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问：在 2010 年，您受邀到江南大学、

上海交通大学和浙江大学访问，您觉得国

内与荷兰在设计课程方面的差别是什么？

胡：首先，就教学内容而言，荷兰尤

其是爱因霍芬科技大学的设计课程更注重

学生整体的综合能力，自入学开始便要求

学生具备独立完成一件项目的能力。人类

当下的工业设计是一个系统设计，设计师

的设计，不仅是要设计一件产品，更是对

一种产品系统的设计。我们的系统观是——

产品的本身就是一个系统。例如我们设计

一个笔记本电脑，不是光设计电脑，而是

要设计出一整套东西，包括笔记本如何与

家里的无线网、电视机链接等。所以说设

计系统不仅是产品设计，有时还包括产品

背后的服务内容。和江南大学的设计学院

比起来，爱因霍芬科技大学的设计系时间

上可以说是处于摇篮期，但其技术性较强，

主要注重于外形设计与功能的结合。国内

的工业设计多是面向工厂批量生产，注重

对外形与功能结合的产品设计，虽然也做

交互方面的设计，但显然与荷兰有所不同。

荷兰的爱因霍芬技术大学工业设计系，在

成立之初便提出了口号：“专注于设计智

能系统、产品及相关服务”。爱因霍芬处

于欧洲的硅谷地区，几乎所有的高科技产

品制造业都在那里，他们提出传统工业设

计满足不了现代设计的要求，像现在大家

熟知的数码科技产品、大型医疗设备以及

智能公共服务设施等，其不仅是一个静态

的设计，更多是动态的产品。前面是一个

静态的物体形态，后面往往是一个芯片或

者是一台计算机，甚至后面有一个网络来

驱动这个产品。正因为这样，当时有飞利浦、

爱立信和奥西等企业提出要求，爱因霍芬

科技大学能不能成立一个新的工业设计系，

专门针对现代工业（信息工业及以后的工

业）的需要培养人才。所以爱因霍芬注重

研究交互式的智能系统和产品，在专业培

养方面与传统工业设计是不一样的。他们

注重的不是外形，即静态的美感，而更多

是交互中的美感，即注重使用者与智能产

品之间交互的问题，而这些是在以前的工

业设计里面强调得并不多。静态的美感可

以要求设计师在素描、速写、色彩、造型

方面的绘画功底，而交互是一个素描的动

态过程，这是拿纸和笔所不能及的。爱因

霍芬的老师们提出了“四维速写”，即用

快速原型的方法，通过电子、材料、软件

集合来设计、模拟和检验动态的交互过程。

一般的速写是二维的，三维速写即用计算

机快速造型，而交互就需要引入一个时间

的概念，这样用三维就做不出来了，那就

牵涉到了动的问题。所以我们的同学在一

年级入学就要求学习软件、机械、电子等

基础知识，并要求他们从入学第一天起就

要在设计实践中学习并应用，我觉得这是

与传统设计类学生要求的最大区别。从荷

兰学生到江南大学的交换学习来看，他们

普遍认为江大的工业设计做得原型很漂亮，

素描画得好，然后到原型公司造出来很漂

亮。荷兰也有原型公司这样的服务，但是

我们要求学生必须自己动手做出自己的作

品，即使做出来的原型有些粗糙。

其次，从教学形式上来说，爱因霍芬

推崇综合素质的培养，强调实践中学、自

学为主。一个显而易见的区别是我们的学

生没有考试。中期有一个展览，期末有一

个展览，到期末时期进行答辩，描述自己

这学期学到了什么。学生在学期开始就要

制定自己的计划，要学会哪些东西，做成

什么样子，老师批准后了开始学习。到期
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末对学生进行计划检查，与开始时的计划

进行比较，达到预期计划即合格了，否则

不合格，在这一过程中锻炼了学生的自我

学习与管理能力。我们认为，每个学生都

是不一样的，学习的方法和内容也应该是

不一样的。教学以学为主，教应该为学服务。

反映到具体的实施上，我们所有的课程都

是选修课，而且大多数的课程不超过 15 个

学生，以保证教师和学生之间一对一的交

流。传统意义上的课堂授课只占极小一部

分，60% 以上的学时以设计项目为主导，鼓

励学生在实践中学习。可以这样说，这种

教学方式更接近传统意义上的师傅带徒弟

的方式，只不过师傅要花更多的时间和徒

弟一起工作和学习。

更多有关爱因霍芬科技大学工业设计

系的教学理念，在《创意与设计》2011 年

第 2 期有专文介绍，大家有兴趣的话可以

参阅。

	

问：作为一名国际华人学者，您对国

内学校设计专业国际化发展有哪些建议？

胡：一方面是要适应新的工业化发展，

传统的工业设计还是需要的，但新的工业

化发展趋势则需要一些新的能在电子智能

化产品上发展的设计，所以我觉得要往这

方面多投入一些精力。其实国内好多学校

都认识到这一点，但教学还没有跟上。如

他们认为智能品设计是建立在传统工业设

计之上的设计，我认为这样的观念是不对

的，传统的工业设计与现在的交互设计是

可以并行发展的，如果想学习交互设计，

学生从大一入学起便要学习交互设计，甚

至从小学、初中、高中起就开始培养创新

思维。另外，大家都在说“创新”很重要，

要把“中国制造”转变为“中国创造”。

创造是一个过程，需要积累，需要我们给

设计师一点时间，而不是强压急进就能实

现。即创新是从学生抓起，从小培养学生

多动手，从而多思考。这不是功利性的教育，

而是激发创造性的教育。我们常说的一句

话是“身体比脑子聪明”，只有在交互的

过程中才能理解真正的交互设计。

问：您在国外从事的交互设计实践与

学术研究过程中，最大的感受是什么？遇

到过哪些困难，如何克服？

胡：因为我是从计算机、工程、人机

交互专业出来的，可能与艺术专业背景的

学生感觉不一样。我觉得学习的过程不是

一个克服困难的过程，而是一个愉悦的求

知过程。比如说江大的同学想要到荷兰爱

因霍芬科技大学这样的工科院校去学习交

互设计，当然你要有一个学习过程。有些

东西你以前没接触过，像一些电子、软件

方面的工科类的东西，你感兴趣就要去学。

既然是兴趣驱使，还没有开始学怎么会知

道有困难？工科类的学生在做三维表现方

面他可能还比不过你，各人有各人的长处，

学习就是最大地发挥长处，弥补不足。所

以我觉得学习不是克服困难，如果非要说

遇到什么困难的话，那就是经历了半年的

语言环境适应问题。另外，如果有人想更

换学习一个不同的方向，做一些准备工作

还是有必要的。比如说你要是对交互设计

感兴趣，但课程里又没教，那么你平时就

应该翻一翻这方面的资料，至少是知道别

人在说什么。你先了解了，才知道这件事

情是不是适合自己去做。我觉得有时候人

的恐惧感缘于不知道别人在说什么，不知

道还要去学哪个东西，这是很不明智的。

	

问：荷兰爱因霍芬科技大学的学生，

在学习了交互设计后会从事哪些方面的工

作？

胡：他们有的会被大公司录用，像飞

利浦的研发中心，每年都会有一些人过去；

有一些学生会到其他的高科技制造业公司

找工作；有一些学生会选择专业设计公司

比如 Frog 和 IDEO；还有一半左右的学生会

选择自己创业。有的同学在上学时自己做

了一个项目，并且做得不错，没等毕业就

去创业了。他们有的成功了，但也有的折

腾了两年以后，又觉得项目不行了，就会

又回来接着念书。我们的学生很少毕业后

去一些网站公司做网页设计。他们会选择

去一些汽车公司做交互的部分，如汽车导

航系统，处理音响系统怎么样与导航系统

交互，如何让人在开车转弯时通过座椅的

倾斜与人交互、使人感到安全等等，很多

公司会对这样的事情感兴趣而聘用他们。

也有一些学生到公众服务部门工作或提供

设计咨询，比如为医院设计候诊接待环境

和系统，为车站设计信息和导流系统等。

公众服务已经走出了提供信息和功能的基

本阶段，更趋向于人性化，更注重质量和

体验，这样智能系统的交互设计就大有可

为。当然也有一些学生选择继续深造，由

设计师转型为研究设计的科研人员。

总之，我们的学生都很了解自身的专

业，不会选择去做一些只是造型的设计，

因为这不是他们专长。

问：您拥有计算机数学理学学士、计

算机科学工学硕士和人机交互工程学博士

学位的专业背景，在每次的专业改变和转

折中，您是如何选择专业直到您今天所从

事的交互设计的？

胡：在我高中的时候，就对计算机、

无线电等机巧的东西感兴趣，甚至对生物

工程如何让不同的植物嫁接后生出新生物

感兴趣；后来学习了计算机数学，其实我

对数学不感兴趣，但是对计算部分感兴趣；

接着开始往计算方面转，发现对计算机工

程方面感兴趣；过了几年后，又发现计算

机软件再怎么聪明，实际上人机交互更重

要。也就是怎么与需求进行配合，有时你

花了很大力气做出的东西，你觉得很自豪，

但用户觉得没必要。有时候用户觉得需要

的东西，你可能也觉得不必要。这里就牵

涉到产品最终还是为人服务的根本命题。

于是我就往人的需求方面转，开始关注这

些东西。在上研究生的时候，当时我的专
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业是人工智能，开始接触到人机交互，慢

慢地我开始对人的智能感兴趣，进而对人

的心理感兴趣，就这样一步步转到交互设

计方面上来。

到了人机交互的时候，我们开始运用

社会学、心理学的一些方法来分析人的行

为。同时人的兴趣在变化，就好像前些

年，我对分布式多媒体感兴趣，即如何将

环境设备功能配合使体验最大化，像四维

电影，从不同的感觉上给人带来触动。前

几年，我开始认识到人不仅是在一个环境

里面，人是移动的，从一个地方到另外一

个地方，因此我将普适计算（Pervasive 

Computing，普适计算的模式下，人们能够

在任何时间、任何地点、以任何方式进行

信息的获取与处理）运用其中，这样计算

机就越来越多地应用到人们的生活中去，

在将来机器智能集成很多会应用到人们的

生活中去。最近几年我们也看到，将来可

能会形成人的社交网络、东西的物联网络，

当这些东西罗织在一起，问题也就来了，

机会也就来了。目前我是对这些方面感兴

趣，也许过几年又变化了。我觉得，保持

好奇心并乐于挑战未知领域是一个以科研

为职业的人应该具备的最基本的素质。我

不敢说我已有这个素质，但我一直尽力去

做。

	

问：作为一名设计专业的学生，若想

从事交互设计的学习应从哪些方面进行努

力？

胡：交互设计并不是完全建立在传统

工业设计基础之上的，它要求的东西也不

太一样。两者之间有交集，但也有不一样

的地方，很多人学了交互设计却还不会传

统的工业设计。就比如飞利浦研发机构的

有些设计师，可能连像样的手绘原型都画

不出来，完全依靠计算机软硬件来造型，

但这并不妨碍他们进行创造性的交互设计。

交互设计是一门交叉学科，与传统意

义上的工业设计不同，设计的对象是交互

式有时同时又是智能的系统和产品。要理

解和把握设计对象，设计师必需具备一些

相关的技术、工程和工艺方面的知识。我

们希望新一代经过严格训练的工业设计师，

能够具备科学、工程和艺术的综合素质。

我想，最理想的设计师可能是达 • 芬奇，

他既是一位科学家又是一位艺术家，同时

又是一位能综合运用科学和艺术的发明家。

但达 • 芬奇独一无二，而且在现代社会里

面很难产生。设计师各有长处，跟其他方

面的设计师配合起来构成一个团队，那么

这个团队就是一个“达 • 芬奇”。工业设

计需要这种综合型的设计团队，要成为这

个团队的一员，需要有专长，也需要涉猎

广泛，以便在团队中和其他成员的专长沟

通。交互设计过程中需要对设计原型进行

不断地观察、实验和体验，而且设计原型

需要一定的技术技能才能做到。所以说要

学习交互设计，还是要踏踏实实地学很多

东西，包括软件、硬件、材料等方面的知识。

	

问：您具有多学科的学习背景，这种

综合性知识结构对您现在从事的交互设计

实践有哪些影响与帮助？您认为从事交互

设计研究应具备哪些学科背景？

胡：我想，我的理工科背景加上人机

交互方面牵涉到的社会学、心理学知识，

对我从事人机交互研究是很有帮助的。它

使我能够多方面，同时从系统的观点和人

的观点进行思考和推断。人机交互的背景

对形成科学假说、技术的背景对设计和实

施科学实验各有帮助。但不是说所有进行

交互设计研究的人，都应该有这样的学科

背景。交互类的工业设计研究和其他工业

设计一样，是一个系统的过程，需要各种

各样的学科背景，比如计算机工程、电子

工程、物理、材料、心理学、社会学甚至

MBA 等，都会与设计对象有所关联。另外，

工业设计研究是研究，不是设计。比如我

们的一个教授是学电子工程的，因为他数

学好，做了一些商业过程分析，把信号处理、

数据分析等用到商业过程里去了。他慢慢

地就专注于企业内部商业流程分析，然后

分析了就可以提出建议，再跟那些制造业、

服务业相结合的话，那么这也是一种设计

研究。其实他不会做传统意义上的工业设

计，他的研究里面如果牵扯一些工业设计

产品的东西，就需要有工业设计师的配合。

	

问：国内做人文科学研究的时候，通

常会使用到社会学的一些方法，包括田野

调查等，对设计的研究都有哪些好的方法？

胡：如果把设计作为科学文化来研究，

基本的方法和其他人文学科，是一样的。

根据设计实践中的观察、设计者的经验甚

至直觉，对设计的原理、方法及结果提出

一些有价值的论断或假设，就形成了基本

的有关设计的假说。如果你要验证这个假

说，要么就要进行证实或证伪。对设计来说，

有时需要通过设计实践来验证这个假说，

那么验证可以用定性或者定量的方法，定

量方面有定量分析的各种方法，很多统计

学的方法也可以用。在目前人机交互领域，

通过实验收集数据进行定量分析要更容易

被接受些。

当然，设计还不完全是科学，科学研

究的方法并不能完全用来指导设计。我认

为设计和科学、工程及艺术之间相互联系

又相互独立，有交集也有区分。在设计研

究中还有一些方法，但可能不是大家尤其

是传统科学界所公认的。比如说将设计师

自身的体验和经验加以归纳总结，辅以心

理学、生理学和社会学的理论，从而对设

计形成指导性的论断或建议，不是通过科

学实验的方法进行验证，而是在其他设计

师的实践中进行验证，并对验证的结果进

行收集整理。严格地说，这不是科学研究

方法，但在设计实践中却往往更为设计师

们所接受。
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