
        
            
                
            
        

    
[image: Image 1]

[image: Image 2]

书籍1.indb   4

2019/10/12   11:49:49

[image: Image 3]

C

M

Y

CM

MY

CY

CMY

K

内  容  提  要

本书主要介绍如何帮助中小型产品团队尽快打造一套新型、实用的设计体系。

本书分为两个部分。第一部分讨论设计体系的基础——模式与实践。设计模式包括

功能性模式与感知性模式。实践则是创建、捕获、共享和使用这些模式的方法。第

二部分侧重于阐释建立和维护设计体系的实际步骤和实用技术 ：规划任务，编写界

面清单，建立模式库，以及创建、记录、发展和维护设计模式等。
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译者序

互联网产品与研发团队里有一些常见的迷思。

(1)  产品经理和设计师需要懂技术吗？开发人员需要懂设计吗？

(2)  应当先做设计再出规范，还是先出规范再做设计？

(3)  如果老板的意见与设计师自己的想法相左，设计师应该坚

持己见吗？

这些问题曾经困扰我们，时至今日它们也远远没有被彻底解

决。不过，针对上面列举的这类问题，先进的互联网团队已经

逐渐形成了一套新的方法论，并通过它大大地改进了互联网领

域的设计实践。这套方法论就是设计体系（design system）。

设计体系的概念早已有之，不过，这一概念为互联网公司所用

是在最近几年。经过短短几年的发展，这一理念已被国外互联

网团队广泛接受，相关的方法论也成了用户体验设计领域的最

佳实践。主流的产品设计杂志（如  Smashing）有了稳定的设计

体系专栏。多个地方有了专门以设计体系为主题的会议，如美

国的 Clarity 设计体系会议自 2016 年起每年举办一届。新兴的

设计软件，如 Figma、InVision、UXPin，引入了专门用来管理

设计体系的功能模块，并将其作为重要亮点进行宣传。设计师

的招聘开始要求掌握设计体系相关技能，有的公司甚至设立了

专门负责维护设计体系的岗位。

尽管设计体系的概念在国外已广为使用，在国内却鲜有讨论。

你手里的这本书，是国内出版的第一本以设计体系为主题的图

书。作为译者，我也希望通过这本书将设计体系这一概念带到

国内的互联网圈，让更多的产品经理、设计师和前端开发人员

了解它，并在实际工作中使用它。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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那么，什么是设计体系呢？当我跟其他人解释设计体系的概念

的时候，经常从设计实践的三个层级开始讲起。

第 1 层级：组件库。即便最初级设计师也懂得统一样式的重要

性。如果你将网站的主要按钮定义为蓝色、小圆角的样式，你

大概不会在下一个用到主要按钮的界面将其设为绿色，或改为

大圆角。如果产品界面中出现不统一的情况，很容易让用户怀

疑这家公司的设计团队不够专业。为了统一样式，设计师很容

易想到做一个组件库，陈列所有界面中被复用的组件，如按

钮、文本框、标签页等。组件库不仅可以指导设计师的工作，

还可以为前端开发人员提供参考。

第 2 层级：设计语言。组件库提供了对同一类元素的约束，却

没有指出不同类元素之间的联系。这时，我们需要引入设计语

言的概念。一个产品的设计语言是塑造该产品独特且统一的

风格的一套法则。一辆奔驰车即便摘去标志也很容易让人认

出它是奔驰，这是因为所有的奔驰车都遵从相同的设计语言。

Google 旗下众多产品线共享同一套设计语言，其中任何一个界

面都不会让人感觉出自 Apple 或 Microsoft 之手。好的产品都

打造了属于自己的设计语言。是设计语言统一了整个产品的风

格，并让产品有了区别于其他产品的个性。

第 3 层级：设计体系。组件库和设计语言定义了产品该是怎

样，却没有解答为什么是这样以及如何做到这样。为了回答这

些问题，有人引入了设计体系的概念，用以指代产品团队内部

形成的用于指导其设计工作的一系列共享的最佳实践。简单地

说，设计体系是以下这些内容的集合：设计目的、设计原则、

组件库、样式指南，以及用于提高设计师和开发人员沟通效率

的工作流程和实用工具。建立有效的设计体系可以提高设计决

策、设计与开发沟通等工作的效率，并减小出错的可能性。此

外，建立设计体系也是团队知识管理的一部分，有助于为新加

入团队的成员提供指导，同时确保团队的工作不会因为某位关
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键成员的离开而蒙受损失。

如果你对设计体系概念的理解还停留在抽象的层面，不妨现在

就去看看下面列举的这些具体案例，从而对设计体系形成一个

直观的认识。

一、平台级设计体系。Apple、Google、Microsoft 三家公司各

自都有流行的操作系统（Apple 有 iOS、macOS 等，Google 有

Android，Microsoft 有 Windows）。为了指导各自生态下应用软

件的设计，它们都推出了完整的设计体系。

(1) Apple 的 Human Interface Guidelines：https://developer.apple.com/

design/human-interface-guidelines/

(2) Google 的 Material Design：https://material.io/

(3) Microsoft 的 Fluent Design System：https://www.microsoft.com/

design/fluent/

二、公司级设计体系。有的公司为自身产品或同类产品打造了

设计体系，并将它们发布到网上。以下是有名的几个案例。

(1) Atlassian 的设计体系：https://atlassian.design/

(2) IBM 的 Carbon 设计体系：https://www.carbondesignsystem.com/ 

(3)  蚂蚁金服的 Ant Design：https://ant.design/

设计体系在国内还没有取得广泛的认知，而本书正是国内介绍

设计体系的第一本图书。为了在国内推广设计体系的理念，我

建立了一个以设计体系为题的微信公众号，欢迎读者朋友们

关注（微信号：designsystem）。此外，如果你想跟我交流，可

以给我发邮件（wang@weakow.com），也可以通过微博找到我

（@weakow）。

望以文

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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如果你有时间，不妨看看艺术家 Emily Garfield 的作品。她用水

彩画创作精美且错综复杂的地图——每一幅画的都是一个不存

在的地方，每一幅都令人惊叹。她从不描绘城市真实的景观，

而是创造一个复杂的模式——打结的道路、曲折的河流，抑或

紧凑的城市街区——并重复它。她不停地重复这种模式，每次

只稍微改变一点，向外盘旋直到作品完成为止。因此，她的艺

术作品具有生成性，如同分形 a  一般：由重复的图案构成，但

感觉又像是一个凝聚在一起的整体。

实际上，Garfield 曾经说过：“我的创作过程，可以称为不断生

长的绘画。

”当阅读手里这本很棒的书的时候，我经常想起这

句话。说不定你也会这样。

近年来，Web 设计师开始拥抱更加模块化、模式驱动的设计实

践。这样做是有充分理由的：我们需要为更多的屏幕类型、更

多的设备类型、更多的场景和更多的用户创造非凡的体验。为

此，我们开始将界面拆解为微小的、可复用的模块，并借助这

些模式，以比过去快得多的速度构建产品、功能和界面。

不过，仅有设计模式是不够的。我们需要将它们纳入一个更大

的体系之中，从而让这些小的界面模块显得统一、连贯、相互

关联。它们是整体的一部分。也就是说，我们需要的是一个设

计体系。这便是本书产生的原因。

在这本书中，作者阿拉向我们展示了如何构建设计体系以支撑

数字产品的设计。通过清晰的阐述、案例研究和详尽的例子，

a  一个几何形状，可以分成数个部分，且每个部分都是整体缩小后的形状，

即为分形。——译者注
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阿拉向我们展示了如何在团队里建立一套通用、共享的语言，

从而让团队成员得以有效地开展合作。她会讲述不同的组织如

何构建设计体系并将其付诸实践的故事，还会讨论随着时间的

推移改进这些设计体系的各种方法模型。

可以说，这不仅仅是一本书，它还是一幅地图，清晰地勾勒出

了更加可持续的数字产品设计模型。如果我们顺着阿拉描绘的

路径前行，就能学会如何构建出更好的设计体系，当然，也就

能学会如何运用这套体系做出更好的设计。

Ethan Marcotte
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随着网络不断地快速变化，并且变得越来越复杂，静态页面的

思维模式已经越来越站不住脚了，很多人都开始以更为系统的

方式开展设计工作。

然而并非所有设计体系都同样有效。有些会形成统一的用户体

验，有些则会产生混乱的拼凑式设计。有些会激发团队的灵

感，有些则会被团队忽视。有些会随着时间的推移变得越来越

好，变得更为凝聚，可以更好地运转；有些则会变得越来越

糟，变得臃肿和笨重。

良好且持久运转的设计体系的关键特质是什么呢？我对这个问

题非常感兴趣，因此花了很多时间研究和思考它。这些研究和

思考便构成了本书的基础。

通过研究大大小小的公司建立设计体系的经验，我逐渐明确了

构建一套行之有效、足以激发团队打造优秀数字产品的设计体

系的关键因素。

本书读者

本书主要针对的是那些尝试将设计体系的思想融入其组织文化

的中小型产品团队。产品团队里的每个人都可以在阅读本书的

过程中受益，尤其是视觉设计师、交互设计师、用户体验设计

师和前端开发人员。

本书范畴

本书基于我作为交互和视觉设计师的经验，阐述了我对设计体

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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系的看法。本书不涉及其他关联领域，如信息架构、内容策

略、设计研究等。同时，这也不是一本技术书。你找不到任何

代码示例，也找不到任何关于开发工具和技术的深入分析，尽

管书里有着大量与前端工作直接相关的讨论。

这是一本设计书，但不是一本展示设计作品的书，也不是一本

关于数字产品设计的综合指南 a。本书介绍的是如何以更为系统

的方式处理设计过程，确保设计体系对实现产品的目的有所帮

助，并符合团队文化。

本书结构

本书分为两个部分。

第一部分：基础

第一部分讨论的是设计体系的基础——模式与实践。设计模式

是界面中的可复现、可复用的元素，既包括具体的、功能性的

元素（如按钮和文本框）

，也包括更具描述性的元素（如图标

样式、颜色和版式）

。模式是相互关联的，它们共同构成了产

品界面的设计语言。

实践则是创建、捕获、共享和使用这些模式的方法，比如遵循

一系列原则，或者构建一个模式库。

第二部分：过程

设计体系无法在一夜之间建成，它是随着产品的发展逐渐建立

a  如果你想阅读这方面的书，我推荐 Alan Cooper 的《About Face：交互

设计精髓》

、Jeff Gothelf 和 Josh Seiden 的《精益设计：设计团队如何改

善用户体验》

，以及 Kim Goodwin 的  Designing for the Digital Age: How to Create Human-Centered Products and Services。
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起来的。不过，遵循一些原则和方法，便能确保设计体系朝着

正确的方向发展，并让我们拥有某种程度的控制权。本书的第

二部分侧重于阐释建立和维护设计体系的实际步骤和实用技

术：规划任务，编写界面清单，建立模式库，以及创建、记

录、发展和维护设计模式等。
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在深入探讨设计体系这一主题之前，让我们先看看贯穿全书的

一些术语。

模式或设计模式

我使用模式这个词来指代界面中任何可复现、可复用的元素，

如按钮、文本框、图标样式、颜色、版式、重复的使用流程和

交互行为等。这些元素可以用来解决特定的设计问题，满足用

户需求，或者唤起情感。本书使用功能性模式指代与行为相关

的模式，使用感知性模式指代与品牌和美学相关的模式。

功能性模式或模块

这两个术语在本书中可互换使用。它们指代界面中有形的构

件，如按钮、标题、表单元素、菜单等。

感知性模式或样式

这两个术语指的是更具描述性的、无形的设计模式，如图标样

式、颜色、版式等。它们通常用于创造某种美感，加强用户与

产品的情感联系。

模式语言或设计语言

产品界面的设计语言是由一组相互关联、可共享的设计模式构

成的。模式语言组合了功能性模式和感知性模式，以及平台特

定的模式（如汉堡菜单）

、领域模式（如分别针对电商网站、

财务软件、社交应用的模块）

、说服式用户体验模式，等等。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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术语

设计体系或体系

Web 领域的社区中没有对“设计体系”这个词的标准定义，人

们以不同的方式使用该术语，有的人将其与“样式指南” 

“模式

库”这些词互换使用。在本书中，所谓设计体系，指的是为实

现数字产品的目的而组织在一起的一套相关模式和共享实践。

模式库和样式指南

模式库是一种捕获、收集和共享设计模式及其应用指南的工

具。创建模式库是良好设计实践的一个样例。通常来说，样式

指南聚焦在样式上，如图标样式、颜色和版式，而模式库的范

畴则更广一些。
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设计体系的思想

本书建立在一些现实世界产品的设计体系相关思想的基础之

上。其中很大一部分见解源自我在 FutureLearn 的工作经历。

FutureLearn 是一家位于伦敦的互联网开放教育公司。在该公司

担任设计师的三年时间里，我见证并影响了一套设计体系从最

初的概念演变为成熟体系的过程。

除此之外，我还深入研究了另外五家公司。它们的规模各不

相同，构建设计体系的方法也不尽相同。这五家公司分别是

Airbnb、Atlassian、欧洲之星（Eurostar）、Sipgate 和 TED。在

这 18 个月里，我采访了他们团队的成员，了解了他们在体系

演进过程中面临的挑战。

Airbnb

Airbnb 的 首 席 交 互 设 计 师 Roy Stanfield 给 我 讲 了 很 多 关 于

Airbnb“设计语言体系”（Design Language System，DLS）的细

节。DLS 的不同之处在于其严格性。他们要求对模式进行精确

的指定和使用，严格地遵守规则。为了实现这一目标，他们还

制定了很多实践指南，开发了很多实用工具。不过，他们仍然

面临着一些挑战，包括新模式的采用、整合新模式的速度，以

及保持艺术方向与工程的同步，等等。

Atlassian

Atlassian 的设计负责人 Jürgen Spangl、首席设计师 James Bryant 和 设 计 经 理 Kevin Coffey 在 2016 年 11 月与我分享了他们对

“Atlassian 设 计 指 南 ”（Atlassian Design Guidelines，ADG） 的

看法。他们不仅有专门的团队维护设计模式，还有一个开源模

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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型接受贡献。他们允许甚至鼓励公司里的每一个人为设计体系

做贡献。这种模型面临的挑战是平衡以下两个方面：一方面是

给人以足够的自由去为设计体系做贡献，另一方面是确保对设

计体系的管理始终处于有序的状态。

欧洲之星

欧洲之星的解决方案架构师 Dan Jackson 非常乐于讲述他们公

司在做的事情。在本书撰写之际，他们正在构建团队的第一个

模式库。起初，他们遇到了一些挑战，特别是在提升该项目的

优先级，以及鼓励团队中的每个成员都为之贡献这两个方面。

一年之后，他们争取到了资源，成立了专门的团队。现在，该

团队正在主导这套体系的相关工作。

Sipgate

Sipgate 的用户体验负责人 Tobias Ritterbach 和 Web 开发人员

Mathias Wegener 都讲述了他们关于工作的很多见解。Sipgate 的模式库建于 2015 年，但一年后他们发现，由于与产品团队

缺乏沟通，该模式库囊括了过多的模式。最近，他们正在开发

一个新的模式库，以统一多个产品网站的设计语言。

TED

2016 年秋天，TED 的用户体验架构师 Michael McWatters、用户

体验主管 Aaron Weyenberg 和前端开发人员 Joe Bartlett 参与了

一系列讨论。在 TED 网站团队里，少数用户体验设计师和前端

开发人员负责设计体系的决策。这个团队对他们的模式有着良

好的共识，并用一种简单的方式将这些模式记录了下来。不过，

到目前为止，他们认为尚无构建一个全面的模式库的必要。

书籍1.indb   16

2019/10/12   11:49:49

致谢

我要感谢 FutureLearn 公司所有人对本书的支持，特别是以下几

位：Lucy Blackwell 审阅了本书初稿，给予了很多指导并激励

我做到最好；Mike Sharples 针对初稿提出了很多令人深思的反

馈，给我带来了更大的挑战；Gabor Vajda 为书中很多想法的确

定提供了帮助；Jusna Begum 帮我梳理了思路；Sam McTaggart、

Dovile Sandaite、Kieran McCann、Storm MacSporran、Katie Coleman、Nicky Thompson、James Mockett、Chris Lowis 和

Matt Walton 都花了很多时间与我讨论，并提出了他们的意见。

非常感谢  Smashing a 的工作人员，感谢所有帮助本书出版的

人 们， 特 别 是 以 下 几 位：Karen McGrane、Jeremy Keith 和

Vitaly Friedman 提出了深刻的建设性意见，让本书变得更好；

Owen Gregory 编 辑 了 本 书；Ethan Marcotte 撰 写 了 序；Espen Brunborg 设计了漂亮的英文版封面。

特别感谢那些愿意与我分享经验和观点的人们，本书的很多材

料都来源于他们：除了“设计体系的思想”中提到的团队，还

有 Sarah Drasner、Laura Elizabeth、Matt Bond、Trent Walton、 

Geri Coady、Joel Burges、Michal Paraschidis、Heydon Pickering、 

Léonie Watson、Bethany Sonefeld，以及来自 IBM 的 Chris Dhanaraj、 

来自 Shopify 的 Amy Thibodeau 和来自 Intuit 的 Joe Preston。

最后，我要感谢我的家人：丈夫 Hakan 和女儿 Alyona。感谢他

们在本书 18 个月的创作时间里表现出来的耐心和包容。在做

着全职工作的同时写一本书是一项巨大的工程，如果没有丈夫

a   Smashing  是本书英文版的出版机构，亦是 Web 设计领域知名的在线杂志。 

——译者注

书籍1.indb   17

2019/10/12   11:49:49

[image: Image 4]

xviii

致谢

的支持，这是不可能完成的。Alyona，对不起，因为忙着工作，

所以没法和你一起玩。我爱你，我保证我会弥补这一切的！

电子书

扫描如下二维码，即可购买本书电子版。

书籍1.indb   18

2019/10/12   11:49:49

目　　录

第一部分　基础

第 1 章　设计体系 ..........................................................2

1.1　设计模式 ..................................................................... 4

1.2　共享语言 ..................................................................... 9

1.3　模式库及其局限性 ....................................................11

1.4　构建有效的设计体系 ............................................... 15

1.4.1　共享目的 ....................................................... 16

1.4.2　识别问题 ....................................................... 17

1.5　案例：“十分钟食谱”网站 ..................................... 17

1.5.1　目的和价值观 ............................................... 18

1.5.2　设计原则 ....................................................... 18

1.5.3　行为和功能性模式 ....................................... 19

1.5.4　审美和感知性模式 ....................................... 20

1.5.5　共享语言 ....................................................... 21

第 2 章　设计原则 ........................................................22

2.1　有效设计原则的特性 ............................................... 24

2.1.1　设计原则是真实而贴切的 ........................... 24

2.1.2　设计原则是实用的、可操作的 ................... 25

2.1.3　设计原则是有观点的 ................................... 27

2.1.4　设计原则是能产生共鸣、容易让人 

记住的........................................................... 28

2.2　定义原则 ................................................................... 29

2.2.1　从目的开始 ................................................... 29

书籍1.indb   19

2019/10/12   11:49:49

xx

目　　录

2.2.2　寻找共识 ....................................................... 30

2.2.3　面向正确的受众 ........................................... 30

2.2.4　对原则进行测试和修订 ............................... 31

2.3　从原则到模式 ........................................................... 31

第 3 章　功能性模式 ....................................................34

3.1　模式演变，行为不变 ............................................... 35

3.2　定义功能性模式 ....................................................... 38

3.2.1　创建模式映射 ............................................... 38

3.2.2　打造界面清单 ............................................... 39

3.2.3　将模式视为操作 ........................................... 41

3.2.4　描绘模式的内容结构 ................................... 42

3.2.5　按某个维度排列模式 ................................... 44

3.2.6　将内容视为假设 ........................................... 45

第 4 章　感知性模式 ....................................................48

4.1　感知性模式的作用 ................................................... 49

4.1.1　感知性模式有助于传递品牌形象 ............... 49

4.1.2　感知性模式让系统更为连贯 ....................... 51

4.2　探索感知性模式 ....................................................... 53

4.2.1　情绪板 ........................................................... 54

4.2.2　样式叠片 ....................................................... 55

4.2.3　元素拼贴 ....................................................... 56

4.3　迭代与改进 ............................................................... 57

4.3.1　平衡品牌性与一致性 ................................... 59

4.3.2　标志性时刻 ................................................... 60

4.3.3　小规模试验 ................................................... 61

4.3.4　平衡品牌和业务需求 ................................... 63

4.4　标志性模式：团队练习 ........................................... 64

书籍1.indb   20

2019/10/12   11:49:49

目　　录

xxi

第 5 章　共享设计语言 ................................................66

5.1　为模式命名 ............................................................... 67

5.1.1　学习为你的团队创造一个好名称 ............... 68

5.1.2　好名称是基于隐喻的 ................................... 69

5.1.3　好名称有个性 ............................................... 71

5.1.4　好名称能传达目的 ....................................... 72

5.1.5　协同命名 ....................................................... 74

5.1.6　建立专用频道 ............................................... 74

5.1.7　跟用户一起测试设计语言 ........................... 75

5.2　将团队融入设计语言 ............................................... 76

5.2.1　让设计模式变得可见 ................................... 76

5.2.2　引用事物的名称 ........................................... 79

5.2.3　将设计体系作为入职培训的一部分 ........... 80

5.2.4　定期组织设计体系会议 ............................... 80

5.2.5　鼓励多样化协作 ........................................... 81

5.2.6　维护一份术语表 ........................................... 81

第一部分总结 ...............................................................84

第二部分　过程

第 6 章　设计体系的参数 .............................................88

6.1　规则：严格或宽松 ................................................... 89

6.1.1　Airbnb ........................................................... 89

6.1.2　TED ............................................................... 93

6.1.3　权衡利弊，做出选择 ................................... 96

6.2　部件：模块化或集成化 ........................................... 97

6.2.1　模块化与用户体验 ....................................... 98

6.2.2　模块化与项目需求的范围 ......................... 101

书籍1.indb   21

2019/10/12   11:49:49

xxii

目　　录

6.2.3　权衡利弊，做出选择 ................................. 103

6.3　组织：集中式或分散式 ......................................... 104

6.3.1　集中式模型 ................................................. 105

6.3.2　分散式模型 ................................................. 105

6.3.3　组织挑战 ..................................................... 106

6.3.4　权衡利弊，做出选择 ................................. 107

6.3.5　小结 ............................................................. 108

6.3.6　适合你的设计体系 ......................................110

第 7 章　规划与实践 .................................................. 112

7.1　获得高层的支持 ......................................................112

7.1.1　在设计和构建模块时能节省时间 ..............113

7.1.2　在做整站修改时能节省时间 ......................114

7.1.3　能让产品更快上线 ......................................115

7.1.4　其他好处 ......................................................115

7.2　从哪里开始 ..............................................................117

7.2.1　就目标达成一致 ..........................................117

7.2.2　将成果公开 ..................................................118

7.2.3　创造知识共享的文化 ..................................119

7.2.4　提升团队士气 ............................................. 120

7.3　关于设计体系实践的思考 ..................................... 122

第 8 章　功能性模式的系统化 ....................................124

8.1　目的导向的清单 ..................................................... 125

8.2　准备工作 ................................................................. 126

8.2.1　安排时间 ..................................................... 126

8.2.2　选择人员 ..................................................... 126

8.2.3　打印界面 ..................................................... 126

8.3　确定关键行为 ......................................................... 127

书籍1.indb   22

2019/10/12   11:49:49

目　　录

xxiii

8.3.1　措辞是一项基础工作 ................................. 129

8.3.2　将行为分解为操作 ..................................... 129

8.4　按目的对现有元素进行分组 ................................. 130

8.5　定义模式 ................................................................. 131

8.5.1　具体性尺度 ................................................. 131

8.5.2　内容结构 ..................................................... 133

8.5.3　命名 ............................................................. 136

8.6　 在更小的维度上重复目的导向的清单过程 ......... 137

8.6.1　操作的一致性 ............................................. 138

8.6.2　视觉层次 ..................................................... 141

8.6.3　特例 ............................................................. 142

8.7　小结 ......................................................................... 143

第 9 章　感知性模式的系统化 ....................................144

9.1　超越样式属性 ......................................................... 145

9.2　美学特征与标志性模式 ......................................... 147

9.3　识别感知性模式 ..................................................... 148

9.4　配色 ......................................................................... 150

9.4.1　从目的开始 ................................................. 150

9.4.2　收集现有颜色并分组 ................................. 150

9.4.3　定义模式 ..................................................... 153

9.4.4　指定模块 ..................................................... 154

9.4.5　就指导原则达成一致 ................................. 157

9.5　动画 ......................................................................... 158

9.5.1　目的和感受 ................................................. 158

9.5.2　评审现有动画 ............................................. 159

9.5.3　定义模式 ..................................................... 160

9.5.4　指定模块 ..................................................... 161

9.5.5　就指导原则达成一致 ................................. 161

书籍1.indb   23

2019/10/12   11:49:50

xxiv

目　　录

9.6　语气和语调 ............................................................. 162

9.6.1　评审语气和语调的模式 ............................. 162

9.6.2　定义模式 ..................................................... 163

9.6.3　就指导原则达成一致 ................................. 164

9.7　小结 ......................................................................... 165

第 10 章　模式库 .......................................................166

10.1　内容 ....................................................................... 167

10.2　模式的组织 ........................................................... 168

10.2.1　提炼感知性模式 .................................... 169

10.2.2　组织功能性模式 .................................... 169

10.3　模式文档 ............................................................... 175

10.3.1　为功能性模式编写文档 ........................ 175

10.3.2　为感知性模式编写文档 ........................ 182

10.4　工作流程 ............................................................... 187

10.4.1　添加新模式的过程 ................................ 187

10.4.2　引入新模式的标准 ................................ 188

10.4.3　人员与责任 ............................................ 190

10.4.4　统一设计体系的各个方面 .................... 191

10.5　工具 ....................................................................... 192

10.5.1　保持模式库的更新 ................................ 192

10.5.2　保持主设计文件的更新 ........................ 193

10.5.3　将模式库作为求真来源 ........................ 194

10.6　模式库的未来 ....................................................... 195

结语 ...........................................................................196

扩展阅读资料 .............................................................198

书籍1.indb   24

2019/10/12   11:49:50

第一部分　基础

书籍1.indb   1

2019/10/12   11:49:50

[image: Image 5]

2

第1章

设计体系

在 Web 领域的社区里，“设计体系”（design system）一词没有

标准的定义，人们以不同的方式使用该术语。在这一章里，我

们将讨论设计体系的定义及其构成。

设计体系是为了实现数字产品的目的而组织起来的一套相互关

联的模式和共享实践。模式指的是界面中那些重复的要素：用

户流程、交互方式、按钮、文本框、图标、配色、排版、文

案，等等。实践则是我们如何创建、捕获、共享和使用这些模

式，尤其是在团队协作时做这些事情的方法。

让我们来看两个毫无关联的产品的界面。一个是汤森路透的

交易与市场分析工具 Eikon，一个是互联网教育与学习平台

FutureLearn（见图 1-1）。

图 1-1　 

（左）汤森路透 Eikon 的界面；（右）FutureLearn 的界面

这两个案例展现了如何选用不同的模式以实现不同的目的。对

于汤森路透来说，目的是实现数据处理、工具构建、快速扫描
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及多任务处理；对于 FutureLearn 来说，目的是实现深度阅读、

非正式学习、反思，以及连接志同道合的人。产品的目的决定

了它所采用的设计模式。

汤森路透产品的布局是以面板和小部件为基础的，这样做会方

便用户进行多任务处理。这个设计很密集，整个界面承载了很

多信息。它使用了紧密的间距、紧凑的控件、灵活的布局和排

版方式（例如使用窄体字体和相对较小的标题）

。

相比之下，FutureLearn 的布局则宽松得多。每个界面通常只对

应一个任务，例如阅读一篇文章、参与一项讨论，抑或是完成一

次互动练习。在这里，布局大多是一列的，排版上则通常使用对

比强烈的风格，如大大的标题、厚实的控件及宽大的留白。a

设计模式的选择受很多因素的影响。首先，产品所属的领域及

其核心功能影响了功能性模式（functional pattern）。例如，为

了使用交易和市场分析软件，用户需要熟练掌握任务栏、数据

字段和网格、图表等数据可视化工具。对于在线学习网站，其

核心功能是文章、视频、讨论话题、进度条、互动活动等。而

对于电子商务网站，其核心功能则很可能是产品展示、筛选

器、购物车和结账模块等。

其次，产品的精神（或者品牌——取决于你对品牌的定义）也

形成了塑造产品调性的模式，本书中我把它们称作感知性模式

（perceptual pattern）。这种模式包括文案语气、排版、配色、图

标样式、间距与布局、特定的形状、交互、动画和声音等（见

图 1-2）。如果忽略感知性模式，相同领域的产品就不会有什么

差异，因为它们的功能都是相似的。

a  这里选用的 FutureLearn 的界面是一个反思性学习的例子。学习者需要

专注于手头的任务，不能被其他活动分心。这个界面的目的就是创造一

种让人感到平静的沉思氛围。
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图 1-2　 尽管 HipChat 和 Slack 具有相似的用途和功能，但它们带

给用户的感觉完全不同，这主要因为它们在界面中传递了

不同的品牌形象

此外，模式还会受平台的惯例影响。例如，一种平台特有的设

计语言可能会决定其产品看起来更像 Web 产品还是更像 App。

又如，一个产品的 iOS 版可能跟其 Android 版的感觉完全不同。

创建数字产品时，通常有各种各样的模式在发挥作用。这就是

设计难做的原因。不同的模式需要相互联系，并能无缝地衔接

在一起。下面就来详细地谈谈模式。

1.1　设计模式

设计模式（design pattern）的概念最早是建筑师克里斯托弗 • 亚

历山大（Christopher Alexander）在他的开创性著作《建筑的永

恒之道》和《建筑模式语言》中提出的。这两本书里贯穿始终

的一个论题便是，为什么有些地方会让人感到精神百倍、生机

勃勃，而另一些地方则让人感到沉闷无比、毫无生气。根据作

者的观点，环境与建筑向我们传递感受的方式并不局限于主观

情绪，还可以是基于某些有形的特定模式产生的结果。即使是

普通人也可以学会并使用模式来建造人性化的建筑。

《建筑模式语言》一书包含了 253 个建筑设计模式，大的如城
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市和道路系统的布局，小的如家庭住宅中的照明和家具。

模式是一种用于解决特定设计问题的可复现、可复用的方案。

每种模式都描述了一个在我们的环境中反复出现的问题，以及

该问题的解决方案的核心思想。

” 

——克里斯托弗 • 亚历山大，

《建筑模式语言》

类似地，我们在创建界面时，也在使用设计模式来解决常见的

问题：使用标签页将内容分成几个部分，并表明哪一个选项对

应于当前的页面；使用下拉菜单展示可供用户选择的选项列表

（见图 1-3）。a

图 1-3　 Bootstrap（一个用于开发响应式网站的前端框架）的一些

模式

我们用模式来为用户提供反馈，显示流程中剩余的步数，让用

户相互交流，查看和选择项目……设计模式可以激发和鼓励用

户，能简化任务，还能创造成就感或控制错觉（见图 1-4）。

a  UI Patterns 网站（见图 1-4）展示了大量常见的设计模式，并按目的和

所解决的设计问题对模式进行了分类。如果想全面了解 UI 模式，建议

阅读 Jenifer Tidwell 的《界面设计模式》一书。
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图 1-4　 UI  Patterns 网站上关于说服式模式“记忆识别” 

（recognition 

over recall）的例子

大多数设计模式都已打造成型并为人所熟知。这些模式利用了

人的心智模型，让设计可以被直观地理解。全新的模式则需要

用户先对其进行学习和接纳——这样的案例并不多见。a 产品

与众不同的原因并不在于它所使用的模式的新颖性，而在于这

些模式的运用方式，以及它们如何相互配合以实现特定的设计

目的。

一套相互关联的模式构成了产品界面的设计语言。

我们开始设计产品的时候，设计语言就出现了。我们有时并不

知道这个语言是什么样的。有时候，有效且有趣的设计是基于

a  在滑动手势成为移动端产品的模式之前，没人知道如何使用这种交互

方式。现在，我们却可以看到完全依赖于这种模式的产品（如 Tinder）。

从使用人们熟悉的东西到探索新鲜事物的过渡是一个非常微妙的过程，

很多产品的生死都是由何时以及如何完成这种过渡所决定的。
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直觉的，我们很难准确地阐述为什么要这样设计。设计师和

开发人员可能会本能地了解个中缘由，但直觉并非总是可靠

和可扩展的。设计师 Dan Mall 在他的文章  Researching Design Systems  中指出，设计体系的一个主要目标就是“扩展创意方

向” 

。如果你需要让一群人持续可靠地遵循创意方向，就需要

将模式明确地阐述出来，并分享出来。

当你阐述你的设计语言时，需要确保它可操作、可重现，也就

是以一种系统性的方式开始这项工作。例如，与其讨论如何调

整某个项目以使其突出，不如建立一套“提升模式” 

，其中每

个模式旨在实现不同程度的视觉突出。Tom Osborne 的“视觉

音量指南” 

（Visual Loudness Guide，见图 1-5）便是一个系统

性地组织按钮和链接的示例。在这里，按钮和链接并非单独列

出，而是成套出现，每一套都具有与其视觉突出效果相对应的

“音量” 

。

图 1-5　 Tom  Osborne 的“视觉音量指南” 
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将设计语言阐述出来可以更好地控制设计体系。你能用更深刻

的方式影响它，而不是局限于做小改动。如果你发现一个小的

设计改进能对用户体验产生积极的影响，便可以将其应用于整

个设计体系的模式，而非只用在一个地方。与其花费数小时设

计下拉菜单，不如将这些时间花在与用户和领域专家讨论这里

是否需要一个下拉菜单上面。建立了设计语言之后，你便可以

不再关注模式本身，而是更多地关注用户。

在这本书里，我们将不停地讨论如何清楚地阐述、记录和共享

数字产品的模式语言。并且，我们将重点关注两类设计模式：

功能性模式和感知性模式。功能性模式表现为界面上的具体模

块，如按钮、标题、表单元素、菜单等。感知性模式则是描述

性的样式，以可视化方式表达和呈现产品的个性，如配色、排

版、图标、形状、动画等。

不妨做个类比，功能性模式有点像名词和动词，它们是界面中

那些具体的、可操作的部分；而感知性模式则类似于形容词，

它们是描述性的。例如，按钮是具有明确功能的模块，它让用

户能够提交某项操作。但按钮上的文字的样式，以及按钮本身

的形状、背景色、填充、交互状态和过渡动画不是模块，而是

样式，这些样式描述了按钮是什么样的。从前端开发的角度来

看，模块建立在 HTML 的基础上，而感知性模式则是典型的

CSS 属性。

设计体系还包含很多其他类型的模式：用户流程（例如包含错

误提示和成功消息的表单的设计）

、面向领域的设计模式（如

教育科技系统的学习模式、电子商务模式等）

、说服式用户体

验模式，等等。本书的重点是作为设计体系核心构件的功能性

模式和感知性模式。

当然，重要的不仅仅是模式本身，还包括它们是如何演进、共

享、连接和使用的。
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1.2　共享语言

语言是协作的基础。如果你在一个团队中工作，你的设计语言

就需要在所有参与产品创建的人之间共享。如果不共享语言，

团队成员就无法有效地进行共同创造——每个人都对他们想要

实现的目标有着不同的心智模型。我们不妨回到按钮的例子。

即便是这种界面上最基本的元素也能具有不同的含义。按钮到

底是什么？一个有边框的可点击区域？一个用于从一个页面跳

转到另一个页面的交互元素？还是一个让用户提交某些数据的

表单元素？

Abby Covert 在她的  How to Make Sense of Any Mess  一书中指

出，在开始构建界面之前，就应该通过讨论、审议和记录语言

决策等方式建立起一套共享的设计语言。不仅高等级的概念需

要这样处理，讨论设计决策的日常用语也需要如此。共享语

言，便意味着我们能以相同的方法为界面元素命名，为设计模

式下定义，并能让设计文件和前端代码使用相同的名称。

仅仅做到这些还不够。有时，团队里的人以为他们形成了共

识，因为他们建立了共享的词汇表并已付诸实践，但他们对这

些词的理解其实根本不同。例如，团队的核心概念里面有“场

景” 

（scenario）这个术语，但用了一年以后才发现，团队里不

同的人对这个词的理解完全不一样。我们不仅要对语言形成共

识，还要对语言的用法形成共识。仅仅对按钮这个词的含义达

成共识是不够的，还需要对不同背景、不同目的下使用按钮的

原因和方法形成共识。

假设我们在界面中用到了一个名为“序列” 

（sequence）的元

素。当将它呈现在界面上时，我们想通过它向用户传达的信息

是，应以特定的顺序按步骤走完流程（见图 1-6）。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 1-6　 

“序列”模块的例子

理想情况下，参与产品创建的每一个人都应该知道这个元素是

什么：它的名称和目的是什么，为什么会被设计成这样，应该

如何使用它，以及何时应该使用它 a  。这种共享的信息越多，

就越有可能恰当地使用它。设计师和前端开发人员都应该了解

这些信息，如果其他领域的人（如内容、营销、产品管理等方

面的人）也了解其中的一些信息，那也是有好处的。

每个人都需要知道这个元素称作“序列” 

，而不是“向导控件” 

或者“一串气泡” 

。如果设计师将其称作“一串气泡” 

，开发人

员将其称作“向导控件” 

，用户将其视作一组标签页，就可以

断定设计语言没有起到作用。为什么用户的理解很重要？我们

不妨回顾一下 Don Norman 的开创性著作《设计心理学》，在这

本书中，他指出，系统映像（界面）和用户模型（用户通过与

界面交互而形成的感知）之间存在着一道鸿沟。如果用户的交

互心智模型与设计团队提供的系统映像不契合的话，用户就会

不断地受到意料之外的系统行为的挑战。有效的设计语言可以

弥合系统映像和（假设的）用户模型之间的差距。

随着你的设计语言变得更加丰富、更加复杂，你需要一种高效

的方式来对其进行捕获和共享。在如今的互联网领域，模式库

已经成为良好设计体系实践的重要组成部分。

a  挑战不光在于引入“序列”的定义或概念，还在于让人理解其使用环境。

例如，用户体验团队可能需要在一个连贯统一的框架内实现不同类型的

序列（例如对 FutureLearn 来说，就包括课程、运行、步骤、用户操作

等多种元素的序列）

。

书籍1.indb   10

2019/10/12   11:49:51

[image: Image 11]

设计体系

11

1.3　模式库及其局限性

设计体系不仅包括模式，还包括一系列用于创建、捕获、共享

和发展这些模式的技术和实践。模式库不仅包含收集、存储和

共享设计模式的工具，还包含相应的使用原则和操作指南。尽

管模式库近来在网上流行起来，但是用各种形式记录和共享设

计模式的理念由来已久。

帕拉第奥（Palladio）的《建筑四书》于 1570 年在威尼斯首次

出版，它是建筑领域最为重要且最具影响力的图书之一。该书

也是最早的系统化文档的例子之一。帕拉第奥从古希腊和古罗

马式的建筑中汲取灵感，为设计和建造建筑物提供了规则和词

汇表，包括原则和模式，并且详细讲述了它们的工作原理（见

图 1-7）。

图 1-7　 楼梯的类型：螺旋式、椭圆式和直线式。对于每一种类型，

帕拉第奥都说明了如何以及何时使用它们。例如，螺旋式

楼梯适用于“非常受限的位置，因为相较于直线式楼梯，

它占用的空间更少，但也更难爬” 
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在现代视觉设计领域，早就有了关于设计体系的记载，从对早

期排版和网格系统的说明，到包豪斯（Bauhaus）设计原则。在

过去的几十年里，很多公司都以品牌手册的形式对其视觉识别

做了说明，1975 年 NASA  a 发布的《视觉设计标准手册》（见

图 1-8）便是其中一个较为著名的例子。

图 1-8　 NASA《视觉设计标准手册》中的布局指南

在网上，很多模式库起初都是对品牌标志文档（主要用于说明

标志处理、企业价值和品牌样式）的扩展，如排版和配色 b。



后来它们才把对界面模块的定义和使用方法囊括进来。Yahoo

公司的模式库便是界面模式文档的早期案例之一（见图 1-9）。

a NASA 是美国宇航局的简称。——译者注

b  由此可以看出如何区分样式指南和模式库。传统的样式指南仅针对样式

（如配色和排版）

，而模式库则可以包括样式和其他内容，如功能性模式、

设计原则等。
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图 1-9　 Yahoo 公司的模式库是界面模式文档的早期案例之一

对于那些资源相对不足的公司而言，模式库常以 PDF 或维基  a 

的形式存在，这意味着它是静态的，难以保持更新。如今，很

多设计师和开发人员都希望建立更加动态的模式库，或者称为

“活的”模式库（见图 1-10），它不仅包含设计模式，还包含用

于构建它们的实际代码。动态样式指南或模式库不止是参考文

档，而是可以用于数字产品界面创建的实际工作模式。

a  维基（wiki）并不是指维基百科（Wikipedia），维基指的是一种多人协

作的文档系统，包括维基百科在内的很多系统均是使用维基的例子。

——译者注
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图 1-10　 MailChimp 的模式库是网上动态模式库里最有影响力的

早期案例之一

模式库的局限性

有人将模式库等价于设计体系。然而，即便是最为全面的动态

模式库，也不能称作设计体系。它只是有助于设计体系变得更

加有效的一种工具。

仅仅拥有模式库还无法保证建立连贯且一致的设计。它可能有

助于纠正一些小的不一致的错误，或让代码库更加稳健，但仅

凭工具是无法对用户体验产生重大影响的。

模式库无法让糟糕的设计变好。模式可能本身就设计得不好、

用得不对，或者与整体不协调。正如 TED 的用户体验架构师

Michael McWatters 在接受采访时指出的那样：“如果设计思想

不到位，即便是 Squarespacea 的模板也可能被糟蹋。”反过来

说，即便没有全面完整的模式库，也可以创建出具有连贯用户

a Squarespace 是著名的建站工具，它包含大量高质量的模板。——译者注
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体验的产品（第 6 章 TED 设计体系的例子会印证这一点）。

构建动态模式库需要更好的协作。如果团队之间缺乏沟通，很

可能导致只有一小部分人在用它，或者产生大量彼此割裂的模

式。如果能保持更新，模式库便可以成为共享语言的词汇表。

但这并不意味着不必再对其进行解释说明。那些有关如何对模

式进行解释的讨论，常常是决定模式库成败的关键。

不过，有时模式库也受到了批评，因为它扼杀了创造力，容易

导致开发出外观千篇一律的网站。对此需要指出，模式库是对

其背后设计体系的反映。如果设计体系本身就很严格，限制很

多，那么模式库便可以体现出这种刚性。如果设计体系允许去

做大量创造性的试验，那么好的模式库只会让这种试验变得更

加容易。

现在世面上已经有很多自动化工具和样式指南生成器，建立一

套组件库比以前快多了。但如果没有一套连贯的、集成了模式

和实践的设计体系作为基础，这样的组件库的影响将十分有

限。只有将模式库作为构建坚实的设计语言的基础，它才会成

为强大的设计工具和协作工具。否则，它就只是网页上模块的

集合而已。

1.4　构建有效的设计体系

如何衡量设计体系的有效性？可以看它的不同部分一起发挥作

用以帮助实现产品目的的程度。例如，FutureLearn 的目的是

“让每个人在任何地方都能终身学习” 

。于是，我们可以去看界

面的设计语言在实现这一目标的过程中发挥了多大作用，以及

这些设计实践的效果如何。如果界面混乱，导致无法实现上述

目标，那么可以认为这套设计语言是无效的。如果为网站添加

一个新模块花了很长时间（因为每次都必须从头开始新建模

式）

，那么可以断定这些实践方法还需要改进。
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只有当设计体系围绕产品目的，综合了设计过程中的成本效益

及用户体验的效率和满意度时，它才是有效的。

1.4.1　共享目的

在《系统之美》一书中，作者 Donella Meadows 指出，系统 a 最重要的一个特性是其连接和组织方式：子系统聚合成大的系

统，而这些系统转而又成了更大系统的一部分。肝脏中的细胞

是器官的一部分，而器官是生物体的一部分。没有哪个系统可

以独立存在。你的设计体系中可能有小一点的子体系，如用于

控制页面布局的编辑规则，又如某种响应式地缩放标志的方法

（见图 1-11）。同时，你的设计体系又是一个更大的体系——你

的产品、你的团队、你的公司文化——的一部分。

图 1-11　 惠特尼美国艺术博物馆的标志，一个“动态的 W”，它本

身就是一套简单且适应性极强的体系。字母 W 对其周围

的图形和文字进行响应，大大提升了布局的灵活性

在高效的设计体系中，不同的子体系为了同样的目的而相互连

接，并协调一致：设计方法在前端架构中得到反映；设计模式

遵循指导原则；模式语言在设计、代码和模式库中得到一致的

a  此处“系统”在原文中与“体系”为同一个词，即 system。——译者注

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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应用。这些子体系运转得相当和谐：它们的工作流程更高效，

用它们创造出的用户体验更有意义，也更连贯。

1.4.2　识别问题

裂缝总是很容易被发现。割裂的设计体系导致了割裂的用户体

验，以及充满矛盾的界面。我们既想让用户订阅我们的通讯，

又想让他们查看我们的最新产品。我们既想让用户对照食谱完

成一些步骤，又想让他们对每个食谱进行打分。我们在网站的

某个区域用“序列”来展示某项任务的步骤，又在另一个地方

将它用作标签页导航。界面上充斥着同一颜色的多个色调，抑

或是同一按钮的多个版本。团队的工作效率也大打折扣：由于

代码混杂不堪，哪怕是做个微小的改动也相当烦琐而耗时。设

计师把时间花在复制像素上，花在为同一问题反复寻找解决方

案上，而不是花在理解和解决实际用户的需求上面。

如何消除这样的裂缝，让设计体系变得更加有效呢？为了回答

这个问题，我们需要理解设计体系是什么，以及它是如何工作

的。让我们通过一个简单的虚构案例，看看模式语言是如何伴

随新产品发展的。

1.5　案例：“十分钟食谱”网站

有这样一群人，他们喜欢健康的食品，但又不想花太多的时间

做饭。想象一下我们正在开发一个为这类人提供食谱的网站。

如果我们考虑引入设计体系，并提前定义设计模式，该从哪里

下手呢？在开始之前，我们先做一些假设：我们熟悉烹饪，并

且已经做了充分的调研，这足以支撑我们的设计决策。所以，

接下来我们要关注的不是设计出什么样的用户体验，而是我们

为这个新网站构建设计体系的思维方式。
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第 1 章

1.5.1　目的和价值观

我们要做的第一件事就是弄清楚用户是谁，他们的目标、需求

和动机是什么。为了简化问题，此处假定我们已经知道用户

是那些忙碌的职场人士，他们的目标是享用美味又健康的膳

食，却不用花数小时烹饪。我们有多种方式帮助他们实现这一

目标：让他们与厨师取得联系，将美食送到他们家门口，或者

开发一个对话式的应用，等等。但此处我们希望通过构建一

个“十分钟食谱”网站来实现这一目标。我们可以用一句话来

表述这个网站的目的：让人们在十分钟内就能烹饪出美味又健

康的膳食。这个目的是产品的核心，它应该支撑设计和开发决

策。团队应该了解这个目的并认可它，而不会被迫接受它。

除了目的之外，另一个重要的方面就是我们试图通过网站传达

的价值观和精神。对于我们的网站来说，价值观是让用户使用

常见的食材，就能烹饪出简单而健康的食物。而对于另一个烹

饪网站来说，他们的价值观则可能是追求高级的烹饪，并让用

户掌握高级烹饪技能。

1.5.2　设计原则

为确保我们所做的所有事情都清晰地体现了产品目的，我们需

要建立一些基本原则和价值观。可以非正式地讨论，也可以写

下来形成宣言。重要的是参与产品创建的人都认同这些价值

观，并承诺实践它们。

例如，十分钟食谱网站团队的每个人都需要了解时间的价值。

他们需要时刻谨记食谱是有时间限制的，因此他们会努力让网

站的交互变得简短、快速和流畅。

这一原则不仅体现在设计模式上，还体现在网站的性能、说话

的语气，甚至团队的运作方式上面。
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这些原则不一定是很正式的，甚至不一定要写下来。但是，团

队成员应就这些内容达成一致，这对于让每个人的工作和优先

级保持同步至关重要。这些内容还能辅助决策：从先实现哪些

功能、使用何种方法，到制定用户体验流程、设计按钮外观、

选择字体，等等。a

1.5.3　行为和功能性模式

我们确定了希望用户实现或让用户有能力实现的主要行为，这

会帮助用户实现他们的目标。



� 我们希望人们选择在家烹饪健康的食物，而不是选择快餐和

微波炉食物。这意味着我们的膳食需要看起来美味且健康，

比微波炉食物更加诱人。为此，我们需要制作精美的图片，

呈现出让人垂涎而又简单方便的食物。



� 我们希望人们在十分钟之内就能做出好菜。这意味着我们的

食谱只需要简单几步就能完成。这些步骤应该简短、清晰且

重点突出。兴许我们还可以为每一步标注时间，确保总时长

在十分钟以内。



� 我们希望人们的烹饪行为是自发的，仿佛随时都可以开始。

他们可以利用现有的材料，而不必准备什么——他们不需要

购买不常见的食材。在用户界面层面，这意味着需要使用带

有清晰标注的食材缩略图。



� 我们希望鼓励人们发挥创造力，保持自信，并享受乐趣。我

们会显示哪些食材是可选的，并告诉人们可以替换为其他哪

些食材。我们可以展示一些有趣的、让人意想不到的组合。b

a  第 2 章将更详细地介绍有效设计原则的特性，以及它们是如何构成设计

语言的基础的。

b  关于如何理解人们想要什么，并据此形成新产品的愿景，请参阅 Slack 的 CEO Stewart Butterfield 的文章  We Don’t Sell Saddles Here。

书籍1.indb   19

2019/10/12   11:49:52

20

第 1 章

设计的细节固然会随着网站的改版而变化，但上述关键行为将

始终保持不变。这些行为足以体现网站的核心功能模块和交互

方式：食材缩略图、食谱卡片、分步序列、计时器等。

1.5.4　审美和感知性模式

与此同时，我们需要弄清楚，我们希望人们在使用十分钟烹饪

食谱网站时有什么感受。我们是踏实、简单的，还是炫目、复

杂的？我们是严肃的，还是搞笑的？是大胆的，还是克制的？

是讲求实用的，还是追求情怀的？哪些视觉效果能体现出我们

想要通过界面反映的网站个性和精神？为了解答这些问题，我

们可以从思考品牌入手。

我们对健康的食品充满热情，所以希望整个网站都能体现这一

点。或许网站要有一种有机、温暖、有益健康的感觉。我们也

相信烹饪不需要进行大量的规划和准备，它应该是自发的、有

趣的，可以在十分钟内进行试验和创新。

基于此，我们可以将一些情绪和感觉写下来，并开始尝试一些

视觉效果，直到品牌的感觉符合预期。a 之后，我们便可以开

始定义核心视觉品牌元素，例如排版、配色、说话的语气语调

以及任何表现品牌独特性的元素。如插图、图片样式、特定形

状、独特交互等，这些都能体现我们服务的本质，并能以最佳

方式呈现内容。

最终，我们有了温暖又朴实的配色、手绘的图标、可读性极强

的排版、高质量的健康饮食照片，以及一些简单的界面元素和

控件。这些风格样式便构成了我们的感知性模式。

a  第 4 章会详细介绍定义感知性模式的过程。
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1.5.5　共享语言

除此之外，我们还需要对一些概念下定义，也就是对设计语言

进行决策。什么是“食谱”？“步骤”的含义是什么？什么是

“简单轻松”的交互？我们选择的词语将会影响团队的思考方

式，因而也会间接地影响设计。

一开始，可以用一种非正式的方式共享所选的模式和语言。但随

着团队和产品的发展，语言也需要改变。最终，我们需要用一种

更加结构化的方式来捕获、共享和组织我们的设计词汇表。a

至此，我们已经通过一个虚构的网站简单地了解了整个设计体

系的构建过程，接下来将通过一些真实的数字产品和公司的案

例，来看看设计体系是如何演变和发展的。

a  在第 5 章中，我们将看到有效的名称和协作式的命名过程是如何成为设

计语言体系的基础之一的。在第 10 章中，我们将看到模式库是如何成

为一种捕获用语、建立共享词汇表的方式的。
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第2章

设计原则

坚实的原则是任何设计体系得以良好运转的基础。在这一章

中，我们将讨论有效的设计原则有哪些特性，还将讨论定义这

些原则的方法。

上一章，我们探讨了设计界面时从产品的目的和价值观入手的

重要性。明确目的非常重要，因为其他所有的决策都以此为依

据，哪怕是间接地以此为依据。

我们如何确保产品的目的在设计中得到体现呢？那就是建立一

套基本的价值观和原则。

在一些公司里，尤其是在处于初创期的公司里，尝试建立一套

共同的准则是很难的。设计原则是无法量化的，因此定义这些

原则可能需要多次迭代。

对于原则到底是什么，也可能存在一些争议。有些公司的设计原

则偏重于品牌，有的偏重于团队文化，有的则偏重于设计流程。

例如，Pinterest 的设计原则便偏重于品牌（如“清晰易懂”“充

满活力” 

“牢不可破”等）

，英国政府数字服务小组制定的原则则

偏重于团队的运作方式（如“精简” 

“重复再重复”等）

。

有时候，设计原则仅适用于有限的一段时期，或仅适用于特定

的项目。设计师 Dan Mall 喜欢在每个项目开始的时候写一份

“设计宣言” 

，以确保创意的方向和目标被清楚地表达出来。有

时候，设计原则更为持久，其成果甚至成为了公司理念的一部

分。Jack Daniel’s 酒厂的价值观是“信任”“独立”和“诚实”，

这些价值观在一个世纪里一直没有变过。
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大一些的公司可能会对用户体验、品牌和设计体系分别建立不

同的原则。a 此外，同一个公司的不同团队也可能拥有各自的

团队准则。虽然有人认为这是可接受的，但也有人认为拥有多

套准则容易导致设计体系的分裂。

Atlassian 是一家企业软件公司。起初，他们针对市场营销和针

对产品的原则是不同的。随着时间的推移，他们逐渐融合了这

些原则，形成了一套统一的理念，弥合了市场营销、产品设计

和服务支持等工作领域之间的裂缝。现在，他们正基于一套统

一的原则开展各项工作。

这是一套统一的体系。设计原则将散落的点串联了起来。

” 

——Jürgen Spangl，Atlassian 公司设计负责人

Atlassian 公司并没有针对不同的团队或者针对设计体系的不同

部分分别制定不同的原则，他们的目标是在客户可触及的每一

点上都体现一些核心的价值观，比如“大胆”“乐观”“实用但

不乏味” 

。不过，尽管各处的价值观是相同的，但体现程度并

不一样。

例如，网站的销售和市场营销模块就会较多地体现“大胆” 

，

从而增强产品展示的效果，并帮助客户了解产品的价值。但

是，一旦进入产品本身及服务支持版块，网站的体验就会更多

地倾向于帮助用户完成工作，尽可能地提高效率，所以减弱了

“大胆”的感觉，增加了“实用”的价值。正如 Atlassian 公司

的设计经理 Kevin Coffey 所说的，“没有人想要一个‘大胆的’

服务支持页面” 

。

a  Google 公司有一份流传甚广的设计原则，那是一些很宽泛的准则，例

如“以用户为中心，其他的自然水到渠成” 

。在建立 Material 设计语言

的时候，Google 公司则提出了一些更为具体的原则，例如“动画需要

表现一定的意义” 

。
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2.1　有效设计原则的特性

对于构建设计原则，每个公司都有自己独特的方法，其表现形

式也不尽相同。设计原则可以是笼统的，也可以是具体的；可

以是临时的，也可以是持久的。重要的是，这些原则如何有效

地统一团队的设计思想，并且引领创意的方向。在本书中，设

计原则指的是包含团队如何理解好设计之精髓，以及如何体现

这一精髓之建议的共享指南。换句话说，就是让你的机构或你

的产品，对于什么是好的设计，有一致的标准。

无论你用什么样的方法打造这份指南，有效的指南通常具有以

下特性。

2.1.1　设计原则是真实而贴切的

我相信你一定很熟悉这样的原则：

“简单” 

“实用” 

“令人愉

快” 

。这样的话无处不在，我们在哪儿都能听到。尽管设计良

好的产品无疑都遵循一套共同的原则（例如迪特 • 拉姆斯的设

计十诫 a），但是这样的特性应该是与生俱来的（在设计的时候

就考虑到）

，就像可访问性、性能等关键点一样。

我无法想象一款消费类数码产品的设计原则是“复杂” 

“无

用” 

“让人痛苦” 

。

指出你的产品应该是有用的、令人愉快的，这对你做设计决策

没有多大帮助，因为这些特性可以用不同的方式来解释。弄明

白这些词对你的团队和你的产品究竟意味着什么，才是对做设

计决策有帮助的。创新究竟需要什么？什么情况下你的设计会

被认为是有用的？你如何判定设计是否真的令人愉快？好的设

a  迪特 • 拉姆斯（Dieter Rams）是德国著名的工业设计师，他认为好的

设计应当满足十条要求，这些要求被人称为“设计十诫” 

（The Ten 

Commandments of Good Design）。——译者注
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计原则所定义的特性能以不同方式解读，但会将其放在特定的

产品背景之下。

我们以 TED 为例。TED 的一条设计原则是“追求永恒，而不

是追求潮流” 

。永恒这个词不光体现在 TED 的界面上，还体现

在 TED 的整个品牌和设计方法上。这意味着他们不会为了追逐

潮流而采用一项新的技术或引入一个新的设计元素。他们首先

要服务于一个目标，服务于尽可能多的用户。对 TED 来说，永

恒不仅让他们保持简单，还会提醒他们避免那些对用户没有实

质好处的样式和功能。例如，如果某种视差效果并不能解决真

正的设计问题，那么即使感觉非常流畅，他们也不会引入。

2.1.2　设计原则是实用的、可操作的

设计原则应该就如何帮产品解决设计问题提供实用的指导。下

面我们对比一下 FutureLearn 的一条设计原则的两个版本。

简化。让产品尽可能简单，简单到几乎感觉不到它的存在！我

们应该努力消除平台上的摩擦，为用户创造一种可自由地获取

内容的体验。如果我们的平台让人很容易理解，那么人们就会

更多地使用它。

这段话无可辩驳——没有人会认为我们不需要简洁实用的用户

界面。不过，这段话并没有明确地指出“简化”究竟是什么意

思，如何才能做到“简化” 

。不妨再看看另一个版本。

消除无用的部分。每一个设计元素，无论大小，都必须有一个

目的，并遵循它所属元素的目的。如果你无法解释一个元素为

什么要在那里，那么它便很可能不应该在那里。

在实践中，回答“是否足够简单”比回答“是否包含不必要的

东西”要难得多。这是因为只需要浏览一遍界面，问一问每个

元素存在的目的，就可以回答后一个问题。
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如果想让设计原则更为实用，就不要让它们成为只是听起来不

错的东西，而应该提供可操作的建议。你可以设想自己是在做

这样一件事：一个新人加入了你的团队，你需要向他解释，在

你的项目中做设计时最重要的五件事情是什么。

如果你告诉他“我们喜欢令人愉悦的界面。我们的界面一定要

令人愉悦！” 

，可能对他的工作没有任何帮助。你需要说清楚

令人愉悦究竟意味着什么，并分享一些在你的界面中用到了令

人愉悦的元素的实际案例。

让我们来看几组让设计原则变得更为实用的例子。

模糊的设计原则：

“明确。” 

实用的设计原则：

“第一优先级只有一个。什么是你希望用户

最先看到的或最先用到的？” 

模糊的设计原则：

“简单。” 

实用的设计原则：

“把界面做到牢不可破。就像儿童玩具一样，

确保用户可以随意探索，不会因为错误操作而崩溃。

” 

a

模糊的设计原则：

“有用。” 

实用的设计原则：

“从需求开始。如果你不知道用户需要什么，

就无法做出正确的事情。去做调研，去分析数据，去与用户交

流，而不是做假设。

” 

b

但是，即便是文字极佳的原则仍然存在多种解读方式。只有将

原则与应用原则的真实案例结合起来，才是最为实际的做法。

你可以去界面中寻找那些体现原则的地方，再将这个真实的例

子同原则放在一起。你能否找到一个地方，它清楚地体现了

“第一优先级只有一个”的原则？你能否展示一个模式，尽管

有着丰富的交互，却真正做到了“牢不可破”？

a Pinterest 的设计原则。

b GDS 的设计原则。
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2.1.3　设计原则是有观点的

设计是由我们所做的选择所塑造的。这个页面应该追求视觉效

果，还是应该更具实用性？这里应该更活泼，还是应该更严

肃？如果提升模块可用性的同时需要降低其灵活性，是否还要

这样做？

要达成一些事项，我们常常不得不对人说“不” 

。即使需要考

虑一些相互冲突的因素，好的设计原则也能帮我们确定优先级

和平衡点。

我们来看接下来的这个例子。Salesforce 公司的 Lightning 设计

体系的原则是“清晰、高效、一致、美观” 

。该体系强调，这

些原则的优先级必须遵从以上顺序。

“美观”不应该高于“高

效”和“一致” 

，而“清晰”应该始终放在第一位。按照这种

方式对原则进行排序，可以让团队在做设计决策时明确哪些东

西应该优先考虑。

承认价值观的冲突，并给出平衡它们的建议，这是很有用的。

Medium 的一个早期设计原则是“方向大于选择”。当他们设计

编辑器的时候，常常提到这个原则。他们故意隐藏了各种格式

选项，从而引导人们专注于写作（见图 2-1）。

图 2-1　 在 Medium 极为简化的编辑器里，只有少量几个选项可供选

择。这清晰地体现了 Medium 的一个原则：

“方向大于选择” 
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好的设计原则不会试图涵盖一切。它们有态度，并积极地鼓

励 设 计 师 拥 有 自 己 的 观 点。Dan Mall 在  Researching Design Systems  一文中对此进行了强调。

设计体系应该有态度、有观点，能让每一个使用它的人都得到

创意上的指导。这些内容应该反复斟酌。否则，我们直接把

Material Designa 拿来用就完事儿了。” 

——Dan Mall

2.1.4　设计原则是能产生共鸣、容易让人记住的

可以做一个有趣的试验：问问你公司里的人，你们的设计原则

有哪些。如果没有人记得那些原则，那么它们多半是值得改进

的。持续使用的原则才容易让人记住。它们应当在日常对话中

经常被提及，在演示文档和设计批评中经常出现，在一切能用

到它们的地方显示出来。当然，想要让设计原则被用起来，它

们必须真的有用，具备前文描述的种种特性。

这样做，也有助于减少设计原则的数量。人的记忆力是有限

的，一次性记住四件以上的东西往往很难。b 设计原则的最佳

数量——如果你想让它们被用起来的话——是三到五条。在接

受本书采访时，当 TED、Atlassian 和 Airbnb 的团队成员被问

及他们的设计原则时，他们都能脱口而出，没有片刻犹豫，没

有人表现出迟疑，没有人想要去翻看品牌手册里的原则内容。

他们为什么能把原则记得这么牢固呢？因为他们的原则足够简

单、实用、易于让人产生共鸣——而且，数量不多。

最为重要的是，团队成员都将它们作为日常工作的基础，用于制

a  Material Design 是 Google 公司推出的一套高质量的设计体系。

——译者注

b  有关人类工作记忆局限性的更多内容，请参阅 Nelson Cowan 撰写的文章

 The Magical Mystery Four: How is Working Memory Capacity Limited, and Why? 。
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定设计决策。Airbnb 公司的四条设计原则（“统一”“通用”“风

格化的” 

“对话式的” 

）便深深地扎根于其设计过程之中。

每当设计一个新的组件时，我们都会确保它完全满足四条原则。

如果我们没有这一套原则，便很难就各种问题达成一致意见。

我们希望保证界面里的每一小块都符合这些原则。

”a

——Roy Stanfield，Airbnb 首席交互设计师

Spotify 公司的产品团队则为他们的设计原则创造了一个首字母

缩略词“TUNE”（这四个字母分别代表“语调”“易用”“必要

性” 

“情感化”b）

，从而更方便记忆。在产品评审和质控环节看

设计是否“in TUNE”已经成了 Spotify 设计过程的一部分。

让设计原则具备上述特性需要大量的时间、精力和团队合作，

但这是值得的，因为设计原则是设计体系的核心所在。

2.2　定义原则

用五句话说清楚你的设计方法并不是一件容易的事。每个团队

建立其设计原则的方法都不尽相同：有的会召开几轮研讨会，

有的可能会征求 CEO 或创意总监的意见。不过，无论采取哪

种方式，记住下面的提示总是有帮助的。

2.2.1　从目的开始

设计原则必须遵循产品的目的，传递产品的精神。如果你不知

道从哪里开始着手建立设计原则，就先去看看公司的价值观或

a  出自 2016 年 8 月对 Airbnb 首席交互设计师 Roy Stanfield 的采访。

b  这四个词的英文分别是 tone（语调）、usable（易用）、necessary（必要性）

和 emotive（情感化）。而“tune”一词本意为“音调”，

“in tune”意为“在

调上” 

，后文“in TUNE”为谐音，表示“符合 TUNE 原则”，简洁而巧妙。

——译者注
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产品的愿景，然后再试着弄清楚怎样的设计原则有助于实现这

些目标。

TED 网站的主要目的可以用一句话来表述：“尽可能广泛地传

播演讲。

”因此，TED 网站的精神和价值观便是触及尽可能多

的人群，降低使用门槛，让产品具有很高的兼容性和可访问

性。这意味着优化性能和提升可访问性比添加华而不实的功能

更重要，清晰的文案比大胆的设计更重要。他们设计原则中的

“追求永恒”这一条便反映了这些内容。

2.2.2　寻找共识

如果你仍处在定义设计原则的阶段，那么一个有效的方法便是

让团队的一些人或所有人（取决于团队规模）各自回答关于设

计原则的问题。例如，在他们眼里，什么样的设计对你们产品

来说是好的设计？他们将如何用既实用又易于理解的五句话向

团队的新成员解释设计原则？

让他们为每一条设计原则找一个产品界面实例。

对比团队成员各自的回答，便能看出团队设计方法的统一程

度。是否有很多重叠的部分？是否有共识？是否有不同的领域

归于相似的原则？查看每个人的回答是一件有趣的事，特别是

看团队新人和团队老成员答案的差异。当你有了原则但想进一

步深化时，这些答案都是宝贵的资源，因为它们有助于找出共

识、确立优先级。

2.2.3　面向正确的受众

如果搞不清楚设计原则是为谁写的，就一定会写出含糊不清的

原则。你是为公司品牌手册写的吗？是为公司网站写的吗？是

为职业网站写的吗？是为潜在的合作伙伴和客户写的吗？你应
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该首先为自己和同事而写，尤其是设计师、开发人员、内容编

辑、营销专家、领域专家，也就是与产品的创建直接相关的人

员。你们的目标应该是就“什么样的设计对你们的产品来说是

好设计”这一问题达成粗略的共识，并提供如何实现共识内容

的实操指南。

2.2.4　对原则进行测试和修订

随着产品不断演进，设计原则也会不断发展。设计原则会塑造

设计语言，反过来设计语言也会影响设计原则。有可能设计原

则在一开始非常宽泛和抽象，但随着时间的推移逐渐变得清晰

和具体。也有可能它们一开始是明确的且重点突出，但随着时

间的推移逐渐变得空泛并失真。为了持续改进设计原则，就需

要不断地对其进行测试、评估和改进。只有在日常工作中使用

它们，并有意识地这样做，设计原则才得以持续改进。例如，

将设计原则作为设计批评的一部分，就能不断地测试它们是否

对设计有帮助，如果没有帮助，就继续迭代。

2.3　从原则到模式

我作为设计师时，遇到的一个挑战便是如何将高层次的概念，

如设计原则和品牌价值，物化为具体的用户界面元素。这些概

念究竟是如何体现在我们所创造的模式之中的呢？

这一问题事关模式的选择与运用。对于 Medium 来说，富文本

编辑器的功能必不可少，但将其做成什么样、做得多复杂，是

不确定的。但是，在所有的可能性中，Medium 选择了最简单

的一种，因为他们的原则中有一条是“方向大于选择” 

。

对于 TED 来说，信息的清晰比美观更重要。试图将每个演讲都

提炼成一个短句可能很难，所以有时候标题可能很长。对标题
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进行截断是很容易的，但对他们来说，演讲信息的优先级是最

高的。因此，他们没有选择相对容易的标题截断方案，而是确

保他们的设计模式可以容纳长的标题（见图 2-2）。

图 2-2　 TED 网站上的“英雄横幅”模式可以容纳长标题，这符合

他们的设计原则

从品牌的角度来看，这种优先级的意识同样存在。TED 团队一

直没有选择将主页改为一种充满图片的样式，直到他们开发出

一种压缩工具，可以最大限度地减少这些图像对性能的影响。

对于 Atlassian 公司的产品团队来说，“乐观”原则体现在“乐

观的界面”中。例如，在 JIRAa 中，当用户不得不将任务卡片

从“进行中”移动到“完成”时，卡片可以立即移动，即时响

应，哪怕这时在后台有大量的检查和验证工作要做，并有很多

出错的可能。他们这样做，是为了通过一种友好的设计语言，

体现“瞬间实用”原则。这种设计语言还体现在复制、反馈信

息、入职以及网站的很多地方。

设计模式由产品运作方式的核心理念所决定。想想“透明、协

作”的精神是如何融入到 Slack 的开放频道中去的，“捕获生活

中的精彩瞬间”的概念是如何体现在 Instagram 的照片提要和

a JIRA 是 Atlassian 公司出品的一款广泛用于 IT 界的任务分配与问题跟踪

软件。——译者注
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交互方式里的，Trello 的卡片（一种源自经典的 HyperCard 系

统的功能）是如何促进特定类型的工作流的。

模式的选择与运用以及对模式的独特组合，都受产品的目的、

精神和设计原则的影响。可以将设计原则视为创建模式并以具

有内在意义的方式组合它们的语法规则。

同样，随着品牌和功能性模式的发展和完善，它们反过来也影

响了设计原则。原则和模式始终不断地相互影响，相互完善。

在第 3 章和第 4 章，我们将以实际的产品为例，更为详细地探

讨设计模式。我们将讨论设计模式是如何出现的，以及它们是

如何受产品的目的和精神、用户行为、品牌、业务需求以及其

他各种因素影响的。
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功能性模式

本章将讨论功能性模式的角色，以及为什么要在设计过程的开

始阶段就定义好它们。

功能性模式是界面中有形的构件。它们的目的是让用户能够完

成某种行为，或者激励用户完成某种行为。

在“十分钟烹饪”网站中，用户的行为包括在规定时间内挑选

食材、选择菜谱并完成接下来的步骤。我们设计的功能性模式

就是由这些行为决定的。功能性模式又称作模块，a 它们在很大

程度上是由产品所属的领域决定的。比如，烹饪应用一定与财

务软件大不相同，前者处理的模块是食谱卡片，后者则是任务

条、数据字段、网格和图表。

功能性模式可以很简单，也可以组合成更复杂的模式。食谱卡

片是由食谱标题、食物照片、食材图标和操作按钮构成的。卡

片里的每一个模块都有其自身的目的：标题告诉我们这顿餐食

是什么，图片提供了最终效果的预览，而食材图标则让扫视卡

片变得更加容易。

总的来看，这些模块都有一个共通的目的：鼓励人们烹饪食谱

上展示的食物。

随着产品的发展，模式也在不断发展。例如，我们可能会让用

户对食谱进行打分，那么分数的显示就将成为食谱卡片的一部

a  在我看来，功能性模式这个词更加通用，并带有柏拉图式的理想主义色

彩，而模块是功能性模式的表现形式，不同界面的模块各不相同。
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分。又如，我们可能认为卡片的布局需要改进、食材的图标需

要更加明确或者需要设计一种紧凑版的卡片样式。我们不停地

对模式进行测试和迭代，希望它们更好地实现各自的目的，或

者说更有效地激励用户行为。

在设计过程的开始阶段就阐明模式的目的，能避免在产品发展

过程中做重复性的工作。一开始，这样做似乎并不值得，毕

竟，早期的产品可能变化很快，难以顾及界面的每个部分。但

是，核心的功能性模式真的会有很大变化吗？下面，我们以

FutureLearn 为例，看看它的界面在第一版设计之后的三年里面

是如何演变的。

3.1　模式演变，行为不变

FutureLearn 自 2013 年由英国开放大学创立以来，其愿景始终

是“通过讲故事、激发对话和庆祝进步来激励每个人学习” 

。

为了实现这一点，我们至少要让人们能够发现并加入在线课

程，进而激励他们进步，并让他们在学习中感到兴奋、有成就

感。这个愿景打造了 FutureLearn 最初的功能性模式。

FutureLearn 的课程按单元排列，并形成了一个线性的流程，

一一相连。在界面上，这种结构就转化成了周视图。每个星期

分为一些活动，每个活动分为几个步骤。课程进度模块（见图

3-1）是一个核心的功能性模式：它让学员能浏览课程内容、显

示他们的进度以及当前上到哪一课了。

图 3-1　 FutureLearn 的课程进度模块
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在三年的时间里，这些模式也发生了一些变化。它们的风格，甚

至功能和交互方式，都有变化。然而，它们的目的基本保持不

变，因为这与 FutureLearn 如何运转的核心理念有关（见图 3-2）。

图 3-2　 

“待办事项”页面在三年时间里经历了好几次修订，但核

心模块的目的始终没变

类似地，FutureLearn 的讨论区模块也随着时间的推移而有所变

化（由于参与的人数变多了）：讨论主题的布局、交互方式以

及过滤功能都有变化，但它们的核心目的——让学习者参与对

话，让他们相互学习——基本没有变化（见图 3-3）。

图 3-3　 讨论区页面在设计完成后经历了几次迭代，但核心模块的

目的没有变过

用于展示课程详细信息的核心模块在三年里也变化了，让用户

在向下滚动页面之前能看到更多的课程列表（见图 3-4）。与上
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文提到的类似，这一模式的目的——让人们能发现他们感兴趣

的课程并加入进去——并未改变。

图 3-4　 过去几年里课程列表变化了，让用户能看到更多的课程列表

由于时间限制和优先级的问题，很多核心的功能性模式在一开

始都没有定义好，这在项目早期经常发生。随着 FutureLearn 界

面和功能的发展，产生了重复的模式。于是我们有了多个课程

进度模块、多种评论模块，以及一些不同的课程区域和课程卡

片。这或许难以完全避免，但有没有可能部分避免呢？

如果不在团队中定义并共享模式，就会为相似的目的反复构建

新的模式，于是便有了另一个促销模块、另一个新闻动态、另

一组分享链接、另一个下拉列表……在你没有意识到问题之

前，就已经得到了 30 种不同的产品展示和弹出菜单。

模式是我们试着通过界面，让用户能够完成某种行为或激励用

户完成某种行为的物理体现。它们的执行、内容、交互方式和

显示效果可能会变（实际上模式甚至不必是可视的——它们可

以通过声音读出或者其他方式体现出来）

，但它们所鼓励的核

心行为保持相对稳定，因为这是植根于产品目的及其工作原理

的。牢记关键模式的目的，有助于了解设计体系的运转方式，

防止设计体系在发展过程中碎片化。
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3.2　定义功能性模式

在设计过程的早期，定义模式不需要花费很多时间。有些技术

可以轻松地集成到设计过程中。下面便是其中一些非常有用的

技术。

3.2.1　创建模式映射

为了确定客户的需求、目标和动机，你可能做了客户体验映

射、JTBDa 或其他一些类似的围绕客户旅程展开的实践。这些

做法的产出物则成了早期设计探索和原型设计的基础。基于这

一点，我们很清楚我们想鼓励用户完成的行为：了解课程、加

入课程、参与讨论。

但我们一旦专注于界面，有时就会陷入细节之中。我们花费大

量时间设计令人印象深刻的页眉，却忘了它的作用，忘了它在

用户轨迹的不同阶段是如何影响用户的。换句话说，我们没有

将用户行为与鼓励或支持这些行为的确切模式关联起来。

要了解你的模式如何适应更大的图景，请试着将一些核心模块

映射到用户轨迹的各个部分。

想想每个部分的作用及其所鼓励的行为。此时无须操心单个图

标或按钮，而是要放眼全局：了解系统的各个部分以及它们是

如何相互协作的。对 FutureLearn 来说，就是关注三个主要的方

面：发现内容、学习课程、实现目标（见图 3-5）。

a  JTBD（“Job to be done”，即“待完成的工作”）是一项练习，它帮助你

关注使用产品或接受服务背后的潜在动机，而不是产品本身。例如，尽

管客户说他们买一台割草机是为了“割草” 

，他们更根本性的目的可能

是“始终保持草低矮，看着漂亮” 

，这可能意味着割草机并非首选。
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图 3-5　 FutureLearn 的一些功能性模式被映射到用户轨迹的三个关

键阶段

我在脑中记着这张映射图，这有助于我将模式理解为具有相同

目的的多个系列，而非单个页面。例如，设计“发现”模块的

时候我会将其视作一个整体，而不是仅仅当作课程列表页面来

设计。

哪些行为是在用户轨迹的当前阶段需要去鼓励的？哪些模式可

以支持这些行为？网站上还有哪些地方有这些模式，以及它们在

那些地方是如何运转的？一个新的模式如何服务于整个设计体

系？思考上述这些问题，是系统性地开展设计工作的一部分。

3.2.2　打造界面清单

Brad Frost 提出的界面清单流程已经成为一种流行的界面模块

化方法（见图 3-6）。这种方法的思想很简单。首先，你可以

把界面打印到纸上，或者将它们放入 Keynote 或 PowerPoint。a a Keynote 和 PowerPoint 分别是 Apple 公司和 Microsoft 公司推出的演示

文稿制作工具。——译者注
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然后，你便可以将各种不同的组件剪下来，或者在 Keynote 或

PowerPoint 中通过剪切、粘贴的方式将不同的组件区分开来。

图 3-6　 一份界面清单（这里仅展示了一部分交互元素）

最终，这些组件形成了不同的分类——导航、表单、标签页、

按钮、列表等。通过这一过程，你能看出哪些模式是重复的，

并发现需要留意的问题区域。当你发现你有几十个页眉或弹出

菜单，便会开始思考如何构建规范。

界面清单不一定包含所有的内容（尽管你所做的第一个清单应

当是全面的）

。它可以一次仅关注一组模式，如促销模块、页

眉或者所有产品展示模块，也可以专门针对排版、配色或动画

等制作界面清单。

为了保持最佳效果，应该定期维护界面清单。即便你的团队已

经维护了一个模式库，新的模式也会出现，需要放入整个设计

体系。如果你养成了每隔几个月就维护一次界面清单的习惯，

每次做这项工作就只需要花几个小时而已。而且，每次你这样

做的时候，都会让你更好地理解你的设计体系并改进它。a

a  在第 7 章和第 8 章中，我们将深入探讨界面清单流程，从设计体系的目

的开始，直到最小的模式（如图标和配色）

。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权

书籍1.indb   40

2019/10/12   11:49:54

[image: Image 24]

功能性模式

41

3.2.3　将模式视为操作

要理解一个模式的目的，需要关注它的作用是什么，而不是你

认为它是什么。换句话说，要试着找到最能描述其行为的操

作。用动词而非名词来描述模式，有助于扩展模式的潜在用

例，并更准确地定义其用途。

设想你有一个简单的推广在线课程的模块（见图 3-7）。当你试

着描述它是什么的时候，可以将其称作“图像标题”或“课程

横幅” 

。

图 3-7　 FutureLearn 上推广在线课程的 UI 组件

但是用这种方式描述模式，就过于局限于其呈现和内容了，最

终容易将模式的使用范围限制在特定的上下文中。相反，如果

根据操作——从用户角度及你自身的角度——来定义模式，便

可以发现它的目的：

“推广课程” 

（对你而言）/“发现课程” 

（对用户而言）

，

“从课程中受到启迪” 

（对用户而言）/“鼓励人

们加入课程” 

（对你而言）

。

通过关注操作，可以将模式与行为联系起来，并兼容各种不同

的用例。上面的这个模式除了推广课程还能推广什么？在线讨

论区？还是一场新的活动？你给它起的名字也能反映这一点。

在这个例子中，我们最终将模块命名为“广告牌” 

（Billboard），

以反映其注重操作的推广功能。
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3.2.4　描绘模式的内容结构

要对模式的工作方式达到共识，请描绘其结构：让模块能够有

效运行的核心内容。

无论是处理新模块还是重构现有模块，设计师、开发人员和内

容策略师都可以一起来完成这件事。首先，列出让模块能够有

效运行的核心内容元素。例如，你们可能都认可界面中像“广

告牌”这样的推广模块需要以下内容：



� 标题



� 强烈的行动召唤



� 吸引眼球的背景（无论使用纯色还是图像）

接下来，试着确定元素的层次结构，并决定如何对它们进行分

组。例如，图片是内容的一部分吗？标签页是一定要有的吗？

在这样做的同时，可以画一些草图，从而让结构变得可视化。

为了让你了解它可能的样子，图 3-8 是 FutureLearn 上课程列表

项模块的内容结构的例子。

图 3-8　 FutureLearn 上课程列表项的内容结构的例子
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此时你可能会想：

“这不就是一个草图或线框图嘛。这种事我

一直都在做啊。

”但实际上这有点不一样。这是专注于模块内

容结构、元素层次结构和分组的草图。

一旦对模式的结构有了共识，就很容易确保模块的设计方式反

映在标记中。设计师负责视觉上的探索，而开发人员则开始整

理原型（或者两者都可以做原型，这取决于具体的工作方式）

。

设计师知道在模式的不同阶段，他们可以将视觉设计推进到什

么程度。开发人员了解设计选择的原因，并且不会让意料之外

的设计被扔到墙上。

还有一个例子。过去，在 FutureLearn 网站上曾有四个不同版

本的社交消息流模块分布在不同的地方，包含两个版本的“评

论” 

、一个“回复”和一个“通知” 

（见图 3-9）。

图 3-9　 FutureLearn 上四种不同版本的社交消息流模块

虽然这四个模块乍看之下很相似，但它们没有统一的样式。

也就是说，如果修改其中的一个，其他的三个不会同步改变，

从而造成间距、排版等方面的视觉差异。对这四个模块进行

拆解，绘制它们的结构（见图 3-10），能让我们看出它们是否

可以统一成一种模式，是否可以设计出一种兼容四种用例的

模式。a

a  在第 8 章中，我们将更加详细地讨论什么时候需要统一模式，什么时候

需要拆分模式，什么时候需要创建变体。
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图 3-10　 FutureLearn 上“信息流项目”模块的内容结构

从这些例子可以看出，内容结构与模式的目的是密切相关的。

了解模块的结构有助于理解模块的工作原理。

3.2.5　按某个维度排列模式

可以试着将相似的模式按照某个维度排在一起。例如，你的系

统中可能有一些推广性的模式，其强度各不相同。与第 1 章提

到的视觉音量表类似，推广模块也可以相互比较（见图 3-11）。

图 3-11　 推广模块可以排列在假想的视觉音量表上

在某个维度上排列模式有助于确保对它们的使用是恰当的，不

会在整个系统中争夺注意力。这样做还有助于防止不必要地重

复创建模块，因为你可以看到何时已经有了“音量”的模块。

另一种思考方式是想象你的界面不是可视的，而是可以通过声

音读出来的。这个声音什么时候需要增大音量并改变语调？思
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考如何通过模块内元素间的相互关系和层次结构，完成对音量

和语调的视觉表达。当然，这样做还有助于提升对屏幕阅读

器 a 的可访问性。

3.2.6　将内容视为假设

有这样一个悖论：我们希望设计是内容优先的，同时又希望建

立足以适应任何类型内容的模块。为了解决这一问题，一种方

法是，不一定从内容开始，而是从目的开始。这样，我们便不

会将内容视为已知的资源，而是视为一种假设（hypothesis）。

这样做能检测出我们是否已经定义好了模块的目的，以及我们

的设计是否符合这一目的。

假设我们有一个用于展示产品特性的模块（见图 3-12）。

图 3-12　 用于展示产品特性的模块的例子

我们可以将其目的定义为“通过一些额外的、方便扫描的信

息，支撑主要的信息” 

。这里的“一些信息”可以是关键的特

性、简短的建议或便捷的操作步骤。我们可以为符合这一假设

的内容（简洁、可扫描、补充性，而非页面上的主要内容）构

建模式，再对其进行检测。

如果内容总是不能匹配此模式，通常是由以下三个原因中的一

个或多个引起的。

a  屏幕阅读器（screen reader）是用于将界面上的文字等视觉内容转化为

语音的软件，从而帮助视障人士和阅读障碍者获取内容。——译者注

书籍1.indb   45

2019/10/12   11:49:56

[image: Image 30]

46

第 3 章



� 我们没有正确地定义模式的目的。请试着重新去理解模式是

用于支持哪些行为的。



� 我们设计模式的方式并不是最能反映其目的的方式。请为此

模式尝试其他的设计。



� 我们试图将内容强行放入不合适它们的模式。请考虑修改内

容，或尝试其他模式。

如果我们的工作从一开始就没有考虑目的和结构，最终我们得

到的模块就会与内容联系太紧密。我们在 FutureLearn 中有这样

一个例子，一些介绍性的内容将重要的标签页挤到了可见区域

的下方（见图 3-13）。

图 3-13　 一个脆弱模块的例子，它的内容过于具体

标签页是需要保持可见的。为了解决这个问题，我们想过减小

标题的字号，从而让标签页得以稍微往上移动一些。但如果我

们这样做了，我们得到的便是一个不够稳健的模块。

如果标题变得长，或者我们还需要添加更多的内容，我们就会

再次遇到同样的问题。但如果我们从一开始就考虑到模块的目

的和结构，标签页便很可能放在顶部，因为它们是这个设计里

面的重要元素。
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以上这些仅仅是你在界面中定义功能性模式时可以尝试去用的

一些工具和技术。但最重要的是，你需要了解模式是如何与它

们最初所设定的行为关联在一起的，也就是它们的目的。

目的决定了其他的一切：模式的结构、内容及呈现。了解模式

的目的（也即了解需要达成或激励的行为）

，可以帮助我们设

计和构建更加稳健的模块。

这样做可以帮助我们知道一个模式在应用之前有多少可以修

改。这样做为整个团队提供了一个共同的参考点，并将模式与

原始的设计意图联系在一起，从而减少了重复的情形。牢记目

的还会让检测模式的有效性变得更加容易。

如果说功能性模式是界面中的组件，那么感知性模式则更像是

样式——描述组件是什么类型的，给人的感受是什么样的。下

面，我们将详细探讨感知性模式。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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感知性模式

本章将讨论感知性模式如何工作，以及它们在设计体系中的

角色。

设想我们两个人各有一套房子，且这两套房子都有以下这些家

具：一张桌子、几把椅子、一张床和一个衣柜。不过，虽然都

有这些家具，但这两套房子给人的感觉截然不同：可能是因为

家具的样式、材料、颜色、纹理不同，或者是床罩的布料、装

饰品的样式、房间的布局和灯光，甚至是房间里播放的音乐不

同。上述这些属性便称作感知性模式。正是因为它们，可能你

的房子就像是一个波西米亚风格的小窝，而我的房子就像是一

个仓库。a

数字产品感知性模式的例子包括语气、排版、配色、布局、插

图与图标样式、形状与纹理、间距、意象、交互或动画，以及

这些要素在界面中的组合和使用的具体方式。

感知性模式总是有的，哪怕没有刻意去设计。即便是纯工具应

用，也需要具有美感。

有时，人们将这样的特性视为产品的样式，或称作皮肤，也就

是最外面的一层。但要想取得成效，它们必须不仅存在于表

面，还必须存在于品牌的核心，并随着产品的发展而发展。只

有这样，感知性模式才会成为让产品脱颖而出的强大力量。

a  在我去一些地方的时候，这种思维方式会让我的整个经历变得截然不同。

无论是在咖啡馆，在新城市，还是在野餐的地点，我总是喜欢思考一个

地方给人的感受，并试着寻找能营造这种氛围的模式。
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4.1　感知性模式的作用

4.1.1　感知性模式有助于传递品牌形象

同一领域的产品，哪怕具有相似的模块，它们给人的感觉也是

不一样的。为了写这本书，我尝试了几十个功能相似的文字处

理软件，其中只有少数几个（包括我现在正在用的）能提供那

种让我专注并保持高效的写作环境。a

我在用的这个软件，设计清爽明快，让人免于打扰，把焦点放

在重要的事情上，例如文档大纲的显示方式，还有当我接近

“写作目标”时逐渐变绿的小圆圈。这种环境是由一些特定的

模式组合起来的，尽管乍看之下不容易确定有哪些模式。

我们来看另一个例子：Spotify。我感觉它是温暖的、私人的。

在这个拥有超过 1 亿月度活跃用户的数字音乐服务的界面中，

创造亲密氛围的模式究竟是什么？除了功能以外，这主要归功

于图像样式、颜色搭配（尤其是绿色和黑色的比例）

、交互中

微妙而平静的感觉，以及排版上的选择（见图 4-1）。b

与之相反， Smashing  杂志的个性是俏皮、富含创意、开放热

情、稍微有些不同寻常。而这一个性是通过另一套完全不同的

模式传达出来的——从大胆的配色和插图，到界面中一些细节

的呈现，例如让一些界面元素倾斜一定角度（见图 4-2）。

a  想知道我在用的是哪个软件吗？答案是 Ulysses。

b  Spotify 的愿景“每时每刻都有对的音乐”及设计原则“情感化”与这

些感知性模式所创造的感觉都是吻合的。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 4-1　 Spotify 的亲密氛围是一系列感知性模式（如微妙的交互、

柔和的意象和着重呈现的颜色）结合在一起的结果

图 4-2　 新版  Smashing  杂志网站的个性由一系列感知性模式传递

出来——从排版上的处理，到倾斜的图像和图标

感知性模式通过界面传递品牌，并让品牌被人记住。看下面的

图片（见图 4-3），你能认出它们代表哪些产品吗？
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图 4-3　 你能认出这两张图分别代表什么产品吗

这两张图里面并没有太多的信息，你只能看到排版的样式、一些

图形和颜色，以及一些图标。然而那些视觉上的线索极具辨识

度，所以你仍然很有可能看出它们分别属于什么产品（即 Slack

和 TED）。这些视觉元素通过有意识地反复使用，便形成了模

式，这就是为什么我们可以在没有上下文的情况下认出它们。

我们的感知不仅受到一些构件（如调色板、字体）的影响，还

受它们之间关系的影响。仅仅使用模块中的标题和颜色是不够

的。我们还应该意识到，是哪些独特的比例和组合使产品具有

某种感觉的。颜色之间有关系吗？图像与排版之间有什么关

系？排版与间距之间有什么关系？

TED 的用户体验架构师 Michael McWatters 在接受采访时提到，

红色以正确的比例出现对于 TED 品牌是非常重要的。他说：

“红色应该谨慎使用。如果用在错误的地方，或者用得太多，

就会变得不像 TED 了。” a

4.1.2　感知性模式让系统更为连贯

在模块化的系统中，想要做到视觉上的连贯统一可能是一件很

a  出自 2016 年 8 月对 TED 用户体验架构师 Michael McWatters 的采访。
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棘手的事情。模块是由不同的人根据不同的目的创建的。而由

于感知性模式是渗透到系统中各个部分的，因此它们可以将系

统的不同部分连接起来。如果这种连接是有效的，那么用户就

会感受到模块之间的统一性。

看看  Vox  和《卫报》是如何用感知性模式将不同的元素整合在

一起的（见图 4-4）。在  Vox，醒目的图像上覆盖着大大的标题、

清爽的字体和宽大的留白，传递出一种生活杂志的感觉——宽

敞、非正式，甚至有些叛逆。相比之下，

《卫报》的排版、间

距、图像和配色则营造出更密集、更可靠的感觉，这更适合于

严肃的稿件。a

图 4-4　  Vox（左）和《卫报》（右）网站截图

不仅模块之间可以连为一体，不同平台和不同上下文之间也可

以产生这种连接。针对特定平台的标准（如 Material Design）

对如何设计和构建模式给出了相当权威的观点。当公司严格遵

循原生平台惯例时，便会非常依赖于感知性模式，以使产品成

为同一品牌的一部分。

a  这些截图是在 2017 年 3 月截的。几个星期后， Vox  将他们的设计改得

更加密集，给人报纸般的感觉，更加“可信”和“漂亮” 

。
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有时候，即便是最小的东西也有助于建立联系。对于 Twitter 来

说，尽管它的 Web 应用、原生应用和第三方平台应用之间存在

差异，但是像心形“Like”（喜欢）这样的交互细节是统一的，

这有助于传播 Twitter 的模式语言 ( 见图 4-5)。

图 4-5　 这是 Twitter 于 2015 年推出的心形动画的定格画面，当

时出现在 Twitter 的 Web 应用、iOS 应用、Android 应用、

Windows 应用以及 TweetDeck 客户端等

4.2　探索感知性模式

如果说功能性模块反映的是用户需要且想要的内容，那么感知

性模式关注的则是他们直观的感受或行为。感知性模式并非来

自用户的行为和操作，而是产品尽力打造的个性和营造的氛围

带来的产物。

在《网站情感化设计》a 一书中，作者 Aarron Walter 提出了一

个简单的方法，通过创建“设计角色”捕捉产品关键的个性

品质，这个角色体现了团队希望在其品牌中包含的特征。作

者 Walter 还建议根据真实的人物创建设计角色，以免过于抽

象。如果这比较难，我还有个简单一些的方法，就是构想一

个地方及其氛围，而不是设想某个人的个性特征。例如，能

a  该书与另一本小书合并译作《网站情感化设计与内容策略》，由人民邮

电出版社于 2014 年出版。——译者注
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将注意力放在书写上的氛围而非令人放松的社交环境，会是

什么样的呢？

无论你是以某个人还是以某个地方作为出发点，最终的目标

都 是 得 到 一 些 最 能 表 现 你 品 牌 的 特 征 以 及 需 要 避 免 的 特 征

（Walter 建议一共五到七个）。对于 MailChimp，这些特征便是

“有趣，但不幼稚；好玩，但不傻；强大，但不复杂；时尚，

但不异类；灵活，但不随意”。a

接下来，团队便可以选择如何将这些特征反映到界面中去了：

语气、视觉元素、交互、声音等。对于 MailChimp 来说，视觉

上的感知性模式（Walter 称作“视觉词典”）包括明亮但稍不饱

和的配色、简单的无衬线字体、包含柔和细腻纹理的扁平界面

元素，等等。

邮　

以下是一些有助于探索感知性模式的流行技巧。

电

4.2.1　情绪板

情绪板是探索不同视觉主题的绝佳工具。可以使用数字化的方

式创建情绪版（Pinterest 便是一种用于创建数字化情绪板的常

用工具）

，也可以将杂志或其他印刷材料剪下来，在大白板上

进行实体组装。

有些人使用情绪板来研究当前趋势或收集想法，有些人则用它

们来探索他们品牌可能呈现的调性。情绪板上的素材可以是广

泛的，也可以局限于品牌某些特定的方面，如配色或排版（见

图 4-6）。

a  这一段取自 Aarron Walter 的《网站情感化设计》一书，同时收录于他

的文章  Personality in Design。
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图 4-6　 探索色彩和渐变的情绪板的例子

邮　电

4.2.2　样式叠片

定 义 好 了 大 致 的 品 牌 方 向 之 后， 便 可 以 使 用 样 式 叠 片 来 更

加细致地探究多种可能性。样式叠片的概念（见图 4-7）由

Samantha Warren 提出，他将其定义为“由字体、颜色等界面元

素组成的能传递 Web 视觉品牌精髓的设计交付物。” 

图 4-7　 美国华盛顿州检查长 2012 年竞选网站（图片由 Samantha Warren 提供）
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和情绪板一样，样式叠片可以为用户和产品团队提供有价值的

讨论点，并呈现他们对特定设计方向的初始反应。把不同的样

式叠片放在一起比较，有助于准确地找到设计方向。

4.2.3　元素拼贴

在样式叠片的基础上，Dan Mall 提出了元素拼贴的想法（见

图 4-8），就是将界面元素拼贴在一起，探索品牌在界面中的表

达方式。作为一种设计交付物，一方面，它们比样式叠片更加

具体和有形，另一方面，它们又不会像完整的原型图那样导致

太高的设计期望。元素拼贴探索的不仅是大体的品牌方向，还

包括品牌是如何通过界面表达出来的。

图 4-8　 RIF 网站的元素拼贴

以上这些技术之间的差异并不那么明显，可以混着使用它们。

对我来说，它们的区别主要在于保真程度的差异。情绪板较为

宽松和开放，它们结合不同来源的现成材料，营造出一种视觉

感受。样式叠片和元素拼贴更侧重于特定的产品，以及模式在
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界面中的实际应用。元素拼贴在三者中保真程度最高，可以作

为构建完整原型的基础。

4.3　迭代与改进

将样式集成到产品的过程中，样式的演变还将持续。在更为真

实的界面设置中，使用模块和交互，进行品牌上的尝试，对感

知性模式和功能性模式的改进都是有益的。这是典型的迭代过

程，不同的模式相互影响，直到最终设计语言得以成形。

我 们 来 看 看 FutureLearn 的样式是如何演进的。图 4-9 展示了

Wolff Olins 设计公司对 FutureLearn 品牌最初的尝试。尽管他们捕

捉到了 FutureLearn 想要表现的一些个性（最小化、大胆、明亮、

积极、畅快）

，但后来随着时间的推移还是产生了一些发展变化。

图 4-9　 FutureLearn 最初的品牌尝试
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几个月后，FutureLearn 的内部设计团队收到视觉效果时，核心

的感知性模式是这样的（见图 4-10）:

图 4-10　 FutureLearn 的元素拼贴

将模式应用到它们需要存在的实际环境中，它们就必须变得更

加具体、实用、接地气。下面是 FutureLearn 的图标样式如何从

最初的概念演变成现你在网站上所看到的样子的（见图 4-11）。
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图 4-11　 

（ 左 ）Wolff Olins 设计公司最初的设计演变成了（右）

FutureLearn 设计团队最终给出的方案。两套图标之间的

差异体现了学习的过程永未止步

在品牌发展的概念阶段，重要的是拓宽视野，而不是担心细

节。但当我们开始将概念落实的时候，就必须对它们进行改

进，以适应它们所处的新环境。这时，工作的重点便从开放式

探索转向了精细化、一致化。

在这个阶段，既要发展品牌，又要保持模式的一致性是一件很

有 挑 战 性 的 事。FutureLearn 的 创 意 总 监 Lucy Blackwell 曾 说

过：

“当你专注于产品一致性的时候，打造产品质感的一些重

要的细微之处就有可能会丢失。” 

4.3.1　平衡品牌性与一致性

产生太多的例外会削弱品牌性，同样，过分关注一致性也会扼

杀品牌性。矛盾在于，让设计达到完美的一致性无法确保它依

然具有很强的品牌性。有时，这样做反而会削弱品牌性——在

一致性和统一性之间存在着细微的差别。

在 FutureLearn，我们有七位设计师在不同的环节中工作，因此，

我们不得不建立流程，让我们的设计工作具有很高的可复用性和

实用性。但在网站的某些版块，我们发现自己过于关注可复用

性，造成了对品牌性的削弱。图 4-12 是课程页面的演变情况。
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图 4-12　 

（左）2015 年 FutureLearn 课程页面；（右）2016 年底的

FutureLearn 课程页面

让设计更加实用、清晰、有条理是有意义的。这样做对搜索引

擎优化和指标有益，而且能让网站上的页面更加一致。但与此

同时，这样做会丢失某些产品设计初期的独特视觉特性。虽然

对于网站的某些部分，我们接受这一变化，但在其他地方，特

别是品牌营销活动页面，我们开始尝试能增强品牌性的设计。

如果一个设计体系过分追求完美的一致性，那么它就会变得普

通、僵化。发展感知性模式需要为设计师赋予打破常规的权

力，鼓励设计师积极地探索更多的可能性。好的设计体系能在

品牌的一致性和创造性表达之间取得平衡。

4.3.2　标志性时刻

即便是最小的细节也能体现感知性模式的存在。Dan Saffer 在

其《微交互》a 一书中创造了“标志性时刻”这一术语，用于指

代那些让产品有差异化的小交互，例如“优雅的加载动画或吸

引人的声音（

‘你有新邮件了！’

）

” 

。如果标志性时刻是有含义

的或者背后有故事的，它们就会显得尤其强大。例如，在 TED

a  此书已由人民邮电出版社出版，详见 http://www.ituring.com.cn/book/1223。

——编者注

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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网站上点击播放按钮时的涟漪效果（见图 4-13），其灵感就来

源于其视频介绍中标志性的水滴动画。

图 4-13　 TED 视频介绍的水滴动画映射了播放按钮的涟漪效果

在数字产品中，标志性时刻并非强制要求，一些团队很难对其

进行优先级排序。a 但是，小的细节可以为用户体验增加深度

和意义。当我们为设计的系统化和结构化努力的时候，需要留

意那些能让产品与众不同的细节。在构建设计体系的时候，一

定要为创造和发展这些时刻而留足空间。

4.3.3　小规模试验

我们如何为创造性探索留空间呢？我们如何将新的样式引入设

计体系呢？根据我在 FutureLearn 的经验，先进行一些小规模的

试验是一种相当有效的做法。如果某些元素的效果很好，我们

就逐渐将它们集成到其他界面中去。

例如，在学习者完成一个步骤时，我们感觉纯功能性的切换按

钮缺乏庆祝和成就的感觉。于是，我们用带有圆形样式、弹跳

动画以及勾号图标的按钮取代了先前的按钮（见图 4-14）。

虽然新的按钮样式受到了学习者们的好评，但它与设计体系的

其他元素格格不入。后来，我们开始在网站的其他地方应用圆

a  关于设计微交互并将其集成到产品中的实用建议，请参阅 Dan Saffer 的

《微交互》一书。
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形图案、弹跳动画和勾号图标。如果不这样做，那么整个设计

体系给人的感觉就是割裂的。

图 4-14　 

（左）FutureLearn 上早先的进度按钮；（右）FutureLearn 上重新设计的按钮

我们偶尔会在营销性质的地方（如主页、活动页）尝试新的模

式。过去，FutureLearn 的品牌主要采用方形。在重新设计主页

时，我们引入了三角形的图案。从那以后，其他设计师开始将

其应用于其他地方，如图像样式和证书设计，这种模式也得到

了加强（见图 4-15）。

图 4-15　 

（左）一开始，在主页上使用三角形的试验并不出奇，

（右）

但当其他设计师开始采用这种模式并将其应用到他们的

项目中之后，这件事就有了新的意义

在尝试三角形图案的时候，我们曾担心它们与 FutureLearn 本身

的方形样式不相容，不过，我们还是想试一试，看看可能发生

什么。后来我们发现，虽然三角形能与品牌性相容，但也必须

谨慎使用。仅能将它们用作探索和营销页面的视觉增强，而不

能在课程学习体验页面上使用。

在探索新样式的时候，请先在网站的一小块区域进行试验。打

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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破常规的时候要格外小心，留意那些设计体系之外的模式，以

及尝试这些模式的原因。如果它们起作用，就将它们应用到网

站的其他区域，逐渐将它们融入设计体系。对于它们所承担的

角色，需要格外小心。在 FutureLearn，三角形用于创建动态效

果，圆形则通常与勾号图标一起使用，为进度的完成发出更为

积极的信号。

4.3.4　平衡品牌和业务需求

由于感知性模式有时仅被当作样式或者装饰，因此改变它们常

常比改变其他东西（如交互流程）更容易一些。在这种情况

下，临时业务需求便可能导致引入不符合品牌的元素。例如，

我们想让学习者知道新课程的开始时间，便在课程缩略图上添

加了黄色飘带（见图 4-16）。

图 4-16　 FutureLearn 上带有“Just started”（刚刚开始）字样的飘

带用于突出显示最近开始学习的课程
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尽管这个飘带从品牌的角度上看并不完美，但在当时课程数量

不多的情况下，这并不是问题。我们没有想到的是，短短几个

月内，课程数量猛增，于是课程模块的平衡感被打破了。这个

页面开始变得花哨，感觉像是一个营销页面，而这是我们在

FutureLearn 品牌中尽量避免的感觉。然而，由于这被视为样式

的一部分，所以优先级不高，于是需要花费很长时间来解决。

无论我们如何保护品牌，这些事情都会发生——新的需求需要

定制化的模式以及一次性的调整。如果我们没有意识到这些，

那么这些例外之处就有可能削弱品牌性。

4.4　标志性模式：团队练习

有时候，哪怕一个小小的改动也会影响感知。在 FutureLearn，

我们曾用圆形替换了课程进度模块中的方形，却发现这样做会

彻底改变界面的感觉。要控制一个事物给人的感觉，就需要了

解影响它的确切模式。

你不妨在团队中做一个快速练习。让每个人写下产品中最独特

的感知性模式。鼓励他们超越配色、字体这一层次，考虑更高

级别的针对品牌的原则、组合和处理方式。不仅要想到元素，

还要考虑到它们背后的含义——它们描绘的图景和讲述的故事。

在 FutureLearn 的界面中，这样的模式包括以下这些：



� 积极的、鼓励性的语气



� 主要用白色，并用粉红色强调



� 大面积的留白



� 通常用较大的字号，注重可读性



� 高对比的排版样式，标题用相对较大的字号



� 鲜艳的粉红色到蓝色的渐变



� 鼠标悬停时从粉红色到蓝色过渡的动画
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� 1 像素浅灰色的线



� 带有“断点”的 1 像素方形图标



� 主要用方形，偶尔在促销区域使用圆形和三角形

就像在第 2 章中讲到的在设计原则中寻找共识的方法一样，对

比团队各成员的想法，可以看出你对品牌的认知。这些特性起

初可能有些含糊，但它们是讨论的重要基础。对最为独特的感

知性模式达成共识，是未来将它们体系化的有用起点。a

模式和原则是设计体系的重要组成部分。但是，在团队协作的

时候，仅有这些仍是不够的。选几个词语，定几条规则无法形

成一种设计语言。只有赋予这些词汇以含义，并在团队中形成

共识，设计语言才会形成。

a  在第 9 章中，我们将讨论如何制作感知性模式的界面清单，以及如何将

它们集成到设计体系中去。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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共享设计语言

本章将介绍如何构建共享的设计语言，从而让团队成员紧密协

作，为他们的产品创造模式，并使用这些模式。

数字产品都是由团队打造的。团队里的每个人都有各自的具体

目标，都有各自的截止日期。这就意味着难免会出现草率加入

的模式、重复或错误的模块。

我们能确保一个产品即便有多人协作，却仍能连贯、统一吗？

是的，只要我们团队对自己的设计体系及其运转方式有共同的

理解，我们就能做到这一点。这意味着我们遵循相同的指导原

则，我们对品牌愿景的理解是一致的，我们在设计和前端架构

方面有共享的方法，我们知道什么样的模式是最有效的，也知

道它们的工作原理。换句话说，创建统一的设计体系需要共享

设计语言。

在《建筑的永恒之道》一书中，作者克里斯托弗 • 亚历山大介

绍了“模式语言” 

（pattern language）的概念，将其作为一种创

造充满活力、让人愉悦的建筑的方式。该书的核心观点便是，

许多伟大的建筑物（如沙特尔大教堂、阿尔罕布拉宫、布鲁内

莱斯基的穹顶）并不是由一位主建筑师在绘图板上费力地创造

出来的，而是由一群人构建出来的，这群人对能将这些建筑物

变为现实的设计模式有着深刻的共识。

……几组人可以通过遵循一个共同的模式语言，当场构思出他

们的大型公共建筑，就好像他们共有一个心灵。

” 

——克里斯托弗 • 亚历山大，

《建筑的永恒之道》
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我们可以用类似的想法构建数字产品。设计语言可以让人们创

建出具有整体感的产品，哪怕不同的人负责不同的部分也是如

此。当然，有些人会比其他人掌握得更深入一些，但我认为每

个人——设计师、开发人员、研究人员、产品经理、内容制作

人——都应该掌握到一定的程度，且随着时间的推移，团队继

续学习、使用和发展该语言，掌握程度还会逐渐提升。

不过，亚历山大在他的书中没有提到的是，需要花费多少工作

才能形成模式语言。中世纪的大教堂需要数十年才能建成，石

匠需要经过多年的训练才能掌握模式语言。类似地，在产品团

队中建立共享语言并付诸实践，也需要花费大量的精力。

不过，这是能够做到的，即便是在更大的团队也能做到。我们

可以从关注我们所做的设计语言决策入手。

5.1　为模式命名

詹姆斯 • 布里顿（James Britton）是一位有影响力的英国教育

家，他在其著作  Language and Learning  中提到，通过为事物

命名，我们才开始“让其存在” 

，就像小孩面对周遭世界使用

“无中生有”的语言一样。同样，如果一个界面上的元素没有

恰当的名称——团队里人尽皆知的名称——那么该元素就没有

在你的设计体系中成为有效的单元。一旦你给一个物件命了

名，你就塑造了它的未来。例如，如果你给的是一个表现型的

名称，那么它将来就会受到样式的限制：

“粉红色按钮”只能

是粉红色。

精心挑选的名称可以成为构建设计体系的强大工具，因为名称

会影响模式的使用方式。当然，这不仅关乎名称本身，更重要

的是建立一种在团队中共享的命名方法。
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5.1.1　学习为你的团队创造一个好名称

对不同的团队来说，

“好名称”的含义也不一样。有时需要通

过实验才能找到有效的方法。德国电信公司 Sipgate 的团队一

开始使用了表现型的名称。但是他们发现，像“突出的 Tile”a 

或“带点的圆圈”这样的名称效果很差，最终导致他们的设计

体系碎片化。

使用表现型的命名方式的主要问题是，当模式库里模式的数量增大

之后，你就很难找到所需的内容。而且，当你需要判断某个模式可

以用在什么地方的时候，这样的命名也无法给你提供指导或启示。

于是，有人开始不断地构建新的模式，而不是复用或增强现有的模

式，这样做反而让问题随着时间的推移而变得越来越严重。

”b

——Tobias Ritterbach，Sipgate 公司用户体验负责人

在 Atlassian，组件是从用户的角度命名的。例如，

“Lozenges”c 

和“行内编辑框”这两个名称之所以这样命名，就是因为他们

的用户是这样叫的。起初，这样的命名是有争议的，有人认为

这样做会对开发带来额外的负担。但该团队认为，以这种方式

为模块命名，能让工程师也能站在用户的角度思考问题，并始

终把用户放在心上。

这样做对工程师来说有一点小的负担，但在某种程度上，能让

他们对用户感同身受。

”d

——Jürgen Spangl，Atlassian 公司设计负责人

a Tile 的本义是“瓷砖”，在用户界面中特指一种由多个方块构成的样式，

尤见于 Windows 平台的设计语言。有人译作“磁贴”，但此译法并未广

泛接受和使用。在 Microsoft 官方中文文档中该词未做翻译，此处沿用

了这种做法。——译者注

b  出自 2016 年 8 月对 Sipgate 公司前用户体验负责人 Tobias Ritterbach 的采访。

c Lozenges 的本义是“含片”，在 Atlassian 的用户界面中特指一种表示状

态的短小文字方块，通常带有不同的颜色。——译者注

d  出自 2016 年 11 月对 Atlassian 公司设计负责人 Jürgen  Spangl 的采访。
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在 FutureLearn，我们认为，一个好名称必须是聚焦的、令人难

忘的，能体现它所代表的模块的目的。这样的名称让人能容易

关联，容易想到。同其他团队一样，我们也尝试过不同的方式

来命名——既有精确的描述性命名（如“进度转换按钮” 

）

，也

有有趣的命名（如“耳语框”a）

。

看过多个团队如何使用模块的案例之后，我们注意到，设计体

系中最有效的名称往往具有这些特性中的一个或多个：它们使

用了隐喻，它们是有个性的，它们能传达模式的目的。

5.1.2　好名称是基于隐喻的

出自其他领域（如建筑领域、出版领域）的隐喻，可以启发出

好的名称。隐喻能让团队更容易记住这个名称，因为当人们想

到那个模块的时候，会产生联想——可以想象的对象。

在建筑领域，

“支架” 

（Brackets）是对一种结构进行支撑和加

固的东西，例如，有一种支架是用于支撑屋顶的。类似地，在

FutureLearn 的界面中，“支架”是用于支持主要内容的小块辅

助信息（见图 5-1）。

图 5-1　 

“支架”提供辅助性的信息，以支持页面的主要内容

另一个例子是“聚光灯” 

（Spotlight），它指的是一种宣传元素，

旨在吸引用户对特定内容的关注（见图 5-2）。

a  原文为“Whisperbox”，在 FutureLearn 的设计体系中指的是一种次要但

可能引起用户兴趣的区域。——译者注
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图 5-2　 

“聚光灯”是一种宣传元素，旨在吸引用户对特定内容的

关注

“支架”和“聚光灯”都是有效的名称——团队里的人都知道它

们，也在使用它们。如果没有视觉隐喻的存在，名称的效果就

会打折。

例如，很少有人能记住“进度转换按钮” 

（见图 5-3）是什么，

“二元单选按钮” 

（见图 5-4）又是什么样的。

图 5-3　 进度转换按钮

图 5-4　 二元单选按钮

问题是，

“进度转换按钮”和“二元单选按钮”都不会在你脑

海里创建一个图像，因此这些模式是很难记住的。即便有人偏

爱更为精确和描述性名称（如“二元单选按钮” 

）

，但事实是没

有人能记住这样的名称。如果没有人能记住，人们就很有可能

新建模式，而不是复用模式。
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5.1.3　好名称有个性

有些按钮的名称效果奇佳。FutureLearn 的界面上有些小的辅助

性按钮（见图 5-5），它们被称作“小黄人”a。

图 5-5　 

“小黄人”按钮 b

当然，有小黄人的地方也应该有老板（Boss）。在 FutureLearn，

“老板”是一种大按钮的名称，这种按钮通常用于页面上主要

的行动召唤（见图 5-6）。

图 5-6　 

“老板”按钮

a  原文为“Minions”，同名电影被译作《小黄人大眼萌》，该单词的本义为“仆

从，下属” 

，因此下文提到“有小黄人的地方也应该有老板” 

。——译者注

b  小黄人的版权由环球影业所有。
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在 CSS 中看到 .minion 和 .boss 这样的类名（见图 5-7）也

是很有意思的事情。a

图 5-7　 CSS 中的 .minion 和 .boss 类名

有个性的名称更容易记住。它们不仅萦绕耳旁，还能启发其他

名称，甚至可以建立一个系列的名称。FutureLearn 的“耳语

框” 

（Whisperbox）模块旨在用于不会过分引人关注的促销区

域。但当另一个团队需要更为醒目的东西时，他们创建了“轰

鸣框” 

（Boombox）。“耳语框”和“轰鸣框”是一对儿，这有助

于增强词汇的相关性，从而让人更容易记住。

5.1.4　好名称能传达目的

当你需要判断某个模式可以用在什么地方的时候，好的名称能

给予指导或启示。一个页面上可以有多个“小黄人” 

，但只能

有一个“老板” 

，这很容易记住。大家喜欢使用这样的名称，

我们不必强制推行操作指南，因为这些名称自带指南。即便只

有少数几个这样的名称，也能让你们的词汇库变得更有吸引

力，团队成员也更有可能使用它们，并为之做出贡献。

名称不仅能让我们识别和区分模式，还可以描述它们的目的。

a  在 FutureLearn 的界面中还有很多其他的按钮样式，这里展示的只是最

为有效的两个例子。
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在没有完全理解模式的目的时，命名尤其困难。如果你发现自

己怎么也想不出一个满意的名称，那么很有可能是某些地方出

了问题。也许是模块的目的不明确，或者不同的模块有所重

叠。无论是哪种情况，你都应该开始警惕。

欧洲之星在其新界面中引入了一个专门用于改进 SEO 的模块

（见图 5-8）。在模式库研讨会上，团队费尽脑力也想不出一个名

称：

“这是一个 SEO 模块！它没有功能。它的存在没有意义！” 

图 5-8　 欧洲之星界面中专门用于改进 SEO 的模块

他们最终给出的名称是“le blurb”a。而他们把 le blurb 的目的描

述成：为改进 SEO 而提供的可能有趣的信息。

用幽默的方式解决命名困难的问题可能是种办法。但是，我们

没有理由这样做，命名不应该这么难。我们应该问问自己，哪

里出了错？为什么我们想不出一个好名称？

a  le blurb 是法语，“模糊”的意思。——译者注

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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5.1.5　协同命名

如果命名过程是团队成员一起协作完成的，我们就能更好地理

解模式的目的。这并不意味着整个公司都要参与进来，关键不

在于人数，而在于视角的多样性。在编写 CSS 的时候，为模块

命名的任务往往落在开发人员身上，但如果扩大命名过程，让

更多的人参与进来，命名就会变得更容易一些。

不同领域的人对模块的看法也稍有不同。有内容管理背景的

人可能会以更为通用的方式看待模块，因为他们需要灵活性。

开发人员可能关注技术细节，因为他们了解模块是如何构建

的——他们知道哪些东西是单选按钮，即使它们看起来不像是

单选按钮。设计师和用户研究人员则可能更熟悉模式所支持的

原始行为。让具有不同观点的人参与讨论，有助于对模块的目

的做出更明智、更客观的决策。一旦明确了目的，命名就会容

易得多。

协同命名还有助于让那些不参与模式设计与构建的团队成员

了解如何使用模式。例如，让内容团队参与命名会让他们感

觉自己对模块的设计和构建是有帮助的，而不是只能简单地

填充内容。

5.1.6　建立专用频道

想要协同命名，一种简单的方法就是在日常使用的协作软件上

建立专用空间（例如在 Slack 上建立“设计体系”频道）。你可

以在团队内部将设计原型或现有模块分享出来，并简要描述其

用途和亮点。你可以说：

“这通常表示附加的或支撑性的信息

被分割成更小的块。

”如果你能列出当前已经想到的名称，那

也是有帮助的（见图 5-9）。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 5-9　 对这个模块来说，“趣味金块”（Nuggets of joy）也许是个

不错的名称，但我们决定在本例中使用“支架” 

只有少数几个人加入了讨论，提出了问题或想法。有的建议并

不靠谱，有的则纯属搞笑。没关系——重点是引发讨论。讨论

设计决策和模式目的，对共享设计语言的加强和发展是有帮助

的。a 如果你看到一个好名称，要记得称赞并庆贺。正是这样

的时刻凝聚了团队，并让协同命名成为团队文化的一部分。

5.1.7　跟用户一起测试设计语言

你可能希望更进一步，让用户也参与到设计语言的决策中来。

这时，不妨尝试使用纸质卡片开展对模块的测试（见图 5-10）。

使用纸质卡片进行测试与其他用户研究技术不同，后者使用线

性任务和场景供用户完成。前者参与者可以拿起卡片、移动卡

片、讨论卡片上的内容、在卡片上涂鸦等，积极地参与到设计

a  此外，将新的设计分享出来以后，有人可能会发现类似的模块已经存在，

于是便避免了重复。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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过程中去。在这个过程中，你将有机会测试你的语言选择，检

查你所定义的模块与用户的潜在行为和心智模型是否一致。你

有可能发现你的“重要标签页”被完全忽视，抑或你的“向导

控件”被理解为一组可选的标签页。

图 5-10　 将模块裁剪下来开展用户研究

不过，尽管让团队成员和用户参与到命名过程中来是很有用的

手段，但保持专注也同样重要，不要陷入无休止的讨论中去。

有时过多的想法反而会导致含糊不清的名称。为了避免这种情

况，在 FutureLearn，我们会接受这些建议，但将最终裁决权留

给负责模块的设计人员和开发人员。

5.2　将团队融入设计语言

仅仅完成命名还不足以建立共享的设计语言。整个团队都应该

沉浸到设计语言中去，让它无所不在。只要创造了合适的条件，

让设计语言得到曝光，即便是那些起初不感兴趣的人，也会被

动地学习设计语言。下面是关于创建这样的条件的一些提示。

5.2.1　让设计模式变得可见

可以在墙上开辟一块专门展示设计体系的空间，将它称作“模

式墙” 

（见图 5-11）。
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图 5-11　 FutureLearn 办公室里的模式墙

模式墙让你可以一览整个设计体系。这是讨论命名问题的绝佳

空间，因为你可以直接引用某个模式——无须在整个网站上搜

索，也无须记住它们的外观。拥有一个专门的空间也会让你的

设计体系更加开放：人们会感觉你欢迎他们的加入，欢迎他们

提出问题甚至做出贡献。

不需要很大的空间来布置模式墙，因为并非所有产品界面都需

要张贴出来。

应当从最重要或最常用的界面开始。将它们打印在 A3 纸上，

贴在墙上，并将最突出的模式标记出来。最好按照最常见的用

户轨迹来排列这些界面的顺序，例如：发现界面、登录界面、

比较产品、进行购买。

在让设计模式变得可见的时候，你可以发挥一些创意。MOO

是一家数码印刷与设计公司，他们团队将其样式指南中的一些

页面打印到了 MOO 明信片上（见图 5-12），让员工可以随手取

到，以供参考。
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图 5-12　 一些 MOO 的样式指南明信片

还可以设置自动提醒。只需花几分钟就可以设置一个 Slack 机

器人，让它适时地提醒团队成员各种不同的元素分别叫作什么

（见图 5-13）。a

图 5-13　 Slack 机器人提醒团队“路标”（Signpost）模块是什么样的

a  还有一些工具，如 Brand.ai 和 Frontify，可以与 Slack 集成，当模式库更

新时，

它们可以提醒相关频道的用户。关于这些工具的介绍，

参见第 10 章。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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5.2.2　引用事物的名称

所有语言的共同特点是，只有不停地使用才能让它保持活力。

它需要成为日常对话的一部分。这就是为什么需要有意识地使

用约定好的名称去引用这些模式很重要——无论这个名称听起

来有多奇怪。

“耳语框”是 FutureLearn 的一种促销模块（见图 5-14）。顾名

思义，这种模块就像轻声耳语，不会引起过多的注意。

图 5-14　 

“耳语框”：FutureLearn 网站上一种轻量级的促销模块

在我们为它找到一个恰当的名称之前，我们一直将它称作“中

间有图标的一条线所表示的区域” 

。这样命名没动脑筋，结果，

重新命名为“耳语框”的过程便花费了更多的精力。如果你无

法使用实际的名称引用一个模式，它在你的设计体系中就无法

成为可操作的模式。每次使用模式名称，都会强化这个模式，

让它更进一步地融入设计语言。

这样做需要团队具有一定程度的自律性。这可能很难，特别是

如果你不习惯这些名称的话。

（设想你加入了一个团队，这里

每个人都在谈论“小黄人” 

“老板”和“耳语框”！）但很快

这些名称就会成为正常谈话的一部分，人们会习惯它。我们的

目标是，当你提到一个名称的时候，每个人都明确地知道你在

指什么。让每个人都知道序列导航这一模式的目的，并将其叫

作“序列导航” 

，而不是“一串气泡”或者“向导控件” 

。在设

计文件和程序代码中自然也要使用同一名称。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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5.2.3　将设计体系作为入职培训的一部分

将设计体系的内容作为入职培训的一部分，新员工了解设计体

系就会更加容易。当 Atlassian 的新员工入职时，他们将了解到

设计指南是如何创建出来的，这样他们就可以理解为什么以及

如何做出决策。在 FutureLearn 内部，我们创建了一个入门性质

的线上课程，其中有一章专门对模式库进行了介绍，并包含了

一些小测验和小课程（见图 5-15）。

图 5-15　 FutureLearn 线上课程中关于模式库的一章

5.2.4　定期组织设计体系会议

每个人都讨厌开会。但是，如果你希望每个人都跟得上设计体

系的发展，那么组织召开设计体系的会议就是必要的。这是所

有设计师和开发人员共同专注于设计体系的时间。

例会可以在 16 ～ 20 人的团队中进行；对于更大的团队，可以

让不同的人轮流参会。例会不需要花费很长的时间——如果你

有一个结构合理的议程，通常半个小时就足够了。一开始，可

以每周举行一次，当团队找到节奏之后，可以每两周举行一

次。团队可以利用例会时间就产品的总体模式（如图标、排
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版）得出一致意见。同时，这也是分享新模块并讨论其目的、

用途及可能遇到的问题的好机会。

5.2.5　鼓励多样化协作

尽可能地尝试将模式的设计和构建与其他领域结合。前两章

介绍的所有方法都有助于在不同领域协作并建立共享的设计

语言：



� 创建模式映射



� 打造专注于特定模式的界面清单



� 绘制模式结构



� 就模式的目的达成一致，并为模式命名



� 对模式进行阐释，形成产品的感觉



� 用新模式进行小规模试验

在任何团队中，都会有一些人比其他人更熟悉团队的模式语

言，对其设计体系的使用更有热情，这些人自然倾向于彼此合

作。但是，仍然应该尽可能地鼓励他们与其他的每一个人一起

工作，这样他们就会将自己的知识和热情传递给那些不太融入

设计体系的人。将设计体系的内容传播到整个组织，这会让设

计体系变得更有弹性。

5.2.6　维护一份术语表

维护一份术语表是分享和发展设计语言最有效的做法之一。创

建并维护一份术语表会让你有意识地关注自己所使用的词汇，

因为你必须清楚地写下这些词汇。客户服务平台 Intercom 的团

队表示，他们维护术语表（见图 5-16）是为了确保“从代码到

客户都使用相同的语言” 

。

书籍1.indb   81

2019/10/12   11:50:11

[image: Image 62]

82

第 5 章

图 5-16　 Intercom 术语表

当然，一个更新及时、易于访问的模式库，也可以成为可靠的

设计模式术语表，供整个团队参考（同时也是设计和构建界面

模式的实用工具箱）

。a

术语表的价值不仅在于它提供了一种工具，更在于其所营造的

语言环境。通过建立和维护术语表，团队会养成一起审查、讨

论和阐释语言决策的习惯——认同大家所用的词汇，这很重要。

每个团队的协作程度都是不一样的，大家对每天讨论设计原则

和模式的开放态度也是不一样的。建立共享的设计语言需要某

a  我们将在第 10 章详细讨论模式库。
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种团队文化的支持。但事情也可以反过来看——将关注设计语

言的工作流程引入团队，也能带来更好的协作。三年前，在

FutureLearn，我们没有共享设计语言，我们也无法像今天这样

多地进行协作。设计师在 PDF 文档中记录模式，而开发人员则

构建着自己的前端样式指南。虽然这两个文档对各自都有用，

但它们并没有提供共享的语言基础。后来，经过一系列实践，

我们逐渐改变了自己的工作方式。

建立共享的设计语言始终是一个渐进的、零碎的过程。有时这

个过程会变得混乱和缓慢，但只要你继续下去，你还是会看到

设计语言不断地变好、变强。最终，你会在自己的团队、合作

方甚至股东层面看到效果——他们开始了解你想要实现的目标，

并跟你一起实现这一目标。
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第一部分总结

在本书的第一部分，我们讨论了构建设计体系的基础。下面总

结一下其中的要点。

目的

设计体系的目的是帮助实现产品的目的：

“十分钟烹饪出健康

膳食” 

“尽可能广泛地传播演讲” 

“每时每刻都播放对的音乐” 

。

设计体系中的所有内容——大到团队运作方式，小到最小的模

式——都应该为了实现这些目标进行优化。

原则

团队在设计时需要判断如何实现产品的目的。其设计方法和优

先级的选择应当基于一系列原则：

“为第一印象设计” 

“适当高

于一致” 

“追求永恒，而不是追求潮流” 

。团队对原则的认识越

一致，他们创造的模式就越有凝聚力。

模式

我们打造的界面旨在帮助人们实现某种目标并创造某种感受：

学习新的食谱，专注于写作，感到高效，受到鼓舞。我们的设

计意图是通过设计模式表现出来的。功能性模式支持用户的行

为和操作：

“选择食材” 

“选择菜谱” 

“跟着菜谱做菜” 

“给菜谱

打分” 

。感知性模式关注的是产品给人的直观感受：

“实用主

义” 

“像报纸一样” 

“开放热情” 

。整个团队需要充分理解模式

的目的。只有这样，才能确保它和用户的预期是一致的。
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共享语言

模式应该通过一种共享的设计语言连接起来。共享的设计语言

是团队为打造有效且统一的用户体验而形成的关于创建和使用

设计模式的根深蒂固的知识。这些知识是通过共享的设计方

法、前端架构、品牌愿景和日常实践（如协作命名、跨领域配

对、使模式可见、打造常规界面库、模式库维护等）传播的。

设计语言应该不断地演进、增强、迭代和测试。

了解设计体系是如何运转的

设计体系不是一夜之间构建出来的，而是通过日常的实践逐渐

形成的。如果你正在围绕一款数字产品进行设计，那么设计体

系的基础可能已经存在。无论你怎样设计和构建界面，它们最

终都会呈现在用户面前。只要这个过程不是完全随机的，你就

已经有了设计体系。

可问题是，这是什么类型的体系呢？它是灵活应变的，还是目

标单一的？它是凝为一体的，还是支离破碎的？它是简洁易用

的，还是麻烦费时的？它是独立自治的，还是等级森严的？

为了让设计体系更加有效，我们需要知道它是如何运转的，它

包含什么，使它运转良好或不好的原因是什么。如果我们不了

解这些，那么同样的问题还会出现（并且是系统性地出现！）

。

我们梳理了所有的按钮，六个月后却发现又多出来好多按钮。

我们解决了一个问题，但如果没有改变产生问题的机制，同样

的问题将会不断出现。
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不同设计体系的运转方式也不同。你们的组织架构、团队文化、

设计方法、项目内容甚至你们所处的物理空间，都将影响你们

的设计体系。在本书的第二部分中，我们将首先介绍影响设计

体系的底层结构，然后讨论建立和维护设计体系的技术，包括：



� 规划



� 打造功能性界面清单



� 建立模式库



� 创建、记录、发展和维护设计模式
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第6章

设计体系的参数

本章将介绍设计体系应该具备的一些特性，以及控制风险和缺

点的方法。

Sipgate 团队遇到了问题。他们的产品网站上出现了重复和不一

致的情况，这不仅降低了品牌的水准，也让整个团队做了不少

不必要的工作。于是，他们决定通过构建模式库来解决这个问

题。在几周的时间里，他们通过召开研讨会、建立界面库，完

成了产品网站模式的标准化。几个月后，他们推出了一个全新

的模式库。

在有些公司，激发团队成员对公司模式库的兴趣是一件很难的

事。这些团队成员看不到模式库的价值，也不会为其做贡献。

但在 Sipgate 并没有出现这样的情况，所有产品团队的人都勤

奋而高效地记录着他们的模式。

他们从不缺乏热情。但是一年过后，模块数量变得非常多，找

到想要的模块和理解该用哪个模块变得非常困难。然而，添加

新的模块却容易得多。于是，在维护了模式库一年之后，他们

的网站仍然充满了重复的模式，哪怕配有完整文档的模式也是

如此。

设计体系的构建不是从建立模式库开始的，也不会因模式库的

建成而结束。影响设计体系的因素有很多，如组织架构、团队

文化、产品类型、设计方法等。

为了了解这些因素是如何发挥作用的，一种可靠的方法是从以

下三个维度去分析设计体系：规则的严格程度、部件的模块化
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程度和组织的分散程度（见图 6-1）。

规则

严格

宽松

部件

模块化

集成化

组织

集中式

分散式

图 6-1　 从三个维度分析设计体系

这些参数不是二元的，所有公司在每个维度上都处于某个位

置。通过分析不同公司的案例，我们对这个问题做了深入的研

究，了解了每个方向的优缺点。

6.1　规则：严格或宽松

有些设计体系是很严格的，有些却因宽松而受益。我们来看两

个例子：Airbnb 和 TED。

6.1.1　Airbnb

Airbnb 在全球拥有 2000 多名员工，有大约 60 名产品设计师

负责多个工作流。该公司的设计体系完全是由其设计语言体系

（DLS）团队管理的。该团队由六名设计师以及同他们合作的工

程师（包含 Web 端、原生移动端及 React Native 平台）构成。

Airbnb 的设计体系是很严格的：它有精确的规则和流程，并且

要求严格遵守。
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1. 标准化的规范

为了最大限度地减小偏差，Airbnb 的 DLS 精确地定义了它所包

含的模块。例如，它严格地定义了排版处理，网格的间距是 8 像

素，交互方式都有说明，关于命名也有一致的约定。图 6-2 展示

了他们的主 Sketch 文件里是如何定义“Marquee”a 模块的。请注

意，每种情况都有两个示例，显示了设计师可用的一些选项。

图 6-2　 Airbnb 主 Sketch 文件里的“Marquee”模块

2. 设计与工程完全同步

在 Airbnb 的设计体系中，设计与工程是完全同步的。具体来

说，这意味着以下三点。



� 主 Sketch 文件里的设计模块与代码实现完全相同，并保持

同步。



� Sketch 文件里的名称与代码中的名称是匹配的。

a Marquee 的本义是“天幕”，在 Web 设计领域里指的是一块能滚动的区

域。——译者注

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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� 所有模块都是跨平台的：Sketch 文件中绘制的每一个组件，

在 iOS、Android、React Native 和响应式 Web 库等平台中都

有尽可能相似的实现。

同步工作被视为优先事项。为了实现同步，Airbnb 团队甚至打

造了一些自定义的工具，如 Sketch 插件（见图 6-3）。

图 6-3　 所有 DLS 资源的入口

3. 严格的引入新模式的流程

DLS 团队旨在为整个公司的产品设计师提供全部所需的模式。

他们的目标是重用大约 90％的现有模块，因此创建新模式的情

况相对较少。他们引入新组件的流程非常严格。

(1)  设计人员首先使用 Sketch 模板提交提案，其中包含对相关

行为和规则的说明。他们还需要提出一个恰当的名称，并

提供如何在界面中使用该组件的示例。

(2)  这份含有 Sketch 文件的提案将通过 JIRA 递交给产品支持团

队。在很多情况下，产品支持团队发现类似的模块已经存

在，或者只需要对某个现有模块进行更新。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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(3)  如果确实需要引入一个新的模块，那么该提案将被转发到

DLS 团队，该团队会考虑该提案，并判断提议的设计是否

可行。有时他们会直接采纳提案，有时会加以修改甚至重

新设计，以确保该模块和整个设计体系相匹配。

4. 全面详尽的文档

Airbnb 的内部网站上有设计语言的文档，即 DLS 指南。该指

南是由主 Sketch 文件生成的。Airbnb 的工具团队构建了一个自

动化工具，可以用它自动生成组件的屏幕截图和元数据，并将

其发布到 DLS 指南的网站（见图 6-4）上去。显然，这样生成

的文档与 Sketch 文件和代码是完全同步的。

图 6-4　 内部的 DLS 指南网站

正是上述这些做法确保了 DLS 是一个严格的设计体系。不过，

与之相反的是，有些公司却选择了较为宽松的架构。宽松的设

计体系倾向于根据试验的结果和环境的变化而不断改进。这样

的设计体系也是有效的。
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6.1.2　TED

TED 团队的规模很小，只有六个人主要负责与设计体系相关的

决策。这六人包括两名用户体验从业者和四名前端开发人员。

TED 的设计体系是很松散的。他们优先考虑的是品牌的感觉和

页面的实用性，而不是完美的视觉一致性。

例如，引入另外的颜色或偏离标准的布局都不是大问题，只要

这有助于实现正确的效果。

做正确的设计，而非一致的设计。优先考虑的应当是把页面本

身做到最好。为此我们不断地改进页面，以期达到最佳效果。

不应该用教条式的一致性和已有的模式去驱动设计决策。

”a

——Michael McWatters，TED 用户体验架构师

在这种设计体系下，有很大的空间去开展创造性试验。由于每

个页面都可以进行微调，因此它们能适应不同的环境和场景。

在这样的设计体系下产生的设计可能是连贯的，但不一定是完

全一致的。同 Airbnb 的方法相比，TED 的流程显得更为松散

和随意。

1. 简单的草图胜过详尽的规格说明

TED 的团队经常在白板或纸上画低保真的草图，并辅以简单的

笔记，而不是详尽的规格说明（见图 6-5）。接着，通过当面分

享这些草图，或将其发布在 Dropbox 或 InVision 上，团队开始

交换意见，收集反馈。然后，设计人员和开发人员一起协作，

做出高保真的设计图。

a  出自 2016 年 8 月对 TED 用户体验架构师 Michael McWatters 的采访。
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图 6-5　 TED 团队经常使用带有简单笔记的草图，而非详尽的设计

规格说明

2. 简单的文档

他们的文档也很简单。他们没有全面的模式库，而是在网页和

Sketch 文件中有一个简单的样本集合（见图 6-6），这里面包含

了一些核心的设计模式，但绝非全部。

也许你会认为，这是因为 TED 的团队很小，没有时间和资源来

构建全面的模式库。但事实并非如此。目前还没有必要详细记

录所有内容。如果团队开始扩大，情况有可能会发生变化。但

他们强调，即使有了模式库，也不会用模式驱动设计。Michael 
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McWatters 表示：“设计的敏锐性和对环境的敏感性始终是第一

位，即使这意味着在某些情况下模式会被忽略或修改。

” 

图 6-6　 TED 的一部分样本，放在一个 Sketch 文件里

尽管 TED 的界面设计能适应独特的环境，有时会破坏已有的模

式，但该团队依然认为，他们的设计体系能够有效地生成满足

用户需求的设计。

让这样的设计体系保持有效的原因并不是严格的规范和流程，

而是深深植根于团队文化中的共享的设计知识。该团队的成员

对其产品愿景（

“尽可能广泛地传播思想” 

）和设计方法的认识


是完全同步的。模式的设计均遵循共同的原则（如“追求永

恒，而不是追求潮流” 

）

，而他们对这些模式的目的及其用法也

有着深刻且一致的理解。这种共享的知识才是该设计体系尽管

松散却仍保持有效的基础。
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6.1.3　权衡利弊，做出选择

这是两个截然相反的例子，但是，这些参数的值显然不是二元

的：所有团队都位于维度上的某个地方。乍看起来，严格与公

司规模有关——建立时间越短、规模越小的设计体系，越倾向

于选择宽松的样式，以保留更多的自由度和试验的机会。而随

着设计体系的发展，它会变得越来越严格。但也许事实并没有

那么简单。我曾经在一个小团队里工作，团队中有一位能干却

独裁的创意总监，他严格地把控所有设计输出。这便是一个虽

然很小却非常严格的体系。你也可以想象一个设计体系相当松

散的大公司，它鼓励每个团队开展试验并做出自己的决定。选

择严格还是宽松跟团队规模没有多大关系，这一问题应该由团

队的做事方式和优先级所决定。

通常来说，较为严格的设计体系更能保证精确、可预期的产出

和视觉上的一致性。但与此同时，严格的设计体系也有可能趋

于僵化，例如为了保持一致性而牺牲用户体验。

为了避免这种情况，就应该留有一些发生例外的机会，如开展创

造性的试验或副业项目 a。人们需要理解规则，并能质疑这些规

则。如果没有充分理解规则，就容易忽略规则或覆盖规则。因

此，一份清晰、全面、有说服力的文档是这类设计体系的基础。

对于优先考虑对环境的敏感性和对实验的友好性的产品，松散

的设计体系非常合适。但是，在 TED 运行效果良好的松散的设

计体系，在其他公司可能很快就会变得支离破碎、混乱不堪。

想要拥有像 TED 那样简单、灵活的设计体系，团队里的每个人都

需要完全同步地理解产品的目的和设计方法，这些都需要深深扎

根于团队文化之中。即使是松散的设计体系，也需要坚实的基础。

a  副业项目（side project）指的是在主要工作之外发起的创新性小项目，

它仍然是公司内的工作，而非业余个人项目。——译者注
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6.2　部件：模块化或集成化

所有系统都是由不同的部件构成的。不过，在拥有设计体系的

情况下，模块化不仅意味着系统由部件构成，还意味着不同的

部件是可互换的，它们能以各种方式组装在一起，以满足不同

的或者不断变化的用户目标（见图 6-7）。

图 6-7　 像包豪斯建筑游戏（Bauhaus Bauspiel）这样的模块化设计，

能够适应不同的需求

模块化的方法有很多已知的优点。



� 它非常敏捷，因为多个团队可以并行地设计和构建模块。



� 它经济有效，因为这些模块可以重复使用。



� 它容易维护，因为修复一个模块的问题不会影响其他模块。



� 它具有适应性，因为模块可以根据不同的用户需求来组装。



� 它具有生成性，这意味着可以通过引入新的模式或以新的方

式组合现有模式来产生全新的效果。

与模块化结构相对的是集成化的设计方法。集成化的设计也是

由部件构成的，但这些部件不可互换，因为它们之间的连接并

未考虑需要适应不同的处理方式（见图 6-8）。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 6-8　 集成化的设计是针对特定目标进行优化的

集成化的设计也有很多优点。



� 它们可以是针对特定内容、特定背景、特定故事或特定创作

方向的。



� 它们往往更为连贯，更加凝为一体（相反，模块化结构则可

能让人感觉是脱节的）

。



� 它们可以更快地构建出来，因为不需要花时间考虑部件的复

用问题。



� 它们更容易协调，因为团队中的每个人都朝着同一个目标而

努力。

我们在网络上讨论设计体系的时候总是强调组件的模块化和标

准化。我们谈论模式应该如何变得模块化、可复用，好像一切

都应该像乐高玩具一样。然而，模块化的程度应当取决于你的

团队和产品的实际情况。

6.2.1　模块化与用户体验

使用模块化的方法，不仅要考虑效率的提升和成本的降低，还

要考虑它对用户的好处和对产品体验的增强。在建筑领域有一

些这样的案例，模块化不仅增强了体验，还成了该建筑的标志

性特征。
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彪马城（Puma City）是一个零售商店，它由 24 个货物集装箱

组成（见图 6-9）。这些集装箱可以拆卸和重新组装。这种建筑

可以游走在世界各地，其原因就在于它是模块化的。这也是其

设计的关键：集装箱组装在一起的方式形成了建筑的个性。以

不同的方式移动集装箱，就能创造出不同的室外空间、露台

和内部结构。即使彪马的标志因为集装箱的错落而变得碎裂，

这种效果也是创作的一部分，这是该建筑让人感到独特的一个

因素。

图 6-9　 由 LOT-EK 设计的彪马城（图片来源：Sibyl Kramer 的“The Box”）

下面来看一个集成化建筑的例子。日本高松的 Greendo 公寓大

楼（见图 6-10）建在山的一侧，共有五层，它每一户的屋顶都

是另一户的花园。这个建筑不仅与整个景观融为一体，还与这

片土地一起呼吸——利用自然的隔绝和来自地球的热量来保持

内部恒定的温度。
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图 6-10　 Keita  Nagata 设计的 Greendo 公寓

有时模块化在实施层面的价值很大，但对设计没有帮助，有时

则恰恰相反。下面这个位于巴黎的学生公寓（见图 6-11）看起

来是模块化的，它就像是由旋转角度不同的“篮子”构成的。

图 6-11　 OFIS 建筑师设计的“篮子公寓” 

但事实上，阳台的位置和阳台突出的方式恰恰是该建筑想要给

人传递的感觉。在这种情况下，说该建筑是完全模块化的，这

种观点是站不住脚的，不过它确实呈现出了一种模块化的美

感。反之亦然。

简而言之，一味追求模块化并非总是好的。模块化的程度应该

取决于你想实现的目标。
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6.2.2　模块化与项目需求的范围

通常，模块化方法适用于具有以下特点的产品：



� 需要扩张和发展



� 需要适应不同的用户需求



� 需要大量重复的部件



� 需要让多个团队能够并行、独立地开展工作

这样的产品包括电子商务、新闻、在线学习、金融、政府等大规

模网站——任何需要扩张和发展以及应对不同用户需求的网站。

当模块化成为品牌和产品体验的一部分时，事情就会变得特别

有趣。例如，在 Flipboard 中，模块化的布局是其设计和品牌的

核心要义（见图 6-12）。这样做也让其品牌显得与众不同：“每

个杂志页面的布局都特别独特、漂亮，就像是编辑和设计师专

门为你打造的。

”a

图 6-12　 Flipboard 的模块化布局是其体验的核心

a  参见 Charles Ying 的  Automating Layouts Bring Flipboard’s Magazine Style To Web And Windows。
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另一方面，集成化的设计体系适用于具有以下特点的产品：



� 专为某个特定目的而设计



� 无须扩张或改变



� 需要超越边界的艺术创作



� 几乎没有需要共享的重复部件



� 是一次性的，不太可能复用

富有创意的会议网站（见图 6-13）、作品集网站、一次性的营

销活动页面，都是采用集成化方法的例子。

图 6-13　 Circles 会议是一个面向设计师等创意人群的会议。其网

站设计大胆，有很多独特的模块。在这种情况下，模块

化的方法显然是不值当的

不同的音乐活动在 Spotify 的活动页面上的设计完全不同（见

图 6-14）。

尽管你可以在这些活动页面中发现一些品牌样式的复用（如形

状、配色和排版）

，但来自 Spotify 主产品自身的组件几乎见不

到。对于主产品模块化设计体系之外的设计，更大的灵活性和

更多的创意表达是很有意义的。a

a  Spotify 的品牌和创意团队负责管理营销活动页面，他们有一个简单的

设计体系，可以非常灵活地组合品牌样式。正是基于该设计体系，他们

创作了一系列符合 Spotify 品牌样式的活动页面。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 6-14　 Spotify 音乐活动页面的一些示例

6.2.3　权衡利弊，做出选择

从长远来看，模块化的方法适应性更强、可扩展性更高，也更

加经济高效。但模块化也有一些缺点。

首先，比起旨在实现特定目标的一次性解决方案，构建可复用

的模块通常耗时更长。你必须考虑不同的用例，并规划好它们

在整个系统中的作用。为了降低成本、提高收益，就得复用模

块，而这是需要时间的。有的团队已经在模块化上面投入了不

少资源，却迟迟看不到回报，这让他们很难判断这笔投资是否

合理。

其次，模块通常需要做到十分通用，以应对各种不同的情况，

但这样做的结果很可能是毫不出彩的通用设计，为了保证效率

而牺牲了创造性与故事性。当团队选择模块化方法的时候，他

们还需要找到其他实现创意的方法——独特的内容或服务、强

烈的感情色彩、对感知性模式的有效使用，等等。

再次，为了维护模块化的价值，团队有时会强行复用模块。在

FutureLearn，我们就出现过为追求复用而牺牲页面效果的情况。

为了避免发生这种情况，应当始终平衡好技术的效率和模块化
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为用户体验带来的好处。

最后，也是最主要的一个挑战，是让模块之间无缝连接。既然

采用模块化的设计，就要期望不同的部件能完美地匹配、相互

融合。但有时人们无法做到将模块组合成一个运转良好的整

体。更糟糕的是，即使模块之间有了很高的一致性，整体体验

的一致性依然很低。

为了避免这种情况，我们不仅要关注模块本身，还要关注它们

之间的联系：它们之间的关联规则、它们的相对重要性（例如

视觉响度）

、它们在整个用户轨迹中的作用、它们在整体架构

中的层级关系。

集成化的设计是针对某个具体的目的优化而成的，因而具有较

高的特定性。它们往往更加连贯，整体性也更好，但不能很好

地扩展。集成化设计的适应性和可复用性很差，而这却正是我

们做 Web 设计所需要的。

模块化的程度可以随着时间变化。一开始，你们的设计体系可

能只有少量共享的样式和原则。渐渐地，你们注意到更多重复

的模式，于是设计体系模块化的程度逐渐增加。这是合乎产品

发展正常逻辑的。

不过，有时候情况却正好相反。在 FutureLearn，我们最初有一

个模块化程度较高的设计体系。但后来我们意识到，在冲击力

较强的营销页面上使用可复用的模式，会限制创造力的发挥。

随着 FutureLearn 开始开展更多的品牌营销活动，我们做出了一

些更能凸显品牌的定制化设计。

6.3　组织：集中式或分散式

设计体系的另一个重要方面是它的组织形式。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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6.3.1　集中式模型

在集中式的模型中，设计体系的规则和模式主要由一部分人管

理。这意味着：



� 他们定义模式和规则



� 他们对设计体系的决策拥有否决权



� 他们管理模式库或其他存放模式的地方

这种结构最明显的优势是控制权。由于有人对设计体系负责，

该体系就会被更好地规划、维护和发展。这种结构还有助于确

保创意方向是聚焦的、创意决策是高效的，因为创意只有一个

来源。这可能也是设计主导的公司（如 Apple、Airbnb）往往

使用这种模型的原因。

6.3.2　分散式模型

另一种形式是分散式模型。在这种情况下，每个使用设计体系

的人都要负责维护和发展该体系。

这种结构为个体提供了自主权，让他们能自己做出决策。这种

结构通常更敏捷、更有弹性——如果一个人漏掉了某个东西，

另一个人可以快速补充。在这种结构下，设计知识和创作方向

是分散式的，并没有集中在少数人手里。a

这是 TED 所用的方法，也是我们尝试在 FutureLearn 建立的结

构。对于像 FutureLearn 这样的小公司来说，设立一个专门负责

设计体系的团队是不切实际的。所有参与产品打造的设计师和

前端开发人员都要积极地为设计体系做贡献。而且，由于每个

a  正如我们在第 5 章里讨论过的，这种方法的基础是拥有密切的合作和共

享的知识，类似于克里斯托弗 • 亚历山大在《建筑的永恒之道》中提到

的“模式语言”的概念。
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人都有所贡献，所以以这种方式构建设计体系并不需要特别长

的时间。这是我们过去三年里维护模式库的唯一方法。

6.3.3　组织挑战

虽然分散式的方法适用于 FutureLearn，但它并不适合所有团

队。我访谈过的很多公司在尝试使用这种方法时都遇到了问

题。一开始，大家都很有热情，但由于没有负责人，很快这项

工作就开始减速，甚至完全停止。

欧洲之星的团队并不大，只有四名设计师、四名产品经理和十

名前端开发人员。一开始，分散式的方法对这种规模的团队是

最为实际的。但一年之后，他们仍然难以让每个人都做出均等

的贡献。

我们希望看到每个人都做出一点贡献，但事与愿违，大量的贡

献来自于少数几个人。

” 

——Dan Jackson，欧洲之星解决方案架构师

在切换到集中式的方法后，效果明显好转了（见图 6-15）。

图 6-15　 2017 年欧洲之星的模式库

书籍1.indb   106

2019/10/12   11:50:15

设计体系的参数

107

完全分散式的方法似乎在特定的团队文化下才能发挥作用。

同样，如果缺乏某种团队文化，严格的设计体系也会失败。

在 BBCa，集中式的方法似乎无法驾驭 GELb。BBC 的一名技

术主管 Ben Scott 在接受采访时提到，他们调研过集中式的设

计体系构建方法，他们认为这种方式并不合适，因为每个产

品团队都应该对他们自己的设计有独特的看法，所以分散式

的效果更好。c

6.3.4　权衡利弊，做出选择

集中式的方法提供了控制权和可靠性，但有可能跟不上团队的

节奏。这是因为责任落在了一小部分人身上，他们可能成为瓶

颈，从而影响整个产品的发展。d 此外，对于规模较小的团队

来说，让一个人脱离具体产品，将大部分时间投入到设计体系

的工作之中，也是不切实际的。

分散式的方法提供了更多的自主权，让整个团队都更有创造

力。这种方式更敏捷、更有弹性，因为它不依赖于一小部分

人。然而，要让这种工作方法可持续，并坚定创意方向，依然

是一项挑战。

就像设计体系规则的严格程度和模块化程度与团队规模无关，

组织方式的选择也不依赖于团队的规模。小公司也可以让创意

来自单一来源（如 CEO 或创意总监），大公司也可以选择分散

式的组织方式。

例如，Atlassian 拥有 2000 多名员工，是一个规模较大的公司。

a BBC 是英国广播公司的简称。——译者注

b GEL 是“Global Experience Language”（ 全 球 体 验 语 言 ） 的 简 称， 由

BBC 推出并维护。——译者注

c  出自 2017 年 5 月对 Ben Scott 的非正式采访。

d  在 Airbnb，添加新模块的过程可能需要长达两周的时间。这也是该团

队正在努力改进的事情之一。
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它有一个专门的团队维护设计模式，但同时也有一个开源的模

型（见图 6-16）提供给愿意做贡献的人。公司不但允许每个人

做出贡献，而且还积极地鼓励他们这样做。

图 6-16　 Atlassian 的设计指南建立在一个开源模型上，每个人都

可以做贡献，不过这些贡献都有人进行管理和挑选

我们不仅希望大家认同我们的设计语言，还希望大家热爱它，

推动它的发展。

” 

——Jürgen Spangl，Atlassian 公司设计负责人

BBC GEL 里的模式是“柏拉图式理想”的版本，而每个部门都

有自己的实现。

6.3.5　小结

本章介绍了不同团队管理设计体系的方法。下面结合前面介绍

的三个维度，总结一下这几个团队的做法。

Airbnb 的设计体系是严格的、模块化的，采用集中式的组织形

式（见图 6-17）。它运行的基础是严格的规范和流程。这种设

计体系具有很高的确定性和一致性。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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严格

宽松

模块化

集成化

集中式

分散式

图 6-17　 从三个维度分析 Airbnb 的设计体系

TED 的设计体系在三个维度上几乎都位于相反的一端（见 

图 6-18）。像这样的设计体系就松散得多，创意的方向分布在

团队里各个不同的地方。这类设计体系通常允许更多的试验和

微调，并能对环境做出反应。

严格

宽松

模块化

集成化

集中式

分散式

图 6-18　 从三个维度分析 TED 的设计体系

在两者之间的中间位置，有像 FutureLearn 这样的团队（见

图 6-19）。作为一家年轻且不断发展的公司，FutureLearn 的设

计体系有所变化。一开始，它是集中式、集成化的，渐渐地，

它开始变成分散式的，也更加模块化。当我们开始关注一致性

时，设计体系的规则也会随着时间的推移而变得更加严格。
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严格

宽松

模块化

集成化

集中式

分散式

图 6-19　 从三个维度分析 FutureLearn 的设计体系

6.3.6　适合你的设计体系

还有一个重要的方面，就是团队文化。它总是不可避免地反映

在团队构建的设计体系之中。正如康威定律 a 所述：

设计体系的结构必定反映了设计该体系的组织的沟通结构。

” 

Sipgate 的团队现在正在重构他们的模式库。有趣的不是他们

将模型从分散式切换成了集中式，而是为了完成这一转换，他

们不得不先向公司展示完全自治产生了什么样的效果。起初，

Sipgate 这种崇尚自由、充满热情的团队无法想象他们的设计由

其他人“控制” 

。但是，即使是像他们这样推崇自治文化的团

队，也能认识到集中式的方法是确保其设计体系连贯统一所需

要的。

为了顺利完成转化，该团队对设计过程和协作方式做了一些

调整。他们现在更加强调共享设计方法，而不是维护设计模

式文档。对他们来说，这不仅是方向的转变，也是一种文化

的改变。

a  康威定律源于 1967 年计算机科学家兼程序员 Melvin Conway 所做的观察。
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适合你们的设计体系不一定适合其他团队，在一个团队管用的

体系可能不适用于另一个团队。有时我们看到 Airbnb 团队成功

了，就渴望构建一个跟他们一样的体系，但实际上每种方法都

有缺点。适合你的设计体系应该是你能掌控所有缺点的体系。

每个有效的设计体系的核心都不是工具，而是能针对特定团

队、特定产品打造优质设计和良好用户体验的知识。只要弄清

楚了这些知识，其他的一切都将随之而来。
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本章将探讨如何在组织中为建立设计体系寻求支持，以及如何

规划相关的工作。

如何让团队开始更加系统地思考设计工作呢？只有当他们发现

当前工作流程有问题时，他们才会这样做。设计师如果发现自

己总是在解决同样的问题，或者其设计未被正确地实现，就会

变得沮丧。开发人员则厌倦了为每一个组件单独定制样式，以

及处理混乱的代码库。他们都在痛苦地赶工，以期满足日益增

长的产品需求。如果没有共享的设计语言和实践，协作就会变

得很困难。

有人开始做出改进——为按钮制定标准、建立主 Sketch 文件、

创建简单的组件库，等等。其他人开始注意到这些工作的好

处，并加入其中。团队开始为更多的模式制定标准、统一设计

用语、构建新的工具和流程。经过一系列试错之后，他们会

看到系统功能的改进。这些初步举措是极其珍贵的。但要做出

真正的改变，将设计体系工作作为副业项目来做是不够的。你

需要获得广泛的支持——不仅要有同事的帮助，还要有高层的

支持。

7.1　获得高层的支持

获得高层的支持与资源的投入并非易事。有的团队一上来就开

始收集产品里视觉不一致的现象。一张表现按钮样式不一致的

图片有可能让人信服，但并非总是能让 CEO 或其他上级看到

你提议的价值。
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想要获得业务的支持，你需要证明，有效的设计体系将有助于

更快地实现业务目标，并降低成本。也就是说，你需要准备一

个商业案例。

有时候，使用对方熟悉的语言是有帮助的。如果“全面的设计

体系”这个概念听起来过于宽泛和抽象，那么不妨改成“模块

化的界面” 

。模块化有很多验证过的好处，我们在第 6 章中对此

有过讨论。只要这个方向是正确的，这些好处就可以成为你的

团队和产品的优势。下面看一些用于说服他人的语言的例子。

7.1.1　在设计和构建模块时能节省时间

显然，复用现有元素比从头开始构建要更快一些。你甚至可以

大致计算出可以节省多少时间。在 FutureLearn，第一次构建一

个相对简单的自定义组件大约需要三个小时。使用模块化的方

式构建同样的组件（过程包括确定结构、保证适用性、起个好

名称、将其添加到模式库）可能需要两倍的时间。但是再次使

用同样的组件时，则几乎不花时间。从长远来看，如果总是关

注可复用性，就能节省大量的时间。

即便是看似简单的按钮元素，也需要花大量时间和精力进行设

计和构建。为了让高层了解复用组件的价值，设计体系专家、

 Modular Web Design  一书的作者 Nathan Curtis 讲过一个关于按

钮的复杂性的故事。他用几张幻灯片告诉观众，是如何花掉数

十万美元来设计和构建按钮的。

如果你的企业有 25 个团队都在制作按钮，那么你的企业需要

花 100 万美元才能得到好的按钮。” 

——Nathan Curtis

用数据表示效率低下所带来的成本，通常是获得高管支持最为

有效的方式。
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7.1.2　在做整站修改时能节省时间

对于一个臃肿且低效的系统来说，即便是最小的改动也相当烦

琐，很花时间。Etsy 的 Marco Suarez 在他的文章  Designed for Growth  中描述了技术债和设计债是如何拖慢团队节奏的。他分

享了 Jessica Harllee 在 Etsy 网站上更新按钮样式时使用 diff 工

具 a 的情况（见图 7-1）。删除的代码用红色表示，新增的代码

用绿色表示。显然，这个简单的视觉变化牵涉的代码太多了。

图 7-1　 更新 Etsy 网站上按钮样式时使用 diff 工具的情况（删除的

代码用红色表示，新增的代码用绿色表示）

做这样的改动不仅很花时间，而且有时必须在不同的地方做同

样的修改。与之相反的是，可复用的模式更新时所有使用该模

式的地方都会自动更新。这会让整站范围的更新更快地完成。

从长远来看，模块用得越多就越好用。对于同一模块，不同

的团队想到不同的用例，并给出不同的解决方案以满足他们

各自的需求。通过改进个别组件，整个设计体系将变得更加

强大且易于维护。团队成员花在问题修复和代码清理上的时

间越少，他们就有越多的时间处理那些能为用户和业务带来

价值的事情。

a diff 是用于比较两个文件之间差异的工具，它通常用于比较同一文件的

不同版本的差异。——译者注
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7.1.3　能让产品更快上线

如果你去一家蛋糕店，购买现成的蛋糕和购买定制的蛋糕的价

格是完全不一样的。在 FutureLearn，产品经理很清楚根据现有

模块开发和构建全新模块分别需要多长时间。使用模式库构建

页面通常只需要几天时间，做新的设计则可能需要几周时间。

因此，如果我们想验证一个想法，或者试验新的功能，我们有

时会使用现有模块以期快速上线。这样做可能并不完美，但它

为团队腾出了测试、收集反馈和改进方案的时间。

Sipgate 的 Tobias Ritterbach 指出，使用他们新模式库的团队在推

出新功能时，比不使用模式库的团队快很多倍，是如何做到的：

由于有了针对我们网站做的模式库，我们构建页面的速度比没

有模式库的其他团队快 10 ～ 20 倍。” 

——Tobias Ritterbach，Sipgate 公司用户体验负责人

这些案例表明，使用模块化的设计体系能让团队更快地完成

原型设计、发布功能，这样做能更好地满足不断增长的业务

需求。

7.1.4　其他好处

在为设计体系准备议案的时候，成功的关键是证明低效带来的

成本并将其量化。不过，构建设计体系还有其他一些重要的好

处，这些好处在某些组织中可能会得到重视。

1. 品牌统一

在一个公司里面，不同产品（有时甚至是同一产品的不同部分）

看起来就像是出自不同品牌的情况并不少见。让不断发展的产

品或产品线统一到同一个品牌之下，需要有效的设计体系。
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2. 视觉一致性

设计是一种语言形式——我们通过设计传达产品的心智模型。

一致的视觉表现会让产品给人熟悉、可预测的感觉，能帮用户

更快地理解界面、减少认知负荷。简单地说，一致性能让界面

更加直观。

实现一致性就像在界面中做出一个个小的承诺（例如，粉红色

的按钮总是代表某种操作，

“取消”按钮总是在“提交”按钮

的前面）

。当用户对将要发生的事情有把握的时候，他们就能

信任产品。一致性有助于建立这种信任。

3. 团队协作

共享的语言是协作的基础，而这正是有效的设计体系所提供

的——它为人们提供了共同创造事物的工具和流程。有了设计

体系，人们便可以在他人工作的基础之上开展工作，而不是从

头开始构建同样的东西。在 Airbnb，哪怕只是简单地将组件归

集到一个地方，就能看到整个团队设计师生产力的提高。

我们用一个主 Sketch 文件来归集组件。一两个星期之后，我们

开始看到模式库为设计迭代工作带来的生产力的巨大飞跃。

”a

——Karri Saarinen，Airbnb 设计负责人

想要获得支持，还需要提供一些基于团队自身情况的案例。设

计师 Laura Elizabeth 在一次谈话中提到，使用测试项目来证明

设计体系的好处也是一种行之有效的办法：

在一个小型测试项目中尝试构建设计体系，能让你看到它对你

的工作产生了多大影响、帮你节省了多少时间。

”b

a  参见 Karri Saarinen 的文章  Creating the Airbnb Design System。

b  参见 Laura Elizabeth 的  Selling Design Systems。
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并非每个团队都能立刻成立一个专门负责设计体系的小组，或

者立刻敲定一份正式的计划，但哪怕只是找几个人突击一下，

也可以成为通向最终目标的有效起点。第一步的成功是未来获

得更多支持的基础。

7.2　从哪里开始

如第 6 章所述，每个团队的需求不一样，适用于他们的策略也

不一样。不过，下面是一些对大多数团队都适用的建议。

7.2.1　就目标达成一致

你希望通过这项工作取得哪些主要成果？拥有明确的目标能为

团队指明方向，提供动力。这对他们组织排期和平衡优先级也

是有帮助的。目标应当拆解为具体的、可测量的步骤。

如果你和我一样将设计体系拆解为模式和共享的实践，你的目

标就会反映这一理念。例如，一个目标是针对界面的，另一个

则是针对团队运转方式的。

1. 将界面系统化



� 定义设计指导原则



� 定义可复用的设计模式并将其标准化



� 建立模式库



� 建立主设计文件，收集最新的模式



� 重构代码和前端架构，以支持模块化的方法

2. 建立共享的流程和治理

�  通过沟通、协作、结对子、培训等方法，建立知识共享的

流程



� 在整个公司推广模式库，鼓励大家使用
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� 面向所有部门推广共享的设计语言



� 在入职培训中引入对设计体系的介绍

目标可以拆解为小的任务和故事。为了规划不同阶段的目标，

不妨试着为你们的设计体系画一个简单的路线图。可以使用像

Trello 之类的软件，也可以直接在白板上粘贴便签。重要的是，

路线图能让团队成员全面了解各个事项的优先级，并看到设计

体系将如何演变。a

在 FutureLearn，我们还将设计体系的故事整合到了产品的主路

线图里。这有助于让团队的其他成员了解我们在做的工作，并

平衡好这项工作与其他工作的优先级。

拥有明确的目标和里程碑也有助于管理公司其他部门的预期。

设计体系是一项长期投资——其价值随着时间的推移而逐渐增

加。人们希望看到渐进的、稳定的发展，而不是大起大落的变化。

7.2.2　将成果公开

据我观察，那些愿意公开一些设计体系工作成果的团队，往

往比那些把一切都保密的团队进步得更快。欧洲之星的 Dan 

Jackson 在接受采访时提到了尽早将样式指南公开（哪怕还不完

美）的重要性。看到其他人从自己的工作成果中获得帮助，能

为他们提供额外的动力。

我希望我们的样式指南成为我们引以为荣的公开产品。人们可

能正在查看这份指南，将其作为资源使用，这让我们感觉我们

必须持续地更新它。

” 

——Dan Jackson，欧洲之星解决方案架构师

一些团队在设计体系发展的过程中还会撰写一些相关的博客文

章。如果不仅能讲述你们的成功之处，还能把你们犯下的错

a  参见 Nathan Curtis 的文章  Roadmaps for Design Systems。
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误、遭遇的困难和改正的方法写出来，这项工作就会尤其有

用。以开放、诚实的心态记录工作上的进展，是让团队不断学

习和保持工作积极性的有效方式。

这样做也让幕后的工作变得公开透明了。我们定期发布一些关

于 FutureLearn 设计体系的观点和讨论，这也有助于让更多的人

了解我们所做工作的价值。

7.2.3　创造知识共享的文化

正如我们在第 6 章 Sipgate 的例子里所看到的，一个团队如果

有更新及时的模式库，但没有有效的跨团队协作方式，模式库

的价值就会大打折扣。想让团队以更加系统的方式思考问题，

需要建立起强大的知识共享体系。我们在第 5 章“共享设计语

言”中讨论过这一主题的内容。



� 建立专门的 Slack 频道，让大家在这里定义设计模式并为其

命名，讨论与设计体系有关的话题。



� 创建一个模式墙，让设计体系的工作对公司其他人公开透明，

并鼓励更多的人加入这项工作。



� 将设计体系的知识放入入职培训的内容。



� 组织例会，同步每个人的工作。



� 不仅要鼓励小组内各成员之间的协作，还要鼓励跨小组、跨

部门的协作，尤其要鼓励对设计体系有更多了解的人同大家

一起工作，这样他们就有机会将他们的知识和热情带给那些

对设计体系不甚了解的人。



� 组织研讨会和培训，将设计体系的最新进展介绍给整个团队。

在 FutureLearn，制作演示文稿最有效的方法是使用“问题—

解决方案”的格式。首先把当前问题呈现给对方，然后解释

我们提出的改变将如何推动问题的解决。例如：

“使用目前

的排版方式，会导致大屏幕上的文字太小，而小屏幕上的文

字又太大；阅读体验受到了影响；无法判断该用哪一级标题，

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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而且样式太多，产生了不一致的情况。下面，请看新的排版

体系是如何解决这些问题的……” 



� Vitaly Friedman 和他的团队用了一种非常规的方法：把界面

上的组件放到特定的日子里。于是，

他们有了“旋转木马日”a 

“灯箱日”b“手风琴日”c，

等等。他们甚至将组件及其变体打

印出来，配上前端代码和相应样式，发给团队里的每一个人。

我们把它们贴到厨房水槽旁边，贴到卫生间里面。一个月以后，

每个人都记住了所有组件的名称，包括清洁人员在内！” 

——Vitaly Friedman， Smashing  杂志主编

7.2.4　提升团队士气

设计体系的工作是一个长期的过程。在某些时期，你的团队可

能看不到所做工作的回报。

你很难立即获得个人的满足感，但当看到其他人在他们的工作

中使用你所创建的模块，或者有人发表评论称你的工作对他们

有很大的帮助时，你就会感觉自己的付出有了回报。

” 

——Jusna Begum，FutureLearn 前端开发人员

在这个过程中，可以采取一些措施来提升团队的士气。

为了避免产生总也做不完的任务列表，可以先一次性完成大部

分工作，再把剩余的任务当作持续性的工作。在 Atlassian，最

初的工作就是由两三个人在短时间内完成的。主导 Atlassian 设

计指南（ADG）初始工作的产品设计师 Matt Bond 在他写的一

a “旋转木马”（Carousel）在 Web 开发中指的是轮播图效果。——译者注

b “灯箱”（Lightbox）在 Web 开发中指的是一种将背景暗化的弹窗样

式。——译者注

c “手风琴”（Accordion）在 Web 开发中指的是一种像手风琴一样可折叠

展开的分组样式。——译者注

书籍1.indb   120

2019/10/12   11:50:17

规划与实践

121

篇博客文章中提到，采用这种两阶段的方法，可以让团队快速

完成初始阶段的工作，并对余下的工作保持动力。

我们的工作很高产，我们在很短的时间内就完成了 80％的新

模式。我们在接下来的一周左右里，只花了少量时间来优化模

式，并将使用指南和相关代码并入 ADG。”a

对于某些工作，如开展界面评审、建立模式库等，让整个团

队（或来自多个团队的代表）参与其中是很有用的，至少在初

始阶段要这样做。这样做可以让大家产生一种主人翁意识。如

果由于有其他优先级更高的事项而无法做到这一点，可以先让

一个小组做好基础工作，再根据需要让其他人参与进来。在

FutureLearn，我们先让两个人（一名设计师和一名前端开发人

员）突击性地为设计体系开了个头，当我们弄清楚了应该如何

开展这项工作之后，才根据需要将其他人拉了进来。

用 这 种 方 式 安 排 任 务， 能 以 最 低 的 成 本 将 收 益 最 大 化。 在

FutureLearn，我们曾立下目标，让所有的组件都能够实际使用。

这意味着网站上和模式库里的模块代码应该是一致的。但要做

到这一点，就需要对每个模块进行重构。于是，我们一边重构

它们，一边将它们逐个添加到模式库里。这是一个缓慢而痛苦

的过程，团队开始失去动力。

后来，我们意识到，如果我们只用屏幕截图而非代码，就能迅

速添加完所有的模式，这样模式库就能更快地产生价值。这让

团队成员可以立即开始在工作中参考模式库的内容。在接下来

的几个月里，我们重构了这些模式，逐渐用实际的模块去替换

截图。如果没有采用上面的做法，我们可能需要一年时间才能

整理完所有的模式。

a  参见 Matt Bond 的  How we made the Atlassian Design Guidelines。
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7.3　关于设计体系实践的思考

我们在 FutureLearn 早期开展的一个模块化的试验（见图 7-2），

就是重新设计主页。一名视觉设计师创建了模块化切片，然后

我们开了一个研讨会，试图将这些切片组织成完整的页面。这

就是我们当时所认为的模块化设计过程（或许很天真）

。

图 7-2　 我们早期做的模块化试验

通过这一过程，我们形成了三个设计，它们也最终构成了功能

完整的原型。尽管这是一次有用的实践，但结果并不是真正模

块化的。



� 模块没有明确的目的，它们之间的差异主要是表现层的。



� 我们没有定义它们，也没有为它们命名。



� 我们没有考虑应该如何复用它们。



� 它们在整个设计体系中的作用尚不明确。

这些原型从未投入生产，但正是这样的试验让我们开始努力将

设计过程变得更加系统化。通过多种尝试，我们意识到，模块

化的设计不仅仅是切割界面，再将各个部分重新组合在一起。

如果你的团队还不熟悉模块化的思考方式，那么不妨先在一些

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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副业项目或在产品的某些局部进行试验，探索模块化方法的真

正含义。

在尝试了多种不同的方法之后，我们对界面的系统化有了一套

更有条理的实践体系。

在第 8 章和第 9 章，我们将详细地描述这套实践方法。简单地

说，它有以下三个步骤：

(1)  确定关键行为和美学特征

(2)  对现有元素进行评审

(3)  定义模式

功能性模式和感知性模式的处理方式略有不同。对于功能性模

式，我们需要重点关注用户行为，关注单个模块的定义和命名。

对于感知性模式，我们将更多地将其当作一个整体来看待，关

注感觉和视觉效果，以及如何让它们协调一致的一般原则。

对于这些工作事项，顺序并不重要。有的团队认为应当先构建

基础项目，比如排版；有的团队则从核心的功能性模块开始着

手。同时构建功能性模式和感知性模式也是可以的。

无论采用哪种方式，我们都要先考虑全局，再将界面拆解为小

的部分。这样，我们就不会只关注单独的模块，还会考虑它们

如何协调一致，以及如何帮我们实现产品的目的。
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功能性模式的系统化

本章将展示如何从产品的目的入手，将功能性模式系统化的方法。

我住的小镇上有一家小书店。当走进去的时候，你会看到几个

能够看到图书封面的书架。其中，有一些书的封面上贴着手写

的便笺，便笺上是读者的评论。即便你不知道自己想读什么

书，也有可能被这种有趣的东西吸引。一旦你被吸引了，就可

以到旁边安静的地方，坐在沙发上，边喝咖啡，边看书。你可

以买书，也可以不买，不必有任何压力。这家店的精神是发现

和阅读，而销售则是次要的。它的模式——便笺、安静的地方、

沙发和咖啡桌——印证了这一点。

类似地，数字产品也让用户能够完成某些特定的行为，或鼓励

某些特定的行为。想想 Slack 的协作方式是如何区别于其他邮

件应用和聊天应用的。想想 Tinder 是如何通过其独特的推荐交

互建立起一种随意、不带承诺的关系的。哪怕是围绕相似目标

和需求打造的产品，也可以鼓励完全不同的行为。

这就是为什么对行为的思考有助于将模式与产品的设计意图和

精神联系在一起。a

设计意图可以以无数种方式呈现——模式不一定是视觉上的。

模式可以通过物理的对象（如书店里的东西）表现出来，也可

以用语音读出来。对行为进行说明是一种更加面向未来的定义

模式的方式，因为行为是独立于平台的。

a  设计模式也可以用于创建不端的行为，如“劫持”用户的注意力，让用

户将时间和金钱花在让他们后悔的事情上。留意用户的行为，可以帮我

们确保用户的兴趣始终是反映设计初衷的。

书籍1.indb   124

2019/10/12   11:50:17

[image: Image 84]

功能性模式的系统化

125

8.1　目的导向的清单

界面清单是对界面进行系统化的流行方式——先收集各种 UI

元素的屏幕截图，再根据外观的相似度对它们进行分组。

这个方法虽然很简单，但可以通过不同的方式去完成。有的界

面清单关注的是视觉一致性，例如确保所有按钮看起来都是一

样的，所有菜单都是一致的，等等。但本章所描述的过程，其

主要目标不是解决视觉一致性的问题，而是定义最核心的设计

模式，并在团队中形成关于如何在整个系统中使用这些模式的

共识。通过这个过程，你的团队将了解到需要更加关注哪些地

方。做完这些后，通常会得到一份需要进行标准化的元素的列

表，附带一些关于如何定义这些模式的草图和想法。

虽然可视化的清单通常按照外观和类型（如按钮、标签页控件

等）对元素进行分组，但在下面的练习中，你可能会看到同一

个组里有看起来不一样的内容。因为，我们是按目的（即体现

设计意图的行为）对它们进行分组的（见图 8-1）。

图 8-1　 在以目的为导向的清单中，同一个分组下的元素可能看起来

很不一样，因为它们是按目的而不是按视觉样式进行分组的
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这意味着，我们首先要做的不是让所有按钮看起来一致，而是

试着了解某种类型的按钮该在什么时候使用，什么时候该用链

接而不是按钮，什么时候完全不该使用按钮而是直接让对象变

得可点击。当然，在这样做的过程中，我们也会提高视觉一致

性，但这并不是重点。

8.2　准备工作

8.2.1　安排时间

对于这项工作，最有效的时间是在基础用户体验工作（包括用

户研究、内容策略、信息架构及设计方向的确定）做完之后。

如果设计有根本性错误或可用性问题，处理这些事情就会分散

注意力，影响效率。出于同样的原因，如果你们的界面即将进

行重大改版，最好也要先明确新的设计方向。

8.2.2　选择人员

不同的观点能让你更为客观，并兼顾更多的用例。设计师和

前端开发人员的参与是至关重要的，理想情况下还应该包括

后端开发人员、内容管理人员和产品经理。理想的小组规模

为 4 ～ 8 人。如果需要更多的人，可以考虑先在不同的部门

找到少数的代表进行初步工作，再在后续的会议上，听取更

多人的看法。

8.2.3　打印界面

找出你的产品中最重要、最不可或缺的界面和用户流程。通

常，10 ～ 12 个界面就够了，有时甚至更少。它们可以是设计

原型，也可以是现有界面的屏幕截图。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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假设你在参与一个公共图书馆网站的工作。该网站的目的是扩

展实体图书馆的体验，让读者可以提前预订图书，从而避免在

图书馆排队等待取书。

为实现上述目的，关键的界面包含这些功能：查找特定书籍、

发现新书、预订资料、下载资料。当然，这个图书馆网站还有很

多其他功能：活动与展览、会员、收藏，等等。尽管我们应当留

意这些功能，但通常我们不需要一开始就考虑到所有的界面。

将每个关键界面打印两份。第一份按照典型用户轨迹的顺序贴

在墙上，第二份则将用于剪切模式并对其进行分组。在整个实

践过程中，你将不停地在整体体系和单个模式之间转换。打印

两份会让你既能专注于细节，又能看到更大的图景，不会在剪

切后，忘记模式来源之处的背景。

为了完成这项工作，你还需要准备好剪刀、记号笔、便利贴，

以及充足的墙面区域和桌面空间。

8.3　确定关键行为

首先需要确定用户轨迹每个阶段中的关键用户需求和行为。对

于只有少量界面的小型应用，考察的对象是各个界面，甚至是

一个界面上的各种状态。对于较大的产品，最好先按照用户轨

迹的不同阶段对页面进行分组。

回到公共图书馆网站的例子上，可以根据以下行为对页面进行

分组（见图 8-2）。



� 发现：激发用户发现他们感兴趣的图书。拿书店作类比，这

个区域就像是店员精选或新书推荐货架。如果用户不是一上

来就知道要找什么，他们就有可能从这些展示的内容中受到

启发。
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� 目录：查找特定图书。通过目录搜索就像是向一名工作人员

求助。



� 想读清单：让用户查看和管理他们暂存的图书。在实体图书

馆中，你可能会将一些书放在一边，以便稍后决定留下哪

些书。a

图 8-2　 这些核心界面是按照它们在整个用户轨迹中支持的行为进

行分组的 b

需要留心一个页面内包含多个相互冲突的行为的情况，例如，

一个页面同时激发用户查看新书、下载资料、订阅通讯、查看

最新活动。即使一个界面包含多种行为，最重要的操作也应该

是清晰的，而且行为之间不会相互冲突。在处理多个行为的时

候，首先要关注核心用户轨迹，确定最重要的行为。在这个例

子中，最重要的行为就是发现图书、查询图书和预订图书。

a  如果有过多的页面支持同一种行为，很可能是信息架构还不够好。

b  示例页面仅作说明之用。
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8.3.1　措辞是一项基础工作

我们所用的词汇也很重要，它们会影响我们的思考方式。有几

个月，我在 FutureLearn 工作的团队将“留存”作为一项指标，

其关注点是让更多的人在课程开始之后继续学习。对留存进行

设计很难。我们也不清楚留存究竟给我们的用户带来了什么好

处。如果把该指标换作“参与” 

，可能就会有不同的设计结果。

“参与”的关注点是学习的质量和满意度，而不是在网站上停

留的时间。

（有人可能在 FutureLearn 上花了半个小时学习，却

没有得到想要的东西，这并不能算作成功。

）

无论是从用户的角度看，还是从公司的角度看，行为都应该是

有意义的。a 图书的“促销”只对图书馆有利，但“发现”新

书对读者也有价值。选择更好的语言会影响对图书的挑选，以

及它们的陈列方式。

8.3.2　将行为分解为操作

定义了高级别的行为之后，可以将它们分解为更具体的操作

（见图 8-3）。将这些操作写在每个界面旁边。例如，支持“发

现图书”这一行为的操作包括：



� 通过扫视寻找有意思或有趣的图书



� 在推荐图书列表中挑选



� 调整列表的显示方式



� 查看和了解一本书



� 挑选可能喜欢的图书



� 暂存和预订图书

a  成功的公司都能将用户的目标和业务的目标结合在一起。如果你真的很

难将两者结合在一起，那么你的产品有可能遇到了设计体系无法解决的

更深层次的问题。
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图 8-3　 具体操作附着于更高层次的行为

你可能会注意到某些操作在整个界面中重复地出现。不过，代

表同一操作的元素并非总是一致的。有时，我们通过点击标签

页选择某类图书；有时，我们又通过菜单进行选择。为了解决

这些不一致的情况，我们需要对现有的元素进行评审。

8.4　按目的对现有元素进行分组

挨个对每一个行为做这样的处理：查看所有页面，寻找支持这

个行为的元素。例如，对于“查看图书” 

，可能在促销页面、

目录搜索结果页和想读清单页都有不同的项目用到这个行为。

使用第二组打印出来的屏幕截图，剪切相关元素。把它们放进

不同的组，并为它们贴上这样的标签：

“查看图书” 

“筛选列

表”等（见图 8-4）。在定义模式时需要用到这些分组。同一组

的元素应该具有相同的粒度。因此，“图书列表”模块和“预

订”按钮不会出现在同一个组里面。
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图 8-4　 对元素进行分组，下面定义模式时需要用到

8.5　定义模式

元素完成分组后，就可以对每一组项目分别进行处理了。它们

应该合并成一种模式还是分拆成不同的模式？通常，这要结合

具体情况来分析。不过，有两种技术对此特别有用，一种是通

过具体性尺度来衡量模式，另一种是绘制模式的内容结构。

8.5.1　具体性尺度

模式可以定义得具体一些，也可以定义得通用一些（见图 8-5）。

假设我们要在图书馆网站上显示活动和展览。如果我们将它们

定义为两个单独的模式，每个模式都会比较具体。如果我们

将它们统一为一种称作“内容块”的东西，就会让模式更加

通用。
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“活动” 

“内容块” 

“展览” 

具体

通用

图 8-5　 具体性尺度

虽然这看起来是一个简单的概念，但决定具体性的程度是模块

化设计中最棘手的问题之一。具体的东西越多，可复用性就越

差。相反，为了让某些东西更具可复用性，就需要设计得更加

通用。如果具体的部件太多，设计体系就会变得难以维护，难

以保持一致。但如果通用的模块太多，又会导致设计普通。像

很多事情一样，定义模式没有标准的做法，一切都取决于我们

想要实现的目标。

我们是否希望网站的访问者对活动和展览两个模块的感觉是不

一样的？有没有哪些关于活动的东西是跟展览的设计有冲突

的？如果上述两个问题都是肯定的回答，我们就应该考虑将它

们分开。举例如下。



� 对于展览模块的设计，可以在中间位置放置一张艺术图片。

由于展览都是很独特的，因此可以为它们提供与展览内容相

结合的定制设计，就像海报一样。日期的字号较小并放在角

落，这样不会分散用户的注意力。



� 活动的设计则相对简单，可以突出活动日期和活动标志。

如果没有理由将这两种类型分开，就应该将它们统一为一种模

式，这正是模式库要做的事情。这样做会让模式更为通用，因

为它必须适用于这两种情况。这也意味着我们对活动所做的每

一项改动都会同时影响展览。一致性将更容易实现，不过是以

牺牲一定的灵活性为代价的。
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8.5.2　内容结构

另一个我认为很有用的工具就是绘制模式的内容结构。我们在

第 4 章介绍功能性模式时简单地提到了这个方法。下面我们先

回顾一下。

(1)  列出让模块有效的核心内容。这个模块如果没有这个图片

还能正常运行吗？即，这个图片对这个模块的目的是至关

重要的吗？标签页总是必需的吗？把可选的元素标出来。

(2)  确定元素的层次结构，并决定如何对它们进行分组。这个

图标是关键信息的一部分，还是图片的一部分？

(3)  将结构以草图的形式绘制出来。模式的外观可以有无数种

呈现形式，而草图则有助于找到最佳的设计。

可以合并为一个模式的元素通常具有相同的底层结构。如果你

发现在不影响元素目的的情况下，很难将多个元素统一成一个

结构，就表明它们不应该合并。

有时，受所处环境和设计意图的影响，结构相似的元素可能在

外观上或交互上差异很大。在这种情况下，我们可以创建变

体。变体是同一模式的修改版本。

回到图书馆网站的例子。假设你最终在“查看图书”组中找到

了下面这些项目（见图 8-6）。
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图 8-6　 对图书项目进行分组：定义模式时需要用到

你可能看出来了，A、B 两项具有相同的目的，即它们都出现

在列表中，让用户查看图书并了解图书信息。实际上，它们也

有相同的内容结构（见图 8-7）：

图 8-7　 图书项目的内容结构

B 项里面缺少操作按钮和缩略图，但我们看不出需要这样做的

理由。在扫视图书列表时，缩略图很有用，你应该可以直接预

订而不必离开想读清单页面。

而 D、E 两项跟它们是不一样的。这两项的主要目的是展示值

得关注的新书，提供选书灵感。如果我们画出它们的结构，可

能是这样的（见图 8-8）：
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图 8-8　 图书展示的内容结构

你可以通过设想发生改变的情形来验证上述结构。问问自己：

如果我改变这个模块，我希望其他模块也以同样的方式改变

吗？例如，“封面”和“缩略图”看起来很相似，但我们也有

可能将它们视为完全不同的东西。也许“发现”页面的设计有

一些独特的交互和动画，以引起用户对图书的注意，而我们不

希望将相同的效果用于列表中的标准图书项目。

下面我们来看看 C 项。它跟 A、B 两项很像，有着相似的内容

结构。但由于它位于网站的发现和图书展示区域，因此它会显得

更加突出。它也比列表中的图书项目更加详细，提供了更多的图

书信息。因此，可以将该元素作为图书项目的变体（见图 8-9）。

图 8-9　 图书项目的变体
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既然有变体，通常就会有默认模式。默认模式拥有核心样式，

而变体则包含其他的样式。重要的是要弄清楚哪些特性是模式

的核心部分，哪些是变体特有的。弄清楚了这些，你就可以预

测一个模式的变化将如何影响其他的模式。

在上面的例子里，核心默认模式中的某些元素在不同的地方有

不同的样式，从而让模式给人的感觉不同。这些元素包括：



� 大标题



� 大缩略图



� 非常宽松的布局

我们知道，如果我们修改大标题的样式，不会影响列表里的图

书项目的样式，但如果我们修改作者样式，这项修改会同时作

用于这两个地方。

通过查看内容结构和样式之间的关系，能找到更多可复用的模

式。试着把所有的模式看一遍，比对基础内容（

“书名” 

）和样

式名称（

“大标题” 

“小标题” 

“小的元数据” 

）

。类似地，这样

也能看到字符数或图像大小的变化。如果各种尺寸都标准化

了，模式就可以适用于更多的内容类型。

8.5.3　命名

我们在第 5 章讨论共享的设计语言时曾提到，命名会影响模式

的使用效果。精心挑选的名称可以成为构建设计体系的强大

工具。

为模式命名时，要试着寻找能反映模式具体化程度的名称。如果

还不确定，就先从比较具体的名称开始。例如，在 FutureLearn，

我们一直将课程的学习过程视为一种特殊的体验，因此有一套

专门用于课程区域的模块（见图 8-10）。
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图 8-10　 FutureLearn 课程概览区域的标签页

在这种情况下，使用“课程标签页”这一名称是合适的——我

们不想在其他任何地方复用这个组件。该名称也向团队的其他

成员表明，该组件不是通用的标签页，而是专属课程区域的。

后来，我们决定在其他地方也使用这个模块，便将其名称改为

“页面标签页” 

。新的名称更加通用，并向团队表明，现在该组

件可以用在其他区域了。

有时，模块的命名是在前端工作中完成的，但命名也是用户

体验工作的一部分，因此应该在模块的设计阶段由两方面人员

协作完成。为模块命名时，需要考虑内容的类型，但命名不

应该仅基于内容。有效的名称能指导使用，并减少模式重复的

可能性。

8.6　在更小的维度上重复目的导向的清单

过程

在对部件分组完成后，请将目的导向的清单过程应用到其他的

元素上。通常，这个过程会涉及多个进程，一个进程用于讨论

宏观的用户行为，其他的则用于考察更小粒度的模式，例如：
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� 按钮和链接



� 标题



� 列表



� 标签页和菜单



� 单选按钮、切换按钮和复选框



� 反馈消息



� 导航



� 图像



� 图标

如果有一些元素具有相似的目的，就需要将它们放在一起考

虑，而不是分开处理。按钮和链接有何不同？标签页式的导航

和列表式的菜单有何不同？下拉列表和一组按钮有何不同？复

选框与切换按钮有何不同？ a

以下是在对链接和按钮进行评审的时候需要考虑的点。

8.6.1　操作的一致性

按钮和链接

从传统上讲，在 Web 开发领域，链接和按钮是不一样的。链接

用于将用户从当前页面导向其他地方，按钮则用于提交某项操

作，以及切换界面中的某些内容。b 但实际上，仅仅依靠这项

标准，仍然很难做出设计决策。

假设有一个图书项目，上面带有“查看图书”的按钮。单击该

a  你可以找到一些通用指南和最佳实践，例如 Bill Scott 和 Theresa Neil 的

《Web 界面设计》、Jenifer Tidwell 的《界面设计模式》都是这方面的好书，

但有些东西是你们特有的。此外，还有一些东西对团队里的某些人来说

是常识，但其他人并不熟悉，那么这些东西仍然值得用语言表达出来。

b  参见 Marcy Sutton 的文章  Links vs. Buttons in Modern Web Applications  和

Dennis Lambrée 的文章  Proper Use of Buttons and Links。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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按钮，可以将模块展开，显示关于该书的更多信息。如果现在

希望打开新页面来呈现这些信息，是否意味着这项操作应该以

链接的形式呈现呢？

同很多其他事情一样，混淆往往源于语言。有些人（通常是开

发人员）将按钮定义为提交数据的触发元素。因此，他们不会

将标记为链接的按钮视为真正的按钮。其他一些人（通常是设

计师）则认为按钮不过是某种独立的行动召唤。他们会将“查

看图书”称为按钮，哪怕它被标记为链接。

对此，不同的设计体系有不同的处理方式。在 IBM 的 Carbon

设计体系中，链接是导航元素（见图 8-11），按钮只能用于对

数据有改动的用户操作。而在 Shopify 的 Polaris 设计体系中，

按钮可以用来表现包括导航在内的任何类型的操作，链接既能

用于嵌入式操作，也能用于导航。

链接主要用作导航元素。链接也可用于控制数据是否显示或如

何显示（如“查看更多” 

、

“显示全部” 

）

。如果用户的操作会对

数据做出改动，则应使用按钮。

图 8-11　 IBM  Carbon 设计体系中链接的用法

对我而言，最重要的是对目的的一致表述。用户（既包括直接

以视觉方式访问界面的用户，也包括使用屏幕阅读器的用户）

需要对结果有预期。如果按钮总是用于提交数据，却在一种情

况下表现得像链接，用户就会感到困惑。但是，如果在整个界

书籍1.indb   139

2019/10/12   11:50:23

[image: Image 97]

140

第 8 章

面中都将链接做成按钮的样式，例如独立的行动召唤按钮，这

也是合理的。

为了避免混淆和误用这些重要元素，一定要对它们的定义达

成共识。在你的团队里，

“按钮”和“链接”共同的含义是什

么？它们的基本用法是什么？

Heydon Pickering 在《包容性 Web 设计》中提到了一种非常简

单有效的区分方法。这种方法是区分链接和行动召唤（call to 

action，CTA），而不是区分链接和按钮（见图 8-12）。一个重要

的独立操作可能表现为一个按钮的样式，但其标记既有可能是

按钮，也有可能是链接，这取决于其交互形式。但这个独立操

作是链接还是按钮的问题，应理解为它属于哪种 CTA 变体的问

题——它首先是一个 CTA。

CTA - 按钮

CTA - 链接

链接

图 8-12　 对按钮和链接进行分类的示例。此外，两种 CTA 可以在

样式上有细微的差别，指示交互上的差异

如果操作的过程发生在当前页面上，就使用 CTA 按钮。如果操作

会将用户带到其他页面，就使用 CTA 链接。还需要区分标准链接

和 CTA 链接，标准链接代表的是通向其他内容的入口，通常嵌在

内容里面，如正文、标题、图像等内容里都可以嵌入标准链接。

这种区分方式不仅满足了突出显示 CTA 的设计要求，还有助于

保持代码简洁易用。
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8.6.2　视觉层次

大多数界面都有主要按钮和辅助性按钮。但“主要”究竟意味

着什么呢？它表示的是整个界面里最重要的操作，还是特定界

面里最重要的操作？例如，

“预订图书”是图书馆网站里的重

要操作，那么“预订图书”按钮是否应该总是使用某种特别的

样式呢？

在 Marvel 的设计体系中，“扁平”按钮用于“必要的或强制的

操作” 

，

“幽灵”按钮 a 用于“可选的、低频的或微小的操作” 

。

如果两个“扁平”按钮对应的操作是同等重要的，那么这两个

按钮可以并排在一起。我喜欢这种划分方式，因为它简单、清

晰，并考虑到了按钮的用途。

但是对于拥有大量按钮的更复杂的界面，很难考虑到如此具体

的功能。这时就需要考查不同按钮在一起使用时的相互关系

了。在 Atlassian 的设计体系和 Shopify 的 Polaris 设计体系（见

图 8-13）中，主要按钮用来表示“所有体验中最重要的操作”，

因此每个界面只能出现一次主要按钮。

图 8-13　 Polaris 中的一些按钮类型（按突出程度由低向高排列）

a  幽灵按钮指的是背景透明、带外框线的按钮。——译者注
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在这些设计体系中，都有一个“基本”按钮，用于默认情况。

只有出现“一个按钮需要表现得较重要或较不重要”的情况，

才会考虑用其他样式。不妨这样思考：如果界面是通过语音读

出来的，那么首先会读出哪个操作？哪些操作会读得更大声？

哪些操作会用不同的语调读？

8.6.3　特例

总会有一些特殊情况。在图书馆网站的例子中，对“预订”按

钮需要特殊处理。不同的状态会产生不同的操作，例如，如果

尚未取书，按钮上的文字就可以更改为“取消预订” 

。

FutureLearn 的“进度切换”按钮（见图 8-14）也可以看作一个

特例。它只在学习步骤中出现，指示步骤是否完成。弹跳动画

和勾号图标旨在给人一种庆祝的感觉，没有其他任何作用。

图 8-14　 进度切换按钮

也许正是由于这种特殊性，我们才会纠结于它的命名——我们

想出一个通用名称（

“进度切换”按钮）的同时，也意识到它

可以有一个跟其功能密切相关的名称，在这种情况下，

“标记

完整”按钮都是一个更合适、更令人难忘的名称。

对于“进度切换”按钮和“预订”按钮，我们都尽力让它们变

得让人难忘。它们是品牌的关键功能，也可以说是形成标志性

时刻的机会。
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像这样的特例应该只能偶尔出现。它们拥有特殊的外观，也不

能打破一般的模式规则。

8.7　小结

在本章中，我们对界面的一小部分做了系统化工作。你的团队

走完这个过程后，你将对自己的设计体系和需要注意的地方有

更多的了解。

接下来，团队就可以将精力放到代码和 Sketch 上，来完成模式

的最终设计了——确保模式涵盖了所有必要的用例、定义各种

状态和行为，并对代码进行重构。

第一次进行这项练习的时候，你可能会迷失在数目众多的元素

和模式中。但不必一次就做完所有的工作，你可以从构成基础

体验的核心模式开始，完成之后再转向另一个领域。重要的

是，随着设计体系的发展，这项工作需要定期开展。这有点像

园艺——你离开它的时间越长，它就越难以保持良好的形状。

下面，我们转向感知性模式。
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感知性模式的系统化

本章将描述如何定义感知性模式，以及如何将其集成到设计体

系中。

最近，在我使用的两款产品里面，有一样东西引起了我的注

意，就是手风琴控件的设计。两个界面中的手风琴控件看起来

很像，功能也一样（都是标准功能）

，即对内容的不同部分进

行展开和折叠。在大多数人眼里，这两个组件“看起来都是舒

服的” 

。但不知何故，其中的一个有些不够完善。鼠标悬停效

果太过细微，过渡动画有点慢，当前选定的状态没有突出显

示，标题和正文的差异不够大。

而另一个则似乎所有细节都恰到好处。相同的模式——配色、

过渡、对比、排版——贯穿整个界面，让人感觉牢不可破，是

精心打磨出来的。尽管这两个产品的实用性差不太多，但其中

一个给人的感觉是可靠的，而另一个给人的感觉是脆弱的。

有时我们认为，如果美观不是我们所追求的，我们就没有必

要重视审美：“这只不过是一个工具，没必要让它显得特别。” 

但是，这样想的话，我们就错过了影响产品感知的重要机会。

当然，重要的不是样式本身，而是它们产生的效果。工具应

该具有可用性和有用性，但它也应该让人感觉简单、安全和

稳健。

为了用一种可靠、可扩展的方式去影响用户的感知，我们需要

熟悉创造这种感知的模式。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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9.1　超越样式属性

考虑配色、排版、间距及其他样式的时候，最明显的方法是使

用属性值：颜色值、文本大小、长度等。

以配色为例。很多模式库讲到配色的时候，就用一组颜色值来

表示（见图 9-1）。

图 9-1　 Pivotal 的颜色值展示了呈现颜色信息的常用方法

即便给出了标准化的调色板，仍然有很多需要解释的地方。这

些颜色值代表什么？使用绿色时，应该选择哪种绿色？不同的

颜色如何搭配？

颜色的轻微差异并不是问题？对于熟悉设计体系的人来说，这

种想法显然与他们的直觉不符。事实上，如果蓝色在整个界面

中具有一致的含义，那么即便有二十种蓝色也不是问题。但如

果蓝色一会儿代表链接，一会儿又代表不可点击的标题，就会

引发可用性问题。仅仅把一组颜色值共享出来是不够的，还需

要共享不同的环境下的颜色的用法。

类似地，仅仅把不同的字号列出来也无法提升排版的质量。在
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FutureLearn，即使我们已经标准化了所有的文字大小，形成了

统一的尺度，但仍然会发现字号不统一的标题——设计师和开

发人员都不确定需要选择字号列表中的哪种大小。因此，我们

需要针对排版提供清晰明确的使用指南（见图 9-2），并让每个

人都理解。

图 9-2　 这份字号列表为 FutureLearn 所有的排版奠定了基础

如果我们希望定义样式的时候能表达出模式的目的，并促进用

法的一致性，我们该怎样做呢？和以前一样，我们将先从较高

的层次开始，再深入了解细节。对于功能性模式，我们先关注

用户行为。对于感知性模式，我们将从美学特征入手。
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9.2　美学特征与标志性模式

每个界面都会给人某种感觉，哪怕它只有文字或者只有声音。

有效的样式不会流于表面，而会随着产品的发展而发展——它

们反映的是产品的精神和核心设计原则（如“追求永恒，而不

是追求潮流” 

“方向大于选择”等）

。想想这些品质是如何体现

的——是什么让你的产品感觉永恒、实用、传统、新潮、温暖

或是可靠？

如果设计已经存在一段时间了，再去解析模式就不容易了。我

们已经知道，随着产品的发展，其核心美学特征可能会发生变

化（参见第 4 章中 FutureLearn 的例子）。考察样式时，你可能

会注意到，有的样式比其他样式更为有效，或与品牌有更强的

关联。

如果想让整个团队（不仅是设计师）都聚焦到一个页面，不妨

从标志性模式 a 的创建开始做起，尤其是当团队成员还不善于

创建感知性模式的时候。

让团队里的每个人写下影响产品感观的最令人难忘、最独特的

元素。



� 当人们想到你们的产品时，最先想到的样式是什么？



� 用户是如何评价你们产品的审美的？



� 在用户的反馈中，是否有一些经常提到的时刻？（例如“那

个粉红色的对勾总能让我开心地笑起来” 

。

）

还可以试着去找那些与品牌调性不符的设计，例如，

“我们要

的是细微的变化，而不是快速地弹跳” 

。

不仅要考虑属性，还要考虑更高级别的原则、不同元素的组合

以及它们之间的关系。例如，不能简单地把颜色列出来，还

a  参见第 4 章。
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要说明它们之间的比例：

“主要是白色，辅以粉红色和蓝色点

缀。

”此外，还可以为模式配上典型示例。

做完的列表可能是下面（见图 9-3）这个样子的：

图 9-3　 寻找 FutureLearn 的标志性模式的实践

我发现，团队成员一起寻找标志性模式，能为整个感知性模式

的创建过程提供指导和灵感。例如，在检查形状的时候，如果

圆形是界面中一个显著的特征，而你发现在某些情况下使用了

方形，你就会觉察出问题。

9.3　识别感知性模式

处理完标志性模式之后，就可以依次处理每一种样式了。样式

的种类包括以下这些：



� 配色
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� 交互状态



� 动画



� 排版



� 间距



� 图标样式



� 形状和边框



� 插图



� 照片



� 语气和语调



� 音效

在处理以上每一个类别的时候，都可以用下面这些简单的步骤

将其系统化。

(1)  从目的开始。

(2)  收集现有元素并对它们进行分组。

(3)  定义模式和模块。

(4)  形成统一的指导原则。

很难一次性处理完所有的样式。每个类别都需要有各自的界面

清单，如果后续出现界面上的改动，可能还需要花一些时间将

这些变化集成进来。

在处理这些样式类别的时候，可能会产生重复的内容。排版和

间距、颜色和文字、形状和边框、边框和图标，它们之间都有

可能产生内容上的重叠。但这并不是坏事，因为你构建样式时

可以参考其他已经定义好的属性，还可以清楚地看到它们之间

的关系。例如，你对色彩的定义会用于交互状态，对交互状态

的定义会用于动画。在处理排版和间距的时候，可以看到字号

大小是如何影响文字周围的间距的。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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9.4　配色

第一步的目标是让颜色的使用更加一致。为此，我们将首先列

出颜色在界面中扮演的角色。

9.4.1　从目的开始

用词很重要。对目的的表述不应该太模糊或者太空洞。加拿大

政府的“Web 体验工具箱”（Web Experience Toolkit）里面有这

样的陈述：

“为元素设置颜色，要么是为了装饰，要么是为了

传递信息。

”这样的表述作用不大。

需要表述得更明确一些。例如，颜色可以用于：



� 显示不同类型或不同层级的文本（正文、标题、块级引用等）



� 突出显示链接和操作（主要 CTA、辅助性 CTA、链接等）



� 提请注意消息，并区分不同类型的消息（确认、警告等）



� 将内容隔开，突出显示重点内容（通过背景、边框等）



� 区分不同类型的数据（图表、图形等）

你所定义的角色，决定了界面清单的类别。

9.4.2　收集现有颜色并分组

尽管我喜欢纸质的模式清单（因为纸张是有形的）

，但通过在纸

上剪切样式来对样式进行评审，显然不太可行。用 Google 文档

可以更好地完成这份工作，此外还可以用 Keynote、PowerPoint 以及 Sketch——任何适合你的工具都可以。

你固然可以为每个类别都新建一份空白文档，并根据实际情况

修改表头、增加字段，但最好不要从空白文档开始（见表 9-1）。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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表 9-1　在 Google 文档中对颜色进行评审的初始类别的例子

突出显示的链接和操作

类　　型

示　　例

值

感　　觉

主要 CTA







辅助性 CTA







链接







显示不同类型或不同层级的文本

类　　型

示　　例

值

感　　觉

正文







标题







块级引用







将内容区隔开，突出显示重点内容

类　　型

示　　例

值

感　　觉

背景







边框















每个类别都有以下几列。



� 类型：指定使用颜色对象的类型，如行动召唤、标题、反馈

消息等。



� 示例：添加元素的屏幕截图，以显示颜色用在哪里。



� 值：指定十六进制的颜色值。



� 感觉：如果颜色的目的是创造某种情绪或感觉，请在此说明。

最终，你会得到一张按目的进行分组的颜色实例的表格。下面

（见表 9-2）是对公共图书馆网站界面中的链接和按钮进行评

审的例子。用同样的方式，还可以对文本颜色、反馈消息、背

景、边框等要素进行收集和分组。
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表 9-2　在 Google 文档中对链接和按钮进行评审

突出显示的链接和操作

类　　型

示　　例

值

主要 CTA

支持性 CTA

链接

有些颜色会产生特定的感觉。在 TED 网站的界面中，黑色的页

眉会营造出一种电影的感觉。在 FutureLearn 网站上，当学习者

完成一个里程碑后，一种从蓝色到黄色的渐变效果能营造出一

种欢庆的气氛（见图 9-4）。

图 9-4　 FutureLearn 网站上用于庆祝里程碑的渐变
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如果有能给产品带来特定情感属性的颜色，一定要多加留意。

滥用颜色会削弱选择该颜色的初衷。例如，如果在 FutureLearn

促销模块中也使用上面的渐变，就会削弱该渐变与庆祝里程碑

这个动作之间的联系。

9.4.3　定义模式

下面，你便可以根据颜色的目的（甚至感觉）来定义其用法的模

式了。什么时候使用蓝色的链接，什么时候使用灰色的链接？ 

红色的行动召唤有什么含义？为什么有些背景是灰色的，有些背

景却是色彩鲜艳的？黑色的标题和红色的标题有什么区别？

不必急着确定十六进制的颜色值，重要的是对界面上颜色的用

法达成一致。下面（见图 9-5）是为链接和按钮定义模式的一

个示例。

CTA 按钮、

与图书馆

嵌入的链接、 支持性链接、 鼠标悬停

成为焦点

CTA 链接、

支持相关

导航链接

支持性导航

主要链接

的 CTA

图 9-5　 图书馆网站上如何定义链接和按钮的颜色模式

目的优先意味着有时需要改变颜色的用法。例如，如果可点击

的元素是红色的，我们就希望所有红色元素都是可点击的（如

图 9-5 所示）。但在下面（见图 9-6）的例子中，你会发现红色

的“Recommendations”（推荐图书）标题是不可点击的。在这
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种情况下，我们可以考虑将标题的颜色改为黑色，或者让标题

变成可点击的。

图 9-6　 图书馆网站上一个不可点击的红色标题

还需要注意到，这些决定可能会改变整个网站的审美。如果我

们决定将链接和行动召唤由蓝色改为红色，就有可能导致一个

明显的整体变化——突然间多了很多红色，少了很多蓝色。

在 FutureLearn 的界面中，我们曾考虑将课程进度模块中用到的

方形改为圆形，改完后才意识到课程进度是一种标志性模式，

改变形状会导致品牌感觉的变化。

理解标志性模式可以帮你找到改变的平衡点，确保现有的美学

特征不会被弱化。如果你的目标是对当前设计进行改版，那么

改版工作就需要在对模式进行系统化之前完成。

9.4.4　指定模块

在调色板里面，一种颜色有数十种变体的情况并不罕见（Marcin 

Treder 在为 UXPin 构建颜色库时指定了 62 种灰色）。大多数时

候这样做都是没有必要的，这会给设计和编码带来不必要的复

杂性。
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这一步的目标，是增加配色的集中度、准确性和可访问性。通

常来说，这意味着要减少每种颜色的变体的数量。

下面是一些对此过程很有帮助的提示。

1. 仅从需要的开始

目的导向的调色板的优势在于它可以引导你的选择，限制颜色

数量。从颜色的角色和含义入手，就很容易弄清楚到底需要多

少种选项。例如，通过思考在何处使用蓝色、如何使用蓝色，

你可能发现，只需要三种蓝色的变体就够了（见图 9-7）。

图 9-7　 减少变体的数量

根据具体情况的不同，不同明暗色调的变体的数量也会有所不

同。在 FutureLearn 的界面中，我们为了让调色板保持清爽，有

意避免了指定相同色相的不同明暗度的变体（见图 9-8）。这样

做有利于保持配色体系简单、聚焦。

相反，原型制作工具 UXPin 却提供了明暗两种色调的模式（见

图 9-8），这意味着它的调色板里每种色相都需要有几种明暗度

不同的颜色，才能确保在明暗两种模式下都有足够的对比度。

有时，你确实需要有比较多的颜色选项，特别是有多个主题的

时候，或者需要处理数据可视化的时候。但一定要避免为追求

调色板的多样性而添加颜色。选项越多，体系就越复杂，也就

越难实现配色的一致性。应当仅从你需要的东西开始，然后在
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此基础上开展其他工作。

图 9-8　 对比（左）FutureLearn 的颜色和（右）UXPin 的颜色，可

以看出不同界面对颜色变体的需求是有差异的

如果一种颜色有两种以上的变体，还可以先设置一个基准的颜

色值，再为其他色调指定明暗度数值：比基准亮 20％，比基准

暗 20％，等等。基准颜色值提供了一致的默认值。当我们需要

考虑很多选项的时候，仅使用默认值和增减量更容易记忆和使

用。指定基准值和增减量的方法也适用于其他感知性模式，如

排版（基准字号）

、间距（基准测量单位）和动画，我们将在

后面讲到这些。

2. 确保颜色对比度的可访问性

有必要测试文本颜色和背景颜色的对比程度。根据需要调整或

删除颜色值，限制颜色的数量。例如，如果图书馆网站上有

好几种浅灰色用于表示辅助性链接，但其中只有一种通过了

WCAG 2.0 标准 a，那么，该选择哪一种浅灰色作为辅助性链接

的默认颜色值就很明显了。

a  WCAG 2.0 是“Web 内 容 无 障 碍 指 南 2.0”（Web Content Accessibility Guidelines 2.0）的简称，它是一份 W3C 推荐标准。——译者注
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有很多工具可用于检测颜色对比度，例如 Lea Verou 做的 Contrast Ratio（见图 9-9）就是其中之一，该工具相当方便易用。

图 9-9　 Lea  Verou 的 Contrast Ratio

值得一提的是，调整颜色值需要仔细地平衡好整体的美感。比

如，将蓝色加深，可能会让整个界面突然产生另一种感觉，变

得不那么活泼。如果你在创建调色板的时候没有考虑颜色的可

访问性，此时再去调整色彩就需要多花一些精力。a

可以为浅色和深色背景分别引入不同的强调色，可以将彩色背景

上的文字从浅色改为深色或从深色改为浅色。还有很多工具可以

用来生成对比度合理的色彩组合，或者为原始配色寻找具有可访

问性的替代方案，例如 Color Safe 和 Tanaguru Contrast Finder。b 9.4.5　就指导原则达成一致

最后，团队需要就使用颜色的基本原则达成一致。指导原则有

助于更加整体地看待配色，而且，当某些东西出现异常时还能

a  如果一个项目在一开始就将颜色的可访问性作为一个重要指标，就不会

得到差别这么大的调色板。

b  若想进一步了解平衡美学方面的内容，强烈推荐 Geri Coady 的  Color Accessibility Workflows。

书籍1.indb   157

2019/10/12   11:50:28

158

第 9 章

参考它们。有些原则是比较通用的，例如“必须确保有可访问

性的颜色对比度” 

，有些则是品牌特有的，可以在设计标志性

模式的过程中定义。

例如，在 Sky 的 Tookit 设计体系里，该团队解释了使用最小调

色板的原因。

我们用描述性的内容来定义实际用到的颜色。我们不会用颜色

值来定义我们的网站或网站里的内容。

” 

牛津大学的样式指南清晰地说明了应该如何使用他们定义的颜

色，以及为何使用这些颜色。

牛津蓝（深色）主要用于页面的一般元素，例如页眉和页脚的

背景。这让整个网站都呈现强烈的品牌感。但由于这些区域的

品牌感如此强烈，因此不建议在其他地方大面积地使用该颜

色。不过，它可以用于一些较小的元素，如活动日期图标、搜

索框、筛选框等。

” 

9.5　动画

即便面对更复杂的模式（如动画）

，我们还是可以遵循相同的

步骤：从目的开始，收集现有样式并对其分组，定义模式和模

块。这次，我们以 FutureLearn 为例。

9.5.1　目的和感受

确定动画所承担的角色。举例如下。



� 让交互状态之间的过渡变得轻柔，例如鼠标悬停时的动画。



� 对特定的内容或操作加以强调，例如鼓励用户前进到下一步。



� 隐藏或显示额外信息，例如隐藏在侧边的菜单、下拉菜单、

弹窗等。
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动画的感觉是另一个需要着重考虑的方面。在  Designing Interface Animation  一书中，作者 Val Head 提到了如何用描述品牌特性

的形容词来定义动作。轻快的弹跳动画给人的感觉是充满活力

的，而平缓的动画给人的感觉是明确的、稳定的。

在整个界面上，有效且有意义的动画应当给人的感觉是有明确

目的的。

9.5.2　评审现有动画

明确了动画在界面中扮演的角色和给人的感受之后，就该对现

有的动画进行评审了（见表 9-3）。收集现有的动画，并对它们

进行分组，就像我们之前处理颜色一样。可以使用 QuickTime

或其他屏幕录制软件来制作动画示例。

表 9-3　 FutureLearn 团队在 Google 文档中对“状态过渡动画”进

行评审

让交互状态之间的过渡变得轻柔

效　　果 示　　例

时长与过渡效果 属　　性

感觉

颜色改变 按钮和操作链接

2 秒渐变

粉红色→

平静、

蓝色

轻柔

颜色改变 步骤导航

0.4 秒淡入淡出 白色→ 

平静、

灰色

轻柔

问答

0.4 秒淡入淡出

背景渐变 进度

淡入 -0.3 秒 ， 不透明度

平静、

为白色

淡出 -1.1 秒

0 → 0.15

轻柔
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（续）

效　　果 示　　例

时长与过渡效果 属　　性

感觉

前景颜色 类目

0.4 秒渐变

不透明度

平静、

渐变

0.57 → 0.65 轻柔

放大

问答导航

0.3 秒渐变

尺寸

平静、

1 → 1.2

轻柔

9.5.3　定义模式

根据目的和感觉定义动画用法模式。在 FutureLearn 的界面中，

强调动画通常感觉比较有趣，而状态变化的过渡动画则较为微

妙和平静。

如果这是你在整个设计体系中希望形成的调性，就试着将所有

的动画统一成这种样式。同处理标志性模式一样，将效果好的

动画当作示例（即有效地实现目的并具有正确的感觉）

，并将

这些属性放到同一类别的其他动画看一看。最终，你会得到一

些模式（见表 9-4）。

表 9-4　FutureLearn 上按目的和感觉分组的动画模式

目　　的

动画效果

感　　觉

交互状态改变

颜色，2 秒渐变 

平静、轻柔

透明度，淡入：0.3 秒，淡出：1.1 秒 

缩放，0.4 秒渐变

展开信息

向下滑动，0.4 秒动画 

平静、轻柔

向上滑动，0.7 秒渐变 

淡出，0.3 秒渐变 

旋转，0.3 秒渐变

强调

激烈跳动，0.3 秒动画 

活泼、有趣

轻微跳动 

摆动，0.5 秒动画
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9.5.4　指定模块

关于动画有两个重要的概念：时长和过渡效果。它们是密切

相关的。时长即动画的过程需要多长时间。如果确定了距离，

时长就决定了速度。过渡效果定义了动画是如何进行变化的，

它是从慢到快的（淡入），还是从快到慢的（淡出）？此外，

我们需要定义动画中需要变动的属性，如颜色、不透明度、

大小等。

时长对动画至关重要。想要让不同的动画在时长上给人一致的

感觉，并不意味着需要指定完全一样的时长数值。两个元素如

果大小不同，或者移动的距离不同，哪怕它们用一样的速度完

成动画，给人的感觉也完全不一样。

我喜欢 Sarah Drasner 的观点，她认为，对动画时长的处理方法

可以类比排版中对标题的处理方法。对于动画时长，不要只指

定一个数值，可以先指定一个基准值，再逐级提升，就像我们

处理标题的排版一样。例如，假定基准时长为 0.5 秒，则行程

较短的动画（如放大图标）需要的时间也较少，行程较长的动

画（如弹出菜单）需要的时间也较长。全屏过渡动画则比基准

值高一到两个增量。

9.5.5　就指导原则达成一致

如果你的团队对创建动画还不够自信，那么定义一般性原则，

比如“将动画用在交互中最重要的时刻” 

“别让动画妨碍任务

的完成”便很有价值。

最有用的原则通常是与团队实际相结合的。例如，Salesforce 的

Lightning 设计体系中有一条原则是保持动画简短、轻柔。

指导原则还可以包含来自现实世界的隐喻，这可以为动画设计

师提供有用的心智模型。Google 的 Material Design 便提供了一
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个很好的例子，它对如何将界面视作物理材料做了说明，这可

以为设计师和开发人员考虑应用里的动画提供不错的参考。a

9.6　语气和语调

用户界面中的语气和语调对产品感知有着至关重要的作用。对

于基于语音的界面，以及任何需要用除视觉之外的感官去体验

的数字产品，语气和语调尤其重要。Léonie Watson 是一位无障

碍专家，由于失明，她也是一名屏幕阅读器用户。她在最近的

一次访谈中提到，她对数字产品的体验“主要来自写作风格” 

。

但是，团队里定义交互和模式的人往往不是处理语气和语调的

人。这可能会导致在整个用户体验中形成一种割裂、凌乱的文

案写作风格。为了确保语气和语调的一致性，设计、品牌和营

销团队需要一起合作定义这方面的模式。

9.6.1　评审语气和语调的模式

除了使用 Google 文档，评审语气和语调的模式还有一种更有

创意的方法。内容策略分析师 Ellen de Vries 在她的一篇博客文

章 b 中提到了自己在 Clearleft 更新语气和语调的故事，分享了

自己是如何“收获”语言模式（见图 9-10）的，从人们在会议

和演讲中使用的短语，到与创始人的非正式对话。他们甚至做

了一个情绪板，探究语言和图像是如何在 Clearleft 网站上协调

一致的。

a  想了解更多关于这个过程的描述，参见本书作者的文章  Integrating Animation into a Design System。

b   Take a closer look at the patterns in our language，作者 Ellen de Vries。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 9-10　 Clearleft 的语气和语调模式清单

9.6.2　定义模式

收集完材料之后，便可以定义模式，编写关于如何在界面中使

用 它 们 的 指 导 说 明。MailChimp 的 Voice & Tone（见图 9-11）

是定义语言模式方面最有效的范例之一。当用户的情绪状态发

生变化时，语调也应该跟着变化：什么时候适合用轻松、幽默

的语调（如“干得不错” 

）

，什么时候适合用严肃、务实的语调

（如“我们的一个数据中心遇到了问题” 

）

。

图 9-11　 MailChimp 在用户获得成功时使用轻松的语调，在用户

遭遇失败时使用严肃的语调
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类似地，Salesforce 也对常见用例做了拆解，并为每个用例

提供了建议的模式（见图 9-12）。需要传递的信息的目标会

影响情绪基调，例如，“提供建议的解决方案时，要使用轻松

的语言”。

图 9-12　 Salesforce 语气和语调指南中的示例模式

9.6.3　就指导原则达成一致

同总体的设计原则（参见第 2 章）一样，单个样式的指导原则

也应该避免模糊不清的情况。Intuit 的设计体系不仅列出了处理

语气和语调的原则（

“引领” 

“简单” 

“有趣” 

）

，还解释了如何

做到这些（见图 9-13）。

图 9-13　 Intuit 的语气和语调指南解释了如何应用这些原则

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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9.7　小结

每种样式都应该形成独立的体系——排版体系、布局体系、颜

色体系，等等。它们应该相互关联，并指向一个更大的目标：

塑造产品被感知的方式。

要做到这一点，首先要看全局。从整体上捕捉美学特征，并确

定对表达这些特征特别有效的模式。然后，便可以对每种样式

执行一个类似的处理过程。从样式在产品环境下所具备的关键

角色开始，对现有的实例进行评审，再定义模式和模块。最

后，通过指导原则将所有内容连接在一起，并将它们与产品的

目的串联起来。

下面，我们来看记录和共享模式的工具——模式库。
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模式库

本章将介绍一些建立持久的、跨领域的模式库的实用方法。

对于某些团队而言，如果没有模式库，便无法用系统化的方法

去设计和打造数字产品。但如本书前文所述，模式库与设计体

系并不等价，模式库只是一种记录和共享设计模式的工具。建

立有效的模式库需要以设计体系为基础。在第 7 章中，我们讨

论了建立这种基础的一些通用策略。



� 就主要目标达成一致，包括与界面相关的目标和与团队工作

方式相关的目标，

例如“定义并标准化可复用的设计模式” 

“定

义设计指导原则” 

“建立模式库” 

。



� 将目标分解为可管理的故事，并为设计体系创建简单的路线图。



� 通过记录和分享的方式，让工作进展公开化。对很多团队来

说，公开模式库促进了他们的进步，也增强了他们的信心。



� 让整个团队的人都能访问设计语言，建立知识共享的文化。



� 通过试验、研讨会和小组活动来锻炼系统化的思维方式。

根据我采访过的团队的经验，跨领域的模式库具有更强的韧性

和持久性。这样的模式库能推动整个组织共享语言，并为每个

人带来价值。相反，只为满足一个领域的需求而构建的模式库

则更为脆弱。a

Sipgate 的第一个模式库有较高的技术复杂度，这阻碍了设计师的

参与。当他们不了解设计体系里有哪些模式的时候，他们便可能

在有现成模式的情况下，仍然使用 Photoshop 从头开始创建页面。

a  还有很多其他类型的设计文档，如品牌识别文档、前端样式指南等。在

本章中，我们只讨论由团队内部人员创建的、用于支持设计体系的模式库。
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通常，如果设计图跟现有模式不匹配，开发人员就不得不对

现有模式进行调整。这导致了众多的 if 语句、异常以及重复的

模式。” 

——Mathip Wegener，Sipgate 公司前端开发人员

就算开发人员决心构建一个全面且能及时更新的模式库，如果

没有设计师的积极参与，这也是不现实的。

类似地，如果模式在设计时没有考虑内容，这样的模式在日常

使用中也很容易出现问题。我们设计的模式可能与特定内容的

关联过于紧密，例如，在一个模块里，文字行数过多就会将重

要的行动召唤按钮挤出可见区域。我们还有可能将内容放入不

恰当的模式，从而导致内容和设计都无法让人满意。

在本章中，我们将重点关注如何构建能实现多个领域的目标的

模式库。

10.1　内容

回顾过往，在 FutureLearn，我们花了太多时间研究工具，研究

模式库应该是什么样的。但是关于如何设计和构建模式库，我

们一直没有达成完全一致的意见，工作推进得很慢。不过，当

我们将注意力转移到模式库的内容上面之后，我们取得了巨大

的进步，团队士气也有了很大的提升。

将第 8 章和第 9 章描述的流程走一遍，就能了解模式库中可以

包含的内容。可以使用 Google 文档或其他协作文档工具进行简

单的记录。这样做有两个主要的好处。



� 首先，团队里的每个人都可以访问这些内容，并对其进行审

阅、编辑、提供反馈。使用大家熟悉的、易于访问的工具，

可以为更多的人提供参与的机会。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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� 其次，Google 文档里的内容就像是一个模式库 MVPa——团

队可以很快地开始用起来。一旦有了内容，再去考虑如何设

计和构建模式库网站就会变得容易多了。

图 10-1 展示了 WeWork 的 Andrew Couldwell 是如何使用 Google 文档为 Plasma 设计体系收集模式的。

图 10-1　 使用 Google 文档记录 Plasma 设计体系的模式

这样，团队就能快速了解所有核心模式及其定义，不会因为设

计上的约束而影响工作进展。

10.2　模式的组织

在记录内容的时候，很容易想到的一个问题便是应该如何组织

模式。一种常见的情况是团队很难就导航的结构达成一致意

见。按钮应该单独出现还是跟表单元素放在一起？页脚应该放

在哪里？分页应该放进导航区域吗？

a MVP 是“最简可行产品”（minimum viable product）的简称，意思是恰

好可以让设计者表达其核心设计概念的产品。——译者注
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内容组织结构不一定在一开始就很完美——你可以（且很可能

会）在以后对其进行修改。重要的是团队各成员保持同步。随

着模式库的发展，使用一种通用的方法组织模式，会让添加和

查找内容变得相对容易。这种思路不仅适用于模式库，还适用

于前端架构和设计文件。

下面，我们来看一些通用的方法。

10.2.1　提炼感知性模式

最简单的划分结构的方法，是将模式库分为组件和样式（即功

能性模式和感知性模式）

。如我们在第 9 章里看到的那样，感

知性模式是彼此关联、相互协调的。通过将它们提炼，可以更

容易地理解它们在设计体系中的作用。下面是不同设计体系里

对功能性模式和感知性模式的称谓（见表 10-1）。

表 10-1　 将功能性模式称为“组件”似乎是普遍的共识，但感知

性模式的称谓则更加多样化

模　式　库

功能性模式

感知性模式

Airbnb DLS

组件

基础

Atlassian

组件

基础

BBC GEL

设计模式

基础

IBM Carbon

组件

样式

Lonely Planet Rizzo

UI 组件

设计元素

Marvel

组件

设计

Office Fabric

组件

样式

Salesforce Lightning

组件

设计符号

Shopify Polaris

组件

视觉效果

10.2.2　组织功能性模式

虽然样式的数量是有限的，但功能性模式的数量有可能持续增

长。如果找到模块不是很方便，就会极大地妨碍模式库的使
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用。如果团队成员不知道某个模式的存在，或者无法找到他们

需要的模式，他们就有可能创建新的模式，或者违背模式的使

用规则。

可以按字母顺序、按层级、按类型（如导航、表单元素等）

、

按目的组织模块，也可以用其他完全不一样的方式。

1. 按字母顺序排序

在 IBM 的 Carbon、Sky 的 Toolkit、Lonely Planet 的 Rizzo（ 见

图 10-2）等设计体系中，组件列表是按字母顺序进行排序的。

图 10-2　 在 Lonely Planet 的 Rizzo 设计体系中，大部分组件是按

字母顺序排列的（尽管导航和表单元素是另外单独的组）

这种单一的列表会让决策变得很容易，因为这样做避免了关于

如何分类的争论。但如果列表变得很长，难以管理，团队就会

开始尝试用其他的方法，好让组件更容易被找到。
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2. 按层级进行组织

另一种对功能性模式进行组织的方法，是按它们的复杂度进行

分类。有些团队将低粒度元素与更复杂的元素分开。不同粒度

级别的元素数量和感知复杂性都不相同。

由 Brad Frost 开创的原子设计（atomic design）是做层级分类

的一种流行方法（见图 10-3）。原子是最基本的构件，它们能

结合成更复杂的独立元素——分子。例如，表单标签页、输入

框和按钮能结合成搜索表单。分子构成有机体（如网站页眉）

，

有机体构成模板和页面。

图 10-3　 欧洲之星模式库里按层级组织的组件

作为一种方法论，原子设计有很多好处。将模式视为嵌套的俄

罗斯套娃 a，有助于元素的复用，因为你会留心层次的划分。对

组合和封装模式的规则进行定义，能提高整个设计体系的一致

性。在 FutureLearn，当我们对模块化设计思维还不熟悉时，这

a  俄罗斯套娃是来自俄罗斯的一种木制玩具，一般由多个一样图案的空心

木娃娃一个套一个组成。——译者注
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种将模块与化学类比的方法，成了我们共同的参考。

不过值得注意的是，原子设计（或任何其他方法）可能无法让

你开箱即用。在 FutureLearn，我们曾对如何定义“模板”和

“页面”的用法而感到纠结。因为，团队成员倾向于定义较小

的元素，以便灵活地组合它们。

更可怕的是，我们花了过多的时间来讨论某些东西到底是分子

还是有机体。团队成员看不到这两者之间有足够大的区别，因

此干脆将它们合并了。最终，我们只有两个等级：原子和分子。

将功能性模式划分成两种以上的层级，容易让人感到困惑。

不过，将粒度较小的元素与较复杂的元素区分开还是有意义

的——无论是对模式库还是对代码都是如此。无论是否采用原

子设计的术语，很多团队都不同程度地这样做了（见表 10-2）。

表 10-2　 很多团队都不同程度地将粒度较小的元素与较复杂的元

素区分开了

原子设计

原　　子

分　　子

有  机  体 模　　板

Ceasefire Oregon

元素

组件

—

—

ClearFractal

单元

组

—

—

GE Predix

基础

组件

模板

功能

Lewis + Humphreys

元素

组件

成分结构

—

WeWork Plasma

组件

模式

—

—

一个有趣的现象是，设计体系的严格性（在第 6 章里讨论过）

也反映在模式库的结构上。模式的粒度越低，设计体系就越松

散和灵活。

比较严格的设计体系（如 Airbnb 的 DLS 和 GE 的 Predix）会定义

比较大的模式：用户流、模板和页面。而像 TED 和 FutureLearn 的设计体系则会定义比较小的部件，为设计师留下根据自身需要

对它们进行组合的空间。
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3. 按目的或按结构进行组织

在 FutureLearn，我们尝试过多种组织模块的方法：单独一个长

列表、按层级结构组织（遵循原子设计方法）

、根据在页面上

的角色进行组织（

“开篇” 

“结尾” 

“英雄” 

“桥梁” 

）

。但这些方

法不是太严格，就是太复杂，总之无法使用。

经过两年的摸索，我们最后决定按目的对元素进行分类，如促

销模块、鼓励学习者进步的模块、同用户沟通的模块、社交模

块等（见图 10-4）。

图 10-4　 FutureLearn 模式库里按目的分类的模块

按目的组织模式，还可以就一个模块可以用在什么地方，对团

队成员进行引导、启发。这种结构也与我们定义模式时所用的

目标导向的方法是契合的。

在 Shopify 的 Polaris 设计体系中，组件则是根据团队的心智模

型进行分类的。最初的分组正是因为一次使用开放式卡片分类

方法的可用性测试。
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即使不同领域的人很难达成完全一致的意见，团队里的用户研

究工作也会不断地影响模式的组织方式：

设计师更多地考虑结构，开发人员更关心功能，内容策略分析

师则倾向于将两者结合起来（见图 10-5）。我们正在进行一系

列可用性研究，以了解当前的组件分组方式的有效程度。

” 

——Selene Hinkley，Shopify Polaris 的内容策略分析师 a 图 10-5　 Shopify  Polaris 中的组件是按结构和功能排列的

以上只是对模式进行组织的一些方法。重要的是，选择什么样

的方法取决于使用它的人是怎么想的。要找到适合你团队的结

构。如果效果不好，或者团队成员还在痛苦地寻求改变，就继

续去尝试其他的方法吧。这可能需要花不少时间。即便是在那

些模式库运转得很有效的团队里，我听到的最多的一句话也是

“工作永远都做不完” 

。

a  出自 2017 年 8 月与 Shopify 用户体验主管 Amy Thibodeau 的电子邮件沟通。

书籍1.indb   174

2019/10/12   11:50:30

模式库

175

10.3　模式文档

尽管每个模式下面都能编写很多内容，但想要立刻涵盖所有内

容是不现实的，尤其是对于小团队而言。

为了更快地看到模式库的实际好处，可以先对主要模式进行简

要概述。有了简单的基础之后，随时可以添加团队需要的功能

特性和信息，提升模式库。下面是为功能性模式和感知性模式

编写文档时需要考虑的一些问题。

10.3.1　为功能性模式编写文档

为了让文档聚焦，易于扫读，可以从以下基础内容开始：



� 名称



� 目的



� 示例（含视觉示例和代码示例）



� 变体

1. 名称

在整本书中，我一直在强调精心挑选名称的重要性。好的名称

应该是聚焦的、令人难忘的，并能体现模式的目的。理想情况

下，其他人应该能在不看解释说明的情况下，通过名称看出模

式的目的。为了方便扫读，名称应当突出显示，与其他内容有

所区别（见图 10-6）。
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图 10-6　 在 IBM 的 Carbon 设计体系中，突出显示了模式的名称

2. 目的

浏览模式库的时候，大多数人会略过描述，尤其是篇幅较长的

描述。这就是文档需要聚焦、让重点突出的原因。通常，要解

释模式是什么、有什么用，一两个句子就够了。

虽然这听起来很简单，但在实践中，想要简明扼要地讲清楚模

式的目的并非易事。我们经常给出模糊的描述，这没有多大实

际的价值。

看看 Sipgate 团队最初是如何描述名为“橱窗”（Showcase）的

组件的：

使用橱窗展示多种基于媒体文件的信息。

” 

尽管这句话准确无误，但它并没有传达出“橱窗”的目的，因

此可能导致误用或重复。后来，该团队换了一种新的方法来定

义模式的目的，并为其撰写说明。下面是他们这样做之后的另

一个例子。
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事实网格（Fact Grid）是一种短小的列表，用于列出事实或其

他一些有趣的信息。使用事实网格可以让访问者对即将看到的

内容快速地建立印象。

” 

第二种描述在表达模式的用途方面更加有效。当你读完这两句

话，你甚至可以想象出“事实网格”的样子。

此外，关于以最有效的方式表达模式的目的，还有一些设计

和内容上的建议，如“每个事实最多三行” 

“最多 12 个事实” 

（见图 10-7）。如果能跟有内容领域背景的人一起合作定义这些

内容，将是非常有用的。

图 10-7　 Sipgate 的事实网格

3. 示例

好的示例能增强读者对模式目的的理解。在 Marvel 的样式指南

（见图 10-8）中便有大量示例，展示不同的变体和用例。在模

式中包含用户界面的示例能让指南更加实用。

图 10-8　 在 Marvel 的样式指南里，很容易看出不同气泡弹框的样

式差异
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不好的示例会影响对目的的传达。FutureLearn 模式库里“广告

牌”模式（见图 10-9）所用的示例表现不出它是一个“突出的

促销元素” 

。如果对它进行一些修改，比如更换默认文字和背

景图片，就能更清楚地传达其目的。

图 10-9　 FutureLearn 模式库里的“广告牌”模式没有表现出其本

来的目的

最好能为模式的示例配上代码，这样便能表现响应方式、交互

方式和动画效果，从而以“活”的方式呈现模式。不过，在某

些情况下，静态图和 GIF 图更实用，特别是当你要展示某种

“活”的示例中无法创建的特定行为时（见图 10-10）。

书籍1.indb   178

2019/10/12   11:50:31

[image: Image 154]

[image: Image 155]

模式库

179

图 10-10　 Carbon 同时使用“活”的示例和静态示例来说明特定的

行为

4. 变体

把模式的各个变体一同展示出来，形成套件，能让人对模式的

内容一目了然。不仅如此，我们还需要知道不同的选项到底有

哪些不同。

尽管 Office 的 Fabric 前端框架呈现了所有的变体（见图 10-11），

却没有解释它们之间的差异。

图 10-11　 Office  Fabric 前端框架的文档

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权

书籍1.indb   179

2019/10/12   11:50:31

[image: Image 156]

180

第 10 章

相比之下，Carbon 则清楚地对每个变体的用途做了说明（见

图 10-12）。

图 10-12　 Carbon 的文档解释了日期选择器的不同类型及它们之间

的差异

类似地，Atlassian 的设计指南（见图 10-13）也描述了什么时

候该用什么类型的按钮（尽管从我的角度来看，某些文字还

可以更精确一些，如“当你没有任何东西需要证明时可使用

此模式”）。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 10-13　 Atlassian 设计指南中对按钮各种变体的解释

还有其他很多方面对模式文档也很重要，举例如下。



� 组件的版本控制。如果模式库所支持的产品有重大升级，那

么，将相关 API 或 UI 元素较之旧版的变更记录下来，对某

些组件来说是很有必要的。对于元素的改版也是如此。



� 团队成员。将参与模式构建的人员名单列出来，就像 Sky 的

Toolkit 所做的那样（见图 10-14）。这会给人们一种主人翁

的感觉，也有助于模式库未来的发展。

图 10-14　 参与 Sky 的 Toolkit 构建的人员
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� 相关模式。在 Shopify 的 Polaris，如果你看到的模式不是你

想找的，它所列的相关模式（见图 10-15）可能就有作用了。

这样做能降低模式重复的概率。

图 10-15　 Shopify 的 Polaris 上列出的相关模式

根据团队的需求，还可以包含很多其他的信息。Vitaly Friedman 在他的文章  Taking The Pattern Library To The Next Level  中分享

了两个清单：一个是需要记录的模式的清单，一个是每个模式

需要包含的内容的清单。

10.3.2　为感知性模式编写文档

在为感知性模式编写文档时，应该关注构件——调色板、排版

比例，等等。不过，正如我们在第 9 章中所看到的，了解如何使

用这些属性、如何组合它们，也很重要。下面是一些提示和示例。

1. 指定用法，而不仅是构件本身

关于颜色的说明不仅限于颜色值的列表。英国政府网站的样式指

南说明了如何指定文本、链接、背景等元素的颜色（见图 10-16）。

图 10-16　 英国政府网站样式指南在其调色板中显示了各种模式的

颜色

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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“应该与不应该” 

（dos and don’ts）的格式也很有用，特别是有

可能产生误用的时候。在 Shopify 的 Polaris 中，靛蓝（indigo）

和蓝色（blue）都是用于交互元素的主要颜色。该设计规范明

确指出，不应该将蓝色用于按钮。因为如果不指出这一点的

话，很有可能会有人这样做（见图 10-17）。

图 10-17　 Shopify 的 Polaris 中“应该与不应该”的格式

美国政府网站标准的排版部分列出了各种字体搭配及其推荐用

法（见图 10-18），旁边的示例则展示了对应的包含上下文的排

版处理。

图 10-18　 美国政府网站标准包含了字体配对及其推荐用法
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2. 交叉引用样式

尽管我们为了使用方便，把样式和组件分开了，但在实践中它

们是密切相连的。在模块级别引用样式，或单独引用样式，都

是很有用的（即便会产生重复）

。按钮有很多样式属性，如颜

色、形状、间距、标签页文字的样式、交互时的过渡效果等。

同时，其中一些样式属性又可以用于其他对象，如菜单、链接、

切换控件等。共享样式会让人感觉这些对象是属于同一体系的。

在 Carbon 中，模块的样式（如颜色）显示在单独的标签页里。

同时，颜色的用法也在单独的标签页里（如图 10-19）。

图 10-19　 在 Carbon 中，不仅模块层面会引用颜色，各个层级都

会引用颜色

再举一个例子：交互状态。通常，我们只会在模块级别的文档

里看到它们：这是一个按钮及悬停状态的样式。但是，如果能

一目了然地看到所有状态，也是很有用的。辅助性链接的悬停

状态样式是怎样的？图标按钮呢？“幽灵”按钮呢？标签页控

件呢？同样是悬停效果，为什么有时候是增加一线外框线，有

时候是改变背景颜色呢？

在 FutureLearn，我们用一个表格显示交互状态的总体规则（见

表 10-3）。当我们添加新的交互元素时，也能应用这套规则。
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表 10-3　FutureLearn 模式库中的一些交互状态是集中显示的

普　　通

鼠标悬停

取得焦点

选　　中

3. 显示元素之间的关系

有效的感知性模式都是相互关联、协作运行的。为了让整个设

计体系更加连贯统一，需要将元素之间的关系显示出来，如颜

色之间的关系、排版和间距之间的关系、语气语调与视觉效果

之间的关系，等等。

同样的颜色，如果以不同的比例呈现，效果可能完全不同。

Michael McWatters 曾经指出，如果在 TED 网站上使用太多的红

色或太少的红色，都会让人感觉这不是 TED，而是其他的品牌。

Open Table 样式指南（如图 10-20）便对颜色做了层次划分。

图 10-20　 Open  Table 样式指南
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排版和间距也是密切相关的。字号大、对比强烈的排版便需要

更多的留白。如果文字变小，却不减小间距，这些文字就会显

得极不协调。即便只有少量几种预设的间距可供选择（如 8px、

16px），不同的设计师也可能有不同的偏好——有些人喜欢宽大

的留白，有些人则正好相反。在这种情况下，间距的值可能是

一致的，但视觉上的密度并不统一。

在 FutureLearn，为了对产品的密度和对比程度进行指引，我们

试图这样定义排版和间距之间的关系。



� 宽大型模块（见图 10-21）具有较高的排版对比度（标题字

号与正文字号的比率较大）和宽大的留白（以平衡高对比度

的排版）

。



� 常规型模块占大多数，它们具有默认的标题大小和间距。



� 紧凑型模块（见图 10-21）的标题字号仅略大于正文。

宽大型

紧凑型

排版对比度：高（Yotta + Uno）a

排版对比度：低（Mega + Uno）b

留白：宽大

留白：较小

我们通常将宽大型用于宣传性质的内容，

我们通常将紧凑型用于支持性质的内容，

从而让它们在页面中特别突出。

例如内容提要、

“聚光灯”c。

图 10-21　 FutureLearn 里的一些区块类型

a Yotta、Mega、Uno 是作者借用表示数量级的英语词头为不同字号的命

名，参见图 9-2。Yotta、Mega、Uno 对应的字号依次递减，因此 Yotta 和 Uno 字号差距较大，Mega 和 Uno 字号差距相对较小。——译者注

b  参见注解①。

c  在作者的公司，“聚光灯”指的是一种吸引用户关注特定内容的元素，

参见图 5-2。——译者注
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这些设置也反映了模块的用途。影响力强的促销部分需要使用

对比度高的排版样式。相反，支持性模块则往往采用紧凑型的

排版样式。

如今，绝大多数的模式库将样式放在不同的页面里。我认为这

样做是有局限性的。或许下一代的模式库将以更具关联性的方

式呈现样式。

同情绪板和元素拼贴一样，样式也应该以一种能表现其相互关系

的方式呈现，应该突出标志性模式，突出各种元素之间的关系。

10.4　工作流程

那些拥有有效模式库的团队，通常也拥有系统化的工作流程。

当然，每家公司的情况都有所不同。像 Airbnb 这样的团队就拥

有严格、精确的流程和强大的工具，其他团队则没那么正式。

10.4.1　添加新模式的过程

如何在设计体系中添加新的模式，是需要在团队内部达成共识的

一项重要内容。对此，Nordnet 的团队遵循一个简单的三步法 a。

(1)  将设计稿提交到 Dropbox 里的“UI 工具箱”文件夹。

(2)  整个团队一起用 Trello 讨论新模式的引入。

(3)  对 UI 工具箱里的设计编写说明。将新设计放入模式库之

后，它将自动推送到团队所有人前面。

团队成员每两周开一次会，讨论新提交的内容。通过审阅 Trello

里的讨论内容（见图 10-22），决定是把模块放入文档，还是将

其存档。

a  参见 Ross Malpass 的  Super Easy Atomic Design Documentation with Sketch App。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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图 10-22　 Nordnet 团队使用 Trello 讨论是否引入某个模式

Shyp、FutureLearn 等很多团队都采用了类似的工作流程（Shyp 使用 GitHub 添加和审阅模式）。这个过程不一定要很严格，但

重要的是要强制定期对模式进行评审，无论用什么样的形式。

为了确保提交格式保持一致，一些团队使用了标准模板。这

些模板都带有简单的指示，如名称、描述、作者和日期。在

FutureLearn，填好的内容是直接提交到模式库的，而不是先放

入主设计文件的。同时，关于编写模式描述的工作，我们有一

个非正式的指南。模式的描述由三个问题组成：它是什么？为

什么要引入它？它如何实现自己的目的？

10.4.2　引入新模式的标准

团队里一个常见的问题就是对设计模式的组成范围难以达成一

致意见。为了解决这个问题，需要为模式的引入（以及更新和

删除）建立共享的标准。

对此，两种最为常见的做法如下。
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� 网站上的每个新元素都会自动地添加到模式库里。如果你们

能严格地控制新模式进入设计体系，那么这种方法便是有效

的。为此，应该有一个流程来检查相似的模式是否已经存在，

或者是否有可以修改的现成模式。例如，可以在团队范围定

期对新模式进行评审。如果没有这样的流程，这种方法就有

产生重复模式的风险。



� 只有当元素被复用时，才会被添加到模式库里。有的团队只

有在第二次甚至第三次使用某个模块的时候，才会将其添加

到模式库里。这样做的逻辑是，在把元素添加到设计体系里

之前，必须证明该元素确实是一种模式。这有助于保持模式

库精简。如果采用这种方法，那么让整个团队都能了解所有

正在创建的内容并开展有效沟通，便是非常关键的。此外，

还应该为尚未进入模式库的模式留下注释，这样，团队才能

完整地了解所有的内容，包括那些还没有放进模式库里的

内容。

也可以根据复用的可能性来做决定。在 FutureLearn，我们将组

件目的的特殊性作为一项指标。如果元素被定义得很通用，那

么它在将来被复用的可能性就比较大。对于这种元素，我们会

将它添加到模式库里。如果新的组件是针对特定目的的（如季

节性促销、与特殊活动相关的模块等）

，就将其视为一次性的

元素。

根据这一规则，整个团队在定义组件时都要特别留心，如无必

要，不要添加只为特定目的而产生的模块。如果有人要引入一

次性的组件，就需要向其他所有人解释原因。万一有人发现该

模块对他们也有用，我们便会将它重新定义为更通用的模式，

并添加到模式库里。
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10.4.3　人员与责任

另一个需要考虑的方面是如何让团队里的人参与文档的更新，

尤其是在没有专门负责此事的团队的情况下。如果每个人都可

以贡献，就必须确保他们的贡献都被添加到模式库里了。例

如，将组件添加到模式库，可以是创建该组件的流程中的一

环，创建模式的设计师和开发人员负责将该模式添加到模式库

里。不过，正如我们在第 6 章中看到的，这种模式并不适用于

每个团队。有时，即便每个人都能为模式库做贡献，也需要有

一个人或一小组人专门负责策划和维护模式库。

如果有专门的设计体系团队，便需要就他们的角色及管理团队

贡献的流程达成一致。设计体系团队可以扮演审校者或制作者

的角色，而很多公司也会将两者结合起来。



� 审校者。组织中的每一个人都可以为新模式做出贡献。设计

体系团队负责定义组织内部成员如何提交贡献，包括设置要

求、制定审核流程。如果组织成员提交的模式不符合标准，

设计体系团队会鼓励创建它的设计师和开发人员进行修改，

他们不会自行修改。Atlassian 用的是这种方法。



� 制作者。如果用这种方法，则大多数模式都是由设计体系团

队创建的。他们通常与不同团队的产品设计师紧密合作，举

行公开讨论会，让其他人指出问题、提交反馈或提议需要新

增的模式。设计体系团队接收来自整个公司的提案，但他们

对引入、调整或删除内容拥有最终决定权。Airbnb 用的是这

种方法。

选择方向的时候，需要考虑组织结构、团队文化和特定产品需

求。审校者角色通常适合结构宽松的分散化团队，而制作者角

色则常见于更为严格的集中化体系。

无论选择哪种模式，设计体系团队都应该被视为合作伙伴，而

不是警察。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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每当有内部团队开始考虑开发新的模式和组件时，我们都希望尽

早跟他们一起合作。我们同各个产品团队的关系应该是一种伙伴

关系，而不应该是有人在一边做了大量工作，而我们只能选择同

意或不同意。如果出现这种情况，就表示我们的工作没有做好。

” 

——Amy Thibodeau，Shopify 用户体验负责人

10.4.4　统一设计体系的各个方面

代码、设计和模式库是设计体系的不同方面。兼具这些方面的设

计体系会更加稳健，因为这样的设计体系涵盖了多种角度的内容。

但这并不意味着模式在这些方面必须完全同步。重要的是团队在

各个方面都采用相同的方法——命名、结构、对目的的理解。

Carbon 设计团队试着让 Sketch 设计工具箱、组件库和代码尽可

能保持一致（见图 10-23）。

图 10-23　 在 Carbon 设计体系中，这三个方面的命名和文件夹结

构都是一致的
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Nordnet 的设计师使用原子设计的方法组织其 Sketch 工具箱中

的文件夹。他们甚至遵循了 BEM 命名规范 a 来处理设计文件，

以便开发人员和设计师使用相同的语言。b

如果设计和代码在概念上是一致的，它们之间的同步便更容易

实现，找到适合你们工作流程的工具也更容易。

10.5　工具

保持模式库与生产代码同步是一项很大的挑战。对此，不同的

团队用着不同的方法——从手动的复制粘贴，到让模式库成为

生产环境的一部分（如 Lonely Planet 的 Rizzo 便是这样做的）。

有很多工具可以解决这一问题。下面介绍了一些很受欢迎的

工具。

10.5.1　保持模式库的更新

最容易实现的工具之一便是 CSS 文档解析器，如 KSS。这类

工具的工作原理都是类似的：在 CSS 中用注释对元素进行描述

（可以用程序将描述提取到文档）；运行脚本，生成展示在模式

库里的标记。这样的解析工具相对简单，但功能有限。它们还

有可能导致重复标记，从而加大维护成本。

更为强大的工具是样式指南生成器，如 Brad Frost、Dave Olsen 和 Brian Muenzenmeyer 制作的 Pattern Lab。Pattern Lab 有很多

有用的功能，如响应式预览、多语言支持。它适用于拥有多个

模板的大型网站，特别是那些采用原子设计方法的网站。

a BEM 即块（block）、元素（element）和修饰符（modifier），是一种严

格的前端命名方法。——译者注

b  参见 Ross Malpass 介绍 Nordnet 内部原子设计工作流程的文章。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权

书籍1.indb   192

2019/10/12   11:50:35

模式库

193

Mark Perkins 的 Fractal 则是一种灵活的轻量级工具，它也越来

越受欢迎。Fractal 用于构建模式库，制作相应的文档，并将它

们集成到项目中去。它的一个主要优点便是灵活——Fractal 可

以兼容任何模板语言和组织结构。

保证模式库和代码之间完全同步是非常难的。不同公司实现这

种同步的程度并不一样，不同团队对待同步工作的优先级也各

不相同。

少量的不同步总是有的。太过完美反而不真实。同任何语言一

样，我们的设计语言也在不断地发展。我们会修改细节、会添

加模式。我们会不断地打磨产品。因此，在任何一个时间点都

有多个版本的设计语言。我们接受这一事实，并设计出一个可

以兼容这些不完美之处的设计体系。

” 

——Jürgen Spangl，Atlassian 公司设计负责人

对于严格的设计体系和集中式的组织，这种同步极为重要，而

结构较为宽松的公司则更能接受不同步的情况。

10.5.2　保持主设计文件的更新

目前，实施系统化方法的设计师团队倾向于使用 Sketch 作为他

们的主要工具（这在很大程度上要归功于 Sketch 的文本样式、

符号、画板等功能，这些功能似乎非常适用于设计体系的工作

流程）

。团队通常有一个主文件，其中包含一个 UI 工具箱，工

具箱里包含的则是部分或全部核心组件及样式。产品设计师倾

向于使用自己的文件，并根据需要从主文件中提取元素。

要确保主文件里的模式一直是最新的，这是一件有挑战的事。

有很多工具可以帮我们实现这一目标——从轻量级的工具到全

面的解决方案。
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Abstract 是设计文件的版本控制中心。你可以创建分支、提交

设计尝试、合并修改内容。通过 Abstract，你可以很轻松地让

设计文件（包括主 UI 工具包）保持单一的事实来源。

另一个流行的工具是 Invision 的 Craft。Craft 是一套 Sketch 插

件，它能将 UI 工具包与安装了该插件的任何人同步。用 Craft

生成的模式库可以保存在 Dropbox 上。

还有一些更为全面的工具，如 UXPin、Brand.ai、Lingo 等。使

用这些工具，便能在不写代码的情况下创建和管理模式库。当

然，这也会导致失去定制模式库的灵活性。不过，它们中的

很多也有不少有用的功能，例如展示组件的交互效果，通过

Sketch 插件实现文档的同步更新，与 Slack 集成以实现模式库

更新的通知，等等。

10.5.3　将模式库作为求真来源

如果让模式库作为“求真来源” 

，那么在一些公司里，保持主

UI 工具箱始终最新就变得不那么重要了。在 FutureLearn，主

Sketch 文件（通过 GitHub 更新和共享）仅包含不常改动的核

心元素（排版、按钮、导航等）

。

设计师将模式库作为最新模式的主要参考来源，而 Sketch 或

Photoshop 则主要用于探索性工作。由于大多数组件都有名称

和定义，因此团队可以更多地使用纸质草图，不需要详细的设

计规格说明。

由于设计体系和模式库的出现，设计工作和工程工作的流程变

得更加融合了。在这个领域产生了很多试验，例如直接根据网

页生成 Sketch 文件的工具、导入实际数据的工具，等等。在不

久的将来，我们可能不用再担心 UI 工具箱的同步问题了，因

为那时我们可能可以随时基于模式库生成 UI 元素。

模式库
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10.6　模式库的未来

工具应该能适应整个团队的自然工作流程。只有这样，团队里

的每个人才会具有主动性，大家对模式库的贡献才会更加均

匀。对于 FutureLearn 的模式库，设计师无法完成更新模块描述

的工作，这在一定程度上降低了他们的责任感。前端开发人员

面临更大的压力，他们负责更新文档，这有时会让他们感觉是

个负担。

我希望未来的模式库可以适应跨领域的工作流程。在那种环境

下，不同领域的人都可以围绕设计模式进行讨论，并一起确定

模式的目的。

随着工具的不断完善，模式库和系统化的设计方法将进一步影

响设计师和开发人员。很多团队已经看到了这些变化。曾经需

要花费数天时间的手工操作，现在只要几分钟就可以完成——

无须更详细的设计规格说明，无须一次又一次地构建同样的

模式。

也许乍看之下这会对我们的工作产生威胁（我们未来几年还有

工作吗？它们会不会影响我们在 Web 上的创造力和技艺？）。

但情况也许正好相反。有了设计体系，我们就能腾出时间和精

力来解决更大、更有意义的问题，例如更好地了解我们的用

户、让设计语言更具包容性，等等。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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结语

在编程和设计领域，克里斯托弗 • 亚历山大关于模式的理论已

经成为应用极广的重要思想。现在，这一理论正在影响我们对

设计体系的看法。不过，同亚历山大的原始想法相比，我们可

能还漏掉了一个很重要的能力：创造能够对人类生活产生积极

影响的体系的道德要求。

亚历山大在 1996 年 OOPSLA 会议 a 上做的主题演讲中强调，

关于建筑模式语言有一个根本性的问题：这些模式进入体系之

后，会让人类的生活更美好吗？即使并非所有模式都能拥有这

种能力，我们至少也要不断努力实现这一目标 。b

如今，我们生活中的很多事情都是在线上完成的，从购买商

品、支付账单，到查找日期、完成学业。模式语言为我们提供

了一种思考设计的格式，同时也给我们带来了一个挑战，即我

们创建的模式是否会对人类生活产生积极的影响？如果是的

话，我们如何知道？我们如何持续地检验这一点？

当你碰到诸如提高点击次数、鼓励用户在网站上花费更长时间

这样的任务时，你很难仔细地考虑上面这些问题。即便毫无歹

意，我们在网上创造的很多东西的初衷，也都是为了获取短期

商业利益，而不是为了给人们的日常生活带来真正的价值。c

于是，我们产生了旨在吸引用户的模式、偏向某些人群的模

式、鼓励人们投入时间金钱却很可能致其后悔的模式。

a OOPSLA（Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications）

会议是计算机协会（ACM）的一个年度性会议。——译者注

b  参见克里斯托弗 • 亚历山大做的主题为  Patterns in Architecture  的演讲。

c  参见 Tristan Harris 的文章  How Technology is Hijacking Your Mind-from a Magician and Google Design Ethicist。
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实际上，我们很少考虑诸如这样的问题：当有人去世时，我们

所有的数字账户和信息会发生什么？我们创造的设计如何提高

人们的生活质量？我们的体系是否真的具有包容性和同理心？

我们构建的模式语言是非常强大的。它不仅能影响数字世界，

还能影响物理世界。无论是为了我们自己，还是为了使用我们

产品的用户，我们都应该不断地思考并改进模式语言的形态，

想想我们还能为它做些什么。

图灵社区会员 ChenyangGao(2339083510@qq.com) 专享 尊重版权
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扩展阅读资料

如果你想要深入理解设计体系，可以从以下三本书获取相关的

知识和灵感。我也在本书里多次提到了它们。



�《建筑的永恒之道》

，作者克里斯托弗 • 亚历山大



�《系统之美》

，作者 Donella Meadows



�  How Buildings Learn: What Happens After They’re Built，作者

Stewart Brand

此外，还可以阅读以下资料：



�  How to Make Sense of Any Mess，作者 Abby Covert



�  Front-end Style Guides，作者 Anna Debenham



�《原子设计》

，作者 Brad Frost



�  Responsive Design: Patterns and Principles，作者 Ethan Marcotte



�《包容性 Web 设计》，作者 Heydon Pickering

其他资料



�“设计体系”Slack 频道，由 Jina Anne 创建



� Nathan Curtis 关于设计体系的文章



�“样式指南”播客，由 Anna Debenham 和 Brad Frost 主持



�“设计体系”通讯，由 Stuart Robson 策划



�“响应式 Web 设计”播客，由 Karen McGrane 和 Ethan Marcotte 主持



� 网站样式指南资源汇总

感谢你的阅读。这本书只是关于设计体系这一话题的一个开

始。我还会继续钻研设计体系。如果你有任何想法或故事想告

诉我，可以发邮件至 alla@craftui.com，期待你的来信。a

a  中文版读者可发邮件至 wang@weakow.com 与译者联系。——译者注
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用户体验设计：100 堂入门课

�

� 不知道UX含义也能读懂的体验设计基础书

�

� 拒绝抽象概念讲解，用实践性课程手把手教你如何成为UX设计师

�

� 其前身UX�Crash�Course�在线阅读量百万+、好评如潮

书号：978-7-115-48022-4

定价：59.00 元

简约至上：交互式设计四策略（第 2 版）

�

� 中文版销量100�000+册交互式设计宝典全面升级

�

� “删除”“组织”“隐藏”“转移”四法则，赢得产品设计

和主流用户

�

� 全彩印刷，图文并茂

书号：978-7-115-48556-4

定价：59.00 元

设计师要懂心理学 2

�

� 《设计师要懂心理学》姊妹篇

�

� 用讲故事的手法生动呈现100个设计案例

�

� 为用户体验设计师/交互设计师/产品经理量身打造

书号：978-7-115-42784-7

定价：59.00 元
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设计与沟通：好设计师这样让想法落地

�

� 别让你的方案败在不会说话上！

�

� 破解13个日常沟通反模式，有效逆转沟通困境，顺利传递设计创

意，缩短产品开发流程

书号：978-7-115-49718-5

定价：69.00 元

说服式设计七原则：用设计影响用户的选择

�

� 3个小时的阅读=产品设计能力大幅提升

�

� 教会你从用户角度思考，为影响和说服用户而设计

书号：978-7-115-49682-9

定价：49.00 元

精益设计：设计团队如何改善用户体验（第 2 版）

�

� 采用行之有效的精益设计方法，让设计团队事半功倍地设计出

更好的用户体验

�

� 第2版重磅升级，包括实验的设计和追踪，以及许多Lean�UX

工具的调整

书号：978-7-115-47553-4

定价：49.00 元
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