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摘要：目的 探索民艺体验产品的设计方法，帮助用户实现沉浸式体验，提高用户对民艺产品的认同感，

促进民艺的活态传承。方法 以竹编体验产品为例，通过用户观察、访谈并以用户体验地图的方式提取

出“乌镇竹编”民艺产品在用户体验上的优点和痛点，结合心流理论，提出民艺体验产品的设计策略，同

时优化“乌镇竹编”民艺体验产品。结论 经用户测试验证，最优的民艺体验产品除了要具备符合现代审

美、工艺流程简化以及材料工具模块化等特征之外，还应具备以下设计要素：产品选择层次化、目标设

置精细化、学习形式交互化、背景知识通俗化、作品分享社区化。 
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ABSTRACT: This paper aims to explore the design method of folk art experience products, so as to help users realize 

immersive experience, improve their identification with folk art products, and promote the living heritage of folk art. 

Taking bamboo weaving experience product as an example, we extracts the advantages and pain points of "Wuzhen bam-

boo weaving" folk art product through user observation, interview and user experience map to propose design strategies 

for folk art experience product by combining the flow theory and optimize "Wuzhen bamboo weaving" folk art experience 

product. The design strategy of the folk art experience product is proposed, and the "Wuzhen Bamboo Weaving" folk art 

experience product is optimized. As verified by user testing, except for features such as meeting modern aesthetics, sim-

plifying the process and modularizing the material tools, the best folk art experience product should have the following 

design elements: 1. hierarchical product selection; 2. refined goal setting; 3. interactive learning form; 4. popularized 

background knowledge; 5. community-based work sharing. 
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“体验经济”由派恩（B.Joseph PineⅡ）和吉尔

摩（James H.Gilmore）提出，是继农业经济、工业经

济和服务经济之后，从服务经济中分离出来的第四代

经济形态[1]。当社会物质资料不再匮乏，消费者的需

求将从传统物质生活转向精神体验。郑巨欣注意到了

体验经济下民艺的新价值：“在活化民艺中发展‘新

民艺’……是生活在不断被虚拟化世界里的人们，为

着眼未来而赋情的真切回归。”[2]民艺体验产品因此

应运而生，成为民艺传承和发展的新形式。但由于大

部分民艺体验产品仅由民艺从业人员自主开发，缺少

系统、深入的用户研究，并不能很好地满足用户体验

需求，在一定程度上阻碍了产品的使用和推广。因此
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本文试图从沉浸式体验的“心流”理论入手，以乌镇

“竹芸工房”的竹编体验产品为例，研究优质民艺体

验产品该具备的设计要素。 

1  心流理论及其对民艺体验产品的意义 

“心流理论”是由美国心理学家米哈里·契克森米

哈赖（Mihaly Csikszentmihalyi）提出的一种心理学理

论。所谓心流，是指人的精神完全沉浸到某种活动中，

无视其他事物存在的心理状态[3]。手工艺实践也能带

来这种体验，庄子将其描述为“用志不分，乃凝于

神”。现代学者周宪甚至认为，这种“凝神物的实践” 

 

所培养的深度注意力模式，可以对抗当今高技术装置

所造成的纷扰[4]。这种心流体验，正是民艺体验产品

的魅力所在。它决定了民艺体验产品和传统民艺产品

的不同，前者重体验、重过程，后者重实体、重结果。 
学者诺瓦克（Novak, T. P.）和霍夫曼（Hoffman, 

D. L.）在心流理论的基础上进一步将心流体验概括成
3 类因素和 9 个维度（见图 1），提出“清晰的目标、
即时的反馈、适度的挑战”是用户获得心流体验的 3
个条件[5]，在理论上正对应民艺体验产品的设计点。
基于该理论，本文将目前较为成熟、开发比较早的乌
镇“竹芸工房”作为考察对象，具体研究民艺体验产
品的设计要素。 

 
 

图 1  心流体验的 3 类因素和 9 个维度 
Fig.1 The 3 types of factors and 9 dimensions of flow experience 

 

2  “竹芸工房”竹编体验产品的用户研究 

“竹芸工房”由乌镇竹编非遗传承人创立。品牌

着眼于竹编工艺的传播，已开发出一系列竹编工艺体

验产品，并利用互联网的传播方式，开展线上和线下

的体验活动。“竹芸工房”提供的“道具”[6]为竹编

体验材料包。作为目前“网红”的体验产品，“竹芸

工房”有一些突出的优势。 

首先，产品品类贴近当代生活需求，风格符合年

轻一代审美。“竹芸工房”的设计在保持“乌镇竹编”

实用性特色的同时并未囿于传统，而是更加注重产品

的小型化、精致化。例如“竹芸工房”的芸锦盒、果

盘、钥匙扣等产品，结合了个性化的设计语言，更具

现代美感，同时也有一定的实用性，用户愿意购买并

使用自己编织成的产品。 

其次，竹编工艺流程简单，用户容易聚焦编织体

验。传统的竹编工艺流程十分复杂，一根竹子要经过

十几道工序，才能加工成编织堪用的精细竹丝。“竹

芸工房”提供了标准化的材料配置，直接省略了乏味

的材料体验过程，同时也精简了编织的工艺流程。以

竹编果盘体验材料包为例（见图 2），不同颜色、粗

细的竹丝、竹篾根据工艺需求被截成标准长度，分袋

包装，按编号排放；用相对简单的串丝工艺取代了传

统果盘复杂的立体编织和收口工艺，框架更经过了激

光打孔，便于用户精确装配。 

 
 

图 2 “竹芸工房”竹编果盘体验材料包 
Fig.2 Experience kit of bamboo woven fruit plate from  

"Zhu Yun Gong Fang" 

 
再次，配有工艺指南和录播视频，引导用户按步

骤操作。竹芸工坊将体验产品的制作步骤以图文的形

式展现给用户，同时配有完整的制作过程视频，便于

用户参照。 

虽然这些设计已经有效地降低了竹编工艺的体

验门槛，然而据“竹芸工房”得到的消费者反馈来看，

用户乐于购买芸锦盒、果盘等视觉丰富且具备一定难

度的产品，但是大部分用户在手工操作过程中仍感到

迷惑，体验过程不够顺畅。 
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2.1  竹编体验产品用户调研 

为找出现有竹编体验产品用户体验欠佳的原因，

本研究首先以“竹编工艺文创设计人才培养”国家艺

术基金项目为契机，对学习竹编的学员进行了现场观

察和深度访谈。 

研究对象包括 2 位从事竹编工作多年的专家用

户、2 位有一定竹编功底的中间用户和 6 位零基础的

新手用户。首先观察了他们使用竹编果盘材料包的制

作过程，并以录像的方式全程记录，见图 3。 

经观察，发现被试的失误主要集中在难度最大的

“双层雪花穿丝编”步骤，6 位新手用户和 1 位中间

用户不能及时发现失误，需要拆掉较多竹篾返工，其

中有 2 位新手用户在面对大量返工时心情沮丧，体验

感受是非正向的。 
 

 
 

图 3  现场观察学员的竹编过程 
Fig.3 On-site observation of the students' bamboo weaving process 

 

通过录像回放和深度访谈，可以获得以下信息： 

1）体验中的痛点：用户遇到最大的问题是很难

在短时间内学会关键的技巧。纸质说明书过于笼统，

而通过说明书扫码获得的公众号资料和教学视频，又

需要经常暂停、反复观看，加上公众号的图文资料不

够直观，无形中增加了用户的学习成本。其次，压铁、

蔑尺、喷雾器等辅助工具的缺失（说明书中未提及需

用户自备），也间接增加了编织难度，可能会让用户

焦虑，从而失去控制感。 

2）用户对体验过程的评价：4 位用户表示整个

体验流程过于平淡，其中 2 位专家用户因熟知雪花编

工艺而觉得缺乏挑战性；2 位中间用户能根据教学视

频完成体验，但整个过程是个人独自进行的，缺少情

感互动和学习氛围；6 位新手用户表示雪花编工艺难

度太大，有较强的挫败感。用户普遍印象最深刻、体

验较好的是后期组装阶段，而印象最差的是刚开始的

编织阶段。 

从访谈的资料中可以发现，体验任务和用户技能

失衡、教学引导工作不够直观以及防错提示的缺失等

都是影响用户获得愉悦体验的重要因素。此外，产品

本身质量的缺陷和辅助工具的缺乏也会降低竹编体

验的流畅性。 

为验证这些结论，竹芸工房找到 50 位使用过该

产品的消费者，通过在线问卷调研平台“问卷星”进

行调研，最终收回有效问卷 43 份。收回的答卷数据

显示，受访用户在学习过程中的痛点，与用户访谈基

本一致，见图 4。此外反馈不及时、不明确以及各阶

段目标不明确也是比较突出的痛点。 
 

 
 

图 4  用户痛点统计占比 
Fig.4 The percentage of user pain point statistics 
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除了对痛点的调研之外，本次问卷还增加了“心

流”调研选项，如果用户感受到时间飞逝、产生了浑

然忘我的感觉，那么可以判定其确实产生了“心流”，

反之，若用户未产生时间感的失真，那就无法产生“心

流”[3]。统计数据如图 5 所示，60.47%的用户都未能

感觉到时间感的失真，甚至有一部分用户感受到时间

漫长，这显然证明他们并没有获得良好的使用体验，

因此该产品亟须改善和提高。 

 

 
 

图 5  用户整体评价统计 
Fig.5 The overall user evaluation statistics 

 
为了更加直观地定位和思考调研中发现的问题，

下一步将调研结果以用户体验地图的形式呈现出来，

通过梳理资料和数据以提出高效的解决办法。 

2.2  基于用户体验地图的调研结果分析 

米哈里心流体验模型指出，心流出现在技能适

中、挑战适中的理想区域[3]，见图 6。而“竹芸工房”

也更希望提升中级产品的口碑和销量。因此将用户模

型定义为一位有一定经验的竹编爱好者，而其需求是

为家人亲手编织一件有一定难度的礼物。接下来使用

用户体验地图工具将该典型用户的整个体验行为中

出现的痛点和触点可视化，以确定具体要解决的问

题，见图 7。 
 

 
 

图 6  心流体验模型 
Fig.6 The FLOW model 

 
根据典型用户的行为路径，将其所有体验活动分

为 3 个阶段：了解并购买课程阶段、编织体验阶段、

完成作品后的阶段。通过对用户痛点进行定位和分

析，可以发现问题主要集中在以下 5 个方面： 

1）产品选择缺少提示。用户在挑选产品类别时，

如果缺少适当的引导，没有找到与自己能力匹配的产

品，无论是过于困难还是过于简单，都会造成不良的

体验。 

2）目标引导缺少步骤。用户需要知道具体从哪

一步开始，也需要预测完成这件产品的时间，而说明

书和公众号的图文说明都未提及，这会让用户产生迷

惑的情绪。 

3）制作反馈不够直观。对于较为复杂的竹编体

验产品，图文形式的工艺指南和不够直观的演示视

频，并不能让用户看明白关键的编织技巧。用户在

编织时没有即时的反馈，容易频繁出现失误，导致

大面积返工，这不仅会影响其专注度，还会增加其

挫败感。 

以上 3 个痛点直接影响了“心流”产生的条件因

素，即技能与任务相平衡、清晰的目标、即时的反馈。

此外，结合“心流”产生的结果因素，发现用户在体

验时缺少发自内心的参与感，具体表现在： 

1）缺少文化代入感。代入感可以让用户更加专

注，从而也容易产生心流，而当前的体验包提供的

物料仅仅是材料，用户缺乏一种文化上的认同感和

心境上的代入感。在用户看来，它只是一个任务，

很难有发自内心的参与感，形成“心流”也就无从

谈起了。 

2）体验缺乏层次感，缺乏情感交流。体验的产

生是渐进的，需要营造持续性的体验氛围[7]，而用户

在完成一款产品后，“体验”活动便结束了，再加上

当前的产品并不能提供具有沉浸式的良好体验，因此

用户便很难再次购买。 

以上因素是最为阻碍用户获得沉浸式体验的痛

点，接下来将针对这些痛点提出相应的解决方案。 
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图 7  竹编体验材料包的用户体验地图 
Fig.7 The user experience map of the bamboo experience kit 

 

3  促发“心流”的竹编体验产品辅助 APP

设计 

考虑到对当前体验产品本身的硬件进行改良难
以有效解决上述痛点，因此将设计重点放在对用户编
织体验行为的引导和帮助上，设计出一款用于辅助编
织体验的手机 APP 以取代现有的纸质工艺指南和公
众号在线视频，引导用户进行产品的选择、学习、体
验，并且可以交流经验、分享成果。该 APP 具备以
下五个设计要素。 

3.1  产品选择层次化以匹配能力和任务 

APP 中将产品根据难度和类别进行细分，根据用
户的技能水平和喜好把符合其预期的产品展现在首
页[8]。按难度可分为零基础、有一定基础和进阶挑战，
按类别可分为花器类、餐具类、礼品类等，例如用户
若是出于送礼的目的购买，那么礼品类的产品会提供
相应的精美包装。这样，产品的选择更有层次感，用
户会更容易挑选到契合自己需求的产品，避免选择过
多带来的迷惑和困扰。 

3.2  目标设置精细化以提升专注力效能 

将复杂产品的体验流程拆解成若干小目标，为用
户预估完成各个小目标所需要的时间，同时对各阶段
目标的教学范本进行了全景拍摄，生成了可 360°查看
的 VR 模型，见图 8。用户可以与阶段性目标进行全
方位的对比，以确认是否可以进行下一环节的挑战。
通过将目标细化，明确各环节的时间分配，提供清晰
的目标范本，可以帮助用户更好地设置体验计划，提
升用户的专注力和效率，同时也便于及时纠正错误，
避免大量返工[9-10]。 

3.3  学习形式交互化以提供即时反馈 

根据阶段目标制作分步课程，并以第一人称的视
角呈现给用户，见图 9。分步学习可以减少记忆负担，
降低编织中 APP 的使用率，避免中断心流的形成。
而交互式视频允许用户在必要时反复观看某一关键
点，还会有温馨的小提示以防止出现操作失误，同时
让用户可以加速观看简单的部分，以及慢速观看比较
有挑战性的部分。此外，用户如果在预估时间内完成
阶段目标，则可以得到“鼓励”，如果大于预估时间 



316 包 装 工 程 2022 年 9 月 

 

 
 

图 8  主页（a）和 VR 展示页面（b） 
Fig.8 Home page (a) and VR display page (b) 

 

 
 

图 9  交互的课程界面展示 
Fig.9 Interactive course interface display 

 

也会得到“安慰”。增强教学系统的交互性以提供即

时反馈，降低用户的学习成本[11-14]，避免编织中的挫

折带给用户的消极体验，从而激发用户的参与度。 

3.4  背景知识通俗化以建立文化认同 

介绍体验产品相关的背景故事，提升用户对任务

的兴趣，让用户既能体验到动手乐趣，又能学到传统

文化知识。除此之外，设置“文化学堂”模块，将竹

文化的相关知识以通俗的课程分享给用户，一方面有

利于其理解手作劳动的意义，另一方面可以将传统文

化作为符号融入用户的记忆，更高效地增强用户的文

化认同感，见图 10。 

3.5  作品分享社区化以打造峰终体验 

最后，为了延长用户的体验，打造了一个社区平

台，从而拉近用户之间的距离，促进其互相交流、分
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享体验学习的成果，见图 11。用户可以在社区中寻

找适合自己的“圈子”，在“圈子”里不仅可以找到

志同道合的朋友，也可以向专家用户请教学习过程中

遇到的问题。除此之外，当用户完成一件产品后，还

可上传成品照片，让社区中其他用户来评价，以此提

升成就感。社区的引入不仅可以强化体验结束时的愉

悦感受，给用户留下深刻记忆，还能提高产品黏性，

促进产品销售，有助于竹编工艺的传播[15]。 

 

 
 

图 10  文化学堂模块 
Fig.10 Culture academy module 

 

 
 

图 11  社区界面（a）和互动界面（b） 
Fig.11 Community interface (a) and interactive interface (b) 
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4  设计评估 

为了进一步验证基于心流理论提出的改良方法

确实能够提升用户体验，将设计方案的关键部分落地

成型以进行用户测试。前导实验确认了 APP 中体验

产品的难度分级和用时估计功能，可以有效解决用户

在产品选择上的问题，因此本实验的重点是评估设计

方案在其他因素上的效果以及是否有助于产生心流。 

在“竹芸工房”的协助下，将一款中等难度的竹

篮产品作为实验道具，选择了 20 位从未体验过该产

品的中级用户进行对照实验。将被试平均分为两组，

通过邮寄方式，向组 1 提供产品和传统的纸质指南及

公众号视频教程，向组 2 提供产品和 APP 的测试版，

要求两组被试在体验完成后参与在线的结构化访谈。

另外，设计了一套结构化访谈问卷，围绕前期研究中

竹编民艺体验产品存在的问题进行了询问，要求用户 

对目标明确性、反馈直观性、代入感和成就感四个维

度分别作出满意度评价，评价采取 5 分制，分数越高

代表用户对该维度的体验越满意。此外为了判断用户

是否产生了心流，也针对时间失真感问题进行了访谈。 

实验结束后，对访谈记录中的用户满意度评分进
行了统计。由于样本数量较小，选择独立样本 t 检验
进行分析，统计结果表明，组 2 的各项分数的平均值
均高于组 1，显著性 p 值均小于 0.01，差异显著，见
表 1，并且组 2 有 6 位用户感觉到时光飞逝的心流体
验，而组 1 仅有 1 位，见图 12。由此可见，借助 APP
进行目标细分、教学引导和即时的反馈可以有效提升
用户专注度和效率，从而也更加容易产生“心流”。
此外，组 2 的访谈结果表明，由于任务分解合理，用
户在开始学习、遇到困难和完成检验时才会使用
APP，APP 的辅助并未对用户的手工体验产生明显干
扰。因此，本设计方案确实有效解决了目前竹编民艺
体验产品存在的主要问题，很大程度改善了用户的体验。 

 
表 1  有无 APP 辅助的对照实验对比表 

Tab.1 Comparison table of controlled experiments with or without APP assistance 

有 APP 辅助（n=10） 无 APP 辅助（n=10） 独立样本 t 检测 
维度 

Mean（S.D.） Mean（S.D.） T 值 Sig（双侧） 

目标明确性 3.80（0.63） 2.70（0.67） 3.761 0.001** 

反馈直观性 3.90（0.74） 2.10（0.74） 5.455 0.000** 

代入感 3.50（0.53） 2.20（0.63） 4.993 0.000** 

成就感 3.70（0.67） 2.80（0.63） 3.077 0.006** 

注：*表示显著性水平 0.05 下呈现差异，**表示显著性水平 0.01 下呈现差异。 

 

 
 

图 12  心流测试对比图 
Fig.12 Comparison chart of flow test 
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5  结语 

在体验经济的背景下，传统民艺的“手作”特征

得以被重新认识，“手作”体验取代传统的功能性特

征成为民艺最重要的价值。本研究将心流理论引入民

艺体验产品的设计中，提出了具有针对性的设计策

略，将产品体验推进到“心流”阶段，使用户在进行

手作时达到沉浸、忘我的状态，并从中获得最大的愉

悦感，这是民艺体验产品设计开发的基本思路。这种

着力于提升民艺体验产品用户体验的设计，有利于重

建传统民艺与现代消费者的关系，能够在很大程度上

解决传统民艺的产业转型和升级等问题，为传统民艺

的传承和发展提供了全新的思路。 
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