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摘要：目的 视觉传达设计强调的是视觉传达的含义，形象化的视觉元素对设计创意思维的启发尤为重

要。通过了解源于思维导图的“触发纸牌”模式，分析该模式的特点与应用实例，力求为视觉传达设计

教学及实践提供启发的灵感和借鉴的思路。方法 分析了“触发纸牌”的特点，分别从形象性、想象性、

跨媒体性、合作性等方面分析了“触发纸牌”的创意模式对视觉传达设计教学及实践的指导性功能，诠

释了“触发纸牌”对视觉传达设计的影响和现实意义。结论 在多媒体的时代背景下，“触发纸牌”对视

觉传达设计的启发作用已远远超出了它作为平面手绘图像的最初表现作用。在新媒体表现手段不断更新

换代的时代背景下，“触发纸牌”只是一个基础模式，但在和不同专业方向的项目合作中已经被应用为

多种形式，发挥了实践作用。 
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Visual Design Inspired by "Trigger Cards" 

GU Qing 
(Tianhua College, Shanghai Normal University, Shanghai 201815, China) 

ABSTRACT: Visual design emphasized the meaning of visual communication. Its image plays an important part in ini-

tiative thinking on design. This article aims to inspire the visual design practice through analyzing the concept of "Trigger 

Cards" similar to the Mind Map, including analyzing the characteristics and example of practice in order to support some 

ideas and reference for design practice. It analyzed the characteristic of "Trigger Cards" from image, imagination, 

cross-media and cooperation, including the role of guiding in design practice and teaching which explains the impact and 

feasibility of "Trigger Cards". Under the era background of upgrading of means of new Medias means, "Trigger Cards" is 

just a fundamental module. It have been applied in many forms in project cooperation in different professional fields and 

played an important role in application. 
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“触发纸牌”的创意是来源于 20 世纪，由英国

大脑基金会主席、著名教育家东尼·博赞发明的“思

维导图”。思维导图被视为有用的思维工具，它将思

维以图像方式呈现出来，调动学习者对图文并茂的思

维外部表现的兴趣，使学习者在逻辑思维和形象思维

之间不停地转换，充分发挥学习者的大脑潜能，产生

无限联想，从而帮助学习者更好地理解和应用知识，

思维导图见图 1。思维导图主要是由中央图形，也就

是主题图形的主干向四周放射，而构成分支的图形就

是由主要问题放射出来的一个个次要问题，或是联想

出的一个个分支问题。目前，已经有关于思维导图在

教学应用中的理论基础研究成果，即根据现代心理学

和神经生理学研究成果表明，人类记忆是由相互关联

的记忆系统所构成的复杂装置。思维导图从一个中心

问题展开，这些问题以图形、色彩、形式等更为直观

和形象的符号去调动学习者的注意力，让学习者在一

种愉悦的内心感受下不断画出自己的新发现和新想

法，从而不断地刺激大脑，使思路变得清晰且更易于
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接受新的信息，经过不断训练，提高记忆能力。此外，

思维导图这种直观化、形象化的外在特点有助于学习

者更好地把握知识结构中各个部分之间的联系方式，

理解事实、概念、命题等知识组成，并且在整体呈现

上更易于表现概念中的各个组成部分及其关系[1]。 
 

 
 

图 1  思维导图 
Fig.1 Mind mapping 

 

2014 年 9 月，英国赫特福德大学艺术设计学院

教师聚集在一起讨论关于教学的创意，这些教师有一 
 

个专门的组织名称叫"The Bizarre Bazaar"，他们借助

于这个组织的重大活动提出用一系列形象化的插图

代替死板教条的教与学的方式。他们用一系列简单明

了的漫画分别概括性地代表学习过程中的关键词，并

将这些卡通人物和关键词组合起来绘制出一幅风景

图画。这一创意旨在让学生明确其在不同的学习项目

中的学习过程，以学习过程的明确化来使教学达到明

确化，从而使学生进入一种全新的学习环境[2]，其目

的是创造一种供学生交流讨论艺术创意相关问题的

资源。这一代表学习过程的风景图画后来在全院范围

内被广泛运用，并且趋于多样化。如艺术设计学院的

教师们将这一风景图画制作成单个关键词与图画组

合的纸牌，用餐期间在欢快、自由的气氛中交流讨论

他们的教学实践；摄影专业的本科一年级学生用个性

的抓拍照片方式分别呈现风景图画中的关键词；硕士

研究生将风景图画中的每一个关键词抽离出来重新

以摄影加照片处理的方式制作出超现实特征的图片，

这些图片能够直接引发对相关问题的思考，即被他们

称为“触发纸牌”。赫特福德大学艺术设计学院的“触

发纸牌”见图 2。 

 

  
 

图 2  赫特福德大学艺术设计学院的“触发纸牌” 
Fig.2 "Trigger Card" at the college of art and design, University of Hertford 

 
 

1 “触发纸牌”特征分析 

“触发纸牌”在心理学层面符合思维导图的模

式，也是采用形象化的色彩和图形代表概念、命题，

但在整体呈现上不局限于从主题向分支的发射形式，

而是采用绘制风景画的方式，将这一主题置于一个特

定空间中，进而让每一个图形成为风景画面中不可缺

少的一部分。比起传统的思维导图，这更像是构思创

作一幅风景画，并且这些组成部分要遵循构图布局原

则，这样就形成了可以变化和任意拆分、组合的“思

维导图”。 

然而“触发纸牌”与思维导图的不同在于，“触

发纸牌”更加关注用来表达关键词的图像的表现力，

并且不局限于从中心关键词发射出众多分支关键词

的树状表现，而是将图形、图画的功能放大，替代树

状分支的众多枝干，使图形形式更加自由，以图形、

图画的画面内容的内部逻辑关系内在地连接思维导

图中的分支关键词。这样一来，就调动了学习者的形

象思维潜力。 

艺术的基本特征之一就是形象性，也是第一大特

征，“触发纸牌”无论是什么以媒介来表现，都可以

通过图文的结合产生形象性的理解，这一思维过程 
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是最形象、最直观的。视觉传达设计就是以视觉表  

现和接受为主要的形式手段。人类获得外界的信息，

有 80%是来自于视觉，因为视觉最容易引起联想[3]，

并 且 视 觉 形 象 所 表 达 的 ， 不 仅 仅 是 视 觉 直 接 看 到   

的外表形象，也有不能从外表形象上领会的内容和   

意蕴[4]。 

1.1  想象性 

视觉传达专业的学习建基于艺术的基础，“触发

纸牌”主要是让设计活动开始于形象思维。艺术家和

设计师的形象思维要作用于想象，想象力在设计中起

着最积极、最重要的作用。想象力首先能保留外在感

官和综合感受所获得的印象，并能在外界物体已经不

在眼前时唤起对过去的印象，进而对取得和保留的印

象加以分析，综合产生新的意向，因此想象力既能重

新呈现过去的印象，又能创造新的意向，而且对人的

理性活动也非常重要[5]。 

艺术思维和科学思维的不同就在于它们的思维

方式，艺术就是需要感性、直观的形象思维，而设计

又需要在艺术思维的基础上进行合理的想象。形象思

维还伴随着强烈的情感活动，用形象、图画为工具，

实现由形象思维向设计思维的转变，这一形象思维 

包含了思想、情感和想象 3 个要素以及这三要素的 

统一[6]。 

“触发纸牌”的想象性就是用形象和图画等工具

引发观者的思想、情感和想象，这其中就包括观者对

于自己知识领域的认知和对知识的调遣，因为想象也

是在一定的知识基础上的想象，不能凭空想象。想象

也是可以得到训练的，表象储存得越多，再造的想象

内容就越丰富[7]，因此，可以通过“触发纸牌”来扩大

视野，掌握多学科知识来促进想象的形成与发展。想

象性的特点对于视觉传达设计中需要传达思想和情

感这一功能就起到了关键的启发作用。 

1.2  跨媒体合作性 

“触发纸牌”的图形创意并不仅限于手绘卡通插

图这一种方式，而是可以在形式、色彩、风格等各方

面进行扩展创作。这就在实践中扩展了应用范围，可

以根据不同的专业方向特点设计自己需要的思维呈

现形式，因此需要研究贯彻师生紧密合作的方式，  

任何问题都可以通过师生合作的具体项目实践得到

解决。 

教师在课堂教学中贯彻教学即创作，创作伴随交

流的思想，并且在全院的各类教学实践中，都可以以

融入各个学科研究课题的客串式学习方式进行，即在

教学过程中穿插学习各学科最新研究课题并进行交

流讨论。这些穿插的跨学科交流可以为课程与课程之

间的项目合作提供可能，从而集思广益。跨媒体合作

性的特点不仅仅是跨越专业，还能丰富视觉体验，在

形象性、想象性的基础上整合学习者的专业知识储

备，从而多维度展现自己的创意。跨媒体合作性的前

提不是一味追求利用最新媒体而抛弃传统媒体，传统

媒体所培养的感觉在新媒体中并非毫无作用。在一个

媒体中形成的传达方式，可以在别的媒体中继续生

效。对于设计来说，要做的是将这些放到一个宽阔的

视野中综合地加以利用[8]。 

当“触发纸牌”以系列卡片的方式在全院师生中

推广学习之后，摄影专业的本科一年级学生用富有个

性的抓拍照片方式分别呈现风景图画中的关键词并

组成小组进行评论；一年级的硕士研究生用插图方式

创作了一本精装硬面书籍，命名为《梦想日读本》，

这是一本由利用超现实处理方式制作的照片和标题

组合而成的书籍，这一创作充分展示了学生的思维潜

能和利用资源的能力。这些运用还只是第一阶段，接

下来，摄影专业研究生将这一创意进行到了第二阶

段，即讨论一系列由卡片直接触发的问题，而一些形

象创意工作则由国际交流研究生们承担，以分阶段的

概念推理方式进行重新创作，以时尚概念替代单一人

物形象呈现。此外，这些纸牌被复制成大尺寸的海报

张贴于墙面，纸牌的图像、关键词部分是复制的，而

纸牌反面的空白处则提供给师生手动填写相关问题

和回答。这样，“触发纸牌”就在不同项目中得到了实

际运用，并且这些运用的过程和手段触及到了每个专

业的知识内容。 

2 “触发纸牌”教学模式的思考角度 

2.1  视觉形象的丰富呈现 

“触发纸牌”是在制作一幅完整主题的风景画的

前提下将分支关键词抽离出来制作成 20 张同样大小

的卡片，供学习者分别学习的方式。其形象化的具体

呈现形式是卡通人物形象，每组人物形象根据不同的

关键词创作出来，承担这些卡通形象创作的是教师团

队中的插图画家，这些卡通形象的创作是一种跳跃性

思维，即形象内容本身是充满无限想象，甚至是超现

实的，但由于是从完整的风景图画中抽离出来的组成

部分，它们可以通过学习者的理解学习重新拼接成原

来的那幅完整的画面。这只是其中一种方式而已，也

可以有其他方式。这些都可以通过想象来完成，但绝

不仅限于手绘这一种方式，更不会只局限于对像与不

像的表达，这些在设计基础技能训练中的基础标准也

是随着时代的进步而不断变化的。基础是变化的，是

流动的，时代在改变，艺术和艺术设计的概念本身也

在变，依靠观念创意和新材料建立的新的艺术形式已

经逐渐在取代靠技能支撑的艺术和艺术设计形式[9]。 
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视觉形象性让设计者在基础阶段的设计思维中

就充分整合设计方法、原理和表达方式，并检验了自

身的设计知识储备，是设计思维的启发阶段。视觉就

是艺术家和设计者认识世界的最重要的媒介,视觉设

计者的艺术修养基础决定了他视觉的高度选择性，而

这种高度选择性又决定了视觉设计的效果，例如有些

设计元素被分隔，有些被集中，有些图形对象的视觉

作用会加强，而有些会减弱。视觉传达设计强调的是

“视觉传达”，也就是通过视觉形象在人与人之间、

人与物之间交流沟通，设计实践的核心过程就是设计

的思维过程，就是人脑在整个设计活动中进行的思考

过程，一方面获取有关设计的信息，另一方面要对这

些信息进行相应的处理，而且设计思维的培养分为设

计思维基础阶段和设计思维高级阶段，在基础阶段掌

握设计方法、原理及表达方式，在高级阶段冷静地认

识与观察设计领域的动态，思考的目的不是学习模

仿，而是创造[10]。 

2.2  跨媒体合作的有效实践 

跨媒体合作是当今社会互联网时代下的必然趋

势，现代社会充斥着大量的信息，纸质的、数码的、

二维的、三维的、现实的、虚拟的，各种信息媒体随

处可见。视觉传达设计师需要了解各种媒体的特性，

要知道如何利用网络和媒体，并且还要了解媒体的受

众，也就是要寻找需要这些信息的人。不但要了解社

会的状态和个人接触不同媒体的方式，更需要研究以

怎样的方式来传播信息，是平面的、视频的、音频的

还是文字的，能不能达到预期的传达效果，也就是要

研究媒体与个人、媒体与社会的关系，具有越广阔的

传媒视野才越有创新的可能[10]。  

“触发纸牌”就是在起点引导设计者朝着开阔传

媒视野的方向迈进，而设计者又是生活在这个充斥着

大量信息的社会中，因此，设计者会自觉地根据自己

的选择性视觉实践和自身掌握的传媒手段进行实践，

这需要多方面思维经验的交融与渗透。设计者要紧跟

时代步伐，了解设计的最新动向，利用社会资源和科

技成果完成相互学习与合作。 

3 “触发纸牌”在视觉传达设计教学中的模

式架构 

视觉传达设计包括众多专业方向，如品牌设计、

包装设计、书籍设计和界面设计等，这些建立在多媒

体表现方式基础上的专业方向都需要有丰富而开阔

的眼界及敏锐的设计思维，这种设计思维要求学生能

够在艺术表现的理论和技法知识基础上，通过不断受

到外界信息的刺激和启发，对所掌握的知识储备进行

灵活调配和运用。那么“触发纸牌”在视觉传达设计

教学中的模式应该是能够帮助学生尽快对所学知识

进行融会贯通的运用和发挥的，因此，这一教学模式

的架构应该是在其作为思维导图这一基本作用的基

础上进行进一步的深化和发展。 

3.1  启发学生提炼及汇总专业方向内的关键词 

“触发纸牌”模式中所运用的启发关键词不应只

停留在笼统的学习或教学等概念性的基本问题上，它

在视觉传达各专业方向的教学中的运用应有具体的

针对对象，也就是专业方向教学中涉及到的具体关键

词。在教学中，对产生的问题内容、解决问题的方法

和路径、问题产生的结果等都应该有具体的针对对

象。如在包装设计这一设计教学中，教师的主要任务

包括向学生讲授包装设计的理论知识和实践知识，而

理论知识里涉及包装的材质、运输等专业性问题，实

践知识里涉及包装设计的操作技法和流程。“触发纸

牌”应该是由跟这些知识的整合、分析、运用等相关

的关键词所构成的。 

3.2  针对性训练学生专业方向内的基本技能 

在多媒体表现的时代，视觉传达设计专业内部涉

及到的知识技能是一种综合性的能力，需要学生掌握

扎实的设计本领，专业方向内的基本技能训练是达到

设计思维高级阶段的前提。在“触发纸牌”第一阶段

的模式架构中形成的关键词能为基本技能训练提供

特定的导向，学生根据这些导向关键词进行有针对性

的基本技能训练，在实践运用中自觉地实现举一反三

的创新思维。 

3.3  搭建专业方向内及不同专业方向之间学生的课

题合作平台 

视觉传达设计的所有专业方向都需要运用到社

会实践中。基础知识、专业知识、实践技能都需要通

过产学研的模式来真正得到运用和检验，因此“触发

纸牌”经过专业关键词的发掘、关键词导向下的技能

训练等环节，最终需要在专业方向内及不同专业方向

之间学生的课题合作中接受实践检验。视觉传达的专

业方向内部有很多内容都是互为基础的关系，如包装

设计本身的知识学习内容就包括标志设计部分和插

图设计部分；不同专业方向之间的内容也多数是互为

从属的关系，如品牌形象设计中就包含了包装设计、

包装设计中又包含了插图设计。视觉传达设计教学的

“触发纸牌”从关键词导向专业技能训练，进而在实

践中实现专业的互通、互惠，在教学中搭建课题合作

平台，在专业方向中建立联系与互助，让学生通过共

同的产学研目标自主运用知识与拓展知识，尝试不同

媒介的可能性，从而发现自身的设计创新潜能。各教

学模式架构见表 1。 
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表 1  模式架构 
Tab.1 Schema structure 

模式对比 专业方向 

（例） 学习阶段 一般教学 “触发纸牌”模式教学 

1、理论学习 教师集中讲授关于包装设计的历

史，包装的功能、分类、构成要素、

材料等系统知识 

教师与学生共同将包装设计的历史，包装的功能、分类、

构成要素、材料等知识整合并提炼出要素关键词及问题

核心词，学生能整体把握概念中的各个组成部分及其关系

2、技能训练 教师集中讲授包装设计的流程、制

作方法、带领学生进行包装设计作

品鉴赏；教师给出包装设计模拟作

业，学生完成同一个设计作业 

教师与学生根据理论学习阶段的要素关键词及概念框

架共同绘制包装设计过程、制作方法的手绘逻辑框架

图，并进行针对性流程操作的手工制作，学生可以自行

选择主题和材料 

3、实际运用 教师选定主题，学生根据教师选定

主题完成完整的包装设计作业，学

生机械地完成特定主题设计 

不同课程专业教师之间有真实的社会实践项目，教师带

领不同专业方向学生合作参与完成项目，学生根据前期

手绘逻辑框架图进行延伸想象，运用跨专业、跨课程技

能的知识互相借鉴，合作完成共同的项目课题，呈现丰

富的项目成果，尝试多种可能 

包装设计 

4、反馈阶段 教师对学生包装设计作业进行批

阅评价，单方面形成课程评价结果

教师和学生共同完成的项目成果在全校范围内展出，专

业之间加强交流，在各专业间进行评价和讨论，发现项

目成果暴露出的专业能力的不足。 

 

4  结语 

“触发纸牌”在视觉传达设计教学中的模式架构

只是一种教学方法设计，这种模式同样可以套用在其

他设计与非设计专业的教学上，而其关键在于摸准教

学目标。视觉传达设计的教学目标是要培养符合国

情、与时俱进的新时代设计人才，这种人才不仅要具

备扎实的视觉传达设计功底，还要具有肯时刻接受新

事物、不断要求进步的自我意识，同时要有弘扬民族

优良传统文化的使命感。视觉传达设计是社会发展的

产物，也是促进社会文化发展的动因之一，是一种文

化创造，其不仅仅体现着物质文化和科技的发展，更

能表现出不同国家、不同精神文化层面，包括思维方

式、价值观念、审美标准等的不同[10]。每个民族都有

自己的精神文化，而世界的多元化恰恰就是要保持和

发展各民族文化的个性特征。设计者应该在实践中肩

负文化传承和发展的使命，在吸收国际上先进视觉设

计经验、融合国际文化的基础上提倡具有中国文化特

点的设计，引领时尚发展潮流，引导消费趋向，做出

适合中国国情的设计。 

对于视觉传达设计的教育工作者而言，只有针对

具体的教学目标，在教学过程中带领学生以不断发展

变化的思维对待设计的具体问题，以一种合作互助的

态度要求每一个学生，才能在“触发纸牌”中发展出

更多的实践可能。 
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