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    摘要：在数字化技术迅速的背景下，新媒体交互设计与应用成为学界和业界关注的领域。纽约大学帝势艺

术学院ITP（新媒体交互项目）旨在探索科技与艺术结合的可能性，以其独特的培养模式在全球交互设计领域颇具

声誉：在教育生态构建方面，推崇多元交叉融合的理念；在课程设置方面，主张培养批判性思维和交互思维；在教育

成果转化方面，通过多种展览与社会合作促进社会连接；在教育资助保障方面，通过多种奖学金和社会援助保持

ITP活力。数字化发展背景下，ITP独特的教育模式为其培养具有独立思维和批判精神的专业人才提供了保障，为

我国交互设计教育变革提供了一定借鉴。
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一、教育生态构建

在空间关系上，纽约大学帝势艺术学院具有开

放性和包容性。其位于曼哈顿区，在空间上不是独

立于城市其它场所具有院墙的高校机构，而是融人

曼哈顿商业区，从而成为城市的组成部分。正如其

网站上所言“New York University is a large institution

that is in some cases‘witIlout walls”’，这种空间格局

关系使得帝势艺术学院的学生能够与城市、社区、市

民产生直接的关联，得天独厚的条件形成相互交融

和非封闭性的场景关系，增加了艺术学院的包容性。

曼哈顿中心曾经是百年来艺术家的活动聚集地和百

老汇文化娱乐中心，汇聚了精英艺术家、各领域精英

人群，学校与城市的交融就体现在各类免费表演、多

类型艺术展览、名家讲座和论坛及植根于曼哈顿生

活场景和艺术氛围中的日常体验等。I，IP多媒体交

互设计培养项目所有的空间和设施都集中在一层，

分为教学区、办公区、实验制作区等，其中实验制作

区又有3D打印区、VR区域、服装制作区、木工金工

区和互动装置区等，各区域的同学根据课程要求和

兴趣在各自区域内工作。各工作区之间也可以进行

交流和讨论，并不时邀请不同背景和行业的人群来

进行互动。每周三、周四、周五下午都有各项目不同

方向的讨论聚会，可以合作讨论、发现伙伴和进行创

意交流等。在宏观空间关系上，ITP教学场所融合

于曼哈顿区中，体现出该学校的包容性和拓展性，增

加了学生在城市商业场景中的体验和表达能力，增

强了学生与城市、社区及周围群体的交互互动能力。

在微观空间关系中，ITP又通过教学、办公及实验室

为主要构成的场景设置，突出了平行空间关系中实

验区域的专业化及各实验项目之间的交叉度和交融

性。

在学科背景方面，111P吸纳多学科出身的学生

并鼓励交流与交融是其一大特色。nP在招生方面

注重多元化的学科构成和经历背景的丰富性，在数

字化发展背景下对交互设计的需求增加，需求方向

也发生了变化，使得其定位不仅是学习技术，而是吸

纳不同领域、不同学科和从业背景的人群共同对技

术、对个体自身、对人类社会及社会关系进行思考，

进而通过新媒体技术的交互手法进行思想的艺术化

表达，交互多媒体技术参与形成的创作媒介赋予不

同人群创作、发声和表达的能力和权利。ITP是一

个教育实验田，它将农业、金融、社会学、心理学、传

播学、艺术学、计算机等不同学科背景的学生和从业

者汇集于此，通过多学科多领域背景人群之间的相

互交融，鼓励多元和可能性、实验性创意。该项目以

其多学科背景的学生构成为荣，这也是ITP交互设

计能够多方向发展的内在原因。学生可以在与多元

文化背景、学科背景同学的交流过程中体验不同的

价值观、知识构成、生活方式和思维方式等，形成一

个思想分享、碰撞和交融的信息交汇过程。

数字化发展背景下ITP作为基于新媒体技术应

用的交互设计，其教学重点在于在探索新科技与创

意结合的基础上，如何以人机交互的形式应用于各

领域，科技与艺术、科技与社会、科技与政治、科技与

设计、科技与农业、科技与金融等都有无限结合的可

能，而不同学科学生之间的协作也会带来益处，协作

将激励和激发思考，为学生提供不同的看待世界的

方式。ITP将学术自由的流动性发挥至极致，在招

收学生时不设任何专业门槛，在学生项目创作中给

予学生无限资源、技术和精神上的支持。ITP致力

于通过互动工具实现媒体的民主化表达，开放的物

理空间环境使师生、市民、社区彼此相邻，以了解这

种多样性产生的相邻可能性。由好奇心和多样性支

撑而产生的研究是ITP的日常工作内容，这种模式

使得具有不同能力、背景和风格的人之间碰撞出新

的探究途径，使得ITP这一新媒体交互技术试验田

能够探索出多种交互设计的成果。

二、整合课程设置

ITP在教育目标定位上不以培养学生的技能为

重点，而是注重学生的批判性思维、创造性探索和学

习能力的培养，最终的目标导向不是帮助学生寻找

毕业后的“第一份工作”(First job)，而是帮助具有

综合审美力、独立思考能力和交互思维与实践能力

的学生确立自己的“最终事业”(1ast job)。在课程

设置方面，课程重点探索通过互动新媒体技术来进

行社会与个人表达，正如111P前主席Red Bums所

言，ITP增强人类精神探索，利用技术的力量来回应

人类对交流和表达的需求，在这里鼓励学生冒险、犯

错并从中吸取教训。

数字化发展背景下，ITP的课程设置也与新媒
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体技术及社会需求密切相关。ITP有6门必修课和

50余门选修课，6门必修核心课程分别是应用(AP—

PuCAⅡONS)、通讯实验室：动画(COMM LAB：ANI—

MAnON)、通讯实验室：视频与声音(COMM LAB：

VIDEO AND SOuND)、通讯实验室：视觉语言

(COMM LAB：VISuAL LANGuAGE)、计算媒介基础

(INTRODUCTION TO COMPUTATIONAL MEDIA)、

物理编程基础(INTRODUCTION TO PHYSICAL

COMPUTING)，50余门选修课涵盖了编程、动画、游

戏、音乐、Mixed Reality、设计、艺术、新闻媒体等不同

方向，学生可以根据自身的兴趣爱好选择课程。从

课程层次上看，分为三个层次60个学分的课程。第

一个层次是16学分的基础层次课程(Foundation

Courses)，基础层次课程提供技术技能、概念理解和

创作过程的基线，以支持和促进学生项目。由于不

同学生的学科教育与学习背景经验不同，基础层次

课程提供对交互设计与应用最基本的课程支持。第

二个层次是40个学分的工作组和研讨会(worksh叩

and Seminars)，工作组和研讨会供学生对感兴趣的

项目与课程进行合作与研究，并通过ITP提供的多

媒体技术及各实验室设备实现互动设计，这一层次

的课程是ITP教育课程体系的重点，这些课程80％

以上是项目主导的，学生可根据自己的学科背景和

兴趣爱好选择相应的课程，并参与和完成项目来获

取学分。例如可穿戴设备“有情绪的连衣裙”项目，

通过在一件连衣裙上安置传感器来感知个体的情绪

变化，并通过铃声表现其情绪变化趋势，进而探求和

思考穿着者、服装、凝视者、生命、身体之间的关联。

课程为学生提供了激发其批判思维和独立思考力的

社会话题，通过不同领域前沿从业者的分享互动激

发学生的创造性思维，使得学生对社会、人类及个体

的批判性思维和创意能够通过新媒体交互技术实现

有效表达，很多表达是实验性和尝试性的，但从实验

的成功与失败中学生的思维能力得到锻炼。第三个

层次是4个学分的最终论文(Final卟esis Project)，

学生需提交基于项目创意与设计的完整论文文档，

通过系列评论和演示会议的形式进行评议，评议形

式有内部会议和外部客座评论。ITP的毕业作品分

为五个方向，分别是可穿戴设备(wearable)、计算与

编程(Physical Computing)、(计算艺术(C0mputation-

al Art)、故事叙事(Storytelling)和理论型(nesis)。

学生可根据自身选修方向及擅长类别选取毕业作品

方向，进而进行创作、展览和实验性应用。同时，课

程本身也在学生选课及评价过程中不断更新和淘

汰，以项目主导的探索性课程也在构建各种科技与

艺术结合的可能与不可能。

在111P新媒体交互设计的课程设置中，学生的

用户中心思维(user—centered design)和批判性思维

(Critical pellspective)至关重要。数字化环境下“用

户中心”的人性化设计是核心理念，无论是互动装

置、AR项目还是前卫程序艺术表现，都是观点先行

并倡导鼓励独立作品的创作理念，独立思考并表达

的态度与观点形成于头脑中，再通过媒体技术形式

实现和表达这一观点。另外，交互设计过程的核心

是用户体验，而设计本身也是围绕用户中心这一理

念的，所以课程的设计中80％以上是项目主导(Pro-

ject leading)带动课程内容，例如计算机编程、机械

原理、kinect人体感应器、VR沉浸式体验等方面的

应用项目鼓励学生进行实验性、开放性的多样化尝

试，以期通过媒体技术的艺术化表达与用户共享某

一态度与观点。例如“增强现实抑郁症项目”关注

了抑郁症群体的负面情绪，该项目通过艺术与科技

的交叉点，运用tintypes捕获抑郁症的亲密录音，通

过声音、艺术、肖像等元素的增强现实的呈现，化解

精神疾病群体的心理和情绪的负面倾向。IrI'P鼓励

学生去创造、辩证地思考涉及人、信息传播、互动参

与、故事叙事、增强体验、虚拟体验以及其他一些议

题的媒介交互系统，使之具备在数字化语境下的当

代社会中，将交互媒体形式应用于商业、人文、科技

等领域的技术、能力和素养，构建人类社会生活的更

多可能性。

三、教育成果展示与转化

由于IrIP新媒体交互设计专业有很强的实验性

和实用性，教学成果的转化与传播成为其关注的重

点，通过组织各类型展览活动、社会合作服务等方

式，ITP以多种路径开发教育成果试验田(experi—

mental playground)，将ITP的创造性设计传播、展示

与应用于不同领域。

ITP学生参与校内外新媒体交互展览的机会很

多，从校内来看每年的春季毕业展、主题展览、学期
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末(5月与12月)冬季与春季课程展览和各类公众

展览，为其作品展示提供了机会。另外，为吸引全球

不同学科文化背景的人才加入，111P还设置公众开

放日(Opening Day)和夏令营(CAMP)等公众信息

传播活动。ITP师生参与校外展览，呈现其交互作

品的机会更是为课程成果的展示及现实转化提供条

件。近期，ITP的学生及教师作品参与了时代广场

声音与视觉节(Sound and Vision Festival in Times

square)、上海与北京互动主题沉浸式展览(Immer—

sion Exhibition in Beijing and Shanghai)、菠萝现实画

廊交互媒体展览(Pine印ple Reality Gallery)、纽约现

代艺术博物馆(1．}le Museum of Modem Art，NY)专题

展览、C24画廊展览、SANTE FE开放展览、Gabe

Barcia colombo的AR展览等展出和展览活动，这些

展览活动的参与使得ITP教学中的优秀成果能够及

时与行业进行互动、交流，促进ITP交互设计艺术作

品的传播和转化。

IrI'P师生参与的新媒体社会协作和合作活动非

常丰富，这成为鼓励111P师生投入工作和学习并积

极创作交互创意的重要方式。谷歌支持的“x—sto—

ry一讲故事的实验室”计划促使ITP通过一系列项

目探索创造性地通过技术来讲故事的形式，这些项

目是多学科和实验性的，例如现场表演时的实时头

像呈现、演员复制的实验等都是正在进行的项目。

微软赞助的“设计博览会一设计挑战”项目聚焦于

CuI用户界面和用户体验设计，旨在扶持共生人机

体验和促进人机合作与协调的优秀媒体交互设计，

ITP是其重要的参与成员之一。ITP团队还参与了

联合国创新基金会项目——DesigIl for uNIcEF，通

过互动技术创新来保障和维护儿童利益。纽约大学

的能力项目(ABILITY PRoJECT)开创了ITP与多个

公司和机构合作的机会，能力项目和谷歌创建实验

室在111P楼层合作，创造了一个更易于访问的音乐

世界，纽约大学能力项目提供了一个连接学校与社

会的平台，111P成员可以参与到能力项目的各类合

作中，将交互设计与各领域企业、组织机构合作。另

外，111P成员ShanteU Manin的互动装置项目与纽约

市芭蕾舞团合作，这一互动设计增加了芭蕾舞台的

互动性和趣味性。Edc Rosenthal与美国国家航空

航天局(NASA)在Creative Technolog)，方面进行合

作，这一合作的工作内容着眼于将有用的数据安全

稳定地储存于WORF媒体，用于永久地为后代保留

数据。

四、教育资助与保障方面

学生可以从学校获取奖学金资助。ITP以前院

长RED BURNS名义设立“RED BURNS奖学金基

金”，用来保持ITP的活力，用以奖励最优秀的交互

设计师和最聪明的学生。目前通过校友在校庆期间

的集资已经达到100万美元，下一步ITP将吸纳500

万美元，其目标是使IrI’P成为发现和创造来自世界

各地、来自不同文化、来自不同学科背景的最卓越交

互设计人才之地。表现突出的学生可以向RED

BURNS奖学金提交材料，用来申请奖学金资助。学

校还提供部门奖学金。111P根据资金需求，提供部

分学费奖学金，这一部分奖学金资助虽然有限，但对

学生起到一定经济支持作用。ITP成员还可以申请

纽约大学绿色补助金(NYU Green Grant)。ITP学生

Jasmine Soltani和Regina Cantu de Alba通过其对解

构、维修和重新利用电子产品的项目创意，获得纽约

大学绿色补助金，这一补助金用来鼓励对材料和资

源的重新利用，帮助人类思考电子制造及供应链与

人类环境之间的关系，及消除电子垃圾对环境的负

面影响并避免浪费。另外IrI'P还提供基于工作的援

助，可以在纽约大学瓦瑟曼职业发展中心获得一周

不超过20小时的兼职工作，若学生在校外工作或实

习，可以完成相应的注册实习学分，学校对此行为持

支持态度。

企业与社会组织机构等也为ITP提供了赞助奖

学金机会，而这些奖学金赞助活动一般是用于对优

秀数字交互设计人才的扶持和培养。2019年，ITP

的两名研究生Mengzhen Xiao和Lin Zhang获得纽约

媒体实验室年度“联合启动加速器计划”(NYC

Media Lab Combine)的奖金10000美元，用于参与其

计划中的交互Swift项目。这是一个协助准备会议

的Web应用程序，旨在帮助跨行业的产品经理高效

地在日程中安排管理会议，这是自2016年以来该加

速器计划第四次资助IrI’P团队项目。111P的学生可

以申请Horizons奖学金，这一奖学金可为200名技

术领袖型大学生提供资金支持，参与这一奖学金项

目的学生可以学习软件工程和网络移动开发课程，
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