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摘要：目的 从具身认知视角探索就医导视系统界面适老化设计，优化界面可用性，提升老年用户的交

互体验。方法 引入具身认知理论，归纳总结具身交互特征，从功能目的、交互行为和情绪表现三个层

面提炼产品界面适老化设计要素；调研老年用户就医导视系统交互过程中的使用体验与具身认知行为，

绘制用户体验地图挖掘老年用户痛点，基于适老化设计要素解析得到用户具身认知需求并推出界面设计

需求；结合就医导视系统设计层级，从“情境化”的功能流程、“生动化”的交互体验和“专注化”的

情绪体验等方面提出基于具身认知的交互界面适老化设计策略；展开就医导视系统适老化设计实践，以

验证该适老化设计方法有效性。结论 身体体验、心智模型及身体与环境的交互行为是影响认知理解的

重要因素，老年用户在短期记忆、信息分析和决策力等方面的认知能力有所退化。因此，基于具身认知

视角建立的交互设计方式，为适老化设计提升用户体验提供了一种可行的策略。 
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Aging Design of Medical Guidance System Based on Embodied Cognition 

HUANG Wei, SHAO En-yu, WU Jian-feng 
(Zhejiang University of Technology, Hangzhou 310014, China) 

ABSTRACT: The work aims to explore the aging design of the medical guidance system interface from the perspective of 

embodied cognition to optimize the interface availability and improve the interactive experience of elderly users. Based 

on the embodied cognitive theory, the characteristics of embodied interaction were summarized. Firstly, the aging design 

elements of product interface were refined from three aspects: functional purpose, interactive behavior and emotional 

performance. Secondly, the use experience and embodied cognitive behavior of elderly users in the use of medical guid-

ance system were investigated and the behavior pain points of elderly users were mined by drawing the user experience 

map. Next, the embodied cognitive demands of users were obtained through the analysis on aging design elements and the 

design requirements of interface were put forward. Then, combined with the design level of medical guidance system, the 

aging design strategy of product interface was proposed, which was based on embodied cognition from the aspects of 

"situational" functional process, "vivid" interactive experience and "focused" emotional experience. Finally, the aging de-

sign practice of medical guidance system was carried out to verify the effectiveness of the aging design method. Physical 

experience, mental model and interaction between body and environment are important factors affecting cognitive under-

standing, so the cognitive abilities of elderly users in short-term memory, information analysis and decision-making will 

deteriorate. Therefore, the interaction design method established based on embodied cognition provides a feasible strategy 

for aging design to improve user experience. 
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近年来，随着信息技术的不断发展，智能交互设

备大量应用于医院等公共环境，在便民的过程中，也

导致了“数字鸿沟”问题的出现。老年群体作为主流

用户，却因医院环境中就医导视系统功能繁杂、信息

专业化问题[1]，滋生了系列就医困难操作，更甚者会

产生抵触情绪。已有学者关注到这一问题，围绕就医

导视终端的产品功能和交互表现等方面，进行了有针

对性的适老化设计研究，并取得了较为丰富的成果，

如 Gonçalves 等[2]通过实证研究，提出针对老年人的

自适应界面设计方法；郭会娟等[3]基于老年用户多重

映射通道，提出加强体验的界面信息交互设计方法；

刘畅等[4]基于感知可用性预测模型，提出老年用户界

面视觉设计方法。但上述研究，多以离身交互为前提，

依赖用户的认知和理解能力，对认知和生理条件衰退

的老年用户而言，还需进一步深入研究。对比之下，

利用具身认知理论分析老年用户交互行为与痛点，深

入发掘身体行为参与和社会性体验活动，可以较全

面、准确地解释老年用户的功能目的需求、身体交互

行为与认知情绪表现，探究适老化设计要素与具身认

知需求并用以实际交互系统适老化设计中。 

1  具身认知与适老化设计 

1.1  具身认知与具身交互 

在认知心理学的“后认知主义”革新中，“具身

认知（Embodiment Cognition）”逐渐成为相关领域热

门话题。学界普遍认同具身认知拥有三大原则：认知

来源于情境、认知的介质是身体、感知觉决定认知内

容，强调了身体在认知活动中的核心作用[5]，并在交

互领域的设计应用中，发展出了区别于传统离身交互

的新交互形式。“具身交互（Embodied Interaction）”

关注用户作为具身化角色进行认知与操作[6]，即系统

将所见的信息通过特定的用户心智模型，直接映射为

对应的反馈动作完成交互操作。相比传统离身认知的

交互设计思想，具身认知理论有助于在用户交互逻辑

研究中，使交互操作方式更贴近用户自然习惯，提升

用户交互操作成功率。整理归纳具身认知和离身认知

两者交互方式异同、优缺点及适用场景分析，对比发

现具身交互的情境化实体交互内容更适用于图形化

的隐式交互，形成更自然、学习成本低的交互语法，

详细对比见表 1。 
 

表 1  离身交互与具身交互对比分析 
Tab.1 Comparative analysis of disembodied interaction and embodied interaction 

交互类型 交互方式 优点 缺点 使用场景 

离身交互 符号化界面交互

意识可与认知载体分离[7]，提

供智能体实现独立运算的交

互基础 

较依赖人体信息处理能力[8]，计算

得到的认知无法完全模拟人体特

异心智活动 
符号交互场景 

具身交互 情境化实体交互

通过动作的具体化图式，较好

地无意识联系动作与抽象化

系统信息[9] 

物理世界与虚拟情境不能完全有

效匹配，数字信息符号较难形成

环境的等同设计 

实体交互、隐式交

互场景 

 
国内关于具身认知的设计研究，主要围绕感官通

道及认知系统的工作机制展开。如孔翠婷等[10]从具身

认知视角，提出基于身体感知层、行为控制层和意义

构建层的博物馆交互设计方法。可见相较离身交互，具

身认知强调了交互设计中的身体感知情境，迎合具身

隐喻、认知结构的设计内容，更能弥补老年用户记忆

思维老化与感知觉退化的弱点，提升交互系统的感知

易用性与信息可达性。 

1.2  基于具身认知的适老化设计要素 

老年学定义老年期为 60 岁后[11]。在交互过程中，

老年群体的生理缺陷主要体现在视觉、听觉等感官退

化，记忆、决策能力和肢体行动钝化；心理问题主要

体现在出错后易产生挫败与抵触情绪。但相较年轻用

户，老年用户拥有更丰富的心智模型，使其认知行为

更具身化、情境化[12]。结合现有具身认知视角设计研

究，覃京燕等[8]对具身认知在多模态交互环境下的交

互语法梳理，通过对老年用户具身特征进行调研归纳，

得出功能目的、交互行为、情绪表现三项基于具身认

知的适老化设计要素[7]。 

1）功能目的：老年用户区别于其他用户，较少出

于主观娱乐性目的进行交互行为，而是受到具身认知

无意识催化的功能性目的推动，实现当前客观必需的

行为目的，归纳为功能目的要素，适老化设计的功能

目的要素要求产品功能设计建立在老年用户认知所需

的功能上。 

2）交互行为：具身认知强调交互信息输入与输出

环节由具身动作所连接，身体操纵动作是交互行为的

重要载体。因此，用户获取与输出信息的交互手势、

动作十分关键，归纳为交互行为要素，适老化设计的

交互行为要素要求产品交互方式匹配老年用户心智模

型与具身动作习惯。 

3）情绪表现：具身交互认为事件情境与信息环境

通过直接影响用户感知情绪表达，决定了用户的交互

操作行为，老年用户特征化的焦虑自卑情绪也进一步

加重了负面影响。用户交互行为当下的感知情绪与固

有特征情绪归纳为情绪表现要素，适老化设计的情绪
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表现要素要求交互情境的设计内容迎合老年用户正向

认知情绪。 

1.3  基于具身认知的交互界面适老化设计方法 

基于具身认知理论，结合界面设计内容与要求，

归纳并提出交互界面适老化设计方法，可分为 3 个步

骤，见图 1。 

1） 需求洞察与分析：步骤 1 目的为通过用户研

究方法，分析老年用户交互流程中的具身认知行为， 
 

得到对应具身认知痛点与需求。具体方法按顺序梳理：

首先按任务环节拆分产品交互流程，采用非参与式观

察法调研记录用户各任务环节的行为与状态，同时在

观察结束后配合深入式访谈，整合提炼老年用户交互

流程，利用可视化的方式绘制用户体验地图，得到各

触点中所体现的具身认知，并将体现用户具身认知的

触点定义为具身认知行为。从整体视角把握老年用户

痛点问题，利用前文中的适老化设计要素进一步转化

归纳，得到各个任务阶段对应的具身认知需求。 

 
 

图 1  基于具身认知的交互界面适老化设计方法 
Fig.1 Aging design method of product interface based on embodied cognition 

 

2）设计策略与设计实践：步骤 2 目的为根据适老
化设计要素的指导，将老年用户具身认知需求与界面
设计内容进行映射关系梳理，输出基于具身认知的适
老化设计策略指导设计实践。具体方法阶段梳理：在
适老化设计第 1 阶段，从结构层“把握”用户功能目
的，将产品功能流程匹配用户认知目的，提升老年用
户功能体验；在适老化设计第 2 阶段，从框架层“引
导”用户交互行为，产品交互方式匹配用户具身认知
习惯映射的交互手势，提升老年用户交互体验；在适
老化设计第 3 阶段，从表现层“提升”用户情绪表现，
解析界面信息环境正向反馈有效操作，清晰地表达视
觉内容，提升老年用户情绪体验。根据以上适老化设
计原则，提炼界面适老化设计功能流程、交互体验、
情绪体验的细节解决策略，开展设计实践，对交互界
面的具身交互体验进行优化。 

3）开展设计验证：步骤 3 目的通过可用性测试方
法，评估设计方案，验证设计方法有效性。具体方法
梳理：选取老年用户对设计实践的产品方案进行测试
实验，根据可用性指标，从易学性、易记性、交互效
率、容错性和用户满意度五个角度获取被试者体验评
价，根据评价数据结果进行分析，评估设计方案的老
年用户可用性，验证基于具身认知的适老化设计方法
有效性，形成设计闭环。 

2  就医导视系统中的需求洞察与分析 

2.1  基于任务环节的老年用户具身认知需求 

为梳理老年用户就医导视系统实际使用流程，提 

取各任务环节中的老年用户具身认知行为，本文在杭

州，南京，金华三地共 4 家医院中随机选取了共 30 位

老年用户，通过非参与式观察法调研发现老年用户使

用就医导视系统的流程以完成挂号看诊为主线，具体

操作按时间顺序可拆分：身份认证、挂号科室、付款

缴费、科室寻路、问诊检查等 5 个基本任务环节。整

合提炼各任务环节中老年用户表现出的具身认知行

为，发现均存在不同程度的痛点问题，解析各任务环

节的适老化设计要素可以发现，功能目的要素是用户

基于渐进式的单线就医任务流程所制定的目标，是执

行下一任务环节的前提；交互行为要素表现为用户大

脑分析行为和肢体交互动作，是决定交互操作效率的

重要内容；老年用户在现有就医导视系统交互流程中

的情绪表现要素均表现为负面词汇，表明现有老年用

户的具身认知需求未被完全满足。根据以上分析路径，

在用户体验地图中总结老年用户各任务环节的具身认

知行为、痛点问题、适老化设计要素内容和具身认知

需求，见图 2。 

分析总结特定任务环节中的具身认知需求。如挂

号科室任务环节，用户的具身认知行为流程表现为识

别自身身体症状—判断症状适配科室—识别科室选项

文字，但此过程中老年用户表现出了犹豫判断症状对

应科室、错误识别科室选项文字的问题，利用适老化

设计要素分析以上两项痛点问题发现，老年用户在强

烈地完成正确科室的目的推动下，快速识别科室选项，

但页面内的科室选项名称均为如免疫内科、肾脏内科

的专业医学名称，与老年用户日常表达中习惯的胸闷、 
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图 2  就医导视系统的老年用户体验地图 
Fig.2 Elderly user experience map of medical guidance system 

 

肚子痛等“接地气”的描述不匹配，这导致了识别科

室名称的交互行为要素缺失，最终导致老年用户的挫

败、抵触情绪而放弃使用就医导视系统。由此分析得

出通过可对应自身症状的科室信息、易识别的科室选

项按钮两项具身认知需求补足老年用户缺失的交互行

为要素。按任务环节分别进行整理归纳，身份认证环

节的具身认知需求：清晰不易混淆的界面选项；明确

的刷卡位置、动作。挂号科室环节的具身认知需求：

可对应自身症状的科室信息；易识别的科室选项按钮。

付款缴费环节的具身认知需求：简单的跨平台支付操

作；明确的支付方式与信息。科室寻路环节的具身认

知需求：可直接跟随的引导路线；易识别的科室图标

含义。问诊检查环节的具身认知需求：生动直白的排

队时长；明确、不错过的到号提醒。 

2.2  基于适老化设计要素的界面设计需求 

根据适老化设计方法所分析的适老化设计要素指

导作用，将各任务环节的具身认知需求与界面设计结

构层、框架层、表现层进行映射匹配，对具身认知需

求进行再整理，并作为输出适老化设计需求与设计策

略的基础，如身份认证任务环节的具身认知需求之一

是清晰不易混淆的界面选项，归纳为功能目的要素的

具体内容，这需要结构层和表现层的设计内容支撑，

可以得到功能流程与情绪体验设计需求，从而满足用

户的具身认知需求。输出关系见图 3。 

1）功能流程易学性需求。由于老年用户注意力更

持久，导致其注意力难分配，易受外界因素影响[13]的

具身认知特征，要求系统功能清晰、流程简单。因此，

在就医导视系统功能流程设计中，根据记忆最小原则，

削减不必要的认知活动，使系统功能构架和信息流符

合老年用户具身认知塑造下的心智模型。 

2）交互体验易用性需求。由于目标老年用户为无
相关知识、使用经验少的临时用户，倾向于依靠模糊
的使用经验进行直觉性操作[14]。因此，在系统界面内
通过对交互操作的具身化图示动作引导，可以大幅提
高老年用户交互操作效率。 

3）情绪体验舒适性需求。具身认知行为受阻会在

一定程度上增加老年用户操作过程中的挫败与抵触情

绪，其中以信息传递通道不畅通为首。因此，在设计

中需全面考量视觉信息表达的可传递性，利用具身交

互形式直接与行为产生映射的无意识性与高效性，为

老年用户提供心理安全舒适的信息环境。 

 

 
 

图 3  基于适老化设计要素的界面设计需求输出关系 
Fig.3 Demand output relationship of interface design based on aging design elements 
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3  基于具身认知的就医导视系统适老化设

计策略与实践 

根据现有就医导视系统中老年用户误操作率高、

交互效率低的问题，基于上文分析的界面设计需求，

映射至具身设计内容，提出就医导视系统适老化设计

策略，并对就医导视系统进行设计实践，以达到老年

用户交互体验自然化、无意识化的设计目标。 

3.1  基于功能目的要素的“情境化”功能流程 

基于认知来源于情境的具身认知原则，构建动态 
 

就医目的导向的交互情境，引导用户根据系统线性功

能流程自然地完成功能选择，避免老年用户感知冗余

抽象信息作出错误认知。对应终端交互结构层设计内

容，包括界面流程层级、功能区块、功能可视化、操

作步骤。 

1）缩短系统层级深度，减少冗余认知行为。删除

非必要交互操作，精简线性操作流程，降低老年用户

离身认知负担。如图 4a 所示，在功能主页中重点标示

高使用频率功能选项；如图 4b 所示，在身份认证页中

自动新建账户并进行页面跳转；如图 4c 所示，在刷卡

引导页中减少不必要的主动点击步骤。 

 
 

图 4  就医导视终端流程界面适老化设计 
Fig.4 Aging design of process interface of medical guidance terminal 
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2）整合差异化终端，便于用户寻找。将使用场景

不限的功能整合，如将原本分离在不同终端执行的打

印报告、自助缴费等功能整合为同一终端，避免老年

用户需要寻找辨别某一特定终端的弊端。 

3）可视化排队进程，提升功能服务准确性。明确

反馈预计排队时长，强化到号提示避免用户错过就诊，

缓解未知等待引发的老年用户焦虑情绪。如图 4f 所示，

在排号提示页中应用沙漏动效进行时间流逝的具身比喻。 

3.2  基于交互行为要素的“生动化”交互体验 

基于认知的介质是身体的具身认知原则，营造积

极主动的、富有感染力的身体感官交互形式，填补就

医导视系统离身交互信息处理难度高而造成的体验缺

失，对应终端交互框架层设计内容，包括具身动作手

势、身体行为、交互反馈、跨终端交互形式设计。 

1）简化操作手势，丰富交互形式通道。通过取消

左右滑、双击等易错手势，减少老年用户精细动作不

足带来的误操作，同时引入语音 AI 技术，利用语音人

格的情感化优势提高老年用户接受度。在功能主页中

增加语音提问组件，见图 4a；在科室选择页中设计按

钮点选为主要交互手势，见图 4d。 

2）阐明系统状态，明确交互反馈。设计运用对比

明确的色彩区分不同状态的标签或按钮，强化老年用

户对反馈信息的获取能力。在科室选择页中设计已选

按钮底色变化为绿色，与未点击按钮进行清晰区分，

见图 4d；在挂号详情页中设计不可选按钮底色变化为

浅色且模糊上层文字，明确其不可选状态，见图 4e。 

3）运用具象化符号，激发无意识交互动作。图示

符号选用常见且含义唯一的具象化表达形式，规避抽

象符号可能引起的歧义解读，减少老年人视觉识别弱

化而产生的误读行为。在身份认证页中展示实物照片，

见图 4b；在刷卡引导页中通过实拍动图引导用户完成

刷卡动作，见图 4c。 

3.3  基于情绪表现要素的“专注化”情绪体验 

基于感知觉决定认知内容的具身认知原则，分析

老年用户视觉感知偏好设计，优化现有界面信息输出

的“刻板化”信息模式和视觉呈现设计，对应终端交

互系统表现层设计内容，包括情感化符号、描述性信

息、界面风格、图示表达、图文大小设计。 

1）呈现情感化信息，强化符号语义隐喻。运用公

认熟知的图示和口语化的文字表达增加熟悉感，充分

利用老年用户丰富的心智模型，促进老年用户快速理

解并做出选择。在科室选择页中用器官图案对应科室

名称增加不同科室辨识度、运用“我不清楚挂号哪个

科室”的表达确认用户状态，见图 4d。 

2）色彩搭配图形表现“平和”的视觉感受。半扁

平化的具象图标更匹配老年用户认知偏好[15]，以此优

化图标表达设计，采用绿色作为主题色给老年用户带

来健康、安全的心理感受，避免高明度、高饱和度颜

色使老年用户产生视觉疲劳。在功能主页中通过绿色

块面型图标强化高频功能按钮识别，见图 4a；在挂号

详情页中采用白、灰色调配色作为日期标签底色，见

图 4e。 

3）强调信息区分度，提高视觉识别辨析度。突出

说明性引导内容，避免信息遗漏，提高交互任务完成

效率。在身份认证页中去除冗余文字信息，见图 4b；

在排号提示页中设计界面分辨率，根据 16pt-22pt 的字

体更利于老年人视觉识别[16]进行文字呈现，同时运用

动态效果增加排队时长进度条的视觉可见性，见图 4f。 

4  设计验证 

4.1  测试设计与实施 

为评估完善设计，验证基于具身认知的适老化设

计方法能否有效提升老年用户体验，设计选择典型高

误操作率的挂号科室任务界面为测试对象，通过任务

测试与回顾式访谈法进行设计验证评估。 

1）测试设计：测试选取 24 位 60～75 岁的老年用

户，分组进行就医导视终端交互界面设计的可用性测

试评估。以 Ipad 为硬件载体，将现有医院实际使用终

端界面与本文设计后的终端高保真界面分别制作为交

互原型测试机，被试者模拟单独就医情境。将被试者

按人数随机均分为 A、B 两组，其中 A 组先使用设计

介入前测试机，再使用设计介入后测试机；B 组则以

相反顺序进行实验，以防止初次测试后产生记忆与训

练效果对任务完成效果产生影响。 

2）测试任务：通过 4 个界面任务完成挂号操作步

骤，具体任务包括：选择进入自助挂号功能，以胸闷

气喘为模拟病症自行判断对应科室，选择指定医生、

时间进行挂号并确认信息。测试交互原型界面、任务

流点击顺序与具体交互手势，见图 5。 

3）测试指标：根据尼尔森提出的 5 个可用性指标[17]，

被试者完成任务后根据当前操作体验，从易学性、易

记性、交互效率、容错性和用户满意度（操作体验舒

适度）5 个角度展开设计介入前后的对比评价，评分

使用里克特五点量表分析法，分值分别为 1—5。 

4.2  结果分析与讨论 

根据测试设计开展可用性测试，完成测试后分别

整理 24 位被试者的各项可用性指标评价数据结果，见

表 2。 

比较结果数据可以发现，设计介入后的交互方案

的易学性、易记性、交互效率、容错性和用户满意度

评分均优于当前医院采用交互界面方案，且根据以上

独立样本 t 检验结果可以看出，除易记性外，各可用

性指标在设计介入前后的差异均呈现显著性（P< 

0.05）。分析回顾式访谈总结发现：设计介入前的任务

流程中，被试者产生犹豫、反复操作，认为界面信息 
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图 5  用户可用性测试内容与流程 
Fig.5 User availability test content and process 

 
表 2  就医导视终端界面设计评估结果 

Tab.3 Evaluation results of medical guidance terminal 
interface design 

测试内容（平均值±标准差） 
可用性指标 

设计介入前 设计介入后 
t p 

易学性 1.860±0.900 3.570±0.976 –3.417 0.005

易记性 3.000±0.816 3.860±0.690 –2.121 0.055

交互效率 2.430±0.787 3.290±0.488 –2.449 0.031

容错性 1.710±0.756 4.430±0.787 –6.582 0.000

用户满意度 2.570±0.535 3.860±0.690 –3.897 0.002

 

分布密集、选项难分辨、难以判断症状要挂哪个科室

的问题影响了操作效率，这与前文用户调研得到的痛

点问题相吻合。设计介入后的任务流程中被试者反馈

设计界面的功能按键看上去更简洁、易辨识，科室选

择的具体图示引导也帮助被试者更快地定位到对应的

科室按钮。易记性指标呈现边缘显著（P=0.055），分

析访谈反馈发现易记性提升不明显的可能原因是，必

要医疗信息的专业性对老年临时用户的生理记忆条件

要求仍然较高，信息呈现内容可进一步应用口语化的

具身认知表达形式进行优化。 

通过用户测试评估可以发现，基于具身认知视角

进行设计优化的就医导视终端更易学易用、交互效率

高、容错率高，验证了基于具身认知的适老化设计方

法指导的设计结果与提高老年用户操作成功率与交互

效率的设计需求相匹配，达到了有效提升就医导视系

统老年用户体验的设计目的。 

5  结语 

面对“数字鸿沟”问题带来的适老化设计需求，
引用具身认知理论，提炼出功能目的、交互行为、情
绪表现三项适老化设计要素，提出了基于具身认知的
界面适老化设计方法，并以就医导视系统为例，完成
设计实践与设计验证，使就医功能流程完善的同时，还
能提升老年用户交互操作效率与正确率。当然具身认
知理论的介入并不能完全取代现有离身交互内容，如
何有效平衡两者优劣势以达到普适性的交互应用，仍
需进一步研究。但就目前来看，具身认知相关理论的
介入可以有效提升老年用户交互体验，为深入拓展具
身认知交互形式应用于适老化设计提供借鉴意义。 
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