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摘要：目的 针对初次体验竹编的年轻消费者设计竹编体验，促进竹编工艺的活态传承，推动竹编文创
由设计产品向设计体验的模式转变，从而实现可持续发展。方法 构建用户体验地图，从全局视角探究
用户体验过程，根据用户行为和用户满意度，分析用户与竹编体验的接触点，定位并描述体验过程中的
痛点、寻找机会点和罗列用户需求，总结竹编体验的设计诉求。结论 用户体验地图是归纳设计诉求的
有效方法。通过分析目标用户各个阶段的竹编体验情况，辅助设计决策，提供设计诉求要点。例如体验
时长不超过三个小时，竹编工艺种类为 2~3 种，竹篾色彩为天然本色，以基础纹样为主，满足网络社交
需要等。以餐桌果盘竹编体验设计为例，验证用户体验地图的可行性与有效性，从而为竹编工艺创造性
的转化和传统手工艺的活态传承提供新的启示。 
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Design of Bamboo Weaving Experience Based on User Experience Map 
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ABSTRACT: The work aims to design bamboo weaving experience for young consumers who are experiencing bamboo 
weaving for the first time, which can promote the dynamic inheritance of bamboo weaving process and the transformation 
of cultural and creative bamboo weaving from product design to experience design, in order to achieve sustainable de-
velopment. The user experience map was built and the user experience process was explored from a global perspective. 
The contact points between users and bamboo weaving experience were analyzed based on user behavior and satisfaction. 
The pain points were located and described, opportunity points were sought and user requirements were listed to summa-
rize the design appeal of bamboo weaving experience. User experience map is an effective way to summarize design ap-
peals. Analyzing the bamboo weaving experience of the target users in each stage can assist in making design decisions 
and provide design appeal points: e.g. The duration of the experience is less than 3 hours; there are two or three kinds of 
bamboo weaving techniques; the color of bamboo strips is natural; and the basic patterns are mainly used to meet the 
needs of social network. Taking the bamboo weaving experience design of table fruit plate as an example, the feasibility 
and effectiveness of user experience map is verified, which provides a new enlightenment for the creative transformation 
of bamboo weaving process and the dynamic inheritance of traditional handicraft. 
KEY WORDS: user experience map; bamboo weaving experience; appeal; design 

用户体验地图作为典型的可视化工具已被广泛 应用于服务设计中[1]。Adaptive Path 公司为欧洲铁路
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部门绘制的用户体验地图辅助分析了用户在体验阶

段中的问题点和满意点，从中提炼出服务的机会点，

进而提升用户体验[2]。李晓英等人[3]以电动外卖送餐

车的创新设计开发为例，验证了基于用户体验地图的

产品创新设计方法的可行性和有效性，为相关产品服

务设计提供了参考。史忠超等人[4]运用用户体验地图

确定了目标客户，寻找了服务缺口，从而为目标用户

提供了有效的健康减脂服务方案。 
针对竹编体验设计的研究尚处于起步阶段。陈文

格[5]探索研究了 DIY 竹编产品的设计策略并加以实

践。王应[6]提出了创建竹编 DIY 手工制作坊，给消费

者留下自主拼装、组合、改变和再设计的可能性，挖

掘竹编的商业价值。浙江的东阳、乌镇、桐庐以及四

川的青神等地相继举办了竹编非遗体验活动，让人们

深入了解民间传统手工艺，体验竹编的魅力。 

1  用户体验地图简介 

用户体验地图是从服务设计中发展而来的，是一

种全阶段、全流程和可视化的流程分析工具，能定位

并描述用户与产品、环境之间的复杂交互体验过程[7]。

服务设计作为跨学科的新兴领域[8]，以用户需求为出

发点，通过整合和优化设计的各关联方或各种要素，

提高用户体验与服务质量[9]。构建用户体验地图一般

分为两步。第一步，定义用户角色。用户角色是针对

目标用户的刻画，代表一群真实的人物，可反映出目

标用户的兴趣、爱好等典型特征。通过对用户进行定

性、定量的分析与归类，可综合得出目标用户的原型，

这一原型便称为用户角色。第二步，梳理用户旅程。

用户旅程是针对目标用户在相应情境下行为体验的

分析，它采用可视化的方式描述用户在完整过程中各

个阶段的体验情况[10]。 

2  竹编体验用户体验地图的构建和分析 

2.1  定义竹编体验用户角色 

用户角色的定义需要通过专家访谈法、观察法和

体验法等定性研究方法以及问卷调研等定量研究方

法，对调研数据进行聚类处理[11]。精确生动的用户角

色有助于设计师把握市场动态，明确目标消费者，并

为他们打造量身定制的竹编体验。 
在竹编体验群体中，儿童缺乏定力，并且对竹编

材料认识不足，在编织过程中容易将竹篾折断或被竹 
 

篾扎手致伤；中年人对传统手工艺怀有情怀，但客群

数量微乎其微，并且没有足够精力投入其中。对儿童

和中年人群可以开发亲子体验活动，但不将他们列为

目标用户。 
年轻人群体具有基数大、传播性强和易接受新鲜

事物等特点，适合作为目标用户。邀请接触过竹编制

作体验的年轻消费者，通过用户访谈和观察，结合问

卷对每一个用户进行调研。调研内容主要包括年龄、

受教育情况、基本生活情况、兴趣爱好和期望的竹编

体验形式等， 终从用户动机、用户行为、用户目标

和用户态度四个维度，将年轻消费者分为三类，即猎

奇型、文艺型与事业型，见表 1。 
猎奇型消费者和文艺型消费者的相似点是均具

备熟人社交属性，喜欢将日常生活的点滴分享到社交

网络并善于发现，可作为核心用户。以下的竹编体验

针对猎奇型和文艺型的年轻消费者。 

2.2  构建竹编体验用户体验地图 

用户旅程一般包括用户体验阶段、行为、满意度、

接触点、痛点和机会点等几个部分。接触点是服务流

程的关键点，也是设计专业切入服务的起始点，包括

口语传播、物理环境、商店、电子邮件、网站、广告

和标志等方面[12]。目标用户的竹编体验主要分为三个

阶段：竹编体验前、竹编体验中和竹编体验后。通过

梳理用户旅程，构建竹编体验目标用户的用户体验地

图，见图 1。 

2.3  分析痛点和机会点 

通过对用户体验地图中消费者满意度的分析，可

以得知消费者在体验过程中的痛点：预订体验步骤时

浪费太多时间，制作过程中出现编织错误影响成品效

果，编织难度大产生挫败感和回到家中发现产品不实

用等。分析目标用户的痛点，明确目标用户的主要需

求：体验前快速查找相关信息并进行线上预订；体验

中挑选既美观又实用的产品作为制作对象，并在有限

时间内顺利完成；体验后希望获得手工艺人和其余消

费者的肯定，在个人的社交媒介上展示自己的技艺，

同时产品要符合现代家居环境。在此基础上明确课程

定位，即为年轻消费者设计的半天竹编体验，主要包

括线上预订竹编体验，线下实地走访竹编基地并进行

产品制作。机会点为预订流程简化、线上教程示范、

体验材料标准化、组建线上兴趣部落和开发符合现代

家居环境的产品等。 

表 1  年轻消费者分类 
Tab.1  Classification of young consumers 

类型 用户动机 用户行为 用户目标 用户态度 
猎奇型 打发闲暇时光 体验手工艺较少 选择竹编进行尝试 乐于尝试，但遇到困难便会放弃

文艺型 寻找新的手作体验变成固定生活方式 经常体验手工艺 深入了解竹编 喜爱手工艺，尤其对竹编很感兴趣

事业型 以竹编手艺为生 熟练掌握竹编技艺 开发新的竹编产品 热衷于竹编的传承保护 
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图 1  竹编体验目标用户的用户体验地图 
Fig.1  User experience map for target users of bamboo weaving experience 

 

3  竹编体验设计 

高校研发团队与乌镇竹芸工房合作，通过用户体

验地图的构建和分析，设计和开发竹编体验。“乌镇

竹编”是浙江省级非物质文化遗产，竹芸工房是乌镇

竹编的代表性非遗文创品牌，致力于将产品创新转变

成体验创新。通过小型的教学活动，强化学员在手工

制作过程中的体验，同时研发竹编文创，传授相关编

织技艺，普及“慢节奏、慢享受”的生活方式，与乌

镇的新文化特色相适应，让传统竹编在保留自身精髓

的同时，受到崇尚生活美学的现代人的喜爱[13]。 

3.1  竹编体验体系 

根据前期梳理的体验流程和用户需求，特别是对

年轻消费者在体验环节中的痛点进行分析，结合竹芸

工房实际情况，构建竹编体验系统，见图 2。此系统

在竹编体验的基础上进行深度的文旅融合，将竹芸工

房进一步打造成地域性文旅品牌。竹芸工房不仅可以

通过社交平台宣传竹编体验，而且还可以与旅游公司

合作，将竹编体验列入乌镇特色旅游项目，拓展餐饮

和住宿服务，将竹芸工房所在地陈庄村打造成竹编艺

术村和非遗传承匠人村，从而满足用户的深度体验需求。 
以公众号作为线上的核心接触点，具有门槛低、

操作便利和普及广泛等优点。“竹芸工房”公众号的

功能，包含体验介绍与预订、竹编工艺介绍、竹编纹

样展示和线上教程等，见图 3。通过体验介绍，消费

者可以根据自身情况选择合适的体验，通过扫描文章

末尾的二维码，添加客服人员的微信进行线上报名。

通过竹编工艺的介绍，消费者可以大致了解片竹、染

竹和编竹等竹篾制作工序，对体验产生期待。通过竹

编纹样展示，消费者可以自主学习雪花编、螺旋编和

龟甲编等不同编织纹样，为自己的 终作品锦上添

花。通过线上教程，消费者可以边看边学，完成作品。

此外，还有学员风采、作品展示等栏目，促进消费者

交流互鉴并从中找到成就感与归属感。 

3.2  体验诉求 

通过分析线下体验场景的接触点、痛点和机会

点， 终总结出半天体验的设计诉求：（1）材料诉求，

以粗细程度和长度为标准，将不同竹篾分开摆放；（2）

工艺诉求，2~3 种竹编工艺，多于三种会导致作品完

成度低和消费者满意度下降；（3）色彩诉求，城市的

年轻消费群体喜欢竹篾天然本色；（4）纹样诉求，1~2
种纹样尽可能展现出竹篾的简约之美；（5）时间诉求，

制作时长不超过三个小时，超过会导致消费者注意力

不集中、缺乏兴趣；（6）标准化诉求，尽可能实现部

件的模块化和批量化生产[14]，保证材料的一致性；（7）社

交诉求，产品外观及其制作过程适合晒朋友圈，以体

现消费者自身的品味；（8）成果诉求，要保证拼装好

的产品具有实用性，使消费者的体验由视觉符号层面

（赋予产品美的形式）和行为习惯层面（产品可作为

生活用品）的体验，升华为精神思想层面的体验（使

用产品时勾起美妙的回忆，感受到传统文化之美）[15]。 

3.3  体验细节 

高校研发团队与乌镇竹芸工房合作，设计出竹编 
体验材料包。用户可以在竹芸工房网店下单，购买材

料包，通过说明书和公众号教程自学并完成制作，也 
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图 2  竹编体验系统 
Fig.2  System of bamboo weaving experience 

 

 
 

图 3 “竹芸工房”公众号  
Fig.3  The official accounts of “Bamboo Art Studio” 

 
可以在竹芸工房实体店购买并参与体验。 

要研制出符合体验诉求的材料包，首先要对竹编

编织技法进行归纳与筛选。竹编编织技法主要有十字

编、人字编、六角编、绞丝编、层叠编和圆面编等，

见图 4—9。其中，十字编、人字编和六角编是三种

基础的编织技法。十字编，因编织纹路呈十字交叉

而得名，经篾和纬篾挑压关系主要为挑一压一，编织

形式以疏编为主，密编为辅。人字编，因编织纹路呈

人字形而得名，经篾和纬篾挑压关系主要为挑二压二

和挑三压三，编织形式为密编，即经篾和经篾之间、

纬篾和纬篾之间均紧紧扣住。因此，用人字编编织出

的平面比十字编更为密集平整。六角编，竹篾呈三向 
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图 4  十字编 
Fig.4  Cross weaving 

 

图 5  人字编 
Fig.5  Herringbone weaving 

 

图 6  六角编 
Fig.6  Hexagon weaving 

   
 

图 7  绞丝编 
Fig.7  Hank weaving 

 

图 8  层叠编 
Fig.8  Stack weaving 

 

图 9  圆面编 
Fig.9  Disc weaving 

 

 

图 10  餐桌果盘体验材料包 
Fig.10  Experience package of table fruit plate 

 

图 11  制作完成的果盘 
Fig.11  Finished fruit plate 

 
挑一压一交叉编织，不分经篾和纬篾，编织形式既有

密编又有疏编，竹篾越宽六角形越大。六角编制作比

十字编和人字编更快捷，可塑性更强，也是做成叠编

织常用的基础编织技法，然而编织出来的平面密集度

较低。 
以上三种编织技法均可派生出多种编织纹样。研

究人员结合前期调研与实验，综合考虑纹样繁简与编

织时长，仔细推敲产品的实用性与美观性，简化制作

流程，减少额外工具的使用， 终将挑二压二人字编

编织纹样与起底、收口和夹口三种器型编织方法结

合，研制出餐桌果盘体验材料包，见图 10。包装中

含说明书一份、三十六根 8 mm 宽本色竹篾、一百二

十二根弯丝、大竹圈一个、小竹圈一个、木工胶一份

和砂纸一张，剪刀自备。果盘制作步骤分为四步：第

一步，使用挑二压二编织方法编织出人字编板；第二

步，在人字编板上画一个 135 mm 的圆，沿此圆完成

材料裁剪；第三步，将小竹圈的压条取出，嵌入剪得

的圆片，再将压条嵌入；第四步，弯丝的两头蘸取木

工胶，然后将之分别插入底部和大竹圈。制作完成的

果盘见图 11，从形式而言，简约大方，亲切自然，

没有刻意的造作与修饰[16]；从制作过程而言，果盘采

用的挑二压二的编织方法有规律可循，大多数年轻消

费者可在 90 min 内完成制作；从结构而言，弯丝韧

劲十足，与竹圈结合紧密，整体结构稳固；从功能而

言，弯丝之间的较大空隙可增加空气流动，保持水果

的新鲜度，盘底篾条宽度适中，相互之间严丝合缝，
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适合承托水果。 

4  结语 

设计产品和设计体验既有共性又有个性。共性在

于，都以产品和体验作为设计对象，强调以人为本，

满足人的需求。个性在于，设计产品以物为对象，主

要考虑如何运用工艺、色彩、肌理、造型和材料等物

理要素设计实体产品；设计体验以行为过程为对象，

更多地关注如何整合人、环境、产品、互动和时间等

要素设计用户体验，产品只是实现行为过程的手段。

设计体验，让消费者不单单是产品的购买者，更是产

品的制作者与体验的参与者，消费者从中收获的满足

感与成就感绝非是购买现成产品可以替代的。 
竹编作为国家级非物质文化遗产，凝结着劳动人

民的辛勤与智慧，富含着中华民族的文化与价值。如

今，竹编工艺正处于传承与转型的艰难时期。手工竹

编制品是目前竹编市场上的主要商品形式，很多竹编

器形缺乏创新性，不符合现代审美，“卖产品”的商

业模式传统陈旧，附加值低。同时，师徒制的传统竹

编传承方式面临严峻挑战，传统手工艺正面临后继无

人的尴尬困境。因此，保护竹编工艺亟待设计思路的

转变和商业模式的拓展。高校研发团队与乌镇竹芸工

房运用用户体验地图设计和开发竹编体验，赋予传统

手工艺新的商业价值，有利于竹编文创由“设计产品”

向“设计体验”转变，形成游客流量入口，促进文旅

融合，留住文化之根，实现竹编工艺的可持续发展。

由于条件所限，竹编体验设计存在着一些不足和问

题：就方法本身而言，为用户角色量身定做的设计不

一定符合社会情境，无法照顾到特殊人群。用户覆盖

的范围不够广，消费者可选择的体验材料包不够多，

体验细节不够完善，导致竹编体验系统不够成熟。未

来的竹编体验设计将针对更多人群，开发不同款式的

竹编体验材料包，形成更庞大的流量入口，推进手工

艺人、企业、高校和政府等多方面协同合作，建立地

方特色竹编品牌，打造地方特色文化名片，提升旅游

吸引力，保留乡村记忆，助推乡村振兴。 
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