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前 　 言

　 　什么是交互设计 ？怎样尽可能地保证交付物完成既定功能的需求并且满

足用户体验层面的易用性 ？也许你是带着这些原因 ，翻开这本书 。在过去的

几年时间里 ，“交互设计”从一个带点神秘色彩的舶来新名词已经渐渐深入数

字和互联网行业中的几乎每个重要产品中 。那些拥有更流畅操作 ，更美观界

面 ，更优雅体验的产品得到更多用户的青睐和推崇 ，获得了更大的商业上的成

就 。在实践中 ，通过交互设计创建优秀的用户体验 ，渐渐成为产品能从竞争中

脱颖而出的重要方式 ，这也使设计这一传统的资源变得更加具有战略意义 。

然而 ，客观地说 ，学习驾驭交互设计无疑是具有一定难度的 ，这是因为 ：对

于非设计师而言 ，交互设计涉及大量的认知心理学知识和模式 ，学习需要较大

的成本 ；而对于设计师而言 ，区别于传统的平面设计 ，交互设计更注重用户目

标和行为 。另外 ，传统教育重视设计师硬技能的培养 ，而忽略设计师思维和整

合等软实力的养成 ，这一点在市面上大量的交互设计教材中延续 。

于是 ，我们编写了这样一本书 ：既能够系统却简单介绍交互设计理论基

础 ，更能够在某些实战领域深入推荐能解决实际问题的方法 ；既拥有通俗易懂

单专业的阐述 ，又包含了完整真实的应用案例 ；能够帮助读者深入理解交互设

计的理念和掌握好各种方法和技巧 ，最终可以提升其手中产品的价值和用户

体验 ，或在今后能够创造出成功的产品 。

本书两位作者从 ２００９年起在浙江大学软件学院为信息产品设计专业研

究生开设“交互设计”这门课 ，迄今已经开设了 ３届 ，期间不断更新教学内容 ，

受到了听讲学生的普遍欢迎 。此外 ，还先后完成了国家自然科学基金 、浙江省

重大科技专项 、淘宝点睛项目等多项与交互设计紧密相关的课题研究 ，积累了

丰富的科学研究结果 ，以科研带教学 ，以教学促科研 ，为本书的写作奠定了坚

实的基础 。
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本书共 ８章 ，由黄琦副教授拟定各章内容和细目 ，并与其余作者进行了充

分的讨论和修改 。黄琦撰写了第 １ 、２ 、７ 、８章 ，包括了交互设计历史及理论基

础概念 、以用户为中心的交互设计方法和流程 、用户研究和可用性评估方法 ，

并提供了前沿的可用性测评研究和交互设计创新研究的案例 。来自淘宝的资

深设计师毕志卫将其在业内多年的设计经验整理并分享给大家 ，撰写了第 ３ 、

４ 、５ 、６章 ，重点介绍如何进行需求获取 、原型设计 、交互设计模式使用 、细节设

计等交互设计理论的实践和应用 ，提供了大量的详实的典型示例和设计建议 。

最后由黄琦负责全书的统稿 、润色和校订 。特别要感谢淘宝设计师何立参与

了本书第 ２ 、７章的撰写工作 ，还有淘宝点睛项目的合作者雪芝博士所提供的

支持 。还要感谢参与本书整理工作的硕士生 ：鲁奕 、王鹤 、方烨 、周洪杰 、徐健

鸣 、杜锐等 。

值得一提的是 ，很多本书中的案例都是来自电子商务领域的互联网实际

产品 ，对于正在从事这个领域并有如下问题的相关人员来说 ，本书更是值得

一看 。

· 学生 ———缺少一本全面讲授学科理论并有大量生动案例的参考书 ？

· 交互设计师 ———没有系统学习过基础知识 ，还缺乏丰富的设计经验 ？

· 产品经理 ———如何组织需求 ，可视化描述需求 ，进而管理需求 ？

· 界面设计师 ———如何在理解需求和信息架构 ，创建更高效易用的用户

界面 ？

· 用户体验设计师 ———如何评估产品可用性 ，并在各个阶段提升产品的

用户体验 ？

· 行业其他相关人员 ———如何更深刻地理解“以用户为中心的设计” ，并

将我们的产品做得更好 ？

由于时间仓促 ，加之目前国内在交互设计的研究和应用还处于发展阶段 ，

本书中难免会有错误和不足 ，敬请读者指正 。

最后 ，我们真诚地希望本书可以带你进行不一样的交互设计之旅 ！这不

仅是一本教科书 ，更是一本工具书 。所以在阅读它的同时 ，我们更加建议你在

实际的设计过程中灵活智慧地使用书中介绍的方法 ，参照适合你项目的原则

和 Tips ，相信会取得意想不到的效果 ！

编者

２０１２年 ４月
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第 1 章

交互设计概论

本章导读

什么是交互设计 ？交互设计如何在仅仅几十年的信息时代中迅速成为一

个行业甚至一门学科 ？

所谓交互 ，就是互相作用 ———在长期的历史进程当中 ，人和各种人工制品

互相作用 ，在人们使用人工制品时 ，人和人工制品之间就产生了交互的关系 。

所谓设计 ，就是理解和传达 ———计算机界面有别于传统的人工的实体制

品 ，用户对它认知主要基于对信息的阅读和加工 ，那么如何有效地理解人类获

取处理信息的机制和能力 ，设计相应的计算机系统行为传达的界面就变得重

要了 。

２０世纪 ８０年代左右 ，市场上大量的基于传统设计的人工产品虽然采用

了计算机芯片 ，但并没能让用户感受到效率的提高 ，反而在使用过程中暴露出

很多问题 。正是在此背景下 ，交互设计这一概念被提了出来 。本章将围绕什

么是交互设计 ，交互设计的背景以及它的一些特征 ，发展现状进行叙述 。

1 ．1 　交互设计的提出

1 ．1畅1 　计算机的使用者的转变
早期的计算机经过了几十年的发展成为今天的计算机 ，已经发生了巨大

的改变 ，使用计算机的人们 ，也从极少数的科学家 ，变成了现在成千上万的普

通用户 。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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从 １９４６年 ，人类发明第一台电子计算机（ENIAC）开始 ，计算机的发展已

经历了四代 。早期的计算机体积庞大 ，使用者主要是一些相关领域的专家 、先

驱者们 ，计算机主要被用作编写程序和执行批处理命令 。

如图 １ ．１所示 ，第一代计算机（１９４５ — １９５５）的硬件主要采用真空电子管 ，

体积巨大 ，使用者是一些专家和先驱者们 ，他们通过一些机械的设备和穿孔卡

片来阅读计算机的反馈 。当时的计算机主要被应用于军事科学 ，受益者是那

些火箭科学家们 。

图 1 ．1 　第一代计算机（1945 — 1955）
如图 １ ．２所示 ，今天的计算机 ，即第四代计算机（１９９５ — ） 。它的硬件主要

为大规模集成电路 ，小巧 ，轻便 ，成本低 。界面采取了可视化的图形 ，注重用户

的认知和操作感受 。今天的计算机可以被用来做“任何”事情 ，基于计算机芯

片的各种嵌入式设备 ，如 PDA ，MP３等已成为我们日常生活的一部分 。今天

的计算机呈现出以下特点 ：轻巧 ，便于携带 ，被广泛应用到人类生产生活的各

个领域 ，使用者既有工程师 ，也有普通用户 。另外 ，互联网技术的应用和普及 ，

延伸了单一计算机的能力 ，整个互联网可以理解为一个更大的计算机 。

对于与计算机有关产品的设计者来说 ，计算机越来越重要 ，计算机的用户

越来越庞大 ，需求也越来越复杂 。计算机界面的设计就应该能符合普通用户

的需要 ，它应该是学习起来更容易 ，操作起来更方便 ，看起来更舒适 。从人类

历史发展的角度来看 ，计算机作为一种工具应该更好地为人服务 ，而不需要人

们花很多时间去学习和适应它 。
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图 1 ．2 　第四代计算机（1955至今）

1 ．1畅2 　从使用产品到和产品交互产生的认知摩擦
认知摩擦的概念首先由 Alan Cooper 提出的 ，他认为认知摩擦是“当人类

智力遭遇随问题变化而变化的复杂系统规则时遇到的阻力” ，是产品设计不良

的一种普遍现象 ，是技术的应用和功能的堆砌使产品变得复杂 、难以理解和使

用 、用户很难通过感官来预期操作的结果 。

相比传统的工业制品 ，基于计算机技术的数字产品的认知摩擦对人类的

影响尤为明显 。这是因为存在以下两个主要原因 ：

（１）传统的工业制品是实物 ，它可以被感知 ，有重量 、体积 、质感 ，它的状

态可见 ，操作的时候有声音反馈 ，如果你不会操作 ，你还可以请求客服人员帮

助 ，等等 ；而数字产品上 ，这些状态是通过抽象的图形文字界面展现的 ，并不直

观 ，你也无法要求计算机给你更直接的帮助 。

（２）人类长期使用工具的历史 ，人们使用某些工具出自天性 ；而数字产品

的使用是基于对信息的获取和加工 ，这个需要人类后天的长期学习和积累 。

不同的用户 ，受年龄 、性别 、教育程度 、语言习惯和生理特征等影响 ，差异更为

明显 。

通过图 １ ．３我们可以比较一下一个传统相机的界面和数码相机界面的

不同 。

２００８年 ，日本奥林巴斯公司根据其在 １９６３年推出的一款胶片相机 Pen F
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图 1 ．3 　 1963年与 2008年两款 Olympus相机的界面比较
的基础上 ，推出了数码相机 Ep‐１ 。除了采用不同的感光介质和存储介质外 ，

两者在外形上极其相似 。然而两者却代表了两个时代的产品 。 Pen F是传统
的工业制品 ，Ep‐１却是地道的数字产品 。看一下 Ep‐１的背面（图 １ ．３（c）） ，我

们就可以发现 ，除了按下快门的这一操作外 ，其他所有的操作 ，都围绕着一块

液晶屏幕展开 ，而传统相机的操作面板则基本集中在顶部 。对于一名传统摄

影者 ，他找不到设置快门的拨盘 ，也找不到设置镜头光圈刻度圈 ，所有他习惯

的操作必须从背面屏幕中的菜单 ，以及左侧的按钮中去摸索 ，而对于这些摸索

的操作并不能使他感受到反馈 ，比如快门声 ，光圈孔是否已收缩等 。如果他没

有足够耐心去摸索 ，或者看帮助文档 ，那么这些改变将会使他觉得受挫 。

1 ．1畅3 　市面上存在着大量的不良设计
正如其他新技术的发展一样 ，人们在早期往往对它充满期待 ，但是当它迅

速发展并影响到生活的各个层面时 ，人们开始评估它对人们的影响 。计算机

的普及和数字产品的发展同样面临这一问题 。

计算机作为工具延伸了人类的大脑和双手 ，但是 ，如果这些技术只是在技

术层面被简单和重新拼装 ，它将会带来一系列问题 ，有些甚至是致命的 。 图

１ ．４就是一个经典的不良设计导致的事故例子 。

图 １ ．４是 Alan Cooper描述的一个空难事故过程 ，１９９５年 １２月 ，一架飞
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图 1 ．4 　飞机事故示意（红线表示计划线路 ，实线表示实际路线）

机从美国迈阿密计划飞往目的地哥伦比亚卡里 。当飞机快到卡里时 ，机组人

员要选择新的导航雷达 ——— ROZO ，他在电脑中输入了一个 R ，这时候系统出

来一个 auto complete的下拉菜单 ，机组人员下意识地选择了 ROMEO 。 于

是 ，飞机按照 ROMEO 的导航 ，往东北角的群山飞去 。不久飞机坠毁在山中 ，

机上人员全部遇难 。所以说 ，新技术必须首先符合人的需要 ，并尽可能考虑人

的认知和操作特点 ，它才能成为人类的帮手 。现在如果让你来设计一下 ，那个

雷达选择界面 ，你会怎么让计算机提醒机组人员呢 ？

在 ２０世纪末 ，计算机开始被广泛应用时 ，我们经常可以听到人们对那些

结合了计算机的产品的负面报道 ，一些可能只是给你的生活造成一些麻烦 ，比

如 ，电子时钟 、家用电器极度难用 ，令人懊恼 ；另一些 ，当计算机被搬进飞机机

舱的时候 ，不良设计 ，则会带来致命的灾难 。

存在不良设计的数字产品 ，不仅没有使计算机帮上人类的忙 ，相反 ，带来

了一系列的问题 。然而问题不在计算机 ，而在于“设计”那些数字产品的人 ，他

们忽略了用户的目标 ，他们也不了解用户 ，他们以为采用了优美的代码和先进

的技术 ，就可以让用户喜欢他们的产品 。

这些问题导致了一种新的设计的诞生 ，它必须考虑用户的目标 ，了解用户

的特征 ，去构建系统的行为 ，从而更有效的去满足人们的需求 ，这就是交互

设计 。
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1 ．2 　什么是交互设计

1 ．2畅1 　交互设计的定义
１９８４年 ，设计师 Bill Moggridge在一次去东京旅行的时候给儿子买了一

个电子表 ，和当时其他类似产品一样 ，非常难用 ，被神经衰弱的老婆用锤子砸

掉 。这事使他认识到 ，设计师需要面临新的挑战 ，当电子取代机械控制系统的

时候 ，必须通过设计才能控制那些采用计算机芯片的产品 。他一开始给这种

设计命名为“软面（Soft Face）” ，由于这个名字容易让人想起和当时流行的玩

具“椰菜娃娃（Cabbage Patch Doll）” ，他后来把它更名为“Interaction Design”
交互设计 。

中国交互设计行业的发展起源于网络时代 ，网站的开发从最早的网站开

发 ＋美工设计 ，到后台开发 ＋前端开发 ＋界面设计 ，最后发展成为包含了后台

开发 、前端开发 、用户研究 、产品设计 、信息架构设计 、交互设计 、界面设计等非

常完善的开发模式 ，并随着交互设计的发展与电子设备的进步 ，国内的交互设

计由“网页交互设计”发展为涉及多个领域 ，多种产品的交互设计学科 。

１ ．交互设计的不同定义

不同的人们对“交互设计”有着不同的定义 ：

（１ ） Interaction Design — Beyond H uman‐Computer Interaction （中译

枟交互设计 ———超越人机交互枠）一书中作者对交互设计的定义 ：设计支持人们

日常工作与生活的交互式产品 。具体地说 ，交互设计就是关于创建新的用户

体验的问题 ，其目的是增强和扩充人们工作 、通信及交互的方式 。

（２） Winnogard（１９９７）把交互设计描述为“人类交流和交互空间的设计” 。

（３） Alan Cooper ：交互设计是人工制品 、环境和系统的行为 ，以及传达这

种行为的外观元素的设计和定义 。交互设计首先规划和描述事物的行为的方

式 ，然后描述传达这种行为的最有效形式 。交互设计是一门特别关注以下内

容的学科 ：定义与产品的行为和使用密切相关的产品形式 ；预测产品的使用如

何影响产品与用户的关系 ，以及用户对产品的理解 ；探索产品 、人和上下文（物

质 、文化和历史）之间的对话（Riemann和 Forlizzi） 。
２ ．交互设计的特征

无论是谁的定义 ，都使交互设计体现了以下的特征 ：

交互设计有别于其他设计 ：传统设计注重形式和内容 ，交互设计更关注行

为 。传统的设计 ，诸如平面设计 ，一般涉及图形 ，文字的加工和形式设计 ；工业
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设计 ，及服装设计的兴起 ，使人们开始关注内涵 ，潮流 。而软件 ，数字产品的大

量出现 ，这些产品存在着用户和产品之间的大量交互行为 ，使设计的关注重点

自然的落到了行为上 。忽略了行为 ，会使设计找不到重点 ，流于表面 ，或根本

无法满足用户目标 。

关注行为的这一特点 ，要求交互设计 ，“理解使用他们设计的人们的目标 、

动机和期望（心理模型 ，mental model）” 。这些最好能被理解为“叙述” （nar‐
rative） ，即时间轴上的逻辑（或者情感）进展 。

与这些“叙述”相适应 ，所设计的人工制品必须具有它们自己的行为叙述 ，

且这些行为必须成功地与用户的期望吻合 。不像大多数机械制品 ，只有简单

的行为 ，软件和其他数字产品因为其行为潜在的复杂性 ，而需要交互设计 。

图 １ ．５ ～图 １ ．７是不同的关注点下所设计出的产品形态的比较 ：

图 1 ．5 　关注行为的设计 ——— Google ．com

图 1 ．6 　关注内容的设计 ——— ifanr ．com
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