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摘要：目的 结合对老年人阿尔茨海默症的调查研究、遵循适老设计原则，针对老年人防治该病设计一

系列益智关怀产品。方法 通过调研法总结老年人生理、心理状态、致病因素以及生活习惯等，结合信

息技术同时考虑易用性、安全性、趣味性等设计原则，对产品进行设计。结论 该设计从提供脑力锻炼

方式、掌握阿尔茨海默症的前沿资讯、收集个人脑力健康数据几方面考虑，基于这几方面，该设计是一

款带有训练游戏、实时资讯、脑力健康数据收集的智能 APP,以及延伸出的适用于家里或社区活动中心

的相关训练游戏实物产品。 
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The Prevention and Treatment of the Elderly Alzheimer's EducationalCare  

Design Research 

GUO Yuan-yuan 
(Inner Mongolia University of Science & Technology, Baotou 014010, China) 

ABSTRACT: Combined with the survey results of the elderly Alzheimer's disease, following the old design principles, a 

series of mental care products for the prevention and treatment of the disease in the elderly is designed. Through research 

method, it summarizes the elderly physiological, psychological state, pathogenic factors and living habits, combined with 

ease of use of information technology to be considered at the same time, security, fun, such as design principles, design of 

product. The design should take into account the following aspects; provide mental exercise; master the forward of Alz-

heimer information; collection of personal mental health data based on those, the design was an app with training games, 

real-time information, mental health data collected by intelligent, and the extended family or community center of physi-

cal training game. 
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人口老龄化是现今国内外需要共同面对的一个

重要的社会问题，中国正在以几倍的速度加入到人口

老龄化的行列。而阿尔茨海默症也已经成为一个常见

的疾病困扰着老年人。坊间称之为“老年痴呆症”，随

着媒体的大力宣传，人们对该病的认知普遍提高，但

该病的有效治疗手段却寥寥，市场上预防和干预该病

的针对性产品也十分匮乏[1]。 

1  防治阿尔茨海默症的社会背景 

1.1  关于阿尔茨海默症 

阿尔茨海默症是一种中枢神经系统变性病，起病

隐袭，病程呈慢性进行性。其表现为记忆障碍、认知

障碍、人格改变及语言障碍等症状。 
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1.2  时代背景 

目前我国 60 岁以上的老年人数量已超过 2.1 亿，

明显高于传统老龄社会标准。预测显示，2015 年至

2035 年的 20 年时间里，中国老年人口的比例将会增

加一倍。此后我国将进入加速和重度老龄化发展阶

段。由此带来的养老问题日益成为社会关注的热点
[2]。与此同时，由于之前计划生育等政策的影响，目

前家庭人口比例普遍变为 4:2:1，即“四个老人+两个

年轻人+一个孩子”的 421 模式的家庭[3]。年轻人的工

作和生活负担加重，孩子和老年人的需求并不能同时

得到满足[4]。 

国家领导人目前对加强老龄工作作出重要指示，

强调要立足当前、着眼长远，加强顶层设计，完善生

育、就业、养老等重大政策和制度，做到及时应对、

科学应对、综合应对。此事要提上重要议事日程，“十

三五”期间要抓好部署、落实[5]。 此外国家总理曾提

出的“互联网+”为养老产业指明了一条未来的发展道

路。随着互联网时代的到来，智慧养老，智能医疗等

养老手段已如雨后春笋般进入高速发展普及期。互联

网的迅速发展带来的互联网时代为“互联网+养老”提

供了技术手段[6]。 

1.3  关于防治阿尔茨海默症的相关产品研究现状 

目前国内外防治阿尔茨海默症的产品有锻炼类

产品、预防走丢类产品以及高科技类产品 3 类。 

老年人锻炼类产品包括锻炼脑力和体力两方面，

如锻炼脑力的中国民间智力玩具“九连环”，锻炼体力

的广场舞，还有围棋，象棋，打麻将等。其优点是拥

有广泛的群众基础，娱乐性和锻炼性并存，缺点是对

该病的针对性治疗效果并不明显。 

2012 年中国人口福利基金会为患有阿尔茨海默

症的老人设计了“黄手环”，上面登记着老年人基本信

息。当佩带手环的老年人遇到突发情况，可及时拨打

服务电话，报上手环编码等信息，专门的工作人员会

及时予以援助[7]。但是客观来说，“黄手环”只是应急

措施，较为被动，存在很多不确定因素，可靠性差。 

美国高科技产品——远程监护系统 Grandcare 是

一种能够远程监护独居老人的系统，若是出现任何异

常情况，系统会立刻向监护人发出报警信息并提供远

程医疗的服务。 

日本玩具销售公司 BomeLund Vstone 开发了会

做体操的小型机器人"Dorero"产品，"Dorero"能做有

益于减缓老年人关节痛的体操，还能说“辛苦了”等鼓

励的话[8]。 

还有很多专为老年人设计的手机 APP，如广场舞

陪跳，寻医问药等。此类 APP 可以在线解答老年人

的健康医疗问题，还能获得养生知识和技巧，这类应

用中还有行走测量、血压心率测量等方面的功能。 

通过社会调查与深入研究，发现目前我国防治该

病状的相关产品及方式并不完善，没有从老年人群体

的独特性出发找到最贴心的方式。虽然日本，美国等

国家防治该病症的研究已走在前端，但其产品多数以

解决陪伴需求为主，很少提供专业的预防性措施。 

2  防治阿尔茨海默症的用户研究 

调查社区老年人的基本情况，包括个人心理、生

理特征、老年人群体对防治该病症的认识程度以及老

年人生活起居现状，分析存在的可能性致病因素，从

而找到用户的特点及需求。 

2.1  老年人群体的状态 

随着年龄的增长，老年人的生理及心理特征在很

多方面都发生了变化。不同的生活文化环境也对老年

人的思想和行为有一定的影响。 

老年人生理特征：老年人随着年龄增长，出现机

体老化，功能障碍的状况。人体各系统组织器官逐渐

老化衰退致机体活动减退、生物效能降低、环境适应

能力减弱和器官应激能力衰退。 

老年人心理特征：由于身体机能的退化、疾病的

困扰、生活环境以及人际关系的改变使得老年人产生

孤独，抑郁，偏执，自卑等心理状态。在待人接物上，

凡事求稳妥，担心出错，心理负担重；此外还有退休

综合症[9]，即退休后的老人因无法适应新的生活方式

而引发的一系列心理疾病。 

老年人生活环境：随着老龄化社会的到来和家庭

结构的改变，空巢老年人家庭发展迅速。研究表明，

空巢家庭的老年人产生焦虑、抑郁的情绪是最常见的

问题，抑郁和焦虑使他们更加容易得该病症[10]。 

2.2  预防该病措施研究 

研究表明：老年人如在日常生活中保持心情愉

悦、经常进行身体和脑力的锻炼，并了解阿尔兹海默

症的致病常识及预防措施，与家人和朋友保持良好沟

通等都有助于降低罹患阿尔茨海默症的概率，因此，

预防该病的措施主要包括：（1）及时采取控制饮食、

使用药物、加强身体及心理、脑力的锻炼；（2）及时

的了解和掌握阿尔茨海默症的相关信息和研究进程；

（3）不喜与人交际的老年人更易造成心情压抑，因

此，应增加与老年人的沟通和关爱；（4）该病症的主

要特征为脑力衰退，那么锻炼脑力就是预防的重中之

重。 

通过对老年人群体心理、生理和生活环境等各方

面的了解和分析，总结出老年人群体防治该病症的途

径，如老年人需要适当的体力和脑力训练维持身体健

康及大脑活力；需要适当外出社交，他们渴望社会与

家人的温暖与关怀。 
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3  相关产品设计规范 

“适老化设计”顾名思义是适合老年人的设计，强

调老年人身处的环境、所用的设备、用品等设计要符

合老年人的生理和心理需求[11]。 

3.1  老年人产品设计规范 

老年人的需求特点：常用操作尽量不改变老年人

固有生活习惯，减少使用产品需要学习的新内容，设

计中融入他们普遍认可的熟悉之事，有助于激发移情

效应的审美情趣，博得老年人对产品的认可。 

老年人的产品设计原则：（1）易用性原则，方便

老年人的使用，如大小、选材、操作等，应符合老年

人感觉功能衰退的特点，锻炼的强度适中；（2）安全

性原则，产品设计安全，对老年人身体无危害。产品

设计具有预估，在老年人出现意外时能够引起保护机

能；（3）产品语义原则，引用积极地心理暗示，避免

消极的心理暗示。不应在玩具上打上老年人的标签，

老年人也有自尊和平等的心理需求；（4）趣味性原则，

根据老年人的怀旧心理，产品应有他们喜爱的元素，

如传统文化，革命故事等；增加产品使用性与参与性。 

3.2  老年人交互产品设计规范 

互联网时代使我们的生活方式发生了翻天覆地

的变化，“互联网+养老”的趋势日渐成为主流。 

以老年人 app 界面的设计为基准，有以下两大原

则：（1）操作便捷性，界面简洁明了，一看即懂，一

学即会，避免重复操作增加老年人记忆负担；（2）可

识别性，基于老年人生理机能的减退，应将产品转化

为老年人熟知的样式及功能模式[12]。 

综合考虑老年人心理，生理和生活状况的特征，

遵循适老设计的各个原则，提出最适合的老年人产品

设计方案。具体来说应包含以下几点：（1）注重产品

的功能性；（2）简洁明了的产品界面；（3）注重产品

的安全与环保；（4）使用流程简单，易操作[13]。 

4  益智关怀产品设计分析 

4.1  产品概念定义 

根据前期设计调研结论，本产品定义为一款为

60 岁以上老年人设计的，以锻炼智力和情感关怀为

主要特点的 APP 应用产品。其实现的功能包括：（1）

给老年人提供更有针对性更符合老年人特点的锻炼

脑力的方式，并采取鼓励措施，提高时效性；（2）提

供阿尔茨海默症的相关资讯，并及时更新，提高大众

对该病的社会认知度；（3）收集个人脑力情况数据的

功能，提供预警功能，及时将病情反馈给医生、家人，

以便适时采取干预与治疗措施。 

4.2  产品设计主体分析  

本设计名为“安智家园系统”，主要包括线上益智

APP 和线下游戏实物两个方面。 

4.2.1  线上益智 APP 设计  

本设计遵循老年人产品设计原则，场景化的游戏

界面增加亲切感，扁平化的界面图标简洁明了。颜色

搭配为 3 种色调：绿色、白色、灰色；绿色代表生命

力，环保、护眼；白色纯净；灰色沉稳。整体搭配给

人安静、祥和、舒适之感。 

根据预防措施研究结论，定义 APP 主要功能包括：

（1）训练游戏：多种锻炼脑力的游戏，提升记忆力、

视觉、计算力以及逻辑能力，训练界面见图 1；（2）数

据档案：通过训练时的游戏数据收集和分析，建立用户

的脑力数据档案并设置预警功能，及时向医生、家人反

馈病情，档案数据见图 2；（3）健康资讯：防治阿尔茨

海默症的健康资讯及相关生活常识。提高用户对该病的

认知程度，健康资讯见图 3；（4）关于我的：通过微信

绑定用户，以便与家人和医生随时沟通病情，关于我的

见图 4 根据易用性原则和趣味性原则，脑力训练游戏选

取了老年人普遍认可的熟悉元素，包括剪刀石头布：通

过游戏给出的手势和要求，选择对应的选项，锻炼逻辑

能力和反应能力；购物缴费：结合日常生活，通过记住

购物清单、模拟购物并结账，锻炼计算力以及记忆力；

线索找图：规定时间内，根据卡片线索寻找相应图案。

锻炼观察力、专注力和反应力。 

4.2.2  线下游戏实物 

遵循地域文化特色，需要从突破老年产品“老相”

的审美障碍中，改变当前老年产品隐性“催老”、“服

老”、“从老”的心理暗示，在彰显沉稳的同时，营造

色彩、肌理与形式等要素的时尚气息[14-15]。使产品更

具有吸引力与亲和力，吸引老年人的目光，符合他们

的审美情趣与行为习惯要求。 

根据 APP 端脑力锻炼游戏设计延伸出一款实物

游戏产品——线索找图。一物二用，正面是线索找图

游戏，背面为传统象棋游戏。应用于家中或社区活动

中心，游戏可多人参与，以此锻炼社交能力，线索找

图见图 5。 

实物游戏产品的使用方法是在规定时间里，老年人

根据线索牌的提示在游戏盘的 63 个图案中找到与线索

牌一致的图案并用占位牌覆盖其上。游戏结束后，占位

牌最多的老年人获胜。其游戏功能是通过多人限时游

戏，锻炼老年人的观察力、反应力、专注力和社交能力。 

此外，在设计细节上游戏盘正面放置 63 个小木

块，留出一块空位用来随意改动木块位置，以此增加

游戏难度和新鲜度；背面为象棋棋盘，增加产品的趣

味性和使用多样性，木框反面见图 6。 
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在图样设计与选择上，结合趣味性原则，根据

老年人的怀旧心理和老年人的兴趣爱好、审美情趣，

确定八种图样分类：革命象征物品、民间艺术、名

胜古迹、英雄人物、怀旧年代生活用品、怀旧年代

玩具、老年人娱乐项目以及戏剧种类，图样分类见

图 7。 

 

图 1  训练界面 
Fig.1 The training screen 

图 2  档案数据 
Fig.2 The file data 

图 3  健康资讯 
Fig.3 The health information

图 4 关于我的 
Fig.4 About me 

图 5  线索找图 
Fig.5 Clues to find figure 

图 6  木框反面 
Fig.6 Back of the wooden frame 

 

图 7  图样分类 
Fig.7 The pattern classification 



第 38 卷  第 24 期 郭媛媛：防治老年人阿尔茨海默症的益智关怀设计研究 175 

 

 产品的其他设计要点包括：（1）材质上：选择木

质，环保且安全，符合安全性原则；（2）线索牌：内

容包括图样及其简介，增加知识性；（3）占位牌：取

材于军徽。占位牌的背面设计为象棋棋子，增加产品

丰富性；（4）奖励牌：取材于大红花。富有年代感，

激发老年人移情效应。 

结合老年人群体特征以及老年人产品设计规范，针

对防治阿尔茨海默症，设计出了益智关怀产品——安智

家园系统。该系统是一款专门为老年人定制的防治阿尔

茨海默症的训练系统。该系统在提高该病的社会认知

度、丰富和加强老年人脑力锻炼、脑力数据记录和预警、

老年人社交融入度等方面都做出了有益的尝试。 

老年人需保持脑力的活力以延缓该病症的威胁，

通过训练类游戏科学的训练大脑能力，延缓认知老化

的速度，保持大脑健康；通过安智家园系统了解该病

症的最新研发进展，防治的生活常识等信息；同时，

家人可绑定微信，随时查看和掌握老年人的脑力健康

情况，及时干预与鼓励。同时该系统搭配与线上游戏

一致的实物游戏产品，老年人可以在家里或者社区与

家人、朋友一起使用实物游戏，锻炼观察力和专注力

的同时增加社交，防止老年人抑郁、孤独等心理疾病

的发生。 

5  结语 

老龄化社会的问题日益凸显，阿尔茨海默症伴随

着老龄化的步伐而来，我们往往在疏于察觉中，错过

了治疗和预防的黄金时间。从国家领导人对加强老龄

工作的提出，到现在智能医疗、养老服务等政策的相

继出台，为我们研究老年人，帮助老年人提供了非常

好的契机，因此，遵循老年人产品设计原则，为老年

人防治该病量身打造的“安智家园”具有广阔的市场

应用前景和研究价值。它能帮助更多老年人，让他们

在被时光遗忘的起点守住健康晚年的防线。 
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