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摘要：目的目的 设计出一款能带给用户更多互动性体验感受的童车。方法方法 立足于用户体验设计（UED）

的研究视角，借助群体文化学的研究方法，分析归纳了3至8岁幼童在各类游戏产品中获得的体验感

受，将结果作为重要的设计参考指标应用于泡泡童车的设计开发项目中，绘出了泡泡童车的机构传动

件结构示意图、泡泡产生说明图与泡泡童车设计效果图。结论结论 通过将用户体验模型与产品开发目标

相结合来展开设计探索，能够有效实现产品的设计定位，从而帮助设计师开拓更广泛的创意思路。
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User Experience Design of Bubble Child′s Cycle Based on Ethnography
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ABSTRACT：Objective To design a bubble child′s cycle which would strengthen the experience feeling of user

effectively and become more attractive. Methods Based on the research of product User Experience Design（UED），it

analyzed and summarized the experience feeling of 3-8 years old children in all kinds of games with the research method of

ethnography.The analytical results were used in the design of bubble child′s cycle as an important reference index.

Conclusion Expanding the design exploration through combined the user experience and product development model, it

can help designer to find the exploration target effectively and develop a broader creative ideas.
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体验是由于受到外部因素刺激人的感官、经验、认

知等信息而产生各种感觉、情绪的过程[1]。用户体验设

计则突破了传统工业设计中对设计对象“物质化”的限

定，涵盖了更广泛的领域，它包括一切与用户、产品、设

计及信息相关的活动。在具体的设计活动中，可体现

在理解用户界面、把握产品造型、感受视觉图形、阅读

使用手册以及了解使用方式等，强调用户在使用产品

时从各个方面对产品、系统和服务的体验。

1 群体文化学与用户体验设计

设计是科技人性化创新的核心因素及文化与经

济交流的重要因素，群体文化学强调在“自然”的真实

环境下研究使用者的需求、行为、目的、习惯和信仰
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等，去描述、构建使用者的行为模型和核心价值，并以

此推导出产品的形式和功能特征，它是不可或缺的研

究工具和手段。社会的深刻变革，文化的日益凸显，

消费者和市场的复杂性，企业的创新追求和设计观念

的改变等，在这样复杂多变的环境下进行产品创新设

计，必然要求设计进行基于群体文化学的研究。

运用群体文化学方法观察用户与产品、用户与环

境之间的互动，可以敏锐地捕捉到一些无法用语言描

述的、主观化的、情感性的概念。人类学的观念与方

法，有助于设计学的“人性自觉”。通过用户体验研

究、系统设计和市场运作自觉地寻求更丰富的、更复

杂的人与人的本质关系，从“人”的生物性和社会性出

发，还原“人工物”在人类历史长河中的价值“真相”[2]。

基于群体文化学的用户体验研究，收集“群体人”

的生活知识和设计灵感。只有进入该群体的世界，以

该群体的眼光看待事物，才能对不同的生活、文化有

真正的理解，有助于跨越设计师与用户之间的认知鸿

沟，有助于了解群体文化的来源、形成过程及特点。

除了人类学的听、看、记等基本方法以外，还应综合运

用其他方法及技术手段，来充分了解“群体人”的文化

脉络、行为方式和价值观念[3]。文化核心的问题是人

类如何生存以及应该以何种方式生存，关注文化就是

关注人的生活，最终掌握用户的生活方式模型。

2 定义用户

根据艾伦·库珀的观点，产品的使用者可分成3个

层次，即旁观者、参与者和探索者[4]。旁观者较多关注

产品的感官体验；参与者对产品的感官体验逐渐弱

化，但对使用过程中产品带来的连接人情感或情绪的

情感体验，以及引发互动感受的行动体验的关注逐步

加深；探索者对产品已经处于非常熟知的状态，更关

注能够激发挑战欲望和创造力的思考体验，或者结合

感官、情感、行动和思考的关联体验。从经济学的角

度而言，3个层面用户所获取的全部体验的总和就是

产品对用户的效用。

3 研究策略与方法

用户定义明确以后就可以运用针对性的研究方法

来延伸和改变产品现有的体验，将用户体验模型与开

发目标结合在一起，在两者相互影响中寻求平衡 [5]。体

验模型见图1。

3.1 群体文化学研究策略

该策略不依赖测量分析设备及技术，而是项目研

发团队从综合的角度去挖掘、衡量、探索相关的设计

目标。它除了帮助研究人员在忠实于现有的技术要

求、研究标准外，还能探索到更深远层次的功能、体验

或者行为[6]。

群体文化学的研究方法在产品设计的初期阶段

非常重要，因为它提供了比传统的统计调查更深入的

认识和见解。群体文化学的研究方法倾向于明确用

户情感和表达等方面的期望值，它所关注的是产品可

能的样式，不仅研究人们行为的关联和模式，还研究

其背后的态度、动机及原因。群体文化学作为人类学

的重要分支，不再遵循自然科学的因果逻辑和理性分

析下的“还原”原则，转向“理解”、“解释”人类的个体

心理与群体文化。群体文化学的用户研究主要包括

参与式观察、深入访谈、用户日志、行为聚焦、文化探

查。虽然方法不同，但它们具有共同的作用：（l）识别

用户需求；（2）创建数据收集的系统方式；（3）加快信

息获取和解释的速度；（4）从终端用户的视角发掘设

计机会；（5）减少设计过程中完全凭直觉的决策[7]。

群体文化学的研究特点归结如下：（l）研究侧重于

正在发生的现象或行为，以及这些现象或行为发生时

的特殊环境和气氛，由此能搜集到第一手资料；（2）在

一个真实且自然的环境里研究人们的行为，可获得较

多未受到人为因素影响的信息；（3）采用参与观察的

方法，研究者更能理解研究对象的真实情感、价值观

念和思维方式，比较准确地分析和解释其行为；（4）对

图1 体验模型

Fig.1 The diagram of experience model
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于非语言行为的研究有着特殊的作用；（5）有利于对

研究对象进行全面、细致的考察，从而发现隐藏在现

象背后的事物本质和规律。

3.2 观察研究策略

通过观察，进入到用户的游戏环境中，认识他们

在自然状态下的游戏情景，得到用户不能完全表达或

分享的信息。实验展开的地点为中国地质大学化石

林，该地点场地宽阔，周围车辆较少，较为安全；观察

展开的时间为下午16：00至17：00，此时段气温适宜，

且处于幼童放学时间，聚集在观察点的幼童非常多，

利于收集观察数据；在观察过程中，通过视频记录幼

童的行为举止，在适当时机参与幼童的游戏活动，恰

当地启发幼童阐述自己的游戏方法和体验感受。

3.3 焦点小组研究策略

本研究采用了焦点小组研究策略来获取用户对游

戏活动的态度和感知。该策略一定层面上为用户提供

了一种舒适、无所谓对错的、能够畅所欲言的交流环

境，使得用户提供的信息可以有效地驱动产品的特征

和交互的改良，用户体验更接近目标用户的预期[8]。实

验开展的地点为中国地质大学附属幼儿园，选取的时

间为14：00至15：00，此时段幼童的精力、心情都处于

良好状态。焦点小组共征集了21名被试幼童（其中3

岁幼童2名，4岁幼童4名，5岁幼童6名，6岁幼童5名，

7岁幼童2名，8岁幼童2名），分4次实验（每星期一

次），第一次实验主要是与被试幼童建立起关系，初步

了解他们；第二次实验中，通过参与被试幼童游戏的

过程，鼓励他们敞开心扉，分享体验感受；在第三次和

第四次实验中，选择了广受欢迎的5种典型玩具（打地

鼠、水枪、叠叠乐、铁片琴和过家家），与被试幼童一起

游戏，观察他们游戏过程中表情、肢体动作的变化，鼓

励他们说出更多的细节，比如“为什么喜欢”、“有多喜

欢”等问题[9]。

4 研究结果分析

4.1 体验要素

幼童在游戏中渴望获得的体验要素主要包括趣

味性体验、互动性体验、益智性体验、娱乐性体验及角

色化体验。一个游戏产品能够提供给用户一种到多

种的体验感受，提供的途径可以是产品UED关注的交

互情景、交互方式等，可通过使用该产品而使整个相

关环境发生改变。

趣味性体验重在“兴趣”。幼童对自己有兴趣的

事物更容易进入游戏状态，比如仿生形象、动漫或游

戏衍生品，这些形态往往能和他们记忆中的某些故事

发生关联。

互动性体验充满了未知与可能性，这种体验感受

是独一无二的，在人类社会交往中“互动”是最容易了

解和认知事物的方式[10]。比如非常受幼童们欢迎的

《会说话的汤姆猫》，游戏中的汤姆猫会与人对话，会

开玩笑，会耍脾气，还会模仿人们说话。幼童因为表

达能力较弱，与成人沟通时往往会陷入被动的状态，

但在与汤姆猫的互动过程中却可以做到毫无压力、十

分畅快的沟通，互动性体验带来的快乐显而易见。

益智性体验往往是家长最希望游戏产品能够赋

予孩子的，因为益智性带来许多好处，如有利于身心

健康成长，有助于幼童的五官发展，促进幼童们之间

的交流，培养幼童的耐心、毅力、爱心及思考等。比如

丹麦著名玩具品牌LEGO，就是从以上多个角度来开

发的益智性体验产品的典范。

娱乐性体验是最普及的一种体验感受，不具有益

智性体验那么强烈的目的性，只关注“玩”本身。娱乐

性是游戏产品的基本要素，通过娱乐得到身心的放松

和快乐。比如幼童可以在没有任何玩具的情况下，乐

此不疲地摆弄一张纸并玩上一整天，可见娱乐性体验

是纯粹的。

角色化体验源于幼童对未来的向往，产品往往以

有趣的故事情节、良好的使用方式、可亲的人机界面

等要素引发用户积极的情感体验和心理感受[11]。每一

个孩子都希望自己快快长大，角色化体验则让幼童体

会了成长的快乐。在某些幼童心中，玩偶如同家人一

样，尽管玩偶不能说话，却能与幼童产生情感的交

流。幼童将玩偶角色化，并获取令他们感到快乐的角

色化体验。角色化体验既可以从被赋予角色中获取

（比如过家家游戏），亦可以从赋予他人或他物的特定

角色中获取。

4.2 体验要素对游戏产品受欢迎程度的影响

这些影响在一定程度上可以作为新产品设计开发

陈晓鹂等：基于群体文化学的泡泡童车体验设计 35
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的借鉴，本次实验采用语意分析法来展开，挑选出分别

代表以上5种体验要素的玩具：a代表趣味性体验的

“打地鼠”；b代表互动性体验的“水枪”；c代表益智性体

验的“叠叠乐”；d代表娱乐性体验的“铁片琴”；e代表角

色化体验的“过家家”。通过对话与观察评估21个幼童

对5种玩具的喜爱程度，采用五点心理学量表来计分，

将收集到的数据导入SPASS软件进行主成分分析，最

后导出分析参数。主成分分析参数见表1。实验分析

表明，5种体验要素对游戏产品影响最大的为趣味性体

验，其次为互动性体验，然后为益智性体验。

5 泡泡童车的设计定位

基于以上的实验分析结果，研究人员从产品UED

的角度出发，希望赋予待开发产品相对于市场上同类

产品更多的用户体验感受。为了证明产品UED理论

是可行的，待开发产品应具备仅利用现有技术就能实

现量产的条件；为了更好地体现出产品UED设计方法

相对于传统工业设计具有更宽泛的创意思路，即使针

对常见的游戏产品，产品UED仍能开发全新的创意视

角。鉴于以上条件的限定，本研究最终选择了童车产

品作为切入点展开设计。

项目研究人员从产品UED的视角出发，对童车的

卖场和使用环境进行了细致的调查、记录和分析，将速

度感、操控感、颠簸感及风速等多样元素相结合，设计

的童车带给幼童丰富的趣味性和娱乐性体验。一个有

趣的现象引起了研究人员的思考：当幼童在公园中骑

车的时候，偶尔也会吸引其他幼童对其产生追逐，骑车

的幼童往往会随之作出反应，比如加速或减速。这种

互动的发生，使得骑车的幼童和追逐的幼童获得了完

全不同于独自游戏时的更多快乐，即互动性体验带来

的快乐。

要获取互动性体验就需要满足最重要的条件

——互动性的存在。改良童车的设计项目时，设计人

员在充分了解幼童发育成长期间的生理与心理特点

的基础上[12]，希望保持童车原有的趣味性和娱乐性体

验，同时提升互动性体验。经过反复的斟酌，设计人

员最终选定了“泡泡”作为互动的媒介。如果幼童在

骑车的过程中能够带来飞舞的泡泡，其他幼童就很有

可能会在不知不觉中参与到泡泡的世界中来，互动性

体验随之产生。

6 泡泡童车机构说明

泡泡童车主要由车把、车架、脚踏、车轮、坐垫、机

构传动件和泡泡机组成[13]。车子由前轮驱动，后轮直

径稍小，与前轮并无链条传动。后轮轴与座位之间的

机构传动件结构见图2，其中1为左后车轮，2为泡泡

机后盖，3为泡泡机主轴，4为复位弹簧，5为风扇扇叶，

6为风扇挡板，7为泡泡机机身，8为主要零件，9为变

速齿轮，10为变速齿轮，11为泡泡机前盖，12为固定

销，13为传动齿轮，14为传动齿轮，15为右后车轮，16

为后轮轴，17为固定面板，18为变速齿轮，19为变速齿

轮，20为齿轮轴，21为传动齿轮，22为固定销。该装置

用于产生泡泡，泡泡产生说明见图3。产品的使用情

景设想为：当幼童骑车时，前轮带动后轮转动，后轮带

动传动装置转动时产生泡泡，泡泡随即从童车后部的

孔飞出。泡泡童车设计见图4。

表1 主成分分析参数

Tab.1 Principal component analysis of SD parameters

要素

a

b

c

总量

2.051

1.413

1.089

变量/%

40.952

28.217

21.714

合计/ %

40.949

69.162

90.873

原始值

图2 机构传动件结构

Fig.2 The diagram of mechanism of transmission parts

图3 泡泡产生说明

Fig.3 The Bubbles generated illustration
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7 结语

群体文化学理念的核心在于重视用户的感性需

求，产品设计引入这一理念来实现产品附加价值的放

大。产品UED设计方法的提出则为现代产品设计的

拓展给出了一个新参考，它帮助设计师拓宽了对产品

认知的视野，设计师能够站在用户体验的角度重新审

视设计，并使用户对产品的认识从产品本身延展到产

品使用中任何可能促使产品发生改变的相关要素。
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图4 泡泡童车设计

Fig.4 The design of bubble child′s cycle
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