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摘要：目的目的 在大数据背景下，研究信息与交互设计在设计非物质化趋势、设计教育整合创新以及艺

术和科学不断融合的过程中，其发展规律、信息与交互设计的发展思路。方法方法 通过对比研究、案例分

析的方法，在研究数字化、信息化和网络化的基础上，归纳出目前信息与交互设计领域有价值的实践

和探索方式。结论结论 在目前大数据研究的背景下，描述和预测信息与交互设计发展的理论和实践趋

势，并从协同创新实践的角度阐述该领域的持续研究和探索部分参考点。
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ABSTRACT：Information & interaction design is a new interdisciplinary field，established under the background of
dematerialization trend，innovation of cross-disciplines and the integration of art and science. It has formed a relatively
complete ideas on the development information & interaction design in the process of the art and science development
regularity and development. Through comparative and case study research，on the basis of digitalization，information and
network，it induces that there is much valuable practice and exploration in information & interaction design field. Under the
background of the big data，it describes and forecasts the theory and practice trend of information & interaction design
development，clarifies the sustainable research and part of the reference point from the perspective of collaborative
innovation practice.
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“设计”作为人类社会发展进程中自觉性的创造

活动，不可避免地受到社会、经济、技术等多方面因素

的影响。在农业社会，手工艺产品是设计的主要形式;

在大批量生产的工业化时代，设计关注的重点是通过

更好的物理设计、合理的尺度、质感及造型，以改进人

与机器接触时对人的友好反馈，让工业文明的成果为

更多的人所享用;而在信息社会，尤其是随着计算机技

术的进步，大数据背景下的数字化生产、虚拟设计制

造、数字化“操作”等“信息化”的生产生活方式已经成

为国民经济的重要组成部分，深入到生活的方方面面[1]。

舍恩伯格等人在《大数据时代》中指出：大数据是人们

获得新的认知，创造新的价值的源泉；大数据还是改

变市场、组织机构以及政府与公民关系的方法。

大数据对政治、经济和社会生活的影响是多方面
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的，显而易见的，信息与交互设计在由后工业社会向信

息化社会过渡的进程中，既承担着引领、促进和优化信

息化变革的重任；同时作为一种理念和技术，其本身也

需要变革来适应大数据科学的发展要求。

1 信息与交互设计的发展和演变

信息与交互设计教育在大数据时代的作用也更

加显著，同时也面临着新的变化趋势和要求。

首先，大数据的趋势可以使人们分析更多的数据，

而不再依赖于随机采样。这就是促使数据成为当今社

会的新的生产力，给整个人类社会带来新的交流和交

往的方式。未来设计的重心已经从工业化时代关注有

形的产品，过渡到关注“人—产品—社会—环境”之间

的“相关关系”。通过数据的采集、挖掘和分析所形成

的非物质的交流和沟通的设计，成为经济、科技、文化

等未来社会方方面面的设计中心点。

其次，大数据时代使互联网技术、虚拟现实技术、

人机界面技术、新媒体技术得以广泛应用，成为“数据

—信息—知识—智慧”链式系统中新的表现形式和增

长点。内森·西多夫绘制的理解力图见图1[2]。不管是

从表现的内容上，还是表现的形式和方法上，已经有

越来越多的艺术家、设计师尝试着从本学科之外的角

度去吸收、去借鉴，创作出了不少有代表性的设计作

品。这种跨学科的交叉融合创新，要求不能抱着工业

化时代分工明确的思维，过分重视相互之间的界限与

差别[3]。尤其是在信息社会，数字化生存的背景下，设

计的对象不再是单一孤立的个人，而要将人放在整个

群体、社会和文化当中去全盘考虑，需要各个不同学

科之间相互借鉴，整合创新，共同构成一个系统的整

体来服务社会化、数字化存在的个人。

再次，建立在高度数据化发展基础上的信息社

会，使人们从对因果关系的寻求转向于“相关关系”，

必然对艺术设计的对象、范围以及设计本身的概念和

方法产生巨大甚至革命性的影响。数据已经成为艺

术家、设计师画笔的延伸。借助于人机交互技术、互

动媒体技术，艺术能够以更加丰富的手段来表达人类

细腻的情感，反映更加逼真的感性世界。在某种程度

上来说，是艺术与科学的融合，使二者的边界变得模

糊而不明确[4]。

在设计非物质化趋势、设计教育整合创新以及艺

术与科学日渐融合的背景下，设计对象范围越来越模

糊且内容更加复杂；各种信息传播的媒介不断涌现；

信息交流与交换的方式更加多样，用传统的单一学科

知识和技能，已难以解决现代社会复杂的数字化生存

的问题。由此“信息与交互设计”便应运而生。1999

年，美国学者西多夫提出由“信息设计”、“交互设计”

和“感知设计”3个层面交叉组成的信息与交互设计的

概念[5]。信息交互设计的要素见图2。

信息与交互设计的交叉属性，教育界和产业界对

其的理解、定义和研究的重点都有所差异。根据以往

的专家和学者对于信息艺术设计的描述和认识，大体

归纳出其发展的3个阶段。

1）初创期。20世纪80年代，计算机在设计领域

的普及应用引发了图形、产品、建筑、环境设计工具的

变革，将计算机作为信息艺术基本的表现和呈现的媒

介。将复杂的信息转化成适合群体理解和接受的表

达形式，成为设计从业人员需要面临的问题。与传统

工业设计不同的是基于计算机硬件的信息设计没有

直接可以接触的物理状态，软件的界面成为转换的媒

介。IDEO创始人比尔·莫各里奇和斯坦福大学的比

尔·维普朗克提出交互设计的概念，用来描述产品的

造型设计和平面的界面设计[6]。这一时期的信息艺术

设计主要体现在利用计算机的工具和媒介性能，对传

统二维的、静态的、原子的产品进行数字化重构。

2）发展期。进入数字化时代的新千年的第一届

世博会——2000年的汉诺威世博会，不论是其标志的

图1 内森·西多夫绘制的理解力图

Fig.1 The understanding picture by Nathan Shedroff

图2 信息交互设计的要素

Fig.2 Information interaction design elements
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设计，还是展出的展品都具有明显的数字化特点，也

是第一次采用网上虚拟博览会的形式，开创了信息艺

术设计数字化时代，并初步建立了信息艺术的审美范

式。同时来自理论和技术的互动合作更加活跃，传统

行业的巨头公司纷纷利用交互设计、体验设计或者是

服务设计的理念和方法来指导本行业的系统设计，以

不同的形式实践着、推动着交互设计向前发展。这一

时期的信息与交互设计通过对信息内容、语言、形式

的分析，构建清晰的数字化的策划、表达和理解，可以

认为是其在21世纪初主要的发展形态。

3）提高期。IBM在2008年11月发布的《智慧地

球：下一代领导人议程》主题报告所提出的“智慧地

球”见图3，提出把新一代信息技术充分运用在各行各

业之中。通过物联网、云计算、人工智能等技术嵌入

到全球的每个角落，使人类能以更加精细和动态的方

式管理生产和生活的状态，实现人类社会与物理系统

的整合。而与此相适应的信息艺术设计，在交互的形

式、显示的媒介、控制的方式上更加的智能、自然[7]。

任天堂公司的Wii和微软公司的Kinect能够成功的关

键在于：它们分别建立了一套新的信息交互方式，让

人与机器之间的互动能更加的方便和自然。

2 未来信息与交互设计的变革趋势与方向

信息与交互设计作为一个交叉的领域，国外的企

业、高校和研究机构在这方面处在领先的位置，尤其

在交互设计、数字媒体和可视化研究方面，已经建立

了比较完善的理论和方法体系。卡耐基梅隆大学

CMU、英国皇家艺术学院RCA、加州大学伯克利分校、

东京艺术大学等都有相关的研究方向。国外也涌现

了很多新媒体、互动媒体的艺术机构，在艺术与技术

的层面有非常多的艺术作品创作实践。比较有代表

性的有：MIT媒体实验室、荷兰V2、美国MOMA、德国

ZKM、奥地利林兹电子艺术中心等国际大型媒体或艺

术中心，这些机构借助于网络性的分配模式，促进了

艺术和知识的流通，创造了一个知识和艺术的互文结

构[8]。基于这样的特殊环境，对未来信息时代的艺术

与设计教育进行认识和判断，国内外逐步建立起集合

计算机、新闻传播和艺术设计的优势资源，超越基于

工具、操作和表现层面的构建模式，从更高层次保持

引领艺术与设计前沿的优势，如：（1）信息和媒介技术

条件下设计语言与美学取向构建，并以适当的媒体进

行表现和传播；（2）信息与人的认知和行为之间的协

调关系，探讨人与事物交流过程中的心智和认知结

构；（3）人文理念下的数字化、信息化、网络化生存方

式，创建有利于人际交流的社会信息环境，为信息产

品与环境赋予价值和体验[9]。

纵观国内近几年声势浩大的各种国际性的行业

会议、展览和研讨会的明显变化，其共同点就是：在信

息与交互设计实践层面的关注侧重点不再停留于表

现层次，而更多的是基于自身艺术形态的特点，从单

纯技术性的应用转变成对社会、人文、环境的关怀；从

技术理性转向人文感性；从宏观的场景感受过渡到微

观的细节体验。这些设计作品实践了从哲学、文化

学、符号学、人类学、社会学、伦理学和心理学等视角

寻求信息与交互设计的趋势的预测、描述和解释。

1）在数字化进程中，诸多问题如信息鸿沟、信息

饥渴、物质世界和虚拟世界的跨越、个人性和社会性

的冲突、艺术与科学的融合、隐私伦理道德和人类价

值取向等，因此便需要一种有助于消除信息弊端和有

效利用信息的设计方式的产生，以关注人类本质问

题，包括有关自然的、感官的、认知的、审美的和情感

的等方面内容。通过大脑来控制物体一直是人类的

梦想，脑机接口技术等生物科技的发展和应用，使得

艺术家和设计师开始关注人们头脑中最本质的理念

和想法，并以恰当的信息媒介对其进行表现和解读。

2）新的信息化社会环境中，“人—信息—社会—

环境”的关系已经不再是一个单一变量的关系体，需

要从一个更为宏观的角度去把握信息艺术设计在艺

术、经济、科技、文化环境中的意义和作用，因此有必

要将信息设计提升到一个管理的层面去处理。现代

技术背景的城市化进程中，城市内的公共设施的角色

发生转变，不再是单纯的功能性、工具化的应用，而是

更多地结合物联网等信息技术，成为城市的智慧媒

介，也促使人们对设计重新进行思考，从一个跨学科

的对于城市生态研究的新视角，来探索交互设计可能

的新的领域，使人们有一个新的设计价值观[10]。

图3 IBM智慧地球概念

Fig.3 IBM Smarter Planet concept
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3）信息艺术设计产品改变的不仅仅是人们与社

会信息交流和交换的方式，更多地是借助于这些产品

或者系统，去感受日常生活中的方方面面，改善人们

对于习以为常的生活、工作、学习和娱乐的体验。尤

其是在新的感知技术、交互技术、媒介显示技术越来

越先进的背景下，如何通过信息设计赋予传统艺术形

态新的表现形式，以新的形式承载原始的体验值得深

思。在这一点上，也改变了做设计的方式，设计活动

从单一作战的手工艺，到现代设计管理团队，再到目

前流行众包的设计模式的转变，一步步见证着信息与

交互设计时代的到来。

3 结语

信息与交互设计作为一门研究“人—社会—环

境”之间信息交流和交换的学科，随着信息化进程的

不断深入，从研究、实践和应用的角度建立起系统的

理论和方法体系，协调技术、社会文化和设计教育的

关系并设计出了一些具有很好带动作用的作品。技

术层面将先进的信息技术和手段与人们的数字化生

活方式整合，创造和引领新的、有益的生活方式，更好

地服务于设计非物质化中的主体，即人；在社会文化

层面，信息的交流和沟通是最主要的活动，通过信息

设计构建新的交流方式，塑造良好的体验是本质所

在；在具体的设计实践领域，整合不同类型、不同层面

的优势资源，建立新的艺术与设计的表现手法和评价

标准，从而使信息与交互设计成为21世纪推动人类数

字化生存、智慧化生活的重要因素之一。
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