矛盾出来了，像我们这些小作坊，基本都是设计布局一人搞定。甚至还有加后台程序的。假设设计的时候考虑布局了，我们都有这个能力进行调整。但像大公司，分工严格的情况下，如果设计师不懂css不会布局。或者理解有误，那么设计稿就会让布局人员耗费大量的时间和精力。因为浏览器太多！

经常看到有网友抱怨设计师给的稿子无法还原。因为他们对浏览器和屏幕的理解不一样。也有的是因为效果太绚，颜色太多。更有甚者是使用flash制作嫌浪费，而html又鸡肋.....好吧，我们抛开这最后一种情况，只谈对屏幕和效果以及设计布局的理解。

先谈屏幕：

屏幕分辨率，还是以1024×768为主。而满屏的定义则无从谈起。为什么？请看一下原因：

1. 你不能确定用户的ie装了几个插件！插件越多，浏览器显示高度越低！

2. 你不能确定用户的显示器是否设置正确（歪一边了，弧形的，截断的，缩小的放大的）

3. 你不能确定用户显示器的分辨率是否为最佳分辨率。其典型在于某些宽屏或高屏显示器，有的是等比例缩小后留白。而更有甚者则是满屏拉伸。比例就不对了！

要使得网页满屏。很多人说宽度1003，也有人说是1004。而我则不这样认为。

假设客户要求网页满屏。那么，你就要晓得用户的显示器尺寸的屏幕分辨率。如果客户对这玩意认知度很低。就不要轻易去改人家的分辨率。我1440×900的宽屏，我用1024×768的分辨率，我乐意！如果这客户要求一定要满屏，那么问题又出现了，如果交货的时候客户换了一台不同尺寸的显示器呢？分辨率变大了，你的网页窄了，分辨率小了，你的网页宽了！你咋办？

其实满屏也分两种，我姑且命名一种为内容满屏，一种为视觉满屏！

所谓内容满屏，就是指网站上的东西，左边界就在显示器左边界，右边界就是在显示器右边界。最佳的解决办法就是使用百分比。而百分比带来的负面效应：

1. 浏览器bug

2. 设计及制作难度增加

所谓视觉满屏，其实是一种取巧的做法。而这种方法。其实很简单，一个网站的头部，无非就是导航和banner，如果导航在最上边，那么，将导航的背景呈100%，导航居中。如果banner在最上边，那么注意处理图片两端，还是100%宽+背景！

OK，虽然内容宽度还有可能是1000、1003、甚至是900或更低，视觉上依然是百分百的宽度，只要避免最小宽度大于浏览器宽度、或客户的显示器分辨率宽度大于你的最小宽度。永远OK。

再谈布局和循环：

这里有篇文章http://weilaixu.cn/read.php/174.htm
其实呢，说网页制作，直角最简单，比如老印，他的东西全部是直角。用他的话说就是刀切一样！为嘛？简单方便速度快内容清晰！

布局以按照设计稿为标准。或者说叫使用html还原设计稿，如果html截图能和设计稿重叠，再过了标准，我认为就是最高境界了！

问题最大的，其实还是在设计和还原效果上！虽然可以使用css的负值、浮动、重叠等属性进行不规则布局，但问题依然存在，工作量和难度有可能依然会翻倍。还有，那可恶的N种浏览器！

对于复杂的设计稿、复杂的效果、甚至是过分的设计，如何降低使用html还原设计稿的工作量及难度！
1. 如果你有权力微调设计稿，那么，你可以在“可忍受”范围内微调。这个范围，每个公司都不一样！ 

2. 如果你没有权力懂设计稿的任何东西，那么，请和设计师或主管沟通，请设计者进行微调。但你要把你的难点描述的清晰，让他们理解！ 

3. 没人同意改稿子，那么，恭喜你。加班吧！ 

4. 或者，你可以把那些细节工作扔给flash！

问题集中体现在设计和效果上！

先说设计：

网页设计，除了体现效果，还有很多不可缺少的东西。这里不谈纯粹用来欣赏的网站。毕竟大部分的站点需要被大量阅读的。

1. 网页的栅格系统
看这篇文章：http://ued.taobao.com/blog/2008/09/17/grid_systems/ 

2. 速度
很重要，非常的重要！减少图片，使用背景图整合降低http连接次数。能使用文字尽量使用文字。所以嘛，还是得注意啊！ 

3. 背景图的小图循环和重复使用
大的就不说了，弄几个弧度上去，几乎就要用大图片了，像奥运时候那么网站的大背景。
小的背景图，小栏目的背景图，以及子页面的某个地方的背景图。咱尽量一致！小背景循环，效果图里的宽和高哪个小，尽量按哪个方向循环！目的就是保证速度！ 

4. 效果
png，这个可以说是效果的典型了！无背景的透明属性。相信很多人都喜欢！但ie6却有缺陷，好了，看码头的：【IE6的疯狂之二】IE6中PNG Alpha透明(全集)
我在做设计的时候，一般的站点是不考虑布局的！但那些艺术气息特浓厚，效果忒多忒强烈的站，在吃自己的亏吃了两次之后，就开始主动考虑后期布局，尽量避免让布局难度加大！

如果设计的时候，考虑到重复利用图片、背景等。会降低布局切片的很多工作。或者我可以说，页面重复利用率越高，就越快！主页虽然是主页，子页虽然更简单，但重复利用主页上已经下载了的东西，不更好么？我想说的是，要有全局的思维！

当然了，你肯定也想到了flash的应用。但flash貌似也有浏览器兼容问题！

如果设计和布局中间有某个问题被耽搁或某一方不退让，那么程序、交互就要延后，上线日期也要推迟。

如果制作方擅自行动修改而设计方死活有意见......

唉，问题可大可小！做个网页也不容易啊！

网页设计之设计步骤及思考
与之前的步骤不同,这是实际操作的步骤.本文包括了大局的步骤和栏目,图片,小到一个图标的选取等等等等,可能会漏掉很多的东西.欢迎补充.我只是引导你去思考,本章绝对不是网页的标准制作步骤,我相信也没有什么标准的制作步骤.

本章的设计步骤是建立在 网页设计进阶之一 (步骤和大局观) 之上的.可能会涉及一些平面相关的知识.和网页与平面的比较.网页与平面的区别我会在以后在写.

本章所讲的基于PHOTOSHOP软件制作.
本章印证了网页90%是排版这句话.
遵循从整体到局部的顺序.

1、在定位的基础上,搞明白自己要做什么.
这句其实不用解释了.你要明白的是我要做的站大概有什么样的效果,并有例子在脑海里浮现.要做的这个站属于什么样的行业,这个行业的站都有什么共同的特点.

2、你的目标/效果和你希望达到的目标/效果是怎么样的.你设计的目标,与客户的目标和公司领导的目标是否一致,有什么区别.

3、你要如何去做,怎样去做,用什么样的手法手段,来达到你的目标/效果.又用怎样的设计来强化和突出这个效果.
4、你的布局,应该怎样和你的设计搭配,怎样来突出你的思路.
5、是否有不同的风格,是否只是颜色上的变换.(将所有含有颜色的背景层保留)
这几步,是在动手之前要写下来的.甚至有更详细的功能和版面的东西,自己搞定吧.

下面才是真正的动手设计的步骤：

1、确定分辨率.和不同分辨下对应的效果.
与平面的载体的不同,决定了网页具有比平面更灵活的表达方式.
站点的满屏概念其实是分相对和绝对两种,相对的,是针对当前分辨率的满屏.而绝对满屏幕,则是不同的显示器不同的分辨率下都是满屏,一般我会给出一个最小分辨率,最大到无限.相对满屏,比如1024×768,800×600等.最好是用绝对宽度来定义,就是像素为单位.而绝对满屏,则用百分比.
在确定分辨率之后,你的PS图要比实际设计的图要大.要考虑用户使用高于你设计的分辨率下,网页以怎样的形式表达,是居左,还是居中,还是靠在右边.


2、大背景,3条辅助线及边界处理.结构(头部,中间,底部的大概位置.)
整体是否有背景.
左边界线,右边界线,和中间线.
如果是绝对宽度的设计,那么用户使用较高分辨率浏览时,内容与多出的屏幕是否有分割.
结构,究竟是上中下结构,还是左中右结构,还是其他的.每一块,大概放什么内容.

3、导航和标志.
网站的100-1%是导航.这是一句被传烂了的话.
你的导航是长的还是短的,是横的还是竖的.还是弧形的.是否有下拉菜单.比重各是多少.和标志处在什么位置.各语言版面入口在哪里.登陆(后台管理/用户/MAIL)在什么位置,标志附近是否有点睛一般的广告词.

好了,我们进行下一步.
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4、banner同导航,和过度.
导航跟banner是分开的还是在一起的.在一起的话你是否采用flash制作,如不用flash制作,你设计的背景是否适合切割成平铺的背景,怎样让背景图片体积最小.记住不要用2×2的背景做平铺.banner是占据了整个宽度,还是只是一部分.如果是一部分,那么空出的地方你准备放什么东西.

5、主体内容部分.
我的中间是左右机构,还是一大块,还是左中右结构的.每一块的分割采用什么手法.颜色以怎么样的规则变化.然后将内容填充进去.

6、底部版权信息及其他.
7、不同的风格的调整.
基本是这些.我理不清头绪,写出来的这些自己基本都不满意,但总可以让自己规避很多的问题吧.

关于图片和小图标的选择:
图片选择遵循以下几点要素:

1. 必须有一个鲜明的主题. 

2. 图片尽量有悬念. 

3. 突出的内容只有一个(图片突出的内容只有一个,版面也一样) 

4. 从目标对象或目标服务对象来考虑图片的选择. 

5. 要善于从做背景. 

6. 新手尽量大面积留白. 

7. 新手慎用弧.

图标选择注意要素:

1. 图标表达意思与title相适应 

2. 同色系或统一风格. 

3. 学会突破(图标不受title的背景限制) 

4. 图标大小要特别注意. 

5. 善用圆角.(与弧不同) 

6. 要便于记忆. 

7. 尽量避免重复(纯装饰除外,重复刺激效果的除外)

我要吐血了...........有必要阐述一下整体和局部的关系...但是还是放在以后吧.

网页设计之关于素材和言志
三遍记忆,让你记住海量素材的准确位置和用途,提高其可用性.
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这仅仅是一个示意图.在以往的日子里,我做到了只要脑袋里冒出一个想法,立刻就能知道我需要用的素材在什么位置...那时候我很穷,穷到连买书的钱都没有,更别说是买动辄几百快的设计资源光盘了.
设计师最大的特色,我认为是他特有的那个文件夹,或叫"杂七杂八",或叫"乱七八糟",或叫"什么都有"或叫"大杂烩",这里的东西,没有人会太在意,但是往往很多优秀的idea或很眩的效果都是从这里得到的灵感.可以说是精华集中的地方,也可以说是垃圾的集散地.我甚至以这个文件夹是否存在来判断一个设计师的水平高低......

在指导同事的这段日子里,我发现了一个很重大的问题.他们知道收集素材的重要性.他们也知道这个动作将会大大缩短他们设计的时间.但是他们对素材的分类做的不够仔细.很混乱.不利于自己快速找到适合的东西,而且他们对素材的记忆很差.基本上属于看着不错保存下来,仅此而已.

而我在收集的过程中,每一个被我保存下来的东西都有它被我保存的原因.是结构新颖还是颜色搭配很好还是动作优雅高贵,这仅仅是第一遍的记忆.在我把这个东西保存到自己的计算机里的相应的分类里时,这是第二遍记忆.每隔一段时间,我会再去浏览一遍这些素材.这是第三遍记忆.

我的分类很详细.我的素材很多很多.每过一段时间我会删除一些我非常喜欢的东西.因为我已经有能力做出这样的东西.甚至是举一反三以及更多的变通.我清楚的记得我在什么地方可以找到什么样的东西.那些很不起眼的txt文档可以让我在短短十数秒之内找到当前文件夹最具特色的几个文件.我很擅长用ACDSEE 去重新命名这些文件.我的图片全部是一套接一套.全部都是,绝对没有哪张图片是孤零零的一张.因为我会抽时间去仿照那些效果去做东西.所以,在每个目录下几乎都增加了一个psd或ai或fla文件夹.

慢慢的,我开始不看那些素材.偶尔只是到里边挑几个楼或几个风景..间隔的时间越来越长.我开始逐渐抛弃这些素材.....

抛弃你收集的素材!
经过一遍遍的分析和对比.我脑袋中对这些素材的了解越来越深.我甚至可以分辨出哪个网站是哪个公司做的.我甚至可以告诉你哪个站哪个地方哪张图片可以直接用在我的东西的哪个位置.而每有一个想法我都会迅速的想到他的处理技法.这一切都归功于我对素材的理解和分析.到了这一步.你认为你还需要素材么?

在不得不把自己的硬盘清理了之后再COPY那些素材,在不得不从40G移动硬盘升级到80G之后,我离开了收集了那么久的素材的那个公司.我自己的机器里只有可怜的一部分,而公司的却是满了一台机器之后又换了一台.这些都是我的心血.但我不会回去copy.包括我之前作品的源文件,因为我相信,我绝对可以超越以前的一切....

对比和分析,以及尝试性的摹仿,会让你的水平一天天的增长.
我每天都有固定的时间徘徊在那些酷站列表之上.每一个我有兴趣的酷站我都会去认真的分析它.直到我弄明白这个站点的设计思路.直到我明白它为什么要这样做,和这样做的好处.这让我对地域文化有了更深了了解,让我对各个国家的风格有了进一步的把握.我会拿两个非常相似的酷站在一起对比.去研究他们的亮点, 然后想着这个亮点用什么样的手法才能处理出来.如果是我,我会怎么样去突出这个亮点.所以我的同事经常会看到我看一个站超过半天.我的垃圾桶里有很多纸, 都是被画了一遍又一遍的.我能够把一个站的某一个特色演化成另外一个完整的站点.没事的时候我会在脑海里去演变那些让我很感兴趣的效果.在学习css的时候,我经常去down那些酷站的style下来分析.把位置调换一下,如果是我,我是否能想到跟它一样的甚至是更好的方法,我每天都在不停的思考.学习. 直到我发现我一个人孤零零的在学习...

 刚开始做网站的时候,直接去搜那些好的站,然后找到一个合适的,页面另存为.然后去修改.后来随着素材的累计,我对自己的做法深感厌恶.我开始用ps做整图,虽然上头不允许我这样做,说浪费时间,但我还坚持,最后我做到了速度跟改另存的网页一样,做图的时候我时刻在想着怎么样处理能让我的布局更简单而效果不变.怎么样才能让这张图的重复利用率增加.在同一个背景不同颜色的时候我怎么样让制作的时间缩到更短...那时候,仅仅是在追求利益.但我在追求利益的同时把握到了最好最快的学习手段,至少,我是这样认为的.

我还是在设计的底层打拼.我的文章被人转载的时候从来不会署我的名.也没有人加上原文地址...我努力让weilaixu这个词组哪怕是不出现,也不要让别人看扁....以前我甚至在每一个站完成后,在最不显眼的地方加上感谢的字样,感谢我抄袭的那个站.这是不被公司允许的,所以我加在他们看不到的地方. 但是当我看到我改的东西被人家抄袭后,我里边的感谢字样竟然还在.....我究竟是很无耻呢?还是一般无耻?

我写文章写的很痛苦.经常想吐血.明明是自己理解的东西.偏偏在文字上就是写不出来.我很难过.但我不会放弃.

我把我的中文ID改为"有粪量的人",总有一天,我会让那些粪量,全部变成黄金!!!!!
把导航系统做薄
和朋友讨论时，我提到过一个观点，所有框架层设计中，最核心的是导航设计。最近更看到有国外同行提出“80%的可用性是导航！”因为良好的导航可以保证用户找到任何信息。也就是说，提供到达的可能，远比如何到达的可用重要。

我习惯把导航分为一维、二维、多维来简单理解，一维对应线性结构，二维对应分层结构，多维对应无序结构。这么说可能比较抽象，其实都已经是耳熟能详的应用，分别举例阐述设计意图：

1. 最原始仅限于一二三级的，单对多树状应用就是“分层导航”，基本属于必要元素。 

2. 跟踪用户行为，记录的用户在网站的活动足迹就是“线性导航”，俗称面包屑。 

3. 管理系统的后台，在首页增加的类似跨分层结构的链接就是“无序导航”，俗称快捷方式。 

二维结构复杂到一定程度，必然造成导航纵深过度，用户到达的难度增加。此时就需要考虑其他方案综合实施，具体设计可以概括如下：

从无到有的堆积过程，把当前所有能够调度的资源全部拿出来。
由多到少的序化过程，分解任务找出主次任务线索并重组。

回忆起Flickr改版，前几次重要的导航改动，都会更换版本代号，可见Flickr把导航系统看的相当重要。同时，Beta和Gamma两个版本的升级也对应了我的想法，参考头部导航片段：
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Beta的特点是想要什么就能看到什么，从Alpha起就在不断的加功能，虽然期间也在做任务分解的调整。但显然，量太大怎么调整也会感觉复杂。Gamma的特点是想要什么就有什么，只不过把要不要的权利还给了用户。

如果从用户体验的角度来阐述，Beta已经满足了用户的认知体验，好玩够用；Gamma提升了用户的操作体验，耐玩易用。大家仔细对比，还能找到 豆瓣改版 与之相似的痕迹。

有了运营数据，问题很容易暴露。比如北京的交通，最理想的状况是把北京市划分成N个小区域，各区域之间使用地铁/城铁等高速交通工具，各区域之内则使用公交等低速交通工具，同时地铁/城铁和公交站上下一体化，如此可以尽量避免公交路线的大范围交叉（扁平结构），主动预防而不是被动减压。

我们面临的事实，首都不能重建，但产品完全可以重来。

网页的栅格设计思考
网页设计中的脏、乱、差，是我们在设计过程中常会遇到的问题。通常"脏"是由对色彩使用不当所产生的，而色彩使用不当产生的不好效果也分为："花、灰"，花哨、灰头土脸也就是这里所说的"脏"。我已经在早前的一些文章中谈过我对设计中运用色彩的看法。有兴趣的朋友可以查阅一下《色彩解释》。而"差" 基本上是由于我们的技法上不够娴熟所产生的。比如细节上的处理不到位，某个局部的效果制作得粗糙。这可以称之为"差"，特别是在处理带有2D效果的设计作品时，这种情况常会出现。但是我今天在本文中所要谈的是"乱"。什么是乱？这里的乱不是指用色乱，也不是指内容乱，而主要是指布局乱。以前我有幸接触了平面设计，并且从中学到了很多平面设计上的一些知识与技法。其中"栅格设计"就是平面设计中用于处理布局的一种理论。到目前为止我还在研究"栅格设计"。因为着实没有什么比较好的语言可以非常简洁明了的概括这个词。这更像是需要不断用实践去理解的。所以很多时候我们们都无法去讲述。但是在设计中这个栅格却是能帮助我们完成更好作品的一个非常好用的利器。对于栅格设计我也不能说是认识深刻，我这里只是依据我对于栅格设计的理解，将之用于网页设计中，希望能给更多的朋友们一点启示，或许能打开一些朋友的思路。

单纯的文字是没办法让设计师们耐心的看下去的，所以还是老办法，用示图来作为讲解模型。这次我们使用的网页是微软、IBM、ASTRO三个公司网站来讲解。希望通过分解这三个公司的网站设计，能把我所理解的栅格设计传达出来。废话少说，看示图：
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我们看到微软公司的网站设计中并没有什么明显的线去区隔不同的区块，但是当我们把当蒙上一层纱，然后用实线把每个部分都画出来这时我们发现这个网站其实是处在一个栅格阵列中。那么这个阵列中的内容已经很明显了，并且我们从中发现了很多区块在页面中的位置居然是那么的有条理，并且有一些并不在一起的区块，居然也有一定的规律。当然有人可能会说，都用线画出来了当然显得条理，整齐了。问题就在于这里，我们的网站都可以用纵横线区分开。但是一些设计得不好的网站的纵横线可能数量非常的多，纵横线的数量过多并且都挤在一直，这就说明网站的布局显得太乱。或者是过于条理而变得布局平均，没有对比，缺乏美感。其实只要用这样的方法去分析一下自己设计的作品也许就能从中看到问题所在。

下面我们再来看一下IBM的网站的分解图：
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我们看到IBM的栅格与MS的有很大的不同，IBM中还出现了一些差不多大的栅格，但是这里要注意其实这些栅格是由于底部很小的几个区块所产生的，并且这凡个区块还可以看作是一个横向的区块。我们从这里可以看到IBM的布局设计是对称的。但是这种对称却是在离在纵横线上却不容易注意到的。这是很高明的手法。

我们再来看看ASTRO公司的网站，这个网站比起上面两个公司的网站就更娱乐化，更有趣了。



点击放大

从这三个网站中我们可以看到三种不同风格的栅格设计，虽然有所不同，但我们依然可以发现三者都会尽可能的把最重要的信息放在视觉中心点上，不论是放在左边的还是右边的或是中间的，他们都得到了最大的栅格区，得到了足够的重视！我们的视觉中心也自然盯在了上面！

说到这里我依然觉得没能把栅格设计的作用讲明白。这里就需要来访的朋友们提提你们的看法了。我将会在以后的时间继续关注栅格设计，希望能将其在网页设计中的作用弄得更为清楚！

设计中的层次感
这段时间我一直在说设计需要有层次感，这种层次感可能有很多类型，比如色彩的层次感，或是元素的层次感。当一个设计缺乏层次感的时候页面所表现出来的无非是两种可能，一种是单调，一种是花哨。在设计中我们常常陷于对于某一种色彩或是某一种效果的偏爱，而这种情况会使我们的设计缺乏长久的生命力。并且我们自己在审美上会局限于对这种偏爱的执着从而影响我们的进步。而这种偏执也常会导致我们的设计缺乏层次感。

那么层次感通常表现在什么地方呢？在以前写的《色彩解答》系列中第一篇就讲过关于色彩的层次，在那篇文中有讲到用“黑、白、灰”去分析色彩的层次。我们在设计的时候可能会使用一种色彩把整个网站做出来，结果发现这单一的色彩做出来的效果让我们的网站变得很单调，很土气。有时就算是多用了色彩也一样的土气，网站使用的色彩并没有层次感，也没有对比。都处在相似的灰度上，所以网站看起来就灰头土脸的。当然我们还可以使用高对比纯色块来做设计，（韩国的网站有很多都是这种手法）这种手法有讨巧的地方，因为相对来说比较简单，但是同样也比较容易被抄袭。但这样的设计缺乏生命力，作为一种风潮，也有点像是快餐，谁都能复制得了。不需要任何的文化作为基垫。当然并不是说这种手法就真的一无是处，这种只能作为一种手法来应用，不能当作是万用灵药到处使。

光用文字来说必然是感觉不到的。那么我们来看看这张图：



点击放大

我们看到IBM的设计色彩并不多，但是层次感就却是有了。他这里有黑色、淡蓝色、白色、其中黑色与淡蓝色之间的对比较为吸引眼球。并且我们发现黑色是纯黑、而浅蓝色却是属于高亮的那种。这种强对比对人的视觉是有一定吸引力的。并且黑白灰三者都有了。加上三者之间的比例并非均等的。而我们在设计的时候通常会使用一些灰度相近的色彩放在一起，并且饱和度也不高，所以最后出来的作品只能是灰头土脸。这样的网站我就不找例子了，找谁的来说谁也不开心。当然也包括我自己。呵呵，大家可以去我的作品集去找找，一定有那种灰头土脸的东西。

另外我们还可以看到IBM这次新的设计比原来的设计更有立体感，这就是我上面所说的元素层次。这种层次感拉开了浏览者的视觉深度，使得我们的网页不再平面。虽然也不是3D的效果，但是我相信2D的效果必然会成为网页设计的一个新的趋势。通过2D模拟出视觉立体感，会使得网页设计更有张力，内容也更为丰富。

而在纯色块的布局之中色彩鲜艳的图片更加显得醒目。这又是一种视觉层次，也可以说是复杂与简单的对比！设计没有什么一定的规律，这里包含的因素有很多。设计得好与不好，重要的是在于设计师对于这个世界的理解有多宽广。所以设计师不能只光顾着加强自己的制作技巧，更要不断的积累自己的文化知识。不断的增加自己的厚度，那样才能设计出更多精彩的作品。我愿于大家一起努力！

