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推荐序 

好的设计来自生活 
大道藏于生活，好的设计和灵感也一样 

设计人能有“设计之心”，工作和生活中才会发现更多的改进思路。 

千鸟一直这样走过来。 

八年积累，三年原创；一年整理，半年总结。 

通过这本书，我相信大家和我一样会被千鸟这种以设计为生活的态

度、这份坚持而触动。 

这是一本可以让思维轻松起来的书 

千鸟基于三年原创日志的基础上整理过来，行文直接且案例鲜活。 

有很多唬人或生涩的 UCD 理论，千鸟在每个工作阶段对之都有一

定的实战解读。 

里面也有很多我个人更喜欢的类似“电梯按钮”这样一些生活案例

的分享。 

所以，这不是一本教案工具书。 

最适合午后咖啡厅放松静读，或临睡前偶尔翻阅。 

关于千鸟书中提到设计者“知行合一”的实践观点，我亦最近在内

部的交流中时有说起。 

好的设计先要解决自己的问题 

艺术中有句很通俗的话，好的作品先要感动自己。 

商业设计要追求产出和效率，所以好设计是要解决问题的。 

首先要解决自己的问题。 

一个网管，为了应付来上网的人经常询问网址，做了一个简单的常
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用网站目录——这就是后来的网址导航站“hao123.com”；一个工程师，

为了方便自己给朋友共享视频，做了一个视频交换网站——这就是后来

的“youtube.com”…… 

这样的事例或传言背后，是告诉我们核心设计者一定要使用和理解

自己的产品。 

所以，如果你自己根本不用或者根本不热爱自己所做的产品，那么

你想做出好产品来，除了烧香拜佛别无它法！ 

好的设计规划先聚焦解决“一个”问题 

每一个行业到一定阶段，都会形成相对系统的理论和方法。 

如果你一知半解，千万别盲目迷信及滥用。 

比如曾经很热的“用户角色卡片设计”这个方法。有些产品策划或

设计师，在需求及功能设计阶段，很投入的开展角色设计，开展行业分

析，而后整理出数篇的功能列表和项目组进行数周的讨论，看似专业和

热闹，但最后的结果无外是项目不断延期发布或项目后期功能就资源和

进度不断的砍掉，还有更悲观的结果是，项目组付出 100 分的加班加点

的努力，基本规划的都实现出来了，但每一个应用功能用户评价都只有

50 分…… 

前期的规划设计经过头脑风暴等一系列分析后，落实下来的“点”

应该是逐个做加法，而不是做减法。先找准一个需求切进去，彻底解

决它。 

还有别忘了，互联网产品永远都是 Beta 版，改进产品的方法就是

快速发布和持续运营。 

最后再说说做设计这份工作 

做设计的有两种人，第一种人做的是体力活，第二种人做的是生活。 

这里想说的事暂与作品水平高低无关，关键每一个设计人要懂得享

受和热爱自己的工作。 

网事如风，知行合一，每一个设计人都应该有一颗“设计之心”。 

 

—— 金山软件词霸事业部总经理   



 

 

 

前  言 

在所有信息技术领域，网页设计、网站设计长期是个几乎搞不清楚

的、弱势的、被边缘化的职能岗位。但在近些年的发展中，不断地有远

见卓识的从业者认识到，“设计”不应该就这么简单，应该能够与开发

进行更为紧密地配合，并赋予更高层次概念上的提升。 

尤其在各种互联网新概念、客户端新技术的冲击下，很多从业者突

然发现“设计”开始变得无所不能、无处不在。于是，我们开始综合考

虑如何通过“以用户为中心的设计(UCD)”来实现更好的“用户体

验(UE)”？如何利用传统图书馆学信息管理的“信息架构(IA)”理论组

织内容？如何把传统工业、软件领域的“交互设计(ID)”结合到互联网

技术中？如何把已经成熟的“软件工程、系统工程”理论总结成“产品

管理(PM)”方法论？ 

本书收录了“千鸟志”2005—2009 年专业技术相关的大部分精华，

掐头去尾正好三年。严格来说“千鸟志”只是我的个人博客，我认为有

价值的技术类网志应具备三个要素，首先实践并提出新观点，其次观点

认识必须成熟且不能自相矛盾，最后观点需要成体系。 

国内做 Web Design 的同行们走过的路一般都类似，我给自己的定

位是游走在设计、研发(注意不是技术)之间的边缘人。我写 Blog 的目

的很单纯：实践和记录。不小心便成了所谓的“行业人士”。同时，慢

慢地我发现所经历的 2005—2008 年正是国内互联网产品设计发展最快

的三年，作为摸爬滚打的一分子，我享受了自己的全部。 

长期以来大家都在学习国外的先进理论，但我发现引进版图书容易

存在观念陈旧、本地化不够等问题。因此本书的写作力求体现三个方面： 

(1) 跨专业的理论结合，全新知识结构分享。 

(2) 结合中国互联网实际情况，乃至中西方文化差异，完全本地化。 

(3) 计算机科学背景，理论与实践相结合，可操作性良好。 

本书提出了一些有关互联网、行业应用、功能结构、交互流程，以
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及结合 C/S 和 B/S 架构体系、Soft-based 和 Web-based 技术体系、Flash

和 Web 客户端等方面的独到见解。并且在互联网作品高速淘汰的过程

中，结合作者的多年积累，保留了不少有意义的历史内容信息。 

写技术网志的初衷，是在一定程度上减轻沟通压力，结识志同道合

的朋友。但事实上很多网友找到我聊天后，我发现他们并不了解我的观

点甚至工作范畴，这让我挺纳闷也挺无奈。所以我希望这本重新编辑过

的代表作，能将某些有意义的观点让更多没有订阅过我博客的网友了

解，虽然所有内容都在互联网上，但经过了重新的归整、配图、提炼和

排序，包括对有价值评论的筛选。 

在互联网比较火的这两年，理论上可以让产品质量得到迅速提升的

“UCD理论”受到了所有梦想走上成功捷径的商人、企业家的青睐。但

大家往往会忽略一个问题，什么是真正的价值？真正的价值有可能如此

容易被得到么？几个概念、几本专业书、几条方法论就能够调教出资

深(Senior)设计师么？ 

答案很简单，真正 UCD 的实施不仅仅是靠“UCD/UED 牛人”建立

所谓“UCD(以用户为中心的设计)/UED(用户体验设计)部门”，而应该

身体力行，自上而下地传达引导。一个部门叫不叫 UCD/UED 不重要、

一名员工的职位(Title)是不是 UCD/UED 也不重要。关键是管理得当，

以及设计师的潜力(素质、技能、积累、经验)和做事态度。同时，应该

尽量避免因“概念职位”造成的职能重叠，否则有可能降低工作效率和

资源浪费。 

我特别不理解有些同行关于“设计往产品上靠”的说法，设计的产

出不就是产品么？做设计不可能离开产品，否则怎么就事论事？因此它

们本身就是一体的，我不认为很多公司“用户体验部门”与“产品部门”

并列的现状是提升产品品质的必要手段，“用户体验”仅仅是产品设计

指导理念中对“用户友好”的目标，还有“开发者友好、机器友好”呢？ 

作为一名提倡实践出真知的专业设计师，在此真诚地提醒各位同

行：概念不是用来炒作的，也不应该供在神坛上，而是放在每个人心里。

真正的 UCD，不必挂在嘴上，也不仅仅在工作中。需要形成下意识，贯

穿于生活的每一个细节中。我给个人博客加了副标题：Thinking & 

Walking，据说是王阳明心学“知行合一”最标准的翻译。 

关于本书名，“设计网事”是我在决定编辑成书之后，三天之内想

到的标题。首先我认为中文的四字传达最简洁有力，比如成语及大量技

术专著都是四个字；其次据境换字能更经得起推敲。如果不解释大家都

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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能看明白，并且在翻完全书后不会认为“名不符其实”就算达到目的。 

最后补充，我希望给大家的阅读体验是不断地发现惊喜。我理解的

好书应该是言行一致，表里如一。对于设计，我喜欢那种慢慢雕琢的感

觉，如果用十六个字描述这本书，可以归纳为——八年积累，三年原创；

一年整理，半年总结。 

感谢出版界朋友的帮助，感谢同行的关注；与所有站长分享，与所

有博主共勉。 

 
 

千鸟  

12/27/2009 北京中关村 
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