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摘要：目的 寻求用户与开发人员之间的交互方式，使老年人与游戏产品之间产生情感纽带，更容易接

受并使用乐龄游戏，也为后续展开乐龄游戏研究提供有益的借鉴。方法 作为人类中心设计分支的移情

设计，是研究老年人通过“说”、“做”、“想”3 种表达方式所呈现内容的重要手段，利用行为观察和轨迹

记录、探测包和座谈会等工具与方式，对移情设计方法的三步骤，即移情观察、寻求用户参与和体验设

计原型，进行用户研究及数据分析，再提取重要故事情节并搭建原型作为角色扮演的基础。结果 通过

对移情设计方法的总结，梳理出基于移情理论的乐龄游戏设计流程及原则。运用所梳理的设计流程和方

法，设计应用于乐龄麻将的游戏产品，并进行界面设计。结论 移情设计在一定程度上能够提高乐龄游

戏带给老年人的幸福指数。 

关键词：移情；乐龄游戏；情感；乐龄麻将；幸福指数 

中图分类号：TB472   文献标识码：A    文章编号：1001-3563(2019)12-0034-08 

DOI：10.19554/j.cnki.1001-3563.2019.12.007 

Application of Empathy Design in the Design of Ageing Games 
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ABSTRACT: The work aims to seek the way of interaction between users and developers and enable the emotional bond 

to be generated between the elderly and the game products, so that it is easier for the elderly to accept and use the ageing 

game, and also provides useful reference for the subsequent development of the ageing game research. The empathy de-

sign as a branch of the human center design was an important means to study the content presented by the elderly users 

through the three expressions of "speak", "do", and "think". Tools such as behavior observation and track record, probe 

package and symposium, as well as ways were used for user research and data analysis of the three steps of empathy de-

sign method, i.e. empathy observation, seeking user participation and experience design prototype, and then to extract 

important story plots and build prototypes as the basis of role play. Through the summary of the empathy design method, 

the design process and principles of the ageing game based on empathy theory were sorted out. The game products applied 

in senior age mahjong was designed by applying the sorted design process and methods, and the interface was designed. 

Empathy design can improve the happiness index of the elderly brought by the ageing games to a certain extent. 
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随着社会的快速发展，老年人的心理健康和生理

健康相互作用，使精神生活满意度和幸福感成为老年

人生活中的重要组成部分[1]。廷斯利等人[2]的研究发

现，要加强老年人的生活满意度及幸福感，需要更具

吸引力和互动性的休闲活动，而高挑战的乐龄游戏方

式就能够给老年人带来极大的心理成就感，有利于保
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持身心健康。根据佩克的自我完整感任务和琼·埃里

克森的老年卓越理论[3]，老年人通过乐龄游戏能够对

生活中的重要事务保持掌控力，促进潜力发挥并实现

自我价值，因此通过兴起的乐龄游戏，一定程度上能

够缓解老年人精神生活单调、活动方式单一、由孤独

感引起的情绪抑郁等问题，同时这也与马克思所认为

的“提升精神生活才是人的本质”的理念相契合[3]。移

情对社会合作行为的动机有着重要的作用，有利于提

倡“帮助”、“关怀”和“正义”的道德行为[4]，并加强对

弱势群体的关注与关爱。本文以移情的视角挖掘乐龄

游戏设计中的同理心思维，以人性化和情感化设计思

潮为关注的重点，进一步提升老年人的幸福感。通过

观察、寻求用户体验和角色扮演的移情方式，更深刻

地与老年人的情绪感知保持一致性，以此为理论基础

进一步展开对乐龄游戏的设计研究，通过此研究来调

整老年人包括情绪、性格、社会关系等方面影响幸福

感的因素[5]。 

1  移情设计概述 

1.1  移情与移情设计 

“移情”，来源于跨学科心理学、神经科学和社会

科学的研究[6]。词源自外文"empathy"，在心理学领域

最早由德国美学家费希尔父子提出，其概念相继由弗

洛伊德、利普斯、谷鲁斯、朱光潜等学者进行研究[7]。

移情首先是对他人的情感状态做出的情感反应，以及

从他人角度思考的认知能力；其次移情是模仿移情者

情绪的情感反馈，类似于模仿表情；最后移情是情绪

调节，理解他人的情绪。为了更好地理解人类的行为

和思维，许多学者也从各种角度定义了移情。“移情”

没有普遍的定义，在《剑桥哲学辞典》中具有基本的

3 层含义，分别是对表情或情绪的再现、对注意力的

模仿以及角色扮演。在设计中，移情通常指角色扮演，

采用想象的方式对他人所处的环境进行再次搭建，感

受他人的情感和动机，以及如何看待产品、服务、交

互方式[8]。总的来说，就是从“通情”到“达理”的过程。 

移情设计是人类中心设计的一个分支，其寻求用

户与设计产品之间最优的交互方式[9]。在乐龄游戏体

验过程中，移情设计应用在老年人和娱乐游戏交互之

间，主要用于理解他人的思想和直觉能力，比如动机、

情感、心理模型、价值观、偏好选择及内心矛盾等。

当然，由于设计师没有老年人的亲身经历、独特想法

及视野，这形成了设计障碍，所以笔者借助移情设计

方法和工具，深入挖掘老年人的娱乐游戏需求，为乐

龄游戏设计提供理论基础。 

1.2  移情设计现状 

以移情设计方法为基础的乐龄游戏设计项目，在

国内外展开了多种探索，启发了大量方向模糊、人群

特殊以及问题庞大而复杂的项目。老年人移情设计可

以从定性（倾向性）和定量（情景性）两方面进行研

究，倾向性指识别老年人感受到的共同感情并进行认

知反应，情景性是使用绩效测量，即老年人在特定情

况下的实际表现。来自墨西哥的 González-Bañales 等

人[10]，应用定性分析技术产生“移情地图”，以此作为

老年人与娱乐互动形式间的探索、认识和同情的手

段，突破老年人年龄的固有问题（如视力、听觉、行

动及认知等）与设备互动的局限性。来自美国的 Lynn 

Andrea Stein 等人[11]在 Frontier in Education 会议上开

展了同理心体验练习，通过“移情练习”更多地了解伴

随着衰老病痛的老年人，从日常生活涉及的娱乐产

品，及对产品的理解和使用，来思考设计决策与社会

影响之间的联系。Diana Sarai González Bolivar 等人
[12]的研究，开发了一种“老年模拟套装”的移情设计工

具，利用传感器检测专项老年人体工学，测量老年人

身体限制，加深对老年人用户的心理反应、感知、偏

好及情绪等因素的理解，获取乐龄游戏产品设计要求

的具体数据。李永锋等人 [13]在移情产品应用案例部

分，涉及到老年人与手机娱乐设备的移情分析，其中

卡洛斯卡多佐 [14]讨论了在乐龄游戏产品可用性评估

中，会时常遇到临时难以测试的用户，特别是老年人

和老年失能群体，需要应用“移情建模”等方式，模拟

感官损失和环境障碍，也以此开发了能力损失仿真工

具包作为能力损失模拟器，对老年人的研究提供帮助

工具[15]。张佳宁[16]研究的移情产品中，谈论了对老

年轮椅用户如厕及复健的轮椅产品进行改良，利用移

情工具和方法理解用户的情感需求，以形态、触觉语

义、情感诉求等象征意义，呼应情感共鸣。 

通过“移情”意识的培养和移情工具的探索，能更

好地达到“理解用户”的目标，能够研究用户不断变化

的需求，提升用户体验，从而优化产品服务。 

2  移情设计方法 

2.1  移情设计研究范畴 

通常，设计师自认为对设计心理、审美、良好交

互方式等有深刻的见解，能熟练运用用户体验设计研

究，从浅层上完成了解老年人群的任务。相比之下，

移情设计是以“情感”、“体验”、“感同身受”、“理解”

等词语构成研究核心，抛弃观察视角和局外人的思维

模式，在理性的乐龄实验框架与感性的感知用户物质

环境间寻找平衡点。当然，并不是所有的项目都适合

运用移情设计方法去解决，在艾尔坡·科斯基宁所介

绍的案例中，就比较全面地总结了 3 种应用移情设计

方法的情况。 

1）当项目前期方向处于模糊状态，其需求难以

定义。乐龄游戏是针对老年人提出的游戏项目，具体

的游戏种类和需要，还需要对老年人的行为习惯进一
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步进行研究。 

2）面向特殊人群，难以接触特殊人群的内心需

求和特点。不同种类的人群采用不同的移情工具，例

如下肢瘫痪但上肢较灵活的老年人，可能会通过采集

头部活动轨迹、讲故事及日记等探测包的形式进行 

研究。 

3）面向复杂庞大的服务项目，会涉及非常多的

复杂因素，注重用户体验能够排除不相关复杂因素的

干扰[9]。若乐龄游戏采用一系列针对老年人的游戏服

务系统，那么为了研究体验流程和交互方式，就需要

提取其中的关键点着重研究，而更精确地获取关键点

就需要移情设计的参与。 

乐龄游戏设计概念的探索初期，以老年人作为重

点研究人群，以相关技术和社会科学作为概念边界，

运用移情工具，产出多样化概念、方案及产品。与此

同时，由阿兰·库珀提出的用户心理模型已经初步建

立，若表现模型（唐·诺曼称为设计师模型）与用户

心理模型的一致性太差，就可推测移情工具的选择有

偏差，需要进一步修改实验设计[11]。 

2.2  移情设计三部曲 

根据实际情况设计产品时，需要采取传统的设计

方式和移情设计中的优势部分，结合实际现象并联系

他人的主观感受进行分析，因此，设计师需要寻求主

观移情和客观观察之间的平衡，笔者将以递进的形式

介绍 3 种移情设计方法，去平衡主客观的关系。 

1）参与式移情观察。通常设计师会从生活中的

细致观察引发主观想象，获得意想不到的创新机会，

但创新概念的可行性、用户感受、用户深层需求等问

题，还需要进一步深挖。若为社区医院的老年病人设

计游戏，那么设计师就需要参与到社区医院的娱乐活

动中，与观察对象进行一周期的生活同步，记录其娱

乐活动的行为、语言、问题等内容。 

2）表达式用户参与。Sanders 和 Dandavate 提出，

未来用户可能是合作设计者、设计参与者，最终甚至

成为设计过程的决策者[8]，因此在乐龄游戏研究过程

中，将老年人作为“研究人员”是必要的，若研究对象

是行动不便的瘫痪老年人，除了采取常规表达方式了

解他以外，还可以采取讲故事、拍照、拼图、日记等

创造性的方法进行了解。 

3）体验式设计原型。等同于角色扮演，不存在

于实际的老年娱乐环境中，而是将自己代入老年人的

乐龄游戏体验场景，寻找某种途径与老年人的感受、

动机、反应相联系。 

2.3  用户体验的表达方式 

用户在体验产品时有 3 种表达体验感受的方式：

行为、语言和思维[17]。由可视化的行为到不可见的思

维，研究层次逐步递进，与由著名心理学家麦克利

兰提出的冰山模型相对应，冰山以下部分代表用户

的潜在性需求，也就是用户的梦想、感知、无意识

需求，这也正是移情设计需要深入挖掘的内容。老

年人能够采用 3 种方式来表达自己，这也等同于

“做”、“说”、“想”。其中老年人的“行为”和“语言”是“思

维”一定程度的可视化表现。用户体验的 3 种表达方

式见图 1。 

 

 
 

图 1  用户体验的 3 种表达方式 
Fig.1 Three ways of expressing user experience 

 
3  移情设计在乐龄游戏中的应用  

3.1  乐龄游戏移情设计流程 

在乐龄游戏的移情设计中，项目组通过对老年人

的移情观察并根据老年人的自我表达来充分理解他

的感受，提取老年人记忆深刻的经典场景后，进行场

景的分析、搭建和体验，最终设计师能够感同身受，

这就达到了移情设计的应用目的。根据董玉妹[9]的设

计服务系统流程图，结合老年人的特点，构成了乐龄

游戏的移情设计流程，见图 2。 

1）“行为的记录”，是指移情观察（用户行为研

究①）和行为轨迹记录（数据分析①）。在老年活动

圈生活一段时间，不作任何评价与建议，只是观察与

记录，会发现老年人在娱乐方式的选择上会考虑自身 
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图 2  乐龄游戏的移情设计流程 
Fig.2 Empathy design flow diagram of ageing games 

 
的条件。例如，韩国的 KyungSik Kim 等人[18]开发的

Paldokangsan 步行游戏，是一款基于 PC 手动按钮和

踏板在风景中行走的放羊游戏，通过调查和分析发

现，由于老年人身体机能的下降，常年待在家导致对

外部事物特别渴望，因此在游戏探索的初期，研究团

队采用周期性观察、记录老年人的研究策略，利用移

情观察和行为轨迹记录的方式，专注于老年人的兴

趣，包括上半身、下半身的动作，对屏幕的敏感度等

内容。 

2）“充分的自我表达”，是通过移情探测包或生

成性座谈会的方式，来理解用户的故事并探索他们的

想法。老年人的故事从他们的语言中可以了解，“唠

叨”、重复他们的喜闻乐见或者陈年往事，是老年人

普遍的特点，因此可以得知他们的潜在需求和印象深

刻的事物，生成性座谈会也正是利用这种方式，去获

取老年人对乐龄游戏的看法。同时还可以利用探测包

（自我表达的工具），一般包括相机、日记本、录音

机等激励老年人记录感受的工具，具体的探测包设置

也是根据项目的侧重点来设计选取的，以此引发他们

对生活的记录和思考。 

3）“情景故事板及搭建”。通过用户研究得到的

典型情景，并对典型情景细腻化，在此基础上构建场

景剧本和场景搭建基础，为最后的情景表演做好准

备。IDEO 创意主管 Jane Fulton Suri 为视觉残障人士

设计产品时，走进盲人的 Bill 黑暗环境，并感受到“那

一 瞬 间 的 闪 念 让 我 认 识 到 人 们 日 常 生 活 之 间 的 差

异......从此我对其他人的世界更加敏感，并能够以一

种更有效的手段进行认识和记忆。”通过情景故事  

和场景搭建，能够让老年人得到更好的直观感受和 

体验。  

4）“角色扮演”。通常小组成员会各自扮演不同

的角色，例如在老年社区医院的研究当中，医生、病

人、护士等在场景剧本中会出现的角色，都需要扮演，

不存在角色是否合适，每个人在每次排练中都可以更

换角色，体会不一样的感受，对整体项目的把握和灵

感启发都有一定的帮助。当然在设计概念确定之后，

再经过反复的扮演，会发现某些不恰当的设计点，这

时需要返回到第一步和第二步重新进行用户研究，并

进一步迭代更新。 

3.2  乐龄游戏移情设计原则 

移情设计本身只是一种探索潜在意义的设计手

段，为了更深入地研究乐龄游戏的潜在用户需求和机

会，结合 Battarbee K[19]研究的移情原则，总结了以

下四点作为移情设计的基本原则。 

1）跨学科研究团队。老年群体本身的机体有所

退化，情绪控制力降低，增加了研究老年人需求的障

碍。从乐龄游戏方面，作为娱乐工具，在心理和情感

化方面的设计要求会更加严格，同时“移情视野”的不

同会形成不同层次的行为解释 [20]，因此需要和社会

学、人因工程、设计心理、工程与设计方面的专家共

同努力，加强乐龄游戏项目的解释深度。 

2）平衡理性与感性。主观移情和客观观察组成

了移情设计方法的主要概念，老年人体验娱乐游戏的

行为和语言，能够反映出其部分的所思所想，其潜意

识也会通过语言和行为表达出来，理性与感性相互穿

插在游戏体验中。本身娱乐游戏也是通过后台数据的

定量分析及前端交互体验的定性分析后，优化迭代的
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成果，因此需要“通过对被研究者进行观察，并对其

所思、所需、所喜进行解释，来达成这种平衡” [21]。 

3）协作式用户参与。最好的数据来源于用户，

乐龄游戏体验中，老年人作为游戏体验的主体，本身

就具有很强的发言权，因此老年人不仅是研究对象，

还是游戏体验专家和游戏设计的协作者。在之前所提

到的“说”、“做”、“想”，就是老年人获取一手材料的

研究工具。 

4）推理用户未来情景。无论是游戏的定性或定

量分析，还是对老年人行为、语言、思维的深入研究，

都是作为乐龄游戏概念产生的依据，为了让老年人拥

有更好的体验感受，需要通过前期的数据整理，分析

并推导出普通老年人的游戏应用典型场景，才能进一

步验证游戏概念的合理性与可行性。 

3.3  移情设计在乐龄游戏中的应用 

根据老年人长期、规律、偏集体的休闲行为模式，

乐龄游戏以强调熟悉、兴趣和情感记忆为核心[22]，通 
 

过以上移情设计方法能够探测出老年人所熟悉、感兴
趣和情感记忆的方向点。例如在日本乐龄游戏《太鼓
达人》中，见图 3a，发现鼓文化自始至终在老年人
的内心都是积极的象征，以鼓和鼓乐为情感纽带进行
切入，找节奏打鼓的方式高度集中了老年人的注意
力，以情感化的方式化解了老年人对电子游戏的排斥
感。日本的 Kenta Ogomori 团队[23]开发了一款老年人
打鼹鼠游戏"lkiiki-pom"，见图 3b，属于敏捷型训练
游戏，探测出老一辈人存粮食，鼹鼠偷粮食被打的场
景，带有滑稽的感情色彩，会不会让老年人联想到以
前的生活场景？由清华大学周燕珉举办的乐龄游戏
大赛中，其中的“大蜘蛛之快乐粘板”就是从生活中的
蜘蛛网和粘在上面的小飞蛾得到灵感，见图 3c，将
可怕的蜘蛛卡通化，形成自然的认知共鸣，玩起来简
单又轻松。郑正祥等人 [24]在研究中谈及乒乓球老年
VR 乐龄游戏，见图 3d，由高熟悉度的乒乓球运动和
VR 技术相结合，以熟悉活动为情感纽带，这将是老
年人接受新技术游戏的重要过渡要素。 

    
                                 a                               b 

      
c                                        d 

 

图 3  乐龄游戏的应用 
Fig.3 Application of ageing games 

 

4  基于移情设计的老年麻将乐龄游戏设计

实践 

乐龄游戏移情设计的五项流程和四项原则，是深

入理解用户的移情设计方法，因此在针对老年人的乐

龄游戏设计应用中，会首先确定项目的适应范畴，其

次通过老年人的“做”、“说”、“想”3 种表达方式，进

行五项流程和四项原则的应用，以保证老年人需求的

精准定位。这在用户需求初期探索、中期检测到后期

迭代中，都是不可或缺的研究方式。 

在设计实践中，通过观察、调研川渝地区的老年

人幸福指数与休闲活动类型之间的关系发现，经常出

入茶楼和麻将馆的老年人，幸福指数普遍高于其他娱

乐场所。麻将作为一种早期的乐龄游戏，从最初的手

搓麻将到自动麻将再到在线麻将，在一定程度上，倪

依克[25]认为麻将可以发展人的智力，提高分析、推理

和判断的能力，促进人的身心健康。一系列的脑力活

动会促进脑胞的代谢，改善神经系统的功能，可以延



第 40 卷  第 12 期 李芳宇等：移情设计在乐龄游戏设计中的应用研究 39 

缓机体的衰老。同时，麻将上的图案、数字对记忆力

和审美情趣，都有所提升。刚开始，乐龄麻将游戏设

计的方向还处于较模糊的状态，为了从老年人的经验

和感受中获得设计创新，研究基于乐龄游戏设计的移

情研究方法。 

1）“行为的记录”，针对老年人观察和游戏操作

轨迹的记录。面对老年人群体，也就是麻将的主要操

作者，分别向老年人及其家人进行问卷调查、访谈和

为期一周的入户观察，见图 4，了解老年人对麻将的

看法，麻将对自己精神生活满意度的影响，将龄的高

低对麻将引发的幸福度指数变化，包括操作过程中遇

到的困难，以及家人对麻将带给老年人身心健康的利

弊、不便之处等方面，通过记录老年人从预约麻友到

打麻将的行为轨迹，对这些方面的数据进行统计，为

后续的移情用户招募、移情探测包的设置及情景卡片

的移情传递，都有方向性的帮助。 
 

 
 

图 4  关于乐龄麻将的实地调查 
Fig.4 Field investigation on senior age mahjong 

 

2）“充分的自我表达”，通过日记、录音机等移

情探测包工具，分析当前老年人的体验感受并预期未

来感受。统计分析结果显示，项目组以健康麻将的用

户旅程为分析线索，分别从老年社区、小区、街道 3

个地点，招募了 8 位老年志愿者进行研究，也根据之

前的预研进行了年龄、性别、周期的分类，使老年志

愿者给出的样本更具有代表性和普遍性，见表 1。在

乐龄麻将游戏设计系统中，老年麻将爱好者是核心

服务对象，整个移情探测过程为期一周，期间老年

志愿者正常作息，并需要记录找搭档的方式、时间

和过程。将移情探测包交给老年志愿者，包括任务

地图、日记本或录音机、任务卡，其中任务地图是

为了说明任务详情、回收方式和鼓励方式，日记本 
 

表 1  老年志愿者资料 
Tab.1 Elderly volunteer data 

姓名 年龄/岁 将龄/年 痛点 地区

李奶奶 73 50 以上 算不过别人的牌 社区

唐大爷 85 70 以上 约人困难，嫌我打得慢 社区

徐大爷 69 45 以上 手气常年不行 小区

左奶奶 62 45 以上 急性子，等不得别人 小区

朱大爷 72 10 以上 常出现牌多、牌少的情况 街道

万奶奶 64 5 以上 学会没多久，不会算牌 街道

张大爷 88 50 以上 看不清牌面，反应不行 小区

罗奶奶 74 45 以上 看错、打错牌 街道

和录音机是为了记录当天麻将的输赢、底价、身体不

适和感受等令老年志愿者在意的小细节，任务卡是采

用类似物理小动态的照片打卡方式，对自己今天的表

现进行打分。 

3）“情景映射”，包括情景故事板、情景搭建及

角色扮演。在探测包的所有资料收集完毕后，提取用

户的相关项目轨迹和关键场景，包括家、途中、茶馆，

每个场景抽出具体的交互对象、活动项目和自我表

达。例如，清晨 7:24 散步时遇到牌友午后约麻将，

则可以记录交互对象：牌友 A 先生；活动项目：散

步；自我表达：每次和他打牌手气都不好，而且底牌

还贵，可毕竟是邻居就还是同意了。类似场景和分类

需要从探测包中提取，并用卡片分类的方式进行归

类。通过情景映射，研究中发现，某些他们印象最深

刻的场景，发生频率较高，因此将大概 6 组高频乐龄

麻将场景摘取下来，按照一天的任务流程，排列并细

化其中的故事细节。这样最有代表意义的场景就被提

取出来了，无论是物理建模还是游戏虚拟建模，都需

要根据具体的场景故事需要进行搭建，以便还原故事

的真实度。 

4）“角色扮演”，也就是根据情景聚类写出或者

画出情景故事板，并且项目组根据故事板的剧本，进

行反复演练。研究者亲身置于乐龄麻将的服务环境

中，更容易接触在观察时容易被忽视的触点，并且在

环境系统中交互的感受是最真实的，偶尔的突发状况
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也可以带来不同的灵感。当反复调研演练中的场景，

并迭代出更优秀的产品时，会产生一些不错的概念或

想法，将这些想法应用在用户旅程图中，就可以清晰

地看出这个想法的好坏及适用程度。乐龄麻将的详细

旅程，从横向 5 个阶段，纵向 7 个方面将流程完整铺

开，见图 5。 

项目组根据旅程图的方向和选择进行了界面的

初步设计，包含登录注册页、实战训练页、训练模式

选择页及每种模式的操作页面，见图 6，另外，项目

组也邀请了多位老年志愿者，通过为期四周的数据记

录和访谈，结果表明，他们在记忆、算法、图片识别

的错误上，都有明显降低，麻将乐龄游戏的体验更顺

畅，因此，移情设计方法对乐龄游戏设计具有不可或

缺的影响。 
 

 
 

图 5  乐龄麻将用户旅程 
Fig.5 User journey of senior age mahjong 

 

 
 

图 6  乐龄麻将界面设计 
Fig.6 Senior age mahjong interface design 

 

5  结语 

国外的乐龄游戏和移情设计理论与案例都处于

领先水平，国内的研究近几年也开始有所涉及，主要

是由来自清华大学的周燕珉教授举办的乐龄游戏创

新设计大赛，掀起了乐龄游戏的设计风潮，其中大部

分属于文创类游戏，例如木棍叠罗汉、蜘蛛粘板等。

在当下的互联网时代，随着新兴的信息技术和智能设

计的普遍运用，对于老年人群体而言，他们普遍具有

强烈的科技恐惧感，因此在设计中需要运用移情设计方

法，使老年人与游戏产生情感纽带，松懈对科技的防备，

自然地接受新科技给他们带来的前所未有的美好体验。 
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