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特别策划：荷兰设计  Dutch Design

一、引言
1. 荷兰精神与荷兰设计

提起荷兰设计，您脑海中会浮现出什么样的
意象？是艺术家皮特 · 蒙德里安（Piet Mondrian）
大名鼎鼎的由线条和原色构成的画作，还是设计
师格里特 · 里特维尔德（Gerrit Rietveld）设计的
红蓝椅？关于什么是荷兰设计，在学界引发了诸
多讨论 : 大致围绕荷兰设计到底应该由居住在荷
兰国家内的多民族定义，还是围绕全球范围内的
荷兰艺术家和设计师而展开。[1—2] 其中，艺术史
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关键词 ：荷兰设计、荷兰设计工程科学、跨学科、社会计算设计、社会互动

学家亚菲（Hans Jaffé）认为，“荷兰精神”（Dutch 
Spirit）以及继承该精神的风格派运动（De Stijl），
可以作为荷兰设计对于世界现代主义艺术贡献的
代表，界定了荷兰设计在世界艺术史的独特性。[3]

受到大航海时代荷兰自由贸易成就以及荷兰
黄金时代辉煌艺术的影响，“荷兰精神”可以概
括为一种由中产阶级构成，兼具个人主义、热爱
民主自由特征，同时具有商业倾向的理性且谦逊
的精神。[4] 亚菲依据“荷兰精神”的内核，解
释了风格派运动的起源和其独特的艺术风格的由
来。[5] 风格派运动是 20 世纪初，以荷兰艺术家
皮特 · 蒙德里安和特奥 · 凡 · 杜斯伯格（Theo 
van Doesburg）为代表的现代艺术运动。该运动
以白色、黑色和原色为主要色调，采用直线、矩
形和正方形等几何图形，创造出平面、空间和建
筑的简洁、高效的风格。风格派运动通过抽象几
何形状和基本色彩的运用，将艺术与现代工业设
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计结合起来，实现艺术和设计的统一。[6] 这种高
度理性化和逻辑化的理念，对荷兰乃至世界的建
筑、艺术创作和工业设计产生了深远的影响。“荷
兰精神”以及“风格派运动”共同催生了荷兰设
计追求简约、清晰理性、前卫的设计风格，强调
实用主义和功能性，致力于创造实用、高效、现
代化的产品。
2．荷兰设计周与荷兰设计工程科学

正如荷兰设计离不开“荷兰精神”与“风格
派运动”，当代荷兰设计创新也离不开诸如荷兰设
计基金会（DDF）与荷兰设计周（DDW）这样的
社会团体和活动，两者在提升荷兰设计全球影响
力方面发挥了关键作用。成立于 1998 年的 DDF
旨在改善社会，通过多样活动、展览、演讲、奖
项为设计师提供平台，传播创意、宣传作品。[7]

荷兰设计周作为荷兰设计基金会的重大活动之一，
自 1999 年创办起，每年 10 月在荷兰埃因霍芬市
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举办，已成为欧洲三大设计活动之一。[8] 它以前
卫、创新、实验性著称，涵盖室内设计、时尚设计、
工业设计、数字设计等领域。在为期九天的活动中，
世界各地设计师在埃因霍芬举办数百种设计活动，
吸引众多参与者，包括大众、学生、专家、企业家、
荷兰皇室成员和政府官员。

荷兰设计周为设计师与多领域人士提供跨学
科对话平台，通过展览、工作坊、讲座、研讨会
等形式促进深入交流与合作。设计周的两大展览
围绕埃因霍芬的重要设计院校展开 ：一是埃因霍
芬设计学院毕业展，二是包括荷兰埃因霍芬理工
大学、代尔夫特理工、特文特大学及瓦格宁根大
学的 4TU 联合设计展。前者强调艺术与设计融合，
将设计视为创意表达和文化传承的方式，追求高
审美与文化价值 ；后者将技术和工程思维融入设
计之中，探索新理念、材料、技术和解决方案，
鼓励设计师利用尖端技术，创造可持续、以用户
为中心和具有社会责任的解决方案，促进创新与
协作，以应对技术和工程挑战。荷兰设计周也由
此展现了现代荷兰设计不仅仅有在传承“荷兰精
神”和“风格派运动”中所展现的艺术和创新气质，
也有现代工业背景下强调科学和工程方法的一丝
不苟的严谨。这样的设计对设计师的培养也提出
了新的要求和挑战。

2022 年，荷兰政府委托该国五所理工和综合
大学，联合出台了一份学科规划 [9]，旨在推动设
计成为工程科学的重要组成部分。规划涵盖工业
设计、建筑环境设计和技术管理与工商管理等技
术学科，梳理各学科的共性、优势，确定具体贡
献领域，旨在推动设计发展，助力荷兰科技创新
和社会进步。

在该规划中，设计工程学科的人才将成为填
补新技术与社会需求之间鸿沟的重要力量。设计
工程科学对于应对复杂的社会挑战来说至关重要，
这需要设计师、建筑师、企业和政府共同努力。
这些人才应该具备交叉学科的能力，能够激发科
学技术和应用工程科学在技术创新上的潜能，同
时关注社会科学和人文学科相关的价值观、社会
习俗和行为。借助对科技和社会科学人文领域的
深入了解，设计工程师致力于促进两个学科之间
的理解和合作，以推动技术创新。他们也应该是
跨学科人才，能够将科学和工程知识融入设计实
践，并在设计实践中对知识的使用方式产生影响。
通过与其他学科和利益相关者进行富有成效的合

作，这些人才可以为实现社会价值做出贡献。图
1 展示了荷兰工程学科的构成和特点。[10]图 2[11]

和图 3[12]呈现了荷兰设计周的跨学科设计作品。
近年来，“社会计算设计”在国际学术界获

得了越来越多的关注。下面结合设计案例，阐述
荷兰设计工程学科的研究方法在“社会计算设计”
领域的具体应用。

二、社会计算设计研究案例
“社会计算设计”专注于计算系统与社会行为

交叉领域的研究，旨在利用计算技术和数据来解
决社会问题，加强人与人之间的互动，以及计算
设备在这些互动中的作用。[13] 在本研究中，我们
选择“社会计算设计”作为搜集具体设计案例的
切入点，旨在通过对五个典型社会计算设计案例
的深入总结与反思，揭示荷兰设计工程学科的特
征和研究方法。社会计算设计研究主要采用两类
典型方式 ：

（1）与其他科学领域相似，社会计算设计研
究运用基于科学假设检验和基于工程实验的方法。
这些方法致力于构建未来应用场景，以便想象、
理解、体验、讨论和验证各种设计方案。

（2）重视设计原型在研究过程中的作用，它
既能激发设计灵感，又可为实验和验证提供依据，
从而推动新知识的产生。在这个过程中，设计是
手段，而研究则是最终目的。

通过对以下五个设计案例——“社交眼镜” 
“社交农场” “新闻分享” “分享故事” “社交汽车”
的细致阐述和分析，可以全面了解社交计算设计
的研究热点及应用场景。案例简介与设计反思充
分展现出荷兰设计及荷兰设计工程学科的特色。
1．社交眼镜

社会心理学研究表明 ：眼神交流在社会互动
中具有重要意义。然而，在盲人与明眼人面对面
的社交互动中，由于无法感知及反馈明眼人的眼
神动作，极易导致交谈不畅及社会隔离感。因此，
我们提出了“社交眼镜”的设计概念 ( 图 4)[14]，
在对话中通过帮助盲人感知来自明眼人的目光，
为盲人模拟合适的眼神动作作为视觉反馈，增强
盲人与明眼人的社会互动及谈话自信。该项目主
要包含三个子研究。

(1) 为了解盲人在面对面交流中如何感知和理
解非语言信号 (Nonverbal Signals)，我们采访了
20 名盲人用户并收集定性数据进行分析。[15] 结

1. 荷兰设计工程科学学科 OIW，基于参考文献 [2]
改绘

2. Biomirror 是一款基于生物信号反馈的人机交互界
面。原型采用激光切割镂空纸制成的形变表层，通过
电动马达驱动呈现多样形变。它通过生物传感器采集
心率、呼吸等生理信号，计算心率变异性与呼吸率，
实时映射控制表层形变，传递信息，提升用户对压力
的自我认知与调节。该项目为与荷兰埃因霍温 A+N
设计工作室合作项目。

3. LightSit 是一款促进健康的智能环绕系统，为办公
人员提供轻量级健康干预，将微休息活动融入日常工
作中。LightSit 由超薄传感垫和集成于显示器支架的
照明系统组成：传感垫可嵌入各种办公椅，监测坐姿
与心率的变异性；照明系统则通过微妙的环绕信息显
示，辅助用户在休息时自然地进行低强度锻炼和放松。
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果表明 ：在面对面交流中，盲人希望感知及传递
具有积极意义的视觉信号 ( 如微笑和眼神交流 ), 
尤其是对话中感知明眼人的注视时长会有效增强
盲人在谈话中的自信。

(2) 基于 SMI 眼动追踪平台及 Wizard-of-Oz 
( 绿野仙踪 ) 实验环境，搭建了 Tactile Band 原型
系统，旨在检验触觉反馈，可以使盲人感知到明
眼人的注视，从而提高双方在面对面交流中的投
入度。实验中模拟二元对话场景并采用假设检验
法对 30 名用户 ( 其中包含 15 名蒙眼用户 ) 进行
测试。结果表明 ：触觉反馈可以让蒙眼用户更加
专注于对话伙伴。

(3) 基于对话轮转 (Turn-Taking) 策略设计“社
交眼镜”原型的互动注视模型。文献研究中无法
直接获得如何为盲人设计眼神，但虚拟眼神设计
早已在人与虚拟人交互的研究领域中得到广泛探
讨。80 人 ( 含 20 名盲人用户 ) 的用户实验表明 ：
互动注视有效地提升了盲人和明眼人在二元对话
中的沟通质量。[16—18]

设计反思 ：研究应用跨领域拓展设计反思 ：研究应用跨领域拓展
“社交眼镜”设计解决方案充分体现了荷兰设

计学科的实验性与创造性，具有极强的交叉学科
特色，不仅关注科学技术在创新方面的潜力，还
重视与社会科学相关的用户行为，紧密结合社会
学和心理学。对用户体验的研究超越了可用性范
畴，更加深入地探讨了智能系统在社会背景下为
弱势群体带来的意义和价值。在用户评估中运用
实验心理学的量化研究方法，基于科学假设检验，
不断推动新知识的产生，从而进一步促进了技术

创新。
此外，社交眼镜的设计研究思路不仅适用于

增强盲人社会互动的研究主题，还可延伸至与机
器人相关的设计研究领域。学术界对机器人的社
会行为（Social Behavior）越来越重视，探讨如
何让机器人的社会行为更具 " 拟人化 "，更自然地
与人类进行交流和互动，成为一项富有挑战性的
研究课题。例如，在特定的情感模式下与用户建
立眼神交流，提高双方的注意力，以及如何运用
肢体语言传达思想和情感等。该研究中对虚拟眼
神交互的探讨将进一步推动社交机器人拟人行为
模式的优化与发展。
2. 社交农场

亲自然（Closer to Nature）交互装置设计研
究项目（图 5）[19—20]，是埃因霍芬理工大学工
业设计学院与荷兰北布拉班特省的一家老龄康养
机构 Vitalis Berckelhof 共同开展的合作项目。该
项目旨在探索如何运用多媒体展示、智能交互等
技术，为居住在该康养机构的认知症患者带来重
温过去的美好回忆和亲近自然的治愈体验。

设计原型通过一个巨大、高清的屏幕，展示
着荷兰格尔德罗普农场的自然景象。[21] 老年人和
家人可以与屏幕前的老式水泵进行互动，来吸引
屏幕上农场里的各种动物前来饮水，而喝饱水的
动物们则会在心满意足后闲庭信步地离开。设计
通过多模态的呈现形式，将趣味性、社交性融入
交互活动，调动了老年人肢体参与的主动性及积
极情绪。同时，将原本单调的护理机构走廊，巧
妙地转变为老年人与前来探望的家人共同的娱乐

空间，既促进了祖孙间的代际沟通交流，也为老
年人及其家人创造了美好的回忆。

这样的合作项目体现了荷兰社会对实验性创
新的较高接受度，同时回应了荷兰设计研究和教
育中所重视的“社会责任”以及“人本主义价值观”。
该装置设计的公开展示不仅吸引了认知症患者及
其家人，还促进了设计师、用户与养老机构之间
的联系，提高了公众对认知症科技关怀相关技术
应用的理解和接受程度。在全球疫情期间，这里
的老年人与外界的联系变得相当有限。设计团队
与工程师通力合作，确保项目技术应用的稳定性。
该交互装置因此成功获得了养老机构、居民以及
社交媒体的积极反馈，迄今已在老龄康养机构稳
定运行 7 年之久。

设计反思 ：突破特殊用户研究瓶颈设计反思 ：突破特殊用户研究瓶颈
“亲自然”装置通过在用户的真实生活场景

中搭建设计研究平台，更有效地与认知症这样富
有挑战的设计人群合作开展设计研究，以获得真
实反馈。研究主要探索了多媒体交互技术如何促
进认知症老人在认知、心理和行为方面的受益。
研究者认为，比起虚拟现实技术所能够提供的多
感官沉浸，数字和物理世界的融合则能更好地适
应认知症老龄人群的需求。

研究突破了认知症用户体验研究难以科学量
化的瓶颈，结合了质性与量化的研究方法，通过
开展多个实验，验证和研究了交互设计的“交互性”
和“多模态”对于指导认知症交互设计的作用和
意义，同时构建了多源因素融合的认知症体验评
价体系。[22] 最后，设计研究还扮演着将认知症照
护这一社会问题转化为具体解决方案的翻译角色，
以期为科技支持认知症福祉方面的伦理道德和社
会创新有所启发。
3．新闻分享

荷兰的开放包容不仅体现在拥抱新兴科技、
鼓励社会创新上，同时也表现在其对弱势人群的
人文关怀和对传统生活方式的尊重上。面对老年
人群日益扩大的数字鸿沟，埃因霍芬理工大学工
业设计学院“新闻分享”项目的研究人员认为，
与其一味强调让老年人融入数字世界，不如利用
科技手段增强其固有生活方式的体验，以不变应
万变。本研究项目旨在解决养老机构中老年人的
社交难题，通过改善养老机构公共空间的印刷媒
体使用体验，促进老年人的社交互动。研究团队
首先对荷兰多家养老院进行了深入调查，了解老

4. 实验室中的社交眼镜原型 (Bart van Overbeeke 拍摄 )

5. 坐落在埃因霍芬当地 Vitalis Berckelhof 认知症康养机构的亲自然交互装置设计
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年人在这些机构中的印刷媒体使用习惯、主题偏
好、社交环境及其障碍，并探讨了利用数字技术
改善印刷媒体使用体验和社交互动的可能性、挑
战及设计策略。调查发现 ：报纸是老年人在养老
空间内频繁使用的印刷媒介，新闻不仅是他们喜
欢的主题类型，也是最热门的讨论话题之一。然
而，他们阅读报纸的频率随着身体机能衰退而减
少，印刷媒介的传统交互形式也限制了老年人的
社交分享，这些障碍有望通过数字技术和交互设
计来解决。

基于此，研究人员通过先后两轮协同设计，
与老年人共同开发了公共互动数字显示系统 ：
R2S (Reading-to-Sharing)。R2S 为一系列分布
于养老公共空间的桌面端系统单元，每个单元包
括一个实体控制设备（IStamp）、一台运行 R2S 
App 的显示设备和若干定制贴纸（IStickers)。护
理人员可通过 IStamp 和 IStickers 在印刷媒介上
创建交互区域并关联在线数字内容，老年人可使
用 IStamp 浏览与报纸关联的数字内容并彼此分
享。（图 6）

经过实地半开放小组测试和长期开放田野测
试，R2S 已经被证明能够让老年人的公共阅读更

跷板两端升降的动态变化，这样才能设计出被老年
群体接受且喜爱的产品。作为较早进入老龄化的发
达国家，荷兰在全球老年设计和研究领域中扮演着
重要角色。开设养老院分会场是荷兰设计周的一大
特色，这也足以体现荷兰对老年设计的重视和对设
计改善老年生活的信心。
4．分享故事

荷兰是一个以自由、平等和社会包容性为核
心价值观的国家，荷兰人关心社会、环境和文化
影响，积极保护和推广文化遗产，并且鼓励文化
多样性。老年人的故事分享能够在多方面提升其
社交互动并发挥多种作用。从生理层面来看，老
年人的故事分享有助于提高自尊、情绪和幸福感，
同时减少孤独感。在社会层面上，老年人的故事
分享有助于维持社会关系。此外，故事分享还可
以创造超越个人的意义，并产生与家庭成员相关
的感觉。在文化方面，老年人讲述的故事被视为
宝贵的非物质文化遗产的一部分。因此，老年人
的故事分享不仅对老年人本身的生理和心理健康
有益，而且对社会、文化等方面都具有积极的影响。

尤其是对那些不熟悉技术的老年人，如何运
用交互技术推动老年人进行代际故事分享？整个
研究项目采用了“通过设计进行研究”的方法，
即 Research-through-Design，分为五个迭代
阶段。[23—24] 第一个迭代阶段为探索性原型设
计，其成果帮助我们更深入地理解研究项目，同
时也明确了研究的具体问题。为了解答这一问题，
我们进入了第二个迭代阶段，即协同设计研究原
型的开发。第三和第四个迭代阶段则分别关注老
年人的生活故事和纪念品故事，并在实地研究中
对原型进行了进一步优化。最后，第五个迭代阶
段旨在通过可持续的方式推动代际故事的分享与
保存。

每个迭代的原型均进行了实地实验研究。我
们招募了 8 对参与者，每对由一名老人和他们的
子女组成，共同使用我们的原型。对老年人和年
轻人进行了半结构化访谈，对收集的故事进行了
主题分析、结构分析和互动分析。通过上述实验，
该系统一方面了解了老年人故事叙述的特点，另
一方面又促进了代际沟通。图 7[25] 和图 8[26] 展
示了原型系统及实验场景。

设计反思 ：面向老龄人群的设计指导原则设计反思 ：面向老龄人群的设计指导原则
在故事分享交互系统中，研究原型采用“通

过设计进行研究”的方法，作为获取新知识的基

加便捷有趣，且该系统能够有效促进老年人之间
的交流分享，产生积极的用户体验。该研究为交
互设计介入传统老年社会工作提供了新的思路，
通过实证研究为未来实践提供了指导原则和评估
依据，并产出了极具应用前景的智慧平台原型。

设计反思 ：面向老龄人群的设计方法论设计反思 ：面向老龄人群的设计方法论
长期以来，老年人在科技产品设计研发领域

一直处于弱势地位。数字鸿沟和新老代沟的存在
使面向老年群体的设计实践和研究充满了挑战。
社会计算设计研究项目为应对这些挑战展开了深
入探索并获得了诸多启示。由于老年人群的特殊
性和个体差异性，传统实验室定量研究往往难以
开展。研究过程以通过设计进行研究为指导范式，
以定性研究为主要研究手段，研究与设计互为启
发，并行推进。

R2S 研 究 提 出 的 跷 跷 板 流 程 模 型（The 
SEESAW-Process-Model）为老年智能产品开发系
统归纳了设计步骤和具体方法。该模型建议设计师
应尽可能让老年用户参与整个设计流程。随着设计
进程的发展，设计师应逐步提高老年用户的参与度，
从设计初期的积极对话，到设计末期的体验评估，
慢慢将主动权转交给老年人。整个迭代过程就像跷

6. 机构老年人可使用
R2S 浏览与报纸关联的
在线数字内容进行交流
分享

7. 促进老年人代际沟通
的故事分享交互系统 

8. 迭代三的现场实验
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石。该研究着重强调了针对老年人设计研究原型
的重要性，特别是针对生活在疗养院、对技术不
太了解的老年人群体。在文献研究和初步调查的
基础上，我们发现大部分老年人在技术知识方面
存在不足，因此我们的研究原型主要采用实体界
面。在为这一特定群体设计研究原型时，我们通
过实践总结出以下关键原则 ：

首先，实体界面能提供触觉直接操作，使得
老年人更容易理解和使用。其次，运用隐喻有助
于构建更具表征意义的界面，让老年人更容易掌
握功能和操作方式。再次，为老年人量身打造具
有美学和可见性的界面，可以提高他们的参与度
和使用舒适度。最后，通过减少界面组件的数量，
实现具体约束，从而使界面更加简洁、易于理解
和使用。遵循这些设计原则，有助于开发出更适
合老年人使用的技术产品和服务。
5．社交汽车

在全自动驾驶技术普及之前，驾驶本身可被
视为一种社交活动。在每次出行过程中，我们都
会遇到其他驾驶员，并需要与他们协作共享道路
基础设施。然而，传统的物理交流方式限制了连
接的范围和带宽。此外，汽车的钢铁外壳和有色
玻璃窗口也使得驾驶员的行为变得难以识别。这
种现象可能导致两个负面影响 ：

（1）侵略性驾驶（又称“路怒症”）：这可以
定义为“任何有意危害他人心理或身体安全的驾
驶行为”，包括恶意的喇叭声、粗鲁的手势、尾随、
强行变道等行为，甚至包括向他人开枪。

（2）社交孤立 ：驾驶员被限制在驾驶座前，
与道路上的机械设备进行单调的“互动”，导致与
周围环境和其他人的疏离，特别是在长途旅行和

交通堵塞时，产生无聊感和孤独感。 
如今，随着车联网的普及和先进人机交互技

术的持续发展，社交信息得以穿透汽车钢铁外
壳，打破物理障碍。而荷兰政府尤其重视对交
通设施数字化的投入。如在梅尔蒙德汽车园区

（Automotive Campus in Helmond）  [27]A270 部
分路段部署了车联网实验道路，使得实验车型可
以分享精确位置和驾驶行为信息，为用车联网解
决上文提到的问题提供了技术基础。在本研究中，
作者提出并设计了多款汽车社交应用程序，并在
驾驶模拟器上进行了部署，旨在探讨这一问题 ：
在车联网增强的驾驶员视距内，沟通是否能对侵
略性驾驶和社交孤立产生积极影响？其中，“Likes/
Dislikes”应用程序通过允许驾驶员发送和接收
赞赏和反对意见来拓展沟通渠道。另一个名为

“CarNote”的应用程序通过提供人们快速和慢速
驾驶行为的解释来增加沟通渠道。还有两个名为

“iSticker”和“MusicHound”的概念允许具有相
似喜好的驾驶员之间分享徽章与音乐，增强社交
纽带与驾驶体验。模拟器实验结果表明，车联网
有助于拓宽驾驶员之间的沟通渠道，从而降低在
共享道路上的冲突和社交孤立感。[28—29]

设计反思：适用于头脑风暴的“共同构建故事”设计反思：适用于头脑风暴的“共同构建故事”
方法方法

本研究中，研究者认为驾驶是特殊社交行为，
受社会计算技术影响，利用“共同构建故事”，即
Co-constructing story 方法，组织了埃因霍温理
工大学 20 位师生进行头脑风暴，探讨车联网技术
普及后，司机之间关系的变化。[31] 而后提出 30
多个社交计算应用，选出 4 个进行了深入研究。
研究者利用驾驶模拟器测试这些应用的有效性，

再探索手机网络和增强实现技术在道路上实现社
交汽车应用的效果。[30]（图 9）此后，研究者采
用不同的设计形式以增强用户体验，包括车载灯
光和 GUI 动效，并且在埃因霍芬理工大学试验车
部署 , 于梅尔蒙德汽车园区进行实验。此试验车
曾在荷兰设计周、荷兰科技周和法兰克福车展上
进行展示。（图 10）

结语
800 年前，地貌低平的荷兰还是一片渺无人

烟的湿地，即便到如今，如果没有精密复杂的海
岸堤坝阻挡，荷兰人口最稠密的区域每天仍将被
潮汐淹没两次。这样的自然环境恰恰成为孕育荷
兰精神的摇篮，促使荷兰人将创新精神应用到极
致。几百年来，这种开拓创新的荷兰精神一直都
与荷兰设计携手并肩，一次又一次地让荷兰人站
在历史舞台的聚光灯下。14 世纪，荷兰渔民设计
了处理鲱鱼的小刀，扬起了荷兰海上贸易的风帆 ；
16 世纪，荷兰人设计了造价低廉的商船，赢得了

“海上马车夫”的称号 ；20 世纪，荷兰人又率先
将艺术与理性融合，揭开了现代主义设计的序幕。
埃因霍芬是荷兰现代设计的重要阵地，在本世纪
初完成了从大规模制造业到创意产业的华丽转身，
荷兰设计周也应运而生，成为联结教育、产业、
社会三者的重要桥梁。今天的荷兰在设计学科建
设的道路上也继续扮演着先锋探索者的角色。本
文介绍了荷兰设计工程学科的建设理念与架构机
制，以社会计算设计领域为例，阐析了五个来自
埃因霍芬理工大学的研究项目，它们曾在荷兰设
计周的 4TU 联合设计展“Mind the Step”展出，
获得了荷兰社会各界的广泛关注。虽然这些案例

9. 路测基于增强现
实技术的快速原型 

10. 多模态交互的原
型车在荷兰设计周
展出
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的应用场景各具特色，但在设计动机、方法和价
值上存在着共性，为我们提供了深入的见解和思
考。这些启示不仅仅针对案例本身所涉及的研究
内容、研究方法等，更可以“窥一斑而知全豹”，
折射出荷兰设计工程科学学科的典型特征。

从以上案例可以看出 ：荷兰设计工程科学学
科注重培养学生工程技术的掌握和应用能力，在
此基础上引导学生从用户、社会和企业的角度解
读工程科学 ；学科注重将工程科学与当前社会问
题、人类福祉相结合，强调科技与设计的社会功
能以及现代设计师的社会责任，以构建可持续发
展设计社区 ；学科在工程技术的核心之上，对学
生的美学能力与人文素养同样看重，鼓励前卫的
风格和实验性的探索，致力于创造实用、高效和
现代化的产品和系统 ；学科致力于打造以工程技
术和设计学为核心的跨学科平台，注重培养学生
对跨领域知识的融会贯通和综合运用。
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