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摘要：目的 探索“互联网+”背景下家用健身产品的创新设计方法。方法 以“互联网+”为视角，针对

家用健身产品的发展现状，归纳总结“互联网+”产品创新的特征，结合具体的设计实践提出“互联网+”

在家用健身产品设计中的应用趋势和方法。结论 运动场景情景化、人机交互数据可视化、健身方式娱

乐化是“互联网+”时代家用健身产品设计发展的趋势。 
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ABSTRACT: This study aims to explore the innovative design method of home fitness products under the background of 

"Internet+". In the perspective of "Internet+", we summarize the characteristics of the "Internet+" product innovation ac-

cording to current situation of the development of home fitness products, and point out the home fitness product design 

trends and methods combining with the specific design practice. In conclusion, there are three main trends in the devel-

opment of home fitness products: providing outdoor scenes for home sports, visualizing the human-computer interaction 

data and providing fitness entertainment methods. 
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个体健康是保证人们生活质量的重要前提。当
下，运动健身已经被视为一种生活态度。健身产业作
为健康服务业的重要组成部分蓬勃发展。市场上现有
健身产品虽种类繁多，但对健身者的运动生理和心理
关心不够，缺少对使用者全方位的关怀[1]。家用健身
器材更有自己独立的用户群体，更靠近私人物品的范
畴，其种类更加丰富，形式更加多元化[2]。但是，由
于其使用环境单一且缺乏公共健身场所的氛围，如何
在满足消费者不断提高的健身需求的同时，提升运动
趣味，有效激发用户健身动机，成为现代家用健身产
品研发的关键问题[3]。 

1  “互联网+”驱动的产品创新设计 

“互联网+”是当前产品研发的热点话题，其基本概

念是运用互联网来对各传统行业进行改进和创新[4]。

对于产品设计来说，移动互联、智能传感、大数据、

云计算和可穿戴等核心技术的快速发展，为设计的发

展提供了更多的新原理、新技术和思路[5]。 

“互联网+”视角下，产品价值首先体现在产品之

间、产品与用户之间、用户与用户通过产品实现的“万

物互联”，因此设计师与用户对产品的定义，也从原

来的以功能实现为主，发展到以追求交互体验为主，

而形式、功能、技术、情感和互动在产品中的共生共

存，将是未来产品设计的重要趋势。数据可视化、功

能智能化、处方个性化和运动过程虚拟化已经成为

“互联网+”背景下健身器械发展的热点和趋势。 

结合可穿戴设备，通过互联网平台，可以将用户

的无意识行为下产生的海量数据进行收集、整理和分
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析。不仅可以减轻产品调研时繁琐的数据搜集工作，

而且通过大数据挖掘，可以获得深刻的用户需求洞察

具有重大价值的潜在机会，提升产品设计的准确性、

人性化，形成更贴切现实的创新产品和服务[6]。互联

网大数据就是设计创新的一把利剑，通过大数据的市

场结构分析和用户需求分析，提炼价值数据，利用设

计语言将产品表现出来[7]。 

最后，在信息多元的当下，“互联网+”也不断改

变人们的思维模式和生活方式，改变了人们对产品消

费的核心观念[8]。人们已经厌倦了一成不变的产品设

计形式，体验消费和文化消费成为用户追求的重点。

富有体验和互动的设计，可以呈现出的文化性、情感

互动和娱乐属性，更易于被大众接受、带给人们深刻

的印象[9]。实际上，互动基因的融入促使产品积极地

与消费者交换动作、思维和情感，让产品和消费者之

间建立了一种有机的无缝连接关系，带来全新的情感

体验[10]。 

“互联网+”不仅是技术手段、也是思维模式。“互

联网+”不仅鼓励而且帮助用户积极参与到产品设计

的过程，让设计师了解用户的真实需求，还可以获得

更加独特的灵感。为产品注入了娱乐性、互动性、参

与感、体验感、亲切感等新鲜血液。 

2  “互联网+”家用健身产品设计趋势 

2.1 运动场景情景化 

运动场景情景化是指用户即使是在家中使用健
身器材，也能够体验到与户外健身无差别的真实感
受。运动场景情景化不仅能够让用户体验到户外跑步
的自然感受，还能在情景化的状态下体会到更多以前
未曾有过的体验，让用户保持对产品有一个持续的新
鲜感，使用户能更加积极主动使用产品。现有的虚拟
现实技术、增强现实技术、全息投影技术等都可以帮
助实现运动场景的情景化，互联网带来的技术发展可
以有效帮助情景化感知。 

Lapse 跑步机（见图 1）很好地诠释了这一趋势。

一方面，Lapse 跑步机采用了触屏投影技术，解决家庭

空间限制，在墙面上为用户展现一个真实的跑步场景，

让用户从视觉上感受到在户外跑步身临其境的真实场

景，获得更好的用户体验；另一方面，Lapse 跑步机通

过仿生物理方式，能够根据使用者的需求，变换跑步时

的触感，模拟公路、沙滩、石子路等不同凹凸质感，使

用户从脚底触觉上感受到户外跑步的凹凸自然场景，为

用户提供了更多的运动状态，让原本单调的跑步过程变

得更加的有趣，用户也能获得更好的运动效果。

 
图 1  Lapse 跑步机 
Fig.1 Lapse treadmill 

2.2  人机交互数据可视化 

人机数据可视化是指用户运动过程中的心跳、心

率、消耗卡路里等运动信息，可以在健身器材上得到

直观的反馈。人机数据可视化可以让用户更加直观地

感受运动效果，从而调动愉悦情感因子，激发用户使

用产品的积极性，提高用户体验的同时还能激励用户

坚持锻炼。人机数据可视化的实现可以依靠智能传感、

可穿戴、云计算等技术，通过互联网交互设计的手段

直观在产品中反馈，帮助用户了解当前运动效能。 

获得多项全球顶级设计大奖的 MyRun 跑步机

（见图 2），是人机交互数据可视化的典型代表产品。

MyRun 跑步机采用智能传感、移动互联等技术，通

过独特的长屏设计，将用户最关注的运动时间、运动

距离和运动速度的数据直接显示，让用户对自己的运

动效能一目了然。此外，这款跑步机可以外接移动设
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备（例如平板电脑），把无法直观感受的跑步效能指

数以波动图形的方式可视化展示，让用户能感受自己

速度变化，从而转化一种指导和激励机制，无形中调

动了用户积极性，一定程度上促进用户坚持锻炼。同

时，通过互联网大数据平台和无线传输技术，这款产

品使用过程中产生的所有数据，包括运动时间、速度、

路程、消耗和速度的变化数据都可以在设备之间实现

数据互传，平台还能对数据记录进行分析，为用户提

供更优的健身指导。MyRun 跑步机以其极简风格设

计，并结合简单有效的技术已揽获全球多项最具声望

的设计大奖。 

 

图 2  MyRun 跑步机 
Fig.2 MyRun treadmill 

2.3  健身方式娱乐化 

健身方式娱乐化是指家用健身产品在满足最基

本的使用功能之后，还能够为用户提供更有趣，更新

奇的运动健身方式。健身方式娱乐化使比较枯燥和难

以坚持的健身运动变得丰富而有趣，充满惊喜，从而

使用户更加享受运动，体验运动的过程给其带来的快

乐，这比单纯的追求运动效果，更受用户的青睐。 

Voyager 智能跑步机（见图 3），很好体现了健身

方式娱乐化这一趋势。Voyager 智能跑步机通过移动

互联技术借助互联网大数据平台将用户联系起来，将

游戏、运动和游戏内容添加到现有的跑步机上。用户

可以通过智能跑步机的旅行模式在地球旅行，感受不

同是地域风貌；也可以通过游戏模式把自己塑造成游

戏中的角色，激发自己的挑战欲；还可以通过体育模

式与朋友们竞争跑步比赛，巩固社交关系。每种运动

方式都可以和好友进行互动比拼，让人在使用健身产

品的过程中融入情感，带给用户难以忘怀的情感体

验，这也大大超越了运动本身带来的体验。这款智能

跑步机多种使用模式使其避免单一枯燥更具娱乐性，

大大提高了用户坚持锻炼的乐趣，有助于保持健康的

生活方式。 

 

图 3 Voyager 智能跑步机 
Fig.3 Voyager intelligent treadmill 

3  设计实践 

本文以家用跑步机为例，进行了创作实践，完成

FAT BURNING——燃脂智能跑步机创新设计。 

3.1  需求分析与设计定位 

鉴于现在的健身主流人群中，往往是充满活力而

乐于探索新事物的年轻人对健身产品有更多的期待

和见解，因此将“90”后年轻人作为设计的目标人群。

一方面，通过对 20 位家庭用户、5 位健身房资深用

户的深入访谈，结合 207 份有效问卷调查，挖掘家庭

健身的主要需求；另一方面，对现有家庭以及健身房

跑步机产品进行功能设计调研与分析，总结出现有用

户对于家用健身跑步机的主要需求：造型简约、色彩

偏冷，强调质感以及与家装的融合；功能嵌入智能化

调整，运动具有趣味性。同时，注意到“90”后人群

有比较大的家庭健身的需求，但运动动机不足，无法

坚持运动。因此，调动用户跑步的积极性，去享受跑

步过程，成为设计解决的要点。针对上述需求分析，

研究团队提取的需求分析和设计定位见表 1。 

3.2  解决方案与设计展示 

通过进一步的整理分析，研究团队提取了 3 个最

重要的用户需求进行设计。 
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表 1  需求分析与设计定位 

Tab.1 Requirement analysis and design orientation 

人群特征 运动环境 功能需求 设计定位 

90后的年轻

人特征： 

宅； 

形象维护； 

网络社交； 

品质消费； 

爱好广泛； 

意志薄弱； 

思想前卫； 
…… 

家中特征： 

封闭； 

冷清； 

枯燥； 
…… 

产品质量 

品质高 
造型简约，有质感

协调家居环境 
色彩黑白灰设计，

百搭家居风格

健身效果的直

观反馈 
数据可视化设计

提升内在运动

动机 

健身方式娱乐化；

数据可视化 

社交化的健身

方式 

强化社交体验；丰

富合作与竞争的

健身方式 

有趣的 

运动方式 

游戏化设计增加

娱乐性 

户外健身般的

体验 

虚拟现实情景化

设计 

 
1）针对用户因不能即时看到健身效果、缺乏专

业人士训练指导，导致的内在运动动机不足、不能长

时间坚持跑步的问题，设计方案采用人机交互数据可

视化的方式（见图 4）。利用红外热感应成像技术，

将用户的身体热感程度直接反馈在屏幕上，让用户在

运动时可以直观看到身体发生的实时变化，减少身体

变化的相关信息延误，刺激内在动力；通过智能锻炼

指导系统，在运动结束之后，跑步机也能够根据本次

运动后的结果给出合理的饮食和休息的建议，增加效

果的同时让用户从中得到归属感，调动了坚持锻炼的

积极性。 

 
    a 运动前           b 运动中          c 运动后 

图 4  人机交互数据可视化的应用 
Fig.4 The application of human-computer interaction data 

visualization 

2）针对家庭环境枯燥乏味、没有健身房健身氛

围，导致的健身乐趣不足、不能长期坚持并享受健身

过程的问题，设计采用了健身方式娱乐化的方式来解

决（见图 5）。配备全屏实景高清显示屏，通过传感

器、云数据、移动互联技术以及交互设计的方式，为

用户提供更好的互动体验。跑步机为用户设置了 3 种

不同的娱乐模式，分别是野外拓展，城市夜跑和好友

约跑模式，用户可以根据自己的需要选择任意模式，

每个模式均能和自己的专业健身教练或者好友一起

参与，增加了社交娱乐功能的同时，解决了用户健身

枯燥无趣的问题，激发用户潜在动力。 

 

图 5  健身方式娱乐化的应用 
Fig.5 The application of fitness entertainment methods 

3）针对用户家庭室内环境封闭、空气质量不佳，

导致的室内健身拘束、用户体验不佳的问题，设计方

案采用运动场景情景化的方式（见图 6）。采用通感

设计的理论方法，结合互联网智能化技术，将用户的

视觉、听觉、嗅觉、触觉的充分调动，配合全屏的场

景化的设计，在室内营造一种户外跑的感觉。通过模

拟自然风和精油加湿器的散发增加用户的舒适度，能

让用户感受到户外运动跑步的自然感受，满足用户对

自然风舒适感的追求以及对户外自然气味的向往，大

大提高了用户体验。 
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图 6  运动场景情景化的应用 
Fig.6 The application of providing outdoor scenes for sports 

本设计方案在 60 个国家 1 万多件投稿作品中脱

颖而出，获得 2017 红点设计概念奖，也从侧面证明

了研究团队“互联网+”背景下家用健身产品设计趋势

分析的正确性。 

4  总结 

“互联网+”思维与技术的广泛应用促进了产品设

计的升级。人们对健康生活与健身体验的日益提升，

对产品的智能功能、情感关怀与良好的互动过程愈加

关注。在这一背景下，本研究归纳总结了基于“互联

网+”的家用健身产品设计趋势，并通过实际设计案例

给出对应的设计方法。研究成果对未来产品创新设计

具有高度的借鉴意义。后续的研究将在扩大优秀设计

案例的样本，获得更多的数据的同时，开展落地的产

品设计，对现有的研究结论进行验证和深化，继续探

索家用健身产品的设计思路和方法。 
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