者介

面土 ﹒ 比郭耽應用系統更具吸引力。

3 亭台獨立性(pJatronn independence) 

無論使用者所使用之平台揖何 ， 均能執行Web- ßased曙用系統-

4 使用者緒高行動性肘ient mobility) 

使用者無須使用固定之使用者踹闡器草系攏。

5 系統易，聽護性

使用者喘不須要進行安鐘前踹軟暉工作，系統11甜且更新時，只頭變動

世於W，b 伺服祖捕之程式。

6 架橋開放性

使用者端與伺服擋端間之通倡多以HTTP為主，在島國其他www腫用

車網頁結合﹒

遣些特色也是Web-ba認d ]i動幢制聞傳紛以體E動最大的不同處。

三、 網際僻軍官亭台之λ機互動分析

鮮鞍鋼晶是諸由各種不同前朋晶所理搭起來，並扭哄一型性自己禍臨彈古

體服務﹒週些服掛包含大家耳熟能詳的E-間iI、 FTP 、 Gopher 興Tcl nc t 等。

當λ們甜要在lntemet土鹽申各種形式的資料 ， 個士件、影像、聲音、視訊等

多蟬關資訊時 ， 上述四種服務工具便宜缺此 ti面的能力﹒為711迺些惜來類

型能揖賠為一的監合性的文件， Ø):;酬分子物理中{;(CERN)於是在 1989年誕生

7能讀科學家在 Intemet上，建造→圖分散式超牌總distributed hypcrmedi的系

統賈宙晒，藉由遣個系統刺鼻遞各種胡型的資訊，並在各個資訊問建立相互

的迎接，克服輔序性和組性資料括槽的缺點﹒也般是現今大家鹿為使用的壘

球資訊網說二十) , 

全球資訊網乃是越牌體與各個網路所椒連結合的曲意，避過辦廠的延伸
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提輛，重 余能否証 人機互動輯f與“輸草動機制立畫畫舍省 '" 
節點興節點間距離rrJ牛?性 ，連至全暐真正貪暉共享與資訊的溝通， 正因此種

前所未有0月附性 ， WWW 已經改變人類固釘的思考育法 岫lI!資料的方式與

生活上的習性﹒網際網路不斷地在使用人口且按繭層面上以幫人的迪度增

晶 ， 站在網站摺惜的角度 ，更應以使用者為導向 ，來滿足網路使用者 ， 創

造更符合可用性的人體互動芬統﹒

ACM的S IGCH I 年會已在 1998 、 1999年導λWebHC( ft..=.→的研究領

睡，目前由 Keith In stone所維護的Usab1eweb.com 來組輔全球賣哥嘲上的人攝

互動研究士章 ， 其中也包會楓於殘障者個問使用主暐賀科嘲幢收資訊的相關

研究 ， 可且車都fE網崗上的互動界面已是下個資訊世代中最重要的課題之 . 

H，人祖互動平茵河的演進

人體E動積揖所捏丑的「幢器端J ' 通常指的是哪由特端睡， 然而閉著鍋

際網路的快速扭展，終輛電腦(NC)(社二二)車專用電腦XC)(益二三)以及各種

新興的資訊裝值已是下→弋電腦的新聞單，作業系統將瞌睡譜，忠心吶擱暐器

界面所取代﹒當λ類重新瞌視人體互動的定麓時 ， 體現與人體E動息息相關

的體告，端不但因科技而快建改變， ]!!因網際網路的迎桔特性 ， 題WEB界田成

為不量關器重自己.(machine independent)的賣訊，眼間﹒也因晶如此 ， 網際網路平

台打酷n即航人體E動實l體器的值相性 ， 關底地將資訊內告與電腦分離開

來，內容製作者只要依循賣宙區斑的榜彈(如H1ML ' XML荐)建立內叡u二四) , 

而資訊揖祖揖恆的製造者也只須讓所設計的電腦能完監地呈現資訊﹒

在本研究討論的 Web-based λ機E勵平台便是架構在湖覽蠟包會已內圖

瀏覽甜能的資訊設備)上 ， 以全球資訊網路蟬介的人攝互動研究﹒右站在蟬介

角度'"蜀，過個新興御體與傳統蟬恆的萱異性則關

l 即時性 通過網晶俾輸撞得資訊師寺附體一祖傳統蟬開短 ， 具UI附

性﹒

2 便不'1性 利用電腦網路，以瀏覽器便可於彈指之間取得資訊 ， 車去空

間間距離的限制﹒

3. Ji動性 輯上賣趴下艦 、 資訊悔哥，以及電子郵件俾繭 ， 增加了使用

者與網E間的E動性﹒

4 多蟬帽 多蟬閥的人攝介面 圖形影陣之表現方式埠 ， 值1瑞安垂直大

幅提高 ﹒
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另值多蟬開製作的角眩，神統多蟬冊的承撇開大多為幻開祖草光碟，在

在冊上是固定而釘限的，然而當多蟬閥的內咨改由街跑{郭蟬，藉由網際網聞

網個個理的特性興其每年驚人的成員，展，可把個臨多蟬體的承斂líI:視為無

限，且直具有彈性攝克的體點﹒由於迺些不同的因繁，當內容製作者在規制

網際網路人機E動設首何考，便有許多新的考量(益二Á) 。草學出兩現在圓形仕

使用者界面(Graphical Uscr Interface , GUl)冊常遇間的齡十按巧，並討論其在

Wcb"'.'面的可用性

直撥據作(Direcl Manipulation) 

直接揖作一詞是由Shneiderman所提出，具有下li'J!!i性利用圖悔來表

示某一物件 ，以引起使用者的興趣個連可理原(reversible) 漸增式

(incremental)的行動使用直接立的揖作方法完成工作取代祖麓的命俞控制語

法，開妞，將畫面上代表A 檔案的圖像利用滑鼠拖肢至代表磁碟棚的圖像

上 ， en完成擋車捕貝之動ft(位二卅﹒

直接揖作系統可區分厲以下嘴個郡的 視直冒牌貴幕直分為不、同區單;圖

像用叫代實物件，並能在盤幕土任意地植梧動 置軍總合可棋使用之項目，

通常為世廟(pop-up)1J.蹄E表現下扭扭pul1 -down)功能表以及指揮裝世用來表示

位置並揖作物件，通常由兩鼠來控制辦標﹒正因為如此直接蟬作系航也世

隔峙WIMP(Windows， Jcons, Manus, and Pointers)系統， 道悍的作業方式亦已廣

哇地應用在大多世電腦系統，個Apple~ 的Mac OS !fì!.微軟的Windows. 視宙作

樂系統戰旦國 12) 0 

W IMP介面相較於其它禪過井武搜棋7許多幢點，特別是制牛由圖像

來表示，可使用之功能表現目經由下拉晶宮恩來樹視，聲個系統將可喜品被

說別﹒基本行酷的闌啟、關閉 團製、刪縣及揖動等)在車直個系統任何地方所

蟬作的方式都是一悍的(modelessness) ，使得新系統的學習E晶簡單﹒此外，

若許多動作其桔樂不是我們所想要的，數盟的作通常能輛被咀原(undone)或直原

恍惚的吋) ，讀人頓在揉芷資訊系統上更為便利。

直接揖作近1閥割IJ Web界面時，原本常植用到的視窗興直哪個失去7可兩

位，閻明晶使用者需要更間~simplicity)興直覺mtUlllvenc叫的設計，以快撞

地取得所聾的西訊，因此過多的視窗興禪壇大輝的溫!jl&而會下擅使用者﹒

圖像與指標間喲互動則植1M逆地週用在網頁設計中，的動態l1i1血rollovcr)的醒
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目提示等，而做一踩用的 Qne Click(祉二的精鼠怯揖體式也讀使用者操作更為

間便與島於學習﹒因部分枝衛與揖側的眼制，目前W，b 界面較欠缺的是直接

線作肯>'((且例如糊其一個m幕上的晴開車 ， 在各個網頁間只要看到任何想闢買

的東西，事恥」拖拉方式往裡過駒，還些將是能讀研究的努力方向。

總司會(Metaphor)

問E輸是一種類比的週悶，使用者將一個不熟悉的系統興一個先前已學習

過的系統，或巴7解的世告:相lt鞋，以認知並學習使用新的系在fi1:Wi1成日以打字

體概全凰"俞文字騙輯器) .為7讀使用苦讀履出合適，心智蟬宜的系統映懂，股

自十一個適合系統並明白消聾的隱喻在介面上是非常重盟的﹒圖 13 為 IBM

RealThing 研究II~J中的先導計置 ， 利用電話閉的隱瞞方式，不但排除 7初學

者學習系統il'Jl<lt暉，巨頭使用者更直覺且街體草地使用個人澀凡管理系統﹒

Carrol1. et al 的研究提出7闖岫使用的三個階段 ，每個路段也闢盼著不同

的認蚓活顱，主叫

l 舉例說明(lnstantiation)

使用者將巴蚓眩耀輯致知轉經由論別與申固的程悍，轉揖，'J新的領揖上

(且圖 14) ，因此在來跟領風sourcc domain)與自悍領騙target domain)之間工作
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圖 13 以電敵機隱喻通訊錄管理及邊給功能

{資料來源 IBM RealPhone Projec!) 

[ ZZm ] 

可

國 14 隱喻的証國月(本研究，重由

E目悍的棺似性，是遣個階t射性基本要繁﹒

2 詳細闖進(目aboration)

使用者問描詳岫比較兩個簡揖間的差異，包括發覺兩者間的錯誤對暉

(mismatchcs) 0 而遭種錯誤的聲生是不可避免的，使用者會以推理的過程自行

樟補並對新領挂直生新的7解﹒

3 繞-強化(Consolidation)
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此時，使用者將數合前 階段對新系統的認棚，而值會矗生不同於己個

領揖所暗暗之紋的{.'智模式﹒當使用者明確地理解兩者間的差異峙，並能正

確地7解甜可系統〈此即表示. 'L'、智棍式符合於系統映輛，使用者將可永久地

保留對新系統的認識。此時，開蝴便會成目輔助使用者面對其它新賣訊時 ，

做類比興比較的工具﹒

因此 Carroll 等人認為 ， 使用隱瞞也應保留英與新系統的不完體對映，他

也進一步增闕，苦連楠→固興真實世界一模一悍的打字體來隱喻文字組輯

器﹒那I!t新的系統?且可能草成為{甜的字揖T-

關於隱喻的僻論有非常多 ， 大多探討它的使用古:R:興苦. ~Halasz & 

Moran提到三個體生在隱瞞上的問題目標領現所蟬前哨位並未出現在來暉

詛揖土 來蟬領層所擁有。啡守住並未出現在目揮積墟上 以及部分兩者皆蟬

有的特性卻以不同方式在迎(怖主主蚓﹒的解快週些但可妞， Blackwel1是一步提

出讀使用者由代表團像中自行控柵個人的隱喻，以晶體學習 增強把悟，甚

至梢到心智膜式與系統映像的代iM{ü.三十尸儘甘穗喃本身的多方爭辯，隱喻

的使用則大量地闡述用到W，b 界面 ， 阻由單:(b∞kmark) 、闢站地圖~sitcmap)

等。其主里原因也是W，b 界面超越7博航GU I 界面立體哺環境而街更多 ßIJ荒章

程控間﹒

一幢而冒，隱瞞腫用在W，b設計上有三種方法

1 組組JEi樹鴨岫將貿總世界中的組組部門個消費J映至網站中﹒

2 耐克性自F臆繭 以{都統耳買境中所執行的工作方式揖換到網站J}J能上﹒

3 視覺隱喻 藉由相關視覺圖像或色彩代表個頁上不同團性的內容'"健

才， -

盧揖買蠟vutu叫 rcality)相.fl<73D 世界誼槽的能力，則使得隱喻的暉用更

為蓮幼(恥曲棍郵局 盧燒時市等) -

間W曲--b ased可用性舟昕

可用性在w，b界面的按計上，比起博航人間E動的設計廟得更為重要

Nielson 指出，過去以泊爾的轉向的軟體工程嗨1. ，廠在蚓、f了錢TliJtj經血

可用性，而現今以音訊的導向白吃擱站設計則是先讀使用者經歷了可用性後，

人們才會花錢捐費1 位三-) 0 Wcb-bascd 可用性承讀博統人體ID訪的可用性，

#~會許多惘同的liì!i則，同時也產生7因新蟬帽Jl'j置的新觀點﹒
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Wa1ter Campbel1在 肅Wcb- ßased Applicalion 界面設冒甜可文章程提及 當

大學E圈人口對於W，b 應用程式。官員E用程度不頻暫時 ， 須將1ft點肢在讀使用者

在屆學會!若使用者屬於經常性瀏覽峙 ， j更應採用在且使用的設自制註;..=.) " 

以搜尋引擎的設計為阱，在首頁上經常使用的控尋瑚巨 ，必須簡單晶揖作 ，

而使用頻率朝E的進階懊早瑚臼傾設計得害屆學習使用(見圖 15) " 
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圓的 首頁的投4- !J 擎與進階逐項指可 J(資料鬧離誓，響曲

David Tebbut進 步說明W，b 界面的設計興軟體開發的不同點在於W，b

界面設計是以創作方單位authorcd) ，而不是寫程式方自programmed) ，因t

Web-based的λ攝E動設計有更大的體揮空間與自由度(位三三) " Rosebfeld et 

"提出7三個成的網站的可用性共遇特性{祉三四)

1 資訊設lt{infonn.llion architcctu叫 資訊的單1咀是古清拉明白﹒

2 技備認:t1:lcchnical 帥ign) 使用合適的E勵投惜以降暉餌寬E倒時

用之功能揖取使用者瀏覽網站立妓$，"，咀盎﹒

3 圖像設的graphic d叩 g") 圖像且版面的設計是否要觀並具有一世性，

讀使用者有滿意的揮作項境﹒

基於上述通性 ， Rosebfeld el al 進一步監理以下蟬，越量計原則

1 美學位吉怖的thetics) 臨面興圖像必讀有一對性 ， )輛E棺鈕必須持揖直開



快!

據朝璽余能奪人概有動甜1 興牌為主動續做之監侖~ 291 

陡，並能表現出網站本身的識f，形象(branding) 0 

2 街效溝通(big idcas) : :M~'閉目讀方式不間齡組潰，文字內容'"揖閻明扼

里，騙輯排版也應清楚明轍，才能與使用者有慨地溝通訊息﹒

3. Y.指出utí 1i ty) 倒共完善且符合個站目標的砂版﹒

4 且取得實ðR(findabi 1i ty) 在網站架構及導覽YI能的設計土，讓使用者

可以快速找到其所需的資訊﹒

5 個人化(personalization) 針對不同使用者需求，提阱個人化選擇﹒

在W，b 骯JJll噴下，可間性較單視資訊的在且取得與苦， Spool , et 訓提出

7 Web-bascd 可用性問題坐落的兩個層轍祉三..<)

1 個站層組(site-levcl usability) 但括賣訊期狗、導實設計檀尋曲健、

}ili輯方式、細站整體的t扭扭興結構的問題。

2 頁面層組:(page-level usabilily) 主要在於頁面止的版面組排、圖像、文

字、表椒、錯誤回應等問旭﹒

因1It Web-based 的前用性恆的全克服上述問姐 ，以車使用者可容昂地晒得

資訊﹒

Shockwavc.com ÆMacromedia 位司所經營的服單調站，主要捕前各種利

用。ircClOr 草Flash多蟬個I扭扭工具所製{何可多牌價甜司頁內容﹒它使用Flash時

主要界面工具， Flash同時具有向置細妝興Streaming 傳輸的 YJf!摳，讓界面同時

保有顯示品質E傳輸速度(社三六) .設計風描以撞車卡迪呈現 ，但裝聾體內容

的一致性， r}1能設計則利用可摺合的選舉來隱暉，堅哩的置明﹒男抖，它也對

臨時宜的使用者提拱較為聞單而輕貴的界面，讀頓寬較低的使用者也能個連

瀏覽盟個網站﹒ Streaming 的功能則應用在制頃輔圖眉示峙，並提阱回應

(fccdback)讀使用者7解傳輸狀態見圖 16) • 

Catarci 提出三項可M!用肚W，b界面上的人間互動般肘原則，點出7符合

上述桐站界面臨十應該要有個人化設計，針對不同目標使用者視覺設計，以

及符合1)1能需求界面系統的特↑由社三七)

1 使用者身份說~IJ與需求個人化﹒

2 祖國使用者需求設計古適的押回系統。

3 可用性的研估興系統騙置胡說﹒

Shockfusion.com是一個Flash使用者社81辭呦，主暨倒共刊"b的情報賀
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國 16 Shoc k.wave.oom 總站的頻寬選擇功位及Strearrùng it輸設計呻研7理由

輯、討論區、聊天室等服輛。使用者一間站進λ時揖註冊成為會且，然後可

以在軍噴中自訂界面色彩組合 ，)、幫手造哩，且釘費富的個λ化功能﹒其中

最有特色的小幫手共有三種晶型，會適時站于反應，同時也是功能設定與離

騙的窗口(見圖 17) 0 遺樣的位自十萬使用者可在→回自己所喜歡的界面中胡曉網

站，加上簡明的視覺設計，讀使用者不致連失在龐大的文字資料中。

國(7 個人化自 'r界.，功能展示(資料來單單: sho<: kfus ∞ com) 
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動控制掌聲、余催逼使 人橫互動血+興啊助互動犧制之聲舍省 29l 

道個個站的主團明能在於討論區的體富士學 ，如何謂龐大的'/i':料量有條

理的旦歧是組站設計的訴求， Sh血kfusion 樹共的獨特輪軸憶車翻頁功能讀瀏

覽資訊更為簡便，也讀艷開揖作更為軍話(見國 18) 0 

國 18 討這省區看級典翰，由快it翻頁展示{資料來~ : shock:fusion.com) 

在湖通服輯上， Shockfus ion搜棋站內的 In5lan! Messagc '讓同時在級上

開車用者可互傳簡訊， 軍克利用師王室做多人組土空戳 ，讀遣個資訊網站的滑

過更為甜甜(且區 19) 0 

“ 台

~圭亞

圖 ' 9 聊天主與'"叫ant Message互動功能反而賀科來觀: shockfl山ion_com)
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自陣單單性

2間0年 12 月 2 1 目，樂團輯部扭扭l垂且會(FCC)公(如7輛際網路上且近性

(acccssibility)的規靶，主要鹽求聯邦政府所{j個站必須符合品近性的規定，讀

殘障朋友也能桐使用網描賣源(;主三八}﹒目前W3C 的w，þ 耳近性倡導小組

(Web Accessibil ity I nitiati呵， WAI)E將 S目tion 508 輛λ ，並持個慣寫包含網

頁內容、開體工具及資訊代理人所需位循的晶近性規範與設計技!')益玉的﹒

雖然晶近性的胡岫賈擺在幫助踐聞朋友世能體厲地取得網臨資訊，但很多時

棋因唷坡的ij響，很可能讀正常的人也面臨個鐘聞者叫史用惜現{拉國竹例

姐 當環境兜þ雖峙，可能導盟輯9世間啞 ， 滑鼠不誼臨時，可能只得以揖館揖

作，因餌寬過低時而扭幫團距棚，車輛，則可能產生視覺止的盲點﹒

WAI 已製定7個關導因此拉回一}及輸視要動( 11 四二)fj\開讀者下酸 ， 主要

設計原理有以下六點

1 週守訂定之標2韓東設計網頁﹒

2 隘量以結4制t標艦船<EM>)取代裝帥性懷盟(個<8>) ，並在適當神候

使用樣式置在臼S) • 

3 利用 HTML 4.0所訂定的的能悍鐵如<TITLE>) ，提阱!l!JJ.宮明確的內

在說明 ﹒

4 確保設計之網頁能以昌禮盤蟬{快蚵加上<ACCESSKEY>) 0 

5 為非文字的內容個圖像、頁框、最峙等)提供替代的呈現方式(扭加上

<ALT>) 0 

6. !堇慎地i.í5會可能揖低眉近性的陷阱〈個不當的連結說明) • 

全球賣訊網的體明人也是 W3C的開創者1im Bemers-Lce 鍵到， Web 的最

大的力，誰便是其普及做univcrsality) . 因此能否融資訊植但括殘障者在內的每

個人接近申悍 ，便是錯重蟹的任輔. IJ聽撞來居「且近性」 ﹒ 便是直讀{封司人在

f卸I地方都可接臨到實訊﹒賀仰等技興實應用應該像自車水電一妞，能鞠誼

民眾輕品取得﹒迺f閻部的便是個際網路平台比起傳統λ個E動設計更扭著重

的地ñ.
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據朝畫畫余能奪人般有動血明綱愉，，~斷積制之重重合趟 '" 
州 、結1m

輯合前述討論，本研究盟理出 個禮良的w，b界由國網站E動設計膽敢

要俏的構成要勢((見國20) ., 
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Uet1n~ !argel 
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國 20 優良W，b 界.，典綱站互動設計之鑄成臭氣本的多瞳理}

一個禮良的Wob界面設計品銷能掏符合可用性與且近性﹒要撞到可用

性，便應運用人機E動研究成果中「以吏用者為中心二的設計」方法，並把握

住姐益和規傘，以提高使用者的滿曹度﹒且近性的設計則須依循W3C之各明

技術標單以及WA I 所提倡的相關準則 ，讀資訊內容能掏屬於1單位捕者所盜尋

興鹽取﹒

Web 的主盟功能是資訊的存取與史慎 ， 因此站W，b 界面的設計晶程中 ，

必晶針對賀訊內容做規畫.t;j!軍其能蚵充分地為使用者所接萱﹒此外，在視覺

設計與技衛訟~!上則且以先前討論會'J"l用性、品近性為最高設計原則，並考

量色彩配置、版面配置、頤寬使用量 安全加密性等需求，才誰有致地利用

工具用聽出方便使用者的Web-based 人帽E動平台﹒
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