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摘要：目的 从疫情期间居家健身热潮出发，结合智能、医疗、体育、健康相关政策背景，了解基于体

感交互及其相关技术的智能健身相关研究现状与发展趋势。方法 以 Cnki 数据库和 Web of science 数据

库作为数据来源，使用科学计量方法，运用 Citespace 以及 VOSviewer 文献数据可视化分析软件进行关

键词时间线知识图谱的绘制，并分析国内外相关领域研究热点及异同，探究当前国内体感交互技术与智

能健身研究发展的优势与局限。结论 根据分析可知，目前我国体感交互技术应用的领域较广，其结合

智能健身的应用与研究尚有很大的发展空间，提出体感交互智能健身与“互联网+”产业相结合、智能健

身硬件深度开发与人因科学研究相结合、智能健身与智能医疗健康相结合 3 个发展方向建议。总结 我

国体感交互技术应用的趋势为：由体感交互智能健身逐步发展到更高层次的智能化体医结合体系。 
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Research Direction Analysis of Somatosensory Intelligent Fitness  

Based on Literature Visualization 
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ABSTRACT: From the popularity of home fitness during the epidemic, and combined with the policy background of in-

telligence, medical treatment, sports, and health, this paper aims to understand the research status and development trend 

of intelligent fitness based on somatosensory interaction and related technologies. Taking Cnki database and Web of sci-

ence database as data sources, using scientific metrology methods, CiteSpace and VOSviewer document data visual 

analysis software is used to draw the knowledge map of key words timeline, and analyze the research hotspots and simi-

larities and differences in relevant fields at home and abroad. To explore the advantages and limitations of current domes-

tic research and development of somatosensory interaction technology and intelligent fitness. According to the analysis, 

there is a wide range of applications of motion sensing interaction technology in Chinaat present, and there is still a lot of 

room for development combined with the application and research of intelligent fitness. It puts forward three development 

directions, including the combination of somatosensory interactive intelligent fitness and the "Internet +" industry, the 

promotion of intelligent fitness hardware development, and the combination of intelligent fitness and intelligent medical 

health. It is also pointed out that the application of somatosensory interactive technology in China will gradually develop 

from somatosensory interactive intelligent fitness to the construction of a higher-level intelligent physical and medical 

combination system. 
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2020 年初新冠疫情暴发，在防疫政策的指引下，

人口流动减少，公共场所聚集性活动有所限制，公民

居家时间显著增加[1]。疫情激发了民众对健康生活及

社会卫生环境的向往，并更加注重健康养生，关注自

身免疫力的提高。“十三五”纲要提出将医疗运动与

健康大数据相结合，催生出多个数字化运动健身平

台，网络健身社区、直播运动教学以及相关家用运动

健身产品在疫情期间民众枯燥的居家生活和健康愿

景中扮演了重要的角色[2]。 

体感交互主要指用户通过手势、肢体运动、面部

表情、语音等信息，与机器进行信息传输和转换，从

而实现人机交互[3]。在动作游戏中，基于对用户动作

的捕捉，体感交互技术使用户在进行人机交互时摆脱

了传统的物理触点输入方式，使其获得更具沉浸感的

使用和游戏体验[4]。一方面，结合 VR（Virtual Reality，

虚拟现实）、AR（Augmented Reality，增强现实）等

技术，体感交互能够被开发出更具丰富感官体验的应

用；另一方面，视频媒体的火热以及 5G 带来的高速

数据传输，使线上实时精确动作交互成为可能。 

智能运动健身的兴起，给体感交互技术带来了新

的应用载体。基于体感交互技术，线上运动健身能够

获得精确的动作指导。鉴于我国慢性病患者人数多，

群众运动基础远不及西方国家，在 2016 年推出的

《“健康中国 2030”规划纲要》中明确提出要“推动

形成体医结合的疾病管理与健康服务模式”，以促进

全民科学健身，提高国民身体素质，提升慢性疾病预

防水平。“体医结合”指社区体育运动应与城市卫生

服务相结合，使医学检查、治疗与运动保健相辅相成。

基于体感交互技术开发智能健身产品应用，响应“体

医结合”的健康观，是智慧健康和大数据健康的重要

体现[5]。 

1  数据来源 

1.1  Cnki 数据库文献检索来源 

在 Cnki 数据库中，先以“体感交互”为主题进

行搜索，年限为 2010 年至 2021 年 6 月，剔除报纸、

会议类文献、科技成果及其他相关度较低的文献，共

得到文献 493 篇。使用陈悦等[6]研发的 CitespaceV5.7

软件对 493 篇文献进行知识图谱绘制。该文献知识图

谱时间切片设置为 1，节点类型为关键词，并绘制

Timeline 类型的关键词聚类知识图谱。 

再以“智能（模糊）、健身（模糊）”为关键词，

年限为 2010 年至 2021 年 6 月，进行检索和文献类型

筛选，共得到有效文献 206 篇。使用 CitespaceV5.7

软件对这部分文献进行关键词聚类分析，时间切片设

置为 1，并绘制 Timeline 类型的关键词聚类知识图谱。 

1.2  外文数据库文献检索来源 

在 Web of science 核心合集数据库中，以“Soma-

tosensory interaction”为主题进行搜索，年限为 2010

年至 2021 年 6 月，筛选出 ARTICLE 及 REVIEW 类

型文献共 1 298 篇，使用由荷兰雷登大学 CWTS 实验

室开发的 VOSviewer 软件对文献进行可视化分析[7]，

分析仅呈现关键词词频复现 30 次及以上的词汇。 

通过关键词文献搜索与浏览，涉及“体感交互”

这一关键词的国内文献与研究案例主要集中在肢体

动作的捕捉与识别方面，“Somatosensory interaction”

这一词组在国外研究中具有更广泛的意义，泛指身体

各部位感官、器官所产生的交互行为，其中包括肢体

运动动作的交互行为。具体的肢体动作交互研究可以

细分为多个研究领域，包括“Motion/Action Recog-

nition”（动作识别）、“Motion/Action Capture”（动作

捕捉）等研究方向。 

在 Web of science 中再以 TS=(intelligent* AND 

sport)搜索智能运动健身的相关研究，时间为 2010 年

至 2021 年 6 月，筛选出 ARTICLE 及 REVIEW 类型

文献共 206 篇，亦使用 VOSviewer 软件对文献进行

可视化分析，分析仅呈现关键词词频复现 50 次及以

上的词汇。 

2  体感交互与智能健身国内外研究现状分析 

2.1  国内研究现状 

通过对 Cnki 数据库中体感交互相关文献关键词

进行聚类分析与词频统计，选取词频排名前 10 的词

汇并绘制表 1。频次较高的词汇除体感交互外，主要

集中在人机交互、虚拟现实和体感游戏等方面，Kinect

和 Unity3D 是体感交互研究中使用最为普遍的硬件

设备和开发软件。Kinect 由美国微软公司开发[8]，其

由彩色摄像头、深度（红外）摄像头、红外线投射机

和四元线性麦克风阵列组成，其核心技术是能够对人

体 25 个关节点进行实时定位和跟踪，其骨骼跟踪的

方法是基于深度学习实现。Unity3D 是由 Unity 

Technologies 公司推出的能够适配多平台的综合型游

戏开发软件，是一款功能完备且专业的游戏引擎，可

进行 3D 视频游戏、建筑可视化以及实时 3D 动画等

作业[9]。研究人员、游戏公司等各方人员基于这些设

备与软件开发了多种体感游戏产品，例如微软旗下的 
 

表 1  体感交互相关文献关键词词频 
Tab.1 Frequency of key words in the literature  

related to somatosensory interaction 

序号 关键词 频次 序号 关键词 频次

1 体感交互 183 6 体感技术 43 

2 Kinect 127 7 手势识别 28 

3 人机交互 78 8 交互设计 24 

4 体感交互技术 46 9 Unity3D 23 

5 虚拟现实 44 10 体感游戏 20 
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XBOX 游戏主机联合 Kinect 推出了多款体感运动游

戏及 VR 游戏。研究者还可以运用这些设备进行更加

精确的人体动作识别研究，例如手势识别研究等。 

体感交互相关文献关键词聚类分析时间线见图

1。从图 1 可知，国内对体感交互相关领域的研究于

2010 年前后逐渐增多，前期主要集中于交互设计领

域以及体感交互相关概念及理论技术的研究；2015

年前后，随着体感交互相关研究软件设备的发展，

Kinect、Leapmotion 等高精度动作识别设备的出现，

Unity3D 及其他 VR、AR 开发应用的成熟，体感交互

开始应用于教育游戏和医疗复健指导等领域，如通过

体感交互的方式实现操作步骤和操作规范的教学，通

过捕捉人体关节活动范围和角度以评估病患的身体

状况等[10]。另外，体感交互的应用领域愈发扩大，沉

浸式体验、交互艺术装置、可穿戴设备等领域都运用

了 体 感 交 互 相 关 技 术 。 赵 建 敏 等 [11] 使 用 Visual-

Studio2012 以及 Direct3D 渲染接口，基于体感交互技

术建立了虚拟的拳击训练平台，该平台通过 Kinect

进行人体动作捕捉，确定了用户出拳击打点位的空间

坐标，并基于碰撞理论计算击打力度，拓展了体感交

互技术在体育训练中的应用；黄东晋等[12]使用 Kinect

采集跑步动作数据、分割跑步动作元、匹配跑姿模型，

结合跑者心率数据对跑步姿态进行了分析，并建立了

虚拟跑步系统；徐博成[13]基于 Kinect 对人体 25 个关

节点的运动捕捉，改进了快速上肢评估（RULA）和

OVAKO 工作分析系统（OWAS），提出了一种基于

Kinect 的人体动作损伤便捷评估平台；于涛[14]、邢赟

等 [15]利用体感交互技术记录并分析了太极拳的动作

特点，分别进行了太极拳数字化保护的研究与太极拳

体感运动游戏的设计；白正彪[16]基于 Kinect 动作捕

捉，采用与人体骨架层次结构相匹配的动作数据生成

方式对标准人体模型进行了重建，并制作了骨骼蒙皮

动画，构建了运动示教系统。 

研究者们也致力于工业机器人仿真应用方面的

研究，将人物动作映射至机器人、机械臂上，使机器

人能够完成拟人化动作[17]，从而提高生产作业的人机

协作水平及作业效率[18]。尹旭悦等[19]基于 MTM-2 的

装配操作信息建立了手部装配动作模型，编写了装配

时序识别程序，运用增强现实技术进行了视频样本的

采集和实验，提出了一种能够识别手工装配动态手势

的智能防错方法；Pilati 等[20]基于无标记深度相机捕

捉了与工作站环境相关的人体运动，提出了一个原始

的硬件/软件架构，可以帮助实时操作员在培训阶段

更好地参与手动组装过程，以支持他们的学习过程；

曹其新等 [21]提出了一种基于机械臂关节速度空间的

动态避障与奇异算法，通过对机械臂奇异性的量化分

析，确定其运动轨迹的奇异点，以此进行机械臂避障

算法设计。 

智能健身相关文献关键词聚类分析时间线见图

2。从图 2 可知，2010 年前后，移动端的智能健身应

用开发随着智能手机的兴起逐渐成为研究热点，研究

人员主要从心率等简单的生理信号入手对运动人员

进行检测。2016 年前后，智能健身设备、监测设备

（如智能手环、智能手表等）成为研究热点，此外， 
 

 
 

图 1  体感交互相关文献关键词聚类分析时间线 
Fig.1 Timeline of key word cluster analysis in the literature related to somatosensory interaction 
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图 2  智能健身相关文献关键词聚类分析时间线 
Fig.2 Timeline of key word cluster analysis in the literature related to intelligent fitness 

 

基于服务设计理念的 O2O（Online to Offline，线上到

线下的商业模式）健身、互联网模式在智能健身中的

应用开始成为研究热点，智能硬件结合软件的运动服

务，通过收集与分析用户数据，对用户进行及时、个

性化的运动指导，并构建网络运动社区，以营造积极

向上的运动氛围[22]。2021 年，体育产业开始与更多

的领域相互融合，线上健身 APP、24 小时智能健身

房逐步取代了传统健身房的营销模式，大数据作为当

下的研究热点，与智能运动健身相结合，一方面能够

更加深入研究人体运动规律以及人体健康数据，另一

方面也推动了运动健身行业经营管理研究的发展，品

牌能够基于客户更加精准地定制服务，各平台也通过

线上线下、软硬件服务相结合的方式构建品牌数据

库，进行品牌传播和产品开发[23]。 

赵俊杰等[24]基于传播学领域的使用与满足理论，

对疫情期间线上健身用户进行了调研，构建了影响因

素研究模型，验证了积极的运动情绪能够提升网络体

育健身用户的持续使用意愿，并对优化网络体育健身

视频服务提出了相关建议；李晨[22]基于对现有健身沙

袋的研究，结合用户调研，设计了能够采集训练数据

的智能健身沙袋，并使用训练数据分析结果设计了游

戏化闯关训练模式移动端交互系统；刘肖佑等[25]提出

了一种通过 ARM 主控系统采集霍尔转速传感器、六

轴陀螺仪等传感器上的骑行数据，并基于 Unity3D 搭

建虚拟场景的智能交互室内骑行系统；严资情等[26]

基于 NUI（Nature User Interface，自然用户界面）与

用户体验相关理论，阐释了体感交互与健身行为之间 

的关系，提出体感交互技术在健身领域的应用具有精

准垂直、深度交互、及时便捷等特点；刘洋[27]基于步

法速度跟踪控制方法，设计了能够在线监测生理、运

动数据的跑步机训练系统，该系统能够根据收集的运

动数据对用户的训练情况进行评估。 

2.2  国外研究现状 

“Somatosensory”一词偏指身体感知系统以及身

体知觉，以“Somatosensory interaction”为主题的文

献关键词聚类分析见图 3。从图 3 可知，2015 年前后，

体感交互的研究主要聚焦于各神经领域，包括视觉、

触觉、听觉等；2017 年至今，体感交互由神经学研

究逐步扩展至更多领域，体感交互技术对包括自闭症

在内的疾病治疗具有一定作用。Mai 等[28]设计了基于

Kinect 的体感交互肢体运动游戏，用于帮助心脑血管

疾病患者进行康复训练，通过对比实验组与对照组患

者的治疗康复状况，验证了体感交互结合虚拟现实技

术有利于改善脑血管病患者的上肢功能和日常生活

能力；Onal 等[29]基于光学运动捕捉技术建立了跑步

动作对关节损伤程度的预测模型，帮助跑者根据个人

跑步姿态预测关节损伤，该模型可以识别与神经疾病

相关的模式，其中跑步步态和平衡缺陷的数据为疾病

症状和疾病预测提供了因子分析评估；Li[30]对 IIMM

（Hidden Markov Model，隐马尔可夫算法模型）算

法模型进行了改进，并将其应用于识别常见的舞蹈动

作模型，构建了一套舞蹈动作统计和训练方法，该系

统积累的大量动作数据经过分析和处理能够形成一 
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图 3  “Somatosensory interaction”为主题的文献关键词聚类分析 
Fig.3 Key words cluster analysis in the literature on the theme of "Somatosensory interaction" 

 

套舞蹈艺术智能分析和辅助训练的专业产品；Hu 等[31]

以 HTC VIVE sematosensory 互动教室为基础，结合

人机交互技术，利用移动终端采集人体运动数据和场

景数据，通过体感特征识别人体体育活动，从而完成

教学过程。 

从图 4 可知，在外文数据库中对近年来智能健身

发展的研究呈现出通过智能算法与互联网实现居家

健身的趋势。2016 年前后，有关智能运动的研究聚

焦于体育学、体育教育等方面；2017—2018 年，出

现了“life”与“home”等字眼，智能健身更加融入

生活，更多的研究也指向居家健身；2018 年至 2021

年 6 月，智能健身领域的研究更加聚焦于算法与数

据，基于体育科学研究的智能运动健身算法及更加个

体化的健身计划是未来发展的趋势。Wang 等[32]通过

运动识别技术采集的数据对高校体育活动中的风险

进行了识别，并提出了高校体育活动风险缓释建议；

Pavitt 等[33]针对 Leatherhead 足球俱乐部的比赛情况，

使用自然语言处理技术，开发了直观、省时的比赛数

据智能分析工具包；Joo 等[34]验证了 Alyce Healthcare

开发的基于网络的在线健身计划 Weelo 在疫情期间 
 

 
 

图 4  “TS=(intelligent* AND sport)”为检索要求的文献关键词聚类分析 
Fig.4 Key word cluster analysis in the literature required for retrieval based on “TS=(intelligent* AND sport)” 
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对用户的训练效果，结果表明使用 Weelo 可以改善用

户的身心健康，且受试者表现出继续遵循 Weelo 锻炼

计划的强烈动机，Weelo 在一定程度上能够代替线下

面授运动指导；Varghese 等[35]基于 Apple Watch 智能

手表内置传感器对帕金森综合征患者的病情进行了

评估，研究者使用 SDS 移动系统监测受试者的震颤

数据，通过计算机对搜集数据进行深度学习，为患者

提供了病情预测与治疗建议。 

2.3  国内外文献可视化比对分析 

通过对国内外数据库相关文献的搜索与分析，进

行国内外体感交互与智能健身相关研究发展的比对。

在上述 2 个领域的研究中，国内外的研究发展历程大

致相似，都经历了从理论提出到技术设备成熟直至广

泛应用的阶段。当今国内外对体感交互技术的研究与

开发都绕不开“健康”这一课题。第一，使用体感交

互技术对人体动作进行量化分析的研究方法在国内

外都被用于医学研究领域，外文文献中体感交互更多

被应用于具体的医学领域，如神经性疾病、心脑血管

疾病导致的肢体运动障碍，通过体感交互设定肢体运

动目标点和运动轨迹，以指导或检查患者的肢体运动

情况；在中文文献中，体感交互的医学意义偏向于简

单的心率、血氧等指标的检测，如今也有研究者利用

该技术逐步对全身肢体健康状况分析检测进行深化

研究。总体来说，医学学术研究在外文学术体系中更

加成熟，国内研究者的相关研究也偏向于发表在外文

期刊上，西方国家对神经学领域的研究有更加丰富的

经验和历史，因此也更能在该领域发挥体感交互技术

的价值。第二，智能健身成为运动健身行业不可避免

的浪潮，我国“互联网+”产业基础扎实，物联网、

图像识别和语音识别技术的发展给予了体育运动更

丰富的数据采集维度与颗粒度，智能健身的发展因此

具有扎实的基础与广阔的前景[36]。当前国内体感智能

健身的开发由线上智能健身业务（如健身 APP、小程

序等）逐渐向线下硬件产品转移，如 Fiture 开发的健

身魔镜，以穿衣镜显示器的形式融入家居环境，并通

过动作识别功能实现智能体感健身硬件在家庭环境

中的置入，Fiture 健身魔镜的健身课程项目主要包括

HIIT（High-intensity Interval Training，高强度间歇性

训练）和瑜伽等。然而，体感交互的技术与设备发源

于国外，尤其是动作捕捉与识别领域，设备技术主要

来自美国与日本，其主要基于强大的游戏开发背景进

行体感运动游戏的开发，例如 XBOX 游戏机多年前

便将网球、拳击等对抗运动融入体感运动游戏中；任

天堂也在 2019 年基于 Switch 游戏机开发了健身环大

冒险，通过跑酷闯关中跳跃、跑动、击打等动作配合

重力感应和压力感应等方式，使用户实现运动健身的

目的。虽我国部分游戏主机品牌也开发了相关的体感

游戏设备，但由于品牌生态不完整、缺乏足够的游戏

资源支持，因此难以占领主流市场。 

在游戏影音娱乐产品开发中，国外研究者通过动

作识别与捕捉技术进行游戏、电影的开发与拍摄制作

技术、产业已十分成熟。目前国内的智能运动健身服

务主要呈现形式为互联网平台，通过精准的市场投放

运营和开放的服务接入端口进行内容扩充和发展[37]，

并对品牌会员进行 B2C（Business-to-Consumer，直接面

向个体消费者的服务或销售模式）单向的训练指导，

但总体缺乏训练中的沟通互动。 

可以看出，国外体感运动游戏开发产业成熟，相

关人才经验丰富、实力雄厚，游戏具有更强的可玩性，

但单个体感运动游戏项目的开发也难以满足健身人

群对系统训练的需求，适合作为休闲游戏。国内智能

健身互联网平台相对成熟，已有一定的长期用户和成

熟的线上课程体系，专业性较强，但娱乐性不足，主

要通过互联网运动社交模块营造长期运动氛围。 

3  我国体感交互智能健身研究前景展望 

3.1  基于互联网+的智能健身 

21 世纪以来，我国的互联网经济发展势头愈发

迅猛，尤其是 2010 年以来，随着云技术的发展，以

及 5G 技术的普及，基于互联网的 O2O 服务型经济已

走入千家万户，线上购物、生活买菜、商务参会、

AI 学习，以及由线上指导逐步吸引用户转移到线下

体验门店的运动健身品牌，逐步改变了人们的生活习

惯[38]。 

据工信部统计数据显示，截至 2020 年 12 月，我

国网民规模达 9.89 亿，较 2020 年 3 月增长 8 540 万，

互联网普及率达 70.4%。2020 年，蜂窝物联网终端用

户达到 11.36 亿，移动互联网接入流量达到了 1 656

亿 GB。数字化与信息化时代的到来，加速了运动健

身服务行业向科学化、智能化的转型[23]。智能健身可

充分运用信息数据采集与智能数据处理等技术，并借

助互联网传播媒体打造品牌形象，积极引流。 

在互联网+产业助力下，智能健身也能突破空间、

地域、时间的限制，充分利用资源，运动健身人群可

以随时随地享受相关的指导与服务，利于运动健身资

源的零售化，缓解了传统运动健身场所投入大等问

题。例如疫情期间许多人使用健身 APP 进行有计划

的居家健身；又比如对差旅频繁的健身爱好者来说，

通过 APP 进行会员认证的连锁健身场馆品牌让他们

在不同城市也能享受相同品牌的系统服务[39]。 

3.2  智能健身硬件与游戏化的体感交互智能健身应

用开发 

目前，许多健身器械和健身辅助硬件拥有数据采

集、处理与建议反馈功能，但当前对智能硬件的定义、

数据收集处理与相关安全问题尚无确定的标准，导致
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市面上有部分产品打着“智能”的标签，但并未实现

真正的智能化，会出现用户数据泄露等问题。因此，

智能健身硬件的相关标准制定问题亟待解决 [27]。此

外，通过智能化，智能硬件能够提升用户体验。研究

者们已经通过多种方法对智能运动健身用户体验展

开了研究。廖诗奇等[40]从心流体验视角出发，构建了

家庭智能健身产品与心流体验要素关系图表，提出适

应时空自由、符合外观审美要素的设计准则，并在经

验阶段增加情景属性要素，为家庭智能健身产品转型

提出了建议；谌涛等[37]运用 KANO 模型对健身类 APP

用户满意度进行了研究，总结了健身类 APP 用户满

意 度 和 用 户忠 诚 评 价 的核 心 指 标 ，并 指 出 健 身类

APP 应加强用户画像的深度刻画，从而提升功能的

精准性。 

另一方面，智能健身硬件应结合游戏化的体感交

互健身方法，激发用户的使用兴趣，提高用户黏性，

促进健康运动习惯的养成[41]。微软、任天堂等公司都

曾推出火爆一时的体感运动游戏。例如基于 Kinect 

V1 与 XBOX 主机所开发的网球、拳击游戏，任天堂

于 2019 年推出的 Switch 健身环大冒险，都是运用体

感技术中的动作识别与捕捉技术将运动健身游戏化

的经典产品[42]。国内研究者也在发掘游戏化训练对运

动健身人群的积极作用。谢治和[43]通过对白领群体建

立用户画像，提出基于游戏化理念的训练服务设计应

具有以目标为导向的动机强化、以兴趣为导向的温和

引导、以反馈为导向的进展驱动、以社群为导向的参

与度提升、以成就为导向的生活方式共享五个策略；

许沁 [44]通过对健康行为促成因素的分析以及健康愿

景 游 戏 化 需 求 的 转 化 ， 使 用 DMC （ Dynamics 、

Mechanics、Compinents，即动力、机制与组件的金字

塔系统结构）游戏结构系统构建了促进健康行为的游

戏化模型，并针对健康行为各阶段提出了相应的游戏

化建议。 

3.3  智能健身与数字化技术相结合推进“体医结合”

发展 

我国互联网行业在对抗新冠肺炎疫情以及疫情

防控等方面展现了积极的作用，全国大部分地区通过

健康码实现了热流管控；互联网在促进经济反弹、保

障社会运行、推进国际间的防疫合作等方面都发挥了

重要的作用。智能运动健身收集的用户运动数据，与

其他医疗健康数据应相辅相成，并建立完善的个人健

康信息档案；此外运动健身相关数据的统计也可以推动

体育科学、教育事业的发展，提供更多元的发展维度。 

数字化和信息化技术是实现“体医结合”的重要

桥梁和纽带。从欧美、日本等发达国家医疗健康体系

构建的经验来看，医疗、健康预防、康复等与体育运

动密不可分。因此，应抓住数字化时代的机遇，推动

社会体医信息系统的构建[45-50]。 

4  结语 

近年来，智能健身已经随着互联网的发展逐步代

替了传统的体育活动，并逐渐融入现代人的生活中，

全球疫情环境造就的居家线上生活方式，催生了消费

风口，智能健身以互联网为载体，突破了时空的局限，

吸引了更多的用户参与其中。智能健身产品在不断深

化和发展的过程中，体感交互技术的运用拉近了用户

之间、用户与品牌服务之间的距离，拓展了互联网服

务的交互维度。这些发展趋势的变化一方面为品牌接

触用户铺就了新的路径，另一方面也增强了用户参与

健身活动的意愿与体验。运用体感交互技术进行运动

健身游戏的开发，更具趣味性，能够以游戏化的思路

强化用户的健康行为和健身兴趣，以智能化的服务打

造个性化的用户体验，最终实现智慧医疗健康与智能

体育科学的共同发展。 

本文基于 Cnki 与 Web of science 数据库对中外研

究人员在“体感交互”与“智能健身”相关领域的研

究情况进行了分析，绘制了文献知识图谱，分析了关

键词聚类与相关研究发展的时间线，证明了国内外相

关研究历程具有一定的相似性，但我国在体感交互技

术方面尚有不足。本文提出了我国体感交互与智能健

身研究相结合的 3 个发展方向，即“基于互联网+的

智能健身”产业创新业态、“智能健身硬件与游戏化

体感交互赋能应用开发”与“智能健身与数字化技术

结合推进‘体医结合’发展”，为我国智能健身产品

研究和服务发展提供路径。 
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