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近年来，智能手机得到了迅速普及，成为了亲朋好友间沟通或管理日程安排不可或缺的工具。

同时，移动应用与服务的数量不断增加，种类也越来越多。

这其中真正为用户喜爱并长期使用的应用并不多。好的用户界面（UI）往往同时兼具易用性

与趣味性，这对开发高质量的应用或服务尤为重要。

用户通过用户界面操作智能手机。用户界面设计不仅应当为用户提供新的体验与价值，还要

让用户通过轻松自然的操作实现自己的目的。

然而，说来简单，实则很难。造成界面操作不便的原因有很多，如设计师没有使用与用途相

符的 UI，或是没有遵循 iOS 与 Android 平台的设计标准，又或是同一服务中的同类操作采用了不

同的设计。

以用户熟悉的常见 UI 为基础进行设计，是解决这些问题的一种有效手段。为此，设计师必

须熟悉各种常用的 UI 类型及其特点。

本书介绍了智能手机应用与站点设计中基本的 UI 组件，并将它们逐一做了模式化处理。不

但适合设计师阅读，团队主管或软件工程师等智能手机服务开发人员也可以参考。

第 0 章与第 1 章阐述了智能手机 UI 设计过程中必须了解的基础知识。为了能从组件的观点

看待 UI 设计问题，设计师还必须熟悉基本的界面模式与界面跳转方式。第 2~7 章分别介绍了不

同用途的 UI，第 8~10 章介绍了图标与切换动画的设计模式，它们对设计智能手机应用与服务至

关重要。

本书介绍的各种 UI 组件与设计模式的分类方法以及对它们的解释，都基于笔者迄今为止积

累的经验与实践，难免会有偏颇之处。如果本书的理念能够帮助大家设计出更加优秀的应用，我

将不胜荣幸。

池田拓司

前言
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设计师在设计智能手机界面时，必须掌握两方面的知识。

首先，设计师必须熟悉智能手机并了解与其相关的各种概念，它是呈现设计的媒

介。此外，设计师还应对诸如智能手机用户界面（UI）可以分为哪些种类、它们分别

具有哪些特征等问题了如指掌。

其次，设计师必须了解用户，他们是设计的目标对象。如果设计师对用户操作智

能手机的方式及操作环境等信息一无所知，即使对智能手机非常了解，也难以设计出

真正易于使用的界面。

所谓 UI 设计，指的是对智能手机和用户之间交互关系的构思与设计。本章将以上

述两个主题为切入点，介绍一些在阅读本书时必须掌握的基础知识。

引论

0
C h a p t e r
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目前，智能手机多采用 Google
公司开发的 Android 操作系统、

苹果公司开发的 iOS 操作系统，或

Microsoft 公司的 Windows Phone
操作系统。由于当前日本智能手

机市场几乎都被 Android 手机与

iPhone 占据
①
，因此本书将仅讨

论 Android 与 iOS 系 统 的 UI 设

计问题。

在讨论 UI 设计时，我们必

须考虑到各个平台之间的差异，

其中包括硬件按钮的有无、屏幕

尺寸，及各平台具体设计规范等

的不同。接下来，让我们先了解

一下不同平台的典型特征，随后

的各个章节还将详细介绍它们之

间的差异。

Android

Android 是由 Google 公司开

发的开源操作系统。很多日本公

司推出了基于该操作系统的智能

手机。这些设备的屏幕尺寸、

分辨率、dpi 等参数各不相同。

因此，设计师在为 Android 应

用设计界面时，必须考虑设计

的灵活性。

此外，与 iPhone 不同，Android
手机具有硬件按钮和导航栏。

Chapter

智能手机UI 概要

0.1 智能手机是一个宽泛的概念，它包含各类运行于不同操作

系统之上的多种设备。此外，直接运行于智能手机上的应

用与针对智能手机设计的站点，通常在功能上存在差异。

本节将介绍智能手机 UI 的特点及相关术语。在阅读本书

前，读者必须了解这些内容。

Android手机与 iPhone

iPhone 只有一个位于正面的主屏

幕按钮（Home 按钮），能够在任

何界面下使用。而 Android 手机

除了主屏幕按钮外，还有“菜

单”“返回”和“正在运行的应用

程序列表”等硬件按钮。除了硬

件按钮，导航栏也是一种能在任

意界面下使用的 UI。设计师在设

计 Android 应用的 UI 时，必须考

虑如何处理这些按钮。第 2 章将

对此做详细说明。

iOS

iPhone 是苹果公司开发的智

能手机。运行于 iPhone 和 iPad
之上的操作系统称为 iOS。“iOS
人机界面设计指南”同时涵盖

了这两种设备的设计规范。不过

本书仅讨论 iPhone 的界面设计

问题。

由于 iPhone 仅由苹果公司销

售，因此不像 Android 手机那样

存在各种不同规格的设备，这是

两者的一大不同。

操作系统版本

Android 与 iOS 中都有操作

系统版本的概念。不同版本的系

统提供给用户的功能也不同。截

至 2013 年 2 月，iOS 的最新版为

6.1，Android 是 4.2。
②
一般来讲，

新版本的系统会增加新功能。然

而，用户并不一定能接受开发者

在新版本中添加的新功能及新的

UI 设计。设计师应该对用户的使

用倾向进行调查并设定相应的范

围，以设计出大部分用户都能轻

松理解的 UI。
笔者所属的 CookPad 公司在

开发智能手机站点时，原则上仅

对用户比例高于 2% 的系统版本

提 供 支 持。 截 至 2013 年 2 月，

本公司支持以下这些系统版本：

●● Android：2.3 及以上

●● iOS：4 及以上

①  事实上，如今全世界的智能手机

市场都已经被 Android 和 iPhone
占据。——译者注

②  2013 年 10 月，Android 系 统 正

式发布了 4.4 版（KitKat）。iOS 7
于 2013 年 9 月正式推出。本书

根据最新的系统对内容作了更

新。——译者注
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设计规范

图 1　iOS Human Interface Guideline 图 2　Android Design

iOS 7 人机界面设计规范
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/MobileHIG.pdf（英语）
　
Android Design
http://developer.android.com/design（英语）

采用 Windows Phone 系统的智

能手机也有相应的设计规范。不过，

本书不会涉及这部分内容（图 1）。

Windows Phone 的设计规范与其他

平台的类似，不仅介绍了 Windows 

Phone 应用设计中必要的 UI 组件，

还讨论了应用的目的、应用的目标用

户等问题。iOS 和 Android 应用的开

发者、设计师也可以从中获得有价值

的信息。

专  栏

Windows Phone 的设计规范

图 1　Windows Phone 的设计库

图 1 和图 2 分别是各操作系

统的设计规范，它们明确描述了

各自提倡的界面布局及 UI 组件。

这些文档的目标读者是设计师与

软件工程师。设计师在设计应用

界面时，原则上应遵循这些设计

规范。此外，Android 还提供了

可编辑的 UI 及图标数据，笔者

建议大家在开发时充分利用这些

内容。

各操作系统的设计规范不仅

包含各平台的 UI 设计习惯，还

介绍了该平台蕴含的 UI 设计思

想。笔者建议所有要开发智能手

机应用及站点的设计师都去阅读

一下这些设计规范。

本书将介绍各平台的 UI 特
点及相应的设计规范。大家应当

在阅读本书的同时，参阅相关的

设计规范文档，进一步加深对 UI
的理解。阅读设计规范还有助于

了解当前智能手机的功能。

本书基于 2013 年 2 月的设

计规范所写。
①
设计规范常会随操

作系统的版本升级而变化。尤其

是 Android，在版本升级之后，

其设计规范及基本组件都发生了

巨大的变化。不过在 Android 4.0
（Ice Cream Sandwich）之后，

Android 平台的公开文档渐趋完

善，其设计规范也基本稳定。在

本书中，笔者将各平台的设计规

范文档简称为规范。

①  中文版根据最新的 iOS 7 设计规

范对全书内容作了更新。

——译者注
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智能手机应用与智能手机站点

图 3　Google Map 

智能手机站点 iOS 应用

图 4　Instagram

智能手机站点 Android 应用

本书将分析并总结智能手机

应用与智能手机站点的 UI 设计

问题（从应用程序的角度来看，

我们可以将其称为原生应用与

Web 应用）。

上述两者的开发方式和执行

环境各不相同，能够实现的功能

也有所差异。笔者建议设计师根

据不同的服务目的选择合适的类

型，发挥其优势。不过，如今越

来越多的服务开始为智能手机站

点及应用提供统一的 UI。对用户

来讲，他们会在相同的情景中接

触这些 UI，并不会觉得有什么区

别。因此，本书不会区分这两类

应用，而以 UI 组件为切入点，

对两者的特征进行讨论。

智能手机应用

用户可以从应用商店下载智

能手机应用，将其安装至自己的

智能手机中，以供今后使用。

本书将以智能手机应用、应

用、iOS 应用或 Android 应用等

名称来称呼这些手机应用。

与智能手机站点相比，智能

手机应用在动作流畅性、画面

表现力和功能多样性上都更加

出色。

智能手机站点

与 PC 站点一样，智能手机

站点也需要通过浏览器访问。

iOS 的默认浏览器是系统预装的

Safari。Android 手机没有规定默

认浏览器，不同设备可能会使用

不同的浏览器。但据说 Android
今后将把 Chrome for Android 定

为默认浏览器。

本书将以智能手机站点、站

点等名称来称呼这些网站。

与智能手机应用相比，智能

手机站点的表现力及功能略显逊

色，但它的即时性较高，且具有

较强的服务关联性。如图 3 的

Google Map 和 图 4 的 Instagram
所示，最近，越来越多的智能手

机应用和智能手机站点采用了相

近的界面设计。
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智能手机 UI概览

在智能手机 UI 设计领域，

人们定义了一些基本的界面区域

及用户操作行为。本章接下来将

介绍本书涉及的各种 UI 组件的

基础元素。第 2 章将详述它们的

主要特征及其用途。

1  页眉（Header）

页眉指的是智能手机应用或

针对智能手机设计的网站
①
的顶

部区域（对智能手机应用来讲，

页眉是位于状态栏下方的区域。

对手机站点来讲，页眉是位于地

址栏下方的区域）。智能手机应

用又可分为 iOS 应用与 Android
应用，两者的基本布局也有所不

同。手机站点的页眉通常都会在

向下滚动页面后隐藏，而手机应

用的页眉则不会如此，这进一步

增加了设计师的工作量。第 2 章

将对页眉进行更详细的说明。

2  页脚（Footer）

页脚指的是界面底部的区

域。手机站点常以页脚的形式，

将整个站点公用的导航栏及版权

信息安放在页面底部。用户能轻

松触及该区域，对页脚进行操

作，因此，页脚通常会包含导航

栏或页面操作类 UI 控件。第 2
章将详细说明页脚的相关内容。

3  导航栏（Navigation）

导航栏用于页面跳转，或指

示用户当前所处位置。第 3 章将

介绍导航栏的工作模式。

4  叠加层（Overlay）

在叠加层中配置的内容将会

与界面中已有元素重叠。叠加层

将显示一些临时的界面元素并遮

盖原界面，此时，原界面将保持

不变。在请求用户执行某些操作

时，叠加层是一种常用手段。

叠加层可以大致分为两种类

型。其中一种类型称为模态类型，

在使用该类型的叠加层时，用户无

法操作原有界面，只能对叠加的元

素执行操作。第 2 章将介绍模态窗

口的相关内容，第 6 章将介绍模态

消息，届时，笔者将再做具体说

明。另一种名为非模态的类型与模

态类型相反，在使用这种叠加层

时，用户依然能对原界面执行操

作。第 3 章将介绍的下拉式菜单，

及第 6 章将介绍的非模态消息，

都是该类型叠加层的典型应用。

5  控件（Control）

用户可以通过控件来操控界面

状态或设定状态。举例来说，第 3
章将介绍的刷新控件可以将界面中

显示的信息更新至最新状态，分段

控件则能够更改正处于显示状态

的内容。它们都是常用的控件。

6  操作（Action）

操作可以指用户通过 UI 执
行的任意行为。不过本书主要用

操作来指代保存、提交、删除及

编辑等重要行为。用户可以在服

务或应用程序中执行这些操作，

完成既定任务。

7  硬件按钮

大部分智能手机的控制 UI 都
在界面内，位于界面外的 UI（按

钮）称为硬件按钮。iPhone 在正

面设计了一个硬件按钮，Android
设备则通常具有多个硬件按钮

②
。

8  状态栏

状态栏是一种由系统控制并

显示的 UI。它主要用于显示一些

设备信息或用户通知信息。与其

他 UI 不同，状态栏不属于特定

的应用程序。在 iOS 中，设计师

可以更改状态栏的颜色及透明

度，使其与应用程序风格一致。

① 以下简称手机站点。——译者注

②  从 Android 4.0 起，Google 建议

设备制造商减少使用硬件按钮，

而使用虚拟屏幕按钮。如今，很

多 Android 设备都不再使用正面

硬件按钮。——译者注
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Chapter

用户操作方式与
使用环境

0.2 在 UI 设计中，设计师需要特别重视用户与设计对象（在

本书中即智能手机）所处的使用环境。本节将介绍用户使

用智能手机时可能执行的手势操作，以及使用智能手机时

所处的环境。

手势操作

与 PC 不同，用户不需要通

过鼠标、键盘等设备对智能手机

的界面进行间接操作。在使用智

能手机时，用户将通过手指直接

操作显示界面，这也是智能手机

的特征之一。在考虑智能手机 UI
设计时，这是非常重要的一个前

提。接下来，让我们来了解一些

重要的触摸手势操作。

轻触（Tap）

轻触指的是用手

指轻轻触击的操作。

在使用智能手机时，

绝大多数操作都通过

轻触实现。轻触相当

于 PC 中的鼠标点击操作
①
。

拨动（Flick②）

拨动指的是手

指在屏幕上快速轻

滑的操作。拨动操

作可用于对界面进

行简单的上下移动，一些输入法

输入文字也支持拨动操作
③
。

滑动（Swipe）

滑动指的是手指在屏幕上滑

行的操作。滑动和拨动的区别不

大。如果与屏幕的接

触时间较长，或操作

的主要目的是在左右

方向切换界面，我们

就将该操作定义为滑

动。第 3 章将介绍使用滑动操作

的导航控件。

按压（Press）

按压指的是按下

屏幕的操作。举一个

常见的例子，在 iOS
及 Android 的主屏幕

界面，用户可以长按

屏幕进入整理模式，对应用图标

进行排序。

拖动（Drag）

拖动指的是按住

屏幕后移动手指的操

作。用户在上下移动

界面或移动元素至其

他位置时，常会使用

这种操作。第 3 章将再介绍一些

具体的例子。

多点缩放（Pinch in/ out）

多点缩放指的是两指接触屏幕

并缩小（Pinch in）或扩大（Pinch 

Out）两指间距的

操作
④
。在用户对

界面元素进行缩

放，如放大照片或

改变地图的缩放比例时，常会使

用这种手势操作。

①  为便于读者理解，本书之后常会

以“点击”来指代“轻触”。

——译者注

②  在 iOS 中称为 Swipe down。
——译者注

③  即手指不需要离开键盘，在不同

字母间滑动，就能输入文字。

——译者注。

④  多点缩放并不局限于两指操作，

一些应用能够识别多达 10 个触

点。——译者注
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智能手机本质上是一种计算

机，它的适用范围非常广泛。智

能手机的使用情景多样，设计师

在设计 UI 时需要考虑到这点。

用户在不同的使用情景中，将以

不同的方式操作智能手机。为

此，在设计服务及应用程序时，

必须调查可能的使用情景。

在获知用户的使用习惯及特

点之后，设计师就能改良 UI 的
易用性。接下来，让我们来看一

些实际的使用情景。

需要注意的是，在用户单手

操作智能手机时，本书假定用户

使用的是右手。

单手持机，并用同一只手操作

当用户在地铁车厢中手拉吊

环或单手拎行李走路时，要腾出

一只手做其他事，因此不得不用

另一只手单手操作智能手机。这

时，若智能手机的屏幕尺寸较

大，手指就无法按到整个屏幕。

又因为用户处于不稳定的环境之

中，所以很容易发生误操作。然

而，设计师却很少会在设计时考

虑到用户单手操作的使用情景。

用户在这种情境中需要使用

拇指操作手机。图 1 的深色范围

标出了此时用户较易触及的屏幕

区域。

在设计 UI 时，设计师必须

充分考虑这一情况。如果用户在

移动情景中使用服务，手指难以

触及常用的界面元素，就会感到

不适。

图 1　用户易于触及的区域

单手持机，用另一只手操作

当用户坐在列车座位上、坐

在桌前时，所处的环境较为稳

定，因而可以单手持机，并用另

一只手操作手机。此时，用户双

手都处于自由状态，能轻松触及

整个屏幕。

双手持机，双手操作

与上一种使用情景相同，此

时用户也需要同时使用两只手，

因此该情景仅适用于稳定的环

境。由于用户双手持机，并通过

两个拇指操作界面，所以操作较为

轻松，准确度也较高。这种持机

方式适用于键盘输入及游戏控制

等需要对界面精确操作的情况。

平置智能手机并进行操作

当用户一边烹饪菜肴一边查

看食谱，或在学习过程中翻阅词

典时，智能手机负责对用户正在

进行的主要活动提供支持。这时

智能手机处于稳定的环境，不

过，在用户烹饪菜肴时，手上可

能会沾有污渍，而无法方便地操

作手机。

使用情景
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用户能很容易地发现该按钮可以被

点击。

经唐·诺曼转义后的承担特质的

含义，与最初詹姆斯·吉布森所定义

的含义并不完全相同，造成了使用上

的混乱。唐·诺曼承认自己误用了这

个词。他在《设计心理学 2：如何管

理复杂》④中提到了这点，并改用了

“语义符号”一词。

希望了解更详细内容的读者，请

参见唐·诺曼所著的《设计心理学》⑤

及《设计心理学 2：如何管理复杂》。

①  请参见以下链接：http://developer.
apple.com/library/ios/documentation/
userexperience/conceptual/mobilehig/
Principles/Principles.html。

——译者注

②  也有默认用途、可操作暗示、可

供性、示能性、环境赋使等译

法。——译者注

③  iOS 7 的设计则趋于扁平化。

——译者注

④  原书名 Living with Complexity。
中文译本《设计心理学 2：如何

管理复杂》由中信出版社于 2011
年 08 月出版，张磊译。

⑤  原 书 名 The Design of Everyday 
things。中文译本《设计心理学》

由中信出版社于 2010 年 3 月出

版，梅琼译。——译者注

本专栏将介绍一些在阅读本书过

程中需要掌握的术语。在包括智能手

机在内的整个 UI 设计领域中，这些

术语都非常重要，设计师应当对其有

一定的了解。

 ◎ UI 组件

在 UI 设计中，UI 部件将被分割

为若干个具体的对象，这些对象被称

为 UI 组件。导航栏、按钮及页眉等

是一些尺寸及功能各异的 UI 组件。

本书将对这些 UI 组件的使用模式进

行归纳，并介绍其用法。

 ◎ 隐喻

隐喻一词具有多种不同的含义。

本书将隐喻定义为“以原本存在的某

一事物为本体，通过比喻的方式来表

现某种含义”的手法。不仅在智能手

机 UI 设计中，各种 PC 界面设计也

大量使用了隐喻。设计师可以通过在

界面中拟用现实世界中存在的事物，

来暗示该界面元素具有相似的功能。

第 8 章与第 10 章将介绍一些使用隐

喻的实例。

iOS 的设计规范也提到了隐喻。

“人机界面设计指南：人机界面设计

原则”①一文介绍了 iOS 整体的设计

思想。文中提到：“真正优秀的隐喻

设计应该让用户联想到该功能的使用

方法及所能获得的体验，而不是将现

实世界中存在的事物或操作的局限性

强加于设计之中。”该指南举了一个

文件夹图标的例子来说明隐喻的优

点。如图 1 所示，当用户通过软件管

理数据时，将不会受到使用实体文件

夹时可能遇到的客观条件制约。

 ◎ 情景 / 任务

在 UI 设计中，情景指的是用户

在服务或应用中所获得的体验的文字

描述。情景中出现的用户全都是虚构

人物，他们被称为角色（persona）。

本书将不会对该主题做具体说明。

与情景相比，任务是一种更小的

单位。如果以列表的方式列出用户行

为，表中的每一个条目就是一个任

务。搜索、添加至收藏夹等都属于任

务的范畴。

 ◎ 承担特质 / 语义符号

承担特质（affordance）一词由

心理学家詹姆斯·吉布森（James J. 

Gibson）提出，它是一个以英语单词

afford 衍生出的自造词②。而后，认知

心理学家唐纳德·诺曼（Donald A. 

Norman）转义了该词，用它来指代

“用户对事物进行认知判断的可能

性”。此后，承担特质一词便开始出

现于设计领域之中。

举例来说，首先假定眼前有一把

椅子。只要它有四条椅腿，且具备一

个和人的臀部尺寸相当的椅面，即使

椅子上没有写有“可以坐在上面”的

文字说明，我们也会认为这把椅子具

有“人们能意识到可以坐在上面”的

承担特质。再举一个例子。假定有一

扇可以推开的门，且在适合推门的区

域有一块手掌大小的平板。这时，我

们称这扇门具有“人们能意识到可以

推开”的承担特质。由此，我们就不

难理解 iOS 为何将按钮 UI 默认设计

为立体样式了③。通过这样的设计，

专  栏

UI 设计中的基础术语

图 1　用文件夹图标进行隐喻的例子



智能手机应用开发团队一旦确定了将要开发的服务与功能，就要开始设计应用及

站点的 UI。此时，设计师不应拘泥于界面细节设计，而要考虑该应用需要用到哪些界

面，以及如何选取合适的界面跳转方式，将这些界面关联起来。

设计师可以借助模式化方法来分析界面类型，这种方式能够使人们不拘泥于细节，

轻松地对界面进行整体设计。在 UI 设计过程中，设计师也应高屋建瓴，经常温习本章

介绍的界面模式，这将有助于确保并提升设计质量。

本章将首先介绍 5 种界面模式，之后的章节将对各类 UI 组件做具体说明。这 5 种

模式涵盖了绝大部分的界面。设计师只要根据这一思想来设计界面跳转，就能迅速完

成原型设计方案。

界面模式

1
C h a p t e r
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启动界面（Splash）

启动界面是在智能手机启动

时所显示的界面。应用程序会在

准备时显示该界面，在准备完成

后，将自动跳转至下一个界面。

启动界面有两种典型的使用

模式，模式 1（图 1）将显示应

用图标或服务名称，用于增强产

品的品牌认知度。模式 2（图 2）
则会显示一个与应用程序首页类

似的界面，减少用户的等待。
②

过场界面（Walk though）

过场界面可以在用户首次启

动应用或服务时，对其服务的特

点与功能进行简要的说明（图 3）。
过场界面与服务之间没有直接联

系，因此适合用于对服务做整体

介绍。尤其是在服务规模较大、

功能较多时，过场界面具有绝佳

效果。

过场界面通常包含多个子界

面，并具有页面指示器   7.3   。其

各个子界面能通过滑动导航控

件   3.3   进行切换。

Chapter

启动界面

1.1 应用程序在启动后若无法立即供用户使用，则应显示一个

应用启动界面。该界面常用于对服务及功能进行说明，或

提供一些辅助功能。不过，应用启动界面仅会在程序启动

之初显示，它的主要功能是提升应用的整体质量。因此，

在开发初期，设计师不必专门设计启动界面。①

图 1　 Snoox （iOS 应用） 图 2　 Instagram （iOS 应用）

图 3　everplaces（iOS 应用）

页码指示器

滑动导航
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教程界面（Coach Mark）

教程界面是一个叠加于实际

程序界面之上的临时界面，它用

于介绍界面 UI 的功能，还能提

示用户首先应该执行哪些操作

（图 4）。与过场界面不同，教程

界面嵌于服务之中，能直接对服

务界面进行解说。因此，它常用

于指导用户如何执行操作，而非

介绍服务中的相关概念。

教程界面不必覆盖整个屏幕，

它的适用范围可以只是部分 UI
（图 5）。气泡消息   6.5   一节也将

介绍这种显示模式。

空数据提示消息

该界面用于提示用户当前没

有可以显示的内容。当所需数据

尚不存在，或发生网络故障时，

设计师就可以使用该界面来通知

用户当前没有可用数据（图 6、
图 7）。该界面不仅需要显示相关

的提示信息，还必须明确告诉用

户接下来应该采取何种操作。

第 6 章将介绍一些消息传递

模式，应用及服务可以通过这些

模式向用户传递信息。

图 6　Cloudee（iOS 应用） 图 7　Hatena 书签（Android 应用）

图 5　Figure（iOS 应用）

气泡消息

图 4　Summary（iOS 应用）

叠加后的界面

①  过去，很多应用通过优秀的启动

界面帮助用户迅速了解应用的功

能与使用方法。随着设计思路的

转变，越来越多的应用开始选择

不使用启动界面，使用户能够在

程序启动后立即开始使用，无需

等待。原本由启动界面承担的功

能将通过更人性化的界面设计来

实现。——译者注

②  需要注意的是，iOS 的设计规范

建议应用程序的启动界面不应更

改屏幕的显示方向，避免让用户

不得不在应用启动后旋转设备方

向。——译者注
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Chapter

顶层界面

1.2 顶层界面用于显示各种各样的信息，并通过导航功能将其

他界面关联起来。由于顶层界面常会包含各种不同的 UI

组件，因此设计师必须合理设计界面布局，确保空间使用

效率。此外，顶层界面也是整个服务或应用的门面，在设

计过程中，设计师必须认真考虑如何通过顶层界面传递服

务的品牌形象。

门户界面

门户界面能够充分利用页面

空间显示各类信息。它将通过多

种 UI 组件，简洁地说明服务的

功能及优点（图 1、图 2）。
由于门户界面承担了各板块

的中转功能，因此设计师需要为

该界面合理设计导航控件（第 3
章）或列表（第 4 章），使其能

同时显示多种内容。

用户信息界面

用户信息界面用于集中显示与

指定用户相关的各种信息（图 3、
图 4）。该界面常会使用列表（第

4 章），列表能方便地显示用户发

布的内容、相关服务的使用状态

或用户资料等信息。

当用户查看自己的信息界面

时，该界面将显示设置或编辑等

功能的导航控件及当前用户信

息。这时，界面需要使用多种不

同的 UI 组件来罗列这些信息。

图 1　�Yahoo! Japan 
（http://m.yahoo.co.jp/）

图 3　Instagram（Android 应用）

图 2　�Cookpad 
（http://cookpad.com/）

图 4　Pinterest（iOS 应用）
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企业界面

企业界面是企业的门面（图 7、
图 8）。

该界面将始终在页眉   2.1   显
示公司徽标（Logo），用户可以

通过点击该徽标随时跳转至顶层

界面。此外，和门户界面及电商

界面一样，企业界面也会使用多

种导航控件。设计师可以通过垂

直列表引导用户前往公司概要或

商品信息表等各个子界面，访问

企业的各类信息。

电商界面

电商界面是一种特殊的顶层

界面，它用于为用户提供相关的

购物服务（图 5、图 6）。
电商界面的基本结构与门户

界面相似，同时又具有商品销售

功能，并包含各种与商品界面相

关的导航控件。

电商界面常会通过各种方

式引导用户进入商品页面。该

界面通常会在上方显示轮播面

板   4.3   来展示新品或推荐商品，

并在下方通过垂直列表   4.1   或网

格列表   4.2   罗列所有商品。设计

师还可以为电商界面添加搜索

框   5.1   使用户可以搜索并直达相

应的商品页面。
图 5　�Amazon 

（http://www.amazon.com/）
图 6　Apple Store （iPhone）

图 8　�TOTO 
（http://www.toto.co.jp/smp）

搜索框

轮播面板 垂直列表

图 7　�SONY 
（http://www.sony.co.jp/）

页眉
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搜索结果

用户执行搜索操作后会显示

搜索结果页面（图 1、图 2）。该

界面一般会通过垂直列表   4.1   显
示搜索结果一览。

搜索结果界面还能通过分段

控件   3.2   控制搜索结果一览表，

对结果进行排序或整理。第 3 章

将对此做详细介绍。

若搜索结果需要多页显示，

设计师可以使用分页按钮   3.10   或
无限分页列表等导航控件组织这

些页面。

Chapter

一览界面

1.3 一览界面用于连续显示所有相关内容，是一种最为常用的

界面模式。由于用户经常需要在一览界面中搜索所需信

息，因此该界面通常都会包含列表类的UI 组件。

图 2　Amazon（Android 应用）
图 1　Cookpad 

（http://cookpad.com/）

垂直列表

时间轴

时间轴界面常用于社交类服

务，它将以时间顺序显示内容。一

些社交类服务会在时间轴中显示

任意类型的媒体信息（图 3），另

一些则仅显示照片或视频（图 4）。
    4.4 节将对时间轴进行深入

介绍。时间轴界面常会综合使用操

作面板   2.5   、刷新控件   3.12   及
无限分页列表   3.11   。其中，刷

新控件用于更新界面信息，无限

分页列表则正好相反，用于显示

较早的内容。

图 3　Twitteriflc（iOS 应用） 图 4　Fancy（Android 应用）




