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内容概要

国际知名的设计心理学专家的全新力作，内容面向未来、与时俱进，以创造直观、易用而又有吸引力
的设计为宗旨，在《设计师要懂心理学》一书的基础上讨论了设计师必须知道的另外100个心理学问题
。每个问题短小精悍，片刻即可读完，让人轻松地理解设计背后的心理学动机。
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精彩短评

1、大部分内容还是有用的
2、和预期并不一样，干货还是有的，但是读起来感觉费劲。有些内容感觉离自己太远，但是某种角
度上说，这也是书中的视角考虑的更为深远和前沿。
3、干货很多，清晰明了，亮白色的铜版纸真是要闪瞎了。
4、可以认为是2.0版本，买这个就不用看第一部了。很多场景都紧跟时代，值得看看。同样，因为内
容碎片化，所以作为工具书更合适。
5、在第一部的基础上进行了升级，紧跟时代发展潮流。很多干货，也比较碎片化，需要常翻阅，当
作工具书吧
6、延续了1的风格，介绍了一些可能对设计师有用的前沿心理学研究成果。具身认知，大脑神经的可
塑性，潜意识大脑的信息加工，两种思维系统与创新，感官替代和累加等等都挺有启迪。缺点就是书
价贵了不少。
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