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基于情境感知的车载信息娱乐系统交互设计研究 

吴剑斌，张竞元，张凌浩 
（江南大学，无锡 214122） 

摘要：目的 从用户的生活习惯入手，了解用户驾驶出行的目的，以及在驾驶出行的场景中各种情境影

响因素、遇到的问题，结合情境感知的技术，让用户在驾驶环境中更加自然地与车载产品进行交互。方

法 通过观察、访谈和问卷调查等方法，对白领用户出行这一问题进行定性和定量分析，总结出了关于

驾驶出行的故事情境。并通过卡片分类、任务优先级排序等方法，得到行程管理、安全保障、信息传达、

情绪舒缓和沟通分享这五大类任务，建立了基于情境感知的车载信息娱乐系统的设计模型，结合工作坊

定位了“途易”车载信息娱乐系统的设计方案。结论 在理论方面，提出了基于情境感知的车载信息娱乐

系统的设计策略；在车载端的交互形式方面，提出了结合屏幕边缘的物理参考做屏幕分区域的定向手势

滑动切换功能；在驾驶出行的流程上，考虑确定了车载端、手机 APP 和微信小程序 3 个模块的设计。 
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Interaction Design of In-Vehicle Infotainment Based on Context Awareness 

WU Jian-bin, ZHANG Jing-yuan, ZHANG Ling-hao 
(Jiangnan University, Wuxi 214122, China) 

ABSTRACT: Starting from the user's habits to understand the purpose of driving the user's travel, as well as driving the 

scene in a variety of situational factors, problems encountered, combined with context-aware technology, allowing users 

in the driving environment more natural Interact with car products. Through the observation, interview and questionnaires, 

it summarizes the story about the driving travel by qualitative and quantitative analysis of the white-collar driving trip, 

and through the card classification, task priority ranking and other methods, gets travel management, security, information 

transmission, emotional ease and communication and sharing of these five categories of tasks, the establishment of a situ-

ational awareness based on the car infotainment system design model, combined with the workshop positioning the design 

of "Touyi" car infotainment system. It puts forward the design strategy of the vehicle-based infotainment system based on 

the situational awareness. In the interactive form of the vehicle-mounted side, it is proposed to make the hand gesture 

sliding switching function of the screen sub-area in combination with the physical reference of the edge of the screen. 

KEY WORDS: situational awareness; vehicle infotainment system; interactive design; design strategy 

快节奏的生活方式、互联网的席卷和智能网联汽
车相关技术的实现，让人们的驾驶出行方式发生了大
转变，对于车内安全驾驶和娱乐的需求也日益提高。
然而目前关于车载信息娱乐系统的研究主要集中在
技术的研究和功能的叠加，没有考虑到用户在使用过
程中的体验。将情境感知理论和交互设计思想引入车
载产品的设计有着重要意义[1]。 

1  情境感知在车载信息娱乐系统中的应用 

情境感知强调设备对情境信息变化的感知和系

统的反馈。目前普遍认可的情境感知定义是卡耐基梅

陇大学人机交互学院的  Dey 从系统实现的角度提

出：情境是有关一个实体特征的任何信息，这个实体

是与用户和应用程序交互过程相关的人、地点或实物
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（包括用户和应用程序本身），任何与这个实体有交

互行为的信息都是他的情境[2]。 

Hugh Beyer 在 Contextual Design 中指出，情境感
知在用户行为、环境、言论的搜集方面，能够帮助设
计师获得足够的数据信息为定性研究提供基础，从而
避免对少量事实作出具有个人主观的推测[3]。其次，
利用情境感知获得的数据建立感知模型来指导界面
设计，能够有效降低用户的操作难度和认知负荷[4]。 

1.1  感知驾驶行为状态的情境分类 

由于在驾驶情景下的信息交互行为涉及到交互
设计的原则，需要将交互设计的理念纳入其中。辛向
阳在国际体验设计协会中提出了体验的 5 个属性：
人、行为、媒介、目的和场景[5]，并指出了设计师首
先需要明确谁在什么具体的场景下，使用何种媒介去
做某个行为，为了实现什么目标。这是一条完整的交
互设计分析方法，设计师可以通过这种方法梳理出驾
驶情境下的交互设计概念，并得出面向驾驶出行的情
境感知理论需要包括的内容，见图 1。 

 

 
 

图 1  驾驶出行中的情境分类 
Fig.1 Classification of situations in driving trips 

 

1）社会情境。驾驶人的社会性角色决定出行类

型。需要考虑驾驶人在具体场景下与产品的交互行 

 

为，因为出行目的不同或者是驾驶过程中主要驾驶行

为的注意力资源占用程度，都影响着用户所处的场景。 

2）用户情境。发生交互行为的客体，即驶人本

身，将交互五要素中人与情境感知理论中的用户情境

融合在一起，此处包括驾驶人的生理、心理状态和驾

驶出行过程中每一阶段性的需求。 

3）物理情境。驾驶人完成与产品之间交互行为

使用的媒介。 

4）时间情境。驾驶出行流程不同阶段的差异化

行为方式，以及不同行为持续的时间和任务反馈的即

时性问题。 

1.2  运用情境感知的方法介入车载信息娱乐系统 

车载信息娱乐系统（In-Vehicle Infotainment，IVI）

是采用车载专用中央处理器，基于车身总线系统和互

联网服务，形成的车载综合信息处理系统[6]，具体的

功能定义见图 2。用户与产品的交互模式通过设计产

品的呈现方式、信息架构、功能设计，来帮助用户有

效完成任务并直接影响用户对该产品的体验[7]。通过

对现有车载智能产品的分析，可以得出人与汽车的交

互模型有：人车、车人、人人和人机人这 4 种类型。 

在驾驶状态下，驾驶人的注意力是相对恒定的，

驾驶任务和驾驶次级任务来分配驾驶人的注意力，在

保障安全驾驶的必要条件下，车载信息娱乐系统根据

驾驶行为注意力投入的不同，以视觉、听觉和触觉组

合的方式呈现出不同的信息量，同时，考虑到不同驾

驶行为下最小干扰且多通道的操作方式，以及不同功

能模块、操作的快速、自然切换。 

以微信提醒为例，在轻松驾驶行为状态下，用户

可以比较完整地进行微信流程操作；在清醒驾驶行为

即部分注意力专注于路面状态下，用户在信息出现时

有权选择是否进一步给予反馈；但是在道路繁杂的情

况下，信息系统会暂停娱乐功能或者通过声音、消息

栏的形式减小用户影响程度，以避免不必要的干扰。 

 
 

图 2  行为导向的车载信息娱乐系统交互模型 
Fig.2 Behavior-oriented vehicle-mounted information entertainment system interaction model 
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本文将用户群定位于白领，由于他们对出行的需

求较大，主要集中在社交、购物、健身和郊游。因为

出行方式、驾驶行为已成为现代都市生活方式的一部

分，所以对白领人群生活方式进行系统性分析并了解

其出行目的，将有助于智能车载产品的设计定位和切

入点，设计符合其需求的车载信息娱乐系统。 

2  用户驾驶行为的分析与研究 

首先，根据前期的桌面调研对驾驶出行进行头脑

风暴把握用户整体驾驶出行的需求；第二，对驾驶人

的观察和对驾驶人及其相关者的访谈来完善驾驶故

事的描写，将故事分类并整理出优先级；第三，使用

问卷发放对得出的结论进行验证和挖掘，得到面向驾

驶人员的车载信息娱乐系统设计的重点。对整个驾驶 
出行活动所涉及到的内容进行了归纳，大致分为以下
7 个不同的阶段：出行前、取车时、发车前、暂停时、
行车时、停车时和出行后，并整理出老用户驾驶出行
的旅程图，见图 3。 

为了系统地研究与分析白领在驾驶出行中的行
为习惯，以筛选出驾驶过程中的重要任务。现对故事
卡片进行聚类分析，经过分类故事卡片一共得到五大
类出行任务，分别为行程管理、信息传达、安全保障、
沟通分享和情绪舒缓，其中每个大类下都有数量不等
的子任务。笔者根据计算用户的平均分值提取出得分
超过同类任务均值的子任务，这代表了用户对车载信
息娱乐系统的功能倾向性，是后续设计的重要参考，
见图 4。 

 

 
图 3  用户驾驶出行旅程 

Fig.3 User driving trip chart 
 

 
 

图 4  用户倾向性最高的任务 
Fig.4 The most intentionality of users 
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3  驾驶情境下的车载信息娱乐系统设计定位 

3.1  基于情景感知的车载信息娱乐系统设计决策 

车载信息娱乐系统通过感知和预测帮助用户做
决策，主要分为 3 个阶段，见图 5，在这 3 个阶段中
车载信息娱乐系统需要的决策因素有很大区别，即使 
 

是在同一阶段，也有不同类型的决策因素为共同辅助

决策而存在。 

3.2  基于情景感知的车载信息娱乐系统设计模型 

基于情境感知的车载信息娱乐系统设计模型，见

图 6。 

 
 

图 5  产品的设计决策过程 
Fig.5 Product design decision process 

 

 
 

图 6  基于情境感知的车载信息娱乐系统设计模型 
Fig.6 Design model of vehicle-mounted information entertainment system based on situational awareness 
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1）社会情境感知的设计模型。社会背景含义是

用户自身的社会地位所带来的偏好和驾驶出行的目

的可能性，通常会与用户的社会生活和其所处的文化

风俗等相互作用。社会情境感知的设计模型包括：故

事化的方法带入情境、人际化的互动增强粘性、车载

信息娱乐系统的普适化应用和准确表达用户身份与

阶层。 

2）用户情境感知的设计模型。生理情境感知：

用户的生理情境指用户的手、脚、眼相互协调能力，

以及用户在当下驾驶行为的动机和需求。设计在用户

生理情境上的干预包括降低用户视觉通道占用和提

升用户驾驶体验。心理情境感知：用户的心理情境是

指当前驾驶状况下用户的情感需求和心理预期等方

面因素。设计对用户心理情境的干预包括创造良好的

产品氛围、建立交互过程中的正面刺激和关注用户的

情感体验等。 

3）物理情境感知的设计模型。城市白领用户出

行的物理情境感知主要是新技术的运用带来的价值。

其设计模型包括感知的具体对象、方式和载体 3 个方

面。主要从驾驶出行阶段性感知的具体内容、实现驾

驶阶段性任务的感知方式和设计载体的合理性确定 3

个方面入手。 

4）时间情境感知的设计模型。用户驾驶出行的

时间情境感知主要是指用户在驾驶出行流程不同阶

段产生的行为任务，以及该任务持续的时间和系统对

此任务的反馈即时性。基于时间情境感知的设计模型

主要体现在时间任务、任务的时间延续性和任务提示

反馈即时性 3 个方面。 

4  “途易”车载信息娱乐系统的设计实践 

在设计实践中，主要聚焦于车载娱乐系统的人机

屏幕交互渠道。因为在现有市场存在的车载交互系统

中主要存在以下几个问题：功能繁杂，且多数利用率

不高影响用户使用便捷性；车载屏幕的交互层级不清

晰，多余的视觉因素会影响用户操作的准确度和流程

性，因此，将设计目标具体总结概括为驾驶情境下车

机端的车载信息娱乐系统与手机端的 APP 应用，对

新的出行流程优化和提升，再通过明确各驾驶出行阶

段所优化的目的与内容，准确掌握目标产品各自所侧

重的服务内容和对应功能。 

4.1  车载信息娱乐系统产品功能定义 

结合需求调研与服务系统的定义，总结得出车机

端、手机端应用和微信小程序的信息架构。其中车载

系统端作为驾驶出行中最必不可少的操作终端平台，

结合驾驶行为中不同的注意力状况和位于首要需求

的驾驶安全性，提出在驾驶状态下，优化车载屏幕交

互、取代手机端的通讯娱乐功能方案，最终将车载端

功能简化为导航、音乐、社交、电话和可拓展 5 个部

分。而其中手机端作为对整个驾驶出行体验的完善，

主要服务于驾驶前和驾驶后，其中包括账户注册、服

务了解、行程管理等非驾驶的辅助性功能。而手机微

信小程序增加了亲友在驾乘体验中的参与感也起到

了辅助驾驶的功能，因此本文研究关注的整体的驾乘

体验，以优化车载端的交互方式设计为主，将手机端

与车载端进行功能和定位上的区分，打造完整的出行

体验流程，见图 7。 
 

 
 

图 7  车载信息娱乐系统的服务目的和服务内容 
Fig.7 The service purpose and service content of vehicle-mounted information entertainment system 
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4.2  车载端设计探索 

车载端的信息娱乐系统设计关键在于对产品信
息架构、交互逻辑框架（人机舒适度、操作手势、屏
幕区域划分）的探索。 

1）滑动手势操作探索。避免驾驶时长时间视线
扫视的一种方法是开发更多的无眼界面，以在不需要
视觉辅助的情况下操作。在为驾驶中的车载界面设计
手势时，手势的总数、手势执行命令的相似性、手势
的类型几个因素都将影响易用性。来自英国诺丁汉大
学人机研究组的 Gary Burnett 和 Elizabeth Crundall 对
车载环境下用户对指定命令下的手势操作倾向性进
行实验测试[8]，研究发现手势偏好：“激活”命令的手
势更多的向上、向右和斜向右上角滑动；“停用”命令
手势更多的向下、向左滑动；“下一个”命令的手势更
多向右滑动；“上一个”命令的手势更多向左滑动。 

2）屏幕区域划分。Pielot 与 Hesselmann 等人在

Pocket Menu 中使用手机的屏幕边框来定位产品的触

发条件[9]。PocketMenu 通过在屏幕边界触摸滑动激活

功能列表，然后通过语音、震动的方式引导用户进行

非视觉的功能选择使用。为了保障手势的简洁性[10]，

需要借鉴用户在移动设备中获取的使用经验和界面

布局，例如在屏幕的左上角一般是返回或者退出的操

作，而全局观看视屏类节目时左侧和右侧区域的上下

滑动分别表示音量与亮度，下方水平区域的进度条左

右滑动调节视频进度。 

3）驾驶情境下的手势操作。驾驶情景下的屏幕

分区域的触屏手势滑动操作的方式，首先是不需要精

确的位置操作，极大程度上降低了操作的视觉依赖。

其次，通过屏幕边缘的物理锚点定位手势起始[11]，进

一步提高手势操作区域的准确程度，见图 8。最后，

从情境感知的角度出发提供给驾驶人合适场景下的

必要信息，为简化的手势滑动操作提供了必要前提。 
 

 
 

图 8  驾驶状态下的手势功能操作模型 
Fig.8 The operating model of gestures in driving mode 

 

4.3  手机端设计探索 

1）车主的手机端信息娱乐应用的设计关键在于

出行中的驾驶状态与非驾驶状态之间的衔接进行探

索。手机端的交互逻辑与功能侧重均区别于车载端，

偏重于出行服务的完整性。 

2）手机端的微信小程序主要供乘员在车内查看

并辅助导航当前行程与调整部分车载信息娱乐系统

的功能使用，乘员可调节的功能多少决定于驾驶人的

设置。微信小程序的交互逻辑以浅而少的功能操作来

满足乘员的辅助驾驶。 

4.4  车载信息娱乐系统方案性呈现 

对于车载系统而言，其视觉化的表达更多的具有

提示和快速获取信息的目的，因而对车载端的不同功

能需要做色彩上的区分。同时，从车载中信息可读性

的角度出发，车载端的界面信息需要呈现出简洁、清

晰、易读的特征，以降低用户的认知难度。车载端部

分界面设计见图 9，是车载端的设计高保真呈现。手

机应用和微信小程序部分界面设计见图 10。 

在图 9 中，图 9a 是驾驶过程中有音乐播放且微

信消息弹出的界面，若系统判断为目前处于道路复杂

下的专注驾驶状态则微信消息从右侧伴随音效划出

后消失，若目前尚有余力操作，则在绿色区域内上滑

播放音频，下滑取消，被取消的信息会在最近一次驾

驶暂停状态时以图 9b 的卡片形式展现。图 9c 是驾驶

暂停状态下调使用菜单切换歌曲，图 9d 是驾驶过程

中在紫色区域内上下滑动以调整歌曲音量。 
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图 9  车载端部分界面设计 
Fig.9 Vehicle-mounted interface design 

 

 
 

图 10  手机应用和微信小程序部分界面设计 
Fig.10 Mobile phone app and WeChat small program part interface design 

 

5  结语 

后续研究可能性首先体现在与对用户需求的深

度挖掘，可将出行场景甚至是用户的类型做更加细致

的划分，从而满足用户在特定驾驶场景下的需求；其

次是自动驾驶、车联网、传感器等技术带来的革新，

技术的进步让机器能做更多的决策，人在驾驶上的精

力将慢慢降低，与之相对的趣味性与驾驶的体验性增

加，这让设计有了更大的发挥空间。接下来是大数据，

资源优化配置带来的出行方式革新，从拥有车变成拥

有车辆带来的出行服务，继而用车预约、车辆共享等

概念兴起。汽车的概念不再是移动的工具，而是成为

生活、出行体验的一部分。 
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