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摘要：研究了用户和设计师在感知产品造型上的共同点及差异，提出和讨论了用户和设计师的产品造型感知意象

的概念，建立了用户与设计师之间的感知意象匹配模型，探讨了其关键技术和研究方法。以 MP3 音乐播放器造

型设计为例，采用口语分析、心理量表和设计概念草图等研究方法，分析了用户与设计师感知意象的获取以及表

征形式，将内隐性意象外显化，验证了该模型。研究证明：用户与设计师的感知意象之间存在较大差异；在产品

设计之前，研究用户的感知意象，找出其共性和个性特征，有利于提高设计方案的成功率。 
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0  前言* 

在如今高度竞争的市场经济中，开发新产品以

满足用户的需求和审美情趣是一个至关重要的难

题。社会经济形态的转变，使得过去以生产为导向

的卖方市场形态，转变为现今以用户为导向的买方

市场形态，工业设计师在设计产品时越来越注重用

户的感知意象。为了增强吸引力，一件设计好的产

品不仅要达到预期目标，满足用户的生理要求，而

且要满足用户的心理需求[1]。为了预测产品的成功

性，控制并优化其效能，设计师必须将用户的主观

需求和客观要求外显化[2]。 
在工程设计中，许多分析可用性的系统方法被

用来获取成功的产品[3]，这些方法对于评估和验证

产品原型很有效，但是仍然缺少有效的方法来研究

产品的品味和美学功能(如品牌意象、个人的美学爱
好和目前的流行趋势等)。产品的造型设计或者风格
表现是一种主观的、个性行为，大多取决于设计师

的品味而不是用户的倾向[4]。目前，产品特征与产

品意义之间的理解性还比较低，难点在于用户对产

品的情感是一个非常复杂的认知过程，有许多错综

复杂的因素会影响到感知机制[5]。 
在工业设计领域，产品语义研究者总是试图解

开人们是怎么样感知产品的外观、用途和文法。为

了研究用户的感知意象，C. E. Osgood等[6]提出的语
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义差异法(Semantic differential method，SDM)是一个
基本的研究方法，它通过学习对象(包括产品外形、
色彩等)的语义，将用户的感知反应在Likert量表上，
然后运用统计的方法分析其规律。如 C. Maurer 等[7]

运用这一方法研究了人们对街道家具造型设计的

感知意象，H. Espe[8 ]研究了手表造型设计的感知意

象，S. H. Hsu等[4]通过电话机造型分析了用户与设

计师感知意象之间的差别。 
国内学者运用意象尺度[9]，借助科学的方法，

通过对人们评价产品造型的心理量的测量、计算和

分析，降低人们对某一事物的认知维度，得到意象

尺度分布图，通过意象图研究产品在座标图中的位

置，分别对数控机床的造型设计[9~11]、手机的造型

设计[1,12]等进行了研究。其基本思想是根据语义差

异法和多维尺度法(Multidimensional scaling，MDS)，
建立多属性感知空间 (Multiattribute perceptual 
space)，其中空间的每一个点代表一个产品，通过对
产品的空间分布规律分析，研究用户和设计师的感

知意象，为产品设计服务。 
另外，日本学者提出了感性工学的研究方    
法[13,14]，试图通过构建用户情感的数据库研究人们

的情感结构，并将这些感性特征转化成新产品的要

素，然后综合分析得出新的产品设计方案，但是他

们建立的系统对于设计师和用户而言常常是个黑

箱。 
这里试图通过设计实例，分析用户和设计师

的口语报告，以及用户对设计师设计的概念草图

的评价，研究用户和设计师的感知意象以及匹配

关系。 



期 2005年 10月 罗仕鉴等：用户和设计师的产品造型感知意象 29 

1  用户和设计师的产品造型感知意象
模型 

1.1  用户的感知意象模型 
用户具有自己特有的感知意象模型。用户在认

知产品之前，总会在大脑中形成一种期望。每一位

用户根据他(或她)过去对这一产品或相关产品的经
验(甚至是偏见)会形成目前的产品应该是什么样子
的这一思维概念上的模型，比如“它的功能如何”、

“外观造型怎样”、“如何使用”和“个性张扬”等

问题。由于用户的知识背景(包括知识经验、受教育
程度和所处环境等)不同，这一感知意象模型也不尽
相同。这一模型刚刚开始时不太明确，但随着设计

问题的深入，经验的不断增加，用户对产品的认   
知——即用户的意象模型也不断趋于完善和稳定。 
当面对产品时，用户通常会在此基础上进行认

知匹配，将眼前的产品与先前的感知意象模型进行

匹配和评价，并且总是借助一定的意象形容词，比

如“漂亮的”、“休闲的”和“个性的”等来描述他

们的感知。 
因此，如何抓住用户的感知意象模型，如感觉

和情绪，并且能够将这些信息转化为适当的设计元

素，运用隐喻和推理的原理传递产品信息，使设计

出来的产品尽可能与用户的意象模型相一致，或者 
超出其期望，使用户产生“眼睛一亮”的兴奋感觉， 
是设计师面临的重要课题。 
1.2  设计师的感知意象模型 
设计师同样也具有自己的意象模型。设计师结

合设计目标(用户需求)，将构思转化成产品形式(包
括符号信息、语义信息和表现信息等)，给用户一种
诱导。在工业设计过程中，图形化信息(概念草图、
效果图等)既是交流的媒介，又是用户选择、评价设
计质量的工具，是设计师意象模型的显性化。而设

计师所拥有却无法轻易描述的意象，如洞察力、灵

感、视觉感受(如美感、秩序感)和经验等，尤其是
对产品外观美感的创造能力，常常深藏于设计师的

个人头脑之中，是设计师的内隐性知识，它们只有

通过线条、色彩和体面等视觉符号表达出来后才可

以被人们所感知。 
1.3  用户与设计师的感知意象匹配模型 
在实际设计过程中，各种因素的制约使得设计

师在了解设计任务之后，往往停留在产品的功能和

材质等外显性分析层面，而很少去研究用户的内隐

性感知意象，或者研究与设计脱节，致使设计方案

要经过多次与用户讨论、修改后才能通过，甚至中

止设计，延误了产品设计的时间。 
因此，有必要在设计开始之前，对用户的感知

意象进行研究，规范设计知识并使之与用户的感性

知识相匹配，使得设计方案获得“一次成功”。根

据以上描述，提出了如图 1所示的用户与设计师之
间的感知意象匹配模型。 

 
图 1  用户与设计师的感知意象匹配模型 

设计师将设计目标(用户需求)，结合自己的经
验与技术，将构思转化为产品的外观造型(包括界
面、符号和色彩等)，给用户一种诱导；用户通过
自己的经验与需求，借助以前的产品使用方式，以

联想的方式与设计师设计的产品外形进行感知交

互；当这种交互达到一致或者某种耦合时，那么这

种形式的设计就在一定程度上满足了用户的需求；

当这种交互达不到一致时，就达不到用户的满足

度，甚至会误导用户的行为，需要进行修改或者重

新设计。 

2  关键技术和研究方法 

2.1  用户感知意象的外显化 

用户的意象是意会性知识，难以编码和度量，

并且是在不断演变的，或以数据、信息的形式无序

地存放在某些地方，需要人们的相互交流、相互刺

激，才能进行外显化表征。 
用户的感知意象可以通过问卷、访谈、口语分

析[15]、语义差异法、概念草图和多维尺度分析等综

合方法获取和表征。 
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口语分析法又称“有声思维”，它通过分析被试

者的口语报告获取被试者的认知活动信息，是一种

较为直观地研究人的认知活动的方法。在试验进行

时，口语分析法要求被试在解决某一问题或者做出

判断与决策时，根据问题的特点和要求，报告自己

的思考与分析过程，要求边考虑边报告，尽可能说

出所有细节，使用可以描述头脑中设计思维的语句

说出他的思维活动。同时，对口语报告进行实时录

音或录像，尽量捕捉更详细的过程信息。 
主成分分析通过线性变换，将原来的多指标组

合成相互独立的少数几个能充分反映总体信息的指

标，从而在不丢掉主要信息的前提下避开了变量之

间的共线性问题。 
多维尺度分析法可以从一组事物或刺激间相似

性的资料，建构出一个合理的多维度认知空间。通

过该空间，我们可以清楚地了解并掌握人们对产品

识别认知空间的认知方式，间接了解用户在进行产

品识别时判断所根据的因素。 
2.2  设计师感知意象的表征 
产品造型设计就是对产品的造型要素 (符号信
息、语义信息和表现信息)进行编码。设计师凭借自
己的经验、已有的领域知识和设计知识库等，通过

设计师的情感理解、文化内涵溶入以及与实用功能、

技术的结合，藉以一些视觉符号的组合来表述设计

的实质内涵，使产品具有美感、识别性与可操作性；

并且运用“明喻”、“暗喻”、“联想”、“类比”和“综

合”等手法帮助用户认识、学习、操作不熟悉的产

品，包括产品的外形、色彩、质感、使用方式、情

感表达以及所处的环境等。在此过程中，同样可以

运用访谈、口语分析和设计概念草图等方法，研究

工业设计师的思维特点和表现方法，将其感知意象

外显化和转移，形成概念草图、文字和模型等，发

现其创新设计规律。 
2.3  感知匹配满足度 
研究感知匹配过程中的物理特征和感性特征，

建立感知满足度模型。物理特征指的是产品的基本

功能，它决定了产品的质量和性能；感性特征则是

指产品的辅助性能，即其外观所传达的含义和体现

的价值，如产品外形、风格和色彩等。 

3  实例研究 

以 MP3音乐播放器造型设计研究为例，探讨用
户与设计师的感知意象匹配关系。 
3.1  设计师感知意象的研究 
本环节试验采用实时口语分析和设计概念草图

等方法来获取、表征设计师的意象。 
被试选择：选择 10位具有代表性的设计师，6
位男性，4位女性，年龄在 26 至 30岁之间，至少
具有 3年以上实际设计经验。 
试验前：主试向各位被试介绍试验的目的，并

且提出两个试验主题：①为年龄在 16～24 岁之间
的人群(主要指高中生和大学生)设计一款 MP3 音
乐播放器。②边设计概念草图，边口述自己的创意

思想。 
试验进行：①每个被试单独进行试验，减少被

试之间造成的干扰。②记录员仔细记录被试的口语

报告和动作；不对被试进行任何思维活动上的引导

和干涉。在被试沉默不语或遇到障碍时给以必要的

不带指向性的帮助，保证试验顺利进行。 
试验结果：①10 位设计师设计的 MP3 音乐播
放器如图 2所示。这些方案被随机编号(本研究只考 

              
      (a)                           (b)   

             
          (c)                            (d)  

           
          (e)                           (f) 

      
       (g)                           (h) 

      
        (i)                          (j) 

图 2  设计师设计的 10个MP3音乐播放器样本 
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虑外形，为了避免由于颜色给用户评价时带来影响，

方案全部处理成灰色)。②根据被试的口语报告，可
以在 5个方面：外形、色彩、材质、使用方式和情
感表达等来概括设计师对 MP3 音乐播放器设计的
感知意象，如表 1所示。 

表 1  设计师对MP3音乐播放器的感知意象描述 

评价
要素 

特征描述 人次百分比 
?/% 

外形 

别致、小巧，符合人的操作习惯 
美感 
整体，没有太多凌碎的装饰和部件，功
能部件的位置与整体呼应 
曲面为主，略带棱角，柔中带刚 
布局不可零乱，排列有规律 
造型不能太怪异 
柔性、曲线、仿生 
极简、几何 
科幻造型(潜艇、飞弹、飞船等造型) 
简单、小倒角 

20 
90 
 

20 
40 
50 
20 
40 
60 
10 
40 

色彩 

银或黑，没有纯度很高的原色如纯红、
纯绿、纯蓝 
粉色、淡色系列的色彩 
黑、白色的搭配或纯黑、纯白 
橙、蓝色为主，配以中性色(黑白灰) 
鲜艳、亮色彩 
淡雅色彩 
银灰，搭配黑、红色 
蓝绿 
色彩饱和、弱对比、单纯 

 
20 
10 
30 
50 
60 
30 
30 
20 
20 

材质 

金属、磨砂 
塑料 
以金属、塑料及陶瓷组合而成，形成对
比半透明 
金属质感、高反光 
表面软材质处理 

80 
20 
40 
80 
70 
20 

使用
方式 
有挂钩，可以挂在脖子上 
新颖的佩戴方式，如胸挂、腕戴等 

80 
90 

情感
表达 
情趣、饱满、圆润、抽象\装饰、另类、
美感、细腻、精致、亮丽 

 

 
3.2  用户感知意象的研究 
被试选择：选择 24 位具有代表性的用户，14
位男性，10位女性，年龄在 16至 24岁之间，每人
至少曾经拥有过一款 MP3音乐播放器。 
试验前：主试向各位被试介绍试验的目的，并

且提出一个试验主题：不考虑价格因素，请阐述你

所喜欢或者期望的 MP3 音乐播放器是什么样子
的？包括外形、色彩、材质、使用方式、情感表达

等。 
试验进行：①记录员随机逐一对每一被试进行

试验，其他被试不在场，减少从众现象。②允许被

试口述自己的想法，并辅以笔进行勾勒。③记录员

仔细记录被试的口语报告和动作；不对被试进行任

何思维活动上的引导和干涉；在被试沉默不语或遇

到障碍时给以必要的不带指向性的帮助，保证试验

顺利进行。 
试验结果：根据被试的口语报告，同样可以在

5个方面来概括用户对MP3音乐播放器设计的感知

意象，如表 2所示。 

表 2  用户对MP3音乐播放器的感知意象描述 
评价要素 特征描述 人次百分比 ?/% 

外形 

美感 
形状不要太花哨，不要有弧线 
圆柱状，中心轴，不喜欢方块 
不喜欢花生棒 
长方体、棱角圆滑处理 
像生物体的形状，动物或植物 
屏幕大，薄 
外形不要太笨 
流线型 
心形 
方形、轮廓鲜明 
造型简单，线条刚毅 

91.7 
8.3 
25 
8.3 

41.6 
16.7 
12.5 
29.1 
33.3 
8.3 

20.8 
58.6 

色彩 

颜色单一 
黄色、蓝绿色 
黑色 
银灰颜色 
粉色 
白色＋天蓝色 
金属色，天蓝 
鲜艳 

12.5 
4.17 
25 

58.3 
8.3 

29.2 
58.3 
75 

材质 

金属质感，磨砂金属 
不喜欢金属 
塑料 
陶瓷 
半透明 

75 
12.5 
8.3 
8.3 

83.3 

使用 
方式 

使用方式新颖 
可别在胸口，携带方便，可与衣服、
扣子等生活用品配合 
如发夹可折叠 
无线最好 
外形象圆盘，可将线旋进 
操作简单、小巧、携带方便 
光滑 
小巧，倒角光滑，可以挂在脖子上 
换彩壳，耳机式，无线 
像打火机、可换壳 

87.5 
 

66.7 
12.5 
41.7 
25 

91.7 
83.3 
75 

33.3 
4.2 

情感 
表达 

时尚、柔和、装饰、可爱、活泼、
个性、刚毅、漂亮 

 

 
3.3  用户的方案选择、评价 
本环节试验采用追述口语分析和心理量表等方

法来获取用户对设计方案的评价。 
被试选择：选择刚才第二步中的 24位用户。 
样本：10位设计师设计的 10个 MP3音乐播放
器，如图 2所示。 
在试验前，每位被试被告知：①请根据自己的

喜好，在 10 分量表(从左至右为 0~10 分)中，给每
一个方案打分。量表的最左端点表示“非常不喜欢”，

最右端点表示“非常喜欢”。②说出简短的选择理由。 
试验进行：按照编号将设计方案逐一投射在白

色墙面上。被试根据设计样本，结合评价测量量表

进行打分。 
试验结果：测试完毕后，对每个方案的 22个被
试统计值进行平均(其中有两位被试的分数全部集
中在评价量表的最左端某一处，视为废卷)，得到如
表 3所示结果。 
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表 3  方案的评分 

方案编号 评分 方案编号 评分 

1 4.95 6 7.50 

2 5.59 7 7.41 

3 6.96 8 6.56 

4 5.11 9 6.95 

5 5.22 10 6.24 

4  讨论 

4.1  设计师注重感性认知和用户更趋于理性 
(1) 从表 1 设计师的口语报告和表 2 用户的口
语报告中可以看出：在外形方面，设计师习惯于从

抽象层面来概括自己的感知意象，如“柔性、曲线、

仿生、简单、几何、次序和整体”等意象语义；而

用户则习惯从实际的使用状态，从具象方面来描述

自己的感知意象，如“不要有弧线，圆柱状、不喜

欢方块，不喜欢花生棒，长方体、棱角圆滑处理，

像生物体的形状，动物或植物，流线型、心形和方

形，造型简单和线条刚毅”等。在使用方式方面，

设计师只是抽象地表述了自己的想法，如“有挂钩，

新颖的佩戴方式”，在产品概念设计中进行了简单的

勾勒表现；而用户则更关心产品的实际使用状态，

提出了许多具体的想法，更加理性。 
(2) 从设计师设计的概念草图来看，设计师的
概念创意并不唯一，存在多种可能性，如外形、材

质等。但是，用户对于方案的评价比较具体，更加

关心细节问题等等。 
可以看出，用户的感知意象都是建立在原来已

有产品的理解基础之上的，因此比较现实、理性；

而设计师在设计初期更加强调创意和设计的方向

性，比较抽象。“在大体方向确定后再来完善细节设

计”，这是设计师在概念设计初期的想法。 
4.2  多样性 
在外形、色彩、材质和使用方式方面，用户和

设计师都提出了各自不同的想法，说明了选择的多

样性。在色彩方面，用户各有千秋，有的喜欢鲜艳

的颜色，有的喜欢金属色，有的倾向于中性色调，

有的则偏爱单一颜色；在具体使用方式方面，用户

更则是提出了许多具体的想法。 
在产品设计过程中，用户和设计师的感知意象

之间存在着较大差异。在设计时，设计师应该充分

考虑用户而不是设计师的需求和嗜好。事实上，对

于一件具体的产品设计，不可能有过多的工业设计

师投入外形设计。因此，对设计师来说，将用户的

需求转化成设计元素是一个重大的挑战。 

4.3  共性特征 
从用户与设计师的口语报告分析中可以发现，

他们之间也存在着很多共同点，如表 4所示。 

      表 4  用户和设计师口语报告的共同点      % 

评价要素 设计师 用户 

外形具有美感 90 91.7 

造型简单 40 58.6 
鲜艳颜色 60 75.0 

金属、磨砂质感 80 75.0 

半透明 80 83.3 
挂在脖子上 80 75.0 

新颖的佩戴方式 90 87.5 

这些共性代表了目前的流行趋势，符合年轻人

的消费心理和爱好。因此，设计师也应关注当前的

流行时尚，以便更好地理解用户的意象。 
在情感表达方面，虽然用户和设计师所表述的

意象语义有所不同，但在爱好方面存在很大的相同

性，都强调“时尚、装饰、个性、可爱、亮丽”等。

但是，这些语义表达比较模糊，对于设计师来说，

将这些模糊的语义表达转化成设计元素也是一个

难题。 
4.4  用户的方案评价 
从用户的方案评价以及口语报告来看： 
(1) 对于 10个方案的评价值，由均值计算公式 

 
1

1 n

i
i

x x
n =

= ∑     n=10 

可以得出均值 x为 6.25，超过均值的方案有 5个，
10号方案接近平均分。其中 6号方案评价分最高，
为 7.50 分，从用户的追述口语报告中可以看出，6
号方案由于外形新奇、携带方便和装饰性强，比较

符合用户的期望。 
(2) 从外形来看，6号和 7号方案之间，3号和

9号方案之间，1号、4号和 5号方案之间的差异性
较大，但分数较为接近，说明用户对于不同的外形

形式，其评价和感知意象描述是类似的。 
(3) 从用户的追述口语报告中可以看出，1号、

2号、4号和 5号方案创新性不强，用户的评分不高，
均在平均分以下。 

(4) 对于 10 个方案的评价值，由标准差计算     
公式 
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可以得出标准差 sD 为 0.966，说明方案的评分在均

值上下波动的范围较小。从评分表 3中可以看出，
最高分与最低分相差 2.65分，用户对于方案的评分
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差距不大。从追述口语报告中也可以看出，方案之

间的创新性差异性较小，影响了用户的最终评价。

另外，两份废卷(占总体的 8.33%)的评分分别为 1.0
分和 1.5分，也说明了这一问题。 

5  结论 

(1) 用户对产品的感知意象是一个非常复杂的
心理现象，受到许多因素的影响，包括外显性因素

和内隐性因素。一方面，对同一产品外形，用户和

设计师会有不同的理解；另一方面，对同一意象形

容词，用户和设计师之间、设计师与设计师之间的

理解与表达也不同。因此，纯粹通过意象语义来研

究产品的造型设计还远远不够。 
(2) 用户对产品造型的评价具有自己强烈的个
性，与设计师的感知意象之间存在着较大差异。因

此，在进行产品造型设计之前，以用户为中心，研

究用户的感知意象，并找出其共性和个性特征，有

利于提高设计方案的成功率。 
(3) 用户和设计师的感知意象可以通过口语分
析、设计概念草图等综合方法，依据一定的条件外

显化。 
对工业设计中用户和设计师对产品造型的感知

意象及其匹配关系作了一个初步的研究，其广度和

深度还有待于进一步探讨。接下来的工作是研究这

种感知意象的内在规律，为进一步研究产品的感性

设计技术奠定基础。 
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Abstract：The commons and difference between users and 

designers in perceiving product form is studied. The concepts of 

users’ perceptual image and designers’ perceptual image are 

introduced and explored, the matching model of them is put 
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forward, and the key technologies and methods are discussed. 

Taken the MP3 music player form design as an example, 

protocol analysis, psychometric scale and design sketch etc. are 

adopted to analyze the acquiring and representing of users’ 

perceptual image and designers’ perceptual image, and test the 

model. Experimental results show that there is a distinct 

difference between users’ perceptual image and designers’ 

perceptual image, and it is necessary to study users’ perceptual 

image and find out the commonness and individualities before 

product design. 
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Implicit  Ergonomic design  Protocol analysis 
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