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1.1  前言

本书通过设计任务实例来阐述如何将产品的创新融入在产品

的设计与开发过程中。

与其他学科不同，设计是一门综合了视觉表达、创意思维、

用户研究及价值论证等多项活动的学科。从本质上讲，设计是一

种旨在创新，并实现创新的行为。在设计过程中设计师需要综

合各种不确定因素，寻找新的可能性，表达新的见解并最终实

现创新。创新的实现是需要一定的方法的，放眼世界，产品设

计作为一个产业已经有百来年的历史了，无数的设计人员在这条

道路上不停探索。本书中的设计方法能够帮助设计师少走弯路，

更高效地完成设计工作。而在现实工作场景中，每一个项目都有

其独特的背景和需求。设计方法正如一把利剑，设计师需要使用

这把利剑去披荆斩棘。西谚云，“条条道路通罗马”，每个人、

每个项目都有其特性，设计人员要根据实际的情况和需求再加入

个人化的方法去达成设计创新的美好目标。西谚又云，“罗马不

是一天建成的”，因此，充分地实践，反复地实践，才是做好设

计的有效途径。

本书适合的阅读人群和作用：

（1）设计专业学生，可作为设计教材的补充。

（2）初级设计师，可作为设计工作的参考手册。

       1  概论
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（3）设计教育者，可作为设计课程规划的教辅材料书。

（4）相关的企业管理人员，可作为了解产品设计开发流程的

参考书。

1.2  设计的流程

1.2.1  主题目标

一个研发项目开始时，首先要确定设计主题。开题时，可结

合设计趋势、市场行情、品牌定位、新技术与新材料等方面情况

进行综合思考，也可从特定的用户群体或使用环境出发制定主

题。此时，无须细化到具体的设计方向或想要解决的问题，而是

概括地设定一个产品的类别，这样可以避免产品设计陷入程式化

的思维或是已有的产品模式。

找到设计主题后，接下来便是有针对性地对于该主题进行评

估，了解与该设计主题相关的产品发展、市场行情、技术水平、趋

势走向等，确定该设计主题的可行性，明确设计目标，从而将设计

流程推进到下一个步骤。

1.2.2  筹备规划工作

项目筹备工作的目的在于找到合适的方式达成设计目标，并

利用可用的资源满足利益相关者的期望和兴趣。设计工作从来不

是一个人的事情，在实际的项目中，设计师发挥承上启下的作

用。这个筹备过程将影响整个项目的参与者和相关者，实践中，

并非所有的设计项目都能按部就班地发展，一旦中途出现偏离主

线的情况，充分的筹备工作就有助于设计团队回归正轨。

不同的设计项目中所应用的方法会有所差别。例如在设计过

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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程中如何运用合适的方法进行用户研究，如何选取合适的人员组

建我们的设计团队，如何选取与利益相关方的沟通策略等。合理

的筹备工作能让设计师工作效率更高。

在设计工作开始之前，有三个基本问题需要考虑：

（1）应该采用什么样的设计方式来进行项目。

（2）如何组织项目中的各项工作。

（3）如何与项目的利益相关者沟通，并证明工作的合理性。

1.2.3  前期调研

产品开发前期需要进行调研工作，主要是市场调查和用户研

究等。这些工作为设计提供依据和指导。

市场调研的覆盖面甚广：产品的功能及外观设计趋势；新技

术及新材料的运用；同类产品的市场走向；竞争产品的对比分析；

品牌下的产品定位分析等。根据具体的产品设计灵活运用有针

对性的调研方法，以对该设计主题的内容有更加深入的认识和了

解，从而找到设计的可能性和可行性。

用户调研旨在对用户建立更深入的理解与认知，为找到设

计切入点、明确设计目标提供重要的依据。用户调研主要分为

数据调研及现场调研。数据调研由基本用户数据及特定用户数

据组成：基本用

户数据如年龄、

居住环境、生活

情况、收入情况

等；特定用户数

据则主要为这类

用户群体趋势，
图1.1 

进行用户调研与测试
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需要具体情况具体分析，例如：“90”后用户中，用户喜爱科技

产品、向往健康的生活方式、具有环保意识等。这些数据可通过

阅读论文、网站数据、发放问卷等途径获得。现场调研的方法也

有很多，可通过前往用户通常的使用环境观察用户行为，也可针

对用户使用产品过程中的细节进行提问，又或要求用户使用现有

产品并询问反馈。无论何种方法，现场调研的目的是通过观察和

交流，使设计者对于用户活动获取更细致的了解，并从中发现问

题，找到设计的突破点。调研后可通过创建用户角色、制作用户

情绪板或故事板等直观的方法对于用户群体及产品使用环境进行

更视觉化的总结。

理想情况下，产品的开发就应该像攀登山峰一样，是一个自

下而上的过程。在攀登前必须有合适的工具，合理的计划和一个

相互依赖、合作并指导合理地运用这些工具的团队。团队里的工

程师、设计师、市场分析师必须对产品方向有统一的认识，共同

协作，构造产品开发的大体蓝图。这个大致的蓝图只是整个产品

设计过程的初级阶段，它始于项目总的目标和思想。充分和成功

的模糊蓝图对开发突破性产品而言是必不可少的。

而实际的开发过程中，产品往往是类似于“空降”那样自

上而下地运动。当投资方（甲方）拥有了核心技术（飞机）和

资金（降落伞）的时候，产品就自由落下。直接跳过了前期的

模糊蓝图阶段而直接进入产品加工和质量控制的阶段。他们认

为自上而下的命令会解决许多前期的问题，或者说他们希望尽

快将他们觉得有市场的产品投入市场中。实际上这样做并没有

解决前期的问题，而是在忽视问题。产品成功也好像只是取决

于甲方决策判断的正确性、合理性。如果产品只是符合了技术

上的要求而没有充分地利用前期的模糊阶段，那它就有可能
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因为不能很好地满足用户的需求和期望而导致它在市场上的 

失败。

前期工作所取得的结论应该是一个明确的需求文档，为后续

设计提供依据和指导。它就像建筑中的地基，人们虽然看不到，

但正是它才能决定整个设计的高度和寿命。

1.2.4  设计方向

一般设计方向可以分为概念设计型和产品设计型。概念设计

型是根据当前以及对未来科技、生活方式等因素归纳总结和判断

提出概念创意，它是一种针对产品发展趋势的设计。产品设计型

是指能够通过敏锐的观察力和细致入微分析使用需求和需求动机

的设计，能够迎合细分市场的需求，满足某一领域或某一类用户

的需求。

无论哪一类型的设计方向，都要从使用者出发。在产品设计

型方向中，分析并思考使用者的行为从而找出产品使用中出现的

问题或改进设计的机会，总结出核心问题，作为切入点，再进行

进一步的创新设计。在概念设计型方向中，要思考新技术与新材

料的运用为使用者带来哪些好处，从使用者的实际应用出发去探

索新技术与设计合理融合。

1.2.5  解决方案

为得到初步的产品解决方案，发散性的创新思维如头脑风暴

是必不可少的步骤，它是整个设计项目中非常重要的环节之一。

一个好的头脑风暴会议可以将设计带到一个新的高度。在头脑风

暴过程中，一些细节值得注意：第一，带着对使用者的同情心或

同理心思考问题，设身处地地去寻找解决方案，并思考这个方案
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图1.2  设计草图

可以为设计带来的核心益处。第二，充满想象力，不要羞于表达

自己的想法，即使疯狂的想法，也不要将其扼杀在前期头脑风暴

环节中。第三，当表达自己的想法时，要清晰简明，并尽可能将

其视觉化。第四，当倾听他人的想法时，结合己见并思考，尝试

在此基础上提出新的创意。第五，避免试图说服别人或严格审判

别人的想法。

头脑风暴的前期，专注于提出想法的量：想法可脚踏实地，

可天马行空，重点是收集尽可能多的不同方向的想法。而到了下

一阶段，专注点转为提升想法的质：过滤和筛选前期的想法，保

留最为满足用户核心需求的想法。

1.2.6  产品开发

产品的开发阶段是产品概念落地的阶段，它是产品设计的一

个阶段而并非全部。更像是一个遵从设计的前期工作中所提出的

设计依据而执行设计的过程。

在不同的设计项目中，开发的流程会根据实际情况而有所
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图1.3  产品效果图

图1.4  油泥图 

（图片来源于网络）

图1.5  数字建模
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图1.7   

样机图（右）

图1.6   

功能模型（左）

图1.8 

方案评审与讲解

调整，但一般的流程包括：概念草图，效果图，油泥模型，数

字模型建模，功能模型制作，测试样机等阶段。根据项目大小

有可能是一个人完成或以团队形式完成。

1.2.7  设计评估和迭代

设计的评估包括设计师自身对方案的评估与利益相关者对设

计方案的评估。这两个范畴皆有自己的应用场景和方法。

对产品的评估方法并没有一个统一的规范，往往会掺杂各种



91  概论

因素和利益。但我们可以根据不同的实际情况在不同的维度下

进行评估。比如可用性评估、生产成本评估、环境成本评估、

用户情感评估等，根据需求进行定性和定量分析。

评估的目的是为了给产品的迭代提供指导性的意见。根据评

估所得的反馈，设计师和工程师一同参与产品的修改，通常情

况下，这是一个艺术与技术相互磨合的过程。在此期间可能会

出现各种意想不到的问题，这时就需要各方人员通力合作，有

效沟通。设计师也应该尽最大努力在不断迭代中保持设计创意

的初衷。

1.3  小结

设计是一个复杂的过程。当设

计开发人员对开发结果和过程与最

终用户使用产品一样满意的时候，

设计项目最终达到双赢的局面。我

们不应只满足于仅仅开发成功的产

品，而且还包括可以复制出成功产

品的开发程序。实现社会、经济、技术的三赢。

本书举实际设计案例，详细说明在不同切入点下如何运用合

理的设计方法完成设计任务。

图1.9 

实现三者共赢的成功

产品

社会

经济 技术

成功的产品
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