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ABSTRACT: It aims to summarize the design principles for automotive interaction in the era of internet of things. Based on 

three user contexts, user needs and pain points of user experience are analyzed specifically. The conclusion is that the develop-

ment of automotive interaction must follow the seven principles in order to offer better user experience to customers. 
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2015 年，美国拉斯维加国际消费电子展 CES，梅

赛德斯奔驰推出了一款概念车 F015，瞬间点燃了全场

观众的热情。在梅赛德斯奔驰 CEO 蔡澈眼中，F015 正

在超越它作为交通工具的角色，最终将演变成一个移动

的生活空间[1]。物联网时代的降临，使得汽车的定义变

得越来越模糊。有人说，是科技改变了汽车。科技是汽

车变革中不可或缺的重要因素之一，但是改变汽车的核

心动力在于用户。如果用户没有需求，即使堆砌无数功

能也无法打动用户的心，再精美绝伦的概念车也只能停

留在概念阶段，静静陈列在博物馆中，逐渐被人遗忘[2]。 

随着汽车的定义发生改变，汽车交互设计也迎来

巨大的改变。汽车交互是用户和汽车之间的纽带，用

户通过它去体验、理解、感受汽车，与汽车建立起一

种奇妙的人、机械的关系。 

1  汽车交互设计概述 

简单梳理一下汽车发展的历程，见图 1，可以发

现汽车交互大致可以分成 4 个重要时期：1 机械时期

（19 世纪末至 20 世纪 50 年代）、电气化时期（20 世

纪 50 年代至 20 世纪 80 年代）、电子化时期（20 世

纪 80 年代至 21 世纪初）以及物联网智能化时期[3—5]。 

 

图 1  汽车人机交互界面的发展 
Fig.1 The development of automotive interface 
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1.1  机械时期 

汽车诞生之初就是机械化的产物，受到技术及结

构设计的限制，早期的汽车交互无论是交互界面还是

操作模式都十分简陋，仅有方向盘、刹车、灯光等几

项简单的功能，只能满足驾驶的基本功能，因此机械

时期的汽车交互是以实现驾驶功能为核心。交通工具

从畜力到机械能的跨越已经狠狠戳中了人类兴奋点，

因此在很长一段时间内，主流消费群体对汽车的期望

都停留在速度与马力的提升上。到了机械时期后期，

受到飞机驾驶仪表盘的影响，工程师们在汽车控制台

上堆砌各种仪表，这种对飞机的初级模仿，依然是一

种对速度的膜拜。在这漫长的几十年中，汽车交互设

计一直处于萌芽阶段，用户犹如置身原始丛林一般，

是野蛮且不友好的。 

1.2  电子化时期 

在汽车交互的萌芽阶段末期，电气技术的成熟以

及非驾驶相关的新技术如空调、收音机等被大量引入

到汽车中，加上人机工程学和人机交互的兴起，汽车

人机交互进入了初级阶段。此阶段，汽车的驾驶操作

界面包括仪表板、中控台的设计与布局已初具雏形，

为将来的发展奠定了基础。如图 1，以 1962 年 BMW 

3200 COUPE CS 的驾驶操作界面与现在的汽车对比

就会发现，在操作区域和功能布局等方面两者已经十

分接近，操作上以机械控制器为主。 

1.3  电气化时期 

进入 20 世纪 80 年代后，随着半导体技术的发展，
汽 车 交 互 设 计 的 发 展 迎 来 了 成 熟 阶 段 。 MCU

（Micro-controller Unit）引入汽车后，带来的直接结果
就是操控界面功能复杂化。原来无法集中到中控台的很
多功能例如车窗控制，以及原来机械系统控制的功能都
可以被电子控制面板取代。而原来集中在仪表盘上林林
总总的机械仪表也逐渐被电子仪表所取代。如图 1，
1987 年的 BMW M3 中控台上的按键的数量，已经远远
超过电子化时期。电子仪表可以显示更多的信息，使得
汽车仪表盘变得更加简洁。交互方式也有了很大的变
化，原来的机械按钮与操纵杆等，被电子旋钮和电子按
键所取代，实现了更简单、更精准的控制。 

1.4  物联网智能化时期 

进入 21 世纪后，随着物联网、人工智能、语音

手势控制等新技术逐渐成熟并植入到汽车中，汽车人

机交互迎来了高速发展期，但是新技术以远超汽车产

业想象的速度在发展，导致整个汽车产业陷入了迷

惘。1984 年通用汽车引入了 CRT 电子触摸屏，而移

动通讯行业直到 1993 年才推出了触摸屏手机，然而

短短 10 年，手机触控屏技术便远远甩开了汽车行业。

汽车突然从一个行业标杆，变成了一个追赶者。消费

者强烈需求与对汽车行业的不满，迫使汽车行业不得

不放下身段，加快了新技术引入的步伐。这种技术井

喷导致汽车行业无法彻底消化，只能被迫采取拿来主

义，但汽车作为特殊的工业产品，与其他大部分产品

在使用场景上有着诸多的差异，因此拿来主义无法满

足汽车交互的发展，造成的后果便是交互界面与交互

方式的变革并没有带来用户体验方面的提升，反而在

某些方面降低了用户体验。技术发展的车轮是无法阻

挡的，汽车交互设计出现了问题，责任并不在技术本

身，而在于如何正确地将交互设计与技术相融合去造

福消费者。本文旨在发掘并归纳出物联网时代下汽车

交互与其他时期之间的共性和差异性，从而更好地指

导和促进汽车交互设计行业的发展，为用户提供更优

质的用户体验。 

2  以用户场景为背景的汽车交互设计研究 

从用户场景入手分析用户的需求行为进行设计，
已经是互联网领域较为通用的设计方法之一[5]。在传
统汽车交互设计中，驾驶者是用户场景的核心要素，
一切的故事与场景几乎都围绕着驾驶者展开[6]。在这
些故事场景中，用户往往是被孤立地定义在了车内这
个狭小的空间中。用户与周围的一切基本是割裂的，
只能通过鸣笛和灯光这些极其有限的工具与场景中
的其他人或事物产生联系，虽然被各种科技产品包
围，但是却感觉自己犹如在丛棘之中，只能通过有限
的信息和用户自身的经验本能地去驾驭汽车。用户被
关在了一个铁盒子里，失去了表达情感与信息的有效
通道，在压力日益大增的今天，无疑助长了用户的负
面情绪的积累增加。物联网的出现，为用户建立起了
信息沟通的桥梁，让汽车这个冰冷的铁匣子变得感情
丰富起来。用户场景从车内拓展延伸到了车外，驾驶
者与其他的交通参与者有了更多的信息互动。 

2.1  驾驶者与车 

如何让驾驶者与车完美和谐共存，一直是汽车交

互乃至整个行业研究的主要方向。汽车中控被硕大的

触摸屏所取代，平视显示系统 HUD 让驾驶变得不再

手忙脚乱，而自动驾驶更是解放了驾驶者的双手和大

脑，为人们描绘了一个美好的未来，然而不断引入的

让人眼花缭乱的新技术却忽略了驾驶者的真正需求。 

驾驶者为什么喜欢硕大的触摸屏？触摸屏生涩

的手感且无法盲操作，用户难道仅仅是喜欢酷炫的视

觉效果？调查问卷统计结果显示，男性驾驶者对中控

台按键了解程度仅为 70%左右，女性驾驶者了解程度

更低。这意味着汽车中控所提供的功能有 1/3 以上不

仅没有起到任何作用，甚至给驾驶者制造了体验障

碍。是什么原因让汽车中控的按键示能性出了问题？

心理学研究显示，人类一般短时间记忆最大数量是
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“7±2”。反观大多数汽车中控台的设计，按键的数量远

超过了用户的认知能力。传统的按键虽然手感出色，但

是无法给予用户迅速有效的反馈和信息提示，用户并不

知道按键能够起到什么样的作用。触摸屏可以通过动效

或文字的提示，让用户可以直观地了解操作的结果。设

计师不应该以一个专家用户的身份去思考解决问题，而

应从普通用户角度出发，用户真正需要的是解决问题的

能力，而不是被迫记住每一个按键的功能[7]。 

自动驾驶是汽车行业又一次伟大的革命。美国国

家公路交通安全管理局将自动驾驶分为 6 个级别，最

低 0 级，即无任何程度的自动驾驶。而最高 5 级在无

需人为协助的情况下即可驶达目的地 [8]。现有技术

下，自动驾驶仅能达到 3 级甚至更低，这意味着某些

复杂路况下需要通过用户接管汽车的控制权，这和用

户所期望的自动驾驶相差甚远。现在的交通瞬息万

变，用户几乎需要时时刻刻保持谨惕，随时做好“接

锅”的准备。斯坦福大学研究显示，在 3 级自动驾驶

模式下，用户所承受的精神压力负荷反高于普通驾

驶，意味着用户更容易出现疲劳[9]，因此，在等待真

正的自动驾驶降临的这段时间里，解决用户与汽车驾驶

控制权的交接，成为了亟待解决的用户体验的痛点。 

自动驾驶虽非完美，但它真正意义上代表着用户

的根本需求。汽车，归根结底，是帮助用户实现地点

转换的工具。诚然，有一部分用户享受驾车时风驰电

掣的感觉，但对于大多数用户而言，如何快速方便舒

适地实现地点转换才是用户的初衷。自动驾驶解放了

用户的双手、眼睛和大脑，从而大大拓展了汽车应用

场景。未来，一边开车一边办公娱乐将成为现实。汽

车发展到此阶段，汽车用户体验的关注点将不再是驾

驶场景，而是考虑如何实现在汽车这个相对狭小的空

间内，实现舒适的办公娱乐或者休息了。 

2.2  车与车 

最近几年，路怒症的现象屡见不鲜。究其原因，

很多情况下是由于驾驶者之间沟通不畅造成的。当在

驾车过程中给别人造成困扰时，主动道一声抱歉，路

怒症的发生机率也许就小了很多。物联网时代下，车

与车之间的沟通成为可能。V2V（车对车）通信系统

可以让汽车发出无线电信号，不仅可实现车主间的信

息交流，还可以主动向周边的车辆分享自己的位置、

方向、速度等信息，大大降低了事故发生的可能性，

因此，美国国家公路交通安全管理局要求未来全美所

有车辆安装 V2V 通信系统。 

交互设计师在这过程中应该扮演一个什么样的

角色？物联网时代下的汽车将用户置身于一个熟悉

而陌生的场景中：透过挡风玻璃，看到的不仅是来往

的汽车，还有很多动态信息和虚拟影像。如何让这种

熟悉又新颖的体验契合用户的体验需求？物联网时

代下的汽车，核心依旧是驾驶者，是用户。在真正的

自动驾驶还未落地前，汽车的控制权依旧牢牢掌握在

驾驶者手中。数字信号、代码是生硬的，需要交互设

计师通过人文化的设计加工再呈现给驾驶者。用户不

是程序员，交互设计师要做的，不仅是从用户的角度

出发让用户快速准确地掌握信息，而且信息传达的方

式也是值得思考。像喇叭这类工具，传递信息直接而

有效，却不是用户中意的。在工程师文化主导的今天，

如果仍然从技术的实现的角度出发，而不是从用户体

验角度出发，即使技术再先进，用户也很难买账。 

2.3  车与其他 

汽车、行人、非机动车，还有其他不断涌现的新

奇设备共同构建了公路交通生态系统。在这个生态系

统中，鉴于身形大小与坚固程度，汽车处于绝对的强

势地位。处于弱势地位的行人、非机动车及其他参与

者，在与汽车这个庞然大物共存的今天，亟需设计师

为他们发声。除了法律法规的完善和执行外，让公路

交通的其他参与者共享物联网技术进步的红利，是设

计师必须要考虑的问题。 

这样的画面是否似曾相识：在川流不息的马路
边，没有红绿灯也没有斑马线，行人踌躇不前，因
为他不知道司机有没有注意到自己，不知道司机会
不会停车，无法预见司机的行为，而一旦判断失误，
行人付出的代价有可能是宝贵的生命。作为司机，
也有自己的苦衷：行人的行为比汽车更复杂更难预
测，司机将汽车降速了行人却没有察觉，因为对行
人 而 言 只 有 汽 车 完 全 停 下 才 是 最 明 确 且 安 全 的 信
号。双方无法沟通信息就造成了公路交通效率的低
下。此时，立于强势地位的汽车，成为了解决问题
的关键，即如何让行人第一时间可以准确预知司机
接下来的行为。可喜的是，已有厂商或研究机构注
意到了用户这方面的需求，提出了一些可行的解决
方案。日产的电动概念车 IDS 在前挡风玻璃的下方
增加了一个显示屏，可以显示文字信息给行人或其
他交通参与者。而梅赛德斯奔驰推出的 F015 概念车，
则是通过前置的投影装置，将信息投射在行人面前。
这些解决方案仍处于初级阶段，无论是在信息传递
的距离上，还是信息呈现的方式和内容上，这两种
解决方案都没达到用户的预期，让最终的体验大打
折扣。想要打造和谐的公路交通生态系统，这些用
户体验方面的问题都是亟需逾越的鸿沟。 

3  物联网背景下汽车交互设计应遵循的原则 

通过以上 3 种用户情境下的用户体验分析可以

发现，物联网时代背景下的汽车交互设计与其他时期

相比，既有共性又有其特殊性，因此在设计时应遵循

以下几项原则，见图 2。 
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图 2  物联网时代下汽车交互设计原则 
Fig.2 Design principles for automotive Interaction in IoT era 

3.1  安全至上 

汽车交互与其他移动设备不同，保证乘员安全是

其第一要素，因此移动互联网领域盛行的敏捷开发设

计流程并不适用。在开发的过程中，如果视觉效果和

交互体验出现了冲突，一般情况下，非高频操作或非

专业领域的功能，在交互体验可接受范围内，常常以

视觉效果为优先。但是对汽车来说，无疑交互体验的

重要性要远高于视觉效果。汽车交互出现了问题，付

出的有可能是车毁人亡的代价，因此，汽车交互在设

计的过程中需要反复不断验证，尽可能排除影响驾驶

安全的设计，并提前准备好应急预案。 

3.2  标准统一 

共享经济是物联网时代另一大趋势。共享经济降

低了产品的经济门槛，极大地提升了产品利用率，对

社会和环境都具有积极的现实意义[10]。汽车不同于手

机，对于大多数用户而言，使用的频次和时长都不是

很高，为此专门购置车辆，不仅加重了家庭的经济负

担，而且也加重了城市交通的拥堵。以 OFO、摩拜

单车为代表的共享单车在中国的兴起，证明了共享经

济非无源之水。梅赛德斯奔驰公司推出了"Car2go"和

"Car2Share"共享汽车，并率先在重庆进行试点，而国

内多家企业也尝试涉足共享汽车。但是汽车不同于自

行车，无论在交互界面还是操作方式上，不同的品牌

和车型之间都存在着较大差异，用户无法做到像共享

单车一样，实现无缝的切换，因此在共享经济下，汽

车交互设计的统一性变得尤为重要。设计的统一性打

破了“7±2”的约束，将用户的短期记忆逐渐转为经验，

保证了用户的经验可沿用，减少了用户的学习成本，

也间接提高了安全性。 

3.3  信息分类 

物联网是信息时代，这意味着大量的信息涌入驾

驶室，一定程度上干扰了驾驶者的注意力，因此，将

信息的重要程度进行分类排序后，采取适合的交互方

式呈现给用户，变得尤为重要。在不同的情境下，不

同的信息对用户而言优先级是不一样的。驾车时收到

电话或短信，如果此时前方有车辆或者行人，必然对

驾驶者造成注意力干扰，甚至可能导致严重的事故。

在这种情境下，提醒避让行人车辆的信息提示显然是

第一优先层级，而来电提醒是第二层级信息，应暂时

忽略以保证行车安全。在限速路段，车速控制对用户

而言是优先级最高的信息之一，但并不意味着系统需

要时刻将车速信息显示给用户，而是当车速即将达到

限速区间时才显示给用户，让用户的注意力最大限度

地用于观察路面情况的变化，间接地提高了行车安

全。大众公司在 2017 年国际消费电子展 CES 上展出

了眼球追踪技术，这项技术可以侦测识别用户在车内

的视线焦点，当检测到用户没有看屏幕时，系统会自

动减少屏幕显示的内容，降低屏幕对用户注意力的分

散[11]。随着驾驶情境复杂性与日俱增，根据情境进行

信息分类将成为未来汽车交互设计中重要的一环。 

3.4  信息图形 

信息图形化是应对信息爆炸的有效解决办法之
一。Alfred Valdez 等人的研究显示，图形和文字的组
合相对于单纯的文字或图像来说，更容易理解并记
住[12]。和用户平日息息相关的汽车数据信息，例如行
程、油耗等，通过可交互的信息图形呈现给用户，可
以让用户更直观地了解自己驾驶习惯和车辆状况。通
用汽车最近提出了一项名为“一种直观且能减小里程
焦虑的车辆续航里程显示方式”，通过显示当次行程
的预计里程和预计最大、最小续航里程，打破了用户
对汽车续航能否支持行程的疑虑，给予驾驶者更多的
信心，从而提高了用户体验[13]。信息图形化同时也可
以应用于驾驶者和其他交通参与者交互的情境中，成
为驾驶者和其他交通参与者之间更有效的沟通工具。 

3.5  交互自然 

以语音、手势为代表的自然交互代表了未来人机交

互的重要方向。物理按键和操控套件在交互设计中往往

采取一对一的映射，因此随着功能的增加，必然会增加

驾驶室中物理按键和操控套件的数量和操作复杂程度；

触摸屏虽然可以通过分层菜单结构解决物理按键、操控

套件过多的问题，但同样造成了需要更长的操作时间以

及更多的注意力，并且大大增加了用户的学习成本。自

然交互不同于 GUI（图形化交互）人机交互，加入了人

文化的关怀，尊重人的本性、文化背景和自然发展规律。

自然交互中的映射与隐喻，皆来自于自然世界或用户平

时的生活经验，将用户平时生活中所积累的经验，自然

合理地映射到产品或服务使用的过程中，用户无需或者

经少量培训，便可以获得顺畅无障碍的操作体验，这大

大降低了用户的学习成本。 
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3.6  交互智能 

交互智能是利用大数据和人工智能让汽车具备了

学习与思考的能力，让汽车变得更加聪明起来。不远的

将来，汽车将根据用户的驾车记录，“知道”用户的兴趣

爱好和作息习惯，并为用户提前做好路线规划：早晨上

班，当用户一坐进汽车，汽车就会贴心地为用户设计好

最畅通的行车路线；就餐时间，汽车会自动为用户推荐

喜欢的饭店并完成点餐预约；劳累了一天，坐进汽车，

汽车会自动响起用户喜欢的音乐，让疲惫的身心得到缓

解，然后安全地把用户送回家。交互智能，是让汽车的

交互更加“懂得”用户，从而提升用户的体验。 

3.7  反馈及时 

反馈及时是交互设计中最容易被忽视的基本原

则之一。当用户执行某项操作后，如果无法得到及时

有效的反馈，便会感到疑惑甚至产生挫折感。在很多

汽车尤其是低端车中，由于中控系统仍停留在电气化

时期，因此缺乏及时有效的反馈的现象并不鲜见。以

汽车空调为例，当用户打开空调后，通常需要等待一

段时间直到空调启动后通过皮肤的触感才能知道空

调有没有启动，因此，在汽车交互设计中必须考虑给

用户的反馈是否及时有效。 

4  结语 

在国家大力提倡推广工业 4.0 的大背景下，物联

网正在加速前进发展的步伐，如何追上技术发展的脚

步并满足用户多样化的需求，是汽车交互设计研究的

重点。尽管中国无法迅速改变在汽车行业基础羸弱的

历史现实，但是在汽车交互设计研究领域，中国作为

后起之秀，完全有能力实现弯道超车。未来汽车行业

的核心竞争力将体现在两个方面，即先进的技术和优

秀的用户体验。中国的汽车行业应该重新整理发展思

路，在技术追赶的同时，抓住中国用户真实核心的诉

求，打造出具有优秀用户体验的产品。中国在移动互

联网取得的成就，证明了中国企业具备打造优质用户

体验的能力。精准的定位用户需求并且打造出具有优

质交互体验的产品或服务，是互联网思维的核心思

想。阿里巴巴、腾讯，这些中国优秀的互联网企业，

正是依托这样的思想，在激烈的竞争中打败了国际巨

头们，并最终成功地发展成为世界上最具影响力的企

业。中国的汽车行业具备本土化优势，和国际车企相

比，只有更接地气地抓住中国消费者的内心才能立足

于市场，才能实现差异化竞争，在与国际车企白热化

的竞争中立于不败之地。 
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