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交互设计缘起、演进及其发展趋势综述 
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摘要：目的 针对交互设计及其相关概念混沌模糊的现象，梳理交互设计发展历程，明晰交互设计概念，

阐明交互设计与人机交互、用户体验之间的联系与区别，并对国内近 40 年交互设计研究现状及其发展

趋势进行综述分析，从而对其形成较为全面、清晰的认识。方法 通过文献研究与归纳，梳理交互设计

的发展历程，对比分析不同学者对交互设计概念的理解并作出辨析。使用 CiteSpace 软件生成“交互设

计”知识图谱，对中文核心及以上期刊文献中的关键词进行共现分析与突现分析，对国内 40 年交互设

计研究侧重点及其演变进行归纳总结。结论 交互设计发展历程包括以计算机为核心的人机交互界面设

计早期阶段、图形用户界面设计及交互设计诞生阶段、以用户为中心的交互设计迅速发展阶段。交互设

计与人机交互的隶属关系演变历程为：交互设计隶属于人机交互（形成初期）—交互设计与人机交互交

叉并列（当前阶段）—人机交互隶属于交互设计（未来趋势）。自然交互是交互设计研究发展的基本方

向，交互设计从狭域交互扩展为广域交互，社会性特征日趋凸显，对人—社会—环境三者之间的互动关

系研究成为交互设计未来更为广阔的研究领域。 
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Overview of the Origin, Evolution and Development Trend of Interaction Design 

LI Juan, LIU Tao 
(School of Art and Design, Xihua University, Chengdu 610039, China) 

ABSTRACT: In view of the chaos and fuzziness of interaction design and its related concepts, this paper combs the de-

velopment process of interaction design, clarifies its concept, illustrates the connection and difference between interaction 

design, human-computer interaction and user experience, and summarizes and analyzes the research status and develop-

ment trend of interaction design in recent 40 years in China to form a more comprehensive and clear understanding of it. 

Through literature research and induction, combing the development process of interaction design, comparative analysis 

of different scholars’ understanding of the concept of interaction design and make discrimination. CiteSpace software is 

used to generate the knowledge map of interaction design, and co-occurrence analysis and outburst analysis of keywords 

in Chinese core and above journals are carried out to summarizes the research focus and evolution of interaction design in 

China in the past 40 years. The development process of interaction design includes the early stage of human-computer in-

teraction interface design with computer as the core, the birth stage of graphical user interface design and interaction de-

sign, and the rapid development stage of user centered interaction design. The evolution process of the subordinate rela-

tionship between interaction design and human-computer interaction is as follows: interaction design belongs to hu-

man-computer interaction (early formation)-interaction design and human-computer interaction cross and juxtaposition 

(current stage)-human-computer interaction belongs to interaction design (future trend). Natural interaction is the basic 



第 42 卷  第 18 期 李娟等：交互设计缘起、演进及其发展趋势综述 135 

direction of interaction design research and development, interaction design expands from narrow domain interaction to 

wide domain interaction, and social characteristics become increasingly prominent. The research on the interaction rela-

tionship among human, society and environment has become a broader research field of interaction design in the future. 

KEY WORDS: interaction design; development process; concept; evolution trend 

随着数字产品和移动互联网的发展，以 APP、

Web 为典型代表的信息交互产品在我国设计领域受

到大量关注，行业的蓬勃发展有力地推动交互设计在

国内迅速蔓延普及。然而，交互设计的相关概念界定

与范畴，如人机交互、交互设计、用户体验等，学术

界以及应用行业对其理解一直较为感性、模糊且表面

化，概念混淆情况屡见不鲜，辛向阳用“混沌”[1]一

词描述这种状态。研究学者纷纷从理论、方法、原则

和用户体验等方面对交互设计展开研究，不少学者还

从心理学、行为学、人类学、认知科学、智能技术等

多学科视角进行交叉研究。本研究梳理交互设计发展

历程、明晰交互设计概念、辨明“交互设计”“人机

交互”和“用户体验”三者关系、对我国近 40 年交

互设计研究进行综述分析，厘清其发展现状与发展

趋势。 

1  交互设计的发展历程与概念 

交互设计、人机交互和用户体验概念不同[1-8]，

在其发展过程中，3 个领域相互交织，错综相连，且

存在概念上混用的情况。因此通过文献研究，梳理交

互设计的发展历程，并在此基础上阐述 3 个概念的联

系与区别，为后续研究作铺垫。 

1.1  交互设计的发展历程 

两次世界大战期间，从人的生理、心理和认知特

征、行为习惯等方面思考新武器、新装备中的人机关

系，让机器适应于人，提升设备安全性、高效性及舒

适性成为工程师和设计师的重点任务[9-10]，设计中人

的因素越来越受到重视。20 世纪中期，人机工程学

逐渐形成并发展起来，主要研究人、机械及其工作环

境之间的相互作用[11]。 

1946 年，“ENIAC”的诞生标志着计算机时代的

来临[12]。计算机与机械产品结合，开创了电子数字程

序控制的新纪元，大到飞机、汽车，小到家电、厨电

等产品走向自动化[13]。产品的操作与控制集成于电子

屏幕上，“屏幕”逐渐成为产品使用方式最为重要的

载体，这一转变造成用户理解与使用上的困难与复

杂。让操作界面更简单易懂、便于使用，成为设计师、

工程师必须面对的问题。1959 年，Shackel[14]发表第

一篇人机界面论文《Ergonomics for a computer》。1960

年，Licklider[15]在论文中提出人机共生的概念，并指

出人机共生是人与电子计算机协同交互的一个预期

发展方向。计算机的人机界面研究成为人机工程学重

要研究领域之一。 

针对计算机中批处理和命令行 [16]等普通用户难

以使用的界面，工程师积极探索新的输入输出方式。

1970 年，由美国 PARC（帕洛阿尔托研究中心）研发

的图形用户界面（GUI）面世。二十世纪七八十年代，

Apple、IBM、Commodore 等公司纷纷推出各自公司

的个人电脑，推动计算机成为大众化产品。图形用户

界面、计算机等软硬件迅速发展，在 20 世纪 80 年代，

“人机交互”（Human-Computer Interaction）概念取

代“人机界面”，更强调计算机对于人的反馈交互作

用，并从人机工程学中独立出来，成为新的学科分支[17]。

1992 年，ACM CHI（美国计算机学会人机交互学术

会议）将人机交互定义为一门涉及人机交互计算系统

的设计、评估和实现以及对其周围主要现象进行研究

的学科[18]。 

在计算机与信息技术的推动下，产品设计突破单

一物理形态设计，变为硬件产品和软件相结合的形

式。产品中软件界面及其操作方式的设计更为关键，

设计不仅关注外观造型，更关注人的使用过程。Bill 

Moggridge 较早地意识到这一变化，在 1984 年的一

次设计会议上首次提出“软面设计”，之后改为“交

互设计”，用来描述设计中这种“硬件+软件”的形式

转变。自此，交互设计开始作为一门设计学科而发展。 

计算机软硬件的复杂性超出普通人的理解与认

知能力，并且当时大多软件的开发和设计由程序员完

成，用户的产品认知与程序员软件开发时的认知存在

较大差异，导致用户不易理解。用户在使用时必须被

迫适应软件程序，缺乏人性化的软件设计让人倍感挫

折[19-20]。因此，设计出操作简单易懂、工作效率高的

界面，让用户在使用时感到愉悦成为界面设计的关键

因素，也就是 Jakob Nielsen 提出的“可用性”[21]和

Donald﹒A﹒Norman 提出的“用户体验”[22]，这成

为了交互设计的目标。 

20 世纪 90 年代后，个人电脑与互联网逐渐普及。

人们通过计算机和网络即可获取各种信息，对好用的

界面交互的需求越来越迫切，易用的软件、网页界面

设计成为交互设计的主要内容。此外，随着传感器、

微处理器、虚拟现实、增强现实、人工智能、操作系

统等软硬件技术迅速发展，可穿戴产品、游戏设备、

VR、智能家居等各种硬件产品迅速走向智能化，诸

如台式计算机中的鼠标、键盘这种较为单一、固定、

精确的交互方式已经不能满足人们的使用需求，多通

道的、自然的信息获取与互动方式成为用户的主流诉 
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图 1  交互设计发展历程中的关键节点及三个阶段 
Fig.1  Key nodes and three stages in the development of interaction design 

 

 
 

图 2  交互设计、人机交互和用户体验的关系 
Fig.2  Relationship among interaction design, hu-

man-computer interaction and user experience 
 

求[23-24]。例如 iPhone 率先应用的多点触控交互，Echo

智能音箱的语音交互，Hololens 混合现实头戴显示器

多通道交互，极大拓展了交互设计的领域。基于先进

多样化人机交互技术的自然交互成为当前以及未来

交互设计发展的基本方向[4],[25]。交互设计发展历程关

键节点及划分的三个阶段见图 1。 

由上可得如下结论： 

（1）从起源看，人机交互、交互设计和用户体验

的研究内容实际蕴含于人机工程学对人机关系的探

究中。 

（2）人机交互正式起源于计算机的兴起与普及，

且逐渐成为人机工程学新兴的重要分支，并用来特指

人与计算机之间的交互。 

（3）交互设计正式起源于计算机的人机界面设

计。图形用户界面与个人计算机的普及应用，使得好

用、有吸引力的交互界面设计日益受到重视，由此“交

互设计”概念被提出。 

（4）可用性与良好的用户体验成为交互设计的目

标。交互设计、人机交互和用户体验的关系见图 2，

可用性是交互设计的基本要求，更好的用户体验是交

互设计的顶层目标。 

1.2  交互设计概念的辨析与界定 

交互设计被提出后，诸多学者曾对交互设计进行

定义[1-3][26-29]，本研究对其进行梳理，基于相关论述

对交互设计概念作出辨析与界定。 

Bill Moggridge[26]将交互设计定义为“关于通过

数字产品来影响我们的生活，包括工作和娱乐的设

计”。Alan Cooper[19]认为交互设计是对人工制品、环

境和系统的行为，以及传达这种行为的外形元素的设

计与定义。核心就是如何明确地设计复杂交互系统的

行为。Richard Buchanan[2]将交互设计定义为通过产

（实体产品、体验、活动或服务）作为中介来影响人

与他人的关系。Jennifer Preece[27]认为，交互设计是

通过设计交互式产品，支持人们日常工作与生活，从

而增强人们工作、通信及交互的方式。交互设计实际

是关于创建新的用户体验的问题。David Benyon[28]

认为，人总是在一个具体场景中运用某种技术进行一

些活动，交互设计实际是一种系统性设计。由此提出

一个由人（People）、活动（Activities）、上下文环境

（Contexts）、技术（Technologies）4 个相互影响的要

素构成的 PACT 交互式系统设计框架。Dan Saffer[29]

认为交互发生在人、机器和系统之间，交互设计就是

对他们之间关系与行为的设计。辛向阳[3]比较系统完

备地阐述了交互设计研究的对象，指出在交互设计视

角下，设计的对象从物转为行为，设计的思考逻辑从

物理逻辑转为行为逻辑，文中还提出由人、媒介、动

作、场景和目的共同构成的交互设计五要素理论。 

将以上对交互设计的定义放在时间轴上，见图 3。

对交互设计概念的理解、研究对象与领域的认识变得

更加理性、清晰和完整。David Benyon[28]的 PACT 设

计框架和辛向阳[3]“交互设计五要素”的提出让交互

设计研究更具整体性和系统性。尽管各学者对交互设

计的表述不尽相同，但他们一致认为交互设计本质是 
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图 3  交互设计概念的演变 
Fig.3  Evolution of interaction design concept 

 

 
 

图 4  我国近 40 年交互设计文献量(1980—2019) 

Fig.4  Amount of interaction design literature in China in recent 40 years (1980—2019) 
 

对人的行为的设计，并且总是处在环境、技术、活动

等要素构成的具体客观的场景中，需要借助产品（实

体或虚拟）作为载体才能实现。因此，基于现有文献

对交互设计的描述与分析，可将交互设计界定为：交

互设计是对人的行为的设计，以行为描述和规划为核

心的产品系统设计，目标使人的行为活动更加简单高

效，获得良好的用户体验。 

2  我国交互设计研究综述 

按时间顺序回顾 40 年来国内交互设计的发展历

程，从文献量变化分析其整体的研究状况。通过文献

分析与综述，探究国内交互设计研究的实际进展，总

结其演变特征，为相关研究提供参考。 

2.1  我国交互设计研究的发展阶段 

为尽可能完整探查我国交互设计研究的发展历

程与成果，将时间跨度限定在 1980—2019 年，以

CNKI 收录的中文核心及以上文献为主要数据源，使

用主题词“交互设计”检索收集，并手动删除相关度

低的文献。为了统计上的便利，每 5 年设为一个时区

进行文献量统计。使用由陈超美主导开发的 Cite-

Space 可视化分析软件（5.7.R5W 版本）生成“交互

设计”关键词共现与突显词探测知识图谱，综合分析

不同阶段国内交互设计研究的进展以及演进趋势。 

我国近 40 年交互设计文献量见图 4。1980—2004

年，这 25 年属于漫长的缓慢增长期，发文量极少，

研究进展非常缓慢。2005—2019 年，这 15 年属于迅

速增长期，发文量很大，交互设计成为设计研究的热

点领域，并且关注度仍在聚集上升。2005—2009 年

间发文量迅速增加，表明研究关注点在这一阶段大量

转移到交互设计。究其原因，伴随智能触屏、移动

APP 等软硬件新技术的开发与应用、移动互联网的急

速发展，2007 年以第一代苹果智能手机为典型代表

的产品交互界面设计短时间内获得极大关注。因此，

从时间来看，40 年来我国交互设计研究以 2007 年为

节点分为平缓增长与急速增长 2 个阶段。2007 年后，

交互设计正式成为设计领域的热点研究领域，并一直

持续到现在。 

文献关键词共现图谱见图 5，从图 5 可以明显看

出，在过去 40 年中，“交互设计”出现的频次最高，

“用户体验”“人机交互”和“界面设计”次之。“交

互设计”引文年轮外层出现紫色年轮，表示具有很强

的中介中心性，在关键词共现网络结构中起着非常重

要的桥梁作用，将许多研究领域连接在一起，由此说

明交互设计涉及的研究领域非常宽阔。从时间和数量

上来看，黄色和红色线条几乎占据整个网络结构的主 
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图 5  文献关键词共现图谱 
Fig.5  Literature keywords co-occurrence map 

 

 
 

图 6  前 30 个突现关键词 
Fig.6  Top 30 keywords with the strongest citation bursts 

 
体，表明 2010 年后的交互设计相关研究开始成为非

常火热的研究领域，并仍将持续下去。此外，黄色和

红色网络结构相对比较分散且相互交织，这一时段的

关键词也趋向多样化，这表明 2010 年前后，交互设

计更加重视不同领域的交叉研究。根据突现关键词

（见图 6）可以看出，计算机辅助设计、计算机应用、

Virtool、Vrml、Java、Cult3d 等技术类关键词从 2005

年开始突现，具有较强的突现强度，并且均持续 10



第 42 卷  第 18 期 李娟等：交互设计缘起、演进及其发展趋势综述 139 

年甚至更长的时间；2010 年后，虚拟实验、虚拟现

实、体感交互、人工智能、数字媒体等关键词又成为

研究的热点，并仍很可能将这一研究热度保持下去，

这一现象充分表明，交互设计相关研究与人机交互技术

的进步与革新密不可分，技术起着重要的推动作用。 

2.2  我国交互设计研究内容综述 

结合交互设计知识图谱，通过对相关文献的大量

阅读与分析可知，1980—1994 年，交互设计以人机

交互研究为主，实际是对计算机软件系统的开发与系

统中人机交互模块的设计，它在整个设计过程中更多

是作为一种“技术、手段和工具”[30-32]。研究重点在

于开发出新的人机交互系统或程序，应用到飞机、汽

车和船舶等大型工业产品的设计中，替代传统老式的

手工设计，提高设计的效率与便捷性。例如，陆佑德
[30]、楼叙真[31]提到开发出交互设计系统，运用新的

技术方法辅助汽车外表面设计，提升设计的质量和效

率，降低成本。  

1995 年后，出现网络课程教育的交互设计研究，

同时出现对图形用户界面的研究与设计，交互设计原

则、目的和要求的探讨[33-39]。例如，陈海强等[33]提出

通过“网上语音室”教学软件，让学生通过与计算机

对话交互进行英语在线学习，提升外语学习的效果和

效率。韩姗月[37]探讨了交互设计的目标和创造好的交

互方式的方法，并指出交互在设计从功能满足转变为

情感满足过程中起到重要作用，能让使用者感受到产

品、技术中的人性关怀。 

2007—2019 年，交互设计研究主题迅速多样化，

内容更加丰富充实。根据研究对象和内容，可以将其

分为理论研究和应用研究 2 个层面。从文献量看，在

理论研究中，将交互设计作为独立的研究对象进行理

论探讨的文章相对较少。大量文献侧重于交互设计的

应用研究。 

理论研究方面，出现交互设计本体属性、构成要

素和特征的探讨[1][3][40-41]。吴琼[40-41]提出交互设计三

要素：行为、内容和形式，从学科交叉的角度探讨交

互设计与其他学科的联系，指出交互设计通过多学

科、多领域的系统整合提供完整的解决方案。辛向

阳 [1,3]对交互设计的本体属性、构成要素和特性展开

理论探讨，指出交互设计在本质和思维上都与传统设

计学科存在不同，并提出交互设计五要素理论。 

一些学者基于相关理论、原则和工具对交互设计

展开研究[42-46]。例如，邓力源等[42]和宋奕勤等[43]从

人的行为习惯和潜意识出发探讨了交互设计的方法，

让设计更加自然，贴合人的操作与使用方式。孙辛欣
[44]结合具体案例研究了人的行为与构建产品信息架

构之间的关系，探讨两者相互匹配的流程与方法，最

终提出交互设计的决策规律。 

可用性和用户体验作为交互设计的目标，也是许

多交互设计研究的重要对象[8][47-48]。例如，吴琼[8]阐

述了用户体验的由来，从构成要素、内容、结构 3 个

方面讨论体验的内涵，并指出用户体验的设计方法，

还对用户体验的未来发展进行展望。辛向阳[48]探讨了

体验的本质，提出将体验作为设计对象的观点，从设

计范式的角度重新思考体验在设计领域中的定位，指

出用户体验向体验设计的转变。 

应用研究层面，聚焦于通过交互设计，提升产品

或服务的使用体验。选题和研究视角非常广泛，涉及

科技、教育、艺术、运动、健康、医疗、公共空间、

交通出行等领域[49-59]。例如，安娃[50]基于交互设计五

要素提出从行为流程出发重新规划场景、任务流程等

交互元素，让用户更愉悦地完成任务，收获良好体验。

孙效华[51]从人机交互技术、界面设计理念和原则等方

面探讨了可穿戴设备中的交互设计，为可穿戴设备设

计提供指导。黄鑫[53]聚焦于通过多媒体技术增强观众

与博物馆内空间环境、展览设备、展品的双向互动，

提升观众参与度，增强博物馆对参观者的吸引力。 

此外，新的研究热点正在形成。交互设计与技术

结合更加紧密，出现不少基于先进技术的交互设计研

究，自然交互成为研究的重要方向[60-63]。例如，王瑞[60]

提出一种基于自然交互方式的智能产品设计方法，帮

助解决当前市面上智能产品存在的一些问题。苏本跃[62]

探讨了基于 Kinect 传感器，通过手势、语音等体感交

互技术实现对智能家居系统的控制操作。李璟璐 [63]

将智能交互技术引入到汽车主动响应式交互的预测

模型中，提升汽车对用户意图预测的准确性，为驾驶

员带来更自然的使用体验。 

交互设计逐渐扩展到对人—社会—环境复杂互

动关系的构建中，在社会、环境、生活和可持续发展

等问题的解决中起到较为重要的作用[64-66]。例如，娄

永琪[64]提出可持续交互的概念，指出交互设计是对行

为的设计，处理人—物—环境的互动关系，在智慧信

息网络系统技术的支持下，交互设计将为构建可持续

社会发挥更大的作用。在此视角下，交互设计的对象

扩展到整个自然和社会。赵爱丽[65]认为交互设计是一

个长期的、动态的人与产品、社会、文化对话与互动

的过程，在交互设计中融入可持续设计理念，利于引

导人们改变一些不合理的生活行为方式，从而利于可

持续社会的形成。 

由上述内容可以发现，我国交互设计研究内容存

在阶段性差异。2007 年以前，国内交互设计研究实

际以人机交互研究为主，注重功能的开发与实现，研

究比较单一、理性化。尽管在世纪交替的前后几年里，

出现了一些以提升可用性和使用体验的交互设计研

究文献，但此时该类文献研究主题比较分散零碎，且

文章内容浅尝辄止，可看作是国内交互设计研究从以

功能为中心向以用户为中心转变的初探。2007 年后，

国内交互设计研究迅速转向以用户为中心，注重设计 
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图 7  国内近 40 年交互设计研究主题的演变 
Fig.7  Evolution of interaction design research topics  

in China in recent 40 years 
 

的可用性和用户体验。研究主题丰富，视角广阔，兼

具理论和应用，涉及领域众多，内容更加充实、更具

系统性。总体上看，40 年来，我国交互设计研究以

2007 后的研究为主，以应用研究为重点领域，见图 7。 

3  总结与讨论 

通过对我国近 40 年来交互设计研究的综述，结

合前文交互设计概念的演变，总结以下 4 个方面结论。 

1）交互设计概念本质是对人行为方式的研究与

设计，但其研究内容已从狭域向广域转变。 

交互设计从初期聚焦于计算机界面交互设计的

狭域交互，扩展到对人与社会、人与环境复杂互动关

系研究的广域交互，范围越来越广[64][67-68]。交互设计

不仅关注人与软硬件产品系统的互动关系，还关注通

过对人与物互动关系的设计直接或间接改善人与人、

社会和环境之间的关系，最大程度实现产品的社会价

值和效应，帮助塑造自然、和谐、有序的社会关系，

促进社会可持续发展。 

2）自然交互将成为交互设计重要且基本的研究

方向。交互设计受技术进步的推动而兴起，最初的含

义就是设计交互式的数字化产品。当前，诸如多通道

交互技术、脑机接口、移动计算、可穿戴计算、通信

技术、传感技术、普适计算、互联网等先进技术的迅

速发展为交互设计提供了强大的技术支撑，交互设计

与技术的联系将更加密切。同时，人对交互方式也提

出新的、更高的要求，原先单一、固定、精确的交互

方式已经不能满足使用需要，通过技术以并行、连续、

非精确[69]的方式同智能设备交互更为高效、自然、流

畅，更适合人们当前及以后的生活与技术环境，自然

的交互方式将成为交互设计未来发展的主流方向。 

3）交互设计与人机交互的关系交替演变。由前

文可知，交互设计直接起源于计算机的人机交互界面

设计。从发展初期来看，交互设计隶属于人机交互的

研究领域。在计算机、智能技术、信息网络等技术发

展的推动下，交互设计和人机交互在研究的方向、内

容和侧重点等方面出现分化，但又紧密联系，技术成

为交互设计研究的重要部分，交互设计和人机交互交

叉融合发展。这是交互设计与人机交互研究前 2 个阶

段关系的转变，见图 8。 

Jennifer Preece[27]认为交互设计的内容已经超越

传统的人机交互，囊括了更广泛的问题、专题和范型。

Winograd[70]指出交互设计是对人们居住其中的交互 

 
 

图 8  交互设计与人机交互隶属关系的演变 
Fig.8  Evolution of the relationship between interaction  

design and human-computer interaction 
 

空间的设计。David Benyon[28]和 Alan Cooper[71]认为，

交互设计不仅是对交互式的数字化产品设计，更是对

交互式的系统和服务的设计。Mark Weiser[72]提出“普

适计算”（Ubiquitous Computing）的概念，指出未来

计算机技术将和产品、人们居住的环境充分融合，无

论身处何时何地，人们都能利用无处不在的计算设备

获取需要的信息，处理相关的事务。从以上相关论述，

结合前文综述与交互设计概念的演变，可以发现，交

互设计日益成为一种系统性的设计，致力于提供系统

完整的解决方案，极大扩展了交互设计研究的原有领

域，涵盖了更广的研究内容。有关文献[4]将人机交互

的核心问题概括为发展模式、心理模型、界面范式以

及研究框架 4 个主要方面，从文中对相关问题的论

述，结合人机交互的定义[18]可知，人机交互更多是一

种以新的人机交互技术和新功能的开发与实现为导

向的较为基础性的研究，几十年来，它的研究领域也

一直保持着相对稳定性。从当前的发展现状可以清楚

看到，交互设计的实现越来越依赖交互技术的实现，

交互方式的多样性越来越依赖交互技术的多样性，技

术作为交互设计研究内容的重要组成部分，在其中发

挥的作用越来越大，人机交互与交互设计的交叉融合

日益加深。信息技术、网络技术、智能技术等迅猛发

展，新的人机交互技术不断涌现，且只有通过交互设

计系统有效地整合才能更好地适用于人的生活空间。

在未来，人机交互甚至作为基础技术学科成为交互设

计研究领域的一部分，见图 8，通过交互设计的有效

整合为人们创造更好的生活方式与生活环境。 

4）交互设计社会性特征更加凸显。根据 Dan 

Saffer[29]的论述，交互设计社会性特征是指利用产品

来促进人与人之间的沟通。交互设计是有目的、有针

对性地对互动方式的设计，现阶段，它不仅是对交互

式的产品、系统或服务的设计，从深层次看，交互设

计所承担的是一种人与产品、社会、环境交互关系的

构建，让人与人、社会、环境的互动更加简单、高效、

友好，从而日益凸显其社会性特征。 

4  结语 

人机工程学、人机交互、交互设计与可用性和用

户体验在形成与发展过程中存在一定的前后相继的

顺序性。交互设计直接从人机交互发展而来，可用性
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是交互设计的基本目标，用户体验成为更高层次的追

求。交互设计作为一门学科而发展的历史较短，从时

间上看属于一门新学科。但从发展来看，它已经形成

较为系统完整、成熟有效的设计流程、理论和方法。

诸多学者都认同交互设计本质是对人行为的设计，且

表现特征是以产品为中介和载体的系统设计。国内交

互设计研究的发展以 2007 年为时间节点，分为缓慢

发展和迅速增长 2 个阶段，且主要关注点在于交互设

计的应用研究。随着新技术的迅速发展，交互设计与

人机交互深度融合，并将越来越依赖人机交互技术才

能实现更为新颖、多样、便捷、高效的交互方式，自

然交互将是未来交互设计重要且基本的研究方向。同

时，交互设计研究从聚焦计算机界面交互设计的狭域

交互，扩展为以产品为载体的人与社会、环境复杂互

动关系研究的广域交互。交互设计的社会性特征日趋

凸显，以产品为载体构建良好的人与社会和环境的互

动关系也将成为交互设计研究的重点。 
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