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“技”与“美”的相向而行
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北京印刷学院，北京 102600

摘要：对“技”与“美”辩证统一关系的思考，在全媒体时代以及设计赋能社会发展的背景下显得尤为重要。当代设计作为显性

表征，集“技”与“美”于一身，而“好”的设计必然是“技”与“美”的正面碰撞并完美融合的最终呈现。因此，两者相向而行才是设

计未来发展的趋势。同时，这一趋势又改变了设计批评的固有观念与方式，并引导其朝着多元化发展。本文以当下中外优秀

设计实例为切入点，探讨全媒体时代背景下设计发展的变化与趋势；梳理“技”与“美”相互促进、共同发展的关系，并对“后疫

情”时代设计的动态发展对当代设计批评的多元方式的影响进行了深入思考。
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Dialectical Relationship between“Technology”and“Art”
YUAN Yuan
Beijing Institute of Graphic Communication, Beijing 102600, China

Abstract: The dialectical unity of“technology”and“art”is particularly important in the era of all media and the development of

design enabling society. Contemporary design, as an explicit expression, collects“technology”and“art”, so“good”design must be

the final presentation of the collision and perfect integration of“technology”and“art”. Therefore, the opposite of the two is the

future development trend of design. At the same time, this trend has changed the inherent concept and way of design criticism and

guided it to develop towards diversification. Based on the current excellent design cases at home and abroad, the work aims to

discuss the changes and trends of design development under the background of all media era, comb the relationship between the

mutual promotion and common development of“technology”and“art”, and deeply consider the influence of the dynamic

development of design in the“post epidemic”era on the diversified ways of contemporary design criticism.
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科学与艺术关系之思考与讨论可追溯至古希腊学

园时期①。尽管当时并未明确产生如今被人们所认知

的“科学”、“技术”以及“艺术”的概念，但对“技”与“美”

关系的讨论却一直存在于对哲学与修辞学的思考与辩

论中，并延续至今。如今，在全媒体时代的背景下，科

学技术的迅猛发展使得信息的传播方式、速度、媒介、

覆盖面等产生了大幅变化，超越了以往历史上的任一

时代。因此，大众对“美”的接受、理解与需求的日益多

元化也得以凸显。对“技”与“美”关系之思辨再次进入

（或许从未离开）设计批评视野。

①“古希腊学园”中的“学园”，在西方语境下，被用来指代古代的高深学问研究的场所。文中表述则是对公元前387年到公元

529年这一时期地中海地区私学的指代。
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设计批评主要围绕设计（作品）展开。势不可挡的

技术变革催生并促进了设计领域的多种改变，使得设

计具有更为复杂的特性——在受到历史、文化、经济、

审美与价值取向等因素作用的同时，技术成为促使当

下设计改变的主因。而这一改变全面、系统地渗透了

设计的形式、内容、传播、价值等方面，使得设计自身迸

发出创新能力。甚至改变了传统学院派对艺术发展一

般规律的践行，使之呈现出新的、特殊的方式，从而改

变大众生活。

2020 年是一个特殊的年份。突如其来的新型冠

状病毒肺炎疫情减缓了人们的前进速度，改变了人们

的生活节奏。当人们的现实生活近乎于完全停摆的状

态下时，网络被最大限度地利用，技术的力量则再一次

得到彰显。此时的设计也开始在“动-静”、“新-旧”、

“虚-实”的特征转换间得到了新的发展。与此同时，设

计还引发了个体的“自媒体”与“评论家”身份的共存与

转换。

一、设计中的“动”与“静”

2020年东京奥运会是第 32届夏季奥林匹克运动

会。奥运会不仅是世界性的体育盛事、文化盛事，如今

又成为了展示与设计的最佳体现窗口。东京奥组委官

方在 2020年 2月 26日公布了东京奥运会和残奥会项

目的动态图标[1]，见图1。这是奥运会和残奥会历史上

第一次以动画的方式制作的运动项目图标。

该方案由广村正彰（Masaaki Hiromura）设计，由井

口皓太（Kota Lguchi）进行动态制作，共设计制作了73

个动态图标。这组动态图标以完整动作模式，分别展

示了 22 种残奥会运动项目和 33 种奥运会运动项目。

“此次设计的动态图标从白色背景中以碎片的形式出

现，展示一部分动作流程后，暂停片刻，然后继续完成

运动项目展示并以碎片化形式消失，回到最初的空白

帧[2]。”2020东京奥运会动态图标分解形态见图2。在

每一个单项的一套三步“招式”中，包含了一个完整的

视知觉流程线，契合了身体、器物、时空的动静、明暗、

虚实、正负像等艺术感知中的多项合一，2020东京奥

运会动态图标反白与动作效果见图 3，巧妙地传达了

每项运动的精髓和运动精神，同时，形象地突出了运动

员的活力。

东京2020年奥运会动态图标的公布，无疑为疫情

下低迷的设计界打了一支强心剂。一时之间，该设计

在世界上的主流媒体客户端以及众多自媒体中迅速流

传开来，并获得了设计界、理论界的一致赞赏，尤其值

得注意的是即便是设计专业知识并不丰厚的普通大众

也对东京 2020年奥运会和残奥会动态图标方案中的

“动”赞不绝口：在奥运会的视觉设计项目上，东京再开

先河。当人们对该设计中的“动”进行灵感溯源的时

候，便意料之中地指向了其原型——静态图像。

最初，图标是用来与更多国际运动员和观众进行

视觉交流的。而静态象图标则是在 1964年东京奥运

会上首次引入的。时光流转，半个世纪后，2020年东

京奥运创新性地赋予了静态象图标以“动”势，使其成

为符合当代传播与审美的新的视觉载体。其之所以动

态化是基于当代技术的发展、传播媒介的变革以及为

了迎合当下观众的审美趋向和接受能力，目的是更好、

更快、更便利地向世界传递奥林匹克精神与日本的设

计审美，彰显日本文化的力量。这是一次当代设计的

创新，也是一次对日本传统设计的致敬，更为重要的

是，这次是一次“技”与“美”完美融合的设计典范。“日

图1 2020东京奥运会图标设计

图2 2020东京奥运会动态图标分解形态

图3 2020东京奥运会动态图标反白与动作效果
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本与中国是近邻，从地缘关系与历史发展脉络来看，两

国文化发展休戚相关。第二次世界大战以后，日本是

率先实现现代化的东方国家，即使在科技、新兴制造

业、工业设计等领域取得了傲人的成绩，其对于本国传

统手工艺的保护也丝毫没有怠慢[3]。”而对待设计，日

本亦是如此，设计师广村正彰说：“我尝试通过这些图

标表达运动员的动态美感，同时尊重日本设计行业的

先驱在 1964年东京奥运会的设计中留下来的遗产”。

1964年东京奥运会图标设计见图 4。而且，动态图标

使得“图标”这一视觉传达形式能在数字媒体领域延续

传统静态图标的重要使命。动态图标将在比赛场馆、

赛事转播期间以及2020年东京奥运会官方网站、社交

媒体渠道和数字标牌上使用。可见，设计中的“动”与

“静”并非仅是对比或对立关系，“动态”展示效果好的

本质是“静态”设计效果好。在 2020年东京奥运会动

态图标设计中，人们清晰地看到了“动”对于“静”的传

承与创新。

二、设计中的“新”与“旧”

无独有偶，或许是受到2020年东京奥运会动态图

标设计的启发，又或许是由于当下的网络与数字媒体

技术发展的推动，我国在积极防控疫情的同时，在设计

领域也有了新的发展动向。每年的5月至7月，一场特

殊的视觉设计盛宴都会如约呈现在人们眼前——艺术

学院毕业展海报设计。它们不仅代表了设计领域每年

的新风尚，同时也展现着大到一个国家、地区，小到一

个学院、系别的设计能力与审美态度。

我国 2020年高校毕业展因疫情影响几乎全部改

为线上展示形式。“云展览”对于视觉形象的感染力和

感召性要求更强。因此，毕业季海报设计（以目前可见

的设计为例）突出一个“新”字，具体体现在对动态海报

的集中性、井喷式使用上，比如广州美术学院、湖北美

术学院、上海师范大学等高校的毕业季海报，见图5—

6。而有一些高校的毕业展海报虽然不是动态的，但其

二维海报上的图形、色彩以及构图方式依然呈现出强

烈的动感效果，比如武汉轻工大学、岭东科技大学等，

见图7—8。这种动态的“新”，基于网络与数字媒体技

图4 1964年东京奥运会图标设计 图5 2020年广州美院毕业季海报——“CAFA Show”

图6 2020年湖北美院毕业季海报

图7 2020年武汉轻工大学艺术与传媒学院毕业展海报
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术的影响与推动，其含义、影响与传统的“旧”渐行渐远。

以 2020 年广州美术学院毕业季视觉形象“毕业

SHOW”设计为例。今年广美毕业季的视觉形象整体

设计之“新”表现在——设计团队年轻、前卫；设计沟

通方式“云端”、“在线”；设计理念来自跨学科概念；设

计效果“未来感”十足。其中，“GAFA SHOW 镭射海

报”动态海报设计简洁有力，动态、立体效果十足，抓人

眼球。设计上利用莫比乌斯环的扭曲实现图形到字体

的转变 [4]，通过开始与回顾往复的状态来表达“共生

体”概念，展现广美开放、创新、未来的特点。素白底色

上使用深灰色字体，在明确交代信息要素的同时，完全

衬托了前景中使用透明镭射材质效果的“CAFA”四个

字母。视觉感官非常具有吸引力，一经发布，迅速成为

今夏设计热点，成为“新”设计趋势的引领者。

之所以会出现所谓的“新”“旧”对比，是因为动态

海报在技术与设计领域并非一个新鲜事物。在理论研

究领域，早在 2008年，技术研究范畴下一些学者就开

始对数字动态海报的设计与展示进行研究，并具有前

瞻性地提出“因其具有的互动性、综合性、趣味性和强

烈的现场感、强大的信息承载量，而更符合信息时代人

们的阅读方式，代表了当代海报设计发展的新方向和

新趋势[5]。”而在设计理论研究领域，2013年对海报设

计的动态探索研究却依然以传统视觉传达为基础，尝

试讨论在二维设计中利用不同的形式法则对平面海报

设计效果进行突破——即如何在海报中利用构图方式

呈现动感效果。受到科技与信息技术快速发展的影

响，从2017年至今，基于新媒体背景下，出现了大量依

托数字媒体技术发展而进行的关于动态海报的设计、

创新、延伸、交互以及个性化表现等，与此同时对“技”

与“美”相结合的研究也日益增多。而在设计实践领域

则经历了一段与技术逐渐结合的发展、适应时期，早期

的设计实践主要集中于二维平面中动感视觉效果的多

方式尝试与呈现；而后基于一些设计师个人兴趣爱好

的驱使，他们开始尝试结合技术进行跨学科的前卫艺

术实践，诸如多文字动态的表现等，虽有创新但设计目

的并不明确，实验性和随机性较强；2018年，动态海报

设计软件与教程的普及则真正使得这一设计形式逐渐

进入大众视野，但其使用与接受范围仅限设计实践与

教育领域。而今年，受到新型冠状病毒肺炎疫情影响，

原本线下形式的展览、活动以及各种事项，全部改为线

上操作，“云端”开始为“新”动态海报的设计与呈现提

供绝佳的发展契机，动态海报也成为了“突然”进入大

众视野的“新”设计形式。在这里，我们清晰的看到了

“技术”在设计形式由“旧”至“新”的量变与质量过程中

起到的关键性推动作用。

三、设计中的“虚”与“实”

新型冠状病毒肺炎疫情影响了人们生活的方方面

面。现实生活节奏放缓，但在“云端”却有三个异常火

爆的行业领域——电商、教育以及文博（博物馆展览展

示）。电商系统由于前期具有广大的市场与用户，并已

经形成了较为稳定的挑选、出售、支付、配送以及售后

反馈等完整系统链结构，所以在疫情爆发阶段其实用

性、便利性以及经济带动性得到了更突出的展现；而在

线教育和线上博物馆展览展示则应归为在逆境中找到

了发展突破点的典型代表。

同上述案例相同，在线教育与博物馆线上展示并

不是新生事物。但却因实际情况的影响与限制，将原

本就已经具有的发展潜力和资质（技术条件与线上系

统构架）充分发挥，并得到完整呈现，从而成为“后疫

情”时代率先发展的行业领域。

这里用线上博物馆展示案例来探讨设计中“虚”与

“实”的关系。我国的文博系统开始尝试利用数字技术

来展现藏品是始于2000年前后。1999年，南京博物院

图8 2020年岭东科技大学毕业季海报
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率先利用数字技术采集了馆藏文物编钟、编磐以及陶

埙的发声音色，编制了可由观众进行演奏体验的交互

程序与软件，吸引了大量观众；2000年，南京博物院利

用三维建模技术制作了我国第一件数字文物；2005年

故宫博物院完成了对宋本《清明上河图》的高清扫描图

像采集，并与原件一同进行展示，产生了前所未有的轰

动效应。自此，以互联网应用为核心的文博行业计算

机技术应用在全国推广开来，我国的博物馆展览展示

也进入了新的发展阶段。

随着技术的不断发展，数字媒体技术在博物馆展

览展示中的应用日渐丰富，影像技术、互动技术以及人

工智能技术逐渐成为博物馆展览展示中必不可少的展

陈手段。与博物馆实体展示相对的是博物馆虚拟展

示。虚拟展示最初以其不受地域、时间限制，仅凭网络

即可在线畅游展厅、观看展品而风靡世界。观众们可

以足不出户，在任意时间段进入虚拟展厅，不仅开阔了

视野，同时观展体验也得到了提升。当然，彼时虚拟博

物馆的建设必须以实体博物馆为基础，在设计中则体

现为“虚”“实”相依。如今，移动终端的快速发展与更

迭，促使博物馆展览展示呈现出多元化发展：虚拟展

示、虚拟技术所呈现的空间、时间、效果、感受均可以完

全“虚”化，从而使观众在进入展览时，如同进入另一个

时空——沉浸式体验展览展示由此得以发展。

2019年6月，国家博物馆引入“心灵的畅想——梵

高艺术沉浸式体验”展（见图 9）。在公立博物馆展览

免费的时代，作为特展，高达120元人民币的票价成为

观展前该展览的讨论热点之一。随之引发的即是对其

展示内容、展示方式、展示设计以及沉浸式体验的观感

期待与好奇。国家博物馆在1 500 m2的超大体验空间

中，利用VR虚拟现实技术，将两百余幅梵高授权的作

品，通过九大核心体验区的打造，在无原作在场的情况

下，让观众们在梵高艺术时空中穿梭，在光与影之间感

受梵高的内心世界与创作情感。其中，360度全息全

景全沉浸式体验通过数字化合成技术虚拟并重构了梵

高的艺术世界，通过与艺术作品的完美结合，创造出一

个全新的心灵场域。在科技的帮助下，通过灯光、音

乐、沉浸式影像、VR交互体验、投射映像等技术手段，

完成了设计上由“虚”向“实”的转变。展览开幕后，引

发了我国博物馆展览展示的又一轮新的思考与实践，

各种主题的沉浸式体验展如雨后春笋般蓬勃发展。至

此，在博物馆展览展示设计中，“虚”在强大的技术支撑

下，脱离了“实”，并尝试建立另一种感官的“实”。设计

中的“虚”“实”交错，丰富了人们的艺术体验层次，完成

了个体审美的构建。

四、设计中的“自媒体”与“评论家”

“随着全媒体的不断发展，出现了全程媒体、全息

媒体、全员媒体、全效媒体，信息无处不在、无所不及、

无人不用，导致舆论生态、媒体格局、传播方式发生深

刻变化[6]。”来自于传媒界应用层面的全媒体概念不但

影响了设计领域，而且正成为新时代的发展趋势。全

媒体时代媒介环境不但改变了世界，也改变了媒介与

人的关系，更改变了媒介环境中为之运作的人。微博

的“随时随地”、微信的“朋友圈”、视频网站的“弹幕”、

平台上的各种“直播”促使产生了当下的“人人都是自

媒体”并且“人人都是评论家”的信息生产方式。

技术的支持、信息传递的便利，使得原本面对一个

设计（艺术）作品，需要经过科班训练、深思熟虑而审慎

为之的中肯评论方式，变为脱口而出或随手而敲的单

一的“好”“坏”“美”“丑”的简单回应。这种回应虽然专

业性不强，但却代表了更大范围的市场接受度；这种回

应看似即兴而发，但却缩短了传统艺术规律中设计（艺

术）作品-受众-设计师（艺术家）三者之间的信息回流

时间，加速了设计更迭。这种看似日常又随意的无心

为之，实际上是传统的设计评介体系变革的征兆。技

术引发设计革新，并对设计、设计批评以及设计理论研

究领域产生了正面及负面影响。如今设计发展的趋

势，使得设计批评也朝着多元方向发展，抛开技术谈设

计必然不能客观地呈现设计全貌，更无从讨论“美”

“丑”；同样，抛开设计谈技术也必然无法真正认识变革

动力，感受科技的人文关怀。全媒体时代，技术、设计

面临发展机遇的同时，设计审美、设计批评乃至设计教

育甚至全社会的“美”育和责任的提升也都面临着巨大图9 心灵的畅想——梵高艺术沉浸式体验展
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的挑战。

五、结语

我国当下的设计实践以最新科技为支撑，活力四

射，创意十足。但是，需知自然、人、生灵以及真实身体

经验才是“技”与“美”融合的核心。饶有兴味的是，即

便设计动态抓人眼球，但是在文中以实例呈现时，却因

传播媒介的差异，依然以静止图像出现。可见，动态设

计趋势也有自身的传播瓶颈。对人们而言，将新媒体

数字技术引入美学领域从而放大人们对于观看方式、

身体经验和环境关系的关注，这些才是全媒体时代数

字艺术的真正价值所在，动态过后留下的不应只是瞬

时的感官刺激。就传播途径与广泛度而言，与技术相

结合的设计对于社会文化和公众美育的影响显著增

强，因此，“提倡设计批评，加强设计审美[7]”，对设计伦

理性、技术应用性以及“美”的感知性进行多层次多角

度探讨，以辩证与多元的眼光看待当下设计[8]，并在理

论层面引导与构建良性设计生态[9]，促进设计有序、和

谐发展则尤为重要。

当代设计作为显性表征集“技”与“美”于一身，而

“好”的设计必然是“技”与“美”的正面碰撞并完美融合

的最终呈现。经典设计案例的解读是为当下设计的发

展树立良好的榜样，在设计中不忘初心并结合科技，顺

势而为，自然能呈现好的设计效果。但是，设计师们不

能因技术的发展带来的设计创新而丧失理智，人们需

要清醒地意识到我国现阶段的设计市场中还依然有大

量粗制滥造、缺乏人文关怀、为设计而设计、为技术而

技术的不良设计存在[10]。而“技”与“美”的相向而行，

即两者由不同方向面向同一目标——“和谐”进发，则

是良性设计生态得以构建的有效途径与未来愿景。
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