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公园滨水景观体验需求模型构建与实证研究

马雪梅ꎬ李光佳

(沈阳建筑大学建筑与规划学院ꎬ辽宁 沈阳 １１０１６８)

摘　 要:梳理了公园滨水景观体验设计的研究现状ꎬ总结了当前研究的不足ꎮ 运用

定性与定量相结合的研究方法分析了滨水景观使用者的活动与体验需求关系ꎬ提
出了概念模型与假设以及滨水体验满意度量化计算方法ꎬ以期为滨水景观的营建

提供有益参考ꎬ满足使用者滨水互动体验的情感及更高层次需求ꎮ

关键词:城市公园ꎻ滨水景观ꎻ体验设计ꎻ需求模型

中图分类号:ＴＵ９８６. ４３　 　 　 文献标志码:Ａ

　 　 公园是城市公共空间的一部分ꎬ是城市

绿地的重要组成ꎬ而公园的滨水景观ꎬ为游人

提供了进一步亲近水、接触水的条件ꎬ是城市

公园中的一个特色景观空间ꎬ也是公园中最

具活力的景观空间之一ꎬ与人们的多种亲水

活动息息相关[１]ꎮ 综合公园是城市公园的

重要类型ꎬ相较于其他公园类型的特点在于:
可以提供更为丰富的户外活动ꎬ因此有利于

全面分析考虑游人活动需求ꎻ其面积较大ꎬ功
能更为齐全ꎬ滨水景观的设计最为常见ꎻ人流

量较大ꎬ人群结构较为丰富ꎮ 因此ꎬ考虑到代

表性、典型性ꎬ将选择的公园研究对象确定为

综合公园ꎬ下文所提到的公园或城市公园均

指综合公园ꎮ

一、滨水景观体验研究的现状

滨水景观体验研究ꎬ就是利用滨水景观

的亲水和其他特性ꎬ为使用者带来感知和行

为的体验ꎬ进而形成更高层次情感体验的过

程[２]ꎮ 著名体验认知心理学家唐纳德􀅰诺

曼将使用者的体验感知水平划分为本能、行
为和反思 ３ 个层次ꎻ约瑟夫􀅰派恩在«体验

经济»一书中利用坐标系对体验进行分类

(见图 １)ꎬ他将体验分成了娱乐、教育、审美

和避世 ４ 个部分[３]ꎮ 横轴指人的参与度ꎬ纵
轴指的是这种关联的类别ꎮ 坐标系中 ４ 点间

相互作用产生化学效应ꎬ体验变得丰富多彩ꎮ
在其之后ꎬ体验及体验设计的相关研究不断

发展ꎮ

图 １　 派恩体验四象限

　 　 通过对滨水景观体验研究进展的分析可

知ꎬ虽然近些年国内外对滨水景观的体验研

究较多ꎬ但通常都是对滨水体验设计的某一

方面的研究ꎬ如滨水体验空间或节点[４]ꎻ关
于“以人为本”的体验研究方面ꎬ多数切入点

停留在人与滨水景观的单向体验直觉感知
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上ꎬ在结论得出后ꎬ也鲜少有对结论真实性进

行科学客观的推敲ꎻ在研究过程中缺少滨水

体验使用者的参与ꎮ 因此ꎬ总结出滨水景观

使用者体验需求研究现状的 ３ 点不足:其一ꎬ
对滨水行为活动内容和喜好缺乏研究ꎻ其二ꎬ
对滨水体验需求的研究内容较少ꎬ导致公园

的亲水体验设计有所不足ꎻ其三ꎬ虽然积累了

一定的关于滨水体验需求的经验ꎬ但缺乏客

观科学的数据支撑以及滨水体验满意度量化

评价ꎮ

二、滨水景观游人体验需求研究基础

１.游人分析

滨水体验研究的基础ꎬ就是先对游人进

行研究ꎬ公园滨水景观的使用人群及行为活

动分析[５]如表 １ 所示ꎮ
表 １　 游人构成及特征分析

人群分类 人群行为特点

青少年 青少年是公园主要参与群体之一ꎮ 他们具有强烈的求知欲ꎬ对于事物喜欢探索、尝试ꎬ喜好参与各类活动

青年人 青年人较为愿意尝试新鲜事物和参与活动ꎮ 未婚青年较为偏向水上活动ꎬ已婚青年则以家庭活动为主

中年人 中年人受到工作、家庭等因素影响ꎬ主观上更向往滨水的优美环境ꎬ用于放松身心、锻炼身体

老年人 老年人是室外活动最为主要的参与群体ꎬ活动偏于健身休闲ꎬ且有自发和团体聚集性

　 　 通过对滨水景观相关资料的查阅ꎬ并结

合滨水景观特征ꎬ分析归纳不同类型人群参

加的滨水活动ꎬ其细化分类结果如表 ２ 所示ꎮ

表 ２　 游人滨水活动内容

活动类型 细化分类 活动内容　 　 　 　 　

休闲观赏活动
休闲 漫步、野餐、戏水、采摘花草、摄影观赏

观赏 水景风光、鸟语花香

水上 游泳、冲浪

运动类活动 水边 垂钓、涉水、打水漂

岸堤 湖边快走、沙滩排球

民俗文化活动 — 赛龙舟(夏)、放风筝(春)、放河灯(秋)、八旗冰嬉(冬)、民俗祭祀

观察学习活动
观察 观察野生动物

学习 写生、课外生态课程

文化娱乐活动
体育竞技 赛艇、帆船比赛

娱乐 音乐喷泉、音乐会、广场舞

２.游人体验需求分析

笔者关于滨水景观使用者体验需求的研

究是基于于洋、李美莲、李刚等提出的景观体

验理论ꎬ借用李美莲在«体验设计»一文中提

出的体验设计特点ꎬ以及于洋[６] 在«景观体

验研究»中提出的体验行为的诱发、景观活

动的参与和景观意蕴的领悟三部分构成的景

观体验模型ꎬ结合滨水景观的特点及对游人

特点和行为活动的研究[７]ꎬ总结出基于使用

者需求的滨水景观体验设计特点ꎮ
游戏化和娱乐化ꎮ 对于滨水景观体验设

计来说ꎬ一方面要包括针对不同人群、不同季

节的亲水活动[８]ꎬ另一方面可以突出水的玩

乐性ꎬ于光远先生认为“玩是人类基本需要之

一ꎬ要玩得有文化ꎬ要有玩的文化ꎬ要研究玩的

学术ꎬ要掌握玩的技术ꎬ要发展玩的艺术”ꎬ因
此还应体现文化性、艺术性和技术特性ꎮ

趣味性ꎮ 在公园滨水景观中ꎬ趣味性可以

体现在休闲的氛围、提供的便利服务与游人的

轻松心情ꎬ同时ꎬ要集中顾及儿童群体的乐趣ꎬ
还应考虑到兼具的教育性、安全性等需求[９]ꎮ

互动参与性ꎮ 郑伯森认为ꎬ体验经济下

的工业和产品设计ꎬ人们的需求应该转为高

度人性化ꎬ甚至具体到个人化的精神层面和

使用概念中的 ＤＩＹ(Ｄｏ Ｉｔ Ｙｏｕｒｓｅｌｆ)ꎮ 滨水

景观中ꎬ纯个人化主要体现在使用者便于理

解景观和更好地参与其中ꎬ滨水景观可排列

组合、可选择的参与方式多样化等方面ꎮ
情感化与纯精神化ꎮ 体验促进景观认知

的内化ꎬ引导游人经历物镜、情境最后到达意
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境的情感体验ꎮ 物境阶段ꎬ重视对人的感官

刺激ꎬ在滨水景观设计中ꎬ五感更偏向于听

觉、触觉和视觉的设计ꎮ 情境阶段ꎬ景观具有

独特的灵魂ꎬ它所代表的价值以及符号是人

身份地位的象征ꎮ 而滨水景观所体现的价值

符号要形成自身特色ꎬ成为整个公园乃至城

市的标志ꎮ 意境阶段ꎬ中国古书画讲究的是

“意在笔先”ꎬ而在体验设计中ꎬ要追求“意在

设计先”ꎬ滨水景观的设计应该有良好的主

题ꎬ形成独特的吸引力ꎬ进而产生丰富而又独

特的滨水体验[１０]ꎮ
３.游人滨水体验需求概念模型与假设

　 　 将滨水景观体验需求特点进行提炼整

合ꎬ形成游戏化和娱乐化、趣味性、互动参与性、
情感化与纯精神化 ４ 个体验感知因素ꎬ并对应

其下属的 １７ 个滨水景观体验感知因子ꎬ构成

滨水景观体验需求因素概念模型(见图 ２)ꎮ

图 ２　 滨水景观体验需求因素概念模型

　 　 提出在实证研究中待证实的问题ꎬ并作

出假设(见表 ３)ꎮ
表 ３　 研究问题与假设

序号 研究内容 假设

１ 滨水景观使用者的体验需求是否由 ４ 个方面构成? 滨水景观使用者体验需求要素由 ４ 个方面构成

２
实验结果与研究设计中采用的四大要素的内容是否相

一致?
分别与游戏化和娱乐化、趣味性、互动参与性、情感化

与纯精神化中的内容相一致

三、研究方法及问卷设计

１.研究方法

实证研究法所推崇的原则为普遍适用性

和结论的科学客观性ꎮ 强调的是研究需要建

立在观察与实验的基础上ꎬ并且利用数据与

实验研究手段得到最终结论ꎮ
笔者采用的是狭义的实证研究ꎬ把问卷

调查所得到的数据样本ꎬ利用 ＳＰＳＳ 统计软

件的数据分析技术ꎬ分析和确定有关因素间

相互作用方式和数量关系ꎮ
２.问卷设计

在对使用者群体特征和具体活动进行了

分析后ꎬ通过查阅文献ꎬ总结出使用者滨水景

观体验需求的类别ꎮ 由此将问卷内容分为两

部分ꎮ
第一部分ꎬ使用者亲水活动内容调查ꎮ

将休闲型、观赏型等 １０ 个活动类型带入问

卷ꎬ采用五分制的李克特量表形式进行调查ꎬ
总结出使用者亲水活动的偏好特征ꎮ

第二部分ꎬ滨水景观使用者体验需求因

素的研究调查ꎮ 体验模型分为游戏化与娱乐

化、趣味性、互动参与性、情感化与纯精神化

４ 类因素ꎬ下分 １７ 个因子ꎮ
实证研究的问卷部分采用五分制的李克

特量表形式进行调查ꎮ 调查问卷通过微信、
Ｆａｃｅｂｏｏｋ、ＱＱ ３ 种通讯软件进行线上发放ꎬ
并通过现场填写的方式进行线下发放ꎮ 考虑

到季节因素ꎬ选取 ２０１９ 年 １ 月 １ 日至 ７ 日和

２０１９ 年 ６ 月 ５ 日至 １２ 日天气晴朗时进行问

卷发放ꎮ 共收回问卷 ２１３ 份ꎬ其中有效问卷

２０８ 份ꎮ 调研问卷采用匿名的答题形式ꎬ以
体现游人的主观感受与需求ꎮ

四、ＳＰＳＳ数据分析结果

１.亲水活动行为偏好分析

将问卷的第一部分调查数据带入信度分

析ꎬ得到的 Ａｌｐｈａ 系数是 ０. ９３５ꎮ 结果大于０.９ꎬ
说明量表信度非常好ꎬ问卷结果可以被采用ꎮ

亲水活动的内容是人的直接喜好ꎬ各分

类之间互不相关ꎬ所以对于活动内容可进行

描述性统计分析ꎬ得出数据的均值和标准差ꎬ
从中可以看出用户对相关活动需求的整体趋

势(见表 ４)ꎮ 均值大于 ３. ５ꎬ表示活动需求

较强ꎬ以动态活动、特色活动为主ꎻ均值在３ ~
３. ５ 之间ꎬ表示有一定的活动需求ꎬ包含 ４ 类



第 ５ 期 马雪梅等:公园滨水景观体验需求模型构建与实证研究 ４４３　　

活动ꎻ观察型活动均值小于 ３ꎬ不代表没有活

动需求ꎬ因为描述性分析中每个变量的极大

值都是 ５ꎬ表示有使用者认为该变量“非常需

要”ꎬ所以只代表大部分使用者没有该活动

的需求ꎬ在设计中还需根据具体情景进行具

体分析ꎮ
表 ４　 描述性统计结果

活动类型 Ｎ 最小值 最大值 总和 平均数 标准偏差

水上类活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ８４７. ００ ４. ０７ １. １９９
水边类活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ８２３. ００ ３. ９５ １. １５１
季节性活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ８１３. ００ ３. ９０ １. ３２４

民俗节俗活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ８０５. ００ ３. ８７ １. １５７
岸堤类活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ７８９. ００ ３. ７９ １. ２８１

体育竞技型活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ７８４. ００ ３. ７６ １. ２０９
娱乐文化型活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ７１４. ００ ３. ４３ １. ３２４

休闲类活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ７００. ００ ３. ３６ １. ３４４
学习型活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ６７４. ００ ３. ２４ １. １６３
观赏类活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ６４１. ００ ３. ０８ １. ２６１
观察型活动 ２０８ １. ００ ５. ００ ６１１. ００ ２. ９３ １. ２３９

２.滨水景观使用者体验需求的关键因素

问卷第二部分体验需求的因素分析ꎬ采
取因子分析方法ꎬ以尽量少的信息丢失为原

则ꎬ将基数大的原有变量组合成少数综合指

标ꎬ并将因子进行命名ꎮ
首先ꎬ对第三部分所有题目进行信度分

析ꎬＡｌｐｈａ 系数为 ０. ９２８ꎬ说明量表的信度非

常好ꎬ问卷结果可被采用ꎮ 其次ꎬ对实验数据

进行 ＫＭＯ 度量与 Ｂａｒｔｌｅｔｔ 球型检验(见表

５)ꎮ 得到统计数值为 ０. ８５５ꎬ同时ꎬ统计值的

显著性概率是 ０. ０００ꎮ 概率小于 １％ ꎬ说明本

轮数据存在相关性ꎬ适合进行因子分析ꎮ
表 ５　 ＫＭＯ 度量与 Ｂａｒｔｌｅｔｔ 球型检验

ＫＭＯ 统计

度量

Ｂａｒｔｌｅｔｔ 球形度检验

近似卡方 ｄｆ Ｓｉｇ.

０. ８５５ ２ ４１６. ２０４ １３６ ０. ０００

　 　 采用探索性因子分析法对 １７ 项指标提

取公因子ꎬ并明确各因子内部间的关系ꎮ
首先ꎬ通过方差最大化正交旋转对提取

的公因子进行旋转ꎬ以使公因子有较满意的

解释ꎮ 按照特征根大于 １ 的标准ꎬ提取 ３ 个

公因子ꎬ得到第一次方差贡献率为６２. ０７８％ ꎮ
但是为了提升因子分析的效用ꎬ要剔除少于

０. ５ 的因子指标ꎬ剔除后要重复上述步骤ꎬ直
至因子载荷均大于 ０. ５ꎬ以确保相关性ꎬ因此

剔除相应因子ꎮ
其次ꎬ对回收的 ２０８ 份有效样本在剩余

１３ 个特定变量上依据因子分析法进行主成

份分析ꎬ得到初始统计的总方差解释表(见
表 ６)ꎮ 其中ꎬ“初始特征值”中的“合计”列

是每个因子对应的特征值ꎬ代表该因子对整

体变量的影响程度ꎮ 关于主成份提取的通用

方法ꎬ选取特征值大于 １ 的因素ꎬ共有 ３ 个因

子ꎬ也就是可以用 ３ 个变量来概括 １３ 个因子

所表达的内容ꎬ其中因素 １ 影响最大ꎬ解释了

数据中 ５２. ５６７％ 的异变量ꎬ因素 ２ 解释了

８. ６８７％的异变量ꎬ因素 ３ 解释了 ８. ４８３％ 的

异变量ꎮ
表 ６　 总方差解释

成份
初始特征值

合计 方差 / ％ 累积 / ％

１ ６. ８３４ ５２. ５６７ ５２. ５６７
２ １. １２９ ８. ６８７ ６１. ２５４
３ １. １０３ ８. ４８３ ６９. ７３７
４ ０. ７７３ ５. ９４５ ７５. ６８３
５ ０. ６０９ ４. ６８４ ８０. ３６６
６ ０. ５５８ ４. ２９２ ８４. ６５９
７ ０. ４９２ ３. ７８３ ８８. ４４１
８ ０. ４１２ ３. １６９ ９１. ６１０
９ ０. ３６１ ２. ７７９ ９４. ３８９
１０ ０. ２９８ ２. ２９３ ９６. ６８２
１１ ０. ２４３ １. ８７１ ９８. ５５２
１２ ０. １２９ ０. ９９４ ９９. ５４７
１３ ０. ０５９ ０. ４５３ １００. ００

　 　 为了避免因子内容模糊不清ꎬ明确主因

子含义ꎬ将得到的矩阵做方差极大化正交旋

转ꎬ从而得到旋转成分矩阵(见表 ７)ꎮ
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表 ７　 旋转成分

序号 因子
成分

１ ２ ３
１ 参与形式多样 ０. ５４５ ０. ５７６ ０. ４６７
２ 教育性 ０. １６４ ０. ００７ ０. ８０４
３ 听觉享受 ０. ０４４ ０. ８５１ ０. ０７８
４ 可接触的水 ０. ２３１ ０. ６０１ ０. ４０８
５ 便于领会理解 ０. ２１０ ０. ３０８ ０. ７８１
６ 包含文化 ０. ２０７ ０. ５２２ ０. ５１２
７ 技术融合 ０. ３８１ ０. ７４２ ０. ０４１
８ 活动考虑不同年龄段 ０. ６８２ ０. １７２ ０. ３２０
９ 不同季节的活动设定 ０. ７１１ ０. ４６３ ０. ０７５
１０ 安全性 ０. ７７８ ０. ０７７ ０. ３０３
１１ 消除歧视 ０. ８３５ ０. ２２３ ０. ０７４
１２ ＤＩＹ 特性 ０. ４４６ ０. ５７９ ０. ３３９
１３ 考虑儿童群体 ０. ５１４ ０. ５４１ ０. ４７６

　 　 由旋转成分矩阵可以看出主因素与其构

成变量之间的关系ꎬ取载荷大于 ０. ５ 的变量

作为每个提取成分的影响因子ꎬ分析总结影

响因子特征的共同点ꎬ可命名提取的因子:因
子 １ 与滨水景观为游客提供的滨水服务和设

施功能有关ꎬ命名为“服务与安全”因子ꎻ因子

２ 与滨水景观相关技术利用和自身吸引力相

关ꎬ命名为“技术与吸引力”因子ꎻ因子 ３ 包含

“教育性”、“便于领会理解”和“包含文化”因
子ꎬ命名为“文化与表达”因子(见表 ８)ꎮ

为了确保结论的真实可靠景观ꎬ对因子

分析的结果进行再次验证ꎮ 将 ３ 组因子分别

进行内在的信度分析ꎮ 结果显示因子 １ ~ ３
的信度系数分别为 ０. ８９９ꎬ０. ８０６ꎬ０. ８１４ꎬ均
超过 ０. ８ꎬ说明各组内容一致性较高ꎮ

表 ８　 因子分析汇总

公因子 序号 指标名称 因子载荷 特征值 方差贡献率 Ａｌｐｈａ 系数

服务与安全因子(Ｆ１)

１
单人、团体形式的滨水活动都考虑在
内ꎬ游人参与形式多样

０. ８４７

８. ２０７ ６３. １３２ ０. ８９９

２ 有针对不同年龄段人群的滨水活动 ０. ５９７
３ 有针对不同季节的滨水活动安排 ０. ７２５
４ 滨水景观考虑安全性 ０. ７０４
５ 滨水景观考虑弱势群体使用ꎬ消除歧视 ０. ７５２
６ 给人们特别是儿童群体带来欢乐 ０. ７８３

７ 水景适当的听觉享受 ０. ７３１
８ 景观与水足可接触ꎬ游人可触的水 ０. ５８１

２. ４９７ １９. ２０５ ０. ８０６
技术与吸引力因子(Ｆ２) ９ 滨水景观与应用技术融合 ０. ６９７

１０
滨水景观设施具有排列组合等 ＤＩＹ
特性

０. ６５０

文化与表达因子(Ｆ３)
１１

滨水景观满足趣味性的同时ꎬ兼具教
育性

０. ６７４
２. ２９６ １７. ６６３ ０. ８１４１２ 滨水的设置设计便于游人领会理解 ０. ７４８

１３ 滨水景观包含地域及特定文化 ０. ５７８

五、实证研究结果

１.滨水景观使用者体验需求实证模型

根据问卷统计得出的实证分析结果ꎬ最
终结果整理如下ꎮ

滨水活动体验内容需求模型ꎮ 根据对游

人滨水活动内容的描述性分析结果ꎬ可以将

游人的滨水活动内容需求分为 ３ 个类别ꎮ 其

中ꎬ水上类、水边类等 ６ 类活动分值较高ꎬ说
明其是游人最为需要的体验需求ꎬ可定义为

“必要需求”ꎻ娱乐文化、休闲类等 ４ 类活动ꎬ
游人需求程度一般ꎬ可定义为“重要需求”ꎻ
观察类活动仅是一部分人需要的活动类别ꎬ

可定义为“补充需求”ꎮ 总结得到的模型(见
图 ３)将使滨水景观的活动安排更加贴近游

人需求ꎬ并对空间功能的设计有一定指导

作用ꎮ

图 ３　 滨水活动体验内容需求模型

　 　 游人滨水体验需求模型ꎮ 通过对影响游

人滨水体验感受的因子进行分析ꎬ对由经验

性理论得出的结论进行验证和筛选ꎬ得到游
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人真实的体验需求内容ꎬ并分析因子间的内

在关系ꎮ 根据因子分析结果ꎬ摒弃了相关性

极低的几个因子ꎬ并将因子重新进行分类整

合ꎬ最后根据各类内容的联系提取出 ３ 个主

要的因子ꎮ 经验证整理后的游人滨水体验需

求模型(见图 ４)ꎬ明确了公园滨水景观符合

游人需求的体验设计应从“服务与安全”“技
术与吸引力”“文化与表达”３ 个方面及其包

含的具体内容来着手实现ꎮ

图 ４　 滨水景观体验需求实证模型

２.实证研究假设验证

关于之前提出的待证实的问题及假设ꎬ
对其进行证明ꎬ部分进行修改更正ꎮ

假设 １ 验证:体验需求要素由 ３ 个方面

构成ꎮ
假设 ２ 验证:得到的体验需求要素中的

内容ꎬ存在应剔除的内容ꎬ少部分与原假设所

包含的内容相一致ꎮ
３.游人滨水体验度的量化计算

本研究还量化了游人滨水体验度的计算

方式ꎮ 可以求得样本体验度综合得分

Ｆ＝∑
ｎ

ｉ ＝１
λ ｉ × Ｆ ｉ

式中:Ｆ ｉ ∈(１ꎬ５)ꎬ为每个提取因子的关注

度ꎻλ 为各个提取因子的权重ꎻｎ ＝ ３ꎬ为提取

因子的个数ꎮ 根据数据统计的总方差解释

表ꎬ把 ３ 项因子的得分加权汇总ꎬＦ１ ＝ ０. ７５４ꎬ
Ｆ２ ＝ ０. １２５ꎬＦ３ ＝ ０. １２１ꎮ 因此ꎬ使用者需求综

合体验度 Ｆ ＝ ０. ７５４Ｆ１ ＋ ０. １２５Ｆ２ ＋ ０. １２１Ｆ３ꎮ

六、结　 语

　 　 对游人滨水体验进行研究的目的是为了

使滨水景观更好地贴合游人多种层面的使用

需求ꎬ在经验理论指导下ꎬ结合数据分析的结

果所建立的模型可以有针对性地在活动内

容、基础功能、感官提升和情感互动等多方面

综合提升滨水景观的体验设计ꎮ
笔者关于游人滨水体验的研究ꎬ主要涉

及人们日常使用较多、人群结构较为丰富、滨
水景观较为常见的城市综合公园作为研究对

象ꎬ由于人力、精力和时间有限ꎬ并未囊括滨

水景观的所有公园类型ꎬ研究的对象和范围

具有局限性ꎮ 因此ꎬ滨水景观的体验研究有

待于进一步扩展延伸和完善ꎬ以满足不同类

型的公园滨水景观使用者需求ꎮ
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