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設計的跨領域創新與交流

陳建雄、王思如＊

面對當前人工智慧 （AI）、數位轉型與永續發展等各類型複雜議題的挑戰，
設計領域日益顯現其跨領域整合的重要價值。設計不僅具備融合社會科學、工

程技術與人文藝術的能力，其發展歷程亦反映出與其他學科共構知識的演進趨

勢。本文首先從學理基礎出發，探討設計與跨領域思維的關聯，並回顧設計歷

史中重要的整合里程碑；接著說明當代社會需求如何促使跨領域合作成為設計

創新的關鍵，並以永續設計與教育實踐為例，說明典範轉移與知識融合的實作

模式。本文亦引用國科會 「藝術學門前瞻／跨領域系列講座」的案例，呈現設計
與音樂教育的創新交流如何激發出跨域創造力。最後本文強調培養具備跨領域

創新、設計及藝術關懷與科技整合的人才，是未來跨領域人才培育不可或缺的

策略核心。

一、  跨領域的特質

Boix-Mansilla et al. （2000） 將跨領域之概念定義為整合兩個或多個學科或專
業領域的知識與思維模式，並藉此產生認知上的進展，例如解釋現象、解決問

題或創造產品。這些成果單憑單一學科的手段是難以實現的，設計不僅是獨立

的專業領域，設計本質更具備良好的跨領域整合特性，能有效融合不同學科的

理論及技術應用成果。因此，專業設計師必須有意識地參與跨領域研究的決策 

（McComb, 2022）。也正是由於設計所具備的跨領域特質，以 Brown （2009） 為代
表的設計思考逐漸影響了其他學科領域的創新模式。

然而，從 Cooper （2019） 的回顧性研究可知，設計歷經許多演變才逐步發展
成如今能夠融合多重知識的跨領域思維。一百年前的包浩斯 （Bauhaus） 學校便
透過實驗和工藝技術，發展出全新的型式語彙，以適應工業製造的需求。到了
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1980年代，在經濟力量推動下，設計與其他學科領域的合作開始加速，尤其與
管理學產生了緊密的連結；在同一時期，Norman （1988） 提出的使用者中心設 

計，更對後續設計發展產生了關鍵影響。此後，設計研究逐漸超越管理學範

疇，開始積極與心理學、民族誌學、人類學等社會科學互動融合。到了 2000年
代，管理學者Martin （2009）、設計大師 Brown （2009） 及設計學者 Cross （2011）
等人發展出的設計思考理論，更進一步證明良好的設計思維能提升競爭力。

當前我們正處於人工智慧 （AI）、機器人、物聯網 （IoT） 等先進技術驅動的
重大變革時代，這使得設計師必須更有效地運用設計來理解與面對未來的挑

戰。設計本身即為一個複雜多元的領域，每一設計類別更包含多樣的專門學科

理論，因此設計師的角色與責任也需從純粹的技術層面，擴展至組織與管理層

面，以因應未來更加複雜且大型的設計挑戰。

二、  跨領域的重要性

在過去的社會分工模式中，「專業」 被視為人才培育的核心價值。不論是醫
師、律師或工程師，每個人都有明確的學科訓練和職能邊界。然而此種專業導

向的分工模式在面對當今世界複雜多變的挑戰時，已逐漸無法滿足社會需求。

如圖一所示，全球化的連動、科技的重構、社會議題的複雜化，以及職涯

與教育形態的轉變，使得傳統單一專業的教育模式愈來愈難以因應當代的需

求。從氣候變遷、AI技術崛起到高齡社會、永續發展與數位轉型，當代社會所
面臨的問題不僅跨越傳統的學科界線，更需要多元視角的整合思考與行動策略

才能釐清所面臨的問題。因此，這些複雜議題的解決無法僅仰賴單一專業領

域，而必須透過跨領域思維，即透過不同領域之間專家學者的對話與合作，才

能提出更全面且更具實效性的解決方案。

圖一：從單一專業到跨領域思維
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以永續議題為例，如果僅從環境工程的角度切入，可能無法考量使用者行

為、政策規範與文化脈絡；而若僅從設計的視角思考，則可能會忽略能源效率

與材料循環的技術限制。因此，未來的跨領域的人才不僅要掌握自身專業領域

的語言，更需要 「聽懂」 其他領域的語言，也要能說出該領域的「行話」，才能
成為跨領域知識的連結者與轉譯者。

Kelley and Littman （2005） 在 《決定未來的 10種人》 一書中提到，未來最具
影響力的人才，不是純粹的專才或通才，而是那些能夠在不同觀點之間建立連

結並催化創新的人。他提出十種創新角色 （如圖二），其中 「異花授粉者 （The 
Cross-Pollinator）」、「體驗建造師（The Experience Architect）」 與 「說故事的人 

（The Storyteller）」 等角色，最能展現出現代跨領域人才的核心精神。特別是 「異
花授粉者」，強調將不同領域的知識、文化和技術相互融合，進一步激發出創新

的思考。這類人才雖然具備核心專業，但不侷限於原本的專業範疇，而能積極

地與其他領域對話，並將異質元素整合為創新的解決方案。他們不僅擅長跨界

溝通，更能有效地進行不同領域間的語言 「翻譯」 與 「轉換」，促進團隊合作的效
能。

學習類角色	 組織類角色

建造類角色

―	 ―	 ―
人類學家	 實驗家	 異花授粉者

- 觀察力	 - 好奇心	 - 開放的心胸
- 田野調查	 - 不怕犯錯	 - T型人
- 定義問題	 - 樂於動手做	 - 融會貫通

―	 ―	 ―	 ―
體驗建造師	 舞台設計師	 說故事的人	 看護人

- 創造力	 - 空間佈置	 - 表達力	 - 同理心
- 找到服務升級點	 - 營造創新氛圍	 - 用故事打動人心	 - 很會照顧人
- 使用者經驗	 - 打造舞台	 - 善用各種媒介	 - 傾聽需求

―	 ―	 ―
跨欄運動員	 共同合作人	 導演

- 挫折忍受力	 - 領導力	 - 啟發力
- 掌握機會	 - 善用團隊的力量	 - 鼓舞他人
- 較少資源做更多事	 - 共同合作	 - 組織人才

圖二：決定未來的 10種人 （參考自 Kelley & Littman, 2005）
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然而進行跨領域交流最大的挑戰在於不同領域間的 「語言隔閡」 與 「思維差
異」。例如，設計師、工程師與企業家在描述同一概念時，可能使用截然不同的

詞彙或有不同的關注點。一個 「互動介面」 對程式開發人員而言可能指的是技術
架構，而對視覺設計師來說則可能著重於美觀性與使用者感受。為了克服此種

隔閡，開發團隊必須整理歸納出共同的理解架構。因此，要成功展開跨領域合

作，首要的是建立團隊內部的共同目標與信任，讓成員認同跨領域合作的價值

以形成合作共識，同時安排定期的團隊會議及跨領域工作坊，以確保資訊透明

且能持續激發創意的交流。 

三、 設計與音樂的跨領域交流

國科會藝術學門自 2022年中起，舉辦 「藝術學門前瞻／跨領域系列講座」，
約每三個月以視訊方式舉辦一場，目的是推動各次領域的前瞻性議題探索，並

促進藝術學門內部各子學門、以及藝術學門與其他學門之間的跨領域議題交流

及整合研究。2025年 3月舉行的講座主題為 「跨域創造力的設計及音樂教育 

觀」，邀請大同大學工業設計學系吳志富教授兼副校長暨設計學院院長，以及臺

北市立大學林小玉教授共同分享。此次講座所探討的跨域創造力主題，特別著

重於藝術、科學與技術領域中有關創造力的發揮。從講座內容中可發現，不論

是設計師、音樂家或教育學者，都能透過突破傳統思維模式，開創出創新的研

究領域。兩位講者各自以其不同的專業研究為基礎，分享研究經驗，探討自身

研究與跨域創造力之間的關聯性，並共同引領討論未來可能的趨勢及研究方向。

四、  跨領域的合作

吳志富教授於講座中回顧設計產業類別的演變，從早期的工業設計、視覺

傳達設計、空間設計等傳統分類，逐漸隨著數位化與科技的發展，衍生出互動

多媒體設計等新興設計領域，除了強調視覺美感與表現手法之外，設計師更需

要掌握虛擬實境、擴增實境、人工智慧以及生成設計等新科技的應用。這些跨

領域知識的融入，也使傳統以單一學科劃分問題、由不同領域專家各司其職的

合作模式逐漸轉變。如今由於研究問題日益複雜且界線模糊，專家學者彼此間

必須跨越自身的專業範疇進行深度交流，甚至依據新的問題需求發展出新的學

科或專業領域。在設計領域中，為了因應各種複雜且定義不明確的 （Ill-defined） 

問題，也發展出循環設計、體驗設計、服務設計等子領域，以更具整合性的思
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考方式尋找解決方案，此類設計不再只聚焦單一環節，而是更加依賴不同專業

間的交流與合作。

吳志富教授進一步指出，跨領域創新可以透過轉換典範將創意解方從一個

領域轉移到另一個領域。例如早期為了解決原子筆筆蓋遺失問題，設計師借用

了自動筆的按壓結構，設計出以按壓方式露出筆頭的原子筆。之後此種設計概

念被應用在立可帶上，最終甚至促成了按壓式隨身碟的設計誕生。

此外，在跨領域典範轉移的案例中，吳教授提到電動自行車的結構設計借

鑑了建築工程中常用的桁架結構，透過系統性的電腦輔助設計進行參數化的實

驗分析，並運用類神經網路建立新的設計形態，從而實現不同設計元素的排列

組合與創新。此種從不同學門的方法中獲取靈感，創造出新的設計解決方案，

突破了傳統設計的思維，也證明跨領域研究能帶來不同的設計方法。在結合五

感體驗的設計過程中，吳教授亦分享一個為視障者設計的觸覺地圖案例，即視

障者可藉由觸覺摸讀凸起的觸覺地圖 （Tactile map） 到達目的地。此外，視障者
亦能透過超商開門聲響或銀行冷氣的聲音以辨識所在環境。這顯示透過體驗設

計與聲音或音樂元素的結合，可有效將品牌與產品設計建立更完整、更深刻的

連結，此亦說明任何設計最終都要回歸「以人為本」的核心價值。

五、  落實在教育中的跨領域創新

林小玉教授於講座中分享她在創造力研究領域的經驗，從初任教職時因授

課需求接觸音樂教育心理學中的創造力概念，到指導學生進行相關研究，逐漸

對創造力、音樂創造力及創造性思考產生好奇，進一步展開深入的研究。林教

授提出了一個值得深入思考的觀察，即許多日本的諾貝爾獎得主都是接受日本

國內教育而非留學海外。諾貝爾獎所關注的發明與發現，屬於非常高層次的創

造力，要養成此種高度的創造力，背後必然有一些重要因素值得我們深入挖掘

和反思，例如日本在創造力教育方面的獨特點。日本的教育特別強調扎實的基

礎訓練，學生接受徹底且深入的基礎知識培養，此種扎實的基礎教育，使學生

日後能站在穩固的知識基礎上，從事創造性的研究與探索 （OECD, 2018）。所謂
的基礎知識，不只是為了應付考試，而是在教學過程中更加強調思考、理解與

應用，讓知識真正落實於生活中。

在音樂教育培養學生創造力的研究中，林教授透過先前執行的研究發現國

小五年級學生已具備多樣化的音樂編創能力，且編創策略多元、富有彈性，對

音高的掌握較節奏更為熟練；學生的編創能力也會隨著時間增長而有顯著的進
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步。透過鷹架教學策略，學生更容易模仿並進行音樂創作，不過對於較保守謹

慎的學生而言，過多的示範有時反而限制其創意發揮的空間。此外，教學時選

用學生熟悉且喜愛的音樂欣賞曲目，能有效提升其音樂創作的興趣與動機。在

國中小音樂創作典範課程的研究中，林教授發現成功的案例不僅限於作曲、即

興與編曲，還涵蓋音樂劇等更多元的創作型式，成功的關鍵因素包含教師掌握

循序漸進的課程設計與教學流程。 

隨著 AI技術的快速發展，傳統音樂創作教學中以既有素材引導學生創作的 

「有中生有」 模式，逐漸被 AI技術帶來的「無中生有」模式所挑戰，例如使用
Suno AI只要輸入文字描述，即可生成音樂，此讓音樂教師的角色從知識傳遞者
轉變為學習促進者 （Facilitator） 與創意引導者 （如圖三），教學重點也從傳統的
樂器技巧指導進而轉向為學習情境的營造以及人際協作，教師必須在傳統與創

新之間尋找到新的教學平衡。

圖三：AI技術帶來的 「無中生有」模式

林小玉教授也分享執行教育部推動的 「跨領域美感教育卓越領航計畫」 心
得，此計畫對 「領域」 的定義主要是透過 「藝術」 與 「非藝術」 科目的跨界結合，
計畫的宗旨是希望透過藝術領域的活潑與多元性，與語文、數學、綜合活動、

健康與體育、社會、自然科學、科技及議題融入等非藝術領域相結合，藉以激

發學生更具意義的學習連結。

藝術與設計領域的思維特質是對人性、情感、文化脈絡具有敏銳洞察與反

思能力，此亦是促進跨領域交流與創新的重要關鍵。它不僅能深化跨領域合作

的內涵，更能提供創新的觀點與解決問題的核心價值，成為未來跨領域人才培

育不可或缺的要素。
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