
                   

                     产品设计中“原点”的探求与运用 

                           张剑／文 

摘要：任何设计师在从事设计行为时都面临着对于设计突破“原点”的问题的寻找，即我们常提到的设计创意的出发点，不论是在产
品设计还是其它的诸如平面、环艺等各种设计过程中同样如此。本文着重由产品设计行为入手，从设计“原点”的寻找；在设计过程
中如何将其具体的运用；及寻找到设计“原点”之后如何将其表述和更加完善这三个方面入手做了较为详尽的分析和探索。 
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  产品设计是一个较为程序化的，完整的生产过程，如果就此判断产品设计仅仅是一个企业行为，或过度地强调企业在一定的生产
技术及科学技术的前提下简单地拼加一些产品设计师对于产品外部造型的塑造与描绘，这只是看到了产品设计作为后期的完成状态所
经历实现的表象。 

  在此之前，对市场、消费者的考察与研究，产品的定位及设计师在具体的设计过程中的创造性发挥、表述、完善直至完成，所有
这些因素的综合才能使产品设计成为完整的全部。产品设计分为改良型产品设计、创新型产品设计、及概念研究型产品设计，在这几
类的产品设计的构思阶段里，无论是设计院校的学生，还是驻厂的设计师都面临产品设计的新的突破口，或是最为独特的新特征，这
即是我们所提的“原点”。这样的在现实产品设计中遇到的新产品的创新与突破，或是产品设计教学中创意性产品设计及概念性设计
中的“原点”是普遍的，但我们对这样的原点从未有过真正的归纳。 

一﹒“原点”的定义与范围 

  “原点”也就是我们的常提到的设计创意的出发点，在产品设计中对于这样的出发点我们可以从产品自身的目的与功能来细分，
这里的功能包括物质与精神功能。 

１、物质功能：即产品的使用目的与用途，同时包括在使用过程中的各种与物质功能相匹配的诸如产品造型、结构，使用方式、人机
工程、操作界面等等因素。 

２、精神功能：与物质功能相联系的或是独立地完成产品在使用、操作过程中的心理需求的设计要求。这里主要指在产品设计过程中
以语意、传统、文化等诸多人文因素相融合，也可以独立地突出精神功能。这样的设计在功能、技术一定或是发展缓慢的状态下运用
是最广泛的。 

３、设计师自身观念思想的展现。带着这样的设计目的进行创作在欧洲许多国家是极为普遍的，一件产品摆脱了企业行为的痕迹，摆
脱了突出产品自身特有的使用功能的痕迹，更多地表现和展露设计师在产品中要表达他们的思想和观念，在这里产品便显得更像一个
展现思想的道具，已不再以产品自身作为重点，也许这在我们看来很难将其视为产品设计，但它的的确确保留着产品独有的特性，即
使用功能和精神功能的存在。 

二﹒“原点”在产品设计过程中的运用，主要从三个方面来分析说明 

１、单一产品的原点寻找，也可以称之为回到产品的物质精神功能的起始点。一次我讲课时有个隔壁班的学生来找我，告诉我老师给
他们布置做一个概念化的微波炉产品设计，他苦思冥想总是摆脱不了现有微波炉的影子，又说其他同学将微波炉做成圆的，再就是倒
角大些等等。我对他讲，其实你们作的设计不是概念化的微波炉设计，仅仅是微波炉的造型设计，如果受到现有造型的影响，那么是
不会有多大的突破，因为现在的微波炉造型设计是由现有微波炉功能决定的，涉及到造型研究只是由功能向下发展完善的一个阶段。
因此，我们要寻找到概念化微波炉的设计原点。 

  这一原点我们可以这样来细分：“微波+电源+容器+操作使用方式=食物加热食用”。至此，我们可以清晰地看到由一个使用功能
而细分的更多的设计原点，都将可以成为我们设计创造的出发点，比如对于“微波” 这个设计原点我们能否做出一种语意来展现微波
的形象；针对于“电源” 这个设计原点我们能否设计一种不用电源的外出旅行时用的便携式微波炉；同样由“电源，容器”这两个设
计原点，我们也可以设计一种器物或容器，在煤气炉上它可以象锅一样使用，它也可以插上电源成为微波炉，这样的技术现在并非难
事。 

  要寻找到设计命题的原点，这样我们就不会受到现有微波炉四四方方的造型导致的困惑。同样，原点也许不是一个功能，而是一
种观念、感受。在我还是学生的时候，比我高一年级的班里有一位外籍教师出了这样的命题“健康”，来改造现有教师上课时使用的
书写工具——粉笔。大家都在忙着怎样将粉笔灰减少到最少的时候，有个同学站了起来说，如果“健康”是设计的最终目的（原点）
的话，那么粉笔的出现本身就是个错误，再怎样改造它，都或多或少会有粉尘，都会对自身健康有影响。 

  在我以“椅子”为课题要求学生们做设计的时候，从不提“椅子”的概念，我认为那会让学生们在思维上有了一个“四条直直的
腿支撑一个平板，平板后端一个竖直的板做靠背”这样一种传统椅子形象的思维定势。我要求让学生们罗列出可以成为设计“原点”
的众多方向，当然，这样的罗列是较有条理的，并非跳跃性的。例如： 

（1）、就椅子提供的“坐”这一使用功能来讲：我们可以考虑怎样“坐”及“坐”的若干种姿势，长时间的休息还是短时间的逗留，
是否要在椅子上附加其它的使用功能，比如放书的书架、放包的隔档或是放杂物的小抽屉等。 

（2）、使用场合：在怎样的场合下“坐”，是与恋人合坐一起还是和陌生人合挤一张椅子。放置在怎样的环境中，是否椅子一定要有
腿，能否悬挂在门上、墙上、柜子上等等。我在今年的设计作品，名为“可调节的关系”的长椅就是一很有特点的例子：一条长椅
子，座位后部开了槽，小方茶几可以插在里面来回滑动，作为位置间的分隔，分开的，亲密的坐位方式通过滑动小方茶几来完成。 

（3）、就“坐”的精神功能来分类则有：坐在怎样的材料上会有怎样的心理感受，坐的位置变化而导致的心理的变化。2002年名古屋
国际设计比赛中，一把造型简单插在旷野中有两层楼高的椅子获得全场大奖，这把椅子所要表达的设计目的是：由于坐的位置不同，
视角由在景物之中变为俯视旷野，心境也随之而改变这一目的。有一位欧洲设计师设计的一把教堂的椅子，椅子只有三条椅腿，前面
有两条椅腿，后面一条椅腿与靠背构成一个“十字架”的造型，无论从使用功能方面、椅子的结构支撑上以及宗教中的三位一体和椅
子靠背依托的心理语意方面都完美的组合在一起，组合的是如此的自然。就此我们也可以看到“原点”的寻找及具体的设计运用是多
方面设计元素的结合。如果象目前我们许多院校学生将语意作为设计的“原点”，在具体的设计中仅仅是表现语意的独立存在，而没
有与其它的设计环节与元素有机的融合，语意设计势必显得孤立，那么这样的语意表达也仅仅是设计“语意”罢了， 语意也因此变的
肤浅了很多。 



２、由环境而展开的各种需求分析，功能的诉求。以“卧室里所需要的东西”作为设计课题来分析，我们可以分类为如下这些方面，
在这些具体细分的物品中，或物品与物品的组合，功能与功能的组合中来寻找新的功能需求。 

（1）、现有卧室物品的功能分析：床——睡眠，沙发——休息，桌椅——书写，音响、电视、电脑——娱乐或工作，还有各种毛毯
（地毯、睡毯），被子、枕头，各种灯具等等。如果将现有的卧室用品都罗列出来还有许多，我们将它们的功能列在物品的旁边，这
样我们可以非常简单的用组合法找到新的设计“原点”，一种组合方式的设计，这在现在设计中是常用的方法。但要强调的是，这样
的设计绝对不是功能的盲目堆积。为了较好地说明这一道理我特地做了名为“椅子＋衣架”的设计，一把椅子，靠背是衣服的造型作
为可以挂衣服的指示。 

（２）、 卧室的物质功能与精神功能特征性的罗列分析。 
Ａ、卧室的物质功能特性：休息、安静、自我空间、方便的等等。 
Ｂ、卧室的精神功能特征性：私密的、安全的、个性化的、随心等特征。 
至此，我们可以在这样的物质功能与精神功能特性中找到设计原点，运用文化、风格、语意等手段。将其作为一种新的物品表现出
来，也就是一种创新的物品设计或也可以与上面分析的现有物品合作改良型的创新设计。对设计“原点”加以表述，我们可以看到随
着我们分析手段越来越细密，周全，可以作为我们设计出发点的“原点”也就越多、越丰富。 

（３）、 个性化的设计师风格的表现与尝试。在针对以上方法分析以后，我们也可以大胆的运用自身的设计师认可的风格特征来表达
你对卧室中局部的物品的描述与看法，同样也可以整合整个卧室做系统化的设计。 

3、把握单一的“原点”运用，自始至终的突出于表达，不要过多地对其装饰与叠加，以免减弱它的特征性存在。“原点”在以后的设
计表现中，直至最终完成，都将是设计作品最亮丽的特征。因此，在设计过程中不要画蛇添足，掩饰了“原点”的特征性。在企业设
计中，有些时候特定的“原点”是企业文化，及企业特征表达的方式和手段。通过它强化企业产品形象。是设计持续性发展的方向。 

三﹒结论：寻找到“原点”之后的产品设计过程也就是表述和完善“原点”的过程。 

  我们也许在分析的过程中发现到更多可继续深入和表现的“原点”，我们可以尝试着将其中部分与我们所要表述的“原点”综
合，如果这样的综合显得生硬或机械那么就应理智地放弃，切勿将其无用堆砌，因为这样表现出来的设计作品会令使用者眼花缭乱，
不知所云。 

  同样在我们深入具体设计的过程中也应有这样的态度去对待新的“原点”的展现。在现代的产品设计中，诸如其它的平面、环艺
等各种设计过程中同样都会面临寻找突破设计“原点”的问题。在此所列的分析与设计方法也仅是在设计活动中运用的一部分。本文
“原点”的提出是基于这样的设计目的，即：有目的性、有方向性、有方式与方法地进行丰富多彩的产品设计。也许设计思维的火化
是跳跃性的，也应力求在这种跳跃的火花中寻找“原点”，贯穿整个设计活动。但无论怎样进行设计创作，我们共同的目标和最终目
的是一致的，这就是设计作品应是生动的，鲜活的。 
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