
⼈机交互设计

彭振辉
中⼭⼤学⼈⼯智能学院

2025年秋季学期

1

课程简介



课程信息
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教师：彭振辉
联系邮箱：

pengzhh29@mail.sysu.edu.cn

• Kasper Hornbæk, Per-Ola Kristensson, and Antti 
Oulasvirta. 2025. Introduction to Human-
computer Interaction. Oxford University Press.
可在以下链接找到免费下载的pdf！ 
https://introductiontohci.org/

• Xiaojuan Ma. HKUST COMP 4461 Human-
Computer Interaction
https://www.cse.ust.hk/~mxj/page/COMP4461-
202202.html  

• 相关⼈机交互论⽂报告PPT
• ⽹络相关多媒体资源

课程内容主要来源：

mailto:pengzhh29@mail.sysu.edu.cn
https://introductiontohci.org/
https://www.cse.ust.hk/~mxj/page/COMP4461-202202.html
https://www.cse.ust.hk/~mxj/page/COMP4461-202202.html


课程简介 (书⾯)
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• ⼈机交互课程是计算机科学交叉领域中创建与评估可⽤及有⽤的可计算

产品所涉及到的基本问题的⼀⻔重要的学科专业课。

• 通过以⽤户为中⼼的设计和评估，根据⽤户需求进⾏设计，并通过

⽤户的使⽤对设计进⾏验证。

• 通过课程讲座、指定阅读的材料和课程项⽬设计，同学们将分别以

个⼈和组队的形式，为现实世界的问题设计⼀个解决⽅案，课程的

⼀个实际输出是⼀个⾼保真的交互系统原型，旨在解决特定的现实

世界问题。



课程教学⽬标 (书⾯)
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• 知识认知能⼒

• 理解⼈机交互研究领域基本概念与⽅法论，理解⼈机交互应⽤基础与趋势。

• 确定系统⽬标⽤户，设计研究以了解⽬标⽤及其在社会⽂化背景下的需求。

• 通过不同的设计活动，使⽤多种⽅法设计交互式系统。

• 使⽤数字化及物理化⼯具，快速实现⼀个⾼保真的交互式系统的原型；

• 在开发的不同阶段对设计进⾏评估；

• 通过⽤户实验去衡量⼀个交互式系统；

• 正确收集和分析探索性⽤户研究中的定性和定量数据，包括现场观察、

半结构化访谈、原型评估、案例分析、启发式评估和认知评估等。



课程简介与教学⽬标
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• 学习和实践以⼈为本的交互设计⽅法

• 这⻔课程有助于：

• 毕业：保持出勤和完成项⽬，能顺利拿到所需选修课学分

• 学术发展：培养兴趣，申请⼈机交互⽅向相关的硕⼠和博⼠

• 项⽬经验：认真完成个⼈和团队项⽬，可作为简历材料

• 职业发展：谨记以⼈为本的理念，在各⾏各业中取得成功

• 能⼒培养：阅读⽂献，编程实现交互系统



课程教学⽅法
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• 课堂讲授+互动：⼈机交互课程知识点基本以（双语）课堂教学为主，

在讲解基本知识点和各课题的基础上，关注课程重点难点内容的讲授，

采⽤启发式教学⽅法，引导学⽣对问题展开思考和讨论，使学⽣对⼈机

交互的基本概念与⽅法论、应⽤基础与趋势、以⼈为本的设计思维与原

型设计及评测等有清晰的认知。 

• 课堂演讲：教师通过演讲的形式介绍⼈机交互领域(CHI, CSCW, UIST, VIS)

的不同热⻔主题的⽂章，梳理论⽂中⼈机交互因素，帮助学⽣加深知识

的理解。



课程教学内容与计划(参考安排)
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教学周 主要教学内容 教学⽅法

1 课程简介和HCI介绍 课堂讲授

2-3 理解⽤户 (Understanding People) 课堂讲授 + 互动
4-5 ⽤户研究 (User Research) 课堂讲授 + 互动

6-7 Topic 1: 多模态交互，
Topic 2: ⼈与机器⼈交互，Topic 3: 普适计算 课堂演讲

8-9 设计 (Design) 课堂讲授 + 互动
10 原型制作 (Prototyping) 课堂讲授

11-13 评估 (Evaluation) 课堂讲授 + 互动

14-15 Topic 4: 虚拟/增强/游戏/可视化, Topic 5: 计算机
⽀持的协同⼯作和社会计算, Topic 6: 计算向善 课堂演讲

16-17 研究⽅法与实例 课堂讲授



以⼈为本的设计流程

8

Empathize
感同⾝受

Define
定义问题

Ideate
构思⽅案

Prototype
制作原型

Test
实验测试

1. 理解⽤户

2. ⽤户研究

3. 设计

4. 原型制作

5. 评估

⼈机交互热⻔话题：
多模态交互、⼈与机器⼈交互、普适计算、虚拟/增强现实/游戏、⽤户界⾯、

可视化、计算机⽀持的协同⼯作、社会计算、计算向善…
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⼈机交互简介
Overview of Human-Computer Interaction

本节内容部分参考 Prof. Xiaojuan Ma’s HKUST COMP 4461 “Human-Computer Interaction” (https://www.cse.ust.hk/~mxj/)
和 .Prof. Antti Oulasvirta’s upcoming book “Introduction to Human-computer Interaction” (https://introductiontohci.org/)

https://www.cse.ust.hk/~mxj/
https://introductiontohci.org/


本节⼤纲
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1. 什么是⼈机交互

2. 学术界与⼯业界的⼈机交互

3. ⼈机交互的挑战性和重要性

4. ⼈机交互的基础概念

5. ⼈机交互历史、现状、未来

6. ⼈机交互研究范围



什么是⼈机交互?
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Human-Computer Interaction (HCI) is a discipline concerned with 
the design, evaluation, and implementation of interactive 
computing systems for human use and with the study of major 
phenomena surrounding them.

(by ACM SIGCHI Curricula for Human-Computer Interaction)

⼈机交互是⼀⻔研究为⼈类所⽤的交互式计算系统的设计、
评估和实现，以及研究围绕该系统的主要现象的学科



学术界的⼈机交互
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Accessed in September 2025, http://www.guide2research.com/topconf/computer-science



⼩标题
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https://www.ccf.org.cn/Academic_Evaluation/HCIAndPC/

https://www.ccf.org.cn/Academic_Evaluation/HCIAndPC/
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https://scholar.google.com.hk/citations?view_op=top_venues&hl=en&vq=eng_humancomputerinteraction 

Top HCI Conference
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学术界的⼈机交互

1. 卡耐基梅隆⼤学
2. 华盛顿⼤学
3. 多伦多⼤学

7. 清华⼤学

https://csrankings.org/ Access in September 2025

16. ⾹港科技⼤学

https://csrankings.org/
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⼈机交互专业境外硕⼠项⽬例⼦

Google: “human computer interaction master program” 
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⼈机交互专业硕⼠和博⼠的就业前景
1.科技公司
• 算法⼯程师/开发：只要你在你的研究中结合并熟悉前沿的算法、写⼤量的代码
• ⽤户体验设计师（UX Designer）：负责设计和改进产品的⽤户体验，确保产品易于使⽤并符合⽤户需求。
• ⽤户研究员（User Researcher）：通过⽤户访谈、可⽤性测试等⽅法收集⽤户反馈，为产品设计提供数据⽀持。
• 产品经理（Product Manager）：协调设计、开发和市场团队，推动产品从概念到发布的整个过程。
2.学术研究和教学
• 教授或讲师：在⼤学或科研机构教授HCI相关课程，指导学⽣进⾏研究。
• 研究员（Research Scientist）：在⼤学、研究机构或企业从事前沿HCI研究，探索新的交互技术和⽅法。
3.创业和咨询
• 创业者：利⽤HCI专业知识创办⾃⼰的科技公司，开发创新产品或服务。
• 咨询师：为企业提供HCI相关咨询服务，帮助其改进产品设计和⽤户体验。
4.其他领域
• 医疗健康：设计和优化电⼦健康记录系统、远程医疗平台等，提⾼医疗服务的效率和质量。
• 游戏开发：开发和优化游戏界⾯，提升玩家的游戏体验。
• 虚拟现实和增强现实（VR/AR）：设计和开发VR/AR应⽤，提⾼沉浸感和⽤户互动体验。
就业前景分析
1.需求增⻓：随着科技的不断进步和数字化转型，企业对⽤户体验和交互设计的重视程度⽇益增加，HCI专业⼈才的需求也在不断增⻓。
2.⾼薪资：HCI相关岗位通常薪资较⾼，尤其是在科技公司和创新型企业中，薪资⽔平在⾏业内处于领先地位。
3.多样化机会：HCI专业的跨学科特性使得毕业⽣可以在多个⾏业中找到适合⾃⼰的岗位，从科技公司到医疗健康、教育和政府等领域都有⼴
泛的就业机会。
4.创新前沿：HCI领域的研究和应⽤处于科技发展的前沿，从事这⼀专业的⼯作不仅具有挑战性，还能够参与到最新技术的开发和应⽤中。
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⼈机交互专业硕⼠和博⼠的就业前景
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⼯业界的⼈机交互

华为
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⼯业界的⼈机交互

微软 

⾕歌
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什么是⼈机交互?



Expectations for Future Computing
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What can be funny? But does it really help?

23https://www.douyin.com/video/7535676073586036002?modeFrom=searchResult 

https://www.douyin.com/video/7535676073586036002?modeFrom=searchResult


Future Best Way to Unlock your Car
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这些开⻔⽅式各⾃可能会有什么问题? 



But…
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什么是⼈机交互?
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Human-Computer Interaction (HCI) is a discipline concerned with 
the design, evaluation, and implementation of interactive 
computing systems for human use and with the study of major 
phenomena surrounding them.

(by ACM SIGCHI Curricula for Human-Computer Interaction)

⼈机交互是⼀⻔研究为⼈类所⽤的交互式计算系统的设计、
评估和实现，以及研究围绕该系统的主要现象的学科
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什么是⼈机交互?



Robust: Works for the owner whenever wherever needed
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⼈机交互的挑战性和重要性
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⼤多数计算机系统都是为⼈类使⽤，特别是为⼈类提供帮助。
• 催⽣了⼈机交互（简称 HCI）这⼀研究领域。
• HCI 通过⼼理学、计算机科学和电⽓⼯程等其他领域的早期努⼒逐渐兴起
• 我们现在所知的HCI领域始于 20 世纪 70 年代末，恰逢个⼈计算机⾰命
• ⼈们对⼈机交互的兴趣源于这样⼀种信念：

除⾮在设计时认真考虑⽤户，否则这种技术将会失败



⼈机交互的挑战性和重要性
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早期HCI研究的两个基本问题：应该如何使⽤所有这些计算能⼒以及⽤于什么?
• 软件需要为最终⽤户⽽设计，⽽不仅仅是为程序员等专家⽽设计

我们现在看到的推动⼈机交互研究的问题：
具有不同⽬标和能⼒、在不同环境下的⼈
如何能够⾼效、愉快且安全地使⽤计算机?

(How can people with different goals and capabilities, and in different contexts,
be able to use computing productively, enjoyably, and safely?)

⼈机交互的崇⾼⽬标是帮助创造有利于⼈类的计算



⼈机交互的挑战性和重要性
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那么，是什么让 HCI 值得研究，为什么需要⼀个单独的研究领域? 
1. ⼈类是复杂的⽣物和社会有机体。⼈类能够有意识地思考，并发展了语⾔能⼒、精细运
动能⼒，以及通常出⾊的学习开发、使⽤和调整⼯具以实现⽬标的能⼒。
• 其中⼀些基本能⼒已经得到充分理解，可以应⽤于 HCI，例如⼈类运动控制的核⼼⽅⾯。
• 然⽽，仍有许多悬⽽未决的问题，例如与经验和语⾔相关的问题。
• 此外，HCI 必须考虑个体差异。对⼀个⽤户有⽤的⽅法可能对另⼀个⽤户不起作⽤。个⼈使⽤
计算机的差异是巨⼤的，不仅在性能⽅⾯，⽽且在被认为有趣或⽂化适宜⽅⾯。例如，⼤多
数⼈不知道如何滚动、导航。我们需要进⾏基本的⼈机交互⼯作来放⼤⽂本。

2. 计算机是⼈类设计的最复杂的⼯具
• 现代计算机依赖于复杂的堆栈，从晶体管、逻辑⻔、微控制器和内存芯⽚到操作系统、软件
驱动程序、软件库和⼯具包、应⽤程序，以及最终的⽤户界⾯。设计具有这种复杂程度的系
统本⾝就具有挑战性。

3. ⼈机交互涉及⼈们在复杂的环境中与计算机交互，在这种环境中他们试图实现各种⽬标。
• ⼈机交互需要⼀些系统思维，要考虑特定 HCI 活动所处的完整社会技术背景。



⼈机交互的挑战性和重要性
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那么，是什么让 HCI 值得研究，为什么需要⼀个单独的研究领域? 
1. ⼈类是复杂的⽣物和社会有机体。
2. 计算机是⼈类设计的最复杂的⼯具
3. ⼈机交互涉及⼈们在复杂的环境中与计算机交互，在这种环境中他们试图实现各种⽬标。
4. 设计很难。HCI 的⽬的最终是影响应⽤程序、交互技术、系统或服务的设计，以便⽤户
能够以有效、⾼效、安全和令⼈满意的⽅式实现⽬标。为什么这样的设计很难？
• 没有完美的设计：设计是关于确定权衡并⽣成合适的解决⽅案，每个解决⽅案都会
权衡某些特性以换取其他特性，例如⽤户的速度和准确性。

• 设计需要创造新的想法。受设计固定思维(design fixation)的影响，设计师会保持早期
确定的解决⽅案，尽管它不如其他可能的设计。很难放弃旧想法并产⽣同样有价值
的新想法。即使是经验丰富的设计师也会受到固定思维的影响。

• 设计是⼀个复杂的过程，很容易在过程早期引⼊错误，例如由于误解⽽意外注⼊错
误的⽤户需求，⽽这些需求在之后极难纠正。

这些原因意味着 HCI 需要独特的技能组合
• 这些技能包括软件开发，例如理解软件架构和编程⽤户界⾯；分析技能，例如对⽤户表现
的正式建模；设计实践，例如交互设计、服务设计或产品设计；以及⽤户研究技能，例如
开展和分析实验、进⾏访谈和参与实地研究。本课程涵盖了这些基本技能。



⼈机交互的挑战性和重要性
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Why HCI matters?
1. 交互式系统难以使⽤ 

• HCI 诞⽣于⼈们认识到交互式系统难以使⽤。随着⾮计算机专家⽤户开始使⽤交互式
系统，许多⽤户难以理解如何提供输⼊以及如何解释输出。我们都使⽤过表现出意
外⾏为和难以理解指令的交互式系统，这要求我们绕过障碍或完全放弃使⽤该系统。

《The Design of Everyday Things》(Don Norman) 这本书改变了⼈们对⽇常物品为何需要以⽤户为中⼼进⾏设计的普遍看法

每当你看到事物中添加的解释或标签时，请思考：为什么这个事物不设计得更好，⽆需任何解释/标签? 



⼈机交互的挑战性和重要性
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Why HCI matters?
1. 交互式系统难以使⽤ 

• 我们都使⽤过表现出意外⾏为和难以理解指令
的交互式系统，这要求我们绕过障碍或完全放
弃使⽤该系统。

• ⼤家的例⼦可以说明三点。
• 即使是简单的东⻄也很难设计好；对于交
互系统来说，匹配⽤户能⼒的挑战要困难
得多。

• 所有物体，包括交互系统，都已经设计好
了；然⽽，有时设计师并没有注意到那些
会使⽤他们设计的⼈。

• 设计师有机会甚⾄有责任通过他们的设计
来改善世界。这种责任也适⽤于你吗?

• ⼀项研究[1]发现，计算机使⽤过程中经常出
现令⼈沮丧的情况，原因是错误消息、⽹络连
接故障、下载时间过⻓以及难以找到功能

[1] I. Ceaparu, J. Lazar, K. Bessiere, J. Robinson, and B. Shneiderman. Determining causes and severity of end-user frustration. International 
journal of human-computer interaction, 17(3):333–356, 2004.



⼈机交互的挑战性和重要性
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Why HCI matters?
1. 交互式系统难以使⽤ 
2. ⾃我中⼼谬误 (egocentric fallacy)

• ⼈是复杂的，且并不是所有⼈都⼀样。假设别⼈和我们⼀样 —— 试图⽤⾃⼰的经验
来解释别⼈ —— 是⼀种⾃我中⼼谬误。你往往不是⽤户。因此，直觉只能到此为⽌，
⽽且往往具有误导性。

• ⼀个很好的例⼦是 HCI 对⼼理模型的研究[1]。⼈们对计算器的⼯作原理有着截然不
同的看法，这些看法可以解释他们在使⽤计算器时遇到的错误和问题。例如，许多
⼈认为在使⽤计算器时需要多次按“清除”（或同等按钮）。

• 更⼀般地说，我们在 HCI 中使⽤的许多概念发⽅法帮助我们超越⽇常观察，避免⾃
我中⼼谬误。这意味着我们必须花时间和精⼒去了解⽤户。

3. ⼈机交互是正确的 
• 以⼈为本本⾝就是⼀种价值观。在设计技术时，我们有责任认真考虑其他⼈的需求
和能⼒。⽤设计师Rams的话来说，“对⼈和他们所处的现实漠不关⼼，是设计中唯⼀
的⼤错。”⼈机交互有可能对世界产⽣积极的影响，⼈机交互研究可以减少偏⻅、减
少挫折感，增加幸福感[2]。

[1] D. A. Norman. Some observations on mental models. Mental models, 7(112):7–14, 1983
[2] [634] D. Peters, R. A. Calvo, and R. M. Ryan. Designing for motivation, engagement and wellbeing in digital experience. Frontiers in psychology, 9:797, 2018
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Why HCI matters?
1. 交互式系统难以使⽤ 
2. ⾃我中⼼谬误 (egocentric fallacy)
3. ⼈机交互是正确的 
4. ⼈机交互带来回报 (HCI pays off)

• 如果正确实施，⼈机交互还具有经济价值，因为它可以帮助开拓和征服新市场、提⾼⽣
产率并降低成本。 对⼈机交互的投资会带来回报。⽤户界⾯和交互设计构成了⼏乎所
有技术项⽬的重要组成部分，尽早做好与⽤户界⾯相关的任何事情都很重要，⽽只有在
部署交互系统时才发现的⽤户界⾯修复成本⾮常⾼。总之，与其问⼈机交互是否有回报，
不如问⾃⼰是否能承受没有⽤户界⾯

5. ⼈机交互创造未来 (HCI invents the future)
• ⽤户界⾯是⼈们使⽤⼿机、应⽤程序、⽹站等体验不可或缺的⼀部分。HCI 对于发现使
⽤新产品、享受新服务和管理新系统的⽅法⾄关重要。

• 将新产品推向市场的两个基本策略是市场拉动(market pull)和技术推动(technology push)。
市场拉动意味着感知市场对新产品的需求。HCI 拥有丰富多样的以⼈为本的研究⽅法，
⾮常适合捕捉⽤户的需求和愿望，并将这些发现构建为可操作的设计诀窍。此外，HCI 
在技术推动⽅⾯也表现出⾊。技术推动意味着新技术(如：⼤模型)被注⼊市场，从⽽产
⽣对以前⽆法获得的东⻄的新需求。⼈机交互领域有许多愿景和研究发现改变了我们对
计算机使⽤的看法，例如普适计算、有形界⾯以及虚拟和增强现实
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https://www.theverge.com/2017/12/9/16751220/tomato-sorting-machine-fast-gif-video
https://timesofindia.indiatimes.com/viral-news/this-simple-sorting-by-size-system-for-fruits-leave-netizensawestruck/articleshow/76683836.cms

https://www.theverge.com/2017/12/9/16751220/tomato-sorting-machine-fast-gif-video
https://timesofindia.indiatimes.com/viral-news/this-simple-sorting-by-size-system-for-fruits-leave-netizensawestruck/articleshow/76683836.cms
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https://twitter.com/mrcatacroquer/status/1386318820529217540
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⽤户对象：⽼年⼈（年龄80+）；较少使⽤智能设备的经验
使⽤场景：在家⾥给亲⼈朋友打电话

作为他们的孙⼦孙⼥，给他们买什么设备与他⼈沟通？



40https://www.douyin.com/video/7273778806656109843 

这个点单的场景呢? 什么解决⽅案? 

https://www.douyin.com/video/7273778806656109843


Why should we Care?

41http://www.toptech24.com/wp-content/uploads/2015/06/KGJKNSMD.jpg https://thewallacepost.files.wordpress.com/2014/09/joel-asa-word-cloud.jpg
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42https://haokan.baidu.com/v?pd=wisenatural&vid=5838651053355570727 

https://haokan.baidu.com/v?pd=wisenatural&vid=5838651053355570727
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https://www.facebook.com/avantgardens.org/videos/pay-sit-
coinoperated-bench/2285500741463674/

⼈机交互的⽬的是“智能”吗？

https://www.facebook.com/avantgardens.org/videos/pay-sit-coinoperated-bench/2285500741463674/
https://www.facebook.com/avantgardens.org/videos/pay-sit-coinoperated-bench/2285500741463674/
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https://twitter.com/TheAlinker/status/983004283577798656/photo/1
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以⼈为中⼼ (Human-centered)

交互 (Interaction) 

⽤户界⾯ (User interface)

设计 (Design)

⼯程 (Engineering)

评估 (Evaluation)
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以⼈为中⼼ (Human-centered)
• ⼈机交互关注的是使⽤交互系统的⼈或受其影响的⼈。这种关注通常被称为以⽤户为中⼼ 

(user-centered) 或以⼈为中⼼ (human-centered)，以区别于主要关注技术本⾝。
• 以⼈为中⼼有三个直接⽽深刻的含义：

• （1）需要了解⽤户，包括他们的需求和动机；
• 这种理解涉及所有依赖于计算机使⽤的事物，从⼈类感知的基本理论到⼈们如何组
织⼯作和相互交流

• （2）需要将与⼈互动 (engage with people) 作为研究和设计的⼀部分；
• ⽬的是了解他们的具体关注点和实践
• 本课程会介绍通过实证研究⽤户的⽅法，研究⽤户想要什么、做什么以及重视什么

• （3）需要从伦理⻆度考虑交互系统如何直接或间接地影响⼈。
• 以⼈为本意味着对⼈采取特定的道德⽴场。这种⽴场意味着任何实际决策的主要理
由都应植根于对使⽤系统或受系统影响的⼈的理解。即使不常⼤声说出来，我们也
有责任避免伤害并努⼒为⼈们找到最佳解决⽅案。例如，ACM 道德规范指出“计算专
业⼈员应该为社会和⼈类福祉做出贡献，承认所有⼈都是计算的利益相关者”。因此，
以⼈为中⼼意味着确保⽤户的隐私、安全、公平待遇、良好的⼯作条件等等。这是
我们将在本书中反复讨论的⼀个主题。
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⼈机交互理论阐明了交互过程中发⽣的事情：⼈们如何感知、体验和⾏动。



What is Human/User-Centered Design?
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http://www.designkit.org/human-centered-design

CS HCI
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⼩标题
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⼩标题

53http://www.cosmopolitan.com/sex-love/news/a36962/3-pregnant-dads/



⼈机交互的基础概念

54

交互 (Interaction) 
• 交互是⼈机交互的⼀个基本概念，并且特定于该领域。直观地说，它指的是通过⽤户界⾯，
⼈与交互系统之间的相互影响。换句话说，交互不是系统设计的属性，也不是⽤户的属性，
⽽是他们相互影响时产⽣的现象。

• 交互系统是帮助⽤户实现⽬标的⼯具。交互还涉及⽤户如何操作或管理⽤户界⾯、如何感知
消息以及下⼀步做什么。⼈与计算机的交互关系可能很复杂，因为它不是由⽤户或计算机单
独定义的。然⽽，交互往往⽐这更复杂，因为它还受到特定活动和使⽤环境的影响。这是⼈
机交互的⼀个普遍⽅⾯，甚⾄涉及最平凡的考虑。
• 例如，我们对游戏响应时间的期望可能会影响我们的游戏体验；当游戏的响应时间也存
在滞后时，这种期望可能会发⽣根本性改变。然⽽，这些期望可能会因我们的位置（在
旅途中、在家）以及与滞后有关的⽅⾯⽽有所不同。对于其他类型的应⽤程序，它们可
能完全不同，取决于社会规范或被视为接受滞后的内容。

• 交互通常涉及⼈与计算机之间的共同适应，这意味着⽤户和系统都在使⽤过程中学习和适应
彼此。这种共同适应可以在没有实际接触的情况下发⽣，也可以通过改变⼯作实践或从根本
上改变价值观或习惯。
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⽤户界⾯ (User interface)
• ⼈机交互的⼀个关键技术构造是⽤户界⾯。它是指⽤户接触到的交互系统的部分，或者以其
他⽅式塑造⽤户对系统的感知的部分。⼈机交互研究的⽤户界⾯在不断变化。
• 20 世纪 70 年代和 80 年代初，⼈们对命令⾏界⾯进⾏了⼤量研究，例如，对命令命名和
命令⾏参数语法的研究。

• 20 世纪 80 年代，个⼈台式计算机 Xerox Star 取得了开创性进展。 尽管不断发展，但⽤户
界⾯研究可以从以前的⼯作中吸取教训。从早期系统研究中获得的许多⻅解仍然具有现
实意义。例如，语⾳对话系统建⽴在命令⾏界⾯的基础上，增强现实界⾯包含与图形⽤
户界⾯类似的菜单，等等。

设计 (Design)
• ⼈机交互旨在通过设计以⼈为中⼼的系统来改变世界。设计是⼀个制定计划、规范、原型、
系统或服务的过程。在⼈机交互中，这通常意味着设计⽤户界⾯和底层交互系统的相关部分。
然⽽，它也可以是关于设计，例如，服务。⼀般来说，设计就是设想事物可能的样⼦。

• 要设计真正有效的软件，我们需要从构造者的视⻆转向设计师的视⻆，将系统、⽤户和环境
⼀起作为起点。好的设计会产⽣⼀个在价值观和需求背景下为⼈们服务的对象，从⽽产⽣⾼
质量的结果和令⼈满意的体验。最重要的是，所有交互系统都是经过设计的。这赋予了 HCI 
从业者和研究⼈员极⼤的意义，但也赋予了他们巨⼤的责任。
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Sensorama是⼀款实验性的多感官
虚拟现实系统，于 1962 年获得专利。

Sketchpad 是⼀款交互式
系统，于 1964 年发布 。

超⽂本编辑系统于 1969 年
左右开发，提供超⽂本链
接，⽤户可以通过⽤笔选
择它们。

Xerox Star 于 1981 年左
右率先推出了图形⽤户
界⾯。
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⼯程 (Engineering)
• ⼯程是指运⽤数学、科学和技术诀窍等技术原理来实现最能满⾜给定期望的设计，这些期望
通常在需求规范中得到反映。实现的质量对⽤户来说很重要，包括系统的性能、安全性、稳
健性和可解释性。

• ⼈机交互“蔓延”到许多传统上与其不相关的领域。当⼈机交互研究⼈员处理此类⼯程问题时，
他们需要将他们的理解与⼯程和计算机科学的理论和实践相结合。特别是，⼈机交互与计算
机科学的许多领域相交叉。
• 例如，计算机图形学考虑了⼈们对图形显示、场景和对象的感知问题。
• 在机器学习和⾃然语⾔处理研究中，许多输出只有在交互计算机中实现时才有意义，例
如语⾳识别、⾃动⽂本摘要、推荐和搜索。

• ⼈机交互⼀直是软件⼯程的核⼼。早期的⼈机交互研究发现，假设⽤户会犯错误的软件
设计往往更可靠[1]。这对软件架构的设计产⽣了深远的影响。例如，允许⽤户撤消他们
的操作（提供撤消功能）可能出奇地难以实现，这表明这些问题不仅仅是以后要添加的
功能。相反，它们应该在软件架构的形成阶段就被考虑 。

• ⼈机交互也与计算⽹络和系统研究有关，例如，⼈们正在努⼒了解⼈们如何感知⽹络应
⽤（如游戏）中的⽹络延迟。

• ⼈机交互对如何开发交互系统的其他领域也有深远的影响。

[1] D. A. Norman. Design rules based on analyses of human error. Communications of the ACM, 26(4):254–258, 1983.
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评估 (Evaluation)
• 在⼈机交互中，评估是指应⽤某种系统⽅法将某些与⼈相关的价值归因于原型、系统或流程。

• 评估的⽬标包括性能、体验和安全或道德⽅⾯等，例如避免偏⻅或伤害。
• ⼈机交互研究相对强调与⽤户⼀起进⾏评估，这与⼀些技术导向学科在没有⼈参与的情
况下测量技术特性形成鲜明对⽐。 

• 验证 (Verification)、确认 (Validation) 和测试 (Testing) 是评估的变体。
• 验证意味着确保设计满⾜设计任务的所有要求和约束。
• 确认意味着确保设计符合其预期⽬的。因此，设计可以在验证中成功，但在确认中失败，
例如，如果设计的使⽤⽅式在设计时是意料之外的。

• 测试（例如可⽤性测试 (usability testing) ）是指通过在现实条件下试⽤（测试）进⾏评估。
• 例如，在可⽤性测试中，评估是通过要求⽤户执⾏分配给他们的任务来进⾏的。使
⽤⼏个可⽤性指标来衡量他们成功的情况。

• ⼈机交互的评估⼏乎总是使⽤多种⽅法。我们需要得出可靠、可推⼴和可重复的发现，以便
实际决策可以基于此。评估⽅法尽管有某些重叠，但相互补充：⺠族志(ethnography)研究、
访谈、研究⽇志⽂件、受控实验、分析计算模型等。

• 评估与迭代设计紧密相关。 “设计必须是迭代的：必须有⼀个设计、测试和测量以及重新设
计的循环，并根据需要重复多次”
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https://www.interaction-design.org/images/ux-daily/0fe20de19e85872da696c34e38d0e2da.png



The History of HCI
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https://www.interaction-design.org/images/ux-daily/0fe20de19e85872da696c34e38d0e2da.png
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Classical HCI (or CHI)

62http://i.dailymail.co.uk/i/pix/2012/10/19/article-2220065-15938F77000005DC-621_634x392.jpg

http://farm4.static.flickr.com/3112/2397460077_f3cfface77_o.jpg
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Key Persons
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Modern HCI

65http://content.abt.com/media/apple/images/apple_store_hdr-v5.jpg
http://www.extremetech.com/wp-content/uploads/2011/11/apple-lisa-640x353.jpg
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http://www.firstpost.com/wp-content/uploads/2012/08/3Window95_Reuters.jpg
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Contemporary HCI

70http://www.gamegrin.com/assets/Uploads/wii-fit-1.jpg http://ecx.images-amazon.com/images/I/41cZWQwIyDL.jpg
http://www.nytimes.com/2012/09/18/science/a-robot-with-a-delicate-touch.html
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Key Triggers

72http://www.economist.com/news/leaders/21573104-internet-everything-hire-rise-sharing-economy

http://time.com/3686877/uber-
lyft-sharing-economy/



How Close and How Far?
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74Carsten Schwesig, Ivan Poupyrev, and Eijiro Mori. 2004. Gummi: a bendable computer. In Proceedings of the SIGCHI Conference on Human 
Factors in Computing Systems (CHI '04). ACM, New York, NY, USA, 263-270.
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⼈机交互的研究范围
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查阅HCI⽅向的相关⽂章
• ⽐如 到下⾯⽹站 ⽤关键词搜  https://programs.sigchi.org/chi/2025/program/ 

• 把2025 改成2024 2023 等可以看前⼏年的HCI顶会会议集（校园⽹可以下载），
• 把 chi改成 cscw uist iui也能查到对应的顶会的。

做HCI⽅向的论⽂投稿
• 冲刺以上顶会：需要持续的⻓期的创新性的努⼒
• 投顶会的poster或student competitions，如

• https://chi2026.acm.org/authors/student-research-competition/ 

https://programs.sigchi.org/chi/2025/program/
https://chi2026.acm.org/authors/student-research-competition/
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1. 什么是⼈机交互

2. 学术界与⼯业界的⼈机交互

3. ⼈机交互的挑战性和重要性

4. ⼈机交互的基础概念

5. ⼈机交互历史、现状、未来

6. ⼈机交互研究范围
思考：分析瓶颈(bottleneck)。想⼀想你经常使⽤的产品或服务，并考虑⼀下你觉得烦⼈或令⼈沮
丧的特性或功能。为什么你觉得这个特性或功能很烦⼈？你想实现什么？为什么很难实现？产品
或服务的哪些假设导致了瓶颈？你能想到决定功能或特性的所有相关因素吗？你能想到⼀个可能
效果更好的重新设计吗？为什么你认为你的重新设计会解决这个问题？你将如何测试你的假设？


