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摘要：目的 为设计更符合特定人群需求的产品，分析需求在产品设计中的表现形式，提出采用多种定

性与定量分析方法结合的用户需求重要度分析决策方法。方法 采用因子分析和回归分析法，定性分析

用户需求的影响因素及重要度，对用户所需功能重要度排序。最后采用卡方检验，比较不同年龄段对功

能需求的差异性。结果 年龄增加对功能需求变化产生了显著影响，用户对游戏功能的需求差异显著。

结论 老年人对智能手机的功能偏重于娱乐和社交。 
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ABSTRACT: In order to satisfy older users’ needs, it analyzes the form of demand in product design, and puts forward 

the decision method of user demand importance analysis by combining various qualitative and quantitative analysis 

methods. Factor analysis and regression analysis are used to qualitatively analyze the influence factors and importance of 

the user's needs, and to sort the function importance of the user. Finally chi square test is used to compare the difference of 

functional requirements between different age groups. The increase of age has a significant impact on the change of func-

tional demand, and the user's demand for game function is significantly different. The elderly are more interested in the 

function of smart phones than in entertainment and social networking 
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特定人群指 50 岁至 69 岁的人群，该人群介于中

年与老年之间，是智能手机的重要用户，目前市场上

老人机设计并不能满足该人群的生活和社交需求。针

对用户行为与心理学，学术界开展了大量研究，如人

的认知、行为研究方面，有学者提出并验证了教育水

平对认知能力有积极影响，年龄对老年人认知具有消

极影响[1]，研究了年老化对决策的影响模式，以及病

理性老化个体的行为方式[2]，在科技产品设计与使用

方面，王琳等通过实验提出了适合老年人的手机阅览

文字间距、字号[3]，刘胧等提出了适用于老年人的人

机交互原则[4]，张斌等提出了认知老化对智能家居交

互绩效有重大影响，以及老年人对电子产品的需求要

素[5]。在用户需求与产品功能关系研究方面，徐志宏

等采用 KANO 模型，质量功能配置方法对功能需求

做主客观分析和权重配置[6]，杨程等应用主成分分析

法建立了产品外观设计决策模型[7]，王晓勇等采用公

理设计建立了多属性决策方法[8]，侯冠华用主客观联

合评价的方法建立了产品基因模型 [9]。本研究将以

130 位年龄分布在 50 岁至 69 岁之间的被试作为研究

对象，以智能手机功能为自变量，研究了该人群对功
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能都有哪些类型的需求，功能对该人群使用手机频率

有什么影响，进一步研究了年龄增长与功能需求之间

的密切关系。 

1  功能需求定性定量分析方法框架  

本研究基于用户需求的有效遴选，建立了一种智

能手机产品功能需求的决策方法，功能需求定性与定

量分析方法框架见图 1，在用户需求调研基础上，用

因子分析对功能需求做降维处理，对降维后的分类自

变量做回归分析，得到分类自变量的重要性排序，再

利用均方差分析方法研究了年龄变化与功能需求之

间的关系。 

 

图 1  功能需求定性与定量分析方法框架 
Fig.1 The framework of functional analysis by qualitative and 

quantitative methods 

2  基于因子分析和回归分析的功能需求定

性分析 

2.1  参与者 

参与本次实验的被试共 181 名，年龄为 50 岁至

69 岁（SD=5.29），其中男性 89 名，女性 92 名，视

力、听力正常。要求每位被试认真阅读实验知情同意

书，确认签字后，填写一份问卷量表，全部过程完成

需约 30 分钟，符合实验要求并完成量表填写可领取

50 元补偿金，被试者基本信息见表 1。  

表 1  被试者基本信息 
    Tab.1 The basic information of participants 

N 极小值 极大值 均值 标准差 

130 50.00 69.00 57.431 5.2914 

 

2.2  实验流程 

通过焦点小组讨论，决定调查 18 个功能需求变

量，分别是：收发邮件，察看股票，社交分享（微信），

浏览新闻，搜索信息，地图导航，网银，音乐，照相，

电影，下载软件，游戏，网上学习，网上购物，微博，

视频聊天，阅读，资料备份。 

在具有较高信度和效度的 ASCS 标准量表基础

上开发功能需求自评量表[10]，采用 Likert 7 级评分尺

度，1 分至 7 分，1 分为完全没必要，7 分为非常需

要，对智能手机功能需求做自评。被试者共 181 名，

其中 23 名被试者的智能手机使用频率低于每天 1

次，不能作为合格的被试对象，在收回的量表中 28

份没有填写完整，共 51 份量表作废，有效收回量表

130 份。 

2.3  因子分析 

本研究采用探索性因子分析，目的是对 18 个功

能变量作降维处理，寻找潜在的对可观测变量的变化

起支配作用的因子模型[11] 。 

实施因子分析前需先做 KMO 检验，确认研究样

本是否适合做因子分析[12]。KMO 测度的值越高，变

量间的共同因子越多，通常 KMO 达到 0.9 以上为非

常好，0.8 至 0.9 为好，0.5 以下不适合做因子分析。

本研究的 KMO 值为 0.873，表明适合做因子分析，

因子分析结果见表 2。 

表 2  因子分析结果 
Tab.2 The results of factor analysis  

 
成份 

娱乐 信息 金融 社交 工作 操做

1照相 .754 -.459 .262 -.212 -.053 -.063

2阅读 .754 -.459 .262 -.212 -.053 -.063

3电影 .687 .217 -.402 .045 .179 -.138

4游戏 .514 .258 .436 .046 .243 .276

5音乐 .500 -.456 -.299 .183 .099 -.014

6浏览新闻 .384 .650 .264 .066 -.325 .277

7信息搜索 .487 .638 .015 .041 -.051 -.029

8地图导航 .446 .556 -.164 .314 -.262 -.114

9网银 .409 -.541 .583 .188 .218 -.160

10网购 .049 .317 .449 .403 .175 .225

11查看股票 -.251 .256 .406 .282 -.125 .173

12微信 .256 -.498 -.107 .523 -.236 .128

13视频聊天 .168 -.411 .242 .434 .120 -.245

14收发邮件 .014 .081 .341 -.235 .488 -.407

15网上学习 .271 -.160 -.218 -.233 .335 -.475

16下载软件 -.149 -.248 -.372 .152 .158 .445

17资料备份 .180 .311 .024 -.375 .108 .384
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因子分析原理的数学模型为：设 m 个可能存在

相关关系的测试变量 x1,x2,…,xm 含有 p 个独立的公共

因子 F1,F2,…,Fp ≧(m p)，测试变量 Xi 含有独特因子

εi(i=1,2,…,3),各 εi 间互不相关，且与 Fj（j=1,2,…,p）
也互不相关，每个 Xi 可由 p 个公共因子和自身对应

的 独 特 因 子 εi 线 性 表 示 ：  Xm=am1F1+am2F2 …+ 

ampFp+εi。 

因子分析将 17 个变量归纳为 6 类主要因素，变

量为“微博”的功能需求个案被排除。对主要因素按照

内容划分重新定义为信息获取功能，金融功能，娱乐

功能，工作功能，社交功能，操作功能。信息获取功

能包括浏览新闻、搜索信息、地图导航；金融功能包

括网银、网购、查看股票；娱乐功能包括照相、阅读、

电影、游戏、音乐；工作功能包括收发邮件、网上学

习，社交功能包括微信、视频聊天；操作功能包括下

载软件、资料备份。 

用 Cronbach’s alpha 值检验各个因子所包含的变

量的内部一致性[11]，由于 6 个因子的测量问卷 α 值都

超过了 0.7，测量因子的问卷内部一致性检验结果见

表 3，说明本研究的问卷具有较高的可信度。 

表 3  测量因子的问卷内部一致性检验结果  
Tab.3 The results of internal consistency for questionnaire 

因子 
初始 

特征值 

旋转后 

解释方差% 

累计解释 

方差% 
项目数 alpha值

娱乐 4.944 25.668 28.866 5 0.811

信息 3.775 19.440 32.474 3 0.779

金融 3.552 18.811 39.662 3 0.750

社交 1.904 16.640 41.033 2 0.737

工作 1.329 13.433 52.466 2 0.720

操作 1.201 10.965 63.431 2 0.701

 

2.4  回归分析 

在前期调研中曾统计该人群使用智能手机的频

率，为了进一步了解上述 6 个主要因素与用户使用手

机频率的关系，将手机使用频率做因变量，6 个主要

因素做自变量，做多元回归计算，可以发现哪些功能

对使用手机有显著影响，并做定量描述。回归方程为：

Y=a+b1X1+b2X2…+bkXk ，其中，a 表示截距，b 表示

回归系数，K 表示自变量个数。 

做散点图检验发现自变量与应变量具有线性关

系，做残差图发现各变量相互独立，不存在共线性关

系，绘制标准化残差直方图，残差呈正态分布，以标

准化残差为 Y 轴，以标准化预测值为 X 轴绘制残差

图，检验方差齐性。上述检验全部满足多元线性回归

的基本条件。 

采用逐步回归法，有 3 个因素进入回归方程，多

元线性回归结果见表 4，娱乐功能、信息获取功能和

社交功能会显著影响该人群使用手机的频率。以娱乐

功能为例，R=0.642，R2=0.413，调整后的 R2=0.402，

表示对手机使用频率的解释率为 41.3 %。 

表 4  多元线性回归结果   
Tab.4 The results of multiple regression analysis               

因素 调整后R2 标准系数 T值 Sig. 

 娱乐 

 信息 

 社交 

.402 .446 8.872 .000 

.490 .323 5.151 .000 

.588 .183 2.920 .004 

    
上述分析表明：手机使用频率与娱乐、信息获取

和社交功能有强相关性，其中娱乐功能的贡献率大于

信息获取和社交需求。 
 

3  功能需求差异分析 

功能需求分两部分来分析。首先，对调研中统计

的功能使用频次做分析，依据因子分析结果，分 6 类

功能进行统计分析，分析每类功能的需求特点。其次，

对调研中的单一功能需求情况做卡方检验，分析每一

种功能在 4 个年龄组中需求的差异。 

3.1  手机功能使用频次统计 

为了进一步明确各种手机功能的需求，调研中对

各功能的使用频次做了统计。采用描述分析，将用户

按年龄分为 4 组，计算每一种功能使用的平均频次，

对功能使用情况存在的差异做具体分析。 

3.2  功能需求分析 

随着年龄增加，各种功能使用频次大幅降低，用

户年龄对功能需求影响很大，不同年龄段功能需求频

次见图 2，这一现象的出现原因可能是老年人感觉和

运动功能急剧下降，认知能力减弱，导致用户尝试新

功能的需求下降。 

 

图 2  不同年龄段功能需求频次 
Fig.2 Function demand frequency of different age 
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3.3  单个功能的差异显著性分析 

在分析了 6 类功能使用频次的基础上，还分析了

用户对各个功能需求的情况，0 代表不需要，1 代表

需要。对 4 个年龄组对应的同一个功能做了卡方检

验，以游戏功能为例，年龄与功能需求交叉见表 5。

50 岁至 54 岁年龄组对游戏功能的需求人数最多，比

例最高。65 岁至 69 岁年龄组对游戏功能需求人数最

低，占比最低。 

表 5  年龄与功能需求交叉   
Tab.5 The analysis between age and functional  

requirements   

 
游戏功能 

合计 
0 1 

年龄 

分组 

1.00 
计数 17 28 45 

期望的计数 24.7 20.3 45.0 

2.00 
计数 23 12 35 

期望的计数 19.2 15.8 35.0 

3.00 
计数 20 12 32 

期望的计数 17.6 14.4 32.0 

4.00 
计数 7 3 10 

期望的计数 5.5 4.5 10.0 

合计 
计数 67 55 122 

期望的计数 67.0 55.0 122.0 
 

通过卡方检验发现：用户对游戏功能的需求具有

显著差异，2 =8.649，p=0.034, 游戏功能需求卡方检

验见表 6。 

表 6  游戏功能需求卡方检验  
Tab.6 The Chi-square test of entertainment function 

 值 df 渐进Sig. (双侧)

Pearson 卡方 8.649a 3 .034 

似然比 8.718 3 .033 

线性和线性组合 5.946 1 .015 

有效案例中的 N 122   
 

通过上述研究发现：年龄对功能需求存在较大影

响，年龄相差越大，功能需求差异越显著，单一功能

中游戏功能需求差异显著，其余功能卡方检验的差异

未达到显著，但都呈现出随年龄增大需求降低的趋

势。 

4  讨论 

上述研究结果表明：一方面，老年人把智能终端

作为主要的娱乐和信息沟通工具，另一方面，智能终

端在老年人生活中发挥了拓展社会交往的功能。这一

结果可以通过该群体的生活行为加以解释：该群体多

处于退休或退休前工作状态，社交逐渐减少，部分个

体正在经历生理和心理的双重衰退，智能终端的出

现，极大缓解了该人群的寂寞感，为其提供了便利的

社交方式。研究结果表明：智能终端的使用，有助于

老年人心理健康，能够缓解阿尔茨海默症。 

通过单个功能频次分析发现：年龄增长对智能终

端的功能需求具有显著影响。这一结果很可能与老年

人的认知能力衰退有关，发展心理学理论认为：成年

晚期感觉和认知能力会快速下降，以短时记忆为代表

的流体智力呈下降趋势[13]。此外，成年晚期的运动能

力和操作准确率也会出现下降[14]。认知能力下降使老

年人对使用科技产品产生恐惧感，运动能力的下降进

一步加剧了老年人使用智能产品的挫败感。基于上述

理论可以判断，年龄增长导致的认知能力和运动能力

下降，引发了智能终端的功能需求变化。 

5  结语 

50 岁至 69 岁人群是一个正在快速增长的庞大人

群，这里对该人群用户的手机功能需求做了定性定量

分析，将众多的手机功能根据该人群用户使用习惯归

纳成 6 类，发现娱乐需求、信息获取和社交功能是提

高该人群使用手机频率的主要因子。发现年龄变化对

功能需求变化具有显著影响。针对该人群的手机功能

开发，应以用户使的认知因素为基础，针对性地开发

功能，提升用户使用体验，满足不同需求用户。此外，

还应以年龄为参考，精简操作流程，降低年龄对功能

需求差异的影响。 
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