
第 43 卷  第 20 期 包 装 工 程  

2022 年 10 月 PACKAGING ENGINEERING 303 

                            

收稿日期：2022–05–29 

基金项目：教育部产学合作协同育人项目（202102192003）；上海市促进文化创意产业发展财政扶持资金（21S10720）；

国家社科基金重大项目（17ZDA020） 

作者简介：张燕婷（1979—），女，硕士，讲师，主要研究方向为创意设计与用户情感。 

通信作者：吴春茂（1983—），男，博士，副教授，主要研究方向为产品服务与积极体验设计。 

积极体验视角下的物联网家居产品设计路径研究 

张燕婷 1，徐华苑 2，吴春茂 2 
（1.上海市黄浦区业余大学，上海 200002；2.东华大学，上海 200051） 

摘要：目的 提出积极体验视角下的物联网家居产品设计方法路径。方法 运用文献研究法，界定积极体

验设计与物联网家居产品设计概念与研究现状。在文献综述基础上，提出物联网家居产品积极体验设计

方法路径，包括个体愉悦体验设计路径、个人目标实现设计路径、集体需求满足设计路径、集体关系和

谐设计路径。在用户定性访谈基础上，进行家用物联网咖啡机设计实践。对设计结果与设计路径进行分

析评估，为后续研究提供建议。结论 运用四个设计路径提出了一款物联网咖啡机家居产品。本研究有

助于设计师进行物联网家居产品设计实践，可以有效平衡家庭成员需求之间的冲突，以及个体短期愉悦

与长期目标实现之间的冲突，从而实现物联网技术赋能个体幸福及家庭和谐。 
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ABSTRACT: This paper aims to propose a set of household product design methods and paths of Internet of things (IoT) 

from the perspective of positive experience. First, the concepts and research status of positive experience design and IoT 

household product design are defined by literature review. Second, based on the previous literature, the positive experi-

ence design paths of IoT household products are proposed, including individual pleasant experience design path, individ-

ual goal realization design path, group demand satisfaction design path, and group relationship harmony design path. 

Third, the household IoT coffee machine is taken as the design case to verify the design paths based on the user qualitative 

interview. Fourth, the design results and design paths are analyzed and evaluated, and suggestions are provided for the 

future research. An IoT household product is proposed by the design paths which provided in this paper. This study helps 

IoT household product designers to effectively balance the conflict between the needs of family members and the conflict 

between individual short-term pleasure and long-term goal in design practice, so as to realize the contributions of IoT 

technology to individual and family well-being. 
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物联网技术已应用于日常生活的许多领域，如智

能医疗[1]、自动驾驶[2]、智慧家居[3]等。在物联网家

居产品领域，现代技术虽然带来了便利的生活，但如

何促进家庭成员关系的和谐与幸福则有待于进一步

研究，如 Klapperich 等[4]研究发现部分智能产品虽然

为用户节省了时间，但可能存在产品体验过程、人与
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人交流缺失等问题。随着物联网技术的发展，物联网

产品如何满足家庭成员之间的需求冲突等问题值得

深入研究与探讨。本文对积极体验视角下的物联网家

居产品设计进行研究，可为相关产品开发提供方法路

径方面的借鉴。 

1  文献研究 

1.1  积极体验设计 

积极体验设计是一项可能性驱动的正向价值创

造活动，通过创新的产品、服务、系统为个人、社区

提供愉悦且有意义的交互体验，从而促进个人幸福、

社区繁荣，构建美好未来[5]。通过积极体验设计概念

以及相关文献研究，其特征可以归纳为以下几点。 

第一，积极体验设计的出发点是为目标对象创造

正向价值，可能性驱动的设计思路可助于实现此愿景，

从而为人们长期幸福的提升创造更多正向可能性[6]。

第二，积极体验设计是以产品、服务、系统为设计载

体的。部分研究表明，用户积极体验由其行为互动产

生，并受产品、服务等中间变量影响[7]。Raftopoulos[8]

对短期与长期幸福感受体验影响的效果进行了研究，

发现积极体验驱动设计与短期幸福直接相关，但是在

体验中加入产品元素可以对长期幸福感产生影响。第

三，积极体验设计的对象为个体及社区。积极体验设

计不仅为了个体愉悦而设计，还激励人们从事有意义

的社区活动。通过控制困境驱动设计，可激励用户选

择有意义的个体及社区活动[9]。第四，积极体验设计

目标是为了个体幸福及社区繁荣。积极体验设计不仅

为了个体幸福而设计，还可以通过设计赋能组织，加

强社区间互动，并为社区繁荣作出贡献[10]。Dunn 等[11]

研究结果表明，利他性的社区行为也有助于个体长期

幸福感的塑造。 

1.2  物联网家居产品设计 

物联网家居是在现有产品基础上，嵌入了传感器

设备、通讯基础设施、云计算、处理单元、决策制定

以及动作调用系统等模块。这些部件及系统通过功能

组合，使产品高度智能化与自动化，提升了用户生活

品质。近年来，许多学者对物联网家居产品设计方法、

技术功能及用户情感交互等方面进行了探索与研究。

Tsai 等[12]通过对 11 个家庭样本的定性研究，发现与

设计单件产品不同，物联网家居产品设计过程中应解

决利益相关者之间的价值冲突。Klapperich[4]等以咖

啡制作体验为例，证明了在体验方面，手冲咖啡比自

动化制作咖啡更受用户喜欢，并提出了设计与自动化

交互的用户体验策略。Wu 等[13]从设计学的角度分析

了物联网家居产品的设计方法。另外，在产业实践领

域，LG、小米以及海尔等国内外企业在物联网智能

家居方面已经进行了设计实践，形成了较完整的智慧

家庭生态链（见表 1）。 

 
表 1  物联网家居产品设计文献与实践品牌 

Tab.1 Literature & brands of IoT household product design 

编号 角度 来源 发现 

1 文献 Tsai (2015) 
在提升主观幸福感方面，未来的物联网家居产品设计需平衡三种价值观间的冲突：

私有与共享、当下与过去、控制与放纵。 

2 文献 Klapperich (2020) 
自动化、物联网给用户的日常生活带来了许多便利，但也可能使用户失去享受和体

验产品的机会。 

3 文献 Wu (2021) 
物联网家居产品设计的四个框架：个体愉悦体验、个人目标实现、集体需求满足、

集体关系和谐。 

4 品牌案例 Thin Q (LG) 连接电视、厨具、洗衣机以及其他家用设备，以提供智能生活方式的系统解决方案。

5 品牌案例 小米 IoT 开发平台 
面向智慧家居、智能穿戴、日常出行等领域，开放智能接入、智能场景等平台，为

用户提供全链路未来体验。 

6 品牌案例 海尔智家 
面向用户未来每日的场景设计创新，提供给用户互动、体验、服务、产品于一体的

智慧生态平台。 

 

2  设计方法与路径提出 

在前期积极体验设计特征研究基础上，以物联网

家居产品设计为目标，从设计对象（个体、家庭）与

幸福感来源（愉悦、意义）两个维度，提出了物联网

家居产品积极体验设计方法框架[13]，如图 1 所示。 

在图 1 中，设计对象包括个体、以家庭为单位的

多个个体以及个体之间的社交互动。幸福感来源指幸

福感来源于愉悦和意义，设计师可以从此角度探索设

计灵感。愉悦是指通过快乐和舒适的体验实现片刻的

愉悦感知；意义是指通过目的性地追求自我实现或生

活价值，进而实现主观幸福。结合前期文献研究，对

个体愉悦体验、个人目标实现、集体需求满足、集体

关系和谐分别进行设计路径构建。 
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图 1  物联网家居产品积极体验设计方法框架 
Fig.1 Positive experience design approach  

of IoT household product 
 

2.1  面向个体愉悦体验的设计路径 

通过积极体验设计可以达到享受愉悦感知的目

的。实现方法为：改进现有产品弊端，强化产品现有

的愉悦来源或引入新的快乐来源。积极体验设计的研

究出发点在于发现目标对象实践活动的背后行为动

机。Shove 等[14]研究发现，用户的日常活动主要包括

三个方面：意义、行为、产品。意义表示价值观和动

机，行为象征能力与技术活动，产品代表使用的工具

与相关物品。三者之间相互作用、相互影响。基于用

户行为动机，学者们将用户内在需求归纳为六要素[15]

（刺激性、相关性、自主性、安全性、技能性、流行

性），通过分析生成用户概念故事并进行积极概念可

视化设计。在物联网家居产品使用过程中，不同用户

体验同一款产品，以及同一个用户在不同时间、地点 
 

体验同一款产品均可产生不同的行为与意义，根本原

因在于用户内在需求不同。基于个体愉悦体验的设计

路径，学者们已提出了多种设计工具，如概念设计画

布[16]、情绪棱镜[17]等，这些设计工具可辅助设计路

径进行设计概念生成。设计路径详见图 2。 

2.2  面向个人目标实现的设计路径 

通过帮助个人实现长期目标来获得主观幸福，其

来源可以是个人目标实现所获得的成就感，也可以是

向未来目标靠近所获得的进步感。当用户的长期目标

与短期需求发生矛盾时，如年轻女性面临保持好身材

（长期目标）与享受美食（短期需求）的冲突，设计

路径包括了增加积极体验点、可视化长期目标、困境

自我反思[4]：（1）增加积极体验点使用户在追求长期

目标实现的过程中，将长期目标细分化。通过增加每

个子目标中的积极体验点，保持用户对长期目标的追

求；（2）长期目标可视化包括实现长期目标预期成果

的可视化，以及长期目标整体流程的可视化；（3）困

境自我反思是指通过积极暗示的方式，刺激个体反思

短期需求与长期目标，以提升对消极与积极结果的认

知，从而鼓励个体选择追求长期目标。设计路径详见

图 3。 

2.3  面向集体需求满足的设计路径 

基于面向家庭的物联网产品设计对象是多个个

体的现状，Tsai 等[12]提出未来物联网产品设计应在家

庭成员冲突的个人价值观之间进行权衡。物联网产品

积极体验设计以满足家庭各个成员的体验需求为设

计目标。对于集体需求满足，设计不在于解决暂时冲 

 
 

图 2  个体愉悦体验设计路径 
Fig.2 Individual pleasure experience design path 

 

 
 

图 3  个人目标实现设计路径 
Fig.3 Personal goal realization design path 
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突问题（生活习惯、日常喜好、品味风格等），而是

综合考量不同用户的长期需求（健康身体、幸福生

活），从用户的现实挑战出发，面向未来愿景，提出

新的设计可能，进而基于近期目标，提出解决方案[5]。

在面向集体不同需求的设计时，该设计路径不是针对

每个个体需求分别设计，而是通过思考家庭成员未来

共同愿景，提出差异化的近期解决方案。设计路径详

见图 4。 
 

 
 

图 4  集体需求满足设计路径 
Fig.4 Group need satisfaction design path 

 

2.4  面向集体关系和谐的设计路径 

通过积极体验设计营造良好的家庭氛围，即通过

物联网家居产品设计，促进家庭成员之间的积极交

流，提升家庭和谐氛围。部分学者研究发现相比较利

己，帮助他人更能提升个体的长期主观幸福感[18]。这

对于促进集体关系和谐具有重要指导意义。在促进家

庭关系和谐方面，积极体验设计可从互助娱乐、互助

健身、互助学习、互助生活、分享日常、临终关怀等

角度，构建社区/家庭分享互助产品服务平台，以激

发社区/家庭成员的参与感、获得感、幸福感[19]。在

物联网家居产品设计中，个人通过参与家庭服务提升

个体参与感，帮助其他家庭成员以提升他人获得感，

个体在帮助他人过程中可形成良好的品格，提高个体

的长期幸福感。本设计路径关键在于物联网家居产品

积极体验设计应以分享与互助为前提，以家庭的愉悦

体验与家庭成员间关系和谐作为设计评价准则。设计

路径详见图 5。 
 

 
 

图 5  集体关系和谐设计路径 
Fig.5 Group relationship harmony design path 

 
在设计实践过程中，基于以上四种设计路径可分

别进行概念生成，并通过如下模型进行设计路径及概

念归纳。其中，PL=个体愉悦体验设计路径，PA=个

体目标实现设计路径，PR=集体需求满足设计路径，

PH=集体关系和谐设计路径，具体如下： 

( ) ( ) ( ) ( ) ( )
1 2 3 4( , , , ) ,( )Z Z Z Z TP

im im im im i mTP PL PA PR PH f T P
 

(1) 

1

0
, , , ,

1im m g k l n


 


  (2) 

当 1 0im  表示在用户体验时，个性愉悦体验路

径（PL）的相关要素没有被关注， 1 1im  表示在用

户体验时，对个性愉悦体验路径（PL）的相关要素关

注度较高。此路径模型有助于后续物联网家居产品的

整合设计与创新。 

3  设计实践应用 

为进一步验证设计方法路径的可行性与有效性，

本研究以家用物联网咖啡机为设计载体，进行访谈调

研。首先，调研了 30 名 27~35 岁有咖啡机使用经验，

且对咖啡不过敏、不排斥的目标用户（60%女性，40%

男性）。通过焦点小组、调研访谈收集需求数据，并

对收集的数据进行词频分析，使用 Nvivo 软件抓取用

户积极体验关键要素（见表 2）。 

 
表 2  访谈问题与词频分析表 

Tab.2 Interview questions and word frequency analysis 

路径 访谈问题 关键词 词频

安全性 24

相关性 18

流行性 19

自主性 21

技能性 16

个体愉

悦体验

请 问 在 使 用 物 联 网 咖

啡机时，您认为哪些要

素 可 以 提 升 您 的 愉 悦

体验？ 

刺激性 14

增加积极体验点 21

可视化长期目标 17个人目

标实现

请 问 在 使 用 物 联 网 咖

啡机时，您认为哪些方

面 可 有 助 于 您 实 现 未

来的健康与幸福？ 困境自我反思 12

现实困境 20

短期目标 15

长期目标 18集体需

求满足

请 问 家 庭 成 员 在 使 用

物联网咖啡机时，可能

遇 到 的 问 题 与 冲 突 有

哪 些 ？ 未 来 怎 样 可 以

帮 助 解 决 以 上 冲 突 ？

并描述未来愿景。 
未来愿景 18

参与感 23

获得感 19集体关

系和谐

请 问 家 庭 成 员 在 使 用

物联网咖啡机时，您认

为哪几方面要素有助于

和谐集体之间关系？ 幸福感 20

 

基于调研结果，设计过程选取 3 名与家人一起生

活、喜欢咖啡且每周使用 3~5 次咖啡机的年轻设计师

参与设计，过程遵循了物联网家居产品设计方法框架

与相应的四个设计路径，见图 6。 

1）应用个体愉悦体验设计路径，完成丰富用户

愉悦感知的咖啡机概念方案。基于用户行为与意义，

可知安全性与自主性为设计的关键要素，由此初步提
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出了一款咖啡机与可穿戴智能手表相连的概念，可通

过手表感知用户每天的情绪变化，再经过大数据计

算，精准输出不同口感的咖啡，刺激用户的积极情绪。

本设计在情绪与口感上给用户带来愉悦感知，获得积

极体验。 

2）利用个人目标实现设计路径，提出了平衡休

息与工作的咖啡机概念方案。基于工作与休息之间的

现实困境，采用了个人目标实现的解决方案：（1）增

加积极体验点，工作时，咖啡机可通过图形或语音互

动提醒用户休息；（2）可视化长期目标，面对繁多的

工作任务，可以将其分为多个小目标，每完成一个可

以获得休息机会；（3）困境自我反思，在用户长时间

工作、忘记休息时，咖啡机会提醒当前身体状态，并

将其反馈至手机或电脑，引起用户对健康的反思。通

过物联网技术将咖啡机与用户电脑相连，长时间工作

时电脑的鼠标箭头会变成咖啡杯形态，提醒用户一杯

提神的咖啡已经准备好，此设计既能够保证用户完成

工作规划又利于长期的身体健康。 

3）运用集体需求满足设计路径，得出了同时满

足不同口感需求的咖啡机概念方案。调研发现：多个

家庭成员的未来愿景是拥有健康的生活方式。设计师

提出了咖啡机可根据不同家庭成员的口味、心情以及

身体状态制作不同口感的咖啡，同时满足多个家庭成

员的需求，进而提出了一款可同时制作两种口味的咖

啡机，配有两个咖啡杯，可以同时满足家中两人对不

同口感的需求，以此达到满足集体需求的目的。 
 

 
 

图 6  物联网咖啡机概念设计 
Fig.6 Concept design of IoT coffee machine 
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4）采用集体关系和谐设计路径，生成了促进利
他性行为的概念方案。咖啡机可以显示近期家庭成员
的身体数据，家庭成员为对方准备咖啡并分享，在
这种相互关爱中营造良好的家庭氛围，获得了幸福
感，促进了家庭集体关系的和谐。概念设计产品的
显示屏可以提醒家庭成员近期的健康数据，通过可
视化的方式记录，在自己使用咖啡机的同时也可以
为家人准备一杯，以示关心，从而达到集体关系和谐
目的。 

4  物联网咖啡机设计结果与路径评估 

在未来的家庭生活中，用户会更加注重个体的身
体健康与人际间的互动交流。未来物联网产品设计，
不仅需要满足于用户当下的享乐体验，更应满足用户
的长期幸福与使用者之间的和谐。本文以未来智能家
庭需求为背景，运用方法路径，结合现有技术条件， 

 

进一步整合设计了一款有助于愉悦体验、个体健康及
家庭成员关系和谐的物联网咖啡机设计（见图 7）。 

1）个体愉悦体验设计方面。根据可穿戴设备监

测的人体数据，物联网云台对用户每天情绪进行大数

据处理，根据分析结果咖啡机可输出不同口感（甜度、

浓度、牛奶量）的咖啡，可通过咖啡口感带给用户积

极情绪，以提升体验愉悦感。该创新点运用个体愉悦

体验设计路径，通过实践活动三要素，导入积极心理

需求六要素，进而提出设计概念，能够有效捕捉设计机

会点，进而生成概念方案，这进一步验证了 Hassenzahl

等 [15]将积极心理学与设计学交叉进行设计研究的可

行性。 

2）个人目标实现设计方面。通过物联网功能对

饮用咖啡的摄糖量进行统计，用户可清晰地看到近期

摄糖数据，及时作出应对，向健康身体目标努力。咖

啡机可根据可穿戴设计监测的用户身体数据以及设 

 
 

图 7  物联网咖啡机设计 
Fig.7 Product design of IoT coffee machine 
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定的健康目标进行提醒，实现个人健康长期目标。在

设计结果方面，考虑到技术条件的限制，最终选用了

摄糖量作为个人长期健康目标达成的切入点。该创新

点运用了个人目标实现积极体验设计路径，在个体短

期愉悦体验与长期目标发生价值冲突时，提醒用户进

行有益选择。这也是对 Raftopoulos[8]提出的控制困境

理论方法的实践探索。 

3）集体需求满足设计方面。咖啡机结构包括两

个可直接使用的咖啡杯，以及一次性可放入两颗咖啡

胶囊的投放口，根据家庭成员不同的饮用需求制作不

同口感，咖啡机可满足个性化口味需求，通过味觉感

知留下美妙回忆。该创新点基于不同的需求困境运用

了集体需求满足的设计路径。这是对创造可能性设计

方法及应用的有效拓展[5]。 

4）集体关系和谐设计方面。用户在自己喝咖啡

的同时，可提醒给家人也准备一杯，促进家人之间情

感沟通。在共享咖啡中促进家庭成员关系和谐，提升

家庭友爱氛围。该创新点通过集体关系和谐的设计路

径，促进利他性行为，以提升利益相关者的参与感、

获得感、幸福感，乃至家庭成员关系的和谐。通过对

Sääksjärvi 等[20]研究结果的设计实践，证明物联网技术

不但可带来愉悦体验，还可促进家庭成员关系和谐。 

为了对上述设计路径的有效性进行评估，本研究

选取 30 名有咖啡机使用经验的产品设计师，对设计

路径进行评价分析。首先，介绍设计路径以及运用本

设计路径产生的物联网咖啡机设计，然后请每位设计

师基于自身专业认知，运用里克特量表对四个设计路

径分别从创造性、新颖性、实用性与易懂性对设计路

径进行打分（1—7 分），“1=非常无效，7=非常有效”，

然后计算出每个路径的均值与方差。统计结果表明

（见表 3）：在易懂性方面，个体愉悦体验设计路径

获得较高均值（6.258），说明该设计路径较容易被设

计师所理解；在实用性方面，集体需求满足设计路径

获得的评价最高（5.533），体现了该设计路径产生了

实用的设计结果；在新颖性方面，个人目标实现设计

路径取得了较高分值（5.498），反映了该设计路径的

设计思路比较新颖；在创造性方面，集体关系和谐设

计路径得到了较高分值（5.437），表明了该设计路径

创造出了有价值的结果，但是其方差值较大（1.268），

也说明其在价值创造方面的认可度具有不一致性。整

体设计路径均值普遍较高，说明了积极体验设计路径

具备一定的可行性与有效性。 
 

表 3  积极体验设计路径评价 
Tab.3 Evaluation of positive experience design paths 

创造性 新颖性 实用性 易懂性 
项目 

均值 方差 均值 方差 均值 方差 均值 方差 

个体愉悦体验 5.402 0.945 5.093 0.885 5.484 1.104 6.258 0.834 

个人目标实现 5.276 1.073 5.498 0.935 5.185 1.398 5.823 0.869 

集体需求满足 5.185 1.165 5.031 0.928 5.533 1.021 5.617 0.927 

集体关系和谐 5.437 1.268 5.037 1.072 5.407 1.165 5.089 0.856 
 

5  结语 

在物联网时代，为了适应未来的智慧家庭与社

区，指导未来的创新设计实践，需要不断提升与完善

设计方法工具。本文基于物联网家居产品积极体验设

计方法框架，提出了四种设计路径，包括个体愉悦体

验设计路径、个人目标实现设计路径、集体需求满足

设计路径、集体关系和谐设计路径。以物联网家居咖

啡机为设计案例，进行了设计实践应用与结果分析，

并进行了设计路径评估。本文可为物联网产品提升用

户积极体验设计方面提供相关参考。本研究不足之处

在于未对设计概念进行深入生产实践，后续可在研究

路径的基础上，进行更多家居物联网产品设计实践，

进一步验证设计方法路径的可行性与有效性，以丰富

物联网家居产品积极体验设计的理论研究。 
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