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摘要：目的目的 研究在科技高速发展的背景下，产品开发从以科技为主导逐渐演变为设计与科技的整合

开发。方法方法 分析了创新设计推动力的无意识理念；发展、深化了科技产品创新开发理论；结合了成功

产品的实际案例分析，让科技产品的使用回归本源，实现完美的产品用户体验。结论结论 从细节设计、环

境互动等方面探讨了新时代的科技产品体验，提出了帮助设计师更好创造与创新的研究思路。
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ABSTRACT：Objective It studied the situation that product development gradually became the integration development

of design and science and technology. Methods It analyzed the innovative theory about the design without thought，

developed and deepened the theory of sci-tech product development.By making use of many successful examples，it let the

sci-tech product remount to the essence of design and show perfect user experience. Conclusion It discussed the theory

of sci-tech product′s experience from aspects of detail design and environment interaction，and provided certain way to

help designers to innovate and design better.
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进入到21世纪，科学技术飞速发展，信息技术在

各个领域里普及，各种智能化技术不断出现。从许

许多多优秀的工业设计产品中可以看到，设计和科

技之间的关系已经从原先的完全以科技为主导逐渐

演变为两者互相依存。人们对于更舒适、更健康生

活的美好憧憬，对于独特个性生活方式的追求，对于

进一步简化体力劳动的要求，都对产品提出了高品质的

诉求[1]。产品要紧紧以用户和创新体验为中心，这样

才可能形成令人值得期待的高品质、高附加值产品。

整个社会价值观的变化与进步，让设计师有了许

多创新设计的驱动力和可能性。无意识设计思想将

无意识的行动转化为可见之物，实现了完美的产品创
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新体验，是现代创新设计思潮中的奇葩，为设计界所

关注与重视，成为了设计领域的研究热点。这里尝试

从科技产品出发，通过深泽直人最先提出的无意识设

计思想，来研究科技产品创新设计的用户体验。

1 无意识设计

深泽直人是日本著名产品设计师，他强调形式和

行为背后的核心意识，推崇无意识的设计，提出回归

设计的本源等极具影响力的设计思想。

在弗洛伊德的精神分析理论中，人的精神意识一

般被分为意识、前意识、无意识3个层次。其中弗洛伊

德提到的无意识成分，是指那些在通常情况下根本不

会进入意识层面的东西。作为人类最深层的心理现

象，虽然很少为人们所注意和认识，但是在人类日常生

活中却占据着重要的地位。无意识几乎影响到人类社

会发展的各个领域。在现代社会，产品的选择众多，但

是人们在产品选择中依旧常常会意识到自己还有其他

需要，然而却不清楚自己到底需要什么，即处于在通常

情况下没有也根本不会进入其意识层面的所谓的无意

识状态[2]。对此，深泽直人首次提出了“无意识的设计”

或“直觉设计”的概念，将无意识的行动转化为可见之

物，即在产品的设计中，将那些尚不被人意识到的想

法、观念等从其内心深处挖掘出来，嵌入到合适的产品

操作行为中，从而让人感觉到产品的设计回归本源，同

时消除了产品许多不必要的装饰和多余的功能，实现

了更为完美的产品体验。

带凹槽的伞见图1。一般的雨伞常用来挡雨遮阳，

也可以随时随地提供其他功能。对于老年人来说，它

常可以在人疲劳时作为拐杖使用，而对于随身拎着较

多物品的人来说，雨伞有时就会变得累赘。深泽直人

运用无意识设计的思想，巧妙地在伞柄处设置了一个

圆弧状的缺口，就让一把伞同时又具有了可以临时悬

挂物品的功能，满足了人们在手拎物品的情况下产生

的一种无意识的悬挂需求。

2 无意识设计与科技产品创新体验

从认知学的角度看，人脑中的认知心理模型最初

是从产品的视觉形式入手的，随着人们对产品使用和

特性的逐步了解和掌握，其心理模型得以不断更新和

发展，最后形成一个完整的产品体验[3]。而产品设计的

演进过程，在不同的时代和社会有着不同的变化和发

展轨迹。无意识是社会发展的内驱力，也是产品创新

设计的推动力。在设计过程中，只有关注一些人们没

有意识到的细节，把这些细节注入到产品设计中去，不

断满足用户对于形式、功能等方面的种种显意识或无

意识的偏好和追求，不断完善产品使用流程中的行为

细节，从而通过产品有意识的设计，将人无意识的行动

转变为可见之物，使产品更符合人的行为，给人以亲切

而有回味的美好享受。只有这样，人们才能在最后获

得好用的、有用的、值得期待的创新设计体验。科技类

创新产品的无意识设计更是如此。

2.1 科技产品对创新设计的新要求

深泽直人的许多设计主要针对的是日常生活产

品，设计师在把控整个产品体验的过程中，可以与工

程师等技术人员配合。然而，大多数传统的科技类产

品推出时，产品的技术人员、商业市场人员、设计师分

别从各自的立场和视角出发，为产品的推出提供不同

的技术与知识。工程师往往善于技术攻关，而商业市

场人员则善于寻找产品的实用性和可用性，追求产品

利润的最大化。在传统科技产品的设计过程中，不同

的技术人员仅仅分别作出各自的贡献，相互缺乏交

流、融合。现代科技产品的开发要求有改变，让设计

师与工程师、市场人员之间始终保持有效整合，只有

这样，所得创新产品的人性化才可以实现用户的无意

识设计体验[4]。个人电脑从386开始，到486，586，发展

成iPad的20多年过程中，设计师从不得不被动依附于

技术人员，转变为现今团队必须自始至终互相依赖，

才能形成更好的、更加感性的用户体验。
图1 带凹槽的伞

Fig.1 Umbrella with indentation

36



第35卷 第8期

无意识是人类的信息储存库，通过各种信息的组

合与显意识的相互作用，构成了人们认识活动的重要

条件。如何完善产品操作的方便性？产品如何满足

多变的使用环境？产品如何反映人之间的互动性[5]？

笔者将以科技类产品的设计为例，从多个方面来探讨

科技产品的无意识创新体验。

2.2 细节的无意识嵌入

设计师需要用眼睛观察，用耳朵倾听，用语言沟

通。创意之初，设计师可以采用多种观察方法，可以有

自然使用状态下的观察，也可以有亲自体验的观察。

必须注意的是，当不断使用某一产品时，除了视觉外，

用户的嗅觉、触觉等都会形成用户记忆的一部分，其鼻

子、手、身体等各种器官也会成为识别的手段[6]。在这

个过程中，设计师需要理解产品概念的本质，观察用户

的使用场景，分析产品使用过程中出现的问题，同时也

对原有使用过程进行不同角度的质疑，甚至颠覆用户

的传统习惯、日常习性，以提出新的创意[7]。

Jawbone蓝牙耳机见图2，其线条配合人颌骨的曲

线，采用了人体工学设计，柔软的表面让人很舒适。

Jawbone采用Noise Assassin技术，其声音传感器装置可

以将噪音和人的说话声进行分离，通过软件来处理噪

音。通过这些技术的整合，设计师让耳机能够根据人

说话时颌骨的变化去决定采取静音与否，颌骨不动时

接受到的声音均为环境噪音，从而大大提高了静音性

能，让用户在无意识的情况下得到更好的用户体验。

2.3 产品与环境的无意识互动

产品是生存在环境中的，环境对产品的约束显而

易见。可以说，如果没有具体的环境，任何产品都会失

去其合适的价值，因此，不考虑环境的现代设计，是不

会实现其完美的产品体验的。正如深泽直人所说：“在

日本，物与环境之间的关系比物体本身更重要，物体是

构成和谐的一部分。”设计再漂亮，放在不恰当的环境

中也是很奇怪的。应该从产品与用户的周围生活环境

中，抽取各种影响设计的要素，形成合适的产品与用户

的互动[8]。在互动情景中，设计师设想的是一系列的动

作，当用户融入到这种情景中后，不再仅仅是被产品外

观的静态美感所吸引，而是满足于产品隐含的无意识

的适用性和便捷性[9]。

赛格威思维车见图3，它是一种由电力驱动的、具

备特别自我平衡能力的运输载具。其发明人发现：人

之所以能够平稳直立运动自如，是因为人通过平衡器

官来判断重心发生的变动，然后据此决定腿部肌肉如

何发力以控制平衡。赛格威基于人体生理平衡性的

原理形成了一种“动态稳定”模式，利用内部的精密固

态陀螺仪判断车身的姿势状态，然后利用高速微处理

器计算出适当指令，驱动控制马达运动的方向，以重

新形成平衡。

当人与车辆的重心纵轴线向前发生倾斜时，车就

会加速前驱，同时平衡重心的轴线。人发生后倾时，

车就自动后退。驾驶人只要改变自己身体往前或往

后倾的角度，赛格威就会前进或后退，而速度则与身

体倾斜的程度呈正比。这款外形充满动感的车，在运

动中体现了产品与环境的无意识互动。设计团队基

于功能，以“人体最大化、机器最小化”为原则，在审美

和功能组件之间不断协调，形成了宽敞而人性化的动

感外形和简洁的人机操作流程，实现了这款科技产品

对于全球通用的要求。

2.4 人与人之间的无意识互动

人与人之间存在着多种多样的活动。从面对面

的交流，到网络上的邮件联系，再到网络上的影像互

图2 Jawbone蓝牙耳机

Fig.2 Jawbone bluetooth headset

图3 赛格威思维车

Fig.3 Segway vehicle
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动，科技让人们积极参与，自然而然地形成了更多的

互动，带来了越来越多的体验。例如体感游戏，它突

破了以往单纯的手柄操作方式，是一种通过肢体动作

变化让人们体验互动的新型电子游戏。

任天堂公司推出的第7代家用游戏主机Wii见图

4，是一款成功的体感游戏科技产品。其创意来自于任

天堂希望亲朋好友聚到一起娱乐的意图，强调老少咸

宜的概念。Wii的控制器呈长条形，可以单手操作。任

天堂虚拟世界中的指挥棒、钓鱼杆、剑、枪等工具，都可

以为用户所用，人与人通过无意识的互动，通过手柄做

出劈砍、射击、旋转、摆动等各种动作，在游戏世界中进

行打球、射击等群体对抗游戏，而当人、产品与环境达

到完美和谐时，这种行为就是一种无意识的有价值的

行为。事实证明，这个产品的互动性满足了中、老年人

在家娱乐的需要，吸引了年轻人以外的用户人群[10]。

3 结语

如今，设计学已经从一般意义上的应用造型艺术

发展成为与技术、社会学、哲学、心理学、文化等多个学

科紧密关联的交叉学科。这种变化为创新体验在社会

和企业中的应用提供了有利的机遇，设计学外延的不

断拓展，包括无意识设计的兴起，给设计学学科的发展

提供了新的动力[11]。设计师应该与时俱进，积极抓住这

个机遇，让我国设计脱离抄袭、拷贝的坏名声，为我国

设计事业的发展添砖加瓦，为中华民族在国际设计界

占有一席之地而积极努力。
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图4 任天堂游戏机Wii

Fig.4 Nintendo Wii
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