
为了发展生产
,

扩大贸易
,

特别是在国际

市场上使我们的产品具有竞争力
,

必须重视商

业美术与心理学的综合研究
。

在商业美术
—

商品装演
、

广告设计中
,

有哪些心理学原则呢 � 这首先要从人们消费心

理的研究即消费行为研究说起
。

消费者在购买东西时有一个决策过程
。

这

个过程受到各种因素的影响
,

如环境因素 �个

人收入
、

文化环境等 
、

刺激因素 �物品的价

格
、

质量
、

式样
、

服务好坏等 
,

反应因素 �对

物品的选择方式
、

购买数量
、

是否经常购买
、

公用或私用等 
。

我们应当从这个过程中找出

规律性的东西
,

并加以利用
。

国外有人将这个

过程进行分析
,

称为! ∀ # ∃ ! 行为模式
。

!

是注意 � % & ∋( ) ∋ ∗+ )  
,

, 是兴趣 �∗) ∋ (“−∋ 
,

# 是欲望 �.(− 址(  
,

∃是记忆 �/ ( 0) + &1 
,
! 是

行动 �%2 ∋幻) 
。

行动就是购买
。

由此可见
,

一

个消费者在购买东西之前首先有一个需要
,

而

这种需要则是与购买者个人生活环境
、

条件
、

爱好等有密切关系的
。

有了需要
,

这时候商品

能否引起消费者的注意
,

就是很关键的
。

弓3起

注意还只是一个开始
,

究竟买不买它还要看这

件东西是否引起消费者的兴趣和强烈的购买欲

望
。

有时候
,

消费者不一定当时就构成购买行

动
,

例如从广告上看到商品的介绍
,

这就有一

个记忆问题
。

记忆是心理学研究的内容
。

因此

广告的设计要有心理学的根据
4

在上述的行为模式中
,

有许多心理过程
。

为了扩大产品销路
,

可以采用各种手段给消费

者以心理影响
,

从而达到推销的目的
。

手段之

一就是美术设计
。

商品的外观
、

包装
、

色彩
、

说明文字等都可以通过视觉形象对消费者造成

心理影响
。

这就是商业美术对扩大销售
、

促进

生产的重要作用
。

商业美术可以从下列几个方面达到心理学

的要求
5

一
、

引起购买者的动机
。

有些动扫6不是表

面上能看得出的
,

例如国外有一种理论
,

叫认

同作用 �∗.() ∋廿
一

,7%
∋ ∗+ ) 

,

认为购买者所需要的

东西往往和购买者自己结合起来考虑
。

所以广

告设计和商品上的图画不一定都是十分漂亮的

美人
,

而应当是能够唤起消费者
“
认同作用

”

的形象
。

二
、

图形与背景效应
。

当我们进入百货商

场时
,

千百种商品映入眼帘
,

不可能一一详细

观察
。

如何引起人们的注目
,

使之从纷杂的背

景中突出地
“
站

”
出来

,

这在心理学中称为图

形与背景的效应
。

所谓
“
万绿丛中一点红

”
就

是这个道理
。

生活的经验也告诉我们
,

在许多

绿背景中
, “
一点红

”
就格外引人注 目

。

所以
,

商业美术工作者要千方百计使自己的设计成为

突出的
“
图形

” 。

要做到这一点是不容易的
,

因

为大家都努力
“
创新

” ,

所有的
“
创新

”
又都变

成不新鲜的一片
“

背景
”。

国外往往采用新的
“

维

度
”
以增加新鲜感—在广告的底幅采用浮动

的闪耀发光的金属片
,

以求从彩色广告的
“
背

景
”
中成为崭新的

“
图形

”。

最近还出现了一种

新的尝试一一摸糊广告
,

采用图象掩蔽手法
,

使人不能一下子看出内容而引起人们的注意
。

三
、

联想的作用
。

商品的牌名
、

图象
、

广

告等都要引起消费者愉快的联想
,

才会增强其

吸引力
。

例如有些国家的电视机
、

高级音响装

置的广告设计
,

不是简单她画一台电视机或一

套立体声录音机
,

而是描绘出布置优美舒适的

起居室
,

柔和的灯光
,

温暖的色彩
,

一家老小

坐在那里看电视
。

这样的画面
,

显然会引起人

们美好的联想
,

促使人们下决心购买电视机
。

四
、

便于记忆
。

商业美术除了要引起人们

的注意之外
,

还必须使人很快记住
。

据说国际

上出名的克林奶粉
,

就是由一位心理学家设计

的牌名
。

由于它的易记
,

又很有意思
,

结果销

路大增
。

在英语中牛乳是∃68
,

倒过来是 8 0如
,

于是8腼 / 改又易记又易读
,

适应了多数人

的心理
。

在心理学中有两种记忆
,

一是随意记
,

忆
,

一是非随意记忆
。

广告一般是属于非随意

记忆
,

就是说你不是有意识地去记住它
,

而是

自然而然地记住了
。

因此在美术设计上应当具

有可以形成非随意记忆的条件才好
。

五
、

促使消费者判断
。

消费者在决定购买

之前还有一个评价
、

判断的过程
。

消费者根据个
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图 案

�一  

艺 术 与 物 质 生 产

王 小 勤

图案是物质生产发展

到一定阶段的产物

专

飞

图案是一种特殊的意识形态
,

是与物质生产密切相关的精

神活动
。

原始社会的初级阶段
,

在人类同自然界作斗争的过程

中
,

不断地积累着对于自然现象和物质生活的初步知识4 在打

制石器当作武器或生产工具来使用的过程中
,

培养了按照一定

形式进行加工的模糊意象
。

人类在长期的生产和生活实践中
,

认识自然
、

改造自然
—

用石头制作武器
、

工具
、

搓绳
、

结网
、

编筐
、

制陶
· ·

一
,

这一系列的生产活动使他们对线条
、

节奏
、

对称
、

均衡
、

色彩等产生了美感
。

到了新石器时代
,

随着物质

生活的改善
,

人们的精神生活也逐渐丰富起来
,

这时的彩陶艺

术正是我国图案艺术第一个繁荣时期
。

新石器时代
,

我国长江流域
、

黄河流域形成了以农业为主

的氏族经济
,

使用石器刀耕火种
,

兼养家畜
,

渔猎采集成了辅

助的生产手段
。

在边远草原地区的氏族则以畜牧为主
。

不同地

区的文化各有不同风格的彩陶器皿
。

陶器是当时先进生产力的

的代表
,

而彩陶器皿上的图案正是生产力发展水平的生动反映
。

例如
5

距今约六千年的半坡仰韶文化彩陶
,

图案特点是人

面纹和鱼
、

鹿等动物纹样
,

这显然是原始渔猎经济的反映
。

到

了距今约五千年的江淮流域青连岗文化彩陶
,

由于以农业为主

的综合经济已形成
,

图案则采用植物形象
,

如饱满的种子
,

胚

芽的初璐
、

茁壮的子叶
、

修长的茎杆
、

卷曲的藤蔓
、

成片的庄

稼
,

既有单个纹样
,

又有组合排列的各式构图
。

当然
,

这里所

说的植物图案带有抽象和综合的性质
,

是适应器物特点的装饰

纹样
。

但这些图案反映着当时的社会生活面貌
,

以及由于物质

生产的发展而发展
、

变化了的审美趣味
。

再看看距今约三千年的甘肃辛店文化的彩陶图案
,

则反映

了西北边远地区畜牧经济的面貌
。

弯曲粗壮的羊角纹是装饰的

主题
,

通常安排在器物最显著的地位
。

此外还有人形和狗形的

图案
,

纹饰简洁
。

器物造型灵巧
,

高颐双耳便于携带
,

很能适

应游牧生活一器多用的特殊需要
。

由此可见
,

图案艺术从来就与人类的物质生活密切相关
,

是生产活动和艺术活动的结合
。

�二  生产方式是图案发展

变化的决定因素

图案艺术在不断地发展着
,

变化着
。

某些旧的东西衰落了
,

被淘汰了
,

同时又有新的东西产生出来
。

可举早期青 铜器 最

典型的纹样
—

餐餐纹来说明这个问题
。

婆移纹产生于原始社

会末期
,

在江苏青莲岗文化和山东龙山文化的器物上都可以看

到它的雏形
。

�至于为什么叫 “婆毯” ,

那是后人的解释
,

非

本文讨论的目的
,

故不赘述
。

 签移纹的产生和家畜的饲养有

密切关系
。

试看它的特点
5

大耳
、

长鼻
、

咧嘴
、

徐牙
、

两只夸

张了的眼睛
,

很象一个猪头的正面形
。

有的还添加上牛的直角

或羊的弯角
,

形成一个特定的
、

代表家畜的综合纹样
。

在原始

社会解体时
,

私有财产已产生
,

占有家畜的多少成为衡盆财富

的标准
。

从山东大坟口文化晚期盛行 用猪 头随葬 , 从甲骨文

“家” 写成
“

巾
” �房屋里有一个猪的形象 

,

都可 反 映 出

共移纹产生的社会基础
。

于是
,

共移纹又成了私有财产的标志
。

共

人收入情况
、

需要情况滴品对 比
、

购买方式 �如分期付款

等 
、

购买方便与否等各种条件
,

经过思考取得最优的选择
,

然后决策
:

一;沟买
。

商品的产销部门固然要促使消费者判

断
,

商业美术工作者也要从设计上注意这个问题
。

国外消费

心理研究专家
、

市场研究专家对此也有专门的研究
,

例如经

过深入调查
,

了解不同阶层居民的购买行为模式一一什么

人在什么样的商店购买什么样的商品等
,

提出有针对性的

装演设计和广告设计要求
。

国外心理学家除多种社会调查外
,

还有人进行实验研

究
,

对广告的知名度进行实验即是一例
。

带着一名被试验

者去街上看过许多广告
,

然后请他说出一些记得牢
、

印象

深的商品 4 或者用速视器给被试验者呈现许多广告或商品

图片
,

然后请他说出商品的名称
、

用途
、

特点等
。

再有对

广告接触度的调查
,

也可以帮助商业美术设计工作的改进
。
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