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信息艺术在产品设计中的应用研究

杜鹤民
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摘要：基于信息技术与产品设计融合的角度，通过对数字化时代产品设计中的信息艺术与产品情感体验设计、信息

艺术与产品可用性设计关系的研究，探讨了信息艺术与产品设计的关系，指出了信息艺术与产品设计结合，要重点

解决以用户为中心的设计、数字技术、认知科学三大关键技术。
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Abstract：Based on the fusion of information technology and product design, through research on the relationship of

information art and product emotional experience design, information art and product availability design in the digital

times, it discussed the relationship between the information art and product design, pointed out three key techniques,

design, digital technology and recognition science which key to solve for the combination of information art and product

design.
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21世纪初，美国国家科学基金会（NSF）和美国商

务部（DOC）共同资助了“提高人类素质的聚合技术”

计划，将纳米技术、生物技术、信息技术和认知科学看

作21世纪四大前沿技术。在国内，中国科学院院士陈

清泉教授在2006年国际信息与控制技术会议上，将这

4项技术描述为BINC（Biotech，Information，Nano，Cog-

nitive），并指出了“工业时代—信息时代—生物和纳米

技术时代”的科技发展路线图。

工业设计作为提升产品附加值的重要手段，在设

计制造中越来越受到重视，其作为技术与艺术的结

合，在创新性上不断引导着产品设计的潮流，引导着

产品的使用方式，进而不断改变和提升人们的生活质

量。

有着“设计学之父”美誉的赫伯特·西蒙把人工物

的知识称为人工科学 [1]。人工科学以自然科学为基

础，同样，随着科技水平的发展，BINC技术必将对工业

设计、产品设计产生越来越深远的影响。在当今信息

化背景下，信息技术、智能感知、识别技术在艺术设计

领域被尝试运用，产生出了信息艺术，逐渐被人们所

认识，并在产品创新设计中进行着应用尝试。

1 信息艺术

信息艺术目前并没有一个准确的定义。从字面

构成而言，信息艺术由“信息”和“艺术”2个部分构

成。信息指以适合于通信、存储或处理的形式来表

示的知识或消息。在当今信息时代，信息技术是指

以计算机为代表的信息获取、传递、存储、显示和应

用的技术。不管如何对信息技术进行描述，人们的

脑海中都不会脱离计算机的形象。艺术是指含有审

美价值的活动及其活动的产物，只有能表现出创作

者的思想及情感，并使接触者产生共感，才能称之艺
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术。而“艺术”与“设计”又是不可分割的，在理论界存

在着“艺术与设计同‘源’论”和“艺术与设计同‘元’

论”2种理论[2]。

信息艺术是时代科技发展的产物，结合信息艺术

在实际生活中的运用，可以给出对信息艺术的描述：

信息艺术是以信息技术为依托，以多媒体信息为载

体，具有交互性、体验性的艺术表现形式。

从艺术设计的角度进行研究，信息艺术更多地被

人们理解为计算机美术、多媒体技术或是虚拟现实技

术，被认为是一种科学与艺术的整合[3]。但是，从工程

运用的角度来研究，信息艺术不只是一种艺术的表现

手段，其在工业产品设计中更是实现交互性、体验性，

满足用户心理需求的一种功能手段，是产品和使用者

之间信息交换和情感互动的实现保障[4]。

尽管目前对信息艺术没有准确权威的定义，但是

可以从特征性上来界定其本质，信息艺术上应该包括

3点基本特征：（1）数字化，信息艺术具有信息化的本

质，其表现手段多借助于数字化来实现。（2）艺术性，

信息艺术作为一种艺术设计形式，表达了动人的艺术

效果，具有感染力。（3）交互性，信息艺术作为一种艺

术形式，与常规艺术表现的区别在于通过交互带给使

用者全新的体验，产生一种功能表达者与功能使用者

之间的互动。

2 工业产品设计与信息艺术

工业设计是以工学、美学、经济学为基础，对工业

产品进行的人工物设计，是技术与艺术的结合，各种

艺术表现形式通过合理地转换都应该可以表现在工

业产品设计中。好的工业设计作品应该是用最少的

资源、最简单的形式创造出更宜人、易用的产品。

工业产品设计的终极目标是创新，创新的目标是

实现以人为本。在现代产品创新设计中越来越注重

用户体验和情感设计，以求实现以人为本的设计目

标。青蛙设计公司的创始人哈特姆特·艾斯林格提倡

“形式服从情感”，品牌大师马蒂·纽迈尔说“专注于需

求客户体验，随心而行”，2种主张都是强调设计要满

足客户的需求，实质是提高产品的可用性。

2.1 信息艺术与产品的情感体验设计

信息艺术可以将声、光、电等表现形式，通过智能

计算技术的手段运用于艺术表达，使产品具有更强的

体验属性，在满足产品普遍意义上的功能前提下，带

来更强的体验性。例如荷兰飞利浦公司设计的“布贝

尔服”，见图1，通过运用信息技术手段，在衣服的内层

使用有捕捉情绪的生物识别传感器，把情绪转换成颜

色传给外层。当女人穿上这种衣服时，其情绪的改变

可以引起衣服颜色的改变。

Adobe为宣传新上市的产品Creative Suite 3程序

包，在纽约建立了交互式广告墙，见图 2。Adobe在广

告墙的设计上打造了新的视觉传达方式，在一个4.6 m

长，2.1 m高的交互墙上实现了画面与行人互动。交互

式广告墙使用了运动传感器和跟踪摄像头技术，当行

人路过的时候，广告上的画面就会产生逐渐萌芽开花

的动画景象，当行人慢下来想靠近瞧瞧的时候，动画

也会慢下来。

正如以上设计作品所展示的那样，信息艺术的运

用，在不改变原有产品功能的基础上，增加了产品的

趣味性和吸引力，使产品更具有艺术性。信息艺术可

以在形式上更好地服务于客户的情感需求，通过信息

技术所具有的多媒体表现形式和丰富的表现效果，为

图1 布贝尔服

Fig.1 Blushing dress

图2 Adobe交互墙

Fig.2 Adobe interactive wall
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客户带来了更加丰富的情感体验，使信息技术与艺术

在产品情感表现方面找到结合点。

2.2 信息艺术与产品的可用性设计

根据 ISO 9241—11国际标准，可用性定义为：产

品在特定使用环境下为特定用户用于特定用途时所

具有的有效性、效率和用户主观满意度[5]。因此，可用

性可以表示产品对于使用它的人适合及易于使用的

程度，是衡量产品在使用方面所能满足用户身心需要

程度的一种量度。

在工业产品设计中可用性包含了“有用—易用—

想用”3个层次。有用是功能上满足基本要求；易用是

拥有广泛的适用范围，可以满足大多数人的需求；想

用是指产品有吸引力、动人和有趣[6]。

产品的可用性不仅要考虑产品的功能，而且更要

考虑人机关系。通过人、机、环境三者之间的人机考

虑，保证设计的产品系统能最大限度地适合人类的形

态、生理和心理特征，以求达到安全、舒适、高效生产

和工作的目的。

对于信息艺术来说，其突出的多媒体手段对解决

人机系统中人的心理问题，提供舒适的环境具有独到

的技术优势。飞利浦公司 2004年推出了一台被称为

“周围环境体验”的医疗放射检测设备，针对接受核磁

共振（MRI）成像诊断之前患者容易出现的紧张恐惧心

理，利用投影营造各种大自然的影像和色彩，配以患

者喜欢的背景音乐，墙面的色调也能配合影像而变

化，从而营造出舒缓的环境，缓解患者的心理压力，使

用户在优雅的环境中完成原本冰冷、紧张的医疗体

验，见图3。

除了改善人机关系，信息艺术在产品设计中，由

于自身的技术特征，也为产品可用功能的设计提供更

多选择。微软公司设计的Surface触控平台，见图4，它

本身就像一个办公室里的茶几，可以通过多点触摸、

语音识别等技术来实现键盘鼠标等设备的功能。只

要将手机、数码相机等外部设备放在“桌面”上，就可

以与之交换数据，不但使用简单方便，而且极大的免

去了设备连接过多电缆带来的凌乱和烦恼。

以信息艺术为特色的产品设计，通过 IT信息技术

的运用，在信息技术普及和流行的今天，在产品的信

息技术可用性方面无疑具有先天的优势。

3 信息艺术在产品设计中的应用策略

信息艺术在产品设计中运用，可以有效反映不

断变化的 SET因素 [7]和技术，最终为客户和消费者提

供新的、带有鲜明艺术性和可用性的产品。信息艺

术与广义艺术的区别在于其鲜明的信息特征，在产

品设计中运用信息艺术需要把握其本质，才能使两

者有机融合。如图 5，描述了信息艺术与工业产品设

图3 飞利浦Ambient experience

Fig.3 Philip ambient experience

图4 微软触控平台Surface

Fig.4 Microsoft touch control Surface

图5 信息艺术与产品设计结合的关键技术

Fig.5 The key technology of information art combined with

product design
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计相结合需要解决的 3个主要问题，数字技术是信息

艺术的技术特征，认知科学是信息艺术服务于产品

设计的必要途径，两者都服务于 UCD（以用户为中

心）的设计原则。

3.1 数字技术

数字技术是信息艺术的支撑技术，涉及常规的计

算机技术，如软件编程、数据库技术、计算机图形图像

处理、虚拟现实技术，此外还包括传感技术、音视频技

术等。

在工业产品设计中，需要重视数字技术与艺术的

结合，才能真正有效利用信息艺术。工业设计作为顶

层设计，本身就是技术与艺术的综合，在信息时代，设

计师更要重新审视和认识数字技术,了解和掌握材料、

生物、计算机等最新技术发展动态，并与多学科专业

技术人才合作，通过多学科交叉、融合实现信息艺术

在产品设计中的运用。

3.2 认知科学

信息艺术在产品设计中运用的目的是增加产品

的体验性，使产品通过综合信息技术的运用，带有智

能性、趣味性，要实现这样的目的，了解用户的认知心

理是必不可少的。

认知科学作为一门新兴学科出现较晚，“认知科

学”一词于1973年由朗盖特·希金斯开始使用，它所涉

及的主要内容，有感知觉（包括模式识别）、注意、记

忆、语言、思维与表象、意识等。

在工业设计强调以用户为中心的设计原则下，运

用认知科学，研究认知心理越来越受到重视。通过认

知分析研究，充分考虑用户对信息艺术数字化特征的

理解和接受能力，是实现信息艺术与产品设计结合的

重要因素之一。

在信息艺术设计中运用认知科学，分析用户的认

知心理，主要包括以下几点内容：一是从用户（人脑）

思维的角度，进行信息艺术设计，在产品设计中对声、

光、电以及其他新材料的运用，要考虑目标用户的感

知觉特征；二是信息艺术的设计要符合目标用户的身

份、知识素养和理解能力；三是重视用户的认知习惯，

遵循“原型匹配”原则[8]，使信息艺术设计符合人脑的

信息处理过程，符合人脑的知识获取机理。

3.3 以用户为中心的设计

UCD已成为目前工业设计中设计者追求的重要

目标之一，在信息艺术与产品设计的结合中，重视和

体现UCD既是关键，也是最终目标。

以用户为中心设计的基本思想是将用户时时刻

刻摆在所有过程的首位，以满足用户的需求为基本动

机和最终目的[9]。UCD策略的目的是保证在产品使用

中满足用户的全面需求，使产品与用户产生更多、更

深层面的互动，并能带给用户愉悦的使用体验和心理

感受。

信息技术作为当代技术的代表和集中体现，能够

把当今科技成果有机结合。以信息技术为基础进行

信息艺术设计，在产品设计中充分考虑和合理运用信

息艺术，重视和体现UCD原则，才能最终提高产品的

可用性。

在工业产品的信息艺术设计中重视和体现UCD

的设计原则，要把握好以下三点：一是充分运用信息

艺术的多媒体手段以及虚拟现实技术优势，提高产品

的交互性、体验性；二是充分运用信息艺术的多媒体

娱乐功能，在提供产品丰富实用功能的前提下，更多

考虑产品的情感化设计；三是充分利用信息技术手

段，简化产品使用中的繁杂、冗余操作，提高产品的易

用性、方便性。

4 结语

信息艺术作为一种新的艺术形式，在产品设计中

的应用正在不断增加，信息艺术通过声、光、电多媒体

技术运用，使产品具有更好的宜人性、易用性、交互性

和体验性。这里通过实例分析了工业产品信息艺术

设计的基本特征，讨论了决定工业产品信息艺术设计

成功的3个主要因素，随着研究的深入，相信在不远的

将来，信息艺术不仅能给人带来美的艺术享受，而且

更能给人带来愉悦的使用享受，大大推进工业产品设

计的人性化进程。
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再设计是对产品的提升，能使产品更好地满足人

类需求，更好地改善人类环境，促进社会的可持续发

展。随着技术、工艺的不断推陈出新，再设计将面临

更多的机遇和挑战。设计者需要用一种全局性的眼

光来重新审视一切，要有一种反省过去、通向未来的

新思维，通过产品再设计激发人们对自然的关注、对

社会的体悟，从而促进设计行业与社会经济的共同发

展。
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