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摘要：目的 提出提升用户主观幸福感的积极体验设计策略。方法 首先，运用文献研究法界定积极体验

要素；其次，通过 6 位设计研究参与者运用卡片分类法筛选出 50 件符合积极体验要素的产品样本；再

次，7 名设计师分析推断每个产品样本潜在的设计动机；最后，通过 GIOIA 方法提取积极体验设计策略，

并通过案例验证法进行设计说明。结论 总结了提升用户主观幸福感的 15 种积极体验设计策略，分别为：

自主性（激发兴趣、跟踪进度）、技能性（易于掌握、增长技能）、相关性（保持联系、增进互动）、流

行性（引起关注、获得尊重、影响他人）、刺激性（感官愉悦、感知挑战、认知改变）、安全性（生理安

全、心理安全、环境友好）。设计师利用该设计策略，有助于精准快速生成设计概念，以提升用户积极

体验与主观幸福感。 
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Positive Experience Design Strategies to Improve Subjective Well-being 
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ABSTRACT: The paper aims to propose positive experience design strategies to improve users’ subjective well-being. 

Firstly, the elements of positive experience are defined by literature review; secondly, 50 product samples are screened 

out through cards sorting method, which meet the elements of positive experience by 6 design research participants; 

thirdly, the potential design motivation of each product sample is analyzed by 7 designers; fourthly, the positive experi-

ence design strategies are summarized and extracted by GIOIA method, and then explained by case study through practi-

cal verification method. This paper summarizes 15 positive experience design strategies to improve users’ subjective 

well-being, which are: autonomy (stimulating interest, tracking progress), competency (easy to master, improving skill), 

relatedness (keeping in touch, promoting interaction), popularity (attracting attention, gaining respect, influencing others), 

stimulation (sensory pleasure, perception challenge and cognitive change), and security (physical safety, psychological 

safety, and environmentally friendly). This is helpful for designers to use the design strategies to generate design concepts 

accurately and quickly, so as to improve the user's positive experience and subjective well-being. 
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近年来，对主观幸福感相关研究已经成为设计学

领域研究热点之一。许多学者已在该方向进行了探

索，比如：可能性驱动积极设计[1]、提升主观幸福感

的积极设计[2]、博朗为幸福而设计[3]等。以上研究对

积极设计在提升用户主观幸福感方法层面具有一定

价值，但在积极体验设计的具体策略方向研究仍不够

深入。本研究以用户积极体验要素为基础，基于设计

实践案例动机进行提取分析，提出提升用户主观幸福
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感的积极体验设计策略，以帮助设计师利用该设计策略

精准、有效地进行提升用户积极体验的相关设计实践。 

1  文献研究 

1.1  积极设计提升主观幸福感 

积极心理学是一门在传统心理学基础上，从积极

角度出发，运用科学原则与方法研究人的活力、幸福

与美德的科学[4]。积极设计是在积极心理学[5]基础上

提出的。Hassenzahl[6]指出，积极设计是以日常事物

为基础，设计一种有意义的实践活动，通过满足用户

心理需求以提升其主观幸福感。Desmet[7]提出了通过

积极设计提升个人主观幸福感的方法，包括主观幸福

感的 3 个层次：为愉悦设计、为个人意义设计和为美

德设计。每一个组成部分都可独立提升用户主观幸福

感。因此，积极设计专注于用户主观心理感受，通过

产品、服务或系统设计来提供愉悦的、有意义、有道

德的体验，从而提升用户主观幸福感。 

1.2  积极体验要素 

需求是快乐的一个直接来源，满足需求的物件与活

动可驱动有意义的、令人愉悦的体验，即积极体验[8-10]。

Desmet 等[11]基于马斯洛需求理论，提出了以用户为

中心的 13 种基本需求：自主、美丽、舒适、社区、

能力、保健、影响、道德、意图、认可、相关、安全、

刺激。Hassenzahl[6]提出了以体验为中心、以快乐为

目的设计理念，并将影响积极体验的要素细分为自主

性、技能性、相关性、流行性、刺激性、安全性，见

表 1。积极体验六要素从不同角度揭示了影响用户主

观幸福感的内在动因。其目的是从用户自身内在心理

需求出发，创新产品、服务或系统，从而提升用户主

观幸福感。 

尽管积极设计可提升用户主观幸福感，积极体验要

素可为积极设计实践提供方向，但由于以上要素在实践

设计中晦涩难懂，尚没有学者提出相关具体设计策略，  

表 1  积极体验六要素 
Tab.1  Six elements of positive experience 

要素 描述 

自主性
用户行为源自自身的兴趣和价值观，而不 

是来自外在的压力或指令 

技能性
用户能够轻松地掌握某种技能或能力，而不 

是感到无所适从 

相关性
用户与身边的人进行亲密接触、建立亲密关 

系，而不是感到孤独 

流行性
用户是受关注、被尊重、可影响别人的，而 

不是感觉自己无关紧要 

刺激性 用户收获享受、快乐与刺激，而不是感到无聊

安全性
用户感到安全并掌控自己的生活，而不是感 

到生活充满不确定性及危险性 

 
以助于设计实践体现积极体验要素。本研究基于积极体

验六要素，提出多种提升主观幸福感的策略路径。 

2  研究方法 

2.1  样本收集 

作者以体现积极体验六要素中的一种或多种为

原则，通过小组讨论，收集整理了 100 个相关产品样

本[13]。为避免受主观因素的影响，笔者通过使用与积

极体验六要素相关的关键词，从 Dezeen、core77、普

象网等设计网站检索关于产品的客观描述，收集体现

积极体验六要素的产品样本。例如，自主性可通过“自

主”“主动”“autonomy”“spontaneous”等关键词进

行检索样本收集。 

2.2  样本筛选 

首先，笔者将 100 个产品整理成卡片并打印出

来，见图 1。卡片尺寸为 100 mm×50 mm。卡片上包

含产品效果、产品说明、产品名称、设计师、信息来 
 

 
 

图 1  研究中使用的产品样本卡片示例 
Fig.1  Sample product cards used in the study 
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源。制作卡片目的是尽可能清晰地使参与者快速、容

易地理解产品样本。 

其次，运用卡片分类法，6 位设计研究参与者（见

表 2）基于积极体验六要素，对 100 个产品样本进行

筛选，进一步提炼出 50 个符合积极体验六要素的产

品样本。具体步骤如下：第一，参与者被要求逐张阅

读产品卡片以及相关产品信息，并推断其是否体现了

积极体验六要素之一。第二，6 位参与者分别将 100

个产品样本分为“是”“否”“不确定”三类。第三，

作者将 6 位参与者的分类结果整合，将“是”这一类

别中重复的样本提取出来，将“否”类重复的样本剔

除，将“不确定”类重复的样本进一步分析讨论，依

次判断是否归类正确，最终确定 50 个产品样本。 

2.3  样本分析 

该阶段邀请了 7 位具有设计工作经验的设计师

（见表 3）分两个阶段进行样本分析：第一阶段，运 
 

表 2  筛选产品样本的参与者简介 
Tab.2  Brief introduction of participants in screening 

product samples 

参与者编号 年龄 性别 设计年限 

01 29 女 6 

02 28 女 5 

03 27 女 5 

04 32 女 9 

05 30 男 7 

06 28 男 5 

 
表 3  分析产品样本的参与者简介 

Tab.3  Brief introduction of participants in  
analyzing product samples 

参与者编号 年龄 性别 设计年限 

07 37 男 12 

08 30 男 7 

09 29 男 6 

10 28 女 5 

11 27 女 5 

12 30 女 7 

13 27 男 5 

 

用卡片分类对 50 个产品样本进行分类；第二阶段，

分析与制定设计策略（见图 2）。 

第一阶段：首先，7 位设计师分别收到了 50 张

卡片形式的产品样本，以便充分了解产品样本。其次，

笔者依次向 7 位参与者解释积极体验六要素内容，并

提供可阅读的简短描述，包括每个要素的产品示例。

再次，参与者可提出对卡片中存有疑惑的地方。最后，

参与者根据积极体验六要素对 50 个产品进行分类。

作者要求参与者说出自己想法同时，快速直观地将产

品样本分为 6 类。其中，适合多个类别的产品样本归

类到相关性最强的类别。 

第二阶段：参与者参与探索与揭示初步的积极体

验要素设计策略。首先，参与者被要求分析产品样本，

即分析它的设计创新、商业价值以及对用户幸福感的

潜在影响。其次，根据参与者分析，推断出产品设计

动机。最后，将相似的设计动机归类为更好定义的设

计策略。 

3  结果分析  

3.1  数据分析 

本研究使用 GIOIA 方法 [14]分析产生的设计策

略。该方法基于严格系统运用定性数据产生新想法的

观点，提出了 3 个步骤：（1）“一阶”描述，即参与

者分析完一个产品，研究人员根据参与者分析来推断

潜在设计动机，根据语义相似性进行组合并简化，同

时仍保留参与者想要的核心含义；（2）将“一阶”描

述抽象成“二阶”主题，旨在更好地勾勒清晰实用的

设计方向；（3）明确设计策略，“二阶”主题被缩小

到一个或多个定义明确的设计策略。其中的一个产品

样本分析示例见表 4（本研究中的 50 个全部产品样

本分析见链接：https://pan.baidu.com/s/1AdgDqjKLi_ 

AaOHdrekmTJQ，提取码：BZGC）。 

最终的 50 个产品样本分布基本均匀：有 7 个产

品样本归类于自主性、8 个产品样本归类于技能性、

8 个产品样本归类于相关性、9 个产品样本归类于流

行性、8 个产品样本归类于刺激性、10 个产品样本归

类于安全性。 

 
 

图 2  产品样本分析场景 
Fig.2  Product sample analysis scenario 
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3.2  研究结果 

样本分析阶段，收集到参与者有效样本分析意见

200 余条，通过归类整理，以及 GIOIA 方法提取，即

对参与者数据分析进行“一阶”描述、“二阶”主题

和设计策略提取，见表 4，最终得到提升主观幸福感

的 15 种积极体验设计策略，见表 5。 

 
表 4  产品分析示例 

Tab.4  Product analysis example 

产品样本 参与者分析 “一阶”描述 “二阶”主题 设计策略 
积极体验

要素 

 

Odyssey 是一款儿童 AR 户外

玩具，旨在让宅在家中的孩

子自主地走到外面玩耍。孩

子们可以通过 AR 镜头探索

户外场所，并找到隐藏的物

体。Odyssey 使孩子们可以通

过激动人心的故事和他们的

朋友或家人在室外玩耍，同

时，这些故事将取代观看视

频等静态室内活动 

1. 提 升 式 微 的 户 外

活动的乐趣，来吸引

儿童去户外活动，是

一种友好的户外激励 

2. 用室内活动-游戏、

电 视 等 内 容 的 吸 引

力，通过户外的活动

方式完成娱乐，带来

全新的户外活动方式 

3. 通过新的 AR 形

式，提升产品本身的

吸引力，从而吸引用

户购买使用 

4. 将 常 见 的 日 常 场

景和游戏结合，让用

户发现日常场景中的

乐趣 

1. 提 升 户 外 活 动

乐趣，以此吸引用

户兴趣 

 

2. 借 助 室 内 活 动

的吸引力，创新户

外活动方式 

 

 

3. 提 升 产 品 自 身

吸引力，从而吸引

用户 

 

4. 增 加 活 动 本 身

乐趣，进而吸引用

户 

1. 提升活动

乐趣 

 

 

2. 创新活动

方式 

 

 

 

3. 提升产品

自身吸引力 

 

 

4. 增加活动

乐趣 

激发兴趣：

提 升 产 品

吸引力，激

发 用 户 兴

趣、吸引用

户关注 

自主性

 
表 5  提升主观幸福感的 15 种设计策略 

Tab.5  15 design strategies to improve subjective well-being 

六要素 设计策略 描述 

自主性 1. 激发兴趣 提升产品吸引力、激发用户兴趣 

 2. 跟踪进度 提供跟踪个人进步的可视化反馈 

技能性 3. 易于掌握 无需特别培训，轻松掌握 

 4. 增长技能 可持续性的技能增长，愉悦体验 

相关性 5. 保持联系 使双方保持紧密联系 

 6. 增进互动 促进两者在生活、工作中的互动 

流行性 7. 引起关注 引起他人对用户的关注，使其知道自己是重要的 

 8. 获得尊重 使用户获得他人的尊重 

 9. 影响他人 用户可以给他人带来积极影响 

刺激性 10. 感官愉悦 收获视、听、触、味、嗅等感官上的愉悦体验 

 11. 感知挑战 超越正常感知维度，通过挑战将不可能变成可能 

 12. 认知改变 通过用户体验更新了用户的日常认知 

安全性 13. 生理安全 无个人操作方面的安全隐患 

 14. 心理安全 心理各个方面及活动过程处于一种健康状态 

 15. 环境友好 在自然及社交环境中有放松感、心情舒畅 
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4  讨论 

依次通过产品样本案例与参与者分析的方式，讨
论解释基于积极体验六要素生成的 15 种主观幸福感
设计策略，见图 3。 

4.1  自主性 

自主性是指用户根据自己的内心驱动，即自己兴
趣与价值观行事，而不是根据外部环境和其他人来决
定。本研究中两个设计策略旨在激发自主性积极体
验：激发兴趣、跟踪进度。 

4.1.1  激发兴趣 

该设计策略可从用户体验中的兴趣点出发，通过 

提升产品吸引力，激发产品对用户的感官体验。当用

户对产品产生期待时，便会自主地进行体验。Kim 等

人设计的 Odyssey 是一款儿童 AR 户外玩具，旨在让

宅在家中的孩子自主地走到外面玩耍。孩子们可以通

过 AR 镜头和朋友或家人探索户外场所，从而取代观

看视频等静态室内活动，以激发其自主进行户外活动

的兴趣。研究参与者指出了其设计动机：“提升式微

的户外活动乐趣，吸引儿童去户外，是一种友好的户

外激励”（参与者 07）；“通过 AR 形式，提升产品本

身吸引力，从而吸引用户使用”（参与者 11）。 

4.1.2  跟踪进度 

该设计策略可通过跟踪用户个人活动，提供一定 

 

 
 

图 3  设计策略图解 
Fig.3  Graphic explanation of design strategies 
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感官反馈，促使用户主动保持进步。当用户了解到产

品会促进自己取得一定进步时，就会自主地持续使

用，从而收获积极体验。Pushstart Creative 设计的

Loop 软件是一个交互式游戏系统。当今年轻人的户

外活动正在减少，其目标是记录、促进和激励用户再

次运动，以使户外运动变得有趣及有意义。研究参与

者推测其设计动机：“数字的量化带来直观的成果感

受”（参与者 09）；“将用户的户外活动量化，并提供

可视化反馈，以促进用户自主运动”（参与者 10）。 

4.2  技能性 

技能性是用户能够轻松胜任行动并取得积极效

果，掌控环境，主动应对挑战，而不是感到无所适从。

本研究中两个设计策略旨在激发技能性积极体验：易

于掌握、增长技能。 

4.2.1  易于掌握 

该设计策略是指用户无需经过特别培训或者相

关技能普及，便可轻松掌握产品使用方法，从而收获

自信心。Sailee Adhao 设计的 Senik 是一款低成本、

技术创新的灭火器。在极端情况下，使未经培训用户

能轻松掌握该灭火器的使用方式。研究参与者认为其

设计动机是：“用户使用更加方便，可以高效处理紧

情况，降低风险”（参与者 08）；“可以凭借本能使用

是该产品最大优点，人们无法保证面对火灾的每一个

人都受过消防训练，但每个面对火灾的人都拥有相同

本能”（参与者 11）。 

4.2.2  增长技能 

该设计策略是指产品在易于掌握基础上，通过有

计划更新功能实现用户可持续性技能增长，以促进用

户愉悦使用。Codomo 设计的 Potato Pirates 是一款适

合课堂及聚会的战略性纸牌游戏。它可以在 30 分钟

内让 6 岁以上的人掌握基本编程技能。研究参与者评

估了设计动机：“把枯燥的编程游戏化，增长技能同

时，带来愉悦使用体验”（参与者 09）；“随着游戏进

行，用户对编程了解与熟悉程度不断加深；与不同人

游戏会带来全新的游戏体验”（参与者 12）。 

4.3  相关性 

相关性是指与其他人保持温暖、互相信任的关

系，而不是感到孤独。本研究中两个设计策略旨在激

发相关性积极体验：保持联系、增进互动。 

4.3.1  保持联系 

该设计策略是指产品、服务或系统可以使用户之

间保持紧密联系，并提供一定反馈，使用户感知到自

己不是被孤立的。Ronald 设计的 Blink 通过技术与照

明反馈，使需要进行住院治疗的孩子与家庭保持联

系，这有助于他们保持亲密关系，消减孤独感。研究

参与者提出了其设计动机：“通过技术使家庭成员之

间产生联系感，有助于保持亲密的家庭关系”（参与

者 12）；“这种爱的联系感是孩子们所需要的”（参与

者 13）。 

4.3.2  增进互动 

该设计策略是指在现有交互基础上，促进用户之

间在生活、学习、工作中的互动，使用户间的关系更

加亲密。Industrial Facility 设计了一款通过桌子的交

互增加工作场所互动，使工作变得更简单、更愉快的

办公家具系统。同时，这些模块允许自由移动，使互

动更加多样化。研究参与者讨论其设计动机为：“交

互方式具有灵活性，为枯燥的工作带来乐趣”（参与

者 11）；“模块可自由移动、调整，增加变化新意的

同时，也让同事间关系更加亲密”（参与者 12）。 

4.4  流行性 

流行性是感觉自己是受到关注与尊重，并可影响

他人。本研究中三个设计策略旨在激发流行性积极体

验：引起关注、获得尊重和影响他人。 

4.4.1  引起关注 

该设计策略是指引起他人对用户的关注，使其知

道自己是受到瞩目的，而不是无关紧要的。纽约独立

设计公司 Vixole 设计的 Vixole Matrix 是一款可定制

的百变智能运动鞋，在鞋帮处设计了一款电子显示

屏，用户可以在 APP 上编辑动图上传，球鞋上就会

显示出独一无二的图案。想象一下，夜晚的路上，运

动鞋闪烁着酷炫的 GIF 图，时刻保持高关注度。研究

参与者得出了其设计动机：“强烈的视觉冲击，个性

的艺术定制，时尚的设计元素，这些无一不是吸引他

人眼球的利器，让用户成为瞩目焦点”（参与者 10）；

“百变的图案，让用户每天都有一双‘新鞋’，在吸

引目光同时也让自己有了愉悦心情”（参与者 13）。 

4.4.2  获得尊重 

该设计策略是指使用户获得他人的尊重，让用户

收获自尊感。Nicola 设计的 Quattroviti 是一个三脚淋

浴凳。残疾人士可借助该产品独立洗浴，实现自理自

立，使日常生活更加轻松。研究参与者揭示了其设计

动机：“尊重残疾人士的隐私和自尊心，帮助残疾人

士实现卫生自理自立”（参与者 08）；“帮助残疾人士

进行日常自我护理，使残疾人士通过自理卫生收获满

足感和自尊感”（参与者 10）。 

4.4.3  影响他人 

该设计策略是指用户通过产品、服务或系统，给

他人带来了积极影响，同时自己也可以收获喜爱、关

注和尊重。Tessa Cook 等人设计的 OLIO 是一款致力

于向大众推广“食物共享”理念的软件。其使用方式

简单，如果有多余的食物想要分享，只需上传食物照

片，写下简单的信息描述即可。而如果用户想在 OLIO

上寻找食物，则只需浏览所在地区列表，然后通过短
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信来确定提取食物的时间地点。研究参与者分析了其

设计动机：“使用者可以通过这个软件，与附近的人

分享多余食物，一键解决食物浪费难题”（参与者 07）；

“分享者给需求者带来积极影响同时，也留给自己好

心情”（参与者 10）。 

4.5  刺激性 

刺激性是指感觉自己的生活是新奇、富有变化

的，可从中获得享受与快乐，而不是感到无聊、淡漠。

本研究中 3 个设计策略旨在激发刺激性积极体验：感

官愉悦、感知挑战和认知改变。 

4.5.1  感官愉悦 

该设计策略是指用户感受到了感官上的刺激，收

获了愉悦体验。Pino Wang 等人设计的 Time-Changing

是一款定时洗手液，使用者将洗手液揉进手中后，液

体颜色会发生变化，从粉色变为紫色，最后变为蓝色，

以鼓励人们洗手至少 30 s。同时，这也让用户直观了

解是否已用了充足时间洗手。研究参与者解析了其设

计动机：“用具象的颜色表达抽象的时间，愉悦了用

户感官”（参与者 08）；“颜色变化本身就是一种乐趣，

可以让用户在愉悦中培养洗手习惯”（参与者 12）。 

4.5.2  感知挑战 

该设计策略是指用户通过完成高难度挑战收获

享受和刺激，以挑战用户感知。Sangmin Lee 设计的

Crabronibus 是一款新型跑车，该产品可以让用户体

验到像过山车一样的偏移、翻滚和倾斜感，最大限度

体现了极限运动的灵敏性，给用户带来超感知刺激体

验。研究参与者探寻了其设计动机：“该产品让用户

切身体验到偏移和倾斜感觉，刺激而又新奇”（参与

者 07）；“驾驶舱的设计别具匠心，既保证了设计整

体性，又实现了翻滚和摇摆功能。可以让用户一键实

现极限运动与越野驾驶梦。”（参与者 08）。 

4.5.3  认知改变 

该设计策略是指用户通过产品、服务或系统带来

的体验更新了自身日常认知。Sanne Visseer 的 KNOT

项目旨在探索回收利用废弃头发的可能性。研究发

现，仅英国每年就产生约 650 万公斤的头发废弃物，

它们会阻塞排水系统，并在腐烂时释放有毒气体。然

而，头发具有许多有价值的特性：高强度、不导热、

质量轻。设计师将其作为一种新材料编织成了背带、

秋千、网袋等。研究参与者解释了其设计动机：“掉

落的头发在生活中随处可见，设计师创造出了新奇的

可能性”（参与者 08）；“设计师突破固有常识，使其

以全新面貌进入生活，改变了我的认知”（参与者 13）。 

4.6  安全性 

安全性是指感觉到生活环境使用户免受伤害与

威胁，并可掌控自己的生活，而不是感觉危险、有风

险或充满不确定。本研究中 3 个设计策略旨在激发安

全性积极体验：生理安全、心理安全和环境友好。 

4.6.1  生理安全 

该设计策略是指设计使用户能顺利完成日常工

作，没有个人操作方面的安全隐患，可轻松掌控自己

的日常工作生活。德国博朗设计的新型厨房搅拌器，

增加了安全锁的设计，使用更安心。研究参与者探讨

其设计动机：“该产品从功能设计细节入手，在现有

搅拌器基础上，增加了安全锁按键，给用户操作上安

全感，微设计实现大创意”（参与者 07）；“拇指控制

安全锁，其他手指操作动力键，安全、舒适”（参与

者 13）。 

4.6.2  心理安全 

该设计策略是指产品、服务或系统可以帮助用户

心理方面处于一种积极健康状态。360 公司出品的安

全卫士杀毒软件采用十字形视觉形象，给用户一种心

理上的安全感，产品色彩采用绿色，给用户一种自然、

环保、健康的心理感受，以提升用户的心理安全感。

研究参与者探究了设计动机：“该产品在从视觉设计

上给用户一种信任感”（参与者 09）；“绿色设计与十

字形视觉语言，让用户在享受安全防护的同时拥有绿

色好心情”（参与者 11）。 

4.6.3  环境友好 

该设计策略是指用户在所处自然环境以及社交

环境中的安全感，享受自然环境、与人友好相处带来

的 舒 畅 心 情 。 I. Owusuben Forman 设 计 了 一 款

Recordis 社交互动装置。它是一个转盘，用户（老年

痴呆患者）可以在这个转盘上匹配唱片，播放过去音

乐。该行为被证明能激发人们记忆，丰富社会交往，

唤起老年患者自信心。研究参与者描述了其设计动

机： “该产品可以唤起痴呆患者回忆，以达到丰富

社会交往、唤起自信心与安全感”（参与者 07）；“痴

呆患者通常会缺乏社交安全感，该产品旨在丰富用户

社交互动”（参与者 10）。 

5  设计实践 

为进一步验证说明如何将 15 个积极体验设计策

略应用于概念设计阶段，笔者以“老年人”为目标用

户，以“座椅”为设计对象，针对老年用户“入座”

这一行为，基于不同的积极体验需求策略展开设计，

生成了 15 个差异化的座椅概念，见图 4。 

“自主性”概念：利用“激发兴趣”设计策略，

设计一款编织椅，激励老人闲来无事，坐上编织椅，

自主编织新的可能；运用“跟踪进度”设计策略，提

出一款小时椅。老人久坐 1 h 后，该椅子会记录时间，

并将老人缓缓推起，活动筋骨。通过跟踪老人生活行

为，养成自主健康习惯。 
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图 4  设计策略概念应用 
Fig.4  Concept Applications of Design Strategies 

 

“技能性”概念：通过“易于掌控”设计策略，

生成一款具有按摩与倚靠两种不同椅背的座椅，老人

只要轻松按压任意一个，另一侧椅背自动升起，实现

功能切换；使用“增长技能”设计策略，得出一款多

功能知识椅。老人坐上椅子后，可通过视觉、听觉、

触觉等多维感官了解时事，增长知识。 

“相关性”概念：应用“保持联系”设计策略，

产出一款对话座椅，使得老人自然地与伴侣、朋友或

晚辈面对面沟通交流；执行“增进互动”设计策略，

设计一款攀爬按摩椅，使得儿童攀爬同时，产生的作

用力转化为老人背部按摩过程，增进了老人与孩子的

互动。 

“流行性”概念：行使“引起关注”设计策略，

推出一款情景变化椅，依据老人情绪变化，椅背上图

形会变换复古、朋克、简约等风格装饰，使之成为视

觉中心；采用“获得尊重”设计策略，生成一款壁挂

淋浴椅，平时可以悬挂毛巾等物品，使用时轻轻一推，

实现老人淋浴自理，收获满足与自尊；挑选“影响他

人”设计策略，提出一款请坐椅，一个人无法完成坐

的行为，邀请公园老人一起坐，构建日常沟通、情感

交流的机会。和谐的氛围提升了集体幸福感。 

“刺激性”概念：选择“感官愉悦”设计策略，

提出一款触感躺椅，给老人柔软、光滑、粗糙、硬朗

等多样的感官体验；采取“感知挑战”设计策略，设

计一款外骨骼坐椅，让下肢不便老人体验自由坐立行

走的新奇，带给其感知上的刺激感；选用“认知改变”

设计策略，得到一款健身椅。老人坐的同时，可通过

拉伸训练调整座椅高度，休息、锻炼两不误。 

“安全性”概念：启用“生理安全”设计策略，

产出一款声波降糖椅。老人入座后，通过声波刺激身
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体穴位，达到降低血糖，保护老人生理健康之目的；

实行“心理安全”设计策略，生成一款稻草椅。通过

视觉、触觉互动重现回忆，想起老人童年的稻草堆或

母亲的陪伴，从而引起心理上安全感；选取“环境友

好”设计策略，推出一款绿植椅。这是一盆绿植，也

是一个座椅，老人坐在上面放松自我、愉悦身心，友

好环境愉悦老人。 

6  结语 

本研究从主观幸福感的积极设计视角进行研究。

在理论层面，基于积极体验六要素，提出了提升用户

主观幸福感的 15 种积极体验设计策略。在实践层面，

通过实践设计案例解释说明了积极体验设计策略，并

通过研究参与者反馈进行了分析讨论，通过概念设计

进行了案例验证。其研究局限性体现在：由于被试数

量、知识经验等变量差异，会影响最终结果的产出。

由于篇幅所限，本研究仅对积极体验设计策略通过前

期概念生成进行验证，后续研究可在本研究基础上，

进一步补充并验证积极体验设计策略的可行性及有

效性。 
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