
ICS 35.140

CCS L 67

CASME
中 国 中 小 商 业 企 业 协 会 团 体 标 准

T/CASME XXXX—2024

融媒体 SVG 交互设计技术规范

Technical specification for integrated media SVG interaction design

（征求意见稿）

XXXX-XX-XX 发布 XXXX-XX-XX 实施

中国中小商业企业协会  发 布





T/CASME XXXX—2024

I

目 次

前言 .................................................................................. II

1 范围 ................................................................................ 1

2 规范性引用文件 ...................................................................... 1

3 术语和定义 .......................................................................... 1

4 缩略语 .............................................................................. 1

5 基本原则 ............................................................................ 1

6 设计要求 ............................................................................ 2

7 交互技术形式 ........................................................................ 2

8 设计流程 ............................................................................ 3



T/CASME XXXX—2024

II

前 言

本文件按照GB/T 1.1—2020《标准化工作导则 第1部分：标准化文件的结构和起草规则》的规定

起草。

请注意本文件的某些内容可能涉及专利。本文件的发布机构不承担识别专利的责任。

本文件由复旦大学奇点新媒体研究中心提出。

本文件由中国中小商业企业协会归口。

本文件起草单位：复旦大学奇点新媒体研究中心、上海四零四艺术文化发展有限公司、青岛阔野文

化传播有限公司、长春意符文化传媒有限公司、嘉兴千梦文化传播有限公司、上海衬线文化传播有限公

司、上海谘诹信息技术有限公司、上海泛猩文化传媒有限公司、深圳云语图信息科技有限公司、锦江区

科蚪网络科技工作室、泰州一付信息技术有限公司、东莞市石龙归零心态网络科技工作室。

本文件主要起草人：计育韬、XXX。
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融媒体 SVG 交互设计技术规范

1 范围

本文件规定了融媒体 SVG 交互设计的基本原则、设计要求、交互技术形式、设计流程。

本文件适用于融媒体 SVG 交互设计。

2 规范性引用文件

本文件没有规范性引用文件。

3 术语和定义

下列术语和定义适用于本文件。

3.1

融媒体 media convergence

充分利用媒介载体，把广播、电视、报纸等既有共同点，又存在互补性的不同媒体，在人力、内容、

宣传等方面进行全面整合的新型媒体。

3.2

SVG 交互设计 SVG interaction design

指在 SVG 技术的应用下，用户通过一系列的操作（如点击、滑动、长按等）与 SVG 内容进行互动

的过程。

4 缩略语

下列缩略语适用于本文件。

CSS：层叠样式表（Cascading Style Sheets）

HTML：超文本标记语言（Hyper Text Markup Language）

iOS：苹果公司开发的移动操作系统

SVG：可伸缩矢量图形（Scalable Vector Graphics）

XML：可扩展标记语言（Extensible Markup Language）

5 基本原则

5.1 应遵守可扩展标记语言语法规范和矢量图像动画代码规范，并根据展示终端的浏览器特性选择正

确的适配策略进行构建和渲染。

注：一般遵循 W3C 万维网联盟制定的《XML 可扩展标记语言语法规范》和《SVG 矢量图像动画代码规范》。

5.2 应遵守不同展示平台或展示体系的自有技术规范。

示例 1：在微信公众平台的公众号图文界面内，应遵守《SVG AttributeName 白名单》的范围进行动画标签、动画

指令和其他 CSS 指令的应用。

示例 2：在微博平台，应遵守微博平台的对应融媒体 SVG 交互设计规范进行设计与开发。

5.3 应遵守不同终端硬件系统特性和渲染规则。
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注：在移动端常见的 iOS 生态、安卓生态中浏览器引擎存在内核差异，融媒体 SVG 交互设计应在原型开发完毕后

在多机型中进行调试，并注意命名空间的申明。

6 设计要求

6.1 交互设计要求

6.1.1 应存在明确基于自动、点击、触摸（开始）、触摸（结束）、触摸（移动）、滚动特性以及组

合而成的交互结构。在此基础上，还应包括半自动的触发形式。

6.1.2 应包含结构可靠的触发器和相对明确的触发意符设计。触发器标签一般选择矩形结构、圆形结

构、多边形结构或复合路径生成，其中矩形结构是最常见的交互热区形式。

6.1.3 应为用户提供最终明确的交互反馈，反馈的视觉变化应相对显著，反馈的位置可被预期并大概

率保留在交互行为发生时的视窗范围内。

6.2 动画设计要求

6.2.1 应优先选择具备缓动函数的动画表达，能体现物理加速、阻尼感的动画为佳，使动画细节尽可

能表现出物理特性的生动感。

6.2.2 一般根据实际动画制作的内容选择具体模式，CSS 体系中将动画区分为以下 4 种：

a) linear（匀速线性）；

b) ease-in（缓入特性）；

c) ease-out（缓出特性）；

d) ease-in-out（缓动出入）。

6.2.3 应采用防误触设计确保动画不出现预期外的重复执行、无法执行等状况。

6.3 美学设计要求

6.3.1 应遵循视觉识别系统的行业通识要求，在美学上基本反映出创作机构的企业文化、机关属性或

媒体职能。若无文字信息理解和账号名称露出，仍应确保用户能感受到明确的设计所属主体。

6.3.2 应采用个性化、拟人化的融媒体表达，可采用下列方式：

a) 在视觉识别系统基础上融合多样艺术流派形成自身融媒体轻交互设计美学风格；

b) 采用付费方式与艺术家联名开展作品设计。

6.4 行文设计要求

6.4.1 融媒体轻交互设计中的行文一般不遵循传统排版设计学中的行文处理方式，而应充分考虑用户

跳读、速读以及电商产品的浏览习惯，引导用户尽快完成预期交互行为。具体行文要求如下：

a) 文案一般以短句或非完整句进行排列；

b) 换行位置根据词义的连贯性决定；

c) 长段落行文一般不段首缩进，采用符号避头避尾法进行排版，段落与段落之间用空行分隔。

6.4.2 采用融媒体轻交互设计中被普遍应用且一定程度上成为了行文基本规范的标点符号进行设计。

示例 3：以“「」”替代引号。

示例 4：以“｜”替代冒号、分号等。

7 交互技术形式
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交互设计常用的互动形式包括：

——伸长/展开：指自动或通过用户点击、拖拽（滑屏）等手势操作，使得移动端图文页面在纵向

发生高度扩张，一次或多次不断向下延伸的动画效果，并能嵌套或接续新一组伸长以进一步

展开画面内容；

——穿透触发：指通过鼠标点击属性值管理 SVG 图层响应关系的关键技术，通过对不同结构穿透

与否的设定，结合 G 编程语言构建出复杂的 SVG 或 CSS 交互模型；

——双层触发：需要用户一次点击带动更多复杂且存在技术冲突性的动画时，通过双层触发模型

进行 SVG 代码的构建。双层触发能使动画效果的可行性翻倍，通过一次点击引发更丰富的

SVG 交互效果，并能实现 SVG 动画的倒序行为；

——零高容器/结构：指高度为零的 CSS 结构，使得内容在同一画面内可以准确无限堆叠，并由

此辅助大多数的 SVG 伸长动画展现。

8 设计流程

8.1 需求沟通

需求方与设计师和开发者进行初步需求沟通，明确基本设计方向。

8.2 需求简报

在基本确定技术可行性与设计可行性后，需求方通过专业方式建立需求简报。

8.3 技术可行性验证

针对融媒体轻交互设计作品中计划的某些核心交互结构进行提前的开发调试，验证代码模型的可行

性，确保切片素材设计有意义。验证过程中一般采用假图和乱数假字进行视觉占位，并为后续设计师的

栅格化设计工作提供大体参照。

8.4 样例设计

结合技术验证的结果，为需求方提供关键章节的样例设计，确定主视觉风格。

8.5 框架设计

8.5.1 在一个整体画板中体现交互的基本特性，以静态方式将所有动态的交互过程进行呈现，包括：

a) 点击后开场的画面延展；

b) 展开后的画面纵向布局顺序；

c) 特定布局的中的滑动/切换状态说明等。

8.5.2 框架设计应使需求方、开发者均能清楚核对交互细节，并方便注释新的修改需求以及对照进行

下一阶段的工作。

8.5.3 设计师采用平面设计工具或前端网页设计工具开展工作。

8.6 模型化演示

8.6.1 开发者选择关键的局部结构或直接对整体进行融媒体交互能力的开发，走通完整的交互模型并

进行初步功能验证，并预留好功能延展的代码架构。

8.6.2 将从 HTML 本地文件到进入不同展示平台的基本部署进行模型化演示，并在多机型终端进行基
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本的调试和适配。

8.6.3 根据模型化演示，需求方和设计师核对需求实现的结果和设计切片的准确性，便于需求的修改

和设计师的校对。

8.7 内容交付

8.7.1 经更具体的各项图片、内容、交互修改，定稿后进入交付流程。

8.7.2 设计方根据需求方的实际应用场景和其自身的融媒体运营能力提供对应的交付形式。包括但不

限于下列方式：

a) 若需求方熟悉融媒体轻交互设计技术，可选择获取 HTML 文档，自行导入线上部署；

b) 若需求方缺乏对融媒体轻交互设计技术的认知，可选择技术插件以超链接导入的方式注入自

己的平台；

c) 若需求方缺乏相关操作经验，根据情况进行具体协商由开发者进行在线部署并开展交付工作。

8.8 拟发布验证

内容交付生成后，设计方完成发布前的各项设计、技术验证。具体方式及要求如下：

a) 从硬件上，准备多种典型的系统与机型用于适配检验；

b) 从平台上，通过额外的私人账号进行拟发布实验，检查收到内容的各项技术参数完备，模型

运行顺利且流畅。

8.9 发表核对

在融媒体轻交互设计正式上线后，设计方与需求方再次核对发布效果，配合完成验收工作，并归档

需求方需要的其他特定文件，包括但不限于：

a) HTML 代码文档；

b) 终稿切片文件夹；

c) 设计工程文件等。
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