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1 提出问题
1637年，笛卡尔的著作《谈谈方法》主张

先建立方法，然后用这一方法解决科学问题，[1]

这对设计思想构成了深远的影响。法国建筑师
克劳德 ･ 佩罗（Claude Perrault ，1613—1688

年）1683年出版的著作《古典建筑的柱式规制》
（Ordonnance des cinq espèces de colonnes selon 

la méthode ancienne）将设计的理性化问题提
上日程，他认为可以就古典建筑基本元素建立
一个标准化系统从而简化建筑师的工作。[2]同
一时代弗朗索瓦 ･布隆代尔（François Blondel，
1618—1682年）所维护的传统古典设计则因无
法精准把控建成品和对典范繁琐的研究工作而
被诟病 [3]（图 1、图 2）。佩罗和布隆代尔的论
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尔（Christian Girard）在 1986年的著作《建筑与“游
牧”概念》（Architecture et concepts nomades）
中直接将科学与艺术对立，并指出设计虽需要
理性方法，但理论无法涵盖设计。[8]

在设计教学中，教师也发现学生很难将分
析结果纳入到设计意象中去。法国景观建筑师
米歇尔 ･高哈汝 3 （Michel Corajoud，1937—2014

年）认为分析产生的是碎片化的信息，而创造
的过程需要整体把握现实。学生长时间地停留
在分析阶段，反而会产生惰性，难以进入创造。
他借用20世纪60年代美国学者提出的 “黑匣子” 
(black box) 概念，指出在分析与设计之间存在一
个暗角――“黑匣子”，超越黑匣子的能力并非
来自对已有知识或方法的学习和应用，而需要
一种“超越知识的行动引导” [9]128。

今天信息和技术手段的不断积累使得设计
方法在理性化过程中出现了四种趋势： （1）不
可量化的感性体验被理性认知边缘化，弱化了
设计者与基地的关系；（2）出于对“可控”和
“高效”的追求，传统费时费力的“经验”探索
观念被淡化；（3）理论和实践的分化趋势加剧；
（4）设计者将对自身创造力的关注转移到外在
的辅助手段上。

在设计教育中面对的首要问题是如何不致
使初学者的创造力溺没在五花八门的信息和技
能学习中。而目前设计主流思想基本聚焦于“设
计行为”本身，却忽略了另一个核心因素：设
计者。作为活生生的人，设计者的创造力 4 意味
着潜在的无穷可能性。因此，笔者围绕“创造
力培养”的研究强调以“人”为中心，所有的
方法、技能和知识均以设计者为核心，目的在
于引导个体形成其独有的思维和行动方式。需
要指出的是，笔者亦肯定设计中理性思维的必
要性，它与感性知觉共同构成了激发创造力的
重要机制。本文旨在现有教学的基础上探讨创
造力培养的可能性和方法。

2 创造力如何产生
尽管许多研究者希望让设计过程看起来

更为理性和有章可循，但 20世纪 60年代参与
“Wallach-Kogan创造力与智力相关性观察实验”
的许多学者提到，有利于创造力产生的首要条
件是确保思维拥有完全的自由，可以自主选择
目的和对象，尝试在头脑里冒出来的任何一种
组合方式，其次还有兼容高强度专注力的游戏
性。 5  [10]一些科学伟人，诸如爱因斯坦和庞加莱，
还提到了潜意识和直觉在激发创造力中的作用。
庞加莱根据亲身经历描述了创造活动的几个步
骤：首先，根据问题给出暂时的假设，以便启
动探索过程；其次，尝试尽可能多的解决方法，
为下一阶段潜意识工作和直觉的萌生做准备；

接下去，需要一段沉静的时间，将所有意识从
大脑里清空，这个工作有助于潜意识挖掘所有
潜在的组合可能性，将上个阶段的信息碎片联
系在一起。综上所述，创造力的产生需要三个
条件：（1）尽可能多的信息；（2）思想的自由
空间；（3）尽可能多的信息组合可能性。[7]这
三个条件环环相扣，下文我们会通过梦这种无
意识创造行为来揭示“信息”和“自由”的特点，
及两者作用于第三个条件的原理。

爱因斯坦、爱伦坡、达利和瓦格纳都提
到过在梦境中灵感和创造力的爆发现象，也不
乏科学家通过梦境实现创造发明的轶事，最广
为人知的莫过于元素周期表的发明。俄国化学
家德米特里 ･门捷列夫进行了多年研究后，在
1869年的一个晚上，梦见所有的元素各就其位
形成了一张表。

在这里，梦似乎成为了启迪者，或者一个
创造行为。19世纪心理学研究证明梦与做梦者
的生活经历有关。他对外在世界的认知被有意
识或者无意识地存储在记忆当中，并在梦中部
分释放出来。[11]梦这一行为模式不受将现实与
想象对立的二元逻辑束缚。因此，一些记忆碎
片可以以一些“不合逻辑”的逻辑方式自由组合
起来 6 。在门捷列夫的故事中，这些记忆碎片来
自他长期的探索，这期间无数的尝试徒劳无功，
却造就了大量具有潜在指示性的信息，形成认知
的同时对人脑形成刺激，产生意动 7 。换而言之，
所谓的“大量信息”并非短时间内收集获得，每
个信息都指向某个具体的探索经验。[12]

其实历史上无论持何种主张的建筑师都
或多或少带有经验主义思想：克劳德 ･佩罗同
时是一位医生和杰出的解剖学家；勒 ･ 杜克
是自然主义写生练习的倡导者 8 ；德威（John 

Dewey，1859—1952年）实用主义教育思想影
响下的包豪斯教育体系注重结合手工实践；还
有一直与建筑实践平行存在的勒 ･柯布西耶的
“耐心研究工作室”[13]。芬兰建筑师尤哈尼 ･帕
拉斯玛（Juhani Pallasmaa， 1936—）认为建筑师
除了科学知识以外，还需要一种“存在的知识”
（une connaissance existentielle），它与艺术相关，
无法通过语言、概念或理论来展示，只能在感
性经验中显现。[14]115那么感性经验具体能以怎
样的教学形式存在？

3 创造性经验――超越知识的行动引导
在有关“游戏和创造性场所”研究中，英

国心理学家温尼科特（D.W. Winnicott， 1896—
1971 年）提出“创造性经验”（expérience 

créatrice）这一概念。[15]创造性经验与创造结果
或者成败无关。例如，当某人在一个陌生的地
方去往某个目的地。他可以遵循 GPS给出的指

战对超越古典主义（classism）和推动设计教育
改革起到了举足轻重的作用，但也为后来旷日
持久的理论和实践、理性与感性、科学与艺术
的对峙埋下了伏笔。[4]

20世纪 60年代后人工智能的蓬勃发展，提
高了信息收集和处理效率，“设计”成为了模块
化、系统化的共享模式  1 ，而以往衡量设计者
创造力的“形式”似乎通过理性分析和推导就
可以“跃然纸上”[5-6]。然而，现实中建筑与艺
术的亲缘关系使得建筑师在理性化的道路上步
履蹒跚。几个世纪以来，佩罗和布隆代尔的论
战一直在以各种形式上演。 2 许多设计者在使用
技术辅助手段的同时普遍认为这一手段不足以
激发创造行为。[7]法国建筑师克里斯汀 ･ 吉拉

1. 克劳德･佩罗在《古典五柱式规制》一书里以模数增长的
五柱式插图

2. 弗朗索瓦･布隆代尔关于巴拉蒂奥爱奥尼亚柱式分析。比
较图1、图2可以看出，古典派布隆代尔对范例的分析非常
详尽，而现代派佩罗的分析抽象而概括，不局限于某一大
师的手法

1. Five orders in arithmetic progression

2. Analysis of the Ionic column according to Palladio
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示亦步亦趋，也可以将所有指令抛在脑后，凭
感觉走。二者的结果可能一样，也有可能第二
个选择失败了，但它却构成了一次“创造性经
验”。一系列曲折的遭遇：迷失方向、精疲力竭、
垂头丧气，抑或意外的发现，这一切对情绪和
感官都造成了刺激，从而被铭刻在记忆中，形
成类似 “门捷列夫的记忆碎片”。起伏跌宕的经
历因此帮助我们建立起自身在世界中的参考坐
标，让我们实实在在地明白什么是自身能做的、
应该做的、可能做的，甚至可以超越的。而服
从于 GPS的经历，得到的仅仅是一次依赖权威
的体验。

创造性经验并不构成一次传统意义上的创
新活动，而是一次独特的体验。行动者必须根
据周围情况探索仅适用于自身的方法和手段，
在可行与不可行中摇摆，在寻找契合意向的行
动中逐渐创建个人的参照系统。古希腊人认为
“经验”一词指实践智慧的积累，譬如一个经验
丰富的网球手，在任何情况下都可以作出快速
判断 。法国哲学家让 -马克 ･贝斯（Jean-Marc 

Besse）对康德（Emmanuel Kant，1724—1804年）
在《判断力批判》中提及的“鞋匠的艺术”[16]267

作了类似诠释：不拘泥于某一技术，能根据情
况采取针对性措施。[17]23

在此，网球手和鞋匠的行为方式极为相似，
通过经验积累建立起来的个人参照系统为他们
提供了一种超越技能的判断力和行动力，这就
是帕拉斯玛所谓的“存在的知识”，抑或梅洛 -

庞蒂（Maurice Merleau-Ponty，1908—1961年）
的“动态习惯”[18]178（l'habitude motrice）――
一种在自身与事物之间建立联系、建构系统的
能力。

创造力的原始冲动中躁动着对“自由”的
渴求，它从本质上是一种盲目的力量；而创造
性经验通过许可一定范围内的意外事件、不确
定性、错误和失败，揭示其局限性和潜力，起
到了塑造创造力的作用，这即是高哈汝所谓的
“超越知识的行动引导”。

以下将通过一次教学实践对创造性经验在
教学中的应用作深入介绍。

4 “在场短暂介入” 创造性经验在一次中法教
学合作中的实验

此次实验教学合作在广州大学海外名师项
目下展开，课程目的之一在于实践笔者在法研
究中所提出的“在场短暂介入”经验教学理论
与方法 [19-20] 9 。参加课程的有城市规划和建筑学
两个专业共计 100多名学生。本文主要围绕城
规二年级学生共 24人的课程展开分析，其中包
括两次理论课、三次现场实践活动、一次作业
介绍和讨论。

教学旨在以“观”和“行”为切入点激发
学生对场所的感知能力，而“想”，则任由其伴
随“观”和“行”自然涌现。其中，移情能力，
即换位感知被视为促进知觉的重要因素。而“思”，
即理论课，按照预先设定应放在实践后，以经
验为钥匙打开“知”与“思”的宝库。[21]但最
终因顾虑到习惯了应试教育的学生可能会不适
应这一方法，还是将两节理论课按照惯例放在
了开头。因为疫情干扰，事与愿违，只能一位
老师现场坐镇，另一位在巴黎通过远程连线讲
课及参与现场实践和作业讲评。教案通过虚构
不同情景预先设计规则，每次课后根据学生情
况，调整下一节实践课教案。整个导向逻辑为：
难度逐次增加，不断加强感性与知性、形象思
维与抽象思维之间的互动，并从超学科⑩逐渐
收拢到专业领域的知识和方法。从整体上看，
该教学计划针对不同学生群体具有极强的适应
性，并兼具灵活性与可控性特点。当然这一切
都离不开教师幕后的大量工作。并且事实证明，
只要参与者密切合作，远程实验并不妨碍教学
效果。

最后每个学生收到一份问卷，鼓励在回复
中自由表达和采取匿名形式，以便收集对课程
的反馈信息。下文将围绕两个原理来进一步剖
析课程的特点。
4.1 “短暂”的三个内涵

 “在场短暂介入”（intervention éphémère in 

situ）聚焦行动者的“潜能”，对介入形式没有
规定，需要学生根据现场情况在极短时间内作
出反应。“短暂”一词法语表述为“éphémère”，
指稍纵即逝、昙花一现。 在此，“短暂”包含
三个内涵：即时、瞬间、随机。
“即时”意味着对一个场地的介入行为持续

很短，有时会频换场地。每一次“介入”都构
成一个“微项目”，每一次都是一个新的开始，

4.2 场地作为行动的基点 ，行动作为场地的解
码者

如何进入对场地细致入微的观察，把握现
实的复杂性，而不是照搬一些抽象的分析图表
将信息机械地罗列出来？为了训练设计者对场
地的知觉能力，“在场短暂介入”中的创意草图
不再是图纸，而是一个具体的地点。“场地”被
视为现实基点，是知觉与行动的起点和终点。
如同塞尚所说的，“要想认识真实，只有到自然
中去，别无他途。”[22]16 

为了在场地和行动者之间制造张力，课程
不设定任何目的与方法，一切交由行动者自行
根据基地去定义。这一体验为行动打开了一个
广阔的知觉维度，为跨学科和超学科实践提供
土壤，所有跟地块有关的因素被纳入，包括物
质的和非物质的、可见的和不可见的、实体与
实体之间的动态关系。一如《庄子 ･达生》篇
里的木工做鐻，进入到对自然最细微变化的感
觉中，以自身与现实的碰撞为指南求索与环境
相融的理想行动。

因场地远超认知的丰富性，我们将其视为
无穷的知识之源、行动者的良师益友。在现场
所有先验知识归零，教师不给予任何指令，仅
作为陪伴者，疏导学生因整个过程的不确定性
而可能产生的情绪波动。抛弃了传统的“知识
传授”模式，教师不再是权威亦非“先知”，而

是被置于与学生同样的处境，必须对不可预见
的现场情况做出反应。他需要面对的不仅是学
生群体，而且是每个个体；他必须获得学生的
信任，以便提供精神支持；他还是教学的灵魂，
其导向作用是教学成败的关键，因而对他的创
造力也是一次考验。

为了最大程度调动知觉潜力，课程有意聚
焦“零度”对象，即最基本、普通，甚至被视
为无价值的事物，清空一切将现实与知觉隔开
的被附加的信息和价值判断，回到真实的事物
中去，为创造力的萌生开辟一个自由的天地。
譬如，选择一些平庸、毫无特点，或者日常见
惯不怪的场地，并鼓励学生利用现场的，或廉价、
可回收材料进行创作，且保证课后将场地回复
原状，不留下任何垃圾。

但是面对这一陌生的规则学生明显感觉茫
然。在形同“荒漠”的场地上，几乎没有“可用”
的材料。这就迫使他们必须睁大眼睛去“看”，
并启动想象力和联想力，为看似“无用”的材
料 ――枯叶、树枝、植物、石块、铺地、地形、
空间、气味、气流、远景、光影、尺度、路人
等找到用途。教师通过现场提示和实践后的讨
论进行引导。反馈表明，在经历了最初的茫然
之后，大多数学生开始自发探索观察角度和方
法，并且能够惊讶地发现一个看似“贫瘠”的
场地竟然如此丰富（图 8、图 9）。

行动者必须在短时间内完成对场地认知及对“意
图”的执行和实现，这构成了行动的第二个时
间特征：瞬间。

因为每一刻与现实的碰撞都无法再现，行
动必须根据当下情境作出快速反应，目的在于
训练学生的应变能力和抗压能力。实践课除了
第一次预先通知了所选场地，第二次和第三次
都是临时通知。除此之外，为了不至于造成失
落情绪，每次课程会给出少量游戏规则作为依
托，并通过调整规则来引导学生。譬如以随机
的方式给出概念作为主题，要求与场地发生关
联。第一次实践后我们观察到学生大多聚焦细
小事物，而且因精力耗费在概念上，无暇顾及
场地。好在经历过一次后，神经相对放松。第
二次实践为了加强对场地的关注，增加了两条
规则，必须从三种尺度及专业和非专业角度去
诠释场地。第三次实践希望学生能够提高思考
维度和深度，因而又增加了一个要求，从物理、
社会和心理角度来诠释空间，另由教师给出两
个概念：乌托邦和废墟。要求学生走出思维定势，
对概念和逻辑进行颠覆、重组、置换，挖掘潜
在的关联性，鼓励探索多视角和多元表现手法。

除此之外，“瞬间”旨在尽可能减少思维
滞留时间，不让阻碍行动的惰性有滋生的机会。
课程规定每一次从接触场地到完成“介入”行
为的时间不超过一小时。行动者因此从审视现
实的思想中被生生剥离出来，他必须直面每一
刻都在抗拒其掌控的现实。为了快速反应，直
觉在此必不可少，与场地纯粹、亲密的接触成
为行动指南，其感觉能力和直觉因此得到加强，
同时因脱离事先制定的方法和目的，使得即兴
的行动变得无规律。而这正是行动的第三个时
间特征：随机性。

一件作品在一个真实的环境中诞生与在工
作室制造出来截然不同。后者可以被修改、重
做，但前者却无法重来。“在场短暂介入”遵循
“此时此地”原则，每一次与之紧密相关的情境
都无法被复制，每一次经验都是独一无二。它
体验自然的随机性，并将之化成无限的可能性，
从而融入到世界的形态中去。“短暂”亦意味着
作品的“瞬息万变”，与博物馆艺术品迥异，“在
场短暂介入”表达了与“永恒”相区别的生命
时间观（图 3~图 7）。 3.通过情境塑造挖掘场地潜质

4-5. 通过京剧演绎来展现场地特征 

6-7.通过身体诠释场地
 8.学生正在探索场地材料
9. 围绕“废墟与乌托邦”概念对场地展开观察

3. Seeking the potential quality of the site by creating the situation

4-5. Interpreting the site through body performances

6-7. Interpreting the site by body

8. Exploring the materials on the site

9. Observing the site according to the concept of "ruin and utopia"
3 4 5 6 7

8

9
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原则上学生必须动手实践物质和空间形态
的转换，以便真实感受材料、形式、身体和大
脑的互动。加斯东 ･巴什拉（Gaston Bachelard，
1884—1962年）曾谈到 “反作用力说”[23]161

（dynamologie du contre ），用以说明在艺术创作
中始终会遇到来自材料的阻力。这一阻力与物
质或艺术家本能地抵触转变有关，然而只有进
入到创作过程中，真正体验这一阻力，才能理
解它的机制，找到克服它的方法和喜悦。

此外，这一设定的另一个意图是为学生以
后面对现代城市中产生的死角、废弃地和问题
地块的难题做好准备。行动在此成为场地的解
码者。一个动荡状态中的场地往往可以吐露更
多的信息，就好比在一汪死水中扔一个石子激
起涟漪，因此最好的方法是通过“介入”来打
破场地平衡，将其激活，同时通过将自身置身
于这一动态中来观察各种元素之间的互动关系。 

“介入”因此成为一个真实尺度下的试探行为，
整个过程中，行动者必须关注所有稍纵即逝的
变化，以便掌握行动的最佳时机。课程鼓励学
生邀请或吸引公众参与，通过这一开放的事件
与潜在使用者产生互动以获得信息。在这片实
验地上，审美与技能都失去了意义，行动成为
项目前期的探索阶段，让设计者从全方位亲身
体验场地的整体关系结构，这对未来决策至关
重要。

5 结语
“在场短暂介入”创造性经验教学方法目前

仅在中法两国进行了实践，总共有五个班级近
两百个学生参与。根据反馈，大部分学生反映
最大的收获是“场地认知”，知觉敏感度提高，
知道“如何结合当前场地环境进行更加合理、
有趣的创作”。他们多次用“惊喜”“豁然开朗”“恍
然大悟”来描述刹那间对场地观察门径的领悟。
同时通过开放的探索，学生尝试了各种新颖的
创作手段：装置、情景摄影、叙事手法、声音
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模拟、现场即兴表演（图 10~图 12）。许多同
学反映能够更加娴熟并有创意地运用表现工具，
并且有的放矢地关注方法学习。

此外，随机组合的概念、临时揭示规则、
意外改组团队等一些别出心裁的设置，让学生
觉得新鲜、好奇、刺激，甚至期盼下一次的实
践，营造了类似游戏中的挑战气氛。沉浸在轻
松友好的氛围中，行动者不用担心做得好坏与
否，抛弃成见和顾虑，在探索与他人和他物建
立联系中，真正的自我得以逐渐浮现。换而言之，
游戏令个体通过忘我而成为真我，而创造力的
产生与个体寻求“存在感”，获得自我认同的成
长过程密切相关。

从一开始被推着走到最后主动行动，从茫
然不安到醍醐灌顶，整个过程中学生每时每刻
都在发现新东西，因此不管作品如何，最后都
会获得成就感。我们在课后观察到学生开始自
发思考一些问题，譬如是否将审美纳入评判标
准。一些学生认为审美没有统一标准，对于本
课程不适用，而另一些学生则认为审美是设计
师应该具有的基本素质，是表达交流所必须掌
握的能力。正如亚里士多德的“助产术”教育
理念所倡导：思想像胎儿一样被从母亲肚子里
接生出来。这些尚处于直觉状态的思考可为下
一阶段的理论教学抛砖引玉。

事实上，本教学本身即实验和探索，没有
固定菜单和方法，也没有终极成果，每一次的
经验都见证着一个新世界，每一次实践都是对
前一个推论的检验，并根据当下条件调整方向，
完善和更新教学方法。这一特征也同时导致了
一个“短板”，即在这个“以貌取人”的社会，
教学成果很难呈现。此外，为了检验教学效果，
作业设置了微型设计环节，但结果越俎代庖，
反而将注意力拉回到了“纸面”，学生轻车熟路
地“重操旧业”，从场地感知转移到刻板而顽固
的设计套路上。“怎么做” 取代了探讨“有什么”
与“为什么”。可见思维定式何等的根深蒂固，

顽抗开放探索。因此尚需探索和发展适宜的衡
量标准，在理性与感性之间为创造力的发展找
到一个相对宽松的空间。
（图片来源：图1，2：wikipédia；图3-7，9，11-13：学生
作业；图8，10：方晓灵拍摄）

注释：
① 高速发展的计算机辅助设计背景下出现了许多可以直
接用于分析和为设计提出建议的软件，譬如英国巴特
莱特建筑学院开发的“空间句法”（space-syntax）软件。

② 这一时期美国建筑领域掀起对设计过程的研究热潮，
其中不乏质疑过度追求理性化和功能化的声音。同时
期的欧洲大陆也风起云涌，“理性化”的思想多带有浓
重人文色彩，譬如阿尔多 ･罗西的类型学。随着二战
后社会问题的复杂化和社会科学的迅猛发展，法国建
筑院校师生强烈要求设立人文社科课程，反对美术学
院传统“师徒”教坊，并在 1968年学生运动中直接导
致巴黎美术学院解体，分化为 8个建筑学院。然而这
一切没有阻止近年技术决定论对法国建筑学院人文基
础的侵蚀。

③ 高哈汝不仅是法国重要的景观建筑师，还是凡尔赛国
立高等景观学院 1999年 LMD教学改革前教学模式主要
创立者。

④ 此处还涉及另一个问题：“创造”与“创造力”的关系。
基于篇幅有限，本文不展开讨论。

⑤ 这一实验成果被引用在 BEAUDOT A. La Créativité. 

Recherches Américaines Présentées Par Alain Beaudot [M]. 

Paris : Dunod, 1973.

⑥ 爱因斯坦小憩时喜欢保持一种半梦半醒状态，使思维
在潜意识状态下继续工作。他手边有一个笔记本，随
时记下产生的灵感。麻省理工学院的研究者对此展开
了研究，并创建了 Dormio方法，利用半睡状态来激发
创造力。

⑦ 意动，法语为“conation”，意指一种努力、趋势、意志，
一种向行动的驱动力。感知与意动的同时性在梅洛 -庞
蒂的《知觉现象学》里有所阐述。另可参见笔者另一
篇文章：在场短暂介入，想象力的催化剂――基于与
杰克 ･西蒙的实践体验。

⑧ 这一课程的创立对当时的“艺术与工艺”运动，及许
多后来名载史册的设计师（高迪、柯布等）的培养产
生了深远影响。

⑨ 本文观点主要源自笔者在法国社科高等学院博士研究
期间发展的有关设计者创造力培养的理论。目前后续
研究正通过教学实践研究中提出的方法，同时也对其
进行进一步完善。

⑩ 超学科，法语为“transdisciplinarité”，指不仅跨学科，
而且还超出学科之外。
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