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编辑推荐

《三十四位顶尖设计师的思考术（新版）》从IBM、Steven
Job的NEXT的logo设计，到《滚石》杂志、《时尚芭莎》、《纽约时代周刊》、Squire
杂志及苹果电脑麦金托什原型字体设计；从企鹅出版社、兰登书屋、到哈伯柯林斯多家
出版社的创意总监；从波士顿公共电视广播网、哥伦比亚广播电视，到ipad睡前故事。
34位设计师的深度访谈，近距离接触知名设计大师，获知他们成功的历程，与失意的彷
徨，让每一位设计师更有自信地成就自我。横跨17个设计领域，从建筑设计、平面设计
、品牌识别、包装设计、字体设计、书籍设计、视觉影像、平面陈列、广告、展示设计
、企业识别设计、插画设计、杂志出版、专业摄影、漫画、儿童绘本到网站设计。汇集
34位设计师15年间访谈的精粹。他们畅所欲言，真情流露，将过往设计案例中的经验
，解决各种实际问题的秘诀一一传授。

名人推荐

若设计师只会玩弄形式就代表他缺乏创意。我总是从创意开始，没有创意，任何设计都
只是散漫空想，就像一趟没有目的地的旅程。

──保罗·兰德 （Paul Rand）

责任这个概念正是目前最常受到忽视的。身为设计师，我们肩负着两种责任：对业主，
以及对社会的责任。

──马西莫·维格纳利 （Massimo Vignelli）

我们就是要扮演高品味与大众口味之间的传递人，我们陶醉其中，将“高论”转变成大
众能欣赏的幽默。

——史蒂芬·道尔 （Stephen Doyle）

设计师可以做实验，但应该要先懂工艺技术，否则就不会有实验，也不知道自己要反对
、要创新的是什么东西。

——强纳森·巴恩布鲁克（Jonathan Barnbrook）

重点不是去在乎别人的反应，而是要察觉别人观看的当下脉络，并着眼于未来的设计。

——麦可·伊恩·凯伊（Michael Ian Kaye ）

我之所以能有成功的表现是因为我不耻下问，不管聪明问题或蠢问题都敢开口问。

——达纳·阿内特（Dana Arnett）

我一旦得到了必需的信息，就会忍不住全神贯注，激发出点子。若我觉得想不出令人兴
奋雀跃的点子，那一定是因为我没真正了解所有的信息。

——乔治·刘易斯（George Lois）

有时候视觉创意是设计师之间经过不同时间和空间对话演变出来的，这些作品是之前各
种不同作品交互激荡而产生的。

——菲利普·麦格斯（Philip Meggs）

设计的专业定义有时过于局限，太没有想象力，太过自我设限。我希望能刊登一些不是



那么主流显见的东西，来鼓励年轻设计师挑战这些局限。

——瑞克·波伊诺（Rick Poynor）

媒体推荐

若设计师只会玩弄形式就代表他缺乏创意。我总是从创意开始，没有创意，任何设计都
只是散漫空想，就像一趟没有目的地的旅程。

——保罗·兰德（Paul Rand）

责任这个概念正是目前常受到忽视的。身为设计师，我们肩负着两种责任：对业主，以
及对社会的责任。

——马西莫·维格涅里（Massimo Vignelli）

我们就是要扮演高品味与大众口味之间的传递人，我们陶醉其中，将“高论”转变成大
众能欣赏的幽默。

——史蒂芬·多伊尔（Stephen Doyle）

设计师可以做实验，但应该要先懂工艺技术，否则就不会有实验，也不知道自己要反对
、要创新的是什么东西。

——乔纳森·巴恩布鲁克（Jonathan Barnbrook）
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史蒂文•赫勒(Steven
Heller)，《纽约时报书评》的资深艺术指导，纽约视觉艺术学院（MFA）视觉艺术学院
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只让拥有财产的人具有投票权，那么社会就可以不需要公关了
—公共关系与形象扭转
斯图尔特?尤恩
杂志订阅者就是那些同意编辑观点的人，他们愿意在出版之前支付杂志费用
—《爱神》、《前卫》杂志设计
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—《连线》杂志创立、《小心手榴弹》编辑
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评论

图书馆翻一翻就好了，全篇内容都是访谈稿，其实做成视频更好吧…/了解历史会更有
批判力和社会意识/策展、讲课、写作最终都是讲故事的能力/架构、清晰的意图、表现
形式、历史都是作判断所需要的东西，设计就是作判断/
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