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第 1 章 数字媒体（交互）专业发展概况
1.1 专业定义与学科定位

数字媒体（交互）专业是一个融合设计学、计算机科学、传播学、心理学与社会
学的跨学科领域，其核心在于创造人与数字技术之间有意义的、愉悦的、高效的互动
体验。它不仅关注界面与设备的可用性，更关注情感化设计、服务逻辑、交互叙事以
及技术在真实场景中的价值实现。

从学科定位来看，数字媒体/交互硕士项目通常由以下几类院系设立：
设计学院（School of Design） ：传统强院，如卡内基梅隆大学设计学院，侧重

交互设计、服务设计与设计研究方法。
信息学院或艺术学院（School of Information / Art Institute） ：如纽约大学

ITP，侧重媒体艺术、创意编码与交互装置的融合。
计算机学院或理工学院（School of Computing / Engineering） ：如佐治亚

理工学院，侧重人机交互（HCI）、可用性工程与用户体验研究。
传媒/新闻学院（School of Communication / Journalism） ：侧重数字叙事、

媒体融合与受众体验。
学科定位说明

数字媒体（交互）不同于传统的平面设计或计算机图形学，其核心差异在于对“用户
行为”与“使用场景”的系统性关注。优秀的交互专业毕业生能够在科技企业引领产
品体验设计，在数字媒体机构创造沉浸式内容，在设计咨询公司推动服务创新。
1.2 核心能力要求与申请评价逻辑

数字媒体（交互）项目在招募学生时，极为重视申请人的设计思维、技术基础、
用户共情能力以及项目实践经验，以下为评估核心维度：

评估维度 权重 具体要求
本科 GPA 与先
修课程

中等-
高

GPA 3.2+/4.0；部分项目要求编程、设计基础或统计学先修



作品集
（Portfolio）

极高 3-5 个完整项目，展示用户研究、概念设计、交互原型、视觉呈
现与迭代过程

GRE/GMAT 成
绩

低-中
等

GRE 315+（顶尖项目可能推荐）；部分艺术/设计类项目不要
求

语言成绩 高 TOEFL 100+/IELTS 7.0+（顶尖项目要求 105+/7.5+）
个人陈述
（SOP/PS）

非常
高

清晰阐述设计价值观、技术兴趣、跨学科经历与职业目标
工作/实习经历 高 设计实习、用户研究助理、产品开发、媒体艺术项目等均高度加

分
推荐信 高 学术推荐（设计/计算机导师）+ 行业推荐（设计总监/产品经

理）组合
技术背景 中等-

高
原型工具（Figma/Sketch）、图像/视频软件（Adobe 全家
桶）、编程基础（HTML/CSS/JS，或 Processing/Python）加
分

领导力与课外
活动

中等 设计竞赛（iF、红点、Core77）、设计社团、黑客马拉松等

1.3 研究与应用方向详解
◆ 1.3.1 用户体验设计（UX/UI）

用户体验设计是交互领域最核心、就业最广泛的方向。UX（User Experience）
关注用户在使用产品前后的整体感受与行为路径，包括用户画像、任务流程、信息架
构、可用性测试等；UI（User Interface）则聚焦具体界面的视觉风格、组件规范、
动效与反馈机制。

代表性研究/实践议题：
移动端/Web端产品的用户体验重塑
数据可视化仪表板的信息层级设计
多端（手机/平板/穿戴/车载）一致性体验设计
面向老年、儿童、视障等特殊人群的包容性设计
情绪板、设计系统与组件库的搭建
典型交付物：用户旅程地图、可点击原型、可用性测试报告、UI 设计规范。



◆ 1.3.2 交互设计与服务设计
交互设计关注人机之间的具体行为与反馈机制，小到按钮的点击动效，大到VR

空间中的手势控制逻辑。服务设计则将设计思维从单一触点扩展到整个服务体系，涵
盖前台触点、后台流程、员工体验和支持系统的全局优化。

代表性研究/实践议题：
智能音箱的多模态交互（语音+触屏+手势）
医疗健康服务的前台与后台协同设计
公共服务（地铁购票、政务 APP）的触达路径简化
基于服务蓝图的服务失败点分析与补救设计
跨渠道（线上线下）无缝体验设计
典型交付物：交互流程图、服务蓝图、利益相关者地图、服务原型演示视频。

◆ 1.3.3 数字媒体艺术与新媒体设计
该方向融合数字技术、视觉艺术与批判性思维，强调利用代码、传感器、投影、

虚拟现实等媒介创造具有审美张力与社会反思的装置作品、互动空间或数字影像。它
更接近“艺术创作”而非商业产品。

代表性研究/实践议题：
生成艺术（Generative Art）：用 Processing/P5.js 创作动态视觉
沉浸式投影空间与建筑投影映射
基于传感器（Leap Motion、Kinect）的体感交互装置
批判性设计（Critical Design）：通过设计引发对技术伦理的讨论
NFT 加密艺术与区块链身份的互动叙事
典型交付物：互动装置展演、生成艺术影像、开源代码库、策展方案。

◆ 1.3.4 人机交互（HCI）与用户研究
人机交互是交互领域的“学术核心”，更偏计算机科学与认知科学的交叉。HCI

研究方向包括新型交互技术（眼动追踪、脑机接口）、输入/输出设备、协同计算、可
触媒体等。用户研究则是连接设计与用户证据的关键环节，采用访谈、问卷、可用性



测试、A/B测试、日记研究等方法为设计决策提供数据支撑。
代表性研究/实践议题：
虚拟现实中晕动症的影响因素与缓解交互设计
眼动追踪在界面可用性评估中的应用
基于语音的用户界面（VUI）设计准则
远程协同工具的用户行为分析
基于机器学习的用户需求预测模型
典型交付物：学术论文（CHI、CSCW）、可用性测试报告、用户画像与使用场

景、研究海报。
◆ 1.3.5 游戏设计与交互叙事

游戏设计将机制、叙事、美学与技术四者融合，创造出具有沉浸感和情感共振的
交互体验。交互叙事则超越传统线性故事，强调玩家选择、分支情节与动态故事生成。

代表性研究/实践议题：
严肃游戏（健康宣教、员工培训）的机制与动机设计
基于选择的情感叙事结构（如底特律：变人）
独立游戏的玩法原型与快速迭代（PvP、解密、Roguelike）
关卡设计与难度曲线平衡
游戏数据分析与用户留存优化
典型交付物：游戏设计文档、可玩原型（Unity/Unreal）、叙事分支图、玩家测

试反馈报告。
◆ 1.3.6 数字产品设计与创新
该方向聚焦从 0到 1 的数字产品创新，强调产品思维、市场验证与快速迭代。学

生不仅需要设计能力，还需要理解商业模式、增长策略与开发流程。
代表性研究/实践议题：
基于 Lean Startup 的最小可行产品（MVP）设计
社交/电商/教育类产品的核心功能定位与用户增长闭环



产品路线图规划与优先级决策
数据埋点与用户行为漏斗分析
从概念到落地的多学科团队协作（设计、工程、产品）
典型交付物：产品概念视频、高保真原型、用户增长方案、创业路演 PPT。

1.4 跨专业申请分析
本科背景 适合的方向 转专业竞争力评估 建议强化方向
设计类（视觉
传达/工业设
计）

UX/UI、交互设
计、服务设计

⭐⭐⭐⭐⭐ 极强 用户研究方法、基础编程
（HTML/CSS/JS）

计算机科学/
软件工程

HCI、游戏开发、
创意编码

⭐⭐⭐⭐⭐ 极强 设计基础、视觉审美、用户
共情能力

心理学/社会
学

用户研究、可用性
测试

⭐⭐⭐⭐⭐ 极强 设计工具（Figma）、交互
原型表达

传媒/影视/艺
术

数字媒体艺术、交
互叙事

⭐⭐⭐⭐ 较强 编程基础、用户研究方法、
产品逻辑

工业设计/建
筑

交互设计、服务设
计、产品设计

⭐⭐⭐⭐ 较强 数字工具链
（Figma、Principle）、H
CI 理论

商科/市场营
销

数字产品设计、增
长设计

⭐⭐⭐ 中等 作品集从 0到 1 的构建、设
计工具与流程

1.5 行业与学术前沿发展趋势
◆ 趋势一：AI驱动的设计工作流重塑
生成式AI（Midjourney、Figma AI插件、Copilot）正深刻改变设计流程——

从灵感发散、UI 生成到代码产出。未来的交互设计师不再仅仅是“执行者”，而是
“AI协作者”与“创意思考者”。提示工程（Prompt Engineering）和AI模型微调
开始进入设计课堂。

◆ 趋势二：空间计算与混合现实体验
苹果 Vision Pro 的发布标志着空间计算时代的加速到来。交互设计从 2D屏幕扩

展到三维空间，手势、眼动、语音等多模态交互成为标配。设计师需要重新思考深度



感知、空间布局和物理反馈。
◆ 趋势三：包容性设计与数字伦理
无障碍设计（Accessibility）、公平性体验、数据隐私与算法偏见等议题成为设

计无法回避的维度。各国陆续出台数字服务法规（如欧洲无障碍法案），具备伦理意
识的设计师更加稀缺。

◆ 趋势四：设计资产化与设计系统规模化
大型科技企业从“单点设计”走向“设计系统”全局管控。设计人员需要熟悉组

件库、设计令牌（Design Tokens）、跨平台一致性的管理与输出。设计运营
（DesignOps）岗位兴起。

◆ 趋势五：游戏化思维溢出到通用产品
排行榜、成就徽章、进度反馈等游戏机制被广泛应用于健身App、教育软件和企

业协作工具。理解内在动机（Self-Determination Theory）与外在激励的平衡成为
交互设计师的进阶能力。
1.6 主要应用领域与职业场景

应用领域 典型职位 代表性雇主
互联网与
科技

UX/UI 设计师、产品设计师、交互设计
师

Google、Meta、Apple、字节跳
动、腾讯

用户研究 用户研究员、体验分析师 微软、亚马逊、滴滴、美团
数字媒体
与创意

新媒体艺术家、创意技术（Creative 
Technologist）

谷歌创意实验
室、TeamLab、Moment Factory

游戏与互
动娱乐

游戏交互设计师、叙事设计师、关卡设
计师

育碧、米哈游、任天堂、索尼
设计咨询
与创新

服务设计师、设计策略师 IDEO、Frog、Accenture 
Interactive、ThoughtWorks

企业内部
数字化

B端体验设计师、内部工具产品设计师 SAP、Salesforce、IBM、华为

1.7 交叉学科融合发展趋势
交互设计 × 人工智能：面向 AI 产品的人机协同设计、可解释AI 的交互范式
交互设计 × 健康医疗：健康行为干预App、远程康复交互系统、医患沟通辅助工



具
交互设计 × 教育科技：自适应学习界面设计、教育游戏的动机设计、多模态学习

分析
交互设计 × 可持续设计：低碳行为引导的交互策略、电子产品生命周期可视化
交互设计 × 物联网：智能家居的控制中枢体验、边缘计算下的低延迟反馈设计

第 2 章 美国数字媒体（交互）硕士申请要求与策略
2.1 申请流程与时间规划

时间节点 申请任务
申请前 24 个月 确定目标方向（UX/HCI/媒体艺术），选修设计/编程/心理相关课程
申请前 18-24
个月

启动第一个完整项目（课程作业/设计竞赛/开源贡献）
申请前 12-18
个月

准备 TOEFL/GRE，打磨 2-3 个核心作品集项目，完成第一段相关实习
申请前 6-12 个
月

深入迭代作品集，确定推荐人，撰写 SOP初稿，参加目标院校线上宣讲
申请前 3-6 个月 作品集最终排版与上线（个人网站），SOP 终稿，沟通推荐信，提交

Early阶段
9月-12月 主轮申请（多数项目截止 1月 15日前后）
1月-2月 部分项目面试（如 CMU MDes、Gatech MS-HCI）
3月-4月 接收录取，比较奖学金与地理位置，参加录取学生线上开放日
5月-8月 签证与行前准备，联系学长学姐了解选课与求职

2.2 学术要求与标准化考试
项目类型 GPA 要求 TOEFL 要

求
IELTS 要
求

GRE 要求 备注
顶尖设
计/HCI 项
目

3.5+/4.0 105+ 7.5+ 建议 315+（部
分可选）

作品集决定录取
权重超过 70%

综合类大学
项目

3.2+/4.0 100+ 7.0+ 可选或仅需提供
成绩

看重跨学科背景
和项目经验

艺术类大学 3.0+/4.0 92+ 6.5+ 不强制要求 高度看重作品集



项目 的艺术性与创意
理工学院
HCI 项目

3.5+/4.0 100+ 7.0+ 建议 320+（Q
高分）

看重编程基础与
量化分析能力

2.3 申请材料准备
◆ 2.3.1 申请能力建设路线图

大一-大二：保持GPA，进入设计基础课程（二维/三维设计、色彩、版式），学
习 1-2种设计工具（Figma/Adobe XD），了解基础编程思维（可尝试 P5.js 或
Processing）。

大二暑假：完成第一个“完整”的个人设计项目（可视化自己的兴趣主题），搭
建简单的作品集网站（Webflow/Notion/Cargo）。

大三：深度参与用户研究或交互设计课程项目，争取加入教授研究组或参与设计
竞赛。备考语言。

大三暑假：企业设计实习（交互/产品/用户研究岗）或深度研究助理，将实习成
果转化为作品集项目。

大四上：作品集反复迭代与优化，针对目标院校方向差异化微调，撰写并定稿
SOP。
◆ 2.3.2 作品集、实习与项目规划

作品集（Portfolio）是交互申请的第一语言，建议标准：
数量：3-5 个完整项目，每个项目需展示“问题背景—用户研究—定义与构思—

设计产出—测试与迭代”的闭环。
角色清晰：明确标注你在项目中的职责（用户访谈、线框图、原型、测试、视觉

设计、动效等）。
过程胜过成品：招生官更关心你的思维方式与问题拆解能力，而非最终渲染图有

多精美。
格式：个人网站 + PDF 备份。推荐使用 Webflow、Framer、Readymag 或自

建 GitHub Pages。



实习与项目经历建议：至少 1-2段设计实习（远程/线下均可），如科技公司 UX

实习生、设计咨询室助理、媒体艺术工作室助理。鼓励参加黑客马拉松（
Hackathon）、设计马拉松（Designathon）并将成果精修后放入作品集。
◆ 2.3.3 文书叙事与学校定制策略

交互类 SOP（500-800词）需要区别于传统学术文书：
设计价值观：你如何看待设计的社会角色？是解决问题，是赋予情感，还是推动

商业？
关键时刻：哪一次经历让你决定从原领域转向/深入交互设计？（故事化叙述）
跨学科融合：展示你如何将原专业（心理、计算机、传媒）与交互设计结合。
学校定制：提及目标项目的特色资源，如 CMU 设计学院的“跨学科工作室”、

NYU ITP 的“创意代码”课程、Gatech 的“计算+心理”实验室。
2.4 美国代表性项目核验与申请特色分析
◆ 2.4.1 Carnegie Mellon University (School of Design) - Master of 
Design in Interaction Design (MDes)

项目信息 详情
项目名称 Master of Design in Interaction Design (MDes)
所在学院 School of Design, College of Fine Arts
项目时长 2年
招生规模 约 20-25 人/年
申请截止 1月中旬
GPA 要求 3.5+/4.0 推荐
GRE 要求 可选提交
TOEFL 要求 102+（单项 25+）
作品集要求 高度看重过程研究与迭代，最多提交 12 个项目或过程片段
特色方向 服务设计、社会创新设计、设计研究方法
资源特色 与 HCII、Tepper商学院跨学院选课；设计工作室文化浓厚

申请特色：CMU MDes 是全球最顶尖的交互设计研究生项目之一，极其重视设计
研究（Design Research）与系统思维。相比视觉表现力，它更看重你如何通过设计
解决复杂、模糊的问题。适合有设计或社科背景、希望成为设计策略者的申请人。



◆ 2.4.2 New York University (Interactive Telecommunications 
Program, ITP) - Master of Professional Studies in Interactive 
Telecommunications

项目信息 详情
项目名称 Master of Professional Studies in Interactive Telecommunications 

(ITP)
所在学院 Tisch School of the Arts
项目时长 2年
招生规模 约 200 人/年
申请截止 12月（早申）、1月（常规）
GPA 要求 3.0+/4.0
GRE 要求 不要求
TOEFL 要
求

100+

作品集要
求

鼓励创意、代码、装置等跨媒介内容，不拘泥于商业 UI

特色方向 创意编码、物理计算、数字媒体艺术、创业
资源特色 纽约地理位置、Tisch 艺术资源、ITP Camp、创业孵化能力

申请特色：NYU ITP被称作“创意编码天堂”或“媒体艺术游乐场”，适合背景
多元（艺术、工程、人文皆可）的申请人。项目极鼓励“做东西（Make Things）”
和“打破常规（Break Things）”。相比商业产品，更看重实验性、思辨性和技术表
达力。申请时可提交 creative portfolio形式（视频、装置、代码仓库等）。
◆ 2.4.3 Georgia Institute of Technology (School of Interactive 
Computing) - Master of Science in Human-Computer Interaction 
(MS-HCI)

项目信息 详情
项目名称 Master of Science in Human-Computer Interaction (MS-HCI)
所在学院 跨学院（IC、心理学、数字媒体、工业设计）
项目时长 2年
招生规模 约 60-80 人/年
申请截止 2月 1日
GPA 要求 3.5+/4.0
GRE 要求 建议提交，Q165+加分
TOEFL 要 100+



求
作品集要求 不同 track 要求不同：设计 track需作品集，心理学/CS track 可选
特色方向 可用性工程、社会计算、增强现实、健康信息学
资源特色 全美最早的 HCI 项目之一，理工科氛围，就业资源极佳（亚特兰大科技生

态）
申请特色：Gatech MS-HCI 是美国顶尖的工学导向 HCI 项目，采用“四个

track”申请模式（工业设计、交互计算、数字媒体、心理学），录取后课程高度交叉。
适合希望系统学习用户研究、量化评估与交互技术的申请人。重视编程基础或实证研
究能力。
2.5 申请常见问题解答（FAQ）

问题 解答
我不是设计背
景，能申请交
互硕士吗？

完全可以！很多人机交互项目（如 Gatech MS-HCI）、媒体艺术项目
（如 NYU ITP）欢迎心理学、计算机、工科甚至人文社科背景。关键在于
作品集或项目经历能否证明你的设计思维与执行能力。

作品集必须包
含商业落地项
目吗？

不一定。学校更看重过程质量（研究、发散、测试、迭代），学生自发的
概念项目、黑客马拉松作品、学术研究原型均可。若有真实上线项目则更
佳。

交互硕士是
STEM吗？

很多交互/HCI 项目属于 STEM（如 CMU MDes 部分方向、Gatech MS-
HCI、UW HCDE），享受 24 个月OPT延期，可在美工作总计 36 个
月。

我需要提前学
习哪些软件？

必学：Figma（原型）、Adobe XD 或 Sketch；选学：Blender/AE（动
效）、Unity（游戏）、TouchDesigner（新媒体）。编程按需学习
（HTML/CSS/JS 或 Python）。

未来薪资水平
如何？

美国交互/UX 设计师起薪约为$75,000-$110,000/年，硅谷/纽约科技大
厂可达$120,000-$150,000/年（含股权）。

留美就业难度
大吗？

相对 CS 略难但显著优于纯设计/艺术专业。STEM指定的 HCI 项目+高质
量作品集+实习经历是留美的关键。

2.6 申请材料最终检查清单
✅ 作品集（个人网站 + PDF）：3-5 个项目，过程清晰，角色明确
✅ 个人陈述（SOP/PS）：500-800词，设计价值观+关键时刻+学校定制



✅ 简历：1页，突出设计项目/实习/技术技能，可视化排版有优势
✅ 推荐信：2-3封，学术+行业组合最佳，推荐人需能具体描述你的设计能力和协

作能力
✅ 成绩单：官方英文版，部分名校需WES认证
✅ GRE/GMAT 成绩单（若项目要求或推荐）
✅ TOEFL/IELTS 成绩单（官方送分）
✅ 视频自我介绍（部分项目如 CMU MDes 要求）
✅ 护照复印件、申请费（$70-$100/校）

第 3 章 全球硕士项目开设情况
3.1 英国

英国交互/数字媒体项目学制短（1年），注重概念思辨与艺术性表达，伦敦创意
产业资源丰富。

院校 代表性项目 项目时
长

特色与说明
Royal College of 
Art

MA/MSc Information 
Experience Design (IED)

1年 全球排名第一艺术
院校，声音、数据
与体验叙事结合

University of the 
Arts London (LCC)

MA Interaction Design / User 
Experience Design

1年 伦敦传媒学院，理
论与实践高度结
合，业界合作多

Goldsmiths, 
University of 
London

MA Design: Expanded Practice
(Interaction & Technology 
Studio)

1年 实验性与批判性设
计极强，跨学科工
作坊文化

University of 
Edinburgh

MSc Design Informatics 1年 数据科学与设计交
叉，编程与用户研
究双重重

Newcastle 
University

MA/MSc Human-Computer 
Interaction

1年 HCI 理论研究扎
实，可用性测试与
学术论文导向



3.2 加拿大
加拿大项目涵盖研究导向与实践导向，移民政策友好，院校与本地创意产业联系

紧密。
院校 代表性项目 项目

时长
特色与说明

Simon 
Fraser 
University

Master of Digital Media 
(MDM)

16 个
月

加拿大首个数字媒体硕士，四大名
校联合办学（SFU/UBC/BCIT/
Emily Carr），强制实习

University of
Toronto

Master of Information 
(User Experience Design 
Specialization)

2年 信息学院开设，可选研究型或课程
型，学术与就业兼顾

Emily Carr 
University

Master of Design in 
Interaction Design

2年 加拿大顶尖艺术设计学院，侧重社
会创新与可持续设计

University of
Waterloo

Master of Human-
Computer Interaction 
(MMath)

2年 数学学院下设，高度量化，可选
co-op 实习通道

3.3 澳大利亚
澳大利亚 2年制硕士较多，毕业后可申请 PSW工作签证，适合看重移民的学生。

院校 代表性项目 项目时
长

特色与说明
University of 
Melbourne

Master of Information Technology 
(Human-Computer Interaction 
specialisation)

2年 澳洲 HCI 强校，
理工科与设计结
合，学术氛围浓

Monash 
University

Master of Design (Interaction 
Design)

2年 蒙纳士艺术设计
与建筑学院，强
化学项目制学习

University of 
Technology 
Sydney (UTS)

Master of Interaction Design and 
Electronic Arts

1.5年 悉尼科技，媒体
艺术与交互技术
并重，作品集导
向

RMIT University Master of Animation, Games and 
Interactivity

2年 游戏交互与影视
特效强校，墨尔
本数字媒体产业
中心



3.4 亚洲重点院校（新加坡、中国香港）
新加坡与香港结合亚太科技与金融优势，交互项目更偏产品落地与行业应用。

院校 代表性项目 项目时
长

特色与说明
Nanyang 
Technological 
University (NTU)

Master of Media and 
Communication (Interactive 
Media Design Specialisation)

1年 黄金辉传播与信
息学院，数字营
销与交互设计结
合

National University 
of Singapore (NUS)

Master of Computing (Human-
Computer Interaction 
Specialisation)

1.5年 计算机学院开
设，技术深度
强，适合有 CS
背景

Hong Kong 
Polytechnic 
University

MSc in Multimedia and 
Entertainment Technology 
(Interactive Media & Game 
Design)

1年 香港顶流多媒体
项目，与腾讯网
易等紧密合作

City University of 
Hong Kong

MFA Creative Media 2年 创意媒体学院，
艺术导向，涵盖
交互装置与实验
动画

3.5 小结
目标 推荐地区/学校 理由
顶级HCI/学术
研究

美国（CMU/Gatech/UW）+ 加拿大
（Waterloo/Toronto）

研究实力与产业资源全球顶
尖，博士跳板佳

科技公司 UI/UX
就业

美国（CMU/UW ITP/Gatech）+ 新加坡
（NUS/NTU）

就业率高，地理位置靠近科
技中心

实验性/批判性
媒体艺术

英国（RCA/Goldsmiths）+ 加拿大
（Emily Carr）

观念突破型，艺术策展与双
年展资源丰富

游戏设计与娱
乐技术

美国（USC/Utah/NYU Game Center）
+ 香港（PolyU）

游戏大厂校招目标校，校友
资源集中

性价比 + 移民 加拿大（SFU MDM/Wate rloo）+ 澳大
利亚（墨尔本/UTS）

Co-op带薪实习，毕业工
签政策友好



第 4 章 毕业生就业方向与职业发展路径
4.1 核心就业方向
◆ 4.1.1 互联网 / 科技公司 UX/UI 设计岗

互联网科技公司是交互毕业生的第一大雇主。UX 设计师负责用户需求的挖掘与
转化、信息架构与交互流程，UI 设计师将交互逻辑转化为高美学的视觉界面。在大型
企业中，UX和UI 可能拆分，但在中小型公司或创业团队中常由一人复合。
典型岗位：UX 设计师、UI 设计师、视觉交互设计师、移动端设计专家。

年薪范围（美国） ：75,000−140,000（含股权）。
代表性雇主：Google、Meta、Apple、Microsoft、字节跳动（海外产品）、腾讯、
阿里。
◆ 4.1.2 交互设计与产品设计岗

交互设计岗更偏全链路：从用户故事到头文件原型，再到开发交付。产品设计师
（Product Designer）在海外互联网企业中是一个综合岗位，涵盖UX/UI甚至简单
的用户研究。
典型岗位：交互设计师、产品设计师（Product Designer）、产品设计专家。

年薪范围（美国） ：80,000−150,000+。
代表性雇主：Airbnb、Dropbox、Spotify、Stripe、Figma、Notion。
◆ 4.1.3 用户研究与体验设计岗

用户研究员（User Researcher）是设计团队中连接用户证据和产品决策的“信
使”，通常采用深度访谈、可用性测试、问卷调查、数据分析以及纵贯研究等方法输
出研究报告。
典型岗位：用户研究员、体验研究专家、用户行为分析师。

年薪范围（美国） ：70,000−120,000（起步略低于设计但对 PhD友好）。
代表性雇主：微软、亚马逊、京东、美团、滴滴、字节跳动（用户研究团队）。



◆ 4.1.4 数字媒体与新媒体艺术岗
数字媒体艺术岗位常见于创意工作室、广告公司、科技艺术交叉机构、博物馆/展

馆团队。工作内容包括交互装置创作、沉浸式体验设计、视觉特效（VFX）和实时演
出生涯支持。
典型岗位：新媒体艺术家、创意技术（Creative Technologist）、视觉装置设

计师。
年薪范围（美国） ：55,000−90,000（艺术机构）或更高（创意科技公司）。
代表性雇主：TeamLab、Moment Factory、谷歌创意实验室、Meow Wolf、大型
美术馆新媒体部门。
◆ 4.1.5 游戏交互与叙事设计岗

游戏行业对交互设计人才的需求日益多元：从 UI/UX（游戏内菜单、商店、背
包）到更核心的机制交互（操作手感、技能释放），以及叙事设计师（根据玩家行为
分支展开故事）。
典型岗位：游戏交互设计师、游戏 UI 设计师、叙事设计师、关卡设计师。

年薪范围（美国） ：65,000−115,000。
代表性雇主：育碧（Ubisoft）、米哈游（海外工作室）、任天堂美国、拳头游戏
（Riot Games）、索尼互动娱乐。
◆ 4.1.6 设计咨询与创新服务岗

设计咨询公司为各类 B端客户提供体验战略、创新机会识别、服务设计等智力输
出。团队成员需要快速切换行业（从金融到医疗到零售），擅长可视化沟通与工作坊
主持。
典型岗位：服务设计师、设计策略师、体验咨询顾问。

年薪范围（美国） ：70,000−130,000（顾问到经理级）。
代表性雇主：IDEO、Frog、Accenture Interactive、McKinsey 

Design、Designit。



4.2 核心职业发展路径
◆ 4.2.1 交互设计师 → UX Lead → 产品设计负责人路径
初级（0-2年） ：交互设计师助理 / 初级UX 设计师（70,000−90,000）
中级（2-5年） ：交互设计师 / UI/UX 设计师（90,000−120,000）
高级（5-8年） ：高级交互设计师 / UX Lead（130,000−170,000）
专家/管理（8年以上） ：设计经理 / 产品设计总监 / VP of 

Design（180,000−300,00+）
◆ 4.2.2 用户研究 → 体验设计专家 → 产品战略岗路径
初级（0-3年） ：用户研究助理 / 研究协调员（65,000−85,000）
中级（3-6年） ：用户研究员（85,000−115,000）
高级（6-10年） ：资深用户研究 / 体验策略师（115,000−160,000）
战略（10年以上） ：产品战略总监 / 用户研究负责人（160,000−230,000）

◆ 4.2.3 数字媒体艺术 → 创意总监路径
初级（0-2年） ：媒体艺术助理 / 创意技术助理（55,000−70,000）
中级（3-6年） ：互动媒体设计师 / 创意技术（70,000−95,000）
高级（6-10年） ：资深媒体艺术家 / 创意技术主管（95,000−140,000）
总监（10年以上） ：创意总监 / 数字媒体部门负责人（140,000−220,000+）

◆ 4.2.4 设计咨询 → 创新战略咨询路径
初级（0-2年） ：设计研究员 / 助理服务设计师（65,000−80,000）
中级（2-5年） ：服务设计师 / 设计策略顾问（85,000−120,000）
高级（5-10年） ：高级设计策略师 / 项目经理（120,000−180,000）
领导（10年以上） ：合伙人 / 体验战略负责人（200,000−350,000+）

4.3 不同背景毕业生就业差异与发展建议
维度 硕士（MDes / MS-HCI / ITP 博士（HCI / 设计研究）



等）
典型就业去
向

企业 UX/产品岗、设计咨询、创意
科技公司

高校教职（HCI/设计系）、顶级研究
院、大厂研究岗

入职薪资
（美国）

75,000−¿110,000 85,000−¿130,000（博士后/助理教
授）

核心竞争力 设计执行能力、原型表达、跨部门
协作

学术写作、实验设计、纵向研究、理论
贡献

职业上限 设计副总裁 / 首席设计官 终身教授 / 实验室主任 / 顶级研究员
培养周期 1.5-2年 4-6年（全奖）
转型灵活性 高（UX到产品经理到创业） 中等（学术转产业需积累工业界合作）

◆ 4.3.1 求职与作品集 / 项目成果档案建设
作品集持续迭代：每一段实习/研究都可以产生新的项目，建议每 6 个月更新一次。

求职作品集应突出 1 个“完整上市或高保真测试”的项目 + 2 个“展现独特技能”的
项目。

设计文档规范：建立个人 Notion/Coda 档案，记录研究计划、访谈脚本、线框草
稿、测试报告，便于面试时展示深度。

开源与协作者：参与 Figma 社区模板、开源项目 UI贡献或设计系统共建，可作
为附加链接写入简历。

技术证书与微认证：Google UX Design Certificate、NN/g UX认证、A11Y

无障碍基础认证能提升初级岗位竞争力。
行业网络与竞赛：参加 IXDA 设计奖、Core77 设计奖、HCI 国际会议学生设计竞

赛等，积累行业评委与导师人脉。
4.4 相关知名就业机构及对应岗位

机构/企业 国家/地区 对应岗位 备注
Google 全球 UX 设计师、产品设计师、交互

研究员
Material Design 体系发
源地

Figma 全球 Product Designer、Design 
Advocate

设计工具独角兽，设计文
化浓厚

IDEO 全球 交互设计师、服务设计师 全球最富盛名的设计咨询



公司
字节跳动 中国/全球 UI/UX 设计师、用户研究、体验

专家
国际化产品设计团队规模
大

米哈游 中国/全球 游戏交互设计师、叙事设计师 原神团队对交互和叙事要
求极高

腾讯游戏 中国 UX researcher、游戏交互设
计师

腾讯学堂与设计通道培养
体系成熟

TeamLab 日本/全球 互动媒体艺术家、创意技术 沉浸式交互艺术全球顶级
团队

frog 
(Capgemini)

全球 策略设计师、交互设计顾问 传统设计咨询强校
（frog）
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