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前言

　　序　　交互计算机系统的设计不仅仅是一门艺术，也是（至少追求成为）一门科学。
好吧，实际上不是科学，但可以说是一门计算机和认知学的交叉工程学科，基于科学的技术方法创造
满足指定需求的交互系统。
　　就像汽车、建筑和服装，交互式计算机制品可以使人在情感上愉悦，展示风格和时尚，并具有显
著的社会意义。
在艺术和工业设计上有很大空间可以使物品突出、耀眼、深入人心。
但最终制品也必须正确地工作并适应人的活动。
一座优美的建筑，其高耸的窗户却在夏日烘烤着居住者，或者房梁在暴风中弯曲，都是彻底的失败。
设计者们在建造大楼前需要一定的方法将纬度、季节、通透性、容积和流通性放在一起来预测温度负
载。
他们也需要一整套的技术方案，例如选择隔热玻璃、窗帘、屋檐和风扇，形成规范的工程方案。
工程学在设计中不是取代艺术，而是让艺术成为可能。
　　工程学对建筑来说已经够难了，对互动制品来说更难，原因很简单，那就是获取关于人的科学比
关于建筑的更难。
建立人机交互领域的追求之一就是提供这样一门支撑科学和工程学。
　　但要怎么做呢？
最简单的方法就是通过“可用性测试”，观察用户的操作，发现他们遇到的困难，并通过重新设计来
修正。
可用性测试是有用的、必需的，也是低效的。
成果也不如工程学般能很好地积累起来，而且无法对失败有深入的洞察。
认知上等同于通过烘烤让用户去发现大窗户的效果。
但可用性测试可以发现系统的很多缺陷。
它是可行的方法，因为交互系统的修改通常要比建筑物的重建容易得多。
　　最好能在一开始就避免许多错误，一种方法就是使用设计准则。
与其在可用性测试中重复不断地发现红绿搭配的界面对色盲用户很不适用，不如设立准则，说明颜色
使用的注意事项。
　　然而，设计准则也有自身的问题。
在实践中，设计准则可能模棱两可，或者需要对环境做出精细的解释，也可能会与其他设计准则矛盾
。
这就是为什么我们需要有这本书。
　　这本书的想法是将设计准则与其核心的认知学和感知科学高度统一起来。
这样的形式有几个好处：与实际的设计联系起来使得心理学变得具体而容易理解，而设计准则因与其
深层的基本原理相互关联而更容易在具体环境中应用。
　　Jeff Johnson 是写这样一本书的完美人选。
他的整个职业生涯结合了界面设计和心理学两方面的工作。
我第一次遇见他时，他是施乐Star 系列产品的用户界面团队成员之一。
施乐Star 系列是图形用户界面的首例商业产品。
因此在设计方面，他是GUI 设计的先驱。
在心理学方面，他拥有耶鲁大学和斯坦福大学的学位。
他将设计和心理学结合起来，在商业交互系统上应用，在大学里教学，并从事咨询工作。
他的独门秘技是能使用具体的设计范例来阐明抽象的原理。
　　事实上，他能一针见血并令人难忘地揭示因糟糕设计而“搞砸”的例子，在这本书里也是如此。
　　除了设计准则之外，用科学方法来帮助设计一个系统的另一种方法是设计模型。
Jeff 的书也展示了使用这种方法的例子。
他演示了如何依据对象和操作对任务环境构建模型，以及如何理解实时互动的限制。
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　　简而言之，这是一本为交互系统设计提供支持工程方法的书，同时，也是一本理解更广泛的人类
行为原理的入门书，就算是设计者的认知科学速成吧。
最重要的是，对于那些要把事情做好的实干者们来说，这是一本对人类大脑有深刻洞见的书。
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内容概要

　　用户界面设计准则是人们在长期实践中总结出的规律。
本书将设计与心理学有机结合起来，向读者剖析了一系列用户界面设计准则。
作者从简单的认知心理学理论出发，通过丰富的范例，阐明了设计准则的理念以及在实践中应如何运
用。

　　作者是UI设计领域的大师，本书言简意赅，分析切中要害，意境深远，是交互设计领域不可多得
的佳作。
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作者简介

　　Jeff Johnson 拥有耶鲁大学及斯坦福大学心理学学位。
UI
Wizards公司董事长兼首席顾问。
，他是GUI设计的先驱，著有畅销书《GUI设计禁忌》。
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章节摘录

版权页：插图：长期记忆与短期记忆有许多差别。
与短期记忆不同，长期记忆的确是记忆的存储。
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，大脑中的长期记忆与全息成像的图像类似。
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：容易出错、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
影响。
现在，让我们列出这些缺点。
易产生错误几乎所有我们经验中的东西都存在于长期记忆里。
不像短期记忆，人类的长期记忆似乎没有限制。
虽然（1986）使用人的平均学习速度来计算一个人一生能够学习到的信息量①，但还没有人测量过或
者预测过人脑的最大信息存储量。
然而，长期记忆不是我们经验的准确的、高解析度的记录。
用计算机工程师熟悉的话来说，长期记忆可以说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、感觉和动作，都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
多的细节，也就是一张减弱为三个特征的脸。
如果在他不在场时要求你再描述他，你能诚实地说出的最多就是他是个“留着胡子的白人”。
你无法从警察排出的其他留着胡子的高加索人中把他认出来。
然而，对你最好的朋友，你记忆中他的脸就带有非常多的特征，使得你能够给出详细的描述，并在任
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，远远不是一张点阵图像。
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割伤记忆犹新，但我父亲说那事发生在我
弟弟身上。
我们其中一人肯定记错了。
在人机交互方面，微软Word的用户可能记得有一个命令可以插入页码，但他们可能忘了这命令在哪个
菜单项里。
这个功能在用户学习使用时可能就没记住。
或者，也许菜单位置被记住了，但用户在试图回忆如何插入页码时，这个信息没能从记忆中被激活。

Page 8



第一图书网, tushu007.com
<<认知与设计>>

编辑推荐

　　全彩印刷，带给你不一样的视觉冲击　　不一样的用户设计体验　　告诉您设计准则背后的心理
学基本原理
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名人推荐

“本书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，先让二者轻柔碰触，而后缓缓调
和，最终完全融为一体。
我强烈建议你每天都要阅读本书。
警告：这本书会让你沉醉其中而不能自拔。
　　——Don N0rman，《未来产品的设计》一书作者“本书不落简单列举规则之窠臼，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。
”　　——英国计算机协会

Page 10



第一图书网, tushu007.com
<<认知与设计>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 11


