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摘要：目的目的 现代设计是基于知识的设计，情境知识的获取、管理、应用是汽车社交服务设计的基础性研究

课题。方法方法 采用人类学定性研究方法，结合驾驶情境、用户情境和群体情境，以126名用户的实地调查为

样本获取知识，构成能连贯获取、表征、应用、共享的汽车社交情境知识数据库，并通过案例设计初步验证

研究的正确性。结论结论 研究拓展了设计知识获取的途径，提出了概念生成的辅助工具，为产品的创新设

计、开发评估提供了良好的支持。
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ABSTRACT：Modern design is based on the design of the knowledge，scenarios knowledge acquisition，management and
application is a basic research topic in social cars service design.It has adopted anthropology qualitative research methods，
combined with the driving scenarios，users scenarios and group scenarios，employed 126 users samples from on-the-spot
investigation to acquire knowledge，constituted a coherent acquisition，characterization，application，share of social cars
scenarios knowledge database，and preliminary verified validity of the research through the case design.Research extends
the design way of knowledge acquisition，puts forward the concept of generating auxiliary tool，provides a good support for
the innovation of product design，development，assessment.
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随着移动互联网的飞速发展，数字信息的本地位

置（Lo）、社交（So）、移动网络（Mo）日益影响着人们的

生活[1]。汽车与互联网的结合引人关注，信息化和工

业化的深度融合将引领汽车进入一个全新的消费时

代，拓展出新的设计领域——汽车移动端的社交服务

设计。现代设计是基于知识的设计，Ken Wallace指

出，设计的本质就是一个知识获取、存储和使用的过

程[2]。知识是在一定的情境下产生的，情境赋予知识

关系和意义，是知识共享、识别、重用的基础[3]。“情境”

是移动产品的信息流在何时何地如何输入输出的重

要基础分析手段。由于用户行为是一类动态异质的

变量信息，往往涉及一系列的操作跳转和需求变换，

而情境是影响用户行为的关键要素，它成为用户、任

务、产品、环境密切相关的一个研究对象，因此，情境

和情境知识的获取、管理与应用是汽车社交服务设计

的基础性研究课题。

1 情境与汽车社交服务

情境是指人在一定环境和条件下进行某种活动
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的相关因素和信息的综合[4]。Schmidt等人认为，情境

描述了设备和用户所处的一个场景和环境，每个情境

都有一系列的相关功能，而每个功能的取值范围由情

境是隐性或显性来决定[5]。Meymwitz提出媒介情境

论，并将其拓展为信息系统，他认为人们交往的性质

决定了信息流动的模式，新媒介会构筑新情境从而引

发新行为[6]。汽车社交服务是基于地理位置，与移动

互联网无缝衔接的交互式人际信息服务。移动情境

感知媒介，如城市信息、社交网络、智能社区已生成大

量的实时实地的地理标签，可以关联起来在恰当的时

间推送适量的信息和择优方案，为汽车用户提供位置

签到、状态提醒、道路导航、社交对话、推荐服务等各

种功能，是从传统的信息提供，到服务，到用户参与分

享、协作的一个进化过程。

2 汽车社交情境与情境知识的分类

情境的分类能有效地界定情境所涉及的对象特

征和适用范围，是情境知识的研究范畴。国内外众多

学者对情境知识在具体的应用领域进行了相关的定

义和组织分类，大多都围绕用户相关、环境相关、应用

相关的情境[7-9]。在汽车社交服务中，情境成为一个关

联因素组合而成的变量，包括人机交互中人与物之间

的情境和人际交往中人与人之间的情境，因此，汽车

社交服务情境可分为驾驶情境、用户情境（物理情境

和媒介情境）和群体情境。

2.1 驾驶情境

驾驶情境包括用车情境、驾驶微情境以及其他驾

驶情境，分别为：（1）用车情境，即通勤、旅游、商务情

境；（2）驾驶微情境，即起步、停车、堵车、会车、超车、

跟车、巡航、导航情境；（3）其他驾驶情境，即车速、加

油、维修、保养、代驾情境。

2.2 用户情境

用户情境包括物理情境和媒介情境，见图1。物

理情境包括个人、环境和设备：（1）个人概要包括人口

统计学相关属性、生活形态和偏好、驾驶相关的信息，

个人行为包括操作姿势、单双手、单任务与多任务、多

任务切换、认知能力与专注程度；（2）位置情境包括天

气、路况、车速、光线强度、噪音、地理位置状况，社会

情境包括互联网传输 、交通法规政策、文化影响；（3）

软件包括程序设计、界面设计、系统平台，硬件包括网

络连接与数据传输、运行速度和电量消耗。

媒介情境包括自我、圈子、工具和活动：（1）自我

包括身份、形象、互相交往的状态；（2）圈子关系包括

强关系、弱关系和暂时性的关系，信息包括单边邀请、

单边关注和双边认证；（3）管理工具包括时间轴、秩序

管理、地理位置标记、社交书签，激励工具包括奖品、

排名、积分、声誉头衔；（4）一对一活动包括电话、语

音、短信，一对多活动包括分享、评论等各种线上和线

下的互动交流。

2.3 群体情境

社交网络是由一系列的节点通过不同类型的关系

连接在一起的，关系的信息比节点的属性更为重要[10]。

在汽车社交网络中，节点和连接的关系并不是一对一

的，每个节点都有特定关系交集。网络边界可以限定

节点以及连接的范围和群体，并界定信息是如何相互

作用的，由此得到汽车社交服务的4种群体模式：（1）

位置群体是基于空间位置为节点连接而形成的群体；

（2）兴趣群体是基于兴趣爱好为节点连接的群体；（3）

事件群体是基于具有关注效应、行为影响的人或事为

节点连接成的群体；（4）关系群体是基于强连接的节

点连接的群体。

群体情境与用户行为、目的意图密切相关，能识

别特定群体单元的用户需求。群体模式有4种关系

强度：（1）紧密型群体意味着用户行为相似，具有聚

类串联效应，比如位置群体在面对相似情境时会有

相似的行为或在关系、兴趣群体中针对行为目的趋

图1 汽车社交服务用户情境

Fig.1 Users scenarios of social car services
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同度高的用户，可设计垂直型的社交产品和有针对

性的推送服务；（2）松散型群体是社交网络中主流的

行为模式，互动频率和关联度较弱，有助于分析整个

社交网络行为属性；（3）扩散型群体则是用户不断转

发、分享，这是事件群体信息传播的典型模式；（4）节

点型群体是双边一对一的交流模式，建立关系时需

要双方确认，这种信息传递既可以是强关系间的即

时通讯，也可以是弱关系间的私信。汽车社交服务

的群体情境见图2。

3 汽车社交情境知识的获取与管理

情境知识的获取需要在真实的使用环境中对用

户行为和需求进行大量的观察和分析。这里采用人

类学定性研究方法，招募了126名用户为样本进行实

地研究，其流程主要如下：（1）问卷调查；（2）实地情

境调查，随车1小时同步拍摄并适时交谈，获取驾驶

时不同的情境信息；（3）利用焦点小组和参与式设计

的方式进行深层挖掘，发现需求；（4）数据处理与分

析；（5）头脑风暴与深度设计。针对大量数据，利用

数据库技术开发了汽车用户情境知识管理系统，数

据库页面截屏见图3，包括用户模块、情境模块、设计

模块，其知识关系见图4，其特点有：（1）基于Web技

术，可在网上检索、类比、提取数据，在后台程序录入

数据；（2）全部数据均来自于对用户使用情境的实地

调查，每一名用户样本生成一条记录，并将记录归档

到相联的用户数据矩阵中，发现需求，得到设计因素

和解决方案，流程相互关联，并可追踪概念发展过

程；（3）将情境纳入设计流程中，使设计目标更加清

晰、稳定。数据库包括用户典型情境下人机交互的

视频与图片、用户生活方式和社会属性的文档、产品

图片以及衍生的设计概念。

4 情境知识应用设计实践案例

根据调研结果，除了常见的汽车社交互动如电话

或语音短信外，72%的用户针对嵌入社交媒介和地理

位置，提出了许多汽车社交的愿景：与好友圈分享状

态、位置、行车视频，发布心情、语音信息，与周边汽车

分享目的地、车速、问路，与乘客共享微娱乐、微社交，

与城市群体上报道路情况，集结车队车友等。汽车社

交服务图谱见图5，说明了汽车存在不同空间距离、地

理维度，并行在线离线的社交圈，根据驾驶者的互动

位置、亲密程度以及互惠行为可以分为强连接、弱连

接、临时连接3种。汽车社交是基于位置的信息扩散

与传播，汽车用户社交信息更多来自临时连接，它是

汽车社交服务的一个创新机会点。

道路信息是由交通部门采集发布的公共信息，但

路况变化之快难以实时预报，而驾驶者只关心与他位

置区域相关的路况信息。Web 2.0的核心理念是用户

图2 汽车社交服务的群体情境

Fig.2 Groups scenarios of social car services

图3 数据库页面截屏

Fig.3 Database page screenshots

图4 数据库中模块间的知识关系

Fig.4 Knowledge relationship between database modules
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生成内容（UGC），众包是让用户参与在线，交叉引用

用户在某个特定时刻的位置信息和服务，生成、共享

数据。根据“位趣”汽车社交导航应用服务设计流程，

研究开发了“位趣”汽车社交导航服务界面原型，见图

6-7，根据开车时间长短判断该路段是否拥堵，以此提

供实时的路况。其包含3个核心功能：（1）导航，即角

色化、情境化的生活服务和实时的道路信息；（2）社

交，即游戏激励机制的文明驾驶声誉奖励，关系拓展

的附近汽车好友关联重合度推荐，车与车分享心情、

车速、地理标签等；（3）上报，即基于汽车位置分享事

故、堵车、查车等道路信息。该方案是湖南大学汽车

车身先进设计制造国家重点实验室自主研发的电动

车车载交互系统的设计提案。

5 结语

这里采用人类学的定性研究方法获取情境知识，

并开发了汽车用户情境知识数据库，解决了汽车移动

情境的不确定性，提高了情境知识推送和设计匹配的

效率，强化了知识间的关联路径，实现了情境知识转

化在设计方法上的支持。研究根据位置、事件、关系、

兴趣群体情境模式，将驾驶者的时间序列、行为轨迹

和地理位置与社交网络关联，开发了“位趣”汽车社交

服务设计原型，初步探索了基于情境的汽车社交设计

的可行性。在未来工作中，将深化汽车产品中情境与

服务、用户体验、群体智慧整合创新的设计思维和设

计实践，为服务设计提供新鲜的概念和范例，并可促

进社会创新的服务产品进一步发展和提升。
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