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池紫薇 CHI ZIWEI
清华大学本硕 排名：1/37 北京市优秀毕业生

人机交互 + 空间 + 艺术 用研· 视觉· 体验 · 建模

❝ Hi，我是一名设计师，在艺术，空间设计和人机交互方面有综合背景，拥有多年
设计经验。我的设计重点是从现实的问题出发，构建艺术和设计系统，并利用HCI多
模式交互，VR/AR和AI等前沿技术创造积极的影响。
在过往的项目中，我既可以独立完成调研、概念、交互、产品建模、实验、优化反馈
等全流程的设计工作。也可以带领小团队，或者与不同学科背景的人协同推进项目。
对设计的热情支持着我不断学习新的技术、迎接不同场景下的设计问题及挑战。 ❞

 设计奖项及论文发表
◆ 计算机顶级会议 NeurIPS 2023 创意人工智能赛道 Creative AI 新奥尔良，美国
◆ 第 16 届互动数字故事国际会议 ICIDS 2023 Art Exhibition, 神户，日本 
◆ 国际人机交互会议 (HRI) 机器人交互 学生设计挑战赛 2024, 博尔德，美国 
◆ 中国计算机图形学大会（Chinagraph 2022）电子剧场入围
◆ 中国计算机学会人机交互学术会议（CHCI 2022）接收
◆ 为气候行动的博物馆重构想全球竞赛 英国格拉斯哥科学中心 , 展出并出版

 个人信息
◆ 出生年月：1999. 04 
◆ 爱好：摄影、绘画、古琴
◆ 专业：设计学
◆ GPA: 3.83/ 本 3.94/ 硕
◆ 联系：18810916696

 技能及设计工具
◆ 视觉 : Adobe 系列 ( PS / ID /  AE / LrC 等 ) ◆ 交互  媒体 : Figma / Touchdesigner/ Arduino / 剪映 / 秀米
◆ 3D 建模渲染 : Rhino / SketchUp / V-ray / Enscape / Grasshopper / AutoCAD
◆ 编程 : AIGC 工具 ( Midjourney / Stable Diffusion / DALL.E / ChatGPT ) / HTML / Python / Processing

◆ VR 多模态家居

◆ AIGC 世界亭子

◆ ORBO 机器人

◆ AIGC 叙事图像

◆ 光敏交互装置
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项目类型: 室内空间人机交互设计  三人组队 
项目时间: 2021.10 - 2022.1

本项目延续了论文研究“格式化的家: 技术控制下的室内环境设
计研究”中提出的概念，将有限的家居空间通过家具变形、移动
进行“格式化”，家居模块可以根据需要进行重新组合，以承载更
多的功能。

在以往的设计中，当需要对室内空间中进行布局更改时，设计师
和用户通常只能通过用鼠标控制web端模型来进行更改。然而
在现实场景中，通过语音命令、手势拖拽等方式进行模块变化操
作，改变布局，有时更直观、立体、互动和高效。在这个设计
项目中，我们首先通过编程和VR设备构建了室内空间重组的多
模态交互，随后，通过两轮用户实验，对不同模式方法进行了测
评，分析利弊。

Multimodal Indoor Space 
Layout Based on VR

网址 : https://sineewave.com/media_multimodal.html

手势操作

基于VR的多模态
室内布局

家具移动

VR 多模态 用户实验语音输入

用户调研

◆  中国计算机学会人机交互学术会议（CHCI 2022）技术演示 接收
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设计师更新用户需求

随着房价提升，越来越多购房者将注意力转向室内空间设计中，以期望在小的住房面积内获得更多功能的舒
适体验。多家在线室内设计平台涌现，不仅能让设计师与用户实时沟通需求，用户自身也可以较低的门槛
DIY设计。

在线设计平台 Web 端交互体验

应用场景·家居布局改变

家庭人数变动 临时活动 功能增加年龄阶段改变

移动过程中

朝向难识别

平面图移动

专业门槛高

长距离移动

速度缓慢
定位不精确

容易穿模

设计背景



8 9

家居生活·用户采访调研

室内设计·空间调研

VR场景 空间构造逻辑 客厅： 活动最丰富，布局变化最大，空间区域最完整

烹饪区域 娱乐会客 用餐区域

2.辅助配套家具 3.容易移动的小物品1.主要功能家具分区

｜功能分区

｜布局优先级

对三个年龄群体的20名用户进行用户调研，实地走访用户住所，以生活对谈
的访谈方式，每组用户采访45分钟，分析室内家居需求。

用户调研
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语音识别基本框架

语音驱动·技术分析
语音转文字

“把客厅的那个绿植挪到卧室”

把 / 客厅 / 的 / 那个/ 绿植 / 挪  / 到 

/ 卧室

客厅 / 绿植 / 挪 / 卧室

挪 -> 语音移动功能

发送参数（客厅、绿植、卧室）及

移动指令至云端 语音交互需求
◆ 方位命名问题
物品在空间中的朝向不同，上下左右的指令基于物品的朝向，产生混淆
——将方位命名改为固定的东南西北。

◆ 基准物指令优化
空间中的物品可被作为相对基准物，如茶几依据沙发而定位，烤箱依据橱柜而定位
——增加指令，将xx物移到基准物品的xx方位

◆ 特殊位置优化
物品贴紧墙体/靠近角落摆放，用户的描述自由度过大，
“墙的东南角”、“墙的右边”，进行规则统一 
——命名墙体并限制，只能将物品贴紧墙体1

鼠标移动设计
◆ 移动+漫游
手柄控制范围有限，物品移动产生遮挡      ——增加空间漫游

◆ 重力属性
物品添加重力属性后，可防止穿墙，但测试实验容易碰倒/发生碰撞，无法贴合
——取消重力属性

◆ 物体A在物体B的D侧
命令：将吧台移动到沙发的西边（x方
向）
问题：中心（x,y）对齐导致穿墙
解决方案：仅对齐x方向

◆ 物体A在物体B的D侧
命令：冰箱 向 南移动
语音识别结果：冰箱 上 南移动
解决方案：限制地板上的物体只有东
南西北4个自由度。

[物品移动]
一人下达命令，一人移动家具
进行布局

· 物品移动先后顺序
· 如何命名物体
· 如何描述具体位置
· 如何移动/传达指令

优化

用户实验一  网页端测试多模态 · 交互方式
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手柄优势

语音优势

1.介绍实验内容
场景布局移动任务，分手势和语音两部分
2.介绍手势部分：手柄操作如何移动，如何
选中，如何切换视角
3.用户体验及讲解纠正
4.一分钟挑战任务：手势
5.介绍语音部分：关键词识别规则（东南西
北/上下左右，物品描述准确）
6.用户体验及讲解纠正
7.一分钟挑战任务：语音
8.用户反馈交流

用户实验二 
VR 端测试

未来展望
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Journey Beyond 
Borders 
亭与世界的默契

web video: https://sineewave.com/media_pavilion.html

 CycleGAN AIGC 交互生成艺术

 扩散模型 视觉 AR 三维场景

项目类型: 空间生成交互艺术  独立作品 
项目时间: 版本一 2019-2020 版本二 2023

建筑是地域文化和环境的映射，而亭子是微缩的建筑单元，是文化的重要载
体。该项目以世界各国有明显文化特征的亭子为对象，利用CycleGAN、扩
散模型等AIGC技术，设计了一个可交互的网页界面。

参与者在网页端输入有关地域场景的描述，网页通过关键词捕捉，提取地点
信息，通过加权推算出对应的融合亭子形态，以明信片、短诗的形式呈现给
参与者。并构想了未来的“虚拟亭子社区”社交方式，快闪活动，用户可以通
过AR技术将所生成的三维亭子投射进现实空间之中。

◆  第 16 届互动数字故事国际会议 ICIDS 2023 Art Exhibition，神户，日本
◆  中国计算机图形学大会（Chinagraph 2022）电子剧场入围 
◆  OPPO TOP 高校创新科技大赛 5G 赛季
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Journey Beyond 
Borders : 
The Pavilion's 
Synchrony with 
the World

基本概念
◆ 空间与文化   
建筑能够承载一个地区的人文与地理
文化。非洲的亭子茅草为顶，粗旷通
风，中国的亭子绘制着多样的传统
团。亭子是文化的载体。

◆ 世界mapping
收集亭子的图像与所处地区坐标，可
以将视觉与真实数据对齐。构建真实
亭子的“虚拟化身”
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土耳其  伊斯坦布尔 
4 1 . 0 5 2 5 0 5 3 7 0 4 5 2 4 3 ,       2 8 . 9 9 7 0 1 0 7 6 0 1 7 3 8 4

中国  北京 
3 9 . 8 8 5 7 4 7 4 0 7 0 2 2 7 8 ,  1 1 6 . 3 9 4 6 4 8 8 1 6 4 3 1 2 4

日本京都 
3 5 . 0 0 2 1 8 7 3 6 2 8 7 5 5 7 4 ,  1 3 5 . 8 2 3 1 7 1 7 0 8 9 8 2 0 2

意大利米兰 
4 5 . 4 6 5 3 5 2 8 1 8 4 4 9 6 3 ,  9 . 2 0 4 1 6 4 4 2 7 6 1 0 2 2 9

法国巴黎 
4 8 . 8 5 1 1 4 4 9 4 1 6 9 0 0 6 ,  2 . 2 9 9 6 5 3 0 0 1 3 9 1 1 0 7

印度 阿格拉 泰姬陵 
2 7 . 1 7 4 4 3 6 1 2 6 9 3 6 2 1 4 ,  7 8 . 0 4 3 3 7 6 3 6 9 1 0 2 2 2

泰国 暖武里 
1 3 . 7 2 8 3 7 9 2 8 7 5 8 6 5 2 ,  1 0 0 . 4 9 7 1 1 2 0 1 2 5 0 5 0 4

美国 纽约 
4 0 . 7 2 3 0 4 1 9 6 8 4 2 6 7 1 ,  - 7 3 . 9 5 5 0 2 4 5 4 6 7 3 2 1 2

非洲 卢旺达 
- 2 . 1 0 2 7 2 9 2 8 9 5 1 6 1 0 8 ,  2 9 . 9 5 7 0 0 5 9 2 7 6 0 4 2 8 5世界Mapping

TR.
CN.
JP.
IT.
FR.
IN.
TH.
US.

RWA.
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技术实现 1.0 CycleGAN

训练过程
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   3D modeling + AR  interaction 

三维交互： 通过打印亭子的明信片，借助AR技术，世界各地的人们可以将生成的文化融合展馆放置在空间中。

3D INTERACTION 



24 25

  Web UI Design
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World Pavilion collection photo album
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智能手机已经成为人们日常生活中不可或缺的一部分，与情感和需求紧密相连，这使得情感设
计变得越来越重要。因此，我们设计了机器人ORBO，扩展了智能手机的功能。ORBO侧重
于外围交互，具有情感和拟人化特征，包括富有表现力的眼睛。项目构建了ORBO的设计空
间，包括信息输入、眼神输出和情感交互。ORBO会对手机的状态和用户行为做出反应，利
用眼神传达好奇、喜悦、悲伤、困倦、愤怒等情绪，增强用户与智能手机之间的互动体验。通
过原型，我们展示了ORBO应用程序的几个场景(日常陪伴和娱乐，解决智能手机过度使用问
题，显示手机状态)。此外，我们还讨论了ORBO潜在的未来研究机会和应用。

ORBO.

情感陪伴 日常机器人

Emotionally Intelligent Anthropomorphic Robot 

Enhancing Smartphone Interaction 

机器人交互设计 原型设计 手机产品

故事板 外围交互

项目类型: 机器人交互设计 团队 一作
项目时间: 2023.12-2024.01

◆  ACM/IEEE 国际人机交互会议 (HRI) 学生设计挑战赛 2024，博尔德，美国
◆  HRI 2024 LBR论文接收 https://dl.acm.org/doi/10.1145/3610978.3640695
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What if our phone 
was a socializing 

robot?

◆ 为了扩展智能手机的功能，我们设计了ORBO，一个专注于外围交互、情感互动和拟人
化特征的机器人。

A Phone with 
Eye Contact
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设计空间板 Design Space

设计流程

◆ 原型建构 协同办公 ◆ 产品外形设计  建模渲染  3D打印 上漆 ◆ 机器人硬件及程序 编程交互 电路板 ◆ 论文撰写

3D打印

内外协同

多版迭代

原型测试 反馈

DEMO确定

◆ 海报制作 视频宣发

原型设计方案
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概念解析

◆日常机器人概念 头脑风暴

◆故事板 输入·交互·输出

◆ 原型建模 技术路径 可行应用场景

原型迭代
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现场实机展示

Scenarios

◆ ORBO的日常陪伴和娱乐场景
ORBO的眼睛具有自主探索能力，
表现出各种各样的情绪，比如好奇、困惑、和幸福。
当用户播放音乐时，ORBO的眼睛会开心地跟着节拍闪烁，就像在享受音乐一样。

◆ ORBO解决智能手机过度使用问题
当用户过度使用手机时，ORBO的眼睛会表现出困倦，这是提醒你需要休息的信号。

◆ ORBO显示手机状态
当智能手机电量不足时，ORBO会表达悲伤
提醒用户及时充电。
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AIGC  
DESIGN

◆ 图像叙事
由主题出发，对具有故事性的意象符号进行挑选、重构、组
织。形成叙事性的视觉图像。
◆ AIGC工作流
现有AIGC工具多为图-文联动的生成，有文字描述-图像，图像-
图像两类主要模式。在图像叙事的工作流中，注重视觉符号的
准确性，所以多采用后者。在此基础上结合构图框架（抽象图
形）及延伸描述（文字指令），形成图像初稿。再配合PS、AI
等工具将元素组织成最后成图。
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VISUAL 
NARRATIVE

◆ 繁花 Blossoms 
◆ 梦境 Dream
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◆ 爱丽丝仙境 Alice in Wonderland

ALICE IN 

WONDERLAND
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AIGC 工业设计
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船能载着悲伤和思念渡过彼岸。过去的历史在逐渐被遗忘。当一个人推出一只小船，它的光就
会传递给更多的船，当光充斥海洋，思想就会传递下去，希望就会传递下去。

Reminiscence

web video: https://sineewave.com/media_boat.html

新媒体艺术 光敏组件

洄忆

实时交互艺术装置

硬件迭代 文化符号 影像艺术

项目类型: 新媒体艺术设计 团队 
项目时间: 2021.11-2021.12

https://sineewave.com/media_boat.html
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硬件迭代过程

放入烛光小船                      小船向前飘动 传递   点亮其他灯 其他记忆     随着纪念的人离去  小船灯光熄灭

01  板控 02  纯电路 03  NANO板控制 04  PCB板焊接 05  光敏呼吸灯实现

交互流程
Interactive 
process

船体迭代过程概念意象

哀思

传情

时间

水

舟

烛

记忆逐渐遗忘
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AIGC 生物生成 
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插画 手绘 illustrator 

摄影 photograph 
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场景建模渲染 Render
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策展 参加展览 exhibition


