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摘 要：从场景的概念入手，在学习领域内探索智能时代下的产品设计方法，研究智能应

用场景中用户、产品、环境等各要素之间的关系，提出智能学习场景下的产品设计路径，以满

足智能时代下的用户需求。基于场景的概念，结合智能产品的特征建立智能应用场景模型，分

析得到智能系统的典型结构。结合学习方式的转变，构建智能学习场景模型，提出智能学习场

景下的学习类产品设计的概念。 
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Learning Style and Design Based on Smart Scenario Concept 
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(School of Mechanical Engineering, Shandong University, Jinan Shandong 250061, China) 

Abstract: Starting from the concept of scenario, the product design method in the era of intelligence 

is explored in the field of learning. The relationships between users, products, environment and other 

elements in the smart scenario are studied to propose product design methods in the smart learning 

scenario to meet the demand of users in the era of intelligence. Based on the concept of scenario, a 

model of smart scenario is established combining the characteristics of smart products, and the typical 

structure of smart systems is obtained. Combined with the transformation of learning style, a smart 

learning scenario model is established, and the concept of learning product design under the smart 

learning scenario is proposed. 
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近年来智能产品如雨后春笋般在多个领域蓬

勃发展，这得益于以计算机技术、传感器、大数据

等为代表的基础技术，以及以机器学习、模式识别、

机器人技术等为代表的人工智能技术的进步。学习

场景的构建是实现学习方式变革的基础。目前国内

对于学习场景的研究主要集中于教育学领域，且多

着眼于学习环境的构建及技术研究。祝智庭[1]提出

了智能学习环境的几种范型，并分析了其对个性学

习、协作学习、群智学习和泛在学习等的承载性。

黄荣怀等[2]在归纳学习环境构成要素理论的基础

上，提出了 TRACE3 智慧学习环境动能模型。并将

其应用于智能学习场景中的各种数字化或智能技

术，且分为记录学习过程、识别学习情景、感知学

习物理环境和联接学习社群 4 个方面。在国外，

MERCIER 等[3]研究了多点触控式协作交互设备对

于青少年数学学习的影响，通过与使用纸片学习的

对照组进行比较，发现多点触控设备有利于提升学

生的协作学习投入度。SHIN 等[4]对于智能手机作为

泛在学习的终端设备进行了研究，指出了在开发适

合于泛在学习的有效设备中，需要对用户的学习行
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为进行研究，以提升设备的可用性，并注重与传统

的教育方式相结合。 

国内对于智能场景下的交互设计仍处于起步

阶段，一些理论成果大多出自网络、自媒体等媒介，

形成系统研究的成果较少。 

1  智能产品与智能应用场景模型 

“智能”原本是形容人类等生命体所具有的智力

和能力，现在冠于产品概念之前，意在表明智能技

术给产品带来了一定的生命体的特征[5]。与传统产

品相比，智能产品具有以下特征： 

(1) 感知性。具有感官的生命体可以感知外界

的刺激，并作出相应反应。得益于传感器技术的发

展，智能产品也可以对外界环境进行一定程度的感

知。拥有感知性是进一步处理和做出反馈的前提，

是产品走向智能化的第一步。 

(2) 互联性。智能产品接入互联网后形成“云+

端”的生态架构，可获得大数据带来的开放与成长

优势。智能产品所拥有的互联能力就如生命体的神

经系统，以信息流将一系列智能产品有机地连在一

起，成为具有协作能力的智能生态。 

(3) 智能化。智能产品拥有的最核心特征便是

智能化，其所具有的人工智能可以接受、理解外界

的刺激或人类指令，并具有一定的推理、判断和处

理信息的能力。有了“大脑”之后，智能产品便可以

完成“识别-控制-反馈”的通路，与传统产品深刻地

区别开来。 

(4) 情感化。当智能产品开始具有类似生命体

的特征后，情感化就成了智能产品的一项重要特

征。用户在使用智能产品的过程中，会感觉不仅仅

是操作产品，而是更倾向于接受智能产品的服务，

甚至于和智能产品共同生活与成长。如果智能产品

的情感化特征不能被很好地引导，给用户带来的不

适感将比传统产品更为明显。 

近几年，众多具有智能化特征的产品已经迅速

进入人们的生活。然而仅仅具有特定功能的智能硬

件产品，就像一个个的信息孤岛，与真正的智能还

有很远的距离。真正的智能应当以系统化地解决生

活中的问题为目标，即每一个具有特定功能的智能

硬件产品，应当是实现智能应用场景的一个环节。

因此，需引入场景的概念，从传统产品场景分析出

发，构建智能应用场景的模型。 

场景(scenario)的概念来源于戏剧领域，指在特

定的空间、时间内发生的一定的任务行动或画面[6]。

用户在使用产品来实现自己目标的过程中，无时不

处在一定的场景之中。一个产品使用的场景是用

户、产品、任务以及环境等要素的综合，对产品场

景进行分析即是考虑在具体什么样的环境(包括时

间、地点与情境)中，用户想要达到什么样的目标，

以及如何通过使用产品达成这一目标[7-8]。在设计领

域中对场景进行研究，是为了改变过去以物为设计

对象的传统，转变为关注人的行为，通过设计描述

具有一定需求的用户如何使用产品完成其任务。 

在传统产品场景中，用户对产品处于支配地

位，用户和产品之间是一种对立的关系。用户在特

定的场景中具有特定的物质及精神需求，以此为驱

动力，用户将产生对于任务的目标。在智能时代，

用户与产品的关系发生了巨大的转变。随着信息及

通讯等技术的发展，信息与社群也成为了应用场景

中至关重要的因素，并和产品一起服务于用户的需

求，甚至于反作用于用户需求，在与用户的交互中

催生出新的用户需求[9]。图 1 为建立智能应用场景

的模型。 

 

 
 

图 1  智能应用场景模型 
 

在智能应用场景(smart scenario)中，用户与产

品以及信息、社群呈融合态势，形成基于用户目标

的共同体。在这一共同体中，用户的中心地位更加

明显，而产品、信息及社群等要素则以包围的形式

随时响应用户的需求，甚至基于智能技术主动挖掘

用户需求。而任务则依旧是连接场景中各要素的纽

带，是研究场景中各要素之间关系的重要环节。 

2  学习方式与智能学习场景分析 

从信息时代到智能时代学习方式的变革和趋

势，主要有以下几个方面： 

(1) 泛在学习。数字资源更加轻量，移动学习

蓬勃发展，学习已经在很大程度上突破了时间与空
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间的限制。如今学习不再局限在校园与教室之内，

学习资源、学习服务及学习伙伴无处不在。 

(2) 个性化学习。多种便利的信息传播渠道使

得学习资源的获取更加便利，同时也广泛激发了更

多样、更个性化的学习需求。传统学习中，学习资

源一般是在相对固定的框架内编撰；大数据和人工

智能发展后，通过对学习者的学习过程进行记录，

基于大数据的学习分析与评价，使针对每一个学习

者定制学习内容成为可能。学习者可以按需定制学

习资源、学习服务、学习工具甚至学习伙伴等。 

(3) 沉浸式学习。智能技术为学习资源的展呈

提供了更多的可能。相对于以前文字信息所承载的

学习资源，现在的学习资源以视觉、听觉、触觉等

多通道形式呈现，而虚拟现实等方式更符合人类的

认知特点。从抽象的文本信息中构建知识场景对于

大多数学习者来说都是极大的考验，但若置身于合

适的学习情境中，学习者可以充分调动思维和感

官，在自然的行为下吸收知识。 

(4) 互动型学习。随着通讯成本的降低以及学

习中互动性的提高，学习中的协作也将越来越频

繁，且越来越自然。学习者将有更多地互动交流方

式和反馈与选择机制，创造学习资源也不再是专家

学者的专利，教与学的系统转变为一个良性循环的

开放系统。 

学习方式的发展越来越强调系统化与场景化，

对于智能时代下的学习类产品，则需要从学习场景

的视角进行研究，以系统化的思维构建智能学习场

景，在此基础上研究学习类产品的设计。 

一个典型的智能学习场景(图 2)应当以学习者

为中心，通过学习方式与其他场景要素发生关联。

而在智能场景中的其他要素，归纳起来包括学习资

源、学习社群及智能产品等。学习资源为学习场景

提供内容支持，学习社群是产生互动与协作必不可 
 

 
 

图 2  智能学习场景模型 

少的一部分，而智能产品则为整个学习场景的智能

化提供了物质条件。学习资源、学习社群及智能学

习类产品之间相互联系并相互作用，彼此促进下共

同进化，最终作用于学习者的学习行为。 

为了构建系统化的智能学习场景，所用智能产

品也应具备系统化结构，形成服务于学习者的智能

学习系统。一个典型的智能系统具有入口级智能硬

件、智能平台、拓展性设备与服务和环境载体 4 层

结构，但是在具体的学习场景中，为了服务于智慧

学习这一目的，其中的智能产品也有着特定的技术

特征，总结如下： 

(1) 学习过程记录。智能学习场景能记录学习

者的学习过程、学习结果等，以此为基础建立学习

者模型，并随参与的深入不断完善；同时也为全面、

准确地评价学习效果提供了重要依据。 

(2) 学习情境识别。智能学习场景对于学习情

境中的其他要素具有识别能力，可以根据学习者模

型结合学习情境(包括学习地点、时间、活动等)提

供相匹配的学习资源，以促进有效学习的发生。 

(3) 学习资源展呈。智能学习场景能够将学习

资源以易于学习者接受与理解的形式展呈，并且使

学习者在学习过程中更加投入。这是学习者与智能

学习场景产生直接交互的重要环节。 

(4) 学习环境感知。适宜学习的物理环境对于学

习者有促进作用，智能学习场景能感知并控制光线、

声音、气温等环境因素，以提高学习者的舒适度。 

(5) 学习社群联接。学习社群是协作学习的关

键要素，智能学习场景能为学习社群的交流沟通提

供支持，甚至基于学习者模型与学习情境建立适配

的学习社群。 

依据上述分析建立了智能学习系统的功能模

型(图 3)，以此阐释智能学习系统的层级结构、功

能要素以及其中智能学习类产品的技术特征。 

 

 
 

图 3  智能学习系统模型 
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3  智能学习场景中的体验与设计要素 

智能学习场景建立的最终目的是为了服务于

学习者的学习行为，场景中学习者的体验及设计要

素是产品设计需要考虑的重要内容。 

3.1  体验要素 

(1) 交互方式。在智能学习场景中，交互界面

与交互行为是普遍存在的。其交互往往以嵌入的方

式存在于智能产品甚至日常物品中，用户与环境变

成了包围甚至融入的关系[10]。新的交互技术，如语

音交互、手势交互、眼动交互等，为无缝地融合交

互行为与物理和数字世界提供了支持。 

(2) 认知需求。智能学习场景不应给用户带来

额外的复杂感。相反，其应当更加符合学习者自

然的认知与行为习惯。从外在形态上看，智能技

术逐渐隐没于日常的学习场景。相较于当前常见

的移动触屏设备，智能学习场景中的交互界面变

为了隐含模式，只有在需要产生交互时才会引起

学习者注意。 

(3) 情绪因素。在学习过程中，学习者的情绪

会随着学习中的成就或挫折而变化，产生或积极

或消极的情绪反应。智能学习场景通过感知学习

者的情绪变化，可以对一些情境因素和反馈进行

调整，以引导积极情绪，减弱消极情绪，从而提

升学习效果。 

3.2  设计要素 

研究智能场景下的智能学习类产品设计，是为了

改善产品对于学习者、学习方式以及学习场景的适应

性，以提升产品带来的场景化学习体验。对智能学习

场景下的智能学习类产品的设计要素分析如下： 

(1) 与学习情境相融合。这里对情境的适应首

先是指产品与学习情境相融合，在产品形态和风格

上与学习环境相匹配；更深层意义是对学习情境的

营造，在人-机-环境系统中逐渐抹去界限，使用户

沉浸于产品营造的学习情境中。 

(2) 与行为方式相适应。在学习不同的内容时，

可能有着不同的学习方式，在实际学习中就会有不同

的行为模式，对应着特定的产品交互方式。同时，学

习是需要注意力高度集中的过程，交互方式的简化与

自然化有助于将更多的注意力分配于学习本身。 

(3) 具有功能拓展性。现在学习类产品大多向

着综合化方向发展，以集成多样的功能与资源。在

智能学习场景下，一系列的智能学习类产品均以系

统化的形式出现，产品之间具有良好的互联关系，

功能与体验将随着技术发展而进化。因此产品设计

中应具有良好的功能拓展性，以便于接入更新的技

术与资源。 

(4) 满足情感化需求。学习过程中学习者的情

感对于学习效果有很大的影响，良好的情感体验可

以保证其以良好的状态完成学习任务。在智能学习

场景下，用户的情感需求会随着任务的进行和场景

的变动而发生变化。因此需要基于场景分析，动态

地满足用户情感化的需求。 

4  实例研究 

学习场景十分多样，在探索设计阶段需要从典型

的学习场景出发，才能有目的性和有针对性地开展用

户研究及设计实践，设计出更贴合目标用户的产品。 

本文以青少年英语学习场景为例，通过对真实

学习情境下的参与式观察，整理并归纳出典型英语

学习场景，包括单词学习场景、课文与口语学习场

景、作业辅导场景等。从典型场景的视角分析学习

者的需求，以规划场景交互的流程。以单词学习场

景为例，用户唤醒系统发出相应的听写指令，系统

即可播放相应语料，用户完成听写后可通过摄像头

提交，快速得到智能批改的结果。 

以上述分析为基础，构建了融合语音、手势、

图像等多种交互方式的智能英语学习场景，总结出

典型的场景交互任务，以对任务中用户与产品的行

为进行设计。 

(1) 唤醒任务。进入场景后第一步均为语音唤

醒系统，如图 4 所示，平时系统处于休眠状态，传

感器保持对外界声波的感应。接收到用户的唤醒词

信息后，系统将等待用户进一步的指令，符号表情

也显示系统处于聆听状态。 
 

 
 

图 4  唤醒任务 
 

(2) 人机对话任务。这是智能学习场景中的高

频任务，在用户发出指令、人机对话练习、跟读模

式等场景下都会产生人机对话的任务，产品聆听用

户发出的语音信息后，做出智能语音反馈，并可伴

有情感表达(图 5)。在对用户进行口语发音评价后，

同样可以用情感化的表情反馈评价结果。 
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图 5  人机对话任务 
 

(3) 手势控制任务。是在语音交互或资源展呈

等任务进行中，进行辅助控制的交互任务[11]。如图

6 所示，当系统显示用户的口语发音评价结果不理

想时，用户可以通过向左滑动的手势来控制系统进

行重复练习。在学习资源展呈情况下同样可以用手

势进行页面切换。 
 

 
 

图 6  手势控制任务 
 

(4) 材料提交任务。智能学习场景的一个重要功

能点就是通过图像采集与识别快速将材料转化为文

本，以提升学习成果评价等活动的效率。如图 7 所

示，将听写纸等材料平铺于桌面摄像头之下，系统

扫描后将图像转化为可识别信息，进行智能批改后

为用户反馈结果信息，辅助用户自检学习成果。 
 

 
 

图 7  材料提交任务 
 

(5) 资源展呈任务。智能学习场景下的学习资

源包括视觉、听觉等多通道的形式，音频信息通过

扬声器输出，视觉信息通过投影模块输出，在学习

区内呈现。以图 8 为例，用户遇到作业习题中的问

题时，通过扫描快速输入难题信息，题库内智能匹

配后呈现学习资源，以启发学习思路。 
 

 
 

图 8  资源展呈任务 

5  结  论 

本文从场景的角度研究智能产品的设计，分析

了传统产品场景与智能应用场景的区别，提出了智

能应用场景的模型，并应用在学习领域，研究智能

学习场景下的学习方式和产品设计，为学习领域内

的智能产品设计提供了新的依据。另外，智能场景

模型也可以扩展到学习领域以外的智能应用场景，

基于智能学习场景的模型以及体验要素，开展对智

能学习场景下的学习类产品设计研究，为后续的智

能产品设计研究提供参考。 
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