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入机交互作用领域的形成、范畴 ．性质及趋向 
一 7 Human=Computer Interaction；‘Its Development,Scope，Characters and Trends 

蚀塞 一 W f{ 
(大连海事大学计算机系 大连 116026) 

摘 要 Human：COmputer Interaction(HCI)is a new interdisciplinary research area or frontier dis- 
‘

cipline which rose in the early 1980s．keeping to the standpoint of Computer science．this article at— 

tempts to give an introduction f rom a broad perspective about its development，scope and charac— 

ters as a discipline．And finally several technical and non-technical factors which will likely affect 

itS trends in the future are discussed． 
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关键词 Human—computer interaction，Discipline 

人机交互作用(Human~CO mputer Interaction， 
’ 

HCI)这一多学科交叉研究领域或边缘学科在近十 
， 

-  { 

几年内迅速形成．本文将试图从计算机科学的视角 

对人机交互作用作一概括性的介绍。 

1．形成 

自从四十年代计算机诞生以来，其用户最初是 

以计算机专业人员为主_ 六十年代以来，分时多用户 

系统及小型计算机和微型计算机开始广泛进入人们 

工作和生活的各个领域，计算机用户的成分相应地 

发生了重大转变，非计算机专业的 普通人成了用户 

的主体。这一用户成分的转变使计算机的可用性问 

题变得 日益突出起来。人机界面应当是什么样的?如 

何去建造这样的界面?人们逐渐开始关注和研究这 

些问题。这些问题既涉及人也涉及计算机，要求必须 

有多学科的共同参与，_些相关的学科如心理学、人 

的因素学(hum~n factors)、人机工学(ergonomics)、 

社会学、语言学和计算机科学等都纷纷开辟新方向， 

展开了对人机交互作用韵霄f究 。它们带来了这些学 

科不同的理论和方法，这铸就了人机交互作用的多 

学科交叉特征。 ． 

五十年代末到六十年代这个期间，在人机交互 

作用领域萌步开展7霉星 互三l：作，多集中．于军事领 

域的硬件、大型系统和过程控制桶  七十年代这方 

面的工作在应用领域和所研究问题的范围上都有了 

较夫_的 爱展，在多个方茴为今后谖领域 l形成；f盯迅 t 

速发展建立了必要的基础。八十年代以来人机交互 

·4· 

作用领域有了前所未有的发展，微型计算机的迅速 

普及为此起了重要的推动作用。迄今为止该领域已 

在理论和实践两方面有了相当的深度和广度，并且 

陆续出版了一些专门的学术刊物．形成了若干学术 

会议系列并成立了自己的学术组织“】。 

(1)学术会议系列 包括 ACM cHI(ACM 计 

算 系统中人的因素 会议)(自 1983年)；IFIPⅡ — 

TERACT (IFlP计算中人的因素会 议)(自 1984 

年 ；BCS HCi(B(二S人机交互作用会 议)；ACM 

U!ST(ACM 用户界面软件技术会议)；HCI Inter— 

national(国际人机交互作用会议)。 

(2)．学术刊物 包括 International Journal of 

Human-Computer,Studies(1969年创 刊 )I Human- 

CO mputer Interaction； Behavior and Information 

Technolo~／i；Interacting with computers；Interna— 

rional：Journal of Hurnan-CO mputer Interaction； 

ACM Transactions on Human-Computer Interac— 

tion：ACM interacfi。0，lS o' 

、
’

(3)专业学术组织 包括ACMSlGcHI(ACM 

special Interest Grdup on CO mputer-Human Interac— 

tion)j IP Technical CO mmittee on HCI(TC13)； 
。 ^  1． ’ 。。。 ’ 、 

BCS HCISG (British CO m~uter Society,Speciali
．

'

st 

Group On．HcI)；Huma~ Factor Society Computer 

Systems Technical Group I Eur0p a皿 Assodation 

for CO gnitive Ergonomics。 

‘

《在人机交互柞角的 些重要分支，如可视化技 

术、计算机辅助协同工作、超媒体、智能界面、用户模 
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型等，也有许多专门的会议、刊物乃至组织，这些均 

未列入其中一 

这表明人机交互作用在这一时期已在各个方面 

趋向成熟，有了相当规模的专业人员群体，形成了一 

个独立的相对稳定的研究领域 ，在知识积累、实践活 

动和所研究的一般问题这三个构成学科的基本要素 

上已具有了一个学科的基本轮廓【2】，从此进入一个 

全面发展的时期。 

2．范畴 

作为一个新兴的正在迅速 发展中的领域或学 

科 ，人们对于人机交互作用的范畴曾给出过不尽相 

同的多种定义，但至今尚没有哪一种为人们普遍接 

受 t这里可以列举几个县有代表性的定义 

·人机交互作用是关于设计计算机系统去支持 

人高效安全行事的学科D】。． ， 

、简而言之，人机交互作用是对于人、计算机技 

术以及它们相互影响方式的研究。研 究人机交互作 

用是为了使计算机技术更加适合于人[．】． 

人机交互作用是这样一l1]学科 ，它研究人所 

使用的交互式计算系统的设计、评价和实现以及与 

此相关的主要现象啪。 

虽然上面这些定义侧重各不相同，但它们都强 

调了四个要紊，即人、计算系统、交互作用和可用性。 

其中人这个概念在这里除了指个体的人之外．，也用 

来指合作从事某项工作的一组入或入的组织，这样 

很自然应 当考虑人的群体行为和合作方式以及建立 

在网络、分布概念之上的计箕机系统 与这种行为方 

式的关系 从而将计算机辅助协同工作( ；CIW)纳 

人人机交互作用的范畴。这里的计算系统除了传统 

意义上的计算机之外，还包括嵌人式的计算机如飞 

机座舱和某些家用电器中一嵌人的计算设备，但对具 

有嵌入式计算机的机械。人机交互作用的侧重点是 

其计算功能与人的相互作用 ，而不是其机械的被动 

的方 面。 f。 ， 、 

人机交互作用是一个多学科交叉的边缘性学 

科，它为若干相关学科都提供了一个新的研究领域 ， 

从这些学科各 自的背景出发对人机交互作甩的研究 

有着各不柑同的侧重点【5】，这形成了该领域丰富多 

彩的内容和风格。计算机科学在人机交互作用上侧 

重于应用系统及其人机界面的设计建造i认知心理 

学侧重于技术、工作和群体组织之间的相互作用 龉  

言学侧重于人机间的通信行为及相应的语言形式； 

而人的因素学／人机工学则侧重于人机界面上感觉一 

运动层次的问题。从计算机科学的角度出发，人机交 

互作用研究的重点是个体或群体的入与单个或多个 

计算机之间相互通信和作用的过程。更具体地说，这 

包括作为构成一个人机系统的二个组成部分的人和 

计算机之间的协同工作，入与计算机之间的通信结 

构，人使用计算机的能力，人机界面的算法和程序设 

计，建造人机界面有关的需求定 义 、设计、评价和实 

现的方法以及工具。 _ 

从近些年来刊物和会议上发表论文的选题来 

看 ，人机交互作用领域有以下一些主要的研究方向。 

’ · 分析与评价技术：用于分析、评价用户界面有 

效性的理论和经验性 方法 如任务分析、话语分析、 

内容分析及可用性评价等。 

·设计方l法论：用来产生好的用户界面设计的 

方法与技术 姗软件心理学 、坏境因素设计法、多方 

参与设计法以及支持设计过程的工具和表记法． 

· 开发工具和方法 支持用户界筒井发的工具 

箱、用户界面管理系统(U S> 快速原型法和程序 

设计辅助工具等。 

· 交互方式与设备：新的输入／输出设备和设备 

运用策略，包括视觉、声音／语音、触觉、姿态／手势等 

通信模态及多种模态的集成。 

· 可视化(visualization)技术：包括抽象信息可 

视化、可视程序设计以及科学计算可视化。 

· 关 键 用 户 界 面 成 分：如 用 户 界 面 隐 喻 

(metaphor)、用户界面风格、智能界面技术、取消 

(undo)、超文本／超媒体以及联机帮助。 

·用户模型t包括用户行为模型、关于系统的用 

户内心模型(mental mode1)、用户个体差异等。 

I 一特定应用的用户界面设计：满足某类应用问 

题对人机交互作用的特定限制条件和要求的用户界 

面设计。比如信息检索 电子出版，虚拟现实 智能辅 

导系统、医疗保健 、Int盯net WW、e D／Q l 过 

程控制、专家系统’、决簸支持 、地理信息系铳 (GIs)、 

残疾人辅助等等。r ， ～ 

．

· 计算机辅助协同工作 (CSCW)~关于．如何使 

用计算机系统帮助人的群体有效协同工作的研究。 

包括现场观察研究 理论模型、群体用户界面开发设 

计等。 一 

· 法律与标准：关于用户界面的专利和版权问 

．．6．． 
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题，用户界面的标准化。 

这些研究方向目前大多处于十分活跃的发展阶 

段，并且有着较强的分化和相互渗透倾向。有些方向 

甚至有可能发展为具有相当规模的相对独立的研究 

领域 。 

3．性质 

关于入机交互作用的学科性质并存着多种观 

点，它们影响着入机交互作用不同的研究途径．归纳 

起来大致可分为三类，即技艺的观点、应用科学的观 

点和工程的观点。知识、实践和要解决的问题是学科 

的三个基本要素。一门学科在它的实践活动中运用 

特定的知识集去寻求特定范畴的一个一般问题的解 

决途径。 不同的学科是由各自欲解决问题的不同范 

畴区别的。对于入机交互作用这门学科来说。它所欲 

解决问题的范畴是交互作用以有效完成工作的入与 

计算机，相应地它所要解决的一般问题是关于交互 

作用以有效完成工作的入与计算机的设计。因此，入 

机交互作用学科是在其实践活动中运用人机交互作 

用的有关知识集去解决交互作用以有效完成工作的 

入与计算机的设计问题 ，如图 1所示。 

I ，、T f苟船i 

— ， __’ 

人 

HCI HCI 

计算机 

知识 实践 l f ●一 ÷I_ 

图 1 人机交互作用学科的概念框架 

对人机交互作用持技艺观点的研究途径一般是 

通过反复的系统实现和评价的实践活动来解决入机 

交互作用的设计问题。支持实践活动的知识是一些 

经验性法则(heuristics)，它们来自于对实践经验的 

总结。通常隐含地存在于好的设计中，由别人来模 

仿。其表述形式也是非形式化的。如同匠人之间的建 

议。诸如。对话过程要简单自然。合乎逻辑”等等．在 

反复的实现评价循环中，问题的解决伴随着这些经 

验性法则被运用、检验、取舍和改进的过程。 

持应用科学观点的研究途径借助有关科学知识 

的运用来解决入机交互作用的设计问题。科学知识 

一 般以理论、模型、真理命题、假说等形式来表述，是 

解释性或预言性的，缺乏对实践活动的可直接操作 

的指导作用。为此。需要针对具体的实践将有关的科 

·6。 

学知识发展为指导原则(guideline)。比如心理学的 

编码特殊性理论(encoding specificity)认为：如果某 

信息片断包含有突出的检索线索，而这个线索又可 

以在回忆时予以生成，则该信息片断就可以被回忆 

起来。在这一理论基础上，可以发展出这样的设计指 

导原则。即在用户界面上为同一信息，提供显著的多 

重形式的信息表现。科学知识比起被技艺途径作为 

基础的常识性知识有着正确性、内聚性和完整性方 

面的保证，其清晰和形式化的特点为指导原则的演 

绎及应用提供了坚实的论证基础。但由于这些指导 

原则本身无法保证达到预定设计目标 ，因此运用这 

些指导原则的入机交互作用设计实践仍然要经过反 

复的实现、评价过程。 

对入机交互作用持工程观点的研究途径试图采 

用先对设计加以定义然后再予以实现的方法来解决 

问题。支持这一实践活动的知识将是一些工程原理， 

它们的运用可以保证入机交互作用设计经过定义和 

实现达到预定设计 目标，并且可以对大的问题有系 

统地采用分解策略化整为零地加以解决．工程的观 

点至今少有成功实践的例子，反对的意见认为入机 

交互作用尤其是入的行为具有太多的非确定性，对 

此采用工程原理是不现实的，但为此进行的努力一 

直没有间断[IJ[ 。 

以上关于入机交互作用学科性质的三种观点及 

相应的研究途径有着相同的要解决的一般问题，但 

运用的知识和实践活动各不相同。在有效性即以合 

理的资源消耗来达到预定目标方面，经验性法则容 

易获得，但其运用缺乏达到预定设计目标的保证；科 

学知识的获取是困难的，从中发展出的指导原则同 

样不能保证达到预定设计目标；工程原理的形成更 

加困难和缓慢，但可以对于预定设计目标的达成提 

供保证。作者认为，鉴于入机交互作用学科的历史和 

特点，这三种观点各自适应了不同的情况和需求，在 

缺乏知识积累的情况下，技艺的观点无疑提供了解 

决问题的便捷途径；在相关学科中存在着许多涉及 

入机交互作用 的理论，但这些理论与入机交互作用 

的实践之间却存在着较大的间隙 ，缺乏对实践的实 

际指导作用，应用科学的观点正适应了这种情况；工 

程的观点虽然在短期内难有作为，却代表着人机交 

互作用的方向。从另一角度来看，入机交互作用既涉 

及与相互作用的入和计算机有关的主要现象的科学 

探索和认识 ，l又涉及与入机界面建造有关的工程上 
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的考虑 ，同时还由于人机界面设计中固有的艺术成 

分而具有技艺的特征。因此，在相当一段时间内这三 

种观点将同时存在，共同推动人机交互作甩学科的 

发展 。 

4．结束语：趋向 

在过去不N-十年的时间里，人机交互作用领 

域经历了迅速的形成和发展过程．成为当今最具活 

力的热点领域之一。一些该领域的国际会议近年来 

一 直保持着数千人的规模，世界上许多政府或非政 

府机构的科技研究开发及资助规划中都将人机交互 

作用列为重要内容，许多信息技术领域的公司企业 

这些年纷纷对与用户界面开发有关的专业人员提出 

要求，很多大学适应这种需要在相关的科系中设立 

了人机交互作用的课程甚至专业 ]。 

关于人机交互作用今后的发展趋向，作者认为 

将受着多种因素的影响，即有技术性的，也有非技术 

性的。在非技术性因素方面，随着计算机日益深入广 

泛地融人社会各个领域 ，将有越来越多的新领域以 

其特有的限制和要求对人机交互作用提出新 的问 

题。另外 ，这种融人社会的趋向以及网络和多媒体技 

术的发展也将使人机交互作用越来越多地面对以往 

属于社会科学的问题 ，如人际交互作用、工作及工作 

场所的组织结构、群体组织的性质等等，这甚至对 目 

前人机交互作用所倚重的认知学概念基础提出了挑 

战 。 

在技术性 因素方面，由于人机交互作用涉及人 

与计算机之间的传递媒介，即能量与信息转换的技 

术手段，这使该领域对技术发展有着很高的敏感度。 

近年来计算机在计算容量、网络技术、图形技术、多 

媒体技术以及新型输入输出设备方面的迅速发展将 

使今后的人机界面具有一些新的特点。(1)计算机对 

人们工作生活场所的融人使这种场所本身日益具有 

人机交互媒介的功能，这会使人与计算机的交互操 

作变得更接近于同现实世界的交互操作，为减轻人 

在交互作用上的认知负担和更多地利用人从演化和 

经历中获得的自然技能提供了新的可能性[9]。(2)人 

机界面将越来越多地具有多模态高带宽的特点[】 ， 

如立体显示、触觉显示、语音／声音输入输出、手势／ 

姿态识别等等，更多的人的感受表达模态将被用于 

和计算机的信息交流，甚至要以设想最终把对人的 

神经细胞的直接触发和测取作为交互作用的通道 ， 

与此同时输入设备与输出设备之间的区别将变得越 

来越不明显。(3)网络技术尤其是 Internet的普及使 

今后的计算机用户具有更多的群体特点，从而对适 

应人的群体社会化组织和行为规律的群体用户界面 

将会有大的需求 “ 。 

凡此以上种种因素对人机交互作用将提出新的 

研究课题．要求有与此适应的理论、方法和技术 ．从 

而影响着该领域今后的发展方向。 

我国的人机交互作用研究起步较晚，这方面的 

论文以及以此为题的会议分组是九十年代以来才陆 

续出现的。目前的研究仅涉及有限的几个方向。相信 

随着计算机应用的普及和水平的提高，人机交互作 

用在我国将会受到越来越多的关注，从而获得更大 

的发展。 
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