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摘要：目的 构建一种可提升用户主观幸福感的积极设计模型。方法 以文献研究为基础，通过理论分析

法，界定用户主观幸福感的概念，提取积极体验设计需求，揭示主观幸福感评价要素；通过理论模型法，

构建基于用户体验地图的积极设计模型；通过实践验证法，运用设计案例进行实证。结论 总结了观察

体验、分析体验、塑造体验、评估体验的设计方法，并得出了提升用户主观幸福感的积极设计模型，即

通过观察体验，归纳出幸福曲线，并描绘用户的幸福愿景；通过分析体验，提取幸福因子；通过塑造体

验，实现幸福要素可视化；通过评估体验，评价其在愉悦设计、个人意义、人生美德等方面的价值。有

助于设计师利用积极设计模型，从事提升用户主观幸福感相关的设计。 
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Positive Design Model for Improving Subjective Well-being 
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(1.Donghua University, Shanghai 200051, China; 2.Shanghai University of Engineering Science, Shanghai 201620, China) 

ABSTRACT: The work aims to build a positive design model that can improve the subjective well-being of 

users. Based on literature research, the concept of user's subjective well-being was defined through theoretical 

analysis method, the design factors of positive experience were extracted and the evaluation elements of sub-

jective well-being were revealed. Through theoretical modeling method, the positive design model based on 

user experience map was constructed and verified by the design case through experimental verification 

method. The design method of observing experience, analyzing experience, shaping experience and evaluating 

experience is summarized, and the positive design model is proposed to enhance users' subjective well-being, 

that is, through observing experience, the well-being curve is summarized and users' vision of well-being is 

described. Well-being factors are extracted via analyzing experience. The visualization of well-being elements 

is realized through shaping experience. The value of pleasure, personal significance, and virtue is evaluated by 

evaluating experience. Designers can use the positive design model to improve users' subjective well-being via 

design activities. 
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设计体现在人们的日常衣、食、住、行等方面，

电脑、手机、互联网等产品使人们生活的品质逐渐提

高，然而这种物质财富的迅速增长，似乎并没有提升

人们的主观幸福感。据研究表明，现有的设计只提升

了用户 10%的幸福感[1]，这一研究结果与设计师的设

计愿景形成了强烈反差。本文主要探讨一种提升用户
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主观幸福感的积极设计模型。  

1  主观幸福感 

幸福感是一种心理体验，它既是对生活客观条件

以及所处状态的一种事实判断，又是对生活主观感知

和满足程度的一种价值判断。前者属于客观幸福感，

后者属于主观幸福感，两者既相对独立，又相互影响。

客观幸福感是对外在生活条件的客观事实体验；主观

幸福感是在生活满意的基础上产生的一种积极的心

理体验[2]。  

学者 Hassenzahl[3]提出，幸福感可通过赋予用户

一种积极体验来获取。他将影响积极体验的要素，细

分为自主性、技能性、相关性、流行性、刺激性、安

全性 6 类。所涉及的体验要素，均源自用户的日常行

为特征的内在心理动机。积极体验设计需求见表 1。 

表 1 中的 6 类要素，体现了用户积极体验的内在

需求，所有要素均有助于提升用户的积极体验。以主

人公周末在家做晚餐为例，如果主人公每周末在家做

晚餐是一种体验，并享受整个制作过程，体现了其“自

主性”的心理体验；如果主人公想利用周末时间学习

做饭技能，体现了其“技能性”的心理体验；如果主人

公想周末做一顿丰盛的晚餐来与他的家人分享，体现

了其“相关性”的心理体验；如果主人公做一顿晚餐

后，拍照分享到微信朋友圈以期望获得朋友的赞美，

体现了其“流行性”的心理体验；如果主人公想在周末

挑战不同的美食制作方法，并在挑战中感受到快乐，

体现了其“刺激性”的心理体验；如果主人公周末在家

制作晚餐，是因为担心外面餐馆的食物不健康，体现

了其“安全性”的心理体验。 
 

表 1  积极体验设计需求 
Tab.1 Needs of positive experience design 

需求 描述 

自主性
用户行为源自于自身的内心驱动，而不是来自外

在的压力或指示 

技能性
用户能够轻松地掌握某种技能或能力，而不是感

到无能 

相关性
与那些关心你的人经常地进行亲密接触，而不是

感到孤独 

流行性
感觉自己是受关注的、被尊重的、并可影响别人

的，而不是感觉自己无关紧要 

刺激性 感觉自己获得了很多享受与快乐，而不是感到无聊

安全性
感觉到安全以及可掌控自己的生活，而不是生活

充满不确定性及危险性 

 
主观幸福感是一种积极的心理体验。通常情况

下，体验与产品是不可分割的，体验是个体在与产品

的交互过程中，体现出来的有意义且积极的感受，因

此，如果以提升主观幸福感为设计目标，设计师应将

主要设计资源从设计产品转移到创造体验。HASSE-

NZAHL[5]提出，主观幸福感设计方法为人们提供更多

机会去从事积极的、有意义的设计体验。这种体验可

满足用户内在的心理需求，通过产品设计可将体验需

求可视化。其设计过程包括两部分：首先观察用户，

其中包括使用的产品、用户的行为、背后的意义，从

而发现用户的体验动机，并依据心理需求列表设计一

个或几个新的体验；其次，研究如何通过设计将积极

体验可视化为产品或者服务，来创建和塑造这种体

验。主观幸福感设计路径见图 1。 

 
 

图 1  主观幸福感设计路径 
Fig.1 Subjective well-being design method 

 

2  积极设计 

积极设计建立在积极心理学的基础之上，积极设

计的目标在于通过创造、改良产品或服务，有意识地

增加人们的主观幸福感，从而长期影响人们的生活。

积极设计可通过设计中有价值的体验，来积极地促进

主观幸福感的提升[6]。 

DESMET[7]提出了通过积极设计来提升个人主

观幸福感的评价方法，包括主观幸福感的 3 个层次：

为愉悦而设计、为个人意义而设计和为美德而设计。

每个层次都代表着积极设计的一个目标，并层层深入，

只有满足了 3 个层次的积极设计，才是促进人类繁荣

的好设计。DESMET 等绘制的积极设计框架见图 2。 

积极设计框架结合了主观幸福感的 3 个关键部 
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图 2  积极设计框架 
Fig.2 Framework of positive design  

 
分。每一个部分均可独立影响着主观幸福感，积极设

计位于 3 个部分的中间交叉点。快乐是主观幸福感的

一个重要组成部分，积极的幸福设计超越了单纯快

乐，其终极目的是人类繁荣。积极设计需要对图 2 中

的 3 个层次进行考虑，这意味着设计过程或结果不但

使用户体验了积极情感（为愉悦而设计），而且实现

了个人意义（为个人意义而设计），使其成为了道德

高尚的人（为美德而设计），因此，以提升主观幸福

感的设计才是积极设计。 

2.1  为愉悦而设计 

第一个要素以享受片刻快乐体验为目的，即一个

人通过快乐体验实现主观幸福感。设计产品服务时可

增加积极体验或减少消极体验，如一款好的耳机可以

提升个体的音乐积极体验，同时减少对他人的声音干

扰的消极体验。同时，设计过程也可作为直接的愉悦

来源。通过以上方法框架，可以使设计者能够刺激或

生成积极的情感体验。 

2.2  为个人意义而设计 

第二个要素以实现个人意义为目的。此重点不是

短暂的愉悦体验，而是个人一段时间内的目标及愿

望，如通过自己的努力取得了毕业文凭，或成为了一

名优秀的设计师等。个人意义可以从对过去成就的认

可或对未来目标的达成中实现。基于这一点，产品服

务可以是人们用来实现这一目标的载体。例如，时间

管理类手机应用程序，可促进用户良好的学习、生活

习惯的养成。 

2.3  为美德而设计 

第三个要素以提升美德为目的。此专注点提升到

了道德层面，例如一个人的行为不但要有利于个体，

还要有利于他人及生活环境。美德是一种理想化的个

人价值观，设计本身不但可以支持人们的行为变成一

种美德，例如社区互助养老设施的设计，可帮助幸福

老龄化目标的实现；设计本身还可以刺激不道德的行

为，例如使用污染的材料或者不可持续的快速消费。

如果通过积极设计达到本层次目标，可使用户成为道

德高尚的人。 

上述 3 种设计层次中的每一种都可以提升用户

的主观幸福感。如果用户只追求愉悦享乐，而不去追

求意义与道德，那么用户可能成为享乐主义者，而无

法实现真正幸福。同样，只关注未来长期目标，而没

有时间体验短暂快乐，可能会使人变得焦虑，生活变

得无趣。如果积极设计满足了上述 3 个层次的评估标

准，那么积极设计可以促进人类繁荣[7]。 

3  方法模型 

DESMET[8]基于用户的幸福体验，将设计过程总

结为 3 步：理解（理解用户的关注点）、想象（想象

目标用户体验，制定目标产品特征）、创造（建立体

验模型、评估目标用户体验）。本文在用户体验地图

的基础上，结合用户主观幸福感的影响因子，以及积

极设计的 3 个关键层次，构建了一个相对系统的积极

设计模型，具体包括 4 个体验过程，即观察体验、分

析体验、塑造体验和评估体验，见图 3。 
 

 
 

图 3  提升主观幸福感的积极设计模型 
Fig.3 Positive design model for improving  

subjective well-being 
 

3.1  观察体验 

体验可以理解为“一段插曲，一段时间里体验过

的景象、声音、感觉、行为……”相关信息紧密结合

在一起，存储在记忆中，并传达给他人。一个体验是

一个故事，可以从一个行为、一段对话开始[9]。 
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观察体验是设计研究过程的第一步，有助于充分

了解用户，捕捉用户的需求信息，为设计提供指导。

用户体验地图是一种研究用户真实体验的方法[10]。设

计师将实际场景中的用户体验全过程绘制成图，通过

这种方式来关注体验，揭示利益相关者之间的关系，

并且梳理已有知识，将复杂信息以清晰的图示可视化

地表现出来，并对触点进行分析 [11]。观察用户一天

24 h 的日常行为，然后选取印象深刻的日常，并运用

体验地图的方式，将体验过程量化为不同的阶段。“幸

福曲线”可视化有助于了解体验片段中每个阶段的体

验满意度。基于幸福曲线，让用户以感性化词汇描述

“幸福愿景”，即用户理想的体验过程。 

3.2  分析体验 

首先，分析用户的“幸福愿景”，运用 HASSEN-

ZAHL 提出的行为、意义、产品三要素，提取满足用

户幸福愿景的体验行为、所用产品、动机意义；然后，

将用户的动机意义与积极体验设计的“幸福因子”，包

括自主性、技能性、相关性、流行性、刺激性、安全

性相匹配，以确定用户动机背后的一个或多个幸福因

子。通过以上分析体验，主要用于界定哪种体验可以

被可视化为产品或服务。 

3.3  塑造体验 

CAMERE[12]将体验设计的过程细分为 5 个部分：

产品愿景描述、概念探索、表达方式选择、感官探索

和感官评估。在此阶段，产品服务设计的目的是通过

设计，将抽象的感性词汇赋予到产品服务的造型、色

彩、材料、结构、功能中，通过设计转化为可视化的

产品或服务。然而，在可视化的体验过程中，设计师

会受到很多制约因素的影响。例如，市场需求、品牌 
 

语言、目标愿景、技术限制、生产成本、人机要求、

竞品分析等。在塑造体验阶段，设计师需要平衡以上

外部因素，进而塑造积极的用户体验。 

3.4  评估体验 

运用积极设计的 3 个层次，即为愉悦而设计、为

个人意义而设计、为美德而设计，作为主观幸福感提

升的标准来评估体验结果。如果结果对愉悦设计产生

积极的影响，而对另外任意一个产生消极的影响，那

么其将不符合积极设计的标准。如果结果对一个层次

产生积极影响，而不对其他任意一个层次产生消极的

影响，其结果符合积极设计的标准。如果结果对 3 个

层次均产生积极影响，那么此设计是理想的积极设

计，并有助于人类的繁荣。 

以 上 提 升 主 观 幸 福 感 的 积 极 设 计 模 型 ， 是 在

HASSENZAHL 提出主观幸福感的积极体验要素与

DESMET 提出的积极设计评价标准下，在笔者之前

研究成果的基础上，以用户体验地图为基础而生成

的。以下将通过实践案例来验证该模型的有效性。 

4  应用案例  

2017 年以来，笔者的研究团队以“为幸福而设计”

为主题，进行了多次的设计工作坊与研讨，提取了积

极设计方法模型，产生了系列化的设计作品。如团队

成员完成的一款儿童照明陪伴产品，见图 4。 

1）设计背景。据英国 2012 年一项调查显示，在

黑暗条件下，40%的人害怕独自在房间内活动。其中，

10%的人极度害怕晚上去卫生间。对黑暗的恐惧会影

响睡眠，降低生活品质。 

2）案例描述。JELLYFISH 是面向“黑暗恐惧”儿 

 
 

图 4  JELLYFISH 儿童照明陪伴产品 
Fig.4 Children lighting accompaniment product- JELLYFISH 
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童而设计的一款照明陪伴产品，如图 4。该产品基于

磁悬浮与语音交互技术，来实现语音唤醒、悬浮移动、

智能引导、温暖陪伴等情感交互功能，以提升儿童在

黑暗中的安全感与幸福感。该产品可根据儿童的需求

在黑暗空间内自如移动来照亮前方，好似一只在深海

中遨游的小水母。儿童不但可将水母当作玩具抱在怀

里陪伴入睡，还可通过对话唤醒水母点亮夜晚；此产品

可悬浮于地面，并根据儿童的指令移动到指定位置。 

3）案例分析。本案例的设计过程中，利用了积

极设计模型，见图 5。在观察体验阶段，设计师运用

了影子观察法，观察并细分了小朋友一天的行为体

验；通过绘制“幸福曲线”，发现小朋友在晚上的幸福

指数不高，然后让小朋友将“幸福曲线”不高的晚上行

为，情感化描述其“幸福愿景”。在分析体验阶段，通

过对幸福愿景信息的提取，其体验行为是“陪伴玩耍、

睡觉、去卫生间”；动机意义是“安全感、相关性”。

在塑造体验阶段，设计师设计了一款名为 JELLYFISH

的儿童陪伴移动照明产品。运用语音交互技术实现语

音唤醒、温暖陪伴，增加儿童在黑夜里的安全感；运

用磁悬浮技术实现悬浮移动、智能引导，增加儿童在

晚上的幸福感。在评估体验阶段，安全感与幸福感的

设计，不但提升了儿童第一层次的愉悦感，而且降低

了儿童成长过程中“黑暗恐惧症”的发生概率，这符合

第二层次为个人意义而设计的要求；同时，该设计关

注了儿童群体的成长心理，同时也符合第三层次为美

德而设计的要求。 
 

 
 

图 5  儿童照明陪伴产品的积极设计模型 
Fig.5 Positive design model of children lighting accompaniment product 

 

5  结语 

在物质生活不断丰富的今天，如何满足消费者的

精神需求与提升主观幸福感，已成为设计师关注的重

点。本文的创新之处体现在：从提升用户主观幸福感

的角度入手，基于积极体验的需求列表影响因子与积

极设计的 3 个评估层次，以用户体验地图为基础，提

出了一种提升用户主观幸福感的积极设计模型，即通

过观察体验、分析体验、塑造体验、评估体验，来提

升用户的主观幸福感，并以儿童陪伴移动照明产品设

计为例，验证了设计模型的有效性。 
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