
158 

撰文   沙松杰  王剑  李欣  中国建筑设计研究院

“大同MALL”设计

摘  要

关键词

基于作者自身参与的“大同MALL”方案设计的深度分析，探讨地域文化下购物中心的创

作思维，并将之付诸于实践。

购物中心  古城  大同MALL 

0  引言

近年来，伴随着经济的高速发展，城镇居民的消费需求也发

生了很大变化。消费者不再只是购物者，而是更加注重愉悦消费过

程的体验者。购物行为更多地发生在“逛”的过程中，吸引客流前

来“逛”的场所则是集零售、餐饮、休闲娱乐活动于一体的 “shopping 

mall”。这种大型购物中心倡导一站式消费，注重场所环境和消费

过程的综合享受，已经成为国内商业地产的主流。

本项目位于大同市，处于新旧城之间，是城市新旧交界的敏

感地带。大同是国家首批公布的 24 个历史文化名城之一，有着丰

富绚丽的历史遗存。当今大同的城市建设按照“一轴双城、分开

发展；古今兼顾，新旧两利”的规划思路，以御河作为纵轴线，

御西保护古城，御东建设新城。在这个古城与新城微妙联系之间，

如何保护城市的文化与特色？如何延续城市的传统生活？如何发

展城市的新生活力？带着这些疑问，我们开始了“大同 MALL”

的规划设计。

1  项目概况

“大同 MALL”位于城市传统商业的密集区，西邻古城墙，

北靠人民广场，东望御河景观带，南接城市居民区。项目占地约

41 950m2，容积率为 3.95。基地西侧古城墙外的绿化带已整治完

毕，人民广场以北是大同老旧的服装、杂货市场，东侧接壤的上

河时代广场是新近开发的居民住宅区。目前该片城市区域公共建

筑陈旧老化，市民共享空间不足，难以与其黄金地段相匹配，城

市更新势在必行。

本项目的业主为当地商业界的领军人物，持有大同市最大的

商场物业，“大同 MALL”的建设是其进军综合商业的重要媒介。

本案在延续城市记忆的视角下，通过全新商业、休闲、娱乐以及城

市公共空间的有机融合，提出“造新城商业航母，阅古城风景视窗，

展自身活力舞台”的设计目标，力求营建一个受众广泛、角度独特

的城市复合公共空间。

2  设计问题

2.1 容积vs商业利益

3.95 的容积率意味着地上约 16.5 万 m2 的开发密度，考虑规

划退界和临街集散广场的需要，建筑可建的基底面积约为 2.4 万

m2。如此满铺，要求地上大约 7 层才能满足面积要求。虽然规划限

高 50m，建筑可以通过增加楼层减少基底面积来获取更宽松的总体

布局，但是单纯拔高购物中心于商业无益，也与业主的要求相违背。
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对零售业而言，视觉的可达性是购物的先决条件，是否能够

顺利地找到目标商品和服务也是消费的必要条件。“首层”是商

业经营的黄金楼层，二层以上楼层的租金将成倍递减。高楼层意

味着低商业价值，如何吸引消费人群至较高楼层成为制约设计的

一个重要因素。

2.2 古城墙vs时尚形象

基地西侧古城墙檐口高度约为 12m，城楼顶部距地约 25m，

城墙与基地间隔有宽阔的城市绿化带及城市主干道，水平距离约

230m。拟建购物中心如果以层高 4.5m、女儿墙 1m 计的话，7 层

大约高 32.5m，远远超出古城的体量。

“大同 MALL”的目标客流是年轻有活力的购物人群，要求建

筑整体现代、时尚、大气。甲方希望商业中心本身就是一个广告效

应巨大的标识牌，一个稳固自己行业地位的奠基石。如何满足现代

商业功能及形象要求，如何减轻新建筑对城墙的压迫感成为设计伊

始面临的主要问题。

3  设计过程

3.1 基座 + 浮岛

体验式消费是以客户为中心，通过对商场、产品的安排以及

特定体验过程的设计，让客户在体验中产生美妙而深刻的印象，

并获得最大程度上的精神满足的过程。零售是体验式消费的基础，

是吸纳客流的主力，也是诸多体验设施的粘合剂。休闲是体验式

消费的载体，是停滞吸附客流的重要手段，也是消费行为的扩张。

基于此，我们将功能切分为零售卖场和休闲设施两大部分。以卖

场为建筑基座，餐饮、娱乐、休闲、文化等功能为浮在上空的小岛，

形成建筑功能上的竖向分区，空间骨架由此形成了基座＋浮岛的

垂直化格局。

基座的通天电梯直通六层转换区与浮岛相互粘合，购物者在

转换区层上可达餐饮、亲子、影城、健身等娱乐场所，下可去往主

题不一的各零售楼层。天梯的使用一方面吸引了大量目的性强的消

费者，另一方面也带来了随机性较强的购物者参与体验，此外在高

空中创造的空间副中心也拉动了顶层商业价值，大大增加了店铺的

均好性，从而使商业利益更大化。

3.2 视窗+舞台

商业建筑空间设计强调互动模式，即从功能和视觉上相互渗

透，满足大众对行为互动和新奇体验的心理需求。这种渗透不仅仅

是界面的通达，还应该是活动的感知呼应。活动的感应需要令人鼓

舞和互动的公共活动，而公共的活动则需要有吸引力的建筑空间来

支持。“大同 MALL”的吸引力首先在于它的巨大体量，其次它超

大尺度的天梯广场也是吸引人群的一个卖点。

建筑临北面向人民广场的一侧设置了面积约为 1 700m2、高

约 31m 的天梯广场。高大的天梯将人流直接吸引到商业零售区的

最顶层，逐层放大的中庭空间把人的视线开阔至头顶的天空，通透
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的观光电梯上上下下，在这个巨大的边界中庭里面融入了众多动态

的情景因素。人们在各种场景视线、位置的不断变化又产生了镜头

式的效应，人和空间都成为了类似电影片场中的主体元素，从而大

大增加了空间的趣味性和参与性。

同时，这个巨大的商业中庭提供了个性消费和服务，介入到

了城市环境，成为吸引市民活动的场所。在这里有观察古城的动态

视角，有眩目夺彩的商业展示，有形形色色的人间万象，变成了城

市观古阅今的城市会客厅。无形中，“大同 MALL”成为阅读城市

的全新视窗和展露自己的绚丽舞台。

3.3 城墙+岩层

“大同 MALL”紧邻古城墙，为减少对其的压迫感，新建筑采

用类比的手法来体现对古城墙的尊重。沉稳的基座象征着厚重的城

墙，顶部收分的浮岛又与城楼相似。这种立面的划分一方面吻合了

建筑内部空间格局，另一方面也契合了古城墙（城墙 + 城楼）的

建构逻辑，达到了体量上的类似和尊重。

基座在首层使用了通透的玻璃幕墙，暗示着空间的可接近性
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和内部活动的开放性，蔓延至二层或者更高楼层的通透则显示出更

强的公共性（入口或者重要的主力旗舰店）以吸纳客流的进入。自

五、六层开始的出挑削弱给基座带上一个帽檐以削弱其过高的体量，

同时进一步强化建筑的延伸感以求与古城墙神似。

顶部浮岛一方面消减了体量，另一方面带来了更多的临空界

面，形成了“娱乐天街”，消费者可以在室内享受休闲体验的同时

登台远眺，感受新旧城之间的鲜明对比，也可以行走于顶部屋顶花

园之间，感受绿色商业空间。

立面形式及选材也是本方案重点设计考量的因素。一方面新

建筑应与古城相适应般配，另一方面新建筑也应该扎根大地，回

应地域自然条件。大同的地貌相当有特点，出露地层较为齐全，

裸露岩层显示的沧桑不禁让人感叹自然造物主的鬼斧神工。“大

同 MALL”的建筑表皮截取于当地地貌特征，强调象征着简约、

时尚感的横向纹理，通过图底转换，使之产生有规律的错动，建

筑的地域性和时尚感在这里相互融合，达到了大气、简约、时尚

的设计要求。

4  结语

城市空间的魅力在于公共生活的丰富多彩，当公共空间与历

史文化相互融合的时候，我们不仅传承了历史，还开拓了未来。城

市的吸引力在于商业活动的五彩缤纷，当商业活动与厚重的古城相

互比邻的时候，我们不仅观察着古城，还展示着自己。城市与商业、

传统与现代在这里珠联璧合、相得益彰。
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