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摘要：目的 以寻找设计机会和解决用户核心需求为目的，以认知盈余理论为基础，为设计师提供一种

创新的产品设计范式。方法 深入剖析认知盈余的组成要素，对产品设计进行模块划分，并将认知盈余

的构成要素分别投射到产品设计的用户调研和设计立项阶段。通过实验的方法验证基于认知盈余理论的

产品设计方法的有效性和可行性。结论 基于认知盈余的产品设计方法是一个能有效地辅助设计师挖掘

用户行为动机，并解决用户核心需求的产品设计范式。 
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ABSTRACT: In order to search for design opportunities and solve the core needs of users, based on the cognitive surplus 

theory, an innovative product design paradigm is provided for designers. The components of cognitive surplus are ana-

lyzed in depth, and the product design is divided into modules. The elements of cognitive surplus are projected to the user 

research and design stage of product design respectively. The effectiveness and feasibility of the product design method 

based on cognitive surplus theory is verified through experiments. The product design method based on cognitive surplus 

can effectively help designers mine user behavior motivation and solve users' core needs. 
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产品设计的价值主要表现在产品差异、产品附加

值和企业品牌价值 3 个方面[1]。众多制造企业通过工

业设计的手段，对产品进行功能、造型等的创新，希

望通过塑造产品差异性来增加销售利润，实现从原始

设计到产品创新设计的转型。但企业较少会以解决用

户的核心需求为出发点进行产品设计。 

在产品设计的过程中，设计师会通过不同的设计

工具对用户进行相关性的调研。在相关的学术研究

中，有许多不同的切入点，但是较少从用户的自由时

间作为研究切入点。而“认知盈余”理论，正是以用户

的自由时间为出发点的用户研究，通过对用户动机的

挖掘来寻找设计机会切入点，从根本上了解用户的核

心需求。 

1  认证盈余理论的定义及其要素 

克莱 ·舍基对“认知盈余”[2]理论做了定义，就是

受过教育，并拥有自由支配时间的人，他们有丰富的
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知识背景和强烈的分享欲望，这些人的时间汇聚在一

起，产生巨大的社会效应。“认知盈余”的核心点在于，

以人们的自由时间为主要研究内容，深入分析和研究

人们的行为方式和行为动机，并借此寻找机会切入

点，见图 1。在 Joel Ross，Bill Tomlinson[3]对小孩自

由时间的游戏研究中，通过在游戏中植入正确的行为

来引导他们形成一个良好的生活习惯；Pokeman go

游戏利用用户的自由时间，以 AR 的技术在现实地理

位置中植入虚拟小精灵，与用户形成了很好的互动，

这种方式不仅消费了用户的自由时间，而且还改善了

互联网背景下用户喜欢宅在家的现象。 

 

图 1  认知盈余的含义和理论 
Fig.1 Definition and theory of cognitive surplus 

克莱·舍基将认知盈余分为了自由时间、行为方

式、行为动机和机会产生 4 个部分。他认为，行为

方式、行为动机和机会的产生这三者的融合，从累

积的自由时间这个原材料中生产出了认知盈余，见

图 2。 

 

图 2  认知盈余 4 个模块关系 

Fig.2 Relationship of four modules of cognitive surplus 

1）自由时间。在《马克思恩格斯选集第一卷》

中给出了自由时间的定义，即自由时间是在满足绝对

需求所需要的劳动时间以外，从事其他活动的剩余时

间。在马克思看来自由时间不仅是指用来娱乐和休息

的时间，也指发展智力，在精神上掌握自由的时间[4]。 

2）行为方式。指个体在闲暇时间里所从事的所

有自由、自主和自觉的活动，是其在有闲时间生活的

具体表现[5]。 

3）行为动机。指的是“个体在闲暇时间内所具有

的一种内心世界活动的状态，它包括对闲暇时间和闲

暇活动的体验，以及在从事闲暇活动中的心理情绪和

思绪状态”[6]。 

4）机会产生。机会是由创业企业主观创造的，

通过行动与再行动的不断探索，向市场提供全新的产

品或服务来创造市场[7]。 

2  认知盈余理论与产品设计方法的关联性

分析 

认证盈余与产品设计方法之间不仅有着不同层

级上的差异性，而且也有着同一层级上的相似性。首

先，认知盈余理论的 4 个组成模块都是围绕用户而展

开，产品设计也同样是以用户为核心来展开的。但是

认知盈余的研究是处在用户研究层级，而产品设计方

法当中，用户研究只是其中的一个部分。由此可见，

这两者之间属于不同的层级。其次，认知盈余既然是

对用户的自由时间，行为方式和行为动机展开的研

究，那么认知盈余又与产品设计方法中的用户研究存

在着同一层级上的相似性。 

2.1  认知盈余理论与产品设计方法的差异性分析 

认知盈余与产品设计方法存在着不同层级上的

差异性。产品设计的流程由用户研究，设计立项，

设计研发和设计评价这 4 个部分组成，即 4 个层级，

因此用户研究是产品设计整个流程中的第一层级。

在认知盈余的研究内容中，自由时间、行为方式、

行为动机均是对用户情境的描述，这一个部分与产

品设计流程中的第一层级有相似性。设计立项属于

产品流程当中的第二层级内容。而认知盈余的第四

构成要素，即机会的产生，其研究的是开发者可切

入的机会点。这与设计立项的研究内容也是存在着

一定的相似性。由此可见，认知盈余的整个研究内

容对应产品设计的第一和第二层级，而产品的设计

方法中一共存在着 4 个层级，因此这两者之间在层

级上存在差异性，见图 3。 

 

图 3  认知盈余理论与产品设计方法的差异性分析 
Fig.3 The difference between of cognitive surplus and product 

design process 

2.2  认知盈余理论与产品设计方法的共性分析 

认知盈余也与产品设计方法上存在着同一层级

的共性关系。在产品设计的 4 个流程当中，以用户为

中心贯穿整个流程，但是其研究内容主要集中在用户

研究的阶段，即产品设计流程中的第一阶段。认知盈

余的 4 个组成要素中的自由时间、行为方式和行为动

机也同样是围绕用户而展开，因此，“认知盈余”的研

究内容与产品设计流程中的用户研究，存在着同一层

级上的关联性。 

2.2.1  认知盈余理论与产品设计中的用户研究差异

性分析 

认知盈余是以研究用户的自由时间为前提，在特
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定自由时间的范畴内观察和研究用户的行为方式，而

传统意义上的用户研究则没有界定用户的自由时间。

学术上对用户研究的操作方法有很多种，但是均没有

从用户的自由时间作为用户研究的出发点。对于自由

时间的重要性，在马克思的《工资、价格和利润》及

《资本论》中，分别提到过“时间实际上是人的积极

存在，他不仅是人生命的尺度，而且是人类发展的空

间”和“时间是人类的发展空间”[8]。由此可见，可以在

产品设计的用户调研中，尝试以用户的自由时间为出

发点进行研究活动。 

2.2.2  认知盈余理论与产品设计中的用户研究共性

分析 

认知盈余研究的是用户在特定的时间内，在特定

场景下的行为方式，并基于用户的行为方式探究用户

背后的动机。产品设计流程中的用户调研，在国际上

被定义为“以用户为中心的经验提取和生活研究”，是

“以用户为中心”的设计方法论在设计研究中的具体

应用[9]。用户研究的内容包括定义和分析产品的目标

用户群体，以用户的需求和行为、态度、信念、动机

为导向，使产品更加符合用户的需求、使用习惯、经

验和心理期待等[10]。而在“认知盈余”的构成要素中，

也同样涉及到了对用户行为和动机的研究。认知盈余

与用户研究的用户要素分析，见图 4。 

 

图 4  用户要素分析 
Fig.4 Analysis of users' elements 

2.2.3  认知盈余与用户研究之间的转换 

将认知盈余其中的 3 个构成要素与产品的用户

研究进行一个替换，见图 5，形成基于认知盈余理论

的用户研究模式。认知盈余中的第四要素，即机会的 

 

图 5  认知盈余与用户研究的转换关系 
Fig.5 The relationship between cognitive surplus and user study 

产生，是在研究用户动机的基础上确定用户的问题。

这些问题便是设计机会的产生。机会产生要素等于产

品设计中的设计立项步骤。 

3  基于认知盈余理论的产品创新设计方法

构建 

根据上文对认知盈余理论与产品设计方法的共

性分析，可知认知盈余的 3 个构成要素可对应到产品

设计方法的用户研究中，因此通过替换产品设计的用

户调研和设计立项，便可构建一个基于认知盈余的产

品设计方法，见图 6。设计步骤分为 4 个部分，以认

知盈余为核心理论的用户研究，以基于认知盈余理论

所生成的设计机会为设计立项，以及设计研发和设计

评价。 

 

图 6  基于认知盈余的设计方法构建 
Fig.6 The construction design method based on cognitive 

surplus 

3.1  用户研究 

根据认知盈余中的 4 个组成要素对目标用户进

行自由时间、行为方式、行为动机 3 个方向的研究，

并从机会产生的角度为设计师提出一个详实的用户

调研报告。在用户调研报告中，不仅需包含认知盈余

的 4 个要素，而且还需有用户的需求列单，在对多个

用户完成用户研究之后，要进行用户需求点的汇总，

并进行需求点的频次分析，以得出频次最高的需求

点。频次的高低是用户对需求的反应程度，见图 7。

频次图可以辅助设计师在进行创作的过程中进行需

求的取舍。 

3.2  设计立项 

通过用户的调研报告，确定用户需求，并从产品

设计的角度出发提出解决方案。方案中要包括产品的

所属类目，产品的特征属性，产品的创新概念点，以

确保后续的设计研发中不偏离这几个基本方向，并在

最大程度上满足目标用户的动机，解决目标用户的核

心需求。这一步实际上是对用户需求进行产品设计求

解的过程。 
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图 7  用户核心需求的筛选方法 
Fig.7 Screening methods of users' core needs 

3.3  设计研发 

设计的研发是对设计立项中提出的产品任务报

告进行一个实施的过程。设计师在研发的过程中应

围绕用户调研报告，用户核心需求以及产品任务报

告书展开。 

3.4  设计评价 

设计评价在产品设计流程中也是非常重要的一

个环节，如果说设计研发是编码，消费者使用是解

码的过程，设计评价便是通过检测源域是否等于解

码，来评价编码的有效性与准确性。在本次的产品

设计方法中，设计评价阶段是对用户的核心需求进

行验证的过程，验证设计的方案是否有效地解决了

用户的核心需求，是否严格按照用户调研报告和产

品任务报告进行设计。最后通过目标用户的打分来

评价方案的有效性。 

4  基于认知盈余的设计方法实证验证 

4.1  实验设计 

本次实验以大学生的智能手表为设计任务，对传

统的设计方法和基于认知盈余的产品设计方法进行

了实验。基于两种不同的设计方法生成不同的设计方

案，通过目标用户的打分和 SPSS 数据的分析来证明

方法的有效性。 

4.2  实验对象 

1）用户。选取来自全国各地的一年级到三年级

的大学生共 38 名，用户样本有设计背景的学生也有

其他专业背景的学生。 

2）素材。对不同方法路径下生成的两个方案 A

和 B 进行打分，A 方案是由传统设计方法生成，B 方

案是基于认知盈余的设计方法生成，见图 8。 

 

图 8  大学生智能手表 
Fig.8 Undergraduate students' intelligent watch 
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4.3  实验过程 

通过调查问卷的形式收集数据，问卷由 6 个问

题组成。问卷打分项的设置是根据认知盈余理论的

用户研究，并结合大学生闲暇生活的调查研究方法

所设置。 

1）自由时间。大学生的自由时间。杨淑华[11]基

于之前学者们对自由时间的划分，定义了大学生的自

由时间，即除了上课时间、完成布置的课程作业时间、

处理个人事务时间、满足生理需要时间以外的可自由

支配的剩余时间。根据韦燕萍的调研发现，27.3%的

用户周一到周五的闲暇时间超过 6 h，32.2%的用户闲

暇时间超过 4 h。对闲暇时间没安排的占比 77.6%。 

2）行为方式。在目标用户参加的闲暇活动中：“上

网 ” 是 所 有 闲 暇 活 动 种 类 中 个 案 百 分 比 最 高 ， 是

84.1%，“睡觉”的个案百分比是 66.7%，“学习”的个

案百分比是 57.3%，“体育锻炼”和“兼职”的占比分别

是 32.9%和 31.9%。 

3）行为动机。目标用户希望自己的闲暇时间是

有计划的，有易于自身素质提高的占比 55.7%，22.4%

的用户希望通过学习知识，提升自身能力，44.5%的

希望增加社会阅历和积累经验，19.3%希望锻炼身体。 

4）机会产生。通过对用户行为方式和行为动机

的分析，发现大学生不能够很好地利用闲暇时间主要

是因为自觉度不够，时间管理意识薄弱和时间不能被

科学的安排。于是，用户的打分项分别设置为：产品

是否能帮助学生进行时间规划和管理；提高自觉性；

扩大交际圈；自身素质的全面提高；闲暇时间的利用

和时间管理意识的提高。 

4.4  实验结果与统计 

通过 SPASS 对用户打分项进行数据分析可知，B

方案的 6 个打分项的平均分均高于 A 方案的平均分，

并且 6 个打分项的标准差相比 A 方案的 6 个标准差

更加集中，见表 1。 

通过数据分析可知，在目标用户的核心需求的解

决上（用户的自觉性，时间管理的意识，时间的合理

安排），B 方案的平均值分别为 5.26，5.18 和 5.56，A

方案的平均值分别为 4.24，4.85 和 4.71，因此在用户

核心问题的解决上，基于认知盈余所生成的 B 方案要

比传统方法生成的 A 方案更具有优势。 

在用户的动机（自身素质的提高）满足上，B 方

案的平均值是 5.32，而 A 方案的平均值为 4.65，且

从标准差的数值来看，B 方案的数据分布更加集中和

稳定。 

由此可说明，基于认知盈余的产品设计方法所

生成的方案 B，相比传统的设计方法所生成的方案

A，能够更加有效地帮助设计师发现用户的需求，满

足用户的行为动机和目的，并提出行之有效的产品

解决方案。 

表 1  用户打分项数据 
Tab.1 The data of users' rating 

方案 名称 平均值 标准差 中位数 

A1 时间规划

和管理 

4.71 1.68 5 

B1 5.56 1.44 6 

A2 用户 

自觉性 

4.24 1.92 4 

B2 5.26 1.66 5 

A3 扩大 

交际圈 

4.18 2.01 4 

B3 4.91 1.93 5.5 

A4 自身素质

的提高 

4.65 1.77 5 

B4 5.32 1.43 5 

A5 闲暇时间

的管理 

4.85 1.74 5 

B5 5.18 1.6 5 

A6 时间管 

理意识 

4.82 1.73 5 

B6 5.44 1.48 5.5 

5  结语 

产品设计若想真正地从根本上解决用户核心需

求，体现产品设计的重要性，那就要从产品研发前期

的用户调研着手，分析和调研用户的行为方式，发现

用户的行为动机并深入地去研究用户的核心需求，这

样才能辅助设计师提出有效的产品设计方案。与传统

设计方法不同的是，基于认知盈余的产品设计方法是

以用户的自由时间为出发点进行用户研究。该设计方

法为设计师提供了一个较好的用户研究思路和方向，

辅助设计师能够深入地了解用户的需求，并提出有针

对性的产品设计方案，因此该方法不仅对产品设计领

域有一定的指导作用，而且也能运用到其他的设计领

域当中。 
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