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摘要：目的 探究设计者在设计构思过程中利用参考案例的相关评论展开设计知识重用的模式和特点。

方法 对设计评论进行分类，按照“设计—参考—迭代设计”的结构组织观察实验并制定实验任务，选取

设计初学者作为实验对象并将其等分为实验组和对照组。通过分析设计概念输出以及相关回访数据来获

取设计者利用不同类型评论进行知识重用的模式特点。结论 相比于评论中的具体类知识，设计者更倾

向于对评论中的概念类知识和可执行类知识进行重用。“颠覆”式的设计修改思路与概念类知识的重用有

关；在视觉上突出显示评论中的概念类知识，能推动设计者突破原有的设计思路，从而帮助设计者提高

其知识重用效率。 
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Design Critique-based Knowledge Reuse during Design Ideation 

CHEN Meng-die, YUAN Xiang, JI Tie 
(Hunan University, Changsha 410082, China) 

ABSTRACT: It discusses the patterns of design knowledge reuse when designers are referring the critiques of design 

cases during ideation. By classifying design critiques, an observational experiment and related task are made according to 

the “design-referring-iteration” organization. The experiment subjects are novice designers, which are divided into ex-

perimental group and control group. Different patterns of knowledge reuse are concluded by analyzing the design concep-

tion outputs and interview data of subjects. Compared to the specific knowledge in design critique, designers tend to reuse 

the conceptual knowledge and actionable knowledge in design critiques. The radical modify strategy is associated to the 

reuse of conceptual knowledge. By highlighting the conceptual knowledge in design critiques, breakthrough in original 

concept can be advanced, and the efficiency of knowledge reusing can be promoted. 
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设计评论作为设计知识的一种载体[1—2]，在设计

实践和教学中以创造与分享设计知识的中介而存在，

是重要的生成性学习资源[3]。一方面，评论将设计方

案中所存在的问题显露出来；另一方面，评论中所承

载的设计知识能够帮助设计者掌握设计原则[4]，从而

构建自己的知识储备[5]。后 Web2.0 时代，各类线上

创意社区（例如 Dribbble、站酷）以及设计教学平台

（例如虚拟设计工作室、MOOC）的兴起，为基于设

计评论的知识重用提供了海量的数据资源，因此，设

计者不仅能从案例中汲取灵感，而且可以通过查看相

关评论而获得学习的机会。在这一背景下，探讨设计

者如何从设计评论中获取设计知识，并进一步开发相

应的知识管理或设计辅助工具，具有一定的理论和实

际意义。 
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1  研究背景 

1.1  设计评论的研究现状 

设计评论是指，设计者所收到的关于其设计方案

的反馈。从现有文献来看，与设计评论相关的研究议

题主要涉及两个方面：一个是从设计实践的角度，讨

论设计评论的获取机制，例如，利用软件自动生成评

论[6—7]或者通过众包反馈获取评论[8—10]。另一个是从

设计教学的角度，探究设计评论的流程、情境以及形

式对于设计教学活动的意义和作用[11—13]；虽然以上

研究大都围绕评论者与被评论者的二元关系展开，但

对于评论中的设计知识如何被其他非二元关系的设

计者所重用，并未深入讨论。 

1.2  设计知识重用的研究现状 

所谓设计知识重用，是指将已完成项目中的设计

知识用于正在进行的项目中[14]。从已有文献来看，目

前对设计知识重用的讨论大多是将设计案例作为重

用对象。例如，通过对基于案例的设计知识进行分类

和编码，提出知识的索引方法和提取思路[15—16]，构

建设计知识的循环模型[17]，或者形成设计知识框架并

搭建相应的设计知识库[18]，以此来支撑具体的设计实

践活动。然而，这些研究主要关注设计案例的重用价

值，并未针对设计评论进行讨论。 

1.3  基于设计评论的知识重用 

通过对设计评论和设计知识重用的研究现状进

行文献综述后发现，现有研究并未对基于设计评论的

知识重用进行讨论，而是在设计以外的其他学科领域

进行讨论，例如计算机科学[19]、管理科学[20—21]、情

报学[22—23]等领域，从评论中提取并重用知识已经成

为热点研究议题。研究将对基于设计评论的知识重用

进行探讨，其研究内容，见图 1。 

 

 
 

图 1  研究内容 
Fig.1 The research contents of this paper 

 

2  研究问题和假设 

从设计实践的角度来看，设计者往往会在构思阶

段浏览各种参考案例并阅读相关的设计评论。对于那

些利用参考案例来获取求解思路的设计者而言，此次

研究提出两个主要的研究问题：一是，浏览参考案例

的相关评论会如何影响他们的设计构思过程；二是，

什么样的设计评论对他们具有更高的重用价值。 

设计评论可能来源于不同评论者，他们会针对不

同的问题进行反馈，因此对设计评论的知识重用研究

应采用分类讨论的方式进行。根据 Sadler 的研究，对

于被评论者而言，高质量评论中应同时包括：（1）概

念类知识，描述了作品的理想水平，提供了领域专业

的知识；（2）具体类知识，将作品实际水平与理想水

平进行了比较，指出了作品的问题所在；（3）可执行

类知识，告诉了被评论者该如何采取行动来缩小作品

实际水平与理想水平之间的差距[24]。然而，对于被评

论者之外的其他浏览者来说，评论中各类知识的意义

并不相同。具体类和可执行类知识往往针对被评论的 

设计作品，将其迁移到其他设计中可能存在挑战[25]。

概念类知识虽然不涉及具体的设计建议，但是概念类

知识说明了一些设计原则和规范，适用度可能更广。

另外，根据 Demian 的研究，设计初学者在设计知识

重用的过程中，往往需要专家协助对重用对象进行筛

选，从而提高重用效率[14]。 

综上所述，此次研究提出以下假设：（1）相比于

设计评论中的其他两类知识，概念类知识由于适用性

更广，更能推动设计者的构思活动；（2）通过某种视

觉方式强调筛选评论中的概念类知识，能够刺激设计

者突破原有的设计思路，从而提高知识重用效率。 

为了对上述问题进行论证，此次研究组织了设计

观察实验。 

3  实验 

3.1  前期准备 

3.1.1  设计任务制定 

实验借鉴了案例反思实验文献[26]，按照“设计—
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参考—迭代设计”的结构来组织实验并制定设计任

务。实验要求以某服装搭配 APP 内的两个功能（“我

的客户”与“穿衣搭配”）的设计图标作为实验内容。

为了观察参考评论对构思的影响，实验要求被试验对

象先完成一轮设计方案，然后参考设计评论并进行迭

代。为了在有限的时间内完成迭代，被试验者只需要

绘制图标草图。 

3.1.2  实验被试验对象的选取 

实验选取了湖南大学设计艺术学院工业设计专

业，本科二年级的学生作为被试验对象。这些学生还

未接受过正式的图标设计训练，在图标设计领域属于

初学者。实验一共收到 26 名学生的报名，这些学生

被随机等分为两组，分别为实验组和对照组各 13 人。

为下文表述方便，实验组的被试验对象以 e+序号表

示，例如 e01，e02，…，e13；对照组的被试验对象

以 c+序号表示，例如 c01，c02，…，c13。 

3.1.3  设计评论收集 

从湖南大学设计艺术学院往届学生的作业中选

取了 6 张图标作为设计案例，其中 3 张是教育主题系

列图标，另外 3 张是生活方式主题系列图标。选取与

任务同类型却具有一定距离的参考案例，是为了避免

与任务过于接近的案例引发设计固化[27]。参考案例均

包括图标的低保真和高保真设计，部分还包括草图方

案。通过电子邮件邀请了 14 名湖南大学设计艺术学

院的研究生对参考案例给出文本评论，过程中收到的

评论总计 3186 字。 

3.1.4  评论内容标记 

研究者邀请了图形用户界面课程的任课教师，参

考 Sadler 的分类[24]，对评论中的 3 类知识进行标记。

随后，研究者计算了各类知识对应的字数占评论册总

字数的比例，见表 1。 

标记了 3 类知识后，研究者制作了两种纸质评论

册，分别提供给两组被试验对象使用。两种评论册在

版面形式和内容上完全相同，但在提供给实验组的评

论册中，概念类知识被加粗且高亮了。实验组与对照

组评论册内页对比，见图 2。 
 

表 1  评论册中 3 类知识的示例以及所占比例 
Tab.1 The examples and percentages of three types of knowledge in critique booklet 

类别 示例 比例/% 

概念类知识 应考虑用户思考成本； 

系列图标的细节上应该有呼应； 

拟物化风格，图标语义所指很好理解； 

扁平风不要加入太多拟物元素，否则会让画面很混乱； 

17.04 

具体类知识 购物车车把手处线条不够流畅； 

笔跟尺子也符合我对文字编排的看法； 

“导航”的图标相比其他几个，略显单薄； 

75.27 

可执行类知识 可考虑稍加入直线元素； 

直角与圆角可以再统一下； 

图标大小方面可以再做调整； 

5.12 

其他 提几个小建议； 

另外还有一点，就是… 

2.57 

 

 
 

图 2  实验组与对照组评论册内页对比 
Fig.2 The contrast of critique booklets between the experiment group and control group 
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3.2  实验流程 

实验流程，见图 3。第 1 阶段，向每名被试验对

象提供了一张任务卡和若干张草图纸，要求在规定的

时间内完成第一轮设计。第 2 阶段，分别向实验组和

对照组的每名被试验对象发放评论册，允许被试验对

象在修改阶段参考评论册。第 3 阶段，要求被试验对

象进行迭代设计，被试验对象需重新绘制图标，不得

在原稿上直接修改。第 4 阶段，要求被试验对象用下

划线在评论册中标记出在迭代中用到的评论，已备后

续访谈回顾时使用。整个实验过程中，实验组和对照

组被安排在两间不同的教室。被试验对象需独立完成

任务，禁止参考除评论册以外的设计资料。实验结束

后，研究者回收所有的草图和评论册。 

 

 
 

图 3  实验流程 
Fig.3 The procedure of experiment 

 

4  数据分析 

4.1  重用过程中 3 类设计评论知识的占比 

实验结束后，研究者通过一对一的回访来确认被

试验对象的修改思路，以及对评论中知识的重用情

况。实验组和对照组各有 12 名被试验对象接受回访。

在回访中，研究者首先与被试验对象共同回顾之前回

收的草图和评论册，然后根据被试验对象所做的标记

来确认哪些评论在其迭代过程中被重用。 

在被试验对象回访确认后，研究者对被试验对象

重用评论中 3 类知识的占比进行统计，并求出实验组

与对照组的平均值，见图 4。可以看出，相比对照组，

实验组的被试验对象在迭代中更多地用到了概念类

知识。另外，无论是实验组还是对照组，概念类知识

在重用评论中的占比均值（实验组 73.60%，对照组

46.46%）都高于概念类知识在评论册总字数中的占比

（17.04%），具体类知识在重用评论中的占比均值（实

验组 26.74%，对照组 38.74%）远低于具体类知识在

评论册总字数中的占比（75.27%），可执行类知识在

重 用 评 论 中 的 占 比 均 值 （ 实 验 组 5.38%， 对 照 组

14.63%）均高于可执行类知识在评论册总字数的占比

（5.12%）。换句话说，相比具体类知识，设计者更倾

向于在设计构思阶段，选择评论中的概念类和可执行

类知识进行重用。 

4.2  修改幅度分析 

此次研究参考了已有文献[26]，将图标修改思路分

为 3 类：（1）优化，原稿中大部分元素无变化，仅在

细节上进行了调整；（2）发展，原稿中部分元素被调

整甚至替换，然而构建图标表意的模式没有变；（3） 

 
 

图 4  重用过程中 3 类设计评论知识的占比 
Fig.4 The percentages of three types of knowledge during the 

knowledge reuse process 
 

颠覆，彻底放弃了原稿的表意模式，采用全新的元素
和逻辑来表意。为了便于计算修改幅度，研究者为 3
类思路定义了相应的计算权重：“优化”为 1 分，“发
展”为 3 分，“颠覆”为 5 分。 

基于上述权重，评估出每名被试验对象在两个图
标上的修改幅度，并求出平均值，即为该被试验对象
的平均修改幅度，计算出实验组和对照组的各项数
据，表图 2。在图标修改幅度上，实验组的平均值为
2.96， 对 照 组 的 平 均 值 为 2.00， 且 具 有 显 著 差 异
（p=0.025，p0.05）。 

 

表 2  图标修改幅度评估 
Tab.2 The assessment on modified amplitude of icons 

项目 组别 平均值 标准差 t 检验 p 值

实验组 2.9615 0.9887 图标修

改幅度 对照组 2.0000 1.0607 
0.0250 

注：p0.05，p0.01，p0.001 
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4.3  修改思路分析 

通过分析回访数据，将实验中出现的修改点与 3
类修改思路进行归纳，见图 5 所示。将被试验对象重
用过程中 3 类评论知识占比用堆积柱形图进行可视 
 

化，根据被试验对象的图标修改点与重用评论的对应

关系，将修改点落在重用评论所属的知识类别区域

中，即可得出图标修改点与设计评论知识类别的对应

关系，见图 6。 

 
 

 
 

图 5  图标修改思路与对应的修改点 
Fig.5 The modify strategies and the corresponding modifications in icons 

 
 

 
 

图 6  被试 e05 的图标修改点与对应的设计评论知识类别 
Fig.6 The modifications in icons and the corresponding knowledge types of subject e05 

 
 
在接受回访的被试验对象中，各有 9 名被试验对

象产生了“颠覆”式和“发展”式的修改思路，另有 6 名

被试验对象的修改思路为“优化”。对这 24 名被试验

对象的图标修改点与对应的设计评论知识类别进行

可视化，见图 7。可以发现，“颠覆”思路的修改点无

一例外地都落在概念类知识区域中，因此，“颠覆”式

的修改思路与概念类知识的重用有关。 

在图 7 的基础上，分别统计出“优化”、“发展”与

“颠覆”的修改点有多少个落在三类知识区域内，统计

结果如图 8 所示。可以发现，概念类知识的重用对 3

类修改思路都有较大影响；虽然具体类知识的重用可

能影响“优化”和“发展”这两类修改思路，但是无法促

进设计者产生“颠覆”式的修改；而可执行类知识的重

用只能影响“优化”层面的修改。 

在迭代过程中，若受到可执行类知识的影响较

大，修改思路可能被局限在“优化”层面；若受到概念
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类知识的影响较大，可能会出现“颠覆”式的修改。3

类修改思路在被试迭代过程中的反映如图 9 所示。实

验组许多被实验对象在回访中提到，会更多地去关注

被高亮的评论。相比对照组，实验组被试验对象更多

地选择概念类知识进行重用，因此在“颠覆”式的修改

思路上更加活跃，更加愿意突破原稿思路，对图标进

行大幅度修改。这可能是实验组的平均修改幅度高于

对照组的原因之一。 
 
 

 
 

图 7  24 名被试的修改点的对应知识类别 
Fig.7 The modifications in icons and the corresponding knowledge types of 24 subjects 

 
 

 
 

图 8  修改思路对应的知识类别 
Fig.8 The modify strategies and the corresponding knowledge types 
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图 9  3 类修改思路 
Fig.9 The examples of the three types of modify strategies 

 

5  结语 

通过实验可以发现，相比于设计评论中的具体类

和可执行类知识，概念类知识更能推动设计者的构思

活动。在视觉上强调评论中的概念类知识，明显能提

升设计者的修改幅度。从某种程度上来看，这种视觉

强调将设计者的注意力更多地牵引到概念类知识相

关的评论上，减少其他评论内容对设计者的干扰，从

而相对提高了其知识重用效率。 

此次研究存在以下不足：（1）由于设计观察实验

的成本较高，导致样本量较少，在定量分析的数据上

说服力欠缺；（2）目前对概念类知识仅进行了简单的

高亮标记，在对其强调显示的形式上有待扩充和丰

富；（3）此次观察实验基于图标设计的构思场景展开，

对于其他场景中基于设计评论的知识重用模式，仍然

有待探索。 
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