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前言

如果你已购买了本书，那么非常感谢。
我们希望你能从中获得乐趣和帮助。
如果你正在计划为下一代输入硬件创建应用或者平台，我们希望本书让你相信：为该硬件创造崭新的
用户界面是必要的，同时这也是机遇和挑战。
希望我们对于NUI（Natural User Interface，自然用户界面）所持的观点能帮助你形成自己的思路，并
将书内的观点和原则化为己用、发扬光大。
如果你尚未购买本书，那么还等什么？
不过，无论你是否已经购买了本书，还是可能购买本书或者只是一个移动用户，了解一下我们对NUI
的看法和它的演进史都是有益的。
在为新技术创建界面方面，我们积累了数十年的经验，并得出两个重要结论。
第一，新型输入设备并不会自发地促生更好的用户界面——我们认为，iPhone和Microsoft Surface的用
户界面之所以如此成功，仅仅归因于触摸屏的使用是不够的。
第二，这些新型输入设备本身虽然无法创建更好的用户界面，但却使创建这样的界面成为可能：它们
使用起来更自然，从而能够根本地改变我们与技术的交互方式。
我们称呼此为自然用户界面。
具有讽刺意味的是，自然用户界面并不会自然产生。
我们认为创建自然用户界面是一个设计目标。
要达成此目标需要清晰的观点、勤奋的工作、精心的设计、严格的测试，另外还要少许运气。
明确的观点来源于对自然界面概念的理解和期许。
我们希望，通过鲜明有趣的技术呈现方式，这种所谓的自然用户界面应能体现出专业技术的易用性。
这不仅能让学习变得有趣，而且能让人更为专注且饶有兴味地进行操作，于熟练中享受整个操作过程
。
在此语境下的自然（natural）并不是原生、原始或者简化的意思。
下面这种说法最能体现它的含义：“那人很有天赋”（That person is a natural）。
如果我们这样说一个人，就是指他的表现很优秀而且似乎天赋如此，毫不费力。
我们也是从一些沉痛的教训中得出这个观点的，本书撷取了我们从教训中获取的经验。
它们体现在每章结尾的指导原则和每章开头的历史背景讨论之中。
本书不仅仅是我们俩的经验教训，也得益于创建Microsoft Surface和许多其他基于触摸和手势进行操作
的微软产品团队。
本书是许多人的辛苦工作和教训的结晶。
与他们的付出相比，我们的致谢显然是渺小的，但愿本书能为之佐证。
这篇前言也许能让你心动，但更重要的是，如果你能从此开始思考、创建NUI，在今后的工作中不断
参照这些内容，以此来反思具体的设计与自然用户界面，那么本书就成功地完成了它的使命。
对于自然用户界面的设计、开发、研究和思想体系等诸多方面，希望你能做出更高的成就，跬步至此
，青云自成。
Daniel WigdorDennis Wixon

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<自然用户界面设计>>

内容概要

　　触摸和手势将成为人机交互的主流趋势。
软件公司都力图开发出下一个更好的触摸界面。
《自然用户界面设计：NUI的经验教训与设计原则》是第一本面向产品和交互开发人员的实用图书，
介绍了触摸和手势界面设计。
两位作者都是业内知名人士，在多点触摸、多用户产品方面具有丰富的经验。
《自然用户界面设计：NUI的经验教训与设计原则》介绍了将触摸和手势实践整合到日常工作当中所
需的工具和信息，展示了使用场景、问题解决方案、隐喻和相关技术，从而避免读者在实践过程中犯
错误。

　　《自然用户界面设计：NUI的经验教训与设计原则》适合交互产品开发人员和交互设计师阅读。
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作者简介

　　Daniel Wigdor是多伦多大学计算机科学助理教授。
在此之前，他在微软担任过十几种不同的职务，包括Microsoft
Surface的用户体验架构师和创建自然用户界面方面的跨公司专家。
 Dennis Wixon目前是微软 US
BPD的主要负责人。
在此之前，他是Microsoft Surface的研究主管。
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章节摘录

版权页：   插图：   上例把握到了NUI的本质。
这种界面通过消除不必要的对象和规则、增强基本规则的学习、使技能习得过程开心愉快以及提供增
强体验的技术改进，使得用户可以迅速过渡到熟练的阶段。
自然不等于简陋，甚至直观。
对于非玩家而言，没有什么直观的象棋。
但对于经验丰富的玩家和有兴趣的初学者而言，国际象棋的自然界面是他们所寻求的。
我们可以为自然用户界面引入我们自己的“图灵测试”，最终它将被广大初学者和专家从众多其他选
择中挑选出来。
换句话说，在大多数情况下，国际象棋的初学者和专家都会放弃传统的棋盘棋子而选择它。
 其实，由于领域或任务的不同，设计NUI系统可能是一个相当巧妙和困难的问题。
没有简单而万无一失的启发教学，让你可以照着做就能创建一个NUI。
不过，我们可以为如何设计NUI系统提供一些指导。
 摒弃中间介质，例如键盘和专门的指点设备（比如鼠标），可能是通向更自然界面的一个步骤。
通过消除这些“传感器”，用户能够直接与计算机系统展现的对象进行交互。
然而，这种摒弃并非万无一失，这取决于任务及其当前的主流做法。
例如，鉴于键盘设计的进化状态和人们的技能水平，主要涉及文字创作的任务若是取消键盘可能会有
问题。
如果真有可能，虚拟键盘的性能要达到足以匹敌常规键盘的程度也将需要一段漫长的时间。
然而，一个足够精确和快速的语音识别系统可能会在未来某个时刻成为一个竞争者。
更微妙的方法可能在某些情况下更自然。
例如，通过提供选项预测用户将要输入的词汇，或者一个只允许有效输入的键盘系统，将“错误的”
虚拟键呈现为不可操作（一些自动导航系统采用了这种方法），可以使用户加速达到熟练水平。
由这一点延伸开来，你甚至可以将软件系统的自动更正视为“自然”，只要它能帮助用户更迅速地实
现熟练操作和更好的结果。
 NUI承诺的是简单的机制、平滑而完美的动态，以及由此带来的积极美学。
不用说，这个必杀技是不容易实现的。
虽然新的硬件能力发展提供了可能，这些MUI可能会出现，但这只是可能。
在实践中，这样的界面设计和实现操作起来非常困难。
本书的其余部分将就如何建立这样的界面提供一些见解。
 16.3经验教训 一些证据表明，人机界面的发展正缓慢而稳步地走向更像NUI的界面：一种使得快速掌
握技能成为可能，同时却没有损害结果甚至还有所增强的界面。
 在这一章中，我们采用了一个已经在游戏设计中证明有用并已应用到NUI的框架。
和NUI一样，游戏也面临这样的挑战：既要培育熟练的实践，又不能让交互变得太过琐碎。
他们通过有趣的方式来解决这一挑战。
例如，游戏设计者考虑了游戏难度阶梯：我们怎样才能使每个阶段的游戏学习具有足够的挑战性，使
其有趣而又不至于太过琐碎或者太难以逾越？
他们还考虑建立一个有规则的世界，其中玩家可以预测、计划和采用战略来取得胜利。
有些游戏还面对进一步的挑战，要在某种程度上呈现真实世界的环境。
例如，赛车游戏可以模拟驾驶高性能赛车的物理特性，或者它们可以简化物理特性并提供支持。
简化多少物理特性和提供多少支持，这是一个战略性的决策。
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媒体关注与评论

我真的很喜欢这本书，一直将其作为案头必备参考。
——Paul Neervoort，飞利浦设计中心，首席用户体验设计师

Page 12



第一图书网, tushu007.com
<<自然用户界面设计>>

编辑推荐

针对触屏和手势的全新界面设计理念提高移动开发用户体验的必备秘籍
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名人推荐

“如果你使用现代技术创建吸引人的用户界面，如果你在测试后会问为什么这个设计没有按既定方式
工作，那么你一定要阅读这本书。
该领域的新手可将本书作为入门指南；经验丰富的设计师可以将本书看做一本小说，你以为自己猜出
了故事的结局，却发现故事情节跌宕起伏。
让你不得不重新思考。
我真的很喜欢这本书，一直将其作为案头必备参考。
” --Paul Neervoort，飞利浦设计中心，首席用户体验设计师
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