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基于人机界面学的车载武器系统显示器设计 

纪兵，毛保全 

（装甲兵工程学院 兵器工程系，北京 100072） 

摘要：为更好地发挥武器系统整体作战效能，采用人机界面学对车载武器系统的显示器进行设计。根据显示器

设计总体思路以及人的视觉运动规律、显示器设计的基本原则和要求，对显示器的外观及尺寸、显示器界面布局、

背景色彩和对比度等进行设计，以使乘员能够更加舒适、快速地获取相关重要信息，并为车载武器系统的总体设计

提供一定的借鉴和参考，提高武器系统的综合作战效能。 
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Design of Vehicle Weapon System Monitor Based on Man-Machine Interface 
Ji Bing, Mao Baoquan 

(Dept. of Weaponry Engineering, Academy of Armored Force Engineering, Beijing 100072, China) 

Abstract: In order to improve the whole fighting efficiency better, adopt the man-machine interface theory to design the 
display of the vehicle weapon system. It designed the appearance, size, interface arrangement, background color and 
contrast ratio of the display according to the general idea, people’s vision movement rule, basic fundamental and request of 
display design so that the passenger can obtain information more comfortable, fleetly. It also can offer certain reference to 
the collectivity design of the vehicle weapon system that improves the comprehensive fighting efficiency of the weapon 
system. 
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0  引言 

车载武器系统的人机交互界面是乘员与武器系

统之间实现双向信息交流的接口、通道，包括车载

武器系统的显示器和控制器。其中，车载武器系统

显示器是武器系统人机界面整体设计中至关重要的

部分，将直接影响到武器系统整体作战效能的发挥。

目前，我国有关车载武器系统人机界面的研究正处

于起步阶段，基于人机界面学的显示器的研究和设

计也很少。因此，笔者对基于人机界面学的车载武

器系统显示器进行设计，为乘员提供科技含量高、

人性化、和谐高效的人机信息交互界面，使武器系

统和人相互适应，提高其综合作战效能。 

1  设计思路及设计原则 

因为车载武器系统主要依靠视觉信息显示来获

取各类信息，所以，重点设计视觉信息显示。采用

平板显示器，参照现代人机界面学中有关设计原则

和要求等理论，结合车载武器系统的基本属性，对

显示器的外观及尺寸、显示器界面布局、背景色彩

和对比度等进行初步设计，使乘员通过信息显示器

迅速、准确了解各类状态参数和战场环境等信息，

高效地完成作战任务。 
在显示器设计中主要遵循以下原则：1) 减少显

示器的视觉密度；2) 进行合理的文字区规划；3) 增
加视觉平衡感；4) 避免多色彩的应用；5) 选用清

楚大方的字型；6) 精简图像；7) 避免界面设计的

不一致性；8) 用视觉信息代替记忆的原则。 

2  视觉对显示器设计的基本要求 

2.1  人的视觉运动规律 

如图 1，人的视觉运动规律具有以下特点： 
1) 水平运动比垂直运动快； 
2) 视线习惯于从左到右，从上到下运动，圆形

沿顺时针方向； 
3) 眼球上下方向的运动比水平方向的运动更

容易疲劳，估计尺寸和比例也欠准确； 
4) 在偏离视中心时，在偏离距离相同的情况

下，左上方优于右上方，右上方优于左下方，右下

方 差； 
5) 两眼运动协调、同步； 
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6) 对直线轮廓比曲线轮廓更容易接受； 
7) 视区分布。水平方向，10º是 佳视区，

清晰；20º是瞬息区，短时间内可分清；30º是有效

区，只要注意，就可以分清；120º是 大视区，模

糊不清。垂直方向，-20º～0º为 好；-30º～10º为
良；-70º～60º为 大视区（见图 1）； 

8) 显示方式和效果。 
显示方式有数字式和模拟式。数字式精确，模

拟式容易了解变化范围及趋势。用小窗口显示突出，

一般供确认用。信号形象化，适当的局部闪烁、颜

色、亮度，可以提高认读速度，但过大或过小都会

降低认读速度和准确度。 

 
图 1  垂直和水平视野 

2.2  基本要求 

一个有效的信息显示系统应当鲜明醒目、可感

知，清晰可辨、可鉴别，明确易懂、易理解。因此，

显示器的设计要满足以下要求：1) 屏幕不闪烁，数

据更新的间隔时间足够长；2) 文字信息颜色对比度

尽可能大；3) 字体不求美观，但求容易识别。因此， 

笔划要清晰，字体不宜过小；4) 人的两眼便于看水

平信息，习惯于从左向右搜索，重要信息应该放在

左侧；5) 选择能减轻人眼视觉疲劳的颜色。 

3  显示器设计 

3.1  显示器布局及外观设计 

显示器布局主要指作业空间的布局。其设计应

该符合人体垂直和水平视野的限制，并符合人的视

觉运动规律。故将显示器设置在乘员眼睛俯视 15º
的位置，且显示屏向后仰 15º，设计外观及尺寸见

图 2。 

 

图 2  显示界面分区及外观尺寸示意图 

3.2  显示器界面布局设计 

如图 2，将信息显示界面（显示屏）划分为实

时信息显示区（主要信息区）和公共信息显示区。

实时信息显示区设置在显示屏左侧，主要显示视场、

分划、武器和弹种的状态信息等。公共信息显示区

设置在显示屏右侧，主要显示弹药余量、工况、各

状态参数、目标距离等信息。 

3.3  显示界面背景色彩设计 

由于发光强度相同的各色光所引起的人眼感觉

并不相同，而且还随周围环境的照度不同而变化。

因此，色彩设计应能 大限度地发挥色彩的美学功

能和视觉效果，提高工作效率，减少乘员的视觉疲

劳，有益于乘员的生理健康，提高乘员持续作战能

力。采用一种饱和度 较低的浅蓝色背景设计显示

器，见图 3。该颜色既可以衬托其它颜色，易于区

分对象；又能延长人眼产生视觉疲劳的时间，使人

保持一种较轻松的工作状态，更适合于武器系统信

息显示界面在战场上使用的特殊环境。  
（下转第 84 页） 
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pCurveListnew->AddTail(m_lineCurve);  

   }   
} 

3  实验结果 

采用 50×50 网格点数据，实验结果如图 2、图

3。 

                
  图 2  等值线结果绘制                               图 3  等值线填充结果绘制图 

4  结束语 

经实验分析结果表明，该追踪算法及填充算法

能有效地解决等值线生成及填充问题，且算法简单，

易于实现，对研究等值线自动综合以及 DEM 精度

评估等方面起到了积极的作用。 
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图 3  信息显示界面 

3.4  显示器的对比度设计 

对比度与亮部和暗部的亮度有关。对比度越大，

视敏度越高。不同颜色光的亮度是不同的，如黄白色

亮度高，而蓝黑色亮度就小，这也就是白底黑字容易

看得清的道理。屏幕上文字信息的前景色和背景色的

对比度大一些好。但为了区分多层次的信息，也可以

采用不同的颜色，不过对特别重要的信息，对比度要

用最醒目的。因此，将公共信息的显示设计为白底黑

字。 

4  结束语 

该设计可为研制适应未来战争需要的武器

系统提供参考。下一步，笔者将深入研究战场环

境和作战人员的工作环境，以人机界面学为根

据，科学系统地确定车载武器系统人机界面显示

器的模型，使设计更加人性化、科学化，使作战

人员能够更加舒适、快速地获取相关重要信息，

进一步使武器系统和人相互协调，提高武器系统

的综合作战效能。 
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