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卷首语


傅丰元


你是不是经常在商场里头晕转向，不辨方向？你是不是常常在手机里找某个功能，却死活找不到？你是不是整天都在背单词，但地道的英语还是没学会？


所有这些，都不要怪自己笨。要怪，就怪设计师。因为他们在设计产品的时候没有提供足够方便好用的「可供性」（affordance） ，才导致你要不断地折腾。


可供性反映的是人和物互动的可能性。它像一种隐藏在设计背后的力量，推动人与物发生互动。我们周边越是平常的东西，可供性往往越好，筷子就是一个可供性极佳的例子：筷子提供了勺子、叉子、夹子甚至刀子的功能和隐喻属性。


通过可供性的视角，我们还会发现计算机和互联网的巨大潜力——多线程叙事的可能性。其实，真正的计算机革命尚未开始。无论游戏、VR 还是 AR，我们都只是站在新世界的入口边缘。


可供性将为我们打开一个全新世界。本期《离线》将通过深入浅出的文章，帮助你理解可供性和设计，掌握其带来的强大力量。你，准备好了吗？


此外，「缓读」栏目将带你前往青海的高山深处，寻找野生雪豹种群的痕迹在昂塞寻找雪豹。而「误读」栏目里，我们将和首席休息家、海豹漫画的作者王xx共同推荐一系列书，每一本都闪耀着海豹的人生信条：活着主要是为了休息。



本期作者

叶富华，自由译者，翻译过《安静的力量》《地球的法则》《数字乌托邦》等著作。Tony 是 TEDtoChina.com 联合创始人，目前致力于研究可供性理论，以及发掘其在创新方面的应用。

路意，独立的创新加速中心 Aura Marker Studio 创始人和 CEO，创新的手机写作应用 Zine 的产品设计师。《深泽直人》中文版译者（即将出版），第一财经特约书评作者。曾任华为 2012 实验室消费者 UCD 中心 Leader，UXPA China 华南委员会委员，深圳市文化与创意产业协会常务董事，TEDx 演讲人，从事用户体验和创新设计工作 10 年，从事图像与视频编解码技术研究 5 年。微博：@路意Louis

李成，野生动物摄影师，探险家。曾在墨脱等中国最偏远的丛林中寻找并拍摄野生动物，屡次发现新物种与国内新记录物种，如白颊猕猴、棘棱皮树蛙等。
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专题 Feature


看不见的设计和看得见的真实世界


叶富华


「最重要的技术，就是那些看不见的技术。」

燃烧的火柴

「你确定要放弃这根火柴吗？」

「是。」

「那我就烧掉它咯。」

「嗯……稍等，让我再想想。」

「好。」

「我觉得『友谊』还是蛮重要的，还是该保留下来。」

「好的。那下一根火柴呢？下一根是『金钱』，要保留吗？」

「这个……感觉同样重要啊……」

「但你必须得做出选择，很多时候你就是要下决心做出割舍。」

「这样的选择好困难啊。」

「有时候放弃一些东西，是为了让你的行囊有空间装得下更有价值的东西。」

「好，那我就先放弃它吧。」

「那我烧掉它咯？」

「嗯。」

就这样，「金钱」被烧掉了。

我在玩一个游戏，叫「意象火柴」。这个游戏很简单，它由十五根火柴组成，每一根火柴都标有不同的词汇，代表一种不同的价值观，十五根火柴就代表了人生当中的十五种价值观。游戏的规则非常简单，你会一次过拿到所有的火柴，然后主持人会先让你把那些你觉得跟你的价值观不合的火柴扔掉，然后会让你按照火柴在你心目中的重要程度，在桌面上摆出一个类似金字塔那样的层级结构，最顶层的表示重要程度最高，越往下其重要程度越低。

我很快就摆出了一个等腰三角形的结构。这时候主持人跟我说，「现在游戏才正式开始，在这个游戏里，火柴在你摆出来的金字塔结构当中所处的位置，决定了它对于你而言的重要程度。越是往上，重要程度越高；另外同一行的火柴，左手边的比右手边的重要程度更高。我现在从右下角开始，每次取出一根火柴，然后烧掉它。每次烧掉它之前，我都会征求你的意见。可以吗？」

于是就有了文章开头的那个场景。

火柴的燃烧本身，给人的刺激很大。虽然主持人在现场没有真的烧掉了火柴，而只是模拟了烧的动作以及声音，但每次燃烧的过程，都让我心惊胆战。我会想，自己为啥会执着于某些价值观，它们是不是真的那么重要？火柴燃烧本身，激起了我对这些东西的反思。当我开口把内心所想跟主持人分享出来之后，其实这样一个过程也是帮助我重新去审视我的价值观，而且当你想到某个你本来认为很重要的价值马上要被烧掉的时候，你的内心确实会对其重新考虑。

「意象火柴」是中山大学心理学的程乐华老师及其学生共同开发的一套工具。而之所以选择使用火柴这一载体，是因为火柴本身可以承托很多东西，比如，它可以被燃烧，可以作为组成金字塔的结构，还可以作为诱发对话的媒介。假如用心理学家詹姆斯·吉布森（James J. Gibson）的话来讲[1]，这火柴就有它独特的「可供性」（affordance），因为火柴的设计提供了多种人和物互动的可能性。

无独有偶，在大洋彼岸的美国，也有人想到了用火柴来做实验。这一次，他们真的要烧掉火柴了。

麻省理工学院的纪佩妤及其团队数年前做了一个叫「烧掉记忆」（Burn Your Memory Away）的项目[2]，也是用到了火柴作为主要的媒介。他们的想法是，现在智能手机越来越普及，人们都习惯于用智能手机来拍摄照片或视频，而且由于储存设备的成本也变得越来越低廉，网络储存则几乎等同于免费，人们就觉得不论是什么事情都要拍下来。然而往往是拍完后马上就忘记了，也不知道那些照片和视频最后都放到了哪里。说白了，就是心不在焉地拿出手机，拍拍拍。

但研究表明，人做事的时候越是心不在焉，越是会远离快乐。在数码相机还没有那么流行的年代，人们都是用胶片相机来拍摄。而由于胶片本身比较贵，所以人们不是看到什么就马上拍，通常都会认真考量，选好场景和人物，再按下快门。拍完了拿到照相馆去冲洗，还要用相簿分门别类地把照片装起来，以备将来欣赏。整个过程的每一步都是经过思考的，哪怕是多年后重新回味，依然能感受到最初拍照片时的乐趣。

纪佩妤和她的朋友就想，我们可不可以做一个概念产品，让拍摄这个动作可以变得更慢一些，从而让人们有多一些时间去思考拍摄这个事情本身？

她们也想到了火柴。安徒生童话里那个卖火柴的小女孩的故事给了她们很大的灵感。火柴的燃烧过程可以让人产生很多沉思和想象，这跟你随便打开手机看到一个有趣的东西就拍下来，完全是两种心态。于是她们做了一个叫 PY-ROM 的产品雏形，那是一个外观上跟火柴类似的一次性照相机，火柴的两头均可被点燃。其中一头藏有微型摄像头，在燃烧的时候可以拍摄，另外一头则是藏有微型屏幕，在燃烧的时候可以打开，把之前拍摄的照片或视频播放出来。

[image: 图〇]「烧掉记忆」项目中火柴似的一次性照相机。

火柴相机之所以有趣，是因为它本身就包含了稀缺的思想，它让我们去反思什么东西是真正有价值的，以及我们可以怎么样去保存那种记忆。

同样地，火柴相机也是利用了火柴的可供性，尤其是火柴燃烧所带给人的想象。

一块砖头的可供性

给你一块普通的砖头，你能它拿来做什么？

也许你会说，拿来造房子。但是现在只有一块砖头，不是一堆砖头。也许你可以把它打碎，然后可以拿小块的砖头在地面上画画。也许你在野外，可以拿砖头烧火做饭。假如这砖头有很多小缝隙，你可以把一些小东西藏在缝隙里。你甚至可以考虑在砖头里打个洞，把诸如手帕、小刀之类的东西藏在那边。对了，砖头还可以当成是自卫的工具，又或者是在危难的时候，用它打碎窗户穿墙逃离事故现场。当然，我们也可以把砖头当夯头用，拿来敲钉子。或者是在拍照片的时候拿来垫高自己。嗯，其实也可以放在书架上，让你的书保持整齐。有时候我们也会拿砖头放在门边上，让门开着，或者是放在汽车轮胎前边，让停在很陡峭的斜坡上的汽车变得更稳当些。而假如你会武术，你还可以拿砖头来表演功夫。哦，对了，假如你喜欢玩首饰，为什么不考虑把砖头做成项链呢？

一块砖头可以拿来做什么，取决于它所处的环境，以及我们头脑里的想象。

大多数时候我们想到砖头，马上就想到拿来修房子。于是我们下意识地认为，砖头只能拿来修房子——它就是应当（should）拿来修房子的。但一旦我们把问题转换一下，我们问，砖头可以（could）拿来做什么？这时候，答案就会层出不穷了。

同样的砖头，因为环境不同，以及人的想法不同，就会带来不一样的可供性。

以上这个关于砖头的想象，出自弗拉德·彼得·格拉韦亚努（Vlad Petre Glaveanu）编写的《创造力——一个新的词汇》（Creativity - A New Vocabulary）[3]。格拉韦亚努画了一个图，来描述事物的潜在用途：

[image: 图一 Vlad Petre Glaveanu]表格：弗拉德·彼得·格拉韦亚努

Normativity（规范） 说的是我们该（should）做什么事，Intentionality（意向） 说的是我们想（would）做什么事，而 Materiality（材料） 说的是我们可以（could）做什么事。假如我们想寻找创意，最好就是找这三者的交互点。

从材料出发，探讨物品带给人什么样的可能性，最早做这方面的理论探索的，应该就是詹姆斯·吉布森了。他在 1978 年出版的《生态学视角的视知觉论》（The Ecological Approach to Visual Design）一书里对可供性有如下介绍 ：


环境的可供性是它给动物带来的行为的可能，它所提供的便利，不论这对动物是好是坏。在英文字典里，有「提供」（afford）这个字，但没有「可供性」（affordance）这个字。「可供性」是我生造出来的概念。我创造这个词是想描述一种状态，它必须是兼有环境和动物二个元素的，目前没有其他任何词汇可以描述这一点。「可供性」暗含着动物和环境的互补关系。即使是对于同一物种的动物，环境所带来的可供性也是会因应不同的动物本身而略有不同，这对于每一位动物而言都是独特的。可供性不是某种抽象的物理属性。我们不能像物理学那样对测量可供性。可供性既不是一种客观的物理属性，也不是主观的产物，甚至也不是主客观的结合体。可供性必须是相对于观察者本身而言才有意义的一种属性。



前面提到的中大心理学程乐华在他写的《心理套娃》一书里说[4]，可供性是物品带给人的互动的可能性。物品的可供性需要被感知得到，人才会与物品发生互动。很多时候我们看到一个东西的时候，我们首先看到的是我们与那个东西发生互动的可能性，而不是关注那个东西的形状、颜色或质地。比如，我们看到椅子就想到坐下来，看到笔就会拿起来写字，看到墙上有一条线就下意识地去拉它。

[image: 图二 Naoto-Fukasawa_Muji_products_dezeen_468_3]日本设计师深泽直人就有一个作品是挂在墙上的 CD 播放机，就提供了可以直接下拉绳索来播放 CD 的可供性[5]。

会唱歌的瓶子

石井裕是麻省理工学院媒体实验室（MIT Media Lab）可触摸媒体小组（Tangible Media）的领导。他早年曾做过一个项目，叫「音乐瓶」（musicBottles）[6]。

[image: 图三]石井裕的「音乐瓶」（musicBottles）。

走近音乐瓶，你会看到它们外表跟普通的玻璃做的牛奶瓶没有两样。每个瓶子都有一个瓶塞，你把瓶塞拔出来，就能听到音乐流入你的耳朵。音乐瓶放置在一个定制的玻璃桌子上，总共有三个，你可以自由组合，调出最适合你口味的音乐。

石井裕和他的同事有一次在奥地利展出这一作品的时候，很多人还认真地拿起瓶子，放在耳边，以为声音是从瓶子里出来的。其实，玻璃桌里藏着两枚小音响，声音是从那里出来的，而瓶塞只是起着类似开关那样的作用。

但我们就是会对这样的体验更感兴趣，毕竟我们人类已经花了千万年去熟悉这样的环境，但方方正正的电脑所代表的环境，我们还未曾真正适应。而石井裕的音乐瓶之魅力就在于，他把欣赏音乐这件事情变成是一种互动的行为，而这样的互动得以发生，乃得益于传感器技术以及微控制技术的发展，让本来冷冰冰的计算机变成了比较温暖而且还会唱歌的瓶子。诚如普适计算（Ubiquitous Computing）之先驱马克·维瑟（Mark Weiser）[7] 所说，「最重要的技术，就是那些看不见的技术。」音乐瓶正是利用了玻璃瓶的可供性，再对其赋予计算能力，继而创造出了一种全新的互动体验。

看似平凡的火柴、砖头和玻璃瓶，假若放在合适的环境里，面对合适的人，就具有了不一样的可供性。而假如你是设计师，你该考虑的问题是，我可以给物品设计出怎样的可供性，从而给使用者创造出独特的互动体验？

不要想改变人，改变环境吧

可供性作为一个理论，不只是对设计物品有用，而且还可以用来指导我们去设计环境，准确的说是人在环境中的互动体验。

程乐华老师有一位学生叫吴翔，他是陈李济中药博物馆馆长。他经常思考的一个问题是，怎样才能使得参观博物馆的游客有更好的体验？

通常人们去博物馆就是看看展品，拍拍照片，然后就拍屁股走人了。但吴翔认为，可以通过一些设计，让参观博物馆的体验变得更加立体。

他专门设计了一条香囊路线，让参观博物馆的家长可以带着孩子，在看的同时也能够去闻不同的中药材，继而他们还能自己去把药材装进香囊带回家。这就使得参观变成了一个互动的过程，家长和孩子有互动，孩子和药材有互动，当然，所有人都在与整个博物馆的环境发生互动，而这一切得以发生，在于他们走的是吴翔刻意设计出来的参观路线。这里边就用到了程乐华所讲的单一通道事件理论。也就是说，路线一旦规划好，你就只能这么走，而且你还会很欣赏整个过程。

事实上，同样的思路也出现在行为经济学的领域。在理查德·泰勒（Richard Thaler）与卡斯·桑斯坦（Cass Sunstein）合著的《助推》（Nudge）一书里，他们就指出[8]，我们很多时候可以通过设计，给人们助推一把，使得他们不由自主地去做一些合乎他们自身利益的事情，比如，公司给雇员发放退休计划申请表的时候，可以让「参与」成为默认勾选的选项，这一简单的设置本身，就可以使得参与退休计划的人数比例大大提升。

再举一个例子。根据艾利克斯·彭特兰（Alex Pentland）及其团队的研究，高效团队往往是那些内外部交流都比较频繁的团队，所以假如你是公司老板，你希望公司员工之间有更多的交流，你会怎么做？

也许你完全没有想到的是，公司里打印机、饮水机或茶水间的位置，很大程度上也增强或限制了公司员工的彼此交流。

心理学家安妮-洛尔·法亚尔（Anne-Laure Fayard）花了十多年时间研究这一问题[9]。她在多家大公司里收集员工在公司里走动的足迹，然后与公司的平面图相对照，发现一个有趣的规律，很多交流其实是发生在打印机旁边。

也许你也猜出为什么了。打印机是一种比较容易发生故障的技术，而一旦发生故障，懂得修的往往只有一小部分人。于是人们在等待打印或者等待别人来修打印机的时候，就不知不觉和其他在排队的人开始搭讪。有时候人们一天需要多次打印东西，于是打印机也自然而然地成为了公司里的一个小小的情报中心。

也就是说，打印机除了帮人们打印东西之外，还提供了一个合理化的场景，使得交流得以自然发生，而不需经过批准。这就是因为公司的这种特殊场景而使得打印机有了新的可供性。

人们因为打印的需求而相聚在打印机前，因为相聚了，就自然开始交流。假如你是公司老板，可以从这一案例获得一些启发，在公司里创造更多一些类似的让人们相聚的物理机会，这样的可供性越大，人们自觉不自觉地相聚的概率也会越大。

通用设计

可供性是人和物之间的一种关系，而这样的关系不是对每个人都一样的，比如，对于身体有障碍的人来讲，很多时候物品的可供性对于他们而言就变得没有意义，因为他们根本无法使用。

楼梯对于大多数人而言起着支持人走路上下楼的意义，但对于使用轮椅的朋友来讲，楼梯的这个可供性就不存在了，因为他们没有能力去走楼梯，他们只能使用电梯。轮椅使用者外出的时候往往就会遇到各种麻烦，比如出入没有无障碍设施的超市或办公楼会很不方便，外出假如想坐出租车也比较困难，很少司机会愿意接载使用轮椅的乘客，因为他们的车子本身并没有相关的辅助设施。

事实上，在生活当中，我们每个人在某个方面都有可能是有障碍的。比如，你到超市买了一大堆东西，当你把东西拎到你的车子前，你是不是很想只需一句口令就能打开车尾箱？又或者，假如你有小孩子，你推着婴儿车带孩子出去玩，你是不是更希望一路都有方便婴儿车上落的设施，而不是每次遇到台阶都要心慌一把？

唐诺德·诺尔曼（Donald Norman）说过，假如你用一个东西觉得很不爽，请千万不要责怪自己，怪那个产品的设计师就好了[10]。事实上，假如设计师能够考虑到不同的用户的差异化的需求，他就更有可能在设计产品的时候都考虑到产品对于不同人群的可供性。

我认识一位叫 Julian 的朋友，他是一位视障人士，他在一家叫「黑暗中对话」的机构当培训师，那家机构专门为企业提供团队领导力培训项目。Julian 平时走路需要依赖手杖（俗称盲公杖），手杖于他而言就有如眼睛。但手杖毕竟不能代替眼睛，因为去到很多地方，有很多东西还是需要用手去触摸，才能感知得到那是什么物品。在某些地方，比如自动售货机，往往会缺乏带盲文的触摸按键，这时候假如 Julian 想自己去买一点小东西，就会变得比较困难。

我还认识另外一位朋友，叫 Janice，她是一位听障人士，她无法通过耳朵来聆听得到别人的说话，只能通过手语和别人交流。但是从外表看上去，她跟普通人没有什么差别。只有当你张嘴和她说话的时候，才会意识到原来她只能用手语来和你交流。对于大多数人来讲，语言是我们交流的手段。而对于像 Janice 这样的听障人士来讲，她们就活在自己的世界里，缺乏足够的机会与健听人士沟通。

假如你是一位设计师，你会怎么设计这些环境？

盲人在城市里走路却没有导盲径，聋人在剧院看戏却没有字幕，轮椅使用者出行购物却没有无障碍设施，这些其实都不是盲人、聋人或者轮椅使用者的问题，而是环境的缺陷。纽约大学的霍利·科恩（Holly Cohen）在今年的 TED 大会上演讲的时候就一针见血地指出[11]，行动不便是由社会造成的，而不是因为身体状况（Disability is created by society, not by physiology）。

假如我们能够把可供性的理论应用到这样的设计场景，我们的思路马上就开阔很多了。因为我们马上会发现，我们要设计的不只是城市里的马路路面，或者剧院的舞台，又或者是超市入口，我们要设计的其实是人们走在马路上的体验、在剧院看戏的体验，以及走进和离开超市的体验。

良好的交互是良好的体验不可或缺的一部分。而良好的交互应当是能够让所有人都能用得上的交互。明白了这一点，我们就可以去想，什么人在何种场景下会用到这样的设施？他们都有啥需要？

这样设计实践叫作「通用设计」（universal design）。这一领域近些年发展得极为迅速，也越来越受到重视[12]。挪威甚至还专门立法规范。

到最后，我们会发现，通用设计并不只是为一小部分有特殊需求的人士而做的设计，因为事实上所有人都会因为通用设计而受惠。假如我们算一下投入产出比的话，其实还是挺合算的。

事实上，现在越来越多人生活当中更多时间是花在网络虚拟空间，网络空间以及电子产品本身的通用设计也日益成为焦点。

谁能够在通用设计的比赛中赢得胜利，谁就能够更容易博得用户的好感。

我们以娱乐节目为例。目前大多数在中文互联网上的电视节目都是没有字幕的，听障人士看这样的节目就会觉得索然无味。美国在这方面做得稍微好一些。在笔者写这篇稿子的时候，美国视频网站 Hulu 宣布，他们会在 2017 年 9 月之前，完成网站上所有英语以及西班牙语节目的字幕制作和上线。这对于美国的听障人士而言，无疑是一大喜事。

但其实你也别想这只是单方面给听障人士送福利，制作字幕这件事情本身，其实对视频网站自身而言，也是有好处的。因为字幕也是一种数据（准确的说是元数据），而且随着自然语言处理技术的日渐成熟，我们利用文本素材可以做很多东西。而视频网站本身有了这些字幕之后，也能提高其搜索准确率，甚至是有助于用户进行深度搜索，比方说直接找到出现某段对白的画面。这对于增强用户的黏着性而言无疑是大有帮助的。这就是视频字幕的可供性。

总结

马文·明斯基（Marvin Minsky）说过，不管是什么知识，假如我们只是从一个角度去理解的话，我们所得到的理解都是不完整不够深入的，只有当我们从多个角度多个层面去理解，才有可能获得深刻的理解[13]。

很多时候我们学新东西，会觉得很吃力，完全无法进入那个语境。这并不是因为你很笨，而往往是因为你还没有找到合适的可供性，使得要学的东西更容易融入你现有的框架。就像西摩尔·帕普特（Seymour Papert）说的，假如你要学法语，你最好的做法是到法国；假如你要学数学呢？能不能直接去到某个数学王国？帕普特创造出了 LOGO 语言以及 Turtle 编程环境，就是给小孩子提供了一个他们可以自由玩耍的环境，也就是提供了新的可供性。小孩子可以用 LOGO 去创建各种东西，而不只是死记硬背。事实上，最近也开始有人提出，学外语最好的方法不是要强调输入（也就是说，不需要花那么多时间去背单词），而是要把自己浸泡在你要学的那门外语的环境里，在与环境中的事物互动的过程当中，潜移默化地学会那门语言。所以，假如你要学英语而又不能跑到国外去，那就尝试把自己泡在一个多用户互动的英文游戏里吧，一边玩游戏一边学英语[14]！

你越是能够从多个角度看一个东西或事情，你就越是能够发现的这个东西的多种可供性，这需要一点正念（mindfulness）。要是你还能想象出不同时空组合下，眼前这物品可以有何种其他的可能性，那就更是不得了。而一旦你开始从可供性的视角去看身边事物，你就会发现，它们都是多么美妙的东西。

欢迎来到真实的世界。
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筷子里的设计理论

路意


以筷子、手机和微信为例，试探可供性的工程化方法。


中国人吃饭，一双筷子就可以。它可以盛饭，可以夹菜，可以分餐，可以串串，也可以喝粥。筷子，从可供性上讲，比刀叉多出许多可能的功能，它提供了勺子、叉子、夹子，甚至有时是刀子的功能。

可供性，就是物可以提供给人行为的可能性。它是生态心理学的奠基人詹姆斯.吉布森所发展出来的一个概念。生态心理学主要研究环境与人之间的相互影响和作用，它认为人们的心理感受与其所经历的环境有很大的关系，每个人的感受实质上是不同的。而可供性则是让人们关注物的属性在某个环境或者情景下的可能用途，而非物的特定属性所限定的单一用途。

就拿筷子这个例子来看，由于它是两根细棍，就像人的两根手指的延长，因此平时它就可以代替手指，「抓取」常温食物，是一种餐具；而因为它可以承受高温高热，于是在油炸或者熬制汤品的时候，也可以用它来翻动食材，是一种烹饪工具；因为它坚硬而细长，在刚刚煮好的玉米出锅，很难用手拿着的时候，可以用一根筷子插在玉米棒里趁热食用，是一种临时辅助用具；甚至，筷子还可以用来开啤酒瓶盖，这是利用了它的坚硬和杠杆原理……

[image: chopsticks]
筷子，可以是木质的，竹制的，金属的，塑料的，象牙的……它的功用并非受限于它的原本材质，而取决于它的坚硬、细长和可单可双的性质，以及在不同环境和情景下可能提供怎样的用途。

或许中国的古人早已精通可供性，不然不会发明筷子这样一个具有极佳可供性的日常物品。

实际来看，可供性的确也更符合东方的思维。在东方哲学中，世界是有着密切联系并相互影响的，尤其是在佛教的观点中，人的内心与外界也是无时无刻相互影响着的。而可供性能够在产品设计中被愈发重视起来，也是因为日本设计师们，尤其是深泽直人的重视和普及。深泽直人从上世纪 90 年代后期开始，非常重视对人的行为与习惯进行观察和研究，以设计出被其称为「无意识设计」的产品，即让人们可以不假思索就能使用。他在自己所写的书中不止一次的提到可供性，可见它对其影响之深。

从某种意义上说，少即是多，这个被大众都耳熟能详的设计理念，其实更应该是可供性理论的应用。或者说，一个很好的应用了可供性理论的设计，才应该被称为「少即是多」。

筷子，是个典型的「少即是多」的设计。中餐只需要提供一双筷子，最多再加一个汤勺，而西餐则需要刀叉勺至少三样，可能讲究一些的还会多把不同用途的刀子。就餐时，西餐会摆满餐具……

智能手机，则是另一个很好的可供性设计。它已经不再是一个电话了，还是游戏机、音乐或电影播放器、随身听、遥控器、电子阅读器、钱包……原来需要很多设备才可以满足的功能，现在通过它一个就可以完成了。

当然，可供性这个理论实际上并没有被很多设计师所知晓和掌握，其原因大概是因为它很难有一种类似其他心理学理论，比如格式塔心理学那样能够有一些通用的原则性经验可以应用。可供性具有十分高的灵活度，它完全取决于设计师对环境、物、和人三者的洞察和理解。每个设计师由于经历的丰富程度和内生性知识的覆盖广度，而会有不同的体会和感受。

比如，钥匙，在很多人看来，它就是开门开锁使用的。而它实际上在某些情况下可以作为平口起子拧螺丝，也可以作为刀子拆开塑料袋包装；如果它的重量是标准的，还可以作为一种配重；它甚至还可以被用来作为识别人的性格和职业，因为拥有钥匙的多少和钥匙佩带的方式，磨损程度都可以被用来大致判断一个人的生活特征。而这些，对于筷子而言则会是全然不同的结果。

如果说设计是「Part Art，Part Science」，可供性，则是「Part Art」更多一些，尚缺少普及应用的工程化过程方法。这其中所存在的问题包括：如何分析环境、物、人三者的相互作用，是否存在一套可以广泛适应的分析方法？如何分析人的内在与外界之间的相互作用，并寻找出比较普适的规律？

虽然说可供性在应用上还缺乏切实可行的工程化方法，现在主要还是靠设计师的个人觉悟。但是我们也应当看到，可供性的确是一个可以让人打开眼界，用更多可能的方式去看待事物，这是十分有利于创新的。在此，我想分享一下我个人对可供性在设计中应用原则的一些考察，也许可以有抛砖引玉之用。

让单一物品具有多种隐喻属性

可供性这个主要内涵就是物可以提供给人行为的可能性。那么，一个「少即是多」的好设计，自然应该可以提供给人更多使用的可能。要确保这一点，那么就需要保障物具有较多的隐喻属性。

隐喻，是一个事物可以与另一个事物或者行为被联想起来。

以筷子为例，它虽然只是两根细棍，但是它所具有的隐喻属性相比刀叉多很多。比如，它一头细一头粗，这就是一个「针，钎子」的隐喻，可以用它来戳或者扎东西；它如果是方形的，那么它也可以很容易的形成一个简易的力臂隐喻，开启酒瓶就比较容易；它也可以单只使用，就像有了两个工具。

而智能手机能够具有较多可供性的原因在于它附带了传感器，摄像头、麦克风、扬声器、GPS、三轴陀螺仪、加速度感应器……加上它通过一块屏幕而具备的可以根据任务而专门呈现的界面隐喻，使得它虽然从外观上十分简单，但是由于可动态变化的界面操作和功能组合，而让它有无数多的隐喻属性，从而具有更多的可供性。

在一个核心上强化外延属性

可能有人会说，如果要提高可供性，不是把所有的属性都添加进来就好？比如带有橡皮的铅笔，可以做轿车也可以做越野的城市 SUV……这的确是一种非常好的思路。就是在物所可以提供的核心功能上，增加它的外延属性。

只是这种方式，可能在一些人看来它并不是可供性的范畴。因为它们所支持的其实是人们的同一种行为、比如带有橡皮的铅笔还是用在写字上，SUV 还是用在出行上，它们并没有提供超越它们核心的行为。

但是，这种方式其实在产品设计中却是可以工程化的。我们在设计和开发一个产品时，都会对用户的任务进行分析，从而设计出能够让用户简单易用的产品。如果我们在设计的过程中，增加对这些核心任务所需具有的功能，还可以完成哪些其他相关的外延任务的话，实际上就可以提高产品的可供性。

比如，微信的核心功能是即时通讯，人们可以用它来分享文字、图片、语音、链接信息，而后来又有了支付、文章阅读、地点分享甚至可编程的小程序，这些就让微信的可供性比起其他即时通讯应用大了很多。

虽然设计界中经常提要专注，就连创业和投资圈都默认「一次只干一件事」是赢者的法门。所以，现在就出现了许许多多的应用，仅图片处理的应用会有几千个，日记笔记应用也是有几千个，它们大多数都是在某一个功能上做到了极致，但是你同样也会发现，可以容纳亿万用户的，其实它们的可供性是更大一些的。

从以上两个方面来看，可供性不仅是一个可以启发创新的方法，也是让一个产品能够拥有更多受众的潜在理论。


真正的计算机革命尚未开始

叶富华


「桌面」、「窗口」、「文件夹」这些源自办公室的隐喻长期占据了人们对计算机的理解，是时候对其松绑了。


图灵奖获得者艾伦·凯（Alan Kay）在他的获奖演讲里说，真正的计算机革命尚未开始。他说这番话的时候是 1997 年，现在差不多 20 年过去了，但是他说的很多东西迄今依然没有实现。

我们今天依然是把计算机当成是一种生产力工具，这反映在我们使用的隐喻上：我们用「桌面」、「窗口」、「文件夹」这样的隐喻来指导我们使用计算机，但所有这些都是源自办公室的隐喻。

计算机是上世纪 50 年代被发明出来的，现在几乎没有人会把它当成是新玩意，但只有很少人能够真正理解计算机跟其他东西相比，「新」在哪里。我们迄今依然还是让自己沉醉于计算机作为办公室之延伸的隐喻里不能自拔。

艾伦·凯经常说，我们老是爱追逐新闻（news），但我们却没有去留意那些真正具有新意（new）的东西。

电脑已经不是新闻了，但它依然具有新意，只是大多数人尚未理解。

500 多年前，当古登堡发明了现代印刷术之后，人们开始只是觉得这个东西可以方便和加速印刷《圣经》。直到 两百多 年之后，才有人意识到，可以用期刊的方式来交流学术思想，才有了英国皇家科学院院刊（Philosophical Transactions）。然后再过了一百年，才有人想到，这个技术其实还可以帮助我去做报纸，这是对印刷术的可供性的发掘。

印刷术的传播，加上有了报纸之后，读书识字变得越来越重要。再后来，汉密尔顿、麦迪逊等人在美国宪法出来之后，在报纸上连续发文对新出炉的宪法进行评述，以帮助大众知晓宪法之意义，并且最终促成美国的统一，这也是发掘和利用了报纸之可供性。

媒体研究学者珍妮特·穆瑞（Janet Murray）认为，计算机带给我们的最大的一个尚待发掘的可能性，就是利用它来进行多线程叙事的可能性。而这又是得益于计算机本身所具有的四种可供性：


	程序可供性（procedual affordance）：计算机可以完美的执行人们写入其中的程序

	空间可供性（spatial affordance）：计算机本身可以成为模拟器，模拟出各种空间结构

	百科可供性（encyclopedic affordance）：计算机可以让人快速读写海量的信息

	参与可供性（participatory affordance）：计算机可以让其用户参与到其运作



这几种可供性可以放在一个象限图里，我们使用的任何一个计算机或网络工具，都可以用这一象限图对其进行分析。

[image: 图一-计算机的四种可供性]
计算机的四种可供性。

真正有创意的艺术家，总是能够充分利用计算机的这些可供性，去创作出各种有意思的作品。他们就像是几百年前的汉密尔顿一样，看到了电脑作为一种新的媒介的真正潜力。

珍妮特·穆瑞在她写的《发明媒介》（Inventing the Medium）一书里讲了这样一个寓言：时间是 20 世纪 90 年代中期，有两位网页设计师，分别是查尔斯和维克多，他们都接到了生意，要给做零售的店家做网站。查尔斯的想法非常简单，就是把店家自身现有的销售传单做成电子版，直接上传到网站上，他做出来的网页是孤立的，彼此没有关联的。而维克多则是看到了互联网所带来的百科可供性，也就是说，可以在网站上陈列出来的商品数量是远远大于印刷出来的传单所能承载的信息，并且他意识到，可以做一个数据库，对这些信息进行管理，从而使得用户可以自行搜索他想要的产品，而且他还意识到，网页制作的技术也在飞速发展，再过不久，完全是有可能基于客户的需求，动态生成网页的。最后，查尔斯做出来的网站很快就跟不上客户需求，需要重写；而维克多做的网站则深受客户喜爱。

这个故事告诉我们，假如我们能够把握电脑和网络的可供性，我们就很有可能做出一些超前的东西。

办公室桌面这个隐喻长期占据了人们对电脑的理解，现在也是时候对其松绑了。而假如电脑不是作为生产力工具（也就是说，用电脑不是为了解决问题），它可以是什么？

人机交互领域的专家比尔·盖弗（Bill Gaver）最近十多年开始提倡「游戏化设计」（ludic design），他认为电脑可以帮助我们成为「游戏的人」，而我们假如要抛弃办公室桌面的隐喻，我们该拥抱的，也许就是游戏的隐喻。

比尔·盖弗设计了多个概念产品，均旨在诱发人去思考，我们是不是可以在游戏的过程中，重新理解我们自己，以及重新理解这个世界？

[image: 图二：2004-Drift-Table]
这是一张不普通的桌子，而是由比尔·盖弗设计的「漂移桌」（Drift Table）。桌面上有一个屏幕，透过屏幕可以看到英国的航拍图，图片会聚焦在某个小镇上，你可以挪动桌子来改变你观看的视角。你可以和家人或朋友围坐在桌子旁边，大家一边欣赏一边感受「上帝视角」之妙。

这些作品都充分用到了电脑的可供性，并且都有很强的互动效果，由此我们看到了电脑的另外一种可能。

所有伟大的革新刚诞生的时候都是以玩具的形态出现的。今年 7 月，手机游戏 Pokemon Go 刚推出即风靡全球。显然 Pokemon Go 的创作团队很懂得利用手机（也是计算机的一种）的可供性，并且非常彻底地利用了这些可供性。我们在玩这个游戏之余，是不是也可以想一想，它到底是如何应用了可供性的原理？它除了好玩，还告诉了我们什么？


缓读  Cookies


在昂塞寻找雪豹

李成


顺着食物残渣、尿迹和足印，日夜蹲守一种罕见的野生动物。



今年 3 月初，著名野生动物摄影师奚志农老师邀请我参加为期一个月的雪豹预拍摄项目，同行的还有孙少光等富于经验的摄影师。我们此行的主要目的是从技术与拍摄可行性角度评估拍摄一部雪豹纪录片是否可能，需要对那里的雪豹种群与栖息地做一个初步的考察。拍摄地位于青海省杂多县昂塞乡，除了听说这里雪豹出没频繁外，我对此地几乎一无所知。好在当地县政府和乡干部给我们安排了熟悉情况的向导和非常好的后勤支持，还为我们提供了雪豹出没的多条相关信息。

抵达后的第二天清晨，我被远处山坡一种似猫又似鸟的奇怪叫声唤醒，这叫声非常类似向导描述的雪豹发情期的叫声。我起床走出屋外，随着黎明到来，昂塞这个我所向往的雪豹之乡开始展露出本来的面貌，这里是典型的峡谷地貌，澜沧江从牧民家的下方 80 米处深谷奔流南去。

[image: vale]
大部分雪豹栖息地都是裸岩草甸，昂塞却拥有茂密的森林。

我们开始前往雪豹栖息地作一次初步探索，前一天刚下过雪，地面上布满了纵横交错的动物足迹，其中大部分是高原兔与白马鸡的。跨过冬窝子围栏，登上一片缓坡，同行的当地牧民勇塔指着对面山坡说：看，岩羊！没多久，奚老师和向导用望远镜在我们前面和左右的山坡上分别发现了大群的岩羊，而我这个平时自认为在野外眼力还可以的却怎么也找不到，它们的「保护色」真是太好了。

直到我们前进的路边出现了一具岩羊残骸——那是大约一个月前雪豹进食后留下的——我才终于看清了岩羊那对威武犄角和毛发的细节。我们所处的山谷是一处雪豹经常出没的捕猎场，沟壑里几处岩羊残骸就是证明，这里大约也是岩羊受到追击后的逃跑路线。抬头再看看四周斜坡上的岩羊群与山峰，我似乎感受到了雪豹捕猎时俯冲的力量。我相信，雪豹就在这些山峰上注视着我们。起初我们想在这里找一处适合扎帐篷的平地作为蹲守拍摄点，经过周密检查，我们发现这几天雪豹并没有在这里出没，于是我们决定再找找其它地方。

[image: skeleton]
考察中经常遇到被雪豹捕猎的岩羊残骸。

在靠近囊谦[1]方向的一座高山边，数月前发生过数只雪豹进入牛圈捕杀小牛的事情，我们听说后决定到那里去看看。雪豹「造访」的那户人家热情地招待了我们，告知我们附近雪豹经常出没的几条路线，我们分析后决定去往传说中雪豹最多的石头山方向看看，那里有一些天然洞穴，很像是有雪豹栖息的地方。到达洞穴附近，我们像准备捕猎的雪豹一样，沿着峭壁的边缘仔细检查，生怕漏过一丝丝雪豹的蛛丝马迹。果然，我们很快见到一些雪豹的刨痕、卧迹，还有成堆的比较陈旧的粪便，所有这些痕迹都出现在离洞穴不远的地方，我们推测，这里至少应该有一只雪豹经常出没。

鉴于机会难得，我们决定在这里蹲守两夜，以便更进一步了解这里雪豹的情况，刚好附近有一处无人居住的房子，可以作为我们的临时落脚点。在电话征得房子主人的同意后，我们清洁了布满灰尘的灶台、餐具和水桶，用干牛粪生火煮了一大锅方便面当午饭。吃完后大家商讨了一下计划，就分头行动了。

我先去雪豹的必经之路布设红外自动感应相机，用它来监测雪豹在附近的行踪。

红外相机是近年普及的一种非常有效的野生动物监测工具，研究人员或动物保护机构把它布设在野外动物可能出没的位置，温血动物经过时，其体温与环境温差会触发红外相机开关，相机因此能够捕捉到动物的照片或视频。红外相机夜晚可利用红外光线照明（人类和野生动物通常看不见红外光，不会惊扰到野生动物），所以它可以代替人昼夜蹲守拍摄。

[image: snowlepord]
野生动物保护机构布置的红外相机捕捉到的雪豹照片。雪豹半蹲的后肢正在刨地，用于标记领地。供图：山水自然保护中心

刚好山脊上有个好位置，我和向导设定好相机，花费了不少力气才把它稳妥地固定在石头上。

随后我和孙少光老师一起，在洞穴正对面的山坡上架设长焦摄像机，从远处俯视这片区域的一举一动。奚老师则用一个单人的隐蔽帐，在雪豹可能出现的线路附近埋伏。我们希望利用这样的布局，一旦雪豹出现，我们既能通过远处的长焦拍摄雪豹的大场景镜头，也能通过埋伏在石头堆中奚老师的 400 mm 焦距镜头拍摄到雪豹的特写。

[image: tent]
为了拍摄雪豹，我们有时会在帐篷里蹲守一整个晚上。

似乎万事俱备，只欠东风。

傍晚，太阳落山后，气温急剧下降，凌冽的地形风吹得手像刀割一样疼，我和孙老师还可以轮流值守机位，间歇进到帐篷里避风。看着下方峡谷里的峭壁和奚老师那单薄的隐蔽帐篷，真有点为他担心，奚老师就独自在那狭小的帐篷内蹲守了整整一天一夜。然而，除了一些在洞穴附近觅食嬉戏的岩羊，我们还是没有拍到雪豹，而这里架设的红外相机也没有拍到任何雪豹经过。很多人以为野生动物摄影师是一份浪漫而充满新奇的职业，其实更多的是枯燥而充满艰辛的等待。

第二天我进入那个疑似雪豹栖息过的洞穴一探究竟，但让人震惊的是，洞穴附近没有找到任何新鲜的雪豹痕迹。相反，我却找到了三个藏在洞穴深处石缝中的大型捕兽夹，其中一个上面有血迹，另一个夹子上还有较为新鲜的毛发，毛发的长短与颜色与雪豹脚爪上的毛非常接近。也许我们所苦苦寻找的这几只雪豹已经被盗猎了。

[image: trap]
在一处洞穴深处找到的三个被使用过的捕兽夹，很可能有雪豹被这些夹子猎杀。

尽管在中国内地的森林里我们经常会遇到套子或夹子这样的盗猎工具，但当这一幕出现在我们所见到的人与大自然和谐相处的藏区高原，尤其是在杂多昂塞这样的政府和民间都有较高保护意识的地方，仍然让我们万分震惊。这些冰冷的铁夹提醒我们，这里的雪豹毫无疑问已遭受到了威胁。

经过了数天的野外蹲守和考察，我们发现雪豹并不如想象中那么容易拍摄，这位神秘的雪山隐士今天在这边吃了一只岩羊，明天又在那边留下一串脚印。每次我们上山，总感觉就在山上某处注视着我们，却总是不得见。

[image: footprint]
雪地上留下的雪豹足迹链。

通常所有的大型猫科动物都比较喜欢沿着山脊或栖息地内的大路行进，但雪豹的栖息地因为处在特殊的高山上，这样的地方没有明显的「路」可循，有的只是破碎的裸岩和悬崖峭壁。或许雪豹喜欢出现在岩羊数量最多的地方，紧盯岩羊群的方案在昂塞却并不一定行的通，在昂塞，岩羊虽然数量众多，但却相当分散，不论是山顶，山坡和河谷地带到处都有岩羊的踪迹，雪豹似乎在哪都能抓到岩羊吃。

后来我们在一处陡峭破碎的山脊上找到了雪豹新鲜的刨痕，粪便，峭壁的底部通常是雪豹最喜欢做领地标记和行走的地点，在这里一块突出的岩石上还找到了雪豹喷洒在上面的尿痕，于是我们在这里布设了两个红外相机。

[image: track]雪豹喷洒在石头上的尿渍，我们选择在这里布设两个红外相机。

通过近三周的调查走访，我们大致确定了昂塞乡雪豹经常活动出没的一些区域，收集回来的红外相机证据也显示，这里确实生活着为数不少的雪豹。尽管如此，我们始终未能得见雪豹真身。

4 月 8 日清晨，我们结束了预拍摄与调研，北京电视台的陈欢和郑亿在峡谷边的一片开阔地为我们进行最后的一场采访拍摄。正准备期间，奚老师突然奇迹般地见到山脊上出现了一只雪豹，拖着长长的尾巴从山脊上走过，就那么几秒钟，我们甚至还没来得及打开机器拍摄，就消失在后面的山谷里了。这一幕，对我们的这次预拍摄来说，似乎是一场完美的谢幕，但对昂塞乡的雪豹来说，似乎预示着一个全新的开始。

本文雪豹红外相机图片由山水自然保护中心提供，其余图片均由本文作者李成拍摄。

山水自然保护中心建立于 2007 年，通过观察、记录和研究自然，寻找和当地的守护者一起保护自然的方式。他们在中国生物多样性最丰富的三江源、西南山地及澜沧江区域（青海、云南、四川、甘肃、陕西）开展保护工作。






	囊谦县位于杂多县东南方向、青海省最南端。↩







误读 Misreadings


书单｜活着主要是为了休息

不知知

一年之计在于休息。

[image: 1]王xx为「休息书单」选的海豹漫画。




「活着主要是为了休息。」——一只海豹的人生信条。



一年之计在于休息。好的休息带给我们勇气，去打败万恶的上班。不过，休息是很难的，首先你需要认真对待它。「离线」和首席休息家、海豹漫画的作者王xx共同推荐了一些书。这份书单里有一些绘本和漫画，可以嗖地翻完然后获得休息；有一本宁静的诗集，宛如潜入深海再浮出水面的轻松；有开脑洞的小说和散文，带你去世界的另一个角落；还有微波炉料理和猫主子伺候指南，做一个会休息的生活家。希望这些书能带给你更好的休息。


[image: 图书模板1]


	《氯的滋味》


	〔法〕 巴斯蒂安·维韦斯







这是一个关于相遇的故事。一个腼腆的男孩，为了治疗受伤的脊椎而去学习游泳。在绿色的泳池里，他遇到一个美丽的身影。氯的滋味有点呛人，他畏惧着，而她用种种方法，帮助他找到了自己呼吸的节奏。巴斯蒂安·维韦斯是法国天才漫画家，他笔下的这段浅尝辄止的水中情缘，如同泳池里氯的滋味般持久不散。


王xx：简直看到一半就想去水里泡着。



[image: 图书模板2]


	《巨大的谜语》


	〔瑞典〕托马斯·特朗斯特罗姆







这本书是诺奖得主托马斯•特朗斯特罗姆的诗歌合集，描述日常生活的点滴，简约晦涩，如同「巨大的谜语」。特朗斯特罗姆的创作围绕死亡、历史、记忆和大自然等主题，作品的特色在于独特的隐喻，凝练的描述与言简而意繁的组成，宛如潜入深海。「我五月的夜晚/上寒凉月光的岸/野草与花是灰色的/香味可青青。」


王xx：一种不同于现实生活的宁静。



[image: 图书模板3]


	《四叶妹妹》


	〔日〕东清彦







6 岁的四叶妹妹童真可爱、活泼俏皮，喜欢恶作剧又十分真诚。没有色情没有打斗甚至没什么剧情，也一样吸引人。东清彦的画风清新可人，实在是非常治愈。


王xx：充满活力的悠闲和放松！



[image: 图书模板4]


	《冬牧场》


	李娟







四个月零距离记述哈萨克民族的冬牧生活。春天接羔，夏天催膘，秋天配种，冬天孕育。羊的一生是牧人的一年，牧人的一生呢？这绵延千里的家园，这些大地最隐秘微小的褶皱，这每一处最狭小脆弱的栖身之地……青春啊，财富啊，爱情啊，希望啊，全都默默无声。


王xx：休息就是去世界的另一个角落。



[image: 图书模板5]


	《一个人的旅行》


	黄照达







主人公阿拔被公司裁掉，一夜间实现了「不上班」的梦想。他给自己放了一个长假，除了去旅行，还做尽一切无聊的事——在网上组织「不工作」小组、随心规划梦中城市、以陌生人打不打招呼来决定散步的方向……天天上班的你，或许会有兴趣通过这个绘本知道，阿拔在他漫长的假期里，究竟发现了什么。画风贱贱的。


Iris：即刻成为不工作计划俗家会员。



[image: 图书模板6]


	《带着鲑鱼去旅行》


	〔意〕安伯托·艾柯







和之前推荐过的《误读》类似，艾柯的这本小书也充满了他标志性的智慧和趣味。这一系列迷你文章是种种神奇指南之汇编：怎样辨别色情电影，怎样度过充实的假期，怎样提防寡妇，怎样讨论足球，怎样与出租车司机相处……戏谑、挑衅、怪诞而又机智。


不知知：有文化的老头子一本正经地胡说八道。
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	《睡觉大师》


	朱岳







脑洞之王朱岳的短篇小说集，看书名就让人很想休息。朱岳讲故事大多荒诞有趣，有的回味无穷，有的富有这里，也有的什么都不是。不要在意逻辑和意义，你只需去拥抱这过剩的想象力。这就是所谓的文字本身的魅力吧。


不知知：躺平之书。
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	《我是个年轻人，我心情不太好》


	〔挪威〕阿澜·卢







给年轻人的书，在休息时迷惘。这本书被称作挪威版的《麦田里的守望者》，有关成长，和人生中那些难以再现的微妙时段。反正年轻真好，有大把的时光用来烦扰、迷茫、心情不好。这本书还有个续集叫做《我已经结婚了，我心情还不好》。


小苹果：一段一行，很多金句。
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	How to Tell If Your Cat is Plotting to Kill You


	Matthew Inman







猫主子防备指南。家里养猫的朋友一定得买一本，研究一下它们一天都在想啥。（大概主要是如何干掉你。）比如你有没有发现，你的猫便便之后喜欢把猫砂带到满屋都是？你以为它只是玩闹？这是在练习掩埋尸体啊！你家猫送给你死动物？这不是礼物，是在暗示你的命运……嘿嘿嘿。


Cris：和低智商对手玩一场尔虞我诈。



[image: 图书模板10]


	《无印良品的简单微波炉料理》


	〔日〕小川圣子







无印良品轻料理食谱书，这本书帮助读者将微波炉的「加热」功能升级为「烹饪」功能。只要将食材装进烹饪盒，放进微波炉里转一转，美味佳肴就能上桌了。即便厨艺不精，也可以大胆尝试。无论是简单的点心，还是正统的菜肴，都能迅速完成。微波炉料理，还有比这更容易的吗？


Cris：躺着做饭。



休息家王xx还说，其实最适合休息的就是去淘宝搜索 「床上用品四件套」。假期快到了，祝大家都获得很好的休息。
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