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摘要：目的 在群体创新视角下，分析众包的运作机制及其应用现状，为在创意设计领域推动群体工作、

加强集体智慧提供思路。方法 首先，从众包的概念出发，分析众包与复杂科学、管理学、社会学、计

算机科学之间的关系，收集整理众包应用领域；其次，分析众包系统构成、影响因素以及收发包操作流

程，总结质量控制的框架；最后，分析组织内外部群体合作形式，指出众包与设计团队、设计招投标、

竞赛、社会创新之间的关系与区别，概述研究存在的挑战。结论 众包是一种通过网络对接外部开放智

力资源的模式，通过将设计任务分解、工作者特征建模，可以更为有效地将两者结合产生创新涌现。随

着人工智能技术的普及，众包逐步向群智创新范式演化。 
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ABSTRACT: Under the perspective of group innovation, the operating mechanism of crowdsourcing and its application 

status are analyzed to provide ideas for promoting group work and strengthening collective wisdom in the field of creative 

design. Firstly, the relationships between crowdsourcing and complex science, management, sociology, and computer 

science are analyzed from the concept of crowdsourcing, and the application fields of crowdsourcing are collected and 

sorted out. Secondly, the composition of the crowdsourcing system, influencing factors, and the process of receiving and 

sending tasks are analyzed, and the quality control framework is summarized. Finally, the organization cooperation with 

the internal and external groups are analyzed, the relationship and differences between crowdsourcing and design teams, 

design bidding, design competitions, and social innovation are pointed out, and the existing challenges are outlined and 

studied. Crowdsourcing is a kind of mode for connecting the externally open intellectual resources by the network, the 

approaches by decomposing design tasks and modeling workers’ characteristics can be more effectively combined to 

generate innovations. With the popularization of artificial intelligence technology, crowdsourcing is gradually evolving to 

a paradigm of crowd intelligence innovation. 
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【专题：群智创新与设计】 
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在创新效率驱动下，设计方式由个体创作发挥向

集体团队协作转变，再向开放社会、市场渠道来扩展

设计资源，各类创新模式越来越受到产业与学术界的

重视[1-2]。随着互联网、人工智能技术环境的提升，“大

众创业、万众创新”理念普及，在更为广泛、精准的

社会范畴内设计价值共创成为发展的趋势之一。众包

作为一种创新范式形成了一系列的技术理论、规则与

工具，将本来应由固定人员完成的任务分配出去，面

向大众寻求智慧与灵感。各类用户、创客、设计师、

企业在众包的支持下自主创新、协同进化，更为全面

地贴近用户需求，产生更高的经济、社会效益[3-4]。

本文从众包任务运行机制着手综述，分析了众包的构

成要素发包方、接包方与平台，概括众包任务准备、

任务执行、结果整合的工作流程。研究着重比较了面

向创意设计任务中，组织机构内外部一系列面向群体

人员的管理方式，收集创意设计众包应用案例，归纳

了众包在接包方、任务分解、配套制度上存在的挑战，

指出了群智创新范式的发展趋势[5-7]。 

1  众包相关概念 

1.1  基本概念 

众包（Crowdsourcing）是一种基于互联网的分

布式问题解决和生产组织模式，有多种侧重的定义：

从发包方视角出发，众包被认为是机构将原本由固定

员工执行的工作任务，通过网络外包给非特定的大众

模式，是一种新产品研发的资源[8-9]。从接包方视角

出发，众包被认为是创客、威客利用互联网将个体知

识、智慧、经验、技能转换成实际收益的过程，是一

种开放式协作的学习范式[10]。从平台视角出发，众包

向接包方与发包方提供发布任务要求与任务反馈的 
 

渠道，平台、接包方与发包方三者形成一个动态的复

杂系统[11]。总之，众包包含技术与社会两个层面的内

容，技术层面主要是指互联网工具，包括任务设计、

任务匹配、方案迭代等一系列模型及算法；社会层面

主要是指创新意识、人员激励、知识产权、知识管理

等一系列人员环节，两者有机结合促进众包的模式

应用。  

1.2  相关理论 

以 CNKI 公开发表的文献为来源，以“众包”

“Crowdsourcing”为主题进行检索，2001 年至今累

计约 1.34 万项相关内容，分布在资讯、会议、学位

论文、图书、学术期刊中。从发文趋势来看，众包主

题论文从 2001 年开始逐年递增，并在 2018 年达到峰

值 1865 篇。从发文机构分布上看，南京大学、大连

理工大学、上海交通大学、哈尔滨工业大学是众包研

究的重要机构。众包作为一种应用模式，在物流快递、

图书馆情报、交通监管、商业消费、社交媒体、科研

合作等领域广泛应用，经济学、管理学、社会学、计

算机科学等多种学科理论形成支持，与众包相关的学

科理论见图 1。复杂性科学、系统科学作为横断学科

理论，超越还原论解释复杂系统的运行规律[12]，为分

析众包提供方法论层面的指导。经济学、管理学理论

提出了各类创新理论指导众包发展，通过分析各类组

织结构以及激励机制推动良性运作[13]。社会学、心理

学从文化认知层面提出集体认知创新理论，有利于社

会文化创新建设[14]。众包涉及计算机领域人机交互、

信息检索、机器学习、数据库等理论，在应用、算法、

性能、数据与隐私等技术方面发展迅速[15-16]。总之，

多学科理论广泛关注众包创新模式的发展，众包不仅在

工程技术层面，而且在人文社会层面成为研究的热点。 

 
 

图 1  与众包相关的学科理论 
Fig.1  Disciplinary theories related to crowdsourcing 
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2  众包系统构成 

2.1  发包方 

发包方受到内部降低运营成本与外部知识经济

环境的影响，是众包活动的发起者，主要从事众包任

务设计、发布、与接包互动、方案整合等工作，直接

从大众提交的方案输入中受益，发包方的基本构成与

影响因素见图 2。 

其中，与发包方直接相关的任务模型，包括任务

内容、任务类别、任务粒度、任务约束等方面因素[17]。

通过任务分解将工作量大、难度不高、对人力资源有

较高要求的问题开展转化是众包工作的前提，与知识 
 

生产相关的众包任务见表 1。 

2.2  接包方 

接包方是由个体组成的问题解决群体，主要有寻

找相关任务、接收任务、完成并提交任务等方面的工

作。接包方依靠自身能力提交解决方案，是众包产生

集体智慧的关键环节。接包方也被称为工作者，通过

建立工作者模型，为众包中的任务推荐和质量控制奠

定基础。通过收集接包方的注册信息与问卷反馈，结

合众包平台的交互行为信息，可以对接包者的能力水

平、信誉值、兴趣爱好、其他属性有一定程度的了解，

接包方的基本构成与影响因素见图 3。 

 
 

图 2  发包方的基本构成与影响因素 
Fig.2  The basic composition and influencing  

factors of the sender 

 
 

图 3  接包方的基本构成与影响因素 
Fig.3  The basic composition and influencing  

factors of the receiver 

 
表 1  与知识生产相关的众包任务 

Tab.1  Crowdsourcing tasks related to knowledge production 

领域 任务细分 具体案例 

1 图书情报领域众包任务，在图书馆管

理、文化遗产管理、档案管理等方面解

决工作冗杂但难度不高、人力资源不足

的问题 

众包任务细化分为图书缺失补齐、

图书评级、图书介绍、读者互助、

意见收集、外文文献的翻译等工作

有 研 究 将 单 靠 图 书 馆 员 无 法 完 成 的 传

统 纸 质 文 档 数 字 化 工 作 众 包 给 读 者 完

成 [18-19] 

2 计算机领域众包任务，解决个体人脑

能力不足、无法汇集整理现有数据的问

题 

众包任务细化分为信息检索、数据

采集、数据清洗、数据标注、质量

评估、人工智能等工作 

有研究将众包应用于人脸面部表情数据

采集，提出采用在线媒体阅读器的形式

来收集面部反应数据[20] 

3 交通领域众包任务，解决人力监管资

源不足而任务通常多而繁琐的问题 

众包任务细化分为众包行程规划、

交通监测、众包配送等方面 

有研究基于众包平台助力查处违法占用

应急车道行为[21] 

4 科研领域众包任务，解决科技人员数

量、能力有限，单凭自身人员无法解决

的科技难题 

众包任务细化包括联合开展研究项

目，共同推动科研成果与市场的对

接 

Evolution Mega Lab 利用众包对欧洲地

区 散 落 在 各 地 住 家 附 近 带 状 蜗 牛 的 数

量、外貌特征等基本信息收集，进而反

馈蜗牛生存条件变化进行研究[22] 

5 创意设计领域平台，解决了解用户需

求，引入外部创意的问题 

众包任务细化包括工业设计、场景

建模、产品概念、平面广告等创意

设计工作 

可口可乐利用众包模式解决商业广告创

意[23]，小米利用社群了解用户需求[24] 
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2.3  系统平台 

平台是将发包方和接包方联系在一起的中间媒

介，包括平台系统、机制设计以及人机交互方面的关

键技术。平台伴随 Web2.0 技术的兴起产生了协作式

与竞赛式运作形式[25]，形成了商用、公益、社交、社 

群、共创、众筹、O2O 等不同的众包平台类型[26]。

众包平台通过多人任务分配、人机结合、补充提问等

策略与方法，调和发包方和接包方之间的矛盾，保证

了众包输出成果的质量[27]，以知识生产为主要特征的

国内外众包平台对比见表 2。 
 

表 2  国内外众包平台对比 
Tab.2  Comparison of domestic and international crowdsourcing platforms 

平台名称 定位 基本特征 

1 维基百科 

（美国，2001 年） 

公益共创性质平台，应用

于各领域词条解答信息

搜索 

发包方：寻找解答或对词条产生疑问人群； 

接包方：对于词条有建设性想法可对词条进行编辑。可以通过注册账号

或直接使用自己的 IP 地址来匿名编辑； 

平台：zh.wiki.hancel.org 平台可供接包者在线编辑、对答案进行审核及

其他用户进行阅览，且平台对词条创建审核严谨，要求每个词条都必须

由具有公信力的出版社机构支撑； 

2 InnoCentive 
（美国，2001 年） 

商用性质平台，面向无法

解决研发难题的跨国公

司或中小企业，专攻化

学、商业、计算机科学、

清洁技术等方面 

发包方：用户发布需求标准包括需求说明、截止日期及奖金额度；发包

方名称将得到完全保密，并且有安全保障；发包方审阅所有的答案，并

只把奖金发给最符合其要求的解决方案；奖金额度从 5000 美元到 10 万

美元不等； 

接包方：在该网站注册的世界各地的科学家，可以对任务进行查阅、选

择、提交答案； 

平台：Innocentive.com 网站履行保障接包方信息安全的职责； 

3 Amazon Me-
chanical Turk（美

国，2005 年） 

商用性质平台，应用于人

体数据研究、机器学习、

艺术创作、编程等广泛领

域 

发包方：用户在发布任务之前提出要求，接包方应满足资格，也可以设

置测试题目以验证资格；发包方还可以接受或拒绝接包方发送的结果，

但这会影响发包方的声誉； 

接包方：失业但有时间、有精力想要赚钱的“特克族”（Turkers），工作

形式自由，可自己设定工作时间，自主选择任务； 

平台：mturk.com； 

4 猪八戒 

（中国，2005 年） 

商用性质平台，在线提供

企业品牌营销、软件开

发、知识产权、税务、公

共服务采购、科技咨询等

1000 余种企业全生命周

期服务 

发包方：公司、个人； 

接包方：具有一定设计能力人群，数量庞大，但入驻条件低； 

平台：hangzhou.zbj.com 可选择多样化服务模式，包括雇佣模式、比稿模

式、招标模式、计件模式等；平台会对设计师进行评级，为发包方决策

提供帮助，支持在任意阶段不满意均可退款； 

5 百度百科 

（中国，2006 年） 

商用共创性质平台，应用

于各领域词条解答信息

搜索 

发包方：寻找解答或对词条产生疑问人群； 

接包方：活动的发起、参与编辑、词条评审（百科任务评审团成员负责）

等全由接包方负责，任务自主性更高，完成模式可选择单人或团队，并

在最终根据任务难易程度获得奖励； 

平台：baike.baidu.com 平台服务于百度搜索，基本上每个词条上都有广

告存在，是一个可盈利平台； 

6 IdeaStorm 
（美国，2007 年） 

商用社群性质平台，面向

戴尔产品用户 

发包方：戴尔提出关于创新产品的想法或问题的解决方案，有时创建讨

论主题供用户提交评论； 

接包方：用户发表对如何改进戴尔产品的想法，其他用户可以添加评论，

应用于戴尔企业的产品创意产生与完善； 

平台：Ideastorm.com； 

7 Indiegogo 
（美国，2008 年） 

商用社群性质平台，面向

科技爱好者，主要应用于

科技创新领域产品的资

金筹集 

发包方：科技产品企业通过发包行为可以接触到大量早期支持者，并透

过这些意见领袖的口碑，吸引更多大众市场的潜在消费者； 

接包方：凭借着对科技产品的喜爱与了解，对有潜力的产品进行投资，

项目一旦成功，接包方将在收获实物的同时增长成就感； 

平台：indiegogo.com 平台对可以启动的项目类型有宽松的规定； 
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续表 2 

平台名称 定位 基本特征 

8 Kickstarter 
（美国，2009 年） 

公益性质平台，面向具有

创意方案但缺少投资的

企业，专为创意方案筹

资，主要应用领域包括音

乐、网页设计、平面设计、

动画 

发包方：是有创新意渴望进行创作的人，发布时需填写标题、简介、项

目封面、视频、上线时间等内容，项目上线时间一般为 30 天； 

接包方：愿意为项目或主理人出资金的人，见证新发明新创作新产品的出现；

平台：kickstarter.com 2015 年网站改为慈善性质，专为具有创意方案的企

业筹资，平台起到审核、展示项目、通知双方的作用； 

9 小米社群 

（中国，2011 年） 

社群性质平台，对使用小

米产品抱有归属感的用

户，主要应用于小米内部

产品的测评、讨论 

发包方：小米向用户抛出问题、话题等待用户进行回答反馈以此为依据

对本公司产品进行更新； 

接包方：小米产品粉丝。平台为接包方提供话题讨论、新品测评、产品

购买、售后服务、官方活动、米粉互动等服务； 

平台：xiaomi.cn； 

10 知乎 

（中国，2011 年） 

商用共创性质平台，搭建

人人可参与、可分享知识

的网络 

发布方：一般以问题为驱动进行全平台或是点名提问； 

接包方：用户出于名利考虑进行解答，最终发布方的问题通常会出现多

于一个的解答； 

平台：zhihu.com 具有发包方与接包方之间信息传播载体、沟通媒介、权

益保证等作用； 

11 淘宝众筹 

（中国，2013 年） 

商用众筹性质平台，面向

一些无平台展示、无资金

支持的创意产生者项目，

种类较多，以预售为主 

发包方：创意产生者将未面世新品或潜力设计方案以众筹形式展现在平

台，寻求资金支持； 

接包方：在所选项目方案最终落地后，会得到以商品形式的回报，或者

是投资回报； 

平台：izhongchou.taobao.com 平台全方位保护接包方利益，支持众筹期

间任何阶段进行退款； 

12 海创汇创客平

台（中国，2014 年） 

商用共创性质平台，为高

校青年创客提供全生态

的资源交互服务 

发包方：在校或刚毕业的想要创业的大学生； 

接包方：依靠海尔集团及海创汇生态资源，为创意助力成长； 

平台：ihaier.com 起到协助创业者及保护合作双方权益等作用； 

13 解放号 

（中国，2015 年） 

商用性质平台，面向有空

闲时间及富余能力的程

序员，聚焦 IT 服务业。

包括软件设计、开发、测

试等，以及需求、签单、

执行、验收等在内配套的

商务流程与管理服务 

发包方：在任务发布有接包方接受任务后，在双方签订订单之前，发包

方需要将需求对应金额进行托管； 

接包方：用户想要接受任务需要抢单，订单签订之后，如果遇到客观的

原因，经过交易双方友好协商，在接受各自损失的情况下可同意撤单。

一般情况下，在得到任务并完成后，按照规定可提交给发包方以供验收；

平台：jfh.com 针对发包方和接包方提供了针对性的页面呈现；产品框架

围绕合同展开，将合同作为保证项目开发的可靠、可控性的重要标准；

提供在线交流与协作工具； 

14 特赞 

（中国，2015 年） 

商用性质平台，面向有一

定设计能力的人群，提供

平面/UI/插画设计服务 

发包方：需求方在发布任务后，进入到择选接包方环节时会得到平台顾

问的辅助，使匹配更精确； 

接包方：设计师总体数量相对客观，且具有严格的入驻门槛，接单能力

强；接包方需按阶段提交验收成果，保障项目完成效率； 

平台：tezign.com 以合同形式对项目任务进行拆分，保障设计过程的透明

度； 

15 花瓣美思 

（中国，2016 年） 

商用性质平台，面向有一

定设计能力的人群，提供

标 志 / 品 牌 平 面 设 计 /UI

设计/绘画/插画等领域的

设计服务。 

发包方：需求方仅以雇佣模式发布； 

接包方：设计师入驻平台时审核严格，质量有保障； 

平台：muse.huaban.com 提供资金托管制度，且有明确的退款机制，保证

用户资金安全； 

16 抖音 

（中国，2016 年） 

商 用 社 交 共 创 性 质 平

台，功能主打音乐创意产

生、短视频社交 

发包方：面向对拍摄视频/宣传自己或某些事物有兴趣的人群，通过平台

自制视频的传播，提高知名度，带来创收； 

平台：douyin.com 起到承载信息智能推荐、推广应用、安全核查等作用。
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图 4  众包工作流程模型 
Fig.4  Crowdsourcing workflow model 

 

3  众包工作流程 

3.1  基本流程 

众包任务基本流程主要包括 3 个阶段，众包工作

流程模型见图 4。首先，任务准备阶段，发包方对任

务进行设计分解后向外部发布。其次，任务执行阶段，

平台辅助推荐、分配任务，接包方选择适合自己的任

务，接受任务后解答、创作并向平台提交方案。最后，

任务整合阶段，发包方自身或者委托专家对方案进行

评审，决定接受或拒绝哪一个方案，最终整合方案为

后续工作奠定基础[20]。 

3.2  任务准备阶段 

任务准备阶段是将要发包的工作设计转化为适

合大众处理的微观任务，并有利于最终的再次整合的

过程，主要包括：复杂任务分解、任务激励、欺诈者

处理、任务界面等环节[28]。任务激励是接包者参与众

包的主要目的之一，其标价标准主要源于任务的难度

以及抽象颗粒。激励措施分为经济奖励、积分系统、

排名系统、可视化声誉、提供标准、联合激励等类

型 [29]。  

3.3  任务执行阶段 

任务执行阶段是综合众包质量、经费和时间方面

的限定[30]，将任务信息发送给接包者，接包者根据自

身能力进行创作的过程。在任务执行阶段，一般通过

接包者主动查找相关任务，或者平台主动将任务个性

化推送给接包方。如何有效地结合发包方目标与接包

方个体特征是该阶段工作的重点[31]。任务分配模型见

图 5，通过结合上文谈到的任务模型、工作者模型，

基于特定应用场景构建分配算法完成工作者与任务

之间的合理匹配。 

3.4  任务整合阶段 

在任务整合阶段，评估众包任务完成质量、迭代 

 
 

图 5  任务分配模型 
Fig.5  Task allocation model 

 

优化方案是该阶段的重点。接包方的个体差异、主观

能动性起伏直接影响众包的效果，质量评估必不可

少 [32]。对于简单问答众包任务，采用多数人投票、

增加测试题冗余信息标识方法，评估整合答案[33]。对

于相对复杂的方案，通过引入用户意见反馈、可视化

任务迭代等方式，改善设计质量[34]。众包构成因素以

及操作流程环节是影响输出质量的原因，因此控制质

量框架不仅包括结果反馈[35]，还涉及对众包整个流程

分阶段设立质量评估监测点[36]。通过形成任务设计与

管理方法，构建工作者组织模型，引入分析不同来源

的人群是动态调整的主要策略[37]。 

4  创意设计众包研究现状 

4.1  组织内外部比较 

与利用外部资源众包的开放形式相对应，组织内

部一般采用核心设计团队进行产品设计研发与微观

层面上的创新。处于开放与封闭之间，临时团队是处

理跨部门、跨企业、跨行业协同创新的过渡型组织形

式[38]。核心设计团队、临时团队与众包 3 类组织形式

都是在一定设计目标下，通过聚集各类人员发挥集体

效用，利用人员网络构建知识流推动创新，增加处理

复杂问题的能力与效率[39-40]。3 类组织形式的成员之

间在协作过程中存在不同程度的相互作用与冲突。 

核心设计团队、临时团队由相对固定的团队领导

与成员构成，存在着明确的任务分工合作，形成了显

著的团队氛围、文化传统。团队成员形成的协作网络

紧密，通过包括草图、模型、图片、视频等在内的各

类媒体进行知识共享与更新，线上与线下相结合的头

脑风暴、正式与非正式在内的各类频繁交流，使团队

网络知识流在数量、类型、交互频率上都处于非常高

的水平[41]。众包管理大规模的自主参与者，以非定向

的方式进行灵活的人员参与、组合，任务分工依靠平

台，以兴趣、社交、情感、利益为驱动的网络组织较

为松散，知识流内容相对单一，数量较低。总之，在
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产品设计研发效率与质量要求逐步提升的趋势下，发

挥组织内外团队、众包的各自优势，是加快推动价值

共创的重要策略。 

4.2  外部组织比较 

在利用外部资源方面，设计招投标、设计竞赛、

社会创新与创意设计众包运作方式相似，利用外部设

计资源的组织形式见表 3。这 4 类方式都是通过构建

公平环境与条件，面向组织外部社会集思广益促进集

体创新、设计创造力。对于发包方而言，面向社会可

以短时间、大范围吸引、汇聚差异化外部参与者，高

效地利用各类外部设计资源。对于接包方而言，这 4 
 

类方式都构建了相应制度、规则与工作环境，保障参
与者竞争、协作获得相应智力活动报酬与精神奖励。 

与此同时，4 类运作方式侧重存在差异。虽然设
计招标方式专业性、规范性程度高，已经成为保障设
计服务市场运作的一种制度[42]，但是招标方式合作范
围相对较小，中标后甲乙双方进一步配合实施后期项
目。设计竞赛追求创新综合效益，是产学研协同育人
的一种重要途径[41，43]，在政府主导、高校协作下营
造创新氛围，通过汇集人才、资金、媒体等各类资源
促进创新创业成为设计竞赛的重点方向之一[44]。社会
创新关注乡村振兴、可持续发展等公共设施、服务领
域，主要由高校与地方乡村合作开展社会发展方面的 

表 3  利用外部设计资源的组织形式 
Tab.3  Organizational form using external design resources 

基本形式 设计招投标 设计竞赛 社会设计 创意设计众包 

发包方 

甲 方 根 据 设 计 业 务 需

要，委托具有资质的代

理进行管理，按照法律

法规推进招投标进程，

通过设计任务书，确定

设计范畴与评价标准 

根据政府、行业、企业设

计产业升级、研发需求，

结合产学协同创新要求，

一般委托协会、高校等渠

道开展；设定不同的参赛

组别，围绕量产、设计概

念与趋势，设定主题或开

放式进行作品召集 

项 目 起 源 于 公 共 利 益 视

角，希望人们利用自己的

独 创 性 和 当 地 可 用 资 源

来 思 考 和 设 计 自 己 的 未

来；组织方会锁定弱势群

体 或 是 具 有 文 化 传 承 必

要 性 的 社 区 进 行 走 访 调

研，与当地人产生联系，

从 而 激 发 当 地 人 的 区 域

自豪感继而参与创作 

当企业、行业产生一些内

部 组 织 无 法 很 好 解 决 的

需求时，委托专门的众包

网 络 平 台 或 是 自 身 搭 建

一个平台，同参与方产生

联系 

接包方 

利用网络发布消息，面

向社会公开招投标，对

参加的单位、人员有一

定的资质要求，参与方

可以自由报名，也可以

是组织方邀请参与 

面向社会公开设计竞赛，

高校的学生、团队、自由

设 计 师 是 自 发 参 与 的 主

体，鼓励高校、教师推荐

与引导参赛 

多是线下进行联系活动；

弱 势 群 体 和 当 地 社 区 作

为创意产生源头，设计师

与 工 匠 作 为 主 要 创 意 的

加工者及促进者 

基于特定网络平台工具，

面向社会公开设计任务，

有相关意愿的专业、非专

业人员均可以参与 

评价方 

设计评价方需要有相关

的资质，对于专家的背

景、数量有具体的规定，

根据设计任务书要求，

一般采用投票制决定评

审结果 

邀 请 专 家 设 立 评 审 委 员

会，经过多轮初审、复审，

对 设 计 作 品 进 行 评 价 比

较，  按照与主题的契合

度、功能性、市场潜力等

评选出优胜作品，一般采

用投票制决定评审结果 

社 会 设 计 成 品 一 般 会 出

现 在 网 络 上 供 人 欣 赏 或

是售卖，因此点击量、观

看量、销售量可以作为对

该设计的一种评价 

平 台 首 先 通 过 一 些 机 制

筛选相对优质方案；组织

方 以 及 专 家 对 方 案 进 行

逐个评价比较，最终选择

一个或多个方案 

激励与 

费用 

要求原创设计，在设计

任务书对中标项目与非

中标项目有明确的计费

说明 

作 者 对 作 品 拥 有 知 识 产

权，设立不同等级的奖项

进行奖励 

对于当地社区居民，组织

者 会 事 先 与 居 民 约 定 薪

资 或 产 出 分 成 等 奖 励 制

度，以此调动积极性 

由 组 织 方 决 定 最 终 优 胜

数量、物质、虚拟奖励；

评 价 标 准 除 了 方 案 指 标

外，基于参与方过往在平

台 上 的 工 作 记 录 及 评 价

形成参考 

输出成果 

建筑、产品、服务、城

市规划、风景、科技转

化等设计类型方案，设

计方案处于概念、详细

设计等不同阶段，需要

与甲方进行后续处理 

营造设计创新氛围，实现

产学研一体化，获得原创

设计概念灵感，为创客及

项 目 初 创 者 提 供 创 新 创

业服务，实现各类资源的

快速对接 

社 会 设 计 多 是 组 织 多 学

科、开放式流程，旨在激

励 外 部 设 计 师 快 速 融 入

当 地 文 化 以 此 提 出 有 助

于 解 决 当 地 问 题 的 创 新

想法或方案 

投票、评论、收藏、转发

都 是 参 与 众 包 的 一 类 成

果；建筑、产品、UI 作品

一 般 都 会 以 设 计 方 案 成

稿展现 
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探索与实践[45]。创意设计众包依赖平台工具，通过社

群大规模地收集用户需求、态度、痛点与评价，通过

算法优化调配参与人员与任务，形成了一种有创造力

的自组织，在提高效率的同时降低了创意运作的成

本。总之，作为一种外部资源获取方式，众包与其他

现有方式相比，在与创意设计直接相关的调查、分析、

生成、评价分工协作规模性、灵活性方面有所提升，

更为有机地将大众参与嵌入到创意过程中。 

4.3  创意设计众包方法优化 

众包方法在创意设计中的优化研究集中在 3 个

方面。首先，设计追求以用户为中心的基本原则，众

包通过大规模评价分析、问卷调查可以直接获取用户

需求，为概念设计构建相应的功能、具体的参数提供

依据，因此转化用户需求是优化方向之一。有研究将

多目标群体决策转化为多目标优化问题，获得与理想

方案最接近的众包方案[46]。在工业 4.0 的环境下，提

出了在线客户评论构建众包设计框架、整合数据等方

式推动概念设计，其中包括将设计与生产众包数据结

合推动可生产的设计方案，将生产与分销渠道众包数

据结合构建生产计划等方面[34]。其次，众包利用用户

反馈辅助设计方案的选择与决策，构建众包用户测试

环境是研究的重要探索。为了收集设计中可持续性与

美学等问题，提出了增强 3D 可视化众包环境支持参

与者定量评估[47]。有研究介绍了遵循维基百科生产模

式协同编辑地图，构建生成街道地图知识集合的项

目 [48]，还有研究利用亚马逊的土耳其众包平台测试

图形感知实验，为大型可视化空间众包测试奠定了基

础[49]。最后，研究侧重对群体创新过程、集体工作进

行优化，改变众包个体独立工作简单协作的状态。类

比设计专家思维过程，在众包中提供持续信息引入、结

构化探索、广度深度均衡探索的方式引导方案完善[50]，

有研究将群体创新过程可视化，展示树状众包想法演化

过程促进设计概念由低质量向高质量转化[51]。 

4.4  创意设计众包应用 

创意设计众包众筹应用案例见表 4，从项目维度

进行收集、整理和比较。总体而言，应用案例类型包

含广告、设计、软件、新闻等内容，任务设计相对简

单，然而社会效应明显，项目侧重仍在商业运作。 
 

表 4  创意设计众包众筹案例 
Tab.4  Creative design crowdsourcing and crowdfunding cases 

序号 项目 平台 基本内容 

1 
可 口 可 乐 广 告 语

众包[23] 
eYeka 网站 

可口可乐公司通过和 eYeka 网站合作进行广告比赛，该比赛从最初收到

的大约 3600 个作品中筛选出 10 条，最终效果与通过传统宣传方法相比，

产量因该条广告提升了 8 倍 

2 Linux[52] Linux.org 平台 

通过互联网把大量使用源代码的志愿者组织了起来，专人负责 Linux 内

核审核，坚持每周发布新版本，采用物竞天择机制，把高质量的修改筛

选出来；未被选择的版本分支也会开源，作为分支继续演化 

3 
搜 狗 输 入 法 设 计

众包[53] 
搜狗输入法平台 

搜狗输入法众包有两方面内容：一方面是“有颜有料”皮肤表情；另一方

面是细胞词库，用户通过注册皆可进入平台创作自己理想中的皮肤以及

相关词库，凭借发送/下载量达到一定标准获得奖励 

4 宝洁创意众包[54] 
InnoCentive,  
NineSigma, Yet2,  
YourEncore 

宝洁研发团队按照消费者的需求有目的地进行创新，获得了爆炸式增

长，宝洁公司研发生产力提高了近 60%，创新成功率提高两倍多，而创

新成本下降了 20% 

5 
T 恤 

创意众包[55] 
Threadless 

设计者设计 T 恤并上传至平台后用户进行评分，得分高者成为最佳设

计；每星期有 4 到 6 件得分最高的 T 恤设计会进入“准制造”环节，而得

分最高的设计者也将得到由平台颁发的奖励；只要最终收到足够多的预

订单、预订单达到一定数量时，该款 T 恤就会被送去批量生产 

6 
Place 的在线游戏

活动众包[56] 
Reddit 

任何注册用户都可以在一幅 1000 px×1000 px 的画布上涂鸦，创作自己

的作品；最终数百万网友参与了 Place，经过 72 小时混乱与秩序的较量，

Place 最终生成了一幅充满各种文化符号的画作 

7 “众采客”众包[57] 家贵阳·众采客 APP 

“众采客”是面向贵阳市民开放的数据众包采集平台；在贵阳数博会期

间，8000 多名“众采客”在贵阳的 80 多处风景名胜区，开展了持续 12 天

的“最美贵阳”采集活动；活动共采集了约 3 万张包括贵阳的山川美景、

美食小吃、社会百态图片 

8 
汶 川 地 震 记 忆 众

包[58] 
澎湃新闻 

澎湃新闻邀请用户点开链接，简要填写自己的信息及与汶川相关的故

事，还可以选择分享感人故事至朋友圈以此吸引更多人作答；“汶川地

震的记忆”项目最终共收到了 1857 篇故事 
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续表 4 

序号 项目 平台 基本内容 

9 罗辑思维知识众筹[59] 罗辑思维公众号 

早期《罗辑思维》是通过用户众筹运营的自媒体节目；节目每期选

题都由专业团队及罗粉联手确定；最终付费会员制在不保证任何权

益的前提下筹集到了近千万会费 

10 乐视代言众筹[60] 乐视 

乐视平台发起“我签 C 罗你做主”，只要众筹人数达到一万即签约 C

罗作为代言人；最终乐视网通过此次活动拉动了世界杯的收视，正

式签约 C 罗并积累了用户 

11 
《 西 游 记 之 大 圣 归

来》国漫众筹[61] 
个人朋友圈 

电影《大圣归来》89 位众筹参与者共为影片筹集了 780 万元；最终

票房超过 9.56 亿元，投资回报率高达 400%，成为国产动画电影的

新纪录 

12 WiFi 万能钥匙众筹[62] 筹道股权众筹平台

WiFi 万能钥匙在筹道股权众筹平台上线，项目上线不到一小时，浏

览量即突破 10 万，截至众筹成功，浏览量已超过 300 万，共有 5712

人认购，认购金额达到 70 亿 

13 三一众创[63] 三一众创孵化器 

三一重工搭建工业互联网平台，并基于商业模式创新建立三一众创

孵化器，与在孵企业相互赋能，完成激光导航牵引式 AGV 物料配送

系统 

  

4.5  研究存在的挑战 

创意设计众包吸引着越来越多的用户参与，同时

出现了流程不可控、结果不尽如人意等质量问题。首

先，在众包过程中处理工作者复杂性仍有待加强。参

与者的思想具有不确定性、跳跃性等特征，从创意设

计创造角度出发考虑不同类型的工作者模型研究较

少[64]。其次，众包对创意设计任务的分解与综合现在

仍处于简单任务阶段，如何多学科多视角捕捉、定义

设计问题，引导参与者有效处理仍具有挑战。最后，

创意设计众包的规范、制度有待进一步发展，在区块

链、知识产权、金融等制度的支撑下可能迎来新的

发展。  

众包创新范式与开放式创新、群体创新、全面创

新、整合创新存在着一定的理论连续性[65]，这些范式

都试图从不同视角、层面对群体创新的自主性、涌现

性、协同性的内在机理进行解释。在人工智能技术背

景下，团队群体中将引入人工智能作为自主感知计算

的智能体，通过人机协同参与设计创造活动[66]。可

以预见，群体与人工智能有机综合形成的新网络结

构将加强创新能力的提升，推动创意设计众包向群

智创新范式的演化。复杂创意设计问题的分解，基于

互联网与物联网的大数据挖掘，交叉学科知识共享与

融合，社群生态文化构建等一系列挑战将得到有力的

回应。 

5  结语 

本文综述了众包系统的构成因素、运行机制，对

创意设计领域众包模式进行了重点分析，通过与设计

团队、临时团队、设计招投标、设计竞赛、社会设计

等被广泛使用的集体创意产生方式进行对比，指出了

创意设计众包在现阶段的优缺点，并为下一步众包向

群智创新范式升级提出了设想。 
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