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内容概要

用户体验多面手是指那些必须完成多种任务的用户体验设计师。他们除了开展用户研究，设计方案外
，往往还要花大量的时间与同事讨论、沟通，甚至还要写文案，做测试。这些都让用户体验设计师觉
得焦头烂额，难以应付。如何对付琐碎的工作，提高工作效率，获得同事的支持？作者Leah Buley拥有
丰富的用户体验工作经历，本书介绍的27种方法将帮助读者成为工作上独当一面的、出色的用户体验
多面手。
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作者简介
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精彩短评

1、条理清晰，我喜欢，职业路径向导
2、非常不错，比较深入浅出的一本书
3、详细阐述交互设计初期用户体验环节的原则与具体方法。
4、内容还是比较接地气的，前小伙伴们翻译的也不错，顶一个
5、入门书。好奇，评分为什么会上8分？
6、黑帽会议这个名字可真喜欢呀...><..想到老灭了好嘛.跑题，方法列举很实在，操作性强。
7、不错的用户体验设计入门书：内容详细却不死板，读起来很轻松。
8、介绍了很多方法以及一些资源，算是一门入门的书，对于一些具体操作的内容给出了指导性的意
见，比如具体做测试所需要的时间，还有相应的步骤方法，对于未经历过实践的人来说可能会显得有
些不知所措，看看热闹，值得在实践中当作一本工具书来使用，当然对于刚入门的人来说也是一本导
论的书，有时间再拿出来看一下
9、非常好的入门书，读完书应该多练习。
10、小巧实用的册子
11、操作手册
12、UX负责人生存指南
13、前面读着没啥感觉，后部分的一些方法有用。
14、从头再读一遍，发现这书写得真挺好的。假如你是从业者，每句话都会让你受用。做用户体验，
最想成为和最不想成为的，都是作者笔下的用户体验多面手——“想”是因为那证明你足够牛逼，“
不想”是因为这可能意味着你的团队对用户体验关注不足、工作缺少分担。所以UX最好的未来是有一
天「人人都是用户研究员」，这比「人人都是产品经理」对整个行业要好。
15、内容不多
16、基础而又结合实际⋯
17、还不错，里面的一些方法可以借鉴，22条总有能帮到你的；
18、需求，欲望，价值观，目标和苦恼。
19、必须想读
20、对于刚入门的小白来说非常浅显易懂而且实用，尤其是第一部分给出了很多学习资源
21、入门书，比较浅显。（不够觉得有些方法步骤有些冗余
22、通俗易懂，简洁，好书。
23、这本书不错，推荐产品经理阅读，简单实用
24、给出很多工作技巧方法流程
25、很细致，很细心，废话不多，看着清爽，省时省力。
26、说实话外国人写书思维比较开放，虽然这本书讲方法的时候挺系统的，但总觉得我和他不是一个
思维回路上的。
27、入门书，中规中矩，从想法到原型的实现过程。
28、有诚意，应该是入门好书，扫了一遍
29、方法论
30、看了等于没看，只适合完全不懂UX的读读吧。广泛空洞的内容
31、2016-46
32、非常好的入门书啊！恍然大悟again，这简直就是我之前做的事，一个人顶所有，当时要是看了这
本书应该可以做的更好一点，而且书的结构也很合理，很好读。方法论给的比较简明，可以作为一个
引子，详细的还是可以看about face
33、看着薄薄的一本书，沉甸甸的都是干货，教你一点点上手。比国内动不动就喜欢抛出问题没有答
案的书和文章好太多。沉静一些吧。
34、用户体验现在是开发之外的又一个关注点，想读...
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章节试读

1、《用户体验多面手》的笔记-第213页

        设计是在有限的条件和资源下创造新的解决方案。这些限制条件既划定了设计的界限，也为设计
提供了灵感。设计师应该感谢这些限制条件，正是它们让设计成为可能。它们既可以约束想法，也可
以激发创意。
对用户体验设计师来说，最大的限制来自同时（产品经理、开发人员、营销人员。管理层）。你必须
学会向他们借力，与他们合作。
优秀的用户体验设计师了解每一位同事的特点，就像艺术家熟悉自己的创作材料一样。虽然条件有限
，但只要人尽其才，物尽其用，一样可以完成目标。也许同事限制了设计的可能性，但他们也为改善
用户体验提供了机会。他们会从不同的角度思考问题，为你提供灵感，帮助你发现设计中存在的问题
。着都是你一个人无法做到的。

被运营虐一虐确实能有进步。。。

2、《用户体验多面手》的笔记-第131页

        1、用时：两天
3-4小时特色对象与起草问题
3-4小时执行
4-6小时分析

2、物色用户：
年龄
行为特征
爱好
居住地点
工作地点
如何打发业余时间
哪里可以找到他们
（比如自由职业者喜欢去咖啡厅，便可去咖啡守株待兔）

3、问题
先写下中心主题
再写下分支主题
然后围绕着想问题
尽量问开放式的问题（为什么、怎么样）
请对方回忆生活和工作中的细节（做什么的经历）

4、实施
取得许可
最理想的场所是用户熟悉的环境
请对方尽量展示环境中对其工作和生活最重要的事物
如果允许拍照或视频
做笔记
态度自信氛围轻松
说明计划：原因、问题、要求、时长
适当奖励
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3、《用户体验多面手》的笔记-第188页

        黑帽这个概念源自爱德华·德博诺提出的“六项思考帽”。“六项思考帽”是一套思维框架，帮
助团队有意识地转换思考角度。具体方法是假设每个参与小组讨论的成员戴一顶有颜色的帽子。不同
颜色代表不同的角度，例如，黄色代表乐观，绿色代表创意，黑色则代表挑剔、怀疑和批判。戴黑帽
子的人要负责指出设计中存在的瑕疵和问题。
黑帽会议的目的是鼓励大家畅所欲言，指出产品设计中存在的问题。有些同事担心自己不懂设计，因
为不敢随便发表意见。黑帽回忆给了他们自由表达的权利，可以消除他们的顾虑。

中略

2.解释规则
向大家解释黑帽回忆的规则。大家只有一个任务：以最挑剔的眼光审视你的设计，指出有问题的地方
。请参与者在便签纸上写下发现的每一个问题（每张便签纸写一个问题），把它贴在发现问题的位置
。“戴上黑帽”最简单的方法是假装自己是一位吹毛求疵、缺少耐心、脾气暴躁的用户，急着要解决
手头的问题，或是是一位态度强硬的、不留情面的老板，要对最终设计把关。

实际状况是不懂设计的人毫不在意对设计指手画脚.每天都带着黑帽对着设计开批斗会..= =.
黑帽会议这个方法相当于专门开个正式批斗会，比每天开批斗会好！！

4、《用户体验多面手》的笔记-第18页

        用户体验是什么？

用户体验有许多不同的叫法，人们通常使用所在公司或专业社区熟悉的缩写来称呼它。虽然这些缩写
各不相同，但是都离不开“体验”这个主题词。比如，UX（用户体验）、UD（体验设计）等。
用户体验设计的分支专业很多。作为一个崭新的领域，许多专业和职位还没有标准化。留意一下用户
体验方面的招牌信息，你会发现各式各样的职位：用户体验设计师，用户界面设计师，用户研究员、
用户体验研究员、交互设计师、信息架构师、可用性工程师、平面设计师、视觉设计师、网页设计师
、文案、技术文案、内容策划、设计策划、等等。不过这些工作大致可分成以下四类。

*交互设计师或信息架构师
为产品设计架构和交互细节的人，其职责类似建筑领域的建筑师。他们的工作就仿佛决定建筑中有哪
些房间，如何从一个房间进到另一个房间，窗户和门如何摆放等。有些人认为交互设计师和信息架构
师的工作截然不同。交互设计师关注品目上现实的内容、交互细节、操作流程，而信息架构师专注信
息结构、可控和不可控的元数据、可寻性等。但两者有一个共同目标：让用户在复杂的信息系统中来
去自如。为简单起见，我把他们放在一起。

*视觉设计师
他们设计产品的视觉效果（配色、排版、信息层次和视觉元素）。虽然通常认为屏幕上的内容和网页
布局归交互设计管，但优秀的视觉设计师也常常就布局提出好的建议。如果把交互设计师比作建筑师
，那么视觉设计师好比是室内设计师。

*用户研究员
他们研究用户的需求和行为，包括定性研究（比如逐一访问用户，了解他们的动机和体验）和定量研
究（比如大范围采集数据，分析用户的行为、痛点、态度等）。用户研究贯穿产品色剂的整个过程，
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从挖掘需求开始，直到产品验证和可用性测试结束。如果把交互设计师比作建筑师，把视觉设计师比
作室内设计师，那么用户研究员就好比是人口学家，他们揭示用户的特征及其分布情况。

*内容策划或文案
他们从全局出发设计产品的文案，包括向用户传递什么信息，如何组织语言，使用什么样的语言风格
，如何创建内容（以及由谁创建），等等。他们要确保产品的文案前后协调，与品牌形象一致，并且
有助于提升用户体验。内容策划为产品中可能产生的各种对话奠定了基调，比如用户讨论什么话题，
相互之前如何沟通，使用什么风格的语言，讲什么样的故事，等等。

用户体验设计师通常都是通才，集上述角色一身。
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