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基于案例的产品创新设计方法
*

樊玲玲,侯文君
(北京邮电大学自动化学院,北京 100876)

摘 � 要: 基于 2008 红点获奖概念产品的案例,利用聚类分析、发明问题解决理论( TR IZ)的物�场分析模型、系统和子

系统以及模糊评价法,从产品设计的整体方向、设计的切入点、问题和矛盾的解决以及产品的内外特性 4 方面进行研

究和分析, 并得到具有一定指导意义的总结性建议, 提出 � V+ O 句法的切入点抽取方法、物�场分析模型以及� 形 与

� 神 的评价要素等观点,发展了产品创新设计方法, 为创造性思维过程提供一定的指导, 帮助设计师找到创新的切入

点, 提高设计的效率.

关键词: 聚类分析;系统; 子系统;模糊评价

中图分类号: TB 472� � � 文献标志码: A

Designing Method of Innovative Products Based on Cases
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Abstract: Based on the products that w on in 2008 Red Dot aw ard, cluster analysis, Substance�Field
analysis model of T heory o f the Solut ion of Invent ive Problems( TRIZ) , system and subsy stem , and fuzzy

evaluat ion theor y w ere adopted to analy ze and research on the fo llow ed four aspects, the overall direct ion,

the entry point and the so lut ion of problems as w ell as the internal and external feature. Some view s w ere

presented to support the r esearching innovat ive products, including the � V + O syntax to ex t ract the

entry po int , the Substance�Field analysis model and the � fig ure & spirit model to research the products.

Then, some guiding conclusions w ith recommendat ions w ere dr aw n, w hich w ould help the designer s to

find out the w ay to get the innovat ion designs mo re eff icient ly.
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� � 产品设计过程中, 概念设计由于涉及的不确定

因素多,设计的可塑性和自由度大, 创造力要求高,

从而被认为是创新设计的核心阶段.概念设计过程

最重要、最核心的部分就是创造性思维的启发过

程,也就是� 灵感 的来源和创造的切入点. 如何在

概念设计阶段激发设计者的创造力已成为国内外

的研究热点.本文基于 TRIZ(俄文 �� !∀∀ !�#�∃∀%

∀& ∋!��(��)∗+,∀− &(.(/ 的 英 文 音 译 T eor iy a

Resheniy a Izobreatatelskikh Zadatch 的缩写, 英文

全 称 为 Theory o f the Solution of Invent ive

Problems)理论的相关分析模型, 针对 2008年红点

概念获奖作品
[ 1]

, 从产品设计的整体方向、设计的
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切入点、问题和矛盾的解决以及产品的内外特性 4

个方面对案例进行统计和分析,试图从对获奖作品的

总结分析中,为创造性思维过程提供一定的指导,帮

助设计师找到创新的切入点,提高设计的效率.

1 � 整体方向的把握

如何把握设计概念的整体方向,是设计创新的

起点.通过对2008红点概念 189件获奖作品进行分

析归纳,将其分为 16类,每个类别的获奖作品数量

不尽相同, 包括: 浴室( 4件)、家庭助手( 20件)、娱

乐电子产品( 9件)、教育( 8件)、时尚( 15 件)、家具

( 18件)、绿色设计( 18件)、居住环境( 3件)、照明( 9

件)、交互与交流( 13件)、室内配件( 10 件)、生命科

学( 21件)、移动工具( 13件)、生产和工作 ( 11 件)、

保护和安全( 10件)、消遣和娱乐( 7件) . 利用卡片

分类方法
[ 2]

,对上述类别进行聚类分析, 通过实验,

最终将 16项类别聚为 4大类,如图 1所示.

图 1 � 聚类结果
Fig. 1� Clustering results

根据图 1聚类分析所得的结果, 结合所有的

产品, 总结各类获奖产品件数, 可以得出各类产品

获奖分布情况如图 2 所示.由图 2 可以看出,日常

生活用具和流行理念产品所占的比例最大, 个人

娱乐用品和工作学习工具所占的比例较小. 从这

一统计结果可以得出, 日常生活和流行理念比较

容易找到新的切入点, 也就是说, 可以在日常生活

中, 从人们周围的生活环境出发, 如从家庭环境中

寻找需求,或关注流行话题, 从流行理念出发, 进

行创新.

图 2 � 比例分布
Fig. 2 � Proportion and distribution

2 � 创新的切入

2. 1 � 切入点的抽取
切入点是设计的灵魂, 找到好的切入点, 设计

就成功了一半. 从 189件获奖产品中, 随意抽取 60

件产品,提取其切入点,挖掘其最原始的设计目的.

首先,找到设计对象或设计已解决的问题, 然后, 分

析其创意说明, 提取切入点,利用� V + O 句法进行

标准化. 其中, V 表示动作和操作, 即谓语; O 表示

对象,即宾语. 标准化的目的是去除不相关信息, 抽

取出最主要、最原始的信息, 便于分析和统计. 如:

在获奖产品中,有一款电熨斗, 其创新点就是通过

底座的透明化,使得用户能够清晰看到衣服的熨烫

状态,使熨烫操作更简单、方便. 该产品的设计对象

为电熨斗,切入点经过� V+ O 句法标准化后抽取

为�直接观察+ 衣服状态 . 在标准化过程中, 缺省

的主语为人(用户)或物(设计对象) ,谓语和宾语能

够说明最原始的切入点和出发点.

按照上述方法, 对 60件获奖产品的设计对象或

设计已解决的问题的切入点进行标准化,受篇幅限制,

仅列举其中 30件产品的标准化过程,如表 1所示.

表 1 � 产品的设计对象或设计已解决的
问题的切入点标准化模型

Table 1� The extraction of the starting points of

the object or the solution

设计对象

(已解决的问题)

切入点标准化模型

V O

淋 � 浴 沐 � 浴 中草药

小 � 便 浇 � 灌 植 � 物

刷马桶 享 � 受 刷洗过程

清 � 洁 快速清洁 衣 � 物

熨 � 衣 直 � 观 衣服状态
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续 � 表

设计对象

(已解决的问题)

切入点标准化模型

V O

保鲜冰箱 消 � 除 致腐原因

洗衣机 简 � 化 洗衣步骤

酸奶勺 喝 � 完 酸� 奶

排泄物收集器 快速收集 宠物排泄物

音 � 箱 更 � 新 材� 质

0 0 0

书 � 架 方便搬运 书

2. 2 � 标准化模型的分析

标准化后, 切入点的原始信息得以呈现, 根据

表 1所示模型, 能够很清楚地了解概念产品设计的

切入点.通过研究切入点 O 与设计对象或已解决的

问题间映射关系的统计分析, 发现这 60 件产品的

切入点与设计对象或已解决的问题之间存在两种

关系,一种是切入点解决了设计对象的功能缺陷或

不足, 另一种是对切入点的关联物进行设计, 且第

一种关系占31件,第二种关系占 29件,两种关系各

占近一半.其中, 第一种关系的设计主要是改进或

重新设计生活中的问题或功能缺陷,而第二种关系

的关联物设计, 更多的是需要灵感的激发. 然而, 灵

感的个人差异性较大, 对个人的要求比较高, 且不

可控制, 有的人可能擅长灵感的发掘, 而有的人缺

乏灵感的创意. 但第一种关系设计只需发现生活中

的问题,这是普遍可以做到的.因此,设计可以从生

活出发, 以细致的眼光发现问题, 然后实实在在地

去解决问题,也可以在概念创新上取得新突破. 另

外,在找不到切入点时,可以从某一事物出发, 寻找

与其关联的另一事物, 然后从中找到两者间功能的

结合或叠加, 这样也可能在切入点上有很大的

突破.

3 � 问题的解决

3. 1 � 物�场分析模型
物�场分析( Substance�Field Analysis)是 T RIZ

理论中对功能进行定义并将功能模型化的方法.

�物 在 TRIZ 理论中所表达的意思非常广泛, 可以

表达简单的物体, 也可以表达复杂的技术系统, 针

对产品设计创新, 其�物 应是物体, � 场 则用于两

个物体间相互作用和控制时所需的能量. TRIZ 理

论认为, 系统的功能可以分解为 3个基本元件, 即

物体 S1、作用体 S2 和场 F, 其中 F 通过物质S 2 作

用于物质 S1 并改变 S 1
[ 3]
,如图 3所示.

图 3� 物�场模型
Fig. 3 � Substance�field model

3. 2 � 系统和子系统

在研究过程中发现,本文所列举的获奖产品在

解决矛盾或问题的过程中,运用的物�场模型方式不
外乎 3种: 增加子系统、改进子系统和创造新系统.

系统指产品本身, 子系统表示产品的零部件
[ 4]
. 基

于图 3的物�场模型表示方式,将解决问题和矛盾的

3种物�场模型描述为如图 4所示.

图 4 � 分析模型
Fig. 4 � Analysis model

3. 3 � 案例分析统计

通过物�场分析模型研究发现, 改变子系统的

产品占了大多数. 原因可能是改变子系统的成本

较低, 而获奖的大部分产品都是通过小的改变得

到大的功能的, 其最具现实意义, 也有竞争力. 增

加新系统和创造新系统需要的成本较高, 当投入和

回报的比例相当甚至为大于 1时, 其显示意义不会

很大.

根据前文的聚类分析, 对解决方式进行统计,

结果如表 2所示.

表 2 � 聚类后解决方式的统计结果
Table 2 � Statistical results of solution after clustering

聚类类别 增加子系统 改变子系统 创造新系统

日常生活用具 17 37 9

个人娱乐用品 6 20 5

工作学习工具 5 14 13

流行理念产品 20 16 26

� � 由表 2可以看出, 对于日常生活用具和个人娱

乐用品, 获奖作品中改变子系统的比例占了大多

数, 而工作学习工具改变子系统和创造新系统的比

例相当,流行理念产品中占大部分的是增加子系统

和创造新系统. 由表 2 中数据可以得知, 针对日常
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生活和个人娱乐,通过小的改进来提高生活质量就

会得到人们的认同; 为提高工作和学习效率,人们易

于接受对于原产品的改进或新事物的创造;而对于流

行理念产品,通过新事物更能充分表达其理念.

4 � 产品的综合评价

由于产品创新设计是多种要素构成的, 无法完

全了解其全部构成要素, 也不清楚它们之间的具体

作用方式,这就使得整个系统本身具有模糊性的特

征. 因此, 基于模糊综合评价方法对红点获奖产品

进行分析是比较合适的.

4. 1 � 建立模糊评价模型
4. 1. 1 � 确定综合评价要素集

� � 产品一般包括外在的和内在的特性, 外在特性

包括主观的造型、材料、结构、技术和功能, 也就是

所谓的�形( V )  ;而内在的特性很多,本文提取了交

互性、关爱性、安全性、便携性、易用性、绿色性和趣

味性 7个特性
[ 5]
, 也就是所谓的�神( V�)  . 根据这

两种特性建立评价要素集如下:

V = {造型美观、材料新颖、结构巧妙、技术高

新、功能全面} = { V 1 , V 2 , V 3 , V 4 , V 5} , V�= {交

互性、关爱性、安全性、便携性、易用性、绿色性、趣

味性} = { V�1 , V�2 , V�3 , V�4 , V�5 , V�6 , V�7} . 其
中, �形 的 5个特性很好理解, 在 7 个�神 特性中,

关爱性表示对弱势群体的关爱程度,而绿色性关于

环保和材料的节约.

将评价标准分为 5个等级, 即要素评分 X =

{1, 2, 3, 4, 5} , 其中 5分表示产品的该特性非常突

出, 1分表示该产品不关注此特性.

4. 1. 2 � 确定评价权重
本文通过 6 名被试的参与, 对 16 件� Best o f

Best 获奖作品进行评价.被试在试验中对每件产品

的 5个�形 特性和 7 个�神 特性进行打分,最后通

过总结分析,算得各项总分后,进行归一化处理, 得

到如下权重的集合.

对于�形 的 5个特性,其权重值如下:

W = { 0. 18, 0. 19, 0. 24, 0. 19, 0. 20}

对于�神 的 7个特性,其权重值如下:

W�= { 0. 15, 0. 13, 0. 11, 0. 14, 0. 15, 0. 16, 0. 16}

4. 2 � 实验结果分析

根据最终的权重值可以得出, 对于�形 的 5个

特性,其结构巧妙性占的比例为 24%, 其他各项特

性的权重值由高到低分别为功能全面、技术高新、

材料新颖、造型美观. 由此可知, 概念产品最主要的

设计需要是靠拢产品结构的巧妙性.

对于�神 的 7个特性,其要素间最终的分值差

距较小.其中, 绿色性和趣味性占的比例较高, 其次

为交互性和易用性, 比例最低的为安全性. 由此可

知, 从产品�神 的特性方面考虑, 在设计过程中应

注重环保并节约材料, 同时增加产品的趣味性, 给

人们以亲切感.同时, 在概念设计过程中,应多方面

考虑增加�神 的特性.

5 � 结语

概念设计的灵感来源并非无迹可寻,可以从设

计的整体方向、设计的切入点、问题和矛盾的解决

以及产品的内外特性 4 方面进行设计的发展, 增加

设计的可行性和现实性,提高产品的竞争力.
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