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写在前面






每一个时代的设计作品反映着它的时代需求、审美能力和科技发展。





每一个产品也都凝结着设计师的心思和创意。





但到底什么是设计？什么又是好设计呢？本期周刊，带你看看身边的贴心好设计、好产品。





与其说喜欢那些有设计感的好产品，我更爱凝结在产品背后各方面人员为美好生活和美好体验做出的努力。





也正是这样精神，不管在哪个年代，总有眼前一亮、影响深远的好设计！
















什么是设计？






□ 石磊





在理解什么是设计这个问题时，感觉一部分人们已经爬出了「设计 = 艺术创作」的泥沼，来到了「设计 = 解决问题」的蛮荒。





为什么说「设计 = 解决问题」这种解释是蛮荒呢？





因为，虽然这个看似万无一失的解释的确走出了误区，但是它不准确，甚至对理解设计没有任何意义。把设计简单地解释为「解决问题的方法」，就好像把人丢在蛮荒，自生自灭。我们有意识去做的哪件事不是在解决问题呢？小到吃喝拉撒，大到治理国家，并非每一件事都是设计，也并非每一个问题都是设计的问题。比如，把五号电池的容量提升到 5000 mAh 就不是设计问题，而是技术问题。





为了走出「设计 = 艺术创作」的误区，用「设计 = 解决问题」这个辽阔无边的概念来宣传所谓的「大设计」，这多少有些矫枉过正。一个杯子简化掉纹饰，不妨碍大家认得它是杯子；但若是把这个杯子简化成圆柱体，恐怕就没人认得它了。





那到底什么是「设计」呢？





事实上，在 20 世纪，学界就已经对「设计」这个概念有了公认的解释：





conception and planning of the artificial，即对人造事物的构想与规划。





这是对「设计」最宽泛的定义，但也比「设计 = 解决问题」要准确得多。





当然，这毕竟是最宽泛的定义，想要更深入地理解设计，还要对这里面的两个概念再作一点诠释：「构想与规划（conception and planning）」和「人造事物（the artificial）」。





不过，在做这些诠释之前，我们需要先引入另一个概念——
 「棘手问题（wicked problem）」。






棘手问题（wicked problem）






Richard Buchanan 教授在 Wicked Problems in Design Thinking 一文中，将设计与社会工程学中的棘手问题（wicked problem）这一概念联系在一起，并阐明，设计所解决的正是「棘手问题」。根据 Horst Rittel 教授的定义，棘手问题指的是：





一类难以程式化的社会系统问题，在这其中，信息是含混不清的，存在着多方利益冲突的决策者，并且（解决问题的）结果在整个系统中（的影响）是难以捉摸的。（Class of social system problems which are ill-formulated, where the information is confusing, where there are many clients and decision makers with conflicting values, and where the ramifications in the whole system are thoroughly confusing.）
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举个例子来说吧，2005 年老王在前门胡同里开了个小餐馆卖炒肝，店名叫「大老王的餐馆儿」，找设计师小乙（你还想叫甲？）帮忙设计个招牌，这就是一个难以被程式化的社会系统问题。





首先，「信息含混不清」。老王喜欢什么颜色？老王媳妇喜欢什么风格？老王对小乙的水平有没有了解？老王对最终方案的预期是什么样的？有没有什么元素在老王眼里是犯忌讳的？老王打算把招牌挂在哪？立在胡同口城管愿意吗？立在门口呢？怎么能吸引前门游客的注意？怎么勾起游客的食欲？太扎眼了会不会破坏前门胡同的市容？要老字号的感觉还是餐饮新秀的感觉？怎么让游客愿意在这拍照？怎么让游客的照片起到宣传的作用？突出前门胡同的元素，还是争当热门话题？……
 太多的信息无法被明确，太多的问题需要找到答案，而这样的问题随随便便就可以问出几十个。





其次，「存在多方利益冲突的决策者」。在这里面，老王、工商部门、城管、过路的游客、饿了的游客、消费完的游客等等都是决策者。老王想挣钱；工商部门要监督；城管得维护市容；过路的游客虽然不饿，但是有面相好的小吃也想尝尝；饿了的游客要吃顿正餐，小吃完全满足不了；消费完的游客发个朋友圈又不想太丢面儿……






最后，「解决问题的结果在整个系统中的影响是难以捉摸的」。小乙提交了自己的方案，老王也满意地给了钱，那事情是不是就会按照老王和小乙的想法发展呢？也许开业头俩月，餐馆食客慢慢增长起来，这可能是因为这个招牌在游客的照片里混了个眼熟，也可能是因为从旅游淡季来到了旺季；也许开业头俩月冷冷清清，第三个月突然火爆，这可能是因为招牌里某个元素被大 V 拿来做了文章，上了热门话题，也可能是因为这个胡同被某个电影取了景。总之，小乙的方案对餐馆的营业产生了多大的作用，以及在整个社会系统中产生了什么影响，都是无法明晰、难以捉摸的。





至于「难以程式化」，是指，假如我们在上面这个案例中替换掉一个或几个因素（比如把 2005 年换成 2015 年，或者把老王换成刘大妈，把卖炒肝换成卖奶茶，把小乙换成小丙（听着就更惨一些了）），那么这个设计的具体过程与最后产出的结果会变得完全不同。也就是说，这个设计只能发生在这一个特定的问题下，而无法被挪用或复制。而对于把五号电池的容量提升到 5000 mAh 这个问题来说，一旦有了解决方案，是可以被其他生产线直接使用的。






构想与规划（conception and planning）






说白了，构想与规划（conception and planning）描述的就是设计解决问题的过程。这个描述虽然朦胧，但还是比较传神的，因为它传达出了设计中必要的逻辑性
 与创造性
 。





在广泛的理解中，设计被直觉地用一个线性模型来描述：即从定义问题到解决问题。定义问题是分析（analytic）的过程，指的是，找到问题并且理解每一个细节，明确所有需要满足的需求；解决问题是人为创造（synthetic）的过程，指的是，整合这些需求并平衡各方利益，产出一个可以指导实际生产的最终方案。





而事实上，一方面，设计并非是一个线性的过程；另一方面，棘手问题是难以程式化的，这意味着这一类问题无法被线性地分析或解决。这听起来可能有些反直觉，举个例子，想想设计中的「头脑风暴」。设计师「脑暴」出一个点子的过程并不需要任何线性的分析或推理，在掌握了足够的信息之后，我们大脑中自然而然会蹦出很多想法。
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今天我们所熟悉的设计过程，被描述为五个步骤（对这五个步骤的描述有很多版本，但其实说的都是一件事）：





（1）发现并定义问题；





（2）通过调查与研究来深入理解问题；





（3）创造性地提出构想；





（4）精炼构想并付诸实践；





（5）进一步迭代。





当然，用这五个步骤也无法准确描述设计的非线性过程。比如，在第三步提出构想的过程中可能会发现新的问题，这时就需要回到第二步进行调研并重新理解问题。
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人造事物（the artificial）






这个概念强调的是两个因素，这两个因素对理解设计都至关重要，它们是：「人」和「人」。嗯，并没有什么不对。





前一个「人」，指的是「人造事物」中的「人」。设计是「人」创造事物的过程，强调的是人为的构想与规划，而机械化的生产并不是设计。棘手问题是难以程式化的（ill-foumulated），且不可确定的（indeterminate），设计就是要在这样的条件下，通过发现问题、理解问题、提出构想、付诸实践、循环迭代等步骤来创造出成功的解决方案。而在这个过程中，人类的智能，包括知识、逻辑、同理心、创造力、情感等，是无法被程序所替代的（至少在目前是这样）。





后一个「人」，隐藏在棘手问题中，指的是社会系统中，引发棘手问题的「人」。不论是信息的含混不清，还是多方利益冲突的决策者，还是结果在整个系统中难以捉摸，这些使问题变得棘手的根本原因，都来自于「人」。无论是符号、物体、服务，还是系统，每一个 placement 中的设计活动，都是在解决人与人之间的交互（interaction）问题。因为，这些问题从人与人的交互中来，最终也要回到人与人的交互中去解决。





嗯，这就是设计。





忘掉「设计就是解决问题」吧。如果还想用一句话来解释设计，那么，「设计是对人造事物的构想与规划」；不满足的话，「设计是为了解决人与人交互中的棘手问题而进行的对人造事物的构想与规划」；还不满足的话，只好祭出下面这篇文章（本文观点皆源于此）：





Buchanan, R. (1992). Wicked problems in design thinking. Design issues, 8(2), 5-21.
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好设计十条






□ 范凌






德国工业设计师 Dieter Rams 著名的好设计十条，翻译如下。







富有创新性（innovative）






创新的机会总是存在，科技进步总是为创新设计提供新机会，两者总是一前一后存在。






让产品有用（Makes a product useful）






产品必须有用，需要满足一定标准，这些标准不仅包括功能，而且还包括心理学和美学标准。好的设计不考虑任何背离产品的东西，强调产品的有用性。






能带来美感（aesthetic）






产品的美学特点与其有用性是统一的整体，因为你每天都要用到产品，它们会影响到你的幸福，而只有好的东西才能称之为美。






能解释产品（Makes a product understandable）






好的设计能阐明产品的结构。如果能让用户通过直觉了解产品的功能，那会更好。最好的设计是让产品不言自明。






不张扬（unobtrusive）






能实现某个目的的产品就像工具一样，既不是摆设，也不是艺术作品。因此设计应该是中立、有限度的，给用户预留表达空间。






忠于产品（honest）






好的设计并不会改变产品自有的创新性、力量和价值，不会给用户开空头支票。






持久（long-lasting）






好的设计会避免看上去那么时髦，因此永远也不会看上去过时。即便是在现今的用完就扔的社会里也会存在很多年。






关注每一个细节（thorough down to the last detail）






好的设计不能有任何随意性。在设计过程中的用心和精确可以表现出对消费者的尊重。






环保（environmentally friendly）






好的设计需要对环保做出重要贡献，应该能够在产品的生命周期内节省资源，减少物理和视觉污染。






越少越好（as little design as possible）






更少，但更好。因为好的设计专注于核心，使得产品没有非核心元素带来的负担。好的设计纯粹、简单。
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划时代的经典设计






□ 许嘉昭





我写一些二战前后具有划时代意义的设计案例吧。前段时间观看纪录片以完成学校内的研究学习，整理出了下面这几个。其实在我看来，二战时期世界设计行业的发展史是处于停滞状态的，基本上没有创新出现，设计师们都在竭尽全力将现有的工业基础发挥到极致，有点类似《三体》中人类即使在技术被锁死的情况下依旧可以改变生活状况，只是在现有的基础上做得更好而已。这种设计思路的改变是对后世影响非常大的。






1. 甲壳虫汽车，德国，强烈的政治内涵（1934 年）
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甲壳虫汽车可以说是世界上最成功的汽车，在 75 年中量产 2100 万辆，它的设计展现了德国工业的强大，同时也是德国工业产品中的巅峰之作。大多数人认为这款车是德国乃至大众品牌的辉煌，然而实际上在二战时期它却有一段非常血腥的历史，那就是在战争时期充当了德国纳粹的宣传品。





甲壳虫汽车充分展示了德国在二战之前的设计理念，那就是设计和传达密不可分，甲壳虫这个小巧且精致的汽车优雅展示出的是一种特定的含义，一种特别的政治意义。在希特勒的生日宴会中，他大量使用了甲壳虫汽车。希特勒还曾在他的竞选演讲中说道：「我们需要把德国打造成一个如同大众公司一般的国家。」






2. 司登冲锋枪，英国，大规模低成本的设计品（1940 年）






[image: Image]






1940 年 6 月，英国在欧洲战场上一败涂地，急需冲锋枪。于是在同年 12 月，英国人设计出了马克 Ⅰ 型司登冲锋枪。





德国当时之所以能在欧洲战场所向披靡，除了因为其武器装备融合了卓越的设计和尖端的科技，但因为当时的英国缺乏高质量的材料和熟练技工。英国毫无选择，只能使用低端武器。





最初，司登冲锋枪原型枪的枪管实际上是一个散热排气管，该枪使用的螺丝是标准英航尺寸，一种在全国五金店都可以买到的廉价零件。击发簧是由当时的英国弹簧床公司 Flexlo 生产的民用弹簧，这把枪所有的零件和锻造加工过程都很廉价。它广泛地使用冲压和焊接工艺，即便如此，这个司登冲锋枪也并不简单：它使用的枪托是全木结构。在马克 Ⅱ 型中，设计者设计的新型枪支易于组装、使用和运输，这是一款平板包装型冲锋枪，全枪设计经过优化后只余 9 个主要零件，造价两英镑七先令。造价低、质量低，却实现了人们对武器的期望。





司登冲锋枪成为了二战同盟军的标志性枪支，被大量使用，同时也大量空投到德国占领区，这把枪也引领了英国新一次的设计革命。它的出现让英国意识到如何将工业品设计的如同司登冲锋枪一样简单，让英国渐渐摆脱精致的乔治王朝手工传统以及经典的维多利亚设计理念，转向略显粗俗的大批量生产方式。





我们可以注意到，英国出现这个类型的设计并不是源于对极致的追求，而是源于某种生存本能。去简化程序设计，摒弃那种老旧的生产模式。既然有了司登冲锋枪，这意味着其他产品的设计与生产也能使用司登冲锋枪的模式了，物品生产的速度简直要赶上物品燃烧的速度了。





这种极端的生产方式意味着所有人都可以参与生产，小到波兰地下党，大到英国老牌工厂。






3. T-34 坦克，苏联，设计停滞的产物（1940年）






二战中，苏联共生产了 6 万辆 T-34 坦克来应对德军生产的虎式坦克-Ⅰ。在当时，制造一辆虎式坦克需要相当长的时间，同时成本很高。但是在苏联当时残酷的战时状况下，这种粗糙的 T-34 坦克的生产速度难以置信的快，因为苏联将美国底特律制造汽车的方法融入到了坦克制造当中。





1920 年，斯大林意识到了让苏联迅速实现工业化的重要性，他们向底特律的汽车产业学习，加快了坦克制造速度。在库尔斯克战役中，苏联最终取得了胜利，而 T-34 坦克也是二战中投入使用数量最多的坦克。





事实上，在这个时候，设计已经不是一种风格了，而是一种流程。美国人最早意识到了这一点，并在各种工业品设计中贯彻了这一理念，设计者不能只考虑物品的外形是什么样的，而更多地需要去考虑的是，整个生产流程是什么样的。在二战中，美国生产 B-24 轰炸机时能够做到每小时下线一台飞机，也是归功于这一理念。






4. 世纪之椅，美国，战争所留给人们的（1945年）
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战争过后，因战争的特殊性在该时期所产生下来的设计理念和生产风格是否能够延续下去？这是个问题。而事实上，战时的成果从来没有消失过，1990 年，《时代周刊》将这款于 1945 年设计的木椅称为世纪之椅，它是战后首批出现的高质量消费品，同时也是技术含量相当高的产品，它的木制胶合板结构本非常难以弯曲，而设计者真正做到了将胶合板弯曲并且使之达到设计者想要的形状。
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这一切的灵感来源于二战时期美国海军制造的腿部支架（上图），在这个支架中，设计者通过凿洞、切割等方法使这个腿部支架可以符合人类的腿型。这种产品在当时生产了足足 15 万个，它的生产思路被世纪之椅的设计者所借鉴，并且运用到了家具设计当中。
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真有不过时的设计吗？







□
 Hi-iD





「Great design is timeless」，只不过是一种说辞或者偶尔作为感慨，并不是观点，也不是可供秉持的信条。说辞其实就是一句话总结：「我不想展开说了，Great design is timeless。」





如果要展开说，这句话里的「设计」（design）到底指的是什么，是物品的功能性，还是物品的形象？是经年累月缔造的形象，还是在你个人的认知系统中预先确立的形象，抑或是被书籍媒体蒙蔽而构筑的形象？是物品上设计师的智力体现，物品上设计师的签名，还是「我不想展开说了，就是指一切」？





或许我们会说，回形针、筷子、碗等等，那些看似不能被再发明的东西，那些看似已经触及 archetype（典型） 核心的东西，就可以称「好设计不过时」了。问题是，这些东西是类似标准化的物件，用来说明「好设计不过时」已经不可能了，因为「设计」在它们身上几乎被标准形象给挤掉了。另外一方面，或许你感觉这些物品都没变化，但是具体到某件实际的物品，随着科技、经济和社会的变化，它的加工以及市场流通，甚至包括被消费的形式一直在变，也就是它被人认知到的物质形象和非物质形象都一直在变。





那些已经被符号化的经典设计，当人们用「好设计不过时」去称赞的时候，本质只不过是一种符号崇拜，而且对大多数人来说，这个符号经过层层的包裹，到他那里只需要识别这个包裹就可以，不必去层层揭开。那么在此时说「好设计不过时」，这个「设计」指的是什么呢？





并不是说这种符号的产生不好，要知道要生产这样的符号并不容易，需要最初的设计上的突破，对市场的把握，以及持续构造这个符号。就像 Porsche 911，你可以说「好设计不过时」，但是一代代的进化是何其复杂。那么，回过头来看，这个「好设计」到底指的是什么？它就是一个符号包裹。





单单就说一个产品生产，比如很多被市场接受的已经符号化了的产品，比如这些品牌都有一个经典的产品，Thonet No.14、Tolix、Emeco 1006 等等，它们的地位很难被新生代撼动，那是因为整个符号运作系统都在工作，而不只是设计这一部分，这个系统从生产涵盖到了人们对这个物品的谈论。





简单地回答这个问题，「Great design is timeless」这句话并没有意义。





这是不是说，可以反对任何人说这句话？不是，看语境。





其实我想说的是，设计最具魅力的地方就是现时性，这里引用一下 Gevork Hartoonian 在 Crisis of the Object
 开头的文字，来自 Romano Guardini：
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日常好设计，暖心一刻






见识了这么多人性化的设计，可你见过人性化到让你鼻子一酸、热泪盈眶的设计么？





□苏菲





那就是——





日本的牛奶纸盒。





看上去没什么大不了的，我们这儿的也一样。
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在开口处，为了防止顾客弄错而打开错误的一侧，标示着「开口」。为了方便盲人使用，在非开口的一侧设计了一个豁口，一摸可知。
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这好像也没啥特别的！





但是，如果你打开另一边……

这里写着 10 个字。
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第一次看到的时候我瞬间内心涌起一阵暖流。





这是什么字？为什么会在这里写？





在日本，为了充分利用资源、保护环境，也为了节省垃圾桶的空间，纸盒子喝完以后，应该完全打开，洗干净，剪开成一张纸并且晒干再统一回收的。
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但是这个过程过于麻烦，所以喝完直接就扔的人也不少。



只有认认真真去做回收的人，才会打开盒子的另一个口，才会看到这句话。





「谢谢你对回收资源做出的努力。」
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「谢谢你把我打开，细心收拾好❤
 。」
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在外包装的细节上与顾客交流，这是日本设计的无数人性化的特点之一。





打开蘑菇力包装，开口处写着：





「请慢用」。
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吃完以后，盒子最里面写着：





「无论何时，都请再来享受一刻小憩。」
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卷纸用完以后，纸芯上印着：「谢谢您每次的光顾」。
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拉面店，喝完最后的拉面汤才看得到碗底写着：「谢谢 ~(=^·ω·^)ﾉ
 」。
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「明天也等着你呢。」
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酸奶。知道你们都爱舔盖儿。舔完了教你个小知识：





「大猩猩的学名叫大猩猩猩猩。」
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「祝你有美好的一天！」应该是早餐酸奶。
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「加油哦。」
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「这里的最好吃对不对！」
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偶尔也卖个萌：「没有段子了。求段子。」
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白舔了。






2016-02-27











————————







□ Alex Wang







健身器材广场大家都去过，休闲娱乐好去处，上到九十九，下到刚会走。

最近在那发现了一个棋盘，设计之好让我赞不绝口。
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棋盘是由很多滚珠组成，两人对弈只需要翻动任意滚珠至黑子或白子，甚至还有阻尼感，不会错翻，十分方便。当时就在那下了好久的棋。







一局棋下完满是黑白子时，只要大手从右往左的方向一挥，就全部复原啦。








编辑于 2017-04-05






















你能说它们没有用吗？






有哪些属于安慰剂按钮（Placebo button）的设计？






□
 Riceman 米饭侠





免责声明: 以下我说的这些不全是 Placebo button ，但肯定有一部分，或者说在某些时候，这些按钮只起到安慰剂的效果。







 1. 十字路口的行人过马路按钮






 在美国城市里的很多十字路口，你常常会见下面这样一个按钮，上面写着「Push Button to Cross」。然而有些人简单地做了一些实验，他们发现实际上很多按钮并不真正起到作用，而只是起到了安慰剂的效果。
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2. 电梯的关门按钮






 当我听说有的电梯的关门按钮是无效的时候，回想起当年疯狂关门的自己，我的内心是崩溃的。
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3. 办公室里的空调调温器






 当你按下降温按钮的时候，你仿佛已经感受到了一丝清凉。而对公司来说，保持办公室的恒温可能是最好的做法。
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实际上，「安慰剂按钮」是非常聪明的设计，它让人有一种控制感，可能让你心情更愉悦，可能让你在等红灯时更耐心，可能让你平息怒火。我在密歇根大学读研时，有一个人机交互领域的教授 Eytan Adar，曾经写过一篇文章专门列举了一系列精心设计的关于声音的「白色谎言」（
benevolent deceptions

 ），包括 Skype 通话过程中模拟古老电话的噪音，关车门时播放事先录制好的有质感的关门声，相机的虚假快门声，还有和苹果客服通话时不时传来的忙碌的打字声等等。
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A List Apart 曾经刊载了一篇文章《设计，白色谎言与道德》。






这篇文章的作者设计了一个类似 rideshare（顺风车）的 App，在用户 request ride 的时候，会有一个地图界面，标有起点和终点。一般这样的功能，我们都会看到在起点和终点之间 Map API 推荐的路线被标识出一条线来，但是作者发现有些 offer ride 的人途中要去办些别的差事，他们走的真实路线和 Map API 推荐的路线可能不一样，作者觉得那条线放在那儿就是在欺骗用户，于是她决定不放那条线，就只留起点和终点孤零零地在地图上。她觉得这是符合道德（Ethics）的设计，但是用户测试却发现，用户对两个孤零零的起点和终点非常困惑，反应时间也比较长，因为他们太习惯看到起点终点之间有那条「虚假的线」了。作者于是开始思考怎样的设计是符合道德的，提出了一些准则，在什么场合下用一下 false/placebo 的设计是合理的。





著名的科技八卦新闻站 Gizmodo 也曾爆料说 Uber 也在地图上使用 Ghost Car 来吸引顾客打车的传闻，Uber 的发言人后来证实了「虚拟车辆」存在的事实，并指出这么做是因为网络延迟的存在以及为了保护 Uber 司机的安全。





参考文章







http://www.bbc.com/future/story/20150415-the-buttons-that-do-nothing
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一名工业设计师的日常







接到客户的需求后，设计师一般是如何进行合理性分析，进而完成一设计方案？







□ 苏志斌







因为需要涉及到具体的案例才能谈详细的推演过程，所以我只能从一个乙方设计师的角度来简单说说过往处理经验中的几个关键性节点。







1. 所有的客户在找到我们的时候，双方会有两次基本的交锋：第一次是在签订合同之前的讨论会
 ，在这个会上甲乙双方会向对方提出各自关心的问题，作为是否合作的关键参照因素；第二次是确定合作关系后，我们会要求客户填写一份详细的设计输入文档
 ，作为前期需求的输入及后期沟通的基础。







2. 在设计团队明确了工作任务后，会有一次项目启动会议，与会人员除了参与项目的设计师以外，还有跟进项目的市场人员、项目管理人员，以及至关重要的结构工程师。这个会议会对整个团队进行一次任务梳理和进度把控
 ，什么时间做什么事儿，在项目正式开始之前明确清楚，让整个团队心中有数。







3. 概念发散的过程是有的，但大多数时候并不像影视剧里拍的那样，在宽敞明亮色彩缤纷的环境里高谈阔论。比较常见的情况是，项目组的设计师们找一个相对封闭的空间，例如专门的草图室、某个暂时没人用的会议室，或者本来就坐得近就干脆挤在一起。概念发散也不是没有章法凭空地想。既然设计需求已经明确了，那讨论一定是围绕着主题关键词来进行的
 ，而这时候就需要一个经验丰富的设计师做会议主持
 ，把控方向，这一点和任何行业的头脑风暴都一样。区别点就在于，除了文字记录关键词外，设计师们还会画一些简笔画，这样比较高效直观
 。在头脑风暴的过程里，会筛选出一些值得深入思考的创意点。







同时还有另一种可能，就是讨论出来的结论与客户给的要求有差异。这时候需要设计师们对行业情况、大众心理、市场运营等角度进行一轮重新的梳理，搞清楚是自己出了问题还是客户出了问题
 。如果是客户对消费需求没想清楚，那就需要双方重新回到第一步来落实开发方向，这种情况其实很常见，因为设计新产品往往就意味着公司层面的某种探索；但如果双方对这个问题无法达成明确的结论，那从项目推进的角度上说，设计团队就按照原有的输入进行吧，只要和客户书面约定双方的责任范畴即可。







4. 在筛选得到一些值得深入的点之后，设计师会继续坐在一起画图、聊天，以不同的视角扫除个人的思维盲点，互相激发。有时候，我们会邀请结构工程师和市场人员参与到这个环节中来，一方面是增加创意发散的范围，二来是及时制止一些离题的和生产制造上明显会出问题的想法。
 并且，在来回多次的内部讨论过程中，也会随机嵌入一些与客户的沟通。例如有个原理在前期沟通时没了解清楚，或者某个关键性的元器件没有确定，又或者客户本身就对一些问题没拿定主意，这时候我们与客户之间就需要许多次的中途沟通
 ，以确认正在考虑的方案是否偏离轨道。







5. 市场调研的工作必须要做。一般来说，市场调研大概可以分两类：一种是通过网络收集同行业内其他产品的资料
 ，除了图片以外，也会收集相关的新闻报道、采访和门户网站介绍等讯息，尽可能多角度地认识产品所在行业；第二种是下市场，简单来说就是一帮人冲到顺电、苏宁、国美这类大卖场，近距离、多角度地亲身感受一个没打码的产品是什么样的，这时候设计师们可能会发现一些实际使用上的问题，作为设计中要警惕的点
 。







6. 条件允许的情况下，我们会向客户提出去工厂参观的要求。了解这些与客户合作的工厂的情况，会对设计过程中的选择会有影响。
 举个简单的例子，锤子 T1 的设计如果交给深圳东莞随便哪个厂来做，别说 25W 的销售量了，能生产出 5W 台合格品都牛逼了，T1 敢那么设计，与富士康的制造能力是直接相关的。如果客户的合作方能力足够强，那对设计师而言也就意味着设计空间的增加，但假如客户的工厂只能做到业内平均水平，你给人设计一个苹果那样的方案，感觉上是厉害了，但东西造不出来人家公司可能就因此倒闭了呀。







7. 有些时候，我们会通过制作一些简易的模型。一种情况是对产品有一个感官上的认知
 ，例如空气净化器、饮水机、车内空间等，从尺寸的感官上对产品有一个了解，并且能随时看到、触摸到，这对设计过程里的形态、色彩和材质的选择会有很大影响
 ；一种情况是在一些人机操作比较多的产品上，我们不好把握哪种形态更合理，这时候模型的感受是最直观的，这种模型可能会做一堆来比较；还有一种情况是，如果项目周期比较长，可能会制作一些模型给调研使用，让被访者直接针对实物模型提出一些观点，用以修正设计。







通过以上这些节点的把控，我们基本上可以保证设计出来的方案是合理且可行的，并且只要这些节点控制住了，设计流程完全可以在实际情况中自由调整。
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好设计 or 真科技






汽车上有哪些了不起的科技？





□ 汽车奇谈高小强





说一些平常感觉不到，但其实很有用的真科技。





1. 斥水玻璃
——

 各种汽车玻璃科技





虽然「减速玻璃」是伪科技，但汽车玻璃上倒是有不少「真科技」的。





斥水玻璃最早由沃尔沃于 2004 年推出，叫 WRG「斥水玻璃」或者「憎水玻璃」，一般用在前排侧挡和外后视镜，和荷叶表面一样不容易沾水，而且寿命可以达到好几年，现在不少高档车都有采用呢。大多数用户都只会觉得开别的车下雨看不清，而不会知道这块雨天也能清晰的玻璃里面藏着科技。





图片右侧采用斥水玻璃，与左侧玻璃挂水区别明显。
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汽车玻璃上的斥水玻璃徽标





可以看到玻璃制造商是 FUYAO，即中国的「福耀玻璃」，也是中国为数不多汽车配件中的国际名牌了。





除了斥水玻璃，福耀还生产过好几种「真科技」玻璃，供应各种大牌车厂。





调光玻璃：通电调节透光度，个性化且增加隐私性。
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镀膜玻璃：防晒、减少眩光，效果比车窗贴膜强，路虎极光原厂就有用福耀的镀膜玻璃。
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2. 日间行车灯
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不就是个装饰小灯么？实际上日间行车灯的主要用途不是装饰，而是刷存在感，让其他人及时看到你！小小的一个灯，让行车安全直线上升！
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「据欧盟委员会调查发现,
 从北美地区在早期推行在白天行车时开启头灯的效果看,
 可降低 12.4%的车辆意外,
 同时也可降低 26.4%的车祸死亡概率。」





「宁波地区也于 200
 3 年在 34 省道栎社至奉化段试行『白天开大灯』，两个月内，事故总数比去年同期下降了 5%，伤亡事故下降 33%，重大伤亡事故为零。」





原厂的日间行车灯普遍采用 LED，耗电低、寿命长（终身免换），都能自动跟随大灯的开关自动调节亮度。






3. 自动刹车






有了自动刹车就不用踩刹车？好多朋友对自己的技术充满自信，觉得这个功能鸡肋。实际上自动刹车主要是防走神追尾前车的，而且正常开车的时候这个功能也不会触发，所以很多人觉得没用。但就像大家已经比较熟悉的 ESP（电子车身稳定）一样，只要用上过一次就知道这玩意的价值。
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根据美国 IIHS（美国公路安全保险协会）的调查报告，使用自动刹车系统， 追尾事故频率可以减少 22%。





我 2014 年试驾国产沃尔沃的时候，发现在最便宜的 20 多万的 S60L 上都已经标配了 City Safety 自动刹车系统，50 公里以下的速度都能自动刹车减少损失。中高配的自动刹车系统还能侦测行人并没有时速限制。





截至 2016 年，虽然自动刹车还不算完美，但市场上装备自动刹车系统的车型多了好几倍，而且识别率更高。未来的自动驾驶，也是建立在自动刹车、自适应巡航这些基础科技上。





2017-03-22













——————————





□ 曹臻





首先我觉得，「科技」这个词，是随着时代的发展而不断改变它的内涵的。站在今天的角度我们会觉得，所谓的科技感，是大屏幕、是车载互联系统，是像苹果手机那样看起来很酷的东西。但时间越往前推移，「科技」的定义就越是体现出它的实用性的一面。说得直白一点，卡尔·本茨发明的那台三个轮子的家伙，不就是那个年代的超炫超牛的科技产物吗？
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这么简陋的「汽车」，真不如那个年代的马车来得舒适和实用啊！





所以对于「科技」的定义，参考标准不一样，它的价值和意义就会不一样。有些科技发明，也许就是适合某个特定年代的，只有一部分，才能在汽车发展史上留下不可磨灭的印记。
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迈巴赫齐柏林，20 世纪 30 年代全世界范围内最顶级的轿车，代表的就是那个年代最先进的汽车制造技术。有着 150
 马力的 7 升 V12 发动机。
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而今天，Model X 被视作汽车科技的典范。新能源被视作汽车科技发展的未来。





其实仔细盘算起来，关于汽车的科技实在是太多太多了。任何一个活了几十年以上的汽车品牌，都有自己的科技发明。我就简单举几个深刻影响汽车行业的例子好了。
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1.
 麦弗逊悬挂





麦弗逊（Mcpherson），当时公司根据研发小型汽车的需求，设计出了一种结构紧凑、简单却有着不错操控性能的悬挂结构。不曾想，这种悬挂从 20 世纪 50 年代起一直被各大汽车公司采用，直到今天它还是一个非常非常主流的设计。
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2.
 三点式安全带





世界上救人性命最多的不是外科医生，而是沃尔沃的工程师尼尔斯•
 博林。从 20 世纪 50 年代末发明并将专利免费提供给全世界算起，这根带子已经挽救了上千万人的生命。
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3.
 车载导航





车载导航的历史最早可以追溯到 1921 年，美国明尼苏达州 John J. Bovy 申请了一项手持导航工具专利：可滚动地图，它可以安装在汽车上，为行驶的汽车导航。但真正开始有技术支持并实现民用推广，却不过 30 年的时间。在 20 世纪 80 年代之前，车载导航还是一种不实际的存在，有尝试，却很难普及。归根到底是因为之前的卫星太少且大多是军用。直到太空里的卫星多起来了，覆盖面够广泛了，可以作为民用了，车载导航才有了实际的发展。





200
 0 年前后，美国政府最终停止 GPS 选择性使用限制，将准确的全球定位数据开放，提供给全球范围内的民用和商业使用者。从此，车载导航才真正进入高速发展时期。





当然了，最近这两年随着移动终端的成熟，越来越多的人已经不再依赖车载导航，而是通过手机 APP，比如百度、高德这样的地图来进行实时导航，不仅可以随时规划线路，还能避开拥堵路段等等。但在中国以外的很多地方，其实车载导航还是有很大的价值的。
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4. 油电混合动力





1997 年诞生的丰田第一代普锐斯，其意义不亚于现在的特斯拉。因为它是全世界第一台搭载了油电混合动力系统的汽车。用了差不多 20 年的时间，普锐斯已经发展到了第四代。而这套混动系统，在日本已经非常普及了，就连装货用的厢式货车也有不少采用了该系统。它有效地降低了汽车的能耗，并且性能可靠，非常适合日常的家用。只是因为丰田的专利壁垒，这套系统在汽车行业的普及程度远不如缸内直喷一类的技术。
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5. 定速巡航





定速巡航绝对是一个能减轻驾驶者长途驾驶疲劳的技术。虽然早在 1945 年的时候就已经被发明出来了，但真正流行起来却是 1973 年以后的事情。在这个基础上再有了 ACC 自适应巡航。到了 2016 年，通过车身上的各种传感器和控制单元，特斯拉、沃尔沃都已经推出了具备自动驾驶功能的量产车。那些出现在科幻片中的完全自动驾驶技术，大概也离我们不远了。
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6. 自动防炫目后视镜





这东西，我敢说，任何一个开车的人都会说它好。别看它是一个很不起眼的装置，但在晚上，被远光灯从后面照射的时候，有这么一个自动遮蔽眩光的后视镜，开车的安全系数也会提升不少。我唯一想说的是，什么时候能发明一种能够遮蔽对向照射过来的远光灯的技术，那就更加牛了。





至于鸡肋的科技玩意儿。怎么说呢，就比如上面提到的车载导航，说不定也是不少人眼里的鸡肋吧。所以我觉得，虽然是鸡肋，但总有一定价值的，总是能被一部分人接受的吧。前阵子试驾了 S90，它的座椅自带加热通风和按摩。座椅按摩？好鸡肋哦，可是如果有人开车，坐副驾上的我能够半躺着被按摩一下，不也是一种享受么？
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设计好看的汽车有哪些共性？






□ XYGO





首先得声明，汽车审美很个人化。我这里说的，是设计行业的共识性原则，也是大多数消费者审美观的代表。如果觉得「某车明明很好看啊」的人，请不必介怀，更不用抬杠。






1. 站姿（Stance）：论站有站相






车，和人一样，有自己的姿态。比如下图中的两位。
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喂！别走神乱看了。





抛掉容貌、身材、背景，其实，若是过马路的大姐拿出走秀的气魄来走路，而走秀的 Model 弓腰驼背踽踽向前，恐怕马路大姐会比 Model 更抓眼球了。





车也是一样。我们观察人的侧面，可以很简练地用几根线条来勾勒一个人的站姿，包括腰背颈的曲线、腿部的动作等，汽车亦有几条关键的特征线来勾勒车的 Stance。
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如图，绿色线，roof profile，连同前后窗构成了整车的 profile。





紫色线，belt line。





橙色线，shoulder line。





红色，漏掉了中间凸起那条，是侧面的重要特征线。某些品牌会比较重视这条线，如 VAG，Audi 给下方的特征线取名叫 tornado line。





蓝色线，ABC 柱的延长线。尤其是 AC 柱的延长线，相较于 visual weight center，B 柱延长线也近似通过这一点。





这些线条之间就有一些共有的规律，如果不按照这些规律来，效果会比较奇怪。





（1）三柱最好近似交于一点。这一点，就是整车的视觉重心（visual weight center），这个视觉重心的位置对整车的姿态有很深刻的影响。





如果三柱各自为政，那么效果就比较搞笑了。
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整台车都呈现一种向后倒的姿态，像是被风吹歪了。这种失衡的效果多数人难以接受。





（2）Profile 与 Feature Line 的互相制衡





见过一些刚刚开始画车的同学，为了营造 Lamborghini 那种「俯冲感」，侧面清一色向前下方俯冲的线条。其实这未必是很好的效果。一般来说 Feature Line 是向下俯冲的话，Profile 必定略微向前仰起，如果 Profile 和 Feature Line 全部是俯冲线条，那就会悲剧。
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你敢说这没有用「俯冲线条」？连顶棚都「俯冲」了，但是造成的视觉效果很糟糕，因为所有线条全部都是「俯冲线条」，导致一种很明显的前小后大的站姿，如同弓腰驼背，同样难以为多数人所接受。
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绿色 Feature Line 是俯冲的，但是注意我用蓝色标记的 Roof Profile，呈现的是向上抬的姿态，两者之间互相平衡，才是让人看着顺眼的 Stance。





上面的 E46，特征线趋水平，Roof Profile 也就采取了比较水平的设计。





上面提到了 visual weight center，这是很重要的一个点，它决定了车的 Stance 是向后仰，还是向前倾，是高挑，还是低趴。下面就说这个关键要素。





[image: Image]






视觉重心越低，就说明 AC 柱更加倾斜，整车的视觉效果更加低趴。上面的 Audi e-tron 即是如此。
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 Visual weight center 的高低会塑造出「运动」或者「庄重」的视觉效果，然而，都有限度。Visual weight center 太高，整车就会看起来非常「方」，而若是太低，整个上部结构就会很「扁」，这就需要 Lower Body 的设计来配合，自行脑补一下 Ferrari 458 的上部按在 RR 的车身上是什么感觉。





而 visual weight center 的前后位置亦有要求。一般来说，以位于驾驶者位置为均衡点，在这一点前方会形成「向前俯」的视觉效果，而在驾驶者位置后方会有向后仰的视觉效果，向后仰的例子就是上面的 RR Phantom，而 Audi e-tron quattro Concept 则是均衡的例子。再看前俯的例子。
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Visual weight center 在驾驶者前方。当然这和 Powertrain Pakcage 有关，Mid Engine 布局会让车的后部偏长，亦必须使用「Fastback+短尾」的造型特点。实际上 Front Engine Fastbac 也是一样的感觉，比如 Mustang，配合负值 Mask Angle，营造出俯视的霸道感觉。





同理，visual weight center 不能太靠前或者太靠后，否则就会有一种这车被风吹歪的既视感。上面的 Citroen Ami 就是例子。太靠前的例子就是美国人热衷的 Hod Rod，有一些前挡风玻璃的倾角都是负值（没记错的话，Scott Robertson 在 DRIVE 里面画过一些负倾角前挡风的 Hot Rod 概念，毫无疑问这种设计在量产车上仍然难以受到市场认同）。





另外，visual weight center 的前后位置营造的 Stance，需要有其他的元素来配合。比如 Lamborghini Aventador 和 Audi R8 的前俯 Stance，配合的就是俯冲线条，而 RR Phantom 向后仰的 Stance，配合的亦是与之匹配的向后仰的线条。而前后 Overhang 的比例亦与之有关。Aventador 和 R8 均是前长后短，这样可以营造向前冲的 Stance，e-tron quattro Concept 前后基本一样长，visual weight center 也接近平衡的位置。M3 E46 则是前短后长，配合偏后的 visual weight center，RR Phantom 就很明显地 Rear Overhang 远远长于 Front Overhang，重心靠后的沉稳感更加明显。






2. 比例（Proportion）
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我能感觉到无数来自 Avril 粉丝的板砖划破空气的呼啸声。但是，Avril 小短腿在业内是很著名的啊。





这就是比例的重要性，比例匀称美观才能达到很好的视觉效果。





有人提到过大轮胎大轮毂，有道理，但是——过犹不及。





仍然是神奇的美国，有一种改装流派 Dub，效果是下图这样的。
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美国另一种改装流派 High-rider，也喜欢用大轮子，但是 High-rider 更强调抬高车体。





美国还有一种改装流派 Lowrider，效果如斯。
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怎么感觉一点都不「low」啊？





那是因为车架采用了液压或者气动，完全放下的时候，底板就是直接架在地面上的。没有液压或气动抬起车身都没法开走。





打住，重点还是在小轮子。Low-Rider 讲究不惜一切代价降低车身，而这个「代价」当然也包括换用小到离谱的车轮（这一点是同样讲究低趴的 Hella-Flush 最大的区别，简单说就是 Hella-Flush 是长腿欧巴蹲地上，Low-Rider 直接锯腿）。





美国人民多奇志啊！





其实关于 Proportion 这块，教程已经是多如牛毛。Package 圣经 H-Point 和很有意思的 I Draw Cars 里面都有比较详细的关于 Proportion 控制一块的内容。





评价 Proportion 的时候，一般以轮胎的外径为单位。所以 I Draw Cars 里面打出的框架都是以车轮为基础的。另外，不讨论 Sketch。Sketch 里面可以有很多的 Cheating，包括将轮子画得相当大，这是借用视觉冲击力来推销自己的方案的一种手段，真正 100％照 Sketch 做出来的油泥模型恐怕未必会好看。
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比较典型的 City Car 比例





轮间距大致为 2.5x，高度（注意，一般是从 Wheelarch 开始计算，而非从轮胎上缘开始计算，因为 Wheelarch 是真正意义上的「车身」的起点）为 1.5x 不到。前后 Overhang 极短，这就是 City Car 设计当中很受欢迎的四轮四角原则，尽可能短的前后 Overhang 可以让车内的空间得到最大优化，稳定性亦有所提升，这是功能上的需求，造型上，四轮四角亦让原本不大的车更有精神。反例是国内不少的「老年代步车」。
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里面的车把子才是亮点好伐？
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轮间距 3x 多点，高度 1x 多一点（多的可以到 1.5x）。前后 Overhang，因为这个级别的车多数都是 FF 布局，前 Overhang 会略长一些，后 Overhang 略短，在 0.5x 左右浮动。





上面两台车对比起来，Mito 的造型在行业内收到的赞誉可谓不少，也能看出它的车身更加低矮，更接近黄金高度 1x。
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这个级别上的 Hatchback，发动机舱的长度进一步增加，因为得容纳体积比较超常的 2.0 甚至更大的 2.3 发动机，前 Overhang 接近 1x，不过这样一来，Overhang 前短后长营造出来的向前冲的 Stance 也就更加明显。





轮间 3x 左右，高度 1x 稍多。然而，若能做到高度 1x，那就是相当精神的一台小车了。比如 Scirocco。





然后来说Compact Saloon。
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轮间 3x，前后 Overhang 不超过 1x，高度 1x 多。





Lamando 的高度比 A3 低，也更为流畅，但是 Rear Overhang 接近 1x 那么长，显得车尾部比较拖沓，Compact Saloon 本应该很精神、很干净利落，Lamando 的 Rear Overhang 就有些长。





至于反面教材？终于轮到它了。
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接近 3.5x 的轮间距，接近 1x 的 Front Overhang，超过 1x 的 Rear Overhang，达到 1.5x 的高度。不是这车太大（Crider 能有多大），只是轮子太小。如此大（相对地）的车身，扣在如此小的轮子上，而且从 Front quarter 来看，车轮还缩在 Wheelarch 里面，Avril 既视感大概如此。
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Middle Size Saloon





Atenza 应该是目前在售的 Middle Size Saloon 里面比例控制非常漂亮的一款车，可以通过上图感受一下。那么，基本原则应该比较清楚了，下面就说快一些。
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Full Size Saloon
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Luxury





其实从 C 级到 D 级，随着轴距的增加，轮间距就开始慢慢超过 3x 了，比如 D 级车一般得有 3.5x。





C、D 级 Saloon 一般的设计语言也是以「Elegant」为重心而非 Sporty，因此 Rear Overhang 会普遍长于 Front Overhang。





更为典型的就是它：
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总结：轿车需要呈现一种动感、修长的造型，而四只脚又需要站得稳、有气魄。高度呢，最佳的比例是在 1x，1.2x 尚算可以，1.5x 就有些离谱，太高或者太矮，都会造成不协调。





SUV 会更高一些。不过一般也在 1.5x，比如 Range Rover，而在 1x 左右更加接近轿车，类似 Evoque，而后者是比较强调运动感的 SUV 会采用的一种比例。不过这并不意味着简单地将车身抬高轮子加大，在线面处理上还是有一定区别，否则玩脱了就不好玩了。
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另外，Proportion 其实不止侧面的 Profile，还有很多地方都有 Proportion 的影子。





粗略算起来还有：





（1）DLO 与 Lower Body 的比例。一般来说，愈加运动向的设计，DLO 比例越小，但是 DLO 也不能小到太离谱。否则会让车身显得过于厚重，整车都有一种很严重的下沉的感觉，这就不符合汽车「行走」的本质了。RR 的车身很板正，不过没有下坠感，它给人的感觉仍然是在水平方向上。





（2）前脸 Grille 所占全宽的比例。这同样是看设计语言。Grille 越窄，就愈需要配合中央汇聚的线条走向，也就显得越「扎」，比较极端的例子是 Alfa Romeo 的前脸，能驾驭得好可以做得很销魂，而驾驭不了就「呵呵」了。





（3）后方 Backlight 与下部车身的比例。同样，Backlight 过小会让车屁股显得有些沉重。





（4）一些 Feature Line 将大面分割的比例。切忌 Feature Line 均分曲面，黄金分割最为完美。






3. 线面
 （Curves ＆ Surfaces）：骨与肉






关于线面，首先需要说明：在汽车上，每一条线都是面与面会聚的结果。因此，线和面是一体存在的。
 凡面相交之处，皆为曲线。用数模师能听懂的语言就是做 Srf Fillet 的地方皆可视为曲线。





线为骨，面为肉，曲面生出了曲线，而曲线则赋予曲面灵魂。






切忌为了拉线条而拉线条，而无视面的走向。





满身枪眼的 Crider 呢？
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我们对 Crider 的评价是：这些线是为了营造所谓的「运动感」，硬生生拧着曲面挤出来的。事实上，曲面的律动压根不应该是这样。





同样是勾形的线，Opel 的手法就高明很多（无视别克标志）。
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这条线也不是曲面自然走出来的，而是有人为修饰的。但是这种修饰就比 Crider 高明很多，能在不对侧面翼子板延伸面和门板曲面大动干戈的前提下修出这一条曲线来。





而好的曲线，是依从曲面的自然走向相交，而自然呈现出来的曲线。不用人工修饰，便可以看起来很舒服。比如很多车上都有这么个特征。
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这个特征线并不是刻意修饰出来的，而是两个凸出的 Wheelarch、车门位置内凹和下部特征线下方的曲面互相交错所必然形成的特征线。





线条与线条之间的关系，可以如 Hyundai 那样走流动随意的路子，也可以如 VAG 那样走严谨刻板的工业切割风格，但是，仍然有一些通用原则：





（1）线条必须要表达设计意图，凸显想要凸显的 Feature。





这次掉转枪口，轮到 Toyota 了。Honda 这两年怪胎不算多，而 Toyota 的设计师感觉是喝高了还没找到北。





Mirai 在技术上非常不错，不过样子就……
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说这几条线都是啥意思吧，反正我是没看明白。说要凸显力量肌肉感，本来应当让 Wheelarch 的曲面凸在外边，让 Wheelarch 的棱线更加凸出，就类似 Mazda 的处理手法。
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而 Mirai 的 Wheelarch 线条，完全被上面两根线压住，连带着轮子看起来都无精打采。更谈不上力量感。我的感觉是 Toyota 的设计师在尽力师法自然，但是汽车，终究还是个工业产品，长得和自然物太过相似，还要设计师作甚？说它走工业科技风，我能听见狼堡、波茨坦、加利福尼亚乃至上海、长春等地设计师的笑声，这个笑搞得有点过了。





（2）线一定是有力量、有弹性、有流动感、有速度的。





还是 Mirai，之所以汽车设计师——别说汽车设计师，连数模师和油泥师都知道汽车上用 S 形线条出来的效果往往会很糟糕。而 Mirai 侧面就是一条大大的 S 形曲线。





为什么汽车设计师都如平面设计师躲避 Comic Sans 一样躲避 S 曲线呢？





说到 S 曲线，联想到的肯定是：
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S 形给人的感觉是柔软而缺乏张力、流动而不流畅、可以有动感但是不够速度感，温柔有余而凌厉不足。





张力不足、不够流畅、速度感不够等等，这些都和汽车这一工业产品的原始属性格格不入，汽车设计师想要的线条是这样的：
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肌肉的轮廓线，就是饱满鼓胀、有力量感的线条。那么问题来了，需要改变曲线走向的时候怎么办？





答：打断重开。线条与线条之间 Overlapping 或者用平滑曲面过渡，也不要将两根走向不同的曲线搭在一起弄成个 S。Mazda Axela 的线条就是很好的例子。前后 Wheelarch 的曲线都很有张力，而前 Wheelarch 的线条一路延伸到后轮，后轮 Wheelarch 的曲线就直接从前 Wheelarch 曲线的上方走起，前 Wheelarch 线条渐隐到后 Wheelarch 当中，与后 Wheelarch 的棱线之间用一个平顺的曲面来过渡。而不是用一根下垂的曲线将两条线硬连起来，那样的效果就会很糟糕了。





那像 VAG 那样走工业范儿的设计呢，用直线呢？





其实那也一样讲究曲线的弹性，只是它更讲究小曲率曲线，以及更重要的——线条与线条之间的逻辑关系。上面有一些 VAG 的车，如果你观察一下曲线走向，就会发现都并非直线。哪怕硬切割曲面如 Lamborghini，每一根线条也必定是有弯曲的。但是 VAG 和 Mazda、Hyundai 之间最大的区别就是 VAG 很讲究线条端与端对准，下一条线条延续前一条线条的走势（绝对不走 S 形）。因此这线条一旦纵向伸展开来往往就是从车头一路拉到车尾，甚至就算中间有打断的元素（比如车轮），也必定是遥相呼应的关系。典型就是前面提到的 Tornado Line，其实是一整根从车头一路延伸到车尾的曲线。设计师在油泥上贴胶带也实际上是从头贴到尾的。
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走直线的例子？嗯，Oley。 
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这腰线那叫一个倍儿直，太直了。都知道直线会引导人们的视线永续延伸，因此，这台车的视效就变成了屁股撅起来的感觉。所以掰弯它还是很有必要的嘛。





当然，凡事皆有反例。S 线、几乎垂直的三柱、完全失常的比例但是效果拔群的例子也有。
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这种车已经打上了极为鲜明的时代烙印，在现在这个时代——其实在它们自己的时代也一样，它们是被当成艺术品，或者雕塑来看待。而它作为汽车，所强调的「优雅」与「艺术」，更类似前工业时代的手工匠人的创作，我作为工业时代的汽车设计师，或许已经没有对它评头论足的资格了吧。





接下来，说一说线条与线条之间的走势关系，或者说，线面之间的呼应。这也就可以解答前面的一个疑问：为什么当年一些欧洲车企（不点名地说，比如 PSA）的「三厢车」看起来让人浑身一百个不舒服？





何谓线条的「走势」？





每一根线条都有自己的动势，即便它戛然而止，但是余韵犹存，观者的目光会顺着这条线条的尾巴走下去，这就是线条的走势。用数字设计师能听懂的话来说：就是 Extend。Extend 是一种数学上的延伸，而造型上的「走势」其实更加灵活一些。一般来说，一根线条的走势，和原先的弧度走的是一个方向，若是有其他的线条与之对接，那么最次也得保持个直线（中立走势），如果突然拧过来，那就会很让人不舒服。





搞设计的都知道，Saloon 的 C 柱与尾箱之间的过渡很有讲究。设计得漂亮会很销魂，但是，若是搞得很生硬，同样……也很销魂。
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这三种线面过渡都是比较顺眼的，因为下一条曲线没有在前一条曲线的走势基础上做突然的变动。CC 的侧面 Profile 从头到尾都是很圆滑、流畅的过渡，到车尾亦是如此，Passat B8 的侧面线条相对「硬」一些，而 Phantom 则是很硬的转折。那什么是突然的变动呢？
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307 Saloon 的前半部分都很正常，而且线条走得非常流畅，从 Hood 和 A 柱之间的走势就能看得出来，这是一辆讲究线条流畅的小车，然而，到了 C 柱根部，原本 C 柱是一条上弧走势的曲线，顺延下去应当是黄色曲线，然后一刀切下来构成个 Hatchback 的屁股，这样很好，但是强行加一个尾箱之后，就在 C 柱根部硬生生加了个很硬的线条折角，这一下子就打破了整辆车从车头开始就坚持的流畅的设计语言，所以看起来极为不协调。所以，现在已经不再有哪个神经正常的车企采用 Hatchback 加个尾箱就当 Saloon 卖到中国这种做法来设计汽车了。A3 Limosine 和 A3 Sportsback 就是并行设计的两辆车，而非简单地「砍屁股」「加屁股」那么简单。把两台车的测试图放到一块对比一下就会发现整个后部的设计完全不一样。所以别再拿 VW 只有 Golf 一台车、C-Class 是小 S 这种梗乱说，这对设计师很不尊重，从设计师来说，每一台车都是从白纸开始一点点设计出来的，哪怕有再强大的 Design DNA 作为 Support，依旧需要付出巨大的心血来仔细调整车身上的每一根线条、每一块曲面，对 Stance 和 Proportion 也需要很长时间的推敲拿捏，绝非 Golf 加个屁股就能变成 Jetta、S-Class 来个「Ctrl+T」就能变成 C-Class 那么简单。在这件事情上，PSA 已经给全世界做过 Demo 这么简单粗暴的后果演示了。





对于没有对接的曲线，一样很讲究呼应。比如 Audi 的 Shoulder Line 和 Tornado Line，一定是构成相反的两个弧度，而绝对不会统一口径都向上撅或者向下探。
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接下来，说说曲面。





我想下图中这辆车最能说明曲线与曲面之间的关系。
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汽车上的曲面，大致可以分成几大流派：





（1）板正





典型代表：RR Phantom，Chrysler 300 侧立面





其实 20 世纪 90 年代的风格，大致如此。但是在今天，这种曲面一般用在体量较大的车身上。小车如 Corolla，再用的话，就不免单调。在大车上，板正的曲面会给人一种庄严、沉重的威力，这并非小型车的设计风格。





（2）弹性





典型代表：BMW Gina





高弹性的曲面配合曲线作为骨架，会形成很骨感、纤瘦的视觉效果。





（3）肌肉





典型代表：VW Scirocco，Alfa 4C





肌肉与弹性之间其实很难区分。不过，脑补一下给 Gina 里面打气，打肥一些，这种曲面就是 Muscular。和完全依从曲线走向不同，Muscular Surface 有自己的性格，会在曲线构成的骨架上鼓胀开来，营造充满力量感的视觉效果。





（4）切削





典型代表：Lamborghini， Skoda 和 Seat 






一块大面，偏要用多个细碎的小曲率曲面去构成，各个曲面之间构成锋利的棱线，这就是很典型的切削曲面。





两块曲面原本可以好好过日子，中间切下一块给分成了两个曲面，这种也属于切削曲面。一些品牌惯用的 Undercut surface 就属此列（VAG 的设计师应该人手一把刀子）。





切削曲面带来的感觉就是工业感。它强调了车的非自然（人造）属性。





从 Stance 到 Proportion，到 Curves & Surfaces，每一种元素都会给汽车赋予不同的视觉感受。而将这些元素组装到一起的时候，就需要考虑一个问题：






这台车的精神内核是什么？






而要回答这个问题，就需要弄清楚：






这台车是为谁设计的？







这些人有哪些典型的特征与偏好？






后两个问题，Design Research Team 自然会去满世界跑一趟去弄明白，最终告诉设计师：汽车的精神是什么。而设计师的工作，就是将这种精神内核用可视化的方法表达出来。因此，在选用不同元素的时候，需要有一个统一的主题。





比如一台车，visual weight center 很不均衡， proportion 也重心靠前，一看就是很有动势的一台车，但是却用了很板、很平的曲面，在现在的设计审美大环境下，这样的设计无疑是自相矛盾的，亦难以形成很好的效果。





其实一台优美的车所应当具备的要素，写到这里就差不太多了。细节与颜色，并不是决定性的要素。不过还是可以写一些。







4.

 元素与细节（Components & Refinement）：
小处不可随便







第一次看到这样的挡杆设计的时候，当时还是学生的我彻底震惊了。
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这是我首次看到一家车企在量产车上，用这种几乎炫技的手法来处理细节。而事实上，这样的细节在这台车上还有很多很多。这也算是对得起那天文数字般的售价。





汽车，在工业产品当中，体量算是比较巨大的一类。体量一般是以千毫米来计量的。对于这样一个产品来说，前面所说的一切可以归为「Sculpture」，而 Details 可以说是画龙点睛。





一台优秀的车如果止步于充分优化的站姿、比例、线面，决不可称之为一台「车」，因为还需要安上一大堆零部件。这就涉及到一个很多新晋设计师的困惑：都说设计追求 「Simple ＆ Clear」，怎么设计师的活一点都不见少？





其实比例、站姿、线面的拿捏就绝非易事，而细节的完善更是需要很长的时间。在 BMW，有一个专门的小组，就叫 Detail Design。可见汽车当中，「细节」究竟可以细究到什么程度。即便是追求 「Simple ＆ Clear Design」、厌恶一切多余线条的 VAG，在细节的处理上一定也是很用心的。





那么，Crider 呢？
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只有我一个人觉得这种说连贯又不连贯，说不连贯灯光又糊在一起的「LED 日间行车灯」看起来很廉价么（我自己的 ST 也是这副德行）？此外，灯带宽窄不一，本来灯带这种东西，细细一窄条就能营造很精致的效果，比如「灯厂」的产品，太宽了反显得傻大粗。





[image: Image]






高下立现。Crider 简直可以作为汽车设计的反面教材来用了，上面的细节中有很多很多让人无力吐槽的点。还是从上面的车灯图，可以看到格栅的角落位置，不难看出有多粗制滥造，线条完全找不到逻辑，边缘切割的开口形状亦显得非常粗糙随意。





另外，细节的一个优秀素质就是甘当绿叶，绝不抢镜。一眼望去不突兀，但是细细观赏，就能品味出它的精致优美。





嗯，我说的就是镀铬。
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同样是 Honda ，怎么差距那么大呢？Chrome Deco，细细一条就好，何苦搞得整个前脸都像是挂了铁面具一样（Accord 也一样，不上图了）。





内饰当中细节没处理好和周围关系的反例同样来自 Honda。
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注意看多媒体屏幕与 Central Stack 两边边缘的曲线的关系，我的感觉就是 Honda 的工程师完全没征求设计师的意见，硬生生将一块屏幕摁在上面，然后看着能用后，就这么走了，换成专业一些的设计师的话，肯定要在周围用高亮黑或者金属色面板一类的沿 Central Stack 的轮廓走一个过渡，这样视觉效果方可协调。虽说这台车是驾驶向，外形堪称可圈可点，但是内饰就很多让人无语的地方了。





说到底，细节与其说看的是设计手法，不如说是看一个团队的设计态度，是否真的对全车上下每一个角落都做到了巨细无遗的考虑。






5. 色彩与材质（Color & Trim）：人人皆好色






这部分，就不多写了，一来不是做 C&T 的，二来它不起根本性的影响。





现代的设计体系当中，对色彩的「情感」已经有了一套非常成熟的理论。比如绿色和蓝色代表活跃，在汽车里也有环保的意义，而较亮的红、黄、橙则有激情、运动的含义，无色系也往往代表中性的无性格，属于百搭。这也就是为何黑、白、银色的车占据了全球汽车销售中的绝大多数。





以外饰漆来说，漆面也有很多讲究。金属漆和珠光漆的质感明显高于高光漆，而亚光漆剑走偏锋，保养不易，量产车用得少，但是在改装圈里并不少见。亚光漆尤其是亚光深色漆，会给人一种深邃甚至邪恶的感觉，在性能车上杀伤力颇大，放到 S-Class 上就颇有江湖老大的感觉（亚光黑 W126 搭配 VIP 改装杀伤力应该两倍加成），然而放到一台 Phantom 上，感觉未必就很妙了。





当然还是老话，漆面必须要和车的精神内核契合。
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金色电镀色用在车上是否合适先撇一边，这仅仅是一台 L3，而且更要命的是它还改成了赛车的样子（应该仅仅是样子，见过实车，里面连防滚架都没装）。如此「华贵」的颜色，与它廉价
 车改装
 来的赛车
 哪里都不搭。





学过设计的也都知道——或者说有这种感觉，明度和纯度过高的颜色往往涂在产品上效果很难保证，因为它过于极端，导致难以与其他的颜色调和。自然的颜色明度纯度往往没有那么高，高明度、高纯度的色彩，很容易给人一种「这是人工制造出来的颜色」的感觉。





6. 总结陈词






回到题目，好看的汽车有什么「共同」特点。






（1）明晰的精神内核






我不止一次提到「精神内核」这个词。对于汽车来说，就是设计师想要赋予这台车什么性格：优雅？运动？坚不可摧？街头小痞子范儿？





不同的精神内核必定会用不同的设计手法来进行塑造。而「明晰
 」的精神内核，意味着这台车的所有设计手法所表现出来的精神都是统一的。比如一台车，设计师在站姿上用了很向前冲的站姿来塑造，但是线条却选择了弧度更大、更倾向于柔美的线条，完事后安一对带眼皮子的萌萌的小圆头灯，这种互相错位的设计手法就会造成这台车在精神内核上的混乱，绝对谈不上好看。






（2）站姿






可以有动势，然而绝对站得稳。





正例：多数车





反例：Citroen Ami





（3）比例






总体让一台车呈现横向舒展的感觉，削弱下坠感和上部的沉重感。因此需要控制高度。但亦不可太扁。





正例：Jaguar E-Type





反例：Honda Crider






（4）线面






曲线曲面都需要有张力、有弹性、有速度感、有明晰的走向，并且互相之间有连续或者呼应，放在一起不会有不协调感。





正例：VW C-Coupe GTE Concept（工业切割感线面）、Mazda Atenza（自由感线面）





反例：Honda Crider（线条极为生硬不自然）、Toyota Mirai（线条无力度、无呼应）






（5）细节






细节需要用心去设计，要很精致，但是不会太扎眼、太喧宾夺主。






（6）颜色、材质






不会选用极端明度或者纯度的色调，多用调和色。材质与车的精神匹配。
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汽车外形设计为什么有难度？






□ 雪佛兰





从人类造物史发端，美的审美、实践与创造的循环往复，也逐渐成为一种精神活动与社会活动。汽车作为目前社会一种不可或缺的交通工具，对它的要求也不仅仅表现在车辆的结构和性能方面，更表现在艺术造型上。可以说，汽车的外形设计美学就是产品的灵魂所在。






1. 汽车设计如何走向美学






其实，车身造型的发展与车身的生产方式、使用要求以及时代特征都有着紧要关系。借鉴国际知名时装预测专家玛丽加格纳的「周期论」，通常认为，汽车车身的更新换代大体上 8-10 年为一个周期。但随着现代科技的进步，这个周期已经在逐渐缩短。





回溯到汽车史，不难窥见，这种周期性的变化绝不是简单的重复，每一次外形上的变化都会在风格、线条、材料、装饰、色调等各个方面出现新花样。
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例如，19世纪末，在「马车摩托化」的基础上诞生了汽车，汽车的外形基本上沿袭了马车（这时候还根本谈不上车身）。到了20世纪的20年代，机床制造业的发展，让薄钣冲压件焊接结构的箱形车身造型进入了人们的视野；进入30年代后，随着车速的加快，车身造型开始注重流线型设计，以下图为例，其外形近似于甲壳虫。此后汽车外形设计越发花样百出。
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说到这里，就不得不提汽车机械美学的创始人勒·
 柯布西耶，他提出应该将美学强烈的融入到汽车的设计当中，一方面满足汽车客户的需求，另一方面通过艺术的抽象形式来触动心灵感受。此处借用法国作家福楼拜的话来形容就是「越往前进，艺术越要科学化，同时科学也要艺术化。两者在山麓分手，回头又在山顶汇合。」





在柯布西耶的影响下，大家开始了对汽车设计美学的探讨，同时建立了工业美学的设计学院，提出了著名的工业设计美学13条。这是人类首次由原来的机械美学发展到技术美学。在这重要的13条原则中，其中比较重要的两条就是鉴赏力和内涵型艺术的法则。
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比如，轿车的腰线和侧装饰条如果都采用直线，则由于受诸支柱延长线的影响，从较远处看过去难免会给人以向下凹的错觉，以致使整个车身呈现出疲软之感，若将腰线和装饰条改成适当向上反弯，远看就会被矫直而显得挺拔有力，与此类似的手法在建筑设计中不乏先例，可说二者是一脉相通的。






2. 好的汽车设计应该是什么样子






现代人对生活的要求越来越高，越来越多的人开始认识元素的重要性，对汽车设计的美学要求也越来越高。未来的科技化、信息化和文化元素的有机集合将会成为接下来汽车行业发展的一种必然的趋势。作为汽车行业，也只有把握汽车设计的内涵，才能真正设计出能感动客户的作品。





（1）比例和尺寸





好的汽车造型设计应该具有恰当的车身比例和严格的尺寸。在造型设计上，比例和尺寸是设计师从始至终都要加以考虑的问题。





在汽车总布置设计中，应特别注意汽车的比例关系。遵守黄金分割率，使汽车造型比例协调、尺寸严谨、富于视感。黄金分割是1:1.618，这是历代最有影响的也是人们最习惯应用的一种具有美感的比例，也是人类一般性审美所公认的最佳比例。
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比如雪佛兰旗下的迈锐宝XL在车身尺寸上面就表现相当出色，轴距2829mm、整车长4923mm的1:1.74比例接近黄金分割，这也是照顾到了国人对汽车空间的诉求，兼顾了美感和空间感。





当汽车在高速行驶的时候，气流和汽车发生相对运动，产生和车速平方成正比的气动阻力，从而影响汽车的动力性和经济性。也可以说，车身身形的设计不仅在美观上要符合黄金分割的审美需求，汽车的比例和尺寸通过流体力学的验证来提高和配合性能的需求。比如迈锐宝XL就通过车身的减重以及优化设计，达到了0.29的低风阻系数，大大降低了汽车的燃油需求的同时，在外形上依旧抢眼。





（2）比拟和联想





比拟作为设计语言的一种手段，其目的在于引起受众群体的兴趣，从而对产品产生联想等系列心理作用。联想在艺术实践中离不开知觉的想象，比如，通过仿生或模拟自然形成的形态，使人感到亲切与自然。运用汽车设计上，往往表现在仿生学的运用方面，并赋予汽车某种生物的灵性。





例如体现空气动力学原理的甲壳虫型车身，形象而逼真、连续而均衡，打破了块状、直线、平面的形态，体现了曲面之美的韵味。不得不说，迈锐宝 XL 也是通过车身的雕塑曲面起伏，让观者通过这种层叠的动态线走向，联想到加州的海岸跟沙滩的感觉，这种海浪和海滩的表现设计也拉近了人和冰冷的机器之间的距离。
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而这种线条雕塑的创作，是以往的汽车设计历史上没有运用过的，哪怕遮住迈锐宝 XL 身上其他的设计亮点，雕塑曲面上的表现张力，也会给观者一种新的体验。





（3）节奏与韵律





在车身造型设计中，无论是形体、线条、色彩、装饰都要考虑到其在整体中节奏与韵律的体现。大部分轿车从侧面看，车底水平线、车中部防擦水平防护条、腰线、车窗下沿线、车窗上沿线、流线型外轮廓线等形成了鲜明的节奏与韵律感，像是一条条装饰线，用它们联系分散的局部，使轿车外形和谐统一。
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迈锐宝 XL 的溜背设计更是兼具了车身形态的修长和美感，在不牺牲内饰空间的情况下，满足更多年轻人对于汽车的动感需求。
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别册 | 汽车设计中的美学






一个产品的设计足以反映它的时代特征和审美能力。时代性和审美能力相互影响，一方面，时代性制约审美能力，另一方面，审美能力的提高促进了社会进步。而汽车设计则是最具时代气息的文化产物之一。自汽车诞生的一个多世纪以来，人类科技奔腾向前，潮流迭起或幻灭，这一切凝聚着无数汽车发明家的心血，把一件件冷酷的机器注入人类能与之交流的灵魂，把它们从交通工具逐渐变成了人类离不开的伙伴，这颗赋活的艺术心灵一次次壮大，一次次熠熠闪耀。从一代代设计师参与的汽车设计进化历程上，我们能清晰地看见设计美学的运用，寄托人类对于未来的追求，直至超出时代技术的革新。从历史驶入现实的滚滚红尘，我们会驶向何方？






为信仰日夜去追随，车比时代更疯狂






20 世纪的西方美学多元并立，各美学流派自成一格。每一天清晨的阳光洒下，叫醒汽车设计师们的是又有昨夜新做的梦可以去实现。





不论从汽车的设计理念，还是汽车的产量和消费力来看，1950 年代的美国都远远走在世界的前列。就汽车生活而言，这时的美国，真的是，「有趣的灵魂好几百斤」，亮闪闪的那种，伟岸到令欧洲也只得仰望。





今天我们谈到汽车造型艺术，不能不提 20 世纪 50 到 60 年代美国汽车的梦幻时代。尾鳍，开启了那张疯狂的大幕。它是汽车设计师艺术气质的完美化身，也是当时美国政治、经济、社会文化的最典型代表。





汽车业在二战后迎来了蓬勃发展，造型设计巨变，审美力惊人，性能更有着大幅提升，算是十分接近当代车型了。而且，那时候汽车设计的魅力足以令今天叹服。
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在那个追求巨大的年代，飞机、航母、登月、核动力俨然成了汽车设计的幕后灵感家。大胆征服天空和宇宙的尾鳍，核动力引擎被狠狠搬过来装饰车身，夸张到下一秒要上天的飞机进气道涡轮；以高纯度的红、黄、蓝、黑等为主基调，多达 200 种颜色配饰的玻璃钢车身，大面积铺陈的镀铬装饰尽显美式豪情；超长、加宽、低矮的造型配上侧面风格迥异的流线型线条装饰，无不彰显出：美国，我们不一样。
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那个消费大膨胀、对汽车燃油经济性及安全性等方面没有太多苛刻限制的设计利好时期，有太多汽车经典之作值得欣赏回味。
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雪佛兰・贝尔・艾尔（Bel Air，1957 款），被奉为设计的经典。外形华丽，装饰精良的鳍状尾翼，车头有两处仿喷气机风格的装饰，外形辨识度极高。与大做尾鳍文章的同时代车型相比，显得娴静端庄。





[image: Image]







后现代舞台，「肌肉车」大放异彩






在 20 世纪时间流的前进中，美国逐渐主宰了世界汽车工业。来到了现代思想和现代美学的顶峰、现代向后现代转折的 1960 年代，在同行的激烈竞争中，美国通用汽车公司不仅成为当时全球最大的汽车公司，更是首屈一指的跨国集团，直到今天其地位也很难被撼动。





与此同时，经过 50 年代的复苏，西德经济进入黄金发展期，口袋富裕的西德老百姓的汽车消费也上了一个台阶，他们青睐起四缸四冲程发动机的家庭车。从一开始对欧美亦步亦趋的模仿，到国产汽车普及化拉开大幕，日本也正式进入了汽车社会。
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在潮流急转的时代，几年前的发明就被迅速打上了时代的烙印。迷你裙、厚刘海、热裤、长筒靴，60 时代的美国大学生把那个时代的流行指标穿上身，社会空气充满了想「撒点野」的情绪，拒绝呆板，拥有一辆特定精神的车成了时尚。
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「设计师，来点硬的」。肌肉车（Muscle Car）在美国盛行起来，正是那个时候，Malibu 诞生了。当时属于雪佛兰 Chevelle 车系高端车型系列。Chevelle 以大排量自然吸气引擎、后驱、纯复古车身著称，是满血纯爷们的美式汽车文化缩影，肌肉车的代名词。
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Malibu 之名源自美国加州旅游胜地 Malibu 海滩，命名的那一刻，雪佛兰就已想好要赋予之的角色。暗喻 Malibu 向往的美好自由生活，通过此车系带向全世界。销售成绩完美印证了它受美国年轻人欢迎程度：上市第一年即售出 20 万辆，荣膺年度车型。






街头竞逐与环境忧思






70 年代汽车设计色彩趋向于丰富多变的红、白、蓝、银灰、驼灰色等，然而自打进入了汽车的「黑暗时代」，从不考虑油耗和排放的内燃机狂欢派对草草收场。EPA 排放法规、降低排放颗粒物、大号的保险杠、55 英里/小时的法定限速，每一个都像一把钢刀刺入美国汽车界大佬们看似强硬的身体内。
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另一方面，日本的交通安全、大气污染、交通堵塞等汽车社会问题也逐渐显露出来，各大车商开始呼吁进行先进且低公害的技术研发和安全对策的探讨。此时，德国大众也着力降低成本研制新的经济型轿车。
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在机遇和变化面前，那些总是有着自己独特见解的人，才是走在时代尖端的真正「潮人」。1968 年的第二代 Malibu 典型特征是「帅」，独具创意地采用掀背式设计，简直帅呆了，经过众多好莱坞影视剧的演绎，一时风头无二。生于石油危机阴影下，雪佛兰设计师还研发了小排量发动机。






减肌变革，家轿来了，中高级车的主流之道






第一次石油危机后，以小型汽车研发著称的日本跃上汽车出口量世界第一，日本车商向新技术发起挑战，涡轮和柴油发动机、前轮驱动及轻量型车身等新技术陆续出现。高尔夫（1974 版）的面世则使德国大众在石油困境下起死回生。
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待无风雨，一生骄阳。从一个苦乐多的时代走来，全球汽车品牌携其各式车系车型星辉明灭，想要长青已属不易，能够步入经典传奇汽车殿堂的更是屈指可数。创世近 10 年，Malibu 无疑像最闪亮的星，销量口碑双丰收的它依旧是最受欢迎的车型之一。
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车型线条更刚硬平直，底盘大幅精进，更具阳刚气息的第三代 Malibu 于 1973 年问世，NASCAR 大赛 25 场胜利的辉煌战绩名震一时，稳坐美系车操控王座。绝佳的综合性能令它成为新一代肌肉男的心宠。1973-1977 年共卖出 170 万台，现在看来也是堪称神话般的数字。





[image: Image]






值得一提的是，在雪佛兰第三代 Chevelle 车系中，新加入的 Laguna 替代了此前的 Malibu 来作为顶配车型的名称。长期独领风骚的 Malibu 也即将开创真正属于自己的历史。
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1978 年上市的第四代 Malibu 正式升级为独立车系，并成为雪佛兰的旗舰车型。预见家轿时代的到来走上四门轿车的设计之路，彻底推向大众市场。几经历代变革，Malibu 独树一帜的型格与崇尚驾驭享受的精髓从未更改。
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可以承载更多人的欢笑，面朝大海和阳光，品味温馨与团聚。借肌肉美学的退隐，打造 Malibu 真正向往的海滩生活。它的出现改变了中高级轿车的主流发展趋势，成为后来者争相效仿的经典车型。值得纪念的是，第四代 Malibu 也是家族中最后一款后驱平台车型。






美式轿跑血统延续，必胜精神的代言






1990 年代，世界局势可谓动荡不安，经济泡沫下的日系车陷入痛苦低迷期，被动进入低油耗时代。这一时期的日系车开始确立三个特点：环保，节油，可循环利用。替代能源新车陆续登场，预示着环保主题的来临。





在储贷危机持续近 10 年后，励志电影在美国风靡一时，《肖申克的救赎》《阿甘正传》《勇敢的心》等都是这一时期的热门佳片。文化是社会生活的反映，电影中深刻表现了美国的民族精神和政治内涵，诠释了自由和勇气对人的重要性，顽强拼搏、尊崇个人奋斗的美国草根精神，被观众广泛接受，传达自我个性的同时强调家庭的重要性，唤起对美好生活的向往和回归。随着国民信心的重振，人们意识到崇高美好的理想不仅是可以大胆追求的，而且是可以亲身体验的。
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不满足过去也不迷恋现状，矢志不渝坚持不懈地创造更美好的未来——和这一时期的美国精神同步的崛起，在沉寂了 19 年之后，Malibu 车系终于在 1997 年重出江湖。第五代 Malibu 的个性里混合着时下美国社会的主流品格，独立自主、乐观自信、开拓创新，居家风格的设计特质则意味着深入生活、进入人心。
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除了时尚的流线型外观之外，这代车型以全新前轮驱动平台打造，以操控与舒适的完美平衡及亲和售价，俘获消费者芳心，更击败日系车、问鼎《Motor Trend》杂志年度车型，成为美式轿车的代言。






家族化设计，承袭经典美学天赋






步入千禧年，温室气体二氧化碳成了笼罩全球的关键词，对重工业的限制整改首当其冲，汽车行业也逃不掉。因应这一情况，德国采用主打柴油车的解决方式来片面迎合排放规定，清洁能源汽车则在日本受到欢迎。低迷的市场更逼迫着国际主流车商去面向年轻人的诉求。
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为了更加适应低碳环保的时代潮流，经过前五代车型的演变，着眼于新设计的第六代 Malibu 于 2004 年与大众见面。
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随着车身设计的不断发展，通用全球中高级平台 Epsilon 前驱平台技术的杰作、这一代首次出现了上下分置的格栅设计，并逐渐演变为雪佛兰家族式前脸特征。第六代 Malibu 毫不意外获得了极佳的市场认同度，在 J.D. Power 评比和新车品质调查中位列同级第一。






少年感逆天的美国硬汉，不服不行的车坛老炮儿






零几年时日系车在北美攻池掠地，经过全方位、大幅度升格的第七代 Malibu 杀回战场。从平价路线重新向高质量、高技术方向转变，一个转身成了顺应时代潮流而突破潮流的优质偶像。2008 年甫入市场迅速成为同级最受瞩目的轿车品牌之一，种种创新更让第七代 Malibu 力斩 40 余项重量级美国工业类大奖。
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从味道最正的美式肌肉车，转变为今天的全球战略车型，半个世纪的进化史，顺势而变写入了 Malibu 的基因，方得以畅销至今。80、90 后逐渐成为社会的中流砥柱，00 后即将成年，凭借对新人类的出色洞察，Malibu 愈加体现出受年轻人追捧的「时尚型男+肌肉硬汉」的双特征。
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2012 年，第八代迈锐宝登临中国，时值雪佛兰品牌百年之庆。与日系车单纯注重舒适省油、德系车重视稳重驾驶不同，在一以贯之的「驾享合一」价值观引领下，第八代迈锐宝堪称集大成之作。身姿腰线等细节彰显了肌肉文化回归，使之成为年轻运动者的爱车，豪华跑车科尔维特和传奇性能跑车科迈罗的力量之美近在眼前。
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2015 年，全新迈锐宝基于第八代迈锐宝升级 24 项技术革新，将「驾享合一」提升至新的高度，再次迎来传奇纪录，全球累计销售突破 1000 万。






   







摩登设计先锋，开启时空美学对话






这是一个看脸的时代，颜值即正义。年轻的汽车用户选车也越来越有个性，买单的理由也许只是一个漂亮的侧颜杀。颜值已构成了一辆汽车的硬实力。





2016 年，迈锐宝 XL 基于海外第九代 Malibu 车型打造而来，成就雪佛兰新一代中高级旗舰轿车。XL 为 Cross Limits 的缩写，意为超越想象，突破极限。XL 也意味着「加大码」，但，车身加长并不是它的全部。
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在黑格尔美学里，美是理性的感性显现。如果说汽车的外形与功能是一组不可兼得的「戏剧冲突」，当经典灵魂遇上现代灵感，当设计美学遇上人机考量，迈锐宝 XL 完美打破了常识边界，且看「好戏」上演。品质之美展现于侧身流线中，也蕴藏在每一个突破想象的数字里。





当年轻的 85后设计师 Jaymer Starbody 再回到加州度假天堂 Malibu 海滩，海浪、沙滩、比基尼……后来的我们在迈锐宝 XL 车侧三条海浪雕刻线条上，看懂了他的念念不忘。跑车级大溜背 C 柱大倾角演绎空气动力美学，独有的雕塑曲面设计更添韵律之美。
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迈锐宝 XL：科技界限？不存在的






轻量化和安全早已不是一对矛盾的概念，尤其在迈锐宝 XL 身上，反而是对美式安全的最好诠释。安全标准丝毫不放松的大前提下，体重降到 1415kg。直接减掉两个成年人的体重（120kg），想想就很羡慕了。





整车以 4923*1854*1470mm 尺寸，降低 4mm 高度，精修出一个更宽、更扁、更修长低俯的动感外形。在不牺牲内饰空间的情况下，满足更多年轻人对于汽车的动感需求。主副驾充分满足人体工学不说，给后座乘客的福利也不落：双杯架设计、双 USB 接口、12V 电源接口，低 5CM 的后排地板、加 5°的开门倾角及顶部上凹设计，细节控到爆。
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一入车内，静如深海；开启音响，BOSE 出众音质又让你置身剧院；熟悉的老朋友安吉星带来全新 4G Wi-Fi 体验，700 平米范围内可接 7 部设备稳定高速上网；三套安全系统实力御守迈锐宝 XL 美系极强安全口碑。





让远程启动、无钥匙进入和支持 Apple CarPlay 的中控系统，试试改造你的用车习惯。一年最热最冷的几个月，在出发前悠然启动车子，让空调提前工作，上车感觉相当惬意。配置并不是越堆砌越好，日常实不实用只有你知道。





如果说性能是汽车的生命，设计美学就是汽车的灵魂。谁会不被一个优秀的灵魂吸引呢？回望过去，汽车设计的迭代无不顺应时代的潮流，又在尽情突破潮流，其造型、色彩及质感都遵循着美学的规律，心动不是没有道理的。消费升级注定是美学升级，汽车领域也是如此，美学与科技结合为汽车的未来划定了全新坐标。
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OEBPS/Image00007.jpg
We belong to the future. We must put ourselves
into it, each one at his situation. We must not plant
ourselves against the new and attempt to retain a
beautiful world, one that must perish. Nor must we
try to build, with creative fantasy, a new one that
claims to be immune to the ravages of becoming.
We have to formulate the recent. But that we can
only do if we say yes to it; yet with incompatible
heart we have to retain our awareness of all that is
destructive and inhuman in it. Our time is given to
us as a soil on which we stand, as a task that we
have to master.

- Romano Guardini
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