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苹果专场


苹果的方法论

如何评价 iOS 7？




张亮




苹果现在遇到的最大的问题，并不是设计应该拟物还是扁平化，而是 iPhone 和 Android 在使用体验上已经没有云泥之别。虽然毫无疑问 iPhone 更好，但就像柳传志的比喻，两只鸡站在一起，别人不在乎谁大一点，鸵鸟和鸡在一起，差异才显现出来。现在 iOS 和 Android 的关系不是鸵鸟和鸡，如果不能保持这种悬殊差异，你凭什么产品贵那么多？




然后是今早看了一堆介绍和视频后的感想：




没错，很多 icon 让人吐槽不能。色彩过艳、光源混乱、很多 icon 傻大傻大的、风格不统一——为什么能组合出这么乱七八糟的图标首屏呢？




这就是让很多设计师看到 iOS 7 之后几天无法咽下一口气的根本：大家都在想，为什么我都能做得更好，而苹果却做得不好？




我个人的意见，icon 虽然重要，但并非设计一款操作系统的核心。作为设计师，Jony Ive 不会先想 icon 再想整体架构和规则，只会反过来。那么，也许这些 icon 是最后时刻赶工出来的，很多细部会逐一调整。也许很多调整仍不能让我等满意，但我倾向于不去怀疑 Jony Ive 的审美。




深入去看，可以看出 Jony Ive 的着力点在于提升整体操作系统的使用体验。比如，解锁屏幕时，所有图标不是一起而是以不同速度降落到桌面上，非常有趣。比如，发送短信时，短信会歪着头发出去。最关键的，他做了一件几乎不必要的事——重新设计了所有原生应用——而在这里面，很多原本我们已经觉得已经 ok 的应用体验被充分改进了，比如浏览器、日历、App Store、短信息等等。当然，偶尔也有重灾区，比如 Reminders。




iOS 7 里对于白色的大量使用让我觉得，既新，又经典。同时，iOS 7 又采用了很多有「毛玻璃」质感的设计（Jony Ive 热爱毛玻璃是出了名的），的确这是一种让人乍看不知所措的混搭，但它让我想起科幻电影里经常出现的多块屏幕拖拽的感觉，漂亮又有趣。




总之，iOS 7 的图标们虽然怪到了一定程度，但仔细看看具体每个应用的设计又会找回很多信心。虽然早就知道苹果在重新设计几乎所有原生应用，但的确无法预测苹果有这么猛，大破大立到了很多人感觉陌生的程度。从大方向上，我觉得这是对的。也许有一些细节不尽如人意，但在我看来那都是能改的。苹果之前这套设计已经用了六年半，就算大家现在都能接受，难道你能接受一百年吗？难道苹果非得等所有人看厌了以前那套设计才姗姗来迟一套新设计？我宁肯苹果今天顶着骂名冲上去，这说明这家公司依然是有勇气的。




做个比喻吧，任何人想要开始新生活时都知道，旧生活不是不好，而是有太多好的东西在里面，而新生活不是太好，而是一时半会儿根本不可能像旧生活一样好。抛弃旧生活开始新生活，通常需要的不是权衡取舍，而是咬牙决断。看到苹果都这样了，很多小公司你们有什么犹豫的呢还。




然后是 Jony Ive 爵士的这段视频，哥你说话越来越慢速度直逼习主席啊，但我真心觉得这段视频碉堡了。




iOS 7 介绍视频

http://v.youku.com/v_show/id_XNTY5MjUyNDcy.html




很简单，就是你能从他说的东西，以及 iOS 7 的很多片段（毕竟我们还没上手）看到苹果对于手机操作系统的思考和改变的意愿。




做产品的人或许理解，当团队里有人想大改成功产品有多难：所有同事都会不由自主的成为阻力。人们总是可以找出理由证明不应该巨变。而三大挑战是，你能否独自一人找到一套突破性思路？你是否有足够决断力不被各种善意建议动摇？你是否有强沟通能力让孤独的想法渗入团队？兼具三点真的很难。很高兴 Jony 能顶住压力坚持住了。




当然，依然有很多细节执行不到位，比如 icon 的设计。但是，想想 Ive 刚接手软件领域的设计八个月，时间比我们身边大多数产品经理都短，但已经在使用体验上搞出了不少新意思。此君以精研物理材料的材质特性并善用之而著名，不妨幻想一下一段时间后，当他对软件如对硬件一样了如指掌时会怎样。




要言之，iOS 7 beta 版是个方向 100 分，执行 50 分的产品。Jony Ive 和他的团队至少还有三个月时间去完成初步迭代，未来五年内他们有足够长的时间去逐步完善它。不管怎样，这已经是 iOS 4 以来我唯一看了发布会立即想装上开发者版本试用的 iOS 系统了——世界是新的，这感觉真好。回到文章开头回答的那个问题，我想，苹果在试图提供全新的移动操作系统体验，也许这里面有我们看不顺眼的东西，也许这里面有从别人那里拿来的东西，但光是「全新的体验」这五个字，不正是我们芸芸众生每天孜孜以求的吗？




最后，补上这坨视频。未改初衷，它仍是苹果的方法论。




WWDC 2013 product-design-animation

http://v.youku.com/v_show/id_XNTY5MjU1NDcy.html
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王自如




做这期 Shawn Talk，其实就是受这个问题的启发，这里把我视频的原稿贴在这里，当做这个问题的答案。回答的最后附有视频链接。大家可以根据喜好来选择。




第一段




iOS 7 的发布了，风头甚至盖过了神州十号，顿时让整个科技圈都倍儿有存在感，或许是最有存在感的一回了。我们团队的熬夜看完了发布会，集体感觉很久没有这么满足的开心过了，好像看过了一场酣畅淋漓的球赛一样。大会之前我发了微博说「这次 WWDC 很重要，因为苹果要证明自己是否依然能够 think different」其实这里边包含着几层意思。




首先从内部来说，苹果高层在政治斗争后，Jonny Ive 急需通过产品证明自己。




其次 iOS 从 3.0 版本之后就已经没有明显的进化了，消费者的新需求已经不能有效满足了，必须自我蜕变增加竞争力。




最后，自从进入后乔布斯时代以来，我们还没看到，未来苹果产品风格将会走向哪里，能否依旧保持创新，创新的方向会怎样，这次的大会会是一个风向标。




所以它备受瞩目也就不难理解了，然而没想到的是 iOS 7 刚一发布，就成了网络舆论攻击的重灾区。究竟大家都在喷什么呢？




第二段




一切其实都要从 UI 设计的扁平化开始讲起，发布会验证了之前的传言，在 Johnny Ive 的操刀下，iOS 确实完全抛弃了拟物的方向，采用了扁平化、非常简洁的设计。其实扁平化的设计方式一直都是 Johnny Ive 的风格方向，早期 iphone 的原型界面当中它就采用了这种风格，只不过乔布斯当年选择了拟物化的设计方案，使得 johnny ive 的一直没有机会向大家展示，而这次终于摆在人们面前，收到反馈却是截然不同的两种声音，有的叫好，有的吐槽，吐槽的人当中有一个非常具有代表性的群体，就是专业设计师。 首先说，我个人是很喜欢这次 iOS 7 带来的新变化，但是网上吐槽的这么多，有的人根本没用过为了喷而喷，有的则又非常有道理，所以我们接下来是理性地来给大家讲讲专业人士吐槽的原因。 




吐槽的声音几种在几个方面，首先是这个风格本身，扁平极简的风格在近几年，已经被谷歌跟微软比较广泛的运用到产品当中了，而在你要明白，在设计师心中苹果可是风向标，它向来是设立标准，引导潮流的，结果这次苹果却是跟随潮流。被人们视作为对主流审美的屈服，一种后乔布斯时代苹果在设计上的倒退。（空隙）




但无论是创造潮流还是随波逐流，这毕竟都有着强烈的主观感情的色彩，如果单是设计师们情感上过不去，也不至于招致这么大的不满，那么除了这点以外，技术上引来大家不满或者吐槽的地方，在于苹果违背了一些设计上的常识，与自己一贯的原则，让大家接受不能。




其中被吐得最狠的就是的图标，比如 safari，虽然 iOS 7 整体我非常喜欢，但这个图标也却是把我震了一下，可能你看了之后也想说，我靠这怎么能是苹果干的出来的事，我们来做一个简单的对比你就明白问题在什么地方了，按照以前的风格来判断，新图标中间图案所占的比例过大了，新的 safari 跟 App Store 图标里边的圆圈太大，就直接给图标的边框造成压迫的感觉，让人看起来很肥，而原来老的图标，构图空间分配更加适中，比例看起来更加协调，而从图标的设计本身来说，新图标采用的元素跟信息密度都比原来高了很多，不够简洁，原来典型的拟物图标，造型更是变化非常大，比如指南针，Newstand，等等。所以不仅把老的拟物风格抛弃了，而且还改变了苹果建立起来的构图跟设计原则也给抛弃了，一下子大家都看不懂了，不知道什么叫美了，所以遭吐槽是难免的。我们看到网上有设计师对新的 iOS 7 图标，以老的构图原则进行了优化之后，立刻有了不一样的感觉，我们看到「照片」，「设置」，「safari」，等图标的构图都做了收缩，视频图标的过饱和的颜色得到了还原，newsstand 的信息做了简化，你还别说，整体看起来确实多了几分熟悉的感觉，所以说设计是个很神奇的活儿。




另外一个非常违背设计常识的地方就是，相同功能的东西在系统当中表现不一致，比如，系统中大范围的采用了毛玻璃的半透明的效果，一方面让背景适当的渗透到前端，来给人微妙的通透感，同时模糊背景，让信息更凸显。但是不同情况下，底色跟透明度却有很大的不同，当底色为灰色时，可以很好地将背景物体的颜色控制住，前端显示的内容就会非常和谐，而当底色太浅，背景过饱和的色彩就会大量的渗透，干扰前端内容的识别，视觉上非常分散注意力，就造成效果时好时坏的现象。




键盘也是有同样情况，时而灰色底，时而白色透明底，很不一致，虽说设计是一门艺术活，并非要求处处严格一致，但是苹果作为设计界的风向标，这样的尺度难免让人摸不到头脑。是 ive 本身的问题，还是手下找了两个临时工干的呢？




除此之外，系统颜色很多过饱和色的运用很容易让眼睛产生疲劳感，可能是 beta 版本的原因，一些文字的排版也极度的让人忍受不能，甚至有些地方三个按钮的大小都不一致。类似这样的细节上的瑕疵在这次的 iOS 7 里边还是很多的，设计是一个扣细节的活，苹果交出这样的作业，让这些天天以抠细节为生，以苹果为榜样的设计们如何接受这残酷的现实，颇有恨铁不成钢的感觉。当然还有一种可能，就是大家都错了，苹果又要颠覆大家的审美。




然而无论是图标设计不理想也好，还是不够连贯统一也好，其实这些都还是停留在苹果主观上的问题，更大规模的挑战是第三方应用如何跟得上这大跨度的风格转变。




越简单的设计越难做，这次 iOS 7 的主体设计「重内容，轻页面」，系统状态栏，顶部的标题栏，跟内容展示部分的界限都给模糊了，不再有老版本当中明显的区域划分，这就使界面的角色则退到了相对靠后的位置，使得内容得到了凸显，比如 safari，音乐，信息的界面，你进来第一眼看到的是内容，不是明显的屏幕分段。这种转变也注定了开发者会经过一段混乱时期，才能跟上这种变化，我们看到开启某些应用，很明显风格是格格不入的。当然这还有一个很崩溃的东西，就是很多设计是英文本位思想的产物，就是无法照顾到多语言的环境下的协调性，这界面在中文界面下是否好看就非常挑战了。




在发布会之后我们紧接着就发起了投票，得到了 12000 位网友的参与，其中 65%人表示喜欢 iOS 7， 35%表示不喜欢。证明消费者的观察角度确实非常不同，就好像当我把镜头眩光的照片给一些人看的时候，居然有人惊呼好漂亮，却完全忽略了这是镜组质量差的体现。就像我们投票结果显示的那样，可能以上我们谈到的细节对于消费者来说都根本不是问题。




我们引用一位设计师的话来总结 UI 这部分，iOS 7 整体的设计是非常棒的，很多细节非常不禁让人叫好，新图标当中也不乏优秀的作品，但不能因为其他方面的优秀就忘掉或者无视 launcher icon 的丑陋，同样不能由于普通用户审美没有跟上，没发现这些丑陋，从业者就掩耳盗铃的当它不存在。总而言之，它可以做得更好，我们来期待正式版吧。




设计就像时尚，随着时代不停地变化，人们的审美也是一样，所以谁也不能保证未来的趋势会不会被苹果掰弯， 或许两年三年后我们再来看 iOS 7 会得到更加公允的答案。




第三段




当然除了最简单最直接 UI 方面的变化，其实苹果在交互 UX 上边的改动，下手也是非常的狠。很多地方值得我们充分肯定的。那么它带来了哪些改变，那些影响呢？




首先是控制中心，它的出现在我看来是有着破冰般的意义，证明苹果终于承认，过去的系统当中已经有些过时了。




而他的出现也是出于用户迫切的需求，在 2007 年，第一代 iPhone 真正重新定义了现代智能手机的时候，那时候消费者大多还不懂得如何去使用智能手机，不知道如何去运用这么大的触摸屏幕，所以选择拟物设计，让大家降低学习门槛，所以很多功能都只有单一入口，没有快捷方式，没有小工具，极度简化操作逻辑，相当长的时间内这种坚持确实效果很好，但可惜却没能与时俱进。




就像我们小时候老师在教我们四则运算的时候，首先教的一定是加法列等式，它固然最简单，但是当你熟练之后，你就会发现有些时候你需要更加高效方法来计算，可这个老师，它就是不教你乘法，不停地告诉你加法最简单，终于你忍不住了，在别人那学会乘法了，这老师又说，行，学会就学会了吧，我是不想搞糊涂你。（黑场）




Control center 的第一个重要的意义当然还是提高操作效率，举个简单的例子，当我正在开网页，突然发现，哎，好像有 Wi-Fi可以用，老的 iOS 需要至少五步才能做到打开 Wi-Fi回到应用的全过程，而新的iOS只需要两三步，且是在不离开当前运行应用的前提下做到的，使得操作流程没有中断，用户感受是一个非常大的提升。




同时这个 control center 还客观上降低了大家使用 home 键的频率。原来你换歌，调亮度，切换程序，什么都要双击，现在除了任务切换以外，全部都被摘出来了，通过滑动激活的方式， home 键的寿命相信也会得到改善，功能可视化程度高了，隐藏得不那么深了。




所以从功能性上来说这个功能是个 100%的加分功能，但这功能加分的实现是以鲜血为代价的，对于 iOS 这样体量的平台，分分钟创造机会，动动手指也能断了你的财路。一个 control center 底部呼出的方式，立刻越狱插件的意义变小了，手电筒的快捷方式，手电筒应用死了，airdrop 一下子局域网分享软件死了，加入了拦截电话跟短信的功能，垃圾广告商也死了。小功能不能幸免，大公司也有不同程度的冲击，比如 skype，instagram 等等。所以这故事教育我们做 app功能太单一有被割喉的风险。




第四段




另一个我们想单独拿出来讲的功能就是多任务的界面，采用了卡片预览，可视化强了，滑动关闭的操作方式，省去了长按关闭应用的困惑。这给用户带来的价值是毋庸置疑的。但也是也带出了很多关于抄袭的讨论。也想谈谈我的看法




首先我觉得如果你非常较真的来研究抄袭的话，你会发现这些大公司的东西没几个是 100%自己发明的。所以这样就很容易陷入徒劳的争论当中。




如果我们换一个角度，将开创某种交互方式的开创者看成领导者，而把其他人作为跟随者。并且把这项交互的普及不看做是无耻的抄袭，而看做是人机交互趋利避害的自然选择，我相信会一切都会容易理解很多。




比如 webos 开创的卡片式浏览方式，被安卓借鉴，被 windows phone 借鉴，被黑莓借鉴，现在连苹果也借鉴，安卓的下拉式的通知中心，被苹果借鉴，传说中 windows phone 未来也会采用这种方式作为统一的信息中心，而苹果被其他系统借鉴的例子当然也有很多。




所以如果我们跳出某一个厂家的视角，以整个行业的角度和更长的时间线去看待这些演化，你会得到一个不同的结论，智能机的人机交互发展其实还是很短的时间，真正的蓬勃发展也就是最近几年的事情，可以说大家仍然处在一个探索的阶段，没有一个系统可以每个方面都做大尽善尽美，而某一个系统逐渐一个方面做得很好，并得到消费者的验证，就成了一种交互模式的领导者，比如安卓的通知中心，比如黑莓的信息中心等，其他人跟随他们探索出来的成功经验，成为了跟随者。屏幕就那么大，从用户感受的角度出发，好的方法就那么几种，大家都选择使用，这其实是行业进化，交互方式优胜劣汰的体现，是好事。Palm 死了，难道就应该让卡片式管理跟着一起陪葬么？这样是不是太过可惜，也太过狭隘了点？




而且，基本的交互方式互相借鉴，走向融合带来的直接好处就是，每个操作系统之间基本逻辑差异越来越小，用户适应起来跨度越来越小，这就是行业的进步，消费者知道两个图标重叠就是创建文件夹，知道顶部下滑就是看通知，这又什么不好么？所以我们倾向于不去纠结一个谁先做出这个功能，而是谁能把这功能的用户价值最大化。




屏幕就这大，智能手机的交互方式除了界面上的调整之外，对于手势，边缘的运用都仍然在摸索当中。有些公司做了很好的表率，比如 twitter 的下拉刷新专利，就公开表示不会用它去攻击别人，希望大家都能用来提升用户感受，尊重知识产权，把我好度，这种是我们提倡的健康的模式，任何利用专利当武器让竞争偏离了产品竞争的轨道，都是不利于推动行业发展的。所以某些公司自己对号入座啊。




近几年我们看到苹果在越来越多的方面做了跟随者，你当然可以把它归结为苹果的创新势头慢了，但是相对于数落苹果，我们更愿意花时间去看其他的系统在那些方面的创新更加成熟了，对行业在交互上有了哪些新贡献。




第五段




iOS 7 总体是一个很棒的产品，整体的用户感受有着显著的加强，当成熟的智能机用户拥抱庆祝变化的时候，不要忘了 iPhone 是一个主流市场的产品，覆盖的人群非常复杂，这里并不是指它的年龄段，而是对于智能机的熟悉程度的参差，如此大的转变一定会带来相当程度的学习成本，用户学习成本，加上开发者的适配成本，是这次升级的核心风险所在了。




对于它的设计，无论今天有多少设计师跟消费者骂它，也没有一个设计师敢保证永远不被苹果带的跑偏，或许两年后我们再来看 iOS 7 的设计会得到更加公允的评价。




对于它的交互，我更愿意把它说成是一个新时代的标志，在这个时代里，你会看到苹果以更友好，更开放的姿态面对消费者，会少了上一个时代当中的乔布斯式的孤傲与偏执。




变得友好开放并不是一种倒退，而是不同时代的特征与符号，也证明苹果在「后乔布斯时代」有了鲜明的方向。在乔布斯的年代，他的方式被证明是非常有效的，但是没有人可以把他的思维方式发挥得比他自己还好，所以不仅苹果需要停止去想乔布斯喜欢什么，关注苹果的粉丝、消费者也要停止质问乔布斯会不会做这个，乔布斯会不会做那个。告别了乔布斯的影子，无论是苹果还是 Johnny Ive 都进入了一个更加自由的新时代，只是对于苹果跟对于 Johnny Ive 来说，这是事业新的高潮的开始，还是下坡的转折点只有时间才知道了。




以下为视频




「ZEALER 出品」Shawn Talk 第三期 iOS 7 的「槽点」跟观点

http://v.youku.com/v_show/id_XNTcxMjE2NDAw.html




王自如




ZEALER 中国 | 创始人
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扁平化

Jony Ive 推动 iOS 采用扁平化设计(Flat Design)，这会有什么影响？苹果公司是如何做工业设计的？




张亮




苹果现在遇到的最大的问题，并不是设计应该拟物还是扁平化，而是 iPhone 和 Android 在使用体验上已经没有云泥之别。虽然毫无疑问 iPhone 更好，但就像柳传志的比喻，两只鸡站在一起，别人不在乎谁大一点，鸵鸟和鸡在一起，差异才显现出来。现在 iOS 和 Android 的关系不是鸵鸟和鸡，如果不能保持这种悬殊差异，你凭什么产品贵那么多？




想彻底的提升 iOS 的体验，需要大破大立。我觉得以前 Scott Forstall 的团队其实是求稳的。




模仿 Dieter Rams 的产品固然不错，但这有什么难的？稍微有点才能的设计师都能做。这是以前 Scott Forstall 率领的 iOS 的设计团队做的事情。




能做出新时代的、达到 Dieter Rams 水准的、创新的设计，才是牛逼。这是 Jony Ive 率领的苹果工业设计团队做的事情。




现在 Scott Forstall 走了，Jony Ive 全面整合设计团队，怎么可能让他来凑合以前的水准？




不久前 Ive 接受采访时曾经说，他的设计方法是，先打破以前的框架。比如，说设计一个饭盒，那他们先要把「盒」这个概念抹去，只想这个器皿最佳的使用方式和设计形式。我觉得最近苹果所采用的扁平化设计思路不外如此：提到音乐，不要只想到音符或 CD，要想想有没有其他更好的更创新的方式来呈现它。




他能不能成功，不知道。




但永远别忘了 Dieter Rams 设计十诫的第一诫：Good design is innovative. 




拟物的设计，在今天一点儿都不 innovative。




2013-03-22 




陈粲然




我觉得很多人都没有理解「扁平化」（Flat）和「拟物化」和 skeuomorphism 的概念，这也是我为什么不主张把这两个词做翻译的原因。如图所示，很多人都会认为左边是「扁平化」设计，但实际上以下两张图都是 skeuomorphism 设计，也就是很多人所说的「拟物化」（实际上这么翻译并不准确），skeuomorphism 强调的是对实体设备在操作模式（信息获取方式）上的模拟。设计风格的扁平和软件设计上的所指的扁平化并不是一个概念。微软的 Windows 8 是真正的 Flat，你会发现他不仅仅是设计风格的扁平，flat 最好的理解应该是「极简化设计」，即强调利用最轻量、简单的设计来传递核心信息，强调通过对视觉焦点的引导来让用户快速地完成操作。当然，为了去处那些冗余的设计（例如模拟质感、外形等），flat 的设计往往都是一个平面结构，所以往往让人误以为平面型的设计就是 flat 设计。不知道苹果会不会做相关的尝试，还是十分期待的。我写过一篇「skeuomorphism」还是「flat」，苹果和微软为何选择了截然相反的设计风格？，欢迎指教。




另外，根据以上信息我们可以发现 flat 的设计风格实际上和 skeuomorphism 是完全可以共存的。




[image: Image]
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李楠




Jobs 喜欢拟物化设计不是没有源头的，拟物化带来丰富的暗喻，让几岁的小孩子或者 70 多的老人都可以轻松的操作移动计算设备。




好的拟物化设计，例如拖拽列表的橡皮筋效果， iBooks 的书柜，书籍的翻页效果，便签的淡黄色挂线纸，翻牌计时器，都在帮助用户理解界面的功能。




并且，所有这些设计使用的都是人类设计史上久经考验的经典。 MONDAINE 的表盘超越了半个世纪的时光， dribbble 上的设计师也许可以拿出个「更漂亮」的来，但是，没有经历时间的考验，谁又敢说就此超越了？




[image: Image]
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现在很多人反对的，其实是「过度」的拟物化。但是「度」这事，是很扯淡的东西。你不能说度的拿捏是虚无缥缈的。但是，多一些或者少一些好？基本无法讨论。也正因为如此，与其说反对「过度拟物化」是风格之争？他其实更像是权力斗争的大棒。




而 Jobs 终其一生，其实都在做这一件事：就是把最先进的科技，用最直白而浅显的手段表现给所有人。




所有人！！！不仅仅是科技 Geek ，审美装逼犯，或者名校毕业生。还记得 Jobs 在家庭聚会上教一个小男孩用 Macintosh 画画的段子吗？




这种＂大爱＂，让 Jobs 的产品超越了很多更专业的设计者。另一个原因也许是 Jobs 并没有太多作为设计师的自恋或者自负。




优秀的扁平化设计并非不美，但是需要一些审美能力和更多的想象力。我相信以乔布斯的悟性，不会不了解这种美。但是，难得的是他可以做到＂降级思考＂ ： 回到一颗童心当中去选择 iOS 的设计风格。 － 这是一种「无我」的境界，只要够浅显直白，让所有人都在一瞬间意会？那么抄袭也无妨。被「专业人士」诟病为「不现代」，「不革命」，「不极简」，也无妨。




据说， Ive 是最懂 Jobs 的人。不过，当我三岁的侄子再也不能一眼看懂 iOS 界面的时候？我看谁还有脸说这句话。 - 而如果 Ive 能以新风格做到？比如在足够可传达的基础上降低拟物化的逼真程度？那又何乐而不为？




2013-03-25


多任务机制

iOS 7 的后台多任务 (multitasking) 对比之前有何不同，具体机制是什么？会带来什么变化？




孙竟




看完文档了，更新一下。




简单来说，这玩意是对开发者友好，但对设备不友好的（可能会偷偷摸摸地占用流量和电量）。




对用户来说，如果你带宽够，对发热不敏感的话，会得到更好的应用体验。




从 iOS 4 开始，应用就可以在退到后台后，继续运行一小段时间了（10 分钟）。




此外还可以把自己声明为需要在后台运行，就能不限时地运行了。不过限制为播放音乐、使用 GPS 等。值得一提的是，有的应用为了达到后台不限时运行的目的，在后台播放无声的音乐（审核不一定会被发现）。




iOS 5 开始又多了一种类型：下载报刊杂志。




然后 iOS 7 则可以下载各种玩意和定时抓取。




不过对于开发者来说，iOS 7 还有 2 个需要注意的区别：




iOS 7 以前，应用进入后台继续运行时，如果用户锁屏了，那么 iOS 会等待应用运行完，才进入睡眠状态。




而在 iOS 7 上，系统会很快进入睡眠状态，那些后台应用也就暂停了。如果收到事件被唤醒（例如定时事件、推送、位置更新等），后台应用才能继续运行一会。




因为处理过程变成了断断续续的，因此下载时也要使用 NSURLSession 来处理（即下文中的 Background Transfer Service）。




由于 App Switcher 的存在，应用即使在后台，用户仍然能看到它在退出前的快照。如果有什么不可见人的东西（例如刚拍的艳照啦，劲爆的聊天内容啦，银行卡密码什么的），就处理下界面来隐藏吧。




顺便再介绍下三个新东西：




Background Fetch。可以设置应用在后台至少隔多久时间就去抓取一下更新（注意是至少，不保证达到这个频率）。以微博来举例，如果用户的微博被别人评论了，iOS 7 之前得让微博的服务器来推送一条通知，用户接收到后，进入该条微博，等待加载该评论；而 iOS 7 上则可以让用户每隔一定时间（如一分钟）查询一下有没有更新，发现有则下载更新的内容，然后发送一条本地通知给用户，用户接收到后，进入该条微博，显示在后台下载好的评论内容。如果需要的话，连 timeline 都能给你提前更新了。




很显然，这种做法体验更好，但更费流量和电池。




Silent Remote Notification。iOS 7 之前的推送会直接弹出一个对话框，用户确认后才会进入应用；而 iOS 7 上则可以不弹出对话框，而是直接通知应用去下载更新，等下完后再发送本地通知给用户，这样用户进入应用后，就能直接看到更新的内容了。




这种做法就比前者好些，不需要在后台轮询了。只是用户如果对更新内容不感兴趣，也会被强制下载。




为了避免被滥用，这种推送有频率限制（每小时几次），所以推送 QQ、微信这类经常被刷屏的消息肯定没戏。




Background Transfer Service。iOS 7 之前的应用可以在后台继续运行一段时间来下载，但如果因为各种原因而导致应用被退出了（被用户杀掉，内存不足或超时被系统杀掉等），那么下载是得不到保证的。iOS 7 的后台传输服务则可以让系统去下载，出错或下完后通知并唤醒应用来处理。




对用户来说的好处就是，想离线缓存影片时，可以让优酷之类的应用在后台下载，自己放点音乐看看漫画，而不用傻傻地开着优酷等待下完。上传当然也是支持的，基友再也不用担心你没空发小电影什么的了。此外，1 和 2 里提到的后台下载，也都会用到 3。




为了避免浪费流量，该服务只会在 Wi-Fi 环境下才进行传输。




需要特别注意的是：应用被以上三类唤醒时，只被给予几秒钟时间来处理更新。




要总结的话，我预测下一代 iPhone 待机时间会减少，实际可用时间减少，但官方标称的使用时间不变。
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iPhone 的安全

为什么说 iPhone 受到恶意软件侵袭的几率几乎为零？




周鑫




iOS：




1.极低的用户权限




2.极其严格有限的开发者权限




3.坚若磐石的 UNIX 内核




4.强大的沙盒机制




5.作为唯一的第三方 app 软件来源，App Store 对第三方 app 的严格审查




6.不允许低效高能耗的 Flash




7.封闭系统




对比 Android：




1.极高的开发者权限（包括后台常驻，通讯录读取，广告等）




2.极易 root，带来无限的用户权限




3.虚拟机机制




4.极其宽松，甚至没有第三方 app 审查




5.允许 Flash（我的观念来自乔布斯：关于 Flash 的思考，以及现实中使用 Flash 的一些遭遇，尤其是 OS X 下）




6.开源系统！！（必须要说明，我不是开源黑，之所以写了这一条，是因为开源的 Android，允许用户随意刷入第三方 rom，而这些第三方 rom 里边是否有恶意代码完全不可知）




不谈其他，只说安全性，iOS 这些严格限制，和封闭的特性，带来的最大的优势就是对第三方 app 的完美控制，带来了对安全的最大保障！




你还需要什么？放心使用就是，科技的最高境界就是让你感觉不到它的存在。




——————




首先：




1、「我的回答首先基于中国的真实环境，Google play 和其他一系列 Google 服务都请忽略，只是因为不接地气，所以某些大神，恳请你们放过我！」




2、「从普通用户角度出发，我们来看看用户会怎么用手机。

如果偏离大多数普通用户的实际使用场景，那这样的分析就算技术性很强，对于大多数人参考意义也不大。」




3、「必须说明，root 过的 Android 和已经越狱的 iOS 都毫无安全性可言，但我们依然本着『接地气』的原则：相当一部分用户手中的 Android 设备在购买后，甚至购买时就已经被 root 了，而新的 iOS 设备目前来说 100%是没有越狱，甚至买回去之后也是无法越狱的，所以以下基于未越狱的 iOS 和root 及未 root 的 Android 分别讨论」




iOS：




1、以 iOS 7.1 为例，尚无法越狱，只能购买经过苹果极其严格审核过后的正版软件；




2、有限的用户权限，你没办法超频跑分，没办法删减系统程序；




3、第三方 app 没办法在你不知道的情况下后台偷偷启动摄像头，没办法在你不知道的情况下就开始录音~所以你只能规规矩矩地使用 iPhone 完成你日常的工作，学习和娱乐~在这种情况下，安全性得到了最大的保障，不会有病毒，也不会有恶意程序~




Android：




1、以 4.4 为例，随便百度一下就有无数的 Android 盗版软件供你安装，这些软件是否经过恶意修改，不确定。




2、热门机型随便一搜就有一大堆第三方 rom 可刷，这些 rom 的安全性也不确定。




3、普通用户 root 的目的就是为了超频，删除系统自带程序等这些需要最高权限的功能，至于「通过 root 获得最高权限，反过来控制第三方 app 的权限」这个逻辑顺序对于普通用户来说遥不可及，反而是顶多在已经 root 后，打开软件在提示需要获得最高权限时才开始纠结：这个要不要最高权限呢？




最后必须要说的是最新版的 Android 系统 root 的难度远远小于 iOS 系统越狱（依然针对大多数设备，个别例子不具有普遍性）




从这一点也能从侧面看出 iOS 的安全性是高于 Android 的。




感情相关：果粉，谷粉，安卓黑~




2014-05-12 


精致圆角

iOS 7 的圆角图标是怎样一个图形？







Hi-iD




我作一下补充，从逆向绘图的角度开始。我觉得逆向是了解一个设计的最好手段，无论是简单大概的还是复杂精确的，而逆向会碰到两个问题，这两个也是设计生成的最主要的人为操作：选择和逻辑。逻辑比较容易找到线索，比如是同心圆或者内接外切还是中心线对齐等等再到复杂泛化一点的逻辑，而选择掺杂于逻辑之中，有时较难确定。




仅仅是对这个图形的逆向解读，与评价 iOS 7 及其他无关。




iOS 7 的图标图形，在官方网站中有绘制演示（ Apple - iOS 7），粗一看就是根据各种几何关系（就是逻辑）生成的图形，而且发布会那天开头有一个视频也是类似这种点线形式的图形呈现。下面是我的一个逆向绘制：

[image: Image]




1. 120 px 的正方形。为什么是 120 px，因为以 iPhone 为例。




2. 27 px 四周圆角。为什么 27 px，这是一种选择，或许是经过列举比较选择而出的（我倾向于这，具体下面有介绍），或者 27 是个好数字。




3. 沿倒角圆弧作内接正方形。




4. 作内接正方形的内接圆。以内接正方形边长的 0.6 为直径作圆，为什么是 0.6，这是一个选择，选择背后的考虑或许可以挖，在这略过。




5. 再以刚才的圆作内接正方形。




6. 以刚才的内接正方形作内接圆。




7. 拉出那些分割线。




8. 开始处理圆弧部分，放大以便看得清。




9. 切掉 1/2 圆弧以及部分上边直线。




10. 在这两线段之间作 G2 连续过渡（曲率连续）的曲线。




11. 对称复制刚才的半段。




12. 处理剩余其他几个角。




可能从 9 开始的处理方式很多人不太了解，因为这是工业设计中较常用的处理手段。但因为都是关于视觉对曲线过渡的感官体验，所以在平面设计中也能碰到，在此作一下简略介绍。




[image: Image]




通常在平面设计软件中（我接触有限，包括脚本之类并没去查询过）圆角就是软件提供的默认工具，那么画圆角四边形就是一个矩形的数值可以个圆角的弧度值。




上图 2 就是一个圆角四边形，它有两个数值（因为是正方形），边长和半径为 27 的圆弧。这样的过度，在图示红点处，曲率发生了突变（曲率就是半径的倒数），从 0 直接跳到 1/27 了，这种突变在视觉上的体验是怎样呢？




现实是这个问题很复杂，因为人的视觉感知力有阈度，而且不同情况下会不同比如环境等等，但不可否认的是，这个曲率突变是存在的。而这在产品设计中就非常容易察觉了，特别是高光介入，而且产品的三维带动人动态的去感知，尽管可能人是不动的，比如曲线不流畅就是曲率过度的问题。




上图 12 就是用曲率连续的曲线来过渡，它已经不是圆弧了，所以不能简单用 R=27 的圆弧来形容了，而是高阶的曲线，用这条曲线来拟合圆弧，是的在视觉上感觉它还是一段 R 值恒定的圆弧。而实际上，它从 0 到 27 有一段连续的过度了，在视觉上它就更加流畅。




这里面牵扯到很多问题，像圆弧这些曲线（有时称「欧几里得」曲线）是确定的、简洁的以及有数据的，而高阶曲线的数学描述是复杂的，有时前者会更纯粹而后者过于驯服化。从这一点来说，上面步骤中 9 是一种协调，因为这可以保证了中间点的弧度确定是 27，如果我不是半段半段来拟合，而是整个 1/4 圆弧用曲线来拟合，那就在理论上没有确定的点了，除了两头的无穷大半径。




我这个逆向做对了吗，没有，因为我也只是拟合，而且 Apple 那个动画中圆弧上的几个点不好解读，如果解读成曲线内的 point （简单理解成曲线内分段点吧，说详细还复杂），那么看上去连接直线一方的过度有过压缩，理解成分段的指示，那就不太理解连接直线处的两个点，因为看上去不是均分。




另外在曲线的连续上没必要做到 G3 连续，所谓 G2 连续如上所说是曲率连续而 G3 是曲率连续的曲线曲率连续。




曲率连续在平面设计是否必要？看情况。即使圆角四边形，也要看情况，有的过度处的生硬察觉不出，因为和整体的比例有关，有的很容易察觉出，有的还能带动视觉产生各种偏差感知，比如直线段的向内凹陷等等。




平常遇到圆角四边形的时候可以注意一下，尤其是那种大大咧咧的设计，就很容易体会到那种不连续的不舒服。在这不列举了。
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一个简单的例子，就是 iPhone，很多 App 制作演示的时候就是直接用圆角四边形模拟的，而实际上它不是圆角，右侧是用 Apple 官方外观图纸配上去的，而左侧来自：Mailbox - Put Email In Its Place




那么在使用平面软件时如何考虑这个问题，其实通常情况不必考虑这个问题，因为只要仔细控制贝塞尔曲线的控制点和手柄就可以了，你感觉光滑连续漂亮了就可以了，因为视觉是判决者，只是在直线到曲线过渡是要多注意。另外 Type is Beautiful 曾经有过一篇文章：FF-DIN 圆体之工艺、设计与性感 里面有一些类似的介绍及手段，就是作好直线到曲线部分的缓冲，在这篇来说，就是曲率的连续过渡。




至于圆角四边形，除了通过比例关系来校正外，或许有插件能快速绘制？或者等软件方了。




补充：另外的图形生成方式可见 @Ami 的答案，需要补充的是，逆向或者猜测生成过程是寻找设计内的逻辑，而不是设计师的生产过程，设计师设计可能更没有逻辑，而尺寸的规整或许是最后。




补充 2：步骤 10 和 11 具体操作时需要一些编辑，如果直接 G2 连续还是会在两半段圆弧的中间形成曲率的一个下凹尖点。以及在原圆弧中点出要求新曲线的弧度半径为 27 是没有必要的，因为只是一个点的弧度，只要要求这个位置就行，也就是首中尾三个位置确定，中间曲线去拟合原 27 的圆弧。




补充 3：如何用 Adobe Illustrator 等绘制 iOS 7 里的圆角四边形？




2013-06-15 


iPhone 5 的工业设计

iPhone 5 在工业设计方面有何创新和不足？







Hi-iD




在工业设计上有何创新，似乎很难回答，因为工业设计基本都是应用技术和手段，但是细想一下，要说 iPhone 5 有什么创新也不是一下有答案的问题，现在看到的中文新闻标题都是「被指创新不足」，我想这里面有很多人是当初热衷讨论如果 Apple 做电视会怎样，如果 Steve Jobs 革新这个会怎样，做汽车，做马桶什么的。




注 1：我看到问题是「有何创新和不足」，我下面按这个问题来答，会谈及「不足」。




注 2：接下的讨论可能有点抽象，如要要看对问题的直接回答，请直接滑向下一个文字加黑处。




我愿意站在「功利主义」的角度来看，iPhone 是一个物品，是一个商品，也是消费主义时代一个符号性的商品。所谓消费主义时代的符号性商品，就是物品（iPhone）以及品牌（Apple）的价值中有很大一部分是通过消费者的认知和交流产生的，通俗一点说可以是这样，我说 iPhone 5 好，那么 iPhone 5 的价值就增加了一份。




但是，所谓「功利主义」的角度是为了帮助认识物品的存在环境（Context），它不能进入物品制成的解释系统。简单说是，帮助认识物品或商品的复杂性，但是复杂性不能为商品的优劣（即评价）作辩护。比如人们都说 Apple 的这个产品的某个设计很糟糕，而我去调查这个产品的复杂性，调查这个设计的生成过程，得出一个解释，而这个解释不能直接用来作评价，或者来原谅这个设计的糟糕。




这次发布会有三个硬件产品，我比大多数人感到乐观，我认为 iPod touch 不错也认为 iPod nano 不错，我理解 iPod nano 底下白色塑料的必要性，为了无线信号，但是我认为它非常糟糕，我喜欢 iPod touch 的挂绳设计，我也理解色彩在销售中的作用，但是我认为 iPod touch 的彩色很糟糕（不适合这个形态），我理解既然做多彩那就需要完整的色系，但是我认为（从图片视频等判断）iPod touch 和 iPod nano 的屎黄绿色很糟糕。我认为使用多彩就是引人堕落。




说回 iPhone 5。我对 iPhone 4 的设计评价非常高，不只是在手机领域，不只是在产品领域，还在整个（工业）设计领域，甚至设计史，围绕它我写过不少文章（http://www.hi-id.com）。iPhone 5 要在 iPhone 4 上更新迭代，当然非常困难，但是 iPhone 4 的成就属于一个时间点，不仅是消费主义促使短时间就有对新设计的需求，产品和设计本身面对技术进步和发展同样需要更新，它需要更薄更轻这是不容置疑的，屏幕是否要大是另外一个复杂的话题。单单集中在一个很小的设计上的问题，它也要求设计自身需要更新迭代，这种小问题就是 iPhone 4 的背壳为什么要用玻璃？对为什么要玻璃这个质疑可不简单，它牵连到这个 iPhone 4 的构造设计，牵涉到三层构造设计，前面板与外围部件的连接通过背壳的窗口就行装配，甚至也牵涉到天线，牵涉到塑料和金属的共模加工等等。所以，对这个为什么背壳是玻璃这个问题的追求，似乎可以得出这样一个结论，如 iPhone 4 这样的设计也是一种选择，它并非注定如此，那么这为 iPhone 5 的更新提供了伦理基础。




我现在对 iPhone 5 的认识仅靠文字图片及视频等资料，对它的关注也是从元件泄漏开始。




1. 我不喜欢 16:9 的屏幕




16:9 屏幕的背后当然有很多理由，并且 Apple 做得非常不错，我说的是与机子比例尺度关系，这一点你只需要通过图片来稍稍对比其他 16:9 屏幕的手机就可得出结论。




16:9 并不是自古以来（自毕德哥拉斯、维特鲁威什么的）就有的优先比例选项，即使在显示领域，它也是新秀（http://en.wikipedia.org/wiki/16:9），而在小尺寸屏幕上更是鲜见。或许你认为，随着时间会有改变，或者人们在使用中就能适应了，似乎没什么错，因为屏幕是引人沉浸的东西，一旦你关注内容了，在不在乎比例什么的，甚至连 PPI 都会不在乎，但是当你把焦平面移出，比例仍然在那儿。




可能觉得这并不构成问题，那么我们从另外一个角度来看，人的手在短时间内的不会改变的，也就是比例和尺度的来源基础，那么针对用手来操作的手机来说，它一定存在一个最佳尺寸（虽然你不知道这个最佳尺寸是多少，但它存在着），那么屏幕尺寸也存在这最佳（因为你的其他器官也不会改变），那么在实际这些比例数值的分布中，存在一种稳定的状态，而 16:9 已经在分布状态的边缘了。




iOS 的主界面是图标的整齐排列，而现在图标可以增加一排，那么最多你能看到 6 排整齐的图片，更加突出这种狭长感，让人意识到这个比例。




我不觉得单手操作需要严格遵守。如果从 Apple 公布的图纸看，iPhone 5 的宽度的确与 iPhone 4 保持了一致（相差 0.02 mm，iPhone 5 为 58.57 mm），但是我们去看第一代是 60.70 mm 而 iPhone 3G 是 62.10 mm（62 是很多 4.3 屏幕手机使用的尺寸），也就是说即使真如 Apple 发布会上所说是为了维持单手操作，那么从 iPhone 的历史看，这个单手操作显然是有范围的，而且 iPhone 3G 厚度为 12.30 mm 而 iPhone 5 的厚度只有 7.60 mm，整整 4.70 mm 的差距对于手操作体验的范围那是更加广阔。




你会说是软件和整体软件生态系统的问题，那就是说以后都维持这个比例。




2. 材质及其体验是最显著的突破




虽然我们都没有接触到真机，但是通过图片和视频，已经可以感受到了。iPhone 5 的官方视频最后 Jony Ive 基本都在讲材质及体验相关的内容，我们可先看视频。




苹果 iPhone 5 官方中文版介绍

http://v.youku.com/v_show/id_XNDQ5NzU3NzAw.html




iPhone 5 实机试用测试

http://v.youku.com/v_show/id_XNDQ5NzYzNDA0.html

（上面这个视频来自 The Verge ：http://www.theverge.com/2012/9/12/3321628/iphone-5-hands-on） 




在观看过程中，尤其关注光线，高光的生成和走向，以及与 matte 无光泽的有肌理的表面作对比，不信就再看一次。




光泽最主要来自上下两条倒角边，0.64 mm 的倒角边，iPod touch 也是这个数值，你在发布会看到直播网站对着大屏幕拍摄的照片，感觉那个边非常难受，甚至官方网站的 Apple 一贯的那种宣传图片上你都觉得这些倒角边并不令人愉悦，但是你看视频，就是完全另外一回事。




官方视频中提到了这倒角边的精密制作，用金刚石刀具来制作接近镜面的倒角边。有意思的是无光泽的表面肌理处理，和高精度抛光制作的镜面表面，你会觉得这两种截然相反的特征都能传递出材质在这里是铝的本质，就像是外在属性和内在属性，肉体和精神一样二元一体。




我在看到泄漏元件图片时，并不在意倒角边的精度和制作及其意图，但是我以觉得对表面的处理将会很有意思，我当时就想是暗淡无光，尤其是黑色款，要足够的暗淡无光，matte 到和（天鹅）绒一样的触感，当时我希望上面两段不是用玻璃，而是使用 Apple 将 iPhone 4 上开始使用的共模注塑（就是边框上的与金属一体连接的塑料黑线）发展到一个等级，就是整个上下都是塑料并且像那些细条一样与周围金属无缝配合在一起，并且在表面处理上能与铝背壳形成某种程度的一致。当然，最后 Apple 是使用玻璃，估计除了工艺关系与天线等工程也紧密相关，另外能和背部 Apple 的标志以及「iPhone」这个产品名形成更反光材质的联系，与倒角边能配合在一起。




官方视频可以看出这些都不是想当然的设计，而且还有一个有意思的细节，就是 CAM 中现场测绘现场装配，就像是计算机算法在制造前线的直接使用，给人带来了想象空间，它就像智能制造的一个原初模型。




iPhone 5 使用 Unibody 铝制机体（在这，你已很难用外壳这个词了，与 Nokia Lumia 820 相比）可以解决上面我们在 iPhone 4 上提出为什么背壳要用玻璃的问题。有人可能觉得这样造型很简单，虽然我们还没机会接触，但通过这些设计已经能感受到这种触感，有时图片比如官方的那些大图片反而影响我们对其的认识，因为它的厚度只有 7.60 mm，达到这个厚度，使用这种硬实感很强的基本型设计，是很自然的选择。如果还像再作什么流畅的曲面，那么太过媚俗了，在这个问题上刚好可以与 iPod touch 来作对比。




虽然现在这个表面处理有怎样的表现很难说，但我觉得这个表面应该也是容易留下指纹，以及识别出指纹，手指印迹等，但与玻璃等高反材质是完全不同表现，这个无光泽表面应该是隐约的，我非常喜欢这种感觉，我觉得它们能传递出材质的物质属性，这是玻璃材质无法达到的。




3. 一些结构特征




iPhone 4 有着非常强悍的构造特性，比如前面板的十个大爪穿过中间搁板通过后背用螺丝与外围框架件进行连接，而 iPhone 5 已经不能做这样的结构了，但是通过那些泄漏元件的图可以看到内部的结构设计也挺复杂，首先前面板与机体的结合是有卡扣，但从泄漏的前面板元件看，两侧各只有三处爪子，而且都在下半段，另外内部的螺柱螺孔分布很多，尤其是四周一圈，很好奇里面的结构，估计只有等 iFixit 等的拆解了。




泄漏的背壳上有刀具的轨迹，非常粗犷的粗加工，估计由于电磁相关的涂层关系，就没有进行打磨等工序，但我看着很喜欢。




以上这些都是一些个人的观感，而且目前还是只通过图文资料。仅供参考。




2012-09-14 


不可取代的 Home

iPhone 的 Home 键为什么不用触控键代替物理按键呢？




MoonMonster




凑个热闹，以下仅为一家之言。




总是会有些流言「苹果应该把这该死的 Home 键从我眼前拿掉！」，尤其在 iOS 升级到 5.x 后增加了多指手势功能（4.3 内测时已经有手势功能），Android 的 4.x 系统也将实体按键更改为虚拟按键，人们更加认为苹果会将 Home 键拿掉，但事实呢？并没有，iPhone 5 没有，iPad mini 也没有。




[image: Image]




(Design by @JJ Ying 传送门：http://t.cn/zj2fUsB)




是否这就意味着 Home 键不能以其他方式取代？当然不是，现阶段光 iOS 上就有多种取代 Home 键的交互方式（不考虑交互优劣），如：AssistiveTouch、多指手势操作等，那为什么 Home 键还继续在 iOS 设备上占有一席之地？




Home 键，它是 iOS 设备正面唯一的物理开关，能让人们直白的理解它的功能，当一个对 iOS 设备一无所知的人在拿起 iPhone 或 iPad 时，他们能够在没有帮助的情况下很顺利地进行操作。反过来，如果没有 Home 键，有多少常规用户能够理解多指手势操作？有多少用户能够在设置项里理解并打开 AssistiveTouch？会有同学认为，没有 Home 键，那就会有其他的设计形式！没错，会有其他的设计形式，会有 Android 4.x 的虚拟按键，会有 WebOS 的手势操作区域，但还有哪个设计会比一个提供实体反馈物感及行为感的开关更简单直观呢？
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其实我还能够用更多理由来告诉大家，苹果目前不会将 Home 键从 iOS 设备上拿掉（不表示以后不会），方便退出应用啦、统一的交互逻辑，修改后对设计规范的冲击啦，用户体验成本啦等等-_-'




来说说更进一步发自初心的理解吧，iOS 设备的 Home 键，除了它所具有的功能性作用外，还是连接虚拟和现实的接口（或者称之为开关），在冷冰冰的界面中，有一个真实触感的出口。有人可能会认为又蛋痛了，不就是一个按键嘛，有必要上升到如此之高的程度嘛？
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随着 iPhone 的推出，移动设备进了触屏的时代，「这是最好的时代，这是最坏的时代」，触屏技术及理念彻底地改变了人与机器的交互方法，人们可以直接通过自己的触碰进行更为直观的操作，减少了键盘、鼠标等中介环节。越来越多的设备开始采用触屏交互，越来越多的实体在逐渐地消失，与此同时也给我们带来了一些困扰。




我们是生活在一个实体的世界当中，长期的生活经验让我们在实体世界操作使用工具和日常各种物品时，获得相应的物感及行为感，像物体的质量、尺寸、质感、形状等等，以及操作后获得的位置感、方向感、速度感、状态感等等。
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但是屏幕上构造的信息完全不同于上述信息，人们长期操作工具或物体获取信息的经验几乎完全失去了作用，我们越来越依靠视觉感观感知状态及反馈，所有信息集中在一块块的屏幕之间，通过单一的触碰引发视觉上的变化，显示屏幕上的信息也并不都是一致的，随着系统或应用的不同，可能会有不同的信息内容。
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当用户在虚拟的界面里进行操作，感到迷茫，不理解或者是迷失的时候，Home 键就是他/她的安全出口，用户可以任意徜徉在虚拟的界面当中，当他希望能够返回到一个让自己感觉安全并舒适的地方时，他们能够及时返回。实体世界的物理反馈，按键按下的瞬间愉悦，明确自己将会到达的目标，简单、稳定、可感知，这一切的一切都那么的真实，"home, sweet home..."




补充：原来同事有个可爱的孩子，老爸为了逗他开心常给他玩 iPad 上的游戏，后来他老爸告诉我们一件有趣的事情，他的小孩常常对着家里电视机也用手指去点屏幕上的菜单……随着科技的发展，下一代的用户的成长是不是意味着实体物感的完全消失呢？




PS. 再来个屌丝的理由：至少用户知道手机哪头是上，哪头是下。by @pahu
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2012-11-20


金属的按键设计

为什么 iPad mini 的按键是金属的，而 iPad 的按键却是塑料的?




Hi-iD




非常好的发现和问题。




iPad 的按键为什么是塑料的，不仅 iPad 4 代以及以前所有 iPad，还包括 iPod touch 4 代以及以前所有 iPod touch，还包括 iPhone 3GS 即以前所有 iPhone。因为它们都采用了同一种形式的音量控制按键，一体式的，叫做 cantilevered push button（悬臂式按键）或 seesaw button（跷跷板式按键），它们都是一个形体单元提供两种按键，通常在两端，互不干涉。跷跷板式按键顾名思义，一端按下的时候，另外一端翘起，或许翘起的量微乎其微但还是有翘起，尤其使用刚性材料比如金属的时候更加明显，那么无疑会破坏设计，而采用相对柔性的材料比如塑料，则可以把这种翘起完全控制在要求的范围内。Apple 有过一份专利描述过这种按键，专利号为 7,863,533（http://www.google.com/patents/US7863533?dq=7,863,533），标题为 Cantilevered push button having multiple contacts and fulcrums。




但围绕这一按键会牵涉到其他很多，比如 iPod touch 一代是没有音量控制按键的。而 iPod touch 4 代其实没使用悬臂式按键而是分立单独的，不过使用的还是塑料。为什么 iPod touch 4 代没有使用 2 代及 3 代的悬臂式按键，这就要看这两种 iPod touch 的设计了：
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iPod touch 4 代的设计中，因为曲线以及形态的变化，音量按键完全在背面了（因为在正视图中看不到按键，从这一点来说 iPad 2 代及之后的 iPad 和 iPad mini 的按键也是在背面的），按键就很难操作，因为悬臂式按键的操作更倾向偏距式的，而 iPod touch 4 代的设计要求操作更专心，那么 iPad 2 代及之后的 iPad 为什么没做成分立式的，我想是因为操作范围从手掌扩大到了手臂范围，比如用另外一只手的食指来操作。
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比较一下采用分立式音量按键设计的 iPod touch 4 代，以及采用悬臂式按键的 iPad 2 代以及以后的 iPad，发现按键从大小到形态的设计差别很大（一个与背壳水平贯穿，一个与背壳垂直贯穿），我的看法是这与工艺也有关，采用 Unibody 的 iPad 可以做到很大的壁厚，这样在装配及视觉上可以很好地控制缝隙，包括两个零件的公差控制也简单，同时按键模块在内部的装配后者更方便，加上操作的不同，iPad 上可以继续使用悬臂式按键。




那么 iPod touch 4 代的设计既然使用了分立式的，为什么不做成金属呢？因为 iPod touch 在 5 代之前使用的是冲压成型的不锈钢作为背部外壳，所以它不能像 iPod touch 5 代 Unibody 式设计中那样可以用 CNC 加工出「实心」的金属按键。




既然说悬臂式按键容易形成明显的跷跷板形态，为什么 iPod nano 7 代就使用了金属式的悬臂式按键？iPod nano 7 代的按键很长，有 28 mm 多，而其他悬臂式按键比如 iPod touch，iPhone，iPad 等的悬臂式按键只有 20 mm 多一点，另外 iPod nano 7 代使用了 Unibody 式设计：
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（图右截取自 iFixit 的拆解照片：




http://www.ifixit.com/Teardown/iPod+Nano+7th+Generation+Teardown/10826/2#s38925）




你可以看到按键的设计以及内部的紧固方式，因为在 Unibody 上做螺孔等变得随需而定般方便，通过这些设计来抵消跷跷板形态，另外采用怎样的设计有更多的考虑，比如说即使在这发生明显的跷动（会动多少，买了 nano 的朋友可以看看），使用现在这样的设计仍然是最佳的。




所以，设计是一种综合的考虑，里面会有各种因素在作用，比如传统和打破传统形成新的传统，iPad 1 代是 Unibody 式设计，而且按键处在一圈平面上，为什么它不采用金属设计呢？为什么 iPhone 4 之后 iPhone，iPod touch 和 iPad mini 都采用了金属的按键设计？里面有逻辑也有传统。




2012-10-26 


免费策略

OS X Mavericks 的免费升级策略，是否会对微软造成重大冲击,微软可以如何应对?




胡灵焕




我们看到一种策略，一种新策略，那就是：




硬件设备销售利润弥补软件开发成本，降低软件售价拉高软件市场占有率，最后又反过来吸引更多的人购买硬件设备。




这跟以前的软件免费，推送广告获得盈利的模式是不同的。




这种消费模式在很大程度上增加了公司的风险，因为软件的开发成本要硬件带来的利润来弥补。




这就绑到一起了。




微软也想做，不然就不会去买诺基亚了。但是这个模式中最重要的一环是：「硬件设备销售利润」，硬件设备销售利润从哪里来？你生产的设备卖得出去，你的利润才能来。




诺基亚的硬件设计水平在业界也算高水准的，但是差苹果还有几个周期。




当然，微软现在收购了诺基亚，也在出自己的产品，微软也可以这样做。但简单地讲，微软要是也这样做，就必须考虑两个主要问题。




一、是在自己的设备上采取购买新设备就免费新 Office？还是在所有合作厂商上都一视同仁，只要都买了新的 Windows8，所有 Office 都免费？




如果微软采用激进的购买自己诺基亚打设备就免费新 Office 的策略，OK，可以肯定的是所有的合作厂商全部会投向 Google。




如果微软一视同仁，对所有 WIndows 阵营都采取购买设备免费 Office 策略，OK，董事们会通过吗？




二、若微软采用一视同仁的新 Windows 设备免费 Office 策略，那么你那么有信心消费者会去买你的 Nokia 产品？如果消费者不买你的 Nokia 产品，那么你就是免费为你的合作厂商赚钱。




国内的用户可能感受不深，Office 的蚕食和衰落是从低端用户开始的。




在美国，只要涉及合作协文档编辑，大家都用 Google Docs（这次 iWork 也新添加了合作功能），即便大家都有 Office。所以，看到了么，微软就像前段时间@Rio 讲到的，微软变得越来越无关紧要了。换句话说就是，Who cares？




对于我自己，Pages 我承认离 Office 有很大的距离，但是做做普通文档编辑也够了，排版？我交个作业，写个报告，真心不一定要用 Office。




所以@王琛 HD 说得非常对，会，也不会。




会是因为如果微软如果不改变玩儿法，微软的消费者领域业务不出几年就会被玩出翔。（拜托不要在评论下留言说企业业务领域了，我说的是消费者领域业务）




不会，是因为微软目前还没到被玩出翔而要背水一战的地步。




不跟诺基亚非常像么，巨人往往倒在十字路口。




PS 个人预测：苹果几年后将真正成为个人设备（PC+Tablet+Phone）领域巨头，微软设备跟苹果拼不过如鲍尔默所说重心转为服务公司，但 Windows，WinPhone 正常更新也不会消亡，安卓占领大部分苹果剩下的市场份额。




——————




补充一下自己的看法：




考虑到大家在 App Store 和 iTunes Store 的人均消费还没办法让苹果送硬件，目前只好硬件持续收钱。




无论 App Store 和 iTunes Store 的人均消费有多高，也不会出现送硬件的策略。




随着这两个在线商店、iCloud 等在线服务的进一步发展，也许你在通信服务商那里定个套餐就送你 iPhone 的时代很快会来，你看国内也有许多 0 元购机哟！既然手机可以送，送个笔记本、台式机都是可以的，现在 IDC 也有租主机送产权的合约，服务器都可以送，笔记本肯定也可以送，对吧？




无论在线商店和 iCloud 怎么发展，苹果定位是"Device Company"，这一点库克在接受采访的时候强调过多次。在线商店和 iCloud 不是产品，是服务。iCloud，iTunes Store，App Store 本来就不对外部开放，iCloud（目前基本免费，扩容需付费），iTunes Store 和 App Store 的盈利模式为收入分成，其本质不是 Apple 在收费，是内容提供商在收费。




由于定位原因，Device 不可能不收费。




OS X 10.9 免费对提升用户体验大有好处，大量的用户统一到 10.9 以后，对开发者体验也大有好处，可以进一步促进 OS X 的统一、繁荣、发展。但对 Windows 没办法造成冲击，除非下一个版本的 OS X 可以随意下载、随意安装到 windows 兼容机器。




您对苹果软硬件的策略有误，因为这是不可能发生的。




但对 Windows 没办法造成冲击，除非下一个版本的 OS X 可以随意下载、随意安装到 windows 兼容机器。




不允许自家系统（iOS & OS X）安装到兼容机上是苹果目前成功的重中之重。另外这取决于怎么定义冲击。




那为什么 OS X 还要免费呢？我觉得不是因为要打微软，现在的苹果没把 microsoft 当成个人电脑市场的竞争对手，就是纯粹的「想做好自己能够做好的事情，给用户更多实惠，提升用户体验和好感度」。




苹果跟 Microsoft 在个人 PC 领域和移动领域就是直接竞争对手。




「想做好自己能够做好的事情］是出发点。




但是直接对手就是 Microsoft。




4、综上所述，不要那么多高瞻远瞩，苹果没能力逆历史潮流而动地「靠卖硬件送软件」赚钱；也不要那么多阴谋论，苹果不是只盯着竞争对手的公司，老想着打倒 microsoft，其实它只想做好自己。从这次的免费策略来看，苹果的线上（云）发展思路清晰，正向「个人云服务公司」转型，我对库克的领导各种看好。




云必须做，这是设备功能的一部分。




我不知道他是不是老想着打 Microsoft，我只知道 Microsoft 目前表现十分欠佳。




从这次的免费策略来看，苹果的线上（云）发展思路清晰，正向「个人云服务公司」转型，我对库克的领导各种看好。




我不确定。我认为是设备公司为主＋服务为辅。




谢谢你的看法。




2013-10-24 


向中端进军

苹果出低端机型 iPhone 5c 是不是等于自掘坟墓?




Rio




What ruined Apple was not growth. They got very greedy. Instead of following the original trajectory of the original vision, which was to make the thing an appliance and get this out there to as many people as possible, they went for profits. They made outlandish profits for about four years. What this cost them was their future. What they should have been doing is making rational profits and going for market share.




以上这段话是乔布斯在 1995 年说的，彼时他还没回归苹果。这段话讲的是当时苹果的 Mac 业务。不清楚这段历史的话可以找找相关史料来看。




我私下以为这段话用来描述现在苹果 iPhone 业务似乎并不为过。依赖优良的设计和品质，iPhone 产品线毛利率过半的状况已经维持了六年了，很大程度上，苹果也因此一跃成为市值全球第一的企业。如果不是谷歌半路出来搅局，苹果完全可以继续靠着 iPhone 这颗摇钱树赚得盆丰钵满。




然而谷歌半路出来搅局了。虽然时至今日，安卓在很多方面还是不如 iOS，但谷歌以其快速迭代的互联网基因在极短的时间内迅速缩小了和苹果的差距。而从 2012 年开始，一个逐渐显现出来的趋势是谷歌在交互设计上的进步速度远远快过苹果在网络服务上的进步速度。按照这个趋势，再过两三年，iPhone 对于安卓的优势将荡然无存，而苹果在网络服务上也许永远不能赶上谷歌。在设计和服务都没有显著优势的情况下，苹果拿什么守住自己的城池？




那条护城河就是平台。




用户购买 iPhone 的时候，买入的不仅仅是一个设备，而是整个苹果平台。用户在 App Store 里每多下载一个应用、一个游戏，在 iTunes Store 里多购买一首歌曲、一部电影，她都在把苹果平台更加紧密的融入自己的生活。这些独特的、丰富的内容成为了她留在苹果平台上的理由和借口。




然而现实的趋势是，以 Spotify 和 Netflix 为代表的新兴服务逐渐让音乐和电影的消费从平台相关的购买行为逐渐转化为了平台无关的订阅行为，而这个趋势苹果完全无法控制。安卓的崛起让越来越多的知名应用和游戏从 iOS only 变成了同时支持 iOS 和安卓，于是苹果又输掉了这部分的屏障，但在这一点上苹果可以有所作为：让 iOS 吸引并且支撑大量优秀的中小开发者在苹果平台上开发专属的应用和游戏，从而增加苹果平台的吸引力和用户粘度。




中小开发者面临的一个主要问题是严酷的资源约束，因而他们在选择平台的时候会衡量比较，选择投入产出比最经济的：将有限的投入尽全力制作尽可能优秀的应用和游戏，投放到目标平台上获得合理的、可持续的回报。




安卓平台由于碎片化严重，资源有限的中小开发者相比资源丰富的大型开发者而言更加不容易产出优质的体验（光是测试主流安卓手机的成本就足够一个小型团队头痛好久了），在投入产出上不经济。安卓应用市场的分裂和开放系统的盗版问题也导致中小开发者获得合理回报的可能性降低很多。所以在过去相当长时间内，那些让人眼前一亮的优秀应用和游戏往往是 iOS only 或者至少 iOS first。




然而随着安卓市场份额逐渐扩大，出现了这么一种情况，即中小开发者可以选择安卓平台的一个子集进行针对开发，从而降低投入的成本；谷歌对应用商店的不断改进又使得销售应用和游戏得到的回报变得日趋乐观。也就是说，安卓平台在局部上对于中小开发者的吸引力正在逐渐上升。




苹果阻止不了谷歌的持续改进，但可以在市场份额上进行狙击。在这一点上苹果有个很大的优势：市场调查显示，苹果的用户满意度和忠诚度都非常高，一旦用户开始首次使用苹果设备，其后续购买行为有极大可能性还是会选择苹果。所以如何让更多的新用户尝试苹果从而保住进而抢占市场份额是眼下苹果急需解决的问题。苹果比任何时候都更需要一个借口进入中端市场。市场份额不是终极目标，但眼下要市场份额是为了稳固平台从而保障未来的利润空间。




所以出低价 iPhone 不是自掘坟墓，坐以待毙才是。




2013-08-15 


软件关税

苹果真的涉嫌走私？App Store 的应用下载是否需要缴纳关税?




沈一冰




首先，税种的适用，软件企业不归属消费品行业和制造业，向境内销售应当征收营业税和／或增值税。关税不适用。根据《中华人民共和国海关审定进出口货物完税价格办法》，第十三条之规定：




第十三条　符合下列条件之一的特许权使用费，应当视为与进口货物有关：




……




（三）特许权使用费是用于支付著作权，且进口货物属于下列情形之一的：




　　1．含有软件、文字、乐曲、图片、图像或者其他类似内容的进口货物，包括磁带、磁盘、光盘或者其他类似介质的形式；




　　2．含有其他享有著作权内容的进口货物。




请注意其中的「货物」字眼，即货物「含有」特许权，即特许权是作为货物的附属存在的，不能对无形的特许权本身征收关税。




经查税则，结果如下：




[image: Image]




除非你论斤卖软件，否则税率为 0。




其次，假设关税适用，把软件看作一般商品或服务的话，iTunes store 服务器位于美国，服务或销售行为在境外完成，没有国内缴税义务。有朋友说国内 CDN，但是国内 CDN 并不意味着通过 Apple 国内法人实体开票销售。假定认为在国内销售，那么自己开发的收不超过实际税负 3%的增值税，代销的 5%营业税。但这和走私有毛关系？




最后，假设属于应税商品，但是海关规定 5000 元以下自用商品免税。各位买过 5000 元的软件？




但企业可能需要缴纳营业税：




根据《营业税暂行条例》 （国务院令第 540 号）的规定，中华人民共和国境外的单位或者个人在境内提供应税劳务、转让无形资产或者销售不动产，在境内未设有经营机构的，以其境内代理人为扣缴义务人；在境内没有代理人的，以受让方或者购买方为扣缴义务人。 




本次发难实际是针对 iTunes store，可能那啥不能对其进行内容审查，而又难以进行封锁导致的。因此狗吠不可怕，可怕的是主人的意图。




而且，就算要征税，也是我等代扣代缴营业税，苹果并不少一毛钱。不过我不觉得苹果会做漏缴偷逃营业税这种授人以柄的蠢事。




2013-05-10 


保修暗产业

为什么苹果公司的产品维修需要提前预约，又经常状态为预约已满？




顾扯淡




这几天刚刚修了两台 iPhone5 的人来回答一下。




嗯，先说一下，本人不算果粉，只是用过的手机比较多，所以各种情况都知道一点。




楼主提了两个问题，为什么去 Apple Store 做售后需要预约和为什么预约状态一直显示人满。




这两个情况为什么会发生其实本质上是一个原因，那就是苹果本身的售后实在是做得太厚道了。




早先的 Apple Store 是不需要预约的，你手机或者电脑有问题直接拿过去给天才吧就好。那个时候也不分什么版本，不管你美国买的德国买的，有问题拿过去没啥人为损坏的痕迹就给换新的。




后来发现这样下去不行，倒不是说苹果不给全球联保，而是国内用美版欧版的用户太多，有种出货量 10 台来保修 12 台的感觉，加上那个时候正好是 iPhone4 产量严重不足，而国外水货上市的时间要比国内行货早很多，形成了一个水货用户正常保修完成以后，大陆的行货用户需要保修的时候往往没货或者需要多等几周的现象，我也觉得这个现象对国内高价购买行货的用户确实挺不公平的。




再后来苹果就开始优先保修大陆行货，捎带的保修港版机器，不保修其他国家的 iPhone（MAC IPAD 还是全球联保）。行货用户不需要预约直接处理，而港版用户需要网上预约。




这几天政策又变了，所有用户都需要预约，预约需要 Apple ID，维修时候要带身份证核对 Apple ID。从预约需要 Apple ID 这个新规定开始我大概去过 3 次，上个月第 1 次晚上没预约就去了，被里面小哥告之现在开始每天早上 9 点放预约号，10 分钟左右领完，于是调闹钟，第二天早上才抢到了号，后面几次怎么都抢不到号了。再问说是 8 点 30-9 点随机开始网上放号，不知道是时间不对还是因为我的 ID 已经约过一次的关系。




问天才吧的人，他们的说法就是为了减少黄牛。这里的黄牛有两种，一直是换机的黄牛，一种是卖预约码的黄牛（对，这东西淘宝上都有卖），我第一次知道的时候感觉匪夷所思，整的和医院门口卖专家门诊挂号似的。




那我说有的用户就是买苹果当个普通手机没有 Apple ID 咋办，人家说呵呵。我接着问你们怎么判断人家是不是黄牛，人家说一个月来修 10 个的肯定是啊，我说那也未必，没准是 IT 或者行政呢。同去的友人对天才吧员工歉意地笑笑，说不好意思这个人不抬杠会死……




这里要强调一下苹果公司保修政策的厚道。




大家都知道不管做得再好，所有的电子产品都有可能会坏，普通的手机公司，比如诺基亚、三星、HTC 之类，普遍采取的方法是坏啥修啥，摄像头进灰给你擦擦；Wi-Fi信号差换 Wi-Fi天线；按键失灵了换按键里面的垫片；喇叭不响了换个喇叭，几十年里基本上所有的电子产品公司都是这个做法，也很合理。而苹果公司的普遍做法就是，摄像头进灰了给你换台新的，Wi-Fi信号差给你换个新的；按键失灵了换个新的……




这个实在是太厚道了，因为这个厚道而产生了各种猫腻，正常使用的 iPhone 万一有质量问题换机是不需要费用，而明显人为损坏（屏碎、进水、被车压之类）则需要近 2k 的费用，所以如何勾结维修站或苹果公司内部人员把已经人为损坏的机器，或者单纯没有问题的机器拿去换新再骗一年保修已经形成了一个奇怪的产业链。




夸完以后再说苹果不咋样的地方，苹果特约维修站良莠不齐，因为都是外包的关系感觉很不专业，态度也不好，想着法的多收费还办事拖沓，Apple Store 天才吧则以貌取人倾向严重，有几种人是可以无视预约直接优先处理的，让人觉得很没有公平感。




最让人不爽的是老外，老外除了不需要预约还可以保修非国行、港版的机器。




然后是美女，尤其是打扮时髦一身名牌的美女，这个应该是天才吧宅男比较多导致的，他们对美女的服务特别热情周到，偶尔还会满足对方的非分要求。




啥？你是女的过去人家没给你插队，还叫你下次再来？ 留下同情的泪水……




吵架的用户，大吵大叫威胁找经理要投诉的用户基本上都能被妥善处理，一般人拉不下这个脸就是了。




以上情况我各见过 N 次。




PS




其实不用太担心预约不到的问题。




我这次一台按键失灵 iPhone5 就是预约了 2 天都没约到，去 IAPM 看《风暴》的时候正好经过，进去吐槽了一下说你们最近也太难约了吧，约不到我只好去买黄牛票了，人家店员说你还有多久过保？如果真的快过保了我检测一下帮你优先处理，我等了 10 分钟就给换了台新机，还是很人性化的。怎么越来越像枪文了。




2013-12-23 


苹果腔

苹果最新「Every Day」系列 iPhone 广告的优秀体现在哪？







bluermask




非广告人，从苹果用户和普通观众角度说说我的看法。




首先我一直觉得对于中国观众而言，苹果的所有 TV 广告和它官网上的好多文案语句一样，带有浓浓的翻译腔。




它的广告从立意、选材、诉求等几点上都明显能感觉到是基于欧美人、甚至是美国人的生活的。好在这种情况随着中国市场份额的激增有了很大改观，中国元素在苹果广告中也出现的越来越多。




回到问题中的两则广告，我觉得与其说这两个广告是「优秀」的，不如说是「与近来 iPhone 广告相比」它们是「优秀」的。




苹果的电视广告绝大多数都是针对「知道这是什么」的观众而拍。这些目标观众里，一种是目前就在使用 iPhone 的用户，另一种是自己用其他智能机但身边有朋友在使用 iPhone、或者自己对 iPhone 有一定了解。那么如何让他们下一部手机继续使用 iPhone 或者从其他品牌转向 iPhone 则是广告的主要目的。所以我自己将 iPhone 的广告分为宣传新产品（如 iPhone 4 - Longer）、宣传某个新的单项功能（如 IntroducingiCloud ）、宣传它的使用理念（如 Mom's Birthday ）这三类。




「every day」的两则广告无疑是第三类广告的代表作。




这两则广告的诉求我觉得是在向观众传达将 iPhone 融入你生活的「every day」这种理念。




它挑了目前 iPhone （也是其他智能手机）上除去基本通讯功能之外使用频率最高的两个——拍照和播放音乐.广告截取了各类生活中使用这两个功能的片段，配以舒缓的背景音乐，让人很自然的就感觉到了亲切乃至舒服。在你的生活中，iPhone 成为你拍照和听音乐的工具，在这里它淡化了「手机」这一概念，而变成你记录生活和享受生活的伙伴。




这是一件很了不起的事。




苹果一直在延续这种理念的宣传，我们多能在 Apple 的官方 Keynote 中的视频里看见（如 iPad - The first year ）。它们巧妙的将产品自身特点融入到最普通的生活场景中，因为极易产生代入感而使观众最易产生共鸣。




当一个设备在个人生活中已经淡化产品自身，变成生活中必不可少的一部分时，它在消费者心目中的地位自然不言而喻。而苹果一直在努力实现这种目标。并且可贵的是它一直在帮助或者说带领消费者实现一种人文（Wedding Dress）与科技（iPad is Electrical）相结合的生活理念。




而这两个广告之所以让我觉得优秀，是因为通过这两个广告我们发现这种最简单的科技与人文相结合的生活已经实现。 




2013-08-17 


大公司


初见余额宝

怎么看待支付宝推出「余额宝」？




huan xiao




我觉得楼上的回答只是从行业，从环境，从公司角度来分析了。




个人认为：余额宝最大价值和意义在于降低了理财门槛和理财成本。操作简单，较少钱就可以参与，买入和支取都灵活方便，可以培养和提高较多普通百姓尤其是低收入者（无理财知识）的理财意识，塑造通过支付宝购买基金的支付宝品牌信誉和积累基础用户群，对今后向这些用户推荐更多元更高端更全面更大额（甚至高风险高回报）的金融理财产品做好铺垫和过渡，等待政策允许之后开创的真正的互联网银行、互联网保险等互联网金融服务生态体系。




比如喜欢网购的学生，比如收入不高的白领，这些之前对理财产品望而却步的普通大众，以前总觉得自己没有钱去理财，也不知道或没有精力心思去如何去理财，理财和自己也远得很，银行里那些基金经理和宣传页说得天花乱坠，但是都没亲自真正下手过。而如今，通过余额宝我们开始尝试去接受理财这回事，虽然形式不够专业，虽然哪怕我的余额宝里只是增加了几分钱几毛钱，但我终于知道这回事了。其实那些真正懂得理财和投资的人，或许会更少用余额宝吧。




我觉得这一点对于社会，对于金融市场，理财产品，基金市场是具有巨大社会意义的。




2013-07-23




杨晓帆




支付宝推出的这个东西学名叫「T+0 货币基金」，最早是 2012 年汇添富基金发明的。传统的货币基金赎回需要 T+1 或 T+2 日，作为现金管理工具不够便捷，于是基金公司从基金申购头寸中拿出一部分先行垫资给客户，实现了货币基金的 T+0 赎回（申购还是需要 T+1 日的）。




这个产品最初的主要目的是为了抢券商股票保证金的市场，后来基金公司对这个东西不断改良，利用取现的便利性实现货币基金手机充值、信用卡还款等增值服务，实现了很多消费领域现金管理的功能，所以目前这种 T+0 货币基金又被业内俗称「现金宝」，竞争对手直指活期存款。参见现金宝，现金管理专家




目前现金宝类产品在基金公司和基金三方销售领域已经成为了标配，但这个产品类似淘宝的暴款，是个不怎么赚钱的引流商品。靠垫资省出来的那 1 天的时间成本大概是每天万 2，销量真的爆上来以后如何利用好这个产品对于天弘这个小基金公司的资金流动性和营销能力也是考验。




另外基金公司同类产品的赎回时间是 T+0，但由于清算环节存在申购还是需要 T+1 日，也就是当天申购最快第二天才能取现，如果是 15 点以后申购的就要到第 3 天才能申购成功。所以它的用户体验并没有达到活期存款的程度，产品本身需要进一步的改进，比如利用支付手段延长资金流转的链条，这就是淘宝现在做的事情。




淘宝对余额宝申购赎回的说明




您转入余额宝的资金在第二个工作日由基金公司进行份额确认，对已确认的份额会开始计算收益。注：15:00 后转入的资金会顺延 1 个工作日确认。




举例：周一 15:00 前转入余额宝的资金，基金公司会在周二确认份额，周三中午 12:00 前将周二的收益发放到余额宝内。双休日及国家法定假期，基金公司不进行份额确认。




——————




这里面有一些炒作的因素，余额宝动不了银行的奶酪，对基金公司可能有一定影响，对基金第三方销售影响比较大（正面+负面）。




我们先来看一下天弘货币基金 000198 的投资范围




现金；通知存款；短期融资券；1 年以内（含 1 年）的银行定期存款、大额存单；期限在 1 年以内（含 1 年）的债券回购；期限在 1 年以内（含 1 年）的中央银行票据；剩余期限在 397 天以内（含 397 天）的债券；剩余期限在 397 天以内（含 397 天）的资产支持证券；剩余期限在 397 天以内（含 397 天）的中期票据；中国证监会认可的其他具有良好流动性的货币市场基金。




我们可以看到货币基金的投资范围里面就有银行存款，基金经理会根据久期策略调整银行存款的比重，长久期配的越多收益越多。我们假设余额宝能做到几百亿甚至千亿的量（如果做不大就无需讨论了），那对货币基金行业肯定会产生冲击。由于支付宝给年轻人普及了理财知识，给整个基金行业创造了新的需求，这就是马云所说的互联网改变金融。当然，货币基金规模突然增大，短期内大额申购赎回会造成流动性下降，货币基金收益的会降低。




对于基金第三方销售来说，现在他们也在主推这个产品，两者同样是渠道，支付宝的体量又很大，从负面讲会分流一定销量，从正面看也起到了市场开拓的作用，但总体上我的判断偏负面。




补充：产品层面余额宝和银行活期 PK




从业绩比较的角度是可以的，因为余额宝背后的货币基金，其业绩比较基准一般就是活期存款。




从用户体验的角度来看，两者的用户使用场景有一些区别，余额宝更适合网购人群，时效性还是赶不上活期存款。




从营销的角度来说，基金公司或者支付宝是希望将两者划等号的，毕竟从银行存款的大蛋糕上切下一小角就已经非常丰厚了。




2013-07-12


MTK 概论

联发科技 (MTK) 是一家什么样的公司，它的核心竞争力是什么?




匿名用户




这个话题很好，用知乎这么久，第一次有兴趣冒出来回答这个问题。




联发科技（MTK）是一家什么样的公司？




这个问题很大，比较难回答。但是 MTK 的特点很明显：




1. High Pay，High Gain. 当然这是指 TW 员工，大陆员工没这么明显，不过差别也不小




2. 浓重的工程师文化，这点不像华为，虽然都是狼性文化的代表，但是 MTK 更重视技术，华为感觉更重视市场的。




3. 客户为导向. 不管是什么，客户需要什么，MTK 就做什么，这个文化也导致了 MTK 做出了 4 卡 4 待（最多可以扩充到 8 卡 8 待）这样奇葩项目。但是，更多的时候是及时了解了客户的需求，也就是市场的需求。




4. 超强的执行力，MTK 的内耗相对其他同规模的公司比较小，虽然也有派系斗争，但是大局还是为了公司利益。




它的核心竞争力是什么？




我觉得上面 4 点就是他的核心竞争力，2013MTK 一家就有 8 篇 ISSCC，你知道整个大陆有几篇么？我印象好像是两篇。（修改：记错了，是 4 篇）前两年的危机后，因为 MTK 高层的策略失误，导致 MTK 浪费了两年的时间来追赶高通，但是蔡明介的重新掌权和及时的战略调整，让 MTK 在 2013 跟高通打了个大胜仗。不得不说，MTK 跟 Qualcomm 之间的差距还是很大，尤其是在专利部署和 BB 设计上，但是 MTK 的超强执行力，我相信 5 年之内，MTK 会和 Qualcomm 一决高低，确定谁才是移动市场真正的老大。还有一个变数就是 INTERL(修改：手抖多打了个 R。)




——————




最近因为 steven yuan 加入展讯的事情搞的沸沸扬扬，其实对于 MTK 来说，高管随便挖，但是团队不能带走，实际上 MK Tsai 打压 Steven 就是因为他动了 MTK 团队的念头。下面转一篇个人认为分析的还不错的文章，当然有些地方他说的也有一己之见：




展讯经过这几年的茁壮，特别是去年下半年开始的 TD 智能机大爆发，现在也有足够的财力挖角了。最近传闻挖了联发科（MTK）的副总裁，负责 MTK 整个技术规划的，看来展讯的产品，未来在他带领之下，应该会更强大，毕竟此人带领 MTK 03 到 11 年的产品，只是不晓得展讯花了多少代价，估计至少 100 万美金应该跑不掉。




业界评论：




　　1、蔡明介是想跟紫光结梁子？再说袁离开联发科已很久，禁业期也差不多过了。展讯和联发科竞争，袁也不是胜负手。所以没必要。




　　2、我觉得蔡明介是想杀鸡儆猴，避免袁帝文从 MTK 拉走一些做得不开心的员工，毕竟现在 MTK 现在员工的收入，只有 3，4 年前的 1/3 不到，如果又受到打压，那肯定有想法。




　　3、袁帝文当初站错队，跟了徐至强。别高估袁帝文的能力，他只是MTK 高层内斗的牺牲品而已，其实对 MTK 没啥影响，因为 MTK 从来不是靠个人的天才发挥，而是靠大量工程师团队合作




　　4、应该说蔡先把袁闲置，然后袁才去展迅的。当年 Leo 从博通离开也同袁离开 MTK 一样，遭到博通追杀，甚至 FBI 都惊动了，但最后全 Settle 了。Leo 可以给 Steven 出出招，如何应对法律纠纷。




　　5、突然想到富士康告 BYD，已经快 10 年了，都还没结案，王传福的背景，还是有影响力的，我建议袁帝文此时应该入党。MTK 绝对会忌讳。




　　6、基本不可能，如果我的想法没错，MTK 的基层员工很难被某个离职高层带走，因为就算是高层，资源也很有限，很难真正笼络人心。




2014-01-18




刘大坨




首先谢谢邀请。




有人说过一句话，「听到那种搞 IT 的搞芯片的人说话特别的不明觉厉，看着几个搞嵌入的或者做芯片的人聚在一起，就给人一种几个水泥匠聚在一起聚精会神地讨论怎么糊墙一样」，笑点低的我真是笑了很久。




因为这个领域的人有一个特点，和 IT 人有点类似，就是懂得很多，智商高，但是说出来的话，除了本领域的人以外都听不懂。




所以，我试着用通俗的语言说一下。




MTK 是一家什么样的公司？




是一家典型的「台湾味儿」的企业。「台湾味儿」可以这么理解，起点低，进步快，下克上，薄利多销，中低端，破坏型创新。




把台湾企业的传统「服务客户精神」发挥到一个高度的企业（高冷的说法就是解决方案）




「台湾味儿」的企业




打个比方：




有一家钢厂 A，锻造的钢铁质量好，但是价格贵。此时来了一家小型钢厂 B，为了站稳脚跟，B 厂避开了 A 厂的高端大气上档次的高级钢铁路线，转向质量不是那么精良但是价格实惠的钢铁，许多对钢材质量要求不高的买家甚是喜欢，而 A 厂为了炼成质量好的钢铁投入了大量研发、设备成本，价格也没法压下去，或者 A 厂的老板压根儿对低端市场没兴趣，所以此时的市场是 A 主打高端 B 主打低端互不侵犯的局面。然后 B 厂积累了技术和资金，开始吸收人才逐步提高产能和炼钢的技术，也开始进攻 A 厂的高端领域。




台湾太多这种类似于 B 厂的企业。




MTK 就是典型的 B 厂的化身，它就是专注于低端（这几年开始走中低端，并少量接触高端）芯片，国内的各种国产品牌那么多，市场需求量那么大，尤其是 android 系统手机大热以后，MTK 的时代正式来临。




解决方案




国产手机之所以能够野蛮生长至今，基本是得益于 android。但是大家都明白，国内的开发是「工人」级别的，也就是模仿以及表层的改进，相对于一些国际巨头的「匠人」级别开发路还很长。




MTK 看到了这一点。MTK 知道虽然国内手机开发处于风口状态，某某说过，站在风口上，猪都能飞。MTK 主打中低端，也就是所谓的「千元智能机」市场的选择非常明智。这一点，从 2013 的 MTK 的财报就可以看出，合并销售额同比增长了 30%以上。




众所周知，国际上的那些芯片大牌是很骄傲并且傲娇的。Qualcomm 一开始根本不屑走低端手机市场，这几年节操值见底，开始涉足中低端，但是被 MTK 甚至是展讯踩在脚底。




白牌手机和山寨手机中，采用 MTK 芯片的占大多数。另外，那些「第三世界国家」用的功能机，用的也都是 MTK。




2013 年的市场占有率数据就可以看出，MTK 的 39%第一，展讯 34%第二，Qualcomm 的 23%第三。当然，仅仅是份额，薄利多销、长尾理论之类的我就不赘述了。




（BTW，展讯也是一个很有趣厉害的企业，但是这篇文章主要说 MTK 的，展讯以后有机会说）




MTK 甚至知道国内的手机开发者经验不足，为客户提供了所谓的「一站式(TURNKEY)解决方案」，他们号称 TURNKEY 能确保手机硬件与软件顺利运作，也就是说，管你怎么开发软件，我都能让你的软件在手机上顺利运行。一个身处开发团队的朋友当时说过，如果你是一个刚起步的开发者，对这种打包服务多少会有点心动吧？




你做了一个 app，但是苦于运行，MTK 给你包办了，还真是想想有点小激动呢（笑）




当然笔者作为一个 IP 人，对于 TURNKEY 是否加剧了国内山寨，保留意见，本篇暂不说此等题外话。从 MTK 自身持有的专利数可以说明一定的问题。




所以说，MTK 的竞争力也来源于此，高性价比，打包服务，还有如狼似虎的研发精神。




当然，MTK 的低起点和低端主打也会有弊端。




举个例子——




有次坐地铁，旁边的一个大妈样子的跟旁边的人说，你的 XX牌子的手机是联发科的芯片，不好，苹果那些手机都是高通的，用着快！




先不说大妈说的专不专业，但「MTK 代表低端，高通代表高端」这一观念已经深入人心是事实。你会发现有些年轻人会买安装 MTK 芯片的手机，但是结尾经常会加上一句话「我就是买来打打电话上上网而已」，心虚的态度就说明了一切。




但是，MTK 在当前的大背景下，是一个很有后劲的企业，TD 技术，ZF 扶持计划，Android 系统的普及度。而且 MTK 现在也在向着高端领域进展，比如 28 纳米制程下的 8 核芯片等等(以跑分来说的话，至于功耗另作讨论，另外光看制程的话，28nm 的确是很高端的)




最后，说一下 MTK 的工资待遇，含混的说，比较高，认识的一个普通本科毕业的熊孩子在 MTK 做硬件，在二线城市，月薪比上海平均月薪高 2k。工作很忙，不过比不上华为（哈哈没有在黑华为哦，朋友在华为做嵌入，天天 12 点，由于自己太忙又招不到人以至于每次电话都让我帮她招人…）




——————




解释一下评论中有些朋友对于文中「国产手机之所以能够野蛮生长至今，基本是得益于 android」一说法的疑义：




比如某某同学的评论：国产手机之所以能够野蛮生长至今，基本是得益于 android——看到这个就笑了，android 出现之前你以为没有国产手机吗？你以为没有 MTK 吗？你以为国产手机没有风光过吗？山寨机没有火过吗？




首先，安卓出来之前当然有山寨机，有 MTK，有国产机，但是现在国内手机市场「百花齐放」一般的发展也是在安卓之后才有的。白话的说，自从有了安卓，国产手机光是有品牌的（包括大家今天耳熟能详的*为，*米，以及一些名不见经传的）就出了无数个，更别说那些山寨智能机或者白牌机，我所说的野蛮生长也是指这个。




另外，此文讨论的主要是智能机为主流的时期，功能机不在此列。




再次举个例子：大唐在早期接触 MTK 很多，也说过那时候接触的 MTK 机子都是老式的功能机，而且量很大，大部分销往国外。




2013-12-20 


抛弃 KPI 

微软取消员工评级，意义何在?




城年




看到这个提问的瞬间，我就点了关注，忘记曾经在哪里看过一句话：




KPI，绩效考核和末位淘汰，是地球上最惨无人道的考核机制！！！各个公司的各种名目的评级和评选制度，其实就是这三种模式的混合再现而已，微软也不例外。




对于团队而言，的确有完全不思进取的分子乃至整个团队，但是为了公司的利益，就强迫所有团队选出一个最差的分子，公平吗？对于那些可以抱成团的团队，肯定不公平！




很多时候，所谓的制度只是领导一时想法的落地形式而已，比如我就经历过：某一任领导要求强制休年假，把年假当做硬性的福利考核指标让员工执行，转眼两年后，信任领导上任，新领导就觉得休息年假的员工是充满惰性和懈怠以及工作不够充实导致的，孰对孰错？




在一个能力相似的团队，尤其是各有所长无法直接对比的团队来说，人为的分成三六九等，会破坏团队的凝聚力。




「您是这个团队的大核心啊，年年等级最高的都是您，年年奖金最多的都是您，没有您都不知道怎么办才好，这个活你自己干，我怕坏了你的努力……」




「就是因为你的考核不过关，导致整个团队评级下降，我无法评价你的工作是否胜任，不知道该用人情还是该用考核结果评定……」




我们曾经有过一个五个人的完美团队，大家各司一职，互相帮助但是不互相染指，业务上没有冲突，沟通上顺畅没有障碍，每个人出手帮忙都知道仅仅是帮忙而已。结果因为万恶的评级，我们团队必须有 1、2 个人离开。




中间耗了很久，终于有人妥协接受离开的条件，然后人员重新分工，离开的人的工作被分成两块让 2 人承担，四个人，选 2 人增加工作量，选谁不选谁？这个时候把工作加在某个人的身上，仅凭能力够或者业务差不多是不够的，能力大的不是该累死的理由。




很快，再离开一人，再重新分工。




四个月的连锁反应之后，原来的团队完全崩散。




身为职场工作者，大家要清楚工作调动调整，与被迫考核离职，在各个层面上主观感受的不同。




如果我是领导，我宁愿用主观的评价，也不用评级和考核打分。如果必须离开一个人，我离开可以不？可以，我走；不可以，我这个团队都要留下一个都不能少。




2013-11-14 


在微软当老板

鲍尔默 (Steve Ballmer) 在微软员工心里是什么样的形象和认知?




金六月




在美国念完书后就加入微软。作为前老员工，就不匿名了。：-）




鲍尔默销售出身，他比盖茨更有亲和力、更人性化。他掌门后公司在政府关系、客户关系、用户关系以及员工关系方面有了明显改进。盖茨时期，公司里一切以工程师为主，文化是典型的 engineer-driven。产品团队极为 aggressive，对同事常有各种言语冲突，缺乏起码的尊重。老鲍上任后推出「open and respectful」理念，倡导公开辩论、互相尊重的公司文化。




大家都提到老鲍精力充沛。他也是我见过的最「不端着」的公司领导（没有之一），非常放得开，甚至不计形象。我参加的某次公司年会上，他上台前从台下过道跑过去，途中和员工一路击掌。到了台上虽然已是气喘吁吁、大汗淋漓，仍然声嘶力竭地喊出「I LOVE THIS COMPANY！」引发万人起立鼓掌。当时场面极富感染力，相信每个在场的人都和我一样热血沸腾。




近几年对老鲍的指责，个人感觉不是很公平。科技行业更新换代超快。微软作为老牌软件公司，未能抓住互联网和移动互联网机遇，也很正常。谷歌、苹果、Facebook 的先后崛起可以看出，每一次行业的 disruption 都是来自和之前霸主完全不同的领域。微软作为一家近 40 年的公司，在高科技领域已是不折不扣的老人。当年很多和他同期称霸科技公司都已经不存在了。存在的 HP、Dell 营收状况也远不如微软。




以老鲍的个人财富，他早就可以退休了。今天仍在为微软奋斗，来自于他对公司的激情和不服输的斗志。可惜大家貌似不买账。最近微软股票表现不错，老鲍也确实可以考虑急流勇退。




p.s.找到一张老照片：鲍尔默某次来北京时和微软亚洲研究院员工打篮球。左侧穿红衣的是当时亚研院院长、现在微软总部负责 Bing 搜索开发工作的副总裁沈向洋。




[image: Image]




2013-08-10




Marvin 陈经纬

在微软美国实习，就我所知地尽可能描述一下目前的情况。从我接触的全职员工来看，公司内部对鲍尔默的基本态度是不置可否(No comments)。大部分员工并不期待可以通过 CEO 的超人智慧、英明决断突出重围，但也认为他的表现中规中矩、无可厚非。




更多个人意见




1. 精力充沛




他真的是精力异常旺盛，可以参考楼上视频……两周前鲍尔默给全体实习生讲话。此前经理和我提到说，「他是我见过的最精力充沛（energetic）的人，不要被吓到」，并提到鲍尔默讲话时往往需要把麦克风别在比一般人低很多的位置，否则声音会太大而刺耳。讲话当天有幸坐到最前排，大家坐定，这哥们远远从人群最后面一路小跑上台，大喊亮相，全程讲话精神足，反应快，音量大，表情丰富、肢体凶悍。




（附当日手机照一张）[image: Image]




2. 思想务实




鲍尔默是商科背景出身，也是典型的商人头脑——一切的决策乃至产品，需要合理的市场论证，以营利为最终目的，不见兔子不撒网。




举例：席间有人问鲍尔默，你最羡慕我们竞争对手的是什么，他直接来：「我羡慕 Google 的搜索引擎！它像石油机一样咣嗤咣嗤不停钻钱（同时肢体夸张钻井手势），就像我们的 Windows 和 Office，所以我们要做 Bing。」




体现在公司层面，微软不会像 Google 一样去实验很多前景不明的技术，也很难像苹果一样舍弃庞大的赚钱的产品线去 all in 一两个点（不过最近的改组也体现了微软对精简产品线的渴望）。




3. 他爱微软




鲍尔默不是 MS 的创始人，但有跟创始人一样对公司的热爱。他总引以为豪的：几乎没有人像他一样在一个公司，从 20 人到超过十万人，见证成长从未离开，起起伏伏这么多年，失败经历了很多，但总是不停尝试，笑到最后。微软未来怎么样我不敢说，但在 SB 心里肯定是信心十足的，以他对公司的感情和控制力，不可能主动退下来。




最后说句题外话，微软经过这么多年的辉煌发展到今天这种规模，体系太成熟，就像一个庞大的机器一样严密地运转着，即使因为惯性也不可能一夜间调转方向改变模样，更何况还有董事会的利益、公司人事等等，可以说没有一个决定是某个个人的智慧（或愚蠢）。




If Microsoft died some day, it's killed by its own size.




2013-08-10 





PhD 杀手

如何评价微软亚洲研究院(MSRA)?




赵冬毓




据说业内有两个称号，一个叫亚洲善待博士组织，一个叫 PhD 杀手。MSRA 的工作主要就是在各种顶会上灌灌水，MSRA 现在有 FTE200 来人，每个人每年能灌上 1-2 篇的 TOP，如果高产点儿的能灌个三篇以上的，所以业内对 MSRA 以及整个 MSR 体系多多少少有点儿怨念。




MSRA 成果转化出来的挺多的，别的组我不熟，只能说个大概。




我 Mentor 之前不少成果现在已经 shipped 到 Bing 里面去了，Mentor 一桌子 Bing 给的奖牌，Mentor 另外的一个工作也已经 Shipped 到 IE 和 Office 里面了，就是那个 IE11 那个一键去广告和无关项的阅读模式。




NLP 他们比较出名的在于英库技术栈，以及衍生出的必应输入法和 Bing 词典和 Bing Translator。




CV 组比较出名的产品是跟 MSR Cambridge 一起搞的那个 Kinect，以及基于 Kinect 衍生出来的一大堆具有很强社会价值的应用。




CG 组的大量成果被转化进了 DirectX 里面。




Net Media 组的成果已经被集成进最新的 XBox One，未来会集成进 Windows，彻底改变游戏产业及硬件产业。




SA 组负责分析全球的错误报告（就是微软产品弹出来的那个「是否发送问题报告」发送的那个）用于改进微软产品质量，以及 SA 组的关于代码静态检查和软件质量分析的诸多技术已经集成进 Visual Studio。




SA 组和 DM 组合作的一些监控技术已经在 Windows Server 中集成。




ML 组貌似相对学术一点，不过整个 MSR&D 都严重依赖 ML。




ML 和 DM 组的成果被集成进 Dynamic、SQL Server、System Center、Windows Azure。




ML 和 DM 组总会提供一些奇怪的在线服务，或者提供一些工具。




对应的别的研究所的话，水平相近的可能是 IBM 研究院、Google 的某些实验室以及 MIT 的实验室之类的，不过 IBM 和 Google 碍于发展方向，普遍研究领域比较狭窄，MSR 的研究领域属于全领域覆盖，这主要是因为微软的产品在全领域都插了一脚，MSR 作为产品驱动的研究所，必须在全领域有所建树。




2013-12-28 


索尼批判

索尼有没有「互联网思维」，为什么?




曹不思




感谢 David Chang 邀请。




试着回答一下，抛砖引玉，供大家探讨。




1、历史回顾：便捷曾经让 SONY 一鸣惊人。




在我回答互联网思维是一种什么样的思维？里面，我把便捷摆在第一位。我认为纵观世界史，让人类的效率提升的发明往往具有革命性的意义。也是一个产品最大的价值。




便捷就是效率的提升。




回顾历史，蒸汽机取代马车，福特被称为给世界安上轮子的人。在福特的自传里面提到，当没有汽车的时候，全世界有多少匹马力，当汽车推广开来的时候，全世界的马力是若干倍于以前，效率的提升加快了文明的进程。




所以，在我心里，福特是最伟大的企业家（真心建议大家看看福特的自传！给你们鞠躬了），他没有把赚钱摆在第一位，而是用不断降低的价格来让世界进入高效率的时代（不好意思，一提到福特就会激动，就要多说几句）




1.1 walkman




[image: Image]




在 walkman 之前，人们想听音乐是这样的

[image: Image]




或者这样的
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如果想让音乐跟着自己走，那需要这样的




[image: Image]




人们对于音乐的追求囿于设备，让扛着录音机成为一种时髦的风景（配上蛤蟆镜、喇叭裤就成了不良少年的标配）




直到有一天，SONY 推出了 walkman，把喇叭改成耳机，大大减小体积，让随身听音乐成为可能，于是，walkman 一统江湖。




在这里，我们看到，walkman 大大提高了人们听音乐的便捷性，这算不算互联网思维呢？这可是在互联网之前就流行的产品。




我认为，产品的思维本身就都在企业的推广运营之中，只不过现在互联网火爆，人们用互联网来命名而已。




比如福特以流水线而闻名，但福特对于成本的控制、效率提升的思维却掩盖在了福特制式的光环之下了。大野耐一（丰田精益思想的创始人）曾说道，如果福特活到现在，也一定会创新出来与精益管理一样的管理方式。




1.2 微单是 walkman 的延续




微单虽然不是 SONY 最先发明出来，但 SONY 利用自己在电子方面的优势，取得了不俗的成绩，背后的逻辑也是解决人们拍更专业的照片与沉重的相机之间的矛盾。




让拍专业的照片更便捷。




2、表达。为什么 SONY 干不过三星




通过产品实现「表达」的三种形式：




1、个性化定制；




2、不同产品选择——三星机海战术




3、局部定制——参见可口可乐标签




SONY 曾经的辉煌背后把握的正是时代前进的脉搏，这么说很装逼，用人话来翻译一下就是，解决了用户的抱怨（而用户并不知道解决方案是什么，只知道抱怨）。




但近些年 SONY 的其他产品并没有这样的亮点出现。




反观三星。早在苹果 4 出现的时候，我就在饭否上说，未来打败苹果的，一定是三星。




为什么？因为当年把福特推下神坛的，就是别克。福特一款 T 型车横扫全球，只做一款，只有黑色，价格超低，质量刚刚的。




福特推动了社会的进步，在自己致富的同时让世界也富起来了。而这些老百姓在富起来之慢慢产生了个性化的需求。




人们购买产品其实是在用产品为自己的社会角色进行定位。如果你定位是一个高管，即便用两个月的工资也会买一个高级包。




当苹果成为街机的时候，三星的机海战术正是当年别克击败福特的翻版。道理同上：人们不满足与别人相同。




SONY 呢？虽然我没有太多关注 SONY，但从一个普通消费者的角度来看，我看不到 SONY 的广告，看不到他的新机型，也看不到他的微博转发。我以为 SONY 不做手机了呢。




刚才去 SONY 的网站上看了一下，他的手机还在主打色彩丰富。




乔布斯早就给智能手机定义了娱乐终端了，大哥，你还在把手机市场盯着卡片机打，你二啊！

[image: Image]




你的产品，是客户表达自己的工具。Qmail 极力让自己摆脱娱乐化形象，就是让商务人群接受 Qmail。华为推出高端手机，就是为了摆脱低端机的印象。小米出道的时候定位发烧友，也是想在屌丝定位的基础上显得高端一点。




而 SONY 手机的定位，瞄准的是卡片机。这是一个手机都和你差不多啊亲。




3、免费（流量思维）




在我看来，SONY 巨长无比的产品线，是非常适合通过流量来带动销售的。




我之前曾经说过，台湾诚品书店能够在书店纷纷倒闭的情况下，逆势开店，就是因为他用书来拉动流量，通过出租商铺赚钱，这本质上和亚马逊、京东、当当是一个思维，为什么中国的书卖得便宜，就是拉流量的——价格低，购买门槛低，消费点多。通过图书拉流量，带动其他销售。




SONY 完全可以通过某款产品的促销，把流量拉上来，再利用产品线丰富的特点促进其他产品销售。可惜，他没这么做。




4、用户体验




举个例子，可以看清楚 SONY 是多么跟不上潮流（其他电视厂商也一个熊样）
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互联网思维不是微波炉能发微博，照相机能Wi-Fi，把硬件联网或者在网上销售就是互联网思维。




互联网思维是思维，不是产品连上互联网。




——————




1、名可名，非常名




对于「互联网思维」这个概念，在最初回答什么是互联网思维的时候就在思考什么是互联网思维。就如同精益管理，福特制式一样，某某思维不过是把一系列方法经验的共性从其中总结出来，放在这个名字之下，方便称呼。




有的是用创始人，比如福特，比如戴明。有的是用他的特点，比如精益思想，比如细胞生产，比如阿米巴。




如同你是张三，他是井下，起个名字总比叫那个谁要好。




从命名的那一天起，就会产生对这个东西究竟是什么的争论，这个是互联网思维吗？他明明是很早以前就有人使用的营销方法。为什么那个方法不是互联网思维。




这就是名可名，非常名。它是椅子，为什么它不叫桌子？




这些争论，其实都是没有意义的。最重要的是，我们需要知道一件事情的本质




2、本质思考是思维的 x 光




不以结婚为目的的恋爱都是耍流氓。这句话就是本质思考的一个例子，但这句话并没有切入婚姻的本质。相反，我更喜欢另外一句「真正爱你的人会骗你一辈子，不爱你的人就骗你一阵子」，婚姻的本质是爱（这是我的信念，不强加于您）。




腾讯提供 IM，但他是一家网游公司；163 提供邮箱，但他是一家网游公司（最早做SP），麦当劳提供食品，但他是一家房地产公司；




所有的营销，都是为了建立品牌势能。品牌势能是郎咸平贡献的非常有价值的一个词，是定位理论的应用层面的深入。准确的定位不一定能够建立品牌势能，建立品牌势能需要各种方法，当社会进化到信息时代的时候，互联网思维这个集装箱里面装进了这一系列方法，有的是陈年古物，有的是新时代的产物，但目的只有一个，建立品牌势能。




3、不畏浮云遮望眼，唯有客户永不变




与其盯着什么是互联网思维，不如盯着客户需求，盯着市场需求。




不变的永远只是变化。




我在研究这些管理方法的时候，先是研究丰田精益，然后学习稻盛和夫，按图索骥，找到了福特，在总结这三大管理体系的时候，我发现，他们的创始人的思维没有被既有的管理思想框住，而是根据当下的市场情况，消费者的需求，自身的资源，自己所受到的限制等等，在管理思想的天地里，开辟出自己的一条路。所以他们是伟大的管理者。




最根本的，是客户。




经济型连锁酒店是近些年比较典型的应用。




4、总结，应用，改善，提高




当我们讨论什么是互联网思维的时候，其实是想打开这个集装箱，看看里面装了些什么，有哪些是认识的，哪些是不认识的，弄清楚为什么这个集装箱里面的东西这么好卖？




然后在自己的领域里，看看是否可以应用，能否起到帮助，如果不能，该如何改善，如何超越。




5、感谢知乎优秀的提问者




问对了问题，就解决了一半。




知乎太缺乏优秀的提问者。David Chang 的这个问题问的就很有水平，他问的是有没有，而不是说为什么没有。是个很好的开放性问题。




起初我拒绝了邀请，后来看到 David 的连接里面，我回答的互联网思维是得票最高的，就本着分享、探讨的想法，把自己的一点点 share 出来，如果在这些废话里，有一句能够让你觉得有收获，我觉得我也是为互联网做了贡献。




2013-11-16 


任天堂策略

为什么任天堂甚至都不愿意尝试为 iOS 开发游戏?




lawrenceLAW




我愿意从任天堂作为一个软件开发商——而非硬件销售商的角度，来回答这个问题。




要回答这个问题，首先要弄清楚的一点是，传统电视游戏和手机游戏游戏设计理念上的区别：




简单地说，一款传统电视游戏，厂商拼命思考的事情是：怎么样往一个价格稳定的商品里塞入更多的、足够吸引用户的好东西。




传统电视游戏的赢利模式是赚取贩卖游戏软体所获得的利润。也就是说，发行商销售一款游戏，他最主要的收入来源就是卖出多少盘游戏，这款游戏的销量是多少。




一款游戏，剥除掉 DLC 和限量版，无论美日，他的最终售价都会稳定在某个区间，因此，这款单品游戏软体能售卖出多少份，就决定了发行商能赚多少钱。




建立在这个前提上，开发商为了能尽可能卖出更多的游戏，他们想的是，怎么往一盘游戏里塞入更多的内容，怎么让这款游戏更好玩，怎么让他的内容更丰富。




出于这样的理念，当拥有足够多的资金支撑，你可以看到最牛逼的沙箱游戏之一的 GTA ，在即将发售的第五代里甚至加入了飞行载具和运动小游戏。你可以看到场景超多而场景利用率远远算不上高的神海系列，你可以看到 BOSS 战兴奋得让人颤栗的战争机器和战神。你可以看到奇思妙想迭出，好玩得让人眼花缭乱的任天堂第一方游戏们，「新马里奥兄弟」「塞尔达传说」「口袋妖怪」，我曾在知乎回答过「 你玩过哪些好的单机游戏？」这个问题，里面所有我列举出的游戏都符合这一标准，还需要我举出更多吗？




（以下五段带有主观色彩）




相对而言，一款手机游戏，制作小组拼命思考的事情是：怎么不突兀地为用户制造更多的麻烦。




自 Steve Jobs 发布 game centre 而始，智能手机平台的游戏圈历经了五年的发展，优胜劣汰，时至今日，已经形成了一种稳定的盈利模式，亦即大家都很熟悉的中国特色 F2P 游戏模式：我应该怎么有效地赚取用户荷包里的东西。




与传统电视游戏截然相反的是，一款智能手机平台游戏，他最主要赢利方式，绝对不是来自于单款游戏的利润。他真正的收入来源，来自于游戏内的附加服务，说白了就是：课金。




游戏在开发之初，最开始想的已经不是「我应该怎么让这个游戏好玩」，而变成了「我应该怎么给玩家制造更多的麻烦」——玩家开始游戏了——我们来加大游戏的难度——我们来加入难度更大的 BOSS ——玩家掏钱续命了！立功了！我们接着来——我们加入新的机制，打个比方，雾气，这可以屏蔽玩家的视野——玩家花钱买了火把驱散雾气！Get it！Well done！——我们来加入难度最大的 BOSS ——玩家没办法了——现在我们来给玩家点甜头，我们给他续一条命——玩家还是死了——没关系，这时候，我们可以推荐他购买威力最强大的武器，秒杀 BOSS ，只要 9999 哦？你要来购买吗？你要来购买吗？你要来购买吗？




此时，手游最庞大的用户群——light user，轻度玩家们，就会咬牙切齿地摁下 Purchase ，然后一摁屏幕，BOSS 灰飞烟灭。




看官们，到这里看明白了吗？




手机游戏的设计理念，和传统游戏的设计理念，从最核心的地方来说，就是背道而驰的。不管你是「无尽之剑」还是「水果忍者」，不管你有没有用虚幻引擎 3 开发，你的唯一目的就是，「让用户为我的增值服务埋单」。




很遗憾，从游戏这个角度，传统电视游戏厂商们，不会干那么缺德的事情。不是他们不想干，而是稳定的、长此以往的市场机制决定了他们不能干。你购买我的游戏，你也就一次性付清了款。因此我应该想的，不是让你怎么多掏钱，而是怎么让更多的人掏钱。




此前，并不是没有厂商试图以传统游戏厂商的姿态进入过。CAPCOM 曾在 iOS 上发行过 SF4 以及 DMC4，而 SE 也曾复刻过 FF3 ，都因种种因素终告失败。事实证明，在智能手机平台，想要赢利，想要利润，你只有老老实实地打轻度玩家的主意。




于是后来，智龙迷城一夜爆红。




于是后来，日本出了个 GREE ，叫嚣要扳倒任天堂。




于是后来，SE 做出了扩散百万亚瑟王。




毫无疑问，任天堂作为传统电视游戏行业的老大，one of TOP 3，他不但是死脑筋的，而且，他很鄙夷这种罔顾玩家游戏乐趣的行为。




这是他的风骨。




（以下四段带有主观色彩）




山内溥曾经说过：「能否开发出让游戏者觉得有趣、好玩和耐玩的软件，是成功的关键。」




做游戏，就是为了给玩家带来乐趣——像这种最基本、最核心的东西，是任天堂所不愿意丢掉的。




他希望，他的游戏，是做给对游戏有爱，怀揣着热诚的人群。他希望游戏是为了给人快乐，而不是为了赚钱而赚钱。




这是一个经历了那么多风风雨雨，那么多代业界更迭，依然屹立在这个世界上的，任天堂，的风骨。




诚然，以上几段的表述或多或少带有点主观理想色彩在里面，我在这里，重新回答一下问题：




1. 手机游戏设计理念从本质上与任天堂理念相悖。




2. 任天堂是一家硬件商。相对智能手机平台，他更多带有着一个竞争者的属性。他的软件，他的游戏，是他的核心竞争力之一。




3. 如@寿 Hugh 所言，




打个比方，两家包子铺，一家出了个新的种类的包子，很好，你觉得他可能把配方给另一家包子铺，然后只是抽成配方的钱么？




4. 归根到底，手机游戏是个新兴市场，存在太多太多太多不确定因素。你可以一夜暴富，也可以从此一无所有。




希望电视游戏行业，越来越好，越来越好：）




——————




1. 我承认本文中一些地方观点偏激。这些地方我已经用「（以下 x 段带有主观色彩）」标注出来。




2. 我非常乐意你能指出我的错误，或是试图说服我。但希望评论中的发言都可以成为一段良性讨论、或是良性讨论的开端，请不要做攻击或谩骂，这不但对进行讨论没有帮助，同时有可能影响你的心情。至于什么是「良性讨论」，见「梁欢老师的《如何开启一段「良性讨论」》」。




3. 请不要以任何形式骂脏话，无论如何，「不骂脏话」都是一种美德，先生们。




4. 我非常同意@白首川 所说的




任何一个没疯掉的人都不会把自己辛辛苦苦攒了三十年的资本浪费在 App Store 那种地方，这行为摆明了就是自降身份。




——————




——@David Chang ：你举例的 iOS 游戏 ── 「已经形成了一种稳定的盈利模式，亦即大家都很熟悉的中国特色 F2P 游戏模式：我应该怎么有效地赚取用户荷包里的东西」 ── 并不是典型的 iOS 游戏。你玩过 Simogo 的游戏？你玩过 LIMBO，你玩过 Minigore，你玩过 Bastion... 这些游戏都没有 IAP，另外 IAP 并不一定就是邪恶的。这些游戏跟超级马里奥一样，跟节奏天国一样是毫无疑问的好游戏。大可不必贬低 iOS 游戏。 




——或许是我太偏激了，但是，不可否认许许多多智能手机平台游戏都是以这种形式赢利的。我玩过好的手机游戏，但是接触到的、在 App Store上更多的是糟糕的东西。至于 IAP 是不是邪恶的，至少在我看来，老任最起码五年内不会做 IAP 的游戏吧？因为这与他的游戏理念相悖吧？如果单论题目的话，我觉得我并没有偏题。




——@刘也 ：如果只是单纯为用户制造困难为什么用户还会想掏钱？那些游戏能让用户乖乖掏钱的地方都没提 




——可是难道不是有大量的游戏在赶走用户么？举个不合时宜但简单粗暴的例子，中国特供版的 PvZ2，里面的 IAP 简直到了丧心病狂的程度。智能手机平台确实有好游戏，例如「Canabalt」，例如「Gravity Hook」，例如「Dots」，例如「Limbo」，我并不否认，我甚至认为智能手机平台对独立游戏的发展是起到了非常好的促进作用，可是不可否认的是， App Store上更多的是粗制滥造的糟糕品。至于「那些游戏能让用户乖乖掏钱的地方都没提」——老天，我的回答不是叫做「手机游戏是个多么 糟糕 / 好的东西」。我只是试图从任天堂作为游戏制造商的角度，来解读「为什么任天堂甚至都不愿意尝试为 iOS 或者 Android 开发游戏」这个事情。我并不是负责来批判手机游戏的，同理，我没有必要说明手机游戏到底有多好——况且，除了个别独立游戏，我真不觉得手机游戏有多好。




2013-10-17




孟德尔




@lawrenceLAW 的回答我看了，很多地方我同意，特别是对任天堂游戏理念的说法我心有戚戚焉，也是我对现在手游最痛心疾首的。不过最关键的地方我不太同意：




要想解释任天堂的行为，必须从一个硬件厂商，甚至是传统玩具厂商的角度去解释，而不是游戏制作商。




关于任天堂时代和「任天堂帝国」，我之后会在专栏写个比较长的科普文，一部分内容可见 三大主机（Xbox，PlayStation，Wii）鼎立的局面维持了这么多年，为什么没有再出现像 SEGA 这样的挑战者加入团战？




任天堂在游戏业的历史可以分为 2 个时期，1983-1996 的任天堂帝国时期，1997-现在的主机厂商时期。在第一个时期，任天堂的利润源自控制其他软件商获取的超额利润。在第二个时期，来自硬件平台本身的超额利润。自家游戏虽然也很赚，但赚钱并非主要使命。




任天堂帝国时期，任天堂垄断了游戏机市场，能够以不合理的商业规则控制为它制作游戏的软件商，其利润来自软件商缴纳的硬件授权费+卡带制造费的差额+全额定金产生的利息和投资利润。自家软件的销售利润只是饭后甜点。任天堂自己是这样解释的：君王为臣民建立稳固的帝国，百姓安居乐业，他们的义务就是向君主纳税。




主机厂商时期，任天堂确实清贫过一段时间，这时候包括口袋妖怪等第二方游戏在内的本家游戏成了主要的利润来源。但是到了 WII 时期，任天堂抛弃了游戏机行业通行的赔钱卖主机，靠硬件授权费补贴的模式，而是赚钱卖主机。




（这里普及一下游戏业开发方的概念，第一方指硬件制造商自己，第二方指硬件公司关联子公司，第三方指其他软件公司。）




任天堂自己的游戏，赚取利润显然是次要功能，主要功能在于为自己主机赢得市场份额。由于理论上第三方的软件做给谁都可以，因此在每台游戏机发售初期，真正区别于其他主机的就是第一方自己的游戏，好玩并且独一无二的第一方游戏让任天堂在 80 年代建立了任天堂帝国，也让任天堂在 32 位战争战败后能保住自己的市场份额。




本世代主机大战，3 台主机的性能差别瞎子都看得到，任天堂敢冒天下之大不韪，把一台 2001 年技术水平的老旧主机加个新手柄就当做新主机卖出来，仰仗的除了体感的商业概念，就是任天堂自己的游戏。而 3DS 在 DS 与 PSP 难解难分之时，仅仅加个 3D 显示就当新主机上市，仍然是仰仗包括口袋妖怪在内的一系列自家王牌。




另外，在自家主机上推出游戏的利润也更高一些，手机和 PC 平台自然是要抽平台税的，而且还有激烈的同类竞争，在其他游戏都卖 9.9\8.9 的情况下，口袋妖怪 XY 真的能卖 49.99？




马里奥，塞尔达，银河战士，卡比，口袋妖怪。任天堂 30 年来攒下的品牌其实也就不过 2，30 个，数量确实不多，但实在太出名，尤其是在基本不玩游戏的蓝海用户中很有知名度。




对于普通人来说，所谓游戏机就是任天堂，所谓游戏就是马里奥，他们不会在乎这个马里奥和他 30 年前玩的有什么区别（亲身测试，请勿怀疑，还有人告诉我马里奥 64 和新马没区别的），他只知道要玩游戏，就得花一笔不多不少的钱买任天堂游戏机。而一旦 IPHONE 上也能玩到马里奥，哪怕是 30 年前的马里奥，那任天堂苦心经营 30 载的主机市场就会在一瞬间轰然倒塌。




全世界所有手机 app 平台上所有游戏一年的销售额，也不过是百亿美元的水平，跟任天堂谷底时的销售额在同一水平，哪怕手机上所有其他游戏全部死绝，任天堂一家独占，相对它原本的封建王国来说也只是塞牙缝的水平。




孰轻孰重？




2014-01-14 


塞班往事

诺基亚的 Symbian 系统究竟差在哪里？为什么会被淘汰？




余天升




Symbian 的衰落，绝不是因为 Symbian 落伍了。




首先，应当说，Symbian 是一个优秀的嵌入式系统。Symbian 是一个实时操作系统，是一个微内核系统，从设计的时候，就是为了能在有限的硬件资源和能源的环境下，长时间稳定运行的。Symbian 采取了许多措施，比如使用微内核架构、严格控制内存泄漏、抢占式多任务调度等。Symbian 使用的是 Symbian C++进行开发，有自己一套完整的开发框架和机制，约束开发者，保证系统的稳定性和可靠性，提高系统的性能。




这些都是，Symbian 的优势，同时也是 Symbian 的劣势。在 Symbian 下进行应用的开发难度是很高的，因为要写一个高质量的 C++程序，确实不容易。 




——————




Symbian 检测到内存泄漏，是会让应用程序崩溃的。避免内存泄漏，这对于一般程序员来说，是一个不小的难题。




虽然 Symbian 本身有二阶构造函数、清除栈这样的机制辅助开发者进行内存管理和控制，但是这些都需要开发者对 C++的内存分配机制有一个比较清晰和深刻的了解，而大部分开发者，是不知道到底什么是栈什么是堆的。




因为工作在硬件资源有限的嵌入式系统中，Symbian 的栈大小非常有限，所有的数据都要放到堆上，于是需要使用二阶构造函数。




还有那个蛋疼的 Leave 机制，基本上是对 C++过于简单的异常机制的简单封装，稍微不慎，就会出现内存泄漏。




在微内核机制中，许多东西都和我们平时的开发不一样，大部分的系统功能都不在内核中，需要连接提供该功能的模块进行操作，这些模块都是 C/S 模式的。




Symbian 中不提倡使用多线程或者多进程，提倡使用调度器，进行抢占式多任务调度，我自认为对于并发控制学得比较好，多线程工作的问题也能处理和发现，但是对于这个抢占式多任务的流程，我真的足足花了一个礼拜才弄明白到底怎么回事。




——————




因为上述原因，进行 Symbian 开发的门槛还是比较高的（相比于不需要关心上述所有问题的 Java 而言）。Symbian 的机型非常多，使得 Symbian 上应用的调试也比较麻烦，除了屏幕分辨率、键盘结构、扬声器数量、相机型号、闪光灯等因素，即使是同一款系统，运行在不同机型上的系统也有细微的差别，所以往往要对众多的机型进行适配。




除了不讨好开发者以为，诺基亚在一些方面也是比较认死理，比如手机就应该不容易摔坏，手机信号就是应该好。我一直觉得，这个是诺基亚迟迟不使用大尺寸电容屏的原因之一（当然，大家常调侃的 Q 屏采购量过大没用完可能也是）。即使到今天，摔不坏、信号好依然是诺基亚给大家的印象，难以磨灭。我们必须承认，这些都是对的，但是，这些也确实是不容易被人们注意到的方面。




Symbian S60 第三版开始，对应用引入了签名机制，只有有签名的应用才能安装到机器上。有人（http://www.zhihu.com/question/19963900/answer/13492089）认为复杂的签名机制是导致 Symbian 衰落的原因之一。其实签名并没有错，iOS 上一样也是使用签名机制，不也是好好的？错的是当时那个互联网暂时还没有普及到手机上的时候，人们过多的使用了盗版软件，而我们也都知道，只有盗版软件才需要进行复杂的签名才能安装到自己的手机上的。




至于操作系统的界面，这个我想不用我说太多，用过的人，不管懂行不懂行，都知道怎么评价。Symbian 的界面要说很差我觉得不至于，时间太久了没有什么变化，让大家缺少新鲜感，然后直接败给了又好看又好玩的苹果。




在系统上，不讨好开发者；在使用的时候，也不讨好使用者，但是凭借多年的积累，Symbian 还是稳稳地把握住了市场，当时不是没有其他的系统，Windows Mobile、Palm、BlackBerry OS 都是。但是 Symbian 因为定位能在性能比较差的机器上运行，诺基亚的智能机在性能、种类和价格上，以及 Symbian 平台上的众多的应用，稳稳的压倒了其他竞争者。




2007 年 iPhone 刚刚出现的时候，不仅仅是诺基亚，全世界都觉得这是个笑话。一个不能换铃声、不能后台运行程序，甚至就根本没有第三方应用的手机，怎么好意思称作智能机，唯一的亮点，大概就是那个好玩的多点触控的屏幕，和那个相比于 Symbian 将近十年不变的界面，相对好看的 UI。




当然后来，全世界都知道了，乔帮主在下一盘很大的棋，当祭出 App Store 这个大杀器的时候，所有的开发者都开始倒戈了。因为 Symbian 开发困难，还赚不到钱，苹果上开发简单，没有盗版，能赚到钱。钱这个东西一来引诱，加上 Symbian 即不讨好开发者，也不讨好使用者，当然也就没有人拥护。




价格上，诺基亚从低端到高端全线都有，不过在高端市场（不含 vertu），价格一直都很坑爹，旗舰级的机器往往都能 5k+到 6k+。苹果也是跟运营商合作，通过套餐，让 iPhone 的使用成本跟别的机器基本没有区别。正好手机坏了，几百刀买一个 iPhone，几年的合约，还不见得比别的手机贵，还好玩，为什么不呢？




感谢@pansz 对本答案的补充，以及@周广浩 的指正。




2013-01-26


阿里数据库

淘宝数据库被拖是真的吗?




王音




看了大家的回答，有回答淘宝可能会被拖库，淘宝最不可能，下面说一些个人看法：




安全是一个整体，保证安全不在于强大的地方有多强大，而在于真正薄弱的地方在哪里。




从阿里集团的业务来看，他们整个的业务线已经拉得太长太长，以至于网络边界遍布全世界的各个机房，可想而知一定会出现大公司通病，各种业务系统间的复杂调用。




所以他们的基础架构、网络架构势必很难偏向于安全，更多的会为系统的易用性让步！




业务线长、网络边界广、业务系统间复杂调用，导致随便一个弱口令的就能突破阿里集团的边界，轻松的接触到核心业务系统。




可能你们会说无细节无证明，我贴两个简单的案例：




企业内部重要资料/文档外泄




引用：企业 2013 年最高的 10 个信息安全威胁是哪些？ 和知乎的 github 泄露源码如出一辙。

[image: Image]




你只需要去搜索引擎搜索 http://admin.taobao.net、http://admin.taobao.org，就能找出各种逆天的信息泄露，后台地址、后台登陆信息、以及各种数据库密码。

[image: Image]







[image: Image]




这里这作为一个案例来阐述，不细讲了。




实际经历 (线下已经和阿里集团的人做过交流，相关漏洞他们已经修补)




本人以前顽皮的时候，弄了个扫描器，把自己的测试经验做成了扫描策略，一开扫，你们猜怎么着？




10 分钟不到，就突破了阿里集团的边界，进入浩瀚的内网！(你们会觉得我吹牛？那就贴点东西)




当时应该是直接获取到了淘宝的开发服务器权限，看到数据库连接配置在 Jboss 的/ds 目录下




# 实际开发环境的数据口令弱到你膛目结舌




dev-db.db.taobao.net




db_user: taobao




db_pass: taobao




dev-db.db2.taobao.net




db_user: tbshop




db_pass: tbshop




读开发服务器里面的真实源代码，看官们觉得根据源代码找出能利用的漏洞的几率有多大？




结束语：




有时候，安全不在于你们有多少牛逼的工程师，而在于公司决策层对于安全的重视程度和态度！




2014-02-17 




江南




我觉得是不太可能的




第一，KXLZX（阿里的 JAVA 安全专家周拓）早就有提过这个漏洞，但是淘宝内部种种问题导致某些分站没有修复（FreeBuf 上有报道），阿里内部早就知道有这个 s2-016 存在。




第二，淘宝的数据库是 TB 级（不排除有可能上到 PB）的，拖库的话首先需要一个大带宽和存储他的服务器，不然拿回来的东西都放到那里？投入不说，技术上需要搭建这么符合需求一个服务器集群需要多久？除非你有一套现成的服务器集群+系统来存储大数据。




第三，淘宝的用户名密码肯定不会只是简单的 MD5，首先要符合几条原则（说的可能不太全，捡重点的说，实际情况会比这复杂得多）：




1 可以验证




2 有 RandomString, 动态的 salt




3 同密码的 hash 值不同（防止被字典攻击或者破解）




这样，即使出现最可怕的情况，全库被拖，也能保证数据安全，没法知道明文密码。




第四，出现漏洞的是淘宝的一个分站，主站和支付宝的数据库是安全的，从分站渗透，到获得主站的权限，不多说，明白人就知道这难度有多大，需要有能力，还要有胆量（这点我觉得很重要）




第五 内部肯定会有某种监控系统，以阿里的技术实力，有可能是自己开发的，出现未授权操作的会有报警的，别说拖库，你上个 webshll 或者提权估计都没戏




阿里的安全团队都是业内的大牛，阿里的安全防御不是一个 struts2 漏洞就能搞定的。so，这类的谣言还是叫他放出点数据截图再说。




2013-07-22 


亚马逊算法入门

Amazon 的推荐算法是否特别优秀？为什么？




张金野




我碰巧前些时候和 Amazon 的 Chief Scientist Andreas Weigend 聊过，和大家分享一下~




当时我的观点当然很不成熟，大致意思是只要数据量足够大，所有的信息，包括预测，推荐，评价等，都可以从数据分析中获得。他和我的观点是相对的，他说他们现在做的，不是从数据中分析出信息，而是建立一套有效的评价和反馈机制，让用户形成一个良好的 Community，让用户本身对于产品进行推荐。也就是说，你得到的推荐，也许根本不是从数据中挖掘出来的，而是由其他用户贡献的。这个观点还可以这么理解：用户群体，也成为了产品的一部分。




不知道这样说清不清楚，供大家借鉴。




2013-12-14




谢科




短答案:不是




长答案：




就我浅薄的见识看，决定一个推荐系统是不是成功有太多的方面。算法肯定是其中最重要的之一（要是给个随机数生成器，估计是个人就能感觉得出来这个推荐系统多二），但是绝对不是全部。




从我的使用经验和读他们的 paper 来看，亚马逊现在使用的推荐系统仍然是 item-to-item 的算法，最基本也是最简单但也是用得最多的算法。注意看如果你去买一个相机，它给你推荐的一定是那个相机相关的器材，也就是说，亚马逊似乎并没有集成一系列 matrix factorization 之流在各大会议上发到爆棚的「牛逼」算法。这主要是因为，一般复杂的模型难于实现难以维护，而且达到的效果只是在基本算法上的边际提升。




之所以亚马逊的用户体验还不错，主要是很多因素在综合起作用，而不光是他们的算法很牛逼。举几个例子：




1）推荐解释。如果推荐的时候给你解释为什么要给你推荐这个产品，那么你接受起来会更容易一些。（由于亚马逊没有社交网络，比如 FB 和 Twitter 的关系团，所以没有办法给你朋友推荐，但是如果能加上你的强社会关系用户的评价，推荐系统的使用性会更好。参见：http://arxiv.org/abs/1304.3405）




2）评价。每个商品推荐时候的 ranking 都是结合过用户评价，也就是说不光是推荐系统在起作用，评价的情感分析，评价总结都有考虑。这样给你推荐一个商品的时候，很少会推荐一个你觉得「烂」的产品。




3）网站本身体验就不错。




综上，算法仅是一个方面，netflix 大赛 107 个 model 的例子也让大家都明白了，复杂的 model 在 paper 上写写就好，工业界要用的主要还是能用算法+产品+体验。
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白日依山尽




现在在京东、易迅、亚马逊等看到的主流推荐算法，一般都是基于物品自身相似性（不依赖于用户数据，没有冷启动问题）、基于用户浏览、喜欢、购买等数据的协同过滤推荐（用户纬度和商品纬度）。




其实这些推荐算法的核心思路，是很朴素的。




一、基于物品自身相似度：例如衣服 A 和衣服 B，对于它们在分类、价格段、属性、风格、品牌定位等等其他属性纬度的表现，来计算它们之间的相似度，如果相似度高，那么在有用户浏览 A 的时候，就可以推荐 B（实际当然没这么简单）。因为衣服的这些属性是不依赖于用户的，所以解决了系统的冷启动问题，正是不依赖与用户的行为数据，因此比较死板，完全没有个性化的推荐。这个算法的思路很多人都清楚，但是越是简单的算法，要达到好的效果就越是难，特别是推荐这种转化率非常低的算法。商品有几十个属性，对不同分类的商品，并不是所有的属性都是有必要纳入相似度计算的，已经纳入的属性但是重要性也是有区别的，这样一来，光光给不同类别商品筛选必要属性以及设置这些属性在相似度计算中的权重值，就是一项非常浩大的工程了。亚马逊的推荐系统在全球行业中也是最早的，相信他们在这个问题上肯定有自己一套迅速有效的方法。当然要我来说具体是怎么样的，我怎么可能知道呢^_^，知道了也不告诉你。




二、基于用户纬度的协同过滤：采集用户的购买（浏览、收藏都行）商品数据，把用户购买的商品列出来，当作用户的属性纬度。例如用户 A 购买了商品 1、2、3、4、5，用户 B 购买了商品 1、2、5、6，那么可以简单地将 12345 和 1256 分别作为 A 和 B 的属性特征字符串，计算 A 和 B 的相似度，经过简单的聚类将用户聚成几个类别（邻居）。假设 A 和 B 同属于一个聚类，那么可以称 A 和 B 有比较相似的偏好，继而可以将 A 买过而 B 没买过的其他商品推荐给 B。在这一个流程里，可以发挥的地方有很多：1、用户的行为数据需要去噪音（买了多少商品以下的用户不考虑，有代购的不考虑，如何精准的判断代购，商品时效性的考虑，数据的时间跨度等等）；2、计算相似度的时候跟第一点中提到的一样，并不是所有商品对用户的描述度都是一样的。可能价格低的重要程度就没有昂贵的商品重要。3、通过聚类计算邻居的时候，聚类算法又是另一门学科了，或者选择分类算法。然后聚类的门槛选择都是需要很长时间的测试、观察、修改的，需要时间的积累。4、浏览、购买、收藏等历史数据是不是可以协同过滤。现在很多网站给出的推荐，都不是单一推荐算法的，一个算法的输出可以作为另一个算法的输入，可以是多个算法的输出综合筛选，这也是一个需要长时间积累的地方。




三、基于物品纬度的协同过滤：其实我觉得是和第二点很相似，就是将用户作为商品的属性纬度来看。例如商品 A 被用户 1，2，3，4，5，6 购买过，商品 B 被用户 1，3，4，5，7 购买过，那么将 123456 作为商品 A 的特征属性数据，13457 作为商品 B 的特征数据，然后计算商品 A 和 B 的相似度（这里的相似度却别于第一点提到的相似度，似乎叫「相似度」不是很合适）。因为我们有理由认为同一个人群买了 A，又买了 B，那么 A 和 B 一定有某种关联。在这个流程里面可以发挥的地方基本和第二点中提到的差不多。




四、强关联规则的应用：重点是同一次购买记录（当然也不是必然的，看自己的选择）。首先收集数据就需要把一单购买一种商品的过滤掉。然后一次对每一条记录中进行成对提取统计，简单的就是两两统计次数，这种提取出来的都是两个商品被同时购买的次数，适用于一对一推荐。还有一种是通过 FPTree 算法（似乎是这个名字吧，因为我们公司是一对一的需求，所以这个算法我没怎么研究，是我自己写的两两统计），不光是一对一推荐，可以一对二，二对一。在这个流程里面，关联规则（关联规则_百度百科）挖掘算法非常重要，其中置信度和支持度也是需要不断调整的地方。




五、所有推荐系统之间的数据共享、数据的定时自动更新、自动学习。




总的来说，推荐算法大部分都是很朴素的，但是需要运用得好，没有长时间的积累是做不到的。仅仅是聘请一些算法工程师，运用一些算法框架，想取得好的推荐效果，基本是不可能的。只有算法与具体业务相结合才能产生化学反应。
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铅笔广告的创意

如何评价苹果 iPad Air 铅笔广告与 2011 年 Samsung Galaxy Tab 广告的创意相似?




赵晨




首先明确表达我观点：这两条广告从根儿上就不相似了。




从广告基本出发点分析，要看这一条广告究竟是来要表达什么的。




广告一般分为两类：品牌性的与产品性的，前者更注重从品牌的号召力打动消费者，从而得到消费者心理层面的认同，对品牌产生好感，进而产生销售；后者往往是从产品的某个属性和特色出发，用一个或几个卖点来打动消费者，从而产生销售。




前者感性诉求更重要，后者理性功能更重要，所以从最开始的源头两者就产生了本质的区别，最后那个梗，只不过是运用了相同的元素而已，就像化妆品都用大美女，奶粉都用小孩子一样，谈不上相似。




iPad 的广告虽然表现出了 iPad Air 的纤薄，但是更重要的创意概念是想说明 iPad 作为一个工具的伟大性；各种各样的人们各种各样的环境都在使用 iPad 作为必要的工具，如同人皆所知的铅笔一样。他们都简单而伟大。




三星 Tab 的广告只是用一个有趣的小故事来说明它是很薄的，并且在产品 demo 之中更详细地展现了具体厚度，所以这是一条典型的以产品卖点为主导的功能性产品广告。




在广告行业中两种类型都十分重要，无论苹果还是三星都是配合推出两类不一样的广告，搭配营销的。




一种打动消费者的心，一种掏空消费者的包。




（最后附上广告的全文翻译）




It's an extremely simple tool, but also extremely powerful. 




It can be used to start a poem, or finish a symphony. 




It has transformed the way we work, learn, create, share. 




It's used to illustrate things, solve things, and think of new things. 




It's used by scientists and artists, scholars and students.




It's been to classrooms, boardrooms, expeditions, even to space. 




And we can't wait to see where you'll take it next. 




Introducing the thinner, lighter, more powerful iPad Air.




这件工具极其简单，但也极致强大。




它可以来写一首诗歌，或是完成一段乐章。




它改变了我们工作、学习、创造与分享的方式。




它被用来描绘事物、解决问题以及思索创新。




它的使用者有科学家、艺术家、学者和学生；




它出现在教室、会议室、探险途中，甚至是外太空。




我们迫不及待地想要看到你将把它用在何处。




这就是：更薄，更轻，更为强大的 iPad  Air 。




背景音乐是擅长在传统古典音乐与新潮电音之间取得完美平衡的英国作曲家 Ryan Teague 的「Neo」，而旁白则是由知名演员同时也是配音与编剧的 Bryan Cranston（毒师老白）所担任。
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李楠




问题完全搞反了同学。




2005 年 9 月 7 号 iPod nano 的发布会上，乔布斯使用铅笔遮住产品的创意讲解了 nano 有多么的薄。




发布会视频地址：

http://v.youku.com/v_show/id_XNTk3MzUxMDgw.html?x




也就是说，要说相似，也是三星在 2011 年和 2005 年苹果的创意相似。而苹果 2013 年的广告，说来源于 2005 年自己的创意完全没有问题。




而且仅仅比较这两条广告，即使用了同样的梗，三星仅仅是打了薄这个点。




而苹果是一个双关， iPad 和铅笔更多的关联性 - 他们都超乎寻常的简单，好用，适应各种场合 - 都是简单易用，却深刻的改变世界的普适工具。薄，仅仅是营造一个情理之中意料之外的结尾而已。




创意的高度已经有云泥之别。（反而三星 11 年的广告则缺乏创新地重复了乔布斯）




执行层面也完全不是一个档次。画面，文案，音乐，甚至老白的旁白，都是苹果的更优秀。
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新浪阿里系

新浪微博和阿里巴巴之间会有怎样的协同效应?




许志宏




在分析阿里新浪的整合协同效应之前，不妨回顾一下过去 4 年新浪参与的投融资事件：




新浪和分众传媒（2008 年 12 月）新浪增发 4700 万股收购分众楼宇电视。曹国伟说：「这一合并的目的是为了整合中国最有实力的两大新媒体广告平台，从而为我们的客户提供更为有效的整合营销服务。我们相信本次交易将大大加强我们媒体的覆盖率和影响力，使我们成为中国广告市场不可或缺的新媒体平台。」（数月后交易夭折）




新浪和管理层（2009 年 9 月）新浪将向新浪投资控股增发约 560 万股普通股。曹国伟说：「我很高兴地看到新浪所有的高层管理人员都积极参与了这次对新浪的注资。这体现了新浪管理层对于公司未来的信心和承诺，并使新浪股东和管理层的利益得到进一步的统一。」




新浪和易居（2009 年 10 月）易居和新浪房产频道合并，在纳斯达克挂牌上市。曹国伟说：「把房产业务划到新公司后，新浪收入会减少；但在未来，新公司利润的 30%属于新浪，这个利润肯定比新浪今天自己做房产获取的利润高很多。」（2011 年中房信退市）




新浪和麦考林（2011 年 3）新浪和中国动向联合收购麦考林 29%股份。曹国伟说：「我们通过对麦考林的投资进入了中国电子商务领域，我对此感到兴奋。我们相信对麦考林的战略投资将提升公司的网络营销能力并强化公司的服饰电子商务平台。」




新浪和土豆（2011 年 9 月）新浪 6640 万美元买入股土豆网。曹国伟表示，他在为在线视频领域的整合做准备。所有中国门户网站都有自身的视频服务，但新浪的视频服务不如百度成功。搜狐 CEO 张朝阳已将在视频领域的扩张列为今年的一个关键目标。搜狐是新浪的另一个竞争对手。（2012 年 7 月土豆网退市）




到了 2013 年，曹国伟又在说什么：




新浪微博和阿里巴巴（2013 年 5 月）阿里巴巴将出资 5.86 亿美元购入新浪微博约 18%的股份。曹国伟说：「阿里巴巴战略投资新浪微博，双方会共同探索社会化电商和移动电商。当最大的社交媒体平台和最大的电商平台相遇时，想象空间巨大。微博平台的发展将更加稳健。微博目前是一个社会化的媒体平台，未来也可以同时成为一个社会化的商务平台，那才是一个真正的生态圈。」




这些被赋予『战略投资』光环的『财务投资』行为，展现了曹国伟高超的财务技巧（包含投融资），除麦考林外，各项投资都获得了丰厚的回报。只不过所有人都淡忘了当初整合与协同的愿景。与此同时，作为上市公司的新浪走上摊大饼的不归路--总股本 4 年增加了 18.7%。
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蓝色、绿色和红色分别代表百度、网易和搜狐。黄色的新浪 Shares Outstanding 上涨速度惊人。这或许正是曹国伟的与众不同。




2013-04-30


软件


后台推送

iOS 和 Android 的后台推送原理各是什么？有什么区别？




李楠




iOS 的推送




iOS 在系统级别有一个推送服务程序使用 5223 端口。使用这个端口的协议源于 Jabber 后来发展为 XMPP ，被用于 Gtalk 等 IM 软件中。




[image: Image]




所以， iOS 的推送，可以不严谨的理解为：




苹果服务器朝手机后台挂的一个 IM 服务程序发送的消息。




然后，系统根据该 IM 消息识别告诉哪个 Apps 具体发生了什么事。




然后，系统分别通知这些 Apps 。




这个消息的内容是这样的：




[image: Image]




应该说，苹果这种方式在技术上没有什么创新。但是，整个架构是很了不起的。 因为：




1、 使用久经考验的协议，技术风险小。




2、 苹果勇于承担责任：




他需要维护一个代价不小的服务器集群，而且要为服务器的 down 机负责。




选择低风险的技术方案 Bug 更少，减轻了用户的痛苦，这是构架师的功劳。




苹果承担责任，尽可能地减少了不可控的意外，保证了用户体验。




这，只能说是公司决策者的功劳。




（从侧面说明有个懂技术的 VP 是多重要……而 Scott 走人了……）




他们带给用户的好处也是实实在在的。




1、安全。




只有登录过的开发者可以通过苹果的服务器推送。




2、快速，稳定，可靠。




苹果掌控推送服务器和 OS 。




3、更省电。




4、让整个系统的体验更统一和简单。




不会出现杀后台这种脑残事。（不用大量 Apps / Apps 的服务为了推送挂后台）。




也不会出现 Apps 被杀就收不到推送这种脑残事（早一点的新浪微博 Android 版仍然如此）。




5、开发容易。




当然，开发者还是要做些事情，比如维护个服务器什么的： http://www.ifanr.com/3979。但是复杂度无疑降低很多了。




Android 的推送




Apps 挂后台一直是 Android 引以为豪的特性（虽然我真的不知道是好处多还是坏处多……）大家挂后台等待推送就成为技术选择。




当然， Google 事后也提供类似苹果的推送方式了。倒也谈不上抄袭，毕竟苹果的整个技术实现也没有什么特别创新之处。




用户的电池？ 




Apps 的开发者不会站在系统层面考虑的。他会假设其他 Apps 没有那么「不自觉」。而 Google 不强制的结果就是：没人真正为用户的电池负责。




但是， Google 的方案也并非全是悲剧：




也因为整个技术方案非强制， Android 的 Apps 在接收到推送后的表现更为灵活。




像 Line 的 Android 版本可以在推送通知的 Popup 上直接回复， iOS 就需要越狱才能做到了。




最后的话




强制和封闭，有时候并非坏事。他意味着做出这个决定的人，要为此负责。




所以，如果说苹果的推送方案有何创新？




我以为是超越技术，不惜让公司承担更多风险和责任的解决方案。（类似的还有 BB 的专用网络， Kindle 的全球 3G ）




个人相信，担负起这些「额外」的责任，是值得的。




只要是为了用户。




PS




勇于承担责任的公司也更像个可靠的成年人，而不是一个随意胡闹的孩子。
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鄭紫陽




iOS 系统的推送（APNS，即 Apple Push Notification Service）依托一个或几个系统常驻进程运作，是全局的（接管所有应用的消息推送），所以可看作独立于应用之外，而且是设备和苹果服务器之间的通讯，而非应用的提供商服务器。你的例子里面，腾讯 QQ 的服务器（Provider）会给苹果公司对应的服务器（APNs）发出通知，然后再中转传送到你的设备（Devices）之上。当你接收到通知，打开应用，才开始从腾讯服务器接收数据，跟你之前看到通知里内容一样，但却是经由两个不同的通道而来。




而 Android，就不同，更像是传统桌面电脑系统做法。每个需要后台推送的应用有各自的单独后台进程，才能和各自的服务器通讯，交换数据。另外其实 Android 也有类似 APNS 的 GCM（Google Cloud Message），属于开发者可选，非强制。（更多请看本回答评论区里面 @Bill Cheng 的补充）




所以你大概看出来区别，iOS 的消息推送机制面世之时是一种全新的解决方案（堪称平台中的平台），应用本身不能有常驻的后台进程，系统的开销少，内存使用更少，电量也更少（把更多的运算和资源开销放在云端，非设备端）。而 Android 的特点，虽然开销大，优点是更稳定快速，但不明显。




更多请阅览话题：APNs - 知乎 | http://www.zhihu.com/topic/19699063




以及开发文档：Apple Push Notification Service (APNs) | http://developer.apple.com/library/mac/#documentation/NetworkingInternet/Conceptual/RemoteNotificationsPG/ApplePushService/ApplePushService.html
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APP 艺术

iOS 上有哪些精美、优雅到艺术品水平的应用？




向若珲




这里的「精美」和「优雅」应该是指整体的感受，这种感受既包括视觉，也包括功能和整个交互流程。另外，iOS 是一个整体非常注重设计且设计质量非常高的平台，所以在这样一个平台上判定优秀的标准也应该更高（仅仅以界面设计来评判似乎已经没有结果了）。




列一些我个人比较爱的（不包括游戏），一时总结不全，大家继续补充：




Path




异常精美的界面设计，创新的交互方式和独特的产品理念，创造了一批非常忠实的用户。




Piictu




异常精美的界面设计，创新的界面元素，创新的图片分享模式，很好的前景。




Tweetie（现在的 Twitter for iPhone）




精美&清爽的界面，重新发明了 RT，创新的下拉刷新交互方式（目前已成为 iOS 上的标准交互了）。




Twitter for iPad




非常精美的界面（在 iOS 上你会发现「精美的界面」是一件如此平常的事情），创新的左右折叠层级关系和交互方式。




Tweetbot（其他几个 Tapbots 的产品都可以上榜，比如 Convertbot、Weightbot 等）




号称史上最精细的 Twitter 第三方客户端，完全自定义了 iOS 所有控件，整个应用切图的数量达到 700－800 张，精确到每一个细节。




Gowalla




界面风格大胆，每一个界面元素都非常精美，交互过程流畅，教科书级别的色彩运用。




Flipboard




作为阅读器，它拥有教科书级别的「平面设计与界面设计融合」，同时也是「界面设计与交互设计融合」的典范，创新的社交网站阅读聚合模式。




Yobongo




精美、清爽的界面，创新的模式（LBS＋群聊），流畅的交互和操作。




Voicemod




界面非常酷，创新的交互和玩法。




Things（iPhone & iPad）




非常著名的以精美设计著称的应用，曾赢得 Apple Design Award 2009，清爽的界面元素以及精简实用的功能。




Camera Genius




著名的设计团队 Artua 出品，写实的界面风格，精美到极致的界面元素，丰富的功能。




Yoritsuki




日本著名设计工作室 Hybridworks 出品，无需多说，这货就是件纯艺术品，是 Hybridworks 的炫技作品之一。




2011-08-18


运营指标

App 运营的指标具体都有哪些？




李荟




把友盟之前数据报告里的一些数据跟大家分享一下吧。




启动次数

[image: Image]




从这个图中可以看到，在 26.1%的情况下，用户安装 app 以后，只打开一次后就不再使用该应用了。可见平均下来，一个应用的二次回访率不到 75%。因此，如何提高用户打开 app 的次数，是运营时应当关注的。




用户留存率

[image: Image]




app 获得一定用户以后，刚开始用户会比较多，随着时间的推移会不断有用户流失。留存率就是考查用户流失情况的指标。从友盟的数据报告可以看到，留存率随时间推移逐步下降，一般在 3~5 个月后达到稳定。其中阅读资讯、社交沟通、系统工具是留存率最高的三类应用，在 4 个月以后的留存率稳定在 10%左右。 留存率提高了，才会有更多的用户留下来，真正使用 app 的用户才会越来越多。




此外，活跃用户也是运营时需要关注的指标，可以参考这个问题的答案：如何来分析活跃用户和留存用户？（链接：http://www.zhihu.com/question/20267239）




2012-06-05 


脑部训练

脑部训练应用 Lumosity 真的有用吗，上线不够十天获近万个五星好评，他们怎么做到的?




XY Zhu




我硕士时期的主要研究领域是老年认知训练，之前也关注过 Lumosity，可以从心理学研究的角度回答一下第一个问题「Lumosity 真的有用吗」。




Lumosity 提供的服务算是一种基于网络的认知训练(cognitive training)。这些脑力游戏(brain games)，其实主要还是源于心理学实验里一些常用的认知任务，比如研究抑制或注意的 Flanker 任务（判断鸟飞翔方向的游戏）、典型的工作记忆任务 N-back 任务（Memory Match 游戏，判断图形和前 n 个是否相同）。传统的认知训练研究也使用类似的任务，只是交互体验没有 Lumosity 这么好。正如@江萌和@bqdx 提到的，Lumosity 其实并不是什么新东西，任天堂有类似的游戏 Brain Age，还有一些其他的类似产品，而且也有相关的学术研究。




在回答 Lumosity 是否有用前，要先说清楚」有用「的标准是什么。心理学研究上，评价认知训练是否有效主要看以下几个方面：




1.训练效应(training effect)：训练任务本身成绩是否提高




这个好理解，就跟打游戏打怪升级一样，反复练习一个任务之后，一般在这个任务上的成绩都会提高，这个是最容易发现的效应，也是最基础的训练效果。




2.是否有迁移效应(transfer effect)




如果训练任务 A，发现不仅任务 A 成绩提高，另一个没有训练的任务 B 成绩也提高，那么就可以说产生了迁移效应，没有直接训练的任务成绩得到提高。迁移是评估训练效果的一个重要指标。也就是说，看训练效果如何，除了要看训练任务的成绩，还要找一个（系列）独立的测验，看受训者在这些独立测验上的成绩有没有改变。




在一般的认知训练研究中，研究者常用神经心理学测验来评估受训者在各个认知能力上的改变情况。Lumosity 里的 Brain Performance Test( BPT)扮演的就是独立测验的角色，BPT 还是改编自典型的实验室任务或者神经心理学测验，比如 Trail Making A&B 就是非常常用的神经心理学测验。




3.是否有持续效应(maintainance effect)




持续效应指的是训练停止一段时间后受训者是不是还能表现出训练效果。比如训练停止两个礼拜后，再测一次，发现成绩回落到训练前的水平，就说明训练的持续效果不好。




4.是否对日常生活有影响；




前面讲的训练效应和迁移效应都局限在实验室情境下，现在的研究开始逐渐重视训练效果能不能走出实验室、对受试者的日常生活产生影响，这也可以看成一种广义的迁移，即从实验室迁移到日常生活。比如美国一个大型的认知训练研究 ACTIVE 发现，接受了认知训练的老人训练后 6 年内的开车事故率比没训练的老人低(http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/21054291)。




生活方面的改变可能是对大众最有参考价值的改变。对于病人、老人等能力受损的人群来说，常见的测量指标是日常能力（比如认路、认人等，有专门的测验测量）；对于儿童（学生），可以考察学业成绩是不是在训练后提高。对于一般的健康成年人，直接和能力紧密相关的指标不太容易找到，可以采用认知能力自评以及情绪方面的评估（这些对其他群体也适用）。




5.是否有脑功能的改变。




这方面最常见的是磁共振成像研究，看训练前后大脑的活动是否发生改变，脑活动的结果通常要结合行为测验的结果来分析。




这五个方面，训练效应本身和迁移效应是最基本的，一般的训练研究都会报告这两个方面的结果（如果训练任务没记录成绩也可能不报告）。另外在研究设计上，训练研究通常会设置一个训练组和一个不接受训练的控制组，通过对比两组的前后成绩变化来检验训练的效果。




——————




Lumosity - Bibliography 列出了现有的关于 Lumosity 的学术研究，大部分是 poster，只有 4 篇是学术期刊文章。其中三篇的研究对象是病人，一篇研究的是健康成年人。




重点看一下研究健康成年人的这一篇 Lumosity Cognitive Enhancement Research Published in Mensa，对一般人可能更有参考价值。




被试：训练组 14 人（平均年龄 57 岁），控制组 9 人（平均年龄 50 岁）




训练内容：四个 Lumosity 游戏(Birdwatching, Speed Match, Memory Match, Monster Garden)，目测分别训练的是注意、加工速度、工作记忆和空间记忆；训练约 5 周共 30 次，每次 20 分钟




训练效应：没有报告训练任务的成绩




迁移效应：训练组在空间工作记忆测验和分散注意测验上的成绩得到明显提高，控制组前后测变化不明显




持续效应、对日常生活的影响、脑功能：没有涉及




吐槽点：（1）被试人数太少了；（2）统计方法：居然没有用方差分析，而是前后测配对 t 检验和效应量。




简单说下其他几篇 peer-review journal papers：




Cognitive Training for Improving Executive Function in Chemotherapy-Treated Breast Cancer Survivors（没看全文只看了摘要）：乳癌幸存者接受执行功能训练，认知灵活性、言语流畅性和加工速度能力提高（有迁移效应），训练组对自己执行功能的自我评价提高（算是对日常功能的评估）。




Computerised Cognitive Training for Older Persons With Mild Cognitive Impairment: A Pilot Study Using a Randomised Controlled Trial Design：轻度认知损伤病人接受一系列认知训练（6 个游戏，涉及的能力目测包括工作记忆、执行功能、注意和计算），有明显的训练效应，迁移效应只表现在持续性注意(sustained attention)上，不涉及持续效应和脑功能。




http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/21714745（没看全文）：患有 Turner Syndrome 的儿童在 Lumosity 上练习算数游戏，一系列基本数学能力得到提高（迁移效应），顶区和额区等和计算相关的脑区活动发生变化。




posters 里有几篇也涉及训练效应（主要是对网络用户数据的分析，样本量很大），概括一下也是报告了训练效应和迁移效应，希望未来可以看到完整的报告。




直接证据总结：使用 Lumosity 游戏进行训练，可能有训练效应和一定的迁移效应（都是近迁移，即只能迁移到和训练任务相似的任务上），对于日常生活的影响还不清楚。而且现有的直接证据非常有限，尤其已发表研究很少，还不足以得出结论。




——————




尽管对 Lumosity 的直接研究还很少，但之前提到还有一些与 Lumosity 类似的脑力游戏，对这些游戏的效果的研究对评估 Lumosity 的效果也有一定参考价值。




Nature 2010 年有篇文章（http://www.nature.com/nature/journal/v465/n7299/full/nature09042.html）很有意思，研究的就是和 Lumosity 类似的网络脑力游戏是不是有效果，研究者通过 BBC 一个科普节目的网页收集数据，最终分析了 11430 被试的数据，发现脑力游戏训练只有单纯的训练效应，没有表现出任何迁移效应。这个节目的网页上有这个研究的介绍和结果讨论，有兴趣的可以看一看（BBC - Lab UK）。




另一个研究（PLOS ONE: Putting Brain Training to the Test in the Workplace: A Randomized, Blinded, Multisite, Active-Controlled Trial），被试是澳大利亚的白领们，训练组做认知游戏（一款叫 HappyNeuron 的认知训练软件，http://www.happy-neuron.com/），控制组看纪录片。结果发现训练组的认知成绩（注意和言语能力）没有比控制组更好。好玩的是，训练结束半年后，控制组比训练组生活质量(Quality of Life)更高、压力水平更低、主观幸福感更高。




另外还有对象为健康老年人的两个训练研究，一个用 Wii 做训练（http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/20822257），一个是自编的和 Lumosity 类似的脑力游戏（Frontiers | Online games training aging brains: limited transfer to cognitive control functions），结果都是有训练效应和少量迁移效应。




间接证据总结：训练效应易得，迁移效应不好说，对日常生活的影响仍旧不清楚




——————




Lumosity 到底有用没用？ 




上面说了这么多都是在谈研究，从一般人使用的角度，Lumosity 到底有用没用？这可能需要结合每个人的期望来看。




如果关注的是游戏成绩和 Lumosity 提供的 BPT 成绩是否提高，那么只要坚持练习，提高成绩应该是很有希望的。




如果期望玩 Lumosity 有助提升大脑能力提高工作效率提升工作绩效——不好意思，现有研究还远不能回答这个问题。




2013-07-03 


硬件


进入虚拟头盔

Oculus Rift 游戏头盔的实际上手体验如何？




高大勇




昨天刚到手，所以先说一下第一时间的感受吧。




1、从订购到收货




其实关注 Oculus Rift 已经很久了，我今年 Pre-Order 了不少新设备，比如说还在等待中的 OUYA 和一大堆 Leap Motion，但是 Oculus Rift 是我下单最晚的一个，原因是官网上一直放着预计八月份出货的字样，所以根本没着急。不过由于心痒难耐，尤其是看了那个神一般配音的视频以后，还是忍不住下单了。（没看过的可以看一下这个视频）




虚拟眼镜<Oculus rift>试用反应




我是在 6 月 21 日下的单，然后就没当回事了。结果第二天就收到来信说：「Your Oculus Order is About to Ship」，让我确定收货地址，紧接着就从 READY 状态进入了 PROCESSING 状态。这下我开始紧张起来，因为感觉好像就要发货了，于是开始在论坛上溜达。在官方论坛上发现好多人都在等，有的甚至卡在 PROCESSING 状态数月之久，然后还发现了这个网址：Oculus Rift Order Information Tracking ，全球的好多爱好者都把自己当前的处理状态发布到这里，我在这里也提交了，并且发现了不少来自中国的记录。接下来就是继续等待，收集现有的一些 Tech Demo 和 Indie Game。




所以当昨天那一大盒子放在我桌子上的时候，我吃了一惊，没有想到这么快就到了，前后也就十来天，看来论坛上面说得对，亚洲用户果然是最容易拿到货的。哈哈，人品不错！




2、检视开发者套件

[image: Image]
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从包装上可以看出，Oculus 对开发者的礼遇，这个手提箱看起来就很酷是不是，我首先想到：会不会每次拎着它出入大厦都会被要求出示出门条？哈～




颤抖着双手打开包装，发现内容物很齐全，电源是国际通用 110-240V 的（使用之前我特地确认了这个），提供了很多不同类型的插头，USB 以及 HDMI 都随包装提供，只要找到一台有 HDMI 输出的电脑，就可以马上使用了。




3、实测




几乎所有人都在用 Mac，而手头又没有 Mini Displayport 2 HDMI，所以只能先找一台 PC 笔记本来测试，我们首先测试的是官方的 Unity Demo Scene。




进入虚拟世界的第一感觉是：我去……




扑面而来的无边框 3D 场景轻易地就能欺骗你的感觉，你真的会感觉自己置身于虚拟世界当中，刚开始可能会不太敢移动，因为会有眩晕感。稍微适应一下之后，自由在虚拟世界中移动的感觉，是无法言传的。不过如果有体感装置（比如 Razer Hydra）来移动应该会更好，因为我们几乎都是一个人在看，另一个人在操作，因为观看的人刚开始还不太适应。




由于大家都是技术控、高清控，很快大家就对目前的分辨率感到略有不满，画面颗粒感明显，这也直接表现在你可以看到眼前密布的小小晶格，就好像你在用 1080p 的显示在玩 SVGA 的游戏。不过明年的消费者版本应该是 1080p 的，这个应该不是问题。更重要的一点是：虽然这是瑕疵，但是由于整体体验是那么的强烈，所以你会基本上忽略这略显粗糙的画质。




我们在演示场景里面走来走去，从客厅走到院子，又从院子走回客厅，爬上楼梯，上阳台眺望远处，有人反映说头晕，有人表示毫无压力。:p




接着我们又测试了 UDK 开发的一个过山车演示 Rift Coaster。测试这个家伙的时候费了一番周折，设备一直识别不到，重新插拔了下，才终于可以用了。（网上讨论说要设置一些参数，其实不用的）




先找了一个不敢坐过山车的同事试了试，他也乐于尝试（毕竟不是真的！）。一圈下来，他手心都出汗了，摘下头盔后表示好紧张。:p 这一次的体验，大家的感觉更强烈了，因为这个演示的冲击力相对强一些，而且是自主运动，目不暇给的场景很容易触动用户。




戴上头盔体验过山车，由于是基于 UDK，所以这个开发者应该是用了不少 EPIC Citadel 的现成场景，于是环境显得很「高端」华丽，在慢慢爬坡的时候，可以向左右扭头看，场景非常自然地环绕着你，抬头看去，高高的塔尖显得很真实。接下来，最恐怖的，向下看去：真的好高！脚下悬空很可怕！不过，可怕的还在后面，向下俯冲开始了，速度一下子起来了……（自己想象吧，各位）




说实话，Rift Coaster 的体验不错，缺点吧：还是太慢～




Rift Coaster 的链接：https://s3.amazonaws.com/RiftCoaster/UDKInstall-RiftCoaster.exe







（此图片来自网络，我们没有截图，来源：It'll Only Take One Look To Convince You That This Head-Mounted Display Is The Future Of Gaming）




4、开发




刚拿到一天，还只能提一下啦，感觉上，通过 Unity 来开发支持 Oculus Rift 的应用应该是最容易的。我想大多数人跑的第一个 Demo 可能都是 Unity Demo Scene，而且订购了 Oculus Rift 之后也会建议你去请求四个月试用期的 Unity 4。在官网上可以下到 Unity Demo Scene 以及开发需要的 Unity Package，简单的 import 进入应该就可以使用了。抱歉我还没有进入开发，只是简单的看了下，扔进场景里面的摄像头貌似本身就是具有双眼立体功能的。




如果要基于 UDK 则需要专业一些的开发人员来开发了。




不过呢，Oculus Rift 显示的是主响应屏幕的画面，所以我也见到有人在用 Web GL 做基于浏览器的演示，所以理论上应该可以用多种语言或平台来开发啦。




5、结论




VR 说了都有一万年了，Oculus Rift 才真正出现。就算未来有各种头戴设备，各种体感＋VR，这货也将是开天辟地的第一人。游戏的未来逐渐清晰起来……




无论如何描述，还是要亲身体验才能了解那是怎样的一种感受，相信我，这是一款让所有人看了都会发出「WOW」的一个产品。




说到最后，要感谢 kickstarter。我去研究我的 Rift 了，同时等待我的 OUYA 中……有啥心得再补充吧！




2013-07-02 




GOUKI




Update:0326———DK2 已经预购 4 套




今天 OR 被 Facebook 收购的消息正式公布，大家讨论的热情更高，购买页面卡如京东，付款付了 4 次才通过。




OR 是什么——简单来说，就是一个头戴式的，利用通常的双眼分别隔离看到不同画面而产生 3D 视觉效果的显示设备。

[image: Image]




它也以前的各种类似的，看起来差不多的，显示设备有什么不同——它是全景的，浸入式的。
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可以参照一下另一个我的回答：




头戴 3D 显示器会不会成为 3D 电影的一个重要消费渠道？




我尽量对「浸入式」这个概念作了简单的解释，简单来说，就是你通过带上这个设备，就确实进入了 3D 环境当中，而不是一个观察者。其余相关信息，请大家自行查阅。




我们回来说问题核心：上手体验




分成如下环节：




初步-整体效果感受




游戏/Demo 效果展示




整体结论




以上会逐步补充和完善




初步：首先在 OcuRift 运行时，屏幕实际上是这样：

[image: Image]




我通过 PS 计算出了黑色部分的面积是 42%，也就是说，是的，3D 的变形画面实际只用到了 60%左右的画面也就是像素数。




当然，还有这样的例子：
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基本上，根据画面的不同至少有 10-40%的显示面积是浪费的，这主要区别于模拟横屏视野，还是纵屏视野，上面两张图很容易说明。




但戴上 OcuRift 之后，实际上这个问题并不会太明显，后续会继续说明。




首先视野并非理想中的完全视野，相当于戴上了潜水镜的水平，转动眼球还是可以注意到视野四周被遮挡的部分。




开发套中，共有三套镜片，标明了 A B C，高度依次为 23.5mm 21.5mm 17.0mm，镜片直径基本相同，为 35.2-35.4mm（由数字百分尺测得）。




三套镜片的作用应该是为了配合用户的视力差异，按照官方说法，B 镜为视力正常用户使用，A C 分别对应近视和远视用户。
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在选择了适当的镜片之后，通过侧面的调节旋钮，选择适合的视觉焦距，从而达到最清晰的视觉效果，不过我个人建议是尽量让眼球贴近镜片以实现视野扩大化，也就是让你的睫毛眨眼时直接能刷到镜片的那个距离更好。




使用过程中，由于焦点视野基本被覆盖，而且头部追踪的效果完善，所以用户很快会习惯于通过移动头部来获得完全视野，而不太会刻意注意余光部分或者努力转动眼球去看画面边缘，所以这方面的表现是达到覆盖（主要）视野的预期的。




另外由于个人脸部差异的区别，面罩部分不太可能绝对严丝合缝，周围可能会有漏光现象。最显著的是下方人中到鼻梁处——我鼻梁不低，这个开孔高度大概是给超鹰钩鼻的日耳曼人设计的？




再补充一点：灰尘和镜片：在更换镜片时，显示屏是完全暴露在外的，因此屏幕内部可能会进一些灰尘，由于镜片的放大效果，微小的灰尘也会显得十分讨厌。此外如果镜片一旦磨损，那么将会带来不可逆的视觉效果下降。




——————




临场效果：在不同的示范场景，Demo 和游戏中会有很大的差异，影响要素如下：




1，拟真度和流畅度，这取决于应用本身的质量，包括但不限于：静态物体和背景的空间感，运动时的速度感，物体质感，光照效果，同步程度等，下面会有几个 Demo 作为例子；




2，自我形象：当你向下看到自己的双腿，哪怕是有些怪异的，也比看到一个影子或者光圈或者空气要来的好，同样能够观察到自己身躯手臂临场感会增加不少；




3，环境代入：极端静谧的静态环境和超火爆的动态环境都很好，虚空中的悬浮也不错，但是置身于一个看起来就无比虚假的环境，难以产生临场感是很正常的；




4，头部追踪：绝大多数情况下完美无瑕，这是临场感的重点来源，但是在少数大型应用程序中（如 Unreal 引擎的）还是有细微可察的延迟；




5，声音和画面：我差点忘了这点，在使用各类 Demo 和游戏的时候还是推荐立体声耳机或者立体声音箱的合适听觉位置，良好的音效和画面的配合也会大幅增色临场感；




6，坐着还是站着：老实说我不推荐任何人站着使用这套设备，一来线可能不够长；二来可能会不自觉移动身体而造成意外；三来就是你没有 Omni 和 Hydra 的话这事情就显得特傻。坐着的话，公司的转椅反而是最好的选择了，比我在家里的沙发上使用要方便很多——特别是你想看背后的时候




——————




游戏 Demo 效果：我几乎下载了 RiftEnabled™ 所有的 demo，（这里感谢 Oculus China 提供的打包 Demo 全集）并且体验过绝大多数了，必须指出，大量完成度极低，效果很差的 Demo 都没有体现出设备的能力和效果。我想着重说几个优秀的，高品质，能够提供享受的优秀例子：（截图似乎没意义，放几个视频好了）
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1，Titans of Space：这是一个乍看略显粗糙，给小学生用的展示 9 大行星的空间体验程序，第一人称是坐在一个悬浮在宇宙座舱中的视角，能看到自己的身体（毫无疑问是最佳的身体感受体验——完全投射到自己身体的感觉非常奇妙，你希望看到肩膀就看到肩膀，希望看到膝盖就看到膝盖），效果绝佳。在展示完太阳系 8 大行星之后的后半段，视角的运用颇为精妙而且在粗糙的画面中营造出了宏大的体验感，而结尾更令人意想不到——我确实不想透露我最后亲眼目睹了太阳变成橙巨星，红超巨星，白矮星到黑洞的过程。这个也是 RiftEnabled 上评分最高和评价最好的作品。




2， Meant to be Seen （Unreal 引擎的过山车体验 demo:Rift Coaster）上面有截图了，比同类的其他几个 UnityDemo 效果强很多，临场感一流，质感出色，几个测试过的朋友几乎都在过山车下冲的过程中产生了失重的错觉。循环播放，作为演示或者轮流体验的话十分合理，唯一缺点就是没有第一人称身体吧。




3， vrcinema3D | Oculus-ready Games and Demos ，虚拟影院，效果绝佳，在这个 Demo 中，身临其境的感觉是所有 Demo 中最佳的，无论坐下观影和在剧场中走动的效果都是非常真实的，而且在细节方面，荧幕高亮时的反照效果，素材质感和融洽感都异常出色，还可以自己选择影院内播放的影片（甚至支持 3D 片源），缺点也是没有身体。




VR Cinema 3D for Oculus rift




http://www.56.com/u69/v_OTIxOTc5MjI.html




4，GirlMirrorLook Based on Tuscany Demo，如其说明，是在 sixensetuscanydemo 的基础上增加了一面镜子，这个 Demo 一大亮点就是你能在镜子中，看到自己歪头转头的动作，此外调整了 sixensetuscanydemo 中移动速度过快的问题，应该会减免不适感。室外部分飞扬的柳絮和光照效果十分出色，我在这个场景中曾经发呆到产生异常的临场感而昏昏欲睡。




补充：这个 Demo 的重点真是搞错了——通过 Hydra 和场景内的几乎所有物体都可以进行互动才是重点，例如从书架上拿起一本书扔进壁炉点燃再拿出来，然后放到外面的水池里之类的。




小到桌上的棒球，大到沙发，围墙下的木桶，全都可以拿起来扔出去什么的。




5，Ocean Rift (featuring sharks)，顾名思义，是个海洋效果的体验，相对大量的外空间 Demo，这个海洋 Demo 效果未必见得出色，但是体验还不错。游动的速度恰如其分，光线透过水面照射下来的效果也不错，缺点名字里写了，只有鲨鱼游来游去




6，Making Viewer VR Edition 这个是视频播放，利用全景摄影了 F1 赛车，小型飞机和滑翔伞的效果，水平方向的 360 度视野表现还算不错，但实际上由于设备限制，视野正上方是锥形的投影，所以不能算完美 360 度视野。




7，Oculus Google Street Viewer 对应 OcuRift 的 3D 街景，因为解析度的问题，临场感不理想，但仍然是一种新鲜而且有乐趣的体验，不局限于一个具体场景，瞬间置身于世界各地这事情本身就很有趣。




8，Hydra Cover Shooter 这个应用应该是目前最棒的 Demo 了，不过很遗憾，没有 Razer Hydra 就没法操作，但是大家可以通过视频体会一下我为什么这么说，关键字：Hydra 完美支持手部和身体动作空间转换，临场感质感一流，操作方式有趣。




补充：Hydra 入手了，实际上这个游戏虽然确实有趣（对于旁观者更是如此），但是实际上游戏开始前的校准过程十分麻烦，校准不佳的话效果大打折扣。




99 单机 虚拟现实眼镜 玩 掩体射击游戏




http://www.56.com/u91/v_OTQ1Mzc3NzY.html#fromoutpvid=OTQ1Mzc3NzY




9，Alone in the Rift ，一个恐怖游戏，在 Hydra 的支持下才能完整体验，用手电在黑暗的环境中照亮寻找路径，后半段着实有些吓人，气氛营造很好。




带 Oculus Rift 玩恐怖游戏~_视频在线观看




游戏支持：




1，我在 Steam 上下了一晚上的 Team Fortress 2 on Steam，这个目前来讲可能是原生支持最为完善的作品了，实际上在进入游戏的过程中，就因为解析度的极大降低造成几乎完全无法看清菜单，如果不是之前玩过一两盘，我相信可能有些玩家连进入游戏 server 开始游戏都做不到。




在游戏中的视角支持和体验方面几乎无懈可击，因为卡通渲染的风格，所以解析度问题显得不太重要，而且游戏过程流畅，临场感高于 1080p 显示器下的效果很多。




但是在这里我发现了一个问题，就是 FPS 游戏玩家的习惯是「追随准心中心的视野作为视角方向」，所以实际上在进入紧张状态以后，我的整个颈部肩部呈现锁死状态以试图保证视角的稳定和射击精确度，完全不会有可能脱离射击视野的东张西望的动作，也就是说在这个情况下，Head Tracking Vision 反而是一个多余的功能了。




2，Quake for Oculus Rift，经典但古老的产品，因为 Quake 时代的解析度大概到头也就是 640*480，所以粗糙的颗粒感反而显得异常合理，由于头部追踪红点式准星的设定，你完全可以使用目光盯住敌人的方式来瞄准——但是这可能有一个严重的问题就是需要急转身射击的时候会扭到脖子。




3，Half Life（待测试）




4，MineCraft（待测试）




5，利用第三方驱动进行支持的 3D 游戏（待测试），目前用 Vireio - Virtual Reality 3D Driver for the Oculus Rift 可以勉强实现几个游戏的 3d 支持，但是需要逐个调试，目前还没有达到良好效果的。




——————




这些具体的 Demo 和游戏支持我们会后续补充，我现在说几个提炼出来的感受问题：




1，晕 3d：很遗憾，在我邀请的超过 10 名同事的体验当中，即使最平常的，在固定场景中移动第一人称视角的和固定第一人称视角的 Demo 中，都有人有明显的眩晕反应，程度不一，从长时间使用后的轻微不适和短时间体验后的严重不适，当然，这和测试用的是一台配置较低的笔记本，帧数方面可能不够理想有一定关系，但是前庭器和视觉信息不对称型的眩晕这种问题的个别化程度高也是确实现象，所以我个人认为显然有一部分人因为先天原因就不适合这类设备。我的朋友，热心的试用者@罗四维 指出，这种保护机制是人类的本能之一，很难抗拒！（大概是类似膝跳反射，不完全受大脑控制）




所以我不认为需要依靠服用药物或者其他手段来克服这问题再使用 OcuRift 设备是件合理的事情。




2，佩戴舒适度：头带的高度和周长可以调节，除了一位女孩子带着总往下滑之外，多数测试人在测试环节中并没有对于设备自重带来的问题表示不满。但因为天气较热，无法通风造成的局部不适感确实存在，而且有理由相信随佩戴时间上升，不适感会显著加重。另外在特别亮的环境中，漏光问题会带来小小困扰。




3，操作方式问题：因为没有 Razer Hydra，更没有 Omni，所以只用了键盘鼠标，XBOX 游戏手柄进行了游戏操作的测试，实际上都会有一些问题。




移动：首先正常的左右平移在 Ocurift 中会有奇怪的感觉（当然这个主观因素较多），前行时当速度过快时，会引发部分用户的轻微不适。




视角转换：鼠标的灵活程度和精准和灵活度无疑更高，但速度过快也易引发不适。手柄小摇杆控制视野的方式旋转起来平滑，但不太自然。




跳跃和其他：有几款飞车和模拟环境中有飞行，跳跃之类的动作，表现方面倒没什么，但是会强烈引发试用者的不适感。




整体：还是上面说的问题，实际上我在旁边观察测试同事的表现，一种几乎完全无法自如在 3D 环境中移动，而另一部分能够利用小摇杆或鼠标键盘流畅移动的，他们都是呈现了肩颈锁死的状态，也就是完全以固定视角操作，和用显示器并没有什么差别。我认为同时利用头部追踪和传统移动操作方式几乎是不可并行的，这不仅是习惯问题，你不可能通过向左观察队友的时候准确地向右方的敌人射击，对吧。




4，晶格问题：是的，OcuRift 的开发版让人更加期望正式版，但是就目前的信息来看，1080p 的表现力，比 800p 有所提高是毫无疑问的，但是消除晶格，我认为是不可能的——理由非常简单，提升幅度太小，目前的画面质量过低，改善也会相当有限。




刚才已经计算过，按平均 70%的画面利用率计算，1080p 的实际单眼有效像素大约为 960*1080*70%也就是大约 72.6K 像素。我只能用这样的方式来展现大概的效果：大约 1280*720 画面放大大约 5 倍（实际还会更高）的颗粒感，或者你刚好有一个区区 80 万像素的手机，拍照，放大 5 倍（下图为 80 万像素摄像头放大 5 倍）：




另附一张画面对比图，官方的开发板和 HD 版的对比图




坦率地说，进步有限，对吧，老实说我几乎看不出什么显著进步。




有人也许说视网膜啊，看不到像素啊什么的。我想说——你要了解 OcuRift 的工作原理，是一个距离屏幕约 3-4cm 的中倍率透镜和距离透镜不到 1cm 的眼球这个观察环境——这个环境您可以清晰地看到果蝇眼睛的颜色了。




那么我们以手机屏幕为简单对比：所谓的视网膜 Retina 屏幕，不过 320ppi，目前 1080p 屏幕中最小的大约是 5 寸整，大约 440ppi，根据目前的信息来看，HD 版 OcuRift 将会用大约这个标准的屏。




（平板电脑和笔记本还有显示器 PPI 实际就低到惨不忍睹的程度了，我们不用考虑）




我用 OcuRift 的透镜，找了几位同事的各种高端手机，来看这些液晶屏，是的，Iphone5 也好，三星 SIII 也好，晶格在近距离加上放大镜的作用下，仍然清晰可见（如果有必要我争取补几个图）。




因此我希望那些以为零售版就能一步到位或者被 HD 两个字唬住的人能够了解：很遗憾，我不认为这个程度的硬件提升幅度就能达到理想画质要求了。




那么什么程度才能理想实现呢……我个人的答案是得用达到或者接近 SONY HMZ T1/T2 的那块屏幕的技术并增大面积，（SONY 黑科技，2098ppi），至少不低于 1000ppi，恐怕才能完全消除晶格问题，然后解析度要达到至少 1440p 甚至 1600p，才能在显示面积除 2 再折损的情况下接近实际的 720P 像素效果，至于 2160p 以上，可能不现实，或者说太不现实了。




然而毫无疑问，即使这些条件能达到，我们可以看到真正的单眼 1080p，成本也会有巨大幅度的提升。同时你的输出设备也需要跟着上一个台阶——同一块显卡，我玩 D3 的时候用 24 寸 1080P 就流畅自如，用 27 寸 1440P 显示器就非常吃力了，我不太敢想我这块前年的中高端显卡输出 1600p 还能有几帧。




不要误会，正式版出来我还会入手，最大的理由是我不晕，只是我对那些抱有过高期望的人提一个醒：你拿到的设备将会比开发版有近一倍的提升，但是，只怕画面质量还是会令人失望；




而且只要您有以前晕 3D 的经验，那么这种设备，很可能带给您的体验还不如带来的不适。
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打印战斗机

3D 打印机打印出来的战斗机能飞吗?




王智




怒答一记。




目测之前写答案的知友大多不是机械制造相关专业出身的，对制造技术没有深入的了解，有很多错误的观念。作为一个机械专业的，并将继续在快速成型、先进制造方向读 Ph.D. 的工科生，有必要写一些关于快速成型（也就是 3D 打印）的东西。




水平有限，学艺不精，答案供参考。




我可以负责任地讲，至少目前，不是 3D 打印出的战斗机能不能飞的问题，而是 3D 打印能不能打印出战斗机的问题……我甚至可以说，10 年、20 年内，都不可能 [注 1]。




近年来，媒体对「3D 打印」这个概念绝对是过度炒作了。




普通人对制造的理解太过简单了，大概只有外形和材料的概念，非科班出身的人恐怕不理解「相」的概念，也不能理解「应力」之类的概念。普通人会觉得，制造不过是把一种材料加工成特定的外形而已，大到飞机，小到螺丝钉，都一样；普通人会觉得两种材料之所以有性能上的差别，只取决于材料的成分；普通人不会知道铸件和锻件的区别，不会理解一块铁经历过加热再冷却的过程（热处理）之后发生了什么；至于加工硬化（冷作硬化）之类的，普通人就更不可能知道了。




但是，知道了上面那些，我们国家也还是做不出大飞机，做不出先进的航空发动机。




3D 打印，专业术语叫快速成型，精度的问题放在一边，因为这个相对容易解决。材料本身的性能才是最致命的问题，有知友提到快速成型可以成形精密的铸件，但是铸件的性能是很差的呀，航空上几乎不能用。更要命的是，3D 打印虽然叫「快速成型」，但是跟铸造比，慢得可怕，很难在工业上大量应用。




快速成型把材料丝熔化后再凝固，可以制造复杂外形的零件，甚至制造传统机械加工方法无法加工的零件，但是，几乎完全没有办法控制材料的微观结构，也就是「相」。但对于航空零件来说，这才是致命的。航空发动机的涡轮叶片，要求单晶，快速成型怎么实现？飞机的蒙皮，要求处于拉应力的状态，快速成型怎么实现？航空上的大部分零件，要应用锻件的性能，快速成型不可能达到。还有更多更多的数不清的问题……




我负责任地讲，没有任何一种现有的制造方法，可以单打独斗地解决航空制造中的所有问题，必须多种制造技术结合才行。快速成型，在零件性能方面的局限性几乎大于现有的任何一种制造方法，靠它来制造战斗机，不可能。任何媒体的报道，都不可信，因为他们根本不懂机械制造。




以目前的技术，3D 打印慢说造飞机，造出一根螺丝钉能不能达到剪切强度要求都很难说。




更别提媒体炒作的 3D 打印器官了，我现在就在国内 TOP 2 大学的生物制造实验室里作细胞的快速成型，虽然我们立项的时候把这个东西吹得很神，但是谁都明白，3D 打印器官这个东西，乍一看很简单，可行性很高，但真要做这件事，困难是数不清的，我现在的感觉是，没门 [注 2]。




也许我们实验室的水平不行，但是，做过科研的人都知道，不管自己的研究做到了什么水平，文献总还是要看的，学术会议总还是要开的，同行的交流是很频繁的，国际上最顶尖的团队做到了什么水平，就算自己达不到，也是清楚的。更何况，我们实验室的细胞低温成形方法也是世界领先的。




那么，3D 打印没用么？不是。快速成型在制造对强度要求不高但形状复杂的产品上具有很大的优势，在民用方面，也就是普通人下载个 CAD 模型然后自己制造产品方面，现状就不错。制造工业产品，目前还不行，但以后可能会应用得更多；制造像飞机主要部件这样的先进产品，我个人判断，死路一条。




快速成型技术属于增材制造领域，增材制造确实是未来很有前途的一个方向，我刚才提到的涡轮叶片要求单晶，现有的技术是让材料单晶生长，这就是一种增材制造，但跟 3D 打印差得很远，完全不是一回事。我讲增材制造是很有前途的一个方向，绝不意味着它会取代传统的制造手段，因为没有一种手段是万能的。3D 打印更不可能是。




面对媒体铺天盖地的报道，没有专业知识，仅凭常识很难得出科学合理的结论。但是，我不明白为什么会有很多人认准了 3D 打印能改变世界，能制造一切，「只有想不出，没有造不出」？而且都说得很绝对。难道我学过的课，做过的实验都是浪费时间吗？




不是什么东西放到「未来」就一定可以的，3D 打印今天打不出的东西，有些留给子孙后代可以解决，比如尺寸精度；但更多的问题留给子孙后代也解决不了，比如打飞机。




3D 打印是很好的技术，但技术不是用来迷信的。




——————




注：




有知友建议我删掉上面的这句话，我思考再三，基于个人目前的学识和经验，还是作出了这样一个主观的、个人的判断。我只是一个学徒，我的判断对整个行业来说无足轻重，科学技术的发展和进步决不会因为我作出了一个错误的判断而停滞。的确，作这样的一个判断，我没有很大的把握，10 年的事已经很难说，对 20 年后的事情下断言，太过年少轻狂了，写答案的时候，可能更多地出自对媒体过度炒作这一技术的反感写下了这句话，这显然不严谨。科学的发展，技术的进步，给我们带来了太多的震撼，很多改变从来就不是像我这样的普通人可以轻易预见到的，渺小如我，当然会犯错。如果有一天，人类中那些天才的、勇敢的的科学家、工程师们用他们的智慧和努力让「不可能」变成可能的时候，也许，我会在激动喝彩的同时，回过头来看看自己现在的年少轻狂，说一句：年轻，真好。




有知友在评论中提到了 3D 打印膀胱的事情，据我所知，那个不是假的，开组会的时候确实也有提到，制造出的膀胱具体的生物功能什么的我不是很清楚，但事情确实是有的。感谢几位提供材料的知友。我们实验室试图制造的是所谓的「复杂器官」，比如肝脏，受思维定势的影响，我在表述的时候潜意识里默认了「器官制造」=「复杂器官制造」。P.S. 看过肝脏的血管网络之后，真的很绝望。




2013-06-15


Kindle 使用报告

Kindle Paperwhite 使用体验如何?




赵培志




话说我的眼睛比较敏感，看电脑看手机都会不舒服，但开背光看 KPW 完全感觉不到不适。




KPW 的屏幕很像实体书，甚至有些磨砂的粗糙感。




关键是拿着不累，有纸质书感觉，时间长不伤眼，可以晚上关灯后静悄悄的看。




朋友看到 KPW 浑身上下只有一个按钮，试了几下便疑问该如何关机。我反问：为什么要关机？我每天有空就看点，不看了随手一按。回头有时间了再按下开关接着看，有时轻轻松松的就把一本很厚的书看完了。Amazon 能把阅读做到如此简洁的体验，还不够有吸引力麽。




Kindle 确实对我养成看书习惯有很大的帮助。特别是对那些喜欢夜晚看书的人。




有时我电子书和实体书一起看，就会发觉实体书太厚，每页字太小，不管是拿着、看着都给人莫大的鸭梨。KPW 薄薄的，拿着手感很舒适。虽说没有 iPad 那种金属外壳的质感，但完全算得上是一流设计。




至于背光不均什么的。我们又不是买来挑刺的。实话说我丝毫感觉不到他对阅读有什么影响。




还有很多人反映 LED 不能全灭。我觉得这个问题不要过于强迫自己（虽说我也是中度强迫症患者）。




反而对我来说这个设计挺好的。每次白天看书时我都把背光调到零，等到熄灯后我再掏出 KPW 解锁，发现还有依稀的背光，刚好可以看到如何再把背光调上去。否则我还要尴尬的拿出我的手机照着屏幕才能把背光调回来。呜呼，多好的一个设计~




原生系统用着感觉挺好的，处处透露着简洁，大气的设计。这点我感觉多看还得努力。




KPW 的最新版固件已经支持中文输入法，虽然我基本不用。




——————




UPDATE：这么久还有人不断关注，我就再多说几句，各位看官莫嫌罗嗦。




KPW 对 PDF 支持如何？




在 Kindle 商城没有对国内开放的时候，我也只是偶尔看一些 6 寸 PDF，效果还是不错的。亚马逊登陆后，我没有再看过 PDF 了，基本都是买的商城正版。总的来说就是，如果你看的是论文什么的，还是用 iPad 吧，Kindle 看着甚是捉急。




Kindle 需要刷多看吗？




原生系统我用得很是顺手，个人觉得不需要再刷多看了，特别是 Kindle 商城登录以后，多看的正版书源也没有啥优势了。




Kindle 的翻页黑屏很严重吗？




在刚拿到 KPW 的时候，我最大的感觉就是这货反应真慢（和 iPad 相比 = =）。现在看了这么长时间的书，反而不觉得慢了。Kindle 最大的优势似乎就在于它是纯粹的阅读工具，而不是让你折腾的玩具。




Kindle 需要贴膜麼，需要皮套麼？




个人觉得不需要贴膜，贴了膜多破坏美感。。




至于皮套，我觉得可以不要。我的 KPW 裸奔 N 个月了，被各种虐待过，各种早上醒来发现被我当作枕头摁在了头底，至今仍活泼健康。看来 Kindle 不是想象中那么脆弱呐。不过各位千万别让 Kindle 做自由落体运动，妥妥是一砸一个准。




虽然我没有买官方皮套，但我买了一个安全套，在包里保护 Kindle 不受非礼全靠它了。高端大气上档次有木有：

[image: Image]




Kindle 适合看什么书，不适合看什么书？




Kindle 适合看纯文字的书，经史哲 etc（据评论 Kindle 看漫话也不错。）




Kindle 不适合看图片太多的书（黑白显示你懂的）。




不适合看公式、代码太多的书（一来大段的公式、代码显示效果不是很好，二来这类书大多是大块头，需要反复钻研。翻来覆去地 Kindle 可不擅长。）。




Kindle 适合做批注吗？




Kindle 是可以做批注的，也支持中文。但是中文输入很慢的,所以体验不是很好。标记一下文段还是很方便的。Kindle 还有个功能就是显示被大家多次标记的文段，当然你看的得是正版书才有。




如何利用 Kindle 更高效的阅读？




一句话，把你的手机甩得远远的。如果有 iPad，做些思维导图那是再好不过了。




2014-02-19


GPU 和 CPU 的分工

为什么现在更多需要用的是 GPU 而不是 CPU，比如挖矿甚至破解密码?




Cascade




谨以此文纪念我的第一块显卡，nVidia Riva TNT2。




很久以前，大概 2000 年那时候，显卡还被叫做图形加速卡。一般叫做加速卡的都不是什么核心组件，和现在苹果使用的 M7 协处理器地位差不多。这种东西就是有了更好，没有也不是不行，只要有个基本的图形输出就可以接显示器了。在那之前，只有一些高端工作站和家用游戏机上才能见到这种单独的图形处理器。后来随着 PC 的普及，游戏的发展和 Windows 这样的市场霸主出现，简化了图形硬件厂商的工作量，图形处理器，或者说显卡才逐渐普及起来。




想要理解 GPU 与 CPU 的区别，需要先明白 GPU 被设计用来做什么。现代的 GPU 功能涵盖了图形显示的方方面面，我们只取一个最简单的方向作为例子。




[image: Image]




大家可能都见过上面这张图，这是老版本 Direct X 带的一项测试，就是一个旋转的立方体。显示出一个这样的立方体要经过好多步骤，我们先考虑简单的，想象一下他是个线框，没有侧面的「X」图像。再简化一点，连线都没有，就是八个点（立方体有八个顶点的）。那么问题就简化成如何让这八个点转起来。首先，你在创造这个立方体的时候，肯定有八个顶点的坐标，坐标都是用向量表示的，因而至少也是个三维向量。然后「旋转」这个变换，在线性代数里面是用一个矩阵来表示的。向量旋转，是用向量乘以这个矩阵。把这八个点转一下，就是进行八次向量与矩阵的乘法而已。这种计算并不复杂，拆开来看无非就是几次乘积加一起，就是计算量比较大。八个点就要算八次，2000 个点就要算 2000 次。这就是 GPU 工作的一部分，顶点变换，这也是最简单的一部分。剩下还有一大堆比这更麻烦的就不说了。




GPU 的工作大部分就是这样，计算量大，但没什么技术含量，而且要重复很多很多次。就像你有个工作需要算几亿次一百以内加减乘除一样，最好的办法就是雇上几十个小学生一起算，一人算一部分，反正这些计算也没什么技术含量，纯粹体力活而已。而 CPU 就像老教授，积分微分都会算，就是工资高，一个老教授工资顶二十个小学生，你要是富士康你雇哪个？GPU 就是这样，用很多简单的计算单元去完成大量的计算任务，纯粹的人海战术。这种策略基于一个前提，就是小学生 A 和小学生 B 的工作没有什么依赖性，是互相独立的。很多涉及大量计算的问题基本都有这种特性，比如你说的破解密码，挖矿和很多图形学的计算。这些计算可以分解为多个相同的简单小任务，每个任务就可以分给一个小学生去做。但还有一些任务涉及「流」的问题。比如你去相亲，双方看着顺眼才能继续发展。总不能你这边还没见面呢，那边找人把证都给领了。这种比较复杂的问题都是 CPU 来做的。




总而言之，CPU 和 GPU 因为最初用来处理的任务就不同，所以设计上有不小的区别。而某些任务和 GPU 最初用来解决的问题比较相似，所以用 GPU 来算了。GPU 的运算速度取决于雇了多少小学生，CPU 的运算速度取决于请了多么厉害的教授。教授处理复杂任务的能力是碾压小学生的，但是对于没那么复杂的任务，还是顶不住人多。当然现在的 GPU 也能做一些稍微复杂的工作了，相当于升级成初中生高中生的水平。但还需要 CPU 来把数据喂到嘴边才能开始干活，究竟还是靠 CPU 来管的。




至于如何将挖矿和破解密码这种事情分成小学生都能做的简单任务，就是程序员的工作了。所以以后谁再跟你说程序员的工作就是体力活，你可以直接抽他。




谢邀。




2013-12-09 


高端传感器

Leap Motion 实际使用体验如何?




匿名用户




去年十二月，在 The Verge 上看到了关于 Leap Motion 的一则报道，希望配合 Unity 3D 游戏引擎做一些游戏。遂注册成为开发者。前天，拿到了从美国寄过来的 Dev Board，进来答一下。




包装盒：

[image: Image]




外观：[image: Image]




我拿到的是 Rev 6 的 Dev Board ，盒子上标错标成 Rev 5 了（在 Leap Motion 的开发者页面上有说明）。Rev 5 的 Dev Board 是没有铝制外壳，仅仅就是一个电路板。Rev 6 也不是最终版，最终版按计划是 Rev 7。当前，Rev 6 的 Dev Board 没有红外线 LED，所以相对于最终量产版的 Rev 7 可能性能差一些。另外，那个写着 LEAP 的里面是印刷很精致的一封信，写着公司愿景 Bhalabhalabhala...




拿到之后立刻开始测试。使用盒子里带的 Mini USB 线连电脑。一开始连接电脑的时候，发现 Leap 上的指示灯亮着，但电脑端没反应。后来在 Developer Forum 上找到了解决办法，换根线就好了。换...跟...线...就...好...了...（Leap Motion Developer 官网也确认了有一批货的数据线有问题）




调教好了后使用 Leap SDK 里的 Motion Visualizer 进行手势的测试，说一下感受。




这就是 Motion Visualizer，它将由 Leap 传感器捕捉到的手部运动信息映射出来：

[image: Image]




（黄色锥体即 Leap 的视野）




Leap 的传感器能捕捉到这三种运动信息：手指（及手持物）的运动、手掌的运动、手掌球（手的弧面模拟的球体，带有球心位置和半径信息）三种。另外，还可以通过两只手的相对运动生成平移、旋转和缩放信息。这里有更详细的描述：Leap Motion 的原理是什么？




手指的运动：




在只伸出一只手指的情况下，Leap 的捕捉信息相当精准。手指的一点点移动都能被迅速捕捉到。不过，伸出多个手指后，Leap 尽管对手指的捕捉依然非常精准，但经常会「跟丢」一些手指，即手指突然消失随后识别成一个新手指出现在屏幕上。尤其是手两端的拇指和小指。若不伸出手指，那么 Leap 是不会捕捉到运动信息的。若手指被手掌或其他手指挡住，也不会捕捉到的。（所以就不能像小孩子玩那种 biu~biu~biu~ 那种打枪游戏那样玩 FPS 类游戏了，很遗憾 = = ）




手掌的运动：




在 Motion Visualizer 里按一下 [n] ，即可标注手掌的运动：

[image: Image]




在这里，手掌平面以圆盘标出，圆盘上指向的箭头分别是手指方向的方向向量，与手掌方向的法向量。




手掌的运动也捕捉地比较准确。但有很大局限性。局限性之一是，手掌的倾角不能太大，大于 45 度效果就很差了。然后，手掌的法向量的正向被设置成始终指向 Leap 传感器。如果手掌一开始在 Leap 传感器的右侧，保持手掌朝向不变缓缓移到左侧，Leap 识别的方向也会变成朝向原点（即 Leap 传感器自己的位置）一边。还有，人脸对此也会有干扰，会把人脸检测成一个不稳定的平面。所以用的时候，要注意脸离传感器的视野远一些。（本来还想做一个乒乓球游戏呢，看到这样还是算了吧 > <）




手掌球：




[image: Image]




手掌球随手掌的张开大小，半径发生变化。不过半径的变化范围比较有限，不能变得太小，也变不了太大。




Leap Motion 给了开发者一些编程范例，其中一个是检测两只手的相对位移，根据这个相对位移来平移、旋转、缩放这个网格：




[image: Image]




在这里，如果就是那样伸出两只手，效果一般。不过，如果两只手各伸出一只手指来操控的话，效果会好很多，平移、旋转、缩放都非常灵敏。




Leap 还有一个功能，就是在进行屏幕校准后，可以用手指隔空像激光笔一样模拟鼠标在屏幕上的运动（但不能点击，现在 Leap 仅供开发者测试、制作程序和游戏用），如图（图怎么正不过来 > <）：

[image: Image]




这个功能非常好用，也可以左右手各伸出一只手指来玩。不过还是那样，伸出多个手指后效果就差一些，经常有手指跟丢。




在强光直射下，Leap 的检测效果会变差一些。不过远离顶灯、台灯、日光什么的就是了~




Leap 传感器在使用了一段时间后会有些发热。不过也就是比较温的那种热量啦。




总结：




优点：单指、双指操控非常灵敏，「隔空指物」功能很好用；




缺点：易受干扰，多指操控容易出现「跟丢」现象。




因此，建议对预订 Leap 持观望态度，在正式版出来后看看媒体的评测，然后再决定购买。不过在正式版上会带有红外线 LED，效果应该会好一些~




Leap Motion 传感器对 OS X 和 Windows 的支持都很好（Leap Motion 公司的 CFO 以前在苹果管 iAd 业务）。对于开发者来说，可以使用很多编程语言（工具）来开发应用程序，有 C++, Objective-C, Java, C#, Python, Unity 等，但注意 Unity 需要 Pro 许可证，因为免费版本的 Unity 不支持插件。（Pro 版本的 Unity 要一千五美刀呢，哭）




关于 Leap Motion 的应用，个人也在根据这几天的测试探索当中，希望做出一些高品质的游戏、应用。
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Tesla 驾驶体验

驾驶 Tesla Model S 是怎样一种体验?




黄一孟

[image: Image]




折腾了半天终于提上了车。




之前网上的介绍其他已经很多了，所以这次尽量换个角度挑些特别的说说。

[image: Image]




坐进驾驶室后不用发动，直接切进 D 档就可以开始开。但因为使用了奔驰的怀档，坑爹的放在了普通车辆雨刮器的位置，直接导致哥第一次开雨刮器的时候拨到了排挡上，变成了行驶中突然切到了 N 档，差点吓尿……

[image: Image]




仪表盘和中控都是全液晶的，不论美观还是易用性都是现在所有汽车中最赞的(之前最好是宝马的 iDrive)，大中控的上下两个窗口的逻辑首次使用会有点迷惑，其实习惯一下就没什么问题。




可以直接蓝牙连接 iPhone 使用电话和通讯录功能，这不稀奇，稀奇的是还是还可以直接通过蓝牙读取 iPhone 里的歌曲信息，让特斯拉成为一台超大蓝牙音响(其实也是史上最大的充电宝)。美中不足是不支持在大屏幕上检索 iPhone 上的歌曲，或读取播放列表。将来如果能够通过蓝牙读取 Push 信息并显示在屏幕或仪表盘上就更好了(iPhone 的蓝牙协议是支持这个功能的，车主们一起多向特斯拉提这个建议啊)。




选装的音响虽然没有品牌，但是音质不错。支持网络电台的应用 tunein，非常好用，缺点是缓存时间太短，网络稍微不稳定点音乐就断了。网络用的是联通 3G，信号一般，但不要钱，不知道会不会有人破解出来当无限流量的上网卡用啊。另外有趣的是和手机一样，除了 3G 还能连 Wi-Fi，继续 YY 不知道有没有人能把这个 Wi-Fi 模块破解成移动热点……




原本内置的 Google 导航在国内临上市的前一刻被取消了(之前 4S 店的展车里一直有)，原因不明，据说要换其他合作伙伴的。




车载系统内置了浏览器，但兼容性很差，HTML5 之类的都不支持，所以想浏览器里开个 Google 地图都不行。




行驶时有两个电动车特性相关的设定，一个是放开油门时的动能回收，一个是放开刹车时的模拟启动。前者设为标准时相当于手排车低档位时放开油门的感觉，如果不习惯也可以设为和普通自排车一样，但会减少电力的回收。后者则是因为电动原本不会像自排车一样放开油门就动起来，所以也提供了模拟自排车的选项，但中国版这个选项被强制开启不可修改了，不知是什么原因(应该不是法律原因，因为大牛之类的序列式变速箱汽车，都是放开刹车车不动的)。
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倒车影像非常大，分辨率和 ISO 都很高，晚上用都没什么噪点，行车时也可以开启当后视镜用。但是没有停车辅助线，镜头又是超广角的关系，很难正确判断车辆宽度，只看倒车影像来完成倒车是非常危险的。希望将来可以通过软件升级增加此功能。
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前排中央的游艇底板区域设计的很赞，放东西很方便。但车辆整体的储物空间并不多，车门居然只有拉手处可以放一点点东西，杯托的位置也很尴尬，手套箱空间小得可怜，缺少车顶上的拉手也让很多乘客不习惯。




内饰做工很多人吐槽过了，相对于他的高端定位，用料和做工都不够高端，同样黑色真皮配红色点缀，选配的 Performance 座椅效果要比宝马 M 的红色缝线效果差许多。真皮座椅没坐几下就皱了，显得很廉价。
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钥匙的造型设计得很好，从照片上看很好看。但材质用得不好，完全是塑料的，手感很差，而且很容易磨损(口袋里放了一天就磕了一小块)，要是背面更是丑爆了(见下图)。相比类似造型的保时捷钥匙要差不少档次，好在是比较小巧轻便，如果配了无钥匙系统的话，是几乎不用拿出钥匙的。
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自动升出的门把手是很大的亮点，可惜门把手的材料也让他成为了指纹收集器，配合无钥匙系统的自动开锁/锁定功能非常酷，相对传统汽车的无钥匙系统，把摸一下车把手的过程了省了，前提是你对下车啥都不做关门就走不要有心里障碍…… 要挑缺点的话就是前备箱不能通过无钥匙系统开启(911 是可以的)，只能拿出钥匙进行反人类的双击车头操作，另外顺便吐槽钥匙的开锁和锁车是同一个键也很反人类……
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iPhone 上的 app 非常好用，可以远程查看和控制车辆，打开空调、天窗，查看充电状态，车辆位置(可惜地图有偏移)等等。




[image: Image]




总结，虽然上面提了很多缺点吐了很多槽，但 Tesla Model S 还是辆有非常霸道的优点的好车，纯电动、超大中控屏幕、自动门把手、内置 3G 以及非常厚道的售价(和国外差价最少的进口车)，都完全找不到竞争对手。从普通消费者的角度，日常使用续航能力足够、动力超群、设计和易用性都非常酷，值得推荐！
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山寨的细节

哪些细节会让一款手机总给人产生「山寨感」?







Lawrence Li




我认为主要是尺度（scale）。




Robert Bringhurst 在《文字设计风格概论》（The Elements of Typographic Style）里写过，字号这种东西最初数量有限。在铅字时代，多一个字号就是多一块铅块。十六世纪的欧洲排字师傅造了这些字号：




[image: Image]




这里有十六种字号，也就是每个字符有且仅有十六个铅块。如果你想用 15 号字，除非自己多做一块，不然是没办法的。这就是一种尺度，一种事先约定的优化比例。




电脑改变了这一点。我们可以随意填写数字来使用任意字号。跟所有的自由一样，这一种也带来了很多麻烦。




Scale 在音乐里是音阶的意思，这跟字号很像。音阶中两个音的音高差别是固定的。在钢琴上按下 do 和升 do，你可能会想知道音高介于两者之间的声音是什么样。但钢琴发不出那个音，因为钢琴是按照一种叫「十二平均律」的尺度调的。而上世纪有个「微音程乐派」（Microtonal music）就是将声音扩展到了十二平均律以外的声音。如果十六世纪的欧洲有排字师傅造出 13、15、17、19 号的铅字，就跟这微音程音乐差不多了。




尺度 = 秩序。秩序是为了规训人类，让能力不平均的各种人能够达到尽量一致的水平。所以 Bringhurst 对排版人员的建议是：Don't compose without a scale（双关：选定音阶再写曲子，选定字号尺度再排版）。举例来说，你写简历要选字号，套用上面的字号尺度是相对安全的做法。如果你是高手，可以发明自己的尺度，但不能在没有尺度的情况下乱试。




很多山寨产品的问题就在于没有尺度。甚至，将没有尺度视为创新、勇气，视为「不跟随西方那一套」。
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