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前言

做饭、吃药、写书和产品设计例1，为什么很多人都知道油条最没营养但仍然非常喜欢吃？
原因很简单，他们觉得油条太香了。
为什么很多人知道用蒸煮的方法做菜能最大限度地保住营养、但还是喜欢吃炒的菜呢？
原因也一样，总感觉炒出来的菜香。
对于饭菜来说，让人吃饱并且吃得有营养是它的基本功能和作用；然而，为了达到这个目的，饭菜必
须做得让人喜欢吃。
如果饭菜做得让人看起来没有任何食欲，闻上去没有任何香味，吃起来也没有什么味道，那么饭菜的
营养再高也没有用，因为人们首先根本不想去吃。
例2，俗话说，良药苦口利于病。
然而，为什么不能把良药做得更爽口些、让我们吃的时候不再感到那么难以下咽呢？
例3，在使用传真机时，你知道该把要传真的纸张的哪面朝上放置吗？
在使用复印机时，你知道如何把身份证的正反面复印在同一张纸的同一面上吗？
例4，如果你正阅读到这里，并饶有兴趣，那么你一定是个喜欢阅读、渴望获得知识的人。
那么，对于这类知识性的书籍来说，你是希望它写得有趣、易懂、非常吸引人呢？
还是希望它写得晦涩难懂、只是在那里干巴巴地说教呢？
答案很显然，可读性差的书会导致人们根本没有耐心和兴趣把它读完，哪里还谈得上获取其中的知识
呢？
聪明的读者是不是已经从上面的例子中产生了某种感悟呢？
实际上，包括饭菜、药、书以及各种电子产品在内的我们身边所有的产品都具有这样的特点：即它们
最基本的价值是其功能性或作用，然而为了更好地发挥其功能和作用、让人们更好地得到它们所带来
的价值，有一个很重要的前提是，人们首先要能很好地使用这些产品。
用一个专业一点的术语来讲，产品要具有好的可用性。
不幸的是，我们的身边到处充斥着这样的只顾追求功能性、而不管用户能否很好地使用它们的产品。
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内容概要

要想快速提高软件界面的可用性和用户使用体验，并不一定需要全面和系统地学习人机交互理论或认
知心理学等的知识。
实际上，通过掌握一些对于这些方面的常见问题的解决方法，以及注意细节的设计，你就能够快速而
有效地实现以上目标。
    本书就是这样一本非常实用的有关软件界面的交互设计和可用性设计方面知识的书籍，通过采用一
问一答的形式，你将会有针对性地学习到一些能够很快应用在自己软件开发工作中的细节知识和诀窍
。
例如，如何减轻用户的等待感，如何预防和减少用户的使用错误等。
另外，你会发现阅读本书时会非常轻松和愉悦；这是由于本书写作上的两个特点：第一，采用较多日
常生活中的例子来做比喻；第二，大量列举了一些实际软件的界面示例和屏幕截图。
这些手法都使得读者能够更快、更好地提高交互设计的水平。
    本书适合于软件开发、测试人员及管理人员，计算机软件专业的师生，以及对于交互设计、可用性
设计或用户体验设计感兴趣的其他领域的设计人员阅读。
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章节摘录

插图：第1篇 易学易用篇第1章 为什么要提高软件的易学性和易用性 在汽车被发明并应用之后的最初
一段时间里，除了比一般的交通工具快一些之外，实在看不出它还有什么优点。
很多的汽车在发动时需要使用摇把，经常把人的胳膊打伤。
不仅如此，它还经常会出现各种各样的故障，以至于在成为司机之前，你一定要学会如何修理汽车，
否则你一定开不了多远。
不过尽管如此，人们还是非常想拥有一辆汽车。
毕竟，相比于它给人们所带来的前所未有的好处，那些使用中的不方便之处都是可以忍受的。
而在21世纪的今天，汽车的情况就完全不同了。
一般人在经过几十个小时的学习之后都可以正常驾驶。
除此之外，除了提供最基本的“快速地把人或货物从一个地点运送到另一个地点”的功能外，今天的
汽车还提供了很多可以使人们更加舒适和安全地驾驶的特性，例如自动落下车窗安全锁、自动提示安
全带未系好、环境光变暗时自动开启照明灯、自动换档、方向盘转向时的液压助力、照明距离根据车
速自动调整，等等。
很多这些新的特性已经成了当今汽车的一个必需的配置，因为如果不具备这些特性，消费者是根本不
会购买的。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<细节决定交互设计的成败>>

编辑推荐

《细节决定交互设计的成败》依据作者丰富的实践经验，以生动活泼的形式向你讲述交互设计的如下
重要问题：如何使你设计的界面让用户一看就懂，一学就会；怎样设计界面，才能使用户在使用时不
容易出错；界面对于用户操作的响应时间应当多快，才能让用户感到满意； 交互设计软件的哪些功能
应当被自动化；怎样的界面设计，才能使用户事半功倍、高效率地完成任务。
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