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01 基础知识



1.1 什么是UI设计



1.1.1 UI的相关概念



1.1.2 UI的学习方法



1.2 什么是App



1.2.1 App的概念



1.2.2 App的开发流程



1.3 智能手机的屏幕



1.3.1 英寸（Inch）



1.3.2 像素（Pixel）



1.3.3 分辨率（Resolution）



1.4 网点密度与像素密度



1.4.1 网点密度（DPI）



1.4.2 像素密度（PPI）



1.4.3 DPI与PPI



1.4.4 逻辑分辨率与像素倍率



1.4.5 视网膜屏幕



1.5 常见手机屏幕规格



1.5.1 热门手机规格



1.5.2 热门手机分辨率



1.6 iPhone 6 Plus的屏幕



1.7 智能手机的传感器



1.7.1 摄像头



1.7.2 麦克风



1.7.3 GPS



1.7.4 电子罗盘



1.7.5 重力感应器



1.7.6 加速度传感器



1.7.7 光线传感器



1.7.8 距离传感器



1.7.9 气压传感器



1.7.10 三轴陀螺仪



02 设计风格



2.1 风格



2.1.1 什么是设计风格



2.1.2 如何确立设计风格



2.2 颜色



2.2.1 认识色彩



2.2.2 RGB与HSB



2.2.3 颜色搭配基础



2.3 如何选择颜色



2.3.1 常见App的颜色



2.3.2 颜色的性格



2.4 字体



2.4.1 衬线体和无衬线体



2.4.2 系统内置字体



2.4.3 什么时候选择内嵌字体



2.4.4 如何使用内嵌字体



03 图标与图片



3.1 App图标特点



3.1.1 独特的图形



3.1.2 表意准确



3.1.3 谨慎用色



3.1.4 避免使用大量文字



3.1.5 避免使用照片



3.1.6 适应不同场景



3.2 App图标设计流程



3.2.1 第一步：寻找隐喻



3.2.2 第二步：抽象图形



3.2.3 第三步：竞品分析



3.2.4 第四步：确定风格



3.2.5 第五步：调整细节



3.2.6 第六步：场景测试



3.3 App图标设计方法



3.3.1 正负形组合



3.3.2 折叠图形



3.3.3 局部提取



3.3.4 线性图标



3.3.5 透明渐变



3.3.6 色块拼接



3.3.7 图形复用



3.3.8 背景组合



3.4 iOS图标规范



3.4.1 iOS图标适配



3.4.2 iOS图标标准



3.5 Android图标规范



3.5.1 Android图标适配



3.5.2 图标的视觉统一



3.5.3 Android图标标准



3.6 设计线性图标



3.6.1 线性图标的风格



3.6.2 线性图标的绘制方法



3.7 像素对齐



3.7.1 像素为什么要对齐



3.7.2 像素如何对齐



3.7.3 像素缩放的对齐



3.7.4 像素对齐的微调



3.8 图片的使用



3.8.1 矢量图与位图



3.8.2 图片的格式



3.8.3 图片的使用



3.8.4 图片的存储



3.8.5 图片的比例



04 iOS系统界面



4.1 栏



4.1.1 状态栏



4.1.2 导航栏



4.1.3 标签栏



4.1.4 工具栏



4.2 内容视图



4.2.1 表格视图



4.2.2 文本视图



4.2.3 Web视图



4.3 临时视图



4.3.1 对话框



4.3.2 操作列表



05 Android系统界面



5.1 导航机制



5.1.1 硬件特性



5.1.2 iOS导航机制



5.1.3 Android导航机制



5.2 界面布局



5.2.1 结构差异



5.2.2 操作栏



5.2.3 多任务



5.3 消息推送



5.3.1 推送方式



5.3.2 通知方式



5.4 操作方式



5.4.1 编辑



5.4.2 选择



5.4.3 复制粘贴



5.4.4 删除



5.5 Android系统的插件



5.5.1 桌面插件



5.5.2 设计趋势
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06 建立规范



6.1 组建规范



6.1.1 设计规范的目的



6.1.2 规范的组成



6.2 颜色规范



6.2.1 为什么选择HSB



6.2.2 创建调色板



6.2.3 调色板应用



6.3 文字规范



6.3.1 iOS系统



6.3.2 Android系统



6.3.3 系统字号



6.4 布局



6.4.1 框架



6.4.2 顶部导航栏



6.4.3 顶部标签栏



6.4.4 底部标签栏



6.5 图片规范



6.5.1 用户头像



6.5.2 商品图片



6.5.3 无数据图片



07 设计组件



7.1 控制元素



7.1.1 活动指示器



7.1.2 进度指示器



7.1.3 页码控制器



7.1.4 刷新控件



7.1.5 滑动器



7.1.6 开关



7.1.7 步进器



7.2 筛选器



7.2.1 选择器



7.2.2 日期时间选择器



7.2.3 分段控件



7.2.4 选项卡



7.2.5 排序



7.2.6 地区选择



7.3 表单控件



7.3.1 单选框



7.3.2 复选框



7.3.3 文本框



7.3.4 下拉框



7.3.5 表格



7.4 按钮规范



7.4.1 背景+文字



7.4.2 背景+图标



7.4.3 图标+文字



7.4.4 文字



7.5 其他组件



7.5.1 加载更多



7.5.2 非模态浮层



7.5.3 模态浮层



08 导航设计



8.1 扁平导航



8.1.1 标签导航



8.1.2 舵式导航



8.1.3 宫格式导航



8.2 内容主导式导航



8.2.1 陈列式导航



8.2.2 旋转木马式导航



8.3 列表式导航



8.3.1 列表式



8.3.2 抽屉式



8.4 其他导航



8.4.1 点聚式导航



8.4.2 瀑布式导航



09 界面设计



9.1 首页



9.1.1 搜索栏



9.1.2 标签栏



9.1.3 卡片式设计



9.1.4 楼层设计



9.2 列表页



9.2.1 消息列表



9.2.2 横向卡片



9.2.3 瀑布流



9.3 详情页



9.3.1 全局按钮



9.3.2 快速通道



9.4 个人中心



9.4.1 头像区域



9.4.2 个人信息



9.4.3 功能模块



9.5 启动页



9.5.1 品牌宣传类



9.5.2 首页样式类



9.5.3 情感故事类



9.5.4 节日氛围类



9.6 引导页



9.6.1 功能介绍类



9.6.2 使用说明类



9.6.3 情感故事类



10 设计适配



10.1 iOS系统适配



10.1.1 设计基准



10.1.2 设计适配



10.1.3 适配规则



10.2 Android系统适配



10.2.1 密度独立像素



10.2.2 设计基准



10.2.3 适配方法



10.3 iOS系统适配Android系统



10.3.1 设计目的



10.3.2 换算关系



10.3.3 适配方法



10.4 标注设计



10.4.1 标注基准



10.4.2 标注方法



10.5 点九图



10.5.1 什么是点九图



10.5.2 如何制作点九图



10.6 切图



10.6.1 界面切图



10.6.2 图标切图



10.6.3 命名规则



11 手势应用



11.1 为什么使用手势



11.2 常用手势操作



11.2.1 单击



11.2.2 双击



11.2.3 上下滑动



11.2.4 左右滑动



11.2.5 拖曳



11.2.6 张开/闭合



11.2.7 长按



11.2.8 摇晃



11.3 手势设计禁忌



11.3.1 使用标准手势



11.3.2 定义标准手势



11.3.3 使用简单手势



11.3.4 手势使用说明



12 设计资源



12.1 网站资源



12.2 图标资源



12.3 图片资源
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对本书的赞誉


振华是站酷网多年的老朋友，同时也是南京地区为数不多的站酷网推荐设计师，有多年的移动应用设计经验，并多次在站酷网举办的行业顶尖的UI大赛中获奖。他还是个有互联网精神的设计师，经常撰写设计文章，与酷友分享自己的设计经验，相信他倾囊而著的《术与道 移动应用UI设计必修课》可以帮助大家解决移动应用设计中的困惑。

——站酷网创始人梁耀明

我跟振华是老朋友了，他是UI中国早期的优秀会员之一。与他也聊过很多次，在看过本书后更能确认他谨慎细致的做事风格。移动互联网大潮的来临，把UI设计师推向了风口浪尖，而这本书详尽地阐述了移动设计的每个工作环节，非常适合初级和进阶的UI设计师阅读，它既可以当做参考书，也可以作为系统学习的资料。

——UI中国创始人董景博

我是做技术出身，对设计完全是个外行。过去我对网站、App等的设计，仅能做主观的评价；和设计师之间的沟通，也只能停留在点上，似乎找不出什么规律。但是当我认识了振华，我开始理解设计也是有原理可循的。我发现振华在思考问题和解决问题的时候，有框架，有方法论。感谢他的系统性思维和逻辑分析，当他给我们讲解网站和App的设计为什么要改版，如何改版，以及行业趋势和差异时，让我们都很容易理解。这本书系统地讲解了移动应用的设计原理，而且有大量的案例。我觉得不仅对设计师有很大帮助，对移动开发工程师也很有价值。

——途牛旅游网CTO 汤峥嵘

移动用户数量大幅增长的背后，是移动应用设计技术的突破与发展，振华的《术与道 移动应用UI设计必修课》一书，从移动应用设计的基础知识、设计风格、图标与图片、iOS界面、Android界面、建立规范、设计组件、导航设计、界面设计、设计适配、手势应用和设计资源12个方面，系统地阐述了移动应用设计的内涵和外延，是一本集专业性和科普性于一体的好书，是从事移动应用设计工作的专业设计师和设计爱好者不可或缺的教材。

——苏宁金融集团副总裁戴宏

设计师是感性的，也是理性的。当这种感性在一个勤劳的设计师笔下以理性的逻辑和条理展现在大家眼前的时候，你会发现并感慨，原来设计可以这么美好，也如此严谨！本书为广大从事或即将从事移动互联网设计工作的朋友们，提供了翔实的设计方法论和设计经验，在用户体验至上的移动互联网时代，是不可多得的优良设计参考书籍。感谢这个伟大的时代，让设计师不再在黑暗中摸索，而是在无数灯火中更容易地找到自己的前进方向，愿此书也能成为设计师心中的一盏明灯！

——小米科技设计总监任恬

在用户体验飞速发展的这十几年中，因为“快”，每个实践很快被新的实践取代，很难沉淀为知识；因为“忙”，大家都忙着向前赶路，很难静下心来梳理所学所得。很多东西做过了，回过头来看着简单，却很容易忘记当初从零到一学习实践的艰难。希望振华这本书能给那些致力于用户体验领域发展或者只是机缘际会对用户体验发生兴趣的设计师打开一扇门，通向更广阔的世界。

——创新工场用户体验总监、INWAY Design创始人吴卓浩

十几年前，我们这一群人总被叫做艺术家。而在中国，用户体验设计也被看做是艺术创作的一种。到今天，用户体验已经被看做是一种公司服务的衡量标准，这期间最大的变化就在于更多人更深刻地理解了设计。而这本书则从设计的工程性、方法性上对设计进行了更精确的系统解读。这样的解读，也正是现在的设计师去精确化解决设计问题的优秀工具和教材。

——前墨迹天气副总裁相辉



关于作者


余振华是站酷网最早一批的推荐设计师，具有十余年GUI、WUI设计从业经历。在国内专业网站发表过多篇设计研究文章。具有多年设计团队管理经历，负责过流量千万级的电商网站，以及下载量亿级应用的无线设计团队管理。目前正积极探索视觉设计在工作流程中的职能和方法，整理和实施视觉设计的相关设计规范和标准，指导更多的设计师成长。


联系方式


微信公众号 liaosheji2010

站酷主页 booui.zcool.com.cn

个人微信 booui2012


个人荣誉


2011年获得“站酷推荐设计师”称号。

2012年“旅行箱”App获得豌豆荚设计奖、最美应用奖。

2012年“91桌面主题设计大赛”优秀奖。

2013年“康佳Muse UI 首届手机主题设计”优秀奖。

2013年“新浪天气通插件设计”优秀奖。

2013年“中国电信手机云桌面手机主题设计”三等奖。

2014年“中华万年历”App累计下载量一亿，日活破千万。



序


随着智能移动设备的发展，移动端UI设计也跟着火热，从相关作品的数量和质量都不难感受到这股热潮的凶猛。不同于以往的Fl ash热潮或是全民VI热潮，这次的UI崛起背后有着第四次工业革命的推力，至少十年内，UI设计只会随着设备的进化而继续进化，而不会发生明显的消退。一位平面设计师只要转身成为UI设计师就可以拿到两倍甚至几倍的薪酬。近几年，在站酷网招聘的各类企业职位中，UI设计师是最大的热门，高薪、期权、项目奖金，跟随移动互联网崛起的BAT和创业新贵们不惜千金，但求人才。这就造成了一个现象：好像所有设计师一夜之间都变成了UI设计师，之前凤毛麟角的GUI设计师一下子变成了这个新兴行当里的领航者。表面的繁荣下面，其实隐藏着一个危险，就是新兴的UI设计行业，太缺乏沉淀和教导者，更缺少系统正确的知识梳。在国内，这个现象尤其严重。一个设计师，只要在浪潮来临前曾有过画图标这种程度的GUI项目经历，在就会被视为专家。

各种设计门类之间的切换不是变换个头衔这么简单。要跨界，首先面对的就是层出不穷的新词汇和新领域。尽管设计和美的基本规律是共通的，成熟的设计师必然对多个设计门类有深入的了解，但是在这方兴未艾的UI设计浪潮中，应该怎么去学习，就成了大家都需要面对的课题。

在运营站酷网的将近十年里，接触了大量的设计师，有在校生、普通设计师，也有总监级的设计师，甚至设计大师。观察他们之间的差别，会发现一个有趣的现象，那就是真正造成水平差距的，往往不是创意能力或者说“脑洞”的大小，而是对事物理解的正确程度。一个基础的认识没有建立或者建立错了，将会使整个后期发展都步入错误的轨道。所以，尽可能全面正确地掌握基本知识和价值观，虽然枯燥但是十分重要。本书就是振华这么多年积累下来的正确知识和正确三观。有可能不能马上应用到你的每一项工作中，可是其中贯穿的学习和整理方法是设计师走向优秀的最佳路径。

规则会演变，可是产生规则的原因不会；知识会迭代，但是知识背后的逻辑不会。设计是好奇者的游戏，好奇心带来的优势在振华身上得到了很好的体现。观察本书的每一个知识点，你会发现，他从来没有满足于抄录权威的语录，而是自己去找案例、做尝试，去对比和思考，努力去明白每一个规则背后的原因，研究推动每一次设计变化的逻辑。希望这个优点也可以被拿到这本书的你掌握，读书不在于倒背如流，而在于是否可以根据图书的提示学到更多书本外的东西，把书读厚，再用自己的思维把它精炼变薄。书中很多一笔带过的要点，隐藏着让你优于别人的诀窍，等你去做更多的扩展学习。对每一个陌生词汇的搜索，都会为你打开一扇新领域的大门，更多领域的风景，也会让你对已有的知识有更深刻的掌握。

站酷网建站初期正逢移动互联网的萌芽期，这九年站酷网的演变几乎与UI设计在中国设计的演变同步，见证了中国UI设计从懵懂到清晰，由模仿到创新，逐渐与国外设计水平接近的过程。现在站酷网平均每年有十余场UI类的设计比赛，小米、华为、魅族和联想等数十家知名企业已经重金征得让用户喜欢的UI作品；站酷招聘每时每刻都有至少200个UI设计职位求贤若渴；每天更是有300余组原创UI设计作品发表。站酷，等待学成UI术法的你来与各路高手论道。

[image: figure_0008_0001]


站酷网总编辑纪晓亮

2015年10月于北京



前言


2005年，那是BBS还非常火热的年代，我攒钱买了人生第一部智能手机Moto E2，和大多数人一样立即沉浸论坛，找组织。由于我是设计专业的学生，偏好于整理各种好看的壁纸分享给大家，慢慢在论坛里结识了不少朋友。笔者经常混迹于IT168 Moto论坛，发现隔壁IT168索爱论坛提供了索爱官方主题编辑器，允许用户编辑图片，定义文字的颜色，设置按钮的样式，使不懂编码的人也可以自由编辑个性主题，所以当时索爱论坛拥有海量的高质量主题。而Moto是比较封闭的，并没有提供这样的工具。慢慢我萌生了制作Moto主题的想法，但是不会程序编码，而我在论坛里认识的一个程序员，他会linux语言，于是我们一拍即合。我负责设计，他负责编码，合作制作Moto智能手机的主题。

当时的我，只会简单的Photoshop操作，并不知道从何开始着手主题相关的设计，只好大量查阅资料。在学习的过程中第一次接触到了UI这个词，看到了张伟（eico创始人）、朱印（rigo创始人）这些国内早期UI设计师的图标设计作品。那时候对UI的概念很懵懂，只知道漂亮绚丽的界面就是好的UI设计。所以用了大量时间临摹学习他们的图标设计作品。在IT168 Moto的经历很成功，当时国内泡Moto论坛的用户朋友大多数都知道了风尾竹的这个ID，同时使我在学生时代就积累了扎实的图形设计基础。大学毕业后我直接从事了UI设计工作。

2007年对于UI设计是个具有里程碑意义的年份，国外iPhon e手机的发布，使人们前所未有地关注UI设计。国内站酷网和iconfans（现更名UI中国）开始大规模运营，为设计师工作和学习提供了很好的交流平台。大量的创作灵感和参考资料的引入，也增强了国内UI设计分享的氛围。这个时期，国内UI设计的发展步入了快车道，诞生了一大批优秀的UI设计师。这些设计师目前都是各个互联网公司的设计中坚力量。通过站酷网和iconfans我也认识了大批优秀的设计师。作为设计师，我非常感谢站酷网创始人梁耀明和纪晓亮；iconfans创始人董景博和朱君。他们搭建的社区引领了中国UI设计普及、交流，为中国UI设计发展写下了浓重的一笔。

当然，UI设计的发展离不开国家大环境的影响。目前世界上最大的经济体是欧洲联盟，以及中、美两国。细细琢磨，欧洲最早抓住了工业革命的机会，淘汰了落后的农耕生产方式。美国之所以强大，正是因为他在工业革命和互联网革命中都抓住了机会，而目前我们可能正处于一次巨大的互联网革命中。

2007年iPhone 的发布，让人们惊叹：原来手机也可以这样玩。它掀起了一个智能手机更新换代的狂潮，大量非智能手机惨遭淘汰。智能手机走入人们日常生活中，同时带动了移动互联网的兴起，人们开始用手机上的应用发微博、看新闻、看视频及购物，感受到了移动互联网的便利，于是，硬件、软件商们大力投入，智能手机降至千元以下，带起一阵狂潮。这不能不说是一场革命，它改变了人们的生活形式。移动互联网的兴起，也让越来越多的人投入到创业大潮中，在Google的移动开发者大会上，你会发现会场里差不多一半都是中国人。在北京的大街小巷乃至地铁上，你经常会听到兴奋的创业者在讨论他们的商业计划。无论是从事手机应用程序开发还是游戏开发的人，都相信移动互联网是一个巨大的机会，小而灵活的移动互联网创业团队，可以在短时间内快速积累大量用户，创造全新的商业模式。

在这波火热的互联网创业潮中，UI设计师作为其中一个重要的工种，薪资待遇与就业前景非常广阔。站酷网的设计调查结果显示，在GUI、平面、网页、插画和三维等设计职位中，目前国内的GUI设计师的待遇是最高的。我曾经和董景博有过一次深夜长谈，他告诉我：他非常看好未来十年中国UI设计的发展。伴随互联网的发展，大量资金融入到互联网中，企业都会愿意出高薪雇佣高水平的UI设计人员。电商网站UI设计需求量依然很大，新兴的智能硬件公司也需要界面UI设计，移动互联网应用也需要大量专业的UI设计。所以当下UI设计师的是前所未有的热门职位。

早些年阿里巴巴的发展，引领了一股电商潮流，大量互联网电商平台的同时兴起使很多设计人才涌入Web设计领域。而这几年移动互联网的兴起，使大量设计师也涌入到移动设计领域。笔者经常会遇到很多优秀的平面或者网页设计师正在转型，也有很多初入设计领域的新人正在学习UI设计。他们都苦于没有一本详细介绍移动设计的书籍。市面的书籍良莠不齐，要么理论过深，无法在实际工作中运用。要么过于浅显，只罗列了基本图标界面设计方法。于是我萌生了写一本相关书籍的想法。

之前撰写设计文章比较零散，以某些局部点切入探讨设计。一开始，撰写如此庞大全面的书我还是比较犹豫的，偶然的机会我认识了人民邮电出版社的孟飞老师，他告诉我现在图书市场上Web和三维的设计书籍已经趋于饱和，而移动互联网设计书籍比较欠缺，而且也不够系统。他非常支持我去尝试撰写移动设计相关的内容，既是大家需要的，也可以对自己多年的设计知识体系进行全面思辨总结。从而坚定了我信心。

移动设计是一个非常庞大的设计知识体系，由于我的知识积累也并非全面完整，所以在撰写本书时参考了大量网上的教程、网友的博客和知乎中网友的观点。由于网络引用来源繁杂。有些资料来源无法考证，如果标注引用不够细致的地方，请联系我，我会在下一版中补充。书中的知识观点是我个人的经验总结，也可能有考虑欠缺的地方，如有异议，也请联系我讨论，我会在下一版中更正。

感谢好友赵新亮（Delacro）在我撰写书籍时提供的大量资料帮助。感谢人民邮电出版社的编辑孟飞和张丹阳，在书稿审核校对过程中的辛勤工作。

感谢站酷网创始人梁耀明先生，U I中国创始人董景博先生，苏宁金融集团副总裁戴宏先生，途牛旅游网CTO汤峥嵘先生，小米科技设计总监任恬先生，前墨迹天气副总裁相辉先生以及创新工场用户体验总监吴卓浩先生对本书的推荐。

最后，感谢这个最好的时代，让UI设计得到前所未有的重视。

余振华

2015年10月于南京



本书涵盖了哪些内容


全书分为上下两篇，上篇为术之篇，主要讲解了移动应用设计相关的基础知识。


第1章 基础知识


什么是UI设计：介绍UI的相关概念及学习方法，使读者对UI设计有一个初步的认识。

什么是App：介绍应用的开发流程，使读者了解应用的设计环节。

智能手机的屏幕：介绍手机屏幕的相关基本概念。

网点密度与像素密度：使读者了解各种手机屏幕的显示原理。

常见手机屏幕规格：介绍主流手机屏幕的规格，使读者了解主流手机屏幕的参数。

iPhone6 Plus的屏幕：介绍iPhone6 Plus使用的一种特殊的视网膜屏幕的原理。

智能手机的传感器：手机日常应用中的很多功能是通过传感器执行的，例如，自动调节亮度和自动横屏。通过介绍手机中各种传感器以及实际应用案例，使读者认识应用中各种功能的实现原理。


第2章 设计风格


风格：通过介绍设计风格的概念，使读者初步分析和感受应用的设计流程。

颜色：介绍颜色的基础知识和颜色的基础搭配方法。

如何选择颜色：介绍常见应用的配色选择，以及颜色的使用禁忌。

字体：介绍字体的基础知识，以及应用如何使用字体。


第3章 图标与图片


App图标特点：介绍了应用图标的特点。

App图标设计流程：介绍应用图标设计流程。

App图标设计方法：介绍多个案例及应用图标设计的图形创意方法。

iOS图标规范：介绍iOS系统应用图标的设计规范。

Android图标规范：介绍Android系统应用图标的设计规范。

设计线性图标：介绍应用中常见的线性图标创意方法和线性图标的绘制方法。

像素对齐：介绍图标设计中像素对齐的细节，以及像素对齐的方法。

图片的使用：介绍图片的基础知识，以及在应用设计中的图片实际运用方法。


第4章 iOS系统界面


栏：介绍iOS系统的界面构成及各种功能模块的特点。

内容视图：介绍iOS系统常见的各种表格视图及案例设计。

临时视图：介绍iOS系统的临时视图。


第5章 Android系统界面


介绍了iOS系统与Android系统间的差异。通过分析导航、界面布局和操作方式等差异使读者对Andro id系统界面的特点有进一步的认识。

下篇为道之篇，是进阶应用设计知识，详细讲解了从如何组建设计规范，到各种组件的功能介绍及应用设计方法。使读者完整掌握移动应用的设计方法和流程。通过大量案例的演示，使读者可以灵活运用设计方法理论。


第6章 建立规范


介绍如何组建应用的全局设计规范方法及流程。


第7章 设计组件


介绍应用中各种组件的功能及应用设计方法。


第8章 导航设计


导航设计是应用设计的基础，也是应用的骨骼，介绍应用中不同的导航设计及案例，使读者对不同特点的导航有清晰的认识。


第9章 界面设计


选取应用中典型的几种类型界面，通过规范的标注及案例介绍，使读者掌握界面设计方法。


第10章 设计适配


通过介绍iOS系统和And roid系统应用的设计适配原理，以及相关的适配标注切图知识，使读者能够与开发无缝对接，完成设计的实现。


第11章 手势应用


应用设计中还涉及各种手势应用的定义，通过介绍常用手势的应用及案例，使读者掌握手势应用知识。


第12章 设计资源


介绍了网络上常见的免费论坛资源、图标资源和图库资源。通过这些免费资源的观察临摹，可以更快地提高应用设计水平。



其他



目标读者


本书针对有一定Photoshop软件操作基础的设计师或者设计爱好者。重点讲解的是移动应用设计知识，而设计中包含的基础软件操作不在讲解范围内。适合有平面设计基础的平面设计师、有网站设计基础的网页设计师及有相关设计软件操作基础的人员学习使用。通过本书的学习，可以了解移动UI相关的设计知识，快速熟悉并掌握应用设计的基本方法。


本书特点


本书全部内容来源于作者日常工作的总结，同时参考了大量网友的知识积累。全书围绕手机应用设计展开，没有过多晦涩的理论。内容通俗易懂，便于读者理解。

在术之篇通过讲解基础理论，使读者熟悉移动应用的构成以及设计原理。对iOS系统和Androi d系统进行了全面细致的对比分析，使读者掌握两种系统下应用的设计基础知识。

在道之篇通过列举大量的实际案例来讲解知识要点，对重点的界面或者控件进行了详细的标注说明，使用户快速无障碍地掌握应用设计知识。



术之篇





01 基础知识


学习一项技能，尤其是已经有一定沉淀并在行业有广泛应用的技能，就一定要对它先有充分的认知。

在深入学习App设计前，我们需要了解一下行业的基础知识。




1.1 什么是UI设计





1.1.1 UI的相关概念


1.UI和GUI

用户界面（User Interface）：用户界面是一个比较广泛的概念，指人和机器互动过程中的界面，以手机为例，手机上的界面都属于用户界面。我们通过这个界面向手机发出指令，手机根据指令产生相应的反馈。设计这套界面视觉的人被称为UI设计师。在设计师领域，在PC端从事网页设计的人我们称为WUI（Web User Interface）设计师或者网页设计师。在移动端从事移动设计的人，我们称为GUI（Graphics User Interface）设计师，因为移动端会有大量图形用户界面设计。在公司中，人们并不会很清楚地区分这两种职能，都统称为UI设计师，如图1-1所示。因为他们产出的都是界面，都需要对产品的界面视觉负责。

[image: figure_0021_0002]
图1-1 UI、WUI、GUI关系图



2.UE与UED

用户体验（User Experience）：用户体验指用户在使用产品过程中的个人主观感受。关注用户使用前、使用过程中和使用后的整体感受，包括行为、情感和成就等各个方面。具体到产品层面上，用户体验包含以下几点。

性能：产品运行是否够快、是否稳定、是否占很多的系统资源等。

内容：产品的内容是否为用户解决一定的问题，是否满足用户的需要。

交互：产品交互是否顺畅，用户是否可以无障碍的使用界面。

界面：产品的Logo、主题、颜色和布局等是否能带给用户统一、整齐、高质量的感觉。

用户体验是用户面对产品产生的整体使用感受，包括受品牌、用户个人使用经验的影响。所以不要狭隘的理解只与用户界面相关，那只是其中的一部分。

用户体验设计（User Experience Design）：用户体验虽然是个人的主观感受，但是共性的体验是可以经由良好的设计提升的。所以国内大型互联网公司纷纷把体验设计提升到一个高度，组建用户体验设计团队，旨在提升用户使用产品的体验。自从2006年淘宝把设计部门称为UED后，国内很多企业也跟风组建自己的设计部门，称之为UED，UED逐渐成为互联网公司的设计部门代名词。但是很多UED团队名不符实，团队中甚至没有独立设置用户体验研究的职位，这个职位的职能可能由产品人员或者交互设计师承担了，所以可能你所称呼的UE设计师，也许是一名交互设计师。

3.UCD

以用户为中心的设计（User Centered Design）：UCD是一种设计思维模式，强调在产品设计过程中，从用户角度出发来进行设计，用户优先。产品设计有个BTU三圈图（Business、Technique、User），如图1-2所示。即一个好的产品，应该兼顾商业盈利、技术实现和用户需求。在不同阶段需要考虑不同需求的优先级，所以UCD只是强调用户优先，并不代表在所有时候都是合适的。例如，有一个产品急需推出上线，但有部分功能缺失，因为技术问题难以在短时间内实现。这个时候从UCD的角度来说是不合适推出的，因为功能缺失，产品体验并不完整。但是从商业角度来看，早一步推出就早一步抢占市场。这个时候就需要平衡，考虑是否需要牺牲一部分体验去抢占市场，照顾商业利益。

[image: figure_0022_0003]
图1-2 BTU三圈图



目前国内互联网公司的设计师深感用户体验可能作为一种口号流于形式，对于日常工作并没有什么改变。从一个视觉设计师的角度来说，我认为视觉设计师在工作中不应把自己定位于一个描点、画线、上色的角色，应该在设计过程中更多地关注自己的上下游。交互上，关注界面的流程，上下逻辑，思考产出的界面是否好用；开发上，交流界面的实现，是否影响性能；产品上，关注为什么要这样设计功能，把用户体验设计的态度贯穿于整个产品设计流程中。一名优秀的用户体验设计师，需要对界面、交互和实现技术都有深入的理解。所以不要让用户体验成为一个口号，而是作为一种思维方式，融入日常工作中。




1.1.2 UI的学习方法


了解完基础的概念后，如何开始学习UI设计呢？下面介绍一些UI设计师学习的基础方法。

1.图形基础

UI设计确实需要很好的图形基础，目前国内知名的UI设计师接触UI时大多从学习画图标开始，这样充分锻炼了设计师绘制图形的基础。手机界面就是设计师的画板，各种漂亮的界面图标就是设计师的绘画成果。

在过去一段时间内，扁平化风格比较流行，图标设计主要以线性和色块为主。很多人质疑还有没有必要去练习写实图标，我的意见是需要的。国内的设计专业都有基础课：素描、速写和色彩。这是绘画入门的三大基础课题，如图1-3所示。我们学习图形设计的过程也是以这个顺序逐步递进的。

[image: figure_0023_0004]
图1-3 绘画入门的三大基础课



可以理解为学习写实图标就是练习素描基本功。我们要在电脑上对现实世界的物体进行细致准确的描绘，就需要更仔细地观察事物。这个物体的透视是如何的，光照射的角度是如何的，在对应的形状中表现出怎样的明暗分布，随着写实功力的递增，你就会逐渐培养出一双洞察细节的眼睛。在设计过程中可以考虑提炼图形，对原有的写实细节进行取舍，只保留核心的抽象图形，我们可以理解为这个过程就是速写。最后通过学习一些软件使用技法对图形进行样式的渲染，这是最终的色彩课。所以我认为学习绘制写实图标是一项综合性的设计基础课，这个过程会锻炼你对设计和形体做出本能的反应，分析它们的美丑，找出核心所在。

2.设计软件

软件的掌握是一种硬技能，不管我们有多好的想法，都需要使用软件来实现。我们需要掌握软件的基础操作，如Photoshop中的形状工具、钢笔工具、文字工具和图层样式等。也需要了解曲线和色阶这部分图像调整功能。这些基础操作不在本书的讨论范围，读者可以阅读相关软件基础教程书籍。下面介绍一些在UI设计中常见的软件，如图1-4所示。

[image: figure_0024_0005]
图1-4 常用设计软件



Photoshop：Photoshop是一款老牌像素处理软件。各种设计行业图形处理都会用到Photoshop，可以满足UI界面设计的日常需要。本书默认所有的设计演示都通过Photoshop完成。

Illustra tor：Illustrator是矢量软件，在处理一些复杂的图形路径时，可以考虑使用Illustrator，也有设计师在Illustrator中完成所有图标的设计制作，然后连接嵌入到Photoshop中。

PS Play：这是腾讯开发的一款软件，通过Wi-Fi网络连接手机和电脑，在终端设备上实时预览电脑上Photoshop的设计稿，可同步调试及截图保存到移动终端。

After Effects：现在扁平化设计成为主流，所以动效设计成为不可或缺的一部分，可通过After Effects软件设计动效平滑切换界面。

Mark Man：一款标注软件，在移动设计中并没有前端的角色，需要设计师自己对设计图进行标注切图。

3.设计规范

我们设计的应用是基于iOS系统和Android系统运行。这两个系统都有其官方设计规范，这些规范详细罗列了一些通用性设计框架，如iOS系统下的设计图需要创建多大的尺寸，Android系统下是多大的尺寸，各自的系统状态栏、导航栏和标签栏高度是多少，手机屏上最适字号是多大，能看清的最小字号是多少，iOS系统用什么字体，Android系统用什么字体等。这些会在本书后面章节中进行详细介绍。

当然，官方设计规范可以理解成一份通用的指南，如果想做出自己的特色，必须遵守而又不拘泥于规范，那就需要根据产品特性制定出自己的一套设计规范。本书也介绍了制定设计规范的方法。

4.临摹学习

理论与实践并行，我们熟悉相应的理论知识后，还需要做大量的设计练习。把设计知识融入实际的工作中，这个过程中手要勤、眼要宽。

手勤就是多练习，业余时间多临摹成熟图标界面设计作品，再在合适的时机借鉴到实际的工作中。智慧源于心胸，心胸源于眼界，眼宽就是多去看设计网站，开拓自己的眼界，如站酷（ZCOOL）、UI中国和追波（Dribbble）等，如图1-5所示。多年以来笔者形成的一个习惯就是每天花一个小时浏览这些设计网站，看看最新的设计师作品。

[image: figure_0025_0006]
图1-5 知名设计网站



5.参与项目

经历一整套完整的设计流程是最好的学习锻炼方式。从一开始讨论原型图到出效果图，再到切图以及标注给开发者。效果图要不断导出在手机上预览，核对电脑上的设计稿与手机上预览的差距，你会不断在实践中提高。当然有设计师会说，我目前正在学习阶段，还没有参与到移动设计工作中，这也不是问题，网上有大量的现成设计案例，你可以按照你的想法二次重新设计，这种方法叫Redesign（再设计）。通过假想的设计项目，思考整个项目的流程，精益求精的推翻和改变，不放过每个小图标等细节，同时能把自己设计思路完整展示说明出来。业界有这样的案例，某设计师不满Facebook的界面，按自己的想法独立重新设计了界面，并在设计网站上展示，由于二次设计效果出色，赢得了很多网友的赞誉，也吸引了Facebook的注意，最终收到了Facebook的Offer。所以设计师们，赶紧动起手来吧。




1.2 什么是App


了解完UI相关的基础知识后，我们来介绍一下App以及App的整个研发流程。




1.2.1 App的概念


App是Application的缩写，指运行在手机系统上的应用程序软件，也称之为App软件、App应用或App客户端等。在本书中App统一称为应用。

目前主流智能手机的操作系统有苹果系统（iOS）和安卓系统（Android）。其他的智能手机系统份额非常小，几乎可以忽略不计。因为这两套系统各自的底层代码语言不一样，所以开发团队会配备iOS程序员和Android程序员。团队领导者可能觉得界面设计是相通的，当然，更多的是出于人员成本的考虑，一般设计人员不分iOS和Android设计师。所以设计人员需要学习两种系统的应用界面设计知识。在后面的章节会详细介绍这两种系统的差别，以及相应的设计规范。




1.2.2 App的开发流程


UI设计只是整个应用开发的一个环节，开发一个应用由多个角色共同完成。为了更好地开展设计工作，我们需要了解上下游环节，如图1-6所示的App开发维护流程图演示了整个应用开发的工作流程。

[image: figure_0026_0007]
图1-6 App开发维护流程图



1.产品经理

产品经理（PM）一般会收集需求，构想要做一个什么样的应用，会更多地考虑功能，这时的原型还是一个粗略的原型，他还要根据产品的生命周期，协调设计、研发和运营等，控制整个应用开发的进度。最终产出物是低保真的原型和原型说明文档（低保真的原型就是指粗略的线框图，主要用来简单说明产品功能；高保真是无限接近于最终产品的线框图，表达产品的流程、逻辑、布局、视觉效果和操作状态等）。

2.交互设计

交互设计师（UX）会继续深入这个低保真原型，进一步优化细节，更多地考虑用户流程、信息架构、交互细节和页面元素等。在很多公司可能舍弃了这个角色，由产品经理兼任这个角色。最终产出物是高保真原型，高保真是无限接近于最终产品的线框图，表达产品的流程、逻辑、布局、视觉效果和操作状态等。

3.视觉设计

视觉设计师（UI）需要根据高保真原型设计界面，这一步不只是“美化”的工作。视觉设计师需要对原型设计有深刻的理解，需要了解整个页面的逻辑，从全局的角度来做视觉设计，用视觉手法去完成产品的设计。最终产出物是各种图片、界面切图及界面的标注。

4.用户体验

用户体验设计（UE）是以用户为核心原则，保证功能与审美的平衡。严格来说这个过程应该贯穿整个设计过程。单独配备这个角色的团队非常少，这个角色的职能一般由团队内的产品经理、交互设计师和视觉设计师分担。

5.开发

程序员根据设计团队提供的标注切图搭建界面，根据产品提供的功能说明文档去开发功能，最终产出物是可使用的应用。

6.测试

应用开发完成后，还需要测试人员测试应用的功能，看看应用上有没有功能问题，并反馈给开发人员或者设计人员更改。测试人员一般以测试功能为主，对于界面适配的细节问题，测试人员并不能及时发现，所以界面测试工作最好还是视觉设计师配合完成。

7.运营

运营人员最终把打包的应用发布到苹果商店和各大安卓市场上。应用不是发布到市场上就不管了，可以把前期的开发过程理解为“生孩子”，而运营就是“养孩子”的过程。根据不同类型的应用，运营人员需要通过各种手段提升应用的人气。同时也可以把运营应用过程中发现的问题反馈给产品人员，由产品人员再次发起应用的版本迭代。




1.3 智能手机的屏幕


我们经常在手机介绍中看到一堆参数。例如，手机屏幕是多少寸，手机的分辨率是多少，是否是高清视网膜屏幕，为了更好地了解显示App的手机，我们先来了解一下手机屏幕的相关概念。




1.3.1 英寸（Inch）


英寸是我们常用的长度单位。英国是工业革命的发源地，英寸在工业领域被广泛使用，很多图纸、铭牌上都是使用英寸作为长度单位。显示设备特别是电视机使用英寸来表示大小，手机屏幕也继承了这个计量单位。在显示设备中，如描述iPhone 4s的屏幕是3.5英寸（读作3.5寸下同），表示屏幕斜对角线的长度。

乔布斯认为3.5英寸是人类单手持设备的最佳尺寸，如图1-7所示。随着时代的发展，手机这一智能终端的使用发生了很大的变化，它渐渐变成了内容消费和娱乐的主要平台，人们每天愿意花几个小时在上面双手操作。快速沟通和效率工具只是占用时间比例很小的一部分功能。作为内容消费和娱乐的窗口，3.5英寸的屏幕已经满足不了人们的需求了。所以现在手机屏幕都以4.7英寸以上尺寸为主流。

[image: figure_0028_0008]
图1-7 屏幕斜对角线长度3.5英寸



手机常见屏幕尺寸有3.5英寸、4.3英寸、4.7英寸和5.5英寸。为什么会选择这几个尺寸呢，因为手机屏幕使用的玻璃是一整块生产的，然后再切割成一块一块的。利用率与成本直接相关，为了获得最优的玻璃切割利用率，避免切割余料浪费，所以有了以上相应尺寸。




1.3.2 像素（Pixel）


我们用放大镜看显示屏，发现图像是由一个个小点组成的，这些小点就是像素点，如图1-8所示。像素是图像的基本采样单位，它不是一个确定的物理量，因为像素点的物理大小是不确定的。像素也不是一个具体的点或者小方块（尽管可以用点和小方块来呈现），而是一个抽象的概念。

[image: figure_0028_0009]
图1-8 像素构成了完整的图像






1.3.3 分辨率（Resolution）


分辨率是屏幕像素的数量，一般用屏宽像素数乘以屏高像素数表示。描述iPhone 6的屏幕分辨率是750×1334，就是iPhone 6的屏幕是由750列和1334行的像素点排列组成的，如图1-9所示。每个像素点发出不同颜色的光，构成我们所看到的画面。在PC时代，分辨率越高，意味着屏幕越大，因为PC具有固定的PPI。但智能手机的屏幕就不是如此了，因为手机的像素密度是不一样的。

[image: figure_0029_0010]
图1-9 iPhone 6的像素排列






1.4 网点密度与像素密度


我们看手机屏幕的时候，会发现有的低端手机屏幕有很强的颗粒感，能看到明显的一颗颗像素点。而高端手机屏幕显示非常顺滑，凑近屏幕看，也几乎看不到屏幕的像素点。为什么屏幕会有这样的显示差别呢？下面我们介绍一下造成这种差别的原因。




1.4.1 网点密度（DPI）


在纸质媒介时代，我们常用网点密度（Dot Per Inch，简称DPI）来描述印刷品的打印精度。DPI常用于“设备参数”描述（如扫描仪和打印机），例如，我设置了打印分辨率为96DPI，那么打印机在打印过程中，每英寸（Inch）的长度打印了96个点（dot），打印机在每英寸内打印的墨点数越多，图片看起来越精细。这种概念也带入到PC时代的Windows系统，Windows系统的默认DPI为96。




1.4.2 像素密度（PPI）


像素密度（Pixel Per Inch，简称PPI）常用于“屏幕显示”的描述，用来表示每英寸像素点数量。图1-10所示的是在Ph otoshop中设定某图的分辨率为72PPI，那么，当图片对应到现实尺度中，屏幕将以每英寸72个像素（Pixel）的方式来显示。显示屏幕的PPI数值越高，画面看起来就越细腻。

[image: figure_0030_0011]
图1-10 Photoshop默认分辨率为72PPI






1.4.3 DPI与PPI


当DPI的概念用在手机屏幕上时，表示手机屏幕上每英寸可以显示的像素点的数量。这时候我们用PPI来描述这个屏幕。屏幕生产工艺越高，每平方英寸就能容纳越多的像素。例如，iPhone 3GS的屏幕像素是320×480，iPhone 4s的屏幕像素是640×960。两款手机屏幕的物理尺寸都是3.5英寸，但像素密度（PPI）不一样。iPhone 4s的视网膜（Retina）屏幕把2×2个像素当1个像素使用。在同样的物理面积内填充了更多的像素，所以显示效果更加精细，如图1-11所示。

[image: figure_0030_0012]
图1-11 PPI对比图






1.4.4 逻辑分辨率与像素倍率


物理分辨率是硬件所支持的分辨率，逻辑分辨率是软件可以达到的分辨率。逻辑分辨率乘以一个倍率得到物理分辨率，这个倍率叫做像素倍率。例如，苹果的视网膜（Retina）屏幕定义了2倍率（iPhone 6 Plus为3倍率，后面章节会具体分析），以iPhone 4s为例，逻辑分辨率为320×480，像素倍率为@2x，得到物理分辨率为640×960。

在iOS系统的资源图片中，同一张图通常有两个尺寸，如图1-12所示。你会看到文件名有的带@2×、@3×字样，有的不带。其中不带的用在普通屏上，带@2×、@3×的分别用在2倍率和3倍率的Retina屏幕上。

[image: figure_0031_0013]
图1-12 iOS设备屏幕参数表






1.4.5 视网膜屏幕


手机屏幕距离你的眼睛10～12英寸（约25～30厘米）时，它的分辨率只要达到300PPI（每英寸300个像素点）以上，你的眼睛就已经无法分辨出像素点了，这样的屏幕被称为“视网膜（Retina）屏幕”。由于其具备超高的像素密度，因此屏幕显示异常清晰、锐利。一般电脑显示屏幕的分辨率为72PPI。如果想了解你的手机是否拥有“视网膜（Retina）屏幕”，就要计算手机屏幕的PPI了。

图1-13所示的是PPI的计算公式。

[image: figure_0031_0014]
图1-13 PPI计算公式



例如，iPhone 4s屏幕分辨率为640×960，屏幕尺寸为3.5英寸。代入公式[image: figure_0032_0015]
 ，结果为326PPI，大于300PPI，符合“视网膜屏幕”的特征，而iPhone 3GS则不符合，如图1-14所示。

[image: figure_0032_0016]
图1-14 iPhone 4s为视网膜屏幕






1.5 常见手机屏幕规格


了解了手机屏幕的相关概念后，我们来关注一下市面上手机的屏幕参数。市面上的手机型号种类繁多，我们只选取具有代表性的、使用人数比较多的手机型号进行研究。以下数据来源于应用统计分析平台“友盟”。




1.5.1 热门手机规格


友盟将一个独立的设备视为一个用户。例如，一部手机用户，打开了手机上的应用，这时候就被统计为一个活跃用户。通过统计活跃用户，可以很直观地看到市面上哪些手机型号是热门机型，如图1-15所示。

[image: figure_0033_0017]
图1-15 iOS和Android活跃设备图



结论：

从图1-16所示的数据来看，目前国内绝大多数热门手机都已经使用视网膜屏幕。大部分手机屏幕都在4寸以上。大屏幕、高分辨率的手机已经成为市场的主流。

[image: figure_0033_0018]
图1-16 iOS和Android活跃设备参数






1.5.2 热门手机分辨率


通过统计热门手机，我们进一步可以统计到热门手机分辨率的分布。然后我们可以知道哪些分辨率在设计时需要考虑。

结论：

从图1-17和1-18所示的数据统计来看，有如下分辨率是需要考虑设计的。

[image: figure_0034_0019]
图1-17 iOS设备分辨率趋势



[image: figure_0034_0020]
图1-18 Android设备分辨率趋势



iOS系统：640×1136、640×960、750×1334、2208×1242。iPad的分辨率是2048×1536，不在本书的讨论范围内。

Android系统：720×1280、480×800、480×854、540×960、1080×1920。这么多分辨率都需要考虑，是不是要出多套界面设计方案？答案是不用，我们只需要考虑设计适配即可。在第10章中，会介绍如何设计一套方案适用于多个分辨率。

Tips

本章节数据来源于2015.1～2015.6友盟指数榜。




1.6 iPhone 6 Plus的屏幕


为了满足用户对大屏手机的需求，苹果推出了iPhone 6和iPhone 6 Plus手机。屏幕分别为4.7英寸和5.5英寸。在之前的统计数据看iPhone手机的视网膜屏幕都是2倍像素倍率，PPI是统一的326。iPhone 6依然沿用了326PPI，这样的好处是在同等物理面积上的填充像素统一，即使屏幕大小有区别，用户可见的UI元素也是保持高度统一的。而从iPhone 6 Plus开始，苹果增加了3倍像素倍率的屏幕。注定iPhone 6 Plus的屏幕是苹果手机家族里一块特别的屏幕。

下面我们通过模拟界面方案来介绍一下这个屏幕的特别之处。

通过苹果官方资料会看到iPhone 6 Plus屏幕分辨率是1080×1920，而设计分辨率为1242×2208，有点让人困惑。那么iPhone 6 Plus的分辨率到底是多少？假如我们是苹果工程师，按照苹果的适配规则来定义iPhone 6 Plus的屏幕解决方案。给出了如图1-19所示的4个解决方案。

[image: figure_0035_0021]
图1-19 设计方案假想表



方案A：逻辑分辨率用540×960，像素倍率为@2x，最终物理分辨率是1080×1920，缺点是所有UI元素尺寸在屏幕上的实际物理面积变小了。图1-20所示为方案A与iPhone 6的对比。

[image: figure_0035_0022]
图1-20 方案A单击面积对比



方案A按钮的物理高度只有iPhone 6的326/401≈81%，单击面积就只有iPhone 6的 0.81×0.81≈65%，用户操作非常困难。

方案B：逻辑分辨率用360×640，像素倍率为@3x，最终物理分辨率是1080×1920，缺点非常明显，方案B的逻辑分辨率360×640 就会比iPhone 6的逻辑分辨率375×667还低，如图1-21所示。iPhone 6 Plus的大屏幕虽然很精细，但是可显示的实际内容比 iPhone 6 还少。如相同字号的情况下，iPhone 6如果一行显示了25个字，而按方案B的逻辑一行只能显示24个字。这样的设计方案显然比较浪费屏幕。

[image: figure_0036_0023]
图1-21 方案B逻辑分辨率对比



方案C：逻辑分辨率用414×736，像素倍率为@3x，最终物理分辨率是1242×2208，缺点是为了维持iOS系统UI 元素显示统一，PPI需要达到461，图1-22所示的是方案C的PPI计算方式。此时设备内存消耗较大、电池消耗较大。

[image: figure_0036_0024]
图1-22 方案C的PPI



方案D：逻辑分辨率用414×736，像素倍率为@3x，最终物理分辨率是1242×2208，此时PPI为401。

[image: figure_0036_0025]
图1-23 方案D的软件分辨率和物理分辨率



也许供应商的461PPI的屏幕产能不足，也许苹果在权衡屏幕与电池的矛盾时牺牲了屏幕，最终苹果选择的方案是D，软件输出1242×2208的分辨率，而硬件只支持1080×1920的分辨率，如图1-23所示。这样导致的结果是像素无法绝对对齐，如图1-24所示。iPhone 5s屏幕像素可以对齐，由于iPhone 6 Plus缩小了像素，导致产生了虚边现象，像素无法绝对对齐。由于iPhone 6 Plus的PPI非常高，这种像素不对齐的现象对普通用户视觉影响并不大。

[image: figure_0037_0026]
图1-24 iPhone 6 Plus的屏幕像素无法绝对对齐






1.7 智能手机的传感器


智能手机的屏幕技术不断提高，给广大用户带来了更加惊艳的视觉感受。现在智能手机的硬件中融入了大量传感器。这些看不见的传感器，执行着手机日常应用中的很多重要功能，如自动调节亮度和自动横屏等。同时设计师们也开始利用这些感应器发挥创意，设计了各式实用的工具，使App的体验感和用户互动性更完美。

目前智能手机常见的传感器有触摸屏幕、摄像头、GPS、电子罗盘、重力感应器、加速传感器、光线传感器、距离传感器、气压传感器和三轴陀螺仪等。




1.7.1 摄像头


手机摄像头分为前置与后置，一般前置摄像头光圈较小，以两百万到三百万像素为主，一般在用户视频通话中使用。后置摄像头光圈比较大，拍摄质量更高。

案例：各种拍照类、摄像类应用都使用摄像头。在各类图片采集和视频采集过程中都使用摄像头，图1-25所示为美拍应用的拍摄界面。

[image: figure_0038_0027]
图1-25 美拍应用拍摄界面






1.7.2 麦克风


麦克风中含有的声波传感器，除了在用户日常通话中使用，在其他领域也广泛使用声波采集用户信息。

案例：图1-26所示为一款吹蜡烛应用，用户对着手机可以随意吹气，根据力量大小，蜡烛的烛光会产生不同的摇曳效果。通过声波传感器达到和现实的吹蜡烛一样的体验。该应用通过声波传感器感知吹气发出声波频率的大小，来模拟蜡烛烛光晃动的效果。

[image: figure_0039_0028]
图1-26 Free Candle应用






1.7.3 GPS


GPS（全球定位系统）的原理是测量出已知位置的卫星到用户手机传感器之间的距离，然后综合多颗卫星的数据就可以知道目前用户的具体位置。民用级GPS误差约3米。

案例一：各种地图类应用，通过GPS传感器可以快速定位用户的位置信息。

案例二：一些拍照记录类的应用，有时候会记录用户的位置信息，也是使用了GPS传感器。




1.7.4 电子罗盘


电子罗盘也叫方位传感器，是利用地磁场来定位北极的方法。利用磁阻传感器为罗盘数字化提供了帮助。电子罗盘配合GPS和地图使用时，可以快速定位方向。

案例：各种地图类应用。用户在使用地图时，手机可以借助 GPS和手机网络基站的信号快速定位用户大概的区位。但不能准确知道用户具体所在的方向。例如，你现在想从A点到B点，不知道该往哪个方向走，这时候电子罗盘可以快速定位方向。可以准确地指示你面对的方向。




1.7.5 重力感应器


重力感应器由苹果公司率先开发，通过感知手机重心变化，来获取相关数据。用户把手机拿在手里是竖的，页面显示是竖的；当手机旋转90°横过来时，由于重心的变化，页面可随之旋转90°从而横向显示。

案例一：三星Galaxy系列手机设计了一种独特的快速静音方式。如在开会或者不适宜接电话的场合，只要把手机翻转过来，屏幕朝下时手机自动进入静音模式。

案例二：苹果手机内置的“健康”应用也使用了重力感应器。它的计步功能准确性高，通过图表的形式显示每天行走的步数，如图1-27所示。

[image: figure_0040_0029]
图1-27 iOS8系统内置健康应用






1.7.6 加速度传感器


加速度传感器能测量手机的加速度。当手机在任何方向上运动时，加速度传感器就会有信号输出，手机静止不动时加速度传感器则没有信号输出。加速度传感器还能测量手机在三个方向上的角度。应用可利用加速度传感器的信号判断手机的状态是平放，还是有一定角度？显示屏是向上还是向下。

案例一：bump应用就是用到了加速度传感器，两个手机轻轻一碰就完成了数据交换，如图1-28所示。

[image: figure_0041_0030]
图1-28 bump应用



案例二：微信中的“摇一摇”功能，音乐应用中的“甩一甩”切换歌曲功能也是运用了加速度传感器。




1.7.7 光线传感器


光线传感器能检测环境的亮度。软件可以利用光线传感器的数据自动调节显示屏亮度。当环境亮度高时，显示屏亮度会相应调高；当环境亮度低时，显示屏亮度也会相应降低。

案例一：三星高端Galaxy型号手机能利用先进的光线传感器，独立地测量白、红、绿和蓝光的亮度。Adapt Display（适应显示）功能利用这些数据优化显示屏的画面质量。

案例二：用在一些阅读类的应用中。可以根据光线来自动调节显示屏的亮度，如晚上光线较弱时，屏幕亮度自动降低，减少手机屏幕强光对眼睛的刺激。




1.7.8 距离传感器


由一个红外LED灯和红外辐射光线探测器构成。距离传感器位于手机的听筒附近，手机靠近耳朵时，系统借助距离传感器知道用户在通电话，然后会关闭显示屏，防止用户因误操作影响通话。距离传感器的工作原理是，红外LED灯发出的不可见红外光由附近的物体反射后，被红外辐射光线探测器探测到。

案例：我们打电话的时候，手机屏幕会自动熄灭，而脸离开屏幕时，屏幕会自动开启。这样可以减少手机的电源消耗，以及防止误操作。




1.7.9 气压传感器


气压传感器能测量气压。气压传感器的数据能用来判断手机所处位置的海拔高度，有助于提高GPS的精度。摩托罗拉XOOM和三星Galaxy Nexus是两款首批配置气压传感器的Android手机。

案例：在一些户外运动的App中，如图1-29所示，气压传感器可以快速测试出气压和海拔的数值。

[image: figure_0043_0031]
图1-29 Barometer Altimeter DashClock应用






1.7.10 三轴陀螺仪


三轴陀螺仪即同时测定6个方向的位置、移动轨迹和加速度。图1-30所示的是三轴陀螺仪的结构图。单轴的只能测量1个方向的量，也就是1个系统需要3个陀螺仪，而1个三轴的陀螺仪就能替代3个单轴的。三轴的体积小、重量轻、结构简单、可靠性好，这样手机可以获取到精度更高的角度信息。借助陀螺仪，手机可以判断在哪个方向上旋转了多少度。

[image: figure_0044_0032]
图1-30 三轴陀螺仪结构图



案例一：iPhone 6 Plus的拍照光学防抖功能。在按快门时，陀螺仪记录手的抖动动作，将手的抖动反馈给图像处理器，避免了手的抖动对拍照质量的影响，可以抓拍到更清晰、稳定的图片。

案例二：GPS的惯性导航。当汽车行驶到隧道或城市高大建筑物附近，没有GPS信号时，可以通过陀螺仪来测量汽车的偏航或直线运动位移，从而继续导航。

案例三：通过动作感应控制游戏。可以通过陀螺仪对动作检测的结果（3D范围内手机的动作），去实现对游戏的操作。例如，把你的手机当做一个方向盘，你的手机屏幕上是一架飞行中的战斗机，只要你上下左右地倾斜手机，飞机就可以做上下左右的飞行动作。

由于智能手机中加入了各种传感器，使手机也变得越来越智能化。传感器回应用户的互动方式，使得传统平淡无奇的人机交互，变得像玩游戏一样新奇有趣，进而提高使用者的用户体验。同时手机应用生态系统不断继承创新扩展，基于传感器也会诞生更多有意思的应用。

未来数字媒体领域进入高速发展的阶段，层出不穷的新奇传感器涌入，我们需要对硬件的发展保持热切的关注。




02 设计风格


通过前一章的介绍，我们已经对UI设计的概念以及手机硬件知识有了初步的认识。本章主要介绍App的设计流程。设计App的第一件事情就是确定设计风格。




2.1 风格





2.1.1 什么是设计风格


我们把设计风格拆分成设计与风格来看。设计是人类有目的性的审美活动，是为达到某一明确目的的自觉行为，而风格便是美的不同视觉形式。简单地说，设计风格就是一种视觉感受。

在装修房子的时候，设计师会问你喜欢什么风格的设计。例如，是现代简约风格，还是古欧式风格，又或是美式乡村风格。并根据你的喜好选择相应的涂料颜色，各种家具、灯具的搭配，以及窗帘等软装饰。

应用设计也是如此。图2-1所示的是淘宝和美团的首页截图，这两个应用使用了不同的配色、图标、字体和文案。你能明显感受到设计风格的不同。所以一个优秀的应用程序，一定要有自己固定的设计风格，而确立设计风格也是一个应用程序设计过程的开始。

[image: figure_0047_0033]
图2-1 淘宝和美团首页截图






2.1.2 如何确立设计风格


1.寻找产品气质

产品都有自己的气质，这种气质是设计赋予的，但是设计要忠于产品目标和产品方向，形式服从于功能，不然只是“花瓶”而已。应用的气质性语言是应用的独特语言，它使应用具有鲜明的风格特点，能够增加应用的社会魅力。应用的气质性语言有很多，如柔美灵巧、阳刚有力、热情奔放、冷酷神秘、简约自然、有趣可爱、优雅高贵、高科技高品质、现代时尚、前卫新奇及复古经典等，每种应用气质都有着对应的视觉语言。

例如，图2-2所示的是 Yahoo Dig est 的斜切表现形式，在不影响照片内容的呈现前提下，既能在视觉上显得与众不同，又在排版上巧妙地为色彩标签留了一角之地。比起一刀平，更显灵动而不失平衡感。因此需要通过设计师独家的设计灵感为每个产品赋予自身的气质。

[image: figure_0048_0034]
图2-2 Yahoo Digest应用



2.确定主色

淘宝的橘色，天猫的红色，微信的绿色，这些品牌色深入人心，可以说看到这个颜色就想到了这个应用。我们必须确定一个品牌色，一般品牌色就是主色，根据这个主色，搭配不同的辅助色，设计各种颜色的控件，通过各种控件组合成完整的界面。主色是应用颜色中的灵魂，更是一种可以强化的视觉的识别信号。主色会用在应用的导航栏上，导航栏是全局的，也是用户最容易重复看到的。

当然也有例外，如微信的配色，除了品牌色绿色，导航栏都是灰色的，控件也是使用不同灰度的色阶来搭配的。因为作为一定体量的应用，如何让用户“不讨厌”其实是一项非常重要的设计考量。虽然微信的界面设计并不炫酷，但是它也不会使大部分用户反感，而是使用户聚焦于内容。

[image: figure_0049_0035]
图2-3 推荐频道截图中的矢量插画



3.图标插图

选用恰当的图标设计手法，也能衬托出应用的气质。插图可以生动地折射出应用的整体风格。例如，纤细的线性图标显得设计非常高雅，不规则的卡通图标适合儿童类应用。

插画设计的风格也会影响整个App的气质。例如，图2-3所示的规则矢量图形插画就显得中规中矩，而图2-4所示的手绘插图则显得更加可爱温情。

[image: figure_0049_0036]
图2-4 闺蜜圈截图中的手绘风格插画



4.选用符合产品气质的字体

字体是设计师的重要武器之一，恰当地运用字体，可以使产品的定位和内容的情感得到加倍的表达。优秀的字体设计，既可以起到传递信息的功能，也可以达到视觉审美的目的。然而困扰许多设计师的是，不管是哪个平台，移动系统自带的中文字体实在是太少了，而且没有什么特色。内嵌字体，成为一些追求完美的设计师的一个解决方案。

5.排版

排版设计是指在有限的版面空间里，将界面元素按照所要表现的主题和设计美学进行编排组合，形成一个富有艺术美的整体形象的行为。应用界面的排版设计决定应用最终的视觉形象，传达应用的个性气质，对应用的品牌形象有重要的影响。

IDEAT理想家App，以展示设计、艺术和风尚的内容为主，如图2-5所示。App界面上除了内容图片之外，几乎没有黑白以外的其他色彩元素。通过衬以黑底的高亮白字，既是内容又是装饰，贯穿在整个App设计元素当中。调节这些文字与其他内容之间的间距，又在排版上起到了作为点、作为线，甚至作为面的不同功用。

[image: figure_0050_0037]
图2-5 IDEAT理想家界面截图



6.文案

文案是应用的构成要素之一，它是以语词进行应用信息内容的表现形式。文案对于加速应用产品信息的传播有非常重要的作用，优秀的文案设计可以提高应用效率。应用中的文案风格能直接体现应用的气质。例如，淘宝整体文案风格是欢乐和亲切的感觉。下面截取一些淘宝的文案。

抽风，网络又抽风了。

忽悠，接着忽悠。

地主家也有没粮的时候。

亲，懒死你算了。

闲着也是闲着，不如逛逛街吧。

不要认为文案是产品设计的事情，作为一个有追求的设计师，理应尽可能从方方面面的细节去提升应用的设计品质。




2.2 颜色


界面是由各种各样的颜色搭配而成的，下面介绍颜色的基础知识，以及颜色的基础搭配方法。




2.2.1 认识色彩


1.主色

主色是决定画面风格趋向的色彩，主色可能是多种颜色。主色一般在应用的Logo和视觉面积比较大的导航栏上使用。主色的选择过程称为定色调，它的成败不仅影响到应用视觉传达的效果，也会影响到应用使用者的情绪。因此确定主色调是色彩设计非常关键的一步。

2.辅助色

辅助色主要作用是辅助主色，使画面更完美丰富。辅助色一般在应用的各种控件、图标和插图上使用。

3.点睛色

点睛色是指在色彩组合中占据面积较小，视觉效果比较醒目的颜色。点睛色主要在一些提示性的小图标，或者需要醒目突出的图形中使用。




2.2.2 RGB与HSB


RGB色彩模式是一种颜色标准，是通过对红（R）、绿（G）、蓝（B）三个颜色通道的变化以及它们相互之间的叠加来得到各种颜色，如图2-6所示，RGB即是代表红、绿、蓝三个通道的颜色，这个标准几乎包括了人类视力所能感知的所有颜色，是目前运用最广的颜色系统之一。

[image: figure_0051_0038]
图2-6 三原色组合



RGB色彩总共能组合出约1678万种色彩，即256×256×256=16777216。通常也被简称为1600万色或千万色。也被称为24位色（2的24次方）。RGB最常用的基本颜色为红、绿、蓝、黄、青等，如图2-7所示。

[image: figure_0052_0039]
图2-7 RGB色值表



HSB色彩模式是通过色相、饱和度和明度3个元素来表达色彩的。

1.色相（Hues）

指色彩的相貌，用来区分不同的颜色，我们说这是一个紫色，指的就是色相。图2-8所示的是最基本的色相，有红橙黄绿青蓝紫。

[image: figure_0052_0040]
图2-8 色相图



2.饱和度（Saturation）

指色彩的鲜艳程度。我们说这个颜色好艳，就是指这个颜色的饱和度很高，如图2-9所示。

[image: figure_0052_0041]
图2-9 饱和度图



3.明度（Brightness）

指色彩的明暗程度，即深浅程度。色彩越接近黑色明度越低，越接近白色明度越高。我们说这个颜色好亮，就是指这个颜色的明度很高，如图2-10所示。

[image: figure_0053_0042]
图2-10 明度图



HSB模式中S和B呈现的数值越高，饱和度和明度越高，页面色彩越是艳丽，对视觉的刺激越是迅速和强烈，但不易于长时间观看。




2.2.3 颜色搭配基础


1.色环

色环其实就是在彩色光谱中所见的长条形的色彩序列，只是将首尾连接在一起，使红色连接到另一端的紫色。色环通常包括 12 种不同的颜色，如图2-11所示。

[image: figure_0053_0043]
图2-11 色环图



2.互补色

在色相环中相对的颜色就是互补色。如红色的互补色是青色，绿色的互补色是品红。

3.三色搭配原则

三色搭配原则是指一个设计作品中，单个界面的颜色应该保持在三种以内。这里的颜色指色相，就是HSB色值中的H值。界面中色相不要超过三种，超过三种后会觉得界面眼花缭乱，如图2-12所示。

[image: figure_0054_0044]
图2-12 三色搭配






2.3 如何选择颜色


前面一节介绍了颜色的基础知识，那么如何选择应用的主色呢？我们可以参考一下市面的主流应用颜色搭配。通过分析颜色在不同行业的使用趋势，找到一些规律。




2.3.1 常见App的颜色


在美国的App Store免费应用中，可以非常清晰地看出约有7种主流颜色，分别为白色、蓝色、红色、橙色、黄色、绿色和粉红色。白色和蓝色是最常见App Icon颜色。在一些分类的应用中，白色几乎是最常用的纯色背景。所以当你不知道该选用什么颜色的时候，白色和蓝色是比较容易让用户接受的颜色，如图2-13所示。

[image: figure_0055_0045]
图2-13 App Store免费应用颜色统计分析



在iOS Human Interface Guidelines（iOS人机界面指南）文档中给出了8种颜色，如图2-14所示。为什么是这8种颜色呢，因为经过反复试验，发现这8种颜色最终无论组合还是单独使用，无论是在亮的还是暗的背景下，显示效果都非常出色。所以看一下自己的手机，常见的App图标的配色都基本可以从以上8种颜色中找到。

[image: figure_0056_0046]
图2-14 iOS Human Interface Guidelines文档中给出了8种颜色






2.3.2 颜色的性格


每一种颜色的都有它的性格，选择不同的颜色需要考虑相应的产品气质。合理的配色是应用中较为便捷的营造品牌氛围的方法。那么我们来分析下主流App选用颜色的性格。

1.白色

白色象征纯洁、神圣、善良、信任与开放，但应用中白色面积太大，会给人疏离、梦幻的感觉。在一些文艺范的应用中，会使用白色作为主色，以及配合大量的留白，体现一种格调的感觉。

白色在东方也意味着死亡，所以在某些场合要慎用。

案例：想去应用界面如图2-15所示，白色给人梦幻、纯洁的感受。

[image: figure_0056_0047]
图2-15 想去应用界面



2.蓝色

蓝色是灵性和知性兼具的色彩，在色彩心理学的测试中发现几乎没有人对蓝色反感。明亮的天空蓝，象征希望、理想和独立；暗沉的蓝，意味着诚实、信赖和权威。正蓝、宝蓝在热情中带着坚定与智能；淡蓝、粉蓝可以让自己、也让对方完全放松。蓝色无论在美术设计中，还是在App设计中，都是使用最广泛的颜色之一。

案例：知乎应用界面如图2-16所示，蓝色代表诚实、信赖和权威。

[image: figure_0057_0048]
图2-16 知乎应用界面



3.红色

红色象征热情、性感、权威和自信，是一种能量充沛的色彩。这种色彩充满了自信，全然地要别人注意你。不过也会给人血腥、暴力的印象，容易造成心理压力。在一些需要烘托热烈气氛的App中可以考虑使用红色。

案例：网易云音乐应用界面如图2-17所示，红色代表热情、能量充沛和火爆。

[image: figure_0057_0049]
图2-17 网易云音乐应用界面



4.橙色

橙色给人亲切、坦率、开朗和健康的感觉，有阳光一般的热情。橙色的快乐和活力可以很好地表现激情和参与的理念。想想芬达的广告是不是充满了健康阳光且具有活力。所以橙色可应用在从事社会服务工作等专业类的应用中，另外电商类应用也是非常青睐橙色系，希望激发起人们购物的欲望。

案例：手机淘宝应用界面如图2-18所示，橙色给人有活力的感觉，土豆视频应用也是橙色界面。

[image: figure_0058_0050]
图2-18 手机淘宝应用界面



5.黄色

黄色是明度极高的颜色，能刺激大脑中与焦虑有关的区域，具有警告的效果。艳黄色象征信心、聪明和希望；淡黄色显得天真、浪漫和娇嫩。虽然各种黄色色调并不十分有魅力，但其明亮和愉快的特质能向潜在用户传递一些温暖和乐观。黄色是一种非常难于处理的颜色，黄色在明度较低的时候会显得很脏，所以慎用黄色。

案例：糗事百科应用界面如图2-19所示，黄色表示传递温暖，代表乐观和天真。

[image: figure_0058_0051]
图2-19 糗事百科应用界面



6.绿色

绿色给人无限的安全感受，象征自由和平、新鲜和舒适。黄绿色给人清新、有活力、快乐的感受；明度较低的草绿、墨绿和橄榄绿则给人沉稳、知性的印象。所以绿色可以使用在安全杀毒类的App，也可以使用在环保、健康类的App中。

案例：360卫士应用界面如图2-20所示，Snap Lock锁屏（安全）应用也是绿色界面。

[image: figure_0059_0052]
图2-20 360卫士应用界面



7.粉红色

粉红象征温柔、甜美、浪漫以及没有压力，可以软化攻击、安抚浮躁。比粉红色更深一点的桃红色则象征着女性化的热情，比起粉红色的浪漫，桃红色是更为洒脱、大方的色彩。

所以粉红色一般使用在用户为女性的应用中。由于粉红色也有轻佻的感觉，所以避免使用在需要表现权威和专业的App上。

案例：蘑菇街应用界面如图2-21所示，粉色代表甜美、温柔、浪漫和女性，另外，美丽说和闺蜜圈应用也是粉色界面。

[image: figure_0059_0053]
图2-21 蘑菇街应用界面



8.黑色

黑色象征权威、高雅、低调和创意，也意味着执著、冷漠和防御。当你设计的行业应用需要极度权威及表现专业时，可以选用黑色作为主色。黑色也意味着高端、品味优雅，所以奢侈品电商应用也可以选用黑色。当然在西方黑色也会被解读与死亡、病态和邪恶等意味，所以尽量避免黑色用于健康医疗相关的应用。

案例：LOFTER应用界面如图2-22所示，黑色代表高雅、创意和品味；国家地理应用界面也为黑色，黑色代表权威和专业。

[image: figure_0060_0054]
图2-22 LOFTER应用界面



9.灰色

灰色象征诚恳、沉稳和考究。其中的铁灰、炭灰、暗灰，在无形中散发出智能、成功及强烈权威等信息；中灰与淡灰色则带有哲学家的沉静，特别受金融业人士喜爱；当你需要体现智能、成功、权威、诚恳、认真和沉稳等性格时，可以使用灰色。

案例：IMDB应用界面如图2-23所示，iOS原生相机界面也为黑色，代表着智能和精确。

[image: figure_0060_0055]
图2-23 IMDB应用界面



10.紫色

紫色是优雅、浪漫，并且具有哲学家气质的颜色。紫色的光波最短，在自然界中较少见到，所以被引申为象征高贵的色彩。深紫色带有高贵、神秘、高不可攀的感觉；而艳紫色则是魅力十足、有点狂野又难以预测的华丽浪漫。在某些西方国家中，人们认为紫色是一种神秘颜色，与巫术占卜有关。紫色不是App经常使用的颜色，但如果使用得当，会显得非常惊艳。

案例：美拍应用界面如图2-24所示。幸福孕妈应用界面也为紫色，代表神秘、成熟和女性。

[image: figure_0061_0056]
图2-24 美拍应用界面



11.褐色、棕色、咖啡色系

这个色系典雅中蕴含安定、沉静、平和和亲切，给人情绪稳定、容易相处的感觉。搭配不好的话，会让人感到沉闷、单调、老气且缺乏活力。当需要表现友善亲切时可以使用咖啡色系。

案例：荔枝FM应用界面如图2-25所示，代表安定、沉静、情绪稳定且易相处。

[image: figure_0061_0057]
图2-25 荔枝FM应用界面






2.4 字体


字体可以很直观地调节设计风格，也是设计师手中重要的工具。本节我们介绍字体的基础知识，以及如何在应用中使用字体。




2.4.1 衬线体和无衬线体


字体分为两大族，即衬线体（serif）和无衬线体（sans-serif）。衬线指的是字母结构笔画之外的装饰性笔画。有衬线的字体叫衬线体（se rif）；没有衬线的字体，则叫做无衬线体（sans-serif）。像Times和Times New Roman等都是属于衬线体，而Arial和helvetica则是属于无衬线体。

衬线体和无衬线体的区分，同样存在于东亚方块字体中。如汉字中的宋体就是衬线体，中国香港、台湾地区称为明体，日文中称为明朝体。这种字体起源中国宋明时期，当时中国的活字印刷术已经广泛传播，而用于制造活字的木纹多为水平方向，因此造成在刻字时横画细，竖画粗，如图2-26所示。而且在雕版印刷中为了防止边缘破损，横画在两端也被加粗，根据运笔习惯而形成三角形的装饰。

[image: figure_0062_0058]
图2-26 雕版印刷图



因为衬线体在笔画始末的地方有额外的装饰，且笔画的粗细会因直横的不同而有所区别，可以强调出字母笔画的走势及前后联系，使得前后文有更好的连续性，所以更适合用做大面积阅读性的文字，即更适合作为正文字体。

而无衬线体笔画粗细基本一致，强调的是单个字母或文字，如黑体就是无衬线体。无衬线体容易造成字母辨识的困扰，常会有来回重读及上下行错乱的情形。因此，无衬线体适合用于标题之类需要醒目且又不被长时间阅读的地方。




2.4.2 系统内置字体


如果App不考虑额外内嵌字体，那么设计师在设计稿中使用其他字体是无意义的。因为App最终显示的字体默认调用的是系统内置字体，所以设计师在设计稿中应选择系统字体作为默认字体来设计。

iOS8系统中的字体，中文字体为“华文黑体”，英文和数字字体为“Helvetica Neue”。在实际设计中，设计师使用Photoshop，中文字体要选择“黑体-简”或“Heiti SC”，这是与iOS系统中的实际效果最接近的。英文字体要选择“Helvetica Neue”。最新的iOS9系统中文字体为“苹方”，英文和数字字体为“San Francisco”，如图2-27所示。

[image: figure_0063_0059]
图2-27 iOS9系统启动全新默认字体



Android的系统字体，中文字体为“Droid Sans Fallback”，英文字体为“Droid Sans”。

Android 4.X的系统字体，中文字体为“Droid Sans Fallback”，英文字体为“Roboto”。

Android 5.0的系统字体，中文字体为“思源黑体”，英文字体为“Roboto”。




2.4.3 什么时候选择内嵌字体


iOS系统默认预置了超过180种西文字体，但仅包含一个简体中文字族，因此只能使用系统默认的中文字体。这样做的优点是体验比较统一，无论什么时候用户只看到一种字体，但缺点是显得千篇一律而又单调。

Android系统下，用户有很高的系统权限，可自定义系统字体，运行在Android系统上的App可能因为用户使用了自定义字体，排版视觉效果各不相同。这样不仅是视觉体验不够统一，甚至用户体验都会受到限制。所以这个时候，设计师可以选择内嵌字体，既不同于系统字体，也能保证在任何系统下看到的字体效果是一致的。

如果设计师为App量身选择了一款字体，多半会被技术人员否定，为什么？因为中文字体的文件过大，会让App的体积增加，这是绝大多数技术人员无法接受的。另外字体是由字体公司设计开发的，所有内嵌非免费的字体都需要字体授权费用。




2.4.4 如何使用内嵌字体


1.内嵌英文字体

在一些有特殊需要的页面，可以考虑只置入数字和字母，一般字库文件很大，包括很多的中文字符和字母数字字符，可以使用FontCreator软件对字库进行裁剪，删除用不到中文字符使其体积变小，如图2-28所示。由于网络上有大量免费共享字体，所以这种自行DIY方案，不用支付授权费用。

[image: figure_0064_0060]
图2-28 FontCreator软件界面图



2.内嵌中文字体

汉仪开发全新的移动App字体解决方案。基于Fulltype技术的中文字体大小只有区区几百K，是传统TTF格式的十分之一，对App体积的影响微乎其微，却为App带来了丰富的字体选择。不过这套方案是需要付费的。图2-29所示的是网易新闻应用，其采用了内嵌了汉仪旗黑字体。

[image: figure_0065_0061]
图2-29 网易新闻使用汉仪旗黑字体






03 图标与图片


图标也叫Icon，是介于用户和图形界面之间的一个载体。图标有着独特的视觉化和风格鲜明形象化等特点。设计成功的图标能够给用户优良的视觉感受和操作体验。图片是我们日常看到的各种图画和照片的统称。合适的配图可以起到烘托辅助说明的作用，图标和图片都是界面中的重要组成部分。下面首先介绍在App中的图标设计知识。




3.1 App图标特点


App图标就是放置在主屏幕上的应用图标，用户可以通过单击图标来启动应用。图3-1所示的是iPhone内置的应用图标。应用图标类似于平面设计中的品牌Logo，是整个应用品牌的重要组成部分。用户在看到图标的时候便建立起对应用的第一印象，并以此评判应用的品质、作用以及可靠性，所以应用需要一个漂亮的、具有吸引力的图标，这样用户才能将其留在主屏幕上。

应用图标设计应具有以下6个特点，以保证手机界面图标排列统一有序，又不失观赏性。

[image: figure_0067_0062]
图3-1 iPhone内置应用图标






3.1.1 独特的图形


现在每天都有海量的应用诞生，所以应用图标要经过精心设计，既要表达应用的功能性，也要有自己的独特性。设计师在进行图标设计时，既要把握应用的专业共性，又要体现该应用的个性专长，使自己设计的图标个性鲜明，这样用户才可以在众多图标中快速、轻松地将其找到。图3-2所示的是苹果应用商店中照相类应用的截图，在遍地的“相机镜头”中，Path 的独特设计让人眼前一亮。

[image: figure_0067_0063]
图3-2 App Store中“照相”类应用的截图



图3-3所示的4个图标互不相同，其中一些图形包含了很多颜色的变化，这些图标共同的特点是以简单的图形表达，这让它们具有很强的识别性。

创意会让你的应用图标脱颖而出，图3-3所示的这些应用图标设计都谨遵创新法则。不一定需要非常复杂的图形才能夺人眼球，有时候非常复杂的渲染也是建立在简单的图形设计之上的。

[image: figure_0068_0064]
图3-3 独特的图形






3.1.2 表意准确


要让用户看到应用图标就知道它是干什么的。例如，看到图片和相机就会想到这个应用是拍照的，因为这些图形与用户的心理隐喻最贴近。从iOS 7系统对拟物化图标进行了大刀阔斧的改革开始，扁平化风格逐渐成为主流。没有了拟物化设计中的质感渐变等渲染手法，只能通过颜色或弱渐变体现图标的独特性，这样对图形设计提出了更高的要求。

“谁叫我起床”是一款真人语音社交闹钟应用，如图3-4所示。通过闹钟和语音等图形设计，我们可以判断出这是一款与时间交流有关的应用。

[image: figure_0068_0065]
图3-4 “谁叫我起床”App图标






3.1.3 谨慎用色


在前面的内容中，介绍了常见App的颜色，每一种颜色都有它的性格，我们需根据相应的产品气质和对应的用户群，去选择合适的颜色。设计师需要研究各种色彩由生活联想而产生的普遍意义，又要充分了解用户的色彩欣赏习惯和审美心理，在众多的个性反应中寻找共性因素。做一个色彩方面的有心人，就会使自己的应用产品更富有朝气、充满人情味。




3.1.4 避免使用大量文字


一些应用是取应用名称的首字母作为图形，来设计应用图标的。但最好避免这样的做法，因为字母设计容易雷同。如Path 和Pinterest，如图3-5所示，新用户有时真的难以分清。好的做法是使用特殊的符号或公司标志作象征，如图3-6所示。

[image: figure_0069_0066]
图3-5 Path 和Pinterest应用



[image: figure_0069_0067]
图3-6 优秀图标案例






3.1.5 避免使用照片


写实的图标很惊艳，但不是所有的设计师都有足够的绘制写实图标的能力。如果开发人员没有设计师配合，而直接拿照片来做应用图标，这样会给用户一种粗制滥造的印象。在苹果商店App审核时，也许因为这点而被拒绝上架。当然如果你的融图能力不错，也可以把照片素材结合得很好。Sipp是一个极好的例子，如图3-7所示。Sipp的图标设计告诉你怎样在采用了类似照片的元素的同时，更好地表现主题。

[image: figure_0069_0068]
图3-7 Sipp应用






3.1.6 适应不同场景


应用图标会以多种不同的尺寸出现，在应用商店中，图标尺寸为1024×1024，如此大的图标尺寸，可以让设计师有很大的发挥空间，也可以添加很多设计细节。而手机主屏上使用的图标比较小，出现在通知中心和应用文件夹中时，就更小了。大尺寸上的设计细节可能在小尺寸图标上显示得不清晰。所以小尺寸图标需要重新设计，去除不必要的细节，如纹理和质感等。确保应用图标在小尺寸上也能保持清晰的识别度。

一个好的应用图标在不同的背景下都需要美观、清晰。不要忘了在各种颜色的桌布上测试图标的显示效果。另外也不要忘了将图标放在资料夹中测试一下显示效果。




3.2 App图标设计流程


前面介绍了图标的特点，下面我们介绍一下图标的设计流程。




3.2.1 第一步：寻找隐喻


我们可以把要设计的应用的功能点罗列出来，然后通过关键词进行头脑风暴，看看可以联想到哪些物品，如“休息”这个关键词，可以想到如图3-8所示的图形。

[image: figure_0070_0069]
图3-8 联想图



如联想到了沙发和床，因为它们都有休息的功能。这种真实世界与虚拟世界之间的映射关系叫做隐喻。每个人工作和学习的环境是不一样的，导致对于某个词的隐喻理解也有所不同。如经常喝咖啡的人，认为工作忙碌，来一杯香醇的咖啡就是休息。

当然应用是为大多数人制作的，所以要挑选最被大多数人接受的事物来抽象图形。除非你的应用是为某个群体设计的个性应用。




3.2.2 第二步：抽象图形


“谁叫我起床”是一款真人语音社交闹钟应用，如图3-9所示，这个应用主打两个功能点，分别是闹钟和真人语音。通过两个功能点，我们直接抽象出了闹钟图形和语言图形，组合成了新的图形，这个图形具有独特性。抽象图形要求设计师利用各种信息进行分析归纳，形成明确的目的。设计师在设计的过程中可以从生活里提取原素材，这样会让用户倍感亲切。

[image: figure_0071_0070]
图3-9 “谁叫我起床”App图标



图形的抽象度必须控制，图形太复杂或者太简单，识别度都会降低，如图3-10所示。当人物形象过于写实，甚至接近照片时，就会显得非常复杂太过具象。当人物形象过于简单，甚至只能看到圆形轮廓的时候，就已经看不出是什么了，太过抽象。太过具象和太过抽象的图形识别性都非常低。总而言之，应用设计成果不仅是一件纯粹的艺术品，而且还是一件满足物质需要的功能性产品，它的艺术形象一般依附于产品的外形而不是产品的全部特征，因此在图形抽象设计过程中要符合产品的设计规律，考虑适合多重客观条件。

[image: figure_0071_0071]
图3-10 图标识别曲线图






3.2.3 第三步：竞品分析


App图标的图形由于是符合大多数人心理隐喻的，因此又带来一个雷同现象，大量同类App的图标设计非常近似。图3-11所示的是几款常用的通信类应用，绝大多数都使用了气泡图形，如微信、易信、陌陌、WhatsApp和米聊等。显而易见的是，气泡代表了言语的传达。一个App图标首先要保证有其独特性。现在每天都诞生大量的应用，为了避免设计撞车，我们应该先去看看同行的设计是什么样子的。通过筛选分析，调整图形的设计细节，做到与同行有所区别。

[image: figure_0072_0072]
图3-11 通信类应用






3.2.4 第四步：确定风格


在确定了App的基准图形后，下一步就是确定标准色，在前面关于如何选择颜色的章节中，已经详细介绍了各种常见颜色的特性。我们可以根据App的类型选择合适的颜色。当然当你不知道使用什么颜色的时候，蓝色是最稳妥的选择。目前图标设计主流是扁平化风格，如图3-12所示，大部分App图标以单色图形为主，从技法上来说，这样降低了设计的难度但却增加了图形设计的难度。因为做出简单而受欢迎的图形是一件颇有难度的事情。

[image: figure_0072_0073]
图3-12 Jay Kwong设计的写实与扁平图标



我们在App Store里搜索效率类应用会发现很多相似的图标，如图3-13所示。这里面哪些图标会吸引用户的眼球呢？我们会发现，那些有设计层次感和特定质感的精致图标会吸引用户关注。所以设计好图标后，将其放在同类别App图标中，去审视自己设计的图标是否能够抓住用户的眼球。如果扁平化的风格不能有足够的吸引力，或者区分度，可以考虑增加图标的层次感和质感。

[image: figure_0073_0074]
图3-13 App Store里的效率类应用图标






3.2.5 第五步：调整细节


有一个真实的设计需求，应用叫TimeMaster。从字面意思来说，就是时间管理大师。这是一款效率类应用，同类图标一般都采用打钩或日历等图形元素。单纯从图形来说非常难以区分，所以想到设计一个大师的形象。这个大师会有一把大胡子，象征知识的丰富，同时显出这款应用专业的形象。这个应用面向欧美市场，所以在人物形象上设计了一个典型的欧洲风格小毡帽，如图3-14所示。

一共设计了多个方案，1号方案的胡子更像络腮胡，观者反映偏向一个海盗的感觉。2号方案的胡子略尖锐，显得不够友好。3、4、5号方案加长了胡子，显得形象更加年长，图形整个偏竖长方形，由于应用图标是方形轮廓，缩小后图形显得细长，比例不饱满。最后调整了胡子的走向，变成斜式的。这样图标整体偏方正且灵动，与帽子的图形又有呼应。

在扁平化风格盛行的今天，单独的图形设计需要更多的设计考量，要经过大量的推敲，设计调整。

[image: figure_0074_0075]
图3-14 Wecal应用图标设计






3.2.6 第六步：场景测试


一个图标设计完成后，由于手机会使用多个分辨率，因此还需要相应的系统规范适配多个分辨率的图标，关于iOS系统和Android系统的设计规范后面章节会详细讲解。

图标的应用环境有很多种，有的在App Store上使用，有的在手机上使用。手机的背景色也各不相同，有深色系的，有浅色系的。我们要保证图标在各个场景下都有良好的识别性，因此在图标上线之前，设计师需要在多种图标的应用场景中进行测试。




3.3 App图标设计方法


流程只是一种标准方法，想要做出好的图标还需要各种创意。下面介绍一些案例，让你快速找到做出优秀图标的方法。




3.3.1 正负形组合


正负形组合是一种最常见的设计方法，我们可以根据应用抽象出两到三个重要的功能点，或者产品特质，然后提炼相应的图形，选择轮廓面积较大的为主图形，把轮廓较小的图形进行负形处理。通过图形相互组合、叠加或者抠除，组成新的图形。通过运用正负形设计组合，提高应用图形的信息承载能力和表达功能，在视觉上具有更强烈的错视感和冲击力，同时还能丰富应用图形的表现力，如图3-15所示。

[image: figure_0075_0076]
图3-15 正负形组合



同样图形的正负形组合有多种可能，如某计算收入的App，提取了代表时间的钟，和代表储蓄收入的猪形存钱罐，进行了各种组合，如图3-16所示。

[image: figure_0075_0077]
图3-16 正负形多种组合






3.3.2 折叠图形


当一个完整的平面图形设计完成后，我们可以分析图形的轮廓走向，在图形的结尾，或者转角处做局部折叠处理。通过一些微渐变，可以使这个图形显得灵动，让观者在图形意味和奥妙中感受应用的魅力，如图3-17所示。

[image: figure_0076_0078]
图3-17 折叠图形组合






3.3.3 局部提取


App图形都在正方形中，当一个图形比较大，不适合全部在正方形中展示时，可提取局部比较有代表性的元素进行设计，如图3-18所示。局部提取形相容，方能意相联。

[image: figure_0076_0079]
图3-18 局部提取






3.3.4 线性图标


线性图标是一种独特的绘制图形手法，可通过提炼图形的轮廓设计各式线性图形。可通过控制线条的粗细，线条的走向，线条的连接或者中断，形成各种各样的风格，如图3-19所示。也可以通过线条把两个图形组合起来。应用的形象简练、完整，更具吸引力。

[image: figure_0076_0080]
图3-19 线性图标






3.3.5 透明渐变


通过对图形放大或者缩小叠加不同透明度的图形，形成一个层次丰富，形态饱满的图形组合，如图3-20所示。透明感的虚实转换呈现诗境般朦胧美感，传情达意，极富感染力和诱惑力。

[image: figure_0077_0081]
图3-20 透明渐变






3.3.6 色块拼接


把图形分割成有规律的块状，并填充颜色，颜色排布顺序可按照色轮方向排布，如图3-21所示。形态的相似、相像，思想的关联是色块拼接的基础。产生了形合意合，情投意合的视觉感受。

[image: figure_0077_0082]
图3-21 色快拼接






3.3.7 图形复用


对已经设计好的主图形，进行复制，通过透明度或者大小变化，创造出一种图形阵列之美，如图3-22所示。有时候可以通过多次复制，出新意、得新形，创造出一种立体的感觉。

[image: figure_0077_0083]
图3-22 图形复用






3.3.8 背景组合


当设计的图形过于单调的时候，可以考虑对背景进行设计。背景可以选用和主题相关的元素，也可以选用常见的有规律的条纹或格子纹，如图3-23所示。背景组合设计更多元化，更加朗阔，更加富有活力。

[image: figure_0078_0084]
图3-23 背景组合






3.4 iOS图标规范


前面介绍了如何设计图标，这些图标最终还是要运行在手机系统上的，因此需要遵循手机系统的设计规范，如图标的尺寸是多大，在设计展示的时候，多大的圆角是合适的。下面介绍iOS系统的图标规范。




3.4.1 iOS图标适配


在之前的“网点密度与像素密度”章节中，介绍了iOS系统的像素倍率知识，分别有1倍率、2倍率和3倍率。在iOS系统的图标资源中，你会看到文件名有的带@2x、@3x字样，有的不带。其中不带的用在普通屏上，带@2x、@3x的分别用在2倍率和3倍率的Retina屏幕上，如图3-24所示。我们通常采取做大不做小的设计策略，做大尺寸的图标，然后通过缩放得到相应的小尺寸图标。

[image: figure_0078_0085]
图3-24 iOS设备屏幕参数表






3.4.2 iOS图标标准


本小节中iOS图标标准均以iPhone 6为例。

1.App图标

App图标指应用图标，图标尺寸为120×120。如果是游戏类应用，这个图标也会被用在Game Center中。由于iOS应用图标是由系统统一切圆角，所以设计的时候直接出方形图标即可。设计时可根据需要做出圆角供展示使用。图3-25所示的是iOS图标圆角参照表。

[image: figure_0079_0086]
图3-25 iOS图标圆角参照表



2.App Store图标

App Store图标指上传至应用商店的应用图标，尺寸为1024×1024。为了吸引用户可增加更多的设计细节。不过基于效率考虑，一般与App图标的设计保持一致。此时的图标需要设计圆角，圆角像素为160。

3.标签栏导航图标

标签栏导航图标指底部标签导航栏上的图标，图标设计尺寸为50×50。

4.导航栏图标

导航栏图标指分布导航栏上的功能图标，图标设计尺寸为44×44。

5.工具栏图标

工具栏图标指底部工具栏上的功能图标，图标设计尺寸为44×44。

6.设置图标

设置图标指在列表式的表格视图中左侧功能图标，图标设计尺寸为58×58。

7.Web Clip图标

Web Clip图标指如果你有Web小程序或者网站，可以定制一个图标。用户可以把它直接放在桌面上，用户可单击图标直接访问网页内容。图标设计尺寸为120×120。

图3-26所示的是整理的iOS系统中各个机型不同图标的尺寸参数。

[image: figure_0080_0087]
图3-26 iOS图标分辨率表






3.5 Android图标规范


介绍完iOS系统的图标设计规范后，我们来看一下Android系统的图标设计规范。




3.5.1 Android图标适配


在之前的章节介绍了PPI的知识，我们知道同一个UI元素（如尺寸为100×100的图标）在高PPI的屏幕上要比低PPI的屏幕上看起来要小，如图3-27所示。为了让这两个屏幕上的图片看起来效果差不多，可以采用以下两种方法：用程序将图片进行缩放，但是效果较差。或为两个精度屏幕的手机各提供一张图片，但是工作量就多一倍。

不同于i OS系统手机的统一规格，Android是一个开放的系统，各家手机公司都可以自定义Android系统，所以各种尺寸规格的屏幕层出不穷。由于参数多样化，如果为每一种PPI的屏幕都设计一套图标，工作量庞大并且不能满足程序的兼容性要求。

[image: figure_0080_0088]
图3-27 不同密度屏幕上显示面积不同



为了简化设计并且兼容更多的手机屏幕，Andro id系统平台对屏幕进行了区分。按屏幕像素密度划分为低密度屏幕（LDPI）、中低密度屏幕（MDPI）、高低密度屏幕（HDPI）、超高低密度屏幕（XHDPI）和超超高低密度屏幕（XXHDPI）。

密度之间的关系为3:4:6:8:12。使用这些比例，通过简单的计算，我们就可以适配出不同版本的位图，以供开发使用，如图3-28所示。

[image: figure_0081_0089]
图3-28 不同密度屏幕图标尺寸



75×75对应LDPI屏幕。

100×100对应MDPI的屏幕。

150×150对应HDPI屏幕。

200×200对应XHDPI显示屏。

300×300对应XXHDP显示屏。




3.5.2 图标的视觉统一


图标有各种形状，如果每一个图标都顶格边框设计，那么最终的图标看起来会大小不一。这是因为人眼有视觉误差。如圆形占得面积大，就会显得图标大。而长条形占得面积大，却会显得图标很小。为了让多样化的形状看起来协调统一，可以用双重边框法来统一图形的视觉大小。

如图3-2所示，最外边框是图标的实际大小，尺寸为72×72，蓝色边框是图标的图形大小，比图标尺寸稍小，这个框叫做安全空间。如球形的图标可以占满外边框，而长条形可以延伸至外边框。这样保证了各种形状最终视觉大小是统一的。这是Android系统官方设计指导文档提出的概念，iOS系统图标也可以考虑借用这种方法来统一图标的视觉大小。

[image: figure_0082_0090]
图3-29 图标轮廓图






3.5.3 Android图标标准


1.App图标

App图标指应用图标，如图3-30所示，在Android系统里也叫Launcher图标，图标尺寸为48×48，不同于iOS系统，Android系统并不提供统一的切圆角功能，因此设计产出的图片必须是带上圆角的，如图3-31所示。这也是为什么仔细看各家App图标圆角略不一样的原因。以144×144为例，圆角可使用24。

[image: figure_0082_0091]
图3-30 App图标安全范围



[image: figure_0082_0092]
图3-31 Android图标圆角参照表



2.操作栏图标

操作栏图标一般是用在导航栏上或者工具栏上的图标，是图形化按钮，如图3-32所示。它们代表了用户在应用程序中最重要的操作。每个操作栏图标都应该使用一种简单的隐喻，来表现大部分用户一看就能理解的单一概念。图标设计尺寸为32×32。

3.情境图标

情境图标是指在应用程序中使用小图标凸显操作，并表示特定项目的状态，如图3-33所示。例如，在Gmail 应用中，每个消息都有一个星型图标可以把信息标记为重要。

4.通知图标

通知图标是指如果应用程序产生通知，要提供一个收到新通知时可以显示在状态栏的图标，如图3-34所示。通知图标必须全部是白色。

[image: figure_0083_0093]
图3-32 操作栏图标安全范围



[image: figure_0083_0094]
图3-33 情境图标安全范围



[image: figure_0083_0095]
图3-34 通知图标安全范围



图3-35所示的是整理的Android系统中各个规格不同图标的尺寸参数。

[image: figure_0083_0096]
图3-35 Android系统图标分辨率表






3.6 设计线性图标


前面章节介绍了如何设计App图标及相关方法，下面介绍App界面内的图标设计。现在界面内的图标多以线性风格为主，因此我们来着重介绍一下线性图标。




3.6.1 线性图标的风格


线性图标是一种独特的绘制图形手法，可通过提炼图形的轮廓设计各式线性图形。这种风格的图标不仅可以用于App图标的设计，同时也大量使用于App界面内的标签导航图标。

同样一个表达“个人资料”的图标，可通过控制线条的粗细，线条的走向，线条的连接或中断，形成各种各样的风格，如图3-36所示。在App图标中也可以通过线条把两个图形组合起来。

[image: figure_0084_0097]
图3-36 同一图标不同的线性设计



1.大圆角风格

大圆角风格的图标中不会出现任何尖锐的棱角，矩形的圆角非常大，如图3-37所示。整套图标中会运用大量的圆形，这样图标的整体风格显得萌动、活泼。

[image: figure_0084_0098]
图3-37 大圆角线性图标



2.直角风格

与大圆角风格相对应的是直角风格，直角风格所有的图标不会出现圆角，如图3-38所示。这样的图标线条一定要细些，才能表现干练、明快的风格。

[image: figure_0085_0099]
图3-38 直角线性图标



3.断线风格

断线风格的图标类似于儿童画中的一笔画。在一些线性图标设计中，可考虑在线条的局部进行断线处理，如图3-39所示，这样图标显得精致且独具一格。断线时要考虑线条的走向，不可随意断线。如果设计的是一套图标，那么全套图标都要断线，以保持风格的统一。

[image: figure_0085_0100]
图3-39 断线线性图标






3.6.2 线性图标的绘制方法


由于线性图标一般是以一套多个图标的形式出现，所以一套中的线性图标，必须保持视觉一致。我们必须让不同形状的图标在体量上保持统一。

过去在Photoshop里绘制线性图标不是一件轻松的事情，因为只能使用复合路径填充画法，如图3-40所示，在复杂的路径组合后，想二次调整是非常困难的。过去一般线性图标都是在 Illustrator里完成，但从Photoshop CS6版本开始引入了路径描边选项的功能，如图3-41所示，可自由调整路径描边的宽度。

[image: figure_0085_0101]
图3-40 Photoshop的复合路径填充画法



[image: figure_0085_0102]
图3-41 Photoshop CC的路径描边法



那么我们来实际操作一次，感受一下路径描边法绘制线性图标的方便、快捷。

Steps 01 新建图形

新建200×200的画布，在工具面板中选择“圆角矩形工具”，在菜单中选择路径模式。在画布上画出圆角矩形的路径，如图3-42所示。

[image: figure_0086_0103]
图3-42 使用“圆角矩形工具”绘制路径



Steps 02 绘制形状

在“图层”面板找到“创建新的填充调整图层”按钮，选择纯色，如图3-43所示，根据已经画好的路径，创建新的填充形状，如图3-44所示。

[image: figure_0086_0104]
图3-43 在图层面板上单击创建新的填充或调整图层按钮，选择纯色



[image: figure_0086_0105]
图3-44 创建填充形状



Steps 03 设置形状属性

在“属性”面板中设置形状填充类型为不可用，设置形状描边类型为可用。“属性”面板可在菜单栏中找到。“属性”面板包含了路径的长宽设置，路径描边宽度的设置，以及路径描边的4个圆角设置，还可以设置路径描边的类型，把路径描边设置成实线或者虚线，如图3-45所示。

[image: figure_0087_0106]
图3-45 设置形状填充类型



Steps 04 设置描边属性

设置描边的颜色，路径描边的宽度为20点，得到如图3-46所示的图形。

[image: figure_0087_0107]
图3-46 设置描边属性



Steps 05 绘制其他形状

根据以上步骤，分别新建图层，画出另外两个路径，如图3-47所示。

[image: figure_0087_0108]
图3-47 画出另外两个路径



Steps 06 合并编组

描边的设置是针对外轮廓路径有效的。如果合并了路径，那么描边路径的图形会发生变化，如图3-48所示，所以路径不需要合并。每一个单一路径为一个层，最后合并为一个图层组，方便调用管理，如图3-49所示。

[image: figure_0088_0109]
图3-48 合并路径效果



[image: figure_0088_0110]
图3-49 非合并路径效果






3.7 像素对齐


要学会经常观察其他设计师的图标，观察他们做的图标像素是否对齐。像素对齐是图标品质的一个重要保证。




3.7.1 像素为什么要对齐


使用Photoshop绘制图标的时候，图标的边缘没有对齐像素网格，就会出现像素模糊的情况，如图3-50所示。把视图放大，用“路径选择工具”选择对象，就可以到看到路径居于像素中间。手机显示屏大部分都是像素对应的情况，所以图标设计要尽量做到像素对齐，这样图标看起来更精致。当然iPhone 6 Plus除外，因为iPhone 6 Plus的屏幕无法做到像素对齐。

[image: figure_0088_0111]
图3-50 对齐与没有对齐像素的图标






3.7.2 像素如何对齐


方法一：打开“属性”面板，可以看到所选择的路径的大小以及位置等属性，如图3-51所示。没有对齐像素网格的路径位置有小数点。设置路径大小为偶数，位置保持整数即可。

[image: figure_0089_0112]
图3-51 设置路径



方法二：在Phot oshop CC（老版本Photoshop无此功能）中选择“直接选择工具”，可以看到菜单上有“对齐边缘”复选框。勾选后，路径边缘可以自动对齐，如图3-52所示。

[image: figure_0089_0113]
图3-52 勾选“对齐边缘”复选框



方法三：可以通过主菜单中“编辑>首选项>常规”命令或者快捷键“Ctrl+K”打开对话框，勾选“将矢量工具与变化和像素网格对齐”复选框，如图3-53所示。这样新建的文件中对象默认保持与像素对齐。

[image: figure_0089_0114]
图3-53 勾选“将矢量工具与变化和像素网格对齐”复选框






3.7.3 像素缩放的对齐


做不同平台适配的时候，本来设计好的图标是对齐像素的，但由于图标的缩放，导致路径没有对齐像素。如何快速有效地对齐像素呢？当使用“编辑>自由变换”命令或者使用快捷键“Ctrl+T”缩放图标后，再用“路径选择工具”选择对象路径，再用键盘上的“方向键”上下左右移动，路径会自动吸附对齐像素网格。




3.7.4 像素对齐的微调


在一些有复杂曲线的图标中，靠自动对齐工具总有部分边缘没办法做到绝对对齐，这时只能靠手动对齐。首先通过主菜单中“编辑>首选项>常规”命令或者快捷键“Ctrl+K”打开对话框。取消勾选“将矢量工具与变化和像素网格对齐”复选框，然后用放大工具，放大视图到3200%，这时使用“直接选择工具”和键盘上的“方向键”上下左右移动路径进行微调，直到调到满意的路径对齐为止。这种方法也适合对路径进行细致的调整。




3.8 图片的使用


在App设计中，需要用到各种图片来点缀界面。下面我们来了解图片的基础知识。




3.8.1 矢量图与位图


矢量图是通过组成图形的一些基本元素，如点、线、面、边框和填充色等信息以计算的方式来显示的图形。例如，我们在几何学里面可以通过圆心位置和半径来描述一个圆，当然还可以通过边框的粗细、颜色以及填充的颜色等数据去描述它的样式。而电脑在显示的时候则通过这些数据去绘制出我们定义的图像。矢量图的优点在于文件相对较小，并且放大缩小不会失真。缺点则是这些完美的几何图形很难表现自然度高的写实图像。

位图指像素图，它是通过记录图像中每一个点的颜色、深度和透明度等信息来存储和显示图像。只不过每个拼块都是一个纯色的像素点，当我们把这些不同颜色的像素点按照一定规律排列在一起的时候，就形成了我们所看到的图像。所以当我们放大一幅像素图时，能看到这些拼片一样的像素点。可以理解为我们用Photoshop通过路径绘制的图标都是矢量图。这些矢量图我们转换输出为位图供手机使用。




3.8.2 图片的格式


图片是界面设计中重要的重要组成部分。页面上的启动引导画面、Banner、各种控件和图标我们都可以认为是图片。目前手机上图片主要采用了两种格式，一种是PNG格式，一种是JPG格式。这两种都是位图格式。其他图片格式几乎不使用，这里不过多介绍。

1.JPG

JPEG为Joint Photograhic Experts Group（联合图像专家组）的缩写，这种格式经常写成JPG，JPG格式的图片扩展名为jpg。JPG最主要的优点是能支持上百万种颜色，从而可以用来表现照片。

JPG是我们最常见的采用有损压缩对图像信息进行处理的图片格式。JPG在存储图像时会把图像分解成8×8的栅格，然后对每个栅格的数据进行压缩处理，如图3-54所示。当我们放大一幅图像的时候，就会发现这些8×8栅格中很多细节信息被去除，而通过一些特殊算法用附近的颜色进行填充。这也是为什么我们用JPG存储图像有时会产生块状模糊的原因。

[image: figure_0091_0115]
图3-54 放大照片中的像素格



由于JPG图片使用了有损压缩算法，从而使文件长度更小，下载时间更短。有损压缩会放弃图像中的某些细节，以减少文件长度。但是从长远来看，JPG随着无线带宽的不断提高和无线资费的降低，它也应该是一种被淘汰的图片格式，因为有损压缩对图像会产生不可恢复的损失。经过压缩的JPG格式的图片一般不适合打印，在备份重要图片时也最好不要使用。JPG格式也不支持背景透明。

2.PNG

PNG为Port able Network Graphi cs（可移植网络图形）的缩写，它的扩展名为png。PNG是一种无损压缩的图片格式。无损压缩在存储图像前会先判断图像上哪些地方是相同的，哪些地方是不同的，为此需要对图像上所有出现的颜色进行索引，如图3-55所示，我们把这些颜色称为索引色。索引色就像绘制这幅图像的“调色板”，PNG在显示图像的时候则会用“调色板”上的这些颜色去填充相应的位置。

[image: figure_0091_0116]
图3-55 图片中的索引色



3.PNG8与PNG24

提到PNG格式就不得不提到PNG8和PNG24。PNG8只能索引256种（2的8次方）颜色，所以对于颜色较多的图像不能真实还原；PNG24能索引1600多万种（2的24次方）颜色，基本能够真实还原我们人类肉眼所可以分别的所有颜色，如图3-56所示。

[image: figure_0092_0117]
图3-56 PNG8与PNG24对比



PNG8支持1位的全透明通道，所谓全透明指的是要么完全透明，要么完全不透明。而PN G24则支持8位（256阶）的Alpha通道透明，也就是说可以存储从完全透明到完全不透明一共256个层级的透明度，即所谓的半透明，如图3-57所示。

[image: figure_0092_0118]
图3-57 透明与半透明






3.8.3 图片的使用


1.使用PNG24

iOS系统和Android系统都选择PNG作为控件和图标的标准格式，它是目前移动设计的主流图片格式。

应用里各种自定义的控件图标和无数据页面的插图等，这些图片需要用到半透明通道，这时就使用PNG24格式。设计师提供这些图片资源给开发人员。开发人员将这些图片资源和程序代码打包成应用包，图片是应用包的一部分。

2.使用JPG

应用里看到的图片不全是应用包里的一部分，有些图片可能是从服务器上下载下来插入到应用中的。由于网速和网络资费问题，我们下载图片时需要考虑其大小。如电商应用中常见的各种Banner图，在这种情况下，有必要将图片优化到最小的尺寸，这时候推荐使用JPG格式。由于JPG存储质量压缩比可以很大，因此，压缩比很高的时候，图片会有很多噪点，这样的图片观感比较差，所以应用的服务器端口对同一图片同时准备了多套图片供调用。如淘宝客户端，客户端可以根据手机网络的不同情况，选择不同质量的图片，如果是无线网络连接，客户端中加载压缩比高的低精度图，如果是Wi-Fi连接，客户端中加载高清晰的大图。




3.8.4 图片的存储


1.存储JPG

使用Photoshop设计界面，不要直接单击存储图片，这样图片会非常大。在菜单中的“文件”中找到“储存为Web所用格式”选项，单击打开该选项。注意图片右侧的设置，图片类型为JPEG，根据不同的要求设置精度，一般精度为高，品质60即可。

2.存储PNG8

当应用中设计的图标主要以纯色或者平滑的渐变色进行填充，且图标所在的背景为纯色的时候，可以选择使用PNG8格式图片。

由于PNG8格式没有半透明索引颜色，因此使用Photoshop导出时，原有的半透明转化为不透明，从而产生了锯齿。那么如何避免PNG8的杂边锯齿呢？方法：设置杂边与背景色颜色一致可达到视觉上透明，如图3-58所示。打开Photos hop，在“存储为Web所用格式”面板中进行如下操作，在杂边选项中选择与背景色一致的颜色，如图3-59所示。利用杂边与背景色一致，可以来满足视觉上的透明，缺点是只能适应一种背景色，在其他背景色下同样会产生杂边。

[image: figure_0093_0119]
图3-58 杂边颜色为白色



[image: figure_0093_0120]
图3-59 设置杂边颜色






3.8.5 图片的比例


常见的图片比例1:1、3:2、4:3和16:9。

1:1的比例一般用在社交类应用的头像上，电商类应用的产品列表上，以及选择图片的页面上。

3:2的比例一般用在电商类应用的产品详情页，既没有16:9那么扁，也没有4:3显方。

4:3和6:9是常见的照片原始比例，在展示图片类应用的卡片列表页上使用。




04 iOS系统界面


通过前一章节的学习，我们了解了图标的设计知识，下面介绍界面设计知识。目前主流的App都运行于iOS系统和Android系统之上。

我们需要对界面系统的规范有足够的认识，才能进一步做个性化设计。本章介绍iOS系统界面规范。iOS UI界面的元素由3个大类组成，分别为栏、内容视图和临时视图。

栏：状态栏、导航栏、标签栏和工具栏。

内容视图：表格视图、文本视图和Web视图。

临时视图：对话框和操作列表。




4.1 栏


栏是包含了导航信息，告诉用户他们所在的位置和能帮助用户浏览或启动某些操作的控制按钮。




4.1.1 状态栏


状态栏（Status Bar）位于界面最上方，如图4-1所示。左侧显示短信、通知、应用更新和状态变更信息。而右侧显示电量、信号和时间等常规手机信息。除了“沉浸式”应用默认隐藏外，其他“实用型、效率型”应用建议保留（若隐藏则需单击顶部即可弹出）。

状态栏有黑白两种形式，分别搭配深色和浅色的界面，规范以iPhone 6的分辨率为例，如图4-2所示。

[image: figure_0095_0121]
图4-1 iOS8系统状态栏



[image: figure_0095_0122]
图4-2 状态栏规范表






4.1.2 导航栏


导航栏（Navigation Bar）位于状态栏下方，如图4-3所示。导航栏用于在层级结构的信息中导航，也可以用来管理屏幕信息。中间显示当前界面内容标题，左侧放置后退按钮，右侧为当前界面操作按钮，这些按钮可以是文字按钮，也可以是图标按钮。

[image: figure_0095_0123]
图4-3 iOS8系统导航栏



规范以iPhone 6的分辨率为例，如图4-4所示。

[image: figure_0096_0124]
图4-4 导航栏规范表






4.1.3 标签栏


标签栏（Tab Bar）位于界面最下方，如图4-5所示。可以理解为全局导航，方便快速切换功能或是导航。在手机上标签栏不超过5个的页签，并且包含“未选择和已选择”两种视觉效果。每个页签的标题名称应当为“当前卡片主要信息的总称”或“所执行按钮名称”，如详情信息、主页、地图、私信、发送信息和选择，取名要简短且通俗易懂。

[image: figure_0096_0125]
图4-5 iOS8系统标签栏



规范以iPhone 6的分辨率为例，如图4-6所示。

[image: figure_0096_0126]
图4-6 标签栏规范表






4.1.4 工具栏


工具栏（Toolbar）位于界面最下方，如图4-7所示，包含对当前界面进行操作的相应功能按钮。工具栏和标签栏在一个视图中只能存在一个。

[image: figure_0097_0127]
图4-7 iOS8系统地图应用工具栏






4.2 内容视图


内容视图包含应用显示的内容信息，还包括相关的交互行为，如滚动、插入、删除和排序等操作。




4.2.1 表格视图


1.平面型表格（纵向表格）

平面型表格视图（Table View）适合展示一列不需要辅助信息就能加以辨别的项目，如通讯录界面，如图4-8所示。在单元格里，标题默认左对齐，人的阅读习惯是从左到右，左对齐使列表更容易浏览。文本表达项目的名称或标题，每一行最左边可以加图片，如图4-9所示。部分平面型表格的高度在某种需要时可变，如包含头像、标题、摘要、时间、图标和扩展箭头等多种信息并且部分信息长度无法控制，此时高度则为可变。

[image: figure_0098_0128]
图4-8 iOS8系统通讯录界面



[image: figure_0098_0129]
图4-9 iOS8系统设置界面



2.辅助说明型表格

辅助说明型表格适合展示一列项目看起来差不多，但用户需要利用额外的辅助信息来区分的项目，如图4-10所示。它与平面型表格最大的区别是，在主标题下面有补充说明的副标题。副标题字号较小，通常是灰色的。

[image: figure_0099_0130]
图4-10 辅助说明型表格



3.内容强调型表格

内容强调型表格适合展示强调项目当前的状态，如图4-11所示。这种样式主标题左对齐，副标题右对齐。右对齐的副标题可以将用户的注意力吸引到它提供的相关信息上。

[image: figure_0099_0131]
图4-11 内容强调型表格






4.2.2 文本视图


文本视图（Text View）是一个能够显示多行文本的区域，如图4-12所示。当内容太多而超出其适应范围时，可以支持滚动。例如，备忘录的输入区使用了文本视图。

[image: figure_0100_0132]
图4-12 iOS8系统备忘录界面






4.2.3 Web视图


Web视图（Web View）是在应用中嵌入的H5页面，这是很常见的做法，如图4-13所示。我们可以把此类应用理解成一个容器，这个容器中的一块区域含有HTML 内容。例如，图4-13所示的淘宝应用首页就大量内嵌H5页面，这样做的好处是，H5页面可以在服务端极快地发布更新内容，而不用等待应用漫长的版本更新。

[image: figure_0100_0133]
图4-13 淘宝应用首页截图






4.3 临时视图


临时向用户提供重要的信息，或提供额外的功能和选项的视图就是临时视图。




4.3.1 对话框


临时视图是系统向用户通知信息的重要形式，用来提示相关的操作说明，如图4-14所示。用户想要进一步操作时，必须首先对该对话框进行响应。如单击“确定”或“取消”按钮等将该对话框关闭。

[image: figure_0101_0134]
图4-14 iOS8系统对话框






4.3.2 操作列表


对于一些内容较多，层级较复杂，或者扩展性较大的页面，可采取操作列表的形式。操作列表的呼出方式一般是向侧边或向下滑动，如图4-15所示。操作列表的样式和结构可根据实际需要进行调整。如果是在H5的页面中设计，侧边栏一般从右侧呼出。

[image: figure_0101_0135]
图4-15 淘宝应用中的下滑列表






05 Android系统界面


前面章节介绍了iOS系统界面规范，下面介绍Android系统界面规范。Android系统有自己独特的一套设计哲学，与iOS系统有较大差异。而本章，我们将通过分析导航、界面布局和操作方式等与iOS系统的差异使大家对Android系统的特点有进一步的认识。




5.1 导航机制





5.1.1 硬件特性


iOS设备只有一个Home键。iOS定义所有App的入口为图标；所有App的出口为Home键；所有的前进、后退等动作均由App中的虚拟按钮完成。这样的设计可以最大限度地降低用户的学习成本。

Android 设备一般有3个按键，分别是返回键、Home键和菜单键。因为Android系统代码是高度开放的，所以各个品牌的手机均深度定制自己的UI，返回键的位置也各不相同，谷歌定制Nexus系列放在左边，三星把返回键放在右边。因为硬件的差异，导致App的导航设计也有差异。




5.1.2 iOS导航机制


我们用商场里的扶梯设计来理解一下两个系统导航设计的差异。

iOS系统的导航机制就像图5-1所示的大楼扶梯的设计，一边上，一边下，找到上楼的地方也就一定能找到下楼的地方。这种设计有很强的位置感，但是，一旦你要连续上楼或连续下楼，那么在每一层都要步行绕一大圈。

[image: figure_0103_0136]
图5-1 商场电梯



iOS应用的大多数情况是只提供单一的路径。无论什么App都只有一个窗口，这个窗口用于放置程序的内容和功能。在 iOS 设备中，用户会觉得程序就是依次呈现的一屏又一屏图像，所以如果iOS系统进入一个很深层次的详情页后，就需要按多次返回键，才能回到主页，如图5-2所示。应用内的导航与系统导航分隔开，iOS应用内一般没有退出选项，都是通过实体Home按键返回主屏界面及退出应用的（手势支持）。

[image: figure_0104_0137]
图5-2 iOS8系统的导航栏






5.1.3 Android导航机制


Android系统的导航机制就像图5-3所示的大楼扶梯的设计，上下楼很快，但是也会有问题，就是很容易走到一个扶梯面前才发现方向是反的，或者找到了上楼的扶梯却找不到下楼的扶梯。

[image: figure_0104_0138]
图5-3 商场电梯



每种设计都有各自的优势。iOS系统的设计是规整稳定的，而Android系统的设计是善变灵活的。Android系统的返回键是基于时间轴的，单击返回键可以回到上一个界面视图，如图5-4所示；向上键是基于App逻辑的，返回到上一个层级。

[image: figure_0105_0139]
图5-4 Android虚拟返回键



在大多数情况下，返回和向上的单击效果相同。但某些情况就不一样。如图5-5所示，界面A通过单击蓝色区域Book1，进入界面B此时单击底部的“返回”和顶部的“向上”，界面都是跳转到界面A。在界面B中，单击蓝色区域Book2进入界面C，此时单击底部的“返回”和顶部的“向上”，界面都是跳转到界面B。在界面C中，单击Movin1进入界面D，此时单击底部的“返回”跳转到界面C中，而单击顶部的“向上”跳转到界面E中。因为界面D的页面逻辑从属于界面E。

[image: figure_0105_0140]
图5-5 Android系统交互示例






5.2 界面布局





5.2.1 结构差异


因为Android系统的实体返回键导致两个平台App设计的结构差异，具体体现如图5-6所示。

[image: figure_0106_0141]
图5-6 结构对比图



iOS系统从上到下：状态栏、导航栏、内容视图和标签栏。

Android系统从上到下：状态栏、导航栏和内容视图。

这两个系统最典型的差异是，iOS系统在应用底部放了标签栏，而Android系统则把标签栏的内容放在顶部的ActionB ar处。




5.2.2 操作栏


iOS系统工具栏一般处于屏幕的底部，工具栏上的控件等宽放置。控件会随着屏上内容的切换而改变，因为内容与用来操纵它的控件是相匹配的。在工具栏上放置当前情景下用户最常用的功能，如图5-7所示。每个工具栏上的控件至少要保持44×44 的面积，方便用户操作。

[image: figure_0107_0142]
图5-7 iOS8系统中健康应用的操作栏



Android系统操作栏是Android应用程序中最重要的结构元素之一。几乎在应用程序中每个界面顶部都有一块专用的操作栏区域。这块区域放置了当前页的用户常用功能。

多数应用程序的操作栏被划分为4个不同的功能区域，如图5-8所示。

[image: figure_0108_0143]
图5-8 Android系统的操作栏



1 应用程序的图标：图标能够帮助用户对应用程序进行识别，如果当前显示的不是应用程序的最上层界面，要保证在图标左边显示“向上”符号。

2 视图控件：如果你的应用程序在不同的视图展示内容，操作栏的这个部分可以允许用户切换视图。

3 操作按钮：操作栏里的操作按钮会展示应用程序中最重要的操作。

4 更多操作：把不常用的操作放到更多操作里。




5.2.3 多任务


iOS系统通过双击Home键及四指手势激活多任务选择器。大多数程序在转移到后台时，会被挂起。被挂起的程序会展示在“多任务选择器（mu ltitasking bar）”中，帮助用户快速找到近期使用的程序，如图5-9所示。当用户重启挂起的程序时，它能够从退出时所在的那个点迅速恢复，无需重新渲染界面。

[image: figure_0108_0144]
图5-9 iOS系统的多任务管理界面



当用户激活多任务选择器后，左右滑动可查看更多其他任务；向上滑动可删除当前选中的任务。

Android系统的多任务界面提供了一个在最近使用的应用程序之间切换的有效方式。并被赋予了一个独立的虚拟按键，位于导航栏的最右侧，用以显示用户最近使用的应用程序及任务，它们通过时间顺序进行组织排列，最近使用的应用程序放置在近期任务界面的最底部，如图5-10所示。当用户单击近期任务按键后，选中任务后左/右滑动可删除任务。长按任务，将弹出任务弹窗“从列表中删除”和“应用信息”。

[image: figure_0109_0145]
图5-10 Android系统的多任务管理界面






5.3 消息推送





5.3.1 推送方式


1.iOS

iOS系统的推送（APNS，即Apple Push Notification Service）依托于一个或几个系统常驻进程运作，是全局的（接管所有应用的消息推送），所以可看做是独立于应用之外的，而且是设备和苹果服务器之间的通信，而非应用的提供商服务器。

例如，我们收到一条微信系统通知的过程中，微信的服务器会给苹果公司对应的服务器发出通知，然后再中转传送到你的设备（Devices）上。当你接收到通知，打开微信，才开始从微信的服务器接收数据，跟你之前看到通知里的内容一样，但却是经由两个不同的通道而来。

2.Android

Androi d系统的推送类似于传统桌面电脑系统。每个需要后台推送的应用都有各自的后台进程，才能和各自的服务器通信。另外，其实Android系统也有类似APNS的GCM（Google Cloud Message）推送，属于开发者可选，非强制。

所以，iOS系统的消息推送本身没有常驻的后台进程，系统的开销少，内存使用更少，电量消秏也少（把更多的运算和资源开销放在云端，非设备端）。而Android系统的特点是把推送的控制权放在开发者手里。




5.3.2 通知方式


目前iOS系统中的通知具体有4种方式，如图5-11所示。

[image: figure_0110_0146]
图5-11 iOS系统通知界面



1 条幅式通知。

2 Icon右上角消息式通知。

3 弹出式通知。

4 声音通知。

每种通知方式给用户的通知强度及心理影响均不相同，在设计时要考虑希望给用户呈现的不同消息级别，及相对应的通知强度。应用的通知及是否显示在通知中心，用户均可在设置中进行设置。设计师应谨慎使用通知，否则会让用户感到困扰及厌烦。

Android系统中的通知具体有以下4种方式。

1 通知区域提醒。

2 进行中的通知。

3 弹出式通知。

4 提示条通知。

其中，弹出式及提示条通知仅在当前运行的应用中出现，显示需要用户立即处理的任务或提醒。进行中的通知可让用户了解正在后台运行的进程。例如，音乐播放器会在通知系统里一直显示当前正在播放的曲目直到用户手动停止播放。在顶部状态栏通知区域以图标形式表示最近的通知，打开通知中心即可查看这些通知。平板电脑通知区域被集成到屏幕底部的系统栏中。




5.4 操作方式





5.4.1 编辑


iOS系统应用在可供用户编辑的界面中，用户通过单击“编辑”进入编辑模式，如图5-12所示。进入编辑模式后顶部导航栏会发生变化，根据内容的不同，界面出现不同的编辑选项。在编辑项过多时，可采用底部操作栏的设计，在界面的底部摆放一排执行各种功能的图标。用户在编辑模式下执行完编辑后单击“完成”退出当前模式。

[image: figure_0111_0147]
图5-12 iOS系统编辑界面



Android系统通过长按进入选择模式，如图5-13所示。选择内容后出现的情境操作栏是一个覆盖在你的应用程序当前操作栏上的临时操作栏，它在用户长按某个可被选择的内容项后出现。进入选择模式后，通过单击可选择多个内容项，在情境操作栏触发一个操作会应用到所有被选中的内容，执行操作后将退出选择模式，情景操作栏也随之消失。应用程序需要支持同时选择多个内容项时，Android官方建议使用情境操作栏，并对长按手势进行预留。

[image: figure_0111_0148]
图5-13 Android系统编辑界面






5.4.2 选择


iOS系统的选择操作是单击触发出滚轮盘，如图5-14所示，通过上下滑动来选择数据。Android系统的选择操作以弹出浮层为主，如单击右上角的更多按钮，如图5-15所示，可以触发下拉式的菜单。

[image: figure_0112_0149]
图5-14 iOS系统的滚轮盘



[image: figure_0112_0150]
图5-15 Android系统的下拉菜单






5.4.3 复制粘贴


iOS系统的应用程序在文本视图、Web 视图和图片视图里可调出编辑菜单，如图5-16所示，来执行剪切、粘贴和选择等操作。菜单出现在需要进行处理的内容附近，与内容产生关联。轻量的悬浮式设计避免了模式化的状态，用户可单击任何区域取消悬浮菜单。应用程序可调整菜单的行为，给用户更多控制内容的操作。

[image: figure_0113_0151]
图5-16 iOS系统的复制粘贴界面



Android系统的应用程序可以在文本框及其他文本视图中长按选择任何文字，这个操作直接触发一个文本选择模式，如图5-17所示，便于扩展选择或对选定文本进行操作。同样，该选择模式会激活情境操作栏。Android 4.x系统对选择滑块的处理很优秀，便于用户选择，能够精确进行定位，单滑块进行光标定位时非常方便。

[image: figure_0113_0152]
图5-17 Android系统的复制粘贴界面






5.4.4 删除


iOS系统的应用程序是在列表中通过向左滑动手势直接出现删除按钮，如图5-18所示，通过单击“删除”按钮删除数据。Android系统的应用程序则是采用第一步长按出浮层，第二步选择需要删除的条目，第三步通过单击浮层上的删除选项删除数据，如图5-19所示。

[image: figure_0114_0153]
图5-18 iOS系统的删除界面



[image: figure_0114_0154]
图5-19 Android系统的删除界面






5.5 Android系统的插件





5.5.1 桌面插件


桌面插件（Widget）是A ndroid系统独有的特色功能。一些Android系统应用程序会附带有桌面插件，用户不用到应用表中去找应用，而是可以直接利用桌面插件执行应用的主要功能，如图5-20所示。例如，天气时钟桌面插件能直接在桌面上显示天气和时钟，点按插件的一些部位还会有相应的功能，点按时间就能设置闹钟，点按天气就会显示详细的天气信息等。再例如，七键开关插件，让你能够在桌面上直接打开或关闭蓝牙、GPS等；高级任务管理器附带的桌面插件，能让你一键终止所有后台正在运行的程序。还有邮件插件、日历插件、便签插件、短信插件、联系人插件等，都能够让你很方便地在桌面上直接应用一些常用功能。

[image: figure_0115_0155]
图5-20 桌面插件






5.5.2 设计趋势


由于Android是一个开放的系统，各家厂商都在定制自己的ROM。以MIUI为代表的ROM逐渐在弱化插件（Widget）。原因是大部分插件是由第三方应用提供的，系统对其的优化和美化有限，因此无论是什么系统，如果出现的插件与整个系统的风格不统一，会显得格格不入。而在使用上，功能类的插件，如经典的七键快捷开关等，已经逐步被整合进了ROM系统的下拉菜单。而信息展现式的插件，如天气等，也被主屏或锁屏界面所融合。

因此，插件在Android早期系统不够完善的时候，可以有非常多的个性发挥。而在今天，无论从设计还是功能上，其所发挥的作用都越来越少，插件逐渐消失将会是大势所趋。

当然短期内看，天气类、时间类插件依然有其存在的空间，因为很多用户还是喜欢在桌面上看到一个大大的日历或者天气预报。



道之篇





06 建立规范


在前面的章节中我们介绍了iOS系统和Andro id系统的标准规范，了解了相关的基础设计知识。现在我们开始学习如何从零开始设计一个App。




6.1 组建规范





6.1.1 设计规范的目的


iOS和Android系统都有其官方的设计规范文档，那么为什么还需要建立自己的规范文档？可以理解为官方文档只是基础的理论，他会告诉你百搭的穿衣搭配指南，但每个人的自身条件各不相同，当你想穿得个性，就需要定制一套自己的设计规范。同时建立一套详细的设计规范也有很多的好处。可以树立品牌威信，让品牌形成优良的稳定性和延续性。

1.统一性

从视觉的角度来说，产品有什么样的视觉呈现和元素定义，都可以有共同遵循的标准。而且日后迭代和延续产品时，可以传承品牌的思想和价值，较大限度地保证了视觉的统一性。

2.协同性

当需要多个UI设计师共同合作时，有一个既定的规则大家可以遵守，避免了各自设计尺度的不一致，降低了沟通成本。

3.高效性

规范中会提供详细的设计组件方案，供设计人员直接调用，避免了重复设计，提高了工作效率。同时可以指导和配合上下游同事的工作。例如，开发、测试流程中对于界面呈现的理解。




6.1.2 规范的组成


全局图形：App图标、全局图形。

在第3章中已经介绍过App图标一般会以一个独特的图形作为设计基准。

某些情况下，App图标上的图形不便于做二次设计，可以考虑设计一款人物形象进行全局使用。例如，美历应用的图标是文字设计，如图6-1所示。二次设计难度较大，所以考虑设计了一个女孩的形象，在整个应用中贯穿使用。

这个形象可以用在App应用的加载界面（如图6-2所示）、表情设计（如图6-3所示）、图标设计（如图6-4所示）、无数据界面（如图6-5所示）、引导画面（如图6-6所示）等需要用到图形设计的地方使用。这样会让用户觉得App应用是完整统一的设计。

[image: figure_0118_0156]
图6-1 美历App图标



[image: figure_0118_0157]
图6-2 美历应用中的加载动画，一个奔跑中的少女形象



[image: figure_0118_0158]
图6-3 美历应用的表情设计



[image: figure_0118_0159]
图6-4 美历应用中模块图标使用了少女轮廓



[image: figure_0119_0160]
图6-5 美历应用无数据页面



[image: figure_0119_0161]
图6-6 美历应用引导画面



调色板：颜色。

在“2.3如何选择颜色”中我们介绍了如何给App图标确定主色。确定了主色后，一般会根据这个主色设计一套调色板。调色板的意思就是一整套颜色库，界面中使用到的颜色都在这个调色板中。一般调色板包含主色、辅色、点睛色和灰度色。

常用控件：图片、图标、按钮、单选、复选、表格、输入框和下拉框。

根据确认的主色设计相应的控件样式。

常用组件：加载动画、翻页、加载更多、页面指示器、浮层反馈、信息提示、选项卡和导航栏。

典型页面：App的一级页面。

一级页面指单击App导航栏所跳转的主页面，如首页和个人中心页。电商类应用的典型页面还包括列表页、产品详情页和购买页等。对这些重点页面进行设计，可以较形象地表达各种控件摆放，以及空间布局等信息。




6.2 颜色规范





6.2.1 为什么选择HSB


在“2.2颜色”中我们介绍了RGB与HSB的概念，在界面设计中我比较推荐使用HSB为基准来搭建调色板。那么为什么要选择HSB来作为设计的基准色彩模式呢？

PC界面设计的历史远比App要长，我们通过Chrome界面来分析PC的界面设计，如图6-7所示。这类是操作型界面，用户视线会在界面上停留很长时间，所以需要简单舒服的界面。通过颜色分析，会发现他们使用了轻量级的渐变。

[image: figure_0120_0162]
图6-7 Chrome界面截图



渐变的亮部色与暗部色的色相保持一致。

界面使用的渐变明度跨度小。

渐变塑造的质感比较平实。

RGB的编码3个数字分别表达红色、绿色和蓝色的色值。HSB的编码3个数字分别表达色相、明度和饱和度。在界面设计中，需要有规律地调节一组颜色时，通过HSB会更加直观。图6-8所示的两种颜色，通过HSB的数值可以知道它们是同一种色相，明度和饱和度有变化，而通过RGB的数值则无法快速分辨。我们在设计App时使用颜色也是如此，经常会使用微弱的渐变色去构成界面。设计控件时，可以保持色相H值不变，有规律地调整饱和度S、明度B即可。

[image: figure_0121_0163]
图6-8 颜色的HSB与RGB色值



当然，在目前流行的扁平化风格中，很多应用几乎不再使用渐变色来设计控件。这时候HSB依然是重要的颜色观察方式。因为同一个界面中一系列控件的颜色，依然要控制在同一个色系中。扁平化设计中大量运用的灰度设计，我们也需要通过调色颜色的饱和度值来得到一套有规律的灰度。图6-9所示的是一套常用灰度色板，色值分别为#333333、#666666、#999999、#cccccc。是不是觉得一长串字母挺杂乱难记的，换算成HSB值分别为H0 S0 B20、H0 S0 B40、H0 S0 B60、H0 S0 B80。这样就简单多了，我们只要记住B值在变化即可。

[image: figure_0121_0164]
图6-9 灰度色板






6.2.2 创建调色板


一个完整的调色板，应包含主色、辅助色和灰度色。主色一般选用A pp 图标使用的品牌色。我们以某女性应用举例，如图6-10所示，使用主色为红色的调色板。我们先添加一个补色，之前在颜色搭配基础中介绍过，互补色一般是在色相环中增加或减少30°处的颜色，而实际应用中取补色一般是在主色上加减30°到50°的色相环。我们再添加一个对比色。对比色一般在色相环中增加或减少180°的位置，实际应用中我们取补色，色相差别一般为主色加减180°到200°都可以。对比色与主色对比强烈，所以使用场景比较少。

[image: figure_0121_0165]
图6-10 配色色值



[image: figure_0121_0166]
图6-11 色轮中的主色、补色和对比色的位置






6.2.3 调色板应用


创建好调色板后，下面我们来介绍这些颜色分别运用在界面的什么位置。

1.全局色

（1）中性色：灰度色

灰度色是较为通用的颜色，可用在文字及各种表单控件设计上。灰度色适用于大多数应用。由于灰度色的H值和S值没有变化，所以我们只观察B值，如图6-12所示。这套灰度色的B值分别为B20、B40、B60、B80、B90、B94、B98和B100。

[image: figure_0122_0167]
图6-12 灰度色板



（2）主色：红色

使用场景：顶部的导航栏、按钮和各种控件设计。

[image: figure_0122_0168]


（3）辅助色1：橙色

使用场景：辅助按钮和各种控件设计。

[image: figure_0122_0169]


（4）辅助色2：墨绿色

使用场景：一些用户名称和链接文字颜色。

[image: figure_0122_0170]


2.背景用色

（1）背景色1：纯白色

使用场景：列表表单背景和对话框。

[image: figure_0122_0171]


（2）背景色2：浅白色

使用场景：顶部导航栏和底部标签栏。

[image: figure_0122_0172]


（3）背景色3：浅灰色

使用场景：首页背景和内页背景。

[image: figure_0122_0173]


3.分隔线用色

（1）分隔线1：灰色

使用场景：浅白色背景的分隔线。

[image: figure_0123_0174]


（2）分隔线2：浅灰色

使用场景：白色背景的分隔线。

[image: figure_0123_0175]


4.文字用色

（1）文字1：纯白色

使用场景：主色、辅色按钮的文字。

[image: figure_0123_0176]


（2）文字2：中灰色

使用场景：失效、辅助性的文字。

[image: figure_0123_0177]


（3）文字3：深灰色

使用场景：提示性文字。

[image: figure_0123_0178]


（4）文字4：浅黑色

使用场景：辅助、默认状态文字。

[image: figure_0123_0179]


（5）文字5：深黑色

使用场景：标题、正文等主要文字。

[image: figure_0123_0180]


5.图标用色

（1）图标1：纯白色

使用场景：颜色背景上的图标。

[image: figure_0123_0181]


（2）图标2：中灰色

使用场景：工具栏上的操作图标。

[image: figure_0123_0182]





6.3 文字规范





6.3.1 iOS系统


iOS8系统的中文字体为“Heiti”，英文和数字字体为“helvetica Neue”，iOS9系统的中文字体为“苹方”，英文和数字字体为“San Francisco”。

在实际设计中，设计师使用Photoshop，中文字体请选择“黑体-简”或“Heiti SC”，这是与iOS系统中的的实际效果最接近的字体。英文字体请选择“helvetica Neue”。




6.3.2 Android系统


Android4.X的系统字体，中文字体为“Droid Sans Fallback”，英文字体为“Roboto”。

Android5.0的系统字体，中文字体为“思源黑体”。

在实际设计中，设计师使用Photoshop，中文字体请选择“方正兰亭黑”，英文字体请选择是“Roboto”。




6.3.3 系统字号


在iOS系统设计中用PX标注字号。而And roid系统设计使用SP标注字号。例如，Android设计稿的设计尺寸为720×1280，这个在Android分辨率的分类中称为HDPI，在这个尺寸下2PX等于Android中的1DP，这个时候1DP=1SP，30PX的文字可标注为15SP。

设计时在各个位置使用的字号都不相同。

（1）36PX：用于顶部导航栏栏目名称。背景色为灰白色时文字使用黑色，背景为其他颜色时文字使用白色。

[image: figure_0124_0183]


[image: figure_0124_0184]


（2）30PX：用于标题文字和大按钮文字，颜色使用B20。

[image: figure_0125_0185]


（3）28PX：用于主要文字、正文和小按钮文字，文字颜色使用B20。

[image: figure_0125_0186]


（4）24PX：用于辅助文字时颜色使用B40，用于提示性文字时颜色使用B60。

[image: figure_0125_0187]


[image: figure_0125_0188]


（5）22PX：用于底部标签栏文字时颜色使用B40，用于正文中的次要文字时颜色使用B80。

[image: figure_0125_0189]


[image: figure_0125_0190]


（6）18PX：用于提示文字，如底部标签栏上购物车图标上的数字，或对话图标上的消息数字，颜色使用白色。

[image: figure_0125_0191]





6.4 布局





6.4.1 框架


一个应用程序主要由顶部导航栏、顶部标签栏、内容区和底部标签栏四部分组成，如图6-13所示。内容区中每个区块的边距为20PX，模块间距为30PX。

[image: figure_0126_0192]
图6-13 iOS系统应用典型布局






6.4.2 顶部导航栏


导航栏一般使用App图标的主色，文字反白处理。但有些应用的主色比较重，全局使用视觉感受太过刺激，不利于用户长时间使用。这时往往会选择灰白色这种中间色为导航栏的颜色。例如，新浪微博应用的主色是橘色，而导航栏是灰白色。导航栏的左右两侧可使用图标（如图6-14所示），也可以使用文字（如图6-15所示）。

[image: figure_0127_0193]
图6-14 左右图标按钮导航（单位px）



[image: figure_0127_0194]
图6-15 左右文字按钮导航






6.4.3 顶部标签栏


顶部标签栏一般常用两种样式，图6-16所示的样式1是模仿了iOS系统的分段器设计。而图6-17所示的样式2则是模仿了Android系统的标签栏样式。在一个应用中最好只使用一种样式的标签栏。

[image: figure_0127_0195]
图6-16 标签栏样式1（单位px）



[image: figure_0127_0196]
图6-17 标签栏样式2






6.4.4 底部标签栏


底部标签栏的面积较大，而且全局都会看到，所以主流颜色是灰白色系和灰黑色系两种。这两种颜色对人眼刺激较小，灰白色系导航栏的图标一般使用浅灰色，如图6-18所示，当前选择栏使用主色。灰黑色系导航栏的图标一般默认使用深灰色，当前选择栏使用主色。

[image: figure_0128_0197]
图6-18 底部标签栏






6.5 图片规范





6.5.1 用户头像


目前头像图片通常使用圆角矩形和圆形两种，如图6-19所示。圆形能聚焦内容，显得饱满。从形式感上来说，圆形会显得有新意，不那么呆板，适合展示真人头像；缺点是非人像的照片或其他传统图标都是基于方形的，裁成圆形损失会比较大，显得比较死板。

[image: figure_0128_0198]
图6-19 用户头像规范（单位px）



社交应用使用头像场景较多，以下以此类应用举例说明（单位px）。在应用的列表页使用了44×44的头像（如图6-20所示），帖子详情页使用了60×60的头像（如图6-21所示），在应用的消息列表页使用了80×80的头像（如图6-22所示），在应用的消息列表页使用了96×96的头像（如图6-23所示），在应用的个人中心页使用了144×144的头像（如图6-24所示）。

[image: figure_0129_0199]
图6-20 帖子列表44×44头像



[image: figure_0129_0200]
图6-21 帖子详情60×60头像



[image: figure_0129_0201]
图6-22 消息列表80×80头像



[image: figure_0129_0202]
图6-23 个人资料96×96头像



[image: figure_0129_0203]
图6-24 个人中心144×144头像






6.5.2 商品图片


商品图片统一不用圆角，1PX灰色描边，如图6-25所示。在浅色背景下，灰边可以很方便地将图片与背景区分开来。图片一般使用1：1比例，或者3：2比例。电商应用程序使用商品图片场景较多。

[image: figure_0130_0204]
图6-25 商品图片规范（单位px）






6.5.3 无数据图片


1.商品底图

在加载页面的时候，图片可能没有加载出来，这时图片位置不能为空页面，需要有一个默认无数据的图片占位，如图6-26所示。这个默认图片，一般采用灰调设计。图片中可放上应用的Logo或者应用中的全局图形。规范中图片有多少尺寸，就应有相同尺寸的无数据商品图。

[image: figure_0130_0205]
图6-26 商品底图规范



2.头像底图

在用户没有上传头像的时候，可以有一个默认头像的设计，如图6-27所示。由于头像图片是规则的1：1比例，所以只需要设计一个最大尺寸的默认头像图片。

[image: figure_0131_0206]
图6-27 头像底图规范



3.无数据图

在某些默认情况下，用户的数据为空，也需要设计一个图片，如图6-28所示。如网络不顺畅时，淘宝应用使用的是图标加文字的形式。如果应用有了全局图形，也可以把这个图形融入无数据图设计中。

[image: figure_0131_0207]
图6-28 无数据图规范






07 设计组件


前一章节介绍了如何制定设计规范，相当于搭建了一个框架。这个框架中含有各种各样的组件，这些组件实现了各种各样的功能。我们来认识一下这些组件，这些组件有的是系统自带的组件，有的是需要个性化定制的组件。




7.1 控制元素





7.1.1 活动指示器


活动指示器（Activity Indicator）显示了有任务或进程正在处理中，如图7-1所示。当处理或加载任务时，活动指示器就开始旋转，任务完成时自动消失。用户无须与之进行交互。活动器表达一个持续时间不明的进程。如果你需要明确表达一个已知时间的任务进度，可使用“进度指示器”。

[image: figure_0133_0208]
图7-1 状态栏中的活动指示器



在状态栏上使用系统组件即可，不需要额外设计。界面中可自定义活动指示器的尺寸和颜色，使之与视图的背景相协调，如图7-2所示。

[image: figure_0133_0209]
图7-2 iOS8系统的活动指示器






7.1.2 进度指示器


进度指示器（Progress View）用于展示那些可预测完成度（时间、量）的任务或过程的完成情况。特别是在需要告诉用户任务大约需要多长时间的时候，进度条就显得尤为重要。任务或过程进行时，进度指示器的槽从左向右被逐渐填充。在任何时候，已填充和未填充部分间的比例都能告知用户任务或过程多久能完成，如图7-3所示。用户不与进度指示器交互。

[image: figure_0133_0210]
图7-3 Safari浏览器进度指示器



设计方案一：如同Safari在导航栏底部设计条状进度条，如图7-4所示，进度条从左向右被填充。

[image: figure_0134_0211]
图7-4 填充导航栏底部



设计方案二：可以设计半透明的填充色，填充在整个状态栏和导航栏上，如图7-5所示。用进度条从左向右被填充。

[image: figure_0134_0212]
图7-5 用填充色填充状态栏和导航栏



设计方案三：整个界面罩上半透明白色，中间置入圆形进度条。进度条顺时针填充，如图7-6所示。颜色使用应用程序的主色（如之前调色板中的红色）。在移动设计中，不支持GIF图片格式，所以需要设计好每一帧图片并输出PNG格式文件给开发人员。帧数越多，动画过渡越流畅。

[image: figure_0134_0213]
图7-6 圆形进度指示器






7.1.3 页码控制器


页码指示器（Page Control）可显示共有多少页视图，当前展示的是第几页，如图7-7所示。每一页视图在页码指示器里都用一个圆点展示，圆点的顺序与视图的顺序一致。发光的圆点代表当前打开的视图。用户可以按发光点左右的点，浏览前一页或后一页。

[image: figure_0135_0214]
图7-7 iOS8系统的页码控制器



一般设计不超过5个“点”，圆点为纯白色不透明，表示当前页。灰色表示未激活页，为白色20%透明度，如图7-8所示。页面控制器上的“点”不会因为数量增加而缩小，也不会相互挤压。

[image: figure_0135_0215]
图7-8 页码控制器设计规范






7.1.4 刷新控件


刷新控件（Refresh Control）用于刷新当前页面内容。目前主流的有下拉刷新和上拉刷新两种方式。这两种交互方式有很大区别。以网易新闻应用程序为例，我们在看当前页面的时候，使用下拉动作，界面反馈当前页面内容条数不变，而内容更新，如图7-9所示。而上拉刷新代表的是加载。一个页面固定加载一定条数的新闻，从上往下看，看完一定条数，往上一拉，后面的内容继续载入，如图7-10所示。

[image: figure_0136_0216]
图7-9 网易新闻上拉刷新



[image: figure_0136_0217]
图7-10 网易新闻下拉更新



设计方案一：下拉刷新这种交互方式是由Twitter最先使用的，目前已供开源使用。在手按住屏幕下拉界面的同时可以弹出特别的动画设计。这个动画可以App已有的吉祥物为题材，如图7-11所示。图形在下拉内容刷新时可以有动作的变化。同指示器一样，需要一组图片。如设计一款女孩形象，如图7-12所示，通过女孩腿部的细微变化表现持续性的动作。奔跑表现了应用程序持续进行中的状态。

[image: figure_0137_0218]
图7-11 大众点评应用下拉刷新



[image: figure_0137_0219]
图7-12 个性的动画



设计方案二：某些应用和下拉刷新相反，使用了上拉刷新。这种交互方式比较特别，适合类目不多的应用，如图7-13所示。

[image: figure_0137_0220]
图7-13 same应用上拉刷新






7.1.5 滑动器


滑动器（Slider）包含滑轨和滑块，以及可选的图片，用于传达左右两端各代表什么。当用户拖拽滑块，值会实时地连续变化，如图7-14所示。用户可以使用滚动条精准地控制值，或者操控当前的进度。

[image: figure_0138_0221]
图7-14 iOS8系统上拉快捷设置界面



样式参考可使用iOS8系统滚动条，如图7-15所示，使用应用程序的主色替换系统滚动条中的蓝色。滑动器的宽度要与应用的界面相匹配。

[image: figure_0138_0222]
图7-15 iOS8系统滚动条






7.1.6 开关


开关又叫做切换器（Switch），用于切换两种互斥的选择或状态，如图7-16所示。切换器展示当前的激活状态，用户滑动空间可以切换状态。

[image: figure_0138_0223]
图7-16 iOS8系统蓝牙设置界面



样式可使用应用程序的主色调替换开关中的绿色，如图7-17所示。

[image: figure_0138_0224]
图7-17 iOS8系统开关






7.1.7 步进器


步进器是由两个分段控件组成的，其中一个显示增加的符号，一个显示减少的符号，如图7-18所示。用户单击一个分段（Segment）来增加或者减少某个值。步进器并不展示用户更改的值。

[image: figure_0138_0225]
图7-18 iOS8系统步进器



样式可使用应用程序的主色调替换步进器中的蓝色。




7.2 筛选器





7.2.1 选择器


当用户需要在一组值中作出选择时，选择器（Picker）用起来更简单。这个控件的效果类似Web上的下拉菜单，如图7-19所示。当用户对整组值的内容都有所了解时，选择器会更加适合。这是因为在任意时刻都有很多值是隐藏起来的。如果用户对可选的值并不了解，那么拾取器就不适合了。如果需要展示非常大量的值，建议使用表格，不要用选择器。表格的高度更大，滚动翻页也会更方便。

[image: figure_0139_0226]
图7-19 iOS8系统选择器



可使用系统默认样式设计，根据应用主色替换文字颜色。




7.2.2 日期时间选择器


日期时间选择器（Date Picker）为用户选择日期或时间提供了一种简单的方法，如图7-20所示。日期时间选择器最多可以有4个独立的可旋转的滑轮，每个滑轮都会显示不同类别的值，如月份或小时。用户以弹或拖动的方式旋转每个滑轮，直到它在横跨选择器并位于选择器中间的选择栏下方显示所需的值。最后的值包括每个滑轮中显示的值。

[image: figure_0139_0227]
图7-20 iOS8系统日期选择器



可根据系统选择不同的系统样式。选择iOS系统样式时可考虑填充背景，如图7-21所示，反白文字也是一种很好的做法。

[image: figure_0139_0228]
图7-21 反白填充背景






7.2.3 分段控件


分段控件（Segmented Control）是一种典型的iOS系统控件，如图7-22所示。分段控件是一条分割成多段的线，每一段都像是按钮，可以激活一种视图方式。分段控件的长度由分段的数量决定，但高度是固定的。每一段的宽度依比例而定，取决于分段的总数。当用户单击分段时，可使其变成选中状态。分段控件上面可以放文字，也可以放图标，但只能选用一种。

[image: figure_0140_0229]
图7-22 iOS8系统的分段控件



设计方案一：可使用系统默认样式设计，根据应用主色替换文字及色块颜色。

设计方案二：在导航栏上可使用分段控件的变体，如图7-23所示。这种设计的好处是不用占用独立的一块空间。

[image: figure_0140_0230]
图7-23 导航栏上的分段控件






7.2.4 选项卡


这是一种Andriod系统的设计样式，如图7-24所示。在某些情况下，选项卡的功能等同于分段控件。在iOS系统应用中如果可选择项有三项或者三项以内可考虑使用分段控件。超过三段可使用选择卡样式。

可使用系统默认样式设计，根据应用主色替换蓝色条颜色。

[image: figure_0140_0231]
图7-24 Andriod系统选项卡






7.2.5 排序


在列表页中，用户需要根据几种条件，使用不同的排序规则，得到选择结果。

可采用触发下拉菜单的设计形式，如图7-25所示。可列出下拉菜单，它的内容是选定列表中的标题，选取其中的一个作为排序关键字，以此来排序数据。

[image: figure_0141_0232]
图7-25 淘宝列表页排序筛选






7.2.6 地区选择


地区选择是一种电商类应用的常用控件，需要切换城市来筛选获取不同的信息。

在安装应用的时候，手机会申请读取GPS信息去获取用户的大概位置，所以用户一般只需要精确地选择更详细的位置信息，如区县街道信息即可。一般采用下拉选择菜单的形式，如图7-26所示。

[image: figure_0141_0233]
图7-26 美团地区选择






7.3 表单控件


在电商类应用中，内嵌了大量的H5页面，这样的页面不调用手机系统本身的控件，控件的交互方式以及设计样式不受手机系统的限制。因为H5是HTMI生成的，页面可以同时被浏览器和应用读取，所以很多控件的设计形式与传统Web界面上的控件非常相似。




7.3.1 单选框


单选（Radio）框用于一组相关但互斥的选项中，用户能且仅能选择一个选项，如图7-27所示。单选框选项的数量不宜过多，选项展示的是程序选项，而非数据。如果屏幕空间足够，且选项内容重要需要罗列展示出来，可以使用选项按钮。否则，应使用下拉列表控件。当只有两个选项的时候，且两个选项的含义相反，可使用开关控件。

选中一条单选框选项后，其他选项将不可再选。选中状态与非选中状态明显不同。选中后按钮显示颜色，未选中项按钮显示灰色，如图7-28所示。

[image: figure_0142_0234]
图7-27 淘宝应用单选框



[image: figure_0142_0235]
图7-28 单选框规范






7.3.2 复选框


复选框（Check box）控件的作用是为用户提供一组相互关联但内容不兼容的选项，如图7-29所示。用户可以选择一个或者同时选择多个选项，也可不选择任何选项。复选框的标签是对选中状态的描述，而清除状态的含义必须与选中状态明确相反。因此，复选框应当仅用于切换选项的开关状态，或者是选择/取消选择一个项目。作为基础控件之一，复选框广泛应用于不同平台的所有产品中。

[image: figure_0143_0236]
图7-29 淘宝应用复选框



可以选择多个选项或者不选。选中状态与非选中状态明显不一样。选中后按钮显示颜色，未选中时按钮显示灰色，如图7-30所示。

[image: figure_0143_0237]
图7-30 复选框规范






7.3.3 文本框


文本框（TextField）是可以接受用户输入文本的圆角区域，如图7-31所示。当用户单击文本输入框时显示键盘。当用户单击键盘上的回车键时，应用程序根据文本框输入的内容进行相应处理。在你决定使用文本框前，先考虑是否有其他控件能让用户的输入变得更简单，如选择器或者列表。能让用户选择的，就不要让用户输入。

边框样式默认为使用圆角，也可以使用直角，这个根据应用程序整体的风格而定。颜色使用灰色描边。文字使用应用程序的主色，如图7-32所示。

[image: figure_0144_0238]
图7-31 淘宝文本框



[image: figure_0144_0239]
图7-32 文本框规范






7.3.4 下拉框


下拉框（Drop list）又叫下拉菜单，用于从一组互斥值列表中进行选择，如图7-33所示。用户能且仅能选择一个选项。在下拉列表中，用户只能选择列表中列出的选项，最终只显示选择的一项内容。下拉框较为紧凑，对于那些不希望强调的选项来说非常合适。其对屏幕空间的占用是固定的，节省空间，而且与其包含的选项数量无关。在某些情况下，和选择器（Picker）功能是通用的。当选项不多的时候，可以考虑使用原生选择器。当表单中含多个下拉选项时，建议使用下拉框。

[image: figure_0144_0240]
图7-33 淘宝应用的下拉框



在下拉框中，需要有默认文字提示。下拉菜单中的文字左对齐，另外需要设计下拉菜单的样式。当前选中背景色使用主色，文字为白色，如图7-34所示。

[image: figure_0144_0241]
图7-34 下拉框规范






7.3.5 表格


应用中如果有很多信息需要归类，且这些信息归类的维度很多，这时就需要使用表格的形式把这些信息归类，便于用户筛选出想要的信息，如图7-35所示。归类的信息偏于展现而非操作类型。

[image: figure_0145_0242]
图7-35 美团外卖订单






7.4 按钮规范


按钮控件的作用是引发即时操作，即当用户单击后，触发即时操作。作为基础控件之一，按钮广泛应用于不同平台的所有产品中。完整的按钮视觉体系包含强、中、弱3个层次。按钮的状态分为正常未单击、单击时和不可用3种状态。




7.4.1 背景+文字


文字按钮中只出现文字，且同一高度的按钮中文字到按钮边缘的间距保持统一；文字简洁清晰，文字过长时请考虑使用文字链接。

电商类应用会同时在一排出现两个按钮，分别是收藏和购买按钮。这个时候我们需要根据主色和辅色设计两套按钮。例如，之前的调色板设定中，主色为红色，辅色为橘色，如图7-36所示。根据颜色的强弱赋予按钮视觉的优先级。我们更希望用户去单击购买按钮，所以购买使用“强”层次按钮。收藏使用“中”层次按钮，如图7-37所示。另外与PC时代的Windows习惯不同。移动界面倾向于单击的按钮放在右边。

[image: figure_0146_0243]
图7-36 主色补色调色板



[image: figure_0146_0244]
图7-37 强中层次按钮



在某些界面中，界面元素较少，使得大块颜色的按钮显得非常重，因此可以考虑再设计一个弱层次按钮。例如，登录注册页面使用描边样式的按钮。强、中、弱每套按钮应设计默认状态和单击状态两种。最后还需要补充按钮非激活的样式，按钮规范如图7-38所示。

[image: figure_0146_0245]
图7-38 背景+文字按钮规范






7.4.2 背景+图标


在某些情况下，文字前加上不同状态的图标，可以更好地说明当前的状态。如新浪微博应用，如图7-39所示，加关注的图标是一种状态，加关注后是另外一种状态。

背景+图标的按钮规范一般用于详情页，图标尺寸为24×24。根据界面风格的需要，可以设计为主色填充式的按钮或者描边线性按钮，如图7-40所示。

[image: figure_0147_0246]
图7-39 新浪微博通过图标按钮表达了关注状态



[image: figure_0147_0247]
图7-40 背景+图标按钮规范






7.4.3 图标+文字


图标＋文字的规范与背景+图标的设计形式相对一致。区别在于图标＋文字的规范会根据界面风格的需要在不同的界面中使用，有的加上了背景，有的不加。

一般设计为线性图标，图标使用应用程序的主色，如图7-41所示。

[image: figure_0147_0248]
图7-41 图标+文字按钮规范






7.4.4 文字


文字按钮规范一般用于顶部导航栏上。

导航栏上按钮的文字受限于显示面积，因此不宜过长，一般中文字符不宜超过4个字符，如图7-42所示。由于英文单词比较长，可能会超出设计面积，所以需要考虑单词局部显示加上省略号。

[image: figure_0147_0249]
图7-42 文字按钮规范






7.5 其他组件





7.5.1 加载更多


页面的内容一般会默认展示固定的数目，当用户需要较大的阅读空间，或者需要获取更多的内容时，可以用“加载更多”展示更多的内容，如图7-43所示。“加载更多”按钮一般要配合“活动指示器”使用。单击按钮后，出现活动指示器，表示加载中。

加载更多一般以文字+图标的形式出现，根据应用的风格决定是否使用外边框描边，如图7-44所示。

[image: figure_0148_0250]
图7-43 大众点评应用的“加载更多”按钮



[image: figure_0148_0251]
图7-44 加载更多组件规范






7.5.2 非模态浮层


非模态浮层是一种轻量级提示，如图7-45所示，它浮游于当前场景页面之上，定位在页面中心显示两秒消失，不影响其他页面的操作。用于通知用户出现非关键性问题。

非模态浮层一般使用有透明度的黑色或者白色，加图7-46所示。

[image: figure_0149_0252]
图7-45 非模态浮层



[image: figure_0149_0253]
图7-46 非模态浮层规范






7.5.3 模态浮层


模态浮层也叫对话框，如图7-47所示，是一种重量级提示。应用程序处于某种特殊情况，需要用户对重要信息进行确认。浮层以外的界面不可滚动和操作。

模态浮层一般使用透明度90%的黑色或者白色，如图7-48所示。

[image: figure_0149_0254]
图7-47 模态浮层



[image: figure_0149_0255]
图7-48 模态浮层规范






08 导航设计


目前Android平台的很多应用和iOS平台设计得几乎一样。可能读者会困惑，Andro id系统有自己的设计规范，为什么会和iOS系统一样。目前移动互联网的开发节奏非常快，一般一到两周一个版本迭代。如果设计和维护两套UI，成本是非常高的，一般同一个产品在两个终端并行开发，设计资源紧缺，假如两个平台设计不同步，会使项目进展缓慢。所以从团队的效率来看，大多公司选择了设计一套iOS版本的UI，再适配到Android平台的策略。用户不是设计师，他们不会觉得“返回”按钮刺眼。用户只在乎是否可以很流畅且无障碍地使用该应用程序。所以绝大多数用户是能够接受移植自iOS系统的UI的。如果专门设计针对Android平台的版本，去掉“返回”按钮，似乎有点儿多此一举。

iOS系统和Android系统的原生导航都有各自的优缺点。在实际应用设计中，设计师也可不遵守相应的导航规则。根据应用的实际需要，选择适合自己的导航布局。下面介绍一些常见的导航布局。




8.1 扁平导航


在扁平式信息结构的App中，所有的主要类别都可以从主页面进入，用户可以直接从一个类别跳到另一个类别。




8.1.1 标签导航


大多数App会选择选项卡式的导航，也叫标签导航，方便用户在不同分页里频繁切换，如图8-1所示。原生Android系统是不会使用这类导航形式的，因为沿袭了PC端网页导航模式，所以用户很容易上手。微信曾经尝试在Android平台使用非标签式导航，但经过多个版本更迭，最终还是选择了标签式导航，这也是一种向大多数用户习惯妥协的结果。总体来说，只有紧跟用户的使用习惯和大众审美主流，才能推动应用产品不断更新换代，更加适合用户。

[image: figure_0151_0256]
图8-1 标签导航结构



1.优点

（1）用户清楚当前所在的入口位置。

（2）用户在各入口间频繁跳转且不会迷失方向。

（3）直接展现最重要入口的内容信息。

2.缺点

（1）会占用一定高度的显示面积。

（2）功能入口过多时，该模式显得笨重且不实用。

（3）不利于大屏幕手机进行单手切换操作。

案例：微信、大众点评和App Store使用的是标签导航，如图8-2所示。

[image: figure_0151_0257]
图8-2 标签导航案例






8.1.2 舵式导航


舵式导航是标签卡式导航的一种变体，如图8-3所示。中间的标签作为重要且操作频繁的入口，一般都用图形或颜色凸显出来。

[image: figure_0152_0258]
图8-3 舵式导航结构



1.优点

（1）重要且操作频繁的入口很显眼。

（2）较大限度地引导用户进行操作。

2.缺点

（1）中间按钮极其显眼，按钮周围的两个按钮单击率较低。

（2）对中间按钮的设计要求比较高，需要有高度的设计美感，否则显得不协调。

案例：微博和美拍使用的是舵式导航，如图8-4所示。

[image: figure_0152_0259]
图8-4 舵式导航案例






8.1.3 宫格式导航


宫格式导航的特征是登录界面中的菜单选项就是进入各个应用的起点，如图8-5所示。

[image: figure_0153_0260]
图8.5 宫格式导航结构



1.优点

（1）清晰展现各入口。

（2）用户容易记住各入口的位置，方便快速查找。

2.缺点

（1）无法在多入口间灵活跳转，不适合多任务操作。

（2）容易形成更深的路径。

（3）不能直接展现入口内容。

案例：支付宝和爱奇艺使用的是宫格式导航，如图8-6所示。

[image: figure_0153_0261]
图8-6 宫格式导航案例






8.2 内容主导式导航





8.2.1 陈列式导航


陈列式导航是通过直接在界面上显示各个内容项来实现导航的，如图8-7所示，主要用于展示文章、菜谱、照片和产品等。

[image: figure_0154_0262]
图8-7 陈列式导航结构



1.优点

（1）直观地展现各项内容。

（2）能够方便地浏览经常更新的内容。

2.缺点

（1）不适合展现顶层入口框架。

（2）对界面内容要求较高，否则显得杂乱。

（3）设计效果较单一，容易呆板。

案例：厨房故事、Dribbble和Pinterest使用的是陈例式导航，如图8-8所示。

[image: figure_0154_0263]
图8-8 陈列式导航案例






8.2.2 旋转木马式导航


当应用程序信息足够扁平时可以尝试轮播导航，如果应用得当，能够给人耳目一新的体验，这就是旋转木马式导航，如图8-9所示。这种导航能够较大程度保证应用页面的简洁性，得到极为流畅的用户体验和直观的流程，实现概览和细节界面的无缝过渡。页面轮盘式更换，适用于有少量页面的导航，可用来作为展示某些情况，如系列产品。

[image: figure_0155_0264]
图8-9 旋转木马式导航结构



1.优点

（1）单页面内容，整体性强。

（2）线性的浏览方式有顺畅感和方向感。

2.缺点

（1）不适合展示过多的页面。

（2）不能跳跃性地查看间隔的页面，只能按顺序查看相邻的页面。

（3）由于各页面结构相似，容易忽略后面的内容。

案例：iPhone自带的天气应用使用的是旋转木马式导航，如图8-10所示。

[image: figure_0155_0265]
图8-10 旋转木马式导航案例






8.3 列表式导航


列表导航通常用于二级页面，不会默认展示任何实质内容，所以通常App不会在首页使用它。这种导航结构清晰、易于理解、冷静高效，能够帮助用户快速定位到对应的页面。

列表项目可以通过间距和标题等进行分组，形成扩展列表。




8.3.1 列表式


列表式导航有很多种形式，如图8-11所示，包括个性化列表菜单、分组列表和增强列表等。增强列表是在简单的列表菜单之上增加搜索、浏览或过滤之类的功能后形成的。列表菜单适合显示较长或拥有次级文字的标题。

[image: figure_0156_0266]
图8-11 列表式导航结构



1.优点

（1）层次展示清晰。

（2）可展示内容较长的标题。

（3）可展示标题的次级内容。

2.缺点

（1）同级内容过多时，用户浏览容易产生疲劳感。

（2）排版灵活性不是很强。

（3）只能通过排列顺序和颜色来区分各入口的重要程度。

案例：小米手环、VPN和iPhone手机系统设置使用的是列表式导航，如图8-12所示。

[image: figure_0156_0267]
图8-12 列表式导航案例






8.3.2 抽屉式


抽屉式导航也叫侧滑导航，如图8-13所示，抽屉式导航的核心思路是“隐藏”。隐藏非核心的操作与功能，让用户更专注于核心的功能操作。菜单隐藏在当前页面之后，只要单击入口就能将它拉出来，此类导航节省了页面展示空间，有利于将用户的注意力聚集在当前的页面，可以应用在不需要频繁切换内容的应用上。为了导航与界面间平滑过渡切换，此类导航需设计切换的过渡动画。

[image: figure_0157_0268]
图8-13 抽屉式导航结构



1.优点

（1）节省了页面展示空间。

（2）扩展性好，可以放置多个入口。而标签导航最多放置5个入口。

2.缺点

（1）左上角的小按钮具有隐蔽性，若第一次打开时不进行引导，用户可能会忽略这个入口。

（2）对入口交互的功能可见性要求高。

案例：手机QQ使用的是抽屉式导航，如图8-14所示。

[image: figure_0157_0269]
图8-14 抽屉式导航案例






8.4 其他导航





8.4.1 点聚式导航


点聚式导航的交互方式以Path为代表，最新Andr oid平台设计规范在MATERIAL DESIGN定义了这种导航交互方式。希望原生Android系统的应用程序大量采用这种导航方式，结构如图8-15所示。

[image: figure_0158_0270]
图8-15 点聚式导航结构



1.优点

（1）流畅的动画使展示方式显得更加有趣。

（2）节省空间，避免了标签导航占用空间大的问题。

（3）具有更强的引导性，避免了抽屉导航引导性不足的问题。

2.缺点

（1）隐藏了框架中的入口内容。

（2）对入口交互的功能可见性要求高。案例：Path使用的是点聚式导航，如图8-16所示。

[image: figure_0158_0271]
图8-16 点聚式导航案例






8.4.2 瀑布式导航


瀑布式导航适合在一屏中向用户展示大量的信息，如图8-17所示。以卡片形式分割，信息展现比较聚焦。

1.优点

浏览时可感受到流畅体验。

2.缺点

（1）整体内容缺乏体积感，容易发生空间位置迷失的问题。

（2）浏览一段时间后容易产生疲劳感。

案例：Vine和网易新闻使用的是瀑布式导航，如图8-18所示。

[image: figure_0159_0272]
图8-17 瀑布式导航结构



[image: figure_0159_0273]
图8-18 瀑布式导航案例






09 界面设计


通过第8章“导航设计”介绍了应用的各种导航形式，通过选择不同的导航形式，基本可以确认首页的设计结构。首页的精心设计是至关重要的，在首页设计中要平衡营销与用户体验之间的关系，与用户建立一种长期的合作关系。购物类应用应该梳理好自己的产品线，创造出平衡营销与用户体验的应用界面。同时，还应增强界面个性化设计，如今应用已逐步向规范化迈进，同质化的设计只会加剧恶性的竞争。为了突出重围，维持长期健康发展，必须要加强自身应用的特色化设计，重视用户个人化设计，了解和尊重每一位用户，为用户带来更佳的实用体验。下面介绍一些典型页面设计中的要点。




9.1 首页





9.1.1 搜索栏


在电商类应用中，搜索是一个重要的功能模块，所以一般要放在首页导航栏的位置。

设计方案一：使用应用程序主色作为背景色，如淘宝使用了其主色橘色，如图9-1所示。

[image: figure_0161_0274]
图9-1 淘宝应用搜索栏



设计方案二：使用全透明导航栏。如京东应用，在滑动页面时，背景栏渐变至具有京东代表性的半透明红色，这样的设计从视觉上会更醒目，如图9-2所示。

[image: figure_0161_0275]
图9-2 京东应用搜索栏






9.1.2 标签栏


标签栏是应用的全局导航，可以快速切换不同的功能模块。在手机上，标签栏不超过5个页签，并且包含“未选择和已选择”两种视觉效果。

设计方案：标签栏的背景主流颜色是灰白色系和灰黑色系两种，如图9-3所示。这两种颜色对人眼的刺激较小。灰白色系导航栏的图标一般默认使用浅灰色，当前选中栏使用主色。灰黑色系导航栏的图标一般默认使用深灰色，当前选中栏使用主色。图标设计默认采用线性风格，选中则线性变为填充风格。

[image: figure_0162_0276]
图9-3 标签栏






9.1.3 卡片式设计


卡片式设计是栅格的一种形式，将整个页面的内容切割为多个区域，如图9-4所示。每个区域内包含不同大小、不同媒介形式的内容单元。通过卡片式设计以统一的方式进行混合呈现。卡片式设计不仅能给人很好的视觉一致性的感受，而且更易于设计上的迭代。

[image: figure_0162_0277]
图9-4 百度应用



当然卡片式设计也有其明显的缺点，即需要占用更多的屏幕空间。每个模块都需要留有上下左右的间距，导致一屏呈现的信息量很小。所以当用户需要浏览和接收大量信息时，使用卡片式设计会让用户的使用效率降低。

设计方案：最常见的设计形式是图文混排，通过卡片的形式感，平衡文字和图片的强弱，使整个页面视觉上尽量一致。




9.1.4 楼层设计


在电商类应用的首页设计中，需要将大量产品内容展示在首页中时，一般以商品属性分割为多个区域，这样的设计我们叫做楼层设计。楼层式设计也是一种栅格，通过区块的划分使页面内容趋于规整。

设计方案：琐碎的区块划分不仅使页面看起来凌乱，且后期由于展示的尺寸不一，也给运营维护带来更大的压力。以京东页面和淘宝页面为例，如图9-5所示。淘宝页面层次结构略显混乱，整体屏幕被切割成一个个琐碎的小广告。而京东页面结构设计就比较合理，只有两栏和三栏的变化，用通栏Banner分割楼层，版块非常清晰。

[image: figure_0163_0278]
图9-5 淘宝页面和京东页面对比






9.2 列表页





9.2.1 消息列表


消息列表是最常见的列表展示形式，是辅助说明型表格。用来展示一列列看起来差不多，但用户需要利用额外的辅助信息来区分的项目。

设计方案：在主标题下面有补充说明的副标题，如图9-6所示。副标题字号较小，是灰色的。

[image: figure_0164_0279]
图9-6 消息列表页






9.2.2 横向卡片


在卡片式设计中我们介绍了页面通过上下滑动来浏览卡片内容。在列表页中某些卡片可以设计为可横向滑动，这样不需要单击进入卡片的详情页，就可以快速浏览这个卡片中包含的多个图片。

设计方案：将图片的宽度设计成略超出卡片的宽度，这样能拉开信息的层次，将需要突出的图片信息第一时间展示给用户。同时，放入另外一张图片的局部，如图9-7所示，让用户感知这块内容可滑动，方便和引导用户单击。

[image: figure_0164_0280]
图9-7 横向卡片列表页






9.2.3 瀑布流


瀑布流，又称瀑布流式布局，是比较流行的一种页面布局。这种布局适合于小数据块，每个模块内容相近且没有侧重，且每个模块的高度不一，视觉表现为参差不齐的多栏布局。通常，随着页面向下滚动，这种布局还会不断加载数据块并附加至当前尾部。所以，我们给这样的布局起了一个形象的名字，叫瀑布流式布局，目前大量运用在看图类应用中。

设计方案：手机的屏幕宽度有限，所以一般采用两栏布局形式。另外，每个模块中的图片的宽度是固定值，图片根据这个宽度值拉伸或缩小，如图9-8所示。由于有的图片高度非常高，所以需要制定一个极限值，超过这个高度就截取中间部分。

[image: figure_0165_0281]
图9-8 瀑布流布局的列表页






9.3 详情页


电商类应用详情页中内容丰富、层次复杂，所以以此类应用为例来讲解详情页。




9.3.1 全局按钮


在电商类应用中，所有的产品介绍最终的目的是引导用户下单购买，所以购买按钮需要非常清晰地展现在用户面前。

设计方案一：底部工具栏上放置半透明的全局按钮，“加入购物车”按钮一直展现在用户面前，如图9-9所示。

[image: figure_0166_0282]
图9-9 京东应用底部悬浮按钮



设计方案二：顶部悬浮全局按钮，按钮在详情页中间，如图9-10所示。当滑动屏幕后，按钮一直悬浮在页面顶部。

[image: figure_0166_0283]
图9-10 美团应用顶部悬浮按钮






9.3.2 快速通道


在iOS系统的导航设计中我们介绍过其退回和Android系统不一样，是一步一步退回到上一级页面，所以当进入到一个层级比较深的页面时，返回首页需要多步操作，非常麻烦。而详情页页面层次比较深，是通过首页、列表页和分类页等多个页面一步一步进入到详情页的，所以需要在详情页搭建一个快速通道直达首页。

设计方案：在导航栏的右侧加一个弹出菜单，如图9-11所示，可罗列需要快速直达的界面。

[image: figure_0167_0284]
图9-11 淘宝详情页中的首页快速入口






9.4 个人中心


个人中心一般位于底部标签栏的第四个标签位置，有的应用也叫“我的”。个人中心是应用中所有功能点的集合入口，也可以理解为是一种快速的帮助中心。在社交应用中，个人中心和个人主页是两种界面。个人主页是别人看到我的主页页面，而个人中心是自己看到自己的主页页面。

个人中心一般由头像、个人信息和功能模块3个部分组成，如图9-12所示。

[image: figure_0168_0285]
图9-12 个人中心结构图






9.4.1 头像区域


在“6.5图片规范”中提到过头像一般使用圆角矩形和圆形两种形式。圆形适合展示真人头像，能聚焦内容，显得饱满。会员中心的头像面积比较大，能很好地展示头像效果，所以会员中心绝大多数采用圆形头像设计。

设计方案一：社交类应用的个人中心，用户普遍对照片的美观性有更高的要求，所以一般采用头像居中放置的方式，如图9-13所示。这样的设计使头像周围开阔，能更加凸显个人照片。当然缺点是要占用很大空间。头像的背景可采用模糊加深色遮罩，随着头像的选择变化；也可以使用固定的深色背景。

[image: figure_0168_0286]
图9-13 头像居中设计



设计方案二：电商类应用的个人中心，可采用头像居左设计的方式，如图9-14所示，这样可以节省更多的空间。因为电商类个人中心包含大量的功能，因此需要尽可能在一屏中展示更多的内容。

[image: figure_0169_0287]
图9-14 头像居左设计






9.4.2 个人信息


在社交类应用里包含粉丝、发布的文章和照片等各种与个人相关的信息。在电商类应用里包含订单相关信息，如待付款、待发货和待评价等。

设计方案：文字+数字的形式，且数字加粗着重显示，如图9-15所示，这是一种最简单、直接的表现形式。

[image: figure_0169_0288]
图9-15 文字+数字形式






9.4.3 功能模块


功能模块是整个应用的功能入口聚合。

设计方案一：一般通用的方式是使用表单形式来表达功能，如图9-16所示。

[image: figure_0170_0289]
图9-16 表单形式



设计方案二：在需要使用的功能有6个或者8个时可以选择以图标的形式表达，如图9-17所示。而功能数为奇数时，由于图标不能左右对称，会不美观，此时建议选用表单形式。

[image: figure_0170_0290]
图9-17 图标形式






9.5 启动页


当我们单击手机桌面图标后，应用会先加载一张精美的图片，然后再进入应用，这张图片就是启动页。关于启动页，在PC时代就存在两个截然不同的观点：需要或不需要。在移动应用时代，这个争论依然没有停止。需要的理由是应用在启动时会有一小段时间的初始化过程，开发者可以利用这个初始化的过程时间来展示一些品牌信息。而不需要的理由则是随着设备硬件性能的提升，应用的启动速度可以变得更快，几乎是“秒开”，去掉启动页可以精减App文件的大小，同时也让开发者更加追求App的性能。我认为启动页是情感化设计的重要组成部分，有其不可取代的独特魅力。对于绝大多数应用而言，启动页依然是渲染品牌氛围及彰显个性的重要手段。




9.5.1 品牌宣传类


品牌宣传类的启动页设计相对较简单，如图9-18所示，基本采用“产品名称+产品标志语”的结构，形式简单，但可以有效突出主题。

设计方案：直接使用应用的基础造型和配色，配上应用的名称即可。

[image: figure_0171_0291]
图9-18 猎豹浏览器启动画面






9.5.2 首页样式类


首页样式类的启动页使用了一张类似首页的静态图作为应用的启动过渡，让用户以为应用已经快速启动，如图9-19所示。利用界面框架作为启动界面，可以缓解用户对应用程序响应延迟的厌倦感。

[image: figure_0172_0292]
图9-19 City Guides应用



案例：Asana、City Guides、Tumblr和Google Earth使用的是首页样式类启动页。

设计方案一：截取应用主页的部分元素进行展示，如应用上面的导航栏或底部的标签栏。

设计方案二：截取应用主页的全部元素，如Google Earth应用是从一个地球的全景开始的，如图9-20所示，所以启动画面就是一个静帧的地球，这与应用程序启动以后的画面几乎一致，可以让用户感受到非常快速的情境反馈。

[image: figure_0172_0293]
图9-20 Google Earth启动页






9.5.3 情感故事类


情感故事类的启动页选用精美的照片或者手绘插画，配上一句有意境的文字，通过启动页去说明一个故事或表达情怀。这种方法可以快速唤起用户的情愫，多用于照片及美食类应用的启动页。

设计方案一：如果是使用照片，请记得取得图片的版权。另外在使用图片的过程中，为了避免图片展示过于单调，可以考虑加上一个动效，如知乎日报启动页的图片不是直接展示原尺寸图片，而是从显示一张大图到显示局部，如图9-21所示。你可以理解为显示屏是一个摄影机，这个“摄影机”放大了图片的局部，这样既模仿了视觉聚焦的效果，又有一种大片的既视感。

[image: figure_0173_0294]
图9-21 知乎日报启动页



设计方案二：如果使用插画，请避免直接使用网上的素材，这样会有粗制滥造的嫌疑。画插画，可考虑为应用创造一个独特的人物形象，这个形象可长期用于本应用的启动画面，如图9-22所示。保持设计的连续性和统一性。画插画是一个比较难的设计方案，对于没有手绘基础的设计师请回避。

[image: figure_0173_0295]
图9-22 QQ父亲节启动页






9.5.4 节日氛围类


节日氛围类的启动页来源于PC，在一些重要的节日来临时，Google会在自己的首页中设计节日Logo，移动应用也沿袭了这种做法。如QQ应用，在某些节日推出节日应景启动画面，这是一种情感化设计，使用户倍感温馨。另外天气或者日历类应用会根据一年24个节气进行设计，推出相应的启动画面。

设计方案：目前很多应用都推出了节日启动画面，保持了自己品牌的独特性。设计画面时，可以延续原有应用的基础造型。在基础造型形态不变的情况下，配合相应的主题和元素，做二次设计。如QQ音乐应用中秋节启动画面，独居匠心地使用了月亮圆形元素和音乐符造型，将这两个元素进行了二次组合，如图9-23所示。这样的设计既保持了中秋节的特色，又凸显了QQ音乐的品牌，形成了良好的品牌传播效应。

[image: figure_0174_0296]
图9-23 QQ音乐中秋节启动页






9.6 引导页


当用户第一次打开一款应用时常常会看到设计精美的引导页，它们在你未使用产品之前提前告知你产品的主要功能与特点，第一印象的好坏会极大地影响到后续的产品使用体验。




9.6.1 功能介绍类


功能介绍类是最常见的引导页面，常用于应用的重要版本更新设计。功能介绍类引导页主要是对产品的主要功能进行展示，让用户对产品有一个大致的了解。采用的形式大多以文字配合界面、插图的方式来展现。

设计方案一：界面配合文字的方式。直接截取需要重点介绍的页面进行设计，辅以文字介绍。例如，Clear截取应用中的界面，如图9-24所示，嵌套在线描的手机框中。这种方式能较为直接地传达产品的主要功能，但缺点是过于模式化，显得千篇一律。

[image: figure_0175_0297]
图9-24 Clear应用引导页



设计方案二：插图配合文字的方式。插图一般根据产品的功能特点进行提炼。文字分为两个层次，大标题与小标题，如图9-25所示，大标题是对主功能的概括，文案要控制在9个字以内，小标题是对其功能模块的详细描述或进一步补充说明。

[image: figure_0176_0298]
图9-25 易信应用引导页






9.6.2 使用说明类


使用说明类引导页可用于用户功能操作较多的应用，是对用户在使用产品过程中可能会遇到的困难、不清楚的操作及误解的操作行为等进行提前告知。这类引导页大多采用箭头、圆圈进行标识，以手绘风格为主。

设计方案一：采用透明蒙层加插图的方式。选择好需要说明的功能界面进行截图，在上面叠加一层黑色且透明度为70%的半透明效果。在这个层上面可以配上简单的插画说明文字，如图9-26所示，文字颜色以不超过两种为宜。

[image: figure_0177_0299]
图9-26 土巴兔应用引导页



设计方案二：采用动画的方式。采用动态图说明一些特殊功能，例如，bump应用通过动画表达了独有的触碰传输数据功能，非常形象、直观，如图9-27所示。

[image: figure_0177_0300]
图9-27 bump应用引导页






9.6.3 情感故事类


情感故事类引导页除了有一些产品功能的介绍外，更多地是想传达产品的态度，让用户更明白这个产品的情怀，并考虑与整个产品的风格、公司形象相一致。这类引导页如果做得不够吸引人，用户只会不耐烦地想快速划过。而制作精良、有趣的引导页，会使用户驻足观赏。

设计方案一：插图配文字的方式。以片刻应用为例，如图9-28所示，通过精良的文案，选取文艺气息浓厚的康熙字典体，配以简洁的图形来渲染产品的基调。用户第一次进入该应用就能感受到“片刻”与众不同的精致气息。

[image: figure_0178_0301]
图9-28 片刻应用引导页



设计方案二：采用视差动画的方式。情感类页面除了采用静态页面设计外，还可以引入动态效果和音乐。这种设计形式类似于网页设计中的滚动视差动画，图9-29所示的是same应用的引导页。普通页面的文字、图片和背景都是一起按照相同方向、相同速度滚动的。而视差滚动则是页面滚动的时候，页面上的多个元素和背景实现或不同速度、或不同方向的运动。有的时候元素也可以加上透明度、大小的变化来优化显示。在设计单个页面时若采用动画的形式，要考虑好各个组件的先后快慢顺序，打破原有的沉寂，让页面动起来。同时结合动效可以考虑页面间切换的方式，将默认的左右滑动改为上下滑动。在设计引导页的时候，可以试着加入一些与动效节奏相符合的音乐，增强页面的代入感。

[image: figure_0179_0302]
图9-29 same应用引导页



设计方案三：采用视频展示的方式。打开应用后通过播放视频的方式来介绍产品或传递一种理念，这种方式多见于工具类的应用，如拍照和运动类应用，给人传达青春活力、积极向上的感觉，图9-30所示的是Cal应用的引导页。这种设计方式的缺点也很明显，受制于硬件的限制，部分机型播放视频时会出现卡顿的情况，尤其在中低端Android系统的手机上播放不是很流畅，使设计效果大打折扣。

[image: figure_0179_0303]
图9-30 Cal应用引导页






10 设计适配


由于Android系统的开放性，任何用户、开发者、OEM厂商和运营商都可以对Android系统进行定制，修改成他们想要的样子，所以手机规格也就五花八门了。在1.5节“常见手机屏幕规格”中，我们看到主流的手机设备屏幕的尺寸是各式各样的，分辨率也有很多。这么多规格，不可能每个分辨率都出一个对应的设计稿。这时我们需要设计一个基准设计稿，通过一定的比例换算，去适应不同分辨率的需求，这个过程叫做手机分辨率适配。




10.1 iOS系统适配





10.1.1 设计基准


iOS系统的热门手机分辨率如图10-1所示。

[image: figure_0181_0304]
图10-1 iOS系统的热门设备参数表



我们需要设计一套设计图，来适配多个尺寸的需求，这个设计图就是设计基准图。我们选择中间尺寸的iPhone 6（750PX/375PT）作为基准，如图10-2所示，因为它从中间尺寸向上和向下适配的时候界面调整的幅度最小。375PT下的设计效果适配到414PT和320PT偏差不会太大。设计界面的时候，设计师需要考虑一个视觉比例，如界面上图片和文字之间的视觉比例。假如以414PT大图为基准做出的设计，适配到320PT小图元素之间的比例可能就会显得非常局促。

[image: figure_0181_0305]
图10-2 iOS系统的热门手机倍率图






10.1.2 设计适配


Steps 01 设计基准稿

按宽度750PX（iPhone 6）做设计基准稿，除图片外所有设计元素用矢量路径来做。图片使用智能对象，方便放大或缩小。设计定稿后在750PX的设计稿上做标注，输出@2×的切图和标注图。

Steps 02 界面调试

对于一些界面应该根据不同屏幕重新设计，例如，个人中心页，自动适配到大屏幕后的背景图片显得比例不协调，下部空白过多，如图10-3所示。这个时候需要增大图片的高度，如图10-4所示。

[image: figure_0182_0306]
图10-3 自动适配效果图



[image: figure_0182_0307]
图10-4 调试后适配效果图



Steps 03 切图输出

对于界面中的图标和控件等图元同时等比放大1.5倍，输出@3x的切图。@3x的标注和开发人员要约定好，默认为@2x的1.5倍，不用再单独标注。




10.1.3 适配规则


iOS系统的适配规则总结起来就是：文字流式、控件弹性和图片等比缩放。

文字流式：制定好页面框架，定好模块的间距，文字根据屏幕的宽度自适应排布。如同样的一段文本，在iPhone 5s上要显示5行，iPhone 6 Plus上可能只需要3行。

控件弹性：顶部导航栏、底部标签栏和底部工具栏等页面中的模块，在适配过程中垂直方向上高度不变，水平方向根据屏幕的宽度自适应排布，通过调整元素间距或元素右对齐的方式实现自适应。这样屏幕越大，在垂直方向上可以显示的内容就越多，可以发挥大屏幕的优势，如图10-5所示。

图片等比缩放：图片需要根据相应的1.5倍倍率放大，所以以@2x为基准设计图片请使用智能对象。而不是直接栅格的图片。

[image: figure_0183_0308]
图10-5 不同型号手机的App Store界面截图






10.2 Android系统适配





10.2.1 密度独立像素


在Android系统平台设计中我们引入一个新的标注概念，叫密度独立像素（Density Independent Pixels），可简称DIP或DP。如画一条320PX的横线，在320×480的手机上则占满了全屏。而在480×800分辨率手机上显示为2/3屏幕宽度。如果使用DP为标注单位，系统把手机屏幕的宽分成320份，160DP占用320份中的160份。在这两种分辨率下，160DP都显示一半屏的宽度。这也是为什么在Android系统开发中，写布局的时候要尽量使用DP而不是PX的原因。可以理解DP是一个相对值，而不是一个绝对值。

之前我们介绍了像素密度PPI的概念，在iOS设备上我们用PPI来描述屏幕像素密度。而在Android系统中使用DPI来描述像素密度。例如，1英寸屏幕里有160个像素，这个屏幕的像素密度就是160DPI，在Android系统中，规定以160DPI为基准，1DP=1PX，如果像素密度是320DPI，则1DP=2PX，以此类推，如图10-6所示。

[image: figure_0184_0309]
图10-6 Android系统的屏幕像素密度对照表



Androi d系统中的应用可以为各种尺寸的屏幕提供不同的布局和图片资源，也可以为各种密度的屏幕提供不同的图片资源。我们只要把合适大小的图片放在合适的文件夹里面，应用不需要针对屏幕的尺寸或者密度作出任何额外的处理。在执行的时候，系统会根据屏幕本身的尺寸与密度特性，自动载入对应的资源文件夹。它们从逻辑像素转换成屏幕上的物理像素。

下面以图标设计为例进行介绍，如图10-7所示。

如App图标48×48DP，

在MDPI的屏幕上实际尺寸应为 48×48PX，

在HDPI的屏幕上实际尺寸是MDPI的1.5倍等于72×72PX，

在XHDPI的屏幕上实际尺寸是MDPI的2倍等于96×96PX，以此类推。

虽然Android系统也支持低像素密度LDPI的屏幕，但无需为此单独设计，系统会自动将HDPI尺寸的图标缩小到1/2进行适配。

[image: figure_0185_0310]
图10-7 Android系统的屏幕像素密度倍率






10.2.2 设计基准


在“1.5.2热门手机分辨率”一节中统计到Android系统的热门手机分辨率如图10-8所示。

那么根据“Android屏幕像素密度对照表”，我们只需要考虑设计HDPI、XHDPI、XXHDPI三种常见像素密度。我们选择XHDPI为基准设计界面，原因是XXHDPI的设计尺寸非常大，对于设计硬件的要求非常高，而HDPI的图片资源又非常小，所以取中间值的XHDPI。

[image: figure_0185_0311]
图10-8 Android系统的热门设备参数表






10.2.3 适配方法


Steps 01

视觉设计阶段，设计师要按分辨率720×1280（XHDPI）做设计稿，除图片外所有设计元素用矢量路径来做。图片使用智能对象，方便放大和缩小。设计定稿后在720×1280的设计稿上做标注，输出标注图。

Steps 02

对于界面中的图标和控件等图元同时等比放大1.5倍，生成适用于XXHDPI的@3×切图。而HDPI的切图不用单独提供，由开发调试系统生成。对于界面中的按钮，带圆角的控件制作点九图，点九图是一种特殊的PNG图片。

Steps 03

输出基于XHDPI的@2×切图，放大后的@3x切图及相应控件的点九图。标注使用基于XHDPI做的标注。




10.3 iOS系统适配Android系统





10.3.1 设计目的


在移动设计开发中，开发团队出于项目快速迭代、节省人力资源的考虑，交互设计以iOS系统的设计为主导，应用于iOS和Android两个平台，最终只产出一套原型设计。既然交互设计是同一套设计，理论上UI界面产出也是一样的，那么基于iOS系统和Android系统的尺寸规范分别产出两套设计是没有必要的。




10.3.2 换算关系


iOS系统界面设计基准是640×1136，Android系统主流的HDPI模式下的像素尺寸是480×800，如图10-9所示，它们的换算关系是，Android的像素尺寸是iOS像素尺寸的75%。

在10.2节“Android系统适配”中我们知道，HDPI的换算关系是1DP =1.5PX。所以两个系统之间的最终的换算关系是：iOS像素尺寸×（3/4）×（2/3）=Android的DP尺寸。例如，一个640PX宽度的标注，会定义其为宽320DP。XHDPI模式和HDPI模式的换算比例也是75%。也就是说XHDPI模式下切图尺寸跟iOS系统下是一样的。所以iOS系统的切图可以直接适用于Android系统的XHDPI模式。

[image: figure_0187_0312]
图10-9 iOS系统缩放Android系统






10.3.3 适配方法


因为设计稿中需要缩放来适配，所以在Photoshop中设计时，全部用矢量工具绘制界面中的图标和控件元素。要注意的是切图在缩放之后像素会有虚边情况，很可能需要重新调整。调整方法参考3.7节“像素对齐”。通过这样的换算，我们可以只出一套iOS系统的设计稿，基于这个设计稿进行标注，供Android系统和iOS系统的开发人员共同使用。再输出一套可适用于iOS系统和Android系统的XHDPI模式的切图，再调整一套Android的HDPI和XXHDPI模式切图，基本上设计适配工作已经完成。




10.4 标注设计


在适配章节中我们提到过标注，标注的意思就是标记注释页面中元素的位置、大小、颜色和间距等各种属性信息。页面上这些元素可以统称为图素，这些都需要我们通过文字的形式标注出来，提供给开发人员使用。




10.4.1 标注基准


把整个界面想象为多个大小不一的方块盒子，如图10-10所示，这些盒子最终拼接成了一个完整的界面。在Android系统设计中，原生的Android系统界面设计严格遵循UI 规范，所有的界面设计遵循4DP、8DP、16DP、32DP和48DP这些规律数值。例如，整个页面框架留白间距为16DP，元素间留白值为8DP，导航栏、标题栏和按钮的高度为48DP。

[image: figure_0188_0313]
图10-10 界面模块图






10.4.2 标注方法


Steps 01 标注图素的大小和间距

在实际标注中，我们并不需要做出这样的盒子给开发者看，这个只是为了方便大家观察页面结构，切图熟练后，看一下页面就知道需要标注哪些信息。那么，我们标注出每个盒子的大小及盒子与盒子的间距，而对于列表只需要标注一排即可，因为列表多排重复这个结构，如图10-11所示。

[image: figure_0188_0314]
图10-11 标注图



Steps 02 标注图素的颜色和透明度

在最新的Material design设计规范中，强调材质属性，即颜色、透明度、模糊和投影。所以很多界面元素透明度不是100%，而是运用了透明度叠加的效果。如字体，不只是直接标注颜色的色值，还需要标注字体的透明度，如图10-12所示。通过透明度的变化，来形成丰富的层次感。

[image: figure_0189_0315]
图10-12 标注颜色透明度



Steps 03 标注图素的状态变化

标注不只是标注图素的静态属性信息，同时也要标注界面的动态变化，如按钮按下去变成什么样子、图标在不同的状态下有没有变化等，这些都需要在标注图上注明。界面上的收藏按钮有两个状态，需要标注说明，如图10-13所示。

[image: figure_0189_0316]
图10-13 收藏图标状态变化






10.5 点九图





10.5.1 什么是点九图


点九图是一种特殊的PNG图片，只使用在Andri od平台的应用开发里，文件扩展名为9.pn g。智能手机中有自动横屏的功能，界面会随着手机中的方向传感器的参数不同而改变显示的方向，在界面改变方向后，界面上的图形会因为长宽的变化而产生拉伸，造成图形的失真变形。我们都知道Andriod平台有多种不同的分辨率，很多控件的切图文件在被放大拉伸后，边角会模糊失真。所以Andriod平台下引入了点九PNG技术，可以将图片横向和纵向同时进行拉伸，以实现在多分辨率下的完美显示效果，如图10-14所示。

点九图其实相当于把一张PNG图分成了9个部分，如图10-15所示，分别为4个角，4条边，以及一个中间区域。4个角是不做拉伸的，所以还能一直保持圆角的清晰状态，而2条水平边和垂直边分别只做水平和垂直拉伸，所以不会出现边被拉粗的情况，只有中间用黑线指定的区域做拉伸，这样的图片不会变形。使用了点九图技术后，只需要采用一套界面切图去适配不同的分辨率，既减少了代码量和开发工作量，同时又大幅改善安装包的大小。

[image: figure_0190_0317]
图10-14 点九图拉伸效果对比



[image: figure_0190_0318]
图10-15 点九图布局图



A的黑线覆盖的区域表示图片纵向拉伸时只拉伸该区域，如图10-16所示。

[image: figure_0190_0319]
图10-16 纵向拉伸



B的黑线覆盖的区域表示图片横向拉伸时只拉伸该区域，如图10-17所示。

[image: figure_0191_0320]
图10-17 横向拉伸



C的黑线覆盖的区域表示纵向内容文字显示的范围，如图10-18所示。当C的黑线区域过短，而文字实际高度高于拉伸后区域的高度时，会出现文字内容显示不完全的情况。所以需要尽可能最大化C的黑线区域。同样，D的黑线覆盖的区域表示横向内容文字显示的范围，如图10-19所示。

[image: figure_0191_0321]
图10-18 纵向内容文字显示的范围



[image: figure_0191_0322]
图10-19 横向内容文字显示的范围



点九图有一个特点，即只能被拉伸，而不能被缩小。所以当标注一个48DP的按钮时，请提供一个不大于48DP的图片资源。例如，一个具有透明度的60×60的点九图，当标注为48DP时，系统会进行缩放。可以把缩小理解为切割ABCD部分并合并，如图10-20所示。AB合并，CD合并，相互叠加后，半透明部分就会出现重合，最后得到一个透明度不均匀的图片。

[image: figure_0191_0323]
图10-20 点九图缩小效果






10.5.2 如何制作点九图


使用Photoshop制作点九图具体步骤如下。

Steps 01

确定切图后直接改变图片的画布大小。

Steps 02

手动将上下左右各增加1PX，使用“铅笔工具”绘制拉伸区域，色值必须为黑色（#000000），透明度为100%，并且图像四边不能出现半透明像素。

Steps 03

存储为Web所用格式，选择“png-24”，储存时手动将后缀名改为.9.png。不过这种方法的缺点是不能实时预览，需要判断并测试拉伸区域的准确性。




10.6 切图


在做完各种标注后，我们需要输出一张一张的图片资源给开发者。在切图过程中，Android平台设计适配较烦琐，所以我们以Android平台为例。




10.6.1 界面切图


我们设计的界面都是基于XHDPI，为了向下适配HDPI和MDPI等，需要用到点九图。而半透明的点九图有一个特点，只能被拉伸，而不能被缩小。缩小后因为像素的叠加，显示效果会非常糟糕。例如，一个常见的带渐变的48DP的按钮，在Photoshop中需要缩小两倍，输出一张24DP的图来制作点九图，如图10-21所示。

[image: figure_0192_0324]
图10-21 缩小图片后制作点九图






10.6.2 图标切图


下面以图标设计为例进行介绍。图10-22所示的是导航栏上的图标，在之前章节中我们标注为32DP。

图标的图形区域只有24DP，可能会有人这么想，我切图切小一点，只切图形区域24DP，这样图标文件会小一点。首先，这么小的图标节省的文件大小几乎可以忽略不计。另外，我们已经标注为32DP，标注要与实际输出的切图尺寸保持一致，如图10-23所示。所以切图的时候不要切成24DP，而是切图标的整体区域32DP。

[image: figure_0193_0325]
图10-22 导航栏图标



[image: figure_0193_0326]
图10-23 图标图形区域与实际框架






10.6.3 命名规则


因为最终输出的切图非常多，所以需要一个有序的命名规则。这样既方便自己查找，也能让开发者看懂。命名规则是“（界面或者功能）+（控件名）+（状态）+（补充描述）”。例如，命名一张登录界面的按钮选中状态的图片，那就是Login_btn_pre，下面是几个典型界面图片资源的命名方式。

登录界面（Login）命名方式如下。

Login_bg.png（登录背景）　　Login_bg.png（登录Logo）

Login_input.png（输入框）　　Login_input_pre.png（输入框选中状态）

Login_btn.png（登录按钮）　　Login_btn_pre.png（登录按钮选中状态）

按钮（btn）命名方式如下。

Btn_xxx.png（按钮默认）

Btn_xxx_pre.png（按钮选中状态）

Btn_xxx_disable.png（按钮不可点状态）

常见的控件名称如下。

Icon（图标）　　　　Img（图片）　　　　List（列表）　　Sign（标记）

Menu（菜单）　Bar（栏）　　　　StatusBar（状态栏）　NaviBar（导航栏）

TabBar（标签栏）　ToolBar（工具栏）　　　Switch（切换开关）　Slider（滑动器）

Radio（单选框）　Checkbox（复选框）　　Bg（背景）




11 手势应用


在ps时代，人们通过敲击键盘或用鼠标单击屏幕上的各种按钮，以实现人机交互。现在尽管手机屏幕越做越大，但手机屏幕的物理尺寸毕竟有限，各种指令不可能完全通过单击屏幕上的按钮实现，所以各种手势操作被引入人机交互中，例如，通过多年的用户习惯普及，苹果已把旋转、缩放、划动等手势成功引入操作界面，这些手势已经成为用户习惯的一部分，所以我们需要在应用设计中学习常用的手势操作。




11.1 为什么使用手势


不同于传统的按键界面，手势操作的隐藏性很强。如果我们没有阅读过某个手势应用的帮助信息的话，很难知道这个应用中到底隐藏着多少种手势。不直观的手势反而加大了新用户的上手难度。虽然手势操作有很多弊端，但我们不能抛弃手势。由于手机屏幕大小的限制，很多信息是不能在一个屏幕中展现的，例如，我们需要通过左右滑动来在主屏幕中查看应用或用下拉的方式来打开下拉菜单，所以手势的存在会使手机的屏幕得到延伸，以便让用户获得更多的信息，如图11-1所示。可见在移动设备的操作中我们是不可能也没有必要去消灭手势的，我们要做的就是寻求一种更高效、更统一的操作手势。

[image: figure_0195_0327]
图11-1 常用手势操作图






11.2 常用手势操作





11.2.1 单击


按下或选择一个控件或条目（类似于普通的鼠标单击）。这是人类面对界面或其他环境最自然的反应，这是一种精确操作。

案例：例如，播放界面中的各种按钮、单击图标执行相关的功能操作等，如图11-2所示。

[image: figure_0196_0328]
图11-2 优酷单击播放按钮






11.2.2 双击


通过双击对象，快速聚焦单击的内容对象。例如，双击可将内容放大置于屏幕中间。

案例一：在播放界面中通过双击来切换显示的全屏和最小化。

案例二：在微信的列表页中，双击标题栏可快速返回最顶部页面，如图11-3所示，这也是一种内容聚焦的形式。

[image: figure_0196_0329]
图11-3 双击微信标题栏






11.2.3 上下滑动


快速滚屏，方向是上下滑动。

案例一：新浪微博的界面如图11-4所示，通过自上而下的滑动可以快速浏览页面内容。

[image: figure_0197_0330]
图11-4 新浪微博列表页



案例二：从上往下滑动界面顶端可展开通知中心，在iOS系统中这是一个系统级操作，所以应避免定义从顶部往下滑动界面。




11.2.4 左右滑动


通过横向滑动，展现或者切换更多内容。

案例一：网易新闻使用了左右滑动手势来切换不同类别的新闻页面，如图11-5所示。进入详情页后，向左滑动返回上一层次的聚合页，向右滑动切换到当前详情页的评论页。这个操作的定义与导航栏上的按钮分布相对应，具有良好的引导性。

[image: figure_0197_0331]
图11-5 网易新闻应用的滑动操作



案例二：微信的列表页向左滑动可展开列表的删除按钮，如图11-6所示。

[image: figure_0197_0332]
图11-6 微信列表滑动删除






11.2.5 拖曳


滚屏或移动对象，将对象从界面的一边移动到另一边。

案例：Clear应用通过拖曳手势完成任务的排序，如图11-7所示。

[image: figure_0198_0333]
图11-7 Clear应用列表






11.2.6 张开/闭合


通过双指张开/闭合，对内容进行放大/缩小。

案例：网易新闻，通过双指张开/闭合操作，可以快速切换当前页面的字号大小，如图11-8所示。这种不用进入设置中心进行设置的快速手势操作是非常方便的。

[image: figure_0198_0334]
图11-8 网易新闻界面中用双指切换字号






11.2.7 长按


通过长按对象，在可编辑或可选择的文字上显示放大镜，用来定位光标，如图11-9所示。Android系统长按对象可以显示编辑状态或者隐藏菜单。

[image: figure_0199_0335]
图11-9 网易新闻界面中长按显示放大镜



案例：网易新闻界面中通过长按文章上的文字，可以打开放大镜，观看文字。同时也激活了定位光标，通过滑动来选择文字的热区范围，进行复制和粘贴操作。




11.2.8 摇晃


摇晃也是一种手势动作，通过摇晃手机实现一些特殊功能。

案例：微信的“摇一摇”功能，如图11-10所示，在音乐播放时“摇一摇”有切换歌曲功能。

[image: figure_0199_0336]
图11-10 微信“摇一摇”功能






11.3 手势设计禁忌





11.3.1 使用标准手势


一些常见的滑动操作，通过很长时间的使用，大家已经建立起了用户习惯。这个时候没有必要让用户学习采用不同的操作达到同样的效果。普通应用中，帮助用户达成目标要比操作本身重要得多，所以最好使用标准手势，尽量避免让用户去发掘和记忆新的操作。不要创建和标准手势功能相似的手势操作，除非你的应用是游戏。在游戏或其他沉浸式的应用中，操作手势也是有趣体验的一部分，用户愿意为了增强游戏体验，花时间去学习并适应游戏应用的手势操作。而对于普通应用而言，用户很可能因为烦琐难记的操作而离开。




11.3.2 定义标准手势


重新定义标准手势会使用户迷惑，且增加使用难度。当然可以根据需要重新定义本应用中最常用、触发频率最高的功能，提高使用效率。例如，在阅读类的手势操作中下拉是刷新，而在知乎应用中，下拉是切换上一篇文章。重新定义标准手势是一个非常慎重的过程。需要分析哪些功能优先级比较高，是否容易误操作，误操作后果如何，这样定义的手势是否符合大多数用户的使用习惯等，这些都需要仔细斟酌。




11.3.3 使用简单手势


最好给用户提供一些简单、直接的方式完成某操作，即使这种方法需要额外的动作。简单的手势能让用户集中于当前的体验和内容，而不是交互操作本身，也就是尽量避免定义复杂的手势操作。例如，在特定的环境中，可以考虑使用多指操作。虽然复杂的操作并不一定适用于所有应用，但对用户会花大量时间使用的应用来说可以丰富体验，如游戏或创建内容环境。但因为非标准手势可发现性差，要尽量少用，并且不要让这类手势成为完成任务的唯一方式。例如，三指轻扫、四指轻扫、轻点、连续轻点两次和拖曳操作这些动作类游戏中常见的操作方式，在普通应用中请谨慎定义。




11.3.4 手势使用说明


尽管标准的手势使用已经司空见惯，但第一次使用时的新手指导依然是必不可少的。因为手势操作是一种隐性操作，依然有很多用户不知道或者没有发现如何操作。我们可以在用户第一次进入界面时用文字或者图片的形式引导用户知晓相关的快捷操作方法。




12 设计资源


学习设计，离不开手勤、眼宽。手勤就是多练，在工作中，不要只满足于完成任务。在空闲时可以把公司的项目再翻出来，看看能不能做得更好。业余时间多临摹成熟图标界面设计作品，在合适的时机可以借鉴到实际的工作中。眼宽就是多去看设计网站，拓展自己的眼界。网络上的设计网站非常多，我觉得网站在于精，而不在于多，下面介绍一些非常值得经常浏览的设计网站。




12.1 网站资源


站酷网

http://www.zcool.com.cn

站酷网是国内最大的综合性设计交流社区。聚集了中国绝大部分的专业设计师、艺术院校师生和潮流艺术家等年轻创意设计人群。现有注册设计师/艺术家200万人，每日上传原创作品6000余张，3年累计上传原创作品超过350万张。目前是中国设计创意行业访问量最大、最受设计师喜爱的大型社区。

UI中国

http://www.ui.cn

UI中国是国内最大的UI垂直类交流社区，前身为i confans，拥有海量的UI学习资料，是专业的UI设计师交流、学习与展示的平台。会员均为职业UI设计师，覆盖全国互联网公司。由于是垂直类社区，所以所有的内容都是围绕UI展开，具有很强的专业性。

优设网

http://www.uisdc.com

优设网全称是优秀网页设计联盟，最初内容以网页设计居多。目前已经聚合了移动设计、网页设计和摄影等多个设计领域的优秀内容。优设网的一大特色是有大量的设计文章教程，内容来源于自媒体，以及各大互联网公司设计总监、资深设计人员及设计爱好者，分享他们关于职业的技术、理念、思考和探索。

设计师网址导航

http://hao.uisdc.com

设计师网址导航是优设网旗下的导航站，可以理解为设计领域的hao123，当你找不到设计资源的时候可以通过这个导航站去发掘设计网站。

追波网

http://dribbble.com

追波网是一个格调很高的艺术家试验场，上面有全球顶级设计师的各种设计工作的截图，也有一些概念性设计。为了保持设计内容的高质量，追波网不开放注册，采用的是会员邀请制。

Behance

http://www.behance.net

Behance是全球综合性的设计网站。这里的设计师的设计水准非常高，而且设计师们为了尽可能地向大家展示自己的设计理念，在内容排版上非常考究。对于UI 设计师，我们设计完App，都需要做一个总结性的展示，所以要多去看这里的设计师是如何排版展示自己的作品的，并运用在作品展示中，你会发现自己的设计品质会快速提升。

Reeoo

http://reeoo.com

设计完App后，一般需要配套设计官网，提供介绍应用及下载的功能。Reeoo提供了大量Ap p官网的设计，设计师可以在此汲取灵感进而设计网站。同时Reeoo提供了颜色分类，有筛选功能，非常方便贴心。




12.2 图标资源


阿里巴巴矢量图标库

http://www.iconfont.cn

阿里巴巴矢量图标库全站提供了阿里旗下多款产品的图标下载服务，非常齐全，具有很强的学习指导意义，它还提供了图标字体生成的解决方案。

Iosicongallery

http://iOSicongallery.com

Iosicongallery收录了大量App品牌图标，并提供大图下载服务。

Iconfinder

https://www.iconfinder.com

Iconfinder是全球最大的图标搜索引擎，收录了海量的图标，而且每一个图标提供了多个尺寸的预览图。

Roundicons

https://roundicons.com

Roundicons拥有海量的高质量图标，其最大的特色是根据图标视觉表现形式进行了详尽的分类。扁平化、色块式、线性和涂鸦等图标一应俱全。




12.3 图片资源


花瓣网

http://huaban.com

花瓣网是设计师寻找灵感的天堂，是图片素材领导者，帮你采集和发现网络上你喜欢的事物。它既可以当图片搜索引擎使用，也可以当收藏夹使用，你可以用它收集网上好看的图片。

Cupcake

http://cupcake.nilssonlee.se

设计师在设计中需要大量精美大图的时候，经常会很烦恼。网络上的图片要么尺寸太小，要么有版权不能使用。Cupcake提供了大量精美的免费图片，分辨率达到5760×3840。图片内容以静物、风景为主，适合旅行类和文艺类的App使用。

FEATURED

https://unsplash.com

FEATURED同Cupcake一样收录了大量高分辨率的精美图片，图片的内容更加丰富，收录了不少具有人文气息的生活图片，使用范围更加广泛。

Realisticshots

http://realisticshots.com

Realisticshots收录的图片主要以“色”取胜，每张图片都有很浓烈的色彩。例如，彩色铅笔、彩色的气球和夜幕下的霓虹灯等，色彩都非常吸引人的眼球。
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Jason Kottke

Read a FB thread this AM where
conservatives were blasting Obama's
support of net neutrality b/c he's in the

pocket of the telecom fatcats.
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Android Central @androi A
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Breaking News gl

E Maryland Gov. O'Malley commutes
sentences of state's 4 remaining
death row inmates to life in prison -

@wpjenna bit.ly/TxvG5wx

What's happening?
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American Airlines pilot dies
mid-flight, forcing plane to
make an emergency landing

An American Airlines pilot collapsed at the
controls and died shortly afterwards on board an
overnight flight from Phoenix to Boston. Airline
spokeswoman Michelle Mohr said that Flight 550
was diverted to Syracuse, New York, on Monday
morning after the pilot suddenly "became

ill". The flight's first officer requested an
emergency landing and safely landed the plane,
which was carrying 147 passengers, after telling
the control tower in Syracuse: "American 550.
Medical emergency. Captain is
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