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摘要：目的目的 针对大数据信息时代大交互设计的内涵与外延，发展历程以及研究内容与范围，分析并

预估大交互设计在大数据信息时代下的发展趋势，交互设计的方法、流程、架构、模型以及评估方法，

探讨大交互设计的设计策略与设计细则。方法方法 通过大数据分析与用户研究，PETSC（政治、经济、技

术、社会、文化）分析，以及交互设计在网络、移动设备以及游戏等领域的实践研究，借鉴量子管理的非

因果性、非连续性、不确定性、波动性、不可预测性和生态系统参照系原则进行对比分析。结论结论 阐明

了交互设计在战略层、范围层、结构层、框架层以及表现层的四大作用，即“信息交换价值”、“界面交流

媒介”、“功能交互手段”以及“内容交通评测”，提出了运用牛顿思维与量子思维相结合的信息思维，结

合交互感知逻辑与信息认知情感的“以意义为中心”的生态可持续大交互设计方法。
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Grand Interaction Design in Big Data Information Era
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ABSTRACT：According to the connotation and denotation of grand interaction design in big data information era，it
outlines an exploration into the development of interaction design through analyzing and predicting the grand interaction
design trend，methodology，process，information architecture，paradigm，prototype and usability evaluation in big data
information era. It provides the grand interaction design strategy and principles through the outcomes of big data analysis，
user study，PETSC(politics，economy，technology，society，culture) study，case study of web interaction design，mobility
interaction design and gameplay interaction design. It demonstrates the new performances which include non-causality，
non-continuity，volatility，unpredictability，eco-system reference system for brand interaction design through the
comparative study of quantum management. It expounds the four functions of "information exchange value"，"interface
communication media"，"function interactive means" and "contents transportation evaluation" for interaction design on the
five levels of strategy，scope，structure，framework and presentation，proposes the information thinking which combines
Newton Thinking and Quantum Thinking for "meaning-centered design" eco system grand interaction design method with
the consideration of interactive perception context logic and information cognitive conscious emotion in a sustainable way.
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由物质、信息和能量构成的世界，存在有形与无

形、可感知与不可感知的差别，在思维空间、信息空间

和赛博空间，以及过去、现在与未来的时间里，存在人

与人、人与物、人与环境以及各自相互的事理关系。

人类依赖“眼耳鼻舌身意”感知“色声香味触法”的“变

异、不易、简易”的变化规律，从“性”到“道”来获取这
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些认知规律，探索过去，体验当下，预测未来。在人为

世界和赛博空间、思维空间等环境下，交互如同交流

一般，通过各种承载信息的载体媒介及界面，处理信

息交流、能量交换和物质流动的过程。而针对这种处

理变化的交流过程的设计，就是一种更大维度层面的

大交互设计。

在农耕、工业和信息的时代演进中，人类的认知跨

越原子世界和量子世界，“上帝粒子”的发现为人类的

视野开辟了新的视角，普世计算、云计算、社会计算、文

化计算、物联网、万联网[1-4]等计算机通讯技术支持的思

维空间、信息空间以及赛博空间的智能环境，将大交互

设计的交互对象从小数据、非智能的实体和虚体转变

为大数据、大智慧的生态环境；第三次工业革命、工业

4.0等新兴生产力与生产关系，能源的联网存储与再生

供应，物质的智能调度与时空合理的安排，依托可再生

的大数据信息资源的数据资产和比特币等虚拟经济，

无需中介损耗的生产消费关系以及知识经济、体验经

济形态，物质、信息、能量三合一的无缝转化，使得大交

互设计的研究变得更为重要。

1 大交互设计的内涵与外延

1.1 交互设计发展历程及趋势

交互设计包含数据自交互、人机环境之间的交互

以及人与人之间的交互三大类。由数据自交互、文本

交互、WIMP模式的隐喻及示能性的分析，再到情境预

演中以人为本的交互设计，进而发展到社交网络、位

置服务网络和移动互联网络共生环境下的即兴交互

和参与式设计的敏捷自然交互设计[5]，这种大数据信

息时代的生态环境通过计算能力的提升而不断进化

发展。

交互设计从桌面系统的交互发展到移动设备的

交互，再到智能环境的交互，进而发展到情感与心灵

的交互，大交互设计在性质上表现为从少数简单功能

发展到多种复杂功能，在分类上表现为从单一低维通

道向多向高维通道演进；在架构应用层面则表现为从

专项孤立功能内容向多方关联变化体系聚合；在范式

模型方面，交互设计从独立个体非智能产品向智能生

态环境系统发展；在信息架构方面，从系统交互的聚

合型架构转化为敏捷分布式交互架构；在信息通讯技

术的发展方面，交互技术从闭源大型公司所有转变为

社会计算开源网络的形式网聚人力，计算方法也从收

集小数据来进行计算转变为计算大数据；在交互设计

方法方面，从以技术为支持，以人为中心的设计方法

向以意义为中心强调社会创新的参与式设计方法演

变；在计算能力限制之下，交互从特定情境下的非移

动式的桌面计算机操作系统下的受限定的交互，变为

跟随移动计算支持的移动设备随着用户去哪儿，交互

就去哪儿转变，当赛博空间向物理空间融合计算发展

之后，智能环境通过大数据的分析计算，将用户生存

的空间转变为“楚门的世界”，进而通过预测，还原人

类掌控命运的初心。由覃京燕、吴文昊绘制的人机交

互界面发展史，见图1。

1.2 大交互设计的概念及新特征

人们从事物的本质入手，通过在构成物质世界的

原子层面加入数字信息的比特单元，使得实体产品从

诞生之时就具有记录数字信息的功能，并由此达到在

设计之初，就将变化的时间维度加入到实体产品中，

借助信息通讯技术、生物技术、材料技术、能源技术等

科学技术的影响，设计需要处理更大维度的信息量。

在科技的手段已经能够将人类的思维空间的冥想与

思考转化为脑电波时，当人类按照自然世界创建赛博

空间的数字网络世界时，当构成物理实体的原子可以

在元数据层面与比特联结时，设计需要面对由无穷大

与无穷小的小数据所链接而成的万物互联的万联网

大数据。人类公有与私有的概念，随着六度分离建立

的强联系与弱联系，在国家、社会、经济、科技、文化各

图1 人机交互界面发展史

Fig.1 HCI evolution
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个层面形成扁平化、自适应、分享型、维基与开源、去

中心化、反霸权、草根化、独有性、二元多重性、敏捷

性、大规模客户定制、客户自产生内容、专业生产内

容、原生数据、元经济、元数据元信息、小数据与大数

据资产、奇点与人工智能、不确定性、共生融合和生态

系统与生态乌托邦的发展态势，设计也不再只是处理

一个静止不动的终极的无法自我思考、自我修复与自

我补充能源的“死”的产品，而是创造一种变化的趋势

与众需、众创、众筹、众包、众制、众能、众销、众媒、众

评、众智的全流程PSS（Product Service System）产品服

务系统的创新，具有生物有机体的“活”的特性。在这

种PSS产品服务系统中，人与人、人与机器物品、人与

环境以及三者相互之间交流联系的不仅有物理实体

信息空间的当下的非数字信息和数字信息，还有“虚

无”“模拟”的赛博空间里过去的非数字信息和数字信

息，甚至还有“性空”“假有”思维空间的未来的非数字

信息和数字信息。笔者绘制的产业生态系统，见图2。

信息思维范式结合牛顿思维与量子思维，三大空

间与三大时间域里的非数字信息和数字信息通过各

种界面载体和有形无形的容器宿主得以存在，再借助

能量的“气”“势”流动转化，依靠人类主体的六感（眼

耳鼻舌身意）六识（色声香味触法），感知并认知物质、

信息和能量在容器宿主之间的三大流（物质流、资金

流、信息流）的交流及互动规律。由覃京燕、张博绘制

的信息输入输出系统图，见图3。

在交互式信息产品的设计管理及技术实现层面，

采用瀑布流的模型，指导交互设计的过程管理，随着

开源和人工智能等信息通讯技术的发展，交互技术壁

垒让位于对用户体验的提升，交互设计转向对用户心

理认知模型的把握，交互设计模型倾向于对用户和技

术的双重把握，产品向服务系统方向延伸，其设计开

发模型如同人类的DNA结构，在产品性能与用户体验

之间形成双向循环螺旋式的信息架构与交互模型，甚

至是如新近发现的强力分化生长的四螺旋结构和量

子管理的模式，代表更加敏捷交互和自然交互的创造

形态。在思维、信息和赛博三大空间里，交互对象跨

越物质、信息和能量形成的物质流、信息流和资金流

三大流程的逻辑关系管理，再结合小数据和大数据宿

主，即个体用户和群体用户的情感诉求，交互设计转

图2 产业生态系统

Fig.2 Eco system of creative industry

图3 信息输入输出系统图

Fig.3 Information input and output system
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化为更加敏捷精益生产的互动变化模式，在大数据信

息时代的生态乌托邦之下，交互设计更加具有原生态

的多样性，深受蝴蝶效应和莲花原理的时空影响，敏

捷生态的集群式精益发展模式成为大势所趋。在充

斥着多样态的物质交互、能量交互与信息交互的生态

环境中，PSS产品服务系统的谋划策略到实现使用并

流通销售，再到回收利用整个循环体系的信息架构、

组织分类、交互模型、交换价值、呈现表达、使用行为

以及反馈交流等充满了丰富多彩又嬗变转化的样态，

影响交互设计恰到好处的生态乌托邦可持续发展的

全流程系统把握。

2 交互设计中的大数据分析研究方法

大交互设计在创意得来之前，从大数据中获取群

体意愿、群体意识与群体意象数据，对用户的潜在需求

数据进行挖掘、开发和数据分类整理，通过众创的模

式，将来自于小数据的创意想法和设计需求进行明晰；

通过众筹平台，为众创的想法筹集资金，通过大数据分

析作用户研究，明确交互角色与情境预演，定义交互内

容与交互功能；通过建立大数据分析和众创平台，进行

设计内容的大规模客户定制；通过自媒体和网络媒体

的大数据分析，针对产品和服务设计进行精准营销和

传播；同时通过大数据分析，针对用户进行终身的服务

设计和未来潜在用户的培育。大交互设计运用信息思

维，结合牛顿思维对产品品质功能的注重，同时也运用

量子思维，关注产品服务设计的开发、创造、分配和传

播，关注信息的不确定性、不可预测性、跳跃性、不连续

性等特征，关注交互设计在用户层面的动因，包括前意

识、潜意识和意识3个层面驱动下的信、望、爱的表达；

交互技术的源点两极，输入信息，处理信息的黑箱（灰

箱或白箱），以及输出信息；关注交互媒介传播的方式，

在人、环境物、媒介三者之间私有、公有的连接反馈方

式；交互产品服务系统在功能和内容方面的特征设计；

交互行为与姿态中，相离相连相交相包的逻辑关系；交

互设计在可用性目标与用户体验目标方面的评测；通

用设计、万联网设计与信息设计对于交互设计的三大

基础作用；以及交互设计在信息交换价值、界面交流媒

介、交互功能手段的三大作用。

3 交互设计的四大作用

交互设计需把握色声香味触法6种感知途径中的

交互行为模式，信息搜索中的交互行为，信息过滤和信

息选择中的交互行为，信息分类排序中的交互行为，信

息理解认知中的交互行为，系统重构解码中的交互行

为，以及信息呈现表达中的交互行为，分门别类对应进

行交互设计的细则设计，提出在交互设计的战略层、范

围层、结构层、框架层以及表现层5个层面，针对PETSC

（政治、经济、技术、社会、文化）多方影响下的企业文化

策略、交互设计动因目标和用户多维多变的本性体验

及心理潜在需求，明确产品服务系统的功能规格要求

与内容过程描述，产品服务系统的交互模型、交互流程

与内容信息架构，产品服务系统的交流反馈语言方面

的界面设计、在赛博空间和信息空间的导航探路设计

与信息设计，信息呈现表达方面的视觉设计和媒体设

计等方面进行系统的交互细则条目设计。

交互设计具有四大作用，在战略层注重信息的交

换价值，生物的多样性与文化的多样性是决定自然与

社会存在的根本，信息在交换与分享中产生价值，形成

信息社会的分享型经济形态；在范围层依赖界面交流

媒介进行信息传播，不管是“媒介即信息”还是“媒介即

隐喻”，抑或是传播媒介生态学[6-11]，交互的目的都是交

流信息；在结构与框架层注重功能实现与反馈手段，不

管是可用性目标关注的有效性、有用性、高效性、易学

性、易记性、稳定性，还是用户体验目标所强调的满意

度、趣味性、成就感、反馈性、创造性、美观性、激发性、

帮助性、娱乐性、欣赏性[12-16]，交互反馈的逻辑就是实现

易用功能的同时，提升用户的情感体验；交互的效能极

大取决于信息在表现层的内容交通评测，功能与内容

在框架范围结构层的交互感知逻辑与表现层的信息认

知情感存在由内而外、软硬兼施和秀外慧中的关系。

4 以意义为中心的交互设计方法

交互设计从最初的界面词素、表达方式的交流关

注，到现在对情境、隐喻、情感的自然交流的注重，尽

管加入了时间的维度来交互式叙事，讲述人事物的关

系和事理，但在物质流、信息流和资金流三大流基于

过去、现在、未来三大时间和赛博空间、信息空间、思

维空间三大空间的三元三体转化关系仍然不够惟精

惟一；在物质流方面，材料与能源的技术已经使得人

机交互从物质诞生的初始状态和物质的原子层面加

入了比特信息，即能够将数字信息与非数字信息集于

一身，而信息流也由此回到元信息的奇点状态，信息

流的量子不确定特性为交互的初始基准以及交互行

为模式的捕捉带来了无穷尽的变化，信息宿主的所有

权与控制权已变得不重要，而信任索取权与使用权则

4
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日渐突出；资金流方面由充满了万物互联带来的分享

长尾理论与法制转为人治垄断的帕累托的角逐，各个

国家主权货币和黄金加碳货币组合的世界单一货币

的零和博弈。

在信息文明、工业文明、农业文明的兴衰更替之

下，交互设计已不再仅仅是狭义范围的讲故事逻辑和

建立角色情境，依靠隐喻、转喻、隐转喻等来建立虚拟

代理和化身原型，通过关联和预测来培育用户按照设

计师的设定来“体验”产品和服务，而是涵盖私有、公

有、官有、国有、世界所有的各种所属交互关系的多样

化情感与个体及群体的文化信仰所带来的直觉体

验。小数据通过个体体验参与到设计创造与使用产

品和服务中，小数据又通过万物互联的关系汇聚为大

数据，在生产分享与索取控制中，形成大数据信息时

代的大交互。交互基于“信息交换价值”“界面交流媒

介”“功能交互手段”“内容交通评测”相互作用。大交

互设计也从关注交互形式层面的技术、行为与交互的

信息内容情境，转而关注人的感知、认知、情感在何种

动因之下在万物互联的生态系统环境中信息衍生为

群体文化与智慧文明的意义。由覃京燕、万金绘制的

以意义为中心的设计方法，见图4。

5 结语

《书·大禹谟》谈到做人的十六心法：“人心惟危，

道心惟微，惟精惟一，允执厥中。”做设计，先做人。

大交互设计思考古今中外的所有人，无论种族、国

别、性别和文化差别，也思考人所在的时间与空间维

度发生的故事旅程。宇宙大数据与信息构成的浩瀚

烟海之下，人人运承着小数据，也如沧海一粟，地中

有山。然而一沙一世界，百川东到海的始终是孕育

人类生存发展的各种爱意，各种对主体与客体，I

（我）、WE（我们）、IT（它）、ITS（它们）的生命的意义。

在公与私连接处，是趋近无限大与无限小的奇点，以

及回到初心的本真。
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图4 以意义为中心的设计方法

Fig.4 Meaning-centered design methods
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