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Amenity analysis and optimization suggestions of

Guangfo game and animation talents from the

perspective of Kano

Tianshun ZHAO 1,Zizhao SU 2,Yangbo WU3

Guangzhou Academy of Fine Arts, Guangzhou 510006, China

Abstract
[Background] The comfort demand of game and animation creative talents in
Guangfo region is an important factor affecting the talent gathering ability in the
region. [Objective] The comfort requirements of game and animation creative talents
in the region were collected statistically in the early stage, the types of comfort
facilities were analyzed, and the comfort facilities were optimized according to the
characteristics. [Method] through expert consultation and the sampling interview
confirmation to form the 17 comfortable physical characterization factors of demand.
According to the above requirements, the Kano questionnaire is designed and
analyzed to define the comfort demand type of talents. [Result] The study found that
the cultural venues and activities segment had an expectation, charm, and no
difference demand dimension; the work environment demand item had both essential
and charm demand; the living convenience facilities segment was mainly composed of
expectation demand; and the social communication facilities and health and leisure
facilities covered essential, expectation, and charm demand. [Conclusion] Based on
the research findings, the factors that meet the needs of talents for comfort are
defined, and the optimization of the path of attracting talents in related industries is
proposed.However, due to the limited sample size of data collection, the scientific
nature of its research needs to be further improved.
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Kano 视角下广佛游戏动漫人才的舒适物分

析与优化建议

赵天顺 1，苏梓钊 2，吴杨波 3

广州美术学院，广州 510006，中国

摘要

【背景】广佛区域内游戏动漫创意人才的舒适物需求是影响区域内人才集聚能力的重要因素。
【目的】前期统计收集了区域内游戏及动漫创意人才舒适物需求项，探析舒适物设施的需求类
型，根据特点优化舒适物设施。【方法】通过专家咨询和抽样采访确认形成了 17 个舒适物需
求要素表征。根据上述需求设计 Kano 问卷并调查分析，界定人才的舒适物需求类型。【结果】
研究发现：文化场馆及活动板块存在期望、魅力和无差异需求维度；工作环境需求项内存在必
备和魅力型需求；生活便利设施板块以期望型需求为主；社会交流设施及健康和休闲设施覆盖
了必备、期望和魅力型需求。【结论】根据研究发现明确了满足人才对舒适物的需求要素，提
出相关产业吸引人才留驻路径优化的思考。但由于数据收集的样本量有限，其研究科学性有待
进一步完善。
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1 绪论

自我国“十四五”计划和 2035 年

远景目标的发布以来，如何吸引和集

聚高素质人才并推动新质生产力(周

文、许凌云，2023)的加快发展成为关

键问题。城市由劳动力密集型城市向

知识密集型城市转变（范，2021），

以创意产业作为城市产业结构优化升

级的重要方向（张，2013）。广佛地

区劳动力需求结构也由“三角形”向

“两极化”转型（宋等，2019），广

佛区域内的文化创意人才由早期的研

发设计类创意人才（邓等，2009）为

主朝游戏及动漫创意人才为重（广州

市人民政府，2021）转向。当下，创

意人才对舒适物的需求成为影响广州

都市圈人才集聚能力的重要因素。

通过Kano模型对相关创意人才的

舒适物需求属性进行深入调研，找到

可能影响创意人才舒适度的关键因

素。其实际意义在于：一是为更好满

足广佛核心区游戏及动漫创意人才的

舒适物需求提供了可能性；二是对相

关创意人才评价进行需求分析，更精

确地了解创意人才对舒适物的实际需

求；三是提升创意人才周边设施的整

体服务水平，对满足舒适物需求的设

施提出优化建议。

为了改善行政区划对于高素质人

才居住、交通舒适物的限制（赵等，

2013）。决策机构深化“广佛同城”

概念提出了“广州都市圈”理念，并

以“广佛核心区”驱动广州都市圈协

同发展。广佛核心区涵括了广州、佛

山两大万亿城市，前者着力于推动形

成“动漫游戏产业之都”，后者致力

于打造“电竞之城”。其创意产业结

构在广州都市圈范围内具有显著意

义。

游戏及动漫创意人才逐步成为广

佛核心区内最具潜力的创意人才（广

州市社会科学院，2023）。广佛地区

游戏产业在 2022 年已占全国份额的

25%，主要业态集中在游戏设计、电竞

直播领域；同期动漫产业已占全国产

值的 20%以上，侧重于动漫动画制作产

业（广州市人民政府，2021）。本文

对于相关创意人才画像限定为从事游

戏设计及制作、动漫动画制造、游戏

及动漫服务（直播）领域，月收入接

近 18000 元，舒适物设施与工作场所

距离在20km半径范围内（王等，2016）。

2 创意阶层相关文献研究

关于创意人才相关的理论研究主

要基于弗罗里达提出的“创意阶层”

概念，后续完善形成了以包容吸引人

才，人才创造科技为逻辑的“3T”理

论 ， 即 人 才 （ Talent ） 、 技 术

（Technology）、包容（Tolerance）

（Richard F，2005）；而格雷泽在此

基础上提出了以技能（Skills）、阳

光（Sun）和城市蔓延（Sprawl）为主

的“3S”理论（姜等，2021），侧重

提出创意阶层对地域环境质量的关

注。

对于“3T”理论和“3S”理论，

国内学者从理论特征、实际作用、人

才环境等角度进行了比较研究。从理

论特征出发，前者强调人才及城市的

多样性与包容度，而后者强调技能及

城市的舒适度与便捷性（安等，2016）;

“3S”是舒适物理论的代表，通过强

调生活质量对居住舒适度与易得性的

构建来促进创意人才流动（姜，2021）。

关于实际作用的研究，“3T”建立在

社会水平高度发达的前提下，与我国

实际国情并不相符（易，2010）；阳

光所指代的条件并不清晰，宜居环境

只是人才流动的倾向因素（马，2022）。

从人才环境的角度来看，环境要素与

创意人才基础成正比关系（张，2011）；

人才要素能够促进创意人才组合新知
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识、新方法，从而推动创意源革新（林，

2012）。

舒适物理论在1954年由地理学家

乌尔曼提出并将其定义为一种令人生

活愉悦的条件。长期以来，国内外学

者针对舒适物理论从评价指标、理论

作用、城市发展等角度进行讨论。关

于评价指标，克拉克把西方城市舒适

物分成自然舒适物、人造舒适物、社

会水准、居民价值观 4 个类型；早期

我国学者张文忠从社会安全、人口健

康、生活便利、交通便捷和住宅满意

性五方面构建了“宜居城市”评价体

系；温婷等提出以健康、自身发展、

休闲和社会环境作为适应于中国国情

的城镇舒适性概念结构。在理论作用

上，吉尤科认为舒适物是一种具有非

市场品质和非生产的公共产品，提升

生活和工作场所吸引力；王宁引进舒

适物理论分析了高校密集区内部舒适

物的分配设置和获取的平等问题；郑

姝莉基于我国国情，引出“制度舒适

物”概念，认为户籍等制度性要素对

优化人才吸引策略有积极意义。从城

市发展的角度出发，克拉克对舒适物

促进人口增长持肯定态度，并认为不

同舒适物对人群的吸引力存在差异；

马凌结合舒适物与西方城市的发展关

系，对中国城市发展策略探索了新的

视角。

总体而言，“3T”和“3S”理论

各侧重于创意人才的内需和外需问题

进行研究，能适用于大多数创意人才

集聚特征问题的讨论。但不同创意人

才对于设施需求的侧重点各异（孔等，

2013），易出现片面性现象。对舒适

物理论的梳理，是本文针对广佛核心

区内游戏及动漫创意人才吸引条件分

析的研究基础。选取舒适物作为 Kano

模型研究的自变量具有较高的可行

性。结合上述学者的观点，本文将以

“宜居城市”和本土化城镇舒适性结

构为基础，以舒适度反映对舒适物设

施的需求程度。

3 研究设计

3.1 研究角度

Kano 模型是由日本学者狩野纪昭

设计的研究模型，提出了产品/服务质

量与用户满意度之间可能呈现非线性

关系的创新观点（Kano，1984）。该

模型将人才的舒适物需求分为魅力型

（A）、必备型（M）、期望型（O）、

无差别型（I）和反向型（R）五种。

基于前人对舒适度和满意度的关系研

究，提出舒适度的对比分析代表人们

从身心出发对客观环境满意度的综合

评价和比较（李，2022），与本文创

意人才舒适物需求结合进行分析：（1）

魅力型需求 A：不具备该设施内容，不

会使创意人才不满；当具备该设备内

容，会大幅度提高创意人才舒适度；

（2）必备型需求 M：创意人才认为舒

适物供给体系必须具备的基础型设施

内容，若缺乏该设施内容，则创意人

才舒适度将显著降低；反之即使拥有

高质量的设施内容，也无法提升创意

人才舒适度；（3）期望型需求 O：这

类设施内容的供给与创意人才舒适度

呈线性关系，即设施内容的提供会让

创意人才舒适，提供的设施内容越好，

创意人才越舒适；反之，会让创意人

才不舒适；（4）无差别型需求 I：提

供或不提供该设施内容，对创意人才

舒适度都没有影响；（5）反向型需求

R：随着设施水平提高，创意人才舒适

度逐渐下降（何等，2024）。不同需

求类型的特点见图 3-1。
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图 3-1 Kano-舒适度模型图

3.2 研究过程

3.2.1 数据收集与调查问卷设计

方法

通过专家咨询和抽样采访中相关

高频词条作为初始数据，对文本内容

自动分词并进行初步处理，形成可进

行关键词样提取的数据文本，提取初

步处理后文本中关键词进行编码作为

元素归纳的依据。再者，参考各专家

学者的需求编码类别（段等，2021）,

根据关键词编码得出的需求要素设计

Kano 问卷。每个题项由正反两个问题

组成，相关创意人才可根据日常舒适

度进行回答，每个问题基于里克特五

量表设置有 5 个选项：不舒适、勉强

接受、不在意、理应如此、很舒适。

3.2.2 数据处理与分析方法

从 Kano 归类、Better-Worse 系数

及敏感度系数三个角度对广佛核心区

游戏及动漫创意人才展开舒适度需求

层次分析。

通过收集问卷构建 Kano 模型，以

频数最大值为依据判断各需求归类。

根据比例最大的属性类别判定需求类

别，即魅力型 A、期望型 O、必备型 M、

无差别型 I的频数，以及反向型需求 R

和可疑结果“Q”，可疑结果是指用户

对正反问题均选择“非常舒适”或者

“非常不舒适”。

一般Kano模型容易忽略其他类型

的频次统计以及相应的影响效应，无

法针对上述内容对创意人才舒适度的

提升效果进行准确评估。因此，引入

伯格（C. Berger、R. Blauth、D.

Boger,1993）等提出的 better-worse

指数。该指数的最优值和最弱值指标

由 A、O、I、M四大核心类别中的频次

数据推算得出。借助该指数，此次研

究可测量各项需求内容能够在何种程

度上提升创意人才舒适度或者缓解其

对于现有环境设施的不舒适，并据此

为各项需求的满足设定优先级。

式 1中 Better 值表示需求要素对

人才舒适度的影响，值为正值，值越

大表示该需求要素越能显著提升人才

舒适度。

式 2 中的 Worse 值表示需求要素

对人才不舒适度的影响，值为负值，

值越大表示人才舒适度降低的效果越

显著。

上述基础之外，为深入分析

better、worse 系数对人才舒适度的综

合影响并易于比较，引入敏感度系数

（Jang et al.，2012）。该指标与

better 及 worse 系数强相关，常用来

反映某一需求要素的敏感程度，系数

值越高，说明创意人才对该功能设施

越重视。本次采用该系数作为重要性

排序的依据。

4 相关创意人才舒适物需

Better=(A+O)/(A+O+M+I)

式 3-1 最优值计算公式

Worse=(O+M)/(A+O+M+I)*(-1)

式 3-2 最弱值计算公式

W=

式 3-3 敏感度系数 W计算公式
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求研究情况

4.1 基础数据收集与处理

4.1.1 基础数据收集

通过前期专家咨询及抽样采访发

现，香港理工大学黄文诺助理教授

（2024）提出相关创意人才最需要创

作交流、灵感和休闲空间，地区内舒

适物需求向可持续发展生态与城市规

划转变；广州美术学院陈赞蔚教授

（2024）提出创意协作满足对动漫创

意人才的包容度和趣缘需求，以及电

动车寄存设施和艺术展览的配置完善

程度会影响动漫创意人才的舒适度；

相关行业协会（2024）指出相关创意

人才较为重视休闲空间和文化设施的

配套程度，强调广佛特色的电动车通

勤习惯所需的实际设施。上述信息可

总结为相关创意人才对舒适物的需求

配置主要集中在工作环境、生活便利

设施、社会交流设施、健康和休闲设

施与文化设施及活动五大板块。笔者

抽样采访后，将 5 个需求板块细化出

13 个需求要素，具体形成 17 个要素表

征（见表 4-1）。

表 4-1 舒适物需求归纳转码

4.1.2 问卷设计

该问卷分为三部分，第一部分为

个人信息调查，包含对受访者的性别、

年龄、学历、是否从事或从事过游戏

及动漫相关工作等信息的收集；第二

部分为 Kano 问卷设计部分，将分类后

的舒适物需求板块进行整理形成17个

舒适度要素表征调查问题，并按照

Kano 问卷的设计要求将每一个需求类

别要素扩展为正反向共计 34 个问题；

第三部分是对舒适度满意情况调查，

包含对当前工作及生活环境的舒适程

度及符合期望程度评分。

4.2 问卷收集与数据处理

4.2.1 调查情况

本次问卷的调研时间为 2024 年 3

月 21 日-3 月 31 日，在问卷星平台发

布并回收 578 份问卷，剔除填写不当

或回答无效的问卷后共获得 543 份问

卷，有效率为 93.9%。本次调查对象的

基本信息和特征统计见表 4-1。由下表

可知，有从事或从事过相关行业经历

的受访人群占整体的 93.94%。因此，

说明该调查数据具有一定的可信度，

符合调查统计的需求。
统计项 选项 数量

（人）

百分比

（%）

性别
男 287 49.54%

女 291 50.46%

年龄段

18-25 岁 166 28.72%

26-35 岁 244 42.21%

36-45 岁 127 21.97%

46 岁以上 41 7.09%

舒适物需求板块 舒适度要素 舒适度要素表征

工作环境

办公设施 舒适的办公座椅和工作台

办公空间 人均办公面积不小于 10m²，配有休息室和茶水间

交通设施 地铁站直线距离<500m，打车响应时长<3mins等

寄存设施 外卖柜、快递柜直线距离<50m，配置有电动车停车区等

生活便利设施

购物便利 购物商圈直线距离<5km，超市（便利店）<1km等

健身设施 周围健身房和运动场所质量高

餐饮设施 周围餐饮（包含咖啡厅）和娱乐场所种类丰富

社会交流设施

团建设施 周围满足社交活动和聚会场所的便利性

创意合作 满足创意合作空间和共享办公区的氛围（与同事协作程度高，相处较为愉快）

自我提升 学习交流和研讨活动较丰富（设置培训课、专家讲座、外出学习等）

健康和休闲设施

医疗保健设施 三甲医院距离<5km，社康中心距离<1km,药店距离<500m

休闲空间 周围自然环境和景观质量较高（配置有街心公园、绿化空间）

文化设施及活动

文化场馆

周围配置有美术馆（画廊、艺术空间）、博物馆、音乐厅（演艺中心）、图

书馆

文化活动

周围常举办漫展或游戏展

周围常举办音乐节（LIvehouse 演出）

周围常举办艺术展览（潮流艺术展、IP 展等）

周围常举办主题艺术市集
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教育背

景

（包含

在读）

专科及以下 110 19.03%

本科 307 53.11%

硕士及以上 161 27.85%

从事经

历

曾经从事过 215 37.19%

目前从事 328 56.75%

没有相关经

历
35 6.06%

表 4-2 人口学评述

使用SPSSAU系统对调查问卷做信

效度检验分析，结果得出：正向问题

量表的Cronbachs α系数值为0.921，

反向问题量表为 0.915，整体问题量表

的 KMO 值为 0.968。说明该研究数据信

度质量较高及效度质量良好，可见问

卷内部一致性高，适合进一步提取数

据进行分析。

4.2.2 Kano 模型需求归类

对 543 份有效问卷结果进行整理

后确定出不同舒适物的需求属性，根

据式 3-1、2、3 得出各项需求的 better

值、|worse|值及敏感度系数值（见表

4-5）。

功能/服务

分类结

果

Better Worse

敏感度系

数

如果工作场所提供舒适的办公座椅和工作台

必备属

性

18.20%-73.37% 0.75594

如果工作场所提供宽敞明亮的办公空间（人均办公面积不

小于 10m²，配有休息室和茶水间）

必备属

性

17.02%-73.61% 0.75551

功能/服务

分类结

果

Better Worse

敏感度系

数

如果工作场所周围自然环境和景观质量较高（配置有街心

公园、绿化空间）

必备属

性

16.44%-73.04% 0.74911

如果工作场所满足创意合作空间和共享办公区的氛围（与

同事协作程度高，相处较为愉快）

必备属

性

16.83%-71.76% 0.73710

如果工作场所周围配置有美术馆（画廊、艺术空间）、博

物馆、音乐厅（演艺中心）、图书馆

期望属

性

81.36%-81.56% 1.15201

如果工作场所周围满足社交活动和聚会场所的便利性

期望属

性

80.59%-81.39% 1.14538

如果工作场所满足购物中心和超市（便利店）的便利程度

（购物商圈直线距离<5km，超市<1km 等）

期望属

性

81.71%-80.12% 1.14437

如果工作场所周围餐饮（包含咖啡厅）和娱乐场所种类丰

富

期望属

性

79.00%-81.40% 1.13432

如果工作场所周围常举办音乐节（LIvehouse 演出）

期望属

性

79.32%-79.52% 1.12317

如果工作场所满足快捷方便的交通设施（如地铁站直线距

离<500m，打车响应时长<3mins 等）

魅力属

性

78.01%-18.55% 0.80185

如果工作场所满足快捷方便的寄存设施（如外卖柜、快递

柜直线距离<50m，配置有电动车停车区等）

魅力属

性

76.00%-19.05% 0.78351

如果工作场所周围医疗保健设施较便捷（三甲医院距离

<5km，社康中心距离<1km,药店距离<500m）

魅力属

性

76.48%-15.49% 0.78032

如果工作场所的学习交流和研讨活动较丰富（设置培训课、

专家讲座、外出学习等）

魅力属

性

75.81%-14.67% 0.77216

如果工作场所周围常举办艺术展览（潮流艺术展、IP展等）

魅力属

性

75.29%-15.21% 0.76810

如果工作场所周围健身房和运动场所质量高

魅力属

性

73.57%-18.06% 0.75125

如果工作场所周围常举办主题艺术市集

无差异

属性

41.35%-44.33% 0.60621

如果工作场所周围常举办漫展或游戏展

无差异

属性

38.80%-36.40% 0.53201

表 4-5 舒适物需求要素综合分析结果

Better 值的平均值为 0.591635，

|worse|值的平均值为 0.516194。笔者

将 表 4-6 内 数 据 可 视 化 处 理 为

Better-worse四象限散点图（图4-4），

图中 x、y 坐标轴为 Better 值的平均

值和|worse|值的平均值，xy 轴交点为

（0.516194，0.591635）。

第一象限中 better 值与|worse|

值同时较高，体现为期望型需求，即

表 4-4 反向问题量表信度分析

表 4-3 正向问题量表信度分析

表 4-4 整体问题量表效度分析
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该象限内的舒适度要素表征配置程度

与人才舒适度呈正向相关。这一象限

内存在文化空间、团建设施、购物便

利、餐饮空间及音乐演出五项舒适度

要素表征。设施水平改善的重要程度

为文化空间>团建设施>购物便利>餐

饮空间>音乐演出。

第二象限中 better 值较高，但

|worse|值较低，为魅力型需求，即相

关设施水平的提高会显著提升人才舒

适度，但不会显著影响人才不舒适度。

这一象限内存在交通设施、寄存设施、

医疗保健设施、健身设施、艺术展览

及自我提升六项要素表征。设施配置

改善的优先度为交通设施>寄存设施>

医疗保健设施>自我提升>艺术展览>

健身设施。

第三象限中 better 值和|worse|

值均较低，说明该象限需求要素的水

平提高或降低不会很明显改变人才舒

适度，即为无差别需求。漫展或游戏

展、主题创意市集属于该部分需求要

素。

第四象限中 better 值较低，

|worse|值较高，说明提供该象限内设

施不会显著提升人才舒适度，但不满

足该舒适度要素表征会显著增加不舒

适度，属于必备型需求。该象限内舒

适度要素表征有办公设施、办公空间、

休闲空间和创意合作。设施改善优先

级排序为办公设施>办公空间>休闲空

间>创意合作。

4.3 数据研究结论

通过上述研究得出设施供给优先

度按重要程度排列为办公设施、办公

空间、休闲空间、创意合作、文化空

间、团建设施、购物便利、餐饮空间、

音乐演出、交通设施、寄存设施、医

疗保健设施、自我提升、艺术展览、

健身设施、漫展或游戏展、主题艺术

市集。

5 思考与建议

5.1 广佛核心区内游戏及动漫创

意人才舒适物需求分析

在对于文化设施及活动需求板块

的测量中发现：相关创意人才对文化

场馆的需求在期望型需求中优先程度

最高，仅次于基础的办公环境设施，

一定程度上认可了艺术文化活动对于

创意人才的舒适作用。而音乐演出和

艺术展览分列期望型和魅力型需求模

块，这说明音乐演出较具稀缺性和参

与性的特点优于艺术展览的阶段持续

性，传统的艺术展览仅提供视觉感官

反馈，在舒适维度上较弱于音乐演出

的明星效应和瞬时满足感，而如今的

艺术展览也在通过美术馆剧场、参与

式艺术等方式丰富创意人才舒适感知

维度。漫展或游戏展和主题创意市集

从属于无差别需求，结合调查结果和

个人判断分析，造成创意人才对此无

感的原因在于：两者皆属于展会型、

瞬时性的消费性活动，易与正常工作

时间冲突并与工作内容重复，相关创

意人才对此不在意。

必备型需求包括办公设施、办公

空间、休闲空间和创意合作。上述情

况说明，办公设施及办公空间作为最

直接的设施舒适物影响创意人才的工

作情绪，该设施的不完善显著降低人

才舒适度；休闲空间作为工作与情绪

的缓冲舒适度要素，是工作环境的必

图 4-4 Better-worse 四象限散点图
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备要素，该设施必须存在，但完善程

度不直接影响人才舒适度；创意合作

是相关工作有序开展的前提基础，和

睦的协作关系是维系工作开展的基本

要素，但良好的同事关系并不能显著

提升人才舒适度。

期望型需求包含文化空间、团建

设施、购物便利、餐饮空间及音乐演

出五项舒适度要素表征。文化空间作

为办公场所附近的场景舒适度要素，

场馆内相对常设的艺术活动满足相关

人才对文化舒适度的基本要求；团建

设施具有复合功能，既满足人才的个

人休闲消遣，又满足优化创意团队内

部关系的功能；购物便利及餐饮空间

覆盖了相关创意人才的日常消费需

求，优化这部分设施有助于创意人才

提升对办公场所的舒适度和工作热

情；音乐演出作为周期性的文化活动，

与相关创意人才的工作时间并不冲

突，能有效作用于工作之外的时间。

魅力型需求包括交通设施、寄存

设施、医疗保健设施、健身设施、艺

术展览及自我提升六项要素。在舒适

物设施配置中，交通通勤体验一定程

度上影响人才的工作情绪，但较差的

交通设施配置不会导致对工作产生逆

反情绪；寄存设施如快递柜及外卖柜

是相关人才在工作与生活上的缓冲

区，可以更灵活的分配时间并且产生

一定的延迟满足作用；医疗保健设施

的作用体现在相关创意人才的工作和

生活节奏较为紊乱，多对医疗保健条

件存在需求，会直接影响人才舒适感；

健身设施配置多为复合型多功能场

所，既能满足自我健身需求、也能满

足社交、商务洽谈的需求；艺术展览

作为文化活动及当代趣缘社交的媒

介，能满足相关创意人才的生活需求；

自我提升是人才自我升级和技能强化

的途径，配置相关的培训课、专家讲

座、外出学习等活动，满足人才互相

激励的需求。

5.2 广佛核心区内游戏及动漫创

意人才舒适物设施的优化建议

5.2.1 基于必备型需求的优化建

议

必备型需求是创意人才认为理应

满足的基本设施，为了减少人才产生

不舒适感，维持人才舒适度在一定水

平，工作场所应该有序优化该部分舒

适度要素表征的水平。本次研究中，

办公设施、办公空间、休闲空间和创

意合作属于必备型需求。

满足基本的办公设施，由于办公

设施最直接影响创意人才的舒适度，

保障创意人才的办公配套设施具有必

要性，例如拓宽办公桌的面积、配备

符合人体工程学的办公桌椅、提供个

性化的办公用品；保障充足的办公空

间，相对拥挤的办公空间会对创意人

才造成压迫感、对企业缺乏信心，可

以通过配置茶水间和员工休息室、丰

富茶点的种类、增加空间内的绿化率

和展示率来满足该需求要素，另一方

面也能满足创意人才对休闲空间的需

求；培养创意团队的包容度和默契，

相关创意人才都具有个性化的工作特

点，促使团队良好协作、互相学习、

良好的工作氛围对吸纳人才产生积极

作用，可以通过布置兴趣化的公共办

公空间、提供创意空间来满足这一需

求要素。

5.2.2 基于期望型需求的优化建

议

期望型需求属于人才的显性需

求。人才对这类设施内容有较高需求，

在舒适物设施优化中应当予以重视并

改善。文化空间、团建设施、购物便

利、餐饮空间及音乐演出属于期望型

需求。

丰富文化空间内的文化活动，文

化空间与创意企业相辅相成，文化配

套设施一定程度上也能反映相关创意

企业的水准和文化品牌效应，促使创
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意人才流动，可以与音乐演出结合推

出复合型文化活动、结合团建需求开

展美术馆之夜等文化活动来优化这一

舒适度要素表征；结合购物便利和餐

饮空间的需求要素，满足复合型消费

供给，这部分设施供给满足了创意人

才的基本消费需求，从招商层面出发，

可从增设 24h 无人便利店以及引入多

层次餐饮优化这一要素配置。

5.2.2 基于魅力型需求的优化建

议

魅力型需求能用来吸引人才留

驻，是提升人才舒适度的关键。交通

设施、寄存设施、医疗保健设施、健

身设施、艺术展览及自我提升属于魅

力型需求。

提升交通经费预算，交通通勤方

式及时长影响创意人才的工作情绪，

可以通过设立员工专属班车、提升交

通报销额度、提供加班报销打车费等

机制来满足需求；增加快递柜和外卖

柜配套，保证充裕和干净的寄存空间；

引入社区健康中心，定期组织员工免

费体检或运动保健，减轻职业病对创

意人才带来的困扰；引入有影响力的

艺术展览，与游戏及动漫创意产业的

特征相结合引入知名 IP 特展，与表演

艺术相结合尝试拓宽舒适感知维度，

并延长展出时间；增加专家讲座和研

讨会的频率，并组织人才与专家深入

交流，为创意人才创造更多的知识更

新机会。

6 结语

本文基于Kano模型分析了广佛核

心区内游戏及动漫创意人才的舒适物

需求，通过对专家咨询和案例分析，

确认需求类别并进一步深化，得出舒

适物设施优化的 17个需求要素。通过

Kano问卷对舒适物设施需求进行调查

并归类，发现了 4个必备型需求、5个

期望型需求、6个魅力型需求和 2个无

差别型需求。结合象限分析得出各需

求要素的优先级，根据需求属性完善

配套设施，满足人才舒适度需求，为

游戏及动漫创意产业吸引人才留驻提

出思考与建议。

本文的不足之处在于需求项的确

立相对片面，没能广泛兼顾到所有需

求内容；对相关创意人才的舒适度测

量仅通过发放调查问卷获取数据，且

样本量较为有限，并不能完全有效地

反映出广佛核心区内的真实情况，因

此未来研究将通过调查结果测量与现

实情况的反映程度，进而优化研究结

果。
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