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在过去的几十年里，我们经历了人类预期寿命的大幅提高，与此同时，人口老龄化也成为了一个世界性的现象，在安全、移动、

卫生保健和社会福利等各个领域都带来了严峻的挑战。随着老龄过程中身心健康水平的下降和社交圈的缩小，老年人往往挣扎于维

系良好生活质量和社会关系的过程中。与此同时，互联网和相关技术的快速发展却也为研究人员和设计师们带来了新的机遇以改善

老年人与他人交流沟通的体验、减少老年群体被社会孤立的风险。随着数字生活和现实生活的逐渐融合，通过实体交互与嵌入现实

环境的相关技术来帮助老年人等相对远离数字生活的群体重返大众网络的研究探索展现出新的潜力。在本文中，我们主要介绍三个

案例研究，分别着眼于老年人的三个典型情境，旨在提高他们与他人的社会联系。基于这些设计实践中的经验，我们探讨了以支持、

改善老年人社交生活为目的的交互设计在老年公寓环境中的潜力和未来可能的方向。

摘要：

In the past decades, we have experienced a great rise in the expectancy of human life, meanwhile, the population ageing 

also becomes a world-wide phenomenon that brings critical challenges in different fields, like safety, mobility, health care and social 

wellbeing. Along with the declining physical and mental health in ageing process and the shrink of social circle, elderly people always 

suffer from maintaining a good life quality and satisfying social connections. The rapid development of the Internet and related 

technologies, however, bring new opportunities for researchers and designers to improve elderly people’s feeling of being connected 

and reduce their risks of becoming socially isolated. The merging of our cyber and physical life indicates new potentials to involve the 

ageing group, who are relatively away from the digital life, back into the public networks through tangible solutions and embedded 

technologies in real-life environment. In this paper, we present three case studies which looked into three typical contexts for elderly 

people, aiming to improve their social connection with other people. Based on the lessons and insights from our design practice, we 

discuss the potentials and possible future directions for interaction design in care home contexts to support elderly people’s social life. 

为关联感设计：面向老年人的交互服务设计探索
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一、介绍 Introduction

根据世界卫生组织的《老龄化与健康

报告》，60 岁及以上人口自 1980 年以来翻

了一番，到 2050 年，65 岁及以上人口将超

过 14 岁以下的儿童人口。在全球范围内，

老龄化已成为一个重大的问题，不仅在安

全、移动和身体健康方面，而且在心理健

康和社会福利方面也给整个社会带来了严

峻的挑战。

目前已经有很多探索和解决方案来帮

助老年人保持他们的自主性和独立生活的

生活质量，但不断增长的老龄化人口依然

显示出老人对护理服务和相应设施支持的

需求在持续增长。在未来，老龄群体对高

质量的机构护理的需求很可能仍会继续增

长，而对应服务支持的内容则不再仅仅注

重基本的生理需求和安全需求，而是同样

关注老年人的社会归属感需求以及更高层

次的精神追求。不过，在过去几十年里，

虽然在物理的护理环境方面的设计已有所

改善，但旨在改善护理机构的社交生态的

干预措施却几乎没有改变。

尽管大多数老年公寓已经发展成为一

个拥有私人房间和公共空间的综合环境，

活动和预定的项目也已经成为让老人参与

社会互动的常见干预措施，但老人的无聊、

孤独和无助感仍然被认为是护理环境中的

常见问题。许多调查报告显示，大多数老

年公寓住户每天大部分时间都呆在自己的

私人房间里，并不去旨在促进他们社交活

动的公共空间。传统干预手段所存在的问

题和有限的作用，为未来的设计探索和研

究留下了广阔的空间。

如今，互联网的成熟和 ICT、IoT 等相

关技术的快速发展，使得人们通过各种智

Abstract:
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能设备、服务和网络化环境，更加紧密地

联系在一起。网络世界与我们现实生活的

逐渐融合，也为老年公寓环境的设计探索

和干预带来了新的潜力。通过嵌入环境的

技术和适宜的交互设计，相对远离当前数

字生活的老龄群体有了新的机会融入大众

群体和主流网络环境。

在本文中，我们针对荷兰当地老年公

寓环境中的 3 种典型社交情境进行了设计

探索 :(1) 改善老年公寓内部老年人与外界

和当地社会的社会联系 ; (2) 丰富老年公

寓住户之间的社交互动 ; (3) 加强老年公

寓住户与家庭之间的社会联结。在这三个

案例研究的基础上，我们分享了设计研究

和实践中的经验教训和见解，并探讨了在

老年公寓环境中通过交互设计来支持改善

老年人的社会生活的潜力和未来方向。

二、了解老年之家的环境 Understanding 

the care home context 

2.1 社会关联感 Social connectedness

  社群关联感是一个复杂的概念。一种相

对普遍的解释是指“人与人之间的归属感

和亲缘关系”，它可以从“瞬间”的连通

性和“持续”的连通性两个层面来体验。

尤其是，有很多因素可以影响人们如何体

验社会联系，如年龄、背景、性别、个性

特征、文化、个人偏好、之前的关系经验等。

总的来说，在不同的研究和工具中，

一个人的社会联系主要涉及三个方面 :(1)

社交圈的质量 ( 包括范围、规模、接触频

率和质量等因素 );(2) 对社会活动的参与

( 包括日常生活环境中的一般社会交往、参

与公共社会活动、志愿工作等 );(3) 对社

会关联性的主观感受。

2.2 Needs for improving connectedness 

in care home context 改善老年公寓环境

下社群关联感的需要

随着身心健康状况的下降和社交圈的

缩小，老年人往往面临着活动能力逐渐受

限、寿命越来越短、参与社会活动越来越

少等问题。 

大多数老年人由于身体或精神严重退

化而搬进老年公寓，因此他们大部分时间

都在老年公寓内度过。他们很少有机会结

识新朋友或参加社会活动。此外，当搬进

老年公寓时，一些人不得不离开他们过去

生活和工作几十年的地方，远离他们的家

人和熟悉的社交圈。他们的日常生活质量

在很大程度上依赖于老年公寓的服务和环

境，而对新环境的不熟悉和身心的衰退增

加了他们维持生活质量的难度。 

与此同时，由于许多新技术相对较高

的学习负荷，许多老年人也面临着逐渐增

长的技术隔阂。媒体和互联网工具通常更

新和变化得非常快，在交互和产品语义方

面与传统产品也缺少足够的共通之处。对

于这些新技术，老年人往往要比年轻人花

更多的时间来学习和记忆，有时也导致他

们感到焦虑，并对使用新技术感到抵触。

这种与其他世代在通讯工具和媒体方面的

差距也提高了老年人与其他人联系的门槛。

许多研究声称这些在老龄化过程中产

生的变化可能会导致越来越多的老人被社

会孤立的风险，从而影响到老人的身体和

心理健康。因此，大多数护理机构在护理

和社会服务方面做出了很大的努力，以帮

助他们的住户保持良好的社会关联性，远

离社会孤立。

2.3 相关工作 Related works

目前增加老年人社会关联感的解决方

案主要集中在两个方面 : 一是加强老年人

与家庭之间的社会纽带，如增进代际家庭

成员之间的沟通，或保持亲戚间的远程联

系 ; 另一个方向是提供服务和干预，促进

互动，特别是面对面的互动，让老年人分

享经历，结识新朋友。

第一个方向的探索通常关注两个主要

领域:(1)降低老年人进入社会的技术门槛：

例如各种用于老人和家人之间的照片分享

及通信系统设计,以及一些环境系统设计，

比如利用环境灯光展示家庭成员状态从而

保持老人与家人的联系和陪伴 ; (2) 通过

丰富互动的方式，使老年人与其他群体之

间的交流更加有趣和愉快：例如家庭情境

的多人游戏，或者类似有声照片这样通过

数字纸媒混合的方式来丰富代际用户之间

交流的设计探索。这一领域目前已有很多

设计探索，而当前的研究也逐渐开始关注

内在动机和心理因素在老年人和其他年龄

层的人之间的交流和社会交往中的作用 , 

旨在为这一社交情境探索进一步的设计和

解决方案。

第二个方向的设计与技术探索目前正

在尝试提供实体或混合式交互的方式，将

技术嵌入住户的生活环境中，丰富他们的

社交互动，支持他们的日常活动。例如，

photostroller 使 用 Flickr 照 片 来 促 进

住户之间进行对话，close -to-nature 

installation 将住户与户外自然环境连接

起来。不过，新的设计和技术解决方案仍

然有很大的发展空间，因为目前主要的干

预仍然依赖于更传统的方式 : 通过提供相

应的服务、举办各种社会活动让人们见面

和交谈，如研讨会、休闲活动、社会团体、

家访等。虽然这些有组织的活动已经被证

明是有效的，许多住户也声称喜欢这样的

活动，但仍然有不可避免的问题。大多数

解决方案都需要强有力的人力、物力和财

力支持，这也是护理设施在提供长期服务

中的负担。很多活动都是间歇性的，缺乏

对住户感官和行为的持续影响，许多住户

不得不在剩余的时间里自娱自乐，而很多

人则回到了无所事事的消极生活方式。此

外，由于老年公寓是一个不同背景的人生

活在一起的独特的社会空间，所以特定主

题的活动往往很难满足不同住户的兴趣。

此外，这些活动通常是护理人员主导、住

户被动跟随的形式，而这一领域的研究人

员则认为在一些情况下住户应该有机会选
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择是否与他人社交，让住户对自身有一定

的掌控感。

三、设计探索 Design Explorations

基于以上分析，我们认为提供社交的

机会比加强社会互动对老年人更有益，为

住户与他人的联系提供更多不同可能性也

有助于减轻护理服务提供者的压力。因此，

我们需要更多创新的方法，改善老年公寓

的环境，为住户提供有意义的活动和社群

互动。

基于对当地养老机构进行初步研究，

我们使用图 1 来展示养老机构中老年人的

社交圈的一般形式。老年住户需要应对的

主要社交情境可以包括但不限于与家人和

朋友保持联系 ( 面对面的和远程通信 ), 与

护理人员和其他居民的日常互动 ( 日常事

件和各种各样的活动 ), 与访客和外人的互

动或偶然接触 ( 工作坊、特殊项目、户外

活动等 )。

本文以这些典型的社交情境为研究对

象，引入三个案例研究，旨在分享设计研

究与实践的经验与见解，并探讨在老年公

寓环境中通过交互设计来支持改善老年人

的社会生活的潜力和未来方向。

3.1 Slot-Memento

Slots-Memento 是第一个案例研究。该

系统由老年人使用的老虎机和年轻人使用

的闪存驱动器组成，旨在促进两代人之间

的故事分享和家庭纪念品的保存。

·Slot-Memento 的内容

·Context for Slot-Memento

Memento 指的是为纪念一个人、一个地

方或一件事而特意赠送或保存的物品，它

对人们的记忆有直接的意义。当年轻人和

老年人提到同一事物时，年轻人会积极地

与之联系起来，老年人则会沉思冥想。家

庭纪念品具有很高的价值，支持不同类型

的家庭故事和回忆。对老年人来说，家庭

纪念品的讲述具有多重功能，包括与过去

的强烈联系，促进回忆的过程，创造超越

个人的意义，提供自我感的过程，以及身

图 1  Typical social contexts for elderly residents in a care home
老年公寓住户所处的典型社交情境
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份的保存。

垂死的人们希望他们将被记住，然而当

死亡发生时，幸存者会留下一捆捆的图片、

材料、物品和已故的祝福。像 Facebook、

Twitter 和 Instagram 这样的个人数字内容

越来越流行，而这些平台更多的是关于“现

在”的时刻，而不是关于过去的时刻。此外，

由于缺乏与老年人产生共鸣的技术和设备，

老年人仍然与主流社会脱节。有一种潜在

的需求是，为老年用户提供混合的解决方

案，以一种“智能”但切实和熟悉的方式

分享与实物证据相关的记忆、体验和故事。

·关于纪念品和讲故事的初步用户研究

·Preliminary user study on 

mementos and storytelling

为了了解老年人记忆叙事和分享的现

状，明确设计要求，进一步确定设计机会，

采用情境调查的方法，对当地一家老年公

寓 (65 - 86 岁 ) 的老年住户进行了 11 次

半结构式访谈。每次访谈均经访谈者同意

后录音。讨论的主题包括 : 基本信息、与

家人的沟通、纪念品故事分享现状以及对

技术的熟悉程度。

大多数受访者有一个以上的孩子，除

了一人没有。他们与孩子有定期的接触 :

他们的孩子每周都来看望他们，每次的时

间大约是 3-5 个小时。他们与朋友的联系

越来越少，因为他们的朋友，兄弟姐妹也

老了或去世了。此外，他们中的许多人也

面临着行动困难，因此像参观这样的户外

活动减少了。虽然他们也通过电话联系孩

子，但他们更喜欢只在特殊或紧急情况下

( 疾病、假期 ) 给孩子打电话。一位受访者

说 :“我不经常给孩子打电话，因为我不想

打扰他们，毕竟他们要工作。这在老年人

中是一个很普遍的观点。

受访者喜欢与他人分享纪念品和相册。

相册是最常见的工具之一，用以证明过去

和勾起回忆。住户搬进老年公寓时也会随

身携带一些小纪念品，同时也有很多家庭

纪念品不能带入老年公寓。由于对新技术

的不熟悉和缺乏使用经验，大多数老年受

访者不会操作电脑或智能手机。相反，他

们更喜欢通过电视和报纸获取信息。一些

住户仍然严重依赖纸质媒体和物理互动与

操作。 

初步研究表明，在为这一用户群体进

行设计时，需要一个有形的界面和与传统

产品隐喻的直观互动。手工艺品和手势互

动等实物的风格可能会提供更容易和更愉

快的学习和记忆过程。

·设计概念与实现

·Design Concept and Implementation

经过头脑风暴和反复思考，从摇篮电

话隐喻、收音机隐喻到老虎机隐喻，老虎

机 memento 被设计为最新的解决方案。它

是一个桌面安装，使用老虎机的隐喻。当

用户按下手柄时，会显示记忆照片。老人

讲的故事，按下录音键就会被录下来。

原型为 L 型，圆角，便携尺寸，移动

方便 ( 图 2)，内置电源，不需要外部基础

设施运行。前面有一个 7 英寸的显示屏，

右边有一个带旋钮的手柄。从左至右依次

为电源键、麦克风、“REC/STOP”按钮。

外壳由瓷白色丙烯酸制成。为了使其具有

复古和装饰效果，外表面覆盖木纹纸，这

也符合老年人的审美观点。

Slots-Memento 有两个图形界面 :“相

片界面”和“记录界面”( 图 3)，界面元

素和字体都采用了怀旧的风格，使其融入

Slots-Memento 设备的设计风格。此外，考

虑到老年人视力的衰退，它以巨大和粗体

呈现。 

为了使交互简单直观，只有两个操作

组件:一个杠杆和一个大按钮。如图5所示，

具体操作过程如下 :(1) 年轻一代将家庭纪

念品的照片复制到闪存驱动器中，并将闪

存驱动器插入插槽——纪念品设备中。(2)

老年用户按左键开机。(3) 老年用户按下 /

上按钮切换到下一张 / 上一张照片。(4) 老

年用户按下“REC/STOP”按钮，开始记录

与照片相关的故事。(5) 老年用户再次按下

“REC/STOP”按钮保存录音。故事音频保

图 2  Slot-Memento 原型

图 3  Slot-Memento 的界面设计



  创意与设计 | 特别策划：健康设计   Special Planning : Design for Health 009

存在闪存驱动器中。(6) 年轻人将闪存盘插

入电脑，收听和保存故事，并进一步添加

其他纪念品的照片。

在原型机内部，选用 Raspberry Pi 

2 Model B 作为硬件平台。操纵杆 USB 编

码器板是连接树莓派和操纵杆的介质。麦

克风和声卡的组合提供音频输入。Slots-

Memento 是由电源银行供电。杠杆是 3D 打

印，可以放入操纵杆组件。液晶显示屏则

是图形输出。

·初始用户测试和结果

·Initial user test and result

在初步评估阶段，首先将目的、功能

和操作流程介绍给当地老年公寓的老年人，

然后由用户操作原型。在使用原型后，对

老年人及其家庭成员进行了简短的访谈。

访谈的主要目的是为了获得以下几个方面

的信息 :slots-memento 的有效性、内容、

外观、互动、评论和开放性问题。

用户测试涉及两个家庭。收集了以下

纪念品 : 老人手工艺品、照片、明信片、

便条、小册子、地图和文件。随后还对这

些年轻人进行了简短的采访。

上了年纪的用户一致认为，带有装饰

效果的复古风格放在家里不会显得突兀。

正如一位受访者所说 :“我家里的家用电器

已经太多了，我不想再要了。我需要一个

装饰效果的复古产品。”年长的受访者对

插槽纪念品表现出极大的兴趣，尤其是插

槽手柄的直观操作。在他们看来，分享纪

念品故事和处理操作是最有趣的功能。年

轻的受访者也表现出极大的兴趣听他们的

家庭纪念品的故事。老年人关心的一个问

题是，他们担心没有人关心他们关于纪念

品的故事，而年轻一代实际上对他们家族

纪念品的故事很感兴趣。

原型机中插槽机的交互隐喻得到了用

户的理解和接受。虽然老年人通常害怕使

用数字设备，但对于这款原型机，他们并

不觉得使用起来有什么困难。然而，许多

受访者更愿意和家人一起使用原型机而不

是远距离使用。

要考虑到插槽的便携性，因为老年人

会随时随地使用它。虽然目前的原型机只

有一个杠杆和一个大按钮两个操作部件，

但是老年用户仍然需要具体的操作流程。

一些老年人认为“故事”这个词对他们来

说太正式了，他们更喜欢“过去的经历”。

在交互设计方面，有受访者建议，当按下

REC/STOP 按钮时，应该添加一个定时器或

指示灯，提供即时的反馈。另一位受访者

建议降低操作的敏感性。

综上所述，老字号用户对插槽记忆有

了一定的了解和接受，尤其是将插槽机的

隐喻与实体界面相结合。纪念品的照片很

容易让人回忆起往事，让老年人了解到家

庭纪念品背后的故事。

3.2 Augmented print media system 增强

型印刷媒体系统

第二个案例是在老年公寓进行的探索

性研究，旨在探索如何设计增强平面媒体

系统来改善共享空间中的社会环境，促进

长期照护中积极的同伴关系。

·系统的设计背景介绍

·Design context for the system

在长期护理机构中，积极的同伴关系

是住户生活质量的重要组成部分。在其室

内公共空间中提供丰富多样的平面媒体(书

籍、杂志、报纸等 ) 是不断娱乐住户，并

在老年公寓中创造社交机会的传统策略之

一。然而，传统印刷媒体的社交功能非常

有限。阅读和分享阅读内容很难在老年人

中同时发生。

电视被许多老年公寓住户用作其他媒

体的替代品 , 但是频繁地观看电视被很多

研究认为是有问题的 , 因为花大量的时间

在看电视在私人空间会导致降低自我概念

等问题 , 抑郁和低水平的人际沟通。一些

老年公寓也尝试在公共场所连续播放电视

节目，但很难平衡个人选择和统一管理。

音乐、照片和视频等数字媒体也被广

泛应用于公共空间来联系不同人群。然而，

考虑到老年人对数字媒体的接受程度和使

用能力，他们长期以来一直在研究和以鼓

励护理机构中以计算机为媒介社会互动的

设计中扮演次要角色。

·增强印刷媒体的潜力和最初的假设

·Potential for augmented print 

media and the initial hypothesis

由于不同的媒体在老年公寓的应用各

有优缺点，因此混合媒体有可能成为改善

共享空间中社交互动的一个有前景的解决

方案。例如，如果我们在平面媒体上增加

相关的数字内容，并将其呈现在一个有位

置的公共展示中，住户不仅可以阅读信息，

还可以享受额外丰富的多媒体内容。此外，

混合媒体还可以让老年人更容易地阅读和

分享。它们既可以与熟悉的界面交互，又

可以充分利用多媒体。到目前为止，在这

个研究课题及其特殊的背景下，很少有研

究能够直接指导如何设计这样的系统。因

此，我们对老年人对平面媒体的具体偏好

和使用情况进行了初步研究，旨在为接下

来的设计提供见解和指导。

图 4  我们设计了系列卡片以进行采访
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·用户研究与设计的主题卡

·User study with designed theme cards 

这项用户研究是在荷兰埃因霍温的两

家老年公寓进行的。这两个老年公寓都有

一个主要的多功能公共空间用于吃饭、喝

水和日常活动，以及几个次要的空间用于

阅读、游戏和私人会面。本研究主要围绕

以下几个问题展开 :

1.住户如何使用不同的平面媒体产品 ?

2. 哪些类型的平面媒体有可能引发住

户之间的社会互动 ?

3. 在什么样的情况下，目前的社会互

动可以被老年公寓的平面媒体所触发 ?

4. 平面媒体引发住户之间社会互动的

障碍是什么 ?

21 名住户 ( 年龄 66~95 岁，M=82，男

7 人，女 14 人 ) 参与了本研究。我们所有

的参与者都能读和写。电视和印刷媒体产

品是他们的主要信息来源，只有 2 名女性

可以简单地使用智能手机，她们是由家庭

教育的，很难从互联网上搜索到他们需要

的信息。他们都不会使用电脑。由于这两

所老年公寓都为痴呆症患者提供了一个封

闭的区域，所以我们所有的参与者都有清

醒的头脑，并在每个老年公寓的开放空间

中随机选择。

为了回答前两个问题，我们准备了一

份常见的印刷媒体产品和印刷媒体体裁列

表，供参与者选择。制作一系列卡片来代

表各种印刷媒体和体裁 ( 图 4)，每张卡片

都结合图像和文字设计，让老年人快速清

晰地理解。在第三个和第四个问题中，我

们拍摄了老年公寓一些典型的公共场所的

照片，并将它们打印成卡片，帮助老年人

回忆和描述场景。

·初始分析与结果

·Initial analysis of the results

图 5介绍了住户使用的印刷媒体类型。

海报、广告牌、小册子和传单在他们的日

常生活中使用最多。这些产品主要由护理

人员提供和维护。住户们非常依赖他们去

获得老年公寓未来的活动和护理服务的信

息。虽然他们也有数字屏幕显示这些信息，

但许多住户仍然坚持保留印刷版。接下来

流行的产品是报纸，尽管电视是他们的主

要新闻来源，但其中 15 人仍然有看报纸的

习惯。其余的种类普遍不那么受欢迎，它

们之间没有显著差异。最受欢迎的四种印

刷媒体产品只在公共场所使用。对于报纸，

8 名参与者通常在公共场所阅读，因为最新

的报纸总是放在公共桌子上。参与者更喜

欢在自己的房间里阅读，主要是因为这样

更舒适、更安静。

图 6 总结了参与者对印刷媒体类型的

个人兴趣以及他们对这些类型的社会偏好。

新闻不仅是他们最喜欢的类型，也是他们

最喜欢和其他住户谈论的话题。对最近的

图 5  住户通常在私人及公共地方使用平面媒体的情况 图 6  住户对平面媒体产品类型的偏好
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新闻交换意见有助于他们参与日常的社交

对话。他们中的大多数人觉得谈论当地新

闻或来自他们社区的新闻比谈论国家新闻

甚至国际新闻更有社会联系。虽然自然是

他们第二喜欢的类型，但当它成为一个话

题时并不那么受欢迎。历史是另一个重要

的科目，尤其是与他们过去生活有关的历

史。这个话题可能或多或少与其他类型的

话题有重叠，比如家庭和旅行，他们也想

谈论这些话题。健康和心理一直是老年人

最关心的问题之一，但这样的谈话大多集

中在住户自己对健康的抱怨上，很少有人

真正感兴趣。浪漫、幻想、传记、惊悚等

主题是典型的书籍类型，而阅读则被大多

数参与者认为是一种自我娱乐活动。以体

育、艺术为题材的题材类型对个人兴趣的

依赖程度较高，与自我发展相关的题材类

型最不受欢迎。

从访谈来看，传统的平面媒体很难引

发实质性的社会互动。最常见的场景通常

发生在他们的家庭成员身上。例如，家人

们带来符合他们兴趣的印刷媒体产品，如

报纸和杂志，他们会在下次探亲时讨论。

有时，他们也会借用其他住户的印刷媒体，

但他们很少在使用或一起使用后谈论它。

他们的另一个障碍是很难找到合适的人来

分享合适的话题。与家庭成员的亲密关系

不同，大多数住户之间的关系仅仅是认识。

很多参与者认为，基于他们过去的经验，

社交和使用印刷媒体是公共空间中的矛盾

行为。“当你在餐馆里读书时，你会把自

己孤立起来。”一位参与者说。社会交换

理论认为，人们通过从回报中减去成本来

计算特定关系的总体价值。当人们变老时，

由于整体的身体问题，社交所付出的成本

越来越高。我们的大多数参与者都有类似

的消极的社交经历，这些经历容易使他们

变得沮丧，所以他们不再尝试，因此变得

更加被动。

·为未来设计的潜在战略

·Potential strategies for future 

design

根据初步的用户研究的结果我们提出

了三个设计策略 , 如果我们能设计一个系

统来增强养老机构公共空间的印刷媒体 , 

这样不仅能减少住户阅读困难，增加阅读

的魅力 , 也有望不断创造机会给用户提供

有意义的话题和展示自己的兴趣。

(1) 尊重住户目前的生活习惯。结果表

明，宣传册、传单、杂志、菜单、报纸是

公共空间中常见的产品。我们可以将它们

与受欢迎的合适的体裁相匹配，如老年公

寓的活动或在线媒体。例如，报纸可以连

接到互联网，提供实时的数字新闻，这不

仅可以帮助那些有阅读困难的住户，也可

以为他们不断提供的每天的聊天话题。

(2) 引入有潜力的新型印刷媒体制品以

更好地迎合住户的兴趣和偏好。例如，使

用地图来传递基于位置的信息，用来触发

关于地点和旅行等主题的交谈。

(3) 增强住户个人的印刷媒体制品。有

很多平面媒体产品主要用于住户自己的房

间，这些产品更多的是与家庭、历史、旅

游、个人兴趣等敏感的个人类型相关。如

果我们可以通过添加数字层来提高在公共

空间使用这些产品的乐趣和分享的便利性，

住户们就会有动力更频繁地使用它们。

我们认为，第一个策略可能是最容易

被住户接受的，因为它符合他们目前的日

常习惯，学习成本最低。第二和第三种策

略更具挑战性，相关主题也更个人化，而

通过分享自我兴趣、人际关系和过去的经

历，将有助于提高互动的质量和社会联系

的感觉。

3.3 Uitkijkpost

Uitkijkpost 在英语中的意思是“向外

看”，是本文中最后一个设计案例。它着

眼于改善老年人和老年公寓外的人之间的

联系。

·Uitkijkpost 背景介绍

·Context for Uitkijkpost  

正如我们在文章开头所提到的，大多

数老年人因为身体或精神的严重退化而进

入老年公寓，因此他们大部分的时间都是

在老年公寓内度过的，很少有机会结识新

朋友或参加社会活动。与此同时，和他们

年龄相近的家人和朋友也经历着老龄化的

过程，因而老年人的社交圈变得越来越小，

图 7  Uitkijkpost 的原型
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他们可以从现有的社会关系中获得的社会

联系和支持也在逐渐减少。

与此同时，也有研究表明，亲密的和

外围的社交关系其实都有助于老年人的保

持健康的心态和一定的关联感。满足老年

人社交需求的并不仅仅是与亲人和亲密朋

友的关系，也有诸如与邻居和来自俱乐部、

酒吧、教堂等场合的非亲密朋友的关系。

因此，如果有一个适合的社交情境，我们

也有可能通过改善老年人和潜在的周边关

系群体之间的社交互动和关联性使其获得

更好的社会支持。

很多在老年公寓生活的老年人对一些

特定的地方有着强烈的情感和丰富的记忆，

包括个人经历难忘的地方和发生重大事件

的地方。他们的生活和个人记忆被与这些

地方的有意义的互动所牵动。根据场所依

赖理论，一个地方不仅仅是一个有边界的

地理区域，它是一个对个体或集体充满意

义或共鸣的空间。老年人与这些场所之间

的情感联系，反过来也提供了一个促进交

流的契机，以在老年公寓内外的人之间创

造一种共享体验的机会，以丰富老年人的

与他人的互动 ( 在本研究中，是实时的照

片共享 )。

·设计概念与实现

·Design Concept and Implementation

Uitkijkpost( 图 7) 是一个参与式的实

时影像分享系统，由一组特别设计的相机

工具包和一个类似画廊的互动装置组成，

旨在增加老年公寓住户与周边社区之间的

社会联系。相机工具包的设计是为了让当

地人通过公众参与的方式来分享风景，而

室内的交互装置则用以展示老年公寓外分

享而来的实时变化的影像，并通过“寄送

明信片”的形式来鼓励影像的接受者 ( 老

年人 ) 与分享者之间进行进一步的沟通。

在运行这个系统时，当地社区的人们

会得到可携带的相机工具包，并可以选择

把它们放在自己愿意分享的地方。他们所

需要做的就是打开相机组件，让它们稳定

地面对着想要分享的场景，然后即可离开。

工具包内的相机会持续拍照，并自动上传

到服务器上。在老年公寓的公共空间中，

Uitkijkpost 的交互装置则不断地接收来自

服务器的图像序列，通过“画廊”以一种

融入环境的形式显示它们。当装置侦测到

老年公寓的住户经过时，会播放一个过去 2

小时影像的延时动画 ( 图 8)。如果住户喜

欢他们看到的实时形象 , 可以选择按下画

框下方的按钮，实时打印出明信片收藏或

与他人分享 ( 图 9)，甚至可以将明信片寄

给他人或写成回信寄给分享场景的人。“寄

明信片”的寓意将交互中的数字语言过度

到物理的形式中，并提供了一个住户和他

人沟通的契机。

·Uitkijkpost 的现场实验

·Field trial of Uitkijkpost

为了对设计概念和原型进行评价，我

们对 Uitkijkpost 项目进行了实际生活环

境的现场实验。整个过程包括四个阶段 :

可用性测试、基线研究、介绍日和干预环节。

可用性测试主要是测试交互的稳定性

和细节过程。这是在大学的餐厅里进行的。

8 名老年公寓的住户被邀请作为一个焦点小

组来帮助测试交互装置的可用性。与正式

测试相关的基线研究则在当地一家老年公

寓进行，包括为期一周的观察和半结构式

访谈，以获取与设计概念相关的基本用户

信息和用户社交行为。每天下午2点至4点，

由 2 名研究助理完成观察。选择的时间段

则是大部分住户到公共场所娱乐的时段。

在干预正式开始前一周，我们举行了

一次介绍活动，向住户解释设计概念并展

示使用方式。参与活动的老人被邀请亲自

尝试使用系统，以便更容易地理解设计。

由于来自社交媒体的远程连接和分享的概

念对于大多数老年用户来说可能是陌生的，

因此这一步对于后续的工作来说是必要的。

虽然最初的设计理念是将相机工具包

随机分配给当地居民，但为了保证影像分

享的稳定性，实地实验中一部分助研人员

承担了这部分的主要工作。分享的内容主

要选择了三个不同的主题(动物、人、景观)

来吸引不同偏好的住户。相机被放置在三

图 9  打印明信片的交互过程

图 8  延时影像的交互过程
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个较为典型的地方，包括一个农场，一所

大学和一个自然公园。出于隐私和安全方

面的考虑，摄像头被放置在相对远离人群

的地方，以避免路人的面孔被识别。

我们最后选择将装置安放在老年公寓

主要活动区域旁边一个相对空闲的区域，

以便在住户途径此处去往主要休闲区域(老

年公寓的主餐厅 ) 时或者他们再次坐下休

息时吸引他们的注意力。与老年公寓的其

他地方相比，这个休闲区相对更开放，适

合熟人的交流也适合于陌生人之间的互动。

在场地实验期间，装置每日从下午 1:30 一

直运行到下午 4:30，同一组研究助理进行

了与基线研究时相对应的观察活动，以便

比较数据的变化。为了研究在使用装置过

程中用户行为的变化，现场实验观察分为 2

个部分 ( 图 10)，每个部分持续 1 周。观察

结束后，我们邀请参与者进行了半结构式

访谈，对项目的设计和整个使用过程进行

评估。

·初步结果与分析

·Initial result and analysis

观察所得的数据主要用于评价 3 个假

设 : (1) 更多的住户会在休闲区域停留 ; 

(2) 与不进行干预的情况相比，住户停留的

时间更长 ; (3) 在这个区域内会有更多的

社交互动（交互的频率和持续时间 )。

从图 11 和图 12 的结果可以看出，从

基线研究到设计干预阶段，总体的数据上

有增加。我们采用单因素方差分析 (One-

way ANOVA)检验各组间是否存在显著差异。

从基线的数据和阶段一的比较来看，阶段

一时期来该地区的老年人明显增多 (p < 

0.05)。虽然阶段二每天到访的住户的平均

总数仍高于基线，但并不具有显著性 (p = 

0.15)。与阶段一相比，阶段二的数量开始

减少，虽然下降并不显著 (p = 0.29)。

住户的停留时间是根据观察日志计算

的，计算了每个住户在该区域停留的总时

间。从基线研究阶段到设计干预，每天住

户的平均停留的时间在总体上也有所增长。

虽然没有显著性差异，但阶段一的增长较

为接近显著差异 (p=0.09)。总体而言，

老年住户在干预区域的停留时间有所增

加，尽管直接使用装置的时间 ( 近距离观

察、打印或与装置进行其他交互 ) 所占的

比例并不多 ( 第一阶段 29.37%，第二阶段

17.19%)。

实验期间观察到的社交行为主要包括

交谈、听护理人员 ( 包括家人、工作人员

或志愿者 ) 朗读、分享照片和明信片。为

了测量社交行为的变化，我们将观察期间

的社交所花时间加起来。阶段一的增长几

乎达到显著水平 (p = 0.08)，而装置直

接触发的社交行为持续时间在阶段一为

17.43%，在阶段二为 4.27%。与前文所述的

停留时间相类似 , 设计干预开始后，老年

人在这个区域的社交活动时间变长了，但

是由于直接受装置影响产生的交互所占比

例较小，我们尚不能确定地说在这一区域

发生的社交行为变化完全是设计干预的结

果。

实验中的访谈主要关注用户对装置的

整体使用以及受装置影响的社交行为和情

感变化。共有 13 名住户同意参与最终的访

图 10  研究过程概览

图 11  在基线研究和设计干预期间
每天在干预区观察的总人数。

图 12  这个数字代表了观察期间干预区域每周通过
的住户总数。Mean= 每天的平均数字 ;SD= 标准差。
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谈，年龄从62岁到90岁不等(平均81岁)。

根据观察日志，参与者中有 8 名住户切实

使用了交互装置。2 名住户只参与了介绍活

动，之后并没有使用。3 名住户没有直接使

用安装，也没有参加介绍活动，他们是从

经常出现在老年公寓主要活动区域的人群

中随机抽取的，是非常典型的一类住户，

也是今后设计的潜在用户之一。

除提供基本信息外，受访者被邀请回

顾他们是如何使用这个装置的，并回想自

己与这个实验项目相关的社交，例如和他

人提起这个项目，或者给家人看自己打印

的明信片。

访谈中几乎所有的参与者对该项目都

表现出积极的态度，即使是从未真正使用

过该装置的 3 名参与者。主动使用装置的

8 名用户对自己的使用过程表达了比较积极

的评价。在 8 名用户中，有 7 人按下按钮

并等待至明信片打印出来。一位女士总是

在下午喝完酒回到房间的路上使用装置，

总共按过三次按钮，但每次她都不等明信

片打出就离开了。她认为这个系统非常有

趣，但当没有立即得到反馈时，她感到很

沮丧。在收到明信片的七名参与者中，大

多数人选择把明信片放在家里。只有一位

女性寄给了她住在国外的朋友。她和另一

名男性参与者有收集照片和明信片的爱好。

他们会定期来这个地区打印他们喜欢的风

景明信片。其他 5 名参与者通常在去餐厅

或回房间的路上使用 Uitkijkpost。在第一

阶段，大多数人都按了至少一两次按钮，

但在第二阶段，他们主要是站在装置的前

面或坐在远处观看，这与我们观察到的结

果是一致的。

不过，访谈对象中一位拒绝触摸陌生

设备的女性却对装置几乎毫无兴趣。她是

所有受访者中年龄最大的 (90 岁 )，在老年

公寓里一直过着不太活跃的生活。“我只

是看电视，什么也不做。她在采访中说，“当

我坐在楼下的时候，我不会想太多。”虽

然她对其中一个画框显示的动物很感兴趣，

但她害怕任何技术设备。她曾经让她的儿

子按下按钮，但当她一个人的时候从来没

有这样做过。在老年公寓环境中，我们已

尝试设计对老年人友好、简单、清晰的公

共屏幕展示，且大部分被访谈的参与者也

对界面非常满意。他们把这些装置描述为

“绘画”和“相框”，大多数人认为按钮

的使用方式对他们来说非常清晰。尽管如

此，因为老年人对科技的接受程度因年龄

和精神状况的不同而大不相同，他们也担

心其他一些住户可能会对装置感到困惑，

就像上面提到的那位女士一样。

根据采访，13 名参与者中有 11 人认为

Uitkijkpost 给日常生活带来了新鲜的感

受。然而，拒绝使用该装置的女性和愿意

定期使用该装置收集明信片的男性声称，

他们并不觉得有什么新东西。两位住户表

示自己感到很新鲜是因为他们以前从未用

过这种东西，大多数受访者则认为这种新

感觉来自于实时的图像。

一般来说，所有被访谈的参与者都能

或多或少地感觉到与地点的联系，因为他

们能认出唤起相关记忆的地点。他们强调

熟悉的地点的重要性。这些地点的影响让

他们开始假想如果自己还年轻那么还能做

些什么。不过只有两名参与者表达感受到

了与分享影像的人之间的联系， 而大多数

人表示与不认识的人或无法面对面交流的

人产生联系感仍然很困难。

6 名参与者在使用该装置后与其他人交

谈，其中 3 人先与家人交谈，然后与其他

住户交谈。其中的两名住户非常喜欢这个

装置并向其他人推荐。谈话的主题主要集

中在设计意图，如何使用和明信片打印。

他们还提到如果没有明信片来给其他人展

示，或者没用类似他们都来自屏幕上显示

的地方这样的话题，则很难和别人展开交

流。目前看来，Uitkijkpost 在消除交流互

动中的障碍、促进更多互动方面的效果似

乎还难以维持，尤其是当住户离开干预的

区域后。因此，在 SCS-R 的问卷中，只有

一名参与者感觉到他们与其他住户的社会

联系有着明显改善。

除了上面所提到的 , 大多数参与者意

识到他们不应该坐在自己的房间里太久 ,

他们中的一些人一直抱怨老年公寓单调重

复的生活 , 大部分时间他们不得不自己找

一些事情做，否则他们则会独自无所事事

地度过一天。这一点确实符合我们的初步

研究结果。Uitkijkpost 通过一种融入生活

环境的方式分享了实时的影像，缓解了这

种情况，为住户创造了存在感。有三名用

户建议把装置移到人较多的地方，让住户

有更多时间使用和讨论。一位用户还表示，

我们可以设计更多显示器，并将它们分布

在多个地点，以连接不同区域的住户。

四、讨论 Discussion

根据在三个典型的老年人社交情境中

的设计实践和研究 , 我们可以看到老龄化

群体在保持积极的社交状态和他人的联系

的过程中存在的各种各样的问题和需求 ,

不管是维系家人间的纽带 , 丰富与同龄人

之间的社交，还是和更宽泛的群体间进行

一些轻松积极的社交互动。

从项目中得到的经验教训可以分两个

主题讨论 : 一个是未来设计输出的潜在方

向和可能的改进 ; 另一个是在当地老年公

寓情境中进行设计研究的实践经验。

4.1 潜在发展方向  Potential directions 

for improvemen

·通过有形的界面和适当的隐喻降低技

术隔阂

·Tangible interface with suitable 

metaphor to reduce technology threshold

如今，越来越多相对年轻的老年人开

始熟悉主流的通信工具和新技术。然而，

也仍然有大量的老年人在学习使用不同种

类的技术和工具时遇到困难，尤其是在老
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年公寓这种大部分住户都趋向高龄的环境

中。这不仅是因为老年人所经历的过去和

他们曾习惯的生活方式，有时也因为身体

和精神层面健康状况的下降。一个可以通

过熟悉的隐喻来理解的直观的交互，或者

不需要精确操作就能进行可触的、易于掌

控的设计，总是更友好，更容易被接受的。

第 一 个 案 例 中 的 Slots-Memento 设

备探索了如何将熟悉的和现有的操作集

成到一个新的设备中，第三个案例中的

Uitkijkpost 安装使用了在老年公寓中常见

的画廊形式。两种设计都采用了偏向复古

的美感使设计嵌入到真实的环境中却不会

显得突兀。这被认为有助于鼓励老年用户

去尝试和使用新的设计。第二项研究是初

步的设计调研，同样也显示出老年人对实

体交互界面以及新旧结合的形式的潜能和

明显的偏好。

·保持内容和交互的开放性以面对不

同的用户

·Op e n n e s s  i n  c o n t e n t  a n d 

interaction for different users

老年公寓是一个相对特殊的社会空间，

许多不同背景的人生活在一起，且严重依

赖于机构的环境与服务。事实上，往往很

难找到一个满足所有住户需求的解决方案。

以 Uitkijkpost 为例 , 设计概念的灵

感来源于一个老年公寓的普遍现象 - 很多

住户经常坐在走廊上着望向窗外，装置展

示的内容也是选择了在用户中相对热门的

主题。一般而言，装置及其展示的影像应

该对大部分用户来说具有一定的吸引力，

然而不同住户之间对于设计的态度却非常

不同。那些对展示的主题感兴趣的人，喜

欢明信片的人，或者认出屏幕上的位置的

人，给出了非常积极的反应，会经常来使

用这个装置，但是那些既不来自那个地方

也不认识屏幕上任何地方或东西的人，则

可能表现得非常冷漠。住户之间态度的冷

暖差异暗示了 Uitkijkpost 当前版本的一

个问题 : 显示实时视图的方式仍然类似于

单向展示。虽然住户可以选择他们喜欢的

时间打印明信片，但主题和屏幕的位置仍

然有限。用户不能控制交互或者根据自己

的喜好做出更多内容的选择。

在不同的社会情境中，也存在相似的

问题。以促进用户之间的社交为目标的设

计干预也应该为参与者提供一定的灵活性

和自由，让他们自己决定是否以及何时采

取行动。

为了实现这些目标，未来的系统应该

有更加可持续和开放的内容来源，并让用

户在交互中有更多的控制和选择权，同时

仍然要保持简单直观的交互方式。

·遵循老年住户的日常生活规律

·Following the daily routines of 

the senior residents

在项目评估过程中，我们通过观察和

访谈发现，住户的日常行为模式很难改变。

尽管他们中的许多人不喜欢重复的生活，

但他们抵制彻底的改变，并坚持多年来重

复的习惯和模式。与尝试新事物时的不确

定性相比，大多数时候他们仍然更喜欢可

控和保持不变的感觉。如果新的干预措施

打扰了他们的日常活动规律，想要吸引和

鼓励他们加入就会变得更加困难。此外，

与年轻一代不同，老年人正处于身心衰退

的过程中，这意味着他们的外围注意力也

在逐渐下降。对他们来说，发现日常生活

规律之外的变化也更加困难。因此，未来

的设计和研究应该考虑如何在遵循他们的

习惯的同时，潜移默化地提升他们的体验，

而不是引入全新的事物，强迫他们去改变

和学习。

·平衡设计中的含蓄与明确性

·Balancing the implicitness and 

explicitness in design

考虑到审美和设计偏好，年轻设计师

有时会在设计作品中做出细微的变化和细

节。然而，年轻人眼中好看的产品有时对

老年人来说并不那么有吸引力。老年用户

当然也追求设计精美的产品和现代化的产

品，但他们也面临着感官衰退等健康问题。

有时，他们可能需要对比度更高的图像、

更大尺寸的文本、具有更明显反馈的交互、

甚至具有更清晰直接的内容更新提醒。

设计提供的诱导元素和信息变化需要

足够明显，以易于目标群体的注意和体会 ,

否则 , 详细的变化将很容易被用户忽视，

而设计作品则被视为“都一样”, 这可能

会带来负面影响 , 例如降低住户使用产品

的积极性和好奇心。

·可持续及与利益相关者的合作

·Su s t a i n a b i l i t y ,  a n d  t h e 

cooperation with stakeholders 

作为老年公寓环境中以满足老年人社

会需求为目的的设计，交互服务和产品应

该是以相对长期的使用和可持续的系统为

目标，以真正改变老年住户的行为模式和

他们的社会联系。类似第二、第三个案例

中的这些设计干预并非为了取代传统的社

交活动 , 而是为了寻求一些可以和传统活

动相结合的智能解决方案，甚至融入传统

活动，使其带来的影响在活动结束后或间

隔中也可以在老年公寓中持续存在。而这

也需要设计师更多地考虑如何将设计与当

地老年公寓的具体环境相结合，进行不突

兀的设计干预。

为了达到长期干预的目标，设计师需

要考虑以下几个方面的可持续性 :(1) 系统

提供的内容 ;(2) 不同利益相关者的参与。

提前准备好的固定内容将不再适合当

前的情况，特别是在室内共享空间进行设

计干预，如餐厅和老年公寓的休闲活动区

这样住户几乎每天都访问的空间。住户从

来都不缺乏固定和重复的活动，一个被认

为是一成不变的数字产品很容易被忽视或

遗忘。设计需要有趣的、不断更新的内容

来满足用户的不同偏好，以保持他们的注
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意力和好奇心。因此，如何持续地收集和

提供足够的内容就成为了关键的挑战之一。

在第二项关于增强印刷媒体的研究中，解

决的办法是利用报纸等特定印刷媒体的性

质，将线上的数字内容与印刷媒体相结合，

实现自动改变。在第三种情况下，内容的

更新更多地依赖于公众用户的参与，需要

更多的努力来完善服务系统，这与上文提

到的第二点有关，即不同利益相关者的可

持续参与。

在老年公寓的情境下，以促进社交为

目标的交互设计干预很难独立运作。人的

参与是必要的 , 因此 , 从项目的开始就要

考虑不同利益相关人的动机、需求、角色

和任务 , 不仅需要考虑老年人的 , 也要考

虑护理人员、家人、朋友、社会工作者、

年轻的公共参与群体等不同群体的。如果

可能的话，他们也应该从设计的早期阶段

就参与进来，以帮助生成和修改设计概念

和原型。在利益相关者中，护理人员的参

与其实非常困难，但也很重要。除了家庭，

护理人员可以被认为是另一个可能高度影

响老年人决定和行为的重要角色。护理人

员的参与有助于减少老年用户和设计项目

之间的隔阂。然而，护理人员总是忙于不

同的任务。如何在不干扰或增加他们额外

负担的情况下鼓励他们加入系统，是设计

过程中的一个重要问题。另一个特殊的角

色是参与设计使用的大众群体。他们极有

可能是年轻一代。这个群体有潜力成为提

供社交互动的强大支持，然而关键的挑战

也总是存在的且需要更多的思考——动机，

或者说他们可以从参与服务中获得怎样的

增益。在一些观点中，利他主义可能是大

众参与的原因之一，同时对历史故事的好

奇、对现实生活的体验以及不同时代的陌

生知识也可以作为一种与老年群体互动的

动机的解释。

4.2、设计实践的经验教训 Insights and 

lessons from practical aspects 

·实地实验和定性研究

·Field trial and qualitative research 

对于社交这一话题，实验室内的设计

和评价是远远不够的。在描述和测试社会

环境时，实地实验和构建良好的生活实验

室方法总是更有说服力。

然而，现场实验也提高了对交互设计

和原型稳定性的要求，并且在评价过程中

带来了复杂的变量。在此过程中需要准备

充分的定性研究方法。先期研究和预测试

是非常重要的，因为当实际环境中的干预

测试开始时，很难在不影响整个评估过程

的情况下进行修改。同时，研究人员也需

要做好准备，灵活应对现实环境中的事故

和变化。

在实践中，一些支持实地实验的具体

任务不应因具体情境而被忽视，如在第三

次研究正式实地实验前的推广。对于这些

任务，没有统一的标准和通用的规则来匹

配所有的情况，而设计师和研究人员需要

注意细节，以避免失去一些潜在的用户和

机会。

·文化差异 ( 不仅是国家间的，而且

是代际的 )

·Culture difference and gaps (not 

only inter-national but also inter-

generational)

在与老年群体进行设计研究时，沟通

的质量往往会在整个过程中产生很大的影

响。与目标用户形成良好的关系在研究中

也很重要。

在本文三项研究的情况下，最典型的

挑战就是应对国际研究人员与当地荷兰老

年人之间的文化差异情况。在与不同文化

背景的人的建立联系和新人方面，老年人

面临更多的阻碍。这一点在当地老年公寓

进行初步研究时就可以很明显地看出。目

前的解决方案包括 : 让当地学生或合作伙

伴作为推动者和翻译 ( 最重要的 )，减少不

必要的外语口语情况，参加日常社会活动，

表现出积极的学习当地文化的态度等。

除了语言障碍，在情境中还有另一种

“文化”差异，即老年群体与年轻群体之

间的差距。尽管研究人员正在努力为老年

人群体设计，并应该学会用同理心去思考

和感受，但差异和隔阂仍然存在。它存在

于笔记本电脑、智能手机和其他可以被视

为年轻人技术的设备中。它也存在于教育

背景、衣着、行为举止和言谈举止中。目

前当地老年公寓的老年人大多出生在二战

时期，他们经历了一个充满压力和努力工

作的时代，而他们中的很多人没有像现在

的学生一样受教育，尤其是那个时代的女

性。此外，这一时期的女性往往习惯于跟

随丈夫，很少在特定的情境下做出决定和

占据主导地位。这使得一些女性不愿参加

大学的任何研究，害怕回答问题或做出选

择。在没有办法消除她们心中的差异和障

碍时，我们所能做的就是表现得友好，举

止得体，避免提醒她们这些差异，同时要

有耐心，学会倾听和跟随她们的对话。

五、总结 Conclusion

在这篇文章中，我们分享了以提高老

人社群关联感为目的的交互设计探索中实

践经验和教训。

三个案例研究考察了老年人社会生活

中的三种典型情况 : 增强家庭成员之间的

社会联系 ; 改善院舍内的社交环境和住户

之间的互动 ; 促进老年公寓内的老人与公

寓外的大众群体之间的社会联系。

这些案例研究仍处于探索阶段。由于

时间和预算的限制，以及现实环境中的一

些困难情况，用户样本仍然相对较小，在

实验设计中也有很多细节需要修改。在设

计和研究两个方面都需要进行进一步的研

究和改进。

基于目前的案例研究，我们认为老年

公寓情境下，以满足老年人的社会需求为
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目标的交互设计，应该在以下几个方面给

予更多的关注 : (1) 设计有形的界面，使

用合适的隐喻进行直观的交互，降低技术

门槛 ; (2) 保持开放性，在内容和功能上

给予用户必要的自由，让用户探索和发现

自己与设计的联系 ; (3) 跟随或融入老年

公寓住户的日常生活模式，而不是强迫他

们改变; (4)平衡设计的含蓄性和明确性，

兼顾美观性和可用性;(5)以可持续为目标，

更加注重服务体系和与利益相关者的合作。

在实践方面，我们还分享了建立实地实验

和处理老年人与他人 ( 特别是研究人员 )

在国家和代际之间的差异方面的经验教训。

我们下一步将对第一、三种情况进行

进一步研究，改进设计概念和产品，优化

评价方法，进行更多实地研究。案例二的

设计探索也将进行进一步实践，第一种将

数字网络媒体与现有印刷媒体相结合的策

略也将很快付诸实施和测试。
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