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摘要：目的 基于创新的产品设计是现代产品设计领域的研究热点，也是全球企业竞争的核心。以如何

实现创造性产品设计为核心问题，基于创造力的 4P 模型，探讨创造性产品设计的理念、要素及可能的

创新路径。方法 传统的产品设计更多关注设计和技术本身，本研究以产品设计—创新要素—创新路径

为主线，从创造性认知的视角，结合心理学、设计学和管理学等多学科知识，梳理和论证产品设计的创

新本质。结论 产品设计的本质在于创造，人是实现创造性产品设计的核心。从创造性个体培养、创造

性过程生成、创造性产品研发和创造性环境创设四个维度出发，才是实现产品设计创新的有效路径。 
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The Elements and Innovative Paths of Creative Product Design 
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Shaanxi Normal University, Xi’an 710062, China) 

ABSTRACT: Innovation-based product design is a research hotspot in the field of modern product design and the core of 
global enterprise competition. The work aims to explore the concepts, elements and possible innovation paths of creative 
product design based on the 4D model of creativity, with how to implement creative product design as the core issue. 
Traditional product design paid more attention to design and technology itself. Combined with the perspectives of psy-
chology, design sciences and management, the present study teased out and demonstrated the innovative nature of product 
design with the product design - innovation elements - innovation path as the main research framework. The essence of 
product design lies in creativity, and human is the core to achieve creative product design. The effective way to achieve 
product design innovation should start from the four dimensions of creative individual cultivation, creative process gen-
eration, creative product research and development and creative environment establishment. 
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随着工业制造向工业智造的转变，创新已经成为

经济增长和企业核心竞争的引擎。世界各国都将创新

上升到国家战略的高度。美国相继发布了《美国国家

创新战略》和《美国创新新战略》，通过创新驱动国

家经济增长，保持领先优势。欧盟发布了《欧盟 2020
年创新指标》，制定创新政策，推行创新战略[1]。2016

年我国颁布了《国家创新驱动发展战略纲要》，提出

走中国特色的自主创新道路，鼓励企业创新。企业创新

包括过程创新、产品创新和商业模式创新。企业的竞争

就是产品的竞争，产品是企业的生命，产品创新是企业

发展的动力。基于创新的产品设计已经成为现代产品

设计领域的研究热点，更是全球企业竞争的核心。 
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1  产品设计的本质即创造 

产品设计是指从产品构思到方案实施的设计过

程。产品设计与创新密不可分，产品设计的本质就是

创造。 
首先，从创新设计的过程看，产品设计的创新与

发展离不开创造性思维和设计思维[2]。创造性思维是

重组已知的知识经验产生创造性结果的思维。创造性

思维是创新的主要源泉，贯穿整个创造过程[3]。设计

思维是通过设计师的思维去满足技术到产品的转换，

是设计师在进行产品设计过程中经常运用的思维模

式，与创造性思维密不可分。创造性思维的重要组成

部分包括形象思维、发散思维、想象等思维模式。设

计思维作为一个思维过程，同样需要形象和抽象、发

散与聚合、分析与综合、逻辑和直觉的平衡[4]。 
其次，从产品设计的主体看，人是产品设计的第

一要素，创造在于人而不是产品。产品是设计师不断

完善的产物，创造性产品是设计师不断突破思维大胆

尝试的结果。甚至可以说，产品本身就是一种创造性

成果，是以设计师为中心的创造过程的产物。 

2  创造性产品设计的过程 

按照 Brown（2015 年）的划分标准，创造性产

品设计过程包括三个阶段：准备阶段、灵感阶段、构

思和完善阶段。 

在准备阶段，设计师通过观察和分析，思考一切

与问题解决有关的信息，提炼出核心目标。设计过程

中新手和专家存在明显差异[5]，专业知识在一定范围

内与创造力成正比。设计师专业知识掌握越好，就越

容易利用已知信息凝练出核心问题。设计能否成功很

大程度上取决于设计师对问题框架的有效操作，问题

框架能够为创造性探索提供足够的空间。所谓问题框

架就是对问题特征的描述，是多角度确定解决方案的

过程。Lloyd（2018）指出，一个清晰、系统的问题

框架有利于设计团队构建协作活动，实现创新性设计

开发[6]。缺乏问题框架原则容易导致设计过程混乱、

脱离轨迹[7]。 
灵感阶段是设计师利用知识和经验在脑海中探

索问题的过程。灵感既有以“飞跃”的思维形式出现

的“灵光乍现”，又有以“酝酿”的思维形式出现的“豁

然开朗”[8]。灵感是 宝贵的创新资源。利用网络公开

征集创意的众包设计可以激励设计师产生灵感创意[9]，

显著影响设计的新颖性、可行性和实用性[10]。 
构思和完善阶段是利用创造性思维生成设计方

案的过程。构思是整个产品设计的重要阶段，需要整

合设计灵感，设定产品目标，评估产品性能，审视设

计方案。整合设计灵感是设计师将灵感付诸于实际，

根据灵感进行创作。设定产品目标是设计师定义产品

的功能目标，将功能目标转换为产品的具体功能。评

估产品性能是设计师根据市场同类产品的性能，预测

产品性能水平。审视设计方案是设计师结合当前工艺

设计技术、产品预算、产品材料性能等完善产品设计

方案。完善是通过收集、调查新产品的市场反馈信息，

对产品进行评估、完善和改进的过程。 

3  创造性产品设计的要素 

Rhodes 提出了创造力的 4P 模型，包括创造性个

体、创造性产品、创作环境和创造性过程[11]。四个要

素之间相互作用，共同促进。 

3.1  设计师：产品创造的主体 

人是产品设计的核心。产品设计作为一项复杂的

智力活动，依赖于设计师的经验和人格特质。创意观

点的产生与创造者的人格特质密切相关。创造性个体

往往具有意志力强、有责任心、独立、内向等人格特

征。研究发现，提升创造力可着眼于培养创造性人才

的特质和内部因素，包括态度、气质、毅力等一系列

心理条件[12]。 
设计产品的过程中，设计师需要运用观察、记忆、

思维、操作等一系列能力。良好的观察能力有利于发

现问题，捕捉灵感。记忆能力是智力活动的重要保障，

无论想象、推理还是决策，都需要记忆的参与。通过

搜索长时记忆中的知识，可以产生新的联想和组合，

进而产生新观点。 
创造性的产品设计 终要通过设计师的具体行

为实现。创造力总是垂青有准备的人，任何创造性活

动都离不开创造者善于观察、接受新观念、具有条理

性等行为习惯。高创造力的个体倾向于运用创新的思

维方式去面对新的问题和挑战；而低创造力的个体习

惯于利用自己已知的思维方式去解决问题。高创造性

设计师容易突破原有的思维模式，不断产生创造性想

法，而低创造性设计师总是受自己原有经验的限制，

难以跳出既定模式。 

3.2  创造性产品：产品设计的最终产物 

在激烈的市场竞争中，开发出具有创造性的产品

是产品设计的关键。评价创造性产品主要有新颖性、

实用性和审美性三个维度的指标[13]。 
新 颖 性 是 评 价 创 造 性 产 品 的 核 心 。 Terninko 

（2001 年）提出了产品新颖性划分的五个标准：（1）

常规的设计，无新颖性；（2）较小的改进和创新；（3）

根本性的改进；（4）使用新原理颠覆性设计：（5）开

创性发明[14]。 
实用性主要体现在产品能够满足用户需求。产品

设计的过程是一个以人为本，以客户体验为中心的过

程。如何实现以客户为中心的产品设计？首先要关注

客户需求，了解客户背景资料、消费水平、生活方式

等相关数据信息，其次要从客户需求入手，根据客户
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体验产品时的问题，有针对性地改进产品设计； 后

要抓住客户情感需求，通过设计产品故事映射产品，

使客户产生购买欲望。 
“造物之初，审美先行”。审美性与产品设计密

不可分。在大数据和互联网快速发展的今天，一般消

费性产品在技术层面上的趋同性越来越高，审美体验

成为顾客选择产品的重要指标，因此，开发兼具新颖

性、实用性和审美性为一体的创造性产品是未来产品

设计的核心理念。 

3.3  创造性环境：创新产品产生的支撑系统 

环境是产品设计过程中推动设计师寻找创新灵

感的支撑系统。环境是影响设计师进行创造活动的重

要 因 素 。 勒 温 提 出 人 类 行 为 与 环 境 的 场 动 力 公 式

B=f(P, E)，B 是行为表现，P 代表个体，E 代表个体

所处的环境。个体的行为取决于人与环境的相互作

用。环境作为一种隐形的力量牵制个体去创作[15]。创

造性环境既包括产品设计的外部真实环境，也包括一

切创造者思维活动的内部思维环境。活跃、轻松的外

部环境可以感染、刺激设计师不断设计出高水平的产

品。经常处于多元刺激的环境下，大脑会变得更活跃，

能更敏锐地应对环境刺激，产生更多的创意。积极情

绪状态下，个体更善于解决创造性问题。积极情绪能

够持续地促进创作者进行重要突破。个体在专注的状

态下，更有利于形成更多的创造性观点[16]。 

4  创造性产品设计的创新路径 

按照创造力的 4P 模型，产品设计就是设计师在

创造性的环境下，通过创造性的设计过程， 终形成

创造性产品。下面基于 4P 模型阐述创造性产品设计

的创新路径。 

4.1  设计师创造性培育的视角 

4.1.1  设计师创造性思维培育 

突破思维定势，打破设计固化。设计固化源于思

维定势，当设计师按照习惯性的思维方式思考问题，

就会形成固定的思维模式。思维定势会阻碍设计师进

行创造性活动。大多数设计师在产品设计时通常会选

择参考功能相似的同类产品，在大脑产生初步模型。

同时，模型的存在容易造成思维“禁锢”，使设计师很

难创造性地突破既定的原型和框架。一旦预先给予示

范性解决方案，设计师的设计就会具有明显的示范性

解决方案的特征。 

4.1.2  设计师创造性人格培育 

培养设计师的创造性人格是提升产品创新性的

重要途径，通过培养个体的创造性特质可以提升个体

的创造力[17]。个体创造性特质包含以下几种：一是好

奇心。对问题充满好奇是多角度思考问题的第一步。

对设计师而言，发现产品问题，捕捉用户需求都可以

使产品实现华丽蜕变；二是灵活性。捕捉灵感是创造

性观点产生的重要表现，也是设计师创新的源动力；

三是独立性。不断完善创造性观点，形成解决问题的

新视角是创造的核心；四是坚持性。把观点付诸于实

际并坚持下去是生成创造性产品的关键。此外，提升

设计师的自我效能感也是提高创造性产品设计的重

要途径。自我效能水平较高的设计师在面对不确定性

情境时更有动力和创造性[18]，并且在团队合作的创作

中更容易占据主导地位[19]。 

4.2  创造性思维生成模式的视角 

4.2.1  利用想象实现产品创新 

设计师进行产品设计时，大脑会对产品的原型进

行构想，帮助设计师快速地构建产品模型，因此，想

象对设计师来说是非常重要的创造性心理机制。想象

不仅可以对原有的表象进行补充和加工，而且还可以

帮助设计师创造出现实世界中不存在的形象。例如水

在现实世界中是流动的液体，设计师通过想象，可以

将水流动的质感运用到了家具、装饰等方面。想象主

要包括黏合、夸张和典型化三种策略。第一，黏合。

它是将不同事物的不同属性进行整合；第二，夸张。

在设计中采用夸张策略突出某一个特点；第三，典型

化。强调同类事物之间不同属性的结合。 

4.2.2  利用类比实现产品创新 

类比是获得创造性解决方案常见的方法。类比设

计是利用创造性的实例和解决方案刺激设计师的灵

感，激发设计师的创造性思维。类比分为远类比和近

类比。近类比来自相同或密切相关的领域，远类比来

自不同的领域。远类比往往比近类比更容易产生新颖

性的解决方案。例如，NEST 恒温器是具有学习功能

和自动控制功能的恒温器。NEST 的设计师也是 iPod
的发明者。他利用远类比策略将几乎没有任何联系的

两件产品联系在一起，将设计 iPod 的美学思想运用

到恒温器设计，改变了恒温器以往笨重的外型，成功

地塑造了新产品。 

4.2.3  利用场景思维实现产品创新 

场景思维是指从心理上模拟未发生的消费。设计

师借助体验式场景来确定消费者内心不确定的因素，

提高新产品的实用性。消除消费者的不确定性的关键

是确定消费者对现有产品抱有的期望，增加消费者对

产品功能的认识。这需要设计师不断利用场景思维进

行消费者身份转换，站在消费者的角度对产品提出一

系列的要求。在第一台 ipod 问世时，消费者具有抵

触情绪，苹果公司为了消除消费者的不确定性，运用

各种广告语进行宣传。比如“把一千首歌装进口袋”，

“你好，iPod；再见，硬盘”。通过对 iPod 功能的不断

宣传，消费者对新功能的不确定性也逐渐减少。 
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4.3  创造性产品设计的视角 

4.3.1  创造性产品设计的新颖性策略 

每位设计师在进行产品设计时都有自己的新颖性

策略， 常用的策略是对产品进行改进式创新。改进

式创新是实现产品创新 快 有效的途径。改进式创

新是建立在已经成熟的技术基础上，为应对市场和用

户变化做出产品创新。主要包括加法策略和减法策略。 
加法策略主要有：主体附加法、同类组合法和重

组组合法。主体附加法不改变主体的结构，通过附加

要素实现突破原产品的单一功能。比如带有温度计的

奶瓶、带有放大功能或提醒功能的药瓶、带有计算器

的超市购物车等。同类组合法是保证物品原有功能的

前提下，通过数量来弥补功能上的不足或开发新功

能，是相同或相近事物的组合。比如带有 USB 接口

的插座、组合刀具等。分解组合法是将产品按照不同

层次进行分解，然后再按照某种新的创作理念组合起

来。分解组合的特点在于改变了产品内部各个成分之

间的相互关系。分解组合是开发产品多功能的组合方

式，适用于改进当代年轻人广泛使用的产品，有效地

节约产品资源。 
减法策略主要有缺点列举法和希望列举法。缺点

列举法强调问题意识，通过列举产品的缺点，替换或

消除产品的缺点。产品在设计和生产的过程中往往存

在缺憾，通过缺点列举法，可以对原产品进行改进，

达到创新目的。比如防滑鞋鞋底花纹过浅，泥浆陷入

鞋底容易导致鞋底打滑。针对这个缺点，鞋底花纹改

为突出的小圆柱，就创造出了新的防滑靴。希望列举

法是针对产品的性能从多角度提出希望，寻找创新主

题的创造方法，是根据人们对产品的期待进行创造发

明的常用技法。比如手机从 初简单的通讯工具发展

到如今智能化的一体机，手机的变革正是人们对手机

性能不断提出要求和希望的产物。 

4.3.2  创造性产品设计的实用性策略 

产品实用性的标准是能否满足用户需求和市场

需求。只有满足了顾客需求，产品才能真正实现它的

价值。产品成功的必要条件是为顾客带来益处，因此，

收集顾客原始数据是产品开发流程中不可分割的环

节。收集数据并建立数据库是产品开发过程中的关键

问题。随着信息化时代的到来，计算机辅助设计系统

既能够准确地采集不同顾客的信息，又可以按照比例

模拟还原产品，在很大程度上节省了人力、物力和财

力。例如，以人机互动为主的交互式 3D 产品设计是

目前流行的创新性产品设计系统[20]。 

4.3.3  创造性产品设计的审美性策略 

消费者对产品的 直观感受在很大程度上取决

于产品的外在形象。文化对审美具有重要的导向作

用，审美在一定程度上由文化决定，文化影响着顾客

对产品设计的视觉评价。如大多数亚洲国家以“对

称”、“平衡”为视觉偏好，美国则以“新颖”、“创新”
为视觉偏好，因此，在进行产品设计时，首先要立足

于文化需求。其次，要根据用户角色的个性化审美体

验确定设计元素。女性往往喜欢亮丽、潮流、新鲜等

元素；小朋友喜欢鲜亮、卡通、动物等元素。总之，

设计师要根据不同场景转换角色，学会换位思考，换

位审美，站在用户的视角看产品。 

4.4  创造性环境创设的视角 

4.4.1  创设创造性工作环境 

越来越多的证据表明，社会性工作环境比物理性

工作环境对员工影响更大。通过创设良好的社会工作

环境可以鼓励设计师的创造性行为和动机。提高组织

支持，创设支持性的工作环境，关键在于建立合作的

企业文化。有研究发现，组织支持会提高员工完成工

作的信心，影响员工的创造性行为[21]。合作是实现创

新的捷径，往往比个人思考具有更好的效果。来自认

知神经科学的研究证据也表明合作更有助于提高创

造力[22]。合作有多种模式，其中，组织分工是 常见

的合作模式，主要通过设计师共同合作完成复杂设计

任务。另一种合作形式是组织学习，以知识共享为核

心建立从其他设计师经验中相互学习的机制，通过交

流反馈达到组织内部共同提升的效果。 

4.4.2  培养创造性领导风格 

研究发现，创造性角色认同和工作自主性是领导

风格与员工创造性之间的重要调节因素[23]。角色认同

是指个体对特定角色的观点。根据角色认同理论，角

色一致的行为协调了个体的自我观点。换句话说，如

果领导具有超强的创造性角色认同，就会更多地支持

和鼓励设计师的创造性行为。领导对于员工的支持性

行为往往包含着积极的反馈信息，将有助于员工产生

创造动机，展现更多创造性行为[24]，因此，提高企业

创造性的关键是形成创造性的领导风格，肯定设计师

的创造性行为。 

4.4.3  营造创造性企业文化 

企业文化是组织有效性的决定性因素，也是企业

创新的关键因素[25]。企业文化像一只无形的手，能够

影响、塑造和改变员工的观念、行为和想法。企业文

化的核心是创新价值观。创新价值观的形成和建立不

是朝夕形成的，需要企业在创新的环境下，通过制度

改造，规范准则、营建网络、塑造模范形成。鼓励设

计师勇于承担风险，支持设计师工作，为他们扫除创

新道路上的障碍，与他们共担风险等可以塑造创新价

值观。 

5  结语 

产品设计的本质在于创造。从经济全球化的视角

来看，创造性产品设计是未来产品设计领域发展的必
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然趋势。传统的产品设计更多关注设计和技术本身，

未来的设计需要从心理学、设计学和管理学等多学科

综合的视角，从创造性个体培养、创造性过程生成、

创造性产品研发和创造性环境创设多维路径出发，实

现产品设计的创新。 
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