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摘要：目的目的 研究互联网时代不同行业用户参与制的产品设计方式。方法方法 以互联网技术和网络平台

为基础，建立互联网交流平台，打破不同行业、不同专业用户之间的专业知识壁垒，另外将用户散乱的

创意和要求聚拢在一起，为产品的创新设计提供素材来源。结论结论 通过对不同行业人员及用户利用互

联网资源对产品设计的分析与研究，结合案例得出人人都可以参与产品设计的论证，同时打破了传统

产品设计的规则性制约，使得产品设计不再是产品设计行业人士的专利，极大地降低了传统设计中的

设计师研发成本。

关键词：互联网思维；产品设计；用户参与；网络平台；行业壁垒

中图分类号：TB472 文献标识码：A 文章编号：1001-3563（2016）08-0082-04

User Participation in Product Design in the Internet Age
TAN Yuan-yuan，GENG Dao-shuang

（Guilin University of Electronic Technology，Guilin 541004，China）

ABSTRACT：It researches the product design mode of different industry user participation in the internet age. The
internet-based discussion platform has been established on the internet technology and network platform，break the barriers
between different industries，and different professional expertise，in addition to collect the user′s scattered ideas and
requirements，to provide material source of innovative design for the product. Through the analysis and research on the
product design of different industry personnel and users using internet resources，according to the case，everyone can
participate in the demonstration of product design，and break the rules of traditional product design，make the product design
is no longer the person industry product design patent，which greatly reduces the designer development cost in the
traditional design.
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随着信息技术的进步，人类逐步进入互联网时

代，互联网也因此成为大多数人生活中不可或缺的一

部分。它的快速发展，使人类社会变得越来越复杂，

人们的生活由过去的单一现实空间转入现实空间与

虚拟空间并存的时代。互联网的扩大使用，极大地刺

激了人们对生活再塑造的渴望，更激发了人们利用网

络资源进行产品创新的热情。众所周知，传统的产品

设计主要是设计师主导着产品的创意过程，而且受行

业限制比较严重，如机械工程师与工业设计师就有本

质上的区别，双方很难进入和理解对方的领域，“隔行

如隔山”成为不懂设计的用户跨不过去的紧箍咒。但

在互联网时代，设计的多元化将会改变产品的设计模

式，多元的互联网思维将是推动这一模式的力量，同

时，互联网时代的设计师已不再受专业和行业限制，

任何人都可以通过网络平台来展现自己设计的才

华，因此在互联网时代，即使不懂设计的用户，也有机

会涉足产品设计行业甚至其他行业。

1 互联网时代产品设计的研究现状

互联网时代的到来为产品设计行业带来了新的

生机与血液，但目前世界各国在该领域的研究大都处
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在传统跟现代交叉混合的状态，在这方面的研究也很

少

[1]

，并且大都建立在本专业或行业的基础上。在信

息技术的支持下，产品的设计出现多元化，为互联网

时代的全员参与提供了平台，且用户与设计师的互动

交流，为产品的创新设计提供了理论与技术上的支

持。目前，大多产品的设计都停留在感性和交互上，感

性工学与人机交互技术则是产品设计的基本技术。比

如白仁飞等人就提了出空气净化器的设计案例，讲述

了推论式感性工学在产品设计中的重要作用

[2]

。

随着计算机技术逐渐兴起，产品的设计也进入了

一个全新的时代，顾蓉等人则提出了Affordance认知

探究在产品设计中的应用，并介绍了深泽直人的“无

意识设计”思想

[3]

。王林等人则提出了一种反馈机制

在移动互联网产品设计中的应用研究，将听觉、触觉

和嗅觉3种水平建立一种反馈机制，提出了以反思水

平反馈为目标，模拟情感设计中的真实体验

[4]

。对于

产品设计反馈机制的构建，国内外很多学者提出了一

种将现有产品信息、设计人员的经验和用户反馈的大

量信息作为载体，对产品构建一个模糊的知识体系，

以供设计人员使用的参考标准，完成对产品设计的深

层次技术支持的模式，即协同产品设计

[5-7]

。

以上研究大都考虑在互联网思维下对产品设计

的影响，很少认识到用户的参与互动所带来的价值，

而且具有强烈的专业排他性，虽然互联网思维是社会

普遍关注的议题，有人认为它是第三次工业革命的先

导理念

[8]

，但是对于互联网时代，产品设计还是应该抛

弃学科、阶层、领域等划分，将各类人的思维创意通过

互联网传达出来。

2 传统产品设计与互联网时代产品设计的区别

在传统的产品设计过程中，工业设计师主导产品

设计的创意过程。目前国内外的产品设计基本上都

是以市场和消费者为导向，市场人员根据收集的市

场、竞品信息，进行分析后反馈给工业设计师，工业设

计师以团队的形式进行研讨，确定设计定位后展开相

关设计方向的方案设计，制作出产品模型且提出材料

表面处理、功用性能的要求，同机械工程师一起确定

具体的制造标准。

随着产品市场的不断扩大，用户对产品体验感要

求的提高，产品设计过程不再是以设计师的意见为主

导，更注重用户的实际反馈，提升用户研究的专业性

以及产品的中立性。逐渐被互联网技术渗透影响的

当代产品设计，则逐渐出现有别于传统的设计模式，

从以用户为中心设计转向用户参与式设计，用户也可

以参与到整个产品的设计中。

3 互联网时代的产品设计特点

3.1 行业壁垒被打破

以前，很多工作对于专业性要求非常高，不同行

业之间形成一种“隔行如隔山”的现象。但随着计算

机技术的迅速发展，很多专业性要求比较高的东西，

都可以利用计算机进行操作和完成

[9]

。在工业设计领

域，不管有没有设计基础、设计经验和设计背景，都可

以通过网络将自己的设计想法投送出去，在网络上寻

求设计师帮助将产品设计出来，不会制造，可以通过

网络寻找制造商制造，因此一个人不懂设计知识、不

会制造的人，一样可以成为一名优秀的产品设计师。

3.2 人人都可贡献创意

互联网平台是个综合利用平台，人们将自己的创

意输送到网上，设计师通过互联网收集这些创意，“集

思广益”，然后设计出公众需求的产品。这种收集用

户创意的方法，也是设计师“创新”的来源。当前，人

们关注的产品不再是外型美观的艺术品，而是更贴合

不同人群需要，为用户“量身打造”的质量可靠、安全、

环保的实用型产品。

3.3 成本的降低

传统的产品设计的成本是非常巨大的，这是因

为传统设计要有多部门的协同合作，而且要花费大量

销售成本来选择市场，产品的存储和开发费用也很

高，导致产品的价格随着成本的增加而“水涨船高”。

但互联网时代的产品，将摒弃传统的设计、销售和制

造模式，利用用户的参与使得成本降低和利润上升。

3.4 案例分析

以小米为例，最近几年兴起的小米手机，不管质

量还是档次都非常优秀，性价比很高，受到很多青年

男女的喜爱。为什么小米手机较低的价格还仍然利

润丰厚，这就要从用户参与手机设计的案例来分

析。很多人会说，小米的成功取决于其“饥饿营销”，

其实，不完全是这样，最主要的还是小米公司全新的

设计理念。

第一，小米手机的成功是充分利用了计算机网络

资源，将自己的产品设计理念在网络征集，对用户所
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期待的创意采用人群调查和网络调查，且利用“粉丝

经济”原则

[10]

，大打群众牌。很多人都知道，在“粉丝”

的狂热关注下，他们更关注下一代产品上的设计是什

么样的，不惜将自己的想法和创意公布到官方网站

上，希望小米的设计师能采纳他们的“创意”，使得下

一代手机更符合自己的喜好。这种“粉丝经济”充分

利用“粉丝”资源，被称为“设计时代的拿来主义”，节

省了聘请更多设计师和制造工程师的费用，以及产品

开发、设计、市场定位等成本，缩短设计周期。最后将

其交给代工厂代工生产，然后再出售给该类用户，势

必会得到用户的普遍认同和良好的市场收益，又节约

大量制造成本。

第二，小米手机的销售也是利用网络直销的方

式，避免了传统销售带来的人力成本。用户通过网络

用低廉的价格买到心怡的手机，自然满意，对产品的

设计和关注度持续升高，形成了一种良性循环。小米

利用网络直销而得到的资金又直接应用到下一代产

品的研发，相当于“迅速集资”，没有产生额外成本。

经过小米的分析，可以很容易理解用户在产品设

计中的作用。在互联网时代，遵循“人人参与产品设

计”的理念，将会使商家和用户达到双赢。

4 互联网时代的产品设计方法与缺陷

4.1 产品设计方法与设计流程

在互联网时代的产品设计方法与设计原则的指

导下，其设计流程包括前期研究、中期设计、后期评价

3个阶段。在前期研究阶段，建立设计人员和用户交

流的社交类平台，收集待设计产品的商业特性和用户

使用习惯等信息，让用户更多地参与到设计中，唤起

用户的“责任感”。互联网时代的产品设计流程见图1，

可以看出各行各业参与人员在整个设计过程中所处

的地位。

1）设计定位。在传统产品的设计上，设计师可能

会根据个人或少数商家对市场的预测作出设计要求，

根据用户的不同性别和年龄段确立设计方案，很难准

确定位市场的规模，最终导致设计成本浪费。互联网

时代的产品设计则充分利用计算机网络资源，征求各

类人员的意见和需求，进行设计定位，策划设计方案，

为设计研发做前期准备。

2）设计调研。对于互联网时代产品设计的调研，

本质上是互联网商业模式的调研。在互联网平台上

展开调研，把握最新的市场动态，将信息反馈给设计

人员。根据每个用户的想法和偏好不同，充分利用

“粉丝经济”，汇集并统计更多人的观点，选择最优的

创意方案作为参考。

3）用户分析。用户是设计的核心，用户的广泛参

与，会激发用户的热情，以主人公的心态去为自己“量

身定做”产品，设计出适合自己的产品，因此会为设计

“出谋划策”。用户的参与过程见图2。

4）设计研发。在设计研发阶段，用户将与产品设

计师一起，利用互联网平台收集到的信息对产品进行

策划。用户以及商家可以充分发挥自己“随心所欲”

的设计理念，不必受传统条条框框的制约，将自己的

想法反馈给信息平台，最后设计师根据可行性原则选

择可取的方案，对产品进行草图的绘制以及表现手法

的体现，最终形成产品初始模型的整个框架。

5）设计评价。在用户与设计师互动的情况下，产

品设计虽然趋向于让大部分客户满意，但是仍需考虑

是否符合制品、商品企业化部门的要求？设计理念是

否具体化？能否完成企业的目标？能否节约经济成

本？有无品牌特色？是否优于竞争对手？安全性、可

操作性、绿色环保性、可回收性能否得到保障？是否

与文化、道德、法律相冲突？等等。

6）服务跟踪。产品投向市场后，可根据网络平台

对产品进行定位跟踪，不停接受用户的反馈信息，对

产品在线升级和改进。没有服务的设计是不成功的

设计，产品售后服务是体现商家对客户的最基本服务

图1 互联网时代的产品设计流程

Fig.1 Product design process of the internet age

图2 用户的参与过程

Fig.2 Users to participate in the process
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保障，也是获取市场认同的捷径之一。同时，互联网

时代的产品设计售后服务与传统服务是不完全相同

的，互联网时代更强调的是互联网信息资源的利用。

4.2 产品设计缺陷

互联网时代的产品设计，具有极大的市场吸引

力，在这种吸引力下，人人都有机会参与到整个产品

的设计过程中，无疑给产品设计带来了新的生机。但

大量的人员参与势必会增加网络平台的负荷，创意良

莠不齐，影响产品设计师对有用信息的选取。还有，

用户设计理念和知识的差别巨大，而且用户直接参与

产品设计也存在着不可控性，具有极大的风险，无法

确认哪些是恶作剧哪些是真的设计意见。同样的，用

户在网络平台上也可能看不到设计师反馈给自己的

信息，无疑将对自己的参与价值产生怀疑，甚至不信

任网络设计平台，造成用户兴趣索然，不再主动参加

产品的设计过程也是有可能的，因此，关于互联网思

维下的产品设计尚处于理论研究阶段，对于很多实际

操作方面所产生的问题还有待解决，力求产品设计更

趋于实用性和完美性。

5 结语

互联网时代的到来，随着用户对产品体验感要求

的提高，很多从事设计行业之外的用户想要涉足产品

设计行业，但又没有相应的基础知识，于是互联网给

他们带来了可能。在这个时代，专业的淡化，学科相

异不再成为制约个人兴趣和发展的壁垒，每个人都可

以根据自己的意愿，参与到产品设计中来，既是商家

与设计师愿意看到的，也是网络社会的发展必然。而

且通过分析与例证，基于互联网技术的支持，用户能

够顺利自发性地参与到产品的设计中来，结合创意，

寻求网络资源，为产品的在线设计和协同设计作出了

先觉性尝试。同时设计师也能在短时间内搜集非常

多的有质量和创意的想法，为符合新时代的创新产品

设计提供了实用性方法来源。鉴于此，在互联网时代

中，用户不一定需要有相应的专业知识，不了解市场，

不知道生产方式，照样可以将产品制造出来，而且与

设计师和商家形成互动，到达“零边界成本”的目的。
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