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前言

　　设计是一种文化，是可以传承的，是连续的；设计是一种精神，是富有感染力的，是多元的。
历史上，中国的“造物”文化在人类农耕时代和手工业时代物质生产领域里写下了最辉煌灿烂的篇章
，无论是制陶、冶炼、制造还是建筑都彰显了中华民族的智慧与骄傲。
然而当工业时代来临之际，代表着工业社会的一切先进的科学技术、全新的文化理念，不一样的社会
价值观，快速来到我们国人面前时，我们这些“天工开物”的后代子孙们面对设计却显得如此的陌生
和力不从心，在设计的目的、设计的价值、设计的责任等众多问题上尽存几多茫然、几多误解和几多
失误。
理清设计与工业、设计与艺术、设计与经济、设计与社会、设计与教育、设计与人类发展等各种关系
，建立科学的设计理论体系已成当务之急。
　　在设计领域里几十年的摸爬滚打和不断自省之余，中国设计师对自己所扮演的角色逐渐看出端倪
，越发的体会到在这个日益开放、多元、交流的世界体系中，作为这个物质世界载体的最初企划，设
计者肩负了太多的责任与文化使命，并深深地领悟到所扮演的不再是工匠、美工，而时代赋予设计师
最严肃的冠名——思想者。
作为设计师，首先应该具备的是工业社会所需要的人文素质，要以国际眼光来思考我国未来的现代工
业建设，成为具有工业社会的正面的价值观念、社会道德、社会群体思维和行为方式的人。
　　设计是关于生活的哲学，它涉及人与物之间的平衡，人与自然之间的平衡，自然科学与人文科学
之间的平衡，经济、物质发展与文化、精神发展之间的平衡。
设计师要有大“爱”之心，正如西安交通大学李乐山教授所讲：“工业设计不是设计师个人的激情活
动，而应当具有哲学思考能力、文化意识、社会责任感和设计伦理。
”“工业设计是以开拓创新思维方式来规划工业时代的未来社会。
”针对不同历史时期不同的社会焦点，建立与之相对应的设计思想体系是一个不断实践、不断探索、
不断完善的艰苦过程。
如果说我们现在所做的一些工作能对工业时代的设计理念创新有所裨益，则感到无限的欣慰。
天津大学的老师们所编写的一套工业设计丛书是以人文科学中的社会学、心理学、认知学为依据探讨
设计各领域分支的前沿思想和理论体系。
力图在体现中国文化的前提下补充和完善工业设计技术。
这仅仅是一个开始，如果是一个可以引导和吸引更多的有识之土加入进来的开始，那就是我们巨大的
成功。
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内容概要

　　第1章为概述，介绍人机界面的定义、起源、发展、研究内容及发展趋势，以及设计的价值观和
计算机人机界面发展史；第2章介绍以用户为中心的设计和评估理论基础，对用户进行分类和建模研
究，并介绍相关实验方法；第3章研究用户的知觉特性；第4章研究用户的认知特性；第5章介绍用户的
心理负荷：第6章介绍硬件人机界面的设计风格、软件人机界面的形式与标准、软件人机界面设计
、Internet网页界面设计、图标设计等；第7章为新交互技术及展望。
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章节摘录

　　1．理性用户模型实质上是心理学行动理论中关于“一个行动有4个阶段”的基本命题　　行动理
论认为一个行动包含4个阶段：意图阶段、计划阶段、实施阶段和结束评价阶段。
按照这个理论模型，诺曼提出了操作计算机的4个阶段。
然而，这4个心理过程是对工业化社会各种行动的抽象概括，任何一个成功的行动都可能包含这4个阶
段。
这种描述高度抽象了各种行动的共同因素，同时也意味着忽略了各种行动的具体特性，形成一种“理
想行动模型”。
然而，这并不是成功行动的充分条件。
任何一个实际的成功的行动过程都不是这么简单，都包含许多其他因素的影响。
理想模型可以描述共同的特性，但是如果用它来完全代替各种具体操作行动，就很难解决具体问题。
自然科学中越抽象的理论，就越难用来解决具体问题。
例如，牛顿三定律是对机械运动的高度抽象，单纯用它几乎无法解决任何工程中的具体问题，因此出
现了理论力学、强度力学、结构力学、量子力学、电动力学、材料力学等。
总之，建立任何一个具体的用户行动模型都必须针对具体问题进行具体分析。
　　2．任何行动都可以分为两种类型：目的行动和方式行动　　方式行动是为目的行动服务的，要
选择计划的可行性。
操作计算机的一个特殊问题是增加了第三种行动方式：把人的行动任务计划转换成计算机可接受的操
作(0peratiorl)。
在操作计算机时，用户必须把自己每步行动都转换成计算机的操作，这种转换已经成为不可缺少的过
程。
人机界面中的主要问题来源之一就是许多转换被设计得不符合人的思维方式，这正是需要改进的重点
之一。
这种转换需要大量的脑力劳动，对一个很简单的行动步骤，需要有计划地实施许多计算机操作。
　　有人通过实验发现，用Microsoft Word2000建立一个表格这样一个简单的行动步骤，至少要被转换
成计算机的8步操作。
必须使用确定的输入器件，采取正确的操作方法和操作过程才能实现目的。
缺少任何一步或者在任何一步出错，都会导致失败，这对新手十分困难。
例如，建立表格后，他们就直接用键盘输入字符，往往忘记要把光标移动到某一格内才能在该格内输
入内容。
这一过程叫“行动一操作转换”，其中“行动”是指人的有目的的行为，“操作”指计算机的基本行
为方式。
　　3．忽略了人的非理性因素　　人的非理性因素是行动的组成部分，例如注意的局限、视觉的局
限、视差、遗忘、意志的局限、思维不连续或出错、动作失误等因素。
而这些因素往往会导致用户操作出错或失败。
这个用户模型并没有包含那些非理性的心理因素。
而矫正、减少或避免错误是用户操作中的一个重要组成部分。
如果用户模型没有考虑这些因素，那么设计的人机界面可能使用户在出现操作错误后很难改正。
　　4．很少把非正常操作状态作为设计的主要任务　　这是当前人机界面设计过程的一大失误。
非正常情况中出现的意外因素往往导致操作失败，更可能导致严重后果和安全事故。
例如，在紧急刹车或撞车时，汽车的驾驶方向盘可能给驾驶员造成怎样的人身危险?汽车安全带和安全
气囊设计不当，是否可能伤害驾驶员?这些操作环境对键盘输入有什么影响?这意味着，按照正常操作
状态建立了用户模型，可能会设计出正常操作的人机界面，但是很可能忽略了非正常操作情况，没有
提供非正常状态的操作设计必然会导致严重后果。
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编辑推荐

　　系统地介绍近年来国内外人机界面设计领域的基础理论、研究方法、最新发展与成果。
人机界面是计算机科学和认知心理学两大学科相结合的产物，同时也吸收了语言学、人机工程学和社
会学等学科的研究成果。
经过40余年的发展，已经成为一门以研究用户及其与计算机的关系为特征的主流学科之一。
近年来，人机界面的设计理论已经更广泛地发展和应用到人一机一环境系统工程等领域，使工程技术
设计与使用者的身心行为特点相适应，从而使人能够高效、舒适地工作与生活。
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