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摘要：目的目的 在体验经济运行模式下对现有设计思维进行重新整合。方法方法 在对照一般化设计思维基本要

素的基础上，剖析现有3种设计思维在设计思维基本要素上的矛盾与冲突，对现有3种设计思维视角进行

整合和重构。结论结论 提出了体验经济视角下设计思维应当包含的5个要点，为新经济下的设计实践提供借

鉴。
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ABSTRACT：The current design thinking is integrated in experience economy mode. It analyzes the contradictions and
conflicts of basic elements for current three perspectives of design thinking，which in concordance with the basic elements of
generalization of design thinking，integrates and reconstructs current three perspectives for design thinking.It proposes five
key points of design thinking under the perspective of experience economy to guide design practice.
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随着Pine和Gilmore“体验经济”概念的提出，全球

经济形态正从传统的服务经济转变为以用户为中心

的体验经济。以传统产品和服务差异化为导向的创

新设计思路越来越难以适应“体验经济”形态下的设

计运作环境。因此，为了调和与重构现有创新设计思

维视角，满足现代体验经济形态下的新要求，当前创

新设计领域的理论研究与设计实践有着重要意义。

1 体验经济对设计思维的新挑战

体验经济是基于体验层面价值增值基础上的新

经济形态，其发展源于不断丰富的物质基础、竞争加

剧的产品和服务市场、飞速发展的技术以及消费者在

经济中的个人参与。

Pine和 Gilmore提出体验的4个维度谱系，即娱

乐、教育、审美性、消遣性。4个维度的谱系分别带来4

种不同的体验，即专注、被动参与、沉浸和积极参与，

体验经济的四维谱系见图1[1]。

将这4个维度谱系加以明确化的实质就是要解决

图1 体验经济的四维谱系

Fig.1 The four realms of experience economy
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4个面向用户体验的问题。一是提升用户对美感的追

求，这是吸引用户进入并投身其中的诱导[2]；二是明确

用户的参与体验，这是帮助用户更好地沉浸于产品或

服务；三是加强用户的教育性体验，这是为了增强用

户的主动参与性；四是兼顾用户的娱乐体验，这是为

了解决用户停留在产品或服务上的持续性问题。

体验经济在设计创新领域上的体现实质上就是

为了要营造一种交互式的设计情景，通过情景讲述、

摆脱质疑、专注和集中以及主动参与使设计者与用户

之间能够彼此介入，为用户提供交互的、认知上的、情

感上的、个性化的体验[3]。

2 现有创新设计思维在视角上的矛盾与冲突

2.1 设计思维及其一般化的基本要素

设计思维指在一系列广泛的设计领域中设计者

应当秉承的认知。这些设计领域不仅包括了传统的

建筑、手工艺品、品牌设计等实物设计领域，还包括了

一些符号、可视图形、活动、组织化的服务以及更为复

杂的系统环境设计领域。

随着对设计思维各个概念的深入了解，可以说，

设计思维在各个领域的设计实践过程中形成了一套

抽象化和系统化的设计思维和方法。这既能指导设

计领域的入门者掌握通识性的设计思维过程，又能有

助于不同领域设计者之间的沟通和交流，细化设计过

程中的一般化认知方式和工具，形成共识性的学科规

则。归纳各设计领域对设计思维方法的讨论，发现一

套一般化的设计思维至少应该包括问题构建、标准、

方法、信息处理侧重点、问题解决过程、基本原理以及

结果等7个基本要素，一般化设计思维基本要素及3

大视角下的冲突见表1第1栏[4]。

2.2 设计思维3种不同视角的矛盾与冲突

虽然关于设计思维一般化的基本要素在各个设

计领域中存在一些折中统一的观点，但正如设计思维

中的“邪恶问题”那样[5]，设计创新本身就高度复杂，使

其具有某种“邪恶问题”特质。所有的设计实践在认

知论上都只有经过实践才能获得经验，但这种经验在

指导下次实践时却又面临着高度的不确定性和无法

应用性。这也在很大程度上导致了当前设计思维在

具体实践指导层面上会随着设计者的不同视角而高

度异同，进而产生激烈的矛盾和冲突。其中最主要的

差异来自于工程视角、设计师视角和商业导向视角下

的设计思维。

工程师视角的设计思维强调产品或服务的技术

性突破，侧重于通过技术改进来解决现有产品中的瓶

颈问题，从而实现产品或服务在技术和功能上的改

表1 一般化设计思维基本要素及3大视角下的冲突

Tab.1 The basic elements of generic design thinking and contradictions of the three perspectives

基本流程

问题构建

标准

方法

信息处理

侧重点

问题解决过程

基本原理

结果

一般化的设计思维基本

要素

明确设计过程中的设计

目标以及面临的

约束

采用主观或客观的标准

界定设计成果

使用快速实验和原型方

法来降低设计成本

依据设计者偏好，将概

念的可视化或者空间实

体化

设计过程参与者在设计

创新和设计精炼之间的

交互过程

在设计中的“思”和“行”

进行迭代探究

设计优化和改进

工程视角下的

设计思维

具体在工程设计实体

领域，将问题解构成基

本要素问题

客观性的工程标准

系统化的工程方法

侧重技术性的改进与

优化

以必要的技术优化来

界定问题解决过程

从问题发现到问题解

决线性化的工程设计

技术和功能上的改进

设计师视角下

的设计思维

在发现阶段通过设计师敏锐的

用户观察来发现和界定设计目

标及其约束

主观性的民族性或人类功能学

上的改进优化

可视化设计、模型原型法、共同

创意会等

不仅重视技术稳健性和有效性，

同时强调用户适用性和运用广

泛性

强调创意设计流程化，从创意定

义、创意构思，到完成设计，整个

流程具有高度的迭代性

重视想象和创意设计以及设计

原型验证之间的交互协调

技术与创意的有机结合

商业导向视角下

的设计思维

通过个人直觉或市场分析界

定潜在的市场机会

商用化的市场可行性标准

对设计技术可行性采取

成本收益分析

基于市场的技术可行性

将设计过程分解为基本要素，

赋予市场可行的技术支持

合理分配设计流程中的

技术成本

基于市场接受的设计改进
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进。设计师视角下的设计思维强调设计方法的流程

化，通过用户观察来确认设计方向和目标，以创意及

合理的技术支持来实现产品或服务的改进。商业导

向视角下的设计思维强调商业适用性，通过市场分析

设定产品或服务的设计改进方向，用成本收益法考量

后采纳可行技术，实现基于市场接受的设计改进方向[6]。

对照设计思维一般化的基本要素，这3种不同视角下

的设计思维从设计问题的构建到设计的流程化方式

再到设计的侧重点以及最终设计产品的改进方向上

都有着显著的不同，一般化设计思维基本要素及3大

视角下的冲突见表1第2至4栏[7]。这也在某种程度上

导致了具体设计实践设计理念的混乱。

3 基于体验经济的设计思维视角整合

3.1 整合现有设计思维视角的意义

对待设计思维的3种不同视角，虽然有不同的设

计出发点和侧重点，但在当前体验经济所带来的挑战

面前都或多或少地存在着根本性的思维方式缺陷。

一方面，任何单一的设计思维视角都难以满足现有的

设计需求，从而产生了整合和调和现有3种设计思维

的客观需求；另一方面，现有的3种思维视角在某种程

度上又是对设计中的技术、创意、商用化3大必备要素

的不同解析。3种思维视角在某种程度上都具有现实

存在性，但同时也具有互补性[8]。结合体验经济对设

计思维带来的新挑战，需要对现有的设计思维视角进

行整合和重构，从而衍生出一种基于用户体验视角的

设计思维，既包括技术上的可行性，又包括创意上对

用户体验的契合性以及商业上的可适用性。

3.2 体验经济下设计思维应包含的5个要点

结合Zomerdijk和Voss提出的体验服务设计要求

以及Gruber等人提出的在体验环境下的设计原则[9-10]，

基于用户体验视角的设计思维至少需要包含以下5个

要点。

1）发现深层次的真实用户需求。真正满足用户

深层次、真实需求的产品和服务，必然会在技术上存

在合宜的改进，在创意上契合用户感受，在商业市场

上具有强大的潜能。因此，满足用户真实且深层次的

需求才是当前体验视角设计思维根本的出发点和大

前提。任何在单一思维指导下的设计实践都很难取

得理想的结果。

2）以用户体验的价值增值作为设计改进的标

准。在识别用户真实且深层次需求的基础上，以增加

用户体验作为设计改进的标准体现在设计的整个流

程中。用设计在用户体验中的价值增值来评判设计

改进所取得的实际效果，进而相应地分配设计改进所

带来的收益[11]。

3）以用户体验为核心推动设计流程管理。传统

的设计流程管理大都是以综合化的设计团队为核心

来开展的设计流程管理，对产品设计的推进缺乏用户

体验的目标导向性。尽管在设计流程中也存在所谓

“思”和“行”的迭代探究过程，但在体验经济下这种传

统的设计流程管理很有可能会因为在过程中缺乏用

户目标导向性而失去方向，从而导致设计效果不理

想。相比之下，以用户体验来组织和推动设计流动管

理，加强设计人员与用户的充分沟通交流，不仅能够

最大程度地获得良好的用户体验感受，更能激发设计

人员的情感归属和满意度，使得整个设计流程管理更

具灵活性和人性化[12]。

4）在设计方法上更多地强调共同合作与共同创

造。现有3种视角下的设计思维在方法层面上都是依

附于各自现有视角，以各自的出发点来界定方法。在

体验视角下的设计思维更多地强调共同合作，既包含

工程视角下的技术改进，也包括设计视角下的创意创

新与商业视角下的商业适用性。综合化设计团队中

不同角色间的共同合作、共同创造以及共同生产能使

体验视角下的设计思维在指导具体设计实践中取得

良好效果。这一点应当作为设计实践中的一项重要

原则始终秉承。

5）重视体验视角下设计思维的情感诉求。体验

经济区别于以往经济模式的根本不同之处就在于它

设置了一种交互式的设计情景来让设计者与用户之

间可以彼此介入，为用户带来交互式、认知上、情感上

的个性化体验。因此，在体验视角下的设计思维中，

设计中的情感诉求再怎么重视和强调都不为过，毕竟

是体验视角设计思维概念的理论核心。无论是为产

品设计设置倾诉式的情感环境，还是在设计管理中倾

注更多的感性成分，最终落脚点始终在于情感诉求。

4 结语

综合现有3种视角下的设计思维，吸纳体验经济

中的核心内涵，形成体验视角的设计思维。这无论对

整合设计思维领域的研究，还是对指导现代体验经济

下的设计实践都具有重要的现实意义。未来体验视

角下设计思维的前瞻性研究主要有以下3个方面：（1）
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研究规范化和模块化体验设计视角下的设计思维，构

建可供推广的范式；（2）开发出能够面向更多设计实

务的体验设计思维架构以及具体的运作流程和程序，

方便开展多样化的设计实践；（3）加快体验设计思维

与其他学科领域的交叉融合。这些都将是后续研究

的重点和方向。
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