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一、算法理性的扩张与主体性的坚守1

自工业革命伊始，技术哲学便一直处在“机器对人

的替代”这一核心议题的笼罩之下。和以往仅仅涉及体

力劳动的替代情况不一样，生成式 AI 的迅猛发展首次对

人类颇为自豪的“脑力禁区”以及“审美高地”发起了

冲击。当像 Midjourney 或者 Banana 这类智能工具可以在

瞬间生成一张能与资深插画师相媲美的“新中式”海报，

甚至在光影渲染以及构图平衡方面超出人类的平均水平

之时，设计界陷入了从未有过的那种职业焦虑状态。这

种焦虑产生的根源，并不是因为工具本身有多么强大，

而是由于设计教育长期以来把“创造力”过于狭隘地等

同于“技法执行力”，也就是对排线、调色、软件操作等

可以被量化的技能的熟练掌握程度。一旦这些显性知识

被算法彻底解码并且以零成本的方式提供出来，设计师

的职业身份就会面临被解构的那种风险。

赫伯特·西蒙在《人工科学》里对设计给出了经典

定义，即“设计是为了改变现有情形，使其变成更理想

的情形”[1]。然而，AI 虽然在图像生成的效率与精度方

面超越了人类，但它却缺少关于“何为理想情形”的价

值判断与伦理自觉。教育哲学家格特·比斯塔指出，教

育与成长的核心不只在于资格认证或社会化，还涉及主

体化，也就是成为一个独特的主体，一个能够对世界做

出负责任回应的存在 [2]。AI 不能成为主体，它本质上是

人类过往经验的镜像与统计学拟合。因此，AI 的介入并
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伦理与审美判断的本质，推动我们重新审视人与技术在

创造性活动中的权力关系。

在传统设计范式里，设计流程依照包豪斯式‘从 0

到 1’的线性构建思路，设计师好似建筑工人，得一砖

一瓦搭建视觉大厦，其认知进程呈累积性和建构性特点。

而 AI 深度参与的新范式下，设计定义出现根本性转变，

变成‘依据人类经验库展开搜索、叠加以及再造’形式。

AI 大模型实质上是把人类有史以来全部视觉风格、文化

符号与美学规律压缩而成的‘潜在空间’，此空间蕴含着

无穷的可能性与组合方式。

在这种视角下，设计的本质就不再是那种无中生有

状态了，而是在这样一个无穷无尽的混沌中，极为精准

地针对特定项目的需求做出响应的各个元素，并且借助

特定逻辑将之重新组合。这就和认知心理学家杰罗姆·布

鲁姆纳所提出的“支架式教学”理论有着相似之处——

AI 能够给出无限多的素材乃至技法层面的支撑，然而要

搭建起大厦所需要的蓝图、文化隐喻以及最后的情感指

向等等方面，都必须要由作为人类主体的设计师来予以

提供。设计师已经从原先单纯的“制造者”身份转变成

了如今的“策展人”，甚至是“导航员”，在算法所能提

供的数量极为庞大的各种可能性里去做最后意义的选择。

二、纵向维度：技术现象学视角下的工具演进

要充分领会设计师角色所发生的这种关键性转变，

可以引入技术现象学的视角。唐·伊德曾经借助“人 - 技

术 - 世界”这样的关系来区分几种不同的技术关系。以

Banana 工具集作为 GenAI 发展的一个典型缩影来看，就
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阶段。这个技术演进过程并没有让设计师消失，反而剥离了低维度的技法重复，让我们看清了设计创造力的新本质。
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能清楚地觉察到人机关系是从那种“他者关系”所存在

的隔阂状态出发，经过“解释性关系”所创立的缺乏选

择阶段，最后迈向“具身关系”达成的共生阶段。而这

一过程并不是单纯呈线性的技术升级，相反，是认知模

型以及交互范式深刻的跃迁变化。

让 我 们 追 溯 生 成 式 AI 的 发 展 初 期 情 形， 也 就 是

Banana 1.0 时代，其技术特点主要体现为“模糊搜索”、

“赌徒模式”。在那时，模型对于自然语言的理解能力是

十分有限的。设计师和工具之间所呈现出来的交互关系

有着一种颇为显著的“他者关系”，即技术呈现出一个具

备准独立性、甚至带有不透明特性的“他者”模样。设

计师输入提示词的时候，就好比是向一个语言、逻辑都

处于摸索状态下的人发出指令一样，而 AI 反馈回来的结

果往往会充斥着“幻觉”，像是出现扭曲、逻辑混乱或者

符号张冠李戴等情况。这种交互从本质上来讲是一种低

效的试错行为，设计师处在一种深度异化的状况当中，

没办法把内在的认知图式转化为准确的图像，整个设计

过程满是不可控的随机性以及挫败感。

随着模型参数呈指数级增长以及训练数据不断得到

清洗，我们迈入了 Banana 2.0 时代。在这个阶段，其技

术特性体现出“平滑的完美”以及“风格拟合”的特点。

AI 已经学会了如何去迎合人类的视觉感受，甚至能够出

色地完成像“赛博朋克加水墨”这类风格任务。从现象

学的角度来讲，这就转化成了一种“解释性关系”，AI 开

始具备解读文本并且生成相应图像的能力，不过这种解

读是依据统计概率所做的平滑处理。国内著名的设计学

者辛向阳指出：“当设计师需要把人、动作、工具或媒

介、目的和场景等五要素合理地整合到一起……他所遵

循的逻辑规律一定有别于产品设计师。”也是就是说交互

设计需关注行为逻辑而非表层装饰 [3]，Banana 2.0 虽然能

生成完美的“新中式”表皮，但往往丢失了文化的深层

逻辑。它生成的图像符合列夫·曼诺维奇（MANOVICH 

L.）所描述的“AI 美学”特征——美则美矣，却呈现出

一种“平均人”的特质，相应的，设计师也陷入了“修

改困境”，任何微小的修改都可能导致画面的整体崩塌。

当我们来到当下所处的 Banana 3.0 时代时，AI 算法

已然发生了质的飞跃。多模态技术走向成熟，这促使 AI

不再仅仅能读懂文本内容，而且还能读懂涵盖线条走势、

留白逻辑以及抽象情绪等诸多方面的视觉语义。在这个

阶段，人机关系演进成了“具身关系”。这时的 AI 不再

只是外部的对话伙伴，也不是黑箱的存在，而是成为了

设计师感知的拓展延伸。设计师能够借助手绘草图、深

度图、骨架图等这类“具身指令”，强制让 AI 在限定的

框架范围之内展开生成操作，从原本祈求 AI 给予灵感的

“抽卡者”转变为了能够指挥 AI 算力的“指挥者”，切实

达成了具身意图和算法算力的深度融合。

三、横向维度：具身认知视角下的新设计范式

在 Banana 3.0 这个阶段当中，虽然 AI 具备了全人类

的经验库，而认知科学家瓦雷拉在《具身心智》里却认

为：“认知并不是对预设世界的描绘，而是在行动的过程

中于世间生成的。”机器并不存在身体，并且缺乏感受，

所以没办法生成真正的意义。设计师得凭借“具身行

动”来解围算法的平庸，在这个过程中呈现出搜索、叠

加以及再造这三者范式方面的革新。

在未来的设计范式下，搜索会彻底摆脱以往那种简

单的关键词匹配模式，进而演变成由专家图式所驱动的

认知导航形式。依据约翰·斯威勒的认知负荷理论来看，

专家和新手之间存在着核心差异，即他们在长期记忆当

中是否存复杂结构化的认知图式。在 AI 时代背景下，新

手开展搜索时常常是凭借一些零散的知识点，而 AI 所能

调取到的仅仅只是通俗数据库里的那些浅层图像罢了，

与之不同的是，设计师搜索时，是以其博学的知识库当

作索引。设计师可以调用诸如“宋代山水”、“解构主义

构图”、“赛博朋克色域”等高维度概念，并且能够在潜

空间里精准地确定风格坐标所在的位置。这样的搜索具

有排他性以及高维度的特点，它需要设计者有较深厚的

艺术积淀和文化敏锐度，由此能把“搜索”这一行动提

升成更有意义的文化智力活动。

芬兰的建筑理论家尤哈尼·帕拉斯玛在《思考的手》

这本书里着重指出：“手属于思维的器官。”在手绘草图

当中所呈现出来的那种迟疑的状态、顿挫的笔触，蕴含

着机器根本无法精准计算出来的隐性知识。在 Banana 3.0

的情境下，设计师会借助手绘草图构建起画面的整体框

架，并强制让算法在特定框架范围之内去开展纹理填充

方面的相关操作。以“人性不确定性”激发“算法确定

性”，在原本冰冷的数字生成过程留下自己独特的印记。

再造，指的是设计师运用严格审美标准当作筛选工

具，针对生成结果进行甄别、升华的过程。此过程显示

唐纳德·肖恩所阐述的“反思性实践”，也是设计实践

的关键，即“行动当中的反思”。AI 生成上百种可能性

方案，设计师得和这些素材进行深度交流。此时，艾略

特·艾斯纳所提出的“教育鉴赏力”便成为了真正核心的
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生产力。面对着 AI 生成的数量众多之图像，设计师必须

要拥有“能看出两物间细微差别的”能力，要能把那些

光影看上去很完美但逻辑虚假、情感空洞的方案予以否

决，要去挑出最富张力、符合文化语境的瞬间，并对其

展开局部重绘、调整和操作。所以从本质来看，再造的

过程其实就是一种颇为高阶的“策展”行为。

四、时间与存在的维度：生命有限性与隐性劳动的

重估

在探讨了设计劳动的“空间维度”，这一具身行动

后，本文还须引入一个更为关键的“时间维度”，以此来

回应设计师职业能否持续存续的问题。海德格尔在其著

作《存在与时间》当中，揭示出了“向死而生”所蕴含

的本体论层面的意义，而生命存在的有限特性，恰恰是

职业分工的理由。当下普遍存在一种误解，认为既然人

工智能已大幅压缩设计产出的耗时，那么设计师的工作

量就会被尽可能地消减，并直至消亡。其实，这种看法

严重忽略了在设计劳动当中“冰山下”的部分，即灵感

究竟如何获取，认知又是怎样积累起来的路径情况。

我们需要重新界定设计劳动的界限。在传统的绩效

考评当中，仅仅把最终呈现出来的设计稿当作是“劳动

成果”，然而设计师为了达成这一结果所历经的漫长学

习、思考、观察生活以及沉浸在文化与历史的种种历程，

常常会被排除在“设计工作”之外。实际上，AI 所提升

的只不过是“输出”这短短一瞬间的效率罢了，并且没

有办法取代“输入”这个极为漫长且充满生命力的体验

过程。这些“输入内容”其实就是设计发生的土壤。当

我们把这部分隐性劳动也纳入到考量范围之内时，就会

察觉到设计师的工作有着不可被取代的本体论地位。因

为 AI 能在瞬间检索到所有的数据，但却没办法替人类去

“经历”生活，没办法给设计师建构体验雨天潮湿感觉、

老街喧嚣氛围或者历史厚重感，这些个体生命体验的累

积，才是决定 AI 生成内容的方向及深度。

再者，基于社会分工的本质，在人类人生时间、注

意力专注的有限性基础下，设计师的职业不会消亡，那

些在 AI 时代能最终胜出的，是那些有敏锐触觉、独特视

角的“有潜力的人”。就像米哈里·契克森米哈赖曾经所

讲的那样，创造力常常是从“发现问题”开始的，而并

非仅仅是单纯地去解决问题。

五、结论：共生时代的“人机政治学”

Banana 从 1.0 一路进化至 3.0 的历史进程，设计师的

工作在洗牌却不是消亡，如清华大学美术学院教授杭间

在《设计道》中强调的那样，设计是思想的体现 [4]。设

计教育应当强化两道壁垒：一是“关键词库的贫富差

距”，二是“审美决策的精准度”。只要当设计师具备敏

锐的“痛感”与鉴别力，能识别出 AI 作品中的“文化伪

造”和“情感空洞”，就能有坚守的底线，就有继续在这

个激烈的竞争环境下找到新位置的底气。
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