
编辑导语：ID 设计是产品设计的第一步，产品经理作为一个产品的总设计师，虽然不用

自己去动手设计，但是针对产品的大方向和定位还是要深入的把控；本文作者从四个方面

对产品 ID 设计进行考量。

ID 设计（工业设计）是对一个硬件产品的外观造型、使用方式、人机交互设计的一个过

程。

它是一个产品的有形体现，使得产品与人高效、舒适、和谐的交互，甚至产生情感的交流

成为情感的一种寄托。



ID 设计

ID 设计作为产品研发的第一步，它的好坏直接影响到后面产品的研发和销量。在 ID 设计

中需要从场景交互、造型、材质和表面处理这四个方向考量。

一、场景交互

场景交互因素

在一个产品需求分析和设计之初有四大因素需要考虑：

角色 场景 时间 任务



分析一个需求或产品是满足谁在什么场景的什么时间做的什么事情，不同的角色对于同一

个产品的需求也是不同的；例如同样是播放器，老人需要的是音量大操作简单、孩子需要

的是音量适中避免伤害听力、年轻人需要的是音质好功能丰富等等。

假设说要做一个儿童机器人产品，那么在这个方面去思考：

用户是几岁的？ 孩子的需求是什么？ 他们能做什么操作？ 有没有操作能力？ 是能做实体

按钮的操作还是语音对话操作呢？ 对于孩子来说产品有没有需要特别注意的点？ 是否需

要做的小巧轻便？ 需要选择什么材质？ 产品是在白天使用还是晚上使用？ 在晚上的话灯

光是否需要降低以避免对眼睛产生不适？ 孩子经常抱着产品还是放在桌子上？ 需要有便

于孩子拿着的结构吗？

针对不同的用户、不同的时间、不同的场景和任务需要考虑的事情都是不一样的，产品经

理需要将这信息传递给 ID 设计，便于设计符合用户需求和特点的产品。

对于 ID 设计而言场景也是非常重要的一个因素，不同类型的产品考虑的场景不同。

下面通过两个案例和大家一块分析下为什么 ID 设计要从用户场景思考？“场景”所指包

括场地因素、环境因素、心里因素、情绪隐私等方面。

1. 案例一：洗浴室的球形门锁

门锁



如图所示，在洗浴室门锁这个案例中门锁的作用是开关门，其使用环境是洗浴室，在这个

环境中用户完成开关门这个任务时会有几种场景。

场景一：空手且双手干燥的情况下开关门 场景二：双手湿滑或门锁有水汽的情况下开关

门 场景三：双手拿着物品情况下开关门

在场景一中，用户空手且干燥的情况下去开门球形门锁基本是没有什么问题的；

但在场景二中就会出现问题了，因为在洗浴室中我们常做的任务就是洗漱，洗漱后常出现

的情形主要有手没擦干、涂抹洗护用品、水蒸气吸附在门把手上三种；这三种情形都会导

致用户的手与球形门锁之间产生湿滑、阻力小的现象，这种现象则会直接导致用户无法正

常打开球形门锁。

场景三是发生在用户拿着衣物或端着水盆等场景时，在这种场景下用户只能放下手中的东

西腾出一只手去拧球形门把手来开门，除此之外并无其他更好的解决方案。

通过上面对洗浴室门锁在使用中三个场景的任务分析我们可以发现，虽然球形门锁外观不

错，但在洗浴室环境中使用球形门锁确实是很不合适，因为它会给用户的使用带来很大的

阻碍。

在生活中虽然这种情况不多，但是还是可以见到在洗浴室使用球形门锁的情况，出现这种

问题的原因很大可能是因为装修时没有根据使用场景去思考应该选用什么类型的锁具吧。

针对这个情况从 ID 设计的角度需要考虑是否要把门锁设计成球形的？如果设计成球形的

，是否需要通过纹理、椭圆形等方式降低因摩擦力不足导致问题的可能性？



2. 案例二：交通场所的购票机

取票口

上面我们所说的是一个负案例，购票机这个则是一个正案例。

在出门旅行时很多人都是大包小包的领着不少东西，在这种情况下使用自助购票机取票时

我们都会发现由于身份证读取器是斜的会导致身份证无法放到读取器上，所以需要我们放

下手里拎的东西一只手按住身份证，一只手操作屏幕来取票。

这样的设计给取票的旅客似乎是确实带来了一些麻烦，那为什么还说这是一个正案例呢？

其实这个问题也很简单，我们依旧从使用场景的角度去分析。

在火车站、机场、客运站等场景下，很多人的第一感受都是来往匆匆的人群和紧张快节奏

的气氛，在这种人们赶着买票、赶着进站、赶着上车的氛围中是很容易忘记遗漏一些事物

。



假设身份证读取器是平的，身份证可以放在上面，那么在这种急着赶路和紧张快节奏的气

氛下，人们很容易取了票就走忘记身份证的存在，从而导致身份证件的丢失带来更大的麻

烦。

基于这种场景的情况，绝大多数购票机的身份证读取器，都是设计的无法将身份证放在上

面，需要用手按住才能正常使用；通过这种看似不人性化的方式，从而降低了旅客忘记拿

身份证件的概率，从而避免给旅客带来更大的麻烦，所以说这是一个正案例。

二、外观造型

ID 设计会根据产品经理的信息去思考产品的风格和造型上的处理，针对儿童类的产品，

可能在颜色上是明亮的卡通风格，在产品结构上会尽量的做的圆润无死角，避免对孩子造

成伤害。

那么假如做的是 B 端产品就会考虑产品在不同的环境下融入性，颜色不能太显眼、结构不

能太个性，简约的产品最适用于 B 端的场景。

同时根据产品类型的不同判断是否需要和外部产品做对接，在对接方面是都采用已有的标

准，以便保证后续产品的扩展性和安装的便利性，从而可以提升产品的竞争力和布设维护

成本。

设计本来是应该让世界变得更美好的，可是偏偏有些产品却处处与人们作对，不仅没有让

世界变得美好，反而给用户带来了很多的苦恼。

作为产品的设计者应该好好想想如何通过产品帮助用户，而不是给用户添加烦恼。

下面这个小案例分享给大家，其实好的造型设计并没有那么困难，何必为难用户呢？



二选一的 5 孔插座

左图，相信左边中的情形绝大部分人都遇到过，明明是一个两用的插板却永远无法同时使

用，每次我遇到这种情况要么增加更多孔的插板做转接，要么把三角插头的顶部削掉一部

分才能正常使用。

右图是一款新的插排，仅仅是通过将插孔稍微位移即可解决困扰我们很久问题；虽然这种

设计美感稍差，但是却有效的解决问题，方便用户使用的同时提高的产品的利用率。

很好奇为什么传统的 5 孔插排会沿用至今，难道只是为了对称的美感吗？

产品设计的美感应该是建立在能用、易用的基础上，而不是为了所谓的美牺牲了产品的核

心价值，反之的话应该叫做艺术品而不是产品。

设计产品时需站在用户的角度分析用户的需求、使用习惯、使用场景等方面，避免设计出

来很多反人类的产品。

除上述几点之外，在造型方面产品经理还有两点需要重视。

第一点：产品外观设计形体必须能开模，能否开模制造出来取决于拆件，而拆件又与装配

顺序、美观性和成本有紧密关联，如图所示。



不能开模的 IP

从形体上来说这两个很不错，但从开模角度来说难度很大，除非 3D 打印，或者做成软胶

强行脱模，但是 3D 打印和强行脱模都是不具备量产性的方式。

第二点：产品外观设计必须考虑“是否能够装配得进去主板或其他电子器件”；起码要保

证产品的主板等内部元器件能够合理的放在所设计的产品内部，而且产品的强度也要够，

然后你要确保所设计的产品也能够很好的、有顺序的拼装在一起，不要生产出来后出现拼

装难度大、易混淆等问题，避免增加组装难度和组装费用；如果 ID 设计通过评审就可以

通过打手板进行进一步的检验和评估产品了。

三、产品材质

不同的产品在使用材质方面也是不尽相同的，例如智能音响这类桌面产品，不能仅具备智

能音响的作用，还能当做桌面的装饰品，所以这类的产品使用塑料、木材都可以。

但是针对孩子用的电子产品则尽量避免使用木质材料，以避免木质壳体、内部元器件被摔

坏以及木屑伤人的情况。

针对不同的产品造型选择材质也不同，如果造型存在一些复杂弧度和拐角则使用塑料或硅

胶更合适。

针对大型或需要较好的坚固性、散热性等需求的产品使用金属材料则是比较好的选择。



四、表面处理

产品的表面是用户首先接触的部分，也是用户接触最多的部分，表面处理方面也是要多多

重视。

通常有彩色喷绘、丝印、晒纹、喷油处理技术，不同的技术有不同的特点。

彩色喷油可以做使用较为丰富的颜色和复杂的图案，适合做一些比较卡通、年轻、潮流的

产品。丝印则颜色较少通常使用单色进行丝印，一般用于 LOGO 等需要跟随产品终生的

图案。

晒纹是直接在模具的表面进行处理，注塑出来后则可直接使用，这种方式可以有效减少表

面处理的成本还可以遮挡模具的瑕疵等问题，但是晒纹完成后基本是不具备修改的条件。

喷油是一种在产品表面喷涂表面材料的一种方式，这种方式可以做高光、磨砂、甚至可以

做类似硅胶类的手感容易体现产品的质感，但如果使用不当也会造成美相反的效果，比如

下面的一个蓝牙耳机接收器的案例。

产品的表面效果如何是用户拿到手最直接的感受，同时也是用户接触最多的一个方面。

好的表面效果不仅在初次接触时能给用户比较好的第一印象，在日后的使用中也会给用户

带来持久的舒适感和便利性，而不好的表面效果有时不仅不能给用户带来好感甚至还会导

致用户退货。



好看但不耐脏的材质

我 2017 年购买的一个蓝牙耳机接收器，这个接收器简约的外观、小巧的体积以及云朵白

的颜色非常得我心意，在第一次拿到这个产品后，我的感觉非常棒。

这个感觉不仅来源于上面所说的几点，最重要的是这个接收器的手感非常棒。虽然它的外

壳是塑料的，但是手感却是比较细腻，有硅胶和一点磨砂的感觉，捏起来有点软软的。

也许是喷了某种油或做了某种晒纹处理，无论怎样这个手感是给我很大惊喜的，遗憾的是

这个惊喜也成了我使用半天后非常郁闷原因，原因是这个接收器虽然手感极好但是却不耐

脏。

经过短短不到一天的使用这个接收器竟然由原本的雪白颜色脏成了类似 MAC 电脑的太空

灰，而且边角上直接成为黑色（如图 2-10 所示），因为脏成这样实在无法使用，第二天

我便选择了退货。

在 ID 设计中产品不仅仅长什么样很重要！还有很多需要注意的方面，比如耐脏度、抗划

痕、边角弧度、缝隙大小等等很多方面都要根据目标用户进行设计，给用户一个优质的体

验。



五、易于量产，不要炫技

对于产品设计而言能生产和能量产完全是不同的概念，很多产品能生产出来了却不一定能

进行大规模的量产，如图所示的两款手机，左图是小米第一代的 MIX，右图是锤子的 R1

白色版。

这两款手机都是在市场上推出过的产品，在当时这两款手机都存在问题导致难大规模量产

，其原因雷军和罗永浩都曾公开说过。

小米是因为陶瓷壳体成型的良品率太低，每卖一个甚至都要赔钱。

锤子的问题基本相同，也是出现在陶瓷的问题上，不过锤子更多的问题是因为白色的陶瓷

的脏点不好控制，并且出现脏点后相比黑色的影响要大很多。

在产品的设计中无论是 ID 设计、MD 设计还是 PCB 设计都要考虑在实际量产中的难度以

及良品率，避免出现这种能设计出来却制造不出来或制造难度高、良品率低的问题。

良品率低的手机

在 ID 设计阶段影响量产性的因素主要分为：

形体结构 外观材质

形体结构方面的几个问题：



是否可开模：这是最基本要求，如果 ID 不能开模就无从可谈量产。 结构坚固性：影响生

产和品质，在 ID 设计阶段如果存在坚固性问题，那么在后期的壳体良品率、组装和使用

过程中都会出现问题。 应力集中：过小的圆角容易引起模具的腔应力集中，导致产品开

裂良品率下降。 开孔位置：除非必要一般孔应该以简单的圆形为主，尽量避免过于靠近

产品边缘或在弧度变化较大的地方，以免导致脱模变形等问题。

外观材质方面的几个问题：

外观材质：不同的材质能够做的造型有很大的差别，需要注意不同的材质能都实现的造型

，对于材质的选择要考虑使用场景和产品形态的可实现性。 表面工艺：不同材质运用不

同表面处理工艺，不同的处理工艺也具有不同的特性，常用的工艺有丝印、移印、烫印、

喷涂、灌胶、抛光、金属拉丝、磨砂、激光咬花、电火花等工艺，其中后 5 项工艺为永久

印记，不会被日常使用磨掉，如果产品使用摩擦频繁则可以使用这类工艺，例如手机。 

使用场景：产品的外观处理要根据产品的使用场景选择，如我们上面提到的蓝牙耳机案例

，作为经常被拿捏使用的产品，在耐脏性上面一定要非常重视。

#专栏作家#

贾明华，微信公众号：智能硬件产品汪，人人都是产品经理专栏作家。《硬件产品经理手

册》作者；智能硬件行业资深产品从业者，热衷于分享智能硬件产品相关知识和经验，涉

及机器人、智能商业、网通、物联网等多个行业。
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