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摘要：目的 分析和反思有关参与式设计（PD）理论形成与实践的文献，并解决三个问题，强调“参与”

设计的项目中为什么使用已经淡化了“参与”概念的 PD；在商业环境中进行 PD 实践的前提；PD 的核

心理念是否应当按照某些指标排序。方法 筛选 Web of Science 数据库中收录的 PD 相关研究文献，用自

然断裂点分级法划分出 PD 研究的四个阶段，通过 CiteSpace 工具筛选各发展阶段中的重要文献，定性

分析各阶段的文献。结果 梳理了 PD 的发展过程和核心理念，得出了 PD 的本质，分析了 PD 实践与 PD

理论间的隔阂，并探讨了 PD 未来的研究方向。结论 PD 本质是文化、政治思想在设计活动中的表达；

设计项目中使用 PD 可能是为了程序正义；“有用”是商业环境中进行 PD 实践的前提；对 PD 核心理念

的排序是合理且有用的。 
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Reflection on Participatory Design Based on Literature 
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ABSTRACT: The work aims to analyze and reflect on the literature on participatory design (PD) theory formation and 

practice, to solve three problems: why PD, which has weakened the concept of "participation", is used in projects that 

emphasize "participatory" design, what is the premise of PD practice in business environment and whether the core idea of 

PD should be sorted according to some indicators. The PD-related research literature included in the Web of Science da-

tabase was screened, and the four stages of PD research were divided by the natural breaking point classification method. 

Through the CiteSpace tool, the important literature in each development stage was screened and qualitatively analyzed. 

The development process and core concepts of PD were sorted out, the essence of PD was obtained, the gap between PD 

practice and PD theory was analyzed, and the future research direction of PD was pointed out. The essence of PD is the 

expression of culture and politics in design. The use of PD in design projects may be for procedural justice. "Usefulness" 

is the premise of PD practice in business environment. It is reasonable and useful to rank the core concepts of PD. 
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设计学与其他学科的交叉融合使设计所涉及的

范围越来越广泛，因此需要更多相关领域的人参与到

设计中。“参与设计”（Participate in Design/ Involved in 

the design）是设计中普遍存在且中不可忽视的现象。

“参与式设计”（Participatory Design，为区别于“参

与设计”，后文简称 PD）被认为是参与设计的载体之

一[1]，其出发点是为用户赋权，降低了参与设计的门

槛，也带给用户参与设计的体验。在 PD 过程中，参

与者一般被视作自己生活情景的专家，生活情景往往

对应着设计最终的应用情景，因此，参与者对生活情
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景的了解可以在设计过程中发挥重要作用。PD 过程

也被视为不同领域中拥有独特知识的专家组间的协

作，通过设计师与参与者们相互学习，每个小组都可

能受益。PD 研究已开发许多工具、技术尝试将利益

相关者纳入设计过程，为不同领域的研究者提供了广

泛的可用策略[2-3]。 

本文将分析有关 PD 理论和实践的文献，并探讨

以下三点：第一，需要“参与”的设计中为什么要使

用 PD。PD 理念被更多领域认可的同时，“参与”在

PD 中却越来越被淡化[4]，正如 Hansen[5]所说，PD 的

特点不在于“参与设计”，而在于 PD 所使用的机制、

产生的效果和维持这些效果的方法。文将反思设计项

目中为什么要使用 PD，从而理清 PD 的本质。第二，

PD 应用在商业环境中的前提是什么。PD 在不同语境

中有不同概念，比如有的地区喜欢全民投票决策而有

的地区喜欢小部分人代理大部分人投票决策，在不同

环境中设计师们通过适当地调整执行 PD 的方式和流

程，从而使 PD 作为一种理念能够适应多种社会文化

背景[6]，但现有研究较少探讨 PD 应用于各种环境的

前提，本文将探讨商业环境中进行 PD 实践的前提，

以此指明 PD 实践与 PD 理论间的隔阂。第三，实践

中 PD 的 6 条核心理念如何排序， PD 实践中设计师

总会偏重 PD6 条核心理念中的一部分，如果 PD 理论

自身也如 PD 理念中宣传的那样强调付出和所得的公

平性，那么，使用更广泛的理念就应该更受重视并

进行更深入地研究，因此，给设计实践中 PD 的 6

条核心理念进行排序，或许可以指引未来 PD 研究的

方向。 

1  文献回顾 

1.1  PD 理论的由来 

PD 概念的起源有多种说法。较常见的说法是 PD

是起源于 20 世纪 70 年代间斯堪的纳维亚国家的民主

化运动，这场运动的立场在于“受设计影响的人应该

在设计过程中获得发言权”[7]，支持这一立场的人往

往也是资源薄弱的利益相关者（通常是地方工会），

他们呼吁工人应该具备参与决策的权力，这样看 PD

是权利争夺运动的产物。也有一些观点认为 PD 的概

念源自北美推崇实用的哲学传统（The North Ameri-

can Philosophical Tradition of Pragmatism）[8]，即 PD

的概念来自于“公民权利运动”（指 20 世纪 50~80 年

代在欧洲为主的范围内争取平等权利的大众性社会

政治运动）和“政治行动主义”（Civil Rights Movement 

and Political Activism，行动主义是一种对社会政治问

题所采取的激进态度），这样可以解释 PD 是如何将

学习领域、社区领域和规划领域的参与联系起来的。

当时欧洲设计学界普遍存在以设计解决社会问题的

想法，参与式设计很可能就是在这一背景下提出，并

被用于应对权力分配问题。 

1.2  PD 理论的核心要点 

严格来说，PD 理论不是某一种设计方法或工具[6]。

因为 PD 面临着不同的应用情景，需要设计师依据情

景开发特定的方法和工具。就如 Robertson[9]所说“参

与式设计的定义不是严格的公式或规则，而是对参与

设计核心理念的承诺”。J Greenbaum 和 D Loi 总结了

参与式设计理论自诞生以来就有、在如今依然适用的

6 个核心要点[10]，也代表了 PD 研究中的 6 个方向。 

1）平衡权力关系。在组织或社区等团体中，总

会存在一些权利较小、话语权较弱的人，这些人因话

语权较弱而在设计中不受重视甚至被忽视，而 PD 理

论认为要寻找方法来关注到这些话语权较弱的人，平

衡权力关系（Equalising power relations）。 

2） 基于情景行动。设计在实践中总是面临着不

同的实际情况（情景），而 PD 中并没有能够通用于

所有情景的工具，PD 理论认为，每个 PD 项目都应

当基于实际情况来制定设计或研究路径（Situation- 

based actions），而非从抽象的理论层面制定方法。因

此，所有 PD 项目的共同点为遵守参与式设计的核心

原则。 

3） 相互学习。PD 理论认为，在设计师与有着

不同技能、知识的人一起工作时，参与设计的人们之

间需要相互学习（Mutual learning）对方的知识来增

进对彼此的理解。 

4） 工具和技术。在设计项目的实际情况中，往

往需要用到工具和技术来帮助不同的参与者表达他

们的需求和期望，PD 也希望通过工具和技术来平衡

设计中的权利关系、促进参与者们相互学习和推动民

主实践等。 

5）关于技术的不同观点。关于技术的不同观点

（Alternative visions about technology）指 PD 希望设

计的参与者们在任何地方都可以平等地表达自身的

想法。PD 领域和其它所有的设计领域一样，着眼于

创造未来[11]，PD 的核心理念是建立在设计师期待塑

造未来的基础上[12]，因此，PD 理论希望那些未来将

要使用设计的人积极参与到设计中。 

6）民主实践。PD 在此作为一种价值观，在设计

过程中追求社会正义式的权责分配，并思考如何让适

当的用户合理地参与设计。参与设计的行为可以分为

“名义性参与”“工具性参与”“代表性参与”和“变

革性参与”[13]，而民主实践（Democratic practices）

则是希望 PD 实践的参与者为参与者间的平等交流树

立榜样[14]。PD 也期望设计的参与者们在设计过程中，

除了帮助设计团队明确问题外，还可以发挥参与者的

“隐性知识”和“集体智力”。从这个角度看，PD 是

一种民主的、社会的、理性的理念[15]。 

2018 年，设计研究期刊（Design Studies Journal）
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的一篇社论“是什么让参与设计成为参与式设计？”

（What is it that makes participation in design partici-

patory design?）为 PD 的研究指明了方向，同时在 PD

原有核心理念的基础上，又总结出两个 PD 领域讨论

较多的主题。 

1）基础设施（Infrastructuring）主要指进行 PD

实践的前提。Bodker 等[16]认为若 PD 活动要顺利进行

就需要关注“基础设施”，PD 研究中“基础设施”的

内涵被不断扩展，主要包括有 PD 背景中用于连接或

传输的事物，如人员、流体、信息等等。Karasti[17]

提出基础设施活动的过程性、持续性质量，并强调“基

础设施”需要长时间进行。总的来看，PD 的“基础

设施”关注设计实践中人类有组织的做事方式和支持

这些的技术。 

2）真正参与（Genuine participation）面对的问

题是，在团体中有的人可能因种种因素而无法真正参

与。影响“真正参与”的因素有许多，如设计参与者

之间存在知识差异而无法相互理解（往往因没有达成

“相互学习”），参与者因身份差异而难以相互了解和

相互尊重等等（往往因没有达成“平衡权力关系”）

等。“真正参与”希望将涉及项目中参与者的身份从

“信息或知识的提供者”转变为“设计过程中合法且

公认的参与者”[12]。 

1.3  PD 理论的特征 

将 PD 与其它含有“参与”“共建”或“协作”

等要求的理论进行对比，可以进一步理解为何 PD 的

核心不在于“参与”。相比于交互设计（Interaction 

Design），PD 和交互设计共享一些方法和理论，但参

与式设计的主旨是民主[13]，主张不同阶级与领域之间 

 

付出和所得的公平性，即具有“社会正义”的信念，

而 交 互 设 计 则 不 强 调 民 主 ； 相 比 于 协 同 设 计

（Co-Design），PD 和协调设计都主张发挥集体智力，

支持设计过程的民主化，但协同设计主张参与者间权

利平等而非社会正义[18]。 

2  数据与方法 Method 

本文运用定量分析方法是为了在庞大的文献资

料中迅速锁定重要文献，研究将围绕选定的文献进

行，并藉此回顾 PD 理论的发展过程，以期获得更多

发现。 

2.1  数据来源 

研究的时间跨度为 1976—2021 年，操作时间为

2022 年 7 月 1 日。文献来源于美国科学情报研究所

（Institute for Scientific Information，缩写 ISI）的 

Web of Science（WoS）数据库的核心合集（Web of 

ScienceTM Core Collection）。为了准确检索知识可视

化研究领域内的文献，同时确保研究文献的可信度, 

通 过 对 多 个 检 索 式 的 检 索 测 试 ， 最 终 以 TS=

（“Participatory design”）为检索式进行主题检索。数

据库来源为 Science Citation IndexExpanded（SCI- 

EXPANDED），Social Sciences CitationIndex（SSCI）、

Art & Humanities Citation Index(A&HCI)和 Emerging 

Sources Citation lndex(ESCI)。每条题录包括作者、机

构、摘要、关键词、发表年份、期（卷）及参考文献

等。文献类型为 Article，语言为英语，经人工筛除

与研究主体相关性不强的文献后，共检索到文献 1428

条，见图 1。去除自引后样本总计被引 18 283 次，有

15 688 条施引文献。 

 
 

图 1  参与式设计研究年发文量统计 
Fig.1 Statistical graph of annual publication volume of participatory design research 
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2.2  运用知识图谱工具 

本文运用 CiteSpace 绘制知识图谱辅助分析。

CiteSpace 是基于引文分析法绘制知识图谱的软件[19]，

引文分析法是利用数学及统计学方法进行比较、归

纳、抽象、概括等，对科学期刊、论文、著者等分析

对象的引用和被引现象进行分析，以揭示其数量特征

和内在规律的一种信息计量研究方法 [20]。本文使用

Web of Science 数据库收录的参与式设计研究文献为

样本，提取有效关键词构建共词矩阵，基于引文分析

法利用 CiteSpace 绘制相关文献知识图谱，分析参与

式设计研究的热点、重要文献和知识结构等。 

2.3  自然断裂点分级法 

“自然断裂点分级法”使用的意义在于，其划分

结果与重大事件的发生往往具有高度重叠性，可以用

此方法寻找引起数据变化的重大事件。同时，相对于

没有分阶段的研究而言，分阶段进行定性研究可以梳

理参与式设计研究发展的演进脉络，尤其是研究主题

在不同时期的变化，这有助于更深入细致地探索研究

主题。“自然断裂点”分级法（Fisher-Jenks 算法）是

基于数据固有特征的自然分组,将对分类间隔加以识

别,可对相似值进行最恰当的分组,并可使各个类之间

的差异最大化。运用“自然断裂点分级法”时，要素

将被划分为多个类，并在数据值差异相对较大的位置

处设置边界。本文将依据分级法划分的节点，在节点

年份附近，寻找引起参与式设计研究年发表量发生重

大变化的重要事件、重要文献等。利用自然断裂点分

级法按各年份文献数量划分参与式设计研究发展阶段：

发展阶段 1（1977—2004 年），发展阶段 2（2005—

2011 年），发展阶段 3（2012—2016 年），发展阶段 4

（2017—2021 年）四个发展阶段，经检验得 GVF≈

0.94，认为数据适合继续分析，接下来将依据对参与

设计的发展阶段划分进行研究。 

3  阶段 1（1977—2004 年） 

利用 CiteSpace 对阶段 1 发表的参与式设计研究文

献进行关键词共现分析。选择节点类型（Node Types）=

“Keyword”、时间切片（Time Slicing）=“1976—

2004”，本阶段的时间跨度较大且各年文献数量较少，

设置“Years Per Slice=2”，以提高知识图谱在时区上

的区分度。将“Selection Criteria”赋值为“TopN= 50”，

通 过 寻 径 网 络 算 法 （ Pathfinder ） 和 修 剪 切 片 网

（Pruning Sliced Networks）对本阶段文献进行热点演

进分析，得到参与式设计研究热点演进的时区知识图

谱，见图 2。 

 

 
 

图 2  参与式设计在阶段 1 的关键词时空图 
Fig.2 Key words space-time diagram of participatory design in the Stage 1 

 

阶段 1 参与式设计研究出现频率较高的关键词

（出现频率大于 10 次）有系统开发（system devel-

opment）、工作分析（work analysis）、体验（experience）、

适用性（usability）、信息系统（Information system）、

组织（organization）、以用户为中心的设计（user- 

centered design）等。知识引导（knowledge elicitation）、

用户参与（user participation）、决策支持系统（decision 

support system）、环境（environment）、社会技术系统

(sociotechnical system)、人机互动（human-computer 

interaction）、要求定义技术（requirements engineer-

ing）、人类工程学（ergonomics）等也是一些比较重

要的关键词，具有较高的中心性。 

依据关键词和中心性排序筛选重要文献进行定

性研究：参与式设计研究在“阶段 1”期间相关文献

发表数量波动变化且文献总量较小，说明 PD 研究在

这一时期并未获得学界过多关注，但是 PD 的主要特

征在“阶段 1（1977—2004）”期间都已确立。20 世

纪 80 年代 PD 的主要研究领域集中在社会学，1987
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年 有 学 者 提 出 以 当 时 刚 开 始 普 及 的 计 算 机 辅 助

PD[21]，也有学者提出 PD 在环境[22]领域的跨学科应

用前景，随着 1991 年欧盟成立，公民间共享的社会、

文化和资源的调配问题浮现，PD 作为一种技术方法

被认为可以联合人工智能来解决社会调配问题[23]；之

后 Clement 等[24]发表在 ACM（美国计算机协会）上

的 PD 相关研究受到了更广泛的关注；至此 PD 展现

出应用在不同学科、不同地域上的潜力。20 世纪 90

年代间，Anderson 等[25]以用户参与的程度与“共建”

（Codevelopment）区分 PD 与其它同样有“参与设计”

要求的设计理念；这一时期对计算机系统设计的要求

从“对用户友好”转向了“积极地赋予用户权力”[26]，

因此，积极地使用 PD 并以此建立“用户友好形象”

吸引用户成为这一时期较为流行的设计策略；之后，

发现 PD 开始涉及医学[27-28]、人体工学[29-30]和教育[31]

等领域，扩展到了社会学与计算机科学以外的更广泛

领域中，PD 应用广泛的特征就此形成。虽然 2000 年

之前参与式设计已在诸多领域中有实践应用，但在设

计理论层面上依然有所欠缺，1995 年 Berg[32]提出“将

社会学理论引入技术”，为参与式设计将来作为设计

或研究方法夯实了理论基础，此后有关参与式设计理

论体系的讨论逐渐增多；2003 年 Gregory[33]指出斯堪

的纳维亚参与式设计的特别之处，并以信息系统设计

的案例为例，将其与美国传统的系统设计对比，PD 在

不同地区具有不同含义（因地制宜）这点，在阶段 1

也为学者所关注到。 

4  阶段 2（2005—2011 年） 

参与式设计研究在 2005 年到 2011 年间处于实践

探寻时期。在 CiteSpace 中选择节点类型  （Node 

Types）=“Keyword”、时间切片（Time Slicing）=

“2006-2011”，本阶段的时间跨度较小，故将“Years 

Per Slice”设为 1。将“Selection Criteria”赋值为“Top 

N=50”，勾选寻径网络算法（Pathfinder），本阶段文

献数量较多，网络结构较为复杂，为了简化网络并突

出其重要的结构特征，勾选修剪合并网络（Pruning the 

merged network），结果见图 3。 

 

 
 

图 3  参与式设计在阶段 2 的关键词时空图 
Fig.3 Key words space-time map of participatory design in the Stage 2 

 

从论文关键词共现关系图看，阶段 2 参与式设计

研究的知识图谱结构比较紧凑，学者们对参与式设计

研究的关注点分布在社会生产和生活的各个方面，对

诸多问题进行了探讨，本阶段参与式设计研究热点集

中在信息系统（information system）、技术（technology）、

适 用 性 （ usability ）、 知 识 （ knowledge ）、 管 理

（management）、用户参与（user involvement）、模式

（model）等（图 3）。本阶段关键词中本阶段关键词

中“用户（user）”的词频非常高，包括用户介入（user 

involvement）、用户体验（user experience）、用户参

与 （ user participation ）、 以 用 户 为 中 心 的 设 计

（user-centered design）、用户界面设计（user interface 

design）等，相比阶段 1 可以看出，阶段 2 中 PD 研

究的方向更加细致，这与 PD 的理论体系在不断完善

有关，理论体系完善具体表现在，阶段 2 内 PD 研究

中使用的术语与当前 PD 研究使用的术语已经比较

相近。 

筛选重要文献进行定性研究：阶段 2 的 PD 理论

有了更多的实践运用，也相继开发了各种 PD 方法来

适应于不同的情景。信息系统设计作为阶段 2 的研究

热点大多是关于 PD 技术或方法的应用，如基于参与

式设计研发的协作学习编辑器 [34]和社交网络可视化

系统[35]引起了较多关注；“技术”作为另一研究热点，

指稳定增长阶段参与式设计的相关研究热点集中于

“技术”研究，如 Clemensen 等[36]提出以使用参与式

设计方法开发健康服务和计算机技术；U Sarkar 等[37]

受其影响，从传播学角度发现部份糖尿病患者“健康

素养”较差的原因，可能是健康网站的服务或系统设
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计较差，并建议使用参与式设计改进网站以防陷入恶

性循环。关于 PD 的“适用性”问题在阶段 2 期间也

有学者探讨，得出了较为乐观的结论。Robinson 等[38]

尝试通过参与式设计进行以痴呆症患者与医护人员

为中心的设计，并验证痴呆症患者参与设计可行，这

是参与式设计实践中适用群体界限上的一次突破，他

们也探讨了 PD 对“知识”或“设计知识”的应用。

“基础设施”这一概念在阶段 1 中就已经运用在 PD

中[39]，但在阶段 2 中才有了较有响力的方法体系。

Hillgren 等[40]通过参与式设计理念，将基础设施设计

作为一种社会创新方式的理念，区别于普通的基于项

目设计，旨在与利益相关者建立长期关系以增加设计

机会，创立了新的 PD 流程体系。 

5  阶段 3（2012—2016） 

参与式设计研究在 2012 年到 2016 年间处于阶段

3。在 CiteSpace 中依次选择节点类型（Node Types）=

“Keyword”、时间切片 （Time Slicing）=“2012—

2016”和“Years Per Slice 1”，并将“Selection Criteria”

赋值为“Top N = 50”，本阶段文献数量非常多，网络

结构复杂，故勾选寻径网络算法（Pathfinder）和修

剪合并网络（Pruning the merged network）形成和修

订知识图谱。为使知识图谱结构更加清晰，将频次最

大 的 设 计 （ design ）、 科 学 （ science ）、 管 理

（management）、系统（system）、科技（technology）

几个词在图谱中略去，得到本阶段关键词共现知识图

谱，见图 4。 
 

 
 

图 4  参与式设计在阶段 3 的关键词共现图 
Fig.4 Key words co-occurrence diagram of  

participatory design in the Stage 3 
 

从论文关键词共现知识图谱看，阶段 3 中 PD 研

究的知识图谱结构比较集中，学者们对参与式设计的

挑战、公共构成（formation of publics）、医疗保健、

体验、用户为中心、学习环境等问题进行了探讨，本

阶段参与式设计研究热点关键词集中在模式（model）、

以用户为中心（user-centered）、学生（student）、干

涉 （ intervention ）、 改 革 （ innovation ）、 框 架

（framework）、健康（health）、需求（need）、动作

研究（action research）等。通过 CiteSpace 工具和关

键词筛选出重要文献进行定性研究，通过阶段 3 中的

PD 研究总结出两个不同于 PD 核心要点的研究主题。 

1）PD 的参与者构成。这一主题对应关键词包括

以用户为中心（user-centered）、学生（student）、改

革（innovation）。PD 使利益相关者参与设计，构成

参与者的人们有哪些特征、哪些人是核心哪些人被边

缘化等问题影响着 PD 实践的“基础设施”，参与者

构成往往处于研究的起点，也间接影响 PD 的全过程。

2012 年，有学者提出“竞争的参与式设计”，意在指

出设计过程中参与者构成的变化、部份参与者被边缘

化等问题[41]，并呼吁参与式设计的研究重点从“愉快

参与”转向“创造新环境”；同年，Hussain 等[42]认为

与发展中国家被边缘化的人群进行参与式设计是有

益的，并尝试在柬埔寨进行实践；Dantec 等[43]讨论

基础和附属概念在“公众构成”的核心地位，呼吁通

过参与式设计关注“公众构成”的方式；起源于社会

运动的参与式设计在实践中往往具有调节社会关系

的能力，有研究者关注到种族和权力这些属性在调解

研究人员和社区的关系上有显着影响，并反思参与式

设计如何建立种族团结项目[44]。仅从阶段 3 中 PD 的

实践结果看，这些研究都促使参与式设计研究关注到

之前未被关注到的小众群体，促进了 PD 的民主实践。 

2）PD 的实施。这一主题对应关键词包括模式

（model）、干涉（intervention）、框架（framework）

等。就如前文所说，依照 PD 的理念可以开发出许多

方法。PD 实践中经常需要帮助不同的参与者表达他

们的需求和想法，因此需要开发工具和技术来辅助

PD 的实施过程。Nabatchi[45]通过参与式设计对公共

价值研究中的“公众”重新定义，并讨论设计公众参

与过程的 7 种选择；Halskov 等[46]回顾了 2002—2012

年间的参与式设计研究，确立 PD 研究中技术、方法、

理念以及实施等方面的基本内容；2013 年，有学者

基于英国卫生服务的参与式设计经验，总结出 PD 实

践中的相关问题 [47]，并认为可以依据这些问题开发

PD 工具和方法；Frauenberger 等[48]认为需要讨论 PD

流程的问责制和严谨性以提升参与式设计在未来设

计中的作用，并从认识论、价值观、利益相关者和结

果四个方面提出“思考工具”来帮助讨论；2014 年

前后“生活实验室（living labs）”在欧洲广泛流行，

有学者认为可以通过 PD 理论寻找 “生活实验室”的

方法论[49]；2015 年，Donetto 等[50]探讨了医疗保健中

应用 PD 的经验与挑战，引起较多关注；2016 年，Van 

Waart 等[51]探讨了政府、大学和城市公民等主体如何

通过参与式设计方法增加主体间的相互理解并构想
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出未来城市。学者们建立了各种方法和流程以确保

PD 的顺利实施，其实也是对于民主理念。 

阶段 3 中也有关于 PD“适用性”的探讨，如

Lambert 等[52]尝试将 PD 应用于住院儿童的社交空间

研究中分析 PD 在儿童社交空间的适用性，还有前文

提到的“PD 的参与者构成”主题下的研究也可以算

作将 PD 应用于更广泛人群的实践。可见，PD 适用

性问题虽然还未构成研究主题，但一直是 PD 研究所

关心的问题。总的来看，阶段 3 中 PD 研究的理论体

系和实施方法、流程等已较为完善。 

6  阶段 4（2017—2021 年） 

参与式设计研究在 2017 年前后进入阶段 4。在

CiteSpace 依 次 选 择 节 点 类 型 （ Node Types ） =

“Keyword”、时间切片（Time Slicing）=“2017—2021”

和“Years Per Slice 1”，并将“Selection Criteria”赋

值为“Top N=50”，本阶段文献数量非常多，网络结

构复杂，故勾选寻径网络算法（Pathfinder）和修剪

合并网络 （Pruning the merged network） 形成和修

订知识图谱。为使知识图谱结构更加清晰，将频次最

大 的 参 与 式 设 计 （ participation design ）、 信 息

（information）、设计（design）等个词在图谱中略去，

得到本阶段关键词共现知识图谱，见图 5。阶段 4 中

参 与 式 设 计 研 究 中 框 架 （ framework ）、 管 理

（management）、权衡（perspective）、影响（impact）、

心理健康（mental health）、等词具有较高的中心性，

政策（policy）、挑战（challenge）、虚拟现实（virtual 

reality）、气候变化（climate change）等也是较为重要

的关键词。 
 

 
 

图 5  参与式设计在阶段 4 的关键词共现图 
Fig.5 Key words co-occurrence diagram of participatory de-

sign in the Stage 4 
 

PD 研究在阶段 4 与阶段 3 的研究方向相近，围

绕 PD 如何实施进行了更深入的讨论。通过定性研究

发现，阶段 4 中大部分的 PD 实践研究总会偏重 PD

核心理念的一部份。如 Langley 等[53]尝试通过参与式

设计将医疗保健中多个利益相关者的知识与研究者

的知识相结合，主要关注 PD 的“相互学习”，希望

以此挖掘“隐形知识”；Dietrich 等[54]调查弱势消费者

如何参与变革性服务设计，尝试解析弱势消费者和普

通消费者在参与设计时的不同之处，主要关注 PD 的

“真正参与”与“平衡权力关系”；偏重“真正参与”

的还有如 Clemensen 等[55]尝试在远程医疗服务中使

用参与式设计方法鼓励患者参与设计。当 PD 研究在

设计学、教育学等领域大放异彩时，又有部份研究将

PD 与政治学、社会学关联起来，如 Blomkamp[56]借

鉴参与设计研究考察协同设计是否具有显着改善政

策流程和结果的真正潜力；Huybrechts 等[57]讨论了参

与 式 设 计 如何 受 到 中 观和 宏 观 政 治制 度 背 景 的启

发；Smith 等[4]基于参与式设计的核心价值观，分析

了参与式设计的范围界定、开发和扩展，并认为这

三个维度有助于将 PD 作为社会变革“可持续实践”

的助力。 

7  结语 

PD 因其程序正义而被运用于设计活动中，PD 本

质是文化、政治在设计中的表达。设计活动可以认为

是利益相关者出于自身利益将一部分设计的权力让

渡给了专业设计师，而 PD 理念所探讨的问题是，让

渡给设计师的这部分权利是否过多，利益相关者是否

因此成为了“受害者”，当设计师将利益相关者拉入

设计后，原本是“受害者”的利益相关者变成了“共

谋者”。利益相关人参在设计过程中产生争议，这时

需要有大家都认同的处理程序，而运用含有民主理念

（或当地文化特色）的 PD 无疑是种易于被接受的方

案。如同“工具和技术”及“基础设施”中强调的，

方法与工具是执行 PD 的基础，但不是 PD 的特征，

PD 的特征在于坚持 PD 的核心理念，但实践中 PD 被

看重的地方在于程序为人认可。相比专业设计师领导

的设计，推崇集体智慧的 PD 在项目中未必能够获得

更符合利益相关者需求的设计，但 PD 的程序正义，

可以让利益相关者认为设计“更符合需要”。而 PD

的诸多实用成果如“快速抓取需求”“提升用户体验”

等几乎都可以阐释为权力相关的诱因或结果，期望

“公平正义”地分配这种权利就成为 PD 运用于设计

的原因。同时，“公平正义”在不同地区、不同的政

治文化中含义不同，这也是造成 PD 意义多样的主要

原因。可以认为，PD 的本质是文化、政治在设计中

的表达。 

商业环境中使用 PD 的前提是“有用”。设计与

商业有密切联系，PD 理念本身更关注社会、文化、

政治问题，通过 PD 可以将民主理念（或符合当地文

化背景的理念）表达在设计中并以此改善社会，这也

是 PD 理念的珍贵之处。而商业环境更看重市场估价

或是经济角度的价值判断，对经济价值的判断使得
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PD 实践中总要考虑值不值得。同“基础设施”需要

长时间进行一样，许多 PD 实践项目往往需要花费较

多时间与精力，这类项目放在商业环境中，经常会因

成本过高而难以开展，PD 的核心理念与创造利益存

在冲突时，理念会被抛弃，商业环境中 PD 的“有用”

即指可以帮助项目增加收益，这里的“有用”是对维

护项目进行而言。PD 在商业环节中实践面临的挑战

不仅是技术或方法问题，还包括为了“有用”而重技

术轻理念的问题。PD 在许多商业项目中大获成功，

表明 PD 本身确有在商业环境下增加收益的能力，商

业环境也有可能作为 PD 达成改善社会的助力，因此

分析哪些 PD 的理念在商业环境中“有用”：一是 PD

实践中邀请了许多不受关注的利益相关者，这对应着

“平衡权力关系”或“真正参与”，增加了设计过程

中的输入；二是该项目本身有适用于 PD 实践的“基

础设施”。 

排序 PD 的核心理念是合理且有用的。PD 的几

项核心理念是相互关联的，如果按照最初的 PD 宣言

看，丢掉任一条都可能使 PD 变质。当前许多设计项

目会阐明着重关注哪些 PD 理念，对余下的理念则只

字不提，而排序 PD 的核心理念则可以更好地展示出

项目背景与 PD 实践之间的关联。基于 PD 实践中的

情况对 PD 理念进行排序，受实用主义哲学的影响，

在 PD 实践中实用与否影响着设计师们对 PD 理念的

态度；基于 PD 理论和情景开发的方法要比难以指导

设计实践的 PD 理念实用得多，使许多研究者更关注

基于情景开发 PD 的方法。实用不仅体现在开发 PD

工具方法上遵循着“基于情景行动”，也体现在理念

的人头上，即 PD 实践中参与者们会依据不同的社会

文化背景、不同的情景而改变 PD 的内涵，这种改变

可能是主动的也可能是受到环境影响。设计师在 PD

中的各种活动主要是因为它们对设计项目“有用”，

当 PD 的民主理念阻碍了设计推进时，社会正义式的

民主理念就会被遗忘抛弃，“有用就是真理”的实用

主义观念在 PD 实践中体现得淋漓尽致。这样看，对

设计实践中 PD 理念排序的，角度就是“有用”与否，

而排序的前提条件应当是“因地制宜”（或称作“基

于情景行动”）。进行 PD 实践需要 PD 的理念“真正

参与”到设计实践中，思考 PD 实践中理念的排序，

不仅是区分 PD 理念的哪条更重要，也是为了 PD 理

念能够真正运用于设计实践中，从而尝试通过设计改

善社会。 
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