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众所周知
,

产品的基本形式取决于产品的功能
,

产品的使用和其它很多因素
。

些基本形式可以根据下面几点加以处理
,

设计出完美的造型
:

1
.

统一性— 形式的简化
、

形式的重复
、

比例关系
。

-

2
.

趣味— 强调
、

对比
、

节奏
、

平衡
、

对称
。

3
.

表面处理—
色彩

、

肌理
。

这些原理 已经建立了几个世纪
,

人们经历了漫长的岁月来把它渐渐加以完善
。

个成功的工业设计者并不满足于机械地运用这些原理
,

他往往根据这些美的 原 理
,

变
,

用设计来表达顾客的感受和愿望
。

然而
,

这

但是
,

一

灵 活 多

统 性

在产品的设计中
,

设计的统一性是很重要的
,

一个形式统一的产品
,

其各部分将和谐地

排列在一起
,

成为一个完美的不可分割的整体
,

这里要阐述的是三个能使产品统一
、

调和而

又有变化的因素
。

(一 ) 形式的简化

每当我们看到新的事物时
,

眼睛首先看到的总是一般简化的几何形体
,

比如
:

正立方形
、

圆柱形
、

圆锥形
、

角锥形
、

椭圆形等
,

而这些简化的形体导致所有的设计得到进一步的发展
。

(二 ) 形式的重复

它和同一或类似的成分规律的反复
、

循环有直接关系
。

在设计中
,

象车轮
、

按钮开关等

等整齐的排列
、

重复的出现就是形式的重复例子
,

这种重复排列可以加强各个部分的节奏感
、

使各部分合理的配合
。

-

(三 ) 比例关系

在整个设计中
,

比例关系即是产品中一个部分和另一部分的关系
,

或者某一部分设计与

整体的大小尺寸的关系
。

因此
,

运用比例关系来设计产品
,

可以使产品获得统一
、

整体的效

果
。

本文收 到日期 1 9 8 2 年 1 2 月 2 2 日



二
、

.

趣 味

通过 “
趣味

” 的设计
,

设计者可以应用各种对比因素的排列和调节来吸引及稳定人们的

注意力
。

为了达到这个目的
,

在设计中
,

可以运用强调
、

对比
、

节奏等手法
。

(一 ) 强 调

强调是通过设计成份的尺寸大小和 色彩来体现的
。

例如
:

有一系列三个按钮开关组的编

组
,

其可以通过增加每一套的每一个按钮的尺寸来体现
,

还可以通过提高其色彩的亮度来达

到强调的目的
。

(二 ) 对 比

应用对比手法
,

可以使两个或者几个的产品成份排列显示出不同的特点
,

或者为了强调

设计的某一个部分
,

同样也可以采取对比手法
。

在设计中
,

对比是通过尺寸
、

色彩和位置排

列来体现的
。

例如
:

为了给人们以强度感和安全感
,

主要部件的设计可以通过和小的
、

意义不

重要的部件对比
,

刚柔结合设计
,

突出主要部分
,

给人以刚性的经久耐用的感觉
。

(三 ) 节 奏

在设计 中
,

节奏则是产 品各成份排列
、

组合而出现的规律
。

简单的节奏色包括小的
、

大

的形状的交替的节奏
。

而复杂的节奏则包括产品成分的尺寸
、

色彩
、

形状周期性所组合成一

组一组的节奏
。

由于产品成份有规律的排列
,

眼睛往往沿着设计的成份而移动
,

同样就发现

了那些类似的
、

有规律性的形式
,

这就是表面设计的一种节奏
。

(四 ) 平 衡

设计中的平衡能给人稳定的印象
。

平衡是大自然中固有的
,

我们可以在接触的很多事物

中找到具有平衡特性的事物
。

对称则是平衡最常用的方法
。
当同一物体的两半相同时

,

这就是对称
。

另外
,

当一个
一

设计

沿着中心一点发展的时候
,
这个设计也可以是对称的

,

轮子的同心圆盘就是放射对称的例子
。

三
、

表 面 处 理

当一个人用眼睛看物体时
, 光作用于物体的形式会反射到他的眼睛里

。

由此可见
,

光在

物体的表面有反射能力
。

不同色彩和不 同肌理的表面
,

同样反射出不同的光
。

例如
:

光在白

色的表面反射比在灰色的表面反射强
,

而灰的反射又比黑色强
。

白色就是最高的明度
,

而黑

色则是最低的明度
。

我们在设计中的色彩运用只能在这个明度的范围之内
,

而永远也超不出

这个范围
。

运用视觉和触觉可以鉴别设计产品的质感
,

表面的处理可以使这些感觉起作用
。

影响视

觉和触觉的因素来自表面处理的色彩和肌理效果
。

色彩
: 色彩和肌理对销售都有很强的感染力

,

色彩对人们心理的影响是存在的
,

如
:

黄

色是真正奶油的颜色
,

为了增强人的食欲感
,

人造奶油的色彩自然是黄色的
。

又如
:

美国中西



部一家有空调设备的工厂某些女工
,

尽管室温是 72
6 F

,

但她们都埋怨冷
,

直到工厂的白墙重

新用暖粉红色粉刷后
,

这些怨声才停止
。

另外
:

有些工厂的工人埋怨工厂的箱子太重
,

直到

这个厂的工程师把它涂成浅绿色后的第二天
,

工人才说
: “
看

,

这些新的箱子确实是轻了
” !

这些例子都充分说明色彩对人的感觉是有影响的
。

其次
,

色彩还可以为销售创造条件
,

人们可以根据包装
、

商标
、

汽车
、

建筑和公司信封

的色彩来辩认一个公司的产 品
,

例如
:

菲利蒲电子公司的各种电子产品以咖啡色为基调
,

而

日本的电子产品则以宇宙色 (银灰 )为主
。

经有关方面的研究
,

色彩的选择是受国家性
、

地方

性和气候性影响的
。

所以产品的色彩就不应该是单一的
,

而应该是 多样的
,

这样才符合各种

不同顾客的需要
。

肌理
:

它是表现产品表面光反射的形式
。

表面的肌理对顾客的影响与色彩一样重要
。

目

前己有一种明显的镜面处理的趋向
,

如玻璃面的器具
,

聚乙烯树脂的质地
,

汽车和 设备表面

的镀铬处理
,

都是产品表面处理镜面效果的例子
。

还有其它处理方法能使产品产生
“ 趣味 ” ,

提高销售的吸引力
。

例如
“
斑纹烘漆

”
处理

形式
,

就是摸仿锻打金属的肌理的斑迹效果
。

而
“ 刚性肌理

” 的形式
,

(这种形式在设 计 中

不露手工的痕迹 )则广泛应用于录音机
、

电子计算机等仪器设备的表面处理 (这些仪器设备很

大程度上是靠人工操作的 )
。

在技术和材料条件允许的情况下
, “ 刚性肌理

” 形式可以 让 刚

性材料滚压上任何一种肌理效果
,

并涂上所需要的颜 色
。

一般来说
,

适用于 (办公 )室内使用

的器具的颜色是
:

蓝色
、

灰色
、

灰玫瑰色
、

黄绿色
、

青绿 色
、

金黄色等中性的颜色
。
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