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摘要：目的 设计活动的多样性赋予了设计思维本身的复杂性和不定性，在工业设计研究范畴的不断延

展中，经济、科技、商业的快速应用发展让用户的需求从功能层面向体验层面迅速过渡，形成以用户为

中心的设计理念。方法 将设计思维作为研究对象，把用户参与式设计下的设计生成作为研究载体，分

别从设计师、用户的设计思维出发，对用户参与式设计过程中的信息交流、设计过程及互动模式进行分

析研究。结果 建立了用户参与式设计生成过程中设计师和用户互动思维模型并形成观点优化机制。

结论 形成了用户参与式设计思维模型，并将模型进行应用以开发出汽车造型与交互设计的用户参与式

生成工具，以实现用户在设计过程中的“沉浸式”参与并对设计生成形成影响。 
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ABSTRACT: The work aims to form a philosophy of user-centered design when the industrial design research range con-

tinuously extends and the rapid application and development of economy, science and technology as well as business 

achieve the rapid transition of user needs from functions to experience, as the diversity of design activity makes design 

thinking complex and uncertain. With design thinking as the research object, the design generation under the user partici-

patory design was used as the research carrier. The information exchange, design process and interactive mode in the 

process of user participatory design were analyzed and studied respectively from the perspective of design thinking of the 

designer and the user. A thinking model of interactions between designers and users was established and a 

view-optimizing mechanism was formed in the process of user participatory design generation. A model for user partici-

patory design thinking has been established and applied to develop the user participatory generative tool for the automo-

bile styling and interactive design, so as to achieve the "immersive" participation of users in the design process and have 

impact on the design generation. 
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设计被称作“人类创造性的活动”揭示着设计本

身是一种复杂且覆盖多学科多领域的创造性活动。在

工业设计中的汽车产品领域，汽车造型设计活动需要

考虑用户的偏好态度及需求，而用户在技术和市场的

影响推动下，其需求的多样化转变使得汽车造型设计

的内容、方法、工具、方式都产生了相应的变化。这

【工业设计】 
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些变化集中体现在设计过程中以用户为中心的设计

（User-centered design/UCD）理念中[1]。以用户为中

心的设计是指在设计过程中以用户的体验和评价作

为设计决策的依据，其中用户的兴趣与需求在设计活

动中产生重要作用和影响[2]。对于工业产品而言，用

户对产品的需求已不仅仅满足于功能层面，技术的应

用和发展使用户需求逐渐向体验层面过渡[3]。这使得

用户从参与到设计活动（提供个人观点、态度、体验

评价、设计想法等）向参与式设计转变。设计问题从

问题界定角度出发是未明确定义的问题[4]，设计问题

求解则是对设计主题和设计对象的描述和理解[5]。以

汽车造型领域的设计问题求解过程为例，在这一过程

中，设计师以自己的方式对设计过程和设计结果进行

延续性迭代以不断接近最符合当下情境的方案。而在

用户参与式设计中，设计师通过和用户的深度交流对

设计过程和设计结果进行反思，用户的评价和参与使

设计师在反思过程中不断进行思维的发散和验证[6]。

进一步而言，用户参与式设计中设计师和用户的沟通

交流覆盖于设计流程的各个层面中， 即问题范畴（确

定需求、问题定义、收集信息）、发展可选解决方案

（产生概念、建模、可用性分析、评估）和项目实现

（决策、实施等）3 个层面[7]。 

1  用户参与式设计 

设计思维是人们对设计问题求解过程中最本质的

方式[8]，并在这一过程中体现出“主动性和实践性 [9]”，

设计思维作为贯穿设计活动始末的问题求解思考方

式分为五个阶段（问题发现、问题描述、概念设计、

实验、评估）[10]。在传统的以设计师为主导的工业设

计过程中，设计师基于用户需求针对各阶段出现的设

计问题进行观点的交流和探讨，而在用户参与式设计

过程中，用户在对问题发现、需求建议、观点表达及

自主设计各个部分均有参与，这种用户在设计过程中

全流程参与的方式深化了设计师—产品—用户之间

的关系程度。 

在设计思维的交流过程中，设计观点的阐述和表

达是设计师之间能够进行有效交流的重要方式[11]，这

种阐述和表达包含由文字、图形符号和三维模型组成

的结构化数据，设计师和用户通过借助这些方法和工

具对自己的设计意图或设计思考进行具像化说明。需

要特别说明的是，这里的设计观点是设计师或用户对

设计对象的思维表述的总和，包含了语言描述、概念

草图等方式。  

综上，在用户参与式设计活动中，沟通过程是设

计师与用户之间对设计过程和结果的评估和反思，并

以此形成一个覆盖设计全流程的用户参与设计思维

过程，见图 1。用户的参与可在设计之初形成基于设

计问题（I）的目标用户定位（用户定义）和以用户

为主导的产品使用情境（用户情境）以达到对设计问 

 
 

图 1  用户参与式设计生成思维过程 
Fig.1 The process of user participatory  

design generative thinking 
 

题的描述（D）。在由设计方案（P）到设计概念（C）

的转变过程中，设计师通过观察、访谈、头脑风暴等

设计方法和用户一起进行方案发散及整合（方案构

建），根据整合后的方案进行快速的概念设计表述交

流（概念设计），在方案构建和概念设计表述完成后

需要获得用户的实时反馈以提高准确度。在此基础

上，设计师完成较为成熟的概念设计后，对概念本身

进行原型制作并设置实验（Ex），以用户参与实验的

方式对原型进行功效检测并在对实验结果的修正后

进行评估（Ev），用户在参与评估中从使用流程、体

验态度等角度对设计整体进行评价,以此保证设计方

案（S）的最终输出质量。 

2  用户思维与设计师思维 

为了了解用户参与式设计思维，首先需要对用户

和设计师的设计思维进行解构和分析。思维随行动持

续进行并影响行为本身，人的行为分执行和反思[12]2

个层面和 7 个阶段，即执行层面的意图、手段、执行

在具体环境中向评估层面的感知、分析和评判过渡。 

2.1  用户思维 

了解用户是如何思考评估一个产品的，就是对用

户思维方式的探讨，因此需要从用户在产品情境下的
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行为角度进行分析。根据人的行为层面及阶段分析，

结合产品使用情境和参与式设计流程，得出用户思维

模型，即在设计问题（I）提出后用户在执行阶段产

生需求后整合为功能实现，并在此之后对功能进行实

践，通过产品情境的背景影响，产生体验并对这种体

验进行解释，最终对解释进行评价。 

2.2  设计师思维 

汽车产品本身是设计师和用户之间的连结点，设

计研究必须考虑设计师、用户、汽车三者间的关系。

在用户参与式设计中，设计师对于用户而言是一个信

息沟通的组织和管理者的角色[13]。参考设计思维的 5

个阶段和用户参与式设计生成思维过程，设计师对设

计问题（I）进行描述定义后产生若干设计观点并在

此基础上聚类过滤形成设计概念，在产品开发环境约

束下形成设计原型并针对原型进行实验测试和评估。 

综上，得到用户参与式设计下用户思维与设计师

思维模型，见图 2。 
 

 
 

图 2  用户思维与设计师思维模型 
Fig.2 The thinking model of user and designer 

3  参与式设计互动模态研究 

工业设计研究因涉及形象思维而成为设计研究

的难点[14]。参与式设计又因参与者的认知背景复杂性

而产生多交叉的互动模态，因此，实验试图通过认知

心理学、口语分析法[15]等相关方法对用户参与式设计

过程中的互动模态进行深入研究。 

3.1  实验目的和方法 

实验借鉴了认知心理学研究方法，目的在于对用

户参与式设计中的思维互动进行模态解构。对设计活

动中产生的思维互动以及其他行为活动进行记录编

码，对用户参与式设计情境下的设计互动模态进行分

析构建。 

3.2  实验过程 

实验以小组为单位[16]，召集了 10 组设计团队（每

组 4 人，均有设计师和用户角色）共同参加电动车造

型与交互设计工作坊，使用音视频录制工具对每组设

计过程进行全程记录，记录时间每组平均为 2.5 h。

针对用户参与式设计生成复杂性和多元性，实验人员

对已经完成设计方案提交的小组进行访谈并对过程

材料进行分类标记和整理（见图 3），以此根据具体

情境对原话的意图和结果进行标记。 
 

 
 

图 3  用户参与式设计过程材料 
Fig.3 The material of user participatory design process 

 

3.3  实验分析 

在获得以上实验数据后，采用“分析归纳法[17] ”

和归堆分类法[18]”对编码数据进行分析并产生编码规

则见表 1（用户U，设计师D，用户观点UP，设计

师观点DP）。 
 

表 1  用户与设计师互动编码规则（部分） 
Tab.1 The interactive coding guidelines of  

user and designer(part) 

角色 观点 原话 情境 意图 结果

U UP1 我没有遇到这种问题 D 否定 ／ 

U DP1 这里是直角就好了 C 建议 DP1

U DP1 嗯，推背感很重要 Ev 肯定 DP1

D DP2 灰色的呢 C 建议 DP2

D DP2 我想到一个类似的 C 提出 UP2

 
完成编码后，根据初步归类分析得到 11 类互动

方式。对数据进行分类录入和统计，对用户和设计师

在设计活动中的互动以主被动进行量化统计，结果见

表 2—3。 

用户参与式设计产出与用户和设计师的互动模

态（C），以及他们在互动过程中产生的观点（用户观

点UP，设计师观点DP）有关，可以表达为： 

 , ,P PO f U D C  

其中： f 为某用户参与式设计产出关系函数。 

实验发现，在用户参与式设计活动中，对于整个

设计过程而言，成员间的观点交流和沟通阐述发生在 
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表 2  用户口语分析数据统计（UP） 
Tab.2 The users' statistics of spoken  

language analysis(UP) 

组别 启发 评价 改进 综合 解决方案

T1 62 42 34 7 3 

T2 43 14 24 0 0 

T3 55 32 24 1 2 

T4 19 47 8 0 0 

T5 31 29 24 2 1 

T6 12 26 19 0 0 

T7 18 24 33 1 1 

T8 20 33 16 0 0 

T9 73 44 52 12 7 

T10 49 37 26 0 1 

 

每个阶段并引起对设计进程的推进或延迟。以问题描

述为例，每个成员对于问题发现的方式不同，导致他

们对问题本身理解的差异性，在问题描述阶段这种差

异性被明显化，因此成员间对于问题的描述进行讨论

和改进。在交流中成员间的讨论和评价引起设计过程

上的多重迭代，观点的碰撞替代在设计过程中产生迭

代重构现象。 
 

表 3  设计师口语分析数据统计（DP） 
Tab.3 The designers' statistics of spoken  

language analysis(DP) 

组别 筛选 演变 联想 融合 简化 分析 

T1 83 42 34 37 25 14 

T2 54 36 56 42 12 9 

T3 63 31 41 23 11 34 

T4 37 24 13 15 13 6 

T5 39 19 23 17 6 5 

T6 26 32 14 40 16 7 

T7 29 22 24 34 13 7 

T8 34 43 21 37 6 4 

T9 104 87 53 47 27 14 

T10 73 43 39 24 3 16 

 
通过对实验中收集的参与者之间的访谈和问卷

结果，以及对数据的聚类分析表明，在参与式设计活

动中，参与者以不同的互动沟通方式进行设计观点的

采用、衍生和新增。因此用户参与的设计互动具有多

模态形式（C），通过对其进行归类总结得出以下两类

共 7 种互动模态，见图 4。 
C=(cu1,cu2,cu3,cd1,cd2,cd3,cd4) 

 
 

图 4  用户参与式设计互动模态 
Fig.4 The interactive mode of user participatory design 

 

如图 4，用户对设计师提出的设计观点 DP1 在互

动模式下的思维方式形成 3 个结果：（1）当用户对

DP1 进行验证后对 DP1 进行评价后被保留；（2）当用

户对 DP1 进行建议后对 DP1 的基础上进行了改进得到

UP1；（3）当用户在 DP1 的激发下形成了新的设计观

点 UP1。同时，设计师在互动中也同样对用户的观点

形成 4 个结果：（1）设计师对用的观点 UP1 进行判定

从而筛选得到 UP1；（2）设计师对用户观点进行改进

继而演变到 DP1；（3）设计师对用户观点 UP1 进行联

想得到 DP2；（4）设计师对用户观点 UP1 和其他观点

进行融合的到 UP3。综合在设计师和用户的互动结果，

产生了 3 类作用机制，即观点的采用、衍生和新增。 

对设计师和用户之间互动模态的分析研究可知，

在参与式模式下的互动对于设计观点具有采用、衍生

和新增机制。该机制在设计思维过程中对设计问题的

描述、设计概念提出、设计评估和筛选具有工具性特

质。用户参与式设计观点优化机制见图 5，在对设计

问题（I）求解过程中，设计师和用户对于发散出的

设计观点通过不同模式进行优化。设计师和用户可以

对设计过程中的任一阶段进行设计观点发散，并通过

他们之间的互动对观点进行多模态优化，目的在于通

过不同形式的参与互动对观点进行升华，最终形成用
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户 参 与 式 设 计 互 动 模 式 下 的 设 计 观 点 优 化 机 制 －

Participated。 
 

 
 

图 5  用户参与式设计观点优化机制 
Fig.5 The optimization mechanism of user  

participatory design opinion 
 

3.4  用户参与式设计生成模式 

在设计师与用户互动下的观点优化机制的研究

前提下，结合设计过程对互动模式下设计问题描述和

设计思维过程进行梳理架构，从而得到互动模式下的

设计生成模式，见图 6。需要指出的是，设计师－用

户互动下的观点优化机制可被当作一个工具进行穿

插使用，以此进行设计活动中设计观点的优化整合。

在这个机制的带动下，用户可以深度参与到设计过程

中，对设计活动的全流程发生作用，并作用与设计方

案的最终生成。其中，形成约束的特征属于设计依据，

是问题描述中的约束条件，让设计师与用户在明确约

束条件的情况下进行设计思考；形成指导的特征属于

设计准则，是设计目标和意图的界定框架，以一系列

设计需求来帮助设计师进行问题求解的框架搭建，同

时也是设计评估阶段的客观标准[19]。 

在下图中，对问题本身的描述（I）在用户参与

式设计情境中通过互动下的观点优化机制得到问题

描述（U-D），问题描述随后根据设计依据进行发散

最终形成概念表达，即设计观点（P1,P2,…,Pn）的形

成和表述。设计观点通过优化机制进行整合过滤后进

行实现。然后，通过实验（demo 测试、工程测试、

效能测试等）对其进行测试，并根据设计准则进行进

行检验评估，以保障最终的方案实施并对实施过程进

行 指 导 。 基 于 以 上 步 骤 ， 最 终 得 到 设 计 解 决 方 案

（U-S），而最终方案本身仍具有迭代需求，即通过优

化机制对方案进行延续性评估反馈。综上，得到用户

参与式设计下的设计模式。 
 

 
 

图 6  用户参与式设计生成模式 
Fig.6 The user participatory design generation mode 

 

4  用户参与式设计生成模式的应用 

基于对用户参与式设计生成模式的构建研究以

及观点优化机制的建立，在汽车造型和交互设计中，

用户参与式设计生成在设计过程中的观点碰撞对设

计输出形成一定优化和提升，以此衍生并开发出汽车

造型与交互设计用户参与式生成系统工具，见图 7—8。 
 

 
 

图 7  汽车造型设计用户参与式生成系统界面 
Fig.7 The user participatory generative system interface of 

automobile styling design  
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图 8  汽车交互设计用户参与式生成系统界面 
Fig.8 The user participatory generative system interface of 

automobile interaction design 
 

在该系统中，设置有用户和设计师两个角色入口，并

支持简单的绘图和效果工具以对观点进行描述，系统

分角色标记记录交流全过程并对交流中产生的观点

优化过程进行树状分析以记录设计流程中的观点衍

变过程。图 7—8 为汽车造型与交互设计的参与式设

计生成界面，用户使用简单的绘图工具对造型线条或

交互功能模块进行修改调整并生成记录。 

5  结语 

本文将设计思维作为研究对象，把汽车造型与交

互情境下的用户参与式设计设计生成作为研究载体，

分别从设计师、用户的设计思维出发，对用户参与式

设计过程中的信息交流、设计意图、设计过程及互动

进行分析研究，建立了用户参与式设计生成过程中设

计师和用户互动思维模型并形成观点优化机制，对于

设计交流过程中产生的大量冗余观点信息进行整合

重构，提高设计师与用户的设计信息交流效率，并对

优化后的观点应用到设计流程中,形成用户参与式设

计生成模式。模式进一步说明了在用户参与式设计活

动中，设计观点在设计师与用户互动模态中的“解  

构重组”衍变特征，阐述了用户参与式设计生成思维

在设计过程中的作用和影响，并在此基础上对设计实

践进行指导和应用，开发出一套以用户参与式设计生

成系统，辅助用户和设计师在设计活动中对汽车造型

和交互进行设计探讨，并形成思维过程记录以支持之

后对设计思维模式衍生形态的深入研究。 
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