
第 39 卷  第 2 期 包 装 工 程  

2018 年 1 月 PACKAGING ENGINEERING 17 

                            

收稿日期：2017-11-07 

基金项目：上海市设计学 IV 类高峰学科资助项目（1400121003/002） 

作者简介：董玉妹（1988—），女，湖南人，同济大学博士生，主要研究方向为老龄化设计、服务设计与社会创新。 

通讯作者：董华（1976—），女，新疆人，博士，同济大学教授、博士生导师，主要研究方向为包容性设计、人因工程与

设计创新。 

基于体验老龄工作坊的共情设计研究 

董玉妹 1，袁姝 2，董华 1，侯冠华 1 
（1.同济大学，上海 200092 ；2.东华大学，上海 200051） 

摘要：目的 在老龄化日益加剧的背景下，研究在设计活动中面向老年群体的共情。方法 通过在设计课

堂组织体验老龄设计工作坊，在工作坊中设置 3 种不同的共情设计技术刺激，探索设计专业学生的共情

能力（即特质共情）与 3 种不同的共情设计技术对共情反应（即状态共情）、学生对共情工作坊效用的

主观反馈以及设计表现的影响。结果 在设计情境下，人格特质会影响设计者对共情刺激的反应；在 3

种不同的共情设计技术中，模拟相较于观察和观察后自我反观对共情效用的主观反馈有更积极的影响；

共情特质的差异会影响设计者设计结果的实用性；设计者的共情反应会影响设计者对共情效用的主观反

馈。结论 为设计研究和设计教学中引入共情设计技术的必要性提供了切实的证据，也为共情设计技术

的选择提供了参考，同时根据项目的需求差异，建议设计管理者根据设计师差异化的共情特质匹配设计

项目。 
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Empathic Design Based on the Experiencing Aging Workshop 
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ABSTRACT: In the context of increasing aging, it aims to study the empathy for the elderly in the design activities. The 

workshop of experiencing aging is organized in which three kinds of empathic design techniques are utilized in three 

groups of design students with different levels of trait empathy. The participants are asked to experience aging, report 

their subjective feeling on empathy effect and propose a design solution. The results show that: in the context of design, 

trait empathy effected the state empathy of the designer; the simulation technique, in comparison to observation, and ob-

servation after self-reflection, have more positive effect on the subjective feedback of designers regarding empathy effec-

tiveness; the level of trait empathy effected the practicality of design solution; the empathic response affected the subjec-

tive feedback of designers to empathy effect. The study provides the evidence of the necessity to introduce empathic 

techniques to design education and design practice. Based on this study, we suggest design educators and design project 

managers pay more attention to choosing suitable empathic design techniques in design projects and matching designers' 

empathy traits with design projects. 
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从 20 世纪 90 年代起，在越来越多的商业项目中，

人们开始意识到传统的量化研究难以挖掘真正的用户

需求[1]。在此背景下，共情作为一种关注情境和个人体

验的方法，在设计领域引起了广泛的关注，并被认为是

设计项目成功不可或缺的因素[2]和商业竞争的利器[3]。

此后，共情之于设计的价值得到了更广泛的认可。 
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1  共情与老龄体验设计 

作为一种人格特质，共情在不同的人群中存在差

异，且这种差异是相对稳定的，但是作为一种特定情

境下的反应和状态，共情的水平却可以通过特定的技

术刺激而提升，因此共情在设计中的应用也被逐渐流

程化和工具化。研究者开发了一系列的激发设计师与

用户共情的技术和方法，也有一些院校在设计教学过

程中开始引入这些技术以培养学生的共情能力。在设

计研究过程中可以依据研究者的角色将共情设计技

术与方法分为 3 类[4]。一是用户作为研究客体的共情

观察，此时研究者作为观察者；二是用户作为研究主

体的自我表达的研究方法，此时研究者作为引导者，

通过共情探测包[5—6]、生成性研究工具[7]以及讲故事

等方法，引导用户进行自我表达并产生有助于问题

解决的想法；三是模拟用户体验的体验原型法，此

时研究者作为模拟者，通过生理模拟[8]、角色扮演和

情景剧表演 [9]等方法从他者视角转换到第一视角体

验用户的真实情况，以用户视角的体验激发设计灵

感的产生。 

在老龄化程度日益加剧的背景下，更多设计师开

始关注老年人群对产品的体验需求。为了帮助设计师

或公众体验老年人群的身体机能变化，一些研究机构

如 MIT AgeLab，剑桥大学工程设计中心，拉夫堡大

学以及同济大学包容性设计研究中心，开发了一系列

的老龄体验工具，如 Age Suit 等。这些工具有助于帮

助设计师或公众感知老龄体验并激发对老年人的共

情理解。然而共情作为一种能力和特质，微观上如何

影响设计以及不同的共情技术如何影响设计师和研

究者的共情水平，进而影响设计尚缺乏实证研究。 

2  共情的多重视角 

微观层面的共情研究在设计中的探讨较少，但是

很多心理学、社会学以及教育学的学者对共情表现出

浓厚的兴趣。从起源到发展至今的 100 多年里，不同

的研究者对共情这一概念一直存有不同的看法。整体

上说，共情存在特质和状态两种理解倾向。一方面共

情被认为是一种稳定的人格特质，它是人们在情绪上

与他人产生共鸣的潜在能力，这些研究者使用“共情

倾向”[10]、“特质共情”[11]等来定义共情能力，它受遗

传和先天因素的影响，在后天的环境中会表现出一定

的稳定性。高特质共情者被认为这种能力比较强，他

们能够更容易感受到他人的心理状态，而低特质共情

者则反之。另一方面以 Batson 为代表的研究者认为，

共情是个体与他人在特定情境下的情绪情感反应过

程[12—14]，是一种对具体情境的认知－情感状态[15]，

是对刺激物和某个刺激人的“替代性”反应。这种情境

性的反应被称为状态共情，它不是个体的基本特征，

而是共情交往中的产物。基于对共情的不同理解，研

究者设计了不同的量表来测量特质共情或共情反应

（状态共情），其中 Davis 的人际反应指针和 Batson

的情绪反应量表使用最为广泛。其中前者倾向于测量

稳定的共情特质，而共情反应量表则倾向于测量人们

在特定情境下的共情反应，即状态共情。这两者并不

是孤立的，特质共情会影响人们在特定情境下的状态

共情，比如蔡曼颖的研究表明，状态共情在特质共情

和利他偏爱行为的关系中起中介作用[16]。 

除了特质共情和状态共情两种理解，心理学的主

流观点认为，共情还包含情感和认知的两种组分[17]。

情感组分主要表现为自下而上的情感共享，而认知组

分则关注自上而下的情绪调控。袁姝的研究认为，在

共情发生的动态过程中设计师的情感共情和认知共

情会在不同阶段发挥作用，即从起初设计师的情感共

情起作用，到逐步地认知共情被开启，到高潮实现情

感和认知共情的共同配合[18]。 

3  体验老龄工作坊的实证研究 

3.1  研究设计 

为了研究设计者的特质以及不同的共情技术对

设计活动的 4 个问题：设计语境下，特质共情对状态

共情的影响；特质共情对设计结果的影响；不同共情

设计技术（刺激条件）对设计结果以及设计者主观反

馈的影响；状态共情对设计结果以及设计者主观反馈

的影响。 

邀请了 48 名产品设计专业的本科三年级学生作

为实验对象，参加体验老龄的设计工作坊，并要求特

质共情存在差异的参与者分组在 3 种共情设计技术

的刺激下进行设计，并填写主观反馈问卷，设计结束

后邀请专家对设计结果进行评分。以特质共情和共情

技术的刺激为自变量，设计结果评分（包含原创性评

分、实用性评分）以及设计者对设计活动的主观反馈

为因变量，进行 3×3 的组间实验。在共情技术刺激的

选择上，选择两种最常见且较容易实现的技术“模拟”

和“观察”。有研究表明在设计活动中通过回想自己与

用户相似的体验与用户建立联系，有助于激发设计师

共情[19]，本实验设置了第 3 种刺激条件，要求一组参

与者在观察“模拟”者完成制定任务后，努力回想自己

与之相似的经历，即“观察后自我反观”。工作坊的流

程见表 1。 

体验老龄工作坊中，研究者给每个小组的 2 名模

拟者分别提供 1 副眼镜，1 副手套，1 把锁，1 瓶酸

奶。其中眼镜通过特殊的处理可以分别模拟白内障和

青光眼患者的视力特征，手套则选择正反两双套叠在

一起的劳保防护手套，模拟老年人手部感知灵敏度下

降和关节僵化的情况，见图 1。  
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表 1  体验老龄工作坊流程 
Tab.1 Process of the "Experiencing Aging" workshop 

实验步骤 实验操作 实验材料和道具

S1-特质共情测量

与分组（10 min） 

在工作坊开始之前用Davis的人际反应指针（IRI-C）问卷测量参与者的特质共情，

并对每个参与者进行编号。根据特质共情的得分将参与者分为低、中、高3个大组

。其中低特质共情组18人，中特质共情组18人，高特质共情组12人。为了操作方

便，每个大组再细分为6人一个小组。 

IRI-C 

S2-共情刺激－模

拟/观察//观察后自

我反观（20 min） 

在小组内随机分配3种角色：模拟者、观察者和自我反观者，分别针对不同的角色

实施3种不同的刺激，其中要求：2个人作为模拟者带上实验道具依次完成2个指定

的任务（开启锁和酸奶包装）；2个人作为观察者观察模拟者完成任务的过程；2个

人在观察的基础上，努力联想生活中与观察到的现象相似的经历和体验，并用便

签记录下来，持续时长为5 min。 

模拟老年人手套

和眼镜、酸奶和

锁，便签 

S3-状态共情测量

（5 min） 
使用Batson的情绪反应量表测量3种刺激条件下参与者的共情反应。 

Batson情绪 

反应量表 

S4-方案设计 

（5 min） 

为了使共情技术的刺激能在最有效的时间内发挥作用，要求每个参与者在5 min的

时间内完成一个酸奶包装的设计方案，为了使专家在评分时能更准确地理解设计

意图，要求参与者在方案表达的基础上写上设计说明。 

便签，笔 

S5-主观反馈测量

（5 min） 

用自己编写的主观反馈问卷测量参与者对共情的“理解用户”效用、“产生设计概念”

效用以及对共情在设计中的价值的认可程度（即共情的“设计价值认同”）共3个方

面进行主观评分。 

主观反馈问卷 

 

 

图 1  “体验老龄”工作坊道具 
Fig.1  Props for the "Experiencing Aging" workshop 

工作坊结束后研究者邀请了 3 位来自设计领域

的专家对学生的设计方案从设计原创性和设计实用

性两方面进行打分，两项的总分均为 10 分。3 位专

家打分后研究者分别计算两项的平均分，作为方案原

创性和实用性的最终得分。 

3.2  数据分析与实验结果 

在数据分析上，以状态共情为自变量，以设计结

果的专家评分和参与者对设计结果的主观反馈作为

因变量，通过方差分析检验状态共情的主效应。结果

显示，状态共情对参与者共情的“设计价值认同” （你

在多大程度上认可共情对于设计的价值？）的主观评分

的主效应边缘显著，P 值为 0.051，表明状态共情是影

响参与者对共情的“设计价值认同” 的主要因素。 

通过多元 logistic 回归分析，把特质共情和刺激

条件作为自变量，状态共情、主观反馈总分、设计原

创性专家评分以及设计实用性专家评分作为因变量，

结果显示特质共情进入了状态共情和设计实用性的

回归方程，P 值分别为 0.039 和 0.030，R 方分别为

0.191 和 0.218，这表明特质共情会影响状态共情和设

计结果的实用性；刺激条件（模拟、观察以及观察后

自我反观）进入了主观反馈总分的回归方程，P 值为

0.044，R 方为 0.175，表明不同的共情刺激条件会影

响参与者对共情的设计效用的评价结果。 

相关性分析的结果显示，特质共情与状态共情在

0.01 水平（双侧）显著性正相关，这与社会学领域的

研究结果一致[16]，这表明人在特定情境下的状态共情

确实与共情特质存在相关性。状态共情与参与者对共

情的“设计价值认同”的主观反馈评分及主观反馈总

分分别在 0.01 水平和 0.05 水平（双侧）显著性正相

关，表明状态共情与参与者对共情的“设计价值认同”

评价和对共情的设计效用的总体评价存在相关性。 

工作坊之后通过李克特 7 点量表，让参与者从 3

个方面根据对题面的认可程度从 1～7 进行打分，一

是“共情工作坊对你理解用户有多大程度的帮助”，学

生打分的均值为 5.75 分；二是“共情工作坊对你产生

设计概念有多大程度的帮助”，学生打分的均值为

5.63 分；三是“你在多大程度上认可共情对于设计的

价值”，学生打分的均值为 6.23 分。从学生的主观反

馈来看，学生主观上非常认可共情对于设计的价值，

认为共情技术的干预对设计活动有帮助。就不同共情
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设计技术对设计者的主观反馈的影响而言，特质共情

不同程度的 3 个组别都表现出在模拟刺激条件下的

主观反馈总分高于观察条件下的主观反馈总分，高于

观察后自我反观条件下的主观反馈总分。在共情的理

解用户效用的主观评价上，模拟刺激条件组的得分在

不同程度的特质共情者中，也明显高于观察和观察后

自我反观刺激条件的组。 

3.3  结果讨论 

1）设计语境下，特质共情对状态共情的影响。

在设计语境下，实验结果显示特质共情与状态共情存

在相关性，高特质共情者在同样的刺激条件下更容易

引起更高的状态共情。说明设计情境下的共情干预是

有效的，并且刺激状态共情的技术是有效的。相对于

低特质共情组和高特质共情组，中特质共情组在 3 种

实验刺激条件下产生的状态共情无太大差异。根据 3

个组别的差异，可以推测针对共情能力较强和较弱的

群体进行共情技术训练，可以更好地起到提升共情水

平的效果。 

2）特质共情对设计结果的影响。通过专家对 48

个参与者的设计方案的评分，研究对比了不同程度的

特质共情组在设计方案评分上的差异。多元 logistic

回归分析的结果显示，低共情特质组在设计结果的实

用性评分上明显高于高特质共情组，表明特质共情会

影响参与者设计方案的实用性。实验结果的可能原因

在于共情与情感等感性因素更相关，高特质共情者更

加关注产品的情感体验，而低特质共情者可能更关注

其他理性因素如实用性等。另外一种推测是在工作坊

过程中，高特质共情者的情感共情投入过多，认知共

情的调节不够。根据这两点推测，研究者建议设计项

目负责人可以根据设计师的特质共情程度匹配合适

的项目，并且在设计过程中关注认知共情的调节作

用，使设计师产生更优的设计方案。 

3）不同共情设计技术对设计结果以及设计者主

观反馈的影响。对比 3 个不同程度的特质共情组在 3

种刺激条件下的设计结果表现，模拟刺激条件下的实

用性评分明显低于其他两种实验刺激条件，而观察刺

激条件下参与者设计方案的实用性评分较高。可能的

原因是观察者在观察中处于比较放松的状态，而模拟

者太过于关注实验的任务，把过多的心智努力用于完

成开启包装上，对设计的结果关注较少。同时在实验

之后的口头反馈中，研究者通过对比发现观察者观察

到了更全面的信息，而模拟者因为整个实验过程视力

受实验道具的影响，忽略了较多细节。多元 logistic

回归分析的结果显示，不同共情设计技术对参与者对

共情价值的主观反馈评分有影响，其中模拟刺激条件

下的共情价值主观评分要高于其他刺激条件的组。基

于这一点，在设计项目开展之前设计师可以通过模拟

道具体验用户的情境，这将有助于设计师理解用户，

同时也让设计师理解并认可共情对于设计的价值，从

这点上也验证了“模拟”的共情设计教育的价值。 

4）状态共情对设计结果以及设计者主观反馈的

影响。数据虽然无法说明设计者的共情反应对设计结

果的影响，但是从设计结束后参与者的主观反馈来

看，状态共情是影响参与者对共情价值的认可程度评

分的主要因素，状态共情越高的设计师对共情价值的

认可程度越高，因此，在设计教育过程中可通过不同

的共情刺激技术提升学生的状态共情，从而提升学生

对共情价值的认可程度，同时这也将提升学生对共情

教育的价值认可和受教育体验。 

4  结语 

作为一种稳定的人格特质，特质共情的水平很难

在短时间内改变，但是在具体的情境和刺激条件下，

状态共情是可以被干预的。把社会情境下的状态共情

概念和研究方法引入设计情境，研究结果显示，设计

中的共情技术确实能引发不同程度的情绪情感反应，

从而影响设计参与者对设计活动的主观体验。从主观

反馈看，学生普遍认可共情对于设计活动的价值，认

为共情技术的介入对设计活动有帮助，因此在设计教

育过程中可以引入共情设计技术以增强课堂体验。考

虑到状态共情受特质共情的影响，应该在长期的设计

教育中培养学生稳定的共情能力。研究结果还显示，

不同程度的特质共情者在设计结果的实用性特征上

存在差异，建议设计项目的管理者可以根据人格特质

来匹配设计项目，但共情作为一种人格特质，如何具

体地影响设计结果的特质还需要更进一步的验证。 

选用了 3 种常用的共情技术对学生的共情程度

进行干预，结果显示通过生理上模拟老龄用户的某些

能力下降，有助于提升学生感知体验（明显优于观察

和自我反观的效果），而观察条件下的组别在设计结

果的实用性上优于其他组别，因此针对老年人这一人

群的设计，可以通过模拟技术打破用户与设计师之间

因生理条件不同而导致的认知差异，并结合观察回到

老年人的理性视角来进行设计，充分发挥情感共情和

认知共情的不同作用。 
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