
 包 装 工 程 第 42 卷  第 20 期 

92 PACKAGING ENGINEERING 2021 年 10 月 

                            

收稿日期：2021-08-15 

基金项目：国家重点研发计划“中国风格文化创意及智能产品设计技术集成与应用示范”（2019YFB1405700） 

作者简介：鲁晓波（1959—），男，湖南人，清华大学美术学院教授、博士生导师，主要研究方向为信息艺术设计、工业

设计教学和相关领域的理论研究、艺术创作和设计实践等。 

通信作者：卜瑶华（1993—），女，湖南人，清华大学美术学院博士生，主要研究方向为人机交互设计、交互设计等。 

信息设计的实践与发展综述 

鲁晓波，卜瑶华 
（清华大学 美术学院，北京 100084） 

摘要：目的 对信息设计的研究现状进行梳理和分析。方法 通过文献调研法，分析了信息设计的定
义、发展脉络、研究领域、实践过程与原则，展望信息设计的发展趋势。结果 阐述了信息设计的
定义；分别从设计实践和专业建设的角度总结了信息设计的发展脉络；并分别从研究范围和知识结
构 2 个角度对信息设计的研究进行分类；然后结合设计实践案例总结了信息设计实践的基本过程与
基本原则；最后对信息设计的未来发展方向提出了展望。结论 为了让信息获取与传递更高效，信
息设计师需要对信息以满足信息受众需求的方式进行组织、转换和呈现。信息设计贯穿信息感知、
处理与反馈的全过程。通过合理计划和构建信息呈现的内容与形式，促进沟通变得更流畅、更准确、
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Review of Practice and Development of Information Design 
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ABSTRACT: In order to sort out and analyze the current status of information design. Analyze the development, research 

fields, practice processes and principles of information design based on the concept of information design through litera-

ture research method, and look forward to the future trend of information design. The definition of information design was 

explained; the development of information design was summarized from design practice and major construction; the re-

search of information design was classified from two perspectives of research scope and knowledge field; then the basic 

process and basic principles of information design practice were summarized with define practice cases; finally, the future 

development of information design was proposed. To make information acquisition and transmission more efficient, in-

formation designers need to organize, transform and present information according to the audiences’ needs. Information 

design runs through the whole process of information perception, information processing, and information feedback. By 

reasonably planning and constructing the content and form of information, information design can promote smoother, 

more accurate, more concise, and more efficient communication. 
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在科技迅速发展的时代，技术的发展实现了更广

阔的社会信息互联、更多维的信息展示、更深度的信

息感知和更自然的信息交互。技术的促进不仅是对传

统文化生活方式的颠覆，随之而来，设计的目标、内

【特别策划】 
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涵、理念和设计的人才培养、知识体系都将发生重大

的变化。信息社会的发展催生了新的设计理念、设计

思维与方法，以及新的设计美学范式和设计评价准

则。有必要整合和建构一个新的设计专业方向和教学

研究体系，以促使整个设计学科的不断完善。信息社

会不仅优化了人们的生活，也引发了一些值得被专注

的问题，其中就包括信息隐私泄露、信息焦虑、信息

鸿沟、信息过载、技术过载等问题[1]。在全球，每天

有超过 3 000 本书籍被出版[2]，仅 2002 年新产生被储

存的新知识的容量有 5 EB，该容量是美国国会图书

馆藏书总信息量的 37 000 倍[3]。每天轰炸人们感官的

事物不是信息片段本身，而是没有经过处理过的大量

冗余的数据[4]，理查德·索尔·沃尔曼在《信息焦虑》

一书[5]中也表达了类似的观点。为了迎接高新信息产

业大发展的时代背景，应对数字孪生驱动的数字化转

型与变革，探索设计教育与专业发展的新方向与新趋

势，对信息和传播方式进行设计，正在成为每个设计

师实践中的新方面，来解决重要的设计问题——譬如

如何帮助人们获取和理解日益复杂的信息和数据；如

何缓解由于信息分布不均衡带来的社会问题；如何应

对超量信息带来的民众普遍焦虑；如何实现数字孪生

系统中物理空间与数字空间之间的人性化沟通与体

验；如何在信息空间保护用户的隐私。为了解决以上

问题，需要信息设计理论与方法的引入，以优化人们

信息获取的效率，提升信息传达的质量，构建一个面

向未来、无所不在的信息智慧化场景，实现一个由技

术、人文和艺术协同的，符合人的思维方式和行为模

式的创新生活方式和工作方式。值得注意的是，信息

设计不仅被应用在自身的专业方向上，作为一个跨学

科研究领域，信息设计在视觉传达设计、工业设计、

数字媒体设计、环境艺术设计、影视广告、数字动画、

虚拟现实技术等很多领域都有涉及。信息设计通过和

跨学科合作，催生了众多艺术设计学科的新增长点。 

1  信息设计的概念 

关于信息设计（Information Design）的定义，在

20 世纪 70 年代能找到相关的叙述。EASTERBY R S

和 ZWAGA H J G 在 1978 年的北约信息可视化会议上

提到了信息设计的利益相关群体[6]。他们在《信息设

计》一书的前言中写道：信息展示涉及信息的开发和

使用相关的广泛利益群体，譬如平面设计师、工业设

计师和印刷师等。1996 年 MOK C 在书中给出了信

息设计的定义：信息设计为信息提供上下文含义的

解释[7]。1983 年 MARSH P O 讨论了如何实现“有效

的信息设计”，他明确区分了艺术方法和设计方法在

目标上不同：艺术的方法力求完美，而设计的方法则

力求在经济高效的环境下实现方法的可操作性 [8]。

1997 年 RANDT J 将信息设计定义为搜索信息、做出

选择、创建和打包信息的能力[9]。 

彼特·邦戈兹在 1994 年提出信息设计是带有特

定目标的过程[10]。通过这个过程，信息被转化为适合

特定群体理解和接受的表达形式。1998 年卢内·彼

得森提出信息设计的目标是为了满足目标受众的信

息需要，实现对信息内容、信息语言和信息形式的分

析、策划、表达和理解 [10]。国际信息交互设计组织

（International Institute for Information Design）于

1998 年在其 WWW 主页上定义：信息设计是对信息

内容及其信息呈现环境的定义、规划和塑造，旨在实

现与用户需求相关的特定目标。国际信息交互设计组

织提到了信息设计的 2 个重要的方面，分别是满足用

户目标和对信息进行规划与改造。Vincent Foster 工作

室（澳大利亚）提出信息设计是在有序的信息结构下

对信息的解构、呈现、编码或者表达[11]。信息设计是

信息重组的过程，通过类型、颜色、图形、图像、时

间、亮度、材质和原料等图形元件充分调动和抓住人

们的感官，以便清楚地表达其内容，这样可以达到提

醒、解释、娱乐或指示的功能。LIPTON R 在《信息

设计实用指南》一书中提到有效的信息设计帮助人们

完成了很多工作；帮助人们浏览和理解日益复杂的事

件、数字、方向和需求；完成任务、解决问题或满足

需求；减少或消除挫折感等[12]。2019 年 BERGEMANN 

D 和 MORRIS S 提出如何运用信息设计选择玩家需要

的信息，进而影响玩家的个人最佳行为[13]。基于以上

的研究，信息设计作为一个新兴的学术名词，其研究

目标、研究方法和预期效果得到了更加具体的描述。 

关 于 信 息 设 计 与 其 他 设 计 学 科 的 关 系 界 定 ，

TUFTE E R 等人于 1990 指出，信息设计一词通常用

于需要对信息进行整理的平面设计领域中[14]。内森·

舍卓夫指出信息设计无法代替平面设计等相关视觉

设计类学科，而是帮助上述相关学科通过信息设计发

挥其更好的作用[10]。FELTON N 提出从宽泛意义上来

讲，所有的 图像或图形 设计都属于 信息设计 [11] 。

THISSEN F 认为信息设计是结合了平面设计、技术性

与非技术性的创作、心理学、沟通理论和文化研究

等领域的技能，实现了多学科的之间图形交流的目

的[15]。 

以上的信息设计定义归纳起来可以认为信息设

计是贯穿信息接收、信息处理与信息反馈的全过程，

通过合理计划构建信息呈现的内容与形式，满足不同

受众对信息获取与反馈的需求，促使人与机器、社会

或自然之间的信息沟通变得更流畅、更准确、更简洁

与更高效的信息设计活动。 

2  信息设计的发展脉络 

2.1  从设计实践角度看信息设计的发展 

信息设计经历了探索发展、领域拓展和全新发展

3 个阶段。第一个阶段是信息设计的探索阶段，此时
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人们对信息设计的研究还具有局限性。信息设计的观

念主要应用于平面印刷的信息布局研究和数字界面

设计，相关研究如针对视觉传达设计与信息布局研究

（MIJKSENAAR P，1997 年[16]；EASTERB R S 等人，

1984 年[17]；TUFTE E R 等人，1983 年[18]）、用户界

面研究（MULLET K 和 SANO D，1995 年[19]）和数

据可视化研究等（SPENCE R，2001 年[20]；KEIM D A，

2002 年[21]；CARD M 等人，1999 年[22]；CLEVELAND 

W S，1985 年[23]）。该阶段信息设计概念被初次引入，

专家学者们开始了如何定义与践行信息设计的讨论，

获得了众多代表性成果。1973 年 LIDMAN S 和 LUND 

A M 开始研究如何实现信息布局的优势，通过文本、

图片设计混合形成了便于读者接收和理解的信息布

局 方 式 ， 并 称 之 为 第 三 语 言 或 Lexi 视 觉 布 局

（Lexi-visual layout）[24]。信息布局与传统的艺术布

局不同，传统的艺术布局可能会取悦个别的艺术平面

设计师，但忽视了对信息内容的设计。20 世纪 70 年

代，信息设计作为一个学术名词在多个学科研究领域

出现。五角星设计公司（Pentagram）[7]出版了一本自

己的作品集，其中的图形作品被放在了“信息设计”

的章节中。信息设计一词随着 1979 年《信息设计杂

志》（IDJ）的出版得到了广泛的宣传[25]。该杂志指出

信息设计是一种设计过程，被应用于信息交流（包含

信息的内容、语言及其形式）。TUFTE E R（1983 年）

研究信息如何被定量显示，他提出数据可视化设计应

具有实质性、定量的专业知识，以实现统计完整性和

图形复杂性[18]。BRANDT J（1997 年）提出了一个与

信息效用相关的观点，他进一步指出良好的信息设计

产 品 将 满 足 美 学 、 经 济 和 人 体 工 程 学 要 求 [9] 。

PETTERSSON R 的研究主要讨论了信息设计学科的

定义、原则及设计工具，并于 1997 和 1998 年提出了

信息设计模型[26-27]，见图 1。图中提到的 6 组基础学

科（语言、艺术、通讯、认知、信息和设计）都影响

着信息设计，值得注意的是，代表不同学科组的椭圆

的边界是模糊且不清楚的。此外，这些学科对信息设

计具有不同的重要性，但语言学科似乎是最重要的。

信息设计作为一个独立的知识领域得到了全球范围

的研究，譬如在 20 世纪 90 年代[29]，信息设计开始在

国内燃起了学者们的研究热情。 
 

 
 

图 1  信息设计模型 
Fig.1  Information design model 

信息设计的第二阶段是领域拓展阶段，信息设计

延伸到了更宽泛的人机交互，包括交互界面设计、服

务设计、用户体验、交互式数字媒体等多领域，并在

多学科领域取得了新发展。信息设计在本阶段重点探

讨人与物体关系上的改变，即人机交互关系的改变。

信息设计通过物理尺度的考量，深入挖掘研究人的生

理、心理和交互行为[28]的数据，并根据数据（用户信

息）建模，建立一个和谐的人机交互的关系。在这个

阶段，信息设计研究产生了大量优秀的人机交互产

品。如在 2007 年 1 月，苹果联合创始人之一史蒂夫·乔

布斯发布了初代 iPhone，它作为一款极具代表性的移

动产品，不仅具有美学的产品形态和材料，自然、新

颖的操作和反馈方式，还开启了苹果商店应用程序的

广阔市场，让人们深刻地理解了从产品体验扩展到网

络生态服务系统的巨大价值。2013 年我国进入了 4G

时代，由于网络的助力信息设计在信息行业的发展非

常活跃，一时间很多企业、初创公司成立了交互设计

或用户体验部门[29]。知名的互联网公司如苹果、谷歌、

华为、腾讯，纷纷倡导用信息架构、交互设计、服务

设计、用户体验的理念和方法指导行业的信息产品设

计。此时，信息设计的研究在形式结构、功能表达和

视觉呈现上越来越高效与简洁化[30]，如业界广泛使用

可见即可得的设计软件 Sketch 来完成快速产品原型

设计，苹果发布的用户界面设计指南提出的界面设计

应具有扁平化特征。在此阶段，人工智能技术拓展了

信息设计的深度与广度随着深度学习网络的发展，计

算机辅助设计领域具有了“自主”创造的能力，学习

友好型的计算机辅助设计的应用被开发，辅助设计师

提升设计的效率。譬如 2016 年双 11 期间，阿里的设

计人工智能系统“鲁班”制作了 1.7 亿个淘宝网页的

横幅。MIT 和 IBM 沃森联合实验室，发布了一款画

师应用——AI Portraits Ars，利用 GAN 网络由计算机

自动“绘制”人像油画，见图 2。在此阶段，信息设

计在数字艺术领域也取得了标志性成果，如 2000 年

的汉诺威世博会聚焦人类、自然与技术[31]，汉诺威世

博会的展品具有明显的数字化特点，见图 3。譬如汉

诺威世博会创新采用了动态标志——被称为会呼吸 
 

 

    a 通过输入真实人像照片       b 生成油画人像画 
 

图 2  MIT 和 IBM 沃森联合实验室发布了画师应用 
Fig.2  MIT and IBM Watson joint laboratory  

released the painter application 
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                         a 汉诺威世博会的动态标志                       b 线上虚拟展示平台 

 

图 3  汉诺威世博会的展品 
Fig.3  Exhibits at the Hannover Expo 

 

 
 

图 4  微软概念视频“未来愿景”提出的 4 个面向未来的场景 
Fig.4  Four future oriented scenarios presented in Microsoft concept video “Future Vision” 

 
的标志，见图 3a。展览还采用了虚拟博览会给世界

观众呈现线上设计作品，见图 3b。2001 年，第一届

“艺术与科学国际作品展暨学术研讨会”在我国成功

举办，作为一个世界级的科学与艺术交融的学术盛

会，备受国内外瞩目。展览展示了大量国内外优秀的

数字化艺术作品，一定程度上会议开启了我国信息设

计研究学者对信息艺术的审美范式的讨论热情。信息

设计与平面设计等设计传统行业相比依然年轻，但幸

运的是，越来越多的研究人员对信息设计投入学术研

究热情。譬如人机交互顶级会议 ACM CHI（ACM 

Conference on Human Factors in Computing Systems）

与信息设计相关的投稿量激增（信息设计方向属于

CHI 会议下面的设计分会），侧面显示了研究人员讨

论信息设计新方法的研究热情。信息设计基于多门类

的学科研究基础，出现了较多具有代表性的理论研究

成果，如 JACOBSON R E 等人（2000 年） [32]、

PETTERSSON R（2002 年）[33]、LIPTON R（2011

年）[12]、BLACK A 等人（2017 年）[34]的信息设计著

作，皆从跨学科角度的对信息设计进行了更加全面的

理论与实践研究。 

第三个阶段是信息设计的全新阶段，信息设计延

伸到了新系统或新领域。信息设计的未来发展新方向

是面向信息的系统性设计。随着数字化技术与媒介的

拓展，人们获取信息的方式越来越自然、直接、高效

与简洁，信息设计师为了帮助用户获取更好的体验，

面临着愈加复杂、陌生且不可控的挑战。信息设计需

要以系统性的视角，完成对宏观且繁杂信息数据的获

取、组织、优化与表达。微软公司从 2009 年开始，

每隔 2 年都会发布一个面向未来科技发展的概念视

频“未来愿景”，在概念视频中，微软揭示了信息交

流方式的革新对人们的生活和工作方式带来的巨大

变化。如微软提到未来将实现更密切的信息合作：具

有远程数据协同功能的智慧黑板（玻璃）促进跨地域、

跨平台的团队成员实现更好的信息沟通，见图 4a。

更智能的信息助理推荐服务：虚拟助理不仅仅是简单

数据可视化后的虚拟角色，同时被赋予个性、逻辑思

维与情感，见图 4b。更自然的信息交互：用户通过

映射在各种事物表面的 3D 全息影像，自然感知新事

物和表达新观点，见图 4c。更广泛的互联互通：用

户可以在各种物体表面、屏幕设备之间流畅切换，并

实现跨平台、跨屏幕、跨介质的信息内容转换，见图

4d。新阶段的信息设计已经上升到生态服务系统的层

面，并在不断扩展，尤其在智能驾驶、通信、银行、

购物、医疗、教育、健康、工业制造领域发生了重要

的变革。人们经历了由广泛而深入的智能化技术所引

起的服务与设计变革，信息设计不仅服务于用户与技

术本身，还拓展到了人本社会、人与自然环境等系统

性议题，譬如研究数字孪生、人机共协、智慧城市、

城市大脑、未来城市、数字经济等。信息设计的媒介

也随之发生了改变，从传统的平面设计、三维设计走

向虚拟现实、增强现实或混合现实的环境之中。人们

的工作活动空间朝着一个元宇宙的方向发展，元宇宙

不仅是一个数字空间概念，更是虚拟和现实物理空间

的融合。当 5G/6G 技术支持下，物联网把大范围的 
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a 故宫博物院端门数字展示馆设计 b 敦煌文化遗产数字化研究成果 

虚拟现实博物馆 
c 针对视障人士的“Graille”新型 

盲人触觉图像显示器 
 

图 5  信息设计交叉学科的设计实践 
Fig.5  Design practice in the interdisciplinary field of information design 

 
城市数据如交通管理数据、地理数据、生态资源等输

入到元宇宙中，生成一个数字化的城市模型——数字

孪生城市。数字孪生城市不仅呈现了城市金融、健康、

交通、生态等具有重要价值的数字资产，还帮助城市

设计者以新的方式理解、管理和模拟现实世界信息设

计师在虚拟空间中可以创建无数可能，譬如运用各种

数字艺术手段在虚拟空间创作艺术作品；通过拟真、

调节和验证的数字孪生模型，就能实现对真实事物的

快速设计，评估与优化；通过解决或缓解实体环境和

虚拟孪生环境的矛盾关系，建立用户对拟真世界的感

知、认可与信任；通过以用户为导向的信息调研、优

化与传达，在信息日渐复杂的系统环境中呈现更简洁

的信息反馈等。总的来说，随着技术的发展、新的思

想和观念的变化，信息设计以一种更加系统性的方法

应对信息社会中的各种不确定性挑战。 

2.2  从信息设计专业角度看信息设计发展 

信息设计是以信息产业发展为背景的跨学科交

叉性专业方向。国外大量高校与科研机构致力于信息 

设计实践教学与科研交流，尤其在信息设计、交互设

计、数字媒体和可视化研究方面，已经建立了较完善

的设计理论和方法体系。较早建立、比较知名的国外

相关院校有美国卡耐基梅隆大学设计学院、美国帕森

斯设计学院、美国罗德岛艺术院、加州大学伯克利分

校、英国皇家艺术学院、东京艺术大学、瑞典于默奥

大学设计学院等[35-36]。国外也涌现了很多新媒体、互

动媒体的艺术或研究机构，在艺术与技术的层面有非

常多的艺术作品创作实践，比较有代表性的有美国

MIT 媒体实验室、美国 MOMA 现代艺术博物馆、荷

兰 V2 新媒体艺术中心、德国 ZKM 艺术与媒体中心、

奥地利林兹电子艺术中心等[36]。1995 年，国际信息

设计研究所（IIID）得到联合国教科文组织的支持，

致力于将信息设计发展为一个独立、跨学科的知识领

域和专业。 

国际教育界对信息设计专业的设置情况不一。日

本有多所大学设立了该学科专业 [37]，如多摩美术学

院、东京艺术大学、筑波大学等，信息设计专业在日

本被称为“情报设计”。1999 年，日本多摩美术大学

举行了国际信息设计学术研讨会，并正式启用了信息

艺术设计的说法[10]。在国外开设的信息设计专业的学

校中，具有代表性的有美国东北大学开设的“信息设

计与数据可视化”专业，该专业重点教授《信息可视

化原理和实践》《视觉认知》《信息设计理论与批判性

思维》《设计师统计基础》和《可视化技术》课程。

美国西北大学开设的“信息设计与方法”硕士专业是

一个综合性较强的学科，重点教学生如何将信息和数

据转化为有意义的视觉形式、叙述和界面，该校课程

包括数据通信、设计、内容策略和跨学科研究。此外，

国外院校开设的信息设计相关专业有罗德岛设计学

院成立的数字＋媒体（Digital+Media）专业，强调了

数字技术与各种媒介的跨界融合；帕森斯设计学院成

立的设计与科技专业（Design and Technology），侧重

设计与技术的结合；英国皇家美术学院开设的信息体

验设计专业，强调创造新的体验，以意想不到的方式

处理数据。 

国内高校跟随信息设计发展的趋势，成立了信息

设计的相关专业或研究方向。中央工艺美术学院于

20 世纪末在工业设计系下开设了信息设计专业，招

收研究生和博士生。2005 年，清华大学美术学院信

息艺术设计系成立，是国内最早设立的信息设计的专

业。该专业面向新技术条件下的信息艺术设计，重点

培养艺术与科技跨界融合的创新人才。2006 年，清

华大学美术学院信息艺术设计系设置了艺术设计（数

字娱乐设计方向）第二学位项目，面向非艺术类学生，

通过项目驱动式课程培养学生在数字娱乐产品方面

的开发能力。2009 年开始，应对信息社会的需要，

清华大学美术学院与计算机系、新闻与传播学院建立

“信息艺术设计”交叉学科硕士学位项目。信息设计

交叉学科培养了具有国际视野的技术与设计兼备的

跨学科人才，并以前沿的视角开展了大量信息设计实

践，见图 5。如信息艺术系关琰等老师带领学生参与

的中国地质博物馆史前厅与珠宝厅互动装置设计制

作，作为信息系建系之初的首个具有代表性的实践项

目，获得了第六届全国博物馆十大陈列展览精品奖；

由鲁晓波、徐迎庆任顾问，吴诗中、周楚天任项目负

责人，师丹青任首席设计师，带领大量师生通过 4 年
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时间完成的故宫博物院端门数字展示馆设计项目，通

过数字多媒体技术与古典建筑相结合，打造了虚实结

合的故宫建筑体验空间，见图 5a；依托国家艺术基

金资助项目——清华大学文化遗产保护与创新研究

成果展展示了大量敦煌艺术和文化作品及数字化保

护的成果，如基于敦煌文化遗产数字化研究成果的虚

拟现实博物馆，见图 5b 为特殊人群的无障碍设计也

是本系一直在研究的方向，如开展针对视障人士的

“Graille”新型盲人触觉图像显示器取得了极大的科

研与应用价值，见图 5c。 

清华美院信息艺术设计专业通过多年实践取得

了较多教学成果，包括“信息艺术设计（交叉学科）”

专业被评选为北京市重点学科；“信息艺术设计跨学

科创新人才培养探索”教学成果获得 2016 年中国学

位与研究生教育学会研究生教育成果奖二等奖，2012

年北京市高等教育教学成果二等奖和清华大学教学

成果一等奖。在科研领域，信息艺术设计系承担了国

家重点研究计划、国家自然科学基金、国家科技支撑

计划、国家社会科学基金等多项科学与艺术相结合的

研究课题，如国家科技支撑计划“973”项目《文化

遗产保护的方法验证与典型示范》课题、哲学社会科

学国家重点项目“新媒体艺术形态研究”和“基于虚

拟现实的文化创意产品设计理论与方法研究”，以及

国家重点研发计划“中国风格文化创意及智能产品设

计技术集成与应用示范”项目，其中项目子课题重点

了研究面向中国风格产品的智能人机交互设计系统

开发与应用实践。 

此外，清华美院与国内外高校、科研组织积极开

展合作，举办了大量信息设计领域的国际化展览。

2004 年，与德国 ZKM 艺术与媒体中心和荷兰 V2 新

媒体艺术中心主办了首届北京国际新媒体艺术展暨

论坛。该展览以“引领前沿”为主题，吸引了来自哈

佛大学设计学院、德国科隆媒体艺术学院等 16 所国

际著名院校、机构和国内清华大学、北京大学等 50

多所院校的代表参加了本次展览暨论坛，共同探索了

新媒体领域的最新发展和趋势。随后又主办了两次新

媒体国际展，搭建起了一个国际新媒体艺术前沿作品

的交流与创作平台。2006 年，主办了第二届“艺术

与科学国际作品展暨学术研讨会”，荷兰 V2 新媒体

艺术中心、美国 MIT 媒体实验室、美国帕森设计学

院、德国 ZKM 艺术与媒体中心、英国皇家艺术学院

等来自海外的 10 余家高校与研究机构，以及中国高

等科学技术中心、中国美术家协会、中国美术馆等多

家国内机构成为本届活动的协办单位。该展览以“当

代文化中的艺术与科学”为主题，通过当代海内外艺

术家们的艺术创作，探索了“和谐与创新”这一话题。

诺贝尔奖获得者、著名物理学家李政道先生和清华大

学教授、著名画家吴冠中先生等发表精彩演讲。北京

大学、中央美术学院、香港理工大学等国内 40 余所

高校及研究机构积极参与本届展会，美国麻省理工学

院、英国皇家艺术学院等海外 30 多所高等院校及研

究机构也对活动予以热烈回应[1]。在成功举办第二次

艺术与科学展览之后，又策划了第三、第四、第五届

艺术与科学国际作品展暨学术研讨会，艺术与科学展

览逐渐成为了国际有影响力的学术平台，推动了信息

设计领域的国际合作与交流。2009 年，同卡内基梅

隆大学设计学院和香港理工大学设计学院共同主办

了首届北京交互设计国际会议，来自苹果、飞利浦和

谷歌等企业的著名专家与诸多高校的设计教育家就

信息艺术设计领域中关于数字媒体互动设计、交互设

计、体验设计和文化遗产数字化保护等问题进行了研

讨，大会为高校教育和相关的产业应用搭建了一个相

互交流的平台，推动了信息艺术设计相关领域或专业

方向的发展。 

为推动信息设计专业发展还搭建了面向多个国

际学术交流的学生联合培养项目。2015 年，清华大

学美术学院与英国皇家艺术学院、帝国理工合作，共

同创立“GID 全球创新设计”跨学科文化研究生项目。

2017 年，清华大学美术学院与清华金融学院、美国

IDEO 合作，开展“创领中国 2035”项目。通过广泛

的国际交流与合作，让教育体系、专业建设、人才培

养和科学研究等能够与国际发展同步。 

我国的信息设计专业发展迅速除了自身的蓬勃

发展外，还得到了国家政策的支持。2011 年，我国

设计学科升级为一级学科，国务院学位委员会艺术学

科研究组提出将“信息与交互设计”设立为二级学科。

2012 年，中国工业设计协会信息与交互设计专业委

员会成立，专委会致力于搭建专业平台，加速国内外

科研院校的信息设计教学研讨与交流，并促进我国信

息与交互设计行业的发展。 

3  信息设计的不同研究领域 

信息设计有多种研究领域，不同学者的分类方法

不同。信息设计以传播媒介角度分成主要的 3 种类

型[11]：印刷类、交互类（包括触屏式）和环境类，每

种类别对信息的表现方式都不同。其中印刷类信息设

计是通过图形或图表，也可以使用摄影、插图和文字

来进行信息说明；交互类信息设计不同于印刷类信息

设计，由于用户具有主动选择性，所以交互类信息设

计要考虑用户的选择偏好来推荐信息，这通常需要过

滤数据来展现特定的内容或者数据；环境类信息设计

涵括了信息的导向标识系统、信息展示设计和大型信

息艺术装置等。信息设计从信息表现形式分为了 3

类[25]：（1）视觉语言表达及可视化叙事——对数据进

行可视化呈现，表现形式多为静态的信息图表；（2）

基于数据的可视化及交互表达——运用技术手段挖

掘数据并进行可视化，注重可视化的动态性、交互性
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与参与性，表现形式多为交互界面；（3）智能化的信

息服务及场景构建——借助智能科技主动响应和适

应用户及产业需求，以环境为依托，以服务为载体，

表现形式多为信息服务体验。信息设计作为一个跨学

科的研究，以传统单一的学科背景难以支持日益复杂

的相关课题的研究。信息设计的研究范围越来越广

泛，需要以一种更综合的视角、更全面的观点、更新

颖的手段解决问题，本文把信息设计按主要的研究范

围和知识结构 2 个角度进行分类。 

从主要研究范围的角度分类，信息设计的研究领

域主要包括如下几个领域[37]。 

1）信息交互设计：通过信息组织、组合与提炼，

构建具有优秀用户体验的信息交互内容。 

2）信息可视化设计：将庞大信息整合并将其视

图化，建立准确、高效、简洁、清晰的视觉信息沟通。 

3）多媒体信息艺术设计：通过数字化多媒体媒

介，建立以信息交互为主导的多媒体信息艺术。 

4）数字化游戏设计：通过游戏化信息系统架构，

构建具有趣味性的数字化游戏娱乐平台。 

5）虚拟现实应用设计：通过空间信息系统架构，

建立多维高效的虚拟信息空间设计。 

6）智慧场景设计：通过系统性信息设计，搭建

更智能、更人性化的生活工作智慧场景。 

7）人工智能产品设计：通过信息架构的整理和

用户体验的优化，建立机器与用户之间的信息沟通。 

作为信息设计师，面对冗杂信息处理时，如果具

有更加全面的知识背景将会助力信息设计。值得注意

的是，信息设计并没有要求信息设计师一定要掌握全

面的知识背景，跨学科团队的合作方法也不失为一个

很好的策略。然而信息设计师的工作确实充满了挑

战，IRWIN T 在他的书中写道：信息设计师是一份具

有挑战性的工作，需要掌握全面的设计技巧和才能，

同时还需要具有科学家或数学家的逻辑思维和解决

问题的能力，此外，还需要抱有科研的好奇心、具备

专业的研究技能和保持坚持不懈的科研精神[38]。下面

归纳了信息设计经常会用到的知识结构分类：（1）计

算机科学与技术（辅助信息设计师进行数据挖掘和信

息处理），如人机交互、网络技术、软硬件开发、人

工智能、虚拟现实开发、普适计算等；（2）以美学为

核心的艺术设计理论（辅助信息设计师进行更好的视

觉表达），如设计史、美术史、美学设计史研究等；

（3）人文社会科学知识（帮助信息设计师构建更好

的科学观），如心理学、统计学、社会学、人类学、

社会心理学、传播学、教育学等；（4）设计学科（辅

助 设 计 师 具 有 良 好 的 用 户 体 验 思 维 和 设 计 表 现 能

力），如工业设计、数字媒体设计、环境艺术设计、

视觉传达设计、动画、摄影、广告设计等；（5）数字

经济（熟悉中国数字经济运行规律与改革实践，具备

产业数字化规划与建设能力），如数字经济学、经济

学、管理学、统计学、区块链原理及应用等。 

4  信息设计的实践过程与原则 

4.1  信息设计的实践过程 

基于前人在信息设计实践的方法成果总结了一

套信息设计实践的基本流程。HALL S 等人（1980

年）开发了编码—解码模型应用于信息设计[39]。在

该模型中，发送模块用于编码信息，构建“有意义

的”文本，如信息材料；接收模块用于解码信息，

被定义为接收或改变（反对）预期的信息。20 世纪

90 年代，接收模块的作用发生了变化，侧重于对信

息进行解释、解码或转变，信息设计成为更具有实

用性和实践性的内容（HAGEN I，1998 年）[40]。2016

年，凯瑟琳·寇特和安迪·埃里森提到信息设计的

实践过程包括确定设计的用户、信息结构化处理、增

强信息的可识别性和可读性、通过适当的媒介实现设

计。LIPTON R（2011 年）提到信息设计的要点包括：

确定你要设计的产品是什么（对样本的物理特性进行

分析）、确定你要服务的受众是谁、作为一个阅读者

给出评价（作为受众的一员，而不是信息设计师的

角度看待设计作品）、以信息设计师的角度进行再设

计[12]。 

本文提出的信息设计过程主要包括 3 个过程，分

别是信息感知、信息处理与信息反馈，见图 6。信息

设计需要参与一个设计任务里的不同环节，贯穿信息

资源的识别、转述与传达的全过程。接下来将结合一

个实践案例，更详细地解释信息设计的过程。 

在信息感知单元，信息设计将扮演“信息提供者”

的角色。目的是对信息接收者的信息需求进行挖掘。

在对一款帮助盲人在面对面社交时获取非言语社交

信息的应用设计时，需要为盲人提供说话人的非言语

社交信息（如说话人的人脸表情、手势、头部动作等），

帮助盲人更好地了解说话人的心情状态与真实意图。

此时，信息感知单元肩负获取非言语信息的重要的职

责，信息设计师可以配合技术开发人员，利用计算机

视觉识别技术实时识别非言语社交信息。具体而言，

包括利用人脸表情识别模型识别说话人的基本面部

表情，手势识别模型识别说话人具有社交含义的手

势，人脸识别模型判断说话人头部动作。通过人工智

能技术系统可以实时识别到用户所需的信息，然后， 
 

 
 

图 6  信息设计的实践过程 
Fig.6  The practical process of information design 
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系统会将识别结果（信息流）传入到信息处理模块。 

信息处理模块如同大脑中枢，信息设计将扮演

“信息处理者”的角色。根据信息接收者的需求对信

息进行处理，处理的过程包括编码、解码、检索、编

组、简化、提炼、转化和优化信息。为了更好地理解

该模块的作用，继续以盲人获取非言语社交信息为例

分析处理模块的作用。在信息感知单元，人工智能技

术已经识别到了大量人脸表情、手势、头部运动信息，

并要将它们传递给盲人用户，但是以上信息若不经过

处理可能会造成反馈频率过高或过载，从而干扰盲人

用户的社交流畅性，降低用户体验。那么如何对信息

进行处理呢？可以使用基础的筛选办法来降低信息

反馈的频率或容量：（1）调节信息识别的置信度，只

有当置信度足够高的时候，人脸表情识别数据才能够

被传递给盲人用户，具体而言可以通过用户实验的结

果来定义置信度标准，当识别算法的识别结果的置信

度到达一个具体数值之上，再反馈给盲人；（2）减少

信息反馈的频率，譬如当系统识别到连续且反复出现

的同一信息时，将不会被反馈给盲人用户。以上的方

法都是将信息进行有效处理的方法，但是信息处理本

身是具有复杂性的，于是需要信息设计师具有跨学科

的研究背景与经验，并投入深入的调研实践，从而更

好地优化信息流。当信息设计师得出一个深层次的信

息优化的线索时，将成为一个很好的设计动机，从而

进一步提升用户体验。正如界面设计师 LAU B 所说，

互动媒体是关于体验，而不是信息[41]。处理信息目的

是在为他人（甚至在某种程度上为自己）创造这些

体验，因此必须正确构建用于体验的信息和数据。 

信息反馈模块是信息交互最表层的模块，信息设

计将扮演“信息传达者”的角色。需要根据信息接收

者的需求，使用相对合适的信息传递方式对信息进行

有效的传达。接下来，继续以盲人获取非言语社交信

息为例分析反馈模块的作用。给盲人传递非言语信

息，似乎可以选择语音或震动的方式，将视觉通道信

息转换为听觉或震动通道的信息。然而具体怎样的方

式适合盲人用户，可以通过可用性实验验证不同信息

传递媒介在传递性能上的差异，然后选择最合适的一

种或多种反馈方式在实际场景中应用。信息设计师还

可以给信息反馈增加其表现力，实现更好的信息反馈

效果。譬如通过语音或具有情感表现力的语音反馈，

产生的效果可能是完全不一样的。 

4.2  信息设计的实践原则 

实践原则的指引，可以更好地指导信息设计，接

下来本文对信息设计基本实践的原则进行了总结。 

1）目的性原则。信息设计和别的设计一样具有

明显的目的性[42]。信息设计需要以用户的信息需求为

目标，通过深入的用户调研实现对信息的有效的选

择、利用和沟通。以问题为导向的设计方法应用在信

息设计中将节省设计时效与经费预算，学者 PETTER-

SSON R 提到信息设计的主要功能是指导信息设计师

如何设计、呈现和制作信息材料。为了做到这一点，

重要的是在项目中开展以问题为导向的设计 [33]，提

供接收者需要的信息，这也有利于对抗预算和时间方

面的限制。 

2）表现力原则。信息设计不仅用于解决信息沟

通的问题，还可以赋予信息沟通的过程表现力。当具

有表现力的信息表达应用到多媒体艺术装置中，可能

会产生有意思的化学反应。目前，已经看到一些利用

信息识别技术在艺术领域的尝试，见图 7。例如，第

二届艺术与科学国际作品展作品《意·形》（作者鲁

晓波，洪波，黄石等）借助脑电波（Electroencepha-

logram，简称 EEG）实时检测体验者的冥想行为，通

过体验者的脑电波信号控制展厅投影环境的内容[43]，

见图 7a。当参与者用左脑思考的时候，投影左侧将

出现科学家的影像；反之，当参与者用右脑思考的时

候，投影右侧出现艺术家的影像。该设计喻意左右脑

与艺术和科学的关系，并引发意念与存在、科学与哲

学的深思。2021 届清华美院硕士毕业展作品《基于

脑机交互的聚焦式冥想科普体验设计研究》（作者赖

星宇）基于脑机交互技术，以 6 个沉浸性自然场景为

屏幕画面内容，观众通过佩戴脑电采集仪体验展品，

采集仪会采集凝视屏幕的观众的脑电波活跃程度，随

着脑电波的活跃程度不同，相应的画面内容会发生改

变，见图 7b。体验者通过实时画面反馈，尝试控制

自身大脑的活跃性，从而感受和练习冥想活动。 

3）美学性和功能性平衡原则。关于信息反馈在

美学性和功能性上的研究有很多，信息设计并没有忽

视美学方面的考虑，但也没有过分关注它们。没有理

由认为结构优雅或架构良好的数据也不美观。信息设

计并不能取代平面设计和其他设计视觉学科[4]，但信

息设计建立的信息框架结构可以更好地实现平面设

计或其他视觉学科的表现能力。信息设计师在实际的

设计实践中[18]，可能会因为过度关注美学性，而忽视

了信息传达的精确性和清晰性。只有实现美学性和功

能性上的平衡，才能让信息传递获得最大的价值。美

学家 TUFTE E 提出的数据墨水比（Data to Ink Ratio）

和图表垃圾（Chart Junk）的概念，是兼具美学与功

能的信息传达理论。他的 3 本著作《定量信息的视觉

展示》（1983 年）、《想象信息》（1990 年）和《视觉

解释》（1997 年）是传播既美观又有用的视觉设计的

开创性研究。 

4）人性化原则。信息设计与传统的工业设计一

样，是以人为本的学科，通过赋予信息产品具有人性

化情感，给予用户愉悦的体验。信息设计始终关注的

核心是人本身，而不是技术。秉承人性化的原则的设

计有助于解决很多人文、经济或社会问题。英国皇家

艺术学院的学生研发的 Jelly Drops 是一款为痴呆症
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患者设计的软糖，这些软糖可以帮助痴呆症患者获取

身体所需的水分。Jelly Drops 中 90%是饮用水，因为

外形像糖果，所以痴呆症患者更愿意吃这些糖果。有

了 Jelly Drops 的帮助，越来越多的痴呆症患者不再抗

拒水分摄入，同时，Jelly Drops 有助于增加痴呆症患

者的生活独立性并改善看护者和痴呆症患者之间的

社会关系。 

5）先进性原则。人工智能科技日新月异，信息

设计理论和方法需要具有实时性、应变性，以先进的

理念回应技术服务于民的需求。信息设计促进了前沿

技术的高速发展，同时技术给信息设计提供了更多元

化的媒介支持。MIT 多媒体实验室 FRY B 和 REAS C

开发了一款数据可视化软件 Processing，该软件支持

用户通过简洁的编程语言生成视觉图形，Processing

具有低学习成本和艺术表现力强的特征，众多艺术家

与设计师利用 Processing 平台创作了优秀的作品，

Processing 编程艺术也成为了一个艺术新门类。 

6）增效性原则。信息设计的水平直接影响信息

识别、传递和接收的效果，为了增强信息识别传递和

接收的效率，优秀的信息设计很重要。有效的信息设

计使信息呈现更有序、更直接、更易识别的状态，实

现信息传达范围和传播强度的增大。有了信息设计的

引导，可以把难以理解的数据转化为提供更加清晰易

懂的语言传达给用户，从而提升信息传递的效率。 

7）简洁性原则。在前沿技术发展的背景下，设

计最终要为复杂技术提供可行的方法和途径。面对大

量未经处理的数据，在设计的层面，需要重新思考设

计的“简洁性”，以效率且经济适用的方式处理、预

测和分析数据，应对复杂的设计对象。网络世界往往

不缺乏信息，而是缺少被简化的有价值的信息。譬如，

在设计一个安全手册的时候，需要考虑不同用户人群

对语言的理解能力的差异，尽可能减少文字描述，多

用简单易懂的图示说明。麻省理工学院媒介实验室倡

导的“每个小孩一台电脑”项目，为了创建大部分儿

童可以理解的儿童用户界面，设计了大量简化的图标

来展示功能。2007 以后，已有 200 多万的小孩使用

上了这种笔记本电脑。 

5  信息设计的未来展望 

数字孪生（Digital Twin）是指通过输入物理对象

的数据，根据物理对象映射出对应生命周期的虚拟数

字模型。数字孪生具有巨大创造力，不仅可以依托已

知的事物，还可以根据未知的事物创造性的生成虚拟

模型。数字孪生也可以是一个宏大且面向未来的，基

于整个人类物理环境的全面数字化的虚拟系统，未来

的生活服务制造业都可以在这个数字服务生态系统

里运转。数字孪生拓展了信息设计的深度与广度，设

计学科在数字孪生的大系统下，设计方法、指导理念、

设计工具、实践流程和知识结构都将发生变化，信息

设计将成为未来设计学科普遍和重点关注的方向。 

数字孪生环境下的工业设计流程相比过去发生

了巨大改变，人工智能、大数据、物联网、虚拟现实、

远程协同等技术与数字孪生的结合，给工业制造带来

了显而易见的效率提升和成本下降。设计师通过分

析、预测、调试、实验和验证拟真的数字化模型，就

能实现对真实物体（产品）的全生命周期的设计，评

估与优化。譬如，数字孪生系统中的研发过程阶段可

以通过分析用户行为与偏好数据，个性化定制符合不

同用户需求的产品功能与外观，并支持参数化设计快

速改变产品的形态和功能；在数字孪生系统中的生产

制造环节，可以模拟设备的运转情况，辅助设计师进

行生产制造评估；在数字孪生系统中的产品测试过

程，可以通过一个物理实体对应生成多个不同状态的

数字虚体（如根据一款汽车生成该汽车在启动、高速、

低速、爬坡、倒车等不同的工作状态的汽车虚拟模

型），帮助设计师进行全面且大范围的产品仿真测试

和性能验证；在数字孪生系统中的产品售后阶段，通

过智能化数据采集和分析，可以预测产品最佳维护的

时间点和维护周期。 

 

 
                      a 《意·形》                      b 《基于脑机交互的聚焦式冥想科普体验设计》 

 

图 7  信息识别技术在艺术领域的尝试 
Fig.7  The attempt of information recognition technology in art field 
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在 5G 环境的支持下，更多的数据将被云端采集，

这些数据可以帮助人类构建更强大的数字孪生体—

—数字孪生城市。在智慧城市中，真实世界里的各种

传感器和摄像头成为了信息输入的工具，这些终端采

集的数据如交通、电力、医疗、治安、消防、空气质

量、城市生态等数据将被提取出来，用于复刻出一个

庞大的虚拟城市环境。在虚拟孪生城市中，城市的数

据如城市交通、基础设施、市政资源的情况将被一一

反映出来，城市的管理者基于这些数据，能够从更宏

观和可持续的视角实施城市管理方案。相比工业制

造，数字孪生城市下的信息设计从分析个人与机器之

间的信息沟通，到倡导一个“基于信息管理活动的社

会系统”，信息设计有了更多宏观层面的思考。譬如

如何构建一个社会信息治理系统，实现可持续的智慧

城市/智慧社区建设；在经济发展不平衡的社会中，

如何利用信息手段解决信息资源分配的严重不均；

在数字经济全球化的时代，信息设计如何推动实体

经济数字化转型与强化数字经济的数据管理。以上

问题都需要进行主动的转型和调整，以更开放、更

包容、更宏观、更具韧性的方向上思考信息设计的

价值主张。 

通过以上的叙述了解到随着数字孪生的发展，信

息设计的方法、理念与流程逐渐发生了巨大的改变。

与此同时，信息设计对信息社会的未来发展将产生重

要的正向促进作用。人们已经开始感受到数字孪生技

术在快速发展的同时可能会给人类带来较多的不适

应。譬如，数字化智慧城市提出一个元宇宙平行的概

念，元宇宙与智慧城市相比，是一个极致开放、复杂、

巨大的数字化信息世界，但是如何实现元宇宙环境下

的物理世界和虚拟世界的信息协同；如何实现物理实

体对相对应的虚拟实体的身份认同；如何增强人类对

数字环境所提供的信息的信任度；如何保障数字环境

下的信息隐私等都需要信息设计的介入，以应对信息

社会所产生的复杂性问题。信息设计需要提供一种全

新、强有力、创新的手段，以应对人们对复杂系统仍

缺乏足够认识的情况，并对信息进行合理的采集、处

理、运用、建模与表达，让用户在真实与虚拟并存的

多元环境中获得良好的体验。信息设计的永恒目标是

创造更有价值、更令人信服的和更具有力量的信息与

体验给人类[1]。要做到这一点，需要科学掌握信息组

织和数据呈现的方式，将信息处理的思想或技术应用

在不同的信息表达媒介中。无论信息传达媒介是传统

的印刷品、电子产品、广播节目，还是面向未来的智

慧社区、智慧城市的构建，信息设计在基本处理方法

上本质上没有什么区别[4]，因此，迫切需要建立一个

系统性、统一性、宏观性与兼容性的设计方法，有效

解决复杂问题，如信息过载、信息焦虑、媒体沉浸和

技术过载等现象。 

6  结语 

本文对国内外信息设计的相关研究成果进行了

总结和介绍，回顾了信息设计的发展脉络，分析了信

息设计的研究方法，讨论了信息设计的发展趋势。信

息设计作为一个年轻的学科，在未来的研究中还需要

投入更深入的研究与发展，进而更好地帮助人们获取

和理解日益复杂的信息数据，更高效地解决复杂的设

计问题，获得良好的信息沟通体验。 
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