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前言

　　随着计算机技术的日益发展，人们越来越强调设计要围绕着人来展开，无论是计算机、移动设备
，还是其他一些辅助人类生活工作的工具，它们都必须要最大程度上适应人的习惯和本能，只有这样
的设备和产品才能被人们接受，才能改善和提高人们的生活质量，才能在市场占有一席之地。
这就是交互设计的核心思想，即以人为本。
　　近几年，交互设计已经逐步代替了过去的人机交互、可用性工程等概念，且已经有大量有关交互
设计的书问世，但本书仍使我眼睛为之一亮，因为它是专门针对移动设备的一本经典著作。
如今，移动设备已经和计
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内容概要

　　本书从计算机科学、心理学、社会学、市场学和可用性工程学的角度对移动设备交互设计作了全
面详尽的阐述。
　　书中包含三部分内容。
第一部分简要介绍一些相关的背景知识和概念，目的是激发读者对移动设备的思考，并检验读者的创
新潜力。
第二部分内容阐述了有关调查用户需求和开发交互式方案的一系列技术和工具。
运用这些技术你可以充分地理解用户并检验需求到现实的转化过程，同时，通过评估研究原型的成本
。
最后一部分——设计库，它是对本书前面内容的具体应用，涉及移动设备信息存取、影像、图片等“
富媒体（rich media）”处理等许多重要的方面。
同时，这一部分也凝结作者同其他许多研发人员十几年的研究成果，给出了一些实用的观点，适用于
各种学习和研究交互设计的读者。
　　本书适用于任何想进一步理解“以人为本”这一卓有成效的设计理念的读者，以及想深入学习并
在逐步强大的移动设备系统环境中应用该理念的读者。
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章节摘录

　　1.1 简介　　对于20亿移动电话（成峰窝电话）用户语言，手机已成为他们日常生活的基本组成部
分。
它是一个“商业工具”，用来抓住重要商机，它是一个现实社会的“远程控制器”，使我们不必再为
每天在路途上耽搁时间而烦恼，它是一个“感情联络器”，出远门的时候，可以通过它来给自己心爱
的人说晚安：它也是一个“社会装置”，可以协助组织政治活动。
　　这些广泛普及的设备在任何时候都与我们息息相关，在面临灾难和个人损失的时候，它可以让我
们有机会再拔一个电话、再发一条短信来报告我们正处于痛苦危急之中，在快乐和激动的时候，它陪
伴我们度过美好的时光，在乏味的时候，它能解除我们返奔波的枯燥。
它是一个设备，而实际上更是一项服务于人的技术，它能让我们多一些安全、少一份孤独，使我们的
生活更加人性化。
　　有关手机占有率和使用率的统计是令人惊讶的。
很多欧洲国家的手机普及率已接近100％，像在意大利、芬兰，一个有拥有几部手机是很常有的事。
尽管手机技术比计算机技术起步稍晚，但如今，它的用户数已经远远超过了计算机的用户数。
早在1993年，全世界还只有不到1000万手机用户，而据2003年中期的统计显示，仅中国的手机用户数
量就已经达到1亿了。
同年，新加坡的手机用户平均每人每月会发送和接受200条信息，这为全球每月数十亿的信息流量作出
了贡献。
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编辑推荐

　　本书集计算机科学、心理学、社会学、市场学和可用性工程学于一体。
这些学科能够指引我们生产更好的产品、实施更合理的设计过程。
 尽管本书也阐述了许多有关人机交互、可用性、人性因素这三方面的内容，但是，本书真正要阐述的
关键概念、原则、指导方针和“以用户为中心”的实践方法却是不同于以上三个方面的。
 显而易见，本书的内容是完全针对移动设备的——这些系统的重要性与日俱增，急需推出一部书直接
对其进行讲解。
移动设备同时也提出了新的挑战——即人性因素，我们将通过一些具体的建议对如何实施项目设计、
如何构造界面和交互结构加以阐述。
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