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前言

　　回顾软件业的发展，很多开发人员在开发用户界面时极少得到用户界面专家的支持和指导，开发
人员要么缺乏用户界面设计的培训，要么很少与用户界面专家交流。
甚至在一些大型的开发组织中，也没有专门经过用户界面培训的人员。
这导致大量应用程序和web服务都是由那些技术上非常专业但对用户界面却不甚精通的人员设计的。
此类程序不可避免地对整个行业的健康产生负面影响。
　　针对这种情况，本书作者在1999年创作了《GUI设计禁忌》，介绍了软件开发人员在设计图形用
户界面时经常犯的”禁忌”（blooper，即错误）。
解释了为什么富有才智和善意的专业人员会犯这些错误，以及如何避免它们。
现在距本书第1版的出版已过去8年时间，这期间软件行业发生了巨大变革，虽然第1版中的许多禁忌现
在仍然像当时那样常见．但随着硬件、软件、操作系统和网络的发展，有些禁忌已经不再出现，取而
代之的是一些新的禁忌。
近来，基于web的应用程序逐渐成为主流，所以讨论这些应用程序中的常见禁忌变得非常重要。
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内容概要

　　本书描述软件开发人员在设计图形用户界面（GUI）时经常犯的“禁忌”，并提出避免这些错误
的基本原则和理论依据。
本书将GUI禁忌分为7种类型：GUI控件禁忌、导航禁忌、文字禁忌、图形设计和布局禁忌、交互禁忌
、响应性禁忌以及管理禁忌，并分别进行详述。
　　本书编排独特，条理清晰，针对性极强，是不可多得的GUI设计优秀资源。
本书适合软件开发人员、web站点设计人员、开发经理、用户界面设计人员等阅读。

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<GUI设计禁忌2.0>>

作者简介
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来一直致力于人机交互领域，曾担任过软件设计师、易用性测试人员、经理及研究人员。
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章节摘录

　　第1章　基本原则�　　1.1　基本原则1：关注用户及其任务，而不是技术　　1.1.1　理解用户　　
上述问题中有几个关于软件目标用户的问题：他们是谁？
他们喜欢什么，不喜欢什么7他们具有哪些技能、知识、词汇和动机？
他们是否会成为决定购买软件的决策者，还是其他人有这种决定权？
业务决策、经验调查和协作这三者结合的过程是回答这些问题的最佳方式。
　　决定谁是目标用户　　在开发的早期，我们就需要确定软件是为谁开发的。
将目标用户说成“每个人”是非常吸引人的，因为大多数开发机构都想拥有最广泛的潜在市场。
但是，必须坚决抵制这种诱惑：设计用于“每个人”的软件很可能不能令任何一个人满意。
开发人员应当选择一个特定的基本目标人群作为目标用户群，以便集中他们的设计和开发工作，即使
这个软件可能也有其他类型的用户。
　　在做出这个重要决定的过程中，要确认目标用户群与开发机构的战略目标一致。
应当征求营销和销售部门的意见，因为他们通常负责用户的识别和分类。
不过，有一点很重要，必须牢记：营销和销售部门主要关注产品或服务的客户，而设计人员需要理解
用户。
产品的客户和用户不一定是同一批人，甚至不一定是相同类型的人，因此，开发人员可能不得不过滤
或补充营销和销售部门有关谁是产品目标用户的想法，以便得出对设计人员有用的信息。
　　调查目标用户的特点　　理解用户还需要经验调查。
经验调查意味着努力了解潜在用户的相关特征。
调查潜在用户有助于开发人员发现特定的用户群（这些用户的需求和人口统计数据使得他们成为一个
有吸引力的目标市场）。
确定了主要目标用户群之后，应当尽可能地去了解该群体。
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媒体关注与评论

　　“本书对于任何软件开发人员或交互设计师来说都是一本非常有益的书。
如果你从不曾犯这些错误，那么只能是因为你从未设计过用户界面。
如果说这些禁忌发生了改变，那也是它们比本书第1版时变得更常见了，因此对本书的需求是有增无
减的。
”　　——JakobNielsen，NielsenNormanGroup总裁　　“这是我读过的最有趣的设计书籍。
JeffJohnson再次以他出色的工作提醒我们可能会出现的所有愚蠢的设计错误，并针对如何在我们自己
的设计中避免这些错误给出了极好的建议。
”　　——JaredM.Spool，UserInterfaceEngineering公司创始者、总裁　　“本书是一部真正的精品，是
在其第1版基础上升华的力作（堪比电影《教父2》）。
本书是一部青出于蓝的佳作。
”　　——SteveKrug，《点石成金：访客至上的网页设计秘笈（原书第2版）》作者
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编辑推荐

　　《GUI设计禁忌2.0》适合软件开发人员、web站点设计人员、开发经理、用户界面设计人员等阅
读。
您的应用程序或Web站点准备好登场了吗？
　　作为一本经典书籍，这一版做了重要的修改。
《GUI设计禁忌2.0》着眼于商业软件、Web站点、Web应用程序和信息工具的用户界面设计禁忌，解
释了为什么富有才智和善意的专业人员会犯这些错误，并指导读者如何避免它们。
在以最少的理论武装读者头脑的同时，作者以轻松、诙谐和富有教育意义的方式为读者呈现界面设计
的精髓。
　　《GUI设计禁忌2.0》主要内容和特色：　　根据目前常见的错误进行了更新，采纳了来自第1版
读者的大量评论和建议。
　　采用示例学习的方法讲述如何避免常见错误。
　　全面涵盖各类禁忌，包括GUI控件、图形设计和布局、文本消息、交互策略、Web站点设计（包
括搜索、链接和导航）、响应性问题以及管理决策制定。
　　精心安排内容的组织和格式，并为示例提供了编号和信息丰富的标题，让读者能够迅速找到所需
的信息。
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